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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0138
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Web Programcihigi
MODULUN ADI Animasyon Temelleri
Bu modiil, animasyon yazilimi kullanarak web
MODULUN TANIMI sayfalarina animasyon hazirlamak icin temel bilgi ve
becerilerin kazandirildigi bir 6grenme materyalidir.
SURE 40/32
ONKOSUL Bu modiil i¢in 6n kosul yoktur.
YETERLIK Web sayfalar1 i¢cin animasyonlar hazirlamak
Qenel Amacg
Ogrenci bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda web
sayfalari i¢in animasyonlar hazirlayabilecektir.
Amaclar
1. Animasyon yazilimimi yonetebilecektir.
MODULUN AMACI 2. Grafik olusturabilecek ve diizenleyebilecektir.
3. Metin iglemlerini gerceklestirebilecektir.
4. Sembol islemlerini gergeklestirebilecektir.
5. Animasyon tekniklerini kullanabilecektir.
6. Ses ve video islemlerini gergeklestirebilecektir.
7. Ek ozellikleri kullanabilecektir.
EGITIM OGRETIM

ORTAMLARI VE
DONANIMLARI

Ortam: Bilisim Teknolojileri laboratuvari, isletme ortami
Donanim: Bilgisayar

OLCME VE
DEGERLENDIRME

Modiil iginde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araglart ile kendinizi degerlendireceksiniz.
Ogretmen modiil sonunda dlgme arac1 (coktan se¢meli test,
dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.)
kullanarak modiil uygulamalar1 ile kazandiginiz bilgi ve
becerileri dlcerek sizi degerlendirecektir.
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GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Internette su anda yayinda olan bircok web sitesi vardir. Bu durumda hazirlamis
oldugunuz web sitesinin tercih edilmesi i¢in igeriginin yaninda bazi gorsel &gelerle
desteklemeniz gerekmektedir.

Animasyon yazilimi web sayfalariniza ses, video, animasyon gibi gorsel 6gelerin
hazirlanmasinda size yardimci olacaktir. Animasyon yazilimi kullanarak bu tiir 6geler
olusturulabilirsiniz. Bu sayede hazirladiginiz sitenizin kullanicilar tarafindan daha g¢ok
ziyaret edilmesini saglayabilirsiniz.

Animasyon yazilimi kullanarak sadece web siteleri icin eklentiler degil sitenin
tamamini da tasarlayabilirsiniz.

Bu modiil ile animasyon yazilimi ydnetimini yapabilecek, animasyon yaziliminda
grafik olusturabilecek ve diizenleyebilecek, animasyon yaziliminda metin, sembol , ses ve
video islemleri gergeklestirebilecek ve animasyon yaziliminda ek o&zellikleri
kullanabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

)

Bu faaliyet sonunda animasyon yazilimi yonetebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

( AMAC

> Web sayfalarinda kullanilan animasyonlari arastirin ve sinifta paylasiniz.

> Animasyon yazilimlarini arastiriniz.

1. ANIMASYON TEMELLERI

Animasyon yazilimlari, etkilesimli web siteleri ve animasyonlar olusturmak ig¢in
tasarimcilara yardimci olmaktadir. Animasyon yazilimlart ile videolar, grafikler ve
animasyonlarla desteklenen ilgi ¢ekici uygulamalar olusturulabilir.

Animasyon yazilimi ile web igerigi olusturulabilir veya diger web uygulama
yazilimlarindan alinabilir, hizli bir sekilde basit animasyonlar tasarlanabilir ve animasyon
yazilimi kodlama dili kullanarak ileri diizeyde etkilesimli projeler gelistirilebilir.

1.1. Arayiiz

Animasyon yazilimi ilk a¢ildiginda karsilama ekram ile kullaniciy1 kargilamaktadir.
Bu ekranda agagidaki alanlar bulunmaktadir.

:

Komutlar Pencere  Yardim | Temetler v | [©

] ©'cs Live

Dosya Dazenle

- [Elekss

] Tasanmciar »

Do EleH  FPERUNOSICNNL /S NelvF

|| Birdaha gosterme

$ablondan Olugtur Yeni Olugtur Bilgi
W Anmasyon e W ActonsSerpt 3.0 ] 1. FlashaGrg»
P Mecya Oynatma W ActonScript 20 L] 2 Semboter>
P Ornek Dosyalar B Adove AR2 {] 3.Zaman Gizel.ve Animasyon »
B Ream i Proneos L] 4 OmekAdian»
Pl Rekom Bantian i FlashiLzes |] S Kolay Etkiegim »
W Sunumisr ) ActionScript Dosyas: | & ActionScript »
%] Flash JavaScript Dosyas: ] 7. Verierie Gaigma »
Yeni Bir Oge Ag ) Flash Projesi L] & Uyguiams Olugturma »

- 3| 21
A vesate "] ActionScript 3.0 Smufi L] 9. Mobil Chaziar icin Yayniama »
& A "t ActionScript 3.0 Arabirimi U 10. AR icin Yayniama »
] 11.Adobe TV >
Geniglet =
SN +
{88 Flash Exchange »
& Boglngy;»> Adobe® Creative Suite® 5 Web
] YeniOzenker» (Sl Premium
] Geigtricier » Adobe Flash® CS$ Professional Grining,

Adobe Creative Suite 5 Web Premium
GrindinGn bir parcast olarak aln.

S5 Kod Pargacrkian | il

8l 2

Resim 1.1: Karsilama ekram
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>
>
>
>

A: Sablondan olustur: Animasyon yazilimina ait hazir sablonlar buradan
kullanilabilir.

B: Yeni bir 6ge ac: Daha dncede olusturulmus olan belgeler buradan acilabilir.
C: Yeni olustur: Yeni bir belge buradan agilabilir.

D: Bilgi: Animasyon programina ait yardim meniisiine buradan ulagilabilir.

Animasyon yazilimi ¢aligma alani asagidaki alanlardan olusur;

| Temeller « [0 |Ocuwe -~ [olE)hE

[fimes Newroman [
[ecuor  [v]| Gom.. |

Resim 1.2: Animasyon yazilimi arayiizii

A: Menii ¢ubugu: bir Flash dosyasi iizerinde calisirken uygulayabileceginiz
cesitli gdrevlerin ve degistirebileceginiz cesitli seceneklerin bulundugu alandir.
B: Aragclar paneli: Animasyon yazilimina ait araglarin yer aldigi paneldir.

C: Zaman cizelgesi: Katmanlardan ve karelerden olugur. Animasyon
Filmlerinde kullanilacak Ogeler katmanlara yerlestirilir. Hareket ettirilmesi
planlanan her nesnenin farkli bir katmana konulmasi tavsiye edilir. Igerikler,
varliklar, gorseller katmanlardaki karelere yerlestirilirler. Bu karelerin zaman
icerisinde farklilik gostermesi ile animasyon olusturulur.

D: Eylemler: Etkilesimli animasyonlar hazirlamak igin kodlama yapilan
alandir.

E: Sekme: Acgik olan dosyalar arasinda gezinmek igin dosyalarin iizerinde
bulunan sekmedeki isimlerine tiklamak yeterlidir.

F: Sahne: Flash animasyonunda kullanilan gorsellerin kullanicilar tarafindan
goriilebilecegi alandir.



> G: Ogzellikler paneli: Secilen her araca gore her aracin kendi segeneklerinin
geldigi degisken bir boliimdiir.

> H: Paneller: Dosya tiizerinde islem yaparken kullanilan gelismis se¢eneklerin
bulundugu alanlardir.

1.2. Cahisma Alam

Animasyon yazilimi yapilan ¢aligmalara uygun olarak ¢alisma alanini diizenlemeye
olanak saglar. Calisma alanin1 kullanici kendi istegine gore diizenleyebilecegi gibi
animasyon yaziliminin kayith bir arayiiz gériintimiinii de kullanabilir.

Kayith ¢aligma alanlarini kullanmak igin:

> Calisma alan1 agilir meniisiinden kullaniminiza uygun olan ¢aligma alani stilini

se¢in.
FI [ — T e e <~
Dosya Dizen Gorindm Ekle Degistir Metin - Komutlar Kontrol Et HataAyikla  Pencere Hareketlendirici
O I e
E £ Sahne 1 %‘ @' Hata Ayiklama
Tasanma
R Geligtirici h
EL v Temeller o
0, Kigik Ekran
h Player 10
| T
Q ‘Temeller' Ogesini Sifirla onScript 3.0
o Yeni Cahigma Alan...
T : | |2
Caligma Alanlanini Yonet...
~

Resim 1.3: Calisma alaninin degistirilmesi

> Her calisma alaninda panellerin ve yerlerinin degistigini gorebilirsiniz.
= | [Fesima | [2 Coe - [o]E=-

Dosya Dizen Gorinim Ede Degisr Metin Komutlr KontrolEt  HataAykla Pencers  Vardim

Zaman Cizelgesi
Araclar Kiitiiphane
=angf s 0 15 20 25 30 35
R wide TN O2 A - 7  'ERRRRRRRVRERRVRARNNCRRNRRRNRRRNAREEN | [Adsizt Iv] & &
LD A2 QA
BB LB
-5 ~( ]
Bzellikler darc i
o 2 sahne 1 B & 7% + | Bos kutaphane 2
o ~{lag ~ | Baglomn
Adsiz-1
< YAVINLA [«
Oynati:  Flash Player 10
Komut Dosyast: Actionscript 3.0
e — )
Profil:  Varsaylan
AR Ayarlan | Dizenle.. =
ActionScript Ayarlan
< GZELLIKLER
FP5: 23,00
Boyut: 550 %400 piksel
Sahne Alan: [
=7 SWF GECMIST
Giinliik Temizle =< m [

Resim 1.4: Tasarimci ¢calisma alani goriiniimii
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> “Yeni Calisma Alani...” komutunu kullanarak isterseniz kendi ¢alisma alaninizi

kaydedebilirsiniz.
1.3. Animasyon Belgesi Olusturma

Yeni bir animasyon belgesi olusturma i¢in karsilama ekrani kullanilabilecegi gibi,
asagidaki yontem de izlenebilir. Yeni bir belge olusturmak igin:

> Dosya > Yeni (Ctrl + N) komutunu tiklayin.
LM_] Dizen Gorlindm  Ekle Dedigtir  Me
Yeni... Ctrl+MN
Acg... Ctrl+0
Bridge'e Gozat Ctrl+Alt+O
Son Kullanilani Ag [
Kapat Ctrl+W
Tamind Kapat Ctrl+Alt+W
Kavrdet Ctrl+S
Resim 1.5: Yeni belge olusturma
>

Yeni belge iletisim penceresinden uygun olan secenegi isaretleyin ve onaylayin.
Buradan isterseniz uygun olan sablonu da segebilirsiniz.

Yeni Belge

g

Genel | gablonlar

Tur:
ﬁ ActionScript 2.0

P Adobe AR 2

B rhone o5

B Flashlite 4

ﬁ Adobe Device Central

ActionScript 3.0 Sinfi

ActionScript 3.0 Arabirimi

ActionScript Dosyasi

ActionSeript fletisim Dosyast

EEEEIE]

Flash JavaScript Dosyasi
Flash Projesi

Acklama:

Flash Belgesi penceresinde yeni bir FLA dosyasi (*.fla)
olusturun, ActionScript 3.0icin Yayinlama Avarlar
belirlenecektir, Adobe Flash Player icin yvayinlanan SWF
dosyalanina yonelik ortami ve yapry ayarlamak Gzere FLA
dosyalarini kullarn.

e b — s  —————

Resim 1.6: Yeni belge iletisim penceresi

1.4. Belge Ozellikleri

Yeni agilan dosyanin iizerinde caligmaya baslamadan once dokumanin Ozellikleri
ayarlanmalidir.

Dokiimanin 6zelliklerini ayarlamak igin;
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Degistir > Belge (Ctrl + J) komutunu tiklayin.

Ekrana Belge Ozellikleri iletisim penceresi agilacaktir.

Boyutlar deger kutularina Genislik ve Yiikseklik degerleri yazin. Yazilan
genislik ve ytikseklik degerleri piksel olarak girilmelidir.

Belge Ayarlan ﬁ
Boyutlar: 550 a. {genislik) x (yiikseklik)

[ Gegerli sahne alam izdiigiimiini karumak icin 3B Perspektif Agisimi ayarla iptal
Cetvel birimleriz| Piksel | *| Eslestir: @® Varsayilan

(O Igindekiler

) Yazia

Arka plan rengi:l:l

Kare hiz: 24,00

Varsayilan Yap

Resim 1.7: Belge boyutlarimin belirlenmesi

Eslestir isaretleme kutusunda Yazici, Igerik ve Varsayilan segenekleri bulunur.
Dosyanin boyutunu yaziciya, igerige veya da varsayilan bi¢cimde kii¢iiltmeyi
veya biiyiitmeyi saglar.

Belge Ayarlan @
ﬁoyutlar:m (geniglik) x (yiikseklik)
[ Gegerli sahne alam izdiisiimiini korumak igin 3B Perspektif Agisim ayarla
Cetvel birimleri:| Piksel || Eslestic | @ varsayilan
() Icindekiler
QO Yazo

Arka plan rengi:l:l

Kare hiziz 24,00

Varsayilan Yap

Resim 1.8: Eslestir secenegi ile dosya boyutunun ayarlanmasi

Arka Plan Rengi acilir meniisiinden arka planda goriinecek renk segin.

Belge Ayarlan @
ﬁoyutlar:lm {genislik) x (yiikseklik)

[ Gecerli sahne alam izdiisiimiinii korumak icin 3B Perspektif Agisini ayarla iptal
Cetvel birimleriz| Piksel | v | Eslegtir: @ varsayilan

(O Igindekiler

) Yazial

Arka plan rengi:l:l

Kare hiziz 24,00

Varsayilan Yap

Resim 1.9: Belge arkaplan renginin ayarlanmasi
7
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Kare Hiz1 deger kutusuna saniyede kag¢ animasyon karesi gosterilecegi belirtir.

Belge Ayarlan [&J
ﬁoyutlar:m {genislik)x (yiikseklik)

[ Gegerli sahne alam izdiisiimiind korumak icin 3B Perspektif Agisimi ayarla iptal
Cetvel birimleriz| Piksel | | Eslestir: (® varsayilan

() Igindekiler

O Yana

Arka plan rengi:[l

Kare hiziz 24,00

Varzayilan Yap

Resim 1.10: Kare hizinin ayarlanmasi

Cetvel Birimleri a¢ilir meniisiinden genislik ve ylikseklige girilen degerlerin
birimleri segin.

Belge Ayarlan l&]
ﬁoyutlar:m (genislik) x {yikseklik)

[ Gegerli sahne alam izdiisimiinii korumak icin 3B Perspektif Acisimi ayarla iptal
covalbReA B IT] et @ yorsoylon

(O Icindekiler

) Yazial

Arka plan rengi:l:l

Warsayilan Yap

Resim1.11: Cetvel birimlerinin belirlenmesi

Varsayilan Yap butonu degistirilen 0Ozelliklerin bundan sonra devamli
kullanilmasini saglar.

Belge Ayarlan l&]
ﬁoyutlar:lm (genislik) x {yikseklik)

[ Gegerli sahne alam izdiisimiini korumak igin 3B Perspektif Agisimi ayarla iptal
Cetvel birimleri:| Piksel | v | Eslestir: @ varsayilan

(O Icindekiler

) Yazial

Arka plan rengi:l:l

Varsayilan Yap

Resim 1.12: Ayarlarin varsayilan olarak ayarlanmasi



1.5. Paneller

Paneller dosya iizerinde islem yaparken kullanilan gelismis se¢eneklerin bulundugu
alanlardir. Panelleri ekrana getirmek icin menii ¢ubugunda bulunan Pencere meniisi
kullanilir. Panelleri ekrandan kaldirmak igin tekrar Pencere meniisiinden ilgili panel segilir.

Panellerin kenarlarindan tutup siiriiklenerek boyutu biiyiiltebilir veya kiigtiltebilir.

Paneller gizlenebilir veya gorliniir hale getirilebilir. Panelin iizerinde bulunan
Simgeleri Daralt simgesine fare ile bir kez tiklanarak panel gizlenebilir. Gizlenen panelin
ismi gOriiniir fakat icerigi goriinmez. Tekrar goriiniir hale getirmek icin Simgeleri Daralt
simgesine bir kez daha tiklanir ve panel goriiniir hale gelir.

[ Hizala

D el

i} Daniistiir

Resim 1.13: Simgeleri daralt komutu

Paneller tasmabilir veya sabitlenebilir. Paneller calisma alaninda istenilen tarafa
isminin bulundugu sekme fare ile tutarak tasinabilir. Panellerin arasina yanina sabitlenmek
istenirse siiriiklerken ¢ikan sabitleme simgesi goriildiigii anda birakilir ve panel sabitlenmis
olur.

Resim 1.14: Panelleri sabitleme

Ozellikler boliimii secilen her araca gore her aracin kendi seceneklerinin geldigi
degisken bir boliimdiir. Bag menii panellerin sag iist kosesinde bulunan menii segenekleridir.

[ e Ormevir |

Resim 1.15: Bag menii
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1.6. Zaman Cizelgesi ve Kareler

Zaman Cizelgesi karelerden olusur. Animasyon yazilimi kare temelli animasyon
yapan bir yazilimdir. Animasyonlar zaman igerisinde karelerin degistirilmesi, oynatilmasi ile
olusturulur. Zaman ¢izelgesinin kadran kisminda bulunan rakamlar kare sayisini
gostermektedir.

Zaman Cizelgesi | Qikin | Derleyici Hatalan

w] Katman2
@l Katman1

al o b B Wl L 20fs p0s T T v

Resim 1.16: Zaman cizelgesi

Bu karelerin igerisinde sembol, ses veya kod bulunabilir. Bu kareler animasyona
cevrilirse zaman ¢izelgesinde karelerin sekli degisir ve oklarla gosterilir.

1.7. Katmanlar

Katmanlar sahnede kullanilan 6gelerin birbirinden bagimsiz hareket etmesini saglayan
yapilardir. Sahnedeki her bir 6ge icin farkli katman olusturulmasi animasyonun saglikli
olusturulmasi i¢in tavsiye edilir. Her bir katmanda farkli islem yapilabilir. Katmanlar bir
y1g1n sirasi olustururlar. En iistte bulunan katman y1gin sirasinin en iistiindedir. Katmanlarin
hangi sekle ait oldugunu belirtmek i¢in bu katmanlara isim verilir ve her bir farkli renkte
gosterilir.

Zaman Cizelgesi | Gl | D

T Katman2
] Katman 1

Bl O ' % © %L 2400fs 00s [T T *]

Resim 1.17: Katmanlar
1.7.1. Katmanlar1 Diizenlemek
Katmanlar zaman ¢izelgesi paneli altinda bulunur. Buradan yeni katman ekleyebilir
veya var olan katmalar silebilirsiniz, katmanlar1 Kkilitleyebilir, gizleyip goriiniir hale
getirebilirsiniz.
Zaman cizelgesine yeni katman eklemek igin;
> Ekle > Zaman Cizelgesi > Katman komutunu veya Zaman Cizelgesi panelinden

Yeni katman simgesini tiklayin. Otomatik olarak yeni katman olusacaktir.
Katman isimleri Katman 1, Katman 2, Katman 3 olarak sirayla devam edecektir.
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Zsman Cizelgesi | Gt | Derievici}

® a0

g e O

¥ [ Klasér 1 « + @

m] Katman 2 « + [l '

@] Katman 1 P |:|:
=R

Resim 1.18: Yeni katman ekleme

Caligsmalarda cok sayida katman oldugu takdirde aranilan katmanin bulunmasi
zorlagacaktir. Katmanlarin kolay bulunmasini ve diizen saglamak igin klasorler altina
yerlestirilebilir.

Zaman Cizelgesine yeni bir katman klasorii eklemek;

> Ekle > Zaman Cizelgesi > Katman Klasorii komutunu veya Zaman Cizelgesi
panelinden Yeni Klasor simgesini tiklayin. Otomatik olarak yeni klasor
olusacaktir. Klasor isimleri Klasor 1, Klasor 2, Klasor 3 olarak sirayla devam
edecektir.

> Klasor igerisinde bulunan katman o an Zaman Cizelgesinde goériinmiiyor ise
klasoriin yaninda bulunan iiggen simgesine tiklanir. Katmanlar tekrar gizlenmek
istenirse ayni liggen simgeye basilmasi yeterlidir.

Zaman Gizelgesi | Gic | Derleyici
® a 0|
al A O
¥ o Klasdr 1 « « O
=] Katman 2 « + N '
m] Katman 1 . . |:|'

al (8] @

Resim 1.19: Katman klasorii ekleme

Bir katman ya da klasorii silmek i¢in;

> Zaman Cizelgesi panelinden Sil komutunu tiklaym.

Zaman Cizelgesi | Gita | Derleyici
®a 0|
g e O
¥ S Klasér 1 « - @
=] Katman 2 « +« '
=] Katman 1 . . |:|'

al oW

Resim 1.20: Katman ya da Klasor Silme
11



Zaman Cizelgesinde birden fazla katman veya klasor varsa bunlarin adlandirilmasi is
akisini1 olumlu yonde etkileyecektir.

Bir katman ya da klasorii adlandirmak igin;

> Katman ya da klasor tizerinde ¢ift tiklayin ve adini girin.

Zaman Cizelgesi | Gilct | Derleyici &

® a 0|

a] Kare « [
ﬂﬁ_ O
=] Daire « M,
@l £emin P |:|-

A O W

Resim 1.21: Katman ya da klasér adlandirma

> Islemi tamamlamak i¢in klavyeden “Enter” tusuna basin.
Istenilen katman1 segmek icin;

> Fare ile katman ismi iizerine tek tiklayin.

> Birden fazla katman varsa ve katmanlar farkli yerlerde ise katmanlar CTRL
tusuna basili tutularak segilir.

> Birden fazla katman varsa ve katmanlar alt alta sirali ise ilk katman secilir,
klavyeden SHIFT tusuna basili tutulur ve son katmana tiklanir. Béylece arada
kalan katmanlarda segilmis olur.

> Sahnede calisilan 6genin katmani otomatik olarak secilir veya fare ile katman
iizerine tiklanarak da se¢im yapilabilir. O an se¢ili olan ve ¢alisilan katmanin
iizerinde kalem isareti belirir. Kalem isareti o an ¢aligilan katmani gosterir.

Zaman Cizelgesi |Gk} |IBSHEE

® a0

] Kare « + [
¥ S Arka « « O
al O
] £emin « o+ [

A O &
Resim 1.22: Aktif katman

Katmanlar1 iizerinde bulunan nesneler rahat caligmak icin istenildiginde igin
gizlenebilir.
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Bir katmani gizlemek i¢in;
»  Zaman Cizelgesi panelinde bulunan goz simgesi iizerine tiklaym. Go6z
simgesinin {izerine carp1 isareti gelecektir. Katmanda bulunan 6ge ekranda da

goriinmeyecektir.

Zaman Gizelgesi | Gikts | Derleyici |
® a0
al Kare > « 0
¥ 5 Arka + +« @
gl s =
@] £emin « +« [

il oW

Resim 1.23: Katmanlari gizleme

> Tekrar katmani1 goriiniir héle getirmek i¢in goz simgesi iizerine tiklaym. Goz
simgesi tizerindeki garpi isareti kalkacaktir.

Bir katmanla ¢alisirken diger katmanin bu degisikliklerden etkilenmemesi i¢in katman
Kilitlenebilir.

Bir katmani kilitlemek igin;

> Katmanin hemen iistiinde bulunan kilit simgesine bir kez tiklanir. Katmandaki
sekil degistirilmek istenirse izin verilmedigi goriilecektir.

Zaman Cizelgesi || Gilty || Derieyicil

® a 0O

] Kare « + [
¥ [ Arka « @ I
gl B |
] £emin « o+ [

__1.J_|':|'ﬁ‘

Resim 1.24: Katman kilitleme

> Katmanin kilidini agmak i¢in tekrar kilit simgesine tiklanir.
Kilavuz katman ekranda goriinmez. Kilavuz katman normal katmanda bulunan 6geye

yol belirtmek ya da gizlemek i¢in kullanilir. Bir katmani kilavuz katman yapmak i¢in katman
tizerinde sag tiklanir ve Kilavuz segenegi segilir. Katmanin simgesi degisecektir.
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1.8. Tercihler

Animasyon yazilimi tercihleri kullanicinin iste§ine gore ayarlanabilir. Tercihleri
ayarlamak i¢in;

> Diizen > Tercihler (Ctrl + U) komutunu segin.

Tamiana Dizenle

Tercihler... Ctrl+U
Araclar Panelini Ozellestir...
Font Egleme...
Klavye Kisayollar...
Resim 1.25: Tercihleri komutu

> Kategori listesinde bir se¢im yapin ve karsilik gelen segeneklerden birisini

secin.
Tercihler p—
B—

Kategori Genel

ActionScript Baslatrken: |Hos Geldini:

Otomatik Bigm l—

Pano =

Gizim Geri Al: |Belge Diize

Metin -

Uyarilar 100  duz

PSD Dosyasi Ige Aktana

Al Dosyasl Ige Aktano Calisma alani: Test filmi
| Simge Pz

Secim: [ Shift tusi

| Aracipug
| Temas D
V| 3b film ki

Zaman cizelgesi: Yayima 1

I

Resim 1.26: Tercihlerin secilmesi

Kategori listesinde yer alan tercihler sunlardir;
> Genel tercihleri ayarlama

. A. Baslatirken: Uygulama baslatildiginda hangi belgenin agilacagini
belirtir.

. B. Geri Al: Belge diizeyinde geri alma, biitiin animasyon yazilimi i¢in
eylemleri tek bir listede tutar. Nesne diizeyinde geri alma belgedeki her
nesne i¢in eylemleri ayri bir listede tutar.

. C: Geri alma diizeyleri: Geri alma veya yineleme diizeylerinin sayisini
ayarlamak i¢in 2 ile 300 arasinda bir deger girilebilir. Geri alma diizeyleri
bellek gerektirir; ne kadar yiiksek bir geri alma diizeyi kullanilirsa, 0
kadar ¢ok bellek harcanir. Varsayilan deger 100'diir.
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D: Calisma alani:

@)

Test filmini sekmelerde a¢: Kontrol Et > Filmi Test Et > Test Et
sectiginizde uygulama penceresinde yeni bir belge sekmesi agmak
icin Test Filmini Sekmelerde Ag segilebilir.

Simge panellerini otomatik olarak daralt: Simge modundaki
panellerin otomatik olarak daraltilmasini saglamak icin Simge
Panellerini Otomatik Daralt secenegini belirlenebilir.

E: Secim:

Shift tusuna bas se¢: Birden ¢ok 6genin nasil segilecegini kontrol
etmek icin Shift Tusuna Basip Sec segilebilir.

Arac ipuclarim géster: Isaret¢i bir kontroliin iizerinde
durakladiginda arag¢ ipucglarin1 goésterir. Arag¢ ipuglarint gizlemek
i¢in bu se¢enegin se¢imini kaldirin.

Temas duyarh se¢cim veya kement araclari: Siiriiklerken
nesnenin herhangi bir pargasi dikdortgen gergevenin igerisindeyse
nesneyi seger. Varsayilan olarak ancak aracin se¢im ¢ergevesi
nesneyi tamamen sariyorsa nesneler segilir.

3B film klipleri i¢in eksenleri goster: Tiim 3B film kliplerindeki
X, Y ve Z eksenlerinin kaplamasini goriintiiler. Bdylece bunlarin
Sahne Alani iizerinde tanimlanmasi kolaylagir.

F: Zaman cizelgesi:

O

Yayillma temelli secim: Zaman Cizelgesinde varsayilan kare
temelli se¢im yerine yayilma temelli se¢im kullanmak igin
Yayilma Temelli Se¢im belirlenebilir.

Sahne iizerinde adh tutturucu: Bir belgedeki her sahnenin ilk
karesini bir adli tutturucu yapm. Adh tutturucular bir sahneden
digerine gegmek icin tarayicidaki ileri ve Geri diigmelerini
kullanimina izin verir.

G: Vurgu rengi: Gegerli katmanin ana hat rengini kullanmak igin
panelden bir renk se¢ilebilir veya Katman Rengini Kullan segilebilir.

H: Yazdirma: Bir PostScript yazicisina yazdirirken PostScript ¢iktisini
devre dis1 birakmak icin PostScripti Devre Disi Birak segenegini
belirlenebilir.
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>

senel

A Baslatrken: [Hos Geldiniz Ekran ']

B Geri Al: [Belge Diizeyinde Geri Ama v
C 100 dizey

Galisma alani: [~] Test filmini sekmelerde ac
[¥] simge Panellerini Otomatik Olarak Daralt
Segim: [¥] Shift tusuna basip seg
[¥] Arag ipugiannu géster
[¥] Temas Duyarh Secim ve Kement araglan
[¥] 3b fiim Kiipleri icin eksenleri goster
Zaman cizelgesi: [~ ] Yayima temelli segm
[7] sahne tizerinde adh tutturucu

D

F

Vurgu rengi: (*) Katman rengini kullan
o W Cizim nesneleri
B} Gizim temel ogeleri
3 B Gruplar
¥ semboler
IR Diger ogeler
G Yazdrma: [] PostScripti Devre Disi Birak

Resim 1.27: Genel kategorisi

ActionScript tercihlerini ayarlama

A. Diizenleme:

o Otomatik kapatma parantezi: Bu secenek isaretli iken kod
ekraninda parantezler otomatik olarak tamamlanir.

o Otomatik girinti:  Bu segenek isaretli iken yazilan kodlar
otomatik olarak girintilenir.

o Sekme boyutu: Yeni bir satirin girintilenecegi karakter sayisini

belirler.

o Kod ipuclari: Bu segenck isaretli iken kod ekraninda kod ipucunu
etkinlegtirir.

o Gecikme: Kod ipuglarinin gosterilmesinden onceki gecikmeyi

(saniye cinsinden) belirtir.

B. Font Komut ekraninda kullanilan yazi fontu belirtir.

C. Stil: komut ekraninda kullanilan metin stilini belirtir.

D. A¢/ice Aktar: Kod dosyalari agildiginda veya ige aktarildiginda
kullanilan karakter kodlamasini belirtir.

E. Kaydet/Disa Aktar: Kod dosyalart kaydedildiginde veya disa
aktardiginizda kullanilan karakter kodlamasini belirtir.

F. Degistirilen Dosyalar1 Yeniden Yiikle: Bir komut dosyasi
degistirildiginde, tasindiginda veya silindiginde ne olacagini belirler.

G. Sozdizimi Renkleri: Komut dosyalarmim kod renklendirmesini
belirtir.
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. H. Dil: Animasyon yazlimi kodlama dili ile ilgili ayarlar yapilmasini
saglar.

Duzenleme: V] Otomatik kapatma parantezi

Otomatik girinti
Sekme boyutu: 4 A
Kod ipuglan
Gedkme: D 0 saniye
Font: [Courle( New - ] [ 10 v] B
gt; |Regular - C
Dinamik font esleme kullan
Acfice Aktar: [UTF-3 Kodlamas: - D
Kaydet/Disa Aktar: |UTF-8 Kodlamas! - E
Dedistirien dosyalan [
yeniden yikle: =T T F
Sinif diizenleyidisi: | Flash Professional
Stzdizimi renkleri: [¥] Kod renklendirme
©On plan: H Arka plan: D
G
Anahtar stzcikler: E Yorumlar: E
Kimlikler: E Dizeler: E
;
ActionSeript 3.0 Ayarlari...

Resim 1.28: ActionScript kategorisi
> Otomatik bi¢im tercihlerini ayarlama

Seceneklerden herhangi biri secilebilir ve her segimin etkisini gérmek i¢in Onizleme
boélmesine kullanilabilir.

Otomatik Bigim

Vi, for, switch, while vb. ifadelerden sonra satrra { ekle
| Islev, simif ve arabirim anahtar kelimelerinden sonra satira { ekle

V| } ve else ifadesini yan yana getirme

Islev cagriarnda islev adindan sonra bosiuk ekle
| Operatérlerin Gniine ve arkasina bogluk ekle

Cok satrl yorumlar bigimleme

Onizleme:
function f£(=x) -
{
if (x <= 0) =
{

return 1;

else

Resim 1.29:0tomatik bi¢im kategorisi
> Pano tercihleri ayarlama

Pano tercihleri, uygulamanin panoya kopyalanan bitmap goriintiilerini nasil isledigini
denetler.

o A. Renk derinligi: Panoya kopyalanan goriintii verisinin maksimum renk
derinligini belirtir.
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. B. Coziiniirliik: Panoya kopyalanan goriintii verisi i¢in kullanilacak
¢oziiniirliigii gosterir.

. C. Boyut sir1: Bir bitmap goriintiisiinii panoya yerlestirirken kullanilan
RAM miktarini belirtmek i¢in kullanilir.

Pano

Bitmapler:

Cozindriik:  Ekran ~ dpi B

Boyutsnin: 250 Kb C

Resim 1.30: Pano kategorisi

Cizim tercihlerini ayarlama

. Kalem araci: Kalem aracinin seceneklerinin ayarlanmasini saglar.

. Cizgileri bagla: Cizilmekte olan bir ¢izginin bitis noktasinin baska bir
¢izgideki en yakin noktaya yapismasi i¢in ¢izginin sonunun var olan ¢izgi
parcasina ne kadar yakin olmasi gerektigini belirtir.

. Egrileri diizgiinlestir: Kalem araciyla cizilen egri ¢izgilere uygulanan
diizglinlestirme miktarimi belirtir
. Cizgileri tani: Animasyon yaziliminin ¢izginin diiz ¢izgi olarak taniyip

tamamen diiz yapmasi i¢in kursun kalemle ¢izilen bir ¢izgi parcasinin ne
kadar diiz olmasi gerektigini tanimlar

. Sekilleri tanmi: Animasyon yaziliminin geometrik sekilleri taniyip
kusursuzca yeniden ¢izilmeleri i¢in sekillerin ne kadar diizgiin ¢izilmeleri
gerektigini kontrol eder.

. Tiklatma hassasiyeti: Animasyon yazilimmin bir 6geyi tanimasi igin
isaret¢inin 6geye ne kadar yakin olmasi gerektigini belirtir.

Cizim
Kalem araa: [ | Kalem éniziemesini géster

[~ Dolu noktzlan géster A
[ kesin imlecleri géster

Cizgileri badla: | Normal
Edrileri dizginlestir: | Narmal
Cizgileri taru: | Normal

Sekilleri tani: | Narmal

mTm o N ®

Tklatmz hassasiveti: | narmal

TK Eklem araa: /] Déniistiirme Noktasin Otomatik Ayarla

Resim 1.31: Cizim kategorisi

=
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> Metin tercihlerini ayarlama

. Font esleme varsayillami: Animasyon yazilimi ile agilan belgelerdeki
eksik fontlar1 degistirirken kullanilmak tizere bir font segilebilir.
. Dikey metin: Metin yonleri bu secenekten ayarlanabilir.

. Giris yontemi: Girig yontemi i¢in uygun dil segilebilir.
. Font meniileri: Font adlar1 dili ve goriintiilenmesi bu segenekten
ayarlanabilir.
Metin
Eont eseme varsayian:
Sl A

[ Asya dillerinde metin seceneklerini gaster
[~ sagdan sola metin seceneklerini géster
Font esleme iletisim kutusu: Eksik fontlar icin gériintiile
Dikey metin: D Varsaylan metin yonlendirmesi
[ sagdan sola metin akisi B
[ Karakter arabi kapal
Girig yéntemi: @

ponca ve Cince
€
rece

Font mendleri: [~|Font adlarni ingiizce gériintile
Font énizlemesini gériintiile D
Kiigiik b

Resim 1.32: Metin kategorisi

> Uyar tercihlerini ayarlama

Animasyon yaziliminin uyar1 verecegi durumlar bu tercih kategorisinden secilebilir.
Uyarilar

Adobe Flash C54 uyumlulugu igin kaydederken uyar

Baslatma ve dizenleme srasinda URL degisiklikleri oldugunda uyar

Icerik ice aktarma srasinda kare eklerken uyar

£

ActionScript dosyalanni disa aktarirken kodlama catismalarinda uyar

Efekt grafik nesneleri dénistirmesinde uyar

Ortiismeli kik klasérleri olan sitelerde uyar

Davranis semboli donistirmesinde uyar

Sembaol dénlstirmesinde uyar

Cizim nesnesinden gruba otomatik dénistirarken uyar

MNesneyi otomatik olarak cizim nesnesine dandstirirken uyar

| Ozellik kontrollerinde uyumsuziuk uyarilann goster

Zaman gizelgesi igin otomatik olarak ActionScript siniflan olusturulurken uyar

Semboller igin ActionScript simiflanini tanimlayan derlenmis Miplerde uyar

Ara doldurma igin birden cok secimi sembole déndstirirken uyar

Ara doldurma icin secimi sembale déniistirirken uyar

Gegerli ara doldurma hedefini degistirirken uyar

Hareket karesi ActionScript igerdiginde uyar

Hareket hedef nesnesi ActionScript icerdidinde uyar

IK kemikleri gariinmediginde uyar

Metinde, gémiilii font gerekli oldugunda uyar

Sablonu kaydederken SWF Gegmisini temizlemek icin uyar

flk kare oynatimadan énce RSL én yiklemesi tiim icerigin indirilmesine yol
achdinda uyar

Varsaylan deger RSL listesinden kaldiriirken uyar

Resim 1.33: Uyarilar kategorisi
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1.9. Yardim

Yardim meniisii olduk¢a genis bir igerige sahip olup animasyon yazilimi hakkinda
bircok bilgiye buradan ulasilabilir.

Yardim meniisiinii agmak i¢in;

»  Yardim meniisii (F1) kullanin.

ardim |

Flash Yardim F1
Flash Destek Merkezi

Adobe Uriin Iyilestirme Program...

Flash Exchange
Omniture

Uzantilan Yonet...
Adobe Cevrimici Forumlar

Uriin Kayd...
Etkinlegtirmeyi Geri Al...

Guncellegtirmeler...

Adobe Flash Professional C55 Hakkinda

Resim 1.34: Yardim meniisii

> Ekrana gelen yardim penceresinden faydalanabilirsiniz.
Adobe Community Hel — E@ﬂ]

Dosya Dizenle Hesap

~ Ara

Flash CS5 Yardiminda Ara ‘ A~ ‘ FI | Adobe Flash Professional CS5 & CS5.5

» Arama Secenekleri

Adobe mog -
Flash Professional CS5 & CS5.5

Adobe referanslar Yaygin kullanilan kaynaklar

Flash Professional't Kullanma Flash Developer Center (Flash
I i Geligtirici Merkezi)
Adobe Media Encoder't Kullanma
Destek
ActionScript 3.0 ve Bilesenler
Baslarken ve Egitimler
ActionScript 2.0 ve Bilesenler L

Forumlar
Adobe AIR 5 Live
Mobil Ommiture SiteCatalyst uzantist
Flash Lite Omniture Test&Target uzantisi
Flash Professional'l Genisletme
4
Creative Suite 5
ilgili iiriinler
Flash Professional’i Kullanma
Flash Builder
Yenilikler
Flex
. N Cahsma Alam ]
» Geri Bildirim ve Derecelendirme Adobe AIR 3
Guncellesgtirilmis Vardim icerigi indiriliyer.. Do #
L g

Resim 1.35: Yardim penceresi
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1.10. Animasyonu Kaydetme ve Test Etme

Animasyon yaziliminda olusturulan ¢aligmalar1 kaydetmek i¢in Dosya > Kaydet (Ctrl
+ S) veya Dosya > Farkli Kaydet (Ctrl + Shift + S) komutlarin1 kullanabilirsiniz.

Yapilan ¢aligmalarin anlik ¢alismasini izlemek i¢in Kontrol Et > Filmi Test Et > Test
Et (Ctrl + Enter) komutu kullanilir.

) Animasyonun tarayici iizerinde Onizlemesi yapilmak istenirse; Dosya > Yayin
Onizlemesi > Varsayilan — HTML (F12) komutu tiklanir.
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Animasyon belgesi olusturma ve animasyon yazilimimin yoOnetimini yapmak i¢in
asagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklari

Oneriler

Yeni bir animasyon belgesi olusturun.

Dosya > Yeni (Ctrl + N) komutunu
kullanabilirsiniz.

Belge ozelliklerinden boyutu 600x400 pk
olarak ayarlayin.

Degistir > Belge (Ctrl + J)
komutunu ile Belge ayarlari iletisim
penceresini kullanabilirsiniz.

Belge oOzelliklerinden arka plan rengini
kirmizi olarak ayarlayin.

Degistir > Belge (Ctrl + J)
komutunu ile Belge ayarlar iletisim
penceresini kullanabilirsiniz.

Caligma alanin1 “Temeller” olarak degistirin.

Ekranin sol st kosesinde yer alan
calisma alan1 c¢alisir meniisiinden
faydalanabilirsiniz.

Panellerin yerini isteginize uygun sekilde
degistirin.

Panelleri fare yardimiyla
striikleyerek  istediginiz ~ yere
tastyabilirsiniz.

Yeni katman ekleyin.

Ekle > Zaman Cizelgesi > Katman
komutunu ya da Zaman ¢izelgesi
panelinden Yeni Katman komutunu
kullanabilirsiniz.

Yeni kaman klasori ekleyin.

Ekle > Zaman Cizelgesi > Katman
Klasorii komutunu ya da Zaman
cizelgesi panelinden Yeni Klasor
komutunu kullanabilirsiniz.

Klasor ve katman adlarini degistirin.

Klasor ya da katman iizerinde ¢ift
tiklayarak yeni adi1 yazabilirsiniz.

Klasér ve katmanlarin gizleyin ve tekrar
gOriiniir hale getirin.

Klasor ve katmanlarin kilitleyin ve tekrar
kilitleri agin.

Zaman cizelgesi katmaninda
bulunan g0z simgesini
kullanabilirsiniz.

Zaman cizelgesi katmaninda
bulunan kilit simgesini

kullanabilirsiniz.

Animasyonu test ederek goriintiileyin.

Kontrol et > Filmi test Et > Test Et
(Ctrl + Enter) komutunu
kullanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandigimiz beceriler igin
Evet, kazanamadigimiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1.  Animasyon yazilimini ¢aligtirabildiniz mi?

2. Yeni bir animasyon belgesi olusturabildiniz mi?

3. Belge boyutlarini ayarlayabildiniz mi?

4.  Belge arkaplan rengini degistirebildiniz mi?

5. Caligma alanini degistirebildiniz mi?

6. Panellerin a¢ip / kapatabildiniz mi?

7. Panellerin yerini degistirebildiniz mi?

8.  Yeni katman ekleyebildiniz mi?

9.  Yeni klasor ekleyebildiniz mi?

10. Katman / Klasor adlarini degistirebildiniz mi?

11. Katmanlar1 / Klasorleri gizleyip goriiniir yapabildiniz mi?

12. Katmanlan / Klasorleri kilitleyip kilidini agabildiniz mi?

13. Katmanlan / Klasdrleri silebildiniz mi?

14. Animasyonu test edebildiniz mi?
DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz Ogrenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme”ye geginiz.

23



Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

() Animasyonlar ile web siteleri ilgi ¢ekici hale getirilebilir.
() Animasyon yazilimi ¢aligma alani esnek bir yapiya sahip degildir.
() Animasyon belgesi olusturmak i¢in karsilama ekrani kullanilabilir.

M w e

() Animasyon belgesi yiikseklik ve genislik degerleri varsayilan olarak Piksel (px)
ile ifade edilir.

() Animasyon yazilimini filmleri karelerden olusur.
() Bir katmanda birden fazla hareketlendirme yapilabilir.
() Katanlar klasdrler altinda gruplandirilabilir.

( ) Katmanlar gizlendiginde film test edildiginde o katmanin goriinmesini engeller.

© © N o U

() Katmanlar kilitlenerek belge {lizerinde calisilirken o katmandaki ¢izimlerin
yanliglikla yer degistirmesinin oniine gegilir.

10. () Yardim meniisii animasyon yazilimi1 hakkinda bilgi verir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtartyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarmizin tiimil dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Animasyon yazilimmi kullanarak grafikler olusturabileceksiniz ve bu grafikler
iizerinde diizenlemeler yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Farkli grafik diizenleme yazilimlar ile animasyon yazilimi arasindaki farklart

arastiriniz.

2. GRAFIKLER
2.1. Araclar Paneli

Araglar paneli sik kullanilan araglarin yer aldig1 paneldir. Araglar panelinde yer alan
bazi araglar tek iken bazi araclarin altinda asagi dogru {iggen isaretleri bulunmaktadir. Bu
isaretler araclarin altinda, benzer araglarin bulundugunu ifade eder.

—

——
Segim— &
% — AltSegim
Serbest Dénlstirme / Wi
Degrade Déndstirme = 38 Dandiirme /
@_ 3B Cevirme
Kement—— P Kalem /
‘& _ Tutturma Noktasi Eklerne /
g Tutturma Noktasi Silme /
Metin— T Tutturma Noktasi Dénistirme
Dikdértgen / N, —Cizgi
Oval f
Dikdrtgen Temel Oge /=,
Oval Temel Oge / ¥ —Kursun Kalem
Cokgenmlldlz

rea/
Paskirtmeli Firga 3
/ ——5Siis
Eklem/ 7
Baglama _ BoyaKovasi/
- Miirekkep isesi
Damlalk— #
7 —Silgi
B
Q\ —— Yakinlagtirma
Kontur— .7 [l
Dolgu — & [l

Siyah Beyaz— W % Renkleri Takas Et

Bu bélim segilen aracin
— segeneklerinin g&sterildigi
bélamdur.

Resim 2.1: Araclar paneli
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Bir ara¢ kullanilak {izere secildigi zaman Ozellikler panelinde araca ait 6zellikler
goriintiilenir. Buradan istenilen 6zellikler ayarlanarak aracin kllanimi 6zellestirilebilir.

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

2.2. Sekilleri Secme ve Degistirme

Sahneye ¢izilen ¢izimlerin segmek i¢in Se¢im Araci kullanilir. Cizimleri segmek icin
Secim Aract kullanilir. Se¢im araci ile ¢izimleri segme iglemi c¢izimlerin hangi tiirde
cizildigine gore farklilik gosterir. Nesne ¢izimi ile olusturulan cisimler tek tik, birlestirme
modu ile ¢izilen ¢izimler ayni anda hem dolgu hem de ¢ergevesinin secilmesi i¢in iki ¢ift ile
segilir.

Secilen ¢izimleri degistirmek i¢i ise genellikle Alt Secim Araci kullanilir.
Alt Se¢im Aracinmi kullanmak igin;

> Araglar Panelinden Alt Secim Araci (A) segilir.

:&‘{j@_ﬁv:li

Resim 2.2:Alt se¢im araci

> Sahnede bulunan sekil bu aragla segilir.

Resim 2.3: Alt Secim araci ile secilen ¢izim

> Secilen seklin ¢evresine noktalar eklenir ve bu noktalar1 fare ¢ekerek sekil

degistirilir.

Resim 2.4: Alt secim araci ile ¢izimin degistirlmesi
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2.3. Cizim Araclarim Kullanma
Animasyon yazilimi uygulamasindaki ¢izim araglar1 resimler icin ¢izgiler ve sekiller
olusturulmasini ve bunlarin degistirilmesini saglar. Animasyon yazilimi uygulamasinda

olusturulan ¢izgiler ve sekillerin timii dosyanin boyutunu kiigiik tutan vektorel grafiklerdir.

Animasyon yazilimi ¢izim yapmak igin birden fazla secenek sunmaktadir. Istenilen
¢izimin 6zelligine gore uygun ¢izim araci secilebilir.

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

> Araglar Panelinden Cizgi Aracin1 segin.

GRNDP=s=

Resim 2.5: Cizgi araci

> Diizgiin ¢izgi ¢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

> Cizgi aract secildikten sonra veya c¢izgiyi sahne tizerinde sectikten sonra
ozellikler panelinden ¢izgiye ait 6zellikleri ayarlayabilirsiniz.

27



Dzellikler

\ Cizgi Araa

ID

== DOLGU VE KONTUR

- 1R & [
Kantur: (————
stil: [Diiz [v] &
Olgek: [ Katk
ug: =l
Eklem: | ¥ Ganye: 3,00

Resim 2.7: Cizgi ozellikleri

2.3.2. Dikdértgen ve Dikdértgen Temel Oge Araclar

Dikdortgen Araci ile kare ve dortgenler ¢izilebilir. Diizgiin kare ¢izmek i¢in klavyeden
Shift tusuna basili tutularak fare ile gizilir.

Dikdértgen Aracini kullanmak igin;

> Araglar panelinden Dikdortgen Aracin segin.
[] Dikdartgen Araa (R)
() Oval &raa {0)
[ Dikdértgen Temel fige Arac (R)
= Oval Temel Gge Araao (0)
C‘ CokaenYildiz Arac

Resim 2.8: Dikdortgen araci

> Sahne iizerinde fare ile basili tutup siiriikleyerek dortgen ¢izebilirsiniz.

Dikdértgen Temel Oge Aracini kullanmak igin;

> Aragclar panelinden Dikdortgen Temel 6ge aracini secin.
[] Dikdértgen Arac (R)
() Oval &raa {0)
[ Dikdértgen Temel f§e Arac (R)
= Oval Temel Gge Araao (0)
G‘ CokgenYildiz Arac

Resim 2.9: Dikdortgen temel 63e araci

> Sahne tizerinde fare ile basili tutup siiriikleyerek doértgen cizebilirsiniz.
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> Seklin degistirilmek istediginiz 6zelligini gorsel olarak ¢izim lzerinden ya da
Ozellikler panelinden degistirebilirsiniz. Bu araci yuvarlak koseli dortgen
¢izmek i¢in kullanabilirsiniz.

— [ Dikddrtgen temel dde

=7 KONUM VE BOYUT
X: 192,00 Y: 178,00
= G: 107,00 ¥Y: 55,00

=7 DOLGU VE KONTUR

- 1l < Il
Kontur: (F——— [0, 10

stil: [Kesikli x| &
Clcek: | » | O Katks

Ugc = |+
Eklem: = |~ Ganye: 3,00

= DIKDORTGEN SECENEKLERT

(2 N [z
\_ [12,00 J [0

e ———h—
Resim 2.10: Dikdortgen temel 6ge ozellikleri
2.3.3. Oval ve Oval Temel Oge Araclar

Oval Araci ile daire ve yuvarlaklar ¢izilebilir. Diizgiin daire ¢izmek i¢in klavyeden
Shift tusuna basili tutularak fare ile ¢izilir.

Oval Aracini kullanmak i¢in;

> Araglar panelinden Dikdortgen Aracin segin.
[[] Dikdértgen &Arac (R)
() Oval &raa {0)
[&] Dikdértgen Temel Gide Araa (R)
=+ Oval Temel Gde Araa (0)
C‘ CokaenYildiz Arac
Resim 2.11: Oval araci

> Sahne tizerinde fare ile basili tutup siiriikleyerek yuvarlaklar ¢izebilirsiniz.

Oval Temel Oge Aracini kullanmak igin;
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> Aragclar panelinden Oval Temel 6ge aracini segin.
[[] Dikdértgen &Arac (R)
() Oval &raa {0)
[&] Dikdértgen Temel Gide Araa (R)
iz Oval Temel Gge Araa (0)
O CokaenYildiz Arac

Resim 2.12: Oval temel 6ge araci

> Sahne tizerinde fare ile basili tutup siiriikleyerek yuvarlaklar ¢izebilirsiniz.

> Seklin degistirilmek istediginiz 6zelligini gdrsel olarak ¢izim iizerinden ya da
Ozellikler panelinden degistirebilirsiniz. Bu aract yuvarlak koseli dortgen
cizmek icin kullanabilirsiniz.

Dzellikler
Q Oval temel 6ge

> KONUM VE BOYUT
X: 300,95 Y: 208,60
= G: 53,05 Y: 8440

== DOLGU VE KONTUR

- 1l < Il
Kontur: (—————

Stil: |Ke5ik|i |'| f
Olgek: | » | O Katka

ug — | ¥
Eklem: — |~ Génye: 3,00

=7 OVAL SECENEKLERI
Baslangic agsi: =LI:'
Bitis agisi: =
fgyangap: (————
[ Yolu kapat

Resim 2.13: Oval temel 63e ozellikleri

2.3.4. CokgenYildiz Araci
CokgenYildiz Araci ¢cokgen veya yildiz seklinde ¢izim yapmanizi saglar.
CokgenYildiz Aracin1 kullanmak igin;

> Arag Panelinde bulunan CokgenYildiz Araci segin.
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[] Dikdartgen Arac (R)

() Oval Araa ()

|4 Dikdértgen Temel Ofe Araa (R)
= Oval Temel O8e Araa {0)

D CokgenYildiz Arao

Resim2.14: Cokgen yildiz araci

> Bu arag ile ¢okgen ve yildiz ¢izebilirsiniz. Aracin 6zelliklerine ulasmak igin
arac secildikten sonra Ozellikler panelindeki Ara¢ Ayarlar1 seceneginin altinda
bulunan Secenekler butonuna basabilirsiniz.

Arag Ayarlan
Stil: yidiz hd
Kenar Saysi: 15

Yildiz noktas! boyutu: 0.50

[ Tamam ]| iptal |

[

Resim 2.15: Cokgen yildiz araci secenekleri

> Sahnede basip siirtiklenir ve istenilen boyuta gelince fare birakilir.

2.4. Cetveller, Kilavuzlar, Izgara ve Koordinatlar

2.4.1. Cetveller

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

Cetveller sayfanin solunda ve iistiinde bulunan ve sayfa i¢indeki nesnelerin ve imlecin
yerini kolayca goriintiileyebilmek i¢in kullaniciya yardimer olur.

Cetvelleri agmak i¢in;

> Goriimiin > Cetveller (Ctrl + Alt + R) komutunu kullanabilirsiniz.

o | 50 100 150 200 250

Resim 2.16: Cetveller
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2.4.2. Kilavuzlar

Kilavuzlar, sayfa i¢inde ¢alismalarda referans amagl kullanilabilecek sanal ¢izgilerdir.
Bu sanal ¢izgiler ile sayfanin igindeki nesneler hizalanabilir veya olgiileri ayarlanabilir.
Kilavuzlar animasyon disar1 aktarildiginda goriinmeyecektir.

Sayfaya kilavuz eklemek i¢in;

>
>

vV V VV VYV

Cetveller acik degilse agmak i¢in Ctrl + Alt + R kisayolu tuslarina basin.
Kilavuzlarin goriiniirliigiiniin acik oldugundan emin olun. Eger agik degilse
Goriintim > Kilavuzlar > Kilavuzlar1 Goster (Ctrl + S) komutunu segebilirsiniz.

v Kilavuzlan Gaster Ctrl+5
Kilavuzlan Kilitle Ctrl+Alt+5
Kilavuzlan Dazenle... Ctrl+ Alt+5Shift+ G

Kilavuzlan Temizle

Resim 2.17: Kilavuzlar: gosterme / gizleme

Imlecinizi dikey veya yatay cetvellerin {izerine gotiiriin ve tuval iizerine
siiriklemeye baslayin.

Imleciniz tuval iizerine geldiginde farenin sol butonunu birakin.

Kilavuzlarin iizerine gelip fare yardimiyla kilavuzlarin yerini dilediginiz gibi
diizenleyebilirsiniz.

Kilavuzu kaldirmak i¢in ¢alisma alaninizin digina ya da cetvele siiriikklemeniz
yeterli olacaktir.

Kilavuzlarinizin g¢alisirken yanliglikla bozulmasini istemiyorsaniz, kilitlemek
icin Goriiniim > Kilavuzlar > Kilavuzlari Kilitle (Ctrl + Alt + S) menii nesnesini
segebilirsiniz.

v Kilavuzlan Gaster Ctrl+5
Kilavuzlan Kilitle Ctrl+Alt+5
Kilavuzlan Dizenle... Ctrl+Alt+Shift+G

Kilavuzlan Temizle

Resim 2.18: Kilavuzlar kilitleme

Kilavuzlar1 belirli bir koordinata gondermek isterseniz kilavuz iizerinde g¢ift
tiklayarak konum girebilirsiniz.

Kilavuzu Tags L&J
Konums [ERE] Piksel | v

Resim 2.19: Kilavuzlarin koordinatlarim degistirme
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2.4.3. 1zgara

Izgara, bir belgenin tiim sahnelerinde ¢izimlerin arkasinda bir dizi ¢izgi olarak goriiniir
ve kullanicinin sahne iizerinde nesne yerlesimine yardimeci olur.

Izgaralan kullanmak igin;

> Goriiniim > [zgara > Izgaray1 Goster (Ctrl + I) komutunu secin.

v Izgaray Gaster Ctrl+I
Izgarayi Dizenle... Ctrl+Alt+G

Resim 2.20: Izgaralar: gosterme / gizleme

> Izgaralar1 diizenlemek igin Goriiniim > Izgara > Izgaray1 Diizenle (Ctrl + Alt +
G) komutunu segin.

Izgara Léj
—
S

[] Nesnelerin Gzerinde gaster

o Varsayilam Kaydet
Izgaraya yapis

=+ (10 pk

1 [|10pk

“Yapisma hassasiyetiz| Normal | =

Resim 2.21: Izgaralan diizenleme

2.4.4. Koordinatlar

Koordinatlar sahne iizerindeki bir nesnenin konumunu degistirmek i¢in kullanilir.
Bir nesneye ait koordinatlarimi degistirmek i¢in;
> Sahne ilizerine bir nesne ¢izin.
> Nesneyi secin ve Ozellikler panelinden Konum ve Boyut alanindan X ve Y
degerlerini degistirin.
== HONUM VE BOYUT

X BEE3 Yo J783

=) G: 181,10 Yo 181,15

Resim 2.22: Koordinatlarin degistirilmesi

2.5. Degrade Olusturma

Degrade olusturmak i¢in Degrade Doniistiirme Araci kullanilir. Degrade Doniistiirme
Araci ile sahneye ¢izilen degradelerin renkleri doniistiiriiliir.
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Degrade olusturmak igin;

> Degrade, Renk Paletinde ayarlandiktan sonra sahnedeki sekle uygulayin.

Dz renk

Dogrusal degrade
Radyal degrade

Bitmap deolgusu
R

Resim 2.23: Degrade renk paletinden ayarlama

> Degradeli sekli degistirmek i¢in Ara¢ Panelinde bulunan Degrade Doniistiirme

Aracini segin.

Resim 2.24: Degrade uygulanmis nesne

> Sahnede bulunan degradeli sekle bu aragla tiklanir ve tutamaglar basilip
stiriiklenerek degistirilir.

II:::I

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 i¢cin Maske katmanlar1 kullanmilir. Igerigin
gosterilmesini belirleyen alan Maske katmaninda gizilir. Igerigi igeren katman da Maske
katmaninin altina yerlestirilir.

Maske Katman olusturmak igin;
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Zaman Cizelgesinden yeni bir katman ekleyin.
Zaman Gizelgesi | Gikia | Derleyici |
= @ 0
a + o

Bl 3

Resim 2.26: Yeni katman ekleme

Yeni katman tizerinde sag tiklayin ve Maske se¢enegini se¢in. Katman maskesi
simgesinin degistigi goriliir.
Zoman Gizelgesi | Gikts || Derleyici|

= a0

@ciziml +« + [l

al

Resim 2.27: Maske katmam

Cizim1 katmanina bir nesne ¢izin.

Maske katmanina bir nesne ¢izin. Burada dikkat etmeniz gereken g¢iziml
katmanindaki nesnenin goriinebilmesi i¢in maske katmanindaki nesnenin ¢izim
alani igerisinde olmas1 gerekir.

ma =

Maske Katmani Cizimin Gérlintiilenmesi

Cizim1 Katmani
Resim 2.28: Maske katmaninin kullanilmasi

Bir nesneyi maske katmaninin ¢izim alani igerisinde hareket ettirebilirsiniz.
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2.7. Kiitiiphane

Animasyon yazilimi ¢aligmalardaki sembolleri kiitiphanede depolar. Animasyon
yazilimi dosyalarinin kiitliphaneleri birbirinden bagimsizdir. Animasyon yazilimi ile ayn
anda birden fazla dosya ile galisilabilir.

Kiitiphane paneli her bir dosyanin igerigini ayri ayri gosterebilmektedir. Farkli
filmlerin kiitiiphaneleri arasinda gezinmek i¢in Kiitiiphane panelindeki agilir menii
kullanilabilir. Hemen altinda semboliin &nizlemesi goriiliir. Onizlemenin altinda da
kiitiiphane elemanlart listelenir.

Kiitliphane

[ Adsiz-1 Iv] &8 =8

1832

Ad . | Baglanti
@ Sembol 1

FIESE R TN I v

Resim 2.29: Kiitiiphane paneli

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

A. Yeni sembol: Yeni sembol olusturmak i¢in kullanilir.

B. Yeni klasor: sembolleri klasorler igerisinde gruplamak i¢in kullanilir.
C. Ozellikler... : Sembol tiiriinii degistirmek icin kullanilir.

D. Sil: Sembol silmek i¢in silmek i¢in kullanilir.

VVVY
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Kitiphane

| Adsiz-1 |"| = R

153=
Ad a | Baglant

Sembal 1

ABCD
Bl T | C

Resim 2.30: Kiitiiphane paneli secenekleri

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

Kiitiiphane elemanlar1 bir animasyon filminden diger animasyon filmine tasmabilir ya
da kopyalanabilir. Bu islemi yapmak icin kopyalanmak, taginmak istenen sembol
Kiitiiphane’den segilir ve Kiitliphane panelinin 6zellikler meniisiinden Kopyala secenegi
secilir. Hafizaya kopyalanan sembol baska bir filmin kiitiiphanesine yine ozellikler
meniisiinden Yapistir segenegi ile yerlestirilir.

Kiitliphane

[ Adsiz-1 ] % Ga

Resim 2.31: Kiitiiphane paneli 6zellikleri

2.8. Resimleri Alma ve Optimize Etme

Animasyon yazilimi g¢aligma ortamina digsardan bir bitmap dosyay1 ige aktararak
kullanilabilir.

Bir bitmap nesnesini sahne i¢ine aktarmak i¢in;

> Dosya > Ice Aktar > Sahne Alanina Aktar (Ctrl + R) komutunu segin.
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Ekrana Ice Aktar iletisim penceresi acgilir. Acilan pencerede sol tarafta bulunan

>
konum klasorleri vasitasi ile agmak istediginiz dosyay1 bulun ve ortada bulunan
alandan segin.
'ige Aktar )
@Qv’ . » Resim Ara: Resim £
=y 0l @

Dizenle v Yeni klasor

£ Sik Kullanilanlar i'*
& Kargidan Yuklemi
Bl Masaisti |

‘_-', Son Yerler =

cicek
~a Kitaphklar
5| Belgeler
& Mizik
k=| Resimler

¥ video

o Fv Grithu
z)

v {Tﬁm Bigimler

[ Ac Iv] [ Iptal ‘

Dosya Adr: cicek

Resim 2.32: Ice aktar iletisim penceresi

> Ac butonuna tiklanarak Bitmap tiirlindeki dosyanin Sahneye alinmasi islemi

tamamlanmis olur.

Resim 2.33: ice aktarma isleminin tamamlanmasi

Animasyon yazilimi ile bir bitmap resmin Sahneye Alanina Aktar secenegi ile
eklenmesi igleminde bitmap resim oncelikle kiitiiphaneye eklenir ve resmin bir 6rnegi de

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

Bitmap nesnesini kiitliphaneye aktarmak icin;

> Dosya > Ige Aktar > Kiitiiphaneye Aktar komutunu segin.
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> Ekrana Ice Aktar iletisim penceresi acgilir. Acilan pencerede sol tarafta bulunan
konum klasorleri vasitasi ile agmak istediginiz dosyay1 bulun ve ortada bulunan
alandan secin.

> Ac butonuna tiklanarak Bitmap tiirlindeki dosyanin Sahneye alinmasi islemi
tamamlanmis olur.

2.9. Vektorel Cizimleri ithal Etme

Animasyon yazilimimda hazirlanan bir goriintliyli disa aktarmak i¢in;

> Dosya >Disa Aktar > Goriintiiyii Disa Aktar komutunu segcin.

r
Garintiyi Diga Aktar Iﬂ
Konum: , Resim - (’ ; = g 1

L -

=

Son Yerler

Masadstd

w=all
Kitaphklar

1A

ey

Bilgisayar |

= )
“
Ag
Dosya Adi: Adsiz-1 -

Kyt i [JPEG Gériintisi (“jpg." ipeg) ) [ e |

Resim 2.34: Disa aktar iletisim penceresi

> Ekrana Goriintiiyii Disa Aktar iletisim penceresi acilacaktir. Iletisim
penceresinden dosya konumunu, adin1 ve kayit tiirlinii se¢in ve kaydedin.

2.10. Renk Araclarim Kullanma

Renk Paleti, Renk Ornekleri Paneli renklerle islem yapmak igin en uygun segeneklerin
bulundugu alandir. Bir bagka renk segme yontemi de Damlalik Aracidir.

Damlalik Aracini kullanmak igin;
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> Arag Panelinde bulunan Damlalik Araci segilir.

.
2,
»
7

ATh
Resim 2.35: Damlalik araci

> Kullanilacak olan rengin iizerine tiklanir ve renk se¢ime bagli olarak Kontur
yada Dolgu rengi olarak alinir.

2.10.1. Renk Panelini Kullanma

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

Renk panelini agmak / kapatmak igin;
> Pencere > Renk (Shift + F9) komutunu tiklayin.
2.10.2. Renk Ornekleri Panelini Kullanma

Renk oOrnekleri paneli daha 6nceden belirlemis renklerin oldugu paneldir. Buradaki
renkler ¢izim yapilirken hizlica kullanilabilir.

Renk 6rnekleri panelini agmak / kapatmak i¢in;

> Pencere > Renk Ornekleri (Ctrl+ F9) komutunu tiklaymn.
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Animasyon yaziliminda grafikler olusturmak ve bu grafikler iizerinde diizenlemeler
yapmak icin agagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklan Oneriler
» Karsilama ekranin1 veya Dosya > Yeni
(Ctrl + N) komutunu kullanabilirsiniz.

» Yeni bir belge agmiz.

» Sahneye bir cizgi gizin. » Araglar panelinden ¢izgi araci

kullanabilirsiniz.

> Cizgiyi secin > Aralar _I')ar.le.linden se¢im  aracini
) kullanabilirsiniz.
» Cizgi stilini  kesikli ¢izgi olarak
degistirin. » Cizgi  Ozelliklerinden  stil  agilir
meniisiinii kullanabilirsiniz.

» Sahneye bir dikdortgen ¢izin.

» Araglar panelinden dikdortgen aracini
kullanabilirsiniz.

> Sghneye k.6§eleri yuvarlatilmig — bir | 5 Araclar panelinden dikdortgen temel
dikdortgen gizin. 6ge aracini kullanabilirsiniz.

» Koseleri yuvarlatmak icin 6zellikler
panelinden dikdortgen seceneklerini
kullanabilirsiniz.

» Sahneye bir daire ¢izin.

» Araclar panelinden oval aracin
kullanabilirsiniz.

» Araglar panelinden oval temel 0&ge

» Sahneye ¢eyrek daire ¢izin. aracim kullanabilirsiniz.
» Ceyrek daireyi  olusturmak  igin
ozellikler panelinden oval

seceneklerine  baglangic  ve  bitisg
acilarini girebilirsiniz.

» Araglar panelinden ¢okgen yildiz
aracini kullanabilirsiniz.

» Yildiz ¢izmeden oOnce  Ozellikler
panelinde ara¢ segeneklerinden sekli
yildiz olarak segebilirsiniz.

» Sahneye bir yildiz ¢izin.
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» Cetvelleri goriiniir hale getirin.

Goriiniim > Cetveller (Ctrl + Alt + R)
komutunu kullanabilirsiniz.

» Sahneye kilavuz ekleyin ve cizimleri
kilavuzlara gore hizalaymn.

HE A w <\ mmmm
EE W ¥ jQ am

Cetveller iizerinde fareyi basili tutup
sahneye siiriikleyerek kilavuz
ekleyebilirsiniz.

Nesneleri stiriikle birak ydntemi ile
kilavuzlara gore hizalayabilirsiniz.

» Cizimlerin koordinatlarini degistirin.

Cizimi secerek oOzellikler panelinde
konum ve boyut alanimi
kullanabilirsiniz.

» Bir bitmap remini sahneye aktarin.

Dosya > Ige Aktar > Sahneye Alanima
Aktar  (Ctrl + R)  komutunu
kullanabilirsiniz.

» Cizimlerin hepsini se¢ip disa aktarin.

Dosya > Disa Aktar > Gorilintiiyii Disa
Aktar komutunu kullanabilirsiniz.

» Nesnelerin renklerini isteginize uygun
sekilde degistirin.

Renk paneli ve renk 6rnekleri panelini
kullanabilirsiniz.

» Animasyonu test ederek gortintiileyin.

Kontrol et > Filmi test Et > Test Et
(Ctrl + Enter) komutunu
kullanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandigimiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadigimiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Sahneye cizgi ¢izebildiniz mi?
Cizgi stilini degistirebildiniz mi?
Sahneye dikdortgen cizebildiniz mi?
Sahneye yuvarlatilmig dikddrtgen cizebildiniz mi?
Sahneye daire ¢izebildiniz mi?
Sahneye daire dilimi ¢izebildiniz mi?
Sahneye yildiz ¢izebildiniz mi?
Sahneye ¢okgen cizebildiniz mi?
Cetvelleri goriiniir hale getirebildiniz mi?
Sahneye kilavuz ekleyebildiniz mi?
Cizimlerin koordinatlarini degistirebildiniz mi?
Sahneye bir bitmap nesneyi aktarabildiniz mi?
Nesneleri disar1 aktarabildiniz mi?
Renk paneli ve renk Ornekleri paneli ile ¢izimlerin rengini
degistirebildiniz mi?

0 N|o|O A WIN

©

-
o

L
N =

-
w

-
>

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden geciriniz.
Kendinizi yeterli gdrmiiyorsaniz O6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme™ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

) Alt se¢im araci ¢izimlerin sekli degistirilebilir.
) Cizgi araci ile sadece diiz ¢izgi ¢izilebilir.
) Animasyon yazilimi ile koseleri yuvarlatilmis dikdortgen ¢izilemez.

) Animasyon yazilimi ile istenilen ag1 6l¢iisiine sahip daire dilimleri ¢izilebilir.

) Kiitiiphanede bulunan nesneler istenildigi zaman sahneye taginabilir.
) Animasyon yazilimina digardan bir resim aktarilmaz.

) Animasyon yazilimindaki bir ¢izim disar1 aktarilarak kaydedilebilir.

© © N o g~ wDdhRE

(

(

(

(

() Izgara film test edildiginde goriinmez.

(

(

(

() Damlalik arac1 bir alanin rengini kopyalamak i¢in kullanilir.
(

[EEN
©

) Renk 6rnekleri panelinde yeni renkler olusturulabilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilagtirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarmizin timii dogru ise bir sonraki “Ogrenme Faaliyeti”’ne ge¢iniz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

( AMAC )

Animasyon yazilimini kullanarak metin islemlerini gerceklestirebilirsiniz.

(ARASTIRMA )

> Animasyonlarda metinlerin kullanim yerlerini arastiriniz.

3. METIN ISLEMLERI

3.1. Metin Araci

Animasyon yazilimi yazi yazmak i¢in Metin Araci kullanilir.

Resim 3.1: Metim araci

Metin aract secildikten sonra oOzellikler paneline metin aracina ait Ozellikler
goriintiilenebilir ve istege bagl olarak 6zellikler degistirilebilir.

Gzellikler

T [ Klasik Metin | > |
[ Statik Metin Iv| [ ~
[ KONUM VE BOYUT ||
[* KARAKTER
[> PARAGRAF T

[> SECEMEKLER
[* FILTRELER

[«

Resim 3.2: Metin araci ozellikleri
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Animasyon yazilimi metinler {izerinde islem yapmak i¢in ayrica bir metin meniisiine
sahiptir. Gerektiginde bu menii kullanilarak metin {izerinde diizenlemeler yapilabilir.

3.2. Belgeye Metin Ekleme
Belgeye metin eklemek icin;
> Araglar panelinden metin aracini secin. Metin aract segildikten sonra fare
isaret¢isinin degistigi goriilecektir.
> Ozellikler Panelinden Statik, Dinamik veya Giris Metni segeneklerinden Statik
Metin segenegini segin.

QOzellikler

T [ Klasik Metin [~]

I» koNnumve ¥ | Statik Metin

[- KARAKTER Dinamik Metin
[ PARAGRAF Girig Metni

[> SECENEKLER

[» FILTRELER

Resim 3.3: Metin tiiriiniin se¢ilmesi

> Sahnede fare ile basip siiriiklenerek bir alan olusturulur veya tiklanip yaziya
alansiz baglanir.
> Yazi yazma iglemi bitince Se¢im Araci segilebilir yada ESC tusuna basilabilir.

3.3. Metin Ozellikleri

3.3.1. Karakter Bashg

> Yazilan yazinin fontunu degistirmek igin yazi secildikten sonra karakter
basligindan kullanilacak uygun font segilebilir.

=7 KARAKTER

Aile: |Aria| |v|
stil: [Bold [=][ eom.. |
Boyut: 24,0 nk Harf arahidiz: 0,0

Renk: - [ Otomatik karakter arahi

Yumusatma: | Okunabilirlik icin kenar yumusatma | v |

= ERE!

Resim 3.4: Yaz tipinin belirlenmesi
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> Yazilan yazinin boyutunu degistirmek i¢in yazi secildikten sonra karakter
bashgindan boyut deger kutusunu tiklanarak kullanilacak uygun boyutu

yazilabilir.
= KARAKTER
Aile: [arial [=]
stil: [Bold [»][ Gém.. |
Boyut: | 24,0 nk Harf arahgi: 0,0

Renk: - M Otomatik karakter aralifi

Yumusatma: | Okunabilirlik icin kenar yumusatma | 'l
B

Resim 3.5: Yazi boyutunun belirlenmesi

»  Yazilan yazinin stilini degistirmek igin yazi secildikten sonra karakter
basligindan stil a¢ilir meniisiinden kullanilacak uygun stili segilebilir.

= KARAKTER

Aile: [arial [~ ]
stil: [Bold B com.. |
Boyut: SETE SEMPE [0t ctilini belirle i
Reqgular Sample
Renk: o P 1
Ttalic Sample
Yumugatma: | _» gald Sample na |
Bold Italic Sample
> PARAGRAF o Sample

Resim 3.6: Yaz stilinin belirlenmesi

3.3.2. Paragraf Bashg

> Yazilan yaziy1 hizalamak i¢in yazi secildikten paragraf basligindan hizalama
araclarindan uygun olani secilebilir.

= PARAGRAF
Bicim:
Arahk: *= 0,0 pk 1= 200k
Kenar Bosluklan: +2 0,0 pk e 00pk
Davrams: | Cok satirh | v

Resim 3.7: Yazinin hizalanmasi

> Yazilan yazi bir paragraf seklinde ise ilk satir girintisi vermek i¢in paragraf
bashigindan aralik segcenegindeki ilk deger kutusunu degistirilebilir.
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>

>

>

= PARAGRAF

Bigim:

aralk: *= p0pk 1S 20nk

Kenar Bosluklan: +E 0,0 pk El+ 0,0pk

Davrams: | Cok satirh | r

Resim 3.8: Yazinmin ilk satirina girinti verme

Yazilan yazi bir paragraf seklinde ise satir aralaria bosluk vermek i¢in paragraf
basligindan aralik se¢enegindeki ikinci deger kutusu degistirilebilir.

= PARAGRAF

Bigim:

Arahk: *= 0,0 pk 1= 20nk
Kenar Bosluklan: +E 0,0 pk ¢ p0pk
Davramg: | Cok satirh | v

Resim 3.9: Satir aralarina bosluk verme

Yazilan yazimin bir paragraf seklinde ise kenar bosluklarini ayarlamak icin
paragraf basligindan sol ve sag kenar bosluklar1 degistirilebilir.

= PARAGRAF

Bigim:

aralk: *= popk IZ 20nk
Kenar Bogluklan: +E 0,0pk S+ 0,0pk

Davrams: | Cok satirh |

Resim 3.10: Kenar bosluklarimi ayarlama

Yazilan yazi bir paragraf seklinde ise tek satirli veya cok satirli olmasini
ayarlamak icin paragraf basligindan davranis agilir meniisiinii kullanilabilir.

== PARAGRAF
Bigim:
Aralk: *= popk  1Z 20nk
Kenar Bosluklan: £ 0,0pk Sl 0,0pk
Davranis: | Cok satich | -

Resim 3.11: Tek satir — ¢ift satir ayarlama
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3.3.3. Se¢enekler Bashgi

> Yazilan yazi yaziya link vermek igin segenekler bagligi altindaki Bag alani
kullanilabilir.

== SECENEKLER

Bad: |

Hedef: | =

Resim 3.12: Yazilara link verme

> Linkin agilis seklini belirlemek igin segenekler basligi altindaki hedef alam
kullanilir.

=7 SECENEKLER

Bad: | |

Hedef: | | v |

Resim 3.13: Linklerin a¢ilis seklini belirleme

3.4. Gomiilii Fontlar

Statik metin alanlart  kullanildigi  zaman kullanilan fontlarin  kullanicilarin
sistemlerinde kurulu olmasina gerek yoktur. Cilinkii statik metin alanlarinda kullanilan fontlar
oynatict dosyasina otomatik olarak gomiilii hale getirilir.

Ancak dinamik ve input metin alanlarinda yani kullanicinin giris yaptigi metin
alanlarinda kullanilan fontlarin kullanicilarin sisteminde yiikli olmasi gerekir. Eger
kullanilan font kullanicilarin sisteminde yiikii degilse oynatici kullanilan fonta en yakin fontu
kullanmaya ¢aligacaktir. Bu durum g¢ogu zaman problem yaratmazken tasarim iizerinde
gesitli etkileri olacaktir.

Font gomme islemi kullanilan fontlarin kullanicilarin sisteminde fontun yiiklii olmasa
da ayn1 sekilde goriintiilenmesi i¢in kullanilir.

Font gdbmme islemini yapmak i¢in;

> Metin aracinm1 kullanarak bir metin alan1 olusturun.
> Metin alaninin tiiriinii 6zellikler panelinden dinamik metin olarak belirleyin.

Resim 3.14: Dinamik metin alani

> Metin alanm segin ve Ozellikler panelinde karakter baghigi altindaki gém
secenegine tiklayin.
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>

== KARAKTER

Aile: [Arial [=]
stil: [Bold [+][ eom.. |
Boyut: 24,0 nk Harf arahidi: 0,0
Renk: [l ™ otomatik karakter arahi

Yumusatma

Resim 3.15: Gom se¢eneginin kullanilmasi

: | Okunabilirlik icin kenar yumusatma |1r|

E[«|=]

T,

GOom segeneginden sonra ekrana Fon GoOmme iletisim penceresi

gelecektir.
Font Gomme M ]
= Secenekler || Actionscript Tamam
Font: - |
v 0 Al Lk
sold (Font 1) L
e
s

Karakter araliklan:

Tumi (2135/93514 glif)

Biyiik harf [4.Z] (27/27 glif)

Kigiik harf [2.z] (27/27 glif)

Rekamlar [0..8] (13/11 glif)

Noktaloma isaretler [|@%%...] (52/52 glif)

Su karakterleri de dahil edin:

Tahmini glif: 0

[Font Ad: Arial Bold
satia Kimligi: TMC
© 2011 The Monotype Corporation. All Rights Reserved.

Daha Fazla Font Bilgisi

Resim 3.16: Font gomme iletisim penceresi

Font gdmme islemine ad verin.

Ad:
[
Aile: [Arial =]
sil: [Bold =]
Karakter araliklan:

Timi (2135/23514 glit)

Biyik harf [A..Z] (27/27 glif)

Kiigiik harf [a.z] (27/27 glif)

Rakamlar [0..9] (11/11 glif)

Noktalama igaretleri [!@#%...] (52/52 glif)

[ Tr

Su karakterleri de dahil edin:

Tahmini glif: 0

Font Adi: Arial Bold
Sata Kimiigi: TMC
© 2011 The Monotype Corporation. All Rights Reserved.

Daha Fazla Font Bilgisi

Resim 3.17: Font gomme islemine ad verme
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> Font Gomme isleminde kullanilacak font ve stilini se¢in.

Ad:

Aile: [Arial =]
=]

stil: [Bold

Karakter araliklan:

[ Tumi (2135/93514 glif)

[1_Biiyiik harf [A..Z] (27/27 glif)

[ Kiigiik harf [a..2] (27/27 glif)

[ Rakamlar [0..9] (11f11 glif)

[ Noktalama isaretieri [{@%..] (52/52 alif)

[ Tv

Su karakterleri de dahil edin:

Tahmini glif: 0

Font Adi: Arial Bold P
Sata Kimligi: TMC
© 2011 The Monotype Corporation. All Rights Reserved.

Daha Fazla Font Bilgisi

Resim 3.18: Font gomme isleminde font ve stilin secilmesi

> Karakter araliklarini segin. Burada dikkat edilmesi gereken ne kadar ¢ok aralik
secilirse animasyon test edilme zamani uzayacaktir. Ayni zamanda dosya
boyutu da buna paralel olarak artacaktir. Dolayisiyla sadece gerekli olan
araliklarin segilmesidir.

Secenekler || ActionScript
Ad:

Aile: [Arial

stil: [Bold

Karakter araliklan:
] Tumi (2135/93514 ghif) 0
[ Biiyiik harf [A..Z] (27/27 glif)

[ kiigiik harf [a..2] (27/27 glif)

[ Rakamlar[0..8] (11f11 glif)
[J_Noktalama isaretleri [1@#%...] (52/52 gli

Su karakterleri de dahil edin:

Tahmini glif: 0

Font Adi: Arial Bold
Sata Kimligi: TMC
© 2011 The Monotype Corporation. All Rights Reserved.

Daha Fazla Font Bilgisi

Resim 3.19: Font gomme isleminde karakter araliklarinin secilmesi

> Karakter araliklar1 genel karakterleri icerir. O nedenle Tiirk¢e karakterlerin
eklenmesi gerekmektedir. Bu nedenle “Su karakterleri de dahil edin” alanina bu
karakterleri girin. (1, I, i, U, 6, O, ¢, C, &, G, s, S).
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Secenekler ActionScript

Ad:

aile: [Arial

stil: [Bold

Karakter araliklanz

[ Tumi (2135/93534 glif)
[ Biiyiik harf [A..Z] (27/27 glif)

[ Tv

[ Kiiciik harf [a..2] (27/27 glif)
[ Rakamlar [0..9] (11/11 glif)
[ Noktalama igaretleri [1@2%...] (52/52 glif)

Su karakterleri de dahil edin:

Tahmini glif: 0

Font Adi: Arial Bold
Saba Kimligi: TMC
© 2011 The Monotype Corporation. All Rights Reserved.

Dzha Fazla Font Bilgisi

Resim 3.20:Font gomme isleminde Tiirkce karakterlerin eklenmesi

> Font Gomme Iletisim Penceresinden onaylayarak islemi tamamlayn.

iptal

Yardim

Resim 3.21: Font gomme isleminin tamamlanmasi

3.5. Yazim Denetimi

Animasyon yazilim ile ¢alismalarda kullanilan metinlerde denetim yapilabilir. Ayrica
metin denetleyicisi kullanicinin istegine uygun olarak oOzellestirilebilir. Ancak kullanilan

animasyon yaziliminda Tiirk¢e yazim denetimi bulunmamaktadir.
Yazim denetleyicisini kullanmak i¢in;
> Metin > Yazim Denetimi komutunu segin.

> Ekrana gelen yazim denetimi iletisim penceresinde Hatali
gorilinecektir. Buradan;

. Uygun kelimeyi kullanabilirsiniz. Kelimeyi se¢ip “Degistir” komutuna

tiklayn.
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Yazim Denetimi - . .' p— &I
Sozciik bulunamadi {metin alani):
|An\masynn yazihmi ile galsmalarda kullanilan metinler de denel | Kisisele Ekle |
Dedistir: [ 4nimas yon N Yoksay |

Kapat

Gneriler:[ Animas yon = Tiimiinii Yoksay
| Animas —
Animals N
Animation
Anginas e s

Resim 3.22: Yazim denetiminde uygun kelimenin secilmesi

Hata kelimeyi gbz ardi etmek i¢in “Yoksay” komutunu tiklaym. Tim
hatalar1 g6z ard1 etmek i¢in “Tiimiinii Yoksay” komutunu tiklayin.

Yazim Denetimi - . .' p— &I
sozctik bulunamad: {metin alami):
|An\masynn yazlimi ile cahismalards kullanilan metinler de cIEnEl | Kigisele Ekle |
Degistir:[Animas yon | 1 Yoksay |

Gneriler: Animas yon [~ Tumini Yoksay
| Animas L —
Aritmals
Animation
Anginas > sl

Kapat

Resim 3.23: Yazim denetiminde hatah kelimeyi goz ardi etmek

Kelimelerin dogru yazildigindan eminseniz “Kisisele Ekle” komutu ile

kelimeyi sozliige ekleyebilirsiniz.

Yazim Denetimi - . .' — Iﬁ
stzctik bulunamad: {metin alani):
|An\masyun yazihmi ile calsmalarda kullanilan metinler de dEI‘IE‘ | Kisisele Ekle |
Deﬁig;ir:|.-\nimas yon | | Yoksay |
Oneriler: Animas yon il Tiiminii Yoksay
| Animas —
re=p
L Tumiini Degistir
Animation
Anginas - 5l

Kapat

Resim 3.24: Yazim denetiminde sozliige kelime ekleme

Yazim denetimi ayarlarina ulagsmak i¢in “Ayar...” komutunu ya da Metin
> Yazim Denetimi Ayar1” komutunu kullanin.
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vezm Denetinitvor |

Belge secenekleri Sazliikler

[ Metin alanlan icerigini denetle ™ Adob= =
[ Almanca (klasik Yazim)

[ sahne ve Katman adlanini denetle [ Almanca (Yeni Yazim)

[V Kare etiketlerini/yorumlanni denetle [ Amerikan ingilizcesi
[] Brezilya Portekizeesi
[ ActionScript dizelerini denetle [ Danca
[ sembaol/bitmap adlanni denetle [ Felemenkge
[] Fince
| [] sadece gecerli sahneyi denetle ] Fransizca |

A [[] kanada Ingilizcesi |
I [ Tek harfli metin alanlarini denetle O Katalanca

[ Film Gezgini panelinde gdster [ Morvege il
[] iberya Portekizcesi
[ sahne alaninda metin sec O ingiliz ingilizcesi

Kigisel sdzlik

Yolif C: WUsersWeb\AppData \Roaming \Adobe \Common Person| g

Kisisel Sozligu Dizenle

Denetim segenekleri

[# Alfabetik olmayan kelimeleri yoksay

[ Isinde say bulunan kelimeleri yoksay

[ Internet/dosya adreslerini yoksay

[ 8UYOK HARFLI kelimeleri yoksay

[] BUyiik/kiCiiK HaRf KaRusik kelimeleri yoksay

I [ ik harfi biiyiik kelimeleri yoksay

[ Kelimelerdeki iyelik eklerini yoksay

[ Tekrarlanan kelimeleri bul

[ Tek tirnakh kelimeleri ayir

[ Tireli kelimeleri ayir

[ kelimeleri ayir {Almanca, Fince)
[ Aynlmis kelimeler &ner

[ Fonetik eslestirmeler dner

[ Tipografik eglegtirmeler dner

Resim 3.25: Yazim denetimi ayari iletisim penceresi

3.6. Dinamik Metin Alanlar1

Dinamik Metin alanlar giincellenen yazilar i¢in kullanilir. Fiyatlar, haberler, hava
durumu gibi devamli degisen metinler i¢in kullanmak uygundur. Bu tiir degisiklikleri
saglamak i¢cin Animasyon yazilimi programlama dili kullanilir.

Dinamik metin alanlar1 eklemek igin;

> Metin araci ile sahne iizerine bir metin alani ekleyin ve metin tiiriinii Dinamik
Metin olarak degistirin.

Resim 3.26: Dinamik metin alam

> Ozellikler paneli karakter baslig1 altindaki seceneklerle dinamik metin alaninin
secilebilir olmasini, HTML olarak metnin olusturulmasini saglayabilir veya
metin alanina kenarlik ekleyebilirsiniz.

=7 KARAKTER

aile: [arial [*]
sil: [Bold [x][ Gém.. |
Boyut: 240 nk HarF arahi§i: 0.0

Renk: [l ™ otomatik karakter arahgi

‘Yumusatma: | Okunabilirlik igin kenar yumugatma | v|
[aa][«|E] T[T

Resim 3.27: Dinamik metin alani se¢enekleri
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Animasyon belgesine metin eklemek ve metin 6zelliklerini diizenlemek i¢in asagidaki
uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklan Oneriler
» Karsilama ekranimmi veya Dosya > Yeni
(Ctrl + N) komutunu kullanin.

» Yeni bir animasyon belgesi agin.

» Sahneye bir metin alan1 belirleyin ve
metin  tirind  statik metin  olarak | » Metin eklemek i¢in metin aracim

ayarlaym. kullanabilirsiniz.
T 0 » Metin alanimni belirlemek icin fare ile
g - metin sinirlarii belirleyebilirsiniz.
» Metin alanina bir metin yazin. » Metin tiriinii  6zellikler panelinden

ANTALYA ayarlayabilirsiniz.

» Metnin yazi tipi, yazi boyutu, rengini
degistirin. > Ogzellikler panelinden Karakter basligimi
ANTALYA kullanabilirsiniz.

» Metni ortalayin. .
e ortatayin » Ogzellikler panelinden paragraf basligini

ANTALYA kullanabilirsiniz.

» Metne bir link verin ve hedef pencere
yeni pencereyi segin. )
- seceneKiER » Ozellikler panelinden secenekler

Bat: [htp: mtegm.meb.gov.b ‘ basligini kullanabilirsiniz.

Hedef: [_blank [*]

» Sahneye yeni bir metin alan1 belirleyin
ve metin tiiriini dinamik metin olarak
ayarlayin. » Metin tiriinii  6zellikler panelinden

ayarlayabilirsiniz.

» Dinamik metin alanimi secip 6zellikler
panelinde karakter baslig1 altindaki gdm

» Fontlar1 gomiilii hale getirin. komutunu kullanabilirsiniz.

» Font gémme iletisim penceresindeki
adimlan takip edebilirsiniz.

» Sahneye yeni bir metin alani belirleyin
ve metin tiriinii giris metni olarak

ayarlaymn. » Metin tlirlinii  6zellikler panelinden

ayarlayabilirsiniz.
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» Giris metnine bir kenarlik ekleyin.

> Ogzellikler panelinden karakter bashigi
altindaki kenarlik eklemeyi
kullanabilirsiniz.

» Yazim denetimi ¢alistirin.

» Metin > Yazim Denetimi komutunu
kullanabilirsiniz.

» Animasyonu test ederek gorintiileyin.

» Kontrol et > Filmi test Et > Test Et (Ctrl
+ Enter) komutunu kullanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler icin

Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna

degerlendiriniz.

(X) isareti koyarak kendinizi

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Sahneye bir metin ekleyebildiniz mi?

Metin tiirlinii degistirebildiniz mi?

Metin 6zellikleri ayarlayabildiniz mi?

Fontlar1 gom isglemini yapabildiniz mi?

g w N

Yazim denetimi yapabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gozden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz

“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazimz.

) Animasyon yazilimi metin 6zelliklerini diizenlemek i¢in bir metin meniisiine
ahiptir.

(

S

() Animasyon yazilim statik ve dinamik olarak iki metin tiiriine sahiptir.

() Metin boyutu sadece 6zellikler panelinden degistirilebilir.

() Metin alanlar1 ¢ok satirli hale getirilemez.

() Metinlere link verilebilir.

() Gomiilii fontlar kullanici bilgisayarinda metin fontu olmadig: diistiniilerek yapilir.
() Font gbmme animasyon dosyasinin boyutunu artirir.

(
(
(

) Animasyon yazilimi metin denetimi 6zelligine sahiptir.

© © N o g DN

) Animasyon yaziliminin mevcut siiriimii Tiirkge yazim denetimi destekler.

[EEN
©

) Dinamik metin alanlar1 sabit metinler i¢in kullanilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilagtirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymniz.
Cevaplarmizin timii dogru ise bir sonraki “Ogrenme Faaliyeti”ne geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-4

( AMAC )

Animasyon yaziliminda sembol iglemlerini gerceklestirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Sembollerin animasyonlardaki kullanim yerlerini arastiriniz.

4. SEMBOLLER

Animasyon yazilimi ¢izilen sekilleri veya calisma igerisine aktarilan sekilleri
sembollere doniistiirerek kiitiiphanede saklayabilir. Kiitiiphanede saklanan bu semboller daha
sonra ¢alisilan dokiimanlarda da kullanabilir.

Bir sembol, baska bir uygulamadan i¢e aktarildiginda resimleri igerebilir. Olusturulan
herhangi bir sembol, otomatik olarak gegerli belgenin kitapliginin pargasi haline gelir.

Ornek, bir semboliin Sahne iizerinde bulunan veya baska bir semboliin icinde
yuvalanmis bir kopyasidir. Ornek, iist e semboliinden renk, boyut ve islev bakimindan
farkli olabilir. Sembolii diizenlemek onun 6rneklerinin tiimiinii giinceller ancak bir semboliin
bir 6rnegine efekt uygulamak sadece o drnegi giinceller.

Sembol kullanimi 6nemli bir oranda dosya boyutunu azaltir ¢iinkii tekrar tekrar ¢izim
yapilarak dosya boyutunun biiylimesinin Oniine geg¢ilmis olur. Ayrica sembolii oynatici bir
kere yiikledigi i¢in animasyon da daha hizli yiiklenecektir.

Ornekler bir semboliin birden fazla olarak sahnede kullanilmasini saglayan sembol

kopyalaridir. Sembolde yapilan degisiklik tiim Ornekleri etkiler ama bir Grnekte yapilan
degisiklik hem diger 6rnekleri hem de sembolii etkilemez.

4.1. Sembol Olusturma
Yeni sembol olusturmak igin;
> Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.
»  Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinde sembole vereceginiz
ismi ad kutusuna yazin. Bu ad programlama boliimiinde 6nem arz etmektedir.

Animasyon yazilimi siz adi degistirmediginiz siirece semboll, sembol2 vb.
sekilde otomatik olarak adlandirma yapacaktir.
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>

Yeni Sembal Clugtur

Ad:m I Tamam I

Klasér: Kitiphane kékii

Gelismis #

Resim 4.1: Yeni sembol olustur iletisim penceresi

Tiir a¢ilir meniisiinden semboliin tiirii segin.

Yeni Sembol Clugtur

S

I Tamam I

Ad: |Semb0l 1
Tiir:
e Film Klibi
Dagme

Gelismis | | Grafik

Resim 4.2: Sembol tiiriiniin secilmesi

Klasor boliimiine tiklayarak istenirse sembol bir klasérde saklanabilir. Onceden
acilmus bir klasor varsa segin. Bir klasor yoksa yeni olusturabilir ve klasére isim
verebilirsiniz. Varsayilan olarak kiitiiphane kokiinde semboller saklanir.

Yeni Sembol Olugtur Klassre tag. ' 3 ﬁ

Ad: |Sembol 1 @ Kiitiphane kikii
Tir: [ Grafik | v O Yeni klasér: |adsiz Kasér 1 |

Klasar: Kiitiphane kakii Q varolan Klasor:

Gelismis
Resim 4.3: Sembol klasoériiniin secilmesi
Sembol olusturmayi tamamlamak i¢in onaylayn.
Yeni Sembal Clugtur I.é]
Ad: [m I Tamam I

Klasdr: Kitiphane kékii

Gelismis »

Resim 4.4: Sembol olusturma isleminin tamamlanmasi
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> Onaylama isleminden sonra sahne goriiniimii degisecek ve sembol igine
girilecektir. Semboliin tiirline uygun ¢izimi yapin.

i Sahne 1 HA sembol 2

Resim 4.5: Sembol ¢iziminin yapilmasi

> Cizimi bitirdikten sonra Sahne 1 tiklayarak sembolden ¢ikin.

_ sove 1 13

Resim 4.6: Sembolden ¢ikma

> Olusturulan sembol kiitiiphaneye yerlesecektir. Istenilen zamanda sahneye
stiriiklenerek kullanilabilir.

Daha 6nceden olusturulmus sekiller istenirse sembole doniistiiriilebilir. Cizilen bir
sekli sembole doniistiirmek igin;

> Cizilen sekli segin.

> Degistir > Sembole Doniistiir (F8) komutunu segin.

> Ekrana gelen Sembole Doniistiir iletisim penceresinden yeni sembol
olusturmadaki adimlar tekrarlayin.

Sembole Dontgtir l&] .
Ad: [m | Tamam |

Gelismis »

Resim 4.7: Sembole déniistiir iletisim penceresi
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4.2. Semboller Tirleri

Her semboliin, katmanlarla tamamlanan benzersiz bir zaman cizelgesi ve sahne alani
vardir. Ana zaman ¢izelgesine oldugu gibi, bir sembol zaman ¢izelgesine de Kkareler, ana
kareler ve katmanlar eklenebilir.

Bir sembol olusturuldugunda semboliin kullanilacagi yere uygun sembol tiirii
sec¢ilmelidir.

4.2.1. Grafik

Statik goriintiiler i¢in ve ana zaman g¢izelgesine baglanmis yeniden kullanilabilen
animasyon parcalar1 olusturmak icin kullanilir. Grafik sembolleri, ana zaman g¢izelgesiyle
senkronize calisir.

Statik, animasyon icermeyecek semboller i¢in kullanilir. Bundan dolay1 etkilesimli
kontroller ve sesler, bir grafik semboliiniin animasyon sekansinda ¢alismayacaklardir. Grafik
sembolleri, zaman g¢izelgeleri olmadigindan diigmelere veya film kliplerine gore animasyon
dosyasi boyutuna daha az eklerler.

Yeni bir grafik sembolii olusturmak igin;

> Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.
> Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim

verin.
> Sembol tiiriinii grafik olarak secin.
rYeni Sembol Olugtur Lé]
Ad: [meb |_Tamam |

Klasér: Kitiphane kokt

Geligmis »

Resim 4.8: Grafik semboliiniin tiiriiniin se¢ilmesi

> Sembol ¢izim alanina bir sekil ¢izin ya da resim ekleyin.
G5B

BITIM g,

s

A

"t\\’

By

Mesleki ve Teknik Egitim
Genel Midurltigii

o

Resim 4.9: Grafik sembolii ¢iziminin yapilmasi
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> Sembol alanina ¢izim yapilirken birden fazla katman kullanilabilir.

Zaman Gizelgest | Gkt Darigyic)

al oA
Resim 4.10: Grafik sembolii katmanlar1

> Sahne 1’1 veya oku tiklayarak ana ¢alisma alanina doniin.
@ 2

Resim 4.11: Sembol ¢iziminin tamamlanmasi

> Kiitiiphaneye giderek sembolii siiriikle birak metodu ile ekrana tasiym.

c

m

2 63e |
aAd

] Bitmap 2
\@ meb

Resim 4.12: Grafik semboliiniin kiitiiphaneden ¢alisma alanina tasinmasi

> Filmi test ederek semboliin goriimiinii izleyin.

4.2.2. Diigme

Fare tiklatmalari, iizerine gelmeler ve bagka eylemlere karsilik veren, etkilesimli
diigmeler olusturmak ig¢in kullanilan sembol tiiriidiir. Cesitli diigme durumlariyla iligkili
grafikler tanimlanabilir ve sonra bir diigme 6rnegine eylemler atanabilir.

Yeni bir diigme semboli olusturmak igin;
> Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.

> Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim
verin.

> Sembol tiiriinii diigme olarak segin.
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Yeni Sembol Olugtur &J

Ad:|dugm81 I Tamam I
v B3 T<]

Klasér: Kitiphane kaki

Gelismis ¥

[

Resim 4.13: Diigme semboliiniin tiiriiniin secilmesi

Diigmelerin zaman ¢izelgesi ana sahnenin ve diger kiitiiphane elemanlarinin
zaman cizelgesinden farklidir. Yukari, Uzeri, Asag1 ve Vurus olarak 4 boliim
Zaman Cizelgesine yerlesir.

. Yukari, diigmenin herhangi bir hareket yapmadigi halidir yani bostaki

halidir.
Zaman Cizelgesi 1
® @ []|Yukan| Uzeri Asad Vurus
a A O
al o | o ®ls 44
Resim 4.14: Diigme sembolii durumlari

. Ugzeri, diigmenin iizerine fare ile gelindigindeki halidir.
. Asagi, diigmenin iizerine fare ile tiklandig: andaki halidir.
. Vurus, diigmenin tiklanabilir alanini belirler.

Diigmenin yukar1 durumuna bir ¢izim yapin.

Resim 4.15: Yukari durumuna ¢izim yapilmasi

Uzeri durumuna yeni bir sekil cizin ya da yukar1 durumundaki sekli iizeri
durumuna kopyalayarak tizerinde degisiklik yapin.

Resim 4.16: Uzeri durumuna cizim yapilmasi
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>
>
>

Asaglt durumuna yeni bir sekil ¢izin ya da iizeri durumundaki sekli asagi
durumuna kopyalayarak tizerinde degisiklik yapin.

Resim 4.17: Asag1 durumuna ¢izim yapilmasi

Vurus durumuna diigmenin tiklanabilir alanini belirlemek i¢in bir ¢izim yapin.
Cizim yapmazsaniz onceki durumlarin ¢izim alanlar1 tiklanabilir alan olarak
belirlenir.

Sahne 1’1 veya oku tiklayarak ana ¢alisma alanina doniin.

Kiitiiphaneden sahne iizerine sembolii siiriikle birak yolu ile tagiym.

Filmi test ederek diigmenin goriimiinii izleyin.

Daha oOnceden ¢izilen bir c¢izim diigmeye donistiiriiliirse yapilan ¢izim yukari
durumuna yerlesir. Diger durumlarin yeni sembol olusturulurken uygulanan adimlarin
izlenerek yeniden olusturulmasi gerekir.

4.2.3. Film Klibi

Yeniden kullanilabilen animasyon parcalari olusturmak i¢in kullanilir. Film kliplerinin
ana zaman ¢izelgesinden bagimsiz kendi ¢ok kareli zaman ¢izelgeleri vardir, bunlari
etkilesimli kontroller, sesler ve hatta bagka film klibi 6rnekleri icerebilen bir ana zaman
cizelgesi icinde yuvalanmig olarak diisiiniilebilir.

Yeni bir film klibi sembolii olusturmak igin;

>
>

>

Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.

Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim
verin.

Sembol tiiriinii film klibi olarak seg¢in.

r"r'eni Sembaol Olugtur &J
Ad: |ldi|31 I Tamam I
Klasér: Kitiphane kaki
Gelismis #

Resim 4.18: Film klibi semboliiniin tiiriiniin se¢ilmesi
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> Sembol ¢izim alaninda karelere sekiller ¢izin.
Zaman Cizelgesi [ Giki | Derleyici Hatalan |1
®a0f s
al 2 O Slelelelall

al oW =l

Resim 4.19: Film Klibi i¢in ¢izim yapilmasi

> Sahne 1’1 veya oku tiklayarak ana ¢aligma alanina doniin.

> Kiitiiphaneden sahne iizerine sembolii siiriikle birak yolu ile tastyin.

> Filmi test ederek diigmenin gdriimiinii izleyin.

Zaman cizelgesine kare ekleme, yeni sekiller ¢izme ve animasyon hizini ayarlama
konulari ilerleyen konularda yer almaktadir.

4.3. Sembolleri Cogaltma

Bir sembolii ¢ogaltma, bir sembol olusturmak i¢in var olan bir sembolii baglangi¢
noktast olarak kullanilmasini saglar.

Bir sembolii cogaltmak i¢in;

> Kiitiiphane {iizerinde sembolii sag tiklayin ve meniiden cogalt komutunu
tiklayin.

Kes

Kopyala

Yamstir

Yeniden Adlandir
Sil

Cogalt

Tasl...

Diizenle

Birlikte dizenle...
Sinifi Diizenle
Oynat/Cal
Gincelle...
Ozellikler...

Bilegen Tamimu...
Derlenmig Klibe Danigtir
SWF'yi Diga Aktar...

SWC Dosyasini Diga Aktar...

Resim 4.20: Sembol ¢ogaltma
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> Sembolii Cogalt iletisim penceresinden sembole yeni bir ad verin ve gerekirse
sembol tiiriinii degistirin.

Semboli Cogalt (>
£YH iugme 1 kopyal | [_Tamam |
i (Biine 1]

Klasér: Kiitiiphane kékii

Gelismis ¥

Resim 4.21: Sembol ¢ogalt iletisim penceresi

> Onaylayarak islemi tamamlaym. Sembol Kiitiiphaneye otomatik olarak

yerlesecektir.
Sembolii Cogalt (Cx)
J:¥'H ldugme1 kopyal [ Tamam |

Klasdr: Kitiphane kiki

Gelismis »

e

Resim 4.22: Sembol ¢ogaltma isleminin tamamlanmasi

4.4. Sembolleri Diizenleme

Semboller istenilen zamanda tekrar diizenlenebilir. Bir sembol diizenlendikten sonra
otomatik olarak tiim 6rnekleri giincellenir ve kullanildig: tiim alanlarda yeni sekli yer alir.

Bir sembol agagidaki yollarla diizenlenebilir;

> Sahne Alani'ndaki diger nesnelerle ayn1 baglamda, Diizen > Yerinde Diizenle
komutunu kullanarak diizenlenebilir. Diger nesneler, diizenlenen sembolden
ayirt edilmesi i¢in soluk goriiniir. Diizenlemekte oldugunuz semboliin ad1 sahne
alaninin st tarafindaki bir diizenle gubugunda, gecerli sahne adinin saginda
goruntr.
S EETTE &

* BiTiM
(e8I g
o s,

ynintili bilgi igin tiklayin L
Aynir igin t V... : ) ] %
Aynintil bilgi icin tiklayin. .. k d‘j

Mesleki ve Teknik Egitim

Mesleki Genel MUdUrligl

Resim 4.23: Semboliin yerinde diizenlenmesi
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> Sembol {izerinde sag tiklayarak “Yeni Pencerede Diizenle” komutunu
kullanarak diizenlenebilir. Bir sembolii ayr1 bir pencerede diizenlemek, sembolii
ve ana zaman ¢izelgesini ayni anda gérmenizi saglar. Diizenlemekte oldugunuz
semboliin adi sahne alaninin {ist tarafindaki diizenle gubugunda goériiniir.

@ meb

Mesleki ve Teknik Egitim
Genel Midurltigu

Resim 4.24: Sembolii yeni pencerede diizenlenmesi

> Sembol kiitiphaneden diizenlenebilir. Sembol iizerinde sag tiklanarak
“Diizenle” komutu kullanilarak ya da sembol iizerinde ¢ift tiklanarak sembol
diizenlenebilir.

4.5. Sembol Uygulamalar
4.5.1. Ortak Kiitiiphane Kullanarak Diigme Ekleme

Ortak kiitliphane animasyon yazilimmmin daha O6nceden olusturulmus sembol
kiitiiphanesidir. Bu kiitiiphaneyi kullanarak ¢aligsma alanina yeni diigmeler eklenebilir.

Ortak kiitliphaneden diigme eklemek igin;

> Pencere > Ortak Kiitliphane > Diigmeler komutunu tiklayin. Ekrana kiitiiphane
penceresi ekrana gelecektir.

Kiitiiphane - Buttons.fla :_

271550 a—

Ad

» B button assets

» B buttons bar

> B buttons bar capped

> B buttons bubble 2 —

» B buttons circle bubble

» B buttons circle flat

» B buttons oval

» B buttons rect bevel -
AT T »

I

Resim 4.25: Ortak Kkiitiiphane diigmeleri

68



> Kiitiiphane penceresinden uygun diigmeyi segerek sahneye siiriikleyin.

Kitiphane - Buttons.fla =

—
|
277 Be jol

Ad
2 @ button assets
» @ buttons bar
' v g’ buttans bar capped

& bar capped blue

& bar capped dark blue

\ & bar capped grey
\ & bar capped arange

& bar capped purple -
11— —

I

Resim 4.26: Ortak kiitiiphanden sahneye diigme ekleme

> Eklediginiz diigmeyi c¢ift tiklayarak sembol iizerine cift tiklayarak sembolii
diizenleyin.

Zaman Cizelgesi yici
Vurug
al 2 O i
o] border « « W - -
q box + + O . . L]
al o fmm Bl L s0f

Resim 4.27: Ortak kiitiiphaneden eklenen diigmenin diizenlenemesi

> Filmi test ederek diigmenin goriiniimiinii inceleyin.

4.5.2. Metin Diigmeleri Olusturma

Metin diigmelerinin diger diigme olusturma yonteminden herhangi bir farki yoktur.
Diigme durumlarina olusturulan sekiller yerine metin eklemek yeterli olacaktir.

Bir metin diigmesi eklemek i¢in;

> Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.
> Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim

verin.
> Sembol tiriinii diigme olarak segin.
i Yeni Sembol Olugtur @
Ad: [dugme1 | Tamam |
Tur

Klasér: Kiitiphane kaki

Gelismis »

Resim 4.28: Metin diigmesi i¢cin semboliiniin tiiriiniin secilmesi
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> Diigmenin yukar1 durumuna bir metin ekleyin ve oOzellikler panelinden filtre
ekleyin.

Aynnfili bilgi icin tiklayn...

Resim 4.29: Yukar:1 durumuna metin eklenmesi

> Uzeri durumuna yeni bir sekil ¢izin ya da yukari durumundaki sekli asag:
durumuna kopyalayarak iizerinde degisiklik yapin.

+A:,[_rin.uh hilgi icin tilglaym...

Resim 4.30: Uzeri durumuna metin eklenmesi
> Asagi durumuna yeni bir sekil ¢izin ya da iizeri durumundaki sekli asagi
durumuna Kopyalayarak iizerinde degisiklik yapin.

+Ayrmt|h bilgi igin tiklayn...

Resim 4.31: Asag durumuna metin eklenmesi

> Sahne 1’1 veya oku tiklayarak ana ¢aligsma alanina doniin.
> Kiitiiphaneden sahne iizerine sembolii siiriikle birak yolu ile tastyn.
> Filmi test ederek diigmenin goriimiinii izleyin.

4.5.3. Goriinmez Bir Diigme Olusturma

Gorlinmez bir sembol olusturulmak istenildigi zaman diigmenin durumlara sekil
cizilmeden elde edilebilir. Sadece diigmenin Vurus durumuna tiklama alani belirtilerek
diigmenin etkin bolgesi belirlenmelidir.

Gorlinmez bir diigme eklemek i¢in;

> Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu seg¢in.
> Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim

verin.
> Sembol tiiriinii diigme olarak seg¢in.
[ Yeni Sembol Olugtur &J .
Ad: |dugme1 I Tamam I
Klasar: Kitliphane kaki
Gelismis

Resim 4.32: Goriinmez diigme eklemek icin semboliiniin tiiriiniin se¢ilmesi
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> Diigmenin sadece Vurus durumuna tiklama alanini belirlemek igin ¢izim
ekleyin.

Vurug

Zaman Cizelgesi |JEIEHRIND

al 7 o . 0

al o t BRI

Resim 4.33: Goriinmez diigme tiklama alaninin belirlenmesi

> Sahne 1’1 veya oku tiklayarak ana ¢alisma alanina doniin.
> Kiitiiphaneden sahne iizerine sembolii siiriikle birak yolu ile tastyin.

Resim 4.34: Goriinmez diigmenin sahneye eklenmesi

> Filmi test ederek diigmenin goriimiinii izleyin. Test etme sirasinda ekranda bir
sey goriinmemesine ragmen diigmenin eklendigi yerde farenin seklinin degistigi
goriilecektir.

4.5.4. Klip Diigmeleri Olusturma

Bir sembol igerisinde diger semboller kullanilabilir. Bu 06zellik kullanilarak bir
diigmenin durumlarina farkl film klipleri eklenebilir.

Klip Diigmeleri olusturmak i¢in;

> Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8) komutunu segin.
> Ekrana gelen Yeni Sembol Olustur iletisim penceresinden sembole bir isim

verin.
> Sembol tiiriinii diigme olarak segin.
| Yeni Sembol Olugtur &J .
Ads [dugme1 | Tamam |
e

Klasér: Kitiphane kaki

Gelismis »

[

Resim 4.35: Klip diigmeleri eklemek icin semboliiniin tiiriiniin secilmesi

Diigme Durumlarina farkl film klipleri ekleyin.

Sahne 1’1 veya oku tiklayarak ana ¢aligma alanina doniin.
Kiitiiphaneden sahne {lizerine sembolii siiriikle birak yolu ile tasiyin.
Filmi test ederek diigmenin goriimiinii izleyin.

VVVYY
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Sembollerle ilgili asagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklan Oneriler

» Karsilama ekranini veya Dosya > Yeni
(Ctrl + N) komutunu kullanabilirsiniz.

» Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8)

» Yeni bir grafik sembolii olusturun. komutunu kullanabilirsiniz.

» Sembol tiirii olarak grafik secebilirsiniz.

» Yeni bir belge agin.

» Sembol igine bir ¢izim yapin.

+
. » Cizim araglarmi kullanabilirsiniz.

> Sahne 1°¢ donin. » Calisma alaninin sol st kosesindeki

E oku ya da sahne 1’1 tiklaymn.

» Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8)
komutunu kullanabilirsiniz.

» Yeni bir digme sembolii ekleyin.

» Sembol tirti olarak diigme
secebilirsiniz.
» Diigmenin durumlarma farkli renkte
metinler ekleyin.
: » Zaman cizelgesinde durumlar
Yukan Uzeri | Asadi| Vurus gorebilirsiniz.

el ol

» Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8)
komutunu kullanabilirsiniz.

> Yenibir film klibi ekleyin. > Sembol tiri olarak film Kklibini

secebilirsiniz.
» Sembol zaman ¢izelgesinde her bir
kareye farkli bir sekil cizerek 5 sekil
ekleyin. » Kare ekleyerek ¢izim  araglarim

kullanabilirsiniz.

o]

1
lolal

e

» Kiitiiphaneden sembolleri siiriikleyerek

» Sembolleri sahneye ekleyin. sahneye tastyabilirsiniz.

S - » Kiitiiphaneden sembolii segerek sag
» Sembollerin birer kopyasin kiitiiphanede tklayip “Sembolii Cogalt” komutunu

olugturyn. kullanabilirsiniz.
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Diigme sembolii kopyasinin asagi
durumuna film klibi olan sembolii
ekleyin.

Diigme kopyasi semboliinii diizenlemek
icin ¢ift tiklayabilirsiniz.
Asagr  durumundaki
silebilirsiniz.

Film Klibini semboliinii kiitiiphaneden
siiriikleyerek asigl durumuna
siiriikleyebilirsiniz.

yaziyl  segip

Diigme sembolii kopyasmi sahneye

ekleyin.

Kiitiiphaneden sembolleri siiriikleyerek
sahneye tasiyabilirsiniz.

Sahneye ortak kiitiiphaneden bir diigme
ekleyin.

Pencere > Ortak Kiitiiphane > Diigmeler
komutunu kullanabilirsiniz.
Ortak Kiitliphaneden bir diigme secerek
sahneye siiriikleyebilirsiniz.

Animasyonu test ederek goriintiileyin.

Kontrol et > Filmi test Et > Test Et (Ctrl
+ Enter) komutunu kullanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda agagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadigimiz beceriler i¢in Haymir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Grafik sembolii olusturabildiniz mi?
Diigme sembolii olusturabildiniz mi?
Film Klibi sembolii olusturabildiniz mi?
Sembolleri ¢ogaltabildiniz mi?
Sembolleri kiitiiphaneden sahneye tagiyabildiniz mi?
Metin diigmeleri olusturabildiniz mi?
Film kliplerini diigmelerde kullanabildiniz mi?
Ortak kiitliphaneden diigme ekleyebildiniz mi?

@O INO O~ W N

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gézden geciriniz.

Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz O6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

) Semboller animasyon i¢inde tekrar tekrar kullanilabilir.
) Semboller kiitiiphanede tutulur.
) Sahnedeki bir sembol 6rnegi giincellendiginde sadece o 6rnek etkilenir.

) Onceden cizilen bir grafik sembole doniistiiriilemez.

) Diigme semboliiniin tiklama alani belirlenebilir.
) Film klibi sembolii animasyonun ana zaman ¢izelgesinden bagimsiz oynatilir.

) Diigme sembolii iginde film klibi sembolii eklenebilir.

© © N o g LR

(

(

(

(

() Animasyon bir sembol tiiriidiir.
(

(

(

() Semboller sahne tizerinde ¢ogaltilabilir.
(

[EEN
o

) Ortak kiitiiphane animasyon yaziliminda daha 6nceden olusturulmus sembolleri
igerir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilagtirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki “Ogrenme Faaliyeti”ne geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-5

( AMAC )

Animasyon tekniklerini kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Animasyon olusturma tekniklerini arastiriniz.

5. ANIMASYON OLUSTURMA

5.1. Kareler ve Anahtar Kareler

Animasyon yazilimi bir animasyonu olustururken filmdeki zaman araliklarin1 karelere
boler. Animasyon olusturulurken bu kareler ile ¢alisilir. Karelerin igerisinde sembol, ses
veya kod bulunabilir.

Kare, anahtar kare ve bos anahtar kare tiirleri vardir. Anahtar kare bir olayin baslangici
ve bitigi belirler. Arada kalanlar normal karedir. Bos anahtar kare icerisinde &ge
bulundurmayan karelerdir. Bos anahtar kareler icerigin eklenmesi ile anahtar kare haline
doniisiirler. Herhangi bir kare eger o an bos ise beyaz renkte gosterilir. igerisine sembol
yerlestirilirse gri renk olur.

al j - [|w]o
AB C

Resim 5.1: Kareler

Resimde gosterilen Anahtar Kare (A), kare (B) ve Bos Anahtar Kare (C) ile ifade
edilmistir.

Zaman g¢izelgesine kare eklemek icin;

> Yeni bir kare eklemek i¢in Ekle > Zaman Cizelgesi > Kare (F5) komutu
kullanin.

> Yeni bir anahtar kare eklemek igin Ekle > Zaman Cizelgesi > Anahtar Kare (F6)
komutu kullanin.

> Yeni bir bos anahtar kare eklemek icin Ekle > Zaman Cizelgesi > Bos Anahtar
Kare (F7) komutu kullanin.

> Ayrica zaman ¢izelgesinde kareler iizerinde sag tiklayarak menii kullanilarak
kareler tizerinde igslem yapabilirsiniz.
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Anahtar Kare Ekle

Bog Anahtar Kare Ekle
Anahtar Kareyi Temnizle
Anahtar Karelere Dandstdr

Bos Anahtar Karelere Dandstir

Resim 5.2: Zaman c¢izelgesi kare sag tiklama meniisii

Kareler iizerinde ¢esitli islemler yapmak igin;

vV Vv ¥V VvV VYV V V VY

Zaman Cizelgesinde bulunan bir kareyi se¢mek i¢in fare ile o kareyi tiklayin.
Farkli yerlerde bulunan kareleri segmek i¢in ilk Kareyi tikladiktan sonra Ctrl
tusu ile birlikte segeceginiz karelere sira ile tiklayin.

Ayni sirada bulunan yan yana kareleri segmek i¢in ilk kareyi sectikten sonra
Shift tusu ile birlikte son kareyi secin.

Zaman Cizelgesinde bulunan tiim kareleri segmek Diizen > Zaman Cizelgesi >
Tiim Kareleri Se¢ (Ctrl + Alt + A) komutunu kullanin.

Zaman Cizelgesinde bulunan kareleri kopyalamak icin Diizen > Zaman
Cizelgesi > Kopyala (Ctrl + Alt + C) komutunu kullanin.

Zaman Cizelgesinde bulunan kareleri kesmek i¢in Diizen > Zaman Cizelgesi >
Kareleri Kes (Ctrl + Alt + X) komutunu kullanin.

Zaman Cizelgesine kopyalanan veya kesilen kareleri yapistirmak i¢in Diizen >
Zaman Cizelgesi > Kareleri Yapistir (Ctrl + Alt + V) komutunu kullanin.
Zaman Cizelgesinde bulunan tiim karelerin igini bosaltmak Diizen > Zaman
Cizelgesi > Kareleri Temizle (Alt + Backspace) komutunu kullanin.

Zaman Cizelgesinde bulunan tiim kareleri silmek igin Diizen > Zaman Cizelgesi
> Kareleri Kaldir (SHIFT + F5) komutunu kullanin.

5.2. Animasyon Tiirleri

Animasyon yazilimi, animasyon ve Ozel efektler olusturmak i¢in ¢esitli yontemler
sunar. Bu yontemlerin her biri, ilging animasyonlu igerikler olusturmak icin kullaniciya
farkli olanaklar saglar.

Animasyon yazilimi su animasyon tiirlerini destekler;

>

Ara hareketler: Ara hareketleri, bir karedeki ve bir baska karedeki bir nesne
icin konum ve alfa saydamligi gibi Ozellikleri ayarlamak tizere kullanilir.
Animasyon yazilimi daha sonra aradaki karelerin 6zellik degerlerini tahmin
ederek tamamlar. Ara hareketler, siirekli hareket ya da nesne doniistiirme
isleminden olugsan animasyonlar i¢in faydalidir. Ara hareketler, zaman
cizelgesinde varsayilan olarak tek bir nesne seklinde secilebilen karelerden
olusur. Ara hareketler, etkilidir ve olusturmasi kolaydir.

Klasik aralar: Klasik aralar, ara hareketler gibidir, ama olusturmasi ¢ok daha
karmagiktir. Klasik aralar, bazi 6zel animasyonlu efektlere olanak tanir.
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> Ters kinematik: Ters kinematik, sekil nesnelerini uzatilip, biikiilmesini ve
sembol Orneklerinden olusan gruplarin birbirine baglamasmi ve bu sayede
onlarin birlikte dogal bir bigimde hareket etmelerinin saglanmasina olanak tanir.
Bir sekle ve sembol grubuna eklem eklendiginde, eklemlerin veya sembollerin
konumlarin1 farkli anahtar karelerde degistirilebilir.

> Sekil aralari: Sekil arasi doldurma isleminde, zaman ¢izelgesinde belirli bir
zamanda bir kare ¢izilir ve bagka bir belirli zamanda bu sekli degistirilir veya
baska bir sekil ¢izilir. Animasyon yazilimi daha sonra, bir seklin bagka bir sekle
dontistiigli animasyonu olusturarak aradaki karelerin i¢ine ara sekilleri tahmin
ederek uygular.

> Kare kare animasyon: Bu animasyon teknigi, zaman c¢izelgesindeki her kare
icin farkli bir resim segilmesine olanak tanir. Bu teknigi, bir filmin karelerinin
hizli bir sekilde birbirini izleyerek oynatilmas: gibi bir efekt olusturmak igin
kullanilir. Her karede farkli grafik o6geleri olmasini gerektiren karigik
animasyonlar i¢in kullanilmasi uygundur.

Kare hizi, saniyedeki kare sayisiyla oOlciiliir (fps). Cok diisiik bir kare hizi
animasyonun durup devam ediyormus gibi goriinmesine neden olur; ¢ok yiiksek bir kare hizt
animasyonun ayrintilarini bulaniklagtirir.

24 fps'lik kare hizi, yeni animasyon belgelerinde varsayilan ayardir ve genellikle
webde en iyi sonuglari verir. Standart film hiz1 da yine 24 fps'dir.

Animasyonun karmagikligi ve animasyonu oynatan bilgisayarin hizi, oynatmanin
diizgiinliigiinii etkiler. En uygun kare hizlarin1 belirlemek igin olusturulan animasyonlarin
cesitli bilgisayarlarda test edilmesi 6nerilmektedir.

Biitlin animasyon i¢in sadece tek bir kare hiz1 belirtildiginden, bu hizin animasyonu
olusturmaya basglamadan 6nce ayarlanmasi uygun olacaktir.

5.3. Ara Hareket Animasyonu

Ara hareket animasyonu karelerde bir nesne 6zelligi i¢in farkli degerler ile olusturulan
bir animasyon tiiriidiir. Animasyon yazilimi, iki kare arasindaki belirlenen 6zellik icin
degerleri hesaplar.

Ara yayilma alani, bir nesnenin zaman iginde degistirilmis bir veya birden fazla
Ozellige sahip olabilecegi zaman c¢izelgesindeki bir kare grubudur. Zaman c¢izelgesinde mavi
arka plana sahip tek bir katmanda kare grubu olarak gdriiniir. Ara yayilma alanlar, tek bir
nesne olarak secilebilir. Her ara yayilma alaninda sahnede bulunan tek bir nesneye
animasyon uygulanabilir. Bu nesneye, ara yayilma alaninin hedef nesnesi ad1 verilir.

Ozellik anahtar karesi, ara hedef nesnesi igin bir veya birden fazla 6zellik degerinin
acik¢a tanimlandigi bir ara yayilma alanindaki bir karedir. Bu 6zellikler iginde konum, renk
tonu, alfa (saydamlik) vb. bulunabilir. Tanimlana her 6zelligin kendi 6zellik anahtar kareleri
bulunur.
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Ara yayilma alaninin her bir 6zelligi ve 6zellik anahtar kareleri Hareket Diizenleyicisi
panelinde goriintiilenebilir.

Bir ara hareket animasyonu olusturmak i¢in;

> Sahneye bir sekil ¢izin ve grafik semboliine doniistiiriin.

Resim 5.3: Ara hareket animasyonu uygulanacak grafik sembolii

> Kare 1 secin ve Ekle > Ara Hareket komutunu seg¢in veya kare iizerinde sag
tiklayin ve Ara Hareket komutunu secin. Zaman ¢izelgesinin degistigi
goriilebilir.

Zaman Cizelgesi (S Gkt

o

al o3 t B w2 2400fps  10¢

Resim 5.4: Ara Hareket animasyonunda zaman ¢izelgesi

> Ara hareketin olugsmast i¢in son karede sembol o6zelliklerinde degisiklik
yapilamas1 gerekir.

> Son kareyi secerek Ekle > Zaman Cizelgesi > Anahtar Kare (F6) komutunu
secin veya kare lzerinde sag tiklayarak Anahtar Kare Ekle komutu altindaki
ozelliklerden birini/birkagin1 se¢in. Zaman ¢izelgesini kontrol edin. Anahtar
karenin diger anahtar karelerden farkli oldugu kolaylikla gézlemlenebilir.

Zaman Cizelgesi

=

al od PR S 24.00fps 1,05

Resim 5.5: Ara hareket animasyonunda zaman ¢izelgesine anahtar kare ekleme
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> Son karede semboliin 6zelliklerini degistirin. Bu 6zellikler konum, 6l¢ek, egim
vb. olabilir.

Resim 5.6: Ara hareket animasyonu uygulanmis sembol

> Hareket Diizenleyici panelinden yeni oOzellikler ekleyebilir ya da var olan
ozellikleri degistirebilirsiniz.
4 Ad | Hareket Dizenleyici [I s

| Hareket Hiz | Anahtar | Grafik |
] 25
b Temel hareket [ Hareket Hz Yok | v &)
b Déniigtirme [ [Hareket Hz Yok __1v] 2
Renk Efekti =
Filtreler = g
P Hareket Hizlan = ap
8 % B O T T

Resim 5.7: Hareket diizenleyicisi paneli

> Filmi test etmek i¢in goriintiileyin.
5.4. Klasik Ara Animasyonu

Klasik ara, animasyon yaziliminda animasyon olusturmanin eski bir yoludur. Bu
animasyon tiiril yeni ara hareketlere benzer, ancak olusturulmalari biraz daha karmasiktir ve
daha az esneklik gosterirler. Buna ragmen birgok kullanici klasik aralari tercih etmektedir.

Bir klasik arada animasyondaki degisiklikler anahtar karelerde tanimlanir. Anahtar
karelerde tanimlanan sekillere gore animasyon yazilimi ara kareleri tahmin ederek otomatik
olarak tanimlar. Tanimlanan kareler, anahtar kareler arasinda ¢izilen bir ok ile birlikte agik
mavi olarak gdoriiniir.

Klasik ara animasyonunda sadece anahtar kareler diizenlenebilir. Ara kareler
goriintiilenebilir ancak diizenlenemez. Ara karelerde degisiklik yapilmasi anahtar karelerdeki
degisikliklere baglidir ya da yeni bir ana kare eklenebilir.

Bir klasik ara olusturmak i¢in;
> Animasyonun baglamasini istedigini noktaya bir bos anahtar kare ekleyin.

> Anahtar kareye bir sekil ya da metin ekleyin ve sembole doniistiiriin.
Kiitiiphaneden var olan bir sembolii de kullanabilirsiniz.

MTEGM

Resim 5.8: Klasik ara animasyonu i¢in kullamlacak sembol
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> Animasyonun bitecegi noktaya bir anahtar kare ekleyin ve semboliin
Ozelliklerinde degisiklik yapin. Ozellikler paneli kullanarak sembole ait
ozellikleri degistirebilirsiniz.

MTEGM,

Resim 5.9: Klasik ara animasyonunda semboliin son goriintiisii

> Klasik ara olusturulacak herhangi bir kareyi secin ve Ekle > Klasik Ara
komutunu kullanin ya da kare iizerinde sag tiklaymn ve Klasik Ara Olustur
komutunu segin.

> Bu islemden sonra kareler agik mavi rengi alir ve animasyonu gosteren bir ok
olusur.

Zaman Cizelgesi Cikt

al

al o PR Wm0 Les
Resim 5.10: Klasik ara animasyonu zaman ¢izelgesi

> Filmi test ederek animasyonu goriintiileyin.

5.5. Sekil Aras1 Animasyonu

Sekil Arast animasyonunda, zaman ¢izelgesinde bir karede ¢izile bir sekil baska bir
karede cizilen bagka bir sekle doniistiirilmek i¢in kullanilir. Burada sekiller vektor
sekilleridir. Animasyon yazilimi daha sonra bir seklin baska bir sekle doniistiigii animasyonu
olusturarak aradaki karelerin igine ara sekilleri olusturur.

Sekil aras1 animasyonunda illaki seklin degismesi gerekli degildir. Ayni sekil iizerinde
de degisiklik yapilabilir.

Metinlerin sekil aras1 animasyonunda kullanilabilmeleri i¢in Degistir > Parcala (Ctrl +
B) komutuyla metnin pargalanmasi ve piksellerine ayrilmasi gerekmektedir. Bu komut ilk
uygulandiginda metin harflerine ayrilir, ikinci kere uygulandiginda ise metin 6zelligini
kaybederek cizime doniisiir. Boylece bir metni baska bir metne ve bir sekle doniistiiren sekil
arast animasyonu olusturabilirsiniz.
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Bir sekil arasi eklemek igin;
> 1. karede bir vektorel ¢izim yapin.

Resim 5.11: Sekil arasi animasyonu 1. Sekil

> Ayni1 katmanin 20. karesine bir bos anahtar kare ekleyin ve bu kareye farkli bir
sekil ¢izin.

Resim 5.12: Sekil arasi animasyonu 2. Sekil

> Ara karelerin herhangi birini se¢in ve Ekle > Sekil Arast komutunu seg¢in veya
kare iizerinde sag tiklayin ve sekil arasi olustur komutunu secin.

> Bu islemden sonra kareler agik yesil rengi alir ve animasyonu gdsteren bir ok
olusur.

Zaman Cizelgesi [ Gk

al

al o t mEE o 24,00 fps
Resim 5.13: Sekil arasi animasyonu zaman ¢izelgesi

> Filmi test ederek animasyonu goriintiileyin.

5.6. Kare Kare Animasyon

Kare kare animasyon, her karede farkli bir sekil ¢izme esasina dayanir ve bir
goriintliniin sahnede hareket etmek yerine her karede degistigi karmagik animasyonlar i¢in
daha uygundur. Kare kare animasyonda animasyon yazilimi her karenin degerlerini sakladigi
icin dosya boyutunu daha hizl artirir.

Kare kare animasyon olusturmak i¢in her kare ana kare olarak tanimlanir ve her
kareye farkli bir goriintii ya da bir 6nceki goriintiiniin degismis bir sekli ¢izilir.

Kare kare animasyon eklemek igin;

> Animasyonun baslangi¢ anahtar karesine bir sekil ¢izin.
> Bir sonraki kareye bir anahtar kare ekleyin ve yeni bir sekil ¢izin ya da dnceki
seklin ozelliklerini degistirin.
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> 2. Adimi yeni sekil ekleyerek birka¢ defa daha uygulayin. Zaman ¢izelgesinin
siralanmis anahtar karelerden olustugu goriilebilir.

Zaman Czelges: | Gk | Derleyic Hatalan | Hare

al o F i BoEl

Resim 5.14: Kare kare animasyon zaman cizelgesi

> Animasyonu test ederek goriintiileyin.

5.7. Maske Katmamni ile Animasyon Olusturma

Maske katmanlarini, alt katmandaki resim veya grafigin belirli kisimlarim
goriintiilemek i¢in kullanilir. Maske olusturmak i¢in bir katmanin maske katmani olarak
belirtilmesi gerekir.

Maske katmanlar ¢izilen sekle gore maske katmanina bagli katmanin ¢izilen seklin
altinda kalan kisimlarini goriintiileyecektir.

Bir maske katmani ile animasyon olusturmak i¢in;

> Katman adin1 maske olarak degistirin ve katman tiirlinii sag tiklayarak maske
yapin. Katman sekli degisecektir.

Zaman Gizelgesi |Gt | Derievicié

® a0
@] v o

al 0

Resim 5.15: Maske katmani olusturma

83



>

>

>

Yeni bir katman ekleyin ve maske katmani altina tasiyarak katmani maske
katmanina bagli hale getirin.

Zaman Gizeigest |G| Pesiea

O
[ maske - - O
%) 7 =

al om

Resim 5.16: Maske katmanina bagh katmanlarin olusturulmasi

Maske katmaninda bir sekil arasi olusturun. Burada olusturulan animasyon
diger animasyon tiirleri de olabilir.

Zaman Cizelgesi

a
@Katma... « o+ W

al o a IR N O 24.00F8
Resim 5.17: Maske katmanina animasyon olusturulmasi

Maske alt katmanina bir resim ekleyin ve maske katmani animasyonunun
sonunda kadar kare ekleyerek goriiniir olmasini saglaym.

Zaman Cizelgesi | Gk

B maske
55

al o =L R O 24.00%

Resim 5.18: Maske alt katmanina resim/sekil eklenmesi

Animasyonu test ederek goriintiileyin.

5.8. Bir Yol Boyunca Animasyon Olusturma

Klasik Ara animasyonlarinda hareket eden nesne baslangic ve bitis konumlari
arasindaki yolu en kestirme yoldan tamamlar. Nesnenin en kisa yolu degil de istenilen bir
yolu takip etmesi isteniyorsa hareket yolu kullanilir. Yol gosterildiginde ise hareket eden
nesne o yola bagli olarak gider ve o yol disina ¢ikmaz.

Bir yol boyunca animasyon eklemek i¢in;
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Katman adin1 yol olarak degistirin ve katman tiiriinii sag tiklayarak Kilavuz
yapin. Katman sekli degisecektir.

Zaman Cizelgesi E Derleyici b

= a0
%, - =

al o
Resim 5.19: Kilavuz katmam olusturma

Yeni bir katman ekleyin ve kilavuz katmani altina tastyarak katmani kilavuz
katmanina bagli hale getirin.

Zaman Gizeigesi [N

o @ I:I[
.""l;Yl:ll . * .
al P O

al o

Resim 5.20: Kilavuz katmanina bagh katmanlarin olusturulmasi

Kilavuz katmaninda hareketin baslangi¢ noktasindan bitis noktasina nesnenin
hareket edecegi yolu kalem araci yardimiyla ¢izin ve bagli katmanda
olusturulacak animasyon karesine gore kare ekleyin.

al O b Rl 20 2400

Resim 5.21: Kilavuz katmaninda yolun olusturulmasi

Kilavuz alt katmanina bir Klasik ara animasyonu ekleyin.

al o R R O 24.00fp

Resim 5.22: Kilavuz alt katmanina animasyon ekleme
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> Animasyonunun ilk ve son karesindeki sekilleri kilavuza baglaym. Bunun i¢in
sekli se¢in ve kilavuzun baglangi¢ ve bitis noktalarina tagiyin.

Resim 5.23: Animasyon baslangig ve bitis seklinin yola baglanmasi

> Animasyonu test ederek goriintiileyin.

5.9. Ters Kinematik

Ters kinematik, ist-alt iligkilerinde dogrusal ya da dalli armatiirlere zincirlenen
eklemler kullanarak nesneleri hareketlendirmenin bir yoludur. Bir eklem hareket ettiginde,
buna baglh diger eklemler de hareket edecektir.

Ters kinematik dogal hareket olusturulmasina izin verir. Ters kinematik kullanarak
animasyon uygulamak i¢in zaman c¢izelgesindeki eklemlerin baslangi¢ ve bitis konumlarini
belirtmeniz yeterlidir. Animasyon yazilimi, baslangic ve bitis kareleri arasinda bulunan
armatiirdeki eklem konumlarimi otomatik olarak tanimlar ve tamamlar.

Bir Ters Kinematik ile animasyon olusturmak i¢in;

> Sahneye semboller ekleyin ve sembolleri harekete uygun sekilde yerlestirin.

Resim 5.24: Ters kinematik hareketi i¢cin sembolleri yerlestirilmesi
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> Kemik aracini kullanarak eklem yerlerine gore kemikleri yerlestirin.

Resim 5.25: Kemiklerin yerlestirilmesi

> Katmanlar paneline armatiir adinda bir katman yerlesecektir.
> Armatiir katmaninda ara hareket animasyonu uygulayarak eklemleri her bir
anahtar karede yer degistirmesini saglayin.

Bl O F [y MWl 8 e 23 [ I

Resim 5.26: Armatiir katmanina ara hareket animasyonunun uygulanmasi

> Hareketin devamli halde goriinebilmesi icin hareketin baglangic ve bitis
hareketlerinin ayn1 olmasina dikkat edin.
> Filmi test ederek goriintiileyin.
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e UYGULAMA FAALIYETI

J———

Animasyon yaziliminda kullanilan animasyon olusturma sekilleri i¢in asagidaki

uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklar

Oneriler

» Yeni bir belge a¢in.

» Karsilama ekranin1 veya Dosya >
Yeni (Ctrl + N) komutunu
kullanabilirsiniz.

» Katman 1 adin1 AraHaraket olarak degistirin.
Zaman Cizelgesi E Derleyici k

® a0
al 4 o .
» Katman adma ¢ift tiklayarak
adin1 degistirebilirsiniz.
al o o
» Cizim  araglar ile sekil
. . .. cizebilirsiniz.
> 1'.. K areye bir kil ~¢izin - ve sembole » Sembole  doniistirmek  igin
doniistiiriin.

degistir > Sembole Doniistiir (F8)
komutunu kullanabilirsiniz.

» Ara hareket uygulayin.

Zaman Cizelgesi (WGl

» 1 kareyi

Hareket komutunu ya da kare

secip Ekle > Ara

E 2 0.
iizerinde sag tiklayarak Ara
Hareket  Olustur  komutunu
kullanabilirsiniz.
al o @ b W] 2 4,00
» Son kareye Ekle > Zaman
Cizelgesi > Anahtar Kare

» Son karede semboliin yerini degistirin.

komutunu veya kare {izerinde sag
tiklayarak Anahtar Kare Ekle
komutunu kullanarak
ekleyebilirsiniz.

» Secim araci ile semboliin yerini
degistirebilirsiniz.

» Yeni bir katman ekleyin.

» Ekle > Zaman Cizelgesi >
Katman komutunu ya da zaman
cizelgesi panelinden Yeni
Katman komutunu
kullanabilirsiniz.
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» Katman adinm KlasikAra olarak degistirin.
Zaman Cizelgesi E Derleyici b
® a 0O

Rl 2 =
& AraHareket « s+ O

al @

Katman adma ¢ift tiklayarak
adin1 degistirebilirsiniz.

» KlasikAra katmanm 1.
ekleyin.

Karesine bir sembol

MTEGM

Grafik sembolii ekleyebilirsiniz.

» Son kareye gelin ve bir anahtar kare ekleyin.

Ekle > Zaman Cizelgesi >
Anahtar Kare (F6) komutunu ya
da kare tiizerinde sag tiklayip
Anahtar Kare Ekle komutunu
kullanabilirsiniz.

» Bu karede semboliin yerini degistirin.

Se¢im aracimi kullanabilirsiniz.

» KlasikAra katmanina bir klasik ara ekleyin.

Zaman Cizelgesi | Gk

al

al oA b D20 24.00fp

Ekle > Klasik Ara komutunu ya
da kare iizerinde sag tiklayarak
Klasik Ara Olustur komutunu
kullanabilirsiniz.

» Yeni bir katman ekleyin.

Ekle > Zaman Cizelgesi >
Katman komutunu ya da zaman
cizelgesi panelinden Yeni
Katman komutunu
kullanabilirsiniz.

» Katman adin1 SekilArasi olarak degistirin.

Zaman Cizelgesi |G| besiesicil

® a0
a P =
ol KlasikAra « + @O
& AraHareket « o+ O

Katman adina ¢ift tiklayarak
adin1 degistirebilirsiniz.
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» SekilArasi katmani 1. Karesine bir metin yazin.

MTEGM

Metin aracini kullanabilirsiniz.

» Son kareye gelin ve bir bos anahtar kare
ekleyin.

Ekle > Zaman Cizelgesi > Bos
Anahtar Kare (F7) komutunu ya
da kare tizerinde sag tiklayip Bos
Anahtar Kare Ekle komutunu
kullanabilirsiniz.

» Sahne iizerinde metin yerinin haricinde bir sekil
ekleyin.

Cizim aracin kullanabilirsiniz.

» 1. Kareyi se¢in ve metni pargalayin.

Degistir > Pargala (Ctrl + B)
komutunu iki defa

MTEGM uygulayabilirsiniz.
» SekilArasi katmanina bir sekil arasi1 ekleyin.
Zaman Cizelgesi Hareket Diizenleyici
*ap! 5 Y. 5. .f Ekle > Sekil Arasi komutunu ya
j,ﬁasim 4 o E: da ilk anahtar kare iizerinde sag
B AraHareket o o [, tiklayarak Sekil Arasi Olustur
komutunu kullanabilirsiniz.
al O R R O 34 00fp

» Yeni bir katman ekleyin.

Ekle > Zaman Cizelgesi >
Katman komutunu ya da zaman
cizelgesi panelinden Yeni
Katman komutunu
kullanabilirsiniz.

» Katman adin1 KareKare olarak degistirin.

Zaman Cizelgesi |Gl Derieyici

=& 0
a 7 O
ol SekilArasi « « W
al Klasikdra « « @O
& AraHareket |

al o3

Katman admna ¢ift tiklayarak
adin1 degistirebilirsiniz.

» KareKare katmani 1. Karesine bir ilin birinci
harfini yazin.

A

Metin aracini kullanabilirsiniz.

» Bir sonraki kareye bir anahtar kare ekleyin.

Ekle > Zaman Cizelgesi >
Anahtar Kare (F6) komutunu ya
da kare tiizerinde sag tiklayip
Anahtar Kare Ekle komutunu
kullanabilirsiniz.
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» KareKare katmani 2. Karesine bir ilin ilk iki
harfini yazin.

AN

>

Metin aracini kullanabilirsiniz.

» Bundan 6nceki li¢ adimu il ismi bitinceye kadar
tekrarlayin.

>

Harfleri anahtar karelere teker
teker ekleyebilirsiniz.

» Ekle > Zaman Cizelgesi >
Katman komutunu ya da zaman
» Yeni bir katman ekleyin. cizelgesi  panelinden Yeni
Katman komutunu
kullanabilirsiniz.
» Katman adin1 Maske olarak degistirin.
Zaman Gizelgesi |G| JDerieyiciE
=@ 0!
jKareKare 2 . . Ef » Katman admna ¢ift tiklayarak
) Sekilaras: . . m, adin1 degistirebilirsiniz.
o KlasikAra « + @ :
& AraHareket « o Ol

Rl O &
W > i i
» Maske katmanini ara hareket {izerine tagryin Katmar.n. | Sequm. - afact ile
tagiyabilirsiniz.
» Katmanin tlirlinii maske katmani olarak
degistirin.
Zaman Gizelgesi |G| Desieel
= @ 0 . o
o KareKare R » Katman adi lizerinde sag
o SekilAras: . - m t1klay.a?ak. . maske  komutunu
5] KlasikAra . « I segebilirsiniz.
__________ s 8
&, AraHa... « s+ O
al O F
» Maske katmanina Ara hareketin yolunu
kesecek sekilde bir sekil ¢izin.
» Cizim aracini kullanabilirsiniz.

» Yeni bir katman ekleyin.

Ekle > Zaman Cizelgesi >
Katman komutunu ya da zaman
cizelgesi panelinden Yeni
Katman komutunu

kullanabilirsiniz.
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» Katman adin1 Kilavuz olarak degistirin.

Zaman Greioest | GHREIEEE

® a0
” O .
3Karemre . o m » Katman adma ¢ift tiklayarak
ol SekilAras: .+ W adin1 degistirebilirsiniz.
al Klasikara « + @
[ Maske « +« @
S, AraHa... « s+ O
Al O &
. » Kat i il
» Kilavuz katmanini ara hareket {izerine tagiyin atmani — segim - aracl 1l
tastyabilirsiniz.
» Katmanin tirini Kilavuz katmani olarak
degistirin.
Zaman Cizelgesi || Gt | Berleyici
= @ 0 .. o
o KareKare R » Katman adi lizerinde sag
o SekilAras: R tlklay.a?ak. ‘Kllavuz komutunu
5] KlasikAra . « I segebilirsiniz.
a > B o
&, AraHa « s+ O
al O &
» Klasik Ara katmanmmi kilavuz katmanina
baglayin.
Zaman Gizelgesi |G| Derieyicil
s a0
w] Karekare « » O . .
o SekilArasi . . m » Secim aracini kullanabilirsiniz.
A Kilavuz « + @
a ” O
B Maske « +» @
S, AraHa... « + O
Al o3

» Kilavuz katmanina bir yol ¢izin.

» Kalem aracini kullanabilirsiniz.
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» Klasik Ara baglangi¢ ve bitis karelerindeki
sekilleri yola baglayn.

» Secim aracini kullanabilirisiniz.

» Animasyonu test ederek goriintiileyin.

» Kontrol et > Filmi test Et > Test
Et (Ctrl + Enter) komutunu
kullanabilirsiniz.

Ly

ANTALYA
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandigiiz beceriler icin
Evet, kazanamadigimiz beceriler i¢cin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Kare, Anahtar ve Bog Anahtar Kare ekleyebildiniz mi?
Ara Hareket olusturabildiniz mi?
Klasik Ara olusturabildiniz mi?
Sekil Arasi olusturabildiniz mi?
Kare Kare animasyon olusturabildiniz mi?
Maske uygulayabildiniz mi?
Bir yol boyunca animasyon uygulayabildiniz mi?

N g~ Wi E

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.

Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazimiz.

) Anahtar kareler bir olayin baslangi¢ ve bitisini belirler.

) Animasyon yazilimi bir hareketteki ara kareleri otomatik olarak tamamlar.

) Zaman ¢izelgesinde kareler dolu ise tasinamaz.

) Kare hiz dakikadaki kare hiziyla 6lgiiliir.

) Animasyon yaziliminda varsayilan kare hiz 12 fps’dir.

) Ara hareket animasyonunda kareler mavi renk alir.

) Klasik ara animasyonunda sembol kullanim1 zorunludur.

) Kare animasyonda her karede bilgi saklandig1 i¢in dosya boyutu daha hizli artar.

) Herhangi bir katman maske katmanina donistiiriilebilir.

© © N o g v DR
e e N N N e e N N

[EEN
©

) Bir yol boyunca bir nesneye hareket verilecekse nesne sembole doniistiiriilmelidir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilagtirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarmizin timii dogru ise bir sonraki “Ogrenme Faaliyeti”ne geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-6

( AMAC )

Animasyon yaziliminda ses ve video islemlerini gerceklestirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Animasyonlarda ses ve videolarin kullanimlarini arastiriniz.

6. SES VE VIDEOLAR

6.1. Ses

Animasyon yazilimi ses kullanimi i¢in birkag¢ yol sunar. Zaman ¢izelgesinde bagimsiz
olarak siirekli ¢alan sesler olabilecegi gibi, diigmeleri daha etkilesimli hale getirmek igin ses
eklenebilir.

Animasyon yaziliminda iki tiir ses vardir: Olay sesleri ve akis sesleri. Bir olay sesi
calmaya baslamadan once tamamen yiikklenmis olmalidir ve durdurulana kadar ¢almaya
devam eder. Akis sesleri, yliklendik¢e calmaya baglar, web sitelerinde ¢alinmak iizere zaman

cizelgesi ile senkronize haldedir.

Bir ses caligmaya eklendiginde oOncelikle kiitiiphaneye yerlesir. Calisma igerisinde
istenilen yere kiitiiphane iizerinden eklenebilir.

Sesler gorsel olmadiklarindan sahne {izerinde gosterilemez, zaman ¢izelgesi iizerinde
gosterilirler.

Kodlama yardimiyla davranislar ekleyerek veya medya bilesenleri kullanilarak ses
yiiklenebilir, oynatimi kontrol edilebilir, durdurma, duraklatma, ileri ve geri sarma gibi
islemeler yapilabilir.

6.1.1. Sesleri ice Aktarma

Sesleri i¢e aktarmak i¢in;

> Dosya > I¢e Aktar > Kiitiiphaneye Aktar komutunu segin.
> Kitiiphaneye Aktar iletisim penceresinden sesi bularak A¢ butonuna tiklayn.
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Katiphaneye Aktar [E]

G =1y sesler [ 43 ][ Aro: Sester o]
Dizenle »  Yeni klassr = 0l @
‘¢ Sik Kullanilaniar Ad # Baslik Diger sanatgilar
& Kargidan Yaklem & Ses Track 02 unknow artist
M Masadsti
£ Son Yerler =
4 Kitaplhiklar
| Belgeler
&) Mazik
= Resimler
B video
o Fu Grihu ad O L J
Dosya Ad: Ses ~ | Tim Bigimler -
-

Resim 6.1: Kiitiiphaneye aktar penceresinden sesin aktarilmasi

> Ice aktarma isleminin tamamlanmasini bekleyin.

-I'ge Aktariliyor @“
" -

Resim 6.2: Sesin ice aktarilmasi

> Kiitiiphaneye sesin yiiklenip yliklenmedigini kontrol edin.

Kiitiiphane

[Adsiz-1 I=] < &=
3

153 (o
Ad | Baglanti
&]% Ses.mp3

5l 06 @GN I ¥

Resim 6.3: Kiitiiphaneye eklenmis ses dosyasi

6.1.2. Animasyona Ses Ekleme

Kiitiiphanede bulunan sesler caligmaya istenildigi anda eklenebilir ve animasyon
icerisinde kullanilabilir.

Sesleri eklemek igin;

> Calismaya yeni bir katman ekleyin ve adin1 ses olarak degistirin.
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> Ses katmani segiliyken kiitiiphaneden ses dosyasini sahneye siiriikleyin.
»  Animasyonu test ederek goriintiileyin.

6.1.3. Ses Ozelliklerini Diizenleme
Animasyona eklenen sesler iizerinde diizenlemeler yapilabilir.
Ses ozelliklerini diizenlemek igin;

> Sesin eklendigi kareyi segin.
> Ozellikler panelinden ses meniisiinde efekt agilir meniisiinden 6zel komutunu

secin.
< SES
Ad: | Ses.mp3 |v|
Efekt: [ Yok =] &
ek | V" .
Sol kanal E .1
Sag kanal
0.0 kB

Saga dogru kis
Sola degru kis
Sesi ag
Sesi kis

| Ozel

Resim 6.4: Efekt acilir meniisii

> Ekrana gelen Zarfi Diizenle iletisim penceresinde ¢izgiler fare yardimiyla
stiriikleyerek ses akigini diizenleyin ve onaylayin.

Zarfi Duzenle & |

€ r

n) gaos

Resim 6.5: Zarfi diizenle iletisim penceresi

> Filmi test etmek i¢in goriintiileyin.
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6.1.4. Sese Basit Efektler Ekleme
Animasyona eklenen seslere 6zellikler paneli kullanarak basit efektler eklenebilir.
Sese efektler eklemek igin;

> Sesin eklendigi kareyi secin
> Efekt meniistinden bir efekt se¢in.

Efekt: | Yok |
Senkr: | R e
Sol kanal EI N
Sag kanal
0.0 kB

Saga degru kis
Sola dogru kis

E Sesi ag :
E %esi kis :
‘|m Ozel

Resim 6.6: Ozellikler paneli ses efektleri

. Yok: Ses dosyasina higbir efekt uygulanmaz. Onceden uygulanmis
efektleri kaldirmak i¢in bu secenegi segin.

. Sol kanal/sag kanal: Sesi sadece sol veya sadece sag kanalda calar.
. Sag dogru kis/sola dogru kis: Sesi bir kanaldan digerine kaydirir.
. Sesi ag: Bir sesin ses diizeyini, sesin siiresi boyunca giderek artirir.
. Sesi kis: Bir sesin ses diizeyini, sesin siiresi boyunca giderek azaltir.
. Ozel: Ses igin 6zel giris ve ¢ikis noktalari olusturulmasini saglar.
> Senkr ac¢ilir meniisiinden bir senkronizasyon segin.
Senkr: | Olay B3
v | Olay L I~v]x:
Bastat sn 5360.0 kB
Durdur
—_ Akig
Resim 6.7: Ozellikler paneli ses senkronizasyonu
. Olay: Sesi bir olayin olusuyla senkronize eder. Kullanict bir diigmeyi
tiklattiginda calan ses gibi bir olay sesi, baslangi¢ anahtar karesi ilk
gorlindiigiinde ses calar ve zaman ¢izelgesinden bagimsiz olarak,
animasyon oynatilmay1 biraksa bile, bastan sona ¢alar. Olay sesleri
yayinlanan animasyon dosyasi oynatildiginda karigtirtlir. Bir olay sesi
calintyorsa ve ses yeniden Orneklenirse ayni anda birden fazla ornek
calmaya baglar.
. Baslat: Ses zaten caliniyorsa sesin yeni bir Orneginin ¢alinmamasi

disinda, Olay secenegiyle aynidir.
. Durdur: Belirtilen sesi susturur.
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>

. Akis: Sesi bir web sitesinde ¢almak icin senkronize eder. Animasyon
yazilimi animasyonu akis seslerine adim uydurmaya zorlar. Animasyon
yazilimi animasyon karelerini yeterli hizda ¢izemezse onlar1 atlar. Olay
seslerinden farkli olarak, animasyon oynatilmayi birakirsa akis sesleri
durur. Ayrica, bir akis sesi asla bulundugu karelerin uzunlugundan daha
uzun bir siire ¢calamaz.

Sesin kag¢ defa ¢alacagini belirlemek igin Yinele se¢enegini, siirekli ¢almasini
isterseniz dongii secenegini secin.

|‘|"|nele |v| X 1

v Yinele sn 5360.0 kB
Déngi

Resim 6.8: Ozellikler panelinden sesin ¢alma sayisinin belirlenmesi

6.1.5. Diigmeye Ses Ekleme

Sesler bir diigmenin farkli durumlar i¢in kullanilabilir. Sesler sembolle birlikte
depolandig1 i¢cin semboliim tiim 6rnekleri i¢in gegerlidir.

Bir diigmeye ses eklemek i¢in;

YV VY

Kiitiiphaneye bir ses ekleyin.

Yeni bir diigme sembolii olusturun

Diigmeye yeni bir katman ekleyin ve adini ses olarak degistirin.

Ses katmaninda, bir ses eklemek istediginiz diigme durumuyla iliskilendirmek
lizere normal veya bos bir anahtar kare olusturun

Zaman Cizelgesi & m’ '@ Hareket Diizenleyici

® @ [0 Yukan Ozeri|Asadi| Vurug
‘J j D o o
Q] Metin « +« H| o O
 Sekil o o O o |
al o (=Rl N Ol 4

Resim 6.9: Diigme sembolii katmanlari ve zaman c¢izelgesi

Ses ekleyeceginiz anahtar kareyi tiklaymn ve oOzellikler panelinde ses agilir
meniisiinden bir ses seg¢in.

Ses acilir meniisiinden ses 6zellikleri diizenleyebilirsiniz.

Diigmenin bir durumuna ses eklendikten sonra o durum aktif hale gelince ses
calma siiresi uzun ise ses sonlanincaya kadar calmaya devam edecektir. Bu
durumun oniine gegmek icin diger durumlarda eklediginiz ses icin 6zellikler
panelinde ses acilir meniisiinde eklediginiz ses i¢in senkr 6zelligini “Durdur”
olarak seg¢in.
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= SES
Ad: [ Ses.mp3 I+]
Efekt: [ Yok lv| &
Senkr: | Durdur [~]

|Y|nEIE |V|x 1

Resim 6.10: Eklenen sesin diigmenin diger durumlari icin durdurulmasi
Bir 6nceki durumla karsilasmamak igin daha kisa sesler tercih edebilirsiniz.

>
> Diigmeyi kiitiphaneden sahneye siiriikleyin.
> Filmi test etmek i¢in goriintiileyin.

6.2. Video

Animasyon yazilimi dijital video goriintiilerini web tabanli sunumlara dahil edebilir.
Veri, grafik, ses ve etkilesimli denetimle birlestirmenizi saglayan teknolojik ve yaratici
faydalar saglar. Animasyon yazilimi videosu, videoyu bir web sayfasina hemen hemen
herkesin goriintiileyebilecegi bir bicimde kolayca yerlestirilmesini saglar.

6.2.1. Harici Videoyu Ekleme
Harici videolar ¢e aktarma sihirbazi kullanilarak animasyona dahil edilebilir.
Harici bir videoyu i¢e aktarmak igin;
>  Dosya > I¢e Aktar > Video Ice Aktar komutunu segin.

> Ekran Video Ige Aktar iletisim penceresi gelecektir. Gozat komutunu kullanarak
dosyanin yolunu belirtin.

e Video Aktar X

Video Sec¢

Video dosyaniz nerede?

@ Bilgisayarmizda:

@ Oynatma bileseni iceren harici videoyu yiikle
FLV'yi SWF icine gom ve zaman cizelgesinde oynat

() SWF igine paketlenmis mobil cihaz videosu olarak ige aktar

Zaten bir web sunucusuna, Flash Video Streaming Service's veya Flash Media Server's konuslandirimis:

Flash Media Server hakkinda bilai edinin
Elash Video Streaming Service haklanda bilgi edinin

Adabe Media Encader’ Baslat

Resim 6.11: i¢e video aktar iletisim penceresinde dosyanin segilmesi
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> Oynatma bileseni iceren harici videoyu yiikle secenegini isaretleyin.
Ice Video Aktar ||
Video Sec¢

Video dosyaniz nerede?
@ Bilgisayanmzda:
Dosya yolu: Goizat...
C:\Jsers\PaC\Desktop\Videolar\piksel. fiv
(@ Oynatma bilegeni igeren harid videoyu yikle
FLV'yi SWF igine gém ve zaman gizelgesinde oynat

(2 SWF igine paketenmis mobil dhaz videosu alarak ige aktar

Zaten bir web sunucusuna, Flash Video Streaming Service'e veya Flash Media Server'a konuglandrims:

Flash Media Server hakkinda bilgi edinin
Flash Video Streaming Service haklinda bilgi edinin

I Adobe Media Encoder' Baslat

Resim 6.12: Oynatma bileseni ile harici video yiikleme

. Oynatma bileseni iceren harici videoyu yiikle: Videoyu ice aktarir ve
video oynatmayi kontrol etmek i¢in animasyon yazilimmin video
bileseninin bir drnegini olusturur. Animasyon belgesini bir yayinlanmak
ve bunu web sunucunuza yiiklenmek igin hazir oldugunda, video
dosyasini bir web sunucusuna yiiklenmesi ve video bileseninin yiiklenen
video dosyasinin konumu ile konfigiire edilmesi gerekir.

> Bir sonraki adima gegmek i¢in “ileri” butonuna tiklayin.
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»  lIkinci adimda kaplama béliimiinden oynaticinin seklini secin ve kontrol
panelinin zemin rengini belirleyin. “Ileri” butonuna tiklayin.
Kaplama

Videonun kaplamasi, oynatma
kontrollerinin gérindmind ve
konumunu belirler. Adobe Flash igin
videolan calgr hale getirmenin en koly
yolu, saglanan kaplamalardan birini
segmektir,

Oynatma kontrolleri igin kendinize 6zgi
bir géiriinim olusturmak lzere dzel
kaplarma SWF'si olusturun, Kaplama
aglr kutusunda "Ozel"i segin ve URL
alnina kaplama SWF'sinin gdrecel
yolunu girin.

Tiim oynatma kontrollerini kaldrmak
ve yalnezca videonuzu ige aktarmak igin
Kaplama agir kutusunda "Yok™
segenedini belifleyin.

Minimum genislik: 155  Minimum yikseklik: 60

L RE*:D

[ < Geri ][ fleri = J[ iptal

Resim 6.13: Kaplamanin se¢ilmesi

> 3. Adimda basamaklar1 kontrol edin ve “Bitir” butonuna tiklayin.

B —
Video ice Aktarmayi Bitir

Kullandiiniz video su konumdadir:

C:\Users,  '\DesktoplVideolar\piksel. fiv

Video su konumda olacaktr: (géreceli yollar .swf dosyaniza badlidr)
piksel. fiv

Sahne alaminda bir Flash Video bileseni olusturulacak ve yerel oynatma igin konfigire edilecek.

Video bilegeni, filmi yayinlarken veya test ederken .fla dosyasinin yanina kopyalanacak bir kaplama kullaniyor. Bu dosyanin
sunucunuza konuglandinimas: gerekir,

.awf dosyaniz disa aktarmadan ve konuslandirmadan &nce Bilesen Denetgisinde URL'yi web veya Flash Media sunucunuzdaki
videonun son konumuna basvuracak sekilde gincellemeniz gerekebilir,

[] videoyu ice aktardiktan sonra Flash Yardim'daki video konulann gérintileyin

[ <eei | [Et ][ fol |

Resim 6.14: Harici video ice aktarma isleminin tamamlanmasi

> Videonun ige aktarilmasi igin bir siire bekleyin. Video oynatici ile birlikte
sahneye eklenecektir.
> Filmi test etmek i¢in goriintiileyin.
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6.2.2. Video Dosyasin1 Gomme

Video dosyas1 gomiildiigii zaman, video dosya verilerinin timii animasyon dosyasina
eklenir. Video, zaman ¢izelgesi kareleriyle temsil edilen video karelerini tek tek gorebilecek
sekilde zaman cizelgesine yerlestirilir. Zaman cizelgesinde her video karesi bir kare ile
temsil edildigi i¢in, video klip ile oynatma dosyasinin kare hizi ayni olmalidir. Oynatma
dosyas1 ve gomiilii video klip icin farkli kare hizlar1 kullanilirsa, video oynatma tutarsiz
olacaktir.

Animasyona bir videoyu gémmek i¢in;

>  Dosya > Ice Aktar > Video Ice Aktar komutunu segin.
> Ekran Video ige Aktar iletisim penceresi gelecektir. Gozat komutunu kullanarak
dosyanin yolunu belirtin.
> Ice aktarma segeneklerinden FLV’yi SWF icine gém ve zaman cizelgesinde
oynat secenegini isaretleyin.
lf;e Video Aktar ]
Video Sec

Video dosyaniz nerede?

@) Bilgisayanmzda:

C:\Users\DaC\Desktoplvidealaripiksel. fiv
Oynatma bileseni igeren harid videoyu yiikle
(@) FLV'yi SWF igine gém ve zaman cizelgesinde oynat

() SWF icine paketienmis mobil chaz videosu olarak ice aktar

Zaten bir web sunucusuna, Flash Video Streaming Service's veya Flash Media Server'a konuglandinimis:

UYARI: G&miili video, ses senkronizasyonu sorunlarina neden olabilir. Bu video ice aktarma y&nteminin YALNIZCA ses parcas
icermeyen kisa video Kipler igin kullamimasi dnerilir.

Gomull Video haklinda bilgi edinin

I Adobe Media Encoder' Baglat

< Ger fleri > iptal

Resim 6.15: Animasyona video dosyasini gomme

. FLV’yi SWF icine gom ve zaman cizelgesinde oynat: Video dosyasini
animasyon belgesine gomer. Video bu yolla ice aktarildiginda, video,
zaman ¢izelgesi kareleriyle temsil edilen video Karelerini tek tek
gorebilecek zaman ¢izelgesine yerlestirilir. Gomiilii bir video dosyasi
animasyon belgesinin parcasi haline gelir.

> Bir sonraki adim ge¢mek icin “Ileri” butonuna tiklayn.

104



> Ikinci adimda sembol tiiriinii secin ve secenekleri ayarlaymn. Bir sonraki adima
gecmek icin “Ileri” butonuna tiklayin.

ice Video Aktar - - ]

Gomme

Videayu nasi gémmek istersiniz?

Sembol tirti: |Gi

[¥] Grnegi sahne alanina yerlestir
Gerekirse zaman cizelgesini genislet
Ses elde

[ < Geri J[ Tleri > ]I Iptal

Resim 6.16: Video gomme ayarlarinin yapilmasi

> 3. Adimda basamaklar1 kontrol edin ve “Bitir” butonuna tiklaym.
fce Video Aktar - ()
Video ice Aktarmay Bitir

Kullandiginiz video su konumdadir:

C:\Users\DaC \Desktop\Videolar \piksel. fiv

video sahne alanina yerlestirilir,

Zaman cizelgesi oynatma uzunlugunu karsilayacak sekide genisletilir,

[C]videoyu ice aktardiktan sonra Flash Yardim'daki video konular gérintiileyin

sgei | L.

iptal

Resim 6.17: Video gomme isleminin tamamlanmasi

> Video zaman ¢izelgesine ve kiitiiphaneye yerlesecektir. Gomili video
kiitiiphaneden sahneye siiriiklenerek animasyon i¢inde tekrar kullanilabilir.
> Filmi test etmek i¢in goriintiileyin.
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6.2.3. Web Sunucusunda Yiiklii Videoyu Ekleme

Daha onceden bir web sunucusuna yiiklenmis olan video dosyasi animasyona dahil

edilebilir.

Bir web sunucusundan animasyona video eklemek igin;

>  Dosya > Ige Aktar > Video Ice Aktar komutunu segin.
> “Zaten bir web sunucusuna konuglandirilmis segenegini isaretleyin ve video

URL’sini girin.

Ige Video Aktar

i

Video Se¢

Yideo dosyaniz nerede?

") Bilgisayannizda:

Oynatma bileseni iceren harici videoyu yilkle

WF igine gom ve zaman cizelgesinde oynat

SWF icine paketlenmis mobil chaz videosu olarak ice aktar

(@) Zaten bir web sunucusuna, Flash Video Streaming Service's veya Flash Media Server'a konuslandinimis:

URL:

Ornekler:  http:fetkialanim.com/dizinfvideo. fiv
rimp:/fmydomain.com/directory video, xmi

Litfen video dosyanizin URL'sini girin.

URL semasi rimp veya http olmahdir. Géreceli URL'erin http oldugu varsayilr,

Adobe Media Encoder'i Baglat

Iptal

6.18: Web sunucusundaki videonun URL’sinin girilmesi

2. Adimda kaplamay1 segin.

YV VY
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3. Adimda basamaklar1 kontrol edin ve “Bitir” butonuna tiklayin.



Ige Video Aktar Lﬁ
Video ice Aktarmay Bitir

Kullandiginiz video su konumdadir:

http:/f

Sahne alaninda bir Flash Video bileseni olugturulacak ve yerel oynatma igin konfiglre ediecek.

Wideo bileseni, filmi yayinlarken veya test ederken . fla dosyasinin yanina kopyalanacak bir kaplama kullamiyor, Bu dosyanin
sunucunuza konuslandirimas: gerekir.

[ Videoyu ige aktardiktan sonra Flash Yardim'daki video konularmi gériintiileyin

[ <gei | Eor ][ ol |

Resim 6.19: Web sunucusundaki videonun aktarilma isleminin tamamlanmasi

> Filmi test etmek i¢in goriintiileyin.
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Animasyon yaziliminda ses ve video kullanimi i¢in asagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklan Oneriler
» Karsilama ekranin1 veya Dosya >
» Yeni bir belge agin. Yeni (Ctrl + N) komutunu

kullanabilirsiniz.

» Katman 1 adimn ses olarak degistirin.
Zaman Cizelgesi |[Giktn| JBerieycil
s a0

O
al - » Katman adina ¢ift tiklayarak adimni

degistirebilirsiniz.

al o

» Dosya > Ige Aktar > Kiitiiphaneye
Aktar komutunu kullanabilirsiniz.

» Kiitliphaneden sesi kare iizerine
stirtikleyebilirsiniz.

» Kiitiiphaneye bir ses ekleyin.

» 1. Kareye sesi ekleyin.

» Sesin ozelliklerini ayarlayin. > Ogzellikler panelinden ses
meniisiinde efekt acilir meniisiinden
. . 6zel komutunu kullanabilirsiniz.

» Zarfi diizenle iletigim
penceresinden  ses  diizeylerini
degistirebilirsiniz.

» Son kareye Ekle > Zaman Cizelgesi
> Anahtar Kare (F6) komutunu
» 20. Kareye yeni bir anahtar kare ekleyin. veya kare iizerinde sag tiklayarak
Anahtar Kare Ekle komutunu
kullanarak ekleyebilirsiniz.

> 20. Karede sesi durdurun.

hal== > Ozellikler panelinden ses
Ad: | Semmay L] meniisiinde efekt acilir meniisiinden
Efekt: [ Yok -] # senkr meniisiinden Durdur
Serikr: | Durdur -] komutunu kullanabilirsiniz.
| Yinele |- | x 1
> Ozellikler panelinden ses

meniisiinde efekt acilir meniisiinden
yinele komutunun yanindaki ¢alma
sayisini degistirebilirsiniz.

» Ekle > Yeni Sembol (Ctrl + F8)
kotunu kullanabilirsiniz.

» Sesin ¢alma sayisini 3 yapin.

» Yeni bir diigme sembolii olusturun.
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Diigmenin durumlarina ¢izim ekleyin.

Cizim araglarmni kullanabilirsiniz.

Diigmeye yeni bir katman ekleyin.

Ekle > Zaman Cizelgesi > Katman
komutunu ya da zaman g¢izelgesi
panelinden Yeni Katman komutunu
kullanabilirsiniz.

Diigmenin iizeri durumuna bir ses ekleyin.

Yukan Uzeri | Asadi| Vurus

|
o [ @
L ] L ]

Kiitliphaneden sesi siiriikleyerek
ekleyebilirsiniz.

Diigmenin asag1 durumunda sesi durdurun.

Yukan Uzeri | Asadi| Vurus

=] =]

Asagi durumunda ozellikler
panelinden sesi segip senkr agilir
meniisinden  durdur komutunu
secebilirsiniz.

Diigmeyi sahneye ekleyin.

Kiitiiphaneden diigme semboliinii
sahneye siiriikleyebilirsiniz.

Yeni bir katman ekleyin.

Ekle > Zaman Cizelgesi > Katman
komutunu ya da zaman g¢izelgesi
panelinden Yeni Katman komutunu
kullanabilirsiniz.

Katman adini Video olarak degistirin.

Katman adina cift tiklayarak adin
degistirebilirsiniz.

Disardan bir video ice aktarin.

Dosya > Ige Aktar > Video Ige
Aktar komutunu kullanabilirsiniz.
Go6zat komutu ile  videonun
konumunu segebilirsiniz.

Video oynaticisini segin.

Ice Video Aktar iletisim
penceresinde kaplama bdlimiinde
oynaticiy1 segebilirsiniz.

Video ige aktarma islemini
sonladirabilirsiniz.

Animasyonu test ederek goriintiileyin.

Kontrol et > Filmi test Et > Test Et
(Ctrl + Enter) komutunu
kullanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda agagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadigimiz beceriler i¢in Haymir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Sesleri kiitiiphaneye aktarabildiniz mi?
Sesleri sahneye aktarabildiniz mi?
Ses ozelliklerini ayarlayabildiniz mi?
Seslere efekt verebildiniz mi?
Seslerin dongii sayisini ayarlayabildiniz mi?
Diigme ses ekleyebildiniz mi?
Videolari iceri aktarabildiniz mi?

N g~ Wi E

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden geciriniz.

Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz Ogrenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geciniz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazimiz.

) Sesler animasyon zaman ¢izelgesinden bagimsiz olarak ¢alar.

) Diigmeye ses eklenebilir.

) Film kliplerine ses eklenemez.

) Sesler kiitiiphaneden tekrar tekrar kullanilabilir.

) Animasyon yazilimi sesler iizerinde diizenlemeler yapmaya izin vermez.
) Ses istenilen karede kod kullanilmadan durdurulabilir.

) Animasyon yazilimina harici bir video dosyas1 aktarilabilir.

) Video dosyasimi gémme islemi dosya boyutunu etkilemez.

) Bir URL adresi girilerek sunucudaki videolar ige aktarilabilir.

© © N o g v DR
e T T N N T N e e

[EEN
o

) Bir video ige aktarildiginda oynatici videoya eklenebilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarmizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarmizin timii dogru ise bir sonraki “Ogrenme Faaliyeti”ne geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-7

( AMAC )

Animasyon yaziliminda ek 6zellikleri kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Animasyon yaziliminda ek 6zellikleri arastiriniz.

7. EK OZELLIiKLER

7.1. Sahneleri Kullanma

Sahneler daha biiyiik capli animasyon olusturmak icin farkli animasyon dosyalarim
birlikte kullanmaya benzer. Her sahnenin kendine ait bir zaman ¢izelgesi vardir. Animasyon
test edildiginde, oynatma kafasi sahnenin son karesine ulastiginda bir sonraki sahneye geger.

Animasyon yayimlandig1 zaman sahnelerin zaman ¢izelgesi birlesir ve film i¢in tek bir
zaman ¢izelgesi olugturur. Film animasyon bir zaman c¢izelgesinde hazirlanmis gibi davranir.
Bu davranis nedeniyle sahnelerin kullanimma asagidaki nedenlerden dolay:r dikkat
edilmelidir:

> Sahnelerin kullanim1 karmagikligi artirir. Animasyon belgesini kullanan bir
kullanici, kodlar1 ve nesneleri bulmak igin ekstra bir caba gostermelidir.

> Sahne kullanimi film dosyasinin boyutunu artirir.

> Sahneler filmi oynatan kullanicilarin aslinda gérmek istedikleri veya kullanmak
istedikleri varliklar1 yiiklemek yerine, biitiin film dosyalarii yiiklemeye mecbur
birakir.

> Sahneler ¢ok sayida animasyon belgesinin kontroliine benzer ve yoOnetimi
zorlastirir,

Uzun animasyonlarin olusturulmasinda sahne kullanimi belirtilen dezavantajlara
ragmen kullanici i¢in avantaj olarak goriilebilir. Cilinkii Animasyonlarda zaman ¢izelgesinin
uzamasl nedeniyle sahne kullamimi1 faydali olacaktir. Eger dezavantajlarin saglanan
avantajlardan daha agir bastig1 diistiniiliirse sahne kullanimi yerine birden ¢ok animasyon
belgesi olusturularak igerik yiikleme veya film klipleri tercih edilmelidir.
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Bir animasyona sahne eklemek i¢in;

>

Ekle > Sahne komutunu kullanin.
|Eke | Degistr Metin  Komutlar
Yeni Sembol... Ctrl+F&
Ara Hareket
Sekil Arasi
Klasik Ara
Zaman Cizelgesi b

Sahne

Resim 7.1: Animasyona sahne ekleme

Sahneler arasinda gecis yapmak igin;

>

Calisma alani sag iist kosesinde bulunan “Sahneyi Diizenle” komutunu kullanin.
Gegis yapmak istediginiz sahneyi secin.

.@ 100%
Sahnel
v Sahne2

Resim 7.2: Sahneler arasinda ge¢is yapma

Aktif durumda calisilan sahne ismi ¢alisma alanmin sol iist kdsesinde
gosterilmektedir.

& Sahne 2 & & 100% .

Resim 7.3: Aktif sahne

7.2. Sablonlar1 Kullanma

Animasyon yazilimi sablonlari, yaygin projeler icin kullaniciya kolay baslangic
noktalari 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 sablonlari alt1 kategoride toplanmistir. Bunlar;

>

>

Animasyon: Hareket, vurgu, 1sima ve hareket hizi gibi ¢esitli animasyon
tlirlerini igerir.

Medya oynatma: Fotograf albiimleri ve ¢esitli video boyutlar1 ile en boy
oranlarinin oynatmalarini igerir.

Ornek dosyalar: Bunlar sik kullamlan animasyon yazilimi &zelliklerinden
ornekler sunar.
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> Reklam: Cevrimigci reklamlarda kullanilan genel sahne alani1 boyutlarini igerir.
> Reklam bantlar:: Web sitesi arabirimlerinde kullanilan genel boyut ve islevleri
icerir.

> Sunumlar: Basit ve daha karmagik sunum stilleri igerir.
Sablondan bir animasyon dosyasi olusturmak i¢in;

> Dosya > Yeni komutunu segin.
> Yeni Belge iletisim penceresinde sablon sekmesi secin.

. - - —— u
Genel | Sablonlar |

| Tar:
T Actionscript 3.0

T Actionscript 2.0

| T adobe AR 2

'ﬁ iPhone 05

P Fashlie 4

Pl Adobe Device Central

| ActionScript 3.0 Sinfi
ActionSeript 3.0 Arabirimi
ActionSeript Dosyasi

Yeni Belge

Agklama:

Proje olusturup yonetmek igin Proje panelini agin,

ActionScript fletisim Dosyas:

Fiash JavaScript Dosyasi
Flash Projesi

BEEEEIE

Resim 7.4: Yeni belge iletisim penceresinden sablon sekmesinin secilmesi

> Bir sablon kategorisi ve isteginize uygun sablonu secin ve onaylayin.

Sablondan Yeni B et = ]
]
| Sablonlar |
|| kategori: Sablonlar: Gnizleme:
ﬁ Ana Kareler Arasinda Hiz
Medyz Oynatma P Hareketii Dugme Metin Parlakigi
Ornek Dosyalar Al Hareketi Digme vurgusu
| Reklam
aeklam Bantlan Hareketi Maske Hareket Aras:
Sunumlar - Hareketi Maske Sekil Aras:

P Komut Dosyasiyla Baslatlan Kar
Pl Komut Dosyasyla Baslatlan Yagmur
Pl rastoele Brown Hareketi

Pl rastoele Hiz Harcketi

'ﬁ Rastgele Hizll Mum

'ﬁ Rastgele Organik Hareket

Agklama:

Sekil arast kullaniarak olusturuimus
hareketi maske.,

Resim 7.5: Sablondan yeni iletisim pencersinden sablon kategorisi ve sablonun secilmesi
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> Sablondan yeni iletisim penceresine karsilama ekranindan “Sablondan Olustur”
baslig1 altindan kategori segerek de ulasabilirsiniz.

Sablondan Olugtur

'm Animasyon
'm Medya Ovnatma
'm Ornek Dosyalar

'm Reklam

ﬁ Reklam Bantlan

ﬁ Sunumiar

Resim 7.6: Kasilama ekranindan sablon kategorisinin se¢ilmesi

Sablon belgeleri icinde sablon talimatlar1 ile birlikte acilir. Bu talimatlar sablon
hakkinda bilgi verdigi gibi sablonun istege goére diizenlenmesi ic¢in kullaniciya yardimci
olmaktadir.

SABLON TALIMATLARI (Kilavuz katmani - SWF ile disa aktarilamaz)

1. Digme gorinimiint degistirmek icin diigmeyi cift tiklatin ve animasyonu diizenleyin.
2. Dugme davranisini degistirmek icin, Eylemler panelini acin ve Eylemler katmanini tiklatin.
3. Tiklatma davranisi eklemek igin fl_onClick islevini dlizenleyin.

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 karmasik uygulamalar olusturulurken birlikte
gruplanmasini saglar.

Bir proje animasyon yaziliminin 6nceki siirim dosyalarin1 ve baska bir dosya tiirii
icerebilir.

Proje paneli, projelerin olusturulup yo6netilmesinde kullanilir. Proje paneli, bir
projesinin igerigini daraltilabilen bir aga¢ yapisi hélinde gosterir. Panel baslik cubugu proje
adim goriintiiler.
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Proje dosyalari eksikse yani belirtilen konumda degilse, kayip dosyalarla ilgili olarak
bir iletisim kutusu kullanicry1 uyarir.

Ayni anda sadece bir proje acik 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;

> Dosya > Yeni komutunu segin.

>  Yeni Belge iletisimi penceresinden proje komutunu tikayin ya da karsilama
ekranindan yeni olustur baslig1 altindan proje komutunu tiklayin.

Yeni Belge ] - - &J
Genel | sablonlar

Tur:

Agklama:

P Actionsaript 3.0

P Actionsaript 2.0

P Adobe AR 2

P Fhone 05

P AashLite 4

Pl Adobe Device central

L] ActionScript 3.0 Sinifi

") ActionSeript 3.0 Arabirimi
") ActionScript Dosyas!

1’ ActionScript lletisim Dosyasi

% Flash JavaScript Dosyas:

wl Flash Projesi

Proje olugturup yénetmek icin Proje panelini agn.

Resim 7.8: Proje panelini agma

Proje paneli kullanarak yeni proje olusturmak igin;

> Proje meniisiinden yeni projeyi segin.

lPruieIer |~ * =

Yeni Proje..

Praje Ac..

Hizll Proje

Resim 7.9: Yeni proje olusturma
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> Yeni Proje Olustur iletisim penceresinden proje adini girin. Varsayilan proje adi
kok klasoriiniin adidir.

Yeni Proje Olustur

Proje adni:
Kék klasar: E%
ActionScript strimi: [ ActionScript 2.0 L J

iptal

Resim 7.10: Proje adinin belirlenmesi
> Kok klasoriiniin yerini belirtin.

Yeni Proje Olustur

Proje adi:
K&k klasar: Ea
ActionScript sdrdmai: [ ActionScript 2.0 r J

iptal

Resim 7.11: Proje kok Kklasoriiniin belirlenmesi

> Kodlama dili se¢in ve “Proje Olustur” diigmesine tiklayin.

Yeni Proje Olustur

Proje adi: | Modul

Kak klasar:  filey///F|/Proje/Modul/ Ez;

ActionScript sirima: [ ActionScript 2.0 - J

l Proje Olustur Jl iptal ]

7.12: Proje Olusturma adimlarinin tamamlanmasi

> Proje panelinde segilen kok klasoriinde bulunan dosyalarin listesini

gosterecektir.
[ sunu |-) (3]~
Dosy= adr: ]
3 % Son Kullanilan Dosyalar =1
Hg\ris.ﬂa L
-i'g\ris.swf
Br=inda L

= main.html

% main.swf

ﬁstart.ﬂa L
T start.html

| start.swf

mxml.ﬂa v [
= zemlhtml A4
Projeyi Test Et EraSE-3l |

Resim 7.13: Acilmus proje ve dosya listesi
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rojeden hangi dosyadan baslayacagini belirlemek icin dosya ilizerinde sag
> Projeden h d dan basl belirl k d d
tiklaym ve “Varsayilan Belge Yap” komutunu se¢in. Varsayilan belge iizerinde
bir yildiz olusacaktir.
lsnnn |-J * -
Dosya adi: =]
» (g Son Kullanilzn Dosyalar L=
Poiis-fa O
% giris.swf
ﬁmaln.Fla L
tmain.html £
imain.sw{'
ﬁstart.F L]
) start.H Dosvayisy
_; stort.d Varsayilan Belge Yap
ﬁxml.ﬂ Filrmi Test Et vl E
Tixml.h Filmi Yayinla L7
Projeyi SWF'yi Diga Aktar ]
Resim 7.14: Varsayilan belgenin belirlenmesi
>

Proje kok klasoriinde yer alan dosyalar1 agmak igin iizerinde ¢ift tiklaym.
Projeyi test etmek i¢in “Projeyi Test Et” komutuna tiklayin.

[sunu |- 3%/
Dosya adi: ]

+ [ 50n Kullanilzn Dosyalar =
Poirsfa L
-igiﬂs‘swf

ﬁmaln.ﬂa L

T main.html Efl
| main.suf I
b ESLRE v I
) start.html

TF|start.swf

ﬁxml.ﬂa |_|[
=isemnl. bt L7
Projeyi Test Et | EisESE-l |

Resim 7.15: Projenin test edilmesi
> Proje panelinde yer alan komutlar kullanilarak klasér, dosya, simif vb.
olusturabilir.

Projeler arasinda gecis yapmak igin;

> Proje paneli kullanilarak projeler arasinda gecis yapilabilir. Bu durumda aktif

proje kaydedilir ve kapatilir. Yeni proje dosyalari listelenerek proje panelinde
gosterilir.
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oy

[sun [+ ([
Yeni Proje.. -

Proje Ag...

Hizh Praoje

Modil

® sunu

Meniyi Temizle

start.fla vl

=) start.html

| start.suf
ﬁme.Fla |_|[
xmlhtml hd

Projeyi Test Et SRS NSE-cl |

Resim 7.16: Projeler arasinda gecis yapma
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Animasyon yaziliminda kullanilan ek 6zellikler i¢in asagidaki uygulamay1 yapiniz

Islem Basamaklar Oneriler

» Karsilama ekranini veya Dosya >
Yeni (Ctrl + N) komutunu
kullanabilirsiniz.

» Sablon kategorilerinden sunumlar
kategorisi secebilirsiniz.

» Bir sunum sablonu segebilirsiniz.

> Yeni bir sablon sunumu agin.

» Sablon talimatlarini
» Sunumu degistirerek okulunuzu tanitan bir izleyebilirsiniz.
At . » Araglar1  kullanarak  sunum
sunum haline getirin. . . .
iizerindeki nesneleri
degistirebilirsiniz.

» Dosya > Kaydet (Ctrl + S)
komutunu kullanabilirsiniz.

» Sunumunuzu bir klasér igine
toplayabilirsiniz.

» Dosya > Yeni komutunu
kullanabilirsiniz.

» Proje komutunu secebilirsiniz.

» Proje panelinden Yeni proje
komutunu secip projenizi
olusturabilirsiniz.

» Proje panelinden Projeyi test et
komutunu kullanabilirsiniz.

» Sunumuzu kaydedin.

» Sunum klasoriinii i¢eren bir proje olusturun.

» Proje panelinden sunumunuzu test edin.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda agagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadigimiz beceriler i¢in Haymir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Sablon dosyasi agabildiniz mi?
Sablonlar {izerinde diizenlemeler yapabildiniz mi?
Sablonlar1 farkli kaydedebildiniz mi?
Proje Panelini acabildiniz mi?
Proje olustura bildiniz mi?
Projeyi test edebildiniz mi?

SIS EIFd I

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazimiz.

) Her sahnenin kendine ait bir zaman ¢izelgesi vardir.

) Sahnelerin kullanim1 animasyon iizerinde diizenleme yapilmasini kolaylastirir.

) Sahne kullaniminda biitiin film yiikklenmek zorunda kalir.

) Sablonlar 6nceden olusturulmus animasyonlardir.

) Sablon talimatlar1 animasyon test edildiginde goriinmez.

) Sablonlar iizerinde diizenleme yapilamaz.

) Proje paneli birden fazla dosyanin bir dosya gibi kontrol edilmesine yardimci olur.
) Proje paneli birden fazla proje olusturmaya izin verir.

) Bir proje agikken bagka bir proje ag¢ilirsa degisiklikler kaydedilmez.

© © N o g v DR
e T T N N T N e e

[EEN
©

) projede varsayilan belge degistirilemez.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilagtirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarinizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye ge¢iniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Animasyon yazilimi karsilama penceresinde daha Onceden olusturulmus belgeler
ac¢mak i¢in kullanilir?

A)  Sablondan Olustur

B)  Yeni Bir Oge Ac

C) Yeni Olustur

D) Bilgi

Asagidaki alanlarin hangisi animasyonlar kullanilan nesnelerin yerlestirildigi alandir?
A) Eylemler

B)  Ozellikler Paneli

C)  Araglar Paneli

D) Zaman Cizelgesi

I.Ctrl + N
I1. Dosya > Yeni Komutu
I11. Karsilama Penceresi

Yukaridakilerden hangisi ya da hangileri yeni bir animasyon belgesi olusturmak icin
kullanilir.

A)  YalmzII

B) I-1

C) Hu-u

D) I-1-1I

Asagidakilerden hangisi paneller i¢in yanhstir?

A)  Panel 6zellikleri biitiin panellerde aynidir.

B)  Paneller gizlenebilir veya goriiniir hale getirilebilir.

C)  Paneller tagiabilir veya sabitlenebilir.

D)  Panelleri daraltilarak ekranda kapladig: yer azaltilabilir.

Katmanlar i¢in asagidakilerden hangisi dogrudur?

A) Katmanlar gizlendigi zaman film test edildiginde o katmandaki nesneler de
gorinmez.

B)  Katmanlar kilitlendigi zaman kilitleri bir daha agilamaz.

C)  En alt siradaki katman hiyerarside en 6ndedir.

D) Bir katmanda bir animasyon iglemi onerilir.
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10.

11.

Zaman ¢izelgesi panelinden yeni katman olusturmak i¢in asagidakilerden hangisi
kullanilir?

N

gy Al

c @

D) =
a] Katman4 1 s [« 2O
al o O
m] Katman 2 3+ + 40
o) Katman 1 .« O
al o9

7 ve 8 soruyu yukaridaki resme gore cevaplayiniz.

Sadece Katman 3’ii gizlemek i¢in hangi nokta se¢ilmelidir?

A 1
B) 2
c) 3
D) 4
Tim katmanlar kilitlemek i¢in hangi nokta secilmelidir.
A 1
B) 2
C) 3
D) 4

Olusturulan animasyon belgesini kaydetmek icin klavyeden hangi tus grubu kullanilir?
A) Ctrl+S

B) Cul+K
C) Shift+S
D) Shift+K

Bir animasyonu test etmek i¢in klavyeden hangi tug gurubu kullanilir?
A)  Ctrl + Enter

B)  Ctrl + Space

C) Citrl + Backspace

D) Ctrl + Esc

Araglar paneli ile ilgili olarak agagidakilerden hangisi yanlistir?

A)  Araglar panelinin yeri degistirilebilir.

B)  Araglar paneli sik kullanilan araglarin yer aldig1 paneldir.

C)  Araglar panelinde yer alan araglara ait klavye kisayollari mevcuttur.
D)  Araglar paneline arag eklenebilir ya da ¢ikarilabilir.
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12.

13.

14.

Koseleri yuvarlatilmis dortgen cizmek igin asagidaki ¢izim araglarindan hangisi
kullanilir?

A)  CokgenYildiz Araci

B)  Oval Temel Oge Araci

C) Dikdortgen Temel Oge Aract

D) Cizgi Araci

Oval araci ile tam bir daire ¢izmek igin bu ara¢ klavyeden hangi tusla beraber
kullanilmalidir?

A) Curl

B)  Shift
C) Alt

D) Space
I. Cetveller
I1. Kilavuzlar
I11. Izgara

1V. Koordinatlar

Yukardakilerden hangileri sahne lizerine ¢izilen gekilleri hizalamak i¢n kullaniciya

yardimi olmaktadir?

15.

16.

17.

A I-1

B) 1-1-IV

C) I-1-1I

D) I-U1-1l-IV

Asagidakilerden hangisi animasyon yazilimi1 metin tiirlerinden biri degildir?
A)  Statik Metin

B)  Dinamik Metin

C) Cok Satirli Metin

D)  Giris Metni

Metin yaz1 fontu, boyutu, rengi vb. 6zellikleri 6zellikler panelinde hangi basliktan
ayarlanabilir?

A)  Karakter

B)  Paragraf

C)  Segenekler

D) Filtreler

Gomiili fontlarla ilgili asagidakilerden hangisi yanlistir?

A) Fontlar gomiilii hale getirildiginde kullanilan fontlarin  kullanicilarin
bilgisayarinda olmasi gerek yoktur.

B)  Statik metinler otomatik olarak gomiilii hale getirilir.

C) Font gomme iglemi animasyon dosyasinin boyutuna etki etmez.

D) Font gomme islemi yapilmaz ve font kullanicinin bilgisayarinda yoksa oynatici
en yakin font ile goriintiileme yapar.
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

Asagidakilerden hangisi animasyon yazilimi sembol tiirlerinden biri degildir?
A)  Grafik

B) Digme

C)  FilmKlibi

D) Animasyon

l. Yeni sembol olusturmak i¢in F8 kisayolu kullanilir.
I1. Film klibi sembolleri zaman ¢izelgesinden bagimsiz olarak calisir.
I11. Biitiin sembol tiirlerinin kendine ait bir zaman ¢izelgesi vardir.

Yukardakilerden hangisi semboller i¢in dogrudur.

A) YalmzI

B) YalmzII

C) I-1

D) I-1-1I

Anahtar kare olusturmak i¢in asagidaki klavyeden hangi tus kullanilir?
A) F5

B) F6

C) F7

D) F8

Asagidaki animasyon tiirlerinden hangisinde sembol kullanimina gerek yoktur?
A)  Ara Hareket

B) Klasik Ara

C)  Sekil Arasi

D)  Ters Kinematik

Animasyon yaziliminda sesler ilgili asagidakilerden hangisi yanligtir?
A)  Sesler kiitiiphaneye aktarilabilir.

B)  Sesler iizerinde diizenlemeler yapilabilir.

C)  Sesler diigme sembollerinde kullanilabilir.

D)  Sesler zaman gizelgesine bagli olarak ¢alisir.

Videolarla ilgili asagidakilerden hangisi yanligtir?

A)  Videolar i¢e aktarilabilir.

B)  Videolar filme gomiilii hale getirildiginde dosya boyutu artar.
C)  Videolar igin oynatici ayrica eklenmelidir.

D)  Sunucuda yer alan videolar ige aktarilabilir.

Asagidakilerden hangisi bir sablon kategorisi degildir?
A)  Animasyon

B) Medya

C) Reklam

D)  Sunumlar
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25.

I. Proje paneli ile birden fazla belge ayn1 anda yonetilebilir.
I1. Bir proje agikken baska bir proje agilirsa degisiklikler kaydedilmez.
I11. Projenin baslangi¢ dosyas1 “Varsayilan Belge Yap” komutu ile belirlenir.

Yukardakilerden hangisi ya da hangileri animasyon yaziliminda projeler icin
dogrudur?

A)  YalmzlI

B) I-ll

C) YalmzIl

D) I-1
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarinizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile ge¢gmek icin 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’IN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru

OO NO|OT|AWIN|F-

[N
o

OGRENME FAALIYETIi-2°NiN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Yanhs

OO NO|OTBAWIN|F-

[y
o

OGRENME FAALIYETIi-3°UN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Yanhs
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Yanhs

OO NO|OT|BRWIN|(F

[EEN
o
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OGRENME FAALIYETIi-4°UN CEVAP ANAHTARI

Dogru.
Dogru
Yanhs
Yanhs
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru

OO (N |OT|BRWIN|F-

=
o

OGRENME FAALIYETIi-5’IN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Yanhs
Yanhs
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Dogru
Dogru

OO IN|O|O A (WIN|F-

[EEN
o

OGRENME FAALIYETi-6°’NIN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru

OO NO|OT|AWIN|F-

[y
o
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OGRENME FAALIYETIi-7’NiN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Yanhs
Yanhs

OO (N |OT|BRWIN|F-

=
o

MODUL DEGERLENDIRME’NIN CEVAP ANAHTARI

(N0 (WIN|F-

|_\
w
O WO|O0mmon>0o0wogoXr>mOwo|> oo w
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