BoLom 12

12. SAHNE DUZENLENMESIi VE SEKILLERIN KULLANIMI
12.1. Scene (Sahne)

Sahne, Flash filmini sunuldugu alandir. Flash animasyonu igin olusturulan
nesneler ve bu nesnelere ait butun hareketler bu alanda goéruntulenir. Film

olusturulurken bu alan disina tasirilan nesneler, gosterim asamasinda devre digi
kalirlar.
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Sekil 12.1.1. Flash 5 Bolumleri Ekrani.

132



Al .
%{gﬁ”GRAFIK ve ANIMASYON Alakog

Sahne, film sunumu esnasinda igerisinde bulunan butin nesnelere yetecek
bayuklukte olmalidir. Aksi halde sunum esnasinda gozikmeyen veya bir kismi
gb6zukmeyen nesnelerle karsilasilir. Bu agidan animasyona baglamadan &nce
animasyon igin kullanilacak sekillerin buyuklugu ve yerlesimine gore bir sahne
dizayni yapilmasi uygundur.

Sahneye ait buyuklugu duzenlemek icin Modify (Degistir) Menusunden, Movie
(Film) seceneg@i kullanilabilir. Ayni islemi Ctrl+M kisa yol tuslari kullanilarak da
gerceklestirilebilir.
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Sekil 12.1.2. Movie Properties Ekrani

Movie Properties (Film Ozellikleri) ekraninda, sahne ile ilgili birgok diizenleme
gerceklestirilir. Bu ekranin o6zellikleri ve sahne icin olusturdugu etkiler asagida
aciklanmistir.

a) Frame Rate/Kare Hizi): Olusturulan animasyonlarin gosterimi sirasindaki
hizini belirler. Bu agidan animasyon sunumunda ¢ok onemli bir rol oynar. Normal
video filmlerini, agir gekimde yada hizli gekimde izlemek gibi. Flash filmlerinde bdyle
bir hatanin olusumunu énlemek igin, kare hizinin iyi ayarlanmasi gerekmektedir.

Olusturulan animasyonlara ait hizin, web ortaminda degisik tarayicilarla test
edilerek denenmesi daha uygundur. Film hizlar bilgisayarin bellegi ve islemcisi ile de
degdigkenlik gosterir.

Web Uzerinde kare hizinin en ideal oldugu deger 12 kare / saniyedir. Bunun
icin Flag bu hizi varsayllan kare hizi olarak kabul etmigtir. Ancak animasyonun
blyukligine ve karigikligina goére bu hizin arttinp azaltilmasi tasarimciya
birakilmistir.

b) Dimensions (Boyutlar): Sahneye ait boyutu belirler. Width (Genislik) alani
sahneye ait genigligi, Height (YUkseklik) alani ise sahneye ait yuksekligi belirler.
Girilen bu degerler degisik olgek birimleriyle ayarlanabilir.

Movie Properties ekraninda Ruler Units (Olgli Birimleri) alani kullanilarak
Olcekleme iglemi icin ing, piksel, nokta, milimetre veya santimetre degerlerinden
herhangi birini segilerek olgu birimi olarak kullanilabilir.
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Tanimlanan sahne buyuklugu yazici veya igerik buyuklugu ile eslegtirilebilir.
Sahne igerisinde olusturulan nesnelere ait yazici ¢iktisi alinacagi zaman, yazici
eslestirmesi yapilmasi uygun olur. Aksi halde sahne buyuk oldugunda, nesnelerin bir
kismi kagit Gzerine basiimayacaktir. Yazici sayfasina ait degerleri 6grenmek icin File
(Dosya) menusunden Page Setup (Sayfa Ayarlari) segenegini tiklanir.
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Sekil 12.1.3. Page Setup Ekrani

Sekilde goruldigu gibi yazici ¢ikisi icin A4 kagidi boyutu olan 210 x 297 mm
degerleri kullaniimaktadir. S6z konusu bu degerler ile sahneye ait buyukluk degerini
eslestirmek icin Movie Properties penceresinde yer alan Printer (yazici) dugmesinin
tiklanilmasi yeterlidir. Ayni degerler Contents (icerik) dugmesine tiklanilarak igerik
icin de kullanilabilir.

c) Background Color (zemin Rengi): Sahneye ait renktir. Bu rengin ¢izim
nesnelerini olusturmadan once belirlemesi daha uygundur. Onceden belirlenmezse
cizimler ile sahnenin rengi ayni oldugunda gizimler ekranda gorinmezler.

12.2. Grid (Izgara)

Sahne igerisinde daha duzgun sekiller olusturmak igin kullanilan i1zgaradir.
Bu okullarda geometri gibi cizime dayali dersler igin, kareli Harita Method defteri
kullanilmasina benzetilebilir. Bundaki amag kareler kullanilarak gizimleri daha dtzgun
yapabilmekti. Flash’in sahnede grid (1zgara) kullanmasindaki asil neden de buna
benzer.
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Sahne igerisindeki 1zgara sayesinde sekilleri daha dizgin boyutlandirmak ve
yerlesimlerini profesyonelce yapabilmek mumkundir. Sahnede grid'in gosterimini
saglamak icin View — Grid — Show Grid segeneginin tiklaniimasi yeterlidir. Ayni islem
CTRL + i kisa yol tuglari kullanilarak da yapilabilir.
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Sekil 12.2.1. Grid Seklindeki Sahne Ekrani

Sekle dikkatli bakilirsa izgaray olusturan karelerin genisliginin her yerde ayni oldugu
gorulur. Kareler referans alinarak sekillerin boyutlari ve konumlari belirlenir Cizim
araclarindan Arrow (Ok)’a ait Snap (Kapma) segenegini segili iken; 1zgarayi olusturan
karelerin kose noktalari, ¢izim esnasinda seklin kdselerinin  bu noktalara
birlestiriimesini saglar. Bu segenek seciliyken, cizilen nesneye ait kdse U¢ degisik
konuma yerlestirilebilir. Bunlar; Gride ait karenin ¢apraz iki kdsegeni ve merkezidir.

a) lzgara Araliginin Duzenlenmesi : Web tasarimcisi bazen g¢ok buyuk
nesnelerle bazen de oldukga kiglk nesnelerle calismak isteyebilir. Bu agidan
kullandigi 1zgara boyutunda yapacagdi degisiklik kendisine kolaylik saglar. Bu sekilde
nesnelerin boyutlarina gore dedisik referans cizgiler kullanilarak daha kolay takip
imkani bulunabilir. 1zgaraya ait genisligi duzenlemek igin, View — Grid — Edit Grid
secenegdine tiklanilir.
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Bu pencerede yer alan Grid Spacing (1zgara Araligi) segcenegindeki sayisal
degerler, 1zgarayi olusturan karelerin yatay ve dikey bayUkligunu belirler.

b) lzgara Renginin Belirlenmesi : Izgaraya ait bir diger énemli 6zellik ise
renktir. Renk tanimi yapilirken dikkat edilmesi gereken husus sahneye ait zemin
rengi ile 1zgara renginin ¢cakismamasina dikkat edilmesidir. Zira 1zgara rengi ile
sahnenin zemin rengi birbirleriyle ayni olursa 1zgara gérinmez. Bu agidan 1zgara
rengini sahne rengine gore belirlemek uygun olacaktir.

Izgaraya ait rengi duzenlemek icin Grid panelinde yer alan color (renk)
segenegi tiklanir. Agilan renk panelinden secilen herhangi bir renk 1zgara rengi olarak
belirlenir.

c) Snap (Kapma) i¢in Ayarlar : lIzgara gizgileri referans kabul edilerek kapma
islemleri gerceklestirilebilir. Daha o6nce belirtildigi gibi; 1zgara c¢izgilerine g¢izim
esnasinda gostergenin yapismasi ile sekillerin daha duzgin cizilmeleri ve
yerlesimlerinin saglanmasi kontrol edilebilir. Bunun igin yapilmasi gereken
yerlestirme gerceklestirilirken gosterilen hassasiyete baghdir. Flash kapma iglemini
dort degisik modda gergeklestirir. Kullaniciya disen ¢izim hassasiyetine gore bu
yakalama modlarindan birini segmektir.
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Sekil 12.2.2. Grid Snap Accuracy Ekrani

Snap accuarcy (kapma dogrulugu) alaninda yer alan secenekler kullanilarak
¢izim igin en dogru kapma 06zelligi belirlenebilir. Bu secenekler asagida sirasiyla
aciklanmistir.

Must be close (Yakin Olmal): Yatay ve dikey cizgilerin kesismesinden
olusan izgara cizgilerine gbére en hassas cizim gerceklestirilir. Cizim iglemi
gerceklestirilirken diger kapma modlarina gore 1zgaraya en yakin mesafede kapma
saglanir.

Normal (Normal) : Flash’in varsaydigi kapma modudur. Kapma iglemini
Izgara gizgilerine ve i1zgara karesinin merkezine gore gerceklestirir.

Can be distant (Uzak olabilir): Kapma hassasiyetinin uzak olabilecegini ifade
eder. Cok hassas olmayan cizimler icin kullanilabilir.

Always Snap (Daima Kap): Kapma igleminin surekli islemesini saglar.
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Grid (1zgara) icin surekli kullanilacak degerler varsayilan olarak saklanabilir.
Yapilan bu islem ile tanimlanan 1zgara secgeneklerinin her seferde tanimlanmasina
gerek kalmaz. Bu iglem icin yapilmasi gereken Grid panelindeki Save Default
(Varsayilan Olarak Kaydet) dugmesini tiklaniimasidir.

12.3. Galigma Sahnesinde Cetvel ile Caligma Yapmak

Nesnelerin sahne igerisinde konumlarini saglamak icin cetvel kullanilir.
Gelismis editorlerde oldugu gibi nesnelerin yerlesimleri cetvel ile kontrol edilir.
Cetveli calisma alaninda gostermek igin View — Ruler segeneginin tiklanilarak
isaretlenmesi yeterlidir. Ayni islem sahne Uzerinde bos bir yerde sag Mouse tusuna
tiklanilarak ekrana gelen pencereden segilerek de yapilabilir.

Cetvelin yani sira gizim nesnelerinin yerlesimlerini saglamak icin koordinat rehberi de
kullanilabilir. Cizimin bigcimine gore sahnede belirtilen rehber koordinat cizgileri
kullanilarak sahnede daha net yerlesim saglanabilir. Rehber koordinat gizgilerini
sahnede gostermek icin iki degisik yol izleyebilirsiniz. Birinci yontem gelismis resim
editérlerinde oldugu gibi cetvelin (izerinden sahneye siiriikleme yapilmasidir. ikinci
yontem ise baglam menusu veya View menusu kullaniimasidir.

12.4. Gelismis Yerlesim Seg¢eneklerini Kullanma

Grid (1zgara), Ruler (cetvel) ve Guide (rehber) secgenekleri kullanilarak
nesnelerin el ile sahneye yerlestiriimeleri saglanir. Bu secgeneklerin tumu tasarimciya
rehberlik etmek amaciyla olusturulmus seceneklerdir. Bu segeneklerin yani sira
profesyonel tasarimlar gerceklestirmek icin milimetrik ayarlamalar iceren ve girilen
konum degderleri ile nesnelerin yerlesimlerini saglayan gelismis denetimler de
mevcuttur.

Flash'in info (bilgi) panelini kullanarak nesnelerin yerlesimleri ve buyukleri
yazilacak degerler ile de belirlenebilir. Info (bilgi) panelini agmak igin Launcher'dan
info secenegi tiklanilir.

= [«
ﬁ nl.—-l ﬁ E m ‘JE ||fﬁ InFDrE}'TranEFDTﬁStmke@FiII ]iﬂ
md Shape
] 'w':|114.T" rH H:|182.2
N e Em

Launcher da bulunan info segenegi

H

G . M. 582
S LR
A

Sekil 12.4.1. Launcher’ dan Info Paneli segilmesi ve Info Paneli Ekrani

info (Bilgi) panelinin getirdigi denetimler agagida detaylari ile anlatiimistir.
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a) (=“=h#= Symbol Type (Sembol Tipi) : Flash gizimlerini ve disaridan ithal
edilen grafikleri temsil eder. Bilgi panelinin bu béliminde segili nesnenin hangi tur bir
sembol oldugunu gosterir. Flash gizimlerine daha sonra kullanim amagclarina gore
sembol 6zelligi verilebilir.
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b) % Color at Cursor Location (imle¢ konumundaki renk): Mouse
gostergesinin uzerinde oldugu renge ait kodu gosterir. Red (kirmizi), Gren (yesil) ve
Blue(Mavi) renklerinin karistiriima oranlarini gdsterir. Ayrica belirlenen bu renk Alpha
ile seffaflastiriimigsa, seffaflik oranini da Alpha alaninda gosterir.

e |182.2

c) v [ X,Y instance (X,Y durumu):Secili semboliin X,Y koordinatlarini
gOsterir. Sahnenin sol Ust késesi X ve Y'nin kesistigi nokta olarak varsayilir. Buna
gore X degderi degistirilerek segili sembol yatay eksende hareket ettirilebilir. Ayni
sekilde Y degeri de secili sembolin dikey konumunu belirler. Tipki koordinat
ekseninde bir dogrunun konumun belirlendigi gibi sembolin konumunu da bu sekilde
belirlenir. Sembole ait X ve Y degerlerini sembollin sol Ust kdsesine ya da merkezine
gore gerceklestirilebilir.

. BEE2

d) “*#3% Cursor location (imle¢ konumu) : Mouse gdstergesinin o0 anda

bulundugu koordinati gosterir. X alani yatay konumu Y alani ise dikey konumdur.

12.5. Nesnelerin Bigimini Degistirme

Arrow (ok)'a ait yardimci segenekler anlatilirken bir ¢izimin dondurtulmesi ya
da boyutlandiriimasi anlatilmigti. Bu araglar kullanilarak cisim el ile sekillendirmisti.
Flash ¢izim nesnelerini ya da sembolleri bi¢imlendirmek igin gelismis denetimler
sunar. Sembolleri belli dederlere gore dOlgeklendirmeyi ya da egriltmeyi saglar. Bu
islemleri gerceklestirmek icin Transform (dénistiir) panelini kullanir. info paneli ile
ayni grup icerisinde yer alan bu paneli aktif hale getirmek icin panel basligina
tiklaniimasi yeterlidir.  Bu panelde bulunan segenekler asagida detaylan ile
anlatilmistir.

a) Width, Height (Genislik, Yukseklik) : Secili semboll, genislik ve yukseklik
degerlerine gore orantili bir sekilde buyltlr yada kugultlr. Eger sadece geniglik ya da
sadece yukseklik degeri degistirilirse sembolin buyuklugu ile birlikte gérinimu de
degisir. Bu agidan geniglik ve yuksekligin birbirleri ile orantili bir sekilde degismesi
saglanmalidir. Bunun ic¢in yapilmasi gereken Constrain (Engelle) segeneginin
isaretlenmesidir. Bu secgenek isaretli iken genislik alanina yazilacak deger yukseklik
icin, yukseklik alanina yazilacak deger ise geniglik icin aktif hale geger ve sembol
deforme olmadan o6lgeklendirilebilir.

b) Rotate (Dondur): Segili sembolu verilen ag¢i degerince dondurur.
Doéndirme yona pozitif degerler icin saat yoninde, negatif degerler igin saat yéonunu
tersine goredir.
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c) Skew (Buk — egrilt) : Secili sembolu yatay ve disey konumuna gore verilen
degerler dogrultusunda buker. Bu olay doéndirme islemi gibi algilanmalidir.

d) Copy and apply transform (Donlisumu Kopyala ve Uygula): Transform
(dénusim) secenekleri kullanilarak olusturulan bigimlendirme islemini hafizaya alarak
tekrar sekle uygulamayi saglar. Bu secgenege birinci kez tiklama yapilan
bicimlendirmeyi hafizaya alir ve ikinci kez tiklama ise hafizadaki bi¢imi sembole
uygular.

e)Reset(Yeniden Ayarlama):Transform (donusim) ile yapilan bigimlendirmeyi
iptal ederek sembolul ilk durumuna dondurur.

12.6. FILME YENI BiR SAHNENIN EKLENMESI

Bazen olusturulan film birden fazla sahnede calisacak kadar buyuk olabilir.
Burada bahsedilen buyuklik ifadesi sahnenin igerisinde kullanilan materyallerin
coklugu seklindedir. Yada film birka¢g bolumden olusabilir. Bu gibi durumlarda filmin
birka¢ sahnede hazirlanmasi tasarimciya tertip ve dizen agisindan kolaylik saglar.

Olusturulan filme yeni bir sahne eklemek icin Insert (Ekle) Scene (Sahne)
secenegi tiklanir.

Olusturulan sahne flash tarafindan otomatik olarak isimlendirilir. isimlendirme
Scene(Sahne) kelimesinin sonuna sahne numarasi getirilerek yapilir. isimlendirme
tasarimcinin istegine baghdir. Olusturulan sahnenin ismi degistirilebilir. Sahne ismini
degistirmek icin Modify — Scene menusu tiklanir. Veya sahne ismi Uzerinde iken iki
kez tiklanilir. Tiklama igleminden sonra sahne ismi degistiriimek Uzere igsaretlenir ve
eski isim silinerek yeni isim bu alana yazilir. Boylece sahnenin ismi degistirilmis olur.
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