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7. EK OZELLIKLER

7.1. Sahneleri Kullanma

Sahneler daha biiyiik capli animasyon olusturmak igin farkli animasyon dosyalarimi
birlikte kullanmaya benzer. Her sahnenin kendine ait bir zaman ¢izelgesi vardur.
Animasyon test edildiginde, oynatma kafasi sahnenin son karesine ulastiginda bir
sonraki sahneye gecer.

Animasyon yaymlandig1 zaman sahnelerin zaman cizelgesi birlesir ve film igin tek
bir zaman ¢izelgesi olusturur. Film animasyon bir zaman ¢izelgesinde hazirlanmis
gibi davranir. Bu davranis nedeniyle sahnelerin kullanimma asagidaki nedenlerden
dolayi dikkat edilmelidir:

© Sahnelerin kullanimi karmasikligi artirir. Animasyon belgesini kullanan bir
kullanic, kodlar: ve nesneleri bulmak igin ekstra bir ¢caba gostermelidir.

o Sahne kullanima film dosyasmnin boyutunu artirir.

® Sahneler filmi oynatan kullanicilarin aslinda gormek istedikleri veya kullanmak
istedikleri varliklar1 yiiklemek yerine, biitiin film dosyalarmni yiiklemeye mecbur
birakir.

® Sahneler ¢ok sayida animasyon belgesinin kontroliine benzer ve yOnetimi
zorlagtirir.

Uzun animasyonlarin olusturulmasmda sahne kullanimi belirtilen dezavantajlara
ragmen kullanic1 icin avantaj olarak goriilebilir. Cilinkii Animasyonlarda zaman
cizelgesinin uzamasi nedeniyle sahne kullanumi faydali olacaktir. Eger
dezavantajlarin saglanan avantajlardan daha agir bastigi diistiniiliirse sahne
kullanim1 yerine birden ¢ok animasyon belgesi olusturularak igerik yiikleme veya
film klipleri tercih edilmelidir.

Bir animasyona sahne eklemek igin;

o Ekle > Sahne komutunu kullanin.



- NBP108
Grafik ve Animasyon II

|Ekle | Degistir Metin  Komutlar
Yeni Sembol... Ctrl+F8

Ara Hareket
Sekil Arasi
Klasik Ara

Zaman Cizelgesi 4

Sahne

Resim 7.1: Animasyona sahne ekleme

Sahneler arasinda gecis yapmak igin;

o Calisma alamni sag iist kosesinde bulunan “Sahneyi Diizenle” komutunu kullanin.
Gegis yapmak istediginiz sahneyi segin.

! @- 100%

Sahnel
v Sahne?

Resim 7.2: Sahneler arasinda gec¢is yapma

o Aktif durumda calisilan sahne ismi c¢alisma alanmin sol st kosesinde
gosterilmektedir.

£ Sahne 2 & &, 100% -

Resim 7.3: Aktif sahne

7.2. Sablonlar1 Kullanma

Animasyon yazilimi sablonlari, yaygin projeler icin kullaniciya kolay baslangic
noktalar1 saglar. Animasyon yazilimi her sablon i¢in bir 6nizleme ve agiklama sunar.

Sablonlar belirli kategoriler ve bu kategoriler altinda farkli sablon Ornekleri
icermektedir. Animasyon yazilimini sablonlar alt1 kategoride toplanmistir. Bunlar;



- NBP108

Grafik ve Animasyon II

© Animasyon: Hareket, vurgu, 1s1ma ve hareket hiz1 gibi gesitli animasyon tiirlerini
igerir.

© Medya oynatma: Fotograf albiimleri ve gesitli video boyutlari ile en boy oranlarinin
oynatmalarini igerir.

o Ornek dosyalar: Bunlar sik kullanilan animasyon yazilimi zelliklerinden &rnekler
sunar.

o Reklam: Cevrimigi reklamlarda kullanilan genel sahne alani boyutlarma igerir.

o Reklam bantlari: Web sitesi arabirimlerinde kullanilan genel boyut ve islevleri
igerir.

o Sunumlar: Basit ve daha karmasik sunum stilleri igerir.
Sablondan bir animasyon dosyas1 olusturmak igin;

o Dosya > Yeni komutunu segin.

o Yeni Belge iletisim penceresinde sablon sekmesi segin.

Yeni Belge
|

B
| Tur: Aclkdama:
T Actionsaipt 3.0
T Actionsaipt 2.0
I T 2dobe AR 2
T Phone 0s
T Fashlite 2
- Adobe Device Central
*.| ActionScript 3.0 Sinf
| ActionScript 3.0 Arabirimi
| ActionSaipt Dosyas:
i ActionSaipt lletisim Dosyasi
Flash JavaScript Dosyasi

Flash Projesi

a - - _ ——— .—‘d

Proje olusturup yénetmek icin Proje panelini agn.

EIE]E ]

((Tamem | [ total |

Resim 7.4: Yeni belge iletisim penceresinden sablon sekmesinin se¢ilmesi

o Bir sablon kategorisi ve isteginize uygun sablonu secin ve onaylayn.
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[Eaaones Yoni | T L ———
I| | enel | Sablonlar
| Kategori: Sablonlar: Orizleme:
' B ana Kareler Arasnda Hz
Medya Oynatma P Hareketi Digme Metin Parlakidi
[ Ornl ERmDosyala ‘ Hareketli Didme Vurgusu
Reklam Bantlan ‘ Hareketli Maske Hareket Arasi
S

‘ Komut Dosyasiyla Baslatlan Kar
‘ Komut Dosyasiyla Baslatlan Yagmur
‘ Rastgele Brown Hareketi

‘ Rastgele Hiz Hareketi

‘ Rastgele Hizh Mum

‘ Rastgele Organik Hareket

Acklama:

Sekil aras: kullandarak olusturulmus .«
hareketi maske.

([ Temam | [ el |

Resim 7.5: Sablondan yeni iletisim pencersinden sablon kategorisi ve sablonun secilmesi

o Sablondan yeni iletisim penceresine karsilama ekranindan “Sablondan Olustur”
baslig1 altindan kategori segerek de ulasabilirsiniz.

Sablondan Olustur
Animasyon
Medya Oynatma
Ornek Dosyalar
Reklam

Reklam Bantlan

Sunumlar

Resim 7.6: Kasilama ekranindan sablon kategorisinin se¢ilmesi

Sablon belgeleri i¢cinde sablon talimatlar: ile birlikte acilir. Bu talimatlar sablon
hakkinda bilgi verdigi gibi sablonun istege gore diizenlenmesi i¢in kullaniciya
yardimci olmaktadir.
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SABLON TALIMATLARI (Kilavuz katmani - SWF ile disa aktarilamaz)

1. Digme gorinimind degistirmek icin diigmeyi gift tiklatin ve animasyonu diizenleyin.
2. Dugme davranisini degistirmek igin, Eylemler panelini agin ve Eylemler katmanini tiklatin.
3. Tiklatma davranisi eklemek icin fl_onClick islevini dizenleyin.

Resim 7.7: Sablon talimatlar:

7.3. Proje Olusturma

Proje paneli kullanilarak, tek bir projede birden ¢ok animasyon belgesi yonetilebilir.
Ozellikle ¢ok sayidaki belgeden olusan karmagik uygulamalar olusturulurken
birlikte gruplanmasin saglar.

Bir proje animasyon yazilimimin onceki stiriim dosyalarini ve baska bir dosya tiirii
icerebilir.

Proje paneli, projelerin olusturulup yonetilmesinde kullamilir. Proje paneli, bir
projesinin icerigini daraltilabilen bir aga¢ yapis1 halinde gosterir. Panel baglik gubugu
proje adin goriintiiler. Proje dosyalari eksikse yani belirtilen konumda degilse, kayip
dosyalarla ilgili olarak bir iletisim kutusu kullanicty1 uyarir.

Ayni1 anda sadece bir proje agik olabilir. Bir proje agikken baska bir proje ya da yeni
bir proje acilirsa animasyon yazilimi agik projeyi otomatik olarak kaydeder ve
kapatir.

Proje panelini agmak igin;

o Dosya > Yeni komutunu segin.
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© Yeni Belge iletisimi penceresinden proje komutunu tikaymn ya da karsilama
ekranindan yeni olustur baslig1 altindan proje komutunu tiklayin.

R — < — -

Genel | Sablonlar
Tiir: Acklama:
‘ ActionScript 3.0 Proje olugturup yénetmek igin Proje panelini agn.
T Actionsaipt 2.0
T Adobe AR 2
T Phoneos
T reshiite 4
P Adobe Device Central
T Actionscript 3.0 Sinifi
7T Actionscript 3.0 Arabirimi
[l 'E ActionScript Dosyasi
‘E ActionScript fletisim Dosyasi
'2} Flash JavaScript Dosyas
i Flash Projesi

—_—————————————— 3§}

Resim 7.8: Proje panelini agma

Proje paneli kullanarak yeni proje olusturmak igin;

Proje mentisiinden yeni projeyi segin.

Proje =

| Projeler it

I Yeni Proje... &=
Proje Ac.

‘ Hizli Proje

| Mandyd Temizle

Resim 7.9: Yeni proje olusturma

Yeni Proje Olustur iletisim penceresinden proje adimi girin. Varsayilan proje adi
kok klasoriintin adidir.
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Yeni Proje Dlustur

Proje adi: I |
Kék klasar: E&
ActionScript surama: [ ActionScript 3.0 b J
o Kok klasoriiniin yerini belirtin.
Yeni Proje Clustur
Proj= adi:
Kdk klasdr: | | ﬁi
ActionScript sGrdmd: [ ActionScript 3.0 ¥ J
iptal

Resim 7.11: Proje kok klasoriiniin belirlenmesi

Kodlama dili segin ve “Proje Olustur” diigmesine tiklayin.

Yeni Proje Olustur

Proge adi: | Modul

Kik klasgr:  |file:///F|/Proje/Modul/ Ca

ActionScript sdrimii: |_ ActionScript 3.0 - _|

[ Proje Olustur H iptal ]

7.12: Proje Olusturma adimlarinin tamamlanmasi

Proje panelinde segilen kok klasoriinde bulunan dosyalarin listesini gosterecektir.
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%
Proje =
unu ML 1M
Dosya adui: =
+ (& son Kullanilan Dosyalar =

‘giris.ﬂa L
igiris.swf

‘rnain.ﬂa L
i main.html =
-zlrnain.swf

‘start.ﬂa |
= start.html

| start.swf -
nxml.fla 4
=xml.html -]
Projeyi Test Et SRSl |

Resim 7.13: Ac¢ilmis proje ve dosya listesi

Projeden hangi dosyadan baslayacagini belirlemek i¢in dosya tizerinde sag tiklaymn

ve “Varsayilan Belge Yap” komutunu secin. Varsayilan belge {izerinde bir yildiz
olusacaktir.

Proje

== =) |3~
Dosya adi: =]

» Eé Son Kullanilan Dosyalar —
‘giris.Fla |
'zgiris.swf

‘main.Fla |_|

'il';' main.html

iﬂ main.swf
‘start.f [
ﬁ start.H R

Varsayilan Belge Yap |

'-_j' start.s

My xml.fi Filmi Test Et 4

=ixml.h Filmi Yayinla

Projeyi | SWF'yi Disa Aktar m

[«]

Resim 7.14: Varsayilan belgenin belirlenmesi

o Proje kok klasoriinde yer alan dosyalar1 agmak igin tizerinde ¢ift tiklaymn. Projeyi
test etmek icin “Projeyi Test Et” komutuna tiklayin.
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Proje

lsunu

Dosya adi:

» l:& Son Kullamilan Dosyalar
‘giris.ﬂa
%] giris.swf

‘main.fla

T main.html

'i main.swf

astart.ﬂa

istart.htrnl

"_'}' start.swf

‘xml.ﬂa

=) xml.html

Resim 7.15: Projenin test edilmesi

o Proje panelinde yer alan komutlar kullanilarak klasor, dosya, sinuf vb. olusturabilir.

Projeler arasinda gecis yapmak igin;

o Proje paneli kullanilarak projeler arasinda gecis yapilabilir. Bu durumda aktif proje
kaydedilir ve kapatilir. Yeni proje dosyalari listelenerek proje panelinde gosterilir.

eroje. |

lsunu

|} %)

Yeni Proje...
Proje Ac...
Hizli Proje

‘ Modal

® sSunu

Mendyl Temizle

a
—

L

1 start.fla

=) start.htm!

ij'starl:.swf

‘xrnl.ﬂa

ifxml.html

I Projeyi Test Et I

[+]

SN |

Resim 7.16: Projeler arasinda gecis yapma
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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






