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1. ANIMASYON TEMELLERI

Animasyon yazilimlari, etkilesimli web siteleri ve animasyonlar olusturmak icin
tasarimcilara yardimci olmaktadir. Animasyon yazilimlar ile videolar, grafikler ve
animasyonlarla desteklenen ilgi ¢ekici uygulamalar olusturulabilir.

Animasyon yazilimi ile web igerigi olusturulabilir veya diger web uygulama
yazilimlarindan almabilir, hizi bir sekilde basit animasyonlar tasarlanabilir ve
animasyon yazilimi kodlama dili kullanarak ileri diizeyde etkilesimli projeler

gelistirilebilir.

1.1. Arayiiz

Animasyon yazilimi ilk agildiginda karsilama ekrani ile kullanicty: karsilamaktadir.
Bu ekranda asagidaki alanlar bulunmaktadir.
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Resim 1.1: Karsilama ekrani

o A: Sablondan olustur: Animasyon yazilimmna ait hazir sablonlar buradan

kullanilabilir.

o B: Yeni bir 6ge a¢: Daha 6ncede olusturulmus olan belgeler buradan agilabilir.
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o C: Yeni olustur: Yeni bir belge buradan agilabilir.

o D: Bilgi: Animasyon programina ait yardim meniisiine buradan ulasilabilir.

Animasyon yazilimi ¢alisma alani asagidaki alanlardan olusur;
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Resim 1.2: Animasyon yazilimi arayiizii

o A: Menii ¢ubugu: bir Flash dosyasi tizerinde ¢alisirken uygulayabileceginiz gesitli
gorevlerin ve degistirebileceginiz cesitli seceneklerin bulundugu alandr.

o B: Araglar paneli: Animasyon yazilimina ait araglarin yer aldig1 paneldir.

o C: Zaman ¢izelgesi: Katmanlardan ve karelerden olusur. Animasyon Filmlerinde
kullanilacak oOgeler katmanlara yerlestirilir. Hareket ettirilmesi planlanan her
nesnenin farkli bir katmana konulmasi tavsiye edilir. Igerikler, varliklar, gorseller
katmanlardaki karelere yerlestirilirler. Bu karelerin zaman igerisinde farklilik
gostermesi ile animasyon olusturulur.

o D: Eylemler: Etkilesimli animasyonlar hazirlamak icin kodlama yapilan alandur.

o E: Sekme: Acik olan dosyalar arasinda gezinmek i¢in dosyalarin tizerinde bulunan
sekmedeki isimlerine tiklamak yeterlidir.

o F: Sahne: Flash animasyonunda kullanilan gorsellerin kullanicilar tarafindan
goriilebilecegi alandir.
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o G: Ozellikler paneli: Segilen her araca gére her aracin kendi seceneklerinin geldigi
degisken bir boliimdyir.

o H: Paneller: Dosya {iizerinde islem yaparken kullanilan gelismis segeneklerin
bulundugu alanlardir.

1.2. Calisma Alani

Animasyon yazilimi yapilan ¢alismalara uygun olarak ¢alisma alaninmi diizenlemeye
olanak saglar. Calisma alanini kullanici kendi istegine gore diizenleyebilecegi gibi
animasyon yaziliminin kayith bir arayiiz goriiniimiinii de kullanabilir.

Kayith ¢alisma alanlarini kullanmak igin:

o Calisma alani agilir meniisiinden kullaniminiza uygun olan ¢alisma alani stilini
secin.
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Resim 1.3: Calisma alaninin degistirilmesi

o Her caligma alaninda panellerin ve yerlerinin degistigini gorebilirsiniz.
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Resim 1.4: Tasarimci ¢alisma alani goriiniimii

o “Yeni Calisma Alani...” komutunu kullanarak isterseniz kendi ¢alisma alaninizi
kaydedebilirsiniz.

1.3. Animasyon Belgesi Olusturma

Yeni bir animasyon belgesi olusturma icin karsilama ekrani kullanilabilecegi gibi,
asagidaki yontem de izlenebilir. Yeni bir belge olusturmak igin:

o Dosya > Yeni (Ctrl + N) komutunu tiklaym.
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o Yeni.. CrisN
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Resim 1.5: Yeni belge olusturma



- NBP108
Grafik ve Animasyon II

© Yeni belge iletisim penceresinden uygun olan secenegi isaretleyin ve onaylayin.
Buradan isterseniz uygun olan sablonu da segebilirsiniz.

Yeni Belge M 1

Genel | sablonlar
Tiir: AcHama:
ActonSciot 2.0 olusturun. ActionScript 3.0 icin Yaynlama Ayarlan
‘ pt belirlenzcektr, Adobe Flash Player igin yayinlanan SWF
i Adobe AIR 2 dosyalarina yonelik ortami ve yapry ayaramak Ozers FLA
‘ Phonz 05 dozyalzrim kullamr.
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Resim 1.6: Yeni belge iletisim penceresi

1.4. Belge Ozellikleri

Yeni agilan dosyanin {izerinde ¢alismaya baslamadan once dokumanimn 6zellikleri
ayarlanmalidir.

Dokiimanin 6zelliklerini ayarlamak igin;

o Degistir > Belge (Ctrl + J) komutunu tiklayin.

o Ekrana Belge Ozellikleri iletisim penceresi agilacaktir.

o Boyutlar deger kutularina Genislik ve Yiikseklik degerleri yazmn. Yazilan genislik
ve yiikseklik degerleri piksel olarak girilmelidir.
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Belge Ayarlan g .

M Gegerli sahne alani izdisimini korumak icin 3B Perspektif Agisin ayarla
Cetvel birimleri:| Piksel | v| Eslestic | @ varsayilan
O Igindekiler

O Yaza

Arka plan rengi: D

Kare hizi: 24,00

Varsayilan Yap

Resim 1.7: Belge boyutlarinin belirlenmesi

o Eglestir isaretleme kutusunda Yazici, Icerik ve Varsayilan segenekleri bulunur.
Dosyanin boyutunu yaziciya, igerige veya da varsayilan bigimde kiicliltmeyi veya
bliytitmeyi saglar.

Belge Ayarlan g -
goyuﬂan[m (genislik) x (yukseklik)

™ Gegerli sahne alani izdisimini korumak igin 3B Perspektif Agsini ayarla
Cetvel birimleri:| Piksel |v| Eslestic | @ I3

Arka plan rengi:D

Kare hizi: 24,00

Varsayilan Yap

Resim 1.8: Eslestir secenegi ile dosya boyutunun ayarlanmasi

o Arka Plan Rengi acilir meniistinden arka planda goriinecek renk secin.
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Belge Ayarlan
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Resim 1.9: Belge arkaplan renginin ayarlanmasi

o Kare Hiz1 deger kutusuna saniyede ka¢ animasyon karesi gosterilecegi belirtir.
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Resim 1.10: Kare hizinin ayarlanmasi

o Cetvel Birimleri acilir meniistinden genislik ve yiikseklige girilen degerlerin
birimleri secin.
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Belge Ayarlan
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Resim1.11: Cetvel birimlerinin belirlenmesi

o Varsayillan Yap butonu degistirilen o0zelliklerin bundan sonra devamh
kullanilmasini saglar.
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Resim 1.12: Ayarlarin varsayilan olarak ayarlanmasi

1.5. Paneller

Paneller dosya tizerinde islem yaparken kullanilan gelismis se¢eneklerin bulundugu
alanlardir. Panelleri ekrana getirmek i¢in menii gubugunda bulunan Pencere meniisii
kullanilir. Panelleri ekrandan kaldirmak igin tekrar Pencere meniisiinden ilgili panel
secilir.

Panellerin kenarlarindan tutup stiriiklenerek boyutu biiytiltebilir veya kiigiiltebilir.
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Paneller gizlenebilir veya goriiniir hale getirilebilir. Panelin iizerinde bulunan
Simgeleri Daralt simgesine fare ile bir kez tiklanarak panel gizlenebilir. Gizlenen
panelin ismi goriiniir fakat igerigi goriinmez. Tekrar goriiniir hale getirmek icin
Simgeleri Daralt simgesine bir kez daha tiklanir ve panel goriiniir hale gelir.

Resim 1.13: Simgeleri daralt komutu

Paneller tasmabilir veya sabitlenebilir. Paneller ¢alisma alaninda istenilen tarafa
isminin bulundugu sekme fare ile tutarak tasinabilir. Panellerin arasina yanina
sabitlenmek istenirse stiriiklerken c¢ikan sabitleme simgesi goriildiigli anda birakilir
ve panel sabitlenmis olur.

r

Resim 1.14: Panelleri sabitleme

Ozellikler boliimii segilen her araca gore her aracin kendi seceneklerinin geldigi
degisken bir boliimdiir. Bag menii panellerin sag {ist kosesinde bulunan menii
secenekleridir.

Renk Ornekleri
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Resim 1.15: Bag menii

1.6. Zaman Cizelgesi ve Kareler

Zaman (izelgesi karelerden olusur. Animasyon yazilimi kare temelli animasyon
yapan bir yazilimdir. Animasyonlar zaman igerisinde karelerin degistirilmesi,
oynatilmasi ile olusturulur. Zaman gizelgesinin kadran kismmda bulunan rakamlar
kare sayisin1 gostermektedir.

Zaman Cizelgesi
= a0
W] Katman2 = =« M
&l Katman1 « o+« O
AOE Il

Resim 1.16: Zaman c¢izelgesi

Bu karelerin igerisinde sembol, ses veya kod bulunabilir. Bu kareler animasyona
cevrilirse zaman ¢izelgesinde karelerin sekli degisir ve oklarla gosterilir.

1.7. Katmanlar

Katmanlar sahnede kullanilan O6gelerin birbirinden bagimsiz hareket etmesini
saglayan yapilardir. Sahnedeki her bir 6ge icin farkli katman olusturulmas:
animasyonun saglikli olusturulmasi igin tavsiye edilir. Her bir katmanda farkl islem
yapilabilir. Katmanlar bir yigin sirast olustururlar. En tistte bulunan katman yigin
sirasinin en Ustlindedir. Katmanlarin hangi sekle ait oldugunu belirtmek i¢in bu
katmanlara isim verilir ve her bir farkli renkte gosterilir.
Zaman Cireges | ikt | Dot Hatean | Mreket Dzl | 0 =]
S e P D O

e

al Katman 2 P
Katman 1 . .
al

Resim 1.17: Katmanlar
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1.7.1. Katmanlari Diizenlemek

Katmanlar zaman ¢izelgesi paneli altinda bulunur. Buradan yeni katman ekleyebilir
veya var olan katmalari silebilirsiniz, katmanlari kilitleyebilir, gizleyip goriiniir hale
getirebilirsiniz.

Zaman ¢izelgesine yeni katman eklemek icin;

o Ekle > Zaman (izelgesi > Katman komutunu veya Zaman Cizelgesi panelinden
Yeni katman simgesini tiklaymn. Otomatik olarak yeni katman olusacaktir. Katman
isimleri Katman 1, Katman 2, Katman 3 olarak sirayla devam edecektir.

Zeman Gizelgesi | Gikts | Derleyici b

* a0

W L a

¥ 3 Klasor 1 « «

&) Katman 2 . - .-

@l Katman 1 « « O
al 0§

Resim 1.18: Yeni katman ekleme

Calismalarda ¢ok sayida katman oldugu takdirde aranilan katmanin bulunmasi
zorlasacaktir. Katmanlarin kolay bulunmasimi ve diizen saglamak i¢in klasorler
altma yerlestirilebilir.

Zaman (Cizelgesine yeni bir katman klasorii eklemek;

o Ekle > Zaman Cizelgesi > Katman Klasorii komutunu veya Zaman Cizelgesi
panelinden Yeni Klasor simgesini tiklaym. Otomatik olarak yeni klasor olusacaktir.
Klasor isimleri Klasor 1, Klasor 2, Klasor 3 olarak sirayla devam edecektir.

o Klasor igerisinde bulunan katman o an Zaman (izelgesinde gortinmiiyor ise
klasoriin yaninda bulunan ii¢gen simgesine tiklanir. Katmanlar tekrar gizlenmek
istenirse ayni iiggen simgeye basilmasi yeterlidir.
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Resim 1.19: Katman klasoérii ekleme

Bir katman ya da klasorii silmek igin;

o Zaman (jizelgesi panelinden Sil komutunu tiklaym.

2o Geetoes | BIRREE
»an

v [ Klasor 1 « «
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Resim 1.20: Katman ya da Klasor Silme

Zaman (izelgesinde birden fazla katman veya klasor varsa bunlarin adlandirilmas:
is akigmni olumlu yonde etkileyecektir.

Bir katman ya da klasorii adlandirmak igin;

o Katman ya da klasor izerinde cift tiklaymn ve adini girin.
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Resim 1.21: Katman ya da klasor adlandirma

o Islemi tamamlamak icin klavyeden “Enter” tusuna basin.

Istenilen katman1 secmek icin;

o Fare ile katman ismi tizerine tek tiklayin.

o Birden fazla katman varsa ve katmanlar farkli yerlerde ise katmanlar CTRL tusuna
basili tutularak segilir.

o Birden fazla katman varsa ve katmanlar alt alta sirali ise ilk katman secilir,
klavyeden SHIFT tusuna basili tutulur ve son katmana tiklanir. Boylece arada kalan
katmanlarda secilmis olur.

o Sahnede calisilan 6genin katmani otomatik olarak segilir veya fare ile katman
tizerine tiklanarak da secim yapilabilir. O an secili olan ve calisilan katmanin
tizerinde kalem isareti belirir. Kalem isareti o an ¢alisilan katmani gosterir.

Zaman Gieloes: | G| Do

= a0

Q] Kare « +« O

¥ 5 Arka « +«+ @
= Daire e .

Q] Zemin « « [

al o F I

Resim 1.22: Aktif katman

Katmanlar1 iizerinde bulunan nesneler rahat calismak igin istenildiginde igin
gizlenebilir.
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Bir katmani gizlemek igin;

o Zaman (izelgesi panelinde bulunan goz simgesi tizerine tiklayin. Goz simgesinin
iizerine carpi isareti gelecektir. Katmanda bulunan 6ge ekranda da goriinmeyecektir.

Zaman Gretes |G| Dusne

=an

o Kare > +« B

Y 3 Arka « +»
= Daire S s s

W Zemin « + [

al oW I

Resim 1.23: Katmanlari gizleme

o Tekrar katmani goriiniir hale getirmek icin g6z simgesi iizerine tiklaym. Goz
simgesi lizerindeki ¢arpi isareti kalkacaktr.

Bir katmanla calisirken diger katmanin bu degisikliklerden etkilenmemesi igin
katman kilitlenebilir.

Bir katmanu kilitlemek igin;

o Katmanm hemen iistiinde bulunan kilit simgesine bir kez tiklanir. Katmandaki
sekil degistirilmek istenirse izin verilmedigi goriilecektir.

zaman Gireioes |Gk DergzE

= a0

o Kare +« « N
¥ [ Arka + 8 O
@ Zemin +« « O
al o I

Resim 1.24: Katman kilitleme

o Katmanin kilidini agmak igin tekrar kilit simgesine tiklanir.
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Kilavuz katman ekranda goriinmez. Kilavuz katman normal katmanda bulunan
ogeye yol belirtmek ya da gizlemek i¢in kullamilir. Bir katmani kilavuz katman
yapmak i¢in katman {izerinde sag tiklanir ve Kilavuz segenegi secilir. Katmanin
simgesi degisecektir.

1.8. Tercihler

Animasyon yazilimi tercihleri kullanicinin istegine gore ayarlanabilir. Tercihleri
ayarlamak igin;

o Diizen > Tercihler (Ctrl + U) komutunu segin.

Tdmand Dazenle

| Tercihler... Ctrl+U
Araglar Panelini Ozellestir...
Font Esleme...

Klavye Kisayollari...

Resim 1.25: Tercihleri komutu

o Kategori listesinde bir se¢im yapin ve karsilik gelen seceneklerden birisini segin.

fndntrken: |Hog Geldin:

Geri Al |Belge Dige

o0 cix

Cabgma alani [ Test fimi
[+ Simge Pa

Segm: [ Shift bug

] rag ipug

|+ Tarras 0

3] 3o film W

Zaman gesloesi [ Yayima 1

[ B TR

Resim 1.26: Tercihlerin se¢ilmesi

Kategori listesinde yer alan tercihler sunlardir;

o Genel tercihleri ayarlama
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o A. Baslatirken: Uygulama baslatildiginda hangi belgenin agilacagini belirtir.

o B. Geri Al: Belge diizeyinde geri alma, biitiin animasyon yazilimi igin eylemleri tek
bir listede tutar. Nesne diizeyinde geri alma belgedeki her nesne i¢gin eylemleri ayr1
bir listede tutar.

o C: Geri alma diizeyleri: Geri alma veya yineleme diizeylerinin sayisini ayarlamak
icin 2 ile 300 arasinda bir deger girilebilir. Geri alma diizeyleri bellek gerektirir; ne
kadar yiiksek bir geri alma diizeyi kullanilirsa, o kadar ¢ok bellek harcanr.
Varsayilan deger 100'diir.

o D: Calisma alanz:

e Test filmini sekmelerde a¢: Kontrol Et > Filmi Test Et > Test Et sectiginizde
uygulama penceresinde yeni bir belge sekmesi agmak igin Test Filmini
Sekmelerde Ag secilebilir.

e Simge panellerini otomatik olarak daralt: Simge modundaki panellerin
otomatik olarak daraltilmasmi saglamak icin Simge Panellerini Otomatik
Daralt segenegini belirlenebilir.

o E: Secim:

e Shift tusuna bas se¢: Birden ¢ok 0genin nasil segilecegini kontrol etmek igin
Shift Tusuna Basip Seg segilebilir.

e Arag ipuglarmi goster: Isaretci bir kontroliin iizerinde durakladiginda arag
ipuglarim1 gosterir. Arag¢ ipuglarmi gizlemek i¢in bu segenegin se¢imini
kaldirmn.

e Temas duyarl se¢cim veya kement araglar:: Siiriiklerken nesnenin herhangi bir
parcas: dikdortgen cercevenin igerisindeyse nesneyi secer. Varsayilan olarak
ancak aracin se¢im gergevesi nesneyi tamamen sariyorsa nesneler segilir.

e 3B film Kklipleri igin eksenleri goster: Tiim 3B film kliplerindeki X, Y ve Z
eksenlerinin kaplamasimni goriintiiler. Boylece bunlarin Sahne Alam tizerinde
tanimlanmasi kolaylagir.

o F: Zaman gizelgesi:

e Yayima temelli secim: Zaman C(izelgesinde varsayilan kare temelli se¢im
yerine yayillma temelli se¢cim kullanmak igin Yayilma Temelli Se¢im
belirlenebilir.

e Sahne tizerinde adli tutturucu: Bir belgedeki her sahnenin ilk karesini bir adl1
tutturucu yapmn. Adl tutturucular bir sahneden digerine gecmek igin
tarayicidaki Ileri ve Geri diigmelerini kullanimina izin verir.



- NBP108
Grafik ve Animasyon II

o G: Vurgu rengi: Gegerli katmanin ana hat rengini kullanmak igin panelden bir renk
secilebilir veya Katman Rengini Kullan segilebilir.

o H: Yazdirma: Bir PostScript yazicisina yazdirirken PostScript ¢iktisini devre disi
birakmak icin PostScript'i Devre Dis1 Birak secenegini belirlenebilir.

jenel

A Bagatrian: |Hos Geldinz Eqan ¥

B Gert Al: | Belge Duzeyinde Geri Ama v |
C 100 durey
o Cabgma alary: || Test flmini sebmelerde a¢
[¥iSimoe Panelierini Otomatic Olarak Daralt

Segm: [J1Shift tuguna basp seg
(V] Arag ipuganm goster
[¥] Temas Duyark Segim ve Kement araclen
[¥13b fim Khplen igin eksenien géster

Zaman grelgesi: | | Yaylma temell segim
1 I5abne Gzerinde adk utturucy
Vurgu rengis 7 Katman rengrt kulian
o B Cisinnesneleri
B Cioim temal Seleri
F W Grpe
B serboler
W Do djeler
G Yezdwms: || PostScrioti Devie Dig Brak

F

Resim 1.27: Genel kategorisi

o ActionScript tercihlerini ayarlama

o A. Dilizenleme:

e Otomatik kapatma parantezi: Bu secenek isaretli iken kod ekraninda
parantezler otomatik olarak tamamlanir.

e Otomatik girinti: Bu segenek isaretli iken yazilan kodlar otomatik olarak
girintilenir.

e Sekme boyutu: Yeni bir satirin girintilenecegi karakter sayisini belirler.

e Kod Ipuglarlz Bu segenek isaretli iken kod ekraninda kod ipucunu etkinlestirir.

e Gecikme: Kod ipuglarmin gosterilmesinden Onceki gecikmeyi (saniye
cinsinden) belirtir.

o B. Font Komut ekraninda kullanilan yazi fontu belirtir.
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o C. Stil: komut ekraninda kullanilan metin stilini belirtir.

o D. Ac/ice Aktar: Kod dosyalar1 acgildiginda veya ige aktarildiginda kullanilan
karakter kodlamasini belirtir.

o E. Kaydet/Disa Aktar: Kod dosyalar1 kaydedildiginde veya disa aktardigmizda
kullanilan karakter kodlamasini belirtir.

o F. Degistirilen Dosyalar1 Yeniden Yiikle: Bir komut dosyasi degistirildiginde,
tasindiginda veya silindiginde ne olacagini belirler.

o G. 56zdizimi Renkleri: Komut dosyalarinin kod renklendirmesini belirtir.

o H. Dil: Animasyon yazlim1 kodlama dili ile ilgili ayarlar yapilmasini saglar.

ActionSaript
Duzerieme: [ Dtomatit kapatma parantezi
[ Comsatit girin
Sehme boyis: 4 B
[ Ko ipugian
Garkre: U _ - 1 sariye
Fort; | Courter New =|fm -~ =
st |“'“9"""I = =
[ D forit =geme= ilan
Acflce Akiar: |LF-8 odimas - D
Kaydet s Akiar: |LTF-8 Hodiemaa x| E
Gt dorpral P
il Totam F
Sl dlzEnegdsl | Sagh broforsara
Sdzdizimi rerdderi: [ kod renldendime
a'ldﬂ'liﬂ ﬂl‘hdﬂfu
Anaiviar stiacibor: !J Yerumlar: ! G
imibder: WP Dizgler: WA
o
H

Resim 1.28: ActionScript kategorisi

o Otomatik bicim tercihlerini ayarlama

Segeneklerden herhangi biri segilebilir ve her se¢imin etkisini gormek igin Onizleme
bolmesine kullanilabilir.
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Crtamiztil: Bigm
Wi, far, switch, whie vh. ifad=l=rden sora sabra { Sde
| Tsley, enif ve arabir anshtar kelimelerinden sonra satira { ekle
9% ve el ifadesini yan yara getirme
Clisley gzniannda sy adndan sonra bogiuk eke!
¥ Cperatarienin aning ve arkssing bogiuk skie
_1§nkBEMannm1alh¢thE
Dnizlene:

funcrcion £(x)
{
if (x <= 0} F
{
return 1;
I.
gel=e

|»

Resim 1.29:0tomatik bicim kategorisi

o Pano tercihleri ayarlama

Pano tercihleri, uygulamanin panoya kopyalanan bitmap goriintiilerini nasil
isledigini denetler.

o A. Renk derinligi: Panoya kopyalanan goriintii verisinin maksimum renk
derinligini belirtir.
o B. Coziintrliik: Panoya kopyalanan goriintii verisi igin kullanilacak ¢oziiniirliigii

gosterir.

o C. Boyut smiri: Bir bitmap goriintiisiinii panoya yerlestirirken kullanilan RAM
miktarini belirtmek icin kullanilir.

Pano
Bitmapler:
Renk derinli: |Exrans Eslestir 2 A
Caziniirlite: Fkran v dpi B
Boyut simin: 250 b C

Resim 1.30: Pano kategorisi

o Cizim tercihlerini ayarlama

i.  Kalem araci: Kalem aracinin segeneklerinin ayarlanmasimni saglar.

ii.  Cizgileri bagla: Cizilmekte olan bir ¢izginin bitis noktasinin bagska bir
cizgideki en yakin noktaya yapismasi igin ¢izginin sonunun var olan ¢izgi
parcasma ne kadar yakin olmas: gerektigini belirtir.
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iii.  Egrileri diizgiinlestir: Kalem araciyla cizilen egri cizgilere uygulanan
diizgiinlestirme miktarini belirtir

iv.  Cizgileri tan:: Animasyon yazilimimn ¢izginin diiz cizgi olarak taniyip
tamamen diiz yapmas i¢in kursun kalemle cizilen bir ¢izgi parcasinin ne
kadar diiz olmas: gerektigini tanimlar

v.  Sekilleri tan1: Animasyon yazilimmimn geometrik sekilleri taniyip kusursuzca
yeniden ¢izilmeleri icin sekillerin ne kadar diizgiin ¢izilmeleri gerektigini
kontrol eder.

vi. Tiklatma hassasiyeti: Animasyon yaziliminin bir 06geyi tanimasi igin
isaretcinin 6geye ne kadar yakin olmasi gerektigini belirtir.

Cizim

Kalem arac: [|Kalem Gnizlemesini géster
[ Delu noktalar géster

A

[ Kesn imlegleri goster
Gugerbote: [vomd <] B
cyter e [amd =] C
Gt [lama <] D
e T T—

T e :

TK Ekiem arac: Dérigtirme Noktazini Otomatik Ayarla

Resim 1.31: Cizim kategorisi

Metin tercihlerini ayarlama

i. Font esleme varsayilani: Animasyon yazilimi ile agilan belgelerdeki eksik
fontlar1 degistirirken kullanilmak {izere bir font segilebilir.

ii.  Dikey metin: Metin yonleri bu segenekten ayarlanabilir.
iii.  Giris yontemi: Girig yontemi igin uygun dil secilebilir.

iv.  Font mentileri: Font adlar1 dili ve goriintiilenmesi bu segenekten ayarlanabilir.

Metin

Font esleme varsayilani: [_sam; v]
Eﬂ: [ v]

[ Asya dillerinde metin seceneklerini gaster
|| 5addan sola metin seceneklerini gbster
Font egleme iletigim kutusu: [¥] Eksik fantlar igin gériintie
Dikey metin: [ Varsaylan metin yénlendirmesi
[ safidan sola metin akis: B
[C] tarakter arai kapah
Giris vdntemi: @ Japonca ve Cince
) Korece

A

C

Font meniileri: [ Font adlanm Ingilizze gérintile
[¥] Font énizlemesini oériintiile D
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Resim 1.32: Metin kategorisi

o Uyari tercihlerini ayarlama

Animasyon yaziliminin uyar1 verecegi durumlar bu tercih kategorisinden secilebilir.

Uyarilar

|| Adobe Flash €54 uyumiulugu icin kaydederken uyar

/| Baslatma ve dizenleme sirasinda URL degisiklikleri oldugunda uyar

(V] Icerik ice aktarma sirasinda kare eklerken uyar

|| ActionScript dosyalarini disa aktarirken kodlama catismalarinda uyar

| /| Efekt grafik nesneleri dénustirmesinde uyar

Ortismeli kok kiasorleri olan sitelerde uyar

V| Davranis semboli dénistirmesinde uyar

V| Sembol déniistirmesinde uyar

|V| Cizim nesnesinden gruba otomatik dénistirurken uyar

|| Nesneyi otomatik olarak cizim nesnesine dénistiiriirken uyar

|| Ozellik kontrollerinde uyumsuziuk uyarilarini goster

| Zaman cizelgesi icin otomatik olarak ActionScript sinifian olusturulurken uyar

|V| Semboller igin ActionScript sinifiarini tanimlayan derlenmis kliplerde uyar

V| Ara doldurma igin birden gok segimi sembole donustirirken uyar

V] Ara doldurma icin secimi sembole doniistirirken uyar

V| Gegerli ara doldurma hedefini degistirirken uyar

V| Hareket karesi ActionScript icerdidinde uyar

|¥| Hareket hedef nesnesi ActionScript icerdidinde uyar

V| IK kemikleri gériinmedidinde uyar

V| Metinde, gémiili font gerekii oldudunda uyar

V] sablonu kaydederken SWF Gegmisini temiziemek icin uyar

V| Ik kare oynatimadan once RSL on yuklemesi tim igerigin indirimesine yol
achdinda uyar

(V] varsayilan deger RSL listesinden kaldiriirken uyar

Resim 1.33: Uyarilar kategorisi

1.9. Yardim

Yardim meniisii oldukga genis bir icerige sahip olup animasyon yazilimi hakkinda
bir¢ok bilgiye buradan ulasilabilir.
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Yardim meniisiinii agmak igin;

o Yardim mentisii (F1) kullanin.

| Flash Yardim F1
Flash Destek Merkezi

Adobe Uran lyilestirme Programi...

Flash Exchange
Omniture

Uzantilan Yonet...
Adobe Cevrimigi Forumlar

Uriin Kayd...
Etkinlestirmeyi Gen Al..

Gincellegtirmeler...

Adobe Flash Professional CS5 Hakkinda

Resim 1.34: Yardim meniisii

o Ekrana gelen yardim penceresinden faydalanabilirsiniz.

LN Adobe Community Help

Dosya Dizenle Hesap

~ Ara

Flash C25 Yardimi'ndza Ara |n - | FI Adobe Flash Professienal C55 & CE5.5

v Arama Seqeneklen

Adobe
Flash Professional CS5 & CS5.5

Adobe referanslan Yaygn kullamlan kaynaklar

Flash Professional’s Kullanma Flash Developer Center (Flash L]

Galigting Markezi)
Adobe Media Encoder’s Kullanma

Destek
ActionScript 3.0 ve Bilesenler

Baslarken ve Egitimler '
ActionScript 2.0 ve Bllesenler -

Forumlar
Adobe ATR CS Live
Mobil Omniture Sitecatalyst uzantisi
Flash Lite Omniture Test&Target uzantis: l
Flash Profes<ional’ Geniglatme

F

Creative Suite 5

Tlgili iiriinler
Flash Professional’ Kullanma .
Flash Builder
- Yenilikler
: Flex

'-H Calisma Alam

+ Geri Bildirim ve Derecelandirme Adobe AIR

1]

alncellestinilmis vardim iged g ndinlyor.. e 1 W

Resim 1.35: Yardim penceresi
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1.10. Animasyonu Kaydetme ve Test Etme

Animasyon yaziliminda olusturulan ¢alismalar1 kaydetmek i¢in Dosya > Kaydet
(Ctrl + S) veya Dosya > Farkl1 Kaydet (Ctrl + Shift + S) komutlarini kullanabilirsiniz.

Yapilan ¢alismalarin anlik ¢alismasini izlemek icin Kontrol Et > Filmi Test Et > Test Et
(Ctrl + Enter) komutu kullanilir.

Animasyonun tarayici iizerinde Onizlemesi yapilmak istenirse; Dosya > Yayin
Onizlemesi > Varsayilan - HTML (F12) komutu tiklanr.




- NBP108
Grafik ve Animasyon II

Kaynak

1- Animasyon Temelleri - MEGEP Egitim Modiilleri
Url : http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program modul/moduller pdf/Animasyon%
20Temelleri.pdf






