Ankara Universitesi
Nallithan Meslek Yiiksekokulu

Grafikler, Metin Islemleri

NBP108 - GRAFIK ANIMASYON II
Ogr.Gor. Salih ERDURUCAN




NBP108
Grafik ve Animasyon II

2. GRAFIKLER

2.1. Araglar Paneli

Araglar paneli sik kullanilan araglarin yer aldigi paneldir. Araglar panelinde yer alan
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Bu béliim secilen aracin
— segeneklerinin gestarild igi
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2.2. Sekilleri Se¢me ve Degistirme

bazi aracglar tek iken bazi araglarin
altinda asag1 dogru tiggen isaretleri
bulunmaktadir. Bu isaretler araglarin
altinda, aracglarmn
bulundugunu ifade eder.

benzer

Bir ara¢ kullanilak tizere segcildigi
zaman Ozellikler panelinde araca ait
ozellikler goriintiilenir.

Resim 2.1: Araclar paneli

Buradan istenilen ozellikler
ayarlanarak aracin kllanimi
Ozellestirilebilir.

Her aracin klavyede bir tusa karsilik
gelen  kisayolu
Gerektiginde bu tus kullanilarak
aracin se¢imi kolaylikla saglanabilir.

bulunmaktadir.

Sahneye cizilen ¢izimlerin se¢mek igin Se¢im Araci kullanilir. Cizimleri se¢mek igin
Se¢im Araci kullanilir. Se¢im araci ile gizimleri se¢me islemi ¢izimlerin hangi tiirde
cizildigine gore farklillk gosterir. Nesne cizimi ile olusturulan cisimler tek tik,
birlestirme modu ile ¢izilen ¢izimler ayni anda hem dolgu hem de gergevesinin

secilmesi i¢in iki ¢ift ile segilir.
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Secilen ¢izimleri degistirmek ici ise genellikle Alt Se¢im Araci kullanilir.

Alt Se¢cim Aracini kullanmak igin;

o Araclar Panelinden Alt Se¢im Araci (A) segilir.

wn- |

&

Resim 2.2:Alt se¢im araci

o Sahnede bulunan sekil bu aracla secilir.

Resim 2.3: Alt Se¢im araci ile segilen ¢izim

o Secilen seklin cevresine noktalar eklenir ve bu noktalar1 fare cekerek sekil
degistirilir.

Resim 2.4: Alt secim araci ile ¢izimin degistirlmesi
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2.3. Cizim Araglarin1 Kullanma

Animasyon yazilimi uygulamasindaki ¢izim araglari resimler igin ¢izgiler ve sekiller
olusturulmasim1  ve bunlarin degistirilmesini saglar. Animasyon yazilim
uygulamasinda olusturulan ¢izgiler ve sekillerin tiimii dosyanin boyutunu kiigiik
tutan vektorel grafiklerdir.

Animasyon yazilimi gizim yapmak igin birden fazla secenek sunmaktadir. Istenilen
cizimin 6zelligine gore uygun ¢izim araci segilebilir.

2.3.1. Cizgi Araci

Animasyon i¢inde ¢izgi ¢izmek i¢in Cizgi Araci kullanilir.
Cizgi araci ile ¢izim yapmak igin;

o Araglar Panelinden Cizgi Aracini segin.

Resim 2.5: Cizgi araci

o Diizgiin cizgi ¢izebilmek i¢in Shift tusuna basili tutun ve fare ile sahne tizerinde
stiriikleyin. Shift tusuna basili tutmadan istediginiz dogrultuda ¢izgi ¢izebilirsiniz.

Resim 2.6: Cizgi araci ile cizilen ¢izgi cesitleri

o (lizgi arac1 secildikten sonra veya cizgiyi sahne {izerinde sectikten sonra ¢zellikler
panelinden ¢izgiye ait 6zellikleri ayarlayabilirsiniz.
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Resim 2.7: Cizgi 6zellikleri

2.3.2. Dikdortgen ve Dikdértgen Temel Oge Aracglari

Dikdortgen Araci ile kare ve dortgenler cizilebilir. Diizgiin kare c¢izmek icin
klavyeden Shift tusuna basili tutularak fare ile gizilir.

Dikdortgen Aracini kullanmak igin;

o Araglar panelinden Dikdoértgen Aracini segin.
() Oval Araa (0)
[ Dikdértgen Temel Ode Araa (R)
=# Oval Temel Oge Araa (0)

O CokgenYildiz Araa

Resim 2.8: Dikdortgen araci

o Sahne tizerinde fare ile basili tutup stirtikleyerek dortgen cizebilirsiniz.
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Dikdértgen Temel Oge Aracini kullanmak igin;

o Araclar panelinden Dikdortgen Temel 6ge aracini segin.
(L] Dikdértgen Araci (R)
() Oval Araa (0)

(2> Oval Temel Ode Araa (0)
@) CokgenYildiz Araci

Resim 2.9: Dikdortgen temel 68e araci

o Sahne tizerinde fare ile basili tutup stiriikleyerek dortgen cizebilirsiniz.

o Seklin degistirilmek istediginiz Ozelligini gorsel olarak cizim tiizerinden ya da
Ozellikler panelinden degistirebilirsiniz. Bu araci yuvarlak koseli dértgen cizmek icin

kullanabilirsiniz.
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Resim 2.10: Dikdortgen temel 6ge 6zellikleri

2.3.3. Oval ve Oval Temel Oge Araclar

Oval Arac ile daire ve yuvarlaklar ¢izilebilir. Diizgiin daire ¢izmek i¢in klavyeden
Shift tusuna basili tutularak fare ile ¢izilir.
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Oval Aracini kullanmak igin;

o Araglar panelinden Dikdoértgen Aracini segin.
(] Dikdértgen Araa (R)
'@ oval Araa (0)
[ Dikdértgen Temel Ode Araa (R)
2 Oval Temel Oge Araa (0)
O CokgenYildiz Araa

Resim 2.11: Oval arac1

o Sahne tizerinde fare ile basili tutup stiriikleyerek yuvarlaklar ¢izebilirsiniz.

Oval Temel Oge Aracini kullanmak igin;

o Araclar panelinden Oval Temel 6ge aracini segin.

[] Dikdértgen Araa (R)

() Oval Araa (0)

[ Dikdértgen Temel Oe Araa (R)
O CokgenYildiz Araa

Resim 2.12: Oval temel 6ge arac1

o Sahne tizerinde fare ile basili tutup stiriikleyerek yuvarlaklar ¢izebilirsiniz.

o Seklin degistirilmek istediginiz 6zelligini gorsel olarak ¢izim tiizerinden ya da
Ozellikler panelinden degistirebilirsiniz. Bu arac1 yuvarlak koseli dortgen ¢izmek igin

kullanabilirsiniz.
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Resim 2.13: Oval temel 6ge 6zellikleri

2.3.4. CokgenYild1z Araci

CokgenYildiz Araci gokgen veya yildiz seklinde ¢izim yapmanizi saglar.
CokgenYildiz Aracini kullanmak igin;

o Arag Panelinde bulunan Cokgen Yildiz Araci segin.
Dikdortgen Araa (R)
() Oval Araa (0)
[ Dikdértgen Temel Oge Araa (R)
=2 Oval Temel Ode Araa (0)
O cokgenvildiz Araa

Resim 2.14: Cokgen yildiz arac1

o Bu arag ile ¢okgen ve yildiz cizebilirsiniz. Aracin 6zelliklerine ulasmak icin arag
segildikten sonra Ozellikler panelindeki Arag Ayarlari segeneginin altinda bulunan
Secenekler butonuna basabilirsiniz.
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Resim 2.15: Cokgen y1ldiz arac1 se¢enekleri

o Sahnede basip siiriiklenir ve istenilen boyuta gelince fare birakilir.

2.4. Cetveller, Kilavuzlar, Izgara ve Koordinatlar

2.4.1. Cetveller

Animasyon yazilimi uygulamalarinda nesneler ile ¢calisirken yerlestirme ve hizalama
icin cetveller, kilavuzlar, 1zgaralar ve koordinatlardan yararlanilabilir.

Cetveller sayfanin solunda ve istiinde bulunan ve sayfa igindeki nesnelerin ve
imlecin yerini kolayca goriintiileyebilmek i¢in kullaniciya yardimc olur.

Cetvelleri agmak igin;

o Gortintim > Cetveller (Ctrl + Alt + R) komutunu kullanabilirsiniz.
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Resim 2.16: Cetveller

2.4.2. Kilavuzlar

Kilavuzlar, sayfa iginde c¢alismalarda referans amagl kullanilabilecek sanal
cizgilerdir. Bu sanal ¢izgiler ile sayfanin i¢indeki nesneler hizalanabilir veya Ol¢tileri
ayarlanabilir. Kilavuzlar animasyon disar1 aktarildiginda goriinmeyecektir.

Sayfaya kilavuz eklemek igin;

o Cetveller acik degilse agmak igin Ctrl + Alt + R kisayolu tuslarma basin.

o Kilavuzlarin goriiniirliigiiniin agtk oldugundan emin olun. Eger agik degilse
Goriintim > Kilavuzlar > Kilavuzlar: Goster (Ctrl + S) komutunu segebilirsiniz.

v Kilavuzlan Géster Ctrl+§
Kilavuzlan Kilitle Ctrl+Alt+35
Kilavuzlan Diazenle... Ctrl+Alt+Shift+G

Kilavuzlan Temizle

Resim 2.17: Kilavuzlarn gosterme / gizleme

o Imlecinizi dikey veya yatay cetvellerin iizerine gotiiriin ve tuval {izerine
stiriiklemeye baglayin.

o Imleciniz tuval iizerine geldiginde farenin sol butonunu birakin.

o Kilavuzlarin iizerine gelip fare yardimiyla kilavuzlarin yerini dilediginiz gibi
diizenleyebilirsiniz.

o Kilavuzu kaldirmak igin ¢alisma alanmizin disimna ya da cetvele siiriiklemeniz
yeterli olacaktir.
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o Kilavuzlarmizin galisirken yanhslikla bozulmasimi istemiyorsaniz, kilitlemek igin
Goriiniim > Kilavuzlar > Kilavuzlann Kilitle (Ctrl + Alt + $) menli nesnesini

secebilirsiniz.
v | Kilavuzlan Goster Ctrl+$
Kilavuzlan Kilitle Ctrl+Alt+5
Kilavuzlan Dazenle.., Ctrl+ Alt+Shift+ G

Kilavuzlan Temizle

Resim 2.18: Kilavuzlar kilitleme

o Kilavuzlari belirli bir koordinata gondermek isterseniz kilavuz {izerinde cift
tiklayarak konum girebilirsiniz.

Kilavuzu Tag ﬂ -
Knnum:lm | | Piksel | v |

| temam | [ iptal |

-

Resim 2.19: Kilavuzlarin koordinatlarin1 degistirme

2.4.3.1zgara

Izgara, bir belgenin tiim sahnelerinde ¢izimlerin arkasinda bir dizi ¢izgi olarak
gortiniir ve kullanicinin sahne {izerinde nesne yerlesimine yardima olur.

Izgaralar1 kullanmak igin;
o Goriiniim > Izgara > Izgaray1 Goster (Ctrl +I) komutunu segin.

v Izgaray Goster Ctrl+1
Izgaray: Dizenle... Ctrl+Alt+G

Resim 2.20: Izgaralar1 gosterme / gizleme

o Izgaralar1 diizenlemek i¢in GoOrtiniim > Izgara > Izgaray1 Diizenle (Ctrl + Alt + G)
komutunu segin.
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Resim 2.21: Izgaralar diizenleme

2.4.4. Koordinatlar

Koordinatlar sahne tizerindeki bir nesnenin konumunu degistirmek i¢in kullanilir.

Bir nesneye ait koordinatlarini degistirmek igin;

o Sahne tizerine bir nesne ¢izin.

o Nesneyi segin ve oOzellikler panelinden Konum ve Boyut alanindan X ve Y
degerlerini degistirin.
= KONUM VE BOYUT

Xi GRadn Yi 7785

== G: 131,10

Resim 2.22: Koordinatlarin degistirilmesi

2.5. Degrade Olusturma

Degrade olusturmak icin Degrade Doniistiirme Aract kullanilir. Degrade
Dontistiirme Araci ile sahneye ¢izilen degradelerin renkleri dontistiirtiliir.

Degrade olusturmak igin;

o Degrade, Renk Paletinde ayarlandiktan sonra sahnedeki sekle uygulaym.
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Resim 2.23: Degrade renk paletinden ayarlama

o Degradeli sekli degistirmek icin Ara¢ Panelinde bulunan Degrade Doniistiirme
Aracini secin.

Resim 2.24: Degrade uygulanmis nesne

o Sahnede bulunan degradeli sekle bu aragla tiklanir ve tutamaglar basilip
suriiklenerek degistirilir.

Resim 2.25: Degrade doniistiirme araci ile uygulanana degrade’in degistirilmesi

2.6. Maske Olusturma

Bir animasyon igerisinden katmanin sadece belirli bir alanindaki igerigin
goriintiilenmesi istenebilir. Bu tiir islemler icin Maske katmanlar1 kullanilir. Icerigin
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gosterilmesini belirleyen alan Maske katmaninda cizilir. Igerigi iceren katman da

Maske katmanmin altina yerlestirilir.

Maske Katman olusturmak igin;

o Zaman Cizelgesinden yeni bir katman ekleyin.

e ) T
s a0

= ciziml S e o«

EaH I

Resim 2.26: Yeni katman ekleme

© Yeni katman tiizerinde sag tiklaymn ve Maske segenegini secin. Katman maskesi
simgesinin degistigi goriliir.

B cziml e « B

al 0§ I

Resim 2.27: Maske katmani

o Cizim1 katmanina bir nesne ¢izin.

o Maske katmanma bir nesne ¢izin. Burada dikkat etmeniz gereken ¢iziml
katmanindaki nesnenin goriinebilmesi i¢in maske katmanindaki nesnenin ¢izim alani
icerisinde olmasi gerekir.
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Resim 2.28: Maske katmaninin kullanilmasi

o Bir nesneyi maske katmaninin ¢izim alani igerisinde hareket ettirebilirsiniz.

2.7. Kiitiiphane

Animasyon yazilimi ¢alismalardaki sembolleri kiitiiphanede depolar. Animasyon
yazilimi dosyalarmin kiitiiphaneleri birbirinden bagimsizdir. Animasyon yazilimi ile
ayni anda birden fazla dosya ile galisilabilir.

Kiitiiphane paneli her bir dosyanmn igerigini ayr1 ayri1 gosterebilmektedir. Farkli
filmlerin kiitiiphaneleri arasinda gezinmek icin Kiitiiphane panelindeki agilir menii
kullanilabilir. Hemen altinda semboliin &nizlemesi goriiliir. Onizlemenin altinda da

kiitiiphane elemanlari listelenir.




NBP108
Grafik ve Animasyon II

Kitiphane

| Adsiz-1 v | &5 O

1 6ge
Ad = | Baglanti
[7a] Sembol 1

al 00 3« [ >
Resim 2.29: Kiitiiphane paneli

Kiitiiphane Panelinin en altinda 4 se¢enek bulunur. Bu segenekler;

@ A. Yeni sembol: Yeni sembol olusturmak i¢in kullanilir.
o B. Yeni klasor: sembolleri klasorler igerisinde gruplamak igin kullanilir.

o C. Ozellikler... : Sembol tiiriinii degistirmek i¢in kullanilir.

o D. Sil: Sembol silmek i¢in silmek i¢in kullanilir.
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Resim 2.30: Kiitiiphane paneli secenekleri

Kiitiiphane Panelini agmak/kapatmak igin;
o Pencere > Kiitiiphane (Ctrl + L) komutunu tiklayin.

Kiitiiphane elemanlar: bir animasyon filminden diger animasyon filmine tasinabilir
ya da kopyalanabilir. Bu islemi yapmak igin kopyalanmak, tasmnmak istenen sembol
Kitiiphane’den segilir ve Kiitiiphane panelinin 6zellikler meniisiinden Kopyala
secenegi secilir. Hafizaya kopyalanan sembol bagka bir filmin kiitiiphanesine yine
ozellikler mentisiinden Yapistir segenegi ile yerlestirilir.

| Adsiz-1 | " == [

Resim 2.31: Kiitiiphane paneli 6zellikleri
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2.8. Resimleri Alma ve Optimize Etme

Animasyon yazilimi ¢alisma ortamina disardan bir bitmap dosyay: ige aktararak
kullanilabilir.

Bir bitmap nesnesini sahne igine aktarmak i¢in;

o Dosya > Ige Aktar > Sahne Alanina Aktar (Ctrl + R) komutunu segin.

o Ekrana Ice Aktar iletisim penceresi acilir. Agilan pencerede sol tarafta bulunan
konum klasorleri vasitas: ile agmak istediginiz dosyay1 bulun ve ortada bulunan
alandan segin.

’.]qe Aktar

@Dvl . » Resim

Dizenle ~ Yeni klasor =l - FE @

ot

ol

o7 Sik Kullanilanlar [
& Karsidan Yuklem
B Masaisto

2 Son Yeder =

- Kitapliklar
l*ﬂ Belgeler =
o) Miizik

&= Resimler

ok FuGrihn Vo

Dosya Ade cicek = [Tﬁm Bigimler -

s | a |

Resim 2.32: i¢e aktar iletisim penceresi

© Ag butonuna tiklanarak Bitmap tiirtindeki dosyanin Sahneye alinmasi islemi
tamamlanmuis olur.
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Resim 2.33: i¢e aktarma isleminin tamamlanmasi

Animasyon yazilimi ile bir bitmap resmin Sahneye Alanina Aktar segenegi ile
eklenmesi isleminde bitmap resim oncelikle kiitiiphaneye eklenir ve resmin bir
ornegi de sahneye eklenir.

Baz1 durumlarda resim sadece kiitiiphaneye eklemek ve daha sonra istenilen zaman
sahneye eklenmek istenebilir.

Bitmap nesnesini kiitiiphaneye aktarmak igin;

o Dosya > Ice Aktar > Kiitiiphaneye Aktar komutunu segin.

o Ekrana Ige Aktar iletisim penceresi acilir. Agilan pencerede sol tarafta bulunan
konum klasorleri vasitas: ile agmak istediginiz dosyay1 bulun ve ortada bulunan
alandan segin.

o A¢ butonuna tiklanarak Bitmap tiirlindeki dosyanin Sahneye alinmasi islemi
tamamlanmuis olur.

2.9. Vektorel Cizimleri ithal Etme

Animasyon yaziliminda hazirlanan bir goriintiiyii disa aktarmak igin;

o Dosya >Disa Aktar > Gortintiiyti Disa Aktar komutunu segin.
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Resim 2.34: Disa aktar iletisim penceresi

o Ekrana Gortintiiyli Disa Aktar iletisim penceresi agilacaktur. Tletisim penceresinden
dosya konumunu, adini ve kayit tiiriinii segin ve kaydedin.

2.10. Renk Aracglarini1 Kullanma

Renk Paleti Renk Ornekleri Paneli renklerle islem yapmak igin en uygun
seceneklerin bulundugu alandir. Bir baska renk se¢gme yontemi de Damlalik Aracidir.

Damlalik Aracini kullanmak igin;

o Arag Panelinde bulunan Damlalik Araci secilir.

QNSS!

A'h

Resim 2.35: Damlalik araci
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o Kullanilacak olan rengin tizerine tiklanir ve renk secime baglh olarak Kontur yada
Dolgu rengi olarak alinur.

2.10.1. Renk Panelini Kullanma

Renk Paneli animasyon yaziliminda istege bagl olarak yeni renk olusturmak igi
kullanilir.

Renk panelini agmak / kapatmak igin;

o Pencere > Renk (Shift + F9) komutunu tiklayin.

2.10.2. Renk Ornekleri Panelini Kullanma

Renk ornekleri paneli daha onceden belirlemis renklerin oldugu paneldir. Buradaki
renkler ¢izim yapilirken hizlica kullanilabilir.

Renk ornekleri panelini agmak / kapatmak igin;

o Pencere > Renk Ornekleri (Ctrl+ F9) komutunu tiklaym.
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Kaynak

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






