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ACTIONSCRIPT 3.0’A GIRIS:

Degisken Nedir?

Degisken basit tanimiyla bizim belirledigimiz isimlerle olugturulmus bilgisayar hafizasinda

yer kaplayan alanlardir. Bir degisken bir isim ve veri tipinden olugmaktadir.

Degisken Tanimlamak

Flash ta number, string ,boolean vs. veri tiplerinden birini kullanarak degiskenler su sekilde

olusturulur;
var X:Number=5;

Yukarida goriildiigii gibi ismi x olan Number veri tipinde bir degisken tanimladik. Buradaki
onemli noktalar, degisken tanimlarken ‘“var” ifadesi sonra olusturacagimiz degiskenin ismi,

veri tipi ve son olarak noktali virgil.
Number veri tipindeki x degiskenimizin degeri 5 tir bu degeri su sekilde de verebilirdik:
var Xx:Number;

x=b;

Number, Int Ve Uint Veri Tipleri

Bilgisayarimizin hafizasinda rakam saklamak istediginizde Number, int veya uint veri
tiplerinden bir tanesini kullanabiliriz. Hepsi rakam sakliyor ise niye ii¢ tane? Ug tane

olmasinin sebebi alacagi degerlere gore degisiklik gostermeleridir.

Number veri tipi; aklimiza gelebilecek tiim rakamlar pozitif, negatif veya ondalikli sayilari

hafizada tutabilen veri tipidir.
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Int veri tipi; Number veri tipinden farkli olarak sadece pozitif ve negatif tamsayilar1 hafizada

tutabilen veri tipidir.

uint veri tipi; sadece pozitif tamsayilari hafizada tutabilen veri tipidir.
Ornegin;

var number:Number= -1.3; // Number: Pozitif, negatif ve ondalikli sayilar
var number2:int= -1; // Int: Pozitif ve negatif tamsayilar

var number3:uint= 1; // Uint: Pozitif tamsayilar

Sdyle bir soru akla gelebilir: int yerine Number veri tipini kullanamaz miydik?
Kullanabilirdik ama gereksiz yer kaplayan bir islem yapmis olurduk. Bu olay1 su 6rnege
benzetebiliriz; elimizde 1 It su var biz bunu 1 It kapasitesi olan int veri tipi yerine 2 It
kapasitesi olan Number veri tipine koyuyoruz. Sonug olarak su Number veri tipine sigar ama

1 It yer bos kalir gereksiz bir islem yapmis oluruz.

Boolean Veri Tipi:

Merhaba arkadaglar bu yazimda Flash’ta kullanilan veri tiplerinden bahsedecegim.

Boolean veri tipi daha ¢ok mantiksal islemler i¢in kullanilan veri tipidir. Icerisinde (Evet,

Hayir), (Dogru, Yanhs), (1, 0) gibi mantiksal karsilastirmayi yapabilecegimiz veriyi saklar.

Boolean veri tipinin alabilecegi iki adet deger vardir. Bu degerler disinda herhangi bir deger

alamaz. Bu degerler “True” ve “False”dir.

Gelistirdigimiz uygulamanin i¢inde karsilagtirma gibi islemler yapacaksak veri tipini Boolean

yapmamiz dogru bir karar olacaktir.
Ornegin;

var veritipi:Boolean=true; // Bu seklide yazmamiz programimizda dogru, evet ve rakamsal

olarak 1 anlamina gelir.
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var veritipi:Boolean=false; // Bu sekilde yazarsak programimizda yanlis, hayir ve 0(sifir)

anlamina gelir. Kisaca true yazdigimizda aldig1 degerlerin ziddini false de alir.

String Veri Tipi

String veri tipi uygulama igerisinde diiz metinleri barindiran veri tipidir. String veri tipinde bir

degisken olustururken metni ¢ift tirnak igerisinde yazmaya dikkat etmemiz gerekir.

var metin:String=""; //bos

var metin:String="dlizmetin”;

trace(metin)  //output panelinde ¢ikacak sonu¢=diizmetin
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TRACE() KOMUTU

trace komutu uygulama gelistirirken sik¢a kullanacagimiz, kullanis1 oldukga basit olan
komutlardan birisidir. trace komutu, yaptigimiz uygulamanin swf’sini ¢alistirdigimizda

caligmayacaktir.

Bu komutun amac1; uygulama gelistirirken programlama siirecinde bize veri kontrolii
yapmamiz i¢in yardimer olmaktir. Aldig: verileri Flash igerisinde yer alan Output panelinde

satir satir yazdirir. Ornegin;

trace(“Merhaba™); // ¢ikacak sonu¢ = Merhaba

¢« jsareti i¢inde yazilan degeri ActionScript 3.0 metin olarak goriiyor.
var deneme:String="Merhaba-2";

trace(deneme); // ¢ikacak sonu¢ = Merhaba-2

trace i¢ine deneme yazdik ama sonu¢ Merhaba-2 ¢ikti. Clinkii tistte biz Merhaba-2 metnini

deneme isimli degiskene atadik ve burada “ * isareti kullanmadik.

trace(deneme,”metin”,deneme); // listte yazsaydik, ¢ikacak sonu¢ = Merhaba-2 metin

Merhaba-2 olurdu. Farkli renklerde yazdim ki ayirt edilsinler birbirlerinden
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ActionScript Olaylan

ActionScript 3.0 ile artik sahnede ger¢eklesen her sey, bir olay olarak kabul edilmistir.
Ornegin; farenin herhangi bir yere tiklamasi, klavyeden bir seyler yazilmasi, sahnenin
caligmasi, zaman ¢izgisi lizerinde bir frame’in ¢alismasi gibi... Her sey artik olay olarak
kabul edilmektedir. Olaylarin gergeklesmesi yazilmis fonksiyonlarin tetiklenmesini saglar.
Her nesne i¢in ayr1 olaylar tanimlanabilir. Tanimlanan bu olaylar olay dinleyicileri ile
izlenmektedir. Uygulamayi istendigi gibi gelistirmek i¢in olaylarin ¢ok iyi bilinmesi gerekir.
ActionScript icerisinde kullanilabilecek bir¢ok olay bulunmaktadir. ActionScript dilinin giicii
de buradan gelmektedir. Bunlar fare olaylari, klavye olaylari, zamana baglh olaylar olarak
ayrilabilir. Burada temel olaylar islenecektir. Bu olaylar sistemin otomatik tetikledigi ve

kullanicinin tetikledigi olaylar olarak ikiye ayrilmaktadir.

“Neden onlarca olay dinleyicisi var?” sorusu akla gelebilir. Internet iizerinden oyunlar
oynanirken bazi durumlarda farenin tiklanmasi yetmeyecektir. Siiriiklenmesi veya belli
bir bolgede dolastirilmasi ya da klavyeden belli bir tusa/tuslara basilmasi istenebilir. Iste

bu yiizden gereken tiim durumlar icin olay yoneticisi olusturulabilir.
EventListener

Olay, dinleyicilerini sahneye eklemek ve tetikleyecegi fonksiyonu tanimlamak su sekilde
yapilir: Oncelikle olay dinleyicisini nesneye eklemek gerekir.
Kare ornek ismine sahip bir nesneye olay dinleyicisi eklemek i¢in:

(1 Sahneye bir kare ¢iziniz ve kareyi film klibi haline doniistiiriiniiz.
[J “Ornek Adr” (instance name) boliimiine kare ismini verin.

[] Kare nesnesinin iizerine fareyle gelindiginde fare fonksiyonu ¢aligmasi ve fare karenin

izerinde ¢iktisini1 vermesi isteniyor. Buna gore olay dinleyicisini ekleyiniz.

kare.addEventListensr() :
2

Burada nesnemizi hangi olaya karsi tetiklecegi belinmektedir. Farenin nesne {izerine gelmesi

buradaki olaydir.
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kare.addEventListener (MouseEvent .MOUSE OVER, fare);
2

Fare karenin iistiine geldiginde fare fonksiyonumuz calisacaktir.

[J Fare fonksiyonunu yazin. Fonksiyona mouse olay1 oldugunu anlatmak i¢in parametre

olarak event:MouseEvent s6z dizimini kullaniniz.

1 kare.addEventListener (MouseEvent .MOUSE OVER, fare):
function fare (event:MouseEvent) :void

{

trace("fare karenin idzerinde™):

H

[ TR ¥

o

Filmi test ediniz. Fare kare tlizerine geldiginde ¢ikis ekraninda “fare karenin tizerinde” uyarisi

goriilmelidir.
fare karenin iizerinde #

Uygulama igerisinde nesneye atanan olay iptal edilmek istenebilir. Ornegin, bir oyunda sart
gerceklesmisse nesne iizerindeki olay1 silmek ya da degistirmek gerekebilir. Bu gibi
durumlarda removeEventListener komutunu kullanilarak nesne tizerindeki olaylar silinebilir.
Yukarida yaptigimiz drnekteki olay dinleyicisini silmek igin:

(1 kare.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_OVERfare); komutunu kullaniniz. Bu

komutu bir fonksiyon ya da bir karar yapisinin i¢erisinde kullanabilirsiniz.
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Flash ActionScript 3.0 Ile klavye kontrolii

Bu uygulamamizda flash sahnesinde bulunan bir nesneyi klavye kullanarak hareket
ettirecegiz. Bunu i¢in nesnelerin koordinatlar1 hakkinda biraz bilgi verecegim. Hepimiz
matematikten az ¢ok biliriz koordinat sistemini. Asagidaki bir gorselle anlatacagim.

0.0 A artar X

— P

G—
JBLIE

Sahnenin sol iist kdsesi koordinat sisteminde (0,0) noktasidir. (x,y) koordinat sistemine gore
burada bulanan bir nesne x=0 ve y=0 koordinat degerindedir. Nesne saga gittik¢e x degeri,
asag gittikce ise y degeri artar. Sola gittikge x degeri azalirken yukar gittikce de y degeri
azalir. Bunu goz Oniine alarak nesnelerin x ve y koordinatlarini degistirdigimizde nesne

hareket eder. Bu bilgilerden sonra simdi tasarima gegelim.

Flash CSS5 programini agarak actionscript 3 dosyasi olusturun. Sahneye ¢izim arag¢ gubugunu

kullanarak bir sekil ¢izin. Ben sahneye bir daire ¢izdim.

Cizdiginiz bu sekli film klibine gevirecegiz. Bunun i¢in F8 tusuna basin ve tirii Film Kilibi

secin.

-

Sembole Déndstir

Ad: |5EIT||JD| 1 Tamam

Tie ot it

Gelismis *

L ]

Burada dikkat edecegimiz bir nokta var o da yukarida isaretledigim kizim. Kayit kisminda 9
adet nokta verilmis. Bunlardan hangisinie secerseniz nesnenin XY koordinatlar1 o noktaya
gore belirlenir. Biz bu uygulamamizda koordinat merkezi olarak ortay1 sectik. Isterseniz farkls

noktay1 da segebilirsiniz. Bu asamada ¢okta bir 6nemi yok aslinda. Ileride yapacagimiz


http://www.mustafaakbal.com.tr/wp-content/uploads/2013/04/xy.jpg
http://www.mustafaakbal.com.tr/wp-content/uploads/2013/04/sembolecevir.png
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uygulamalarda buna dikkat ederek islerimizi yapacagiz. Neyse geri derse donelim. Tamami

tikladiktan sonra nesnemiz artik film klibine doniistii.

Simdi nesnemizi segiyoruz ve 6zellikler kisminda bulunan <Ornek Adi> kismina nesnenin
adin1 yazin. Nesneye ben TOP adin1 verdim. Artik kodlarin1 yazalim. Sahnede bos bir alani

tiklaym ve F9’a basin ve kodlama penceresini agin ve asagidaki kodlar1 yazin.

X

1 stage.addEventListener(KeyboardEvent. KEY _DOWN, hareket);
2 //Bu satirla klavye dinleme dinleme islemi baslatilir

3 /Ive Klavyeden bir olay gelirse hareket fonksiyonu

4 //calistirilir.

5 function hareket(event:KeyboardEvent) {

6 /leger basili tutulan tus sol yon tusuysa nesneyi sola
7 //dogru hareket ettiriyoruz.

8 if (event.keyCode==Keyboard.LEFT) {

9 TOP.X -= 5; // top nesnesinin x koordinatini 5

10 Ileksiltir.

11 }

12 //eger basili tutulan tus sag yon tusuysa nesneyi saga
13 //dogru hareket ettiriyoruz.

14 if (event.keyCode==Keyboard.RIGHT) {

15 TOP.x +=5; // top nesnesinin x koordinatini

16 //5 artirir.

17 }

18 //eger basili tutulan tus yukar1 yon tusuysa nesneyi
19 /lyukar1 dogru hareket ettiriyoruz.

20 if (event.keyCode==Keyboard.UP) {

21 TOP.y -=5; // top nesnesinin y koordinatint 5

22 Ileksiltir.

23 }

24 //eger basili tutulan tus asag1 yon tusuysa nesneyi
25 //agag1 dogru hareket ettiriyoruz.

26 if (event.keyCode==Keyboard. DOWN) {
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27 TOP.y +=5; //top nesnesinin y koordinatin1 5
28 //artirir.

29 }

30

31 // TOP.y += 5; yerine TOP.x = TOP.x +5;seklinde de
32 // kullanilabilir.

S

Bu uygulama ile ¢izdigimiz bir sekli yon tuslariyla yukari, asagy, saga ve sola hareket

ettirecegiz.

Uygulamaya ge¢cmeden 6nce klavye komutlarim taniyalim:

o KeyboardEvent : Klavye olaylarini tanimlayan sinif.

e keyCode : Klavyeden basilan tus bilgisini aldigimiz komut.

o KeyboardEvent. KEY_DOWN : Klavyeden herhangi bir tusa basilma anidir.

e KeyboardEvent. KEY_UP : Klavyeden basilan herhangi bir tusun birakilma anidir.

e Keyboard.UP : Klavyedeki yukari yon tusudur. Diger tuslar da ayn1 mantikla
kullanilir.

o Keyboard.DOWN : Klavyedeki asagi yon tusudur.

o Keyboard.RIGHT : Klavyedeki sag yon tusudur.

e Keyboard.LEFT : Klavyedeki sol yon tusudur.

o Keyboard.A : Klavyedeki A tusudur. Diger tuslar da ayni mantikla kullanilir.
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Flash ActionScript 3.0 ile Mouse kontrolii

1. CLICK
Farenin bir nesneye sol tus ile tiklanip birakilma olayidir.
mouseEvent. CLICK seklinde yazilir.
2. DOUBLE_CLICK
Farenin bir nesneye ¢ift tiklama olayidir.
mouseEvent. DOUBLE CLICK seklinde kullanilir
3. MOUSE_DOWN
Farenin sol tusuna basma olayidir. Click den farki sadece basma ile calmasidir.
mouseEvent MOUSE DOWN seklinde kullanilir.
4. MOUSE_UP

Farenin sol tusunu birakma olayidir.

mouseEvent. MOUSE UP seklinde kullanilir.
5. MOUSE_OUT

Farenin bir nesne lizerinden ayrilma olayidir.

mouseEvent MOUSE OUT seklinde kullanilir. 39
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6. MOUSE_MOVE

Farenin nesne {izerinde gezme olayidir.
mouseEvent MOUSE MOVE seklinde kullanilir.

7. MOUSE_OVER

Farenin nesne {izerine gelme olayidir.
mouseEvent. MOUSE OVER seklinde kullanilir.

8. MOUSE_WHEEL

Farenin tekerleginin dondiiriilme olayidir.
mouseEvent MOUSE WHEEL seklinde kullanilir.

9. ROLL_OVER

Farenin sol tusunun basili tutularak nesne iizerine gelme olayidir.
mouseEvent. ROLL OVER seklinde kullanilir.

10. ROLL_OUT

Farenin sol tusunun basili tutularak nesne iizerinden ayrilma olayidir.

mouseEvent. ROLL OUT seklinde kullanilir.

Ornek bir animasyon hazirlayalim.Sonra, yeni bir katman ekleyelim. Katmanimizin

ad1 butonlar olsun ve bu katmana iki adet buton ekleyelim. Ister Hazir buton ekleyin ister
butonu kendiniz yapin. Ben dikdortgen igine baslat ve durdur yazarak iki buton olusturdum.
Butonlar diigme tiiriinde sembole doniistiirelim. Sembole doniistiirdiikten sonra baglat yazili
butonun 6rnek adina baslat, durdur yazili butonun 6rnek adina da durduryazalim ki butonlari

tanimlayalim. Butonlar katmani da 50 karede goriinecek unutmayalim.

Sonra butonlar katmaninin 1.karesine tiklayalim ve eylemler penceresini agalim. Asagidaki

kodlar1 yazalim:

1 import flash.events.MouseEvent;

2 function basla(Event:MouseEvent):void

3

4 play();

5 %

6 baslat.addEventListener(MouseEvent.CLICK,basla);
7 function dur(Event:MouseEvent):void

8 {
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9  stop();
10 }
11 durdur.addEventListener(MouseEvent.CLICK,dur);

Kodlar agiklayacak olursak;
.satir: Fare Olaylar1 sinifin1 animasyonumuza ekliyoruz.

2-3-4-5.satirlar: basla adinda fonksiyon olusturuyoruz. Basla fonksiyonu ¢agrildiginda

animasyon duruyorsa play ile animasyonu baslatiyoruz.

6.satir: baslat butonuna, farenin tiklama olayini ekliyoruz ve fare ile

tiklandiginda basla fonksiyonunu galistiriyoruz.

Diger satirlarda yukarisiyla aynt mantik dur fonksiyonu olusturup stop ile animasyonu

durduruyoruz.
Gelelim diger mouse olaylarini kullanmaya:

[lk olarak bir adet daire ¢izdim ve film klibi seklinde sembole déniistiiriip drnek adini top

yaptim.

import flash.events.MouseEvent;
function ustunde(Event:MouseEvent):void

{

trace(""Fare topun tstiinde");

¥
top.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OVER,ustunde);

oo o1 AW

Yukaridaki 6rnek kod fare, top nesnesinin {izerine gelince ¢ikt1 penceresinde "'Fare topun

iistiinde' yaziyor. Satirlar1 agiklayacak olursak:

Yukaridaki 6rnekte kirmmzi ile yazilan kisimlar1 kendimiz veriyoruz herhangi bir ifade

yazilabilir. Diger kisimlar ise standart kullanimdir.

l.satirda: Fare olay1 sinifi kiitiiphaneden animasyonumuza aktariliyor. Kodlarin ¢aligmasi

icin yazmaliy1z.
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2.satirda: ustunde adinda fonksiyon tanimliyoruz. Fonksiyonumuza deger olarak fare olay1

gonderilecek (Event:MouseEvent). 3 ile 5.satirdaki parantezler fonksiyonun baslangi¢ ve

bitisini belirtiyor.

4.satirda: Cikt1 ekranina mesaj verdiriyoruz. Bu satirda fonksiyon i¢inde yapilacak islemleri

yaziyoruz.

6.satirda: topa olay ekliyoruz. Farenin lizerine gelmesi olayini ekliyoruz yani fare topun

tistline gelince ustunde fonksiyonunu galistiracak.

Burada mantik nesneye 6.satirdaki gibi fare olay1 ekleyip tanimladigimiz bir fonksiyonu
cagirip calistirmak. Bu sekilde farenin diger olaylarini da kullanabiliriz. Asagida birkag olayla

ilgili 6rnek kod ve swf mevcut inceleyebilirsiniz.

Yukaridakine ek olarak: mesajlar1 trace ile ¢ikt1 penceresinde degilde sonucyaz adinda bir
dinamik metinde yazdiralim: Bunun i¢in dinamik metin ekleyelim ve 6rnek adini sonucyaz

yapalim. Sonra asagidaki kodlar1 yazalim:

import flash.events.MouseEvent;

function ustunde(Event:MouseEvent):void

{

sonucyaz.text="Fare Topun Ustiinde";

¥
top.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OVER,ustunde);

function disinda(Event:MouseEvent):void

{

sonucyaz.text="Fare Topun Disinda";

}
top.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OUT disinda);

function tikla(Event:MouseEvent):void

{

sonucyaz.text="Topa Tikland1";

}
top.addEventListener(MouseEvent. CLICK tikla);
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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






