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Kod Parc¢aciklari (CodeSnipet)

Kod pargaciklar1 paneli animasyon yaziliminin besinci versiyonunda gelmis bir yeniliktir.
Kod yazmak yerine panelden ilgili kodu se¢ip ¢ift tiklamak yeterlidir. Panel; eylemler, zaman
c¢izgisi kontrolleri, hazir animasyonlar, disaridan dosya yiikle ve kaldir, ses ve video, olay
yoneticileri seklinde alt1 boliimden olusmaktadir.

Paneli agmak i¢in Pencere > Kod parcaciklar: komutu ya da ActionScript editor penceresinin
kosesinden secilip agilabilir. Kodlarin sahneye diizgiin eklenip ¢alismasi i¢in sahneye o kodun

atanacagi bir nesne olmak zorundadir. Nesnenin 6rnek isminin (instanse name) tanimlanmis

olmasi gereklidir yoksa panel kendisi o nesneye bir isim verecektir.

Kod pargaciklarini kullanmakigin:
[] Sahnedeki kare nesnesine seg¢in ve kod pargaciklari bolimiinii agin.

Kod Pargaciklar

3| |G
H » [ Eylemler

» [ Zaman Cizelgesinde Gezinme

» (1 Animasyon
Ozellikler [ Yikle ve Kaldir
» [ Ses ve video
= [kare | @ .
¥ [ Olay Isleyiciler

| Film Klibi [ | || Fare Tiklatma Olay

Grnek: Sembal 1 || Fareyi Uzerine Getirme Olay

|_] Fareyi Uzerinden Gekme Clay

< KONUM VE BOYUT ]

|_] Tusa Basildi Olay

| | Karaye Girme Olay

[ Istediginiz eylemi segerek cift tiklaym. Kod otomatik olarak eklenecektir.

11 tiklattiginizda

vebilecediniz bir iglev yiiritdlir

yarutdldar.

kare.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl1 MouseClickHandler 3);

function fl MouseClickHandler 3 (event:MouseEvent):void

/{ Ozel kodunuzu sonlandirin
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ACTIONSCRIPT 3.0’de Zamana Bagh Calisan ve Tekrar Eden Olaylar

ActionScript 3.0 icerisinde ENTER FRAME, TIMER ve TIMER COMPLETE olaylar1 en
fazla kullanilan olaylar arasindadir. ENTER FRAME olay1 uygulama basladigindan itibaren

sonuna kadar ¢alisir. Timer olaylarinda calisma siirelerini belirlenebilir.

ENTER_FRAME

Bu olay sahne ¢alisma hizina bagli olarak (Frame Rate) siirekli fonksiyonlar1 ¢alistirir. Sahne
calistirildigr anda tetiklenmeye baslar ve sahne hizina gore siirekli olarak uygulama kapatilana

kadar galisir.

Sahne ¢alisma hiz1 degistirildiginde tetiklenen fonksiyonun ¢alismasi da degisecektir.
Uygulama siiresince tetiklenen fonksiyon ¢alisacagindan isi bittiginde tetikleyiciyi silmek

dogru bir davranis olacaktir.

wvar say:uint=0;
stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME,calis);

function calis({event:Ewvent) :wvoid
{
trace (say++) ;

H

Yukaridaki sahneyi izleyen tetikleyici ¢alistigi anda calis fonksiyonu tetiklenecek ve
fonksiyon i¢indeki say degiskeni, sahne hizina gore kendini arttiracaktir. Cikis ekraninda say

degiskeninin degerinin arttigini goriilebilir. Sahne hiz1 arttirildiginda say degiskenin degeri

daha hizli artacaktir.
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TIMER ORNEGI

ActionScript 3.0'da zamanlama islevlerini islemenin tercih edilen yolu, bir araliga her
ulasildiginda olaylar1 gondermek i¢in kullanilabilen Timer sinifinin (flash.utils. Timer)

kullanilmasidir.

Bir zamanlayiciy1 baglatmak i¢in, ilk olarak bir Timer sinifit 6rnegini olusturarak bu sinifa ne
siklikla bir zamanlayici olay1 olusturacagini ve durmadan 6nce kag¢ defa bunu yapacagini

bildirirdiniz.
Ornegin, asagidaki kod, her saniye bir olay génderen ve 60 saniye boyunca bu isleme devam
eden bir Timer 6rnegini olusturur:

var oneMinuteTimer: Timer = new Timer(1000, 60);

Timer nesnesi, belirli bir araliga her ulasildiginda bir TimerEvent nesnesi gonderir.
TimerEvent nesnesinin olay tiirli timer (TimerEvent. TIMER sabitiyle tanimli) olur.

TimerEvent nesnesi, standart bir Event nesnesiyle ayn1 6zellikleri igerir.

Timer 6rnegi sabit sayida bir aralia ayarlanirsa, son araliga ulastiginda bir timerComplete

olay1 da (TimerEvent. TIMER COMPLETE sabitiyle taniml1) gonderir.

Ornek: Ilk olarak flash programini agalim ve sahneye 2 adet metin araci ekleyelim. Metin
aracinin birine Saniye: yazdim digerine de 0 (sifir) yazdim ve bu metin aracin1 dinamik

metne doniistiirlip, 6rnek adini say yaptim.

Zaman ¢izelgesinde 1.kareye tiklayip Eylemler penceresini agalim ve asagidaki kodlar

yazalim.

[EY

import flash.utils. Timer;
2 import flash.events. TimerEvent;

3 var vakit:Timer=new Timer(1000);

4 vakit.start();

5 function zamanlama(event: TimerEvent):void{

6  say.text=String(int(say.text)+1);

7}

8 vakit.addEventListener(TimerEvent. TIMER,zamanlama);
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Kodlar1 agiklayacak olursak;

1. ve 2.satirda, Timer kiitiiphaneleri ekleniyor.

3.satirda, vakit adinda Timer nesnesi olusturuluyor. Timer(1000) ile Timer'in
calisma arahi@im belirliyoruz. 1000 = 1 saniye demektir. Yani timer nesnesi her 1
saniyede ¢alisacaktir. Buray1 10 saniyeye ayarlayacaksaniz 10000 yazmalisiniz.
4.satirda, Timer nesnesini baglatiyoruz. Yani her 1 saniyede timer ¢alisacak.
Durdurmak isterseniz vakit.stop(); yazmalisiniz.

5,6,7.satirlarda, zamanlama adinda fonksiyon tanimlaniyor.

6.satirda, say adindaki metin aracinin degerini 1 arttirryoruz. ilk basta 0 girmistik.
8.satirda, burada da vakit Timer nesnesine olay ekliyoruz. Timer her ¢alismasinda

zamanlama fonksiyonunu galistiracak. Kodlar1 yazdiktan sonra Ctrl+Enter ile

calistirabilirsiniz
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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






