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B- FLASH 5 ANIMASYON HAZIRLAMA PROGRAMI
10. FLASH 5

10.1. Flash Nedir?

Flash Internet icin etkilesimli vektorel grafik ve animasyon hazirlanmasinda
kullanilan ve gunUmuzde artik standart sayilabilecek bir programdir. Web
tasarimcilart Flash'l ¢ekici, olgumlendirilebilir, ¢cok az yer kaplayan gezinilebilir
yuzeyler, teknik canlandirmalar, uzun sureli animasyonlar ve diger sasirtici efektleri
yapmak amaciyla kullanir. Normalde ¢ok uzun sayilamayacak, ancak teknolojinin
gelisme slreci géz 6nunde bulundurdugunda ¢ok uzun bir zamandir kullanilan bu
program, web'deki "yanar-doner", "igkilli", "enteresan" sitelerin hazirlanmasinda
kullanilir. O yandan bu yana hizla gecen, kayan, patlayan, infilak eden, birbirine
vurup her bir yana savrulan yazilar, Uzerine gelindiginde bir dans etmedigi kalan
dugmeler/menduler, gozlerinizi birbirine kavusturacak animasyonlar flash’la yapilir.

1997 yihinda Flash ilk versiyonu olan Flash-1 ve ardindan Flash-2 Macromedia
firmasi tarafindan piyasaya surtulmustar. Flash'in taninip dnemsenmesi ise yaklasik
Flash-4'Gn 1999 yilinda piyasaya surulmesiyle olmustur. Flash ¢ok kisa bir zaman
icerisinde ¢ok genis bir hayran kitlesi toplamistir. Programin bu potansiyelini farkeden
Macromedia firmasi hemen 2000 yilinin aralik ayinda Flash 4'Gn daha gelismis yeni
versiyonu olan Flash 5'i internet kullanicilarinin begenisine sunmustur.

Flash ¢ok enteresan ve farkli yerlerde kullanilabilir, fakat en populer kullanim
alani internet'tir. Genel kullanim alaninin Internet olmasi, gergekten cok kuguk
boyutlarda dosyalar hazirlanabilmesidir. Kiguk boyutlu dosyalarin avantaji ise, yavas
internet  baglantili  bilgisayarlarin  goruntilenebilir web elemanlarini  kolayca
yuklemesini saglamasidir. Boylece, ¢cok alimli Internet siteleri ve animasyonlar ekran
kargisinda beklemeden kullanicinin kargisindaki yerini alirlar.

Flash ile en kiguk reklam pankartindan (banner), en karmasik animasyonun
yapilmasi, hatta bitiin bir web sitesinin olusturulmasi mimkindir. interaktif CD'lerin
hazirlanmasi, oyunlar, veritabani uygulamalari, PHP ve XML gibi bir¢cok dil ile
kullanilabilme, Flash'in ileri dizey maharetleri arasinda sayilabilir.

Flash ile ses ile bitegslemler (bitmap) birlestirilebilir. Yani bir dosyanin igine
muzik yada ses efekti rahatlikla gomulebilir. Bu da etkilesimi daha Ust seviyelere
cekebilme sansini verir. Flash igerisinde bulunan batin goruntd, ses, text elemanlari
flash'a 6zglu bazi sikistirma teknikleri sayesinde ¢ok kuglk boyutlara sikistirilabilir.
Bu sikigtirma oranlart program igerisinden kalitelerini degistirmek suretiyle
ayarlanabilir. Bdylece 6rnedin 1 birim tutan bir ses/gorunti dosyasi 0.1 ile 0.9
arasinda boyutlarda son kullaniciya ulastirlabilir.
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Flash ayni zamanda GIF, MOV, AVI, EXE vs. olarak ¢ikti verebilir. Flash'ta
acip, Uzerinde degisiklikler yapilabilecek dosya formati .FLA'dir. Bu dosya Publish
(Yayinlamak) adi verilen bir agamadan gegirildikten sonra, kullanilacak yere gore
ciktilar alinabilir. Publish edilen tim dosyalar .FLA dosyasinin kayith oldugu klasérde
olusturulur. Program yuklendiginde Default (Varsayilan) g¢ikti formatlari, Web igin
kullanilan .SWF ve .HTML dir. SWF Internet ortami i¢in hazirlanmistir ve Browser'da
adres satirina yazilarak galistirnilabilir. HTML iginde kullanilmak istenirse bir dizi kod
satiri sayfaya eklenmelidir.

Degisik formatta c¢iktilar almak istenirse; File-Publish Settings menulsu
kullanilarak ekrana gelen pencereden istenilen formatlar igaretlenir ve Publish
dugmesine basilir.

Publizh Settings

Fomats | Flash | HTML |

Type: File
W Flash [swi} [Me
™ | Generaton Tiemplate [Lswt] m
W HTML [htmi] [
[T GIF Image [.gif] M
[~ JPEG Image [.jpg) Im

Sekil 10.1.1. Publish Settings Penceresi.

Macromedia Flash programi, macromedia'nin http://www.macromedia.com
adresinden deneme amagl olarak indirilebilir. Bunun diginda tam kullanim igin belirli
bir Gcret karsiliginda macromedia'dan yada temsilciliklerinden temin edilebilir.

Program ile ilgili genis Turkge bilgi elde etmek ve programi temin edebilmek
icin  Macromedia firmasinin  Turkiye temsilcisi olan Medyasoftun sitesi
(www.medyasoft.com) ziyaret edilebilir. Bu sitenin Download béluminden de Flash 5
temin edilebilir yada doldurulan bir form ile Macromedia’nin bitln drtnlerinin bir aylik
surumleri CD olarak istenebilir. Medyasoft'un bu uygulamasi Macromedia Urunlerini
tanitmak ve satis amachdir. Flash 5in tam slrGminU almak icin de Medyasoft
yetkilisiyle irtibate gegebilirsiniz.

10.2. Flash ve Animasyon

Flash'in etkilesimli bir vektorel grafik ve animasyon standardi oldugu
belirtiimigti. Peki animasyon nedir? Animasyon, ¢ok sayida resmi belli bir hizda ve
dizende gostererek surekli bir hareket izlenimi veriimesine denir. Animasyon birgok
resim ve grafigin senaryolar igerisinde hareketlendiriimesidir. Animasyon ile ardarda
dizilmis birden fazla resim sirayla ve belirli zaman araliklariyla oynatmak ile izleyene
hos anlar ve heyecanlar yagsatmak mumkuandur.
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Flash’daki hareketlendirme islemi birkag degisik yol ile gergeklestirilebilir. En
yaygin hareketlendirme yodntemi senaryolar arasinda gegisler saglanarak
gerceklestirilen hareketlendirmedir.

Kanat c¢irpan bir kus animasyonu olusturmak istenirse; dnce kusa ait her
hareket bir sahne igerisinde yer alir ve bu sahnelerin ardarda getirilmesi ile
animasyon olusturulur.

Yillar boyu grafikler (resimler) Uzerinde hep bu tar hareketlilik
gerceklestiriimigtir. Bu hareketlendirme mantigini en ¢ok g¢izgi film yapimcilari
kullanmigtir. Aslinda televizyonda izlenilen veya video cihazina takilan filmlerin genel
mantigr budur. Birbiri ardina eklenmis milyonlarca resim ve ses montajlarindan
olusur. Bir yumurtanin asagiya dismesi filme alindiginda ve film seridinde
bakildiginda kare kare fotograflar gorulur. Gerekli ekipmanlarla bu kareler (Frame)
hizli bir sekilde ekrana aktarilirsa, yumurta "duslyormus gibi" goralir. Bu filmi n
bilgisayar ortamina aktarildigi dasulurse; bu saniyede 24 kare olmak Uzere 3
saniyelik bir animasyon ic¢in 72 tane resim demektir. Olusacak dosyanin boyutu da
cok buyulk olacaktir. Oysa Flash'ta yumurtanin sadece ilk karede ve son karede
nerede olacagini belirtilir. Aradaki goruntiyd Flash kendisi tamamlar. Butin bunlar
icin sadece kendi formatinda bir iki satir kod yazarak, son derece ufak, Web igin
mukemmel dosyalar olusturur.

Bir bagka hareketlendirme mantigi, metin veya grafiklerin ekranin bir yerinden
baska bir yerine hareketlendiriimesidir. Bu tur hareketlerde grafik veya metin, sekil
degisikligine ugramadan sadece konum degistirirler. Bu islem 06zel efektler ile
gerceklestirilir.

Flash'in animasyondaki avantaji ise hem vektorel grafikler kullanabilmesi,
hem de rutin bir dedisim sureci izleyen bazi animasyonlari otomatik olarak
gerceklestirebilmesidir. Ornegin, bir Yesil bash gdvel ordedi, A noktasindan B
noktasina cgizgisel olarak goturmek istiyoruz. Normal animasyon mantidi ile bu iglem
bu noktalar arasini esit araliga bolup, bolinen noktalara ayri ayri sahnelerde, ayri
ayri yesil bagl govel 6rdek ¢izmek ile mumkun olur.

Eskiden buylk animasyonlar hazirlayan, yuksek butgeli blytk film firmalarinda
bu igler igin ayri ayri insanlar ¢alisirlardi. Bir karakteri olusturan kisi, bu karakterin
baslangi¢c noktasini, bitis noktasini ve izleyecegi yolu belirtir ve bunu tamamlanmasi
icin "Ara doldurucu" olarak tabir edilen cgizerlere iletirlerdi. Ara doldurucular ise her
kareyi teker teker gizerlerdi. Tabiki bu buylk bir zaman kaybi demekti. Flash ise bu
ara doldurma islemini kendisi gergeklestirebiliyor. Biraz dnce bahsi gegen yesil basli
govel 6rdegin baslangig, bitis ve izleyecegdi yolu programa verdigimizde, program
kullanici igin "Ara doldurucu" gorevini Ustlenerek animasyonu tamamliyor. Bu ¢ok
onemli bir zaman kazanci demektir.
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Sekil 10.2.1. Kareler ardarda gosterilirse kelebek "kanat ¢irpiyormus gibi" goérunur.

10.3. Programlama ve Flash

Flash sadece animasyon hazirlamak igin kullaniimaz. Géze ve kulaga hitap
eden bunca Ozelliginin yaninda; c¢ok gug¢li bir programlama kapasitesini de
blnyesinde barindirir. Actionscripting olarak adlandirilan bir programlama sistemi ile,
kullanicinin program igi nesneler Uzerindeki tam kontrolunu sagliyor. Actionscripting
bir programlama dili degildir, bir yazim (scripting) dilidir.

Yazim dili ise kullanicilara Uzerinde cgalistiklari programi rahathkla degistirme
ve beceriyle kullanma gucunu veren dildir. Yazim dilleri tam olarak programlama dili
olmadiklarindan sadece belirli degisimlere izin verebilirler, dolayisiyla kullanicilar
yazim dillerini kullanirken sinirladiklari alani gdze alarak islerini sirdirmelidirler.

Actionscripting genel yapi ve kullanim acgisindan daha ¢ok Java programlama
diline benzetilebilir. Hatta Java'nin bir uzantisi olarak gorilebilir. Bir yazim dilinden
beklenebilecek 6zelliklerden ¢ok daha fazlasi actionscripting'de bulunur.

Flash 5 programini bilgisayariniza ylUkleyip calistirmani igin fazla bir sistem
gereksinimi yok. Asagida Flash 5’in bir bilgisayara yuklenebilmesi ve g¢alismasi igin
gerekli minimum sistem 6zellikleri veriliyor.

10.4. Flash 5 Sistem Gereksinimi

Windows Macintosh

* Pentium 133 islemci * Power Macintosh

* 32 MB RAM * 32 MB RAM

* 40 MB Bos Disk Alani * 40 MB Bos Disk Alani

* 256 Renk ve 800 x 600 ¢ozunurlik  * 256 Renk ve 800 x 600 ¢ozunurlik
* Windows 95 isletim Sistemi * MACOS 8.5 isletim Sistemi

* CDROM Siiricu * CDROM Siiricu

10.5. Flash Animasyon Genel Yapisi

Flash ekraninin goérinumu oldukga kullanigh ve kolay bir yapiya sahiptir. Flash 5
ile birlikte gelen paneller ekranin blyuk bir bolumunu kaplar. Panellerin timua Flash 5
ekraninda bulundurulabilir veya sadece kullanilan panelin ekranda kalmasi
saglanabilir. Panellerin serbest olarak hareket ettirilebilmesi de programa ayri bir
avantaj saglayarak daha rahat ¢alisma imkani saglarlar.

Genel olarak Flash programini dort ana bolum altinda inceleyebiliriz. Bunlar;
Sahne, Zaman Cizgisi, Ara¢ c¢ubuklari, Launcher ve Panellerdir. Flash 5 ekraninin
bolim goruntuleri Sekil 10.5.1’de gosterilmistir.
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% Flash 5 - Moviel MEE
File Edit Miew [nsert Modify Text Control ‘Window Help

] 8 Moviel mEEl.
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Launcher
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~—
Zaman Cizelgesi

— Arag¢ Cubuklar
Sekil 10.5.2. Flash 5 Ekrani Bélumleri.
Asagida bu bolumler sirasi ile incelenmistir.

10.5.1. Scene (Sahne)

Animasyon dokumanlarinin grafik, ses, video, metin gibi bilgilerinin
yerlestirildigi alandir. Flash ekraninda en ¢ok yer kaplayan ve galismalarin birinci
derecede gergeklestirildigi alan burasidir. Bu alana gosterime girecek nesnelerin
yerlestiriimeleri gereklidir. Filme ait butin gdsterim islemleri de bu alanda
gerceklestirilir.
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B Moviel (O] ]
2 Some1 &l
I

= & o Aaara ),
Calisma Alani Scene (Sahne) Calisma Alan
(Work Area) (Work Area)

Sekil 10.5.1.3. Sahne Ekran Goruntusu.

Sahne igerisine eklenen nesneler flmde gosterime girerler. Sahne etrafinda yer
alan diger alanlar ise nesnelerin gizimi igin kullanilan galisma alanidir.

Sekilde de gosterildigi gibi sahne, Flash ekraninin en fazla bolumund kaplar.
Sahne alani disinda kalan alanlar da (Work Area) c¢izimi igin kullanilabilir. Burada
dikkat edilmesi gereken husus, sahne ile galisma alanini birbirine karigtirmamaktir.
Calisma alani, sahneye yardim igin olusturulmus alandir. Sadece ¢alisma esnasinda
gOsterilecektir. Animasyonun sunumu esnasinda, sahne disinda bulunan nesneler
gOsterime girmeyecektir.

Animasyon igin oldukga ¢ok nesne kullaniliyorsa, Work Area (Calisma Alani)
¢izim icin kullanilabilir. Bu sekilde nesneler birbirine karistirimadan, daha genis bir
alan icerisinde calisma imkani bulunabilir.

Ancak, animasyon birka¢ sekilden olusuyorsa, bu alani kullanmaya gerek
kalmayacaktir. Calisma alanini, Flash ekraninda gostermek ya da gizlemek igin, View
(gérinim) menudsunden, Work Area (Calisma alani) segenedini tiklanir. Ayni islemi
Ctrl + Shift + W tug kombinasyonu ile de gergeklestirilebilir.

10.5.2. Time Line (Zaman ¢izgisi)

Sahne igerisinde olusturulan yada digaridan programa ithal edilen bir nesnenin,
hareketlendirilmesini saglayan, hareketin hangi zaman araliklarinda
gerceklestirilecegini belirten alandir. Animasyonlara ait, temel hareketlendirme
islemlerinin timu bu boélimde gergeklestirildigi icin, flash animasyonlarinin beynini
olusturur.
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Bu alanda her nesnenin hareketi igin farkli bir Layer (katman) kullaniimasi
zorunludur. Ayni zaman diliminde birden ¢ok nesnenin hareketi bu sekilde
saglanabilir. Ayrica hazirlanan animasyonun ka¢ Frame (Kare)'den olusacagi da bu
alanda belirlenebilir. Frame sayisi arttikga animasyonunun zaman boyutu ve bununla
dogru orantih olarak da dosya boyutu o denli buydr. Bu ylzden bu alan
animasyonunun sunumu igin oldukg¢a énemlidir.

Kullaniimig Kareler (Frames)

i Scene 1 @én
sanll s v B w m W w4
[P Laver 2 « « [0 =
[ Layer i « « [0
[+ & g || 4] alol B [ 5 [eeps | 2 4] ]
Frame Rate
Layer (Katman) (Kare Hizi)

Aktif Kare Numarasi
Sekil 10.5.2.4. Zaman Cizgisi Ekrani Goruntusu.

10.5.3. Arag¢ Cubuklar

Ara¢ cubuklari, menu yardimi ile birkag islemde gerceklestirilebilecek bir ¢ok
islemin, tek bir tiklama ile hazir hale getirilebilecedi yardimci segeneklerdir. Her
windows programinda kullanilan ara¢ gubugunun gorevleri ile aynidir. Bunun diginda,
Flash menulerinde bulunmayan islemleri gergeklestiren ara¢ gubuklari da mevcuttur.
Bu tur araglara ¢izim aracglarini érnek verebiliriz.

Animasyon igerisine yerlestirilecek her Flash objesi, belli araglar kullanilarak
cizilebilir. Flash nesnelerinin olusturulmasinda, arag gubuklarinin dGnemi ¢ok buyuktdr.

Ara¢ cubuklarini goérevleri agisindan gruplara ayirmak mumkundur. Asagida
arag cubuklari hakkinda bilgiler verilmigtir.

a) Cizim ve Bigimlendirme Ara¢ Cubugu :Cizim araglari, sahne igerisine
cesitli sekiller gcizmek, metin eklemek ve bu nesneler Uzerinde degisiklik yapmak igin
kullanilan araglardir. Bigimlendirme araglari ise, ¢izim araglari ile entegre calisan
yardimci araclardir. Her ¢izim aracina ait, bigimlendirme araglari devreye girerek
nesneler uzerinde degisiklik yapma imkani saglar. Cizim araglari ve bi¢cimlendirme
ozellikleri Bolum-11 ‘de anlatilmistir.

Flash 5 ile gelen yeniliklerle yeni ¢izim araglari programa dahil edilmistir.
Ornegin ¢izim araclari igerisine eklenen Pen Tool ( Kalem Araci) yardimi ile bezier
egriler kullanilarak cizim ve bigimlendirme gercgeklestirilebilir. Bu sekilde bir seklin

cizimi icin cesitli referans noktalari kullanilabilir, cizim nesnesine bu noktalar yardimi
ile ulagilabilir.

Flash 5’'te biraz daha kivrak bir arag dizilimi vardir. Flash 4 araglarinin segimiyle
ekrana gelen yardimci segeneklerin bir cogunun sabitlestiriimis ve herhangi bir araca
bagimh kalinmadan sec¢im yapilabilmesi mumkunddar.
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B
Tools .
Arrow (Ok) s Subselect (Alt Se¢im)
Line (Cizgi) P = Lasso(Kement)
Pen (Kalem) A Text Tool)
Oval (Cembc?r — Daire) ———| O [ ; Rectangle(Kare - Dikdortgen
Pencil (Kalem) P Brush (Fira)
Ink Bottle (Miirekkep Sisesi) ————| iz & Paint Bucket (Boya Kovasi)
Dropper (Damlalik) ———— | & Eraser (Silgi)
Paint Bucket (Boya Kovast) View (Gorunumﬂ Magnifier (Biiviit
Eraser (Silgi) Hand (El) = agnifier (Bilylites)
: Stroke Color (Cizgi Rengi
Colors (Renk) & W (Czg &)
. = —————Fill Color (Dolgu Rengi)
LAl
[mTRIETTES
n
Options (Secenekler) *5| o
| 5

Sekil 10.5.3.5. Flash Cizim Araglari ve Bigimlendirme Ara¢ Cubugu Ekrani.

b) Standart Ara¢ Cubugu : Dosya, yazici, pano (clipboard) iglemleri Arrow
(ok)'a ait bicimlendirme araglari ve zoom control (blyutme kontroli)'nin yer aldigi

araclarin bulundugu gubuktur.

Paste (Yapistir) Undo (Geri Al)
Copy (Kopyala) Redo (Yinele)
Cut (Kes) 1 ‘f gSnap (Kapma)
[ =z M mo«i = O & 5:
Print Priview Align (Hizalama)
(Bask1 On izleme) Rotate
Print (Yazdir) ondiirme)
Straighten
Save (Kaydet) (Diizlestirme)
Straighten
— Open (Ag) (Diizlestirme)
New (Yeni) —— Smooth (Yumusatma)

Sekil 10.5.3.2. Flash Cizim Araglari ve Bigimlendirme Ara¢ Cubugu Ekrani.
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¢) Kontrol Ara¢ Cubugu : Olusturulan Flash filmini, calisma ekraninda ve/veya test
ekraninda gosterime sokar. CD calar bir cihazin Uzerindeki diugmelerle ayni goreve
sahiptir. Bu agidan kullanimi oldukga kolaydir.

Eger filmde herhangi bir eylem s6z konusu degilse kontroller pasif hale
gececektir. Kontroller bir nevi radyo digmesi oldugu icin, ayni anda birden fazla
dugmenin islemesi olanaksiz olacaktir.

. Rewind StepForward
(Ilk Anahtar Kareye Git (Bir sonraki kareye git)
Stop (Filmi Durdur) Go To End

(Son anahtar kareye git)

H M4 4 K HH

StepBack | L Play (Filmi Oynat)
(Bir 6nceki Kareye don)

Sekil 10.5.3.3. Flash Kontrol Ara¢ Cubugu Ekrani.

d) Durum Cubugu: Segili nesneye ait gorevlerin kisaca gosterildigi cubuktur.
Menuden yada ara¢ cubuklarindan secilen herhangi bir aracin hakkinda kisa bilgi
almak icin nesnenin Uzerinde mouse gostergesini bir muaddet bekletmek yeterlidir.
Yapilan bu kiguk bekleme sonucunda durum c¢ubugunda araca ait gorevin
yazdirildigr goraldr.

Tools é Scene 1 %@
o 2800 5w e w0k
= =

& A [ o || 4] alal wf e feoes [ oos
O 0 ]
yar

Pencil Taoal [¥)

e

Wigw

" Q J

Colors

/W

& I

L1l B

Options _ILI
m KN | 3

= B2 | B3 ANS AW
Usze the Pencil to draw lines and shapes [ NoM

Statiis Bar (Durum ¢ubugu)

Sekil 10.5.3.4. Flash Durum Cubugu Ekrani.
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Sekilde goruldugu gibi, kalem araci Uzerinde mouse gostergesi bekletiimektedir.
Kalem aracina ait c¢izim O&zellikleri ingilizce olarak durum c¢ubugu Uzerinde
gOsterilmektedir.

e) Menli Cubugu: Flash Animation’'un hareket ettirilemeyen barlarindan birisidir.
Flash ile ilgili butin iglemler, bu bar igerisinde yer alan menuler yardimi ile
gergeklegtirilebilir.

@ File Edit “iew Inzert Modify Tesxt Conbol ‘wWindow Help _|5’|£||

Sekil 10.5.3.5. Flash Menl Cubugu Ekrani.
Menu gubuklarinda bulunan mendulerin genel 6zellikleri asagida acgiklanmistir.

File (Dosya) : Butin dosya islemlerinin gerceklestirildigi menidir. Flash
animasyon dosyalarinin olusturulmasi, saklanmasi, diger dosya turlerinin Flash’e
ithal edilmesi, Flash dosyalarinin yayinlanmasi gibi bir ¢cok dosya islemi buradan
gerceklestirilir. File menusunden Flash 5’in getirdigi yeni bir 6zellikte mevcuttur.
Menude yer alan Revert secenegi ile kaydedilen bir dosyaya bir onceki kayittaki
bilgiler yeniden c¢agrilabilir. Bu sekilde yanlis kaybetmeden dolayi kaybedilen verilere
yeniden ulagma sansi olmaktadir.

Edit (Dlizen) : Genel olarak pano islemlerinin yapildigi menudur. Semboller ve
diger nesnelere ait duzenleme islemleri de buradan kontrol edilebilir.

View (Goruniim) : Time Line (Zaman Cizgisi), Work Area (Calisma Alani) Ruler
(Cetvel) gibi Flash’a ait temel goérinimleri ekranda gosterip gizlemek icin kullanilan
menudur. Ayrica bu menu yardimi ile nesnenin, sahnenin ve frame'’in gorinimu de
takip edilebilir.

Insert (Ekle) : Sembol, sahne ve diger sahne elemanlarinin eklendigi menudur.
Modify (Degistir):Flash nesnelerinin dizenlendigi temel segenekler menusudur

Text (Metin) : Flash 5 ile birlikte gelen menl secenegdidir. Adinda da
anlagilacagl uzere metin Uzerinde cesitli islemler yapmak icin secenekler sunar.
Oldukga gelismis bir font duzenegi sunan Flash 5 herhangi bir kelime iglemci
programini aratmayacak kadar genis metin isleme 6zelligine sahiptir.

Control (Kontrol) : Flash animasyonlarinin godsterimini ve test edilmesini
saglayan, kontrolleri iceren menudur.

Window (Pencere ) : Pencere ve panel yerlesimlerinin kontrol edildigi menuddr.
Bu menuye ait alt segenekler yardimi ile bir ¢cok panelin gosterimi saglanabilir. Ayrica
daha 6nce Flash 4 surumunde ayri bir menu segenegi olarak ekrana gelen Library
(kGtiphane) menusl, bu menu altinda ismi Common Library olarak bir alt secenek
olarak ekrana gelir. Bu menu alt segenegi altinda yer alan etkilegsimli kitiphane
dosyalari kullanilabilir, hazirlanan filimde kullanmak tzere ekleme yapilabilir.

Help (Yardim) : Flash animasyon programina ait, yardim konularini ve 6grenim
acisindan Flash derslerini iceren mentdir. Bu menu yardimi ile, herhangi bir
referans kelime kullanilarak istenilen konulara ulagma imkani bulunur.
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Flash 5 ile oldukga gelistirilen yardim sayfalari Action Script (eylem Komutlari)
icin de bir dizi referans sayfa icerir. Ayrica Macromedia’nin Flash ile ilgili gelismeleri
online olarak sundugu sitesine baglanarak Dashboard (Canli Pano) yardimi ile
guncel bilgilerin alinmasi da saglanabilir.

10.5.4. Launcher ve Paneller:

Flash & ile birlikte gelen yeni Ozelliklerden en Onemlileri Launcher ve
paneller'dir. Bu iki 6genin birlikte islenmesinin sebebi, birbirleriyle iligkili olmalaridir.
Launcher yardimi ile agilan yada kapatillan paneller tasarim esnasinda kullaniciya
kolaylik, programa ise esneklik kazandirir. Launcher’in sabit bir bar seklinde olmasi
ve galisma sayfasina gore iyi bir yere yerlegtiriimesi de oldukga onemlidir. Sekil 9'da
launcher ve actigi paneller gdosterilmistir.

i InFDrEfrTrananTﬁStrnkerf_ﬁ Fill ](fi £l lInstance[§. | EF] &[] Fral],
[ []-
. '-.-.-':I--- oo H:I--- Behavior: I ;I
N N
F: 265
G 255 L4 1003
(S B: 255 Y: 258?
AL

A Character[ ]| F'aragrﬁAText Dp] (7] : |
7 ﬂ F ||:| j Fant; |Times ;l
ry H G [z = sl - B[z ﬂ
[ ;; o j HIU j ¥ Kemn
Ll Alpha: [0 = sfioms =]
A% | Mormal -
R i

Sekil 10.5.4.1. Flash Launcher ve Panel Ekrani.

10.5.5. PANELLER VE OZELLIKLERI

Flash 5 ile sunulan paneller film nesnelerini dizenlemek igin olusturulmus
secenekler sunar. Bu acidan panellerin aktif bir sekilde kullanimi oldukga dnemlidir.
Panelleri calisma sayfasinda olusturmak ve kullanimini aktif bir sekilde saglamak igin
Launcher (Mini Gosteri Segenegi) diye nitelendirilen hizli gésteri bari kullanilabilir.
Bunun yani sira Window (Pencere) menusiuni kullanarak da panellerin gosterilmesi
saglanabilir.
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Sekil 10.5.5.1. Launcher (Mini Gosteri Secenegi) Ekrani

Launcher Uzerinde yer alan dugmeler radyo dugmeleri gibi gérev yaparlar. Bu
acidan dugmeler Uzerine bir kez tiklanildiginda paneli acilir ve ikinci bir kez
tiklanildiginda ise panel kapanir. Panellerin acilip kapatilmasi igin aslinda Kkilit
paneller kullanilir. Ornegin info (Bilgi) paneli igin Launcher Uzerindeki info digmesi
tiklanildiginda, bu panel beraberinde Transform, Fill ve Stroke panellerini de entegre
acar. Bu panel grubundan info haricinde bagka bir panel secildiginde ise
launcher’den tiklanilan info segenegi ile tekrar info paneline donulebilir.

Panel gruplarinin yerlesimi bu kilit panellerin tGzerine inga edildiginden dolayi kilit
paneller dnemlidir. Flash 5 Kilit panelleri launcher’e yerlestirirken bu panel ile birlikte
yerlesimini sagladigi diger panellerin gorev yonunden birbirine benzer olmasina
dikkat etmistir. Ornegin; Charecter paneli ile birlikte Paragraph ve Text Options
panelleri birlikte gelmektedir.

Yukarida belirttilen butin panel yerlesimleri Flash 5’'in varsaydigi yerlesimlerdir.
Ancak tasarimci panel yerlesimlerini kendi istegine gére yeniden duzenleyebilir. Sik
kullanilan panelleri tek bir panel grubu altinda toplayabilir, kendi panel yerlesiminizi
kendiniz saglayabilirsiniz.

Flash 5’deki paneller ve yerlesimleri Launcher'da yer alan sira takip edilerek
anlatiimigtir.

a) info (Bilgi) Panel Grubu:

Kendisi ile birlikte Transform [ =]
(bicimlendirme), Stroke (Vurgu — Cizgi) ve |fﬂ5 Info| 257 Transfa] = Stroke] €65 Fil_| (2]

Filll  (Dolgu) panellerini  bir arada | | .-
bulunduran panel grubudur. Aslinda wl— S
paneller birbirlerinden bagimsizdir. Ancak -

bu info paneli kilit panel oldugu icin panel

285

F:
iSi i s . W 1003
grubu bu isim ile ¢agrilmaktadir. 57 (B I + o TO0.3
A 100

Sekil 10.5.5.2. Info Panel Grubu Ekrani

Simdi bu panel grubunda yer alan diger panelleri, panel baslklarindan
surukleyerek birbirinden ayiralim. Bir bagka deyigle grubu dagitalim ve bu panel
grubu da yer alan panellerin gorevlerini inceleyelim.
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Sekilde gosterilen ve panel grubunun
kontroliinii Ustlenen info (Bilgi) paneli
genel olarak Flash sembollerinin
yerlesimini saglar. Bu panel kullanilarak
semboller scene icerisinde koordinat
degerlerine goére yerlestirilebilir, buyUklik
degerleri girilerek olgeklendirilebilir. Ayrica
bu panel yardimi ile sembollere ait renk
kodlari da kontrol edilebilir.

Transform (Bicimlendirme) paneli
sembollerin  bigimlendirilmesini  Ustlenen
paneldir. Bu panel kullanilarak sembollerin
boyutlari degigtirilebilir, semboller
dondurdlebilir. Ayrica bu panel kullanilarak
sembollerin belli bir agi ile egritiimesi de
saglanabilir.

Stroke (Vurgu - Cizgi) paneli cizgiyi

|H:—ﬁ InFDi (fi
[].

+_|.. ".-.":I--- H:I---
""" H: [ =
Fi 299 s 10604
R + vl oaray
A 100

Sekil 10.5.5.3. info Panel Ekrani

Tranzform

|| E’Tranﬂnrmi (7] | : I

-H-I - # I = [ Eanstain
) Botate, =% I

= Skew 25 | — §

| |

Sekil 10.5.5.4. Transform Panel Ekrani

Stroke

kullanan butun araclarin denetimini saglar. ﬁﬁﬂgt,m (7] | :|

Bu panel kullanilarak ¢izgi rengi, cizgi
kalinligi ve cizgi stili degigstirilebilir. Ayrica
panel Uzerinde yer alan o6n gorinim
secenegdi yardimi ile secilen ¢izgi ozellikleri
aninda kontrol edilebilir.

Fill (Dolgu) paneli dolgu kullanan butin
¢izim  nesnelerinin  ve  sembollerinin
kontrolini  Ustlenir.  Dolgu  renginin
segilmesini saglar. Bu panel dolgu rengine
ait en genis renk secgeneklerini igerir. Panel
kullanilarak dolgu i¢in duz ve gradient
renkler secebilir dolgu olarak kullaniimak
uzere herhangi bir resmi dolgu resmi
olarak belirlenebilir.
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Sekil 10.5.5.5. Stroke Panel Ekrani

|| © Filli (2] | : |
| sclid =
|

Sekil 10.5.5.6. Fill Panel Ekrani
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b) Mixer (Karistirici) Panel Grubu

Kendisi ile birlikte yine bir renk paneli olan [¥pe=

simatches (Numuneler) panelini de iceren II—EI Fiser | ] Swatches)

(7]
aneldir. Genel olarak bu anel
P P : |—|:|

grubunun gérevi cizgi ve dolgu renklerini = »* IR i M
dizenlemek, renk karigsimi yaparak yeni r&ﬂ G=|1UE j
renkler olusturmak ve olusan renkleri x E: |204 j
numune olarak saklamaktir. =2 Alpha: [100: |

Simdi panel basliklarini surukleyerek
bu panel grubunu da dagitalim .

|

Sekil 10.5.5.7. Mixer Panel Grubu Ekrani

Mixer Paneli, ¢izgi ve dolgu rengini kontrol

eden bir paneldir. Bu panel igerisindeki ﬁwﬁm @.|:|

araglar  kullanilarak ¢izgi ve dolgu

renklerinin yerleri kargilikli olarak fﬂ Fi: o j

degistirilebilir, secilen renge ait renk kodlar | &, E G [0z j

takip edilebilir. - E: [204 |+
| 73 Alpha: [0z =]

Sekil 10.5.5.8. Mixer Panel Ekrani

Swatches paneli, cizgi ve dolgu rengine EIiEias s
ait segimlerin gerceklestirildigi paneldir. Bu
panelin en onemli 6zelligi renk kontrollerini
kullanarak  olugturdugumuz renkleri
saklamasidir. Bu sekilde sakladiginiz
renkleri daha sonra kullanma imkani
bulacaksiniz. Bir bagka deyisle numune [T
renkler olusturacaksiniz.

Sekil 10.5.5.9. Swatches Panel Ekrani
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c) Instance (Durum) Panel Grubu

Kendisi ile birlikte Effect (Efekt), Frame
(Kare) ve Sound (Ses) panellerini birlikte
acan kilit paneldir. Bu panel Grubu genel
olarak sembol tiplerini, doldurma
karelerinin 6zelliklerini ve film icerisine ithal
edilen seslerin yonetimlerini Ustlenir.

Simdi bu panel grubunda yer alan panelleri
de panel basliklarindan sdrukleyerek
birbirlerinden ayirip inceleyelim.

Sekil 10.5.5.10. Instance Panel Grubu Ekrani

instance  (Durum) paneli  sembol
gruplarinin durumu gdsterir. Daha sonraki
bolumlerde anlatilacak sembollerin
davranis bicimlerini belirler ve onlari
isimlendirmeyi saglar. Bu sekilde
isimlendirilen semboll film icerisinde bir
nesne gibi yonlendirme imkani saglar.

Effect (Efekt) paneli, adindan da
anlagilacagl gibi sembol gruplarina gesitli
efektler vermek icin kullanilan bir paneldir.
Renkler ve renk tonlari arasinda gegigler
saglayarak sembole c¢esitli efektler
verebilir, transparan ayarlamalar yaparak
koyu tondan geffaf tonlara gegisler
saglayabilirsiniz.

Frame paneli, Ozellikle donusumlu
animasyonlar olustururken karelere
donusuim segeneklerinin tanimladigi
paneldir. Frame seklinde

isimlendirimesinin temel sebebi kareler
Uzerinde iglemler gergeklestirdigi icindir.
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Sekil 10.5.5.11. Instance Panel Ekrani
|iiE:]EHecti (:}| :l
INc-ne ;I

Sekil 10.5.5.12. Effect Panel Ekrani

|| EEl Framei @l:l
Label: |
T'.-.le-e-ning:l Mlone ;I

Sekil 10.5.5.13. Frame Panel Ekrani
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Sound (ses) Paneli Film igerisi ithal edilen =]

seslerin yonetildigi paneldir. Film igerisine |f|;.;455.:.undi @|:|

disaridan ithal edilen sesleri frame’lere Sn:-un-:l:lmn:une- —
(karelere) yada dugmelere eklemek ve bu
seslere cesitli 6zel efektler vermek igin bu
panele ait segenekler kullanilacaktir. Effect: |ons = EE

Sync: I Event ;I
LDDFIS:IU

Sekil 10.5.5.14. Sound Panel Ekrani

Mo zound selected.

d) Movie Explorer (Film Kesifgisi)

Movie Explorer, Flash filmi icerisinde |[El<ula=zsleli=]

kullanilan butin materyallerin [[Zgmovie Explorer| S Dbiect Actions| 2]

gozlemlenebildigi ve kontrol edildigi _— g
paneldir. Diger panellere nazaran - IIE@|E ,"ilmmizewhichm
1

degisik bir yapiya sahiptir. Object | Find: |

Actions (Nesne Eylemleri) ile ayni [ 2, Scenel

panel grubu igerisinde yer almasina = [A] actions for frame 2
ragmen iki panel de kilit paneldir. Bir ' break:
bagka deyisle Launcherden her b,eakf
ikisine de ulagmak igin ayri dugmeler - A sadiasds [T;meg Mew Fioman, 12 pts)
yer almaktadir. ' o

Sekil 10.5.5.15. Movie Explorer Panel Ekrani

e) Object Actions (Nesne Eylemleri)

Object Action Paneli, Flash 4 ile EEESFI=EEE

tanigilan eylem komutlari Flash 5'de [[EtMavicEsplarer Z1 Object Actions] 12
gelistirilmistir. Bu panel yardimi ile eylem = 4|/ v| =]
komutlarini nesneler yada kareler igin Erge S =
kullanilma  sansi  vardir.  Geligtiriimis ' |E] astion=

eylem komutlari yardimi ile interaktif @ brezk i
filmler  olusturulabilir,  fonksiyon ve @ cal -

operatorler ile Flash bir programlama dili | | Ma action selected.
kadar esnek kullanilabilir.

ko Parameters.

L=
Sekil 10.5.5.16. Object Action Panel Ekrani
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f) Library (Kutiphane) Paneli

Library Paneli, Film icerisinde kullanilan
sembol, ses, grafik, film gibi materyallerin
gosterildigi  katuphane genelidir. Movie
Explorer (Film Kesifgisi)da oldugu gibi bu
nesnelerin kontrolinu sadlar. Katiphane
icerisinde yer alan belirtilen materyallerin
olusturulma tarihleri, boyutlari ve gesitleri
kontrol edilebilir.

Kutiphane, Flash filmleri icin oldukca
onemlidir. Bu acgidan kUtiphane
genisletilebilir ve baska bir filmin igerisine
ihrag edilebilir.

g) Output (Cikti) Paneli

Output (¢ikt) paneli Launcher'da kisa yol
digmesi bulunmayan iki panelden biridir.
output panelden ziyade bir kontrol
penceresi gibidir. Komutlar kullanilarak
olusturulan bir eylemin ya da bir degiskenin
degerini izlemek amaciyla olusturulmustur.
Sekilde gosterildigi gibi herhangi bir hata
durumu da bu pencere vyardimi ile

tasarimciya sunulur. Amag filim
yayinlanmadan once kontrolinu
saglamaktir.

Bu pencereyi surUkleyerek diger
paneller icerisine alma gibi bir sans
bulunmamaktadir.
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Sekil 10.5.5.17. Library Panel Ekrani

| O ptions

=
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Sekil 10.5.5.18. Output Panel Ekrani
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h) Debugger (Hata Ayiklayici) Paneli

Output (ciktl) paneli gibi Debuggerinde [BEEskE]
kisa yolu launcher’da yer almaz. 7.0 Debuggar] @[]
Flash 5 ile birlikte gelen debugger |Debuggeris inactive.

Flash 5’'in bir programlama dili havasi
verdiginin  habercisi  gibidir.  Gelismis
programlama dillerinde goérilen debugger,
film icerisinde  kullanilan  eylemlerin
kontrolinli amaglar. Debugger adindan da
anlasildigi gibi hatalarin ayiklanmasi igin
kullanithr.  Film  icerisinde  kullanilan ——
degiskenlerin program digina sarkmasi gibi |[Froperties Variables] atch]
durumlarda tasarimcinin programda yer | |

alan hatalari ayiklamasini saglar. Mame Value -
Debugger paneli de diger paneller _alpha —

icerisine yerlegtirilebilir, panel grubuna bu

panel de dahil edilebilir. e h

Sekil 10.5.5.19. Debugger Panel Ekrani

10.5.6. Panel Yerlesimlerinin Duzenlenmesi

Panellerin yerlesimleri Flash 5 tarafindan varsayilan olarak kabul edilir. Bu
yerlesim secgeneklerinin yani sira kigiye has yerlesimler de gerceklestirilebilir veya
yeni yerlesim segenekleri saklanabilir.

Panellere ait yerlesimi degistirmek igin yapiimasi gereken panel basligini mouse
ile tutarak istenilen panel grubu icerisine suriklemektir. Bu sekilde yeni panel grubu
olusturulabilir, sik kullanilan paneller belli bir grup igerisinde tutulabilir. Zira butin
panel gruplarinin ayni anda agik tutulmasi hem bilgisayar hafizasinda bosuna yer
isgal edecek hem de ekranda bir yigin kalabalik olusturacaktir.

Paneller ekranda surekli agik tutulursa, panele ait baslik Gzerinde cift tiklanilarak
panelin ekranda minimize duruma gegmesi saglanabilir.

Character

FDnt:ITimeg ;I
aile = Bjz| W
a¥fo - [¥ Kem

uRL: |

Sekil 10.5.6.1. Ornek Panel Yerlesimi
Sekilde gosterildigi gibi butun paneller tek bir panel grubu icerisine toplanmistir.

Bu sekilde bir gruplama islemi belki karmasik bir yapi arz ediyor ama ekranda daha
az bir yer isgal ettigi kesindir.
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Sekil 10.5.6.2. Minimize edilmis Panel Yerlesimi

10.5.7. Panel Yerlesimlerinin Kaydedilmesi

Flash 5, varsayilan panel yerlesimlerini kullanmasinin yani sira tasarimcinin
yaptigi yerlesimleri de kaydetme imkani verir. Yapilan yerlegimleri belli bir isim ile
kaydetmek igin Window (Pencere) menusunden Save Panel Layout (Panel
Yerlesimini Kaydet) segcenegine tiklaniimasi yeterlidir.

Windaw

MHew window Crl+Alt+M

Toolbars 3
w Tools

Panelz 3
FPanel Sets 3

Save Panel Layout. ..

Cloze All Panels

Sekil 10.5.7.1. Panel Yerlesiminin Kaydedilmesi

Save Panel Layout (Panel yerlesimini Kaydet) secenegini tiklanildiginda
yerlesime isim vermek icin ekrana bir pencere gelir ve buraya panel ismi yazilir.

Panel Yerlesim ismi

Save Panel Layout

Manme: I"r’eni Parel [smi

Cancel |
Help |

Sekil 10.5.7.1. Panel Yerlesimi isminin Yazildi§i Ekran

Kaydedilen panel yerlesimini ¢agirmak icin Window - Panel Set segenegini
tiklanir. Agilan menuden daha 6nceden kaydedilmis olan panel ismi segilir.

| Windaw
e Window Chrl+alk+r
Toaolbars: »
v Toolz
Panelz »

Panel Sets Varsayilan Yerlesim
5 ave Panel Layout.. ; Tanimlanan Yerlesim

Sekil 10.5.7.1. Panel Yerlesim isminin Caginildigi Ekran
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