BoLom 13

13. ZAMAN CizGiSi ve LAYER

13.1. TIME LINE (Zaman Cizgisi) Nedir?

Time Line (zaman gizgisi), Flash’in beyni gibidir. Sahne igerisine girilen butin
animasyon araclarinin hareketlendirilmeleri, tweening islemleri (Motion,Shape), ses
ekleme faaliyetleri gibi buttin islemler bu palet yardimi ile gergeklestirilir.

Time Line paleti icerisinde, yatayda uzanan katmanlar (layer} ve bu katmanlar
icerisinde kareler (frame) yer alir. Nesnelere hareketlilik 6zelli§i kazandirirken, nesne
kare igerisindeymis gibi dusunulmelidir. Tipki filmi olusturan kareler gibi.

Time Line Uzerinde yer alan her katman bir hareketin temsilcisidir. Bir katman
icerisinde ayni anda birden fazla hareket s6z konusu degildir. Flash nesnenin
kUgukligu yada buyuklugu katki etmez. Birden fazla nesneye hareketlilik saglamak
icin nesnenin grup halinde olmasi gerekir. Simdi, Time Line’l biraz daha yakindan ele
alalim.

Timelne x|

\ J \ J

| )

Layers (Katmanlar) Frames (Kareler)

Sekil 13.1.1. TimeLine Ekrani

Sekilde goruldugu gibi Time Line ( Zaman Cizgisi), iki temel bélumden olugur.
Hareketlendirme islemleri i¢cin ¢ok sik kullanilan bu iki bolumu iyi bir gekilde
anlayabilmek, Flash animasyonlari igin kullanilan mantigi iyi anlamak gerekmektedir.
Asagida bu iki temel kavram detaylari ile anlatiimigtir.

13.1.1. LAYER (Katman) Nedir?

Layer, zaman cizgisi igerisinde yatay olarak dosenmis referans katmanlaridir.
Bu katmanlara ait frame’ler kullanilarak cizim nesneleri hareketlendirilebilir. Normal
katmanlarin birbirine bir Ustinligu yoktur. Bu agidan, sahne sadece zaman araliklari
fonksiyon sahibidir.
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Ayni zaman dilimi igerisinde bir katman yalnizca bir nesne hareketlendirebilir
(motion igin). Ancak farkli zaman araliklarinda birden fazla nesneye hareketlilik
verebilir. Katlarin sayisi, bilgisayar bellegi tarafindan sinirlandirildidi igin,yayinlasmis
animasyonlara ait dosya boyutunu artirmazlar. Hazirlanan ¢izim ve nesneleri daha
kolay hareketlendirmek igin, dedisik gorevlerde katmanlar hazirlanabilir. Asagida bu
katmanlar ve gorevleri detaylari ile agiklanmigtir.

Kat icerisindeki sembolleri dig gizgilerle goster

Katmani kilitle/ag

Batin katman igerisindeki nesneleri gizle/goster-

Motion Guide (Hareket Rehberi}——— w Harekethienben  *  * | |
Layer (Katman) ( Momal Kat « + 0O
Mask Layer (Maske Katmani) £ Maske + + [

Masked Layer (Maskelenmis Katman) @ MaskekrmigKa + + [
Guide (Rehber

Fehber K.at

Add Layer (Katman Ekle)

Add Guide Layer (Rehber Katmani Ekle }——m7F

Delete Layer (Katmani Sil}——
Sekil 13.1.1.1. TimeLine Katmani Ekrani

Sekilde goruldugu gibi katmanlara gorevlerine goére farkh tipler verilebilir.
Aslinda olusturulan her katman, normal bir katman tipinde olusur ve tasarimcinin
kullanim amacina gore sekillenir. Yeni bir katmanin olusturulmasi ve katman tiplerinin
kullanim amaclari asagida detaylari ile agiklanmistir.

13.1.2. Yeni bir katmanin olusturulmasi:

Ayni zaman diliminde her nesnenin hareketi icin farkl bir katman kullaniimasi
gerekir. Etkilesimli bir animasyon c¢alismasi i¢in yalnizca bir katman ile ¢alismak
yeterlidir. Yeni bir Layer (katman) olusturma islemi degisik birkac ydntemle
olusturulabilir.
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Insert (Ekle) Menusiinden, Layer (kat) secenegi tiklanilarak yeni bir katman

olusturulabilir. Ayni iglem Insert (Ekle) menusiu tiklanildiktan sonra Alt+L tus
kombinasyonuna basilarak da gergeklestirilebilir.

| Insert Yeni bir katman eklemek igin herhangi bir Layer
Corrvert to Symbol . F8 (Katman) Uzerinde mouse ile sag tiklayip agilan baglam
New Symbal.. Chil+F8 menusunden Insert Layer (Kat Ekle) secenegi de
tilantiabilr
tiu:unEuiu:Ie

Sekil 13.1.2.1. Yeni Layer Ekleme Ekrani-1

Ayni sekilde zaman cizgisinin en altinda
B Lo | yer alan arti igareti tiklanilarak da yeni bir

Shaw Al katman eklenebilir.
Lock Others

Hide Others

Inzert Layer

[Nelete Layer

o Froperties. ..
Sekil 13.1.2.2. Yeni Layer Ekleme Ekrani-2

13.1.3. Katman isimlerinin degistirilmesi:

Flash animasyonunda olugturulan her katman otomatik olarak isimlendirilir.
Olusturulan yeni bir sayfa ile katman, otomatik olarak Layer 1 ismini alir. Bundan
sonra olusturulan her katman bu isim igerinde yer alan sayinin bir artiriimasi ile
belirlenir. Ornegin; Layer 1 katmanini takip eden isim Layer 2 dir.

Sekilde  gosterildigi  gibi  isimler
. birbirini takip eden sayilarin, Layer

kelimesi sonuna eklenmesi ile
olusturulmustur.
[ Layer 1 ¥ ¥

[+ & i |4 alol Bl o
Sekil 13.1.3.1. Katman isimleri Ekrani-1

Eger herhangi bir katmani olusturup daha sonra silinirse, olugturulan katman
igin olusturulan otomatik isimlendirme siralamasi degismez.

Katmanlara verilen isimlerin aslinda animasyon igin pek bir 6nemi olmaz. Hatta
batln katman isimleri silinerek bos birakilsa bile animasyonun galismasi etkilenmez.

142



LETRS
e
B

%;J,!}:;"’GRAFIK ve ANIMASYON Alakog

Ancak animasyonun tasarimi sirasinda katmanlara verilen isimler kullanici igin
baylk kolayliklar saglar. Hangi hareketin hangi katmanda gerceklestirildigi, katlara
verilen isimlerle takip etme imkani olur. Bu acidan olusturulan kat isimlerinin;
animasyonu hazirlayanlara rehberlik edecek sekilde verilmesi uygun olacaktir.

Herhangi bir kata ait ismi degistirebilmenin birkag yontemi vardir. Bunlar :

Timeline zl Katmana ait ismi degistirmenin en basit

yolu katman ismin Uzerine basitce iki kez
tiklamaktir.  Tiklaman  sonra  isim
degistiriimek Uzere segilir ve sonra isim
degistirilir.

D La_l,ler 1

Sekil 13.1.3.2. Katman isimleri Ekrani-2

EE @ ||t alal B e Te

Katmana ait ismi degistirmenin bir baska yolu ise; Katman Ozellikleri (Layer
Properties) penceresini kullanmaktir. Katman o6zellikleri penceresini agmak igin,
katman (izerine sad tiklayip acilan baglam menisiinden Properties (Ozellikler)
segenegini tiklanir. Ayni islem Motify-Layer segenegini tiklanilarak da yapilabilir.

M adify Timeline E
Instance. . Chrl+ 5 E
Frame... Chrl+F S e |

Layer 1 Lack Others
Scene... || & Hide Others | =) 2
Maovie... Chrl+h4 e
Inzert Layer
Delete Layer

Properties. ..

Sekil 13.1.3.3. Katman Isimleri Ekrani-3

Sekilde verilen meni seceneklerinin ikisi de Katman Ozellikleri (Layer
Properties) penceresidir. Bu pencere butln katman 6zelliklerini icerir.

| Katman ~ Ozellikleri(Layer Properies)

— penceresinde yer alan Name (isim)
| ok | alanindaki aktif katmana ait olan isimdir.
W Show [ Lock Caricel | Bu ismi silerek istediginiz isim ile

degistirebilirsiniz.
Type: % Momal Help | gs

" Guide
) uided
™ Mask
) bazked

Dutling Calar: ﬂ

[~ Wiew layer as outlines

Layer Height: I‘l a0z i I

Sekil 13.1.3.4. Katman isimleri Ekrani-4
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13.1.4. Layer Type (Katman Tipi) ve Ozellikleri

Olusturulan her katman normal bir katman olarak olugur. Time Line (Zaman
Cizgisi) icerisinde bulunan katlar degisik amagclar i¢in kullanilabilir. Kullanim amacina
gore katmanlari bes degisik kategoriye ayirmak mumkundur. Aslinda bu kategoriler
katlarin tiplerine gore belirlenir. Katmanlara verilen tip 6zellikleri yardimi ile degisik
hareketler sergilenebilir. Asagida bu kat tipleri ve Ozellikleri maddeler halinde
aciklanmistir.

1-Normal : Bir katmana ait en temel tiptir. Olusturulan ilk katman (layer), bu
tipte olur. Genellikle kare kare olusturulan animasyonlar igin, kullanilan bu tip ile her
kare icerisine degisik sekiller gizilerek hareketlilik saglanir. Ancak donusumli
animasyonlarin olusturulmasi igin de 6nemli bir kat tipidir. Zira baslangi¢c ve bitis
noktalari verilen degisik sekiller arasindaki kareler doldurularak hareketlendirme
saglanir.

2-Guide (Rehber):

a) Gegici Hizmet Rehberi: Genellikle bu tipte bir katman, kullanicinin Gzerine
ornek cizimler olusturmasi ve bu gizimleri diger katmanlar i¢in kullanmasi igin
tasarlanmigtir. Guide, g¢alismalar kullanilip sonra atilan musvette bir kagit gibidir.
Flash, animasyonlari igin bu katman verilen diger ornekteki gibi kullanir. Bunun igin
animasyon yayina girdigi an, bu katman ve igerisinde ki butin nesneleri devre digi
birakir ve dosyanin boyutunu etkilemez. Bu kat igerisinde de, normal bir kat icin
yapilan butin iglemler gergeklestirilebilir. Hatta, Enter tusuna basilarak olusturulan
hareket izlenebilir. Ancak, animasyon test edildiginde ekranda bu kata ait higbir
nesnenin yada hareketin izlenemedigi gorulur.

b) Hareket Rehberi (Motion Guide): Kendi altinda bulunan katmana rehberlik
eder. Altinda yer alan katmanlar icerisindeki nesneye, belli bir yol tanimlayarak bu yol
Uzerinde hareket imkani saglar. Bu kat tipi animasyonda hareket yoluna ait gorevi
ustlendigi icin animasyona dahil edilir ve animasyonu olusturan dosya boyutunu
dogrudan degistirir. Hareket rehberinde olusturulan hareket yolu, animasyonu test
ederken goruntilenmez. Yol olarak cizilen nesne animasyon dosyasinda yer alir.

3) Guided (Rehberlenmis): Motion Guide (Hareket Rehberi) altinda yer alan
katmana / katmanlara verilen isimdir. Adindan da anlagilacag! gibi kendisine bir
rehber tayin edilmis katman tipidir. Bu kat icerisindeki nesneler, Motion Guide
(hareket rehberi) ‘i rehber edinerek hareketlendirme saglanabilir. Normal bir layer’in
gergeklestirdigi butun islemleri, guided katman tipi de gergeklestirebilir.

4. Mask (Maske) : Herhangi bir nesnenin gérunumunu belli referans sekiller
yardimi ile gdsterir. Animasyon icerisinde genel olarak spot isiklar olusturma, seffaf
sekillendirme gibi iglemler i¢in kullanilir.

5. Masked (Maskelenmig) : Maskenin altinda yer alan katman veya
katmanlardir. Bu katman maske ile entegre olarak calisir. Maskelenmis katman
icerisinde olusturulan nesne, maske katinin gosterimini saglar. Bu alanda olusturulan
hareketli bir nesne, maske katinda yer alan nesnenin Uzerinde gezdirilerek, spot 11k
efekti saglanabilir. Maskelenen katman, diger katmanlara nazaran biraz daha ice
kaymig gibi goruntulenir. Bunun sebebi, maske katmanina ait bir katman oldugunu
belirtmektir.
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13.1.5. Katmanlarda Go6zlem ve Kontrol Segenekleri

Animasyon i¢in olusturulan her katman, farkh kare (frame) dizileri olusturur.
Katmanlarla birlikte otomatik olusturulan kare dizisi icerisindeki her kare, farkl bir
sahneyi temsil eder. istenirse her karede farkl sekiller kullanilabilir. Katlar, kareler ve
sahne tamamen birbiriyle koordineli ¢alisan ayrilmaz pargalardir.

Bir animasyon olusturulurken, yalnizca bir katman aktif olur ve o an i¢in sadece
o katmani temsil eden kareler Uzerinde degisiklik yapilabilir. Bir katmani temsil eden
kare igin, sahneye cizilen veya eklenen nesne uUzerinde, farkl bir katta aktifken
calisilamaz. Bir bagska deyisle nesne Uzerinde islem yapilabilmesi i¢cin nesnenin
eklendigi kat ve karede yer almasi gerekir. Bu agidan Flash, animasyonlar
olusturulurken katmanlar i¢in degisik gézlemleme ve kontrol segenekleri sunar. Bu
segenekler kullanilarak hangi nesnenin hangi katta olusturuldugu gozlemlenebilir.
Calisiimayan katlar kilitleyerek diger katlarda daha rahat ¢alisma saglanabilir. Ayrica
katmanlar igerisinde gergeklestirilen gizimlerin gosterimi de engellenebilir.

Belirtilen bu segenek uygun bir sekilde kullanilarak, olasi bir hatayr énlemekle
birlikte sahne icerisinde daha aktif bir sekilde ¢alisma saglanabilir.

Flash katmanlarin kontroluni saglamak igin asagida sekli verilen Ug¢ kontrol
secenegi vardir.

Kilitle / A¢ Kontrolu

Goster / Gizle Kontrolu Dis cizgilerle goster kontrolU

Timeline
............

[ Layer 1

[+ [ jm}

Sekil 13.1.5.1. Katman Go6zlem ve Kontrol Segenekleri Ekrani

Show / Hide Layer (Kati Goster / Gizle) Kontrolii) : Adindan da anlasilacagi
gibi, katmanlar Uzerinde gosterme yada gizleme islemini gergeklestiren kontroldur.
Bu kontrolin asil kullanim amaci herhangi bir katmani gizlemek ve o kati kilitlemektir.
Gizleme iglemi yapilan katman icerisinde bulunan nesneler goruntilenmez, ayni
zamanda katman igerisinde herhangi bir igslem yapilamaz.

Bu tur bir kontrol birden fazla katman ile c¢alisilirken kullanilabilir. Bu sekilde
gizlenen katman igerisindeki nesneler gortntilenmez, sahne o kat igin bos olarak
kabul edilir. Buda tasarimciya daha genis bir ortamda ¢alisma imkani saglar.
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Sekil 13.1.5.2. iki Katmandan Olusturuimus Katman Ekrani

Sekilde Kare ve Oval isminde iki katman olusturulmustur. Yine bu katmanlarda
kare ve oval olmak Uzere iki sekil cizilmistir. Katmanlardan birisi secildiginde, o
katman icerisinde ¢izilen nesne secilmis gibi isaretlenir. Yine sahne icerisinde nesne
secimi yapildiginda, nesneyi temsil eden katman otomatik olarak segcilir. Farkh
katmanlarda bulunan iki nesne ayni anda secilirse, o iki nesnenin de bulundugu
katmanlar segilmis olur.

Ornekten de anlagildigi gibi her nesnenin; temsil ettigi katman ve kare lzerinde
etkisi vardir. Normal yollarla ayni anda sadece bir katman icerisinde iglem yapilabilir.
Ancak ayni anda iki katmanda bulunan nesneler sahnede goruntulenebilir.

Sahne Uzerinde tiklama yapildiginda ise, segili nesne kalmayacagindan hangi
nesnenin hangi kata ait oldugunu bilinemez. Iste bu tur bir karisikligi 6nlemek icin kat
kontrol araglarinin kullaniimasi kaginiimazdir.

Katmanlar iizerinde bulunan Goéz ( = )

&40 1—\5 ,,,,, 0 digmesi batun katlarin gosterimini veya
W Kare XD alfl gizlenmesini saglar. Bu dugmenin hizasinda
| _lIl yer alan ve her katmanda bulunan nokta
Y| isareti ise, 0zelligin sadece o katman igin

& & o |[ 4] @le] & w gegerli olmasini saglar.

Sekil 13.1.5.3. iki Katmandan Olusturulmus Ekran-1

Sekil de Oval katmanina ait nokta Uzerine tiklanarak ¢arpi isareti konulmustur.
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Sekil 13.1.5.4. iki Katmandan Olusturuimus Ekran-2

Sonug olarak sekilde goruldugu gibi oval seklin sahnede gizlendigi gorular. Ayni
sekilde oval kati da herhangi bir gizim ve degisiklik islemine kilittenmis olur. Bir bagka
degisle katman gosterilinceye kadar Uzerinde herhangi bir degisiklige musaade
edilmez. Bu sekilde bir girisimde bulunulursa hata mesaji ile karsilasilir.

Flash 5 =
Uyari mesajinda, katman Uzerinde degisiklik

& The current laver iz locked and/or hidden. yapllabilmesi i(;in, katmanin gérUnUr ve
Urlack and shaw the curment layer. kilitsiz olmasi gerektigi vurgulanmaktadir.

Sekil 13.1.5.5. Hata Mesaji Ekrani

Lock / Unlock (Kilitli/Ag) Kontrolii : Goster/Gizle kontrolu ile paralel bir islem
yapan kontroldir. Secilen katmani kilitleyerek Uzerinde herhangi bir islem
yapilmamasini saglar. Bu kontrol devreye iken, nesneler sahnede goruntilenir.
Ancak, nesneler Uzerinde iglem yapilmasina izin verilmez.

Timeline ]| Sekilde gosterilen kilit dugmesi uzerine
tiklanilirsa, butun katlar kilitlenir. Kilitleme
islemi yalnizca bir katman Uzerinde aktif
yapillmak istenirse, kilit isaretinin
bulundugu hizada vyer alan nokta
isaretinin Uzerine tiklaniimasi yeterlidir.
Tiklama iglemi bittiginde nokta sekli, kilit
islemine donasur.

Sekil 13.1.5.6. Kilit Ekrani
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Kilittenen bir katman Uzerinde yatik ¢izgi ile ¢izilmis bir kalem gorular. Kalem
isareti aktif katmani temsil eder. Yani secilen katman, kalem isaretinin bulundugu
katman olacaktir. Bu isaret o an i¢cin o katman Uzerinde iglem yapilabilecegini
gosterir. Ancak kilittenen bir katman Uzerinde kalem igsaretinin Gzeri ¢izgilidir. Bu
isaret aktif katmanin o katman oldugu ancak kilitli ya da gosterilemez oldugu igin
degisiklik yapilmayacagini gosterir.

Kilitteme islemi, katlar icerisinde yer alan sekillerle koordineli c¢alisiimasi
gereken bir tasarim icin kullanilabilir. Bu sekilde katmana ait animasyon iglemi
tamamlandiginda, katman kilitlenerek yapilmasi olasi bir hata engellenebilir.

Show Layer as Outlines (Katmani Dis Cizgilerle Goster )Kontrolii : Katman
icerisinde olusturulan nesneleri dis gizgiler seklinde gosterir. Ancak burada dis gizgi
olarak ifade edilen cizgiler nesneye ait olan ¢izgi (stroke — vurgu) veya cgerceve
degildir. Bu gizgiler 6zel renk tanimina sahip olan ve bu kontrole has olusturulan
cizgilerdir. Her katman igin farkli dis ¢izgi rengi tanimlanarak, nesneler kolayca takip
edilebilir. Bu sekilde islem goren bu kontrolin asil amaclarindan biri budur.
Katmanlara ait dig ¢izgi rengini degistirmek igin Layer Properties (Katman Ozellikleri)
penceresinin agilmasi gerekir. Agilan pencerede katman igin yeni bir dis ¢izgi rengi
tanimlanabilir.

Timeline

Show Al
e O =
Hide Others

Inzert Layer
Delete Layer

Properties...

Sekil 13.1.5.7. Katman Ozellikleri Penceresinin Agmak igin Tiklanilan Ekran

EE TS| Sckide  gorildigu  gibi  Layer
Properties penceresinde yer alan
famesfo vl Outline Color (Dis Cizgi Rengi),
ml T (o ek Cancel | alanindan secilen renk, o katman icgin
gecgerli olur. Segilen bu renk diger
Tt Q0 Mo _ b || \atian etkilemez.
" Guide
. Huided
" Mazk
€ ffasked Dis ¢izgi rengini tanimlamak
Outline Color: [ P icin bir renk segilir.

v Miew laver as outlines

Layer Height: I 100% = l

Sekil 13.1.5.8. Dis Cizgi Rengini Tanimlamak igin Renk Secimi Ekrani
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Her katman icin farkh dis ¢izgi rengi tanimlanarak, katman igerisindeki
nesnelerin takibi renklere gore gergeklestirilebilir. Katman igerisinde bulunan batin
nesneler, dig ¢izgi rengi olarak bu rengi kullanir. Bu sayede katman igerisinde
bulunan birden fazla seklin de kontrol edilmesi saglanmis olur.

Dig cizgilerle goster kontrolunun onemli bir 6zelligi, katmani kilittemeden kontrol
etmesidir. Bu kontrol segenedi uygulanan katmanda iglem yapilabilir. Katman
icerisine yeni bir nesne eklenildiginde, sadece o nesneye ait kenarlari gosteren ve
dis cizgiler rengi olarak tanimlanan renkteki gizgiler goérunttlenir. Bu kontrol devre
digi birakildiginda ise nesne normal gérunimune kavusur.

®50[)] s w ® a =l Sekilde goruldiigi gibi bitin katmanlar
- 2 igin dis cizgilerle goster kontrolu

e - - o secilmistir. Her katman igin farkli renkler

i =l kullanildigi icin dis ¢izgiler farkh
e i ||4) fmlo & ] T [ove o6 Jf renklerdedir. Katman Uzerinde yer alan
2l kontrolde de, ayni renkleri gormek
mumkudndur. Bu kontrol secili durumda
— iken  sekillere ait dis  cizgiler
B - g6sterilirken, metnin timi dis  ¢izgi
renginde gosterilmektedir. Oval seklinin
bulundugu katmana dikkat edilirse
beyaz rengi secilmistir. Bu renk
sahnenin rengi ile cakistigindan dolayi
4 | _.ﬁ' oval sekil sahnede goruntilenmemigtir.

Sekil 13.1.5.9. Her Katman igin Farkl Cizgi Rengi Tanimlanmis Ekran
Not : Ayni katman icerisinde birden fazla kontrol ayni anda kullanilabilir.

13.1.6. Kontrol Segeneklerinin Aktif Kullanimini Saglama:

Gozlem ve kontrol seceneklerinin aktif bir sekilde kullanilmasini saglamak igin
cesitli secenekler mevcuttur. Bu segeneklere baglam menusu kullanilarak erigilebilir.

Timeline ]| Baglam menlsunde ki Lock Others
(digerlerini Kilitle) segenegi tiklanilarak
segili katmandan bagka butin
katmanlarin kilittenmesi saglanabilir.

= et |
W Kare Lock Others

DN Hide Dtfiers

Elglﬂﬂﬁl

Sekil 13.1.6.1. Katmanlarin Kilitlenmesi

Ayni sekilde Hide Others (Digerlerini gizle) secgenedini tiklanilarak secilen
katmanlar haricindeki katmanlar gizlenebilir. Show All (Tumunu Goster) secenegi
tiklanildiginda gizlenilen katmanlarin timu gosterilir.

Not : Windows'ta kullanilan se¢im tuglari Flash katmanlari igin de kullanilabilir.

Birbirini sirali olarak takip etmeyen katmanlarin segimi igin Ctrl tusu, sirah
katmanlarin secimi icin Shift tuglari kullanilabilir.
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13.1.7. Katmanlarin Silinmesi :

Guide (rehber) tipli katmanlar hari¢ batun katmanlar film igerisinde belli bir alan
kaplamaktadir. Bu agidan film igerisinde gereksiz katman kullanimlarindan kaginmak
oldukga yerinde bir karardir. Gereksiz katmanlari silerek hem zaman gizgisinin
hakimiyetini daha rahat kontrol edebilir, hem de gereksiz dosya sisirmesinden
kurtulabilirsiniz.

Zaman ¢izgisinde yer alan herhangi bir katmani silmek ic¢in birden fazla yontem
kullanabilirsiniz. Ayni anda birden fazla katmani igsaretleyerek silme iglemini birden
fazla katman icin de kullanabilirsiniz.

Timeline =]| Sekilde de gorildugu gibi oval isimli
katman silinmek Uzere segilmigtir.
Birden fazla katmanin silinmesini
[ e saglamak icin baglam menusinde yer
O Meiin Lack Dthers alan Delete Layer (Katmani Sil)

Hide Others - secenegi bu islemi yapmaz.
ﬂ |nzert Layer J ElEl E g 1
Delete Layer
Froperties. ..
Timeline x]| Sekilde de goruldigu gibi oval ve metin
& 90Ol s 0 |m isimli katmanlar Ctrl tusu kullanilarak
D Oval >0 =11 INEEEERERE a|| secilmigtir.  Segilen  birden fazla
D Kame . o+ [ katmanin silinmesini saglamak igin
B tistin _I| zaman ¢izgisindeki Delete Layer
(katmani sil) digmesine tiklanir.

ol slialo o

—PSecilen katmanlari silmek icin tiklanilir

Not : Silinen katman ile birlikte bu katman igerisindeki batun ¢izim nesneleri de silinir.
Eger yanhglikla herhangi bir katman silindiyse Undo (Geri al) ile yapilan iglemi geri
alinabilir.

13.2. FRAME (Kare) Nedir?

Frame (kare), bir filmi olusturan her sahnenin tutuldugu yerdir. Sahne icerisine
cizilen farkh sekiller kareler icerisinde tutularak, verilen 06zel efektler yardimi ile film
olusturulur.

Flash animasyonlari i¢in karelere dusen gorev olduk¢a buyuktir. Sahne alaninin
kullanimindan sonra en ¢ok kullanilan yer karelerdir.

Time Line (zaman cizgisi), icerisinde olusturulan her katman bir dizi bos kare
alan icerir. Sahne yardimi ile bu karelere aktarilan sekillere hareketlilik kazandirilir.
Bu acidan kareler, animasyon igin olduk¢a onemlidir. Flash'in animasyon igin
olusturdugu kareler, normal bir video filminin karelerine benzer. Her karede
degistiriimis nesneler mevcuttur. Karelerin artarda getirilmesi ile insan gozu bu olayi
hareketlilik varmig gibi algilar.
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Sekil 13.2.1. Frame Ekrani

Sekilde gosterilen film kareleri icerisinde bir kelebedin ugus hareketi yer aliyor.
Her karede ugus biraz daha ilerler. Sonug olarak kareler artarda eklenildiginde ise
kelebegin ugus hareketi gorulur. Bu olay bir animasyonun temel mantigidir. Cizgi film
yapimcilari da yillarca ayni mantigi kullanmiglardir.

13.2.1. Flash Kareleri ve Genel Ozellikleri

Flash kareleri ile, normal bir video filminin kareleri arasinda higbir fark yoktur.
Canlandirma sekli olarak da, buna benzer bir yapi igerir. Ancak Flash ile animasyon
hazirlamak diger video editorlerinde film hazirlamaktan oldukga kolay ve zevklidir.
Flash, animasyonu olusturmak igin iki tir kare kullanir. Bunlardan birincisi, Key
Frame (Anahtar Kare)'dir. Anahtar kare sahne icerisine bir nesnenin girilmesi igin
gerekli olan karedir. Flash’in kullandigi diger bir kare turu ise, iki anahtar kare
arasinda yer alan doldurma karelerdir. Anahtar kareler kullaniimadan bu karelere
veri girilemez. Bir baska deyisle Flash nesnelerin ¢izimi igin en az bir anahtar kare
kullanilir. Zaten olusturulan yeni bir film sayfasi icerisinde bir anahtar kare otomatik
olarak olusturulacaktir.

Sekillerin ilk karelerine bakilirsa Flash 4’e
ait zaman ¢izgisinde bog anahtar kare
icin (O) bos bir c¢ember isareti
kullaniimistir. Flash 5’de ise bog anahtar
546 _|| kareler icin  herhangi  bir simge

~|| kullaniilmaz. Ancak sahneye herhangi bir
& || 4l @l B 21| nesne  eklenildiginde  anahtar  kare
gOsterime girer.

& 5 0]

%
%
I

[v .

Timeline x|

Sekilde gosterilen ilk kare dolu bir
anahtar karedir. Dolu anahtar kare (@)
kapli bir gcember gibi gosterilecektir. Bu
*| sahneye bir nesnenin  eklendigini

[+ B & ||t @l & 2 pelirtmektedir.

Dolu anahtar kare—

islenmemis kare alani—

151



ok

%;),!}:?GRAFIK ve ANIMASYON Alakog

Flash animasyonlar belirtilen bu iki kare tipi Uzerine kurulmustur. Genel olarak
anahtar karelere girilen sekiller doldurma kareleri ile tamamlanir ve animasyon
olusturulur.

13.2.2. Yeni Bir Anahtar Karenin Olusturulmasi

Yeni anahtar kare olusturmak igin farkli birkag yol kullanilabilir. Bunlardan en
pratigi olusturulacak anahtar karenin yerini mouse ile tiklayip F6 fonksiyon tusuna
basiimasidir.

Timeling ]| Yeni bir anahtar kare olusturmak igin
baglam menusu de kullanilabilir. Sekil
de gosterildigi gibi ikinci bog kare
Create Mation Twesn alaninda mouse ile sag tiklanilarak
acllan baglam menusunden insert
Keyframe (Anahtar Kare Ekle)
secenegi tiklanir. Yapilan bu islem ile
Insert Keyframe 2. Bos kare alanina yeni bir anahtar
Insert Blank keyframe kare eklenir.

Clear K.eyframe

[nzert Frame

Femove Frames

Yeni bir anahtar kare eklemek icin insert—-Keyframe meni secenegini de kullanilabilir.

Not : Eklediginiz yeni anahtar kare kendisinden Onceki anahtar karenin batun
Ozelliklerini tasiyacaktir. Bir bagka degisle yeni anahtar kare bir énceki karenin bir
kopyasi olacaktir.

13.2.3. Bos Bir Anahtar Karenin Olusturulmasi

F6 fonksiyonu tusu ile olusturulan yeni bir anahtar karenin bir dnceki anahtar
karenin kopyasidir. Flash’in bu sekilde bir olusturma yapmasinin sebebi temel
animasyon mantigi olan kare kare animasyon mantigina gore tekrar eden kareler
icerisine benzer sekiller yerlestirmek istemesidir. Bazen olugturulan anahtar karelerin
birbirlerinden bagimsiz sekiller icermesi gerekebilir. Bu gibi durumlarda bos bir
anahtar kare olusturulmasi daha uygun olur. Bos bir anahtar kare olusturmak igin
kullanilan en pratik yol F7 fonksiyon tusuna basilmasidir.

Timeling x}] Bos bir anahtar kare olusturmak igin

"""""""" 4| baglam menisi de kullanilabilir.Sekil

"""""""" de gosterildigi gibi ikinci bos kare
alaninda mouse ile sag tiklanilarak
acllan baglam menisinden Insert
Blank Keyframe (Bos Kare Ekle)
Secgenegdini tiklanir. Yapilan bu iglem
Lz syhEmme ile 2. Bos kare alanina yeni bos
Ihzert Blank Kevframe anahtar kare eklenir.

Create Motion Tween

|nzert Frame
! Remowve Frames

Clear K.eyframe

Yeni bir anahtar kare eklemek icin insert — Blank Keyframe menii secenegini de
kullanilabilir.
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13.2.4. Flash ile basit bir animasyon olugsturma

Ornek : Marque (Kayan Metin) : Animasyon islemini gergeklestirebilmek icin yeni bir
sayfa olusturulur. Bu islem File — New menu segenegi ile gergeklestirilir. Agilan yeni
sayfa icerisinde Layer (Katman ve Scene (sahne) otomatik olarak olusturulur.

£% Flash 5 - [Moviel] [_[O[=]
D}_ FEile  Edit Wiew Insert Modify Text Control ‘Window Help _|ﬁ’|i|
D HESQ /BB o o (n 50 @k

& Scene 1 @@

rl
|I-H
a

...‘
a8 o |:|| 5 10 15 20 25

ol @ |L4) ale ®) v oo [ome A1)

%
||

MERSIN UNTVERSITESI

i e o

Sekil 13.2.4.1. Marque Animasyon Olusturma Ekrani-1

Sahne igerisine, Text Tool (Metin araci) kullanilarak bir metin yazilir. Sahne
icerisinde yapilacak degisiklikleri daha rahat takip etmek igin, referans gizgilerini
gostermek Uzere View Grid — Show Grid segenegi isaretlenir. Yapilan iglem bu
asamadayken, Layer 1 isimli katmanda birinci kare isaretlidir ve bu kare bos bir
anahtar karedir

Flash, nesneler Uzerinde yapilan degisiklikleri ve hareketleri anahtar kareler
yardimi ile tespit eder. Yani tek bir karede, sekil Uzerinde yapilan bir degisiklik veya
yer degistirme, hareket olarak algilanmaz ve nesne algilanmasi i¢in yeni bir anahtar
kareye ihtiyag duyulur. Yeni bir anahtar kare olusturmak igin, katman blogunda yer
alan bos kare kutucuklarinin biri Gzerine mouse ile sag tiklanilir.

Timelne x|

Al Sekildeki gibi acilacak menu
Create Motion Tween Il seceneklerinden insert  Keyframe
Ihsert Frame il (Anahtar Kare ekle) segeneqi
Remove Frames tiklanilarak bir anahtar kare
olusturulabilir.

Inzert Keyframe
|nzert Blank, Feyframe
[Elear Keptianme
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Olusan yeni anahtar karenin butun ozellikleri, bir onceki anahtar karenin
Ozellikleri ile benzerdir. Bu agidan bir dnceki karede olusturulan nesneyi takip etmeye
gerek kalmadan, bu nesne Uzerinde yapilacak degisiklik, birinci anahtar kareden
ikinci anahtar kareye gegerken hareket olarak algilanir.

Olusturulan yeni anahtar karede, metin bir iki 1zgara araligi boyunca saga dogru
suruklenir. Bu islem, birkac anahtar kare daha olusturularak devam ettirilir. Son
olarak olugturulan Marque (Kayan yazi) animasyonunu sahnede izlemek igin Enter
tusuna basilir.

Not : Flashda herhangi bir eylem ile kareler yonlendiriimedigi surece birinci
kareden itibaren filmi gosterime sunulur. Bu agidan anahtar kareler arasinda
birakilacak bos kare alanlarinin dikkate alinmasi iyi olur. Zira iki anahtar kare
arasinda birakilan bos kare alanlari gegisin yavaglamasina neden olur.

13.2.5. Kare Gegislerinin Duzenlenmesi

Filmin, kareler igerisindeki sekillerin yer degistirmesi ile olugur. Gosterimi iyi bir
sekilde sunmak igin kareler arasindaki gegis hizinin iyi ayarlamasi gerekir. Kareler
arasindaki gegisler iki degisik yontemle duzenlenebilir. Bunlar;

1. Frame Rate (Kare Hizi) : Kareler arasindaki gegis hizinin ayarlandigi temel
hiz segenegidir. Aslinda bu hizi en uygun bir sekilde tasarlamak igin gesgitli testlerden
gecirmek gerekir. Eger film Web'de yayimlanacaksa; modemin hizi, hatlarin
yogunlugu hatta servis saglayicinin performansi bile g6z éninde bulundurulmahdir.
Bdyle bir istatistigin yapilmasi olduk¢a zordur. Flash’in web sayfalari icin belirledigi
12 fps (Frames Per Second — Kare basina Saniye)’ lik varsayilan deger kullanilabilir.
Bu belirtilen kosullara gére Web’de 8 ’e de dusebilir. Kare hizini  ayarlamak igin
Modify — Movie seg¢enegini tiklanilir yada Ctrl + M tus kombinasyonu kullanilabilir.

Movie Properties
Frarne Rate: I fps
. . Wafidth Height Cancel |
Dimensions: |55|:| pH = |4I:II:I pr
Save Default |
b atch: Printer | LContents |

B ackground Color: Q

Ruler Urits: I Fixels - | Help |

Sekil 13.2.5.1. Movie Properties Ekrani

2. Gegis Kareleri Kullanilarak : Frame rate ile tanimlanan kare gegis hizi film
icerisindeki butun kareleri ilgilendirir. Filmin bazi yerlerinde filmin yavas geg¢mesi
istenebilir. Bu gibi durumlarda yapilmasi gereken en iyi yol gecis karelerini
kullanmaktan geger. Zira film bir butindur. Bazen filme eklenen bir sesin, goruntu ile
uyumlu calismasini saglamak oldukga ugras gerektirebilir. Bu gibi durumlarda bazen
ses bazen de goruntlu uzatilabilir yada kisaltilabilir.

Flash anahtar kareler arasindaki gegcigleri aradaki doldurma karelerini hesaba
katarak yapar.
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Timeling x] Sekilde 1. ve 5. kare alanlarinda birer
' anahtar kare olusturulmustur. 1.
kareden 5. karedeki sekle gegis
saglanirken arada kalan 2,3 nolu
kareler birinci karedeki sekli temsil
etmektedir.

Timelire x}| Ayni sekilde 1. ve 10. kare alanlarina
birer anahtar kare olusturulan bu
sekilde ise, 1. kareden 10. karedeki
sekle gecis saglanirken arada kalan
2,3,4,5,6,7,8,9 nolu kareler birinci
karedeki sekli gostereceklerdir.

4| m|a| B [ e [zokps

Not : Orneklerden de anlagilacadi gibi iki anahtar kare arasinda ne kadar cok kare
yer alirsa gegiste o orantida geg olur.
13.2.6. Yeni bir gecis karesinin eklenmesi

iki anahtar kare arasina yeni bir gecis karesi ekleyerek gecis siiresini azaltabilirsiniz.
Bunun kare alani Uzerinde mouse ile sag tiklayip agilan baglam menusunden insert
frame (kare ekle) segenegini tiklamaniz yeterli olacaktir.

Timehne

Sekilde 1. ve 5. kare alaninda yer
alan anahtar kareler arasina yeni bir
gecis karesi eklenilecektir. Yeni bir
gecis karesi eklemek igin insert —
Frame (F5) secenegi de kullanilabilir.

Create Motion Tween

[nzert Frame

', ﬂ | Remove Frames

Sekil 13.2.6.1. Gegis Karesinin Eklenmesi

13.2.7. Gegis Karelerinin Silinmesi

iki anahtar kare arasindaki doldurma kareleri silinerek, anahtar karelerdeki
sekillerin daha kisa bir surede gegis yapmasi saglanabilir.

Timeline ]| Sekilde 1. ve 5. kare alaninda yer

N alan anahtar kareler arasindan gecis
karesi silinmek isteniyor. Gegis
karelerini silmek icin insert — Remove
Frames (Shift + F5) secenegi de
Insert Frame kullanilabilir.

Create Motion Tween

Sekil 13.2.7.1. Gegis Karelerinin Silinmesi
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Not : iki anahtar kare arasina doldurma karesi eklenerek anahtar karelerdeki
sekillerin daha uzun bir surede gegis yapmasl saglanabilir. Birden fazla kare
isaretlenerek insert / Remove Frame secenekleri kullanilabilir. Bu sekilde birden fazla
kare tek hamlede eklenilip kaldirilabilir.

13.2.8. Bir Anahtar Karenin (Key Frame) Silinmesi

Bir anahtar kareyi silmek igin iki degisik yol secilebilir. Bunlardan birincisi,
mouse ile isaretlenen anahtar kare Uzerine sag tiklanilarak agilan meni
penceresinden, Delete, Frame (Kare Sil) segenegine tiklaniimasidir. Bu silme islemi,
gecis kareleri silinirken de kullanilabilir. Eger silme igleminden normal karelerin
etkilenmesini istenmiyorsa, ikinci yol olarak belirtilen, Clear key Frame (Anahtar
Kareyi Temizle) segeneginin kullaniimasi gerekir.

Tirmneline x]| Sekilde mouse ile vyapilan c¢oklu

Il secimde bir tane anahtar kare ile
"""""""" birlikte bir tane de normal kare
secilmistir. Se¢im Uzerine mouse ile
sag tiklaniip agilan  menuden,
Remove Frames (Kareleri  Sil)
seceneqi tiklanildiginda butin
karelerin silindigi gorulur.

Create Motion Tween

|nzert Frame

Timeline E

Sekilde Remove Frames (Kareleri sil)
secgenegdini kullanilarak silme islemi
gerceklestirildigi icin 10 kareden
olusan film 8 kareye dusmustur.

Sekil 13.2.8.2. Key Frame Silinmesi Ekrani-2

Timeline ]| Ayni islem Clear Keyframe
' secenegi ile gercgeklestirildiginde
"""""""" “II gecis karesinin  etkilenmedigi,
anahtar karenin silindigi ve yerine
gecis karesinin getirildigi gorulur.

Create Motion Tween

Inzert Frame

FRemove Frames

Inzert Keyframe
Inzert Blank Keyframe

Clear Keyframe

Sekil 13.2.8.3. Key Frame Silinmesi Ekrani-3
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13.2.9. Karelerin Kopyalanmasi

Flash ile olusturulan bir animasyonun sunumu yapildiginda, animasyonun
surekli hareket ettigi gorilur. Bir baska deyisle animasyon sonsuz bir dénglye
girerek, bittiginde surekli baga doner. Ancak bu gekilde bir hareket, Flash Animation
programina ait Actions (Eylemler) ile engellenebilir. Animasyon bu sekilde sonsuz
donguden kurtarilabilir. Boylece animasyonun belli sayida donmesi saglamak igin
animasyon igerisinde frameler kopyala yapistir mantigi ile ¢ogaltilabilir. Bu iglemle
animasyonun bitis noktasi kopyanin baslangi¢c noktasina gelecek ve animasyon,
kopya sayisiI kadar hareket edecektir.

Not : Bu sekilde bir islem dosyanin sismesine sebep olacaktir. Ayni igslem Action
Scrript ile yapilan bir kontrol kullanilarak programlanabilir.

Segcilen kareler GUzerinde mouse ile sag tiklanilarak agilan baglam menuistnden
Copy Frames (Kare kopyala) secenegi tiklanilir.

Timeline x|

Windows standardindan alisilan,
kopyala - yapistir islemlerinin aynisi
frameler icinde  gerceklestirilebilir.
Windows’ta bir nesne veya dosyayi

Create Motion Tween

hafizaya almak icin Ctrl+C tuglan
Insert Frame kullaniliyordu.
Remave Frames Flash bu tuslari, sahne icerisindeki

Ingert Keyframe nesneler icin kullandigindan, frameleri
Inert Blank Keyhame kopyalama islemi igin Ctrl+Alt+C tus
Llear Keyfiame kombinasyonunu kullanir. Belirtilen bu
Eelact Al tuslar, frameleri clipboard’a kopyalamak

icin  kullanilabilir.  isaretli  kareleri
Cut Frames

Copy Frames

Faste Frames

| Bl &

Create Motion Tween

Inzert Frame
Femowve Frames

|nzert K.eyframe
Inzert Blank, K.eyframe
(e Repframe

Panoya (clipboard) kopyalamak igin
Edit — Copy Frames menus segenegi
de kullanilabilir.

Kopyalama yontemi ile hafizaya
alinan kareleri yapistirmak igin, mouse
ile yapistirma igleminin yapilacagi
konuma giderek sag tiklanilir ve agilan
baglam menusinden Paste Frames
(Kare Yapistir) secenegini tiklanir.
Ayni islem igin Edit — Copy Frames
menu segenegini ya da Ctrl + Alt + V
tus kombinasyonu da kullanilabilir.

Select Al Kopyala — yapistir yontemi ile eklenen
Cut Frames frameler asillarina ait batun oOzellikleri
Copy Frames taglrlar.

Pazte Frames

Sekil 13.2.9.1. Framelerin Kopyalanmasi
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Not : Windows igletim sistemi, dosya ve dizinler gibi kavramlar i¢in panoyu
(clipboard) ortak kullanir. Herhangi bir dosya kopyala yontemi ile hafizaya alindiktan
sonra bagka bir dosya veya dizin hafizaya alinmak istenirse, birinci alinan dosya
hafizadan silinir. Bagka bir deyisle ilk alinan dosya unutulur.

Flash animasyon programi, sahne igerisindeki kopyalama islemleri ve kareler
icin farkli pano bolumleri kullandigindan, sahnede hafizaya alinan bir nesne, panoya
kopyalanan kareyi etkilemeyecektir.

13.2.10. Karelerin Ters Cevrilmesi

Olusturulan bir animasyonda hareketin yoni degistirilebilir. Ornegin; Saga dogru
hareket eden bir top, sola dogru hareket ediyormus gibi gosterilebilir. Aslinda bu
islem yonle ilgili degdildir. Sadece anahtar kareler kullanilarak olusturulan hareketi ters
cevirir. Bu iglemi gergeklestirmek icin Flash, hareketi temsil eden anahtar karelerin
yerlerini degistirir. Bu da hareketin zit yonlU yapilmasini sadlar. Bu sekilde bir islemi
gerceklestirebilmek icin anahtar kareler arasinin doldurma kareleri ile doldurulmasi
gerekir.

13.2.11. Es Zamanh Anlar Olusturma

Flash Animation ilk olugturulan animasyonun, degisik zaman dilimlerinde degisik
hizlarda hareketler sergiledigi olur. Bu tur bir animasyon hemen kendini belli ederek
eksi puan toplamaya baslar. Olusturulan hareketlerin belli zaman dilimlerini
paylasmasi animasyonun daha tertipli gdozukmesini saglar.

Flash semboller arasindaki gecisleri duzenleyerek es zamanli sembollerin
olusmasini saglar. Baglam menusunde yer alan Synchronize Symbols (Senkronize
Semboller) segenegi kullanilarak es zamanl sembollerin olusumunu saglanabilir.
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