BoLom 16

16. ORNEK FLASH UYGULAMALARI

16.1. Flash ile Kayan Menu Tasarimi

Sekil 16.1.1. Kayan Menu Ekrani

Eder web sayfasina konulacak linklerin sayisi az ise, degisik efektler
kullanilabilir. En gok tercih edilen meniilerden birisi de, kayan mendlerdir. Ornek,
mendulerin yer aldigi fotograflari, yan yana dizerek bir movie clip olusturulmasi. Bu
movie clip'in hareketi ise, sahnenin belirli bir bolgesinde aktif olan, fare isaretgisinin
hareketine gbre saga veya sola kayarak olusacak. Bu movie clip, ayni
zamanda,mendilerin yer aldigi digmelerden olusacaktir. Yani, fare isaretcisi ile
mendulerin hizini ayarlamak mamkuin olacaktir.

Bos bir galisma sahnesi agin. Bu ornekte, sahnenin x ve y ekseninden alinmasi
gereken referans noktalari oldugundan, sahnenin kenar cetveli agik kalmalidir. Bu en
kolay sekilde, klavyeden CTRL+SHIFT+ALT+R tuslarina birlikte basilarak yapilabilir.
Ayrica, sahnenin i1zgaralarini da agmak igin calismaya kolaylik saglayacaktir. Ornegi,
grafik olarak tanimlayalim.
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Sekil 16.1.2. Kayan Menu Tasarim Ekrani
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Sahnenin ortasinda, buyuk bir dortgen olacak. Bu dortgenin sag tarafinda,
dugmelerin yer aldig1 movie clip haraket edecek. Ancak bu movie clip'in hareketi, fare
isaretgisinin bu alandaki hareketine gore belirlenecektir.

Sahnenin orta yerine bu doértgeni ¢izin. Sonra sag kismina baska bir dortgen
daha ¢izin. Bu gizeceginiz doértgen ise, daha kuguk ve buyuk dortgenin iginde
olmahdir. Kiguk doértgeni gizdikten sonra, i¢ kismini segip silin. Simdi sahnede, sag
tarafinda bir pencere acilmis blyik bir dértgenimiz oldu. Uzerinde galistigimiz bu
katmanin adini, gergeve olarak degistirin. Sonra yeni bir katman daha ekleyin ve

ismini logo olarak degistirin. Kendinize ait olan bir logoyu, dortgenin sol tarafina
yerlestirin.

Simdi sira, dugmelerin yer aldigi movie clip'e geldi. Bu movie clip'i olusturabilmek
icin, sahnedeki dértgen iginde kalan pencerenin boyutlarini 6grenmemiz gerekiyor.
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Sekil 16.1.3. Kayan Menu Ekrani-2

Pencere igine, yatay olarak bir ugtan bir uca degecek sekilde bir ¢izgi ¢izin ve
Info Panel vasitasi ile W (Width) kutusunun igindeki degeri not alin.

W : 216

Sonra yatay cizgiyi silip, ayni pencere igine bir dikey c¢izgi ¢izin ve H (Height)
Olclstnu not alin.

H : 122.7

Klavyeden CTRL+F8 tuslarina birlikte basin ve yeni bir movie clip tanimlayin.
ismini menu goster olarak belirlediginiz movie clip'e, ister disaridan bir kag resim
ekleyebilir, isterseniz Flash ile yapiimis bir ka¢ nesne olusturabilirsiniz. Amacimiz, bu
pencere iginde, saga-sola kayan dugmeleri tasarlamak. Biz bu projemizde, doért adet

resim ekledik. Bu resimlerin boyutlarini, diger resim editorlerinin yardimi ile pencere
icine sigabilecek sekilde dizenledik.
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Sekil 15.1.4. Kayan Menu Ekrani-3

Resimleri c¢evreleyen arka plan kismini, pencere boyutlarindan biraz buyuk
yaptik. Bu resimleri duzenlerken, deneme vyanilma yolu ile en dogru degeri
bulabilirsiniz. Ancak resmin merkez noktasi, butin nesnelerin en sol noktasi
olmahdir. Sahnede yer alan tim nesneleri secip kopyalayin. Sonra, klavyeden
CRTL+F8 tuslarina birlikte basin. Gelen pencerenin Name kismina, menu yazip,
movie clip olarak tanimlayin. Agilan yeni ¢calisma sahnesine, menu goster adli movie
clip'ten kopyalamis oldugunuz nesneleri yapistirin. Resmin merkez noktasini yine en
sol nokta olarak belirleyin. Bu kez, burada yer alan resimleri tek tek secip, Button
olarak belirleyin. Boylece elimizde dort adet dugme olusacak. Simdiye kadar, ayni
goruntiye sahip iki adet movie clip yapmis olduk. Bunlardan birisi, resimleri digme
olarak belirledigimiz menu adli movie clip, digeri ise, sadece resimleri igeren menu
goster adli movie clip. Neden iki adet yaptigimiza daha sonra deginecegdiz. Simdi ana
calisma sahnesine donelim.

Sahnede simdiye kadar iki adet katman yaptik. Bu katmanlara bir yenisini daha
ekleyelim ve ismini menu olarak degistirelim. Ancak bu katman, en altta olmalidir ki
pencerenin altinda kalsin. Bu katmanda c¢alisirken, kitiphaneden menu adli movie
clip'i tutup sahneye surukleyin. Movie clip secili iken, Instance panelindeki Name
kismina, menu yazin. Sahneye getirdiginiz movie clip'i, sadece y - eksenine gore
ayarlamaniz yeterlidir. Yani, resim olarak tanimladigimiz buttonlari, pencerenin tam
ortasina gelecek sekilde ayarlayin. X- eksenindeki yerini actions ile belirleyecegiz. Bir
katman daha yapin ve ismini menu goster olarak belirleyin. Kutiphaneden, menu
goster adli movie clip'i tutup sahneye dogru surikleyin. Bu katmani da en alta
surukleyin. Ayni sekilde, sadece y - eksenindeki yerini ayarlayin (her iki movie clip,
tam olarak Ust Uste gelmelidir). Bu movie clip'in durum adini da, menuGoster olarak
belirleyin.

Artik pencerenin altinda iki adet movie clip vardir. Bunlardan biri, menu adl
movie clip, digeri ise, menu goster adli movie cliptir. Simdi ¢gergeve adli katmanda
duran nesneye gecelim. Pencere olarak belirledigimiz dortgeni secip ( sadece dort
adet c¢izgiyi se¢cmelisiniz), movie clip olarak tanimlayin. Instance paneldeki Name
kismina cerceve yazin.
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Sekil 16.1.5. Kayan Meni Ekrani-4

Son olarak katmanlara, bir katman daha ekleyelim ve adini Actions olarak
degistirelim. Actions katmaninin 1. frame'ine asagidaki kodlari yazin.

sol x = cerceve. x - (cerceve. width/2);
sag_x = cerceve. x + (cerceve. width/2);
ust y = cerceve. y - (cerceve. height/2);
alt y = cerceve. y + (cerceve. height/2);
merkez = cerceve. X;

menu. visible = false;

menuGoster. visible = true;

menuGoster. x = sol x - (_root.menuGoster. width/2);
menu. x = sol x - (_root.menu. width/2);
solStop = sag x - ( _root.menu. width);
sagStop = sol x;

Sekil 16.1.6. Kayan Menu Ekrani-5
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Projemizi anlatirken, fare isaretgisinin sadece belirli bir alandaki hareketine gore,
menu saga-sola hareket edecek demistik. Bu alani pencere olarak tasarladik. Simdi
fare isaretcisinin bu alandaki hareketini alabilmek icin, sol taraftaki x noktasi, sag
taraftaki x noktasi, Ust taraftaki y noktasi ve alt taraftaki y noktasini belirlememiz
gerekiyor. Bu noktalari alabilmek igin, ¢cerceve durum adli movie clip'i yaptik.
Cercevenin, _x ve _y noktasli, ayni zamanda merkez noktamiz olacaktir. Buna gore,
sol_x noktasini bulabilmek igin, ¢ergcevenin _x noktasindan, genigliginin yarisini
ctkarmamiz gerekir.

sol x = cerceve. x - (cerceve. width/2);

Ayni sekilde, sag_x noktasini bulabilmek icin, cergevenin _x noktasina,
genigliginin yarisini eklememiz gerekir.

sag_x = cerceve. x + (cerceve. width/2);

Pencerenin Ust noktasini bulabilmek igin, yani ust_x noktasi igin, ¢cercevenin _y
noktasindan, yuksekliginin yarisini gitkarmamiz gerekir.

ust y = cerceve. y - (cerceve. height/2);

Son nokta olan alt_x'i bulabilmek igin, gergevenin _y noktasina, yuksekliginin yarisini
eklememiz gerekir.

alt y = cerceve. y + (cerceve. height/2);

Merkez noktasi ise, gcercevenin _x degerine esittir. ClUnklU ¢ergeveyi movie clip
olarak ilk tanimladiginizda, merkez noktasi, nesnenin tam orta noktasi olarak
belirlenir. Biz bu degeri degdistirmek icin Edit Center komutunu kullaniyorduk.

merkez = cerceve. X;

Pencerede iki adet movie clip Ust Uste duruyordu. Eger sadece dugmelerin
durdugu "menu" adh movie clip'i koysaydik, program calistiginda, dugmeler sorun
olacakti. CUnkd movie clip sola dogru kaydiginda, dugmeler, movie clip'in
gorunmeyen kisimlarinda da aktif olacak ve burada linkin oldugunu gosteren el isareti
cikacakti. Progam ilk calistiginda, dugmelerin oldugu movie clip'i pasif edip, digerini
aktif etmeliyiz. Bunun igin, _visible komutunu kullaniyoruz.

menu. visible = false;
menuGoster. visible = true;

Program ilk calistiginda, her iki movie clip'in yerini belirlememiz gerekiyor. Bu
movie clip'lerin y - eksenindeki yerleri manuel olarak ayarlanmalidir. CUnkU y -
ekseninde herhangi bir ayarlama yapilmayacaktir. Ancak x - eksenindeki yerleri
onemlidir. movie clip'lerin orta noktasi penceredeki merkez noktasinda olmalidir. Aksi
takdirde, program c¢alistiginda, fare isaretgisi pencereye hangi kdseden girerse girsin,
movie clip'in yeri birden degisecektir. Bu durumda movie clip'lerin _x noktasi soyle
bulunmahdir.

pencerenin sol x noktasi - (movie clip'in genisligi / 2)

menuGoster. x = sol x - ( root.menuGoster. width/2);
menu. x = sol x - (_root.menu. width/2);
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Pencere iginde hareket eden movie clip, en sola ve en saga geldigi zaman
durmasi gerekir. Bunun igin soldaki ve sagdaki stop degerleri hesaplanir. Sol tarafta
duracagi deger, sol_x degeridir. Sag tarafta durmasi gereken deger ise, sag_x
degerinden movie clip'in genisliginin ¢ikarilmasi ile bulunur.
solStop = sag x - (_root.menu. width);
sagStop = sol x;

Program ilk calistidinda bu degerleri heapladigina gore, bir sonraki frame'e
gidecektir. Actions katmanina bir keyframe ve diger tim katmanlara sadece frame
yerlestirin. Actions katmanindaki 2. frame'e agagidaki kodlari yazin.

if ( _ymouse>ust y && ymouse<alt y && xmouse>sol x && xmouse<sag x) {

menu. visible = true;
menuGoster. visible = false;
hizMenu = (_ xmouse-merkez)/10;

pozMenu = Math.round (pozMenut+hizMenu) ;
if (pozMenu<solStop) {
pozMenu = solStop;
}
if (pozMenu>sagStop) {
pozMenu = sagStop;
}

menu. X = pozMenu;
} else{
menu. visible = false;
menuGoster. x = pozMenu;
menuGoster. visible = true;

Fare isaretgisinin pencere iginde olup olmadigini kontrol etmek igin, bir kosul
yazmamiz gerekiyor. Bu kosul, ilk frame'de belirlenen pencerenin, x ve y noktalaridir.

if ( _ymouse>ust y && ymouse<alt y && xmouse>sol x && xmouse<sag x) {
Eger fare isaretcisi, bu alana girdiyse, ilk yapilacak is, Ust Uste duran movie

clip'lerden, dugmelerin oldugu movie clip'i aktif yapmak ve digerini pasif etmek
olacaktir.

menu. visible = true;

menuGoster. visible = false;

Fare isaretcisinin pencerenin merkez noktasina olan uzakligina gore bir hiz
belirlenmelidir. Buna gdre merkez noktasindan uzaklastikga hizi belirli bir oranda
artmalidir. Bu orani biz 10 olarak belirledik. Eger dusuk deger girilirse, hizi artacak,
yuksek deger girilirse, hizi cok yavaglayacaktir.

hizMenu = (_xmouse-merkez)/10;

Belirledigimiz bu hiza gore, movie clip'i hareket ettirmeliyiz. movie clip'in en son
kaldigi yere hizi eklersek, movie clip oraya gidecektir. Math.round ile bulunan degeri
yuvarlamis olduk.

pozMenu = Math.round (pozMenu+hizMenu) ;
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Ancak movie clip'in pencere disina ¢ikmasini engellemek durumundayiz. Bunun
icin, stop degerleri ile karsilastirmak gerekir. Eger son belirlenen yer, solStop
degerinden kugukse, movie clip'in yeri solStop degerine esit olmalidir. Ayni sekilde,
sagStop degerinden buyukse, movie clip'in yeri, sagStop degerine esit olmalidir.

if (pozMenusagStop) {

pozMenu = sagStop;
}

Batin kargilastirmalar yapildigina gore, belirlenen yeri, movie clip'in _x
noktasina atamamiz yeterli olacaktir.

menu. X = pozMenu;

Fare isaretcisi bu alanda hareket ettigi surece, dugmelerin yerladigi movie clip,
aktif kalmaya devam edecektir. Ancak bir sekilde fare isaretgisi bu alanin digan ¢iktigi
zaman, goérinmeyen digmelerin ¢alismamasi igin, menuGoster adli movie clip
devreye girmelidir. Yani if kosulu tutmadigi zaman, bu degisiklik yapiimaldir.

} else({
menu. visible = false;
menuGoster. x = pozMenu;
menuGoster. visible = true;

Actions katmanina, bir keyframe ve diger tum katmanlara sadece frame
yerlestirin. Actions katmaninin 3. frame'ine asagidaki kodlari yazin.

gotoAndPlay (2) ;

Programin surekli olarak bu kontrolu yapabilmesi igin, 3. frame'i ekledik ve bu
frame'den, kontrollerin yapildidi 2. frame'e geri géndermis olduk.

16.2. Flash ile Ziplayan Top Tasarimi

Ziplayan bir top dusunelim. Yere yaklastikca yergekiminin artmasiyla hizi
artacak, yere carptigi anda koruyabildigi momentum ile ters yonde ziplayacaktir.
Yukseldikge yavaslayacak ve vyercekimine yenik dustigu anda duracaktir.
Son derece basit bir ayarla sizde Flash animasyonlarinizda, nesneleri hizlandirabilir
veya yavaslatabilirsiniz.

1. Yeni bir film agin ( File * New veya Ctrl + N )

2. Bir gcember gizin, i¢ini doldurun ( Eger gercek bir topa daha ¢ok benzemesini
istiyorsaniz, Gradient Fill teknigi kullanarak i¢ini doldurabilirsiniz. ) . Daha
sonra dairenizi Symbol haline getirin. ( Insert * Convert To Symbol veya F8 )
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3. Animasyonu gergeklestireceginiz Layer'in ilk Frame 'inde oldugunuza emin
olun. Topunuzu Ust sol kosede bir yere oturtun.

4. Frame 10 a bir Key Frame Ekleyin. ( F6 ) 10. Frame de iken topunuzu alin ve
alt sol koseye tasiyin. ( Bu sirada topun saga sola sapmadan direk olarak
asag inmesini istiyorsaniz tagima sirasinda SHIFT tusuna basili tutun.)

Sekil 16.2.1. Tweening Olusturma Ekrani

5. Daha sonra 1.ci Frame'e sag tiklayarak, menuden Create Motion Tween'i
secin.

6. Tekrar sag tiklayin ve Properties'i secin. Tweening sekmesine tiklayin.
Tweening ayari Motion segili oldugundan emin olun. Easing surgusunl sola
dogru ¢ekin. (In yazan kisima) Yan kutudaki rakam - 100 oluncaya kadar bu
islemi yapin.

3| | Sound |ﬂu:ti|:|ns Tweening |

Tweening:

¥ Tween scaling

Fotate: IAutnmatin: LI IEI tifes

[T Orientto path direction

Easing: J II:I

I Ciut

¥ Synchronize symbols
¥ Snap to guide
Sekil 16.2.2. Tweening Olusturma Ekrani
7. Simdi topunuz yere dusmek icin hazir. Ancak onu yukari geri tagsimak gerek. 1.

Key Frame'i segin ve kopyalayin. ( Edit * Copy Frames ). 20. Frame'i segin ve
kopyaladiginiz Key Frame'i buraya yapistirin. ( Edit * Paste Frames )
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8. 10. ve 20. frameler arasinda Motion Tween olusturun. Nasil yapildigini
unuttuysaniz 5.asamaya bakabilirsiniz. Timeline da su gorintiyu elde etmis
olmalisiniz.

& o015 w15 B

Sekil 16.2.3. Layer Olusturma Ekrani

9. 10. Frame sag tiklayarak Properties 1 se¢in ve 6. asamada suruklediginiz
Easing surgusunu Out yazan tarafa dogru ¢ekin. Sag taraftaki kutunun iginde
100 yazincaya kadar bu islemi yapin.

10. Artik ziplayan topunuz hazir ! Play tusuna basarak animasyonunuzu test edin.
Control menutsundeki Loop Playback segenedi animasyonunuzu surekli
oynatmanizi saglayacaktir.

Egder daha fazla dogallik istiyorsaniz. 11. Frame e bir Key Frame koyun ( F6 ). ve

11.Key Framdeki topun boyutunu Ustten biraz kisin. Boylece lastik bir top yere
carptiyormus gibi gorunecektir.

Sekil 16.2.4. Ziplayan Top Animasyonu
16.3. Flash ile Dugmeler Yapmak
File * New secerek yeni bir film olusturun. Daha sonra elinize sol taraftaki

menuden Dikdortgen c¢izmeye yarayan Rectangle aracini alin. Filmin iginde
herhangi bir yere fazla biyuk olmayan dikdortgen gizin.

oa |

Sekil 16.3.1. Dikdértgen Olusturma

Farenizi herhangi bir kdgeye getirin. Ve dikdortgeni secin. Bu islemi yapmak
icin dikdortgenin disinda bir bdlgedeyken farenin sol tusuna basili tutup,
dikdortgenin tamamini segmeye calisin. Insert * Convert to Symbol segin. Hemen
ardindan agilan sorgu kutusunda Button secenegini segin ve kutuya dugme yazin.
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Symbol Properties
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Sekil 15.3.2. Dikdortgen Symbol Properties Ekrani
Artik bir dugmeye sahipsiniz. Simdi sira "dugmenin Ustline gidince ne

olacak ?, tiklayinca ne olacak ? " onlari ayarlamaya geldi. Digmenize sag
tiklayarak agilacak menuden Edit i segin.

Edit In Pg:e

Edit I Mew W

ﬁ Properties. ..

Sekil 16.3.3. Edit Ekrani

Bu ekranda TimeLine denilen kisimda sadece 4 tane frame goreceksiniz:
Up ( Digmenin Normal Hali ), Over (Mouse digmenin Uzerine geldigi andaki hali
), Down (Mouse ile uzerine tiklanincaki hali) ve Hit (Digmenin fareyi algilayacagi
alan = oOzellikle yazilari digme yaparken kullanacaginiz bu frame ¢ok ise
yarayacak). Over yazan frame e tiklayarak F6 ya basin. Bdylece bir keyframe
eklemis olacaksiniz.

|| Yp [OwerDown Hit |
- “h

Sekil 16.3.4. TimeLine Ayarlamalari

Simdi film alanindaki dikdértgeninizden biraz daha buyuk ve farkli renkte bir
dikdortgen daha gizin. Nasil yapacaginizi unuttuysaniz 1.asamayi tekrar okuyun.

Sekil 16.3.5. Cizilen ikinci Dikddrtgen
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isterseniz bu frame’e herhangi bir library’den ses dosyasi ekleyebilirsiniz.
Bdylece fare digmenin Ustine geldiginde ses ¢ikacaktir. Benzer iglemleri Down
keyframe'ine de zevkinize gbére uygulayabilirsiniz. Islemlerinizi bitirdiginizde
Timeline Uzerindeki sekmelerden Scene1 e tiklayarak Button Edit modundan
¢ikip, Film Edit moduna gelin.

Je—a e e R

é Su:enle1 tas) dugme
X a

Sekil 16.3.6. Sahneye Ses Dosyasi Ekleme

Artik aktif bir butona sahipsiniz. Simdi Uzerine tiklayinca ne yapmasi
gerektigini ona anlatacak olan Action Script kodlarina geldi. Bu kodlari girmek igin;
Digmeye sag tiklayip Properties secgin (ya da cift tiklayin) Acilan mentden
Actions sekmesine tiklayin. Uzerinde + yazan diigmeye basin ve istediginiz
komutu segin.

Mesela Get URL komutunu segip, sag taraftaki gerekli ayarlari yaptiginizda,
dugmenize tiklayan kullaniciyi belirli bir adrese yonlendirebilirsiniz.

nce Properties

Definiion | Color Effect Actions |

- ITJ -l Actions

GoTo 3

Flay
Stop

Togale High Guality
Stop All Sounds

FS Cnmrmand ! |

Sekil 16.3.7. Animasyon Action Script
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