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4. SEMBOLLER

Animasyon yazilimi gizilen sekilleri veya c¢alisma igerisine aktarilan sekilleri
sembollere dontistiirerek kiitiiphanede saklayabilir. Kiitiiphanede saklanan bu
semboller daha sonra ¢alisilan dokiimanlarda da kullanabilir.

Bir sembol, bagka bir uygulamadan ice aktarildiginda resimleri igerebilir.
Olugturulan herhangi bir sembol, otomatik olarak gecerli belgenin kitapligimnmn
parcasi haline gelir.

Ornek, bir semboliin Sahne iizerinde bulunan veya bagka bir semboliin iginde
yuvalanmis bir kopyasidir. Ornek, {ist 6ge semboliinden renk, boyut ve islev
bakimindan farkli olabilir. Sembolii diizenlemek onun Orneklerinin tiimiinii
glinceller ancak bir semboliin bir Ornegine efekt uygulamak sadece o Ornegi
glinceller.

Sembol kullanimi 6nemli bir oranda dosya boyutunu azaltir ¢iinkii tekrar tekrar
¢izim yapilarak dosya boyutunun biiylimesinin Oniine gecilmis olur. Ayrica sembolii
oynatici bir kere yiikledigi icin animasyon da daha hizl1 yiiklenecektir.

Ornekler bir semboliin birden fazla olarak sahnede kullanilmasini saglayan sembol
kopyalaridir. Sembolde yapilan degisiklik tiim Ornekleri etkiler ama bir Ornekte
yapilan degisiklik hem diger 6rnekleri hem de sembolii etkilemez.

4.1. Sembol Olusturma

Yeni sembol olusturmak igin;
o Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.

o Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinde sembole vereceginiz ismi
ad kutusuna yazin. Bu ad programlama bdliimiinde 6nem arz etmektedir.
Animasyon yazilimi siz ad1 degistirmediginiz siirece semboll, sembol2 vb. sekilde
otomatik olarak adlandirma yapacaktir.
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l Yeni Sembol Olugtur “
Tur: [ Grafik | w
Klasér: K
Gelismis *

Resim 4.1: Yeni sembol olustur iletisim penceresi

o Tiir acgilir mentistinden semboliin tiirii segin.

Yeni Sembol Olugtur
Ad: |5embol 1
Klasér: Ll
Digme

Gelismis Grafik

Resim 4.2: Sembol tiiriiniin se¢ilmesi

o Klasor boliimiine tiklayarak istenirse sembol bir klasdrde saklanabilir. Onceden
agillmis bir klasor varsa segin. Bir klasor yoksa yeni olusturabilir ve klasore isim
verebilirsiniz. Varsayilan olarak kiitiiphane kokiinde semboller saklanur.

L .
Klasore tagl... E
.

Yeni Sembol Olustur

Ad: |Sembol 1

Tir: | Grafik |+

Gelismis P

Resim 4.3: Sembol klasoriiniin se¢ilmesi
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o Sembol olusturmay1 tamamlamak igin onaylaym.

Yeni Sembol Olugtur “

Klasér: Kitiphane koki

Gelismis »

Resim 4.4: Sembol olusturma isleminin tamamlanmasi

© Onaylama isleminden sonra sahne goriiniimii degisecek ve sembol igine
girilecektir. Semboliin tiiriine uygun ¢izimi yapin.

_ Sahne1 HA Sembol 2

Resim 4.5: Sembol ¢iziminin yapilmasi

o Cizimi bitirdikten sonra Sahne 1 tiklayarak sembolden ¢ikin.

_ Sahne 1 KA Sembol 2

Resim 4.6: Sembolden ¢ikma

o Olusturulan sembol kiitiiphaneye yerlesecektir. Istenilen zamanda sahneye
suriiklenerek kullanilabilir.

Daha onceden olusturulmus sekiller istenirse sembole dontistiiriilebilir. Cizilen bir
sekli sembole doniistiirmek igin;
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o Cizilen sekli segin.

o Degistir > Sembole Dontistiir (F8) komutunu segin.

o Ekrana gelen Sembole Dontistiir iletisim penceresinden yeni sembol olusturmadaki
adimlar tekrarlaym.

Sembole Déniigtiir

&d:m Tamam
Tir: | Grafik | v | Kayit: Iptal

Klasér: Kiitiiphane kokii

0

Gelismis *

Resim 4.7: Sembole doniistiir iletisim penceresi

4.2. Semboller Tiirleri

Her semboliin, katmanlarla tamamlanan benzersiz bir zaman ¢izelgesi ve sahne alani
vardir. Ana zaman ¢izelgesine oldugu gibi, bir sembol zaman c¢izelgesine de kareler,
ana kareler ve katmanlar eklenebilir.

Bir sembol olusturuldugunda semboliin kullanilacagi yere uygun sembol tiirii
secilmelidir.
4.2.1. Grafik

Statik goriintiiler i¢in ve ana zaman cizelgesine baglanmis yeniden kullanilabilen
animasyon parcalart olusturmak icin kullanilir. Grafik sembolleri, ana zaman
cizelgesiyle senkronize ¢alisir.

Statik, animasyon icermeyecek semboller icin kullanilir. Bundan dolay: etkilesimli
kontroller ~ve sesler, bir grafik semboliiniin animasyon sekansinda
calismayacaklardir. Grafik sembolleri, zaman cizelgeleri olmadigindan diigmelere
veya film kliplerine gére animasyon dosyas1 boyutuna daha az eklerler.

Yeni bir grafik sembolii olusturmak igin;

o Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.
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o Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim verin.

o Sembol tiiriinii grafik olarak segin.

| Yeni Sembal Olugtur E-
Ad: [meb [_Temem |

Klasor: Kitiphane kiki

Gelismis »

Resim 4.8: Grafik semboliiniin tiiriiniin secilmesi

o Sembol ¢izim alanina bir sekil ¢izin ya da resim ekleyin.

= Sahnel M meb

Mesleki ve Teknik Egitim
Genel Miidirligii

Resim 4.9: Grafik sembolii ¢iziminin yapilmasi

o Sembol alanina ¢izim yapilirken birden fazla katman kullanilabilir.

Zaman Gzeiges: |

s an
= mtegm e .
gl Logo « « [

Al o3 Ii

Resim 4.10: Grafik sembolii katmanlar

o Sahne 1'i veya oku tiklayarak ana ¢alisma alanina doniin.
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Resim 4.11: Sembol ¢iziminin tamamlanmasi

o Kiitiiphaneye giderek sembolii siiriikle birak metodu ile ekrana tasiyin.

s ——

m

265e |
Ad

T

Resim 4.12: Grafik semboliiniin kiitiiphaneden calisma alanina tasinmasi

o Filmi test ederek semboliin gériimiinii izleyin.

4.2.2. Diigme

Fare tiklatmalari, tizerine gelmeler ve baska eylemlere karsilik veren, etkilesimli
diigmeler olusturmak igin kullanilan sembol tiirtidiir. Cesitli diigme durumlariyla
iligkili grafikler tanimlanabilir ve sonra bir diigme ornegine eylemler atanabilir.

Yeni bir diigme sembolii olusturmak igin;
o Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.

o Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim verin.

© Sembol tiiriinii diigme olarak segin.

] Yeni Sembol Olugtur g .
Ad: |c|ugmel
o [BiEme 1]
Klasér: Kituphane kaky
Gelismis ®
e ]
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Resim 4.13: Diigme semboliiniin tiiriiniin se¢ilmesi

o Diigmelerin zaman cizelgesi ana sahnenin ve diger kiitiiphane elemanlarinmn
zaman cizelgesinden farklidir. Yukari, Uzeri, Asag1 ve Vurus olarak 4 boliim Zaman
Cizelgesine yerlesir.

o Yukari, diigmenin herhangi bir hareket yapmadig1 halidir yani bostaki halidir.

Uzeri Asadi Vurus

al a3 t W01 24,0

Resim 4.14: Diigme sembolii durumlar

o Uzeri, diigmenin iizerine fare ile gelindigindeki halidir.
o Asagl, diigmenin {izerine fare ile tiklandig1 andaki halidir.
o Vurus, diigmenin tiklanabilir alanini belirler.

o Diigmenin yukar: durumuna bir ¢izim yapin.

Resim 4.15: Yukar1 durumuna ¢izim yapilmasi

o Uzeri durumuna yeni bir sekil ¢izin ya da yukart durumundaki sekli iizeri
durumuna kopyalayarak tizerinde degisiklik yapimn.

Resim 4.16: Uzeri durumuna ¢izim yapilmasi
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© Asag1r durumuna yeni bir sekil ¢izin ya da tizeri durumundaki sekli asag:
durumuna kopyalayarak tizerinde degisiklik yapm.

Resim 4.17: Asag1 durumuna ¢izim yapilmasi

o Vurus durumuna diigmenin tiklanabilir alanini belirlemek icin bir ¢izim yapm.
Cizim yapmazsaniz Onceki durumlarin ¢izim alanlar1 tiklanabilir alan olarak
belirlenir.

o Sahne 1’i veya oku tiklayarak ana ¢alisma alanina doniin.
o Kiitliphaneden sahne {izerine sembolii stiriikle birak yolu ile tagiyimn.

o Filmi test ederek diigmenin goriimiinii izleyin.

Daha onceden cizilen bir ¢izim diigmeye doniistiiriiliirse yapilan ¢izim yukar:
durumuna yerlesir. Diger durumlarin yeni sembol olusturulurken uygulanan
adimlarin izlenerek yeniden olusturulmas: gerekir.

4.2.3. Film Klibi

Yeniden kullanilabilen animasyon pargalar1 olusturmak igin kullamilir. Film
kliplerinin ana zaman cizelgesinden bagimsiz kendi c¢ok kareli zaman c¢izelgeleri
vardir, bunlar1 etkilesimli kontroller, sesler ve hatta baska film klibi 6rnekleri
icerebilen bir ana zaman ¢izelgesi icinde yuvalanmis olarak diistiniilebilir.

Yeni bir film klibi sembolii olusturmak igin;

o Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.

o Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim verin.

o Sembol tiirtinii film klibi olarak segin.
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- -
Yeni Sembol Olugtur “

Ad: Ildip 1 Tamam

Iptal

Klasor: Kutuphang koky,

Gelismis P

Resim 4.18: Film klibi semboliiniin tiiriiniin se¢ilmesi

o Sembol ¢izim alaninda karelere sekiller ¢izin.

al o 14 @

Resim 4.19: Film klibi i¢in ¢izim yapilmasi1

o Sahne 1'i veya oku tiklayarak ana ¢alisma alanina doniin.
o Kiitiiphaneden sahne {izerine sembolii stiriikle birak yolu ile tasiym.

o Filmi test ederek diigmenin goriimiinii izleyin.

Zaman cizelgesine kare ekleme, yeni sekiller ¢izme ve animasyon hizini ayarlama
konular1 ilerleyen konularda yer almaktadir.

4.3. Sembolleri Cogaltma

Bir sembolii ¢ogaltma, bir sembol olusturmak igin var olan bir sembolii baslangi¢
noktasi olarak kullanilmasini saglar.
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Bir sembolii ¢ogaltmak igin;

o Kiitiiphane tizerinde sembolii sag tiklayin ve meniiden ¢ogalt komutunu tiklayin.

Kes
Kopyala
Yapistir
Yeniden Adlandir
Sil
~ Gogal
Tagt...

Dizenle

Birlikte dazenle...

Sinifi Dizenle

Oynat/Cal

Gincelle...

Ozellikler...

Bilesen Tanimu...
Derlenmis Klibe Dénistir
SWF'yi Diga Alktar...

SWC Dosyasini Disa Aktar...

Resim 4.20: Sembol ¢ogaltma

o Sembolii Cogalt iletisim penceresinden sembole yeni bir ad verin ve gerekirse
sembol tliriinii degistirin.

Sembolid Cogalt

Tamam

0

iptal

Klasér: Kitiphane kakii

Gelismig P

Resim 4.21: Sembol ¢ogalt iletisim penceresi

© Onaylayarak islemi tamamlaymn. Sembol Kiitiiphaneye otomatik olarak
yerlesecektir.
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[ Sembola Cogalt (S|
PPN fime  kopyal 1
e (i ]

Klasér: Kutiphang kaku,

Gelismis »

Resim 4.22: Sembol ¢ogaltma isleminin tamamlanmasi

4.4. Sembolleri Diizenleme

Semboller istenilen zamanda tekrar diizenlenebilir. Bir sembol diizenlendikten sonra
otomatik olarak tiim Ornekleri giincellenir ve kullanildig1 tiim alanlarda yeni sekli
yer alir.

Bir sembol asagidaki yollarla diizenlenebilir;

o Sahne Alani'ndaki diger nesnelerle ayni baglamda, Diizen > Yerinde Diizenle
komutunu kullanarak diizenlenebilir. Diger nesneler, diizenlenen sembolden ayirt
edilmesi i¢in soluk goriiniir. Diizenlemekte oldugunuz semboliin ad1 sahne alaninin
iist tarafindaki bir diizenle cubugunda, gegerli sahne adinin saginda goriiniir.

=l i Sahne &t FA meb ﬁ.

+ e
1:':\‘.,‘1215:!1'"{‘e@%ﬁ?
Aynntih ilgi igin tiklayin... o "%L

=

ayrninbili bilgi igin biklayin... k‘ ‘j

Mesleki ve Teknik Egitim

Mesleki Genel Muduriugu

Resim 4.23: Semboliin yerinde diizenlenmesi
o Sembol iizerinde sag tiklayarak “Yeni Pencerede Diizenle” komutunu kullanarak
diizenlenebilir. Bir sembolii ayr1 bir pencerede diizenlemek, sembolii ve ana zaman

cizelgesini ayni anda gormenizi saglar. Diizenlemekte oldugunuz semboliin ad:
sahne alaninin iist tarafindaki diizenle cubugunda goriintir.
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Mesleki ve Teknik Egitim
Genel Mudurlugt

Resim 4.24: Sembolii yeni pencerede diizenlenmesi

o Sembol kiitiiphaneden diizenlenebilir. Sembol {izerinde sag tiklanarak “Diizenle”
komutu kullanilarak ya da sembol {izerinde ¢ift tiklanarak sembol diizenlenebilir.

4.5. Sembol Uygulamalarn

4.5.1. Ortak Kiitiiphane Kullanarak Diigme Ekleme

Ortak kiitliphane animasyon yazilimimin daha onceden olusturulmus sembol
kiitiphanesidir. Bu kiitiiphaneyi kullanarak c¢alisma alanina yeni dtigmeler
eklenebilir.

Ortak kiitiiphaneden diigme eklemek igin;

o Pencere > Ortak Kiitiiphane > Diigmeler komutunu tiklayin. Ekrana kiitiiphane
penceresi ekrana gelecektir.
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e —

Ad

» @ button assets

3 @ buttons bar

» [ buttons bar capped

» [ buttons bubble 2 -

4 @ buttons circle bubble

> @ buttons circle flat

» [ buttons oval

> @ buttons rect bevel —
il £ I »

[ »

Resim 4.25: Ortak kiitiiphane diigmeleri

o Kiitiiphane penceresinden uygun diigmeyi segerek sahneye siiriikleyin.

277 oG re
Ad

» [ button assets A
» [ buttons bar
o ‘; v [7 buttons bar capped
S & bar capped blue

@ bar capped dark biue
‘ & bar capped grey
) bar capped orange

@) bar capped purple v
y 2T 1 D

|

Resim 4.26: Ortak kiitiiphanden sahneye diigme ekleme

o Eklediginiz digmeyi cift tiklayarak sembol iizerine cift tiklayarak sembolii
diizenleyin.
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® & [|Yukan| Uzeri Asadi Vurus
= 0
W border - « H . . .
N\ box « « O] . . »
al a3 IRE RN -J OJB! 5,008

Resim 4.27: Ortak kiitiiphaneden eklenen diigmenin diizenlenemesi

o Filmi test ederek diigmenin goriiniimiinii inceleyin.

4.5.2. Metin Diigmeleri Olusturma

Metin diigmelerinin diger diigme olusturma yonteminden herhangi bir farki yoktur.
Diigme durumlarina olusturulan sekiller yerine metin eklemek yeterli olacaktir.

Bir metin diigmesi eklemek igin;

o Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.
o Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim verin.

o Sembol tiirtinii diigme olarak secin.

| Yeni Sembol Olugtur g
Ad: [dugme1 [ Tamam |

Klasér: Kitiphane kiki

Gelismis ¥

(9 -

Resim 4.28: Metin diigmesi i¢in semboliiniin tiiriiniin secilmesi

o Diigmenin yukar1 durumuna bir metin ekleyin ve ozellikler panelinden filtre
ekleyin.
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Resim 4.29: Yukar1 durumuna metin eklenmesi

o Uzeri durumuna yeni bir gekil ¢izin ya da yukari durumundaki sekli asag
durumuna kopyalayarak tizerinde degisiklik yapm.

+ e e .
Ayrnintli bilgi icin tilklayin. ..
Resim 4.30: Uzeri durumuna metin eklenmesi

o Asagl durumuna yeni bir sekil ¢izin ya da tizeri durumundaki sekli asag:
durumuna kopyalayarak tizerinde degisiklik yapm.

+AU."ntlh bilgi icin tiklayn...

Resim 4.31: Asag1 durumuna metin eklenmesi

o Sahne 1'i veya oku tiklayarak ana ¢alisma alanina donitin.
o Kiitliphaneden sahne {izerine sembolii stiriikle birak yolu ile tasiym.

o Filmi test ederek diigmenin goriimiinii izleyin.

4.5.3. Goriinmez Bir Diigme Olusturma

Goriinmez bir sembol olusturulmak istenildigi zaman diigmenin durumlarmna sekil
cizilmeden elde edilebilir. Sadece diigmenin Vurus durumuna tiklama alani
belirtilerek diigmenin etkin bolgesi belirlenmelidir.

Goriinmez bir diigme eklemek icin;
o Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.

o Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim verin.

© Sembol tiiriinii diigme olarak segin.
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" Vers Sembol Okigher (et S
Ad: |dugmel | Tamam I

Klasér: Kituphane koku,

Gelismis »

(.

Resim 4.32: Goriinmez diigme eklemek i¢in semboliiniin tiiriiniin secilmesi

o Diigmenin sadece Vurus durumuna tiklama alanin belirlemek igin ¢izim ekleyin.

Zaman Cizlgst | Gt | Do Hatlan | Hareket Dizeneic
& @ [ Yukan Uzer Aﬁaﬁl
M Katmanl » « « 7 S 0

Al o H [Nl "N Ol 5,00

Resim 4.33: Goriinmez diigme tiklama alaninin belirlenmesi

o Sahne 1'i veya oku tiklayarak ana ¢alisma alanina donitin.

o Kiitliphaneden sahne tizerine sembolii stiriikle birak yolu ile tagiym.

i
Ly

Resim 4.34: Goriinmez diigmenin sahneye eklenmesi

o Filmi test ederek diigmenin goriimiinii izleyin. Test etme sirasinda ekranda bir sey
goriinmemesine ragmen digmenin eklendigi yerde farenin seklinin degistigi
goriilecektir.
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4.5.4. Klip Dugmeleri Olusturma

Bir sembol igerisinde diger semboller kullanilabilir. Bu o6zellik kullanilarak bir
diigmenin durumlarma farkh film klipleri eklenebilir.

Klip Diigmeleri olusturmak igin;

o Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.
o Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim verin.

o Sembol tiiriinii diigme olarak segin.

Yeni Sembol Olugtur u

B e

Klasér: Kitiphane kaki

Gelismis »

(S -

Resim 4.35: Klip diigmeleri eklemek icin semboliiniin tiiriiniin secilmesi

o Diigme Durumlarina farkl film klipleri ekleyin.
o Sahne 1'i veya oku tiklayarak ana ¢alisma alanina donitin.

o Kiitliphaneden sahne {izerine sembolii stiriikle birak yolu ile tasiym.

o Filmi test ederek diigmenin goriimiinii izleyin.
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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






