BoLom 15

15. ANIMASYON OLUSTURMA METOTLARI
(MOTION ve SHAPE ANIMASYONLAR)

15.1. Semboller (Symbol)

Sembol, Flash animasyon icerisinde tekrar kullanilabilme &zelligine sahip,
grafik, digme veya video kliptir. Flash animasyon programi, olusturulan semboliin
turine gore animasyon igerisinde onlara c¢esitli 6zellikler verir. Grafik(Graphics),
Dugme(Button), Movie Clip (Video Klibi) olmak tzere Ug tlr sembol vardir.

Yeni bir sembol olusturmak icin Insert > New Symbol yada CTRL+F8 tuslari
kullanilarak symbol properties penceresi acilir. Cizilen tim semboller kitliphanede
toplanir.  Kutuphaneyi agmak icin Window > Library (CTRL+L) secilir veya
kGtiphanenin Ustindeki Options kismindan da Symbol properties'i agilabilir. Burada
Name kismina olusturulacak sembolln ismi yazilir. Behavior kisminda U¢ adet
secenek bulunur.

1. Graphic : Sadece bir frame'den olusan bir sembol,
2. Button : Digme. Bu da dort frame'den olusur,
3. Movie Clip : Bir ka¢ frame'den olusan bir animasyon.

Graphic secgenegi isaretlenerek OK tusuna basilir ve program bos bir calisma
alani daha acar.
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Sekil 15.1.1. Kayan Menu Ekrani

Graphic Symbol : Sembol ¢izildikten sonra menu ¢ubugu ile timeline yani zaman
ekseni arasinda kalan Scene 1 yazili yere tiklanillarak sahneye gegilir. Yapilan
sembol artik kutuphanenin mali olur ve sahnede goruntilenmez. Ancak istenildigi
zaman bu sembol tutup cekilerek sahneye taginilabilir. Eger nesne yanliglkla
sahnede c¢izilirse, onu sembole gevirmek i¢in timu segilerek F8 (Insert > Convert to
Symbol)'e tusuna basilir. Yapilan semboller birden fazla yerde kullaniimak istenirse
animasyonun boyutu artmaz. Sembollerin animasyon igerisindeki yerleri veya renkleri
degistiriimek istenebilir. Bu islemler, Flash programinda animasyonlar hazirlanarak
yaplilabilir. Bu animasyonlar i¢gin Motion veya Shape Tween kullanilir.
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15.2. MOTION TWEEN

Flash'da animasyon hazirlamada kullanilan en temel iki efektten biridir. Motion
tween hareket kazandirma etkisi olup, resimlerin, yazilarin, sekillerin animasyonda
yer degistirmesidir. Ornegin bir dikdértgenin sagdan sola hareketi Motion Tween ile
gerceklesir. Motion Tween sadece grafikler, grubu ¢oézilmemis yazilar, grubu
¢6zUlmemis resimler gibi grupsal nesneler Uzerine uygulanabilir. Yani oval aleti ile
cizilen bir daireye hemen motion tween uygulanamaz. $ekil 6nce grafik haline
getirilir. Yani ok isareti ile isaretlenerek insert > convert to symbol yapiimaldir.

Flash vektor tabanh bir program oldugu icin, yapilan animasyonlar, normal
filmler gibi ardarda gosterilen resimler degildir. Bir televizyon filminde, elmayi yere
dusuyormus gibi gormemizi saglayan dusme olayi, ardarda hizl bir sekilde gosterilen
resimlerdir. Oysa Flash’da yapilan tim animasyonlar sadece komutlardan ibarettir.
Yani elmanin baslangi¢ noktasi, bitis noktasi ve yergcekiminin ne kadar olacagi
programa belirtilir. FLASH gerekli olan butin matematiksel hesaplamalari yaparak
animasyon hazirlar.

Ornek 1: Cizilen sembol sahnede ilk frame'de goriinmeyerek, 10 frame sonra
yeri yavas yavas degiserek tam anlamiyla goriinsiin. Once semboliin izerinde iken
Mouse‘un sag tusuna tiklayip agilan Propeties penceresinde Color effect sekmesine
tiklayin. Bu mentde sirasi ile Brightness(parlaklik), Tint(renk degisimi), Alpha
(gorunurlik) ve Special(renk ve gorunurligu) bir arada yapabilen seg¢enekler bulunur.
Bunlardan Alpha secenegini tiklayip, kaydirma cubugunu sifir degerine getirin ve OK
deyip cikin. Bu durumda sembol sahnede goérinmez. Timeline yani zaman ekseni
uzerinde 10. frame Uzerine sag tiklayip Insert Keyframe diyin. Sahnede sembol segili
olur ve hala gérinmez. Sembolin yerini degdistirip alpha'sini 100 yapin. Sembol artik
gorundr. Zaman ekseninde 1. ile 10. keyframe'ler arasinda herhangi bir frame'e sag
tiklayip properties ekranini agin. Agilan pencerede Tweening sekmesini ve ordanda
Motion secenegini segin. Ekrana asagidaki gibi bir goruntu gelir.
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Sekil 15.1.2. Frame Properties Ekrani
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Bu ekranda hig bir yere dokunmadan OK digmesine basin. Zaman ekseninde
1. frame'den 10. frame'e uzanan bir ok gorinecektir. ENTER'a basarak animasyonu
seyredebilirsiniz. Eger bu hareket etme sirasinda semboliniz bir yada bir kag kez
donsun isterseniz, ok isaretinin oldugu frame'lerden herhangi birine sag tiklayarak
yukarida actigimiz tweening penceresindeki Rotate segenegini clockwise (saat
yonunde) veya counterclockwise (saatin tersi yoninde) olarak isaretleyip hemen
yanindaki kutucuga da ka¢ kez donmesi gerektigini belirtelim. Animasyon hareketleri
yavastan hizliya dogru olsun derseniz, Easing kaydirma ¢ubugunu In'e yakin tutun.
Tersi igin Out'a yakin tutun. Eger sembolin boyutu degistirildiyse ve her frame'de
degisik gorulmek istenirse Tween scaling kutusu isaretlenir. Animasyonda sembolin
takip ettigi yol tarafinizdan belirlenmek istenirse Motion Guide kullaniimalidir.

Motion Guide : Rehber katmani anlamina gelir. Yapilan animasyonun ¢izilen
kavisli bir yolu takip ederek hareket etmesi istenirse; layerlerin altinda bulunan
isaretlerden soldan ikincisine tiklanilarak yada Layer 1 yazisinin Ustinde sag tiklayip
Add Motion Guide diyerek Guide Layer acilir. Guide Layer segili iken yapilacak
gizimler animasyonda goruntilenmez ve yaninda hangi layerin adi yaziyorsa ona
sadece yol gosterir. Alet kutusundan kalem alinip kavisli bir yol gizilir. Daha sonra bu
yolun tamami secilip Modifier yada menudeki Smooth digmesine basilarak yolu
yumusatilir. Daha yumusamasi isteniyorsa Smooth digmesine basilmaya devam
edilir. Daha sonra Snap dugmesine basilarak Layer 1'deki 1. frame tiklanilir. Sembol
alinip (merkezinden yakalamaniz lazim) yolun baslangicina yapistirilir. (yapismasi
icin Snap secili olmasi gerekir). Son frame'e gidip sembol yolun sonuna yapistirilir.
Ve CTRL+ENTER yapilarak rehber yol gérinmeden animasyon izlenilir.

Ornek-2:

FLASH programinda yeni bir dosya acin. Rectangle (R) 5]

dugmesine basin ve dosya icerisinde dilediginiz bir yere,
fazla buylk olmayacak sekilde bir dikdortgen ¢izin.

Olusturulan bu dikdértgen bir Obje (Shape )

dir. Motion Tween uygulayabilmeniz i¢in bu

1—---—] objeyi bir Sembol( Symbol ) haline

Behorin ﬁﬁ"""‘"‘ twed | getirmelisiniz. Unutmayin sadece semboller

"‘::::Eip hareket ettirilebilir. ~ Ornegin  bu  bir

dikdortgen degil de yazi olsaydi, o da ilk

once sembol haline getirilip sonra hareket

Ll ettiriimelidir. Bu islem igin, dikdortgen segili

hale getirilerek, Insert * Convert to Symbol

(F8) secilmelidir. Karsiniza ¢ikan sorgu

kutusunda, Name kismina dikdortgen

yazin. Behavior da Graphic olarak kalsin.
OK e basin.

Name: |Lu+ dorlge]
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- Simdi animasyonunuzun ilk karesi hazir. TimeLine
a gelerek_ 15. frame ‘e t|kIay|n.ve Insert * Keyframe
i (F6) secin. Bu framede animasyonunuzun son
karesi olacak. Simdi dikdortgeninize basili tutarak
onu filim igersinde istediginiz bir yere surtkleyin ve
birakin.

EI| --------------  TimeLine kisminda su goruntuyu elde etmis olmalisiniz :
""""""" Simdi 1. frame ‘e sag tiklayin. ( Dikkat edin 1. frame ayni
- zamanda bir KeyFrame dir. 15. Frame de Oyle. TimelLine
| kisminda siyah bir noktayla belirtilirfler. Simdilik onlara
baslangi¢ ve bitis noktalari diyebiliriz.) Create Motion Tween

segenegini segin. Su goruntuyu elde etmis olmalisiniz:

il EICTIT = Mendilerden Control * Play diyerek animasyonunuzu seyredin

Sekil 15.1.2. Ornek Motion Tween Uygulama Ekranlari

15.3. Shape Tweening

Bu metodla sembol olmayan sekil yada sekil gruplari bagka sekil yada sekil
gruplarina donustarulir. Eger bu sekillerin icinde yazi karakterleri var ise bu
karakterler Modify > Break Apart (CTRL+B) veya bir grup semboltu donusturidimek
istenirse Modify > Ungroup (CTRL+SHIFT+G) yapilmasi gerekir. Ayni sekilde Motion
Tweening yapmak iginde hepsinin bir adet sembole donusturilmesi gerekir. Motion
Tween sadece bir sembolle yapilabilir. Shape Tween teknolojisini kullanmak igin
nesnelerin kesinlikle sembol olmamalari lazimdir. Ayni zamanda birden fazla sekil
Uzerinde oynanabilir.

Simdi sahnede bir kare gizerek 10. frame'e bir keyframe yerlestirelim.
Sahnede secili olan kareyi silip bir daire gizelim. Ve yine arada kalan frame'lerden
herhangi birine sag tiklayarak properties'i acalim. Tween sekmesindeki
seceneklerden bu sefer Shape secenegini secelim. Bu ekranda karsimiza gelen
segenekleri aciklayalim. Blend Type (karigtirma tipi), Distributive (dagitarak), Angular
(agisal). Distributive ara sekilleri daha yumusak fakat daha dizensiz hesaplar.
Angular ise ¢izgi acilarini ve kogeleri daha sabit tutarak hesaplar. Koseli nesneleri
"angular" blend ile yapilmasi tavsiye edilir. Se¢im yapildiktan sonra CTRL+ENTER'a
basarak animasyonu seyredin. Eger sekiller cok karmagiksa animasyon ¢ok bozuk
cikacaktir. Bunun engellemek igin 1. frame gelin ve Modify > Transform > Add Shape
Hints yapin. Bu size animasyonunuzun bir kdsesine yerlestirmeniz igin, iginde bir harf
olan ve daireden olusan bir ipucu verecektir. CTRL+H'ye basarak ipuglarini ¢gogaltin
ve herbirini bir kdseye yerlestirin. Ardindan son frame'e gidin ve hangi kdsenin nerde
olmasini istiyorsaniz o harfi oraya koyun. Sirasi ile tum harfleri yerlestirin. Eger bunu
yaparken zorlaniyorsaniz zaman ekseninin altindaki Onion Skin dugmelerine basarak
tum frame'leri Ustlste gorebilirsiniz.
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