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Bu oturum, buton olusturma, animasyon olusturma, animasyona ses ekleme ve video ekleme

olmak {izere 4 uygulamadan olugsmaktadir.

UYGULAMA I -BUTON OLUSTURMA

“2.oturum.fla” dosyasin1 agalim. Bu oturumda, ucak animasyonumuzu durduran ve oynatan

butonlar1 olusturacagiz ve daha sonra bu butonlar1 animasyonumuza ekleyecegiz.

1. Butonlar olusturma:

v" PLAY butonu i¢in

(0]

o

Line Tool yardimiyla {i¢ ¢izgi ¢izerek bir liggen olusturuyoruz.

Paint Bucket Tool yardimiyla bu ii¢genin i¢ini istedigimiz bir renkle
dolduruyoruz.

Selection Tool yardimiyla olusturdugumuz ticgenin hepsini segiyoruz.

Bu se¢imimizi sag tiklayarak Convert To Symbol diyelim. Ve bu nesnemizi
“btnPlay” olarak adlandiralim. Sekilde goriildiigii gibi Type kismindan bu

nesnenin Button oldugunu belirterek OK tiklayalim.

Convert to Symbol n x|

Marne: II::I:nF'Iay 4
Type: © Maovie clip Reqgiskration: Cancel
{* Button i
i Graphic
F Advanced

o

Olusturdugumuz iiggen butonun {izerinde ¢ift tiklayalim.
Bu butonun tizerine fare imleci geldiginde renginin degismesini ve “Oynat”
yazisinin ¢ikmasini istiyoruz.
Cift tikladiktan sonra karsimiza Fare imlecinin yaptig1 hareketlere gore
degisiklilerin yapilabildigi kareler ¢ikiyor karsimiza: UP, OVER, DOWN ve
HIT:
= UP (Ust) hali butonun gériindiigii halidir
* OVER (imle¢ Uzerinde) farenin butonumuzun iizerinde oldugu haldir,
* DOWN (Alt) fare ile butona tikladigimiz andir. Farenin sol tusunu
basili tuttugunuz siirece bu halde kalacaktir.

= Hit hali ise buton nesnesinin etki alanini belirler.
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0 Fare butonun iizerine geldigi an degisiklikler yapacagimiz icin bizi sadece
OVER Kkaresi ilgilendiriyor. Bu ylizden, OVER karesinin iizerine sag
tikladiktan sonra Insert Keyframe diyelim.

0 OVER Kkaresinin aktif oldugu durumda, iiggeni Selection Tool yardimiyla
secip rengini degistirelim. Text Tool yardimiyla da bir metin kutusu
ekleyelim. Bu metin kutusuna “OYNAT?” yazalim ve tliggen seklinin biraz
iistiine tagiyalim.

0 CTRL+ENTER tus kombinasyonunu kullanarak yaptiklarimizi1 deneyelim.
Uggen butonunun iizerine fare imleci geldiginde renk degisiyor ve metin
¢ikiyor mu?

Ayni iglemleri de STOP butonu i¢in yapalim:

0 Sahne iizerinde oldugumuzdan emin olduktan sonra, liggen butonunun yanina
Rectangle Tool yardimiyla bir kare ¢izelim. Bu nesneyi sembol olarak
degistirirken buton oldugunu belirtmeyi unutmayalim ve bu butonu “btnStop”
olarak adlandiralim. (Ipucu: bir nesneyi sectikten sonra bu nesnenin sembol
olarak adlandirilmasi istendiginde F8 tusuna basmak yeterlidir.)

o0 Kare butonunun iizerinde ¢ift tikladigimizda ortaya ¢ikan OVER karesine

Keyframe ekleyelim. Rengini degistirelim ve “Durdur” yazalim.
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UYGULAMA II- TEMEL ANIMASYON OLUSTURMA

Gegen oturumda ugak animasyonumuzun bir kismini bitirmistik. Tekrar olmasi agisindan yine
ayni animasyonu olusurucagiz. Daha sonra da animasyona ses dosyasi eklemeyi 6grenecegiz.
Kiitiiphane flash ile uygulama gelistirirken ¢ok sik kullanacagimiz 6zelliklerden bir tanesidir.
Olusturdugumuz veya “Import” ettigimiz nesnelere ulasabilecegimiz yer uygulamamizin
kiitliphanesidir. Window penceresinin altindan veya CTRL+L tus kombinasyonunu

kullanarak uygulamamizin kiitliphanesini agabiliriz.

—

. Ugak “movie clip” ini kiitliphaneden sahneye siiriiklityoruz. Yer olarak da sag iist
koseye yerlestirelim.

Layer 1’1 ugak diye adlandiralim ki katmanlar (layerlar) karigmasin.

Ucgak katmaninin 24. karesine (frame) sag tiklayip Insert Keyframe diyoruz.

24, kareye tikladiktan sonra ucak nesnesini iist kismin ortasina getiriyoruz.

Daha sonra ayni katmanin 48. karesine (frame) sag tiklayip Insert Keyframe diyoruz.

48. kareye tikladiktan sonra ugak nesnesini iist kismin soluna getiriyoruz.

SN NN N

Her iki ayr1 hareketi de “Motion Tween” yapmak icin

0 Her iki kareler biitiiniinii sag tiklayip Create Motion Tween diyoruz.

<\

Control+Enter kisa yolunu kullanip, yarattigimiz animasyona bakabiliriz. Ugak iist

kisimda yatay bir bi¢imde hareket ediyorsa bu islemleri tamamlamissiniz demektir.

2. Yeni bir katman (layer) olusturduktan sonra bu katmani da top olarak adlandiralim.

v Top katmaninin 24. karesine sag tiklayip, Convert to Blank Keyframes diyelim,
clinkii 24. kareden itibaren top goziikecek, ucaktan diismeye baslayacaktir.
v’ 25. kareye geldikten sonra ugagin bulundugu yerin hemen altina bir gember ¢izelim.
v Cizdigimiz Cember seklinin tizerinde ¢ift tikladiktan sonra F8 tusuna basalim.
Karsimiza ¢ikan “Convert to Symbol” penceresinden grafik segenegini secelim ve
top ismi ile adlandiralim. Ok tusuna tiklayarak top isminde bir grafik olusturmus
olacagiz.
v" Top katmanina sag tikladiktan sonra Add Motion Guide komutuna tikliyoruz.
0 Topun diisiisiinii ¢izebilmek igin:
= Once capraz Pencil Tool yardimiyla bir ¢apraz ¢izgi ¢iziyoruz. Topun
diismeye basladig1 yerden sol alt kismina kadar.

* Sonra Selection Tool yardimiyla ¢izginin seklini degistiriyoruz.
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v" Daha sonra Guide top katmaninin 48. karesine sag tikliyoruz. Convert to
Keyframes’e tikliyoruz

v Top katmaninin bulundugu kareler kiimesinin 48. karesine de Insert Keyframes
diyoruz.

v Top katmaninin 48. karesinde de, top nesnesini ¢izdigimiz seklin sonuna getiriyoruz.

v" Top nesnesinin ugaktan diistiigiinii hareketlendirmek igin de, top katmaninin 25. ile

48. karelerinin arasinda bir kareye sag tiklayarak Create Motion Tween diyoruz.

3.Top yere diistiigiinde patlama efektinin ¢ikmasini istiyoruz. Bunu yapmak icin yeni bir
katman (layer) ekliyoruz. Bu doérdiincii katmanin adi1 da Patlama olsun.
v’ 47. karesine kadar Convert to Blank Keyframes diyoruz.
v’ 48. karesine de Insert Keyframe diyoruz.
v’ Patlama katmaninin 48. karesinde
Import > Import to Stage >patlama.jpg
Diyoruz.

v’ Patlama nesnesini de sekildeki gibi yerlestiriyoruz.



Flash ile Etkilesimli Ogretim Materyali Hazirlama 2. Oturum

Ogretim Teknolojileri Destek Ofisi - ODTU

Timeline | ‘ 5 Scene 1 ‘ &, 4 10w I}

&80 5 10 15 20 E ) 35 0 45 50 55 60 S 0 75 a0 85 90 95 ‘

Dl 1|4 Bl B G e 5w 3 &

v Control+Enter tus kombinasyonunu kullanarak ¢alismamizi kontrol edelim.
4. Animasyonumuza Durdur ve Oynat butonlarini ekleyelim. Bunun i¢in, Butonlar
katmanini (layer) olusturalim ve daha 6nceden hazirladigimiz butonlar1 bu katman aktif
iken sahne lizerinde siiriikleyip birakalim. Butonlar iizerinde sag tiklayip, Actions
segenegini secelim ve agsagidaki kod pargalarini agilan pencereye yazalim.
Oynat butonu igin:

on (release) {

play();
3

Durdur butonu i¢in:

on (release) {

stop();
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UYGULAMA III - SES EKLEME
Yapmis oldugumuz animasyonumuza ses ekleyerek animasyonumuzu daha da
zenginlestirmemiz miimkiin. Asagidaki komutlar1 kullanarak ugak sesini ve patlama sesini

kiitiiphaneye aktaralim.

Import > Import to Library > ucaksesi.wav
Import > Import to Library > patlamasesi.wav

Bu asamada, ugak sesini ve patlama sesini ekleyecegiz.

1. Simdiye kadar 4 katmanimiz vardi. Buna ek olarak bir tane katman daha ekleyelim.
v Bu katmani da ucaksesi olarak adlandiralim.
v Ugak sesi katmaninin aktif oldugu durumda “Library”den ucaksesi.wav 1

stiriikleyelim.

2. Bir tane daha katman ekleyelim. Bu katmanin adi1 da patlama sesi olsun.
v Bu katmanin 46. karesine kadar patlama sesi olmadig1 i¢in, 46. kare iizerinde sag
tiklayip Convert to Blank Keyframes diyoruz.
v’ 47. karesinde de Insert Keyframe diyelim.
v' Aktif kare 47. kare iken “Library”den patlama.wav 1 sahne tizerine siiriikleyip

birakalim.

CTRL+Enter tus kombinasyonunu kullanarak animasyonunuzu izleyebilirsiniz.
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UYGULAMA 1V - VIDEO EKLEME VE OTOMATIK BUTON EKLEME

Bu uygulamada, bir flash uygulamasina nasil video eklenir ve videoyu nasil kontrol ederiz

konularinin iizerinde duracagiz.

1. Yeni bir Flash dosyasi olusturalim ve bu dosyay1 video.fla adi ile kaydedelim.
2. File>Import>Import Video tiklayarak video ekleme islemine baslayalim.
v' 1. adimda Browse’dan istedigimiz videoyu ekleyelim. Sonra NEXT diyelim

Select Video

tthere is your video file?

& On your computer:

File path: | |
Examples: c:ipathitoivideo,flv

Wserveripathitolvideo.moy

" Already deployed to a web server, Flash Video Streaming Service,

Ly |

Please enter the path of the video file vou would ke to imoort, or u

v' 2. adimda sekilde goriildiigii gibi Embed video in SWF and play in timeline
secenegini kullanalim. Ve NEXTe tiklayalim.

Deployment

Howe would vou like to deploy vour video?

" Progressive download from a web server
" Stream From Flash Video Streaming Service
" Stream From Flash Communication Server
' Embed video in SWF and play in timeline

€ Linfked QuickTime video For publishing to GuickTime
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v' 3. adimda Symbol type kisminda Movie Clip olacak sekilde secelim ve NEXTe
tiklayalim.

Embedding

How would vou like to embed the video?

Symbal bype: |Embadded videa LI

Embedded video
Audio track:
(raphic

¥ Place instance on stage
¥ Expand timeline if needed

% Embed the entire video
7 Edit the video first

v' 4.adimda Encoding penceresi kargimiza gelecektir. Su an i¢in kalite veya dosya

boyutu kaygimiz olmadigi i¢in NEXT butonuna tiklayip bu adim1 gegelim.

Encoding

Please select a Flash Yideo encading prafile:

Flash & - Medium CQuality

ideo encoded For playback with Flash Player 8
ideo codec: Onz VPG

iden data rate: 400kbps

udio codec: MPEG Laver III {MP3)

udia data rate: 96khps (steren)

Show Advanced Settings |

v Sonra "Finish" butonuna tiklayarak video ekleme islemimizi tamamlayalim.

CTRL+ENTER tus kombinasyonunu kullanarak videonun eklenip eklenmedigine
bakalim.

v" Simdi bu videoyu durduran ve tekrar oynatan butonlar ekleyelim.
0 Videonun iizerinde ¢ift tiklayalim.
0 Karsimiza gelen timeline videonun kag¢ kareden olustugunu gostermektedir.
O Yeni bir katman (layer) ekleyelim ve adina da butonlar diyelim. (Otomatik

olarak bu katman da videonun katmanindaki framelerin sayis1 kadar olacaktir.)
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0 Daha onceki uygulamada butonlar1 kendimiz olusturmustuk. Bu sefer Flash
programinin kendi kiitliphanesini kullanarak buton ekleyelim.
* Windows > Common Libraries >Buttons se¢enegini tikliyoruz.
» Karsimiza yeni bir pencere ¢ikacaktir. Bu pencereden
e C(lassic Buttons dosyasindan Playback dosyasina gidelim.
e Butonlar katmani aktif iken Playback-play ve Playback-stop

butonlarini sahneye siirtikleyip birakalim.
L

i w Library - Buttons.fla

277 items
| Name | Type |Linkgge
B buttans tube double Folder
B buttons tube Flat Folder
@7 classic buttons Folder
B Arcade buttons Folder
@ Circle Butbons Folder
B Component Buttons Folder
B Key Buttons Folder
B Knobs & Faders Folder
B Ovals Folder
B Playhack Folder
ﬁ gel Fast Forward Button
& gel Left Button
&% gel Pause Button
& gel Record Button
&% gel Rewind Buttan
& gel Right Button
& gel Stop Button
& playback - go to end Button
&% playback - loop Button
& playback - play Button
&% playback - rewind Buttan
& playback - step back Button
& playback - step Forward Button
& playback - stop Button
B Push Buttons Folder
3 L..I.I._?.:_ﬂ.l._ i

e Her bir buton i¢in biraz action script yazmamiz gerekiyor. Stop
butonundan baglayalim. Stop butonunu sag tiklayarak Actions
penceresini agalim.

¢ Global > Movie Clip Control > On dedikten sonra Release

tizerinde ¢ift tiklayalim.

10
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¥ Actions - Buktan

ActionScript 1.0 2 2.0 |lw & v E L

E Glabal Functions =
Timeline Contral
Browser Matwork,
Printing Functions
Mizcellaneous Functions
Matharnatical Functions
Conversion Functions
E Maowie Clip Zontral -
@ duplicateMovieClip
@ getProparty L
@ on
@ onClipEvent
@ remoreMovielip
@ setProperky

@ startDirag -
[

B Current Selection ﬂ
(yyg playback - stop &5 playbaclk - stop [

B seenet | Kinetof3, cols

e Sonra da Global Functions>Timeline Control> Stop diyelim.
e Ayni islemleri Play butonu i¢in de yapalim.
0 Global > Movie Clip Control > On dedikten sonra
Release iizerinde ¢ift tiklayalim.
0 Global Functions>Timeline Control> Play diyelim.
Kodumuz asagidaki gibi olacaktir:

on (release) {

stop();
3
on (release) {
play();
}

0 CTRL+ENTER tus kombinasyonunu kullanarak animasyonumuzu kontrol

edelim.
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Odev
1.

Kendi ¢izimlerinizi kullanarak dairesel hareketi anlatan bir animasyon yapiniz.
Animasyonda bulunmas1 gerekenler:
i.  Oynat, Durdur butonlar1
ii.  Ses (ucak.wav dosyasini kullanabilirsiniz.)
iii. Guided Motion

Uygulamay1 “daireselhareket.fla” ismi ile kaydediniz.
“video.fla” isimli bir flash uygulamasi yaratiniz ve “dairesel.avi” dosyasini bu
uygulamaya ekleyiniz. Dikkat etmeniz gereken noktalar;

1. Videoyu movie clip olarak eklemek.
1. Flash’mn kiitiiphanesini kullanarak Oynat ve Durdur butonlar eklemek.

Hazirladiginiz dosylar1 ari@metu.edu.tr adresine génderiniz.

Kolay Gelsin ©
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