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3. METIN ISLEMLERI

3.1. Metin Araci

Animasyon yazilimi yazi1 yazmak i¢in Metin Araci kullanilir.

/B= T

]
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A

Resim 3.1: Metim araci

Metin aract segildikten sonra Ozellikler paneline metin aracina ait Ozellikler
goriintiilenebilir ve istege bagli olarak 6zellikler degistirilebilir.

Ozellikler

T | Klasik Metin | = |
| Statik Metin lv] [F ~
[> KONUM VE BOYUT 4]
[» KARAKTER
[* PARAGRAF —
[ SECEMEKLER
[> FILTRELER

Resim 3.2: Metin arac1 6zellikleri

Animasyon yazilimi metinler {izerinde islem yapmak icin ayrica bir metin mentisiine
sahiptir. Gerektiginde bu meniti kullanilarak metin {izerinde diizenlemeler
yapilabilir.
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3.2. Belgeye Metin Ekleme

Belgeye metin eklemek igin;

o Araglar panelinden metin aracini segin. Metin araci segildikten sonra fare
isaretcisinin degistigi goriilecektir.

o Ozellikler Panelinden Statik, Dinamik veya Giris Metni seceneklerinden Statik
Metin secenegini segin.

Ozellikler

T | Klasik Metin I*]

Resim 3.3: Metin tiiriiniin se¢ilmesi
o Sahnede fare ile basip siiriiklenerek bir alan olusturulur veya tiklanip yaziya

alansiz baslanir.

o Yaz1 yazma islemi bitince Se¢im Arac segilebilir yada ESC tusuna basilabilir.

3.3. Metin Ozellikleri

3.3.1. Karakter Bashgi

© Yazilan yazinin fontunu degistirmek icin yazi secildikten sonra karakter
bashgmdan kullanilacak uygun font secilebilir.
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<+ KARAKTER
Aile: |Arial
stil: |Bold |»][  eom. ]
Boyut: 24,0 nk Harf aralidi: 0,0

Renk: [ & otomatik karakter arahid

Yumusatma: | Okunabilirlik igin kenar yumusatma |+ |
CEa=]

Resim 3.4: Yaz1 tipinin belirlenmesi

© Yazilan yazinin boyutunu degistirmek icin yazi segildikten sonra karakter
basligindan boyut deger kutusunu tiklanarak kullanilacak uygun boyutu yazilabilir.

=7 KARAKTER
Aile: | Arial [ |
stil: (Bold |«| Gom.. |

Boyut: - Harf arahgi: 0,0

Renk: [l & otomatik karakter aralid

Yumugatma: | Okunabilirlik icin kenar yumusatma | v |
[ «| 5

Resim 3.5: Yazi boyutunun belirlenmesi

o Yazilan yazmin stilini degistirmek icin yazi secildikten sonra karakter bashgindan
stil agilir mentisiinden kullanilacak uygun stili segilebilir.

7 KARAKTER

Aile: |Arial | v |

Resim 3.6: Yazi stilinin belirlenmesi
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3.3.2. Paragraf Bashgi

o Yazilan yaziy1 hizalamak icin yazi segildikten paragraf bashifindan hizalama
araglarindan uygun olani segilebilir.

=~ PARAGRAF

siim: E[E]E]E]

Aralik: *Z 0,0 pk 1= 2.0nk

Kenar Bosluklan: +[§ 0,0 pk g+ o0k

Davramis: | Cok satirh | w |

Resim 3.7: Yazinin hizalanmas1

o Yazilan yazi bir paragraf seklinde ise ilk satir girintisi vermek igin paragraf
basligindan aralik secenegindeki ilk deger kutusunu degistirilebilir.

sicm: (= =] ZE|[=]

Aralik: *2 0,0 pk 1= 20nk
Kenar Bosluklan: +B 0,0 pk &+ 00pk

Davrams: | Cok satirh | w |

Resim 3.8: Yazinin ilk satirina girinti verme

o Yazilan yazi bir paragraf seklinde ise satir aralarina bosluk vermek igin paragraf
basligindan aralik secenegindeki ikinci deger kutusu degistirilebilir.

=7 PARAGRAF

Bicim:

Aralik: *& 0,0 pk ﬂ, md‘
Kenar Bosluklan: +|& 0,0 pk il 0.0 pk

Davranis: | Cok satirh | w |

Resim 3.9: Satir aralarina bosluk verme

o Yazilan yazinm bir paragraf seklinde ise kenar bosluklarini ayarlamak icin paragraf
basligindan sol ve sag kenar bogluklar: degistirilebilir.
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«> PARAGRAF
Bicim:

Aralk: *& popk  I= 20nk

Kenar Bosluklan: #

Davranis: | Cok satirh | w

Resim 3.10: Kenar bosluklarini ayarlama

o Yazilan yazi bir paragraf seklinde ise tek satirli veya ¢ok satirli olmasini ayarlamak
icin paragraf basligindan davranis a¢ilir meniisiinii kullanilabilir.

=7 PARAGRAF

Aralk: *£ o0pk  IZ 20nk
Kenar Bosluklan: #f 0,0pk &l 00pk

Davranis:

Resim 3.11: Tek satir — ¢ift satir ayarlama

3.3.3. Secenekler Bashg

© Yazilan yazi yaziya link vermek icin secenekler bashgi altindaki Bag alam
kullanilabilir.

«» SECENEKLER

 Baj: | |
Hedef: I ILI

Resim 3.12: Yazilara link verme

o Linkin acilis seklini belirlemek icin segenekler baslig1 altindaki hedef alani
kullanilir.

=7 SECENEKLER

Bag: | |

Resim 3.13: Linklerin acilis seklini belirleme
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3.4. Gomiili Fontlar

Statik metin alanlar1 kullanildigit zaman kullanilan fontlarin kullanicilarin
sistemlerinde kurulu olmasma gerek yoktur. Ciinkii statik metin alanlarinda
kullanilan fontlar oynatic1 dosyasina otomatik olarak gomiilii hale getirilir.

Ancak dinamik ve input metin alanlarinda yani kullanicinin giris yaptig1 metin
alanlarinda kullanilan fontlarin kullanicilarin sisteminde yiiklii olmasi gerekir. Eger
kullanilan font kullanicilarin sisteminde yiikii degilse oynatict kullanilan fonta en
yakin fontu kullanmaya calisacaktir. Bu durum ¢ogu zaman problem yaratmazken
tasarim tizerinde c¢esitli etkileri olacaktir.

Font gomme islemi kullanilan fontlarin kullanicilarin sisteminde fontun yiikli
olmasa da ayni sekilde goriintiilenmesi i¢in kullanilir.

Font gomme islemini yapmak igin;

o Metin aracini kullanarak bir metin alan1 olusturun.

o Metin alanmin tiiriinii 6zellikler panelinden dinamik metin olarak belirleyin.

Resim 3.14: Dinamik metin alan1

© Metin alanmi segin ve oOzellikler panelinde karakter baghgi altindaki gom
secenegine tiklayn.

—> KARAKTER
Aile: [rial v
stil: |Bold v |[ Gome |
Boyut: 24,0 nk Harf aralidi: 0,0

Renk: [l & otomatik karakter arahd

Yumusgatma: | Okunabilirlik igin kenar yumusatma | v |
rR3IE] T[T

Resim 3.15: Gom seceneginin kullanilmas:

o Gom segeneginden sonra ekrana Fon Gomme iletisim penceresi ekrana gelecektir.
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oo R T e =
(all=] [ sanaiie | CactnEaiee] T
Foat: -] -
v i} Adal e
Bald [Foak L)
Az |2l =]
il |20 3
Korakter aralklan:

1 Tumi {z1m/93313 98}

[ Bk harf [2.2] (2727 giif)
[ ki baf [a.2] (22727 )
O Rakanlar[0.5] (1111 ghfy |
] riokielams izaret e [+ %.,] (3252 ghf} -

Sul karskcrereri dE dshil sn: |

[T+

Tahmini glif: 0

Fort Ade drisl ol
e 1 Farmii: THC
& 2011 The Morotype Corporation, A Rights R eserved,

Caba Fagda Fork Bilgid

Resim 3.16: Font gémme iletisim penceresi

o Font gomme islemine ad verin.

Allez [2ra =]

Sl |i:: |r|

Karakter araliklan:

] Tumi [2135/93514 glif}

|C]_Boyuk harf [A.Z) {2727 glif)
] Kicik harf [a..z] {2727 glif}
|C]_rRakamlar [#..9] {idfi1 ghfy
O Woktalama isaretler M=% .] (5252 gl ) N

=u karakterleri de dahil edin:

Tahmini glifs ¢

Fort A Arial Bold “
53t Kmiis TAC
© 2011 The Monctype Corperation. Al Rights Reserved.,

Disha Fazla Font Eilgisi

Resim 3.17: Font gomme islemine ad verme

o Font Gomme isleminde kullanilacak font ve stilini segin.
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sesencker | R

Adi

| |
Arial
Eoid

Karakter araliklan:

[0 Toma (213593514 gIF)
[ Biyiik harf [4.2Z] (27/27 glif} L
[ Kook harf [3.2] (27/27 glify
_|:| Bakamlar [I..'}I :11{11 grrﬂl
O moktalama ipareten [p=s_] (5252 glf) =

Su karakterleri de dahil edin:

I

Tahmini glif: @

Forit Ad: Azl Bold .
ot Kmig: TMD
) 2011 The Monatype Cerporatian, All Rights Reserved,

Oaha Fazla Fank Bilgisi

Resim 3.18: Font gomme isleminde font ve stilin secilmesi

o Karakter araliklarimi secin. Burada dikkat edilmesi gereken ne kadar c¢ok aralik
secilirse animasyon test edilme zamani uzayacaktir. Ayni zamanda dosya boyutu da
buna paralel olarak artacaktir. Dolayisiyla sadece gerekli olan araliklarin

secilmesidir.
segencker | SR
Ad:
|
ailaz [ aral 3
&il: |Bold [=]

Su karakterleri de dahil edin:

Tahmini glif: 0

Forit ad: Arizl Bold .
Saha HKimbgi: TME
2 2011 The Monatype Corporatian, All Rights Reserved,

Oaha Fazla Fant Bilgisi

Resim 3.19: Font gomme isleminde karakter araliklarinin se¢ilmesi
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o Karakter araliklari genel karakterleri igerir. O nedenle Tiirkge karakterlerin
eklenmesi gerekmektedir. Bu nedenle “Su karakterleri de dahil edin” alanina bu
karakterleri girin. (1, LU0, ¢ C 8 G, S, S).

Segenckler Artignson pe

Ad:

pile: [ arial - |

il: | Eeclc |-|

Karakber araliklan:

LI Tumu (212593514 gIf)
[ Biyiik harf [4.2] {2727 gliF} ||
O koguk harf [a.z] (27/27 glify
] Rakamlar [0.4] (11/11 glif)

[0 moktalama igareten [i@ss_] (5252 glf) =

Su karakterleri de dahil edin:

| ®

Tahmini glif: 0

Font & : Azl Bold
caha Kmbgn TME
Z) 011 The Momatype Corparatian, Al Rights Reserved,

Dzha Fazla Fank Bilgisi

Resim 3.20:Font gomme isleminde Tiirkce karakterlerin eklenmesi

o Font Gomme lletisim Penceresinden onaylayarak islemi tamamlayn.

Iptal

Yardim

il

Resim 3.21: Font gémme isleminin tamamlanmasi

3.5. Yazim Denetimi

Animasyon yazilimi ile c¢alismalarda kullanilan metinlerde denetim yapilabilir.
Ayrica metin denetleyicisi kullanicinin istegine uygun olarak 6zellestirilebilir. Ancak
kullanilan animasyon yaziliminda Tiirkce yazim denetimi bulunmamaktadir.

Yazim denetleyicisini kullanmak igin;

© Metin > Yazim Denetimi komutunu segin.
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o Ekrana gelen yazim denetimi iletisim penceresinde Hatali kelimeler goriinecektir.

Buradan;

o Uygun kelimeyi kullanabilirsiniz. Kelimeyi secip “Degistir” komutuna tiklaymn.

razm Denetim . i @ Miation

Sizcik bulunamadi (metin alama:

|Ani‘rm1run vazim il= cahismalarda kullanlan metinler de dl:n:i | Kisisele Fcle

| Degigtirz|Animas yon

Yoksay
Jimind Yoksay
Deqigti

Tumuni Degistir

il

Ayl || Kepat

Resim 3.22: Yazim denetiminde uygun kelimenin se¢ilmesi

o Hata kelimeyi goz ard: etmek icin “Yoksay” komutunu tiklaym. Tiim hatalar1 goz
ardi etmek i¢in “Timiinii Yoksay” komutunu tiklayin.

v Deretin . i i i

sozcuk bulunamadn {metin alani):

[anmzsyon yamimi llz cismalarda kulanian metinler de dendl | Kisicele Bele

| Dedgistir: |&nimas yon

dneriler:| animas yan

| Animas
Animals

Anima

| Animation

-

' Anginas

Tumini Yokesay
Dedistin
Tumini Dedigkir

]

i

Ayar. || Kapat

Resim 3.23: Yazim denetiminde hatali1 kelimeyi goz ard1 etmek

o Kelimelerin dogru yazildigindan eminseniz “Kisisele Ekle” komutu ile kelimeyi
sozliige ekleyebilirsiniz.
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oot sniiin S Sevate S

sozcik bulunamadt {metin alani):

|:l."|rrs:'.-'|:un yazimi lle caigmalarca kullanian metnler de :Iene| w
Dedistir:|Arimas yon | I Yoksay I

dneriler:| animag yon = Tomiind Yokeay
| animas

Animals ] |—|ﬂeﬁ|st|r
Anima Tiimiinii Dagistir

Animation
Anginas - Sl

| Ayl || Kapat |

Resim 3.24: Yazim denetiminde sozliige kelime ekleme

© Yazim denetimi ayarlarma ulagmak igin “Ayar...” komutunu ya da Metin > Yazim
Denetimi Ayar1” komutunu kullanin.

Belge segenskien Sozlukler
[#] metin alanlan iceridini denetle i Adabe -
] Almanca (Klasik Yzzim) ||
[] Sahne ve Katman adlanmi denetle [ Almanca {‘_(eniYazwn)
[ Kare etikatlerinifyorumlanm denetle 1 smerikan Ingilizcesi
[ Brezilya Portekizcesi
[ ActionScript dizelerini denstle ] canca
[ sembal/bitmap adlanm denetle [ Felemenkee
[ Fnce
| [[] 5adece gecerli sahneyi denetle ] Fransizca
- ] Kanada ingilizcesi
| [] Tek harfli metin alenlanm denetle Ol katalanca
[ Film Gazgirii panelinde géster [ Norvesze =
I [ iberya Portekizcesi
[ Sahne alzmnda metin zec ] ingiliz ingilizeesi L
Kisisel sdzlik
| Yaolz|C:\Users\Meb\AppDataiRoamirg \Adobe \Common'Person|
Kigisel Sizlidii Diizenle
Denetim secenekler
¥ Alfabetik olmayan kelimeleri yoksay [#] Tekrarlanan kelimeleri bul
[ Iginde sayi bulunan kelimeler yoksay [#] Tek trnakh kelimeleri ayir
Intern osya adreslerini yoksay Tireli imeleri ayir
|| etfd dresl k: = li kelimel
BUYUK HARFLI kelimaleri yokeay Kelimeler ayir (Almanca, Fince)
[ eOvO I O
BUyiik/kiCik HaRf KaRisik kelimeleri yoksay Aynilmuz kelimeler dner
O le/ki f k kelimel k: [ Ayrilmiz kelimel
Tl harfi biiyii imeleri yoksay onetik eslestirmeler dnar
[ Tl harfi biiyiik kslimel k: [[] Fonetik eslestirmel
imelerdeki iyeli erini yoksay ipografik eslestirmeler oner
[¥] Kelimelerdeki iyelik eklerini yok [ fik eslegtirmeler
| Tamar | | iptal |

Resim 3.25: Yazim denetimi ayar iletisim penceresi
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3.6. Dinamik Metin Alanlar

Dinamik Metin alanlar1 gilincellenen yazilar icin kullanilir. Fiyatlar, haberler, hava
durumu gibi devamli degisen metinler icin kullanmak uygundur. Bu tiir
degisiklikleri saglamak i¢in Animasyon yazilimi programlama dili kullanlir.

Dinamik metin alanlar1 eklemek i¢in;

© Metin araci ile sahne tizerine bir metin alani ekleyin ve metin tiirtinii Dinamik
Metin olarak degistirin.

Resim 3.26: Dinamik metin alan1

o Ozellikler paneli karakter baglig1 altindaki segeneklerle dinamik metin alaninin
secilebilir olmasini, HTML olarak metnin olusturulmasini saglayabilir veya metin
alanina kenarlik ekleyebilirsiniz.

=7 KARAKTER

Aile: |.-':-.ria| | - |
stil: |Bold [»|[ com.. ]
Boyut: 24,0 nk Harf aralidi: 0,0

renk: [l & otomatik karakter aralifi

Yumusatma: | Okunabilirlik icin kenar yumusatma | » |
] «|E]

Resim 3.27: Dinamik metin alan1 se¢enekleri
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Kaynak

1- Animasyon Temelleri - MEGEP Egitim Modiilleri Erisim Tarihi : 20.02.2018
Url : http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program modul/moduller pdf/Animasyon%
20Temelleri.pdf






