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8. ActionScript 2.0

Actionscript Flash’in programlama dilidir. Actionscript kullanarak film icerisindeki diigmelere

etkilesim verilebilir, film klibleri kontrol edilip yonetilebilir.

ActionScript kullanmak i¢in Eylemler Paneli kullanilir. Eylemler Panelini ekrana getirmek icin
Menii Cubugunda bulunan Pencere bashigindan Eylemler segilir veya klavyeden F9 tusuna
basilir.

Flash ile Actionscript 2.0 ve Actionscript 3.0 temelli dosyalar olusturabilirsiniz. Bu iki programlama
dili birbirinden tamamen farklidir. Kitap boyunca Actionscript 2.0 komutlari gosterilmektedir.

Flash’de yeni dosya olustururken Actionscript 2.0 temelli dosya olusturunuz.
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Eylemler Panelinin sol tarafinda komutlar belirli klasorlerin icerisinde kategorilenmis olarak

bulunur. Bu alanin en altnda komutlarin alfabetik olarak bulanabilecegi bir alanda vardir.
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Ekrana listelenen dosyalar fare ile ¢ift tiklaularak veya basip siiriiklenerek hemen yaninda bulunan

kod yazma béliimiine aktarilir.
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Eylemler Paneli istege gore buytltiiliip kiictiltiilebilir. Eylemler Panelinin kenarlarina fare ile
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yaklagildiginda boyutlandirmak tizere oklar ¢ikar. Bu oklar ¢iktiginda basip ¢ekerek boyutlandirilir.
Eylemler Paneli taginabilir. Eylemler Panelini isminin de yazdig1 sekmeden fare ile tutup
stiriikleyerek ¢alisma ortaminda istenilen yere tasinir.

Eylemler Panelini gegici olarak gizlemek i¢in isminin yazdig1 sekmede bulunan Panelleri Genislet

simgesine tiklanir. Goriiniir hale getirmek icin ayn: simgeye tekrar tiklanur.

Film Klipleri ile Calismak

Film Klibi sembolii olusturmak icin:

1 Sahnede éncelikle sekil gizilir ve bu sekle zaman cizelgesi de kullanilarak animasyon eklenir.
Sekil secilir.

2 Sekli film Klibi semboliine doniistiirmek igin Menii Cubugunda bulunan Degistir basligindan
Sembole Déniistiir secilir veya klavyeden F8 tusuna basili.

Fkrana gelen Sembole Déniistiir penceresinde diigmeye isim verildikten sonra Tiir boliimiinden

Film KIibi segilerek onaylanur.

ActionScript ile Film Kliplerini Yonetmek

Film Kliplerini olusturduktan sonra ActionScript kodlart ile kontrol edilebilirler. Ornegin fare ile
bir film klibini siirtikleyebilirsiniz.

Bir film klibine ActionScipt cklemek icin:

1 Film Klibi olusturulur. Komutun eklenmesi i¢in film klibine Mouse ile sag klik yapulir.

2 Eylemler Panelini segilir.

3 Eylemler Paneline film klibinin siiritklenmesi i¢in asagidaki kod ciimlesi yazilabilir.

4 Film Klibinin fare ile siiriiklendigini kontrol etmek icin Menii Cubugunda bulunan Kontrol

Et basligindan Filmi Test Et secilir.
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Diigme Interaktifligi Eklemek

Diigmeleri olusturduktan sonra ActionScript kodlar1 ile kontrol edilebilirler. Ornegin diigmeye
tiklanildiginda film istenildigi kareye gidip durabilir.

Bir diigmeye ActionScipt eklemek igin:

1 Diigme olusturulur ve secilir.

2 Eylemler Panelini ekranda goriiniir hale getirmek icin Menii Cubugunda bulunan Pencere
basligindan Eylemler segilir veya klavyeden F9 tusuna basilir.

3 Eylemler Paneline diigme icin on (release) {gotoAndStop(12);} kod ciimlesi yazilabilir.
Bu 6rnekte uklanildiginda 12. kareye gidip film duracakur. Film eger 12 kareden kisa ise bu
komutun bir etkisi olmayacaktir.

4 Diigmenin calisabilirligini kontrol etmek icin Menii Cubugunda bulunan Kontrol Et

basligindan Filmi Test Et segilir.

Zaman Cizelgesini Kontrol Etmek I¢in ActionScript

Kullanmak

Zaman Cizelgesini durdurmak igin:

1 Zaman Cizelgesinde animasyon hazirlanir. Zaman cizelgesinde komut sadece Anahtar Karelere
atanabilir. Komutun atanmasi istene Anahtar Kareyi segin.

2 Eylemler Panelini ckranda gériinii hale getirmek icin Menii Cubugunda bulunan Pencere
basligindan Eylemler secilir veya klavyeden F9 tusuna basilir.

3 Eylemler Paneline stop(); kod ciimlesi yazilabilir.

4 Animasyonun durdugunu kontrol etmek icin Menii Cubugunda bulunan Kontrol Et

basligindan Filmi Test Et segilir.
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Animasyon tizerinde herhangi bir ActionScript kodu varsa Zaman Cizelgesinde ActionScript
simgesiyle gosterilir.

Animasyonu belirli bir karede durdurmak igin:

1 Zaman Cizelgesinde animasyon hazirlanir. Zaman cizelgesinde komut sadece Anahtar
Karelere atanabilir. Komutun atanmast istene Anahtar Kareyi secin.

2 Eylemler Panelini ekranda goriinii hale getirmek icin Menii Cubugunda bulunan Pencere
basligindan Eylemler secilir veya klavyeden F9 tusuna basilir.

3 Animasyonu belitli bir karede durdurmak icin o kareye anahtar kare eklenmelidir. Animasyon
bulunan bir katmana anahtar kare eklemek animasyonu bozabilir bu yiizden yeni bir katman
yaratip bu bos katmana anahtar kare eklemek tavsiye edilir. Kare secildikten sonra stop()
komutu yazilir.

4 Animasyonun durdugunu kontrol etmek icin Menii Cubugunda bulunan Kontrol Et

basligindan Filmi Test Et seilir.
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Animasyonu belirli bir kareden baglatmak icin:

1 Zaman Cizelgesinde animasyon hazirlanir. Zaman cizelgesinde komut sadece Anahtar Karelere

atanabilir. Komutun atanmasi istene Anahtar Kareyi segin.

2 Eylemler Panelini ckranda gériiniir hale getirmek icin Menii Cubugunda bulunan Pencere

basligindan Eylemler segilir veya klavyeden F9 tusuna basilir.

3 Eylemler Paneline 6rnegin 10. karede baslamasi igcin gotoAndPlay(10); kod ciimlesi

yazilabilir.

4 Animasyonun durdugunu kontrol etmek icin Menii Cubugunda bulunan Kontrol Et

basligindan Filmi Test Et secilir.
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Kare Etiketlerine Gezinmek

Zaman Cizelgesinde kullanilan karelere etiketler vererek bu etiketleri Actionscript icerisinde
kullanan kare numaralarinin yerine kullanabilirsiniz. Kare numarasi yerine Actionscript yazarken
etiket kullanmak i¢in etiket tirnak icerisinde yazilir Karelere etiket eklemek icin:

1 Ogzellikler Paneli ekranda goriinmiiyor ise Menii Cubugunda bulunan Pencere Basligindan
Ozellikler secilir veya klavyeden CTRL + F3 tus kombinasyonuna basilir.

2 Zaman Cizelgesinden etiket eklenmek istenen kare segilir.

3 Ozellikler Panelinde bulunan Etiket bagligindan Ad yaz1 kutusuna etiket ismi yazilir.
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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






