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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0145

ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Web Programcihigi
MODULUN ADI Gelismis Animasyonlar

Bu modiil, animasyon yazilimi kullanarak gelismis
MODULUN TANIMI animasyonlar hazirlamak i¢in temel bilgi ve becerilerin
kazandirildig1 bir 6grenme materyalidir.

SURE 40/32
ON KOSUL “Etkilesimli Animasyonlar ” modiiliinii tamamlamis
olmak
YETERLIiK Eylem kodlar1 ile gelismis animasyonlar hazirlamak
Genel Amac
Ogrenci, bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda; eylem
kodlarini kullanarak gelismis animasyonlar
hazirlayabileceksiniz.
Amaglar
1. Matematiksel islemleri gergeklestirebileceksiniz.
MODULUN AMACI 2. Metinler ile ¢alisabileceksiniz.
3. Dizilerle ¢alisabileceksiniz.
4. Animasyon yazilimi ile grafik islemleri
gergeklestirebileceksiniz.
5. Coklu ortam iglemlerini gerceklestirebileceksiniz.
6. Etkilesimli gelismis uygulamalar
hazirlayabileceksiniz.
e L Ortam: Bilisim Teknolojileri laboratuari, isletme ortami
AR Donanim: Bilgisayar
DONANIMLARI )

Modiil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen dlgme araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda dlgme arac1 (¢oktan se¢meli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.)
kullanarak modiil uygulamalari ile kazandiginiz bilgi ve
becerileri 6lgerek sizi degerlendirecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Bu modiil ile etkilesimli animasyonlar modiiliinde 6grendiginiz temel programlama
becerilerini animasyon yazilimina nasil entegre edebileceginizi daha net olarak goreceksiniz.
Eylemler panelini ve script kodlar1 kullanarak /nternet sayfalari, Internet sayfalari igin
banner, logo tasarimi, masaiistii uygulamalari, oyunlar hazirlayabileceksiniz.

Etkilesimli animasyonlar modiiliiniin devami olarak hazirlanan bu modiilde
actionscript 3.0 dili ile uygulamalariniz igerisinde matematiksel islemler yapabilecek,
internet sayfalariniz igin interaktif metin kutulari olusturabilecek, dizilere bilgi gonderip
diziler igerisinde kullandiginiz nesneleri saklayabileceksiniz. Animasyon yazilimi ve fare
kullanarak yaptiginiz her ¢izimi script kodlar1 ile olusturabilecek olusturdugunuz nesneleri
script kodlar1 yardimryla hareket ettirebileceksiniz.

Internet sayfalarimza, uygulamalariniza, oyunlarmiza ses ve video ekleyebileceksiniz.
Hazirladiginiz uygulamalarda nesnelerin birbirleri ile etkilesimlerini kontrol edebilecek, bu
etkilesime gore uygulamaniza yon verebileceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Bu faaliyet sonunda actionscript kodlar1 ile matematiksel islemleri
gercgeklestirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Matematiksel sabitleri arastirmiz.
> Trigonometrik fonksiyonlar: arastiriniz.

> Radyan ve derece arasindaki iligkiyi arastiriniz.

1. MATEMATIK ISLEMLERI

1.1. Matematik Siniflari

Animasyon yazilimmin belli matematiksel, trigonometrik iglemleri yapabilmesi igin
kullanilan fonksiyonlari ve matematiksel sabitleri i¢erisinde barmndiran simifidir. Matematik
siniflart ile mutlak deger, logaritma, yuvarlama, rastgele say1 liretme vb. islemler rahat bir
sekilde yapilabilmektedir. Ayrica matematikte kullanilan pi sayisi, Eular sabiti vb. sabitler
uygulama igerisinde rahatlikla kullanilabilir.

Math smifi metotlarina eylemler panelinden erismek igin sinif ismini yazip nokta
koymak yeterlidir. Math sinifi animasyon yazilimi i¢erinde sabit olarak bulunan bir sinif
oldugu i¢in direkt ismi yazilarak ulagilabilir. Sinifin sahneye import edilmesine gerek yoktur.
Math sinifi igerisindeki kullanilabilecek metot ve 6zellikler karsimiza ¢ikacaktir.

N Math.

@ E: Mumber - Math

© LN10 : Number - Math

@ LN2 : Mumber - Math

o LOG10E : Mumber - Math
-]

o

-]

m [ s

LOGZ2E : Mumber - Math

P1: Murnber - Math

SQRT1_2 : Number - Math =
L L[} 3

Sekil 1.1: Math simfi
1.2. Math Sinifinin Sabitleri

Animasyon yazilimi igerinde kullanabilecegimiz 8 adet math smifi sabiti
bulunmaktadir.



1.2.1. Euler Sabiti (E)

Kullanildiginda e sayis1 degeri olan 2.718281828459045 sayisini verecektir.

trace:Hath.E}4

2.718281828459045

1.2.2. LN10

Kullanildig1 yerde Logaritma 10 degeri olan 2.302585092994046 sayisini Verir.

trace (Math.LN10) ;

2.30258509299404¢8

1.2.3. LN2

Kullanildig1 yerde Logaritma 2 degeri olan 0.6931471805599453 sayisini1 verir.
trace (Math.LN2) |

0.69314718055959453

1.2.4. LOGI0E

E sayisimin 10 tabanina gore logaritma degeri olan 0.4342944819032518 sayisini
Verir.

1 trace (Math.LOG10E) ;

Cikety
0.4342944819032518 -

1.2.5. LOGZ2E

E sayisinin 2 tabanina gore logaritma degeri olan 1.442695040888963387 sayisini
Verir.

trace (Math.LOG2E) |

1.4426950408889634



1.2.6. PI

Pi sayisin1 verecektir.

trace (Math.FI);

3.1415926535897583

1.2.7. SQRT1_2

% sayisinin karekokii olan 0.7071067811865476 sayisim verecektir.

trace (Math.SQRT1 2} ;

0.70T71067811865476

1.2.8. SQRT2

2 sayisinin karekokiinii verecektir.

trace (Math.SQRTZ2) ;

1.4142135623730951

1.3. Matematik Sinifinin Metotlari

Animasyon yazilim igerinde kullanilabilen 18 adet math sinifi metodu bulunmaktadir.
Hesaplanan degerler trigonometrik metotlar i¢in radyan cinsindendir.

Ornegin 30 derece, radyan cinsine gevrildiginde 0.5235987755982988 degeri elde
edilir. Birim ¢ember iizerinde 30 derecenin siniis degeri 0.5 iken animasyon yaziliminda
hesaplatilmaya calisildiginda Math.sin (30), -0.9880316240928618 degerini alacaktir.

Islemlerin dogru yapilmasi igin radyan olarak deger verilmesi gerekir, yani
Math.sin(0.5235987755982988) kullanilmalidir. Cikan sonug 0.5 degeri olacaktir.

Derece ve radyan doniisiimii i¢in;
Radyan derece

Math.pi 180

formila kullanilabilir.

1.3.1. abs()

Parantez igerisine girilen sayinin mutlak degerini verir.

1 var =savi:Number=Math.abs(-20);
2 trace (sayi); Cikt
2 20 -



1.3.2. acos()

Girilen sayinin ters kosiniis degerini verir.

1 wvar terskos:Nunber=Math.acos (1) ;
2 trace (terskos);

1.3.3. asin()

Girilen sayinin ters siniis degerini verir.

1 var terssin:Nunber=Math.asin(l):;

2 trace(terssin) ;
3 1.570796326T2480966 "

1.3.4. atan()

Girilen sayinin ters tanjant degerini verir.

1 var terstanij:Humber=Math.atan (45}

2 trace (terstani):
3 1.5485777614681775 -

1.3.5. ceil()

Ondalikl say1y1 yukari yuvarlar.

1 wvar yuvarla:Number=Math.cell (59.0001);

z trace (yuvarla) ; Lakts
3 B0 i

1.3.6. cos()

Parantez igerisine girilen sayinin kosiniis degerini verir. Ayni sekilde kullanilan sin( )
metodu siniis degerini verir.

1 var kos:Nunber=Math.cos (30);

2 var sin:Nunber=Math.sin (30);
3 trace (kos) ; 0.15425144988758405 -
4 trace (sin) ; -0.898380316240928618

Not: Burada ki ¢ikan sonuglarin radyan degerine karsilik olarak verildigini unutmayn.

1.3.7. exp()

e sayisinin iissiinii almak i¢in kullanilir. Parantez igerisine verilen deger kadar e sayisinin
issiind alir.

1 var eSayisiKaresi:Number=Math.exp(2);

2 trace (eSayisiKaresi);
3 T.38905609833065 -




1.3.8. floor()

Parantezler arasina girilen sayinin tam say1 kismin1 verir.

var tamSayviYap:MNumber=Math.floor(215.854353);

1

2 trace (tamSayiYap) ;

3 Ciktr

4 215 -

1.3.9. log()

Girilen sayinim logaritmasini hesaplar.

1 wvar logaritma:Number=Math.log(l0):

2 trace (logaritma) ;
3 2.302585092994046 -

1.3.10. max()

Virgiille ayrilmus iki sayidan biiyilik olanini geriye deger olarak verir.

var buyukSayi:Nunber=Math.max (25,40);
trace (buyukSayi) ; Ciktr
40 -

1.3.11. min()

Virgiille ayrilmig iki sayidan kiigiik olanin1 geriye deger olarak verir.
1 var kucukSavyi:Number=Math.min (25,40}

2 trace (kucukSavyi) ; Ciketr
3 25 =
1.3.12. pow()

Us alma islemini yapar. Birinci say1 taban, ikinci say1 iis konumunda olur.

1 var ust:Number=Math.pow (5,2}
2 trace (ust) ; Ciktr
3 25 -

1.3.13. round()

Ondalikli olarak verilen tam say1y1 kendisine en yakin olan tam sayiya yuvarlar.

wvar yuvarlal:Number=Math.round(5.499%9%38);

var yuvarlaZ:Number=Math.round(5.50000); | Skb

trace (yvavarlal); 2 o
trace (yuvarlaZ); &




1.3.14. sqrt()

Girilen sayinin karekok degerini verir.

1 var karekok:Nunber=Math.sgrt (4):
2 trace (karekok) ; Cikty
2 2 "

1.3.15. random( )

Random metodu 0-1 arasinda rastgele sayilar fiiretir. Random metodu ile 0-50
arasinda say1 iiretmek istenirse ¢ikan sonucun 50 ile ¢arpilmasi gerekir.

1 var rastgele:Number=Math.random() *30;

2 trace (rastgele) ;
3 22.534834989346564 "




Matematiksel sabitler ve fonksiyonlari kullanmak, iretilen degerleri degiskenlere
atamak ve ¢ikis ekraninda gérmek i¢in asagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklar1

Oneriler

Yeni bir animasyon belgesi olusturun.

Dosya > Yeni (Ctrl + N) komutunu
kullanabilirsiniz.

Birinci frame sag tiklaylp eylemleri

F9 kisa yolunu kullanabilirsiniz.

segin.
Math smifindaki metotlarin  neler
oldugunu hatirlayn.

Eylemler paneline Math. yazarak metot
penceresini goriintiileyebilirsiniz.

Euler sabiti i¢in bir degisken tanimlayip
sabit degerini goriintiileyin.

Math.E komutunu kullanabilirsiniz.

Logaritma 2 degerini goriintiileyin.

LN2 metodunu kullanabilirsiniz.

Pi degerini dairenin alan ve cevresini
hesaplayan bir uygulamada kullanin.

Alan i¢in pi*r*r .cevre icin 2*pi*r
formiiliinii kullanabilirsiniz.

30 derece ka¢ radyan hesaplayan
uygulamay1 hazirlayin.

180 derecenin pi degerine esit oldugu
orantisini kullanabilirsiniz.

1.3445  saym1  yukari
uygulamay1 hazirlayiniz.

yuvarlayan

Ceil( ) fonksiyonunu yuvarlama islemi
i¢in kullanabilirsiniz.

23,54 sayilarindan biiyiik olan1 bulduran
kodlar1 yaziniz.

Max( ) fonksiyonunu kullanabilirsiniz.

34.45 sayisimin  tam sayt  kismini

goriintiileyin.

Math.floor( )
kullanabilirsiniz.

fonksiyonunu

Pisagor bagintisim kullanarak {iggenin
hipoteniisiinii hesaplayan uygulamayi
hazirlayin.

Sqrt ve Pow
kullanabilirsiniz.

fonksiyonlarini




KONTROL LiSTESI

degerlendiriniz.

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in

Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Math sinifinin tiim metotlarini1 goériintiileyebildiniz mi?

Yuvarlama islemini yapabildiniz mi?

Us alma islemini yapabildiniz mi?

Karekok alma iglemini yapabildiniz mi ?

Rastgele sayilar iiretip uygulama icerisinde kullanabildiniz mi?

Iki sayidan biiyiik ve kiigiik olanin1 goriintiileyebildiniz mi?

N g wIN e

Herhangi bir sayinin basamaklarini floor fonksiyonu yardimu ile
bulabilir misiniz?

8.

Matematiksel sabitleri uygulama igerisinde kullanabilir misiniz?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarizi bir daha gozden geciriniz.

Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise Olgme ve Degerlendirme ye geginiz.

10




Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. ) Math.E degeri degistirilebilir bir degerdir.

2. ) Rastgele sayilar tiretmek igin Pow( ) metodu kullanilir.

) floor( ) ile sayinin tam say1 kismini bulabiliriz.

E

) Max( ) ile ii¢ sayidan en biiyiigii bulunabilir.

) Math smifi igerisinde matematiksel sabit ve fonksiyonlar bulunur.

) Math sinifindaki trigonometrik hesaplamalarda derece kullanilir.
) SQRT?2 ile 4 sayisinin karekokiinii alabiliriz.

9.

(
(
(
(
(
6. () Math sinifin1 kullanmadan 6nce import etmemiz gerekmektedir.
(
(
() SQRT1 2 ile 4 sayisinin karekdkii alinabilir.
(

10. ) Round ve floor ayni iglemi yapar.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.

11



OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Animasyon yazilimini kullanarak metin alanlar ile ¢alisabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Html etiketlerini arastirin.

2. METINLER
2.1. Metin Alanlan

Animasyon yazilimi igerinde kullanilabilecek ii¢ tlir metin alani bulunur. Metin
alanlar1 o6zelliklerine gore statik, dinamik ve giris metin alani olarak isimlendirirler. Statik
metin alanlari igerigi degistirilmeyen sabit olan herhangi bir miidahaleye agik olmayan yazi
alanlaridir.

Animasyon yazilimi icerisindeki nesnelere miidahale etmek icin nesnelerin 6rnek
isimleri olmalidir. Dinamik ve giris metin alanlarina drnek isim verilebiliyorken, statik metin
alanlarina 6zellikler panelinden 6rnek ismi verilemez. Statik alanlar Internet sayfalarinda,
site introlarinda, kullanici bilgilendirilmesi ve degismeyen alanlarda kullanilir.

Dinamik metin alanini igerigi script kodlar1 ile uygulamanin ya da internet sitesinin
akigina gore degistirilip diizenlenebilir. Ornegin oyunlarda oyuncunun skor bilgisinin oyun
icerisinde degistirilmesi gerekir ya da internet sayfalarda kullanilan bir banner sadece
igerisinde kullanilan resim dosyasmin ya da yazmin degistirilmesi sonucu degistirmek
istenebilir. Dinamik metin alanlar1 bunlar gibi durumlarda kullaniciya biiylik kolayliklar
saglar.

Giris metin alanlar1 dinamik metin alanlarmin tim 6zelliklerine sahiptir. Dinamik
alanlardan farkli olarak metin alaninin igerigini kullanici da degistirebilir. Bu ozelligi
sayesinde liye girisi, bagvuru ve mail formlari, interaktif uygulamalarda sik sik
kullanilmaktadir.

Metin alanlarini test etmek i¢in;
> Animasyon yazilimini ¢alistirip yeni bir ¢alisma sayfasi agin.
> Arag ¢ubugundan metin aracini segin.

> Sahneye bos bir metin kutusu olusturup 6zelliklerden statik metin 6zelligini
segin.
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> Metin alani igerisine mtegm yazin.
> Ayni iglemi dinamik metin ve giris metin alani segerek de gerceklestirin.
> Ctrl+enter tuslari ile sahnemizi galistirip fare ile yazilar1 segmeye ¢alisin.

Statik metin alani icerisine yazilan yazimiz segilemezken, dinamik metin alani secilir,
giris metin alani segilip degistirilebilir sekilde olacaktir.

2.2. Metin Alanlarim1 Olusturma

Metin alanlarin1 animasyon yaziliminda fare yardimi ile sahneye ekleyebilirsiniz.
Diger bir yontem ise script yazarak sahneye metin alanini eklemek ve Ozelliklerini
degistirmektir.

Metin alanini script yazarak eklemek igin;
> Yeni bir ¢alisma sahnesi agin.
> F9 ya da Pencere - eylemler meniisiine tiklayarak eylemler panelini agin.

> yazi isminde bir nesne olusturun. Olusturacaginiz nesne TextField sinifina dahil
oldugu i¢in panel bu sinifi otomatik olarak sahneye dahil edecektir.

1 import flash.text.TextField;
2 wvar yazi:TextField=new TextField:;

»  Olusturdugumuz nesnemizi sahneye eklemek icin addChild komutundan
faydalanabilirsiniz.

1 import flash.text.TextField:;
var yvazi:TextField=new TextField;
3 addChild (yvazi) ;

P

> CTRL+Enter tuslart ile sahnemizi test ettigimizde karsimiza herhangi bir sey
¢tkmayacaktir. Bunun sebebi nesnemizi sahneye eklemis olsa da kenarliklari
olmadigi i¢in nesnenin goriinmemesidir. Kenarlik eklemek i¢in nesnemizin
border 6zelligini kullanabilirsiniz.

import flash.text.TextField;

var yazi:TextField=new TextField;
addChild (yazi) ;

vazi.border=true;

Simdi sahnemizi test ettigimizde metin alanimizi gérebiliriz.

> Kenarlik rengini kirmizi yapin.

B va=i -borderColor=(0xFF0000) ;

> Nesnemizin yiikseklik ve geniglik ayarlarin1 degistirin.
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vazi.height=100;
vazi.width=100;
> Nesnemizi sayfa tizerinde x=50, y=50 konumuna getirin.

12 vazi.x=50;
13 yvazi.y=50;

»  Artik yazi isimli nesne sahnede istenilen ozelliklerde olustuguna gore igerigi
olusturabilirsiniz. String ifadelerle kullanim, trace komutu ile ayni sekildedir.

yazi.text="merhaba";

» Sahnemizi CTRL+Enter tuslar ile test edin.

merhaba

Sekil 2.1: Test sahnesi

2.3. Metin Alanlarimi Bicimlendirme

Web siteleri igin sayfa igerikleri hazirlanirken yazilar {izerinde daha fazla degisiklik
yapilmasi kagmilmazdir. Ornegin, yazinin hizlanmasi, fontu, boyutu, rengi gibi dzellikler
degistirilmek istenebilir. Bu gibi durumlarda animasyon yazilimi gerekli tim ayarlari
ozellikler panelinden yapilmasi igin gelistiricilere firsat sunmaktadir. Bazi durumlarda ise bu
ilemlerin script kullanarak kodla yapilmas1 gerekebilir.

Sahnedeki metin alaninin igerigini bigimlendirmek igin;
> Bir 6nceki 6rnek ¢aligmayi agin.

> Bicimlendirme ayarlarim1 tutmak icin TextFormat nesnesini kullanacagiz.
Oncelikle nesnenin yeniBicim isminde bir kopyasini olusturuyoruz.

'-.re.': yveniBicim:TextFormat = new TextFormat ()

> Bigim nesnemizin renk ve font biiyiikliikk degerlerini belirleyin.

1le veniBicim.color = 0xAAQ000;
17 veniBicim.=size = 24;
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Yaziyi italik yapin.

20 veniBicim.italic = true;
Yaziy1 kalin yapin.

yeniBicim.bold = true;

Yazimin fontunu Arial olarak belirleyin. Arial ismini tirnak i¢inde yazmay1
unutmayin.

24 veniBicim. font = "Arial"™;
Yapilan ayarlar1 yazi nesnesine dahil edin.

vazi.setTextFormat (yeniBicim) ;

VHVI VHVIV

Sahneyi test edin.

merhaba

Sekil 2.2: Yazinin bicimli sekli

Yazinin saga sola dayali ya da ortalanmis olarak metin kutusunda yazdirmak istenirse
asagidaki parametreler kullanilarak metin alani igerigini hizalanabilir.

TextFormatAlign.CENTER
TextFormatAlign. JUSTIFY
TextFormatAlign.LEFT
TextFormatAlign.RIGHT

Hizalamak igin kullanilacak komut asagidaki sekilde olacaktir.

PP venisicim.align= TextFormatAlign.CENTER
2.4. HTML Metinleri Goriintillemek

Metin kutular icerikleri istenirse HTML etiketleri ile diizenlenebilir. HTML metninin
en bilylik avantaji metin alani igerisinde image dosyalar1 kullanilabilmesidir.

Html etiketlerini metin alani i¢inde kullanmak igin;
> Yeni bir ¢aligma sayfasi acin.

> 100x200 liik metin kutusu olusturup sahneye ekleyin.
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import flash.text.TextField;

var metinflani :TextField=new TextField:
addChild (metinflani)
metinAlani.width=100;
metinflani.height=200;
metinflani.border=true;

1
3
E
5

[a4]

»  Metin alani i¢in zemin rengi atayin.

5 metinfAlani.background=true;
10 metinfAlani.backgroundColor=0xEf£f6600;

> Icerik adinda string tiiriinde bir degisken tanimlaym. HTML etiketleri
kullanarak igerigi olusturun.

var icerik:S5tring="<pXMetin kutulari igeriklerini isterseniz"+
"chrhtml</bretiketleri ile dizenleyebilirsiniz. </ p><p>"+
"gizHtml</i> metnin <bren biyik avantaji</b> <urmetin alani™+
"</ur igerisinde <brimage</brdosyalari kullanabilmenizdir</p>";

> Olusturdugunuz igerigi htmlText komutu ile metin kutusunun igine atin.

metinAlani.htmlText=icerik;
> Yazdigimiz kodlar1t CTRL+Enter tuslari ile test edin.

> Sahnede metin kutusu olusacak; fakat yazilan yazi kutunun disina tasacaktir.

Sekil 2.3: Satir kaymasiz metin kutusu

»  Satir kaydirma yapmak i¢in wordWrap 6zelliginin aktif edilmesi gerekmektedir.

“ metindlani.wordWrap=true:
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Sekil 2.4: Satir kayma yapilan metin Kutusu
> Icerigimize resim ekleyin.
"eimg src="gulumse.png' width='25" height="25"'>";

Icerik degiskenine yukaridaki kod eklendiginde artik metin alami icerisinde gulumse
isimli dosya goziikecektir. Yukaridaki gulumse isimli resim dosyasi ¢alisan swf dosyast ile
ayni yerde olmalidir.

Sekil 2.5: Resim eklenmis metin kutusu

2.5. Harici Metinleri Goriintiilemek

Internet sayfalar tasarlanirken igerigin yogun olmasi igerigin degistirilmesinde
problemlere sebep olacaktir. Hazirlanan sayfa igerigi basit bir text dosyasindana diizenlenip
sayfa lizerinde degigmesini saglamak kolay bir yoldur. Text dosyalarnin degistirilmesi ile
sayfalar otomatik olarak giincellenmis olur.

Harici metinleri sayfaya dahil etmek igin;

»  Masaiistii ekraninda metin isimli bir txt dosyasi olusturup igerigini kendi
isteginiz sekilde hazirlayin.

> Yeni bir ¢aligma sayfasi agip masaiistiinde istediginiz isimde kaydedin.

> Metin kutusunu sahneye ekleyin.

1 import flash.text.TextField;
2 var metinflani:TextField=new TextField;
&) addChild (metinfAlani) ;
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> link isminde bir degisken tanimlayip yiiklenecek dosyanin yolunu tanimlayin.
var link:TJRLEequest = new URLEeguest ("metin.txt™);

> yukle isimli bir degisken olusturun.
va:r vukle:URLLoader = new URLLoadexr():

> link ismindeki degiskenin igerigini yukle isimli degiskene yiikleyin.
BER vukle. load(link);

»  yukle nesnesine bir olay dinleyicisi ekleyin. Bu dinleyici dosyanin tam olarak
yiiklenmesini kontrol etsin. Tam olarak yiiklendiginde bir fonksiyon tetiklesin.

vukle.addEventListener (Event.COMELETE, calistir)

»  Artik fonksiyonu yazabilirsiniz.

14 function calistir(e:Ewvent)

15 {
1l& metinflani.text=yukle.data;
17 }

18 metinfAlani.wordWrap=true;

Fonksiyon c¢alistiginda sahnedeki metinAlani isimli metin kutusuna “yukle”nin
icindeki bilgiyi atin.
»  Metin alaninin satir kaydirmasini aktif edin. Artik masaiistiindeki metin.txt
dosyasinin igerigi, sahnedeki metinAlani isimli metin kutusu igerisine aktarilmig
oldu.
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Eylemler panelini kullanarak 0-500 arasinda rastgele say1 olusturup metin kutusunda
gosteren uygulamay1 hazirlayiniz.

islem Basamaklar1 Oneriler
» Dosya > Yeni (Ctrl + N) komutunu

» Yeni bir animasyon belgesi olusturun. S
kullanabilirsiniz.

» Birinci frame sag tiklayip eylemleri segin. » F9 kisa yolunu kullanabilirsiniz.

» Yazi isminde textField nesnesi olusturun. > textField nesnesi metin  kutulan
olusturur.

» Metin kutusunun kenarligini aktif edin. > Border metodun kullanabilirsiniz.

» Sahneye metin kutusunu ekleyin. > Zﬁ?e(,?h”d komutu nesneyi sahneye

» random fonksiyonu ile rastgele
sayilar olusturulabilir.

» Math smifinin  floor metodunu
kullanarak tam say1 yapabilirsiniz.

» Metin kutusunda yazdirmak i¢in
string ifade olmas1 gereklidir.

» Text komutunu Kkullanarak kutunun

A\

Rastgele say1 olusturup bir degiskene atayin.

» Rastgele sayiy1 tam sayiya ¢evirin.

» Tam say1y1 string ifadeye gevirin.

» Metin kutusunda, bulunan sayiy1 yazdirin. icerisinde say1y1
goriintiileyebilirsiniz.
» CTRL+Enter tuslarini

> Sahneyi test edin. kullanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
TextField nesnesi olusturabildiniz mi?
Metin alanlarini sahneye ekleyebildiniz mi?
Metin alanlar1 igerisinde string ifadeler goriintiileyebildiniz mi?
Metin rengini ve bilyiikliigiinii degistirdiniz mi?
Metin stilini degistirdiniz mi?
Metin fontunu degistirdiniz mi?
HTML igerik olusturdunuz mu?
Harici metinleri metin kutusunda goriintiileyebildiniz mi?
URLLoader nesnesi olusturabildiniz mi?

OO N O~ WM

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplariizi bir daha gozden geciriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.
1. ) Animasyon yazilimi igerisinde kullanilabilecek iki tiir metin alani bulunur.
2. ) Statik metin alanlar igerigini script kodlar1 ile degistirebiliriz.

) Metin alanlar1 Graphics sinifi i¢erisinde bulunur.

) wordWrap komutu satir kaydirmak i¢in kullanilir.

6.

(
(
(
4. () border parametresi ile metin alanina kenarlik ekleyebilirsiniz.
(
() Metin alanlar1 igerisinde resim dosyalari gériintiilenemez.
(

7. ) wordWrap komutu ile kelimeleri egip biikebiliriz.

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

( AMAC )

Animasyon yazilimini kullanarak diziler ile ¢alisabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Ogrendiginiz diger programlama dillerindeki diziler konusunu arastirarak tekrar

edin.

3. DIZILER
3.1. Dizi

Diziler iginde birden fazla deger tutabilen degiskenler gibi diisiiniilebilir. Ornegin, bir
smiftaki 6grencilerin adres bilgisi tutulmak istenirse; dgrenci Sayis1 kadar ad, soyad, adres
bilgisi tutulmasi gerekir. Bunun igin 30 kisilik siifta 90 tane degisken tanimlanmalidir. Bu
uygulama dizilerle yapilacak olursa 3 tane dizi tanimlanmasi yeterli olacaktir.

3.2. Dizi Tammmlama
Dizi tanimlamanin birden fazla yolu bulunmaktadir.

> Bos bir dizi olusturup icerigini sonradan ekleyebilirsiniz.
var ad:Array=new Array():

ad[0]="volkan";

ad[l]="mslek";

ad[2]="mshmet";

[T LR I T

> Dizi tanimlamak icin “var” kelimesini daha sonra dizinin ismini yazmamiz
gereklidir.

Kodlar incelendiginde birinci satirda igerigi bos olarak diziyi tanimlanmustir.
Sonrasinda ad degiskenine 0, 1, 2 index numaralarina gore deger verilmistir.

Diziler 0. degerden basladigi unutulmamalidir.

> Dizi olusturup deger vermenin diger bir yolu, diziyi olustururken degeri aym
satirda vermektir.
var ad:Array=["volkan", "melek"”, "mehmet"];

> Degerler virgiil ile birbirinden ayrilir. Isimler string deger oldugu igin tirnak
igerisine alinarak yazilir. Diziye string, number, boolean vb. veri tiirlerini
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karisik olarak deger verilebilir. Dizi tamimlarken ve deger verirken tiir
sinirlamast yoktur.

Var ad:Array=new Array("volkan","melek", "mehmet™) ;

Dizi tanimladiktan sonra trace komutu ile dizi kontrol edilebilir.

trace (ad) ;

Dizilerin eleman sayisin1 bulmak igin lenght komutunu kullanilabilir. Lenght komutu

string ifadelerinde karakter sayisini bulmak i¢in kullanilabilir.
1 var ad:Array=new Array("volkan","melek", "mehmet™) ;
»I var isim:String="MESLEEI VE TEENIE EGITIM GENEL MUDURLUGO":
3 trace (ad.length) ;:
4 trace(isim.length) 2

3 -
40

Sekil 3.1: Cikt1 ekram
3.3. Diziler Uzerinde Islemler
»  push()

Dizinin sonuna yeni bir dizi elemani eklemek i¢in kullanilir.

Fa

ad.push ("ece", "beril™)
3 trace (ad):;

Yukaridaki kodlar incelendiginde Ad dizisine ece ve beril isimleri eklendigi
gortilecektir. Trace ile kontrol edildiginde dizinin artik 6 elemanli biitiin isimlerin bulundugu
bir dizi oldugunu goriilebilir.
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=

volkan,melek, mehmet, duygu, ece, beril s

Sekil 3.2: Cikt1 ekrani
> pop()

Dizinin sonundaki elemani1 kaldirmak i¢in kullanilir.

1 wvar ad:Arravyv=new Array("volkan", "melek", "mehmet™, "duygu"™) ;
2 ad.pop () :
5 trace (ad) ;

Komutlar test edildiginde dizinin son ismi olan duygu yok olacaktir. Dizinin eleman
say1sint kontrol edildiginde dizinin ii¢ elemanli bir dizi haline geldigi goriilecektir.

var ad:Array=new aArray("volkan", "melek", "mehmet™, "daygu");
ad.pop():
trace (ad):
trace (ad.length) ; volkan, melek, mehmet -
trace (ad[3]): 3

undefined

Ad dizisinin 3. Elemanini ¢ikis ekranina yazdirmak istersek tanimsiz (undefined)
hatasini aliriz. Pop komutu dizinin elemanini hi¢ olmamisgasina yok edecektir.

» unshift()

Dizinin basina eleman ekler. Birden fazla eleman bir kerede eklenebilir.

var ad:Arrayv=new Array("volkan", "melek", "mehmet™, "duygu™) ;
ad.unshift ("ece™, "beril™);

trace (ad) ;

trace (ad.length) ;

B R

Komut calistirildiginda ece ve beril isimleri dizinin 0. ve 1. elemanlar1 olarak
karsimiza ¢ikacaktir.

Dizinin uzunlugu kontrol edildiginde dizide 6 adet eleman oldugunu goriiriiz.
> shift()

Dizinin basindaki eleman1 kaldirir.
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1 var ad:Arrayv=new Array("volkan","melek”, "mehmet™, "duygu™)
2 ad.shiftc();
3 trace (ad) ;
4 trace(ad.length) ; melek, mehmet, duyga e
5 3
&
> Delete

Dizide istenilen elemani silmek igin kullanilir. pop ve shift komutlar1 dizi elemanini
tamamen kaldirirken Delete komutu ile dizi elemanini siler fakat yeri dizi igerisinde kalir.

1 wvar ad:Array=new Array("volkan","melek", "mehmet™, "duygu"};

2 delete ad[l]:

3 trace (ad);

O trace (ad.length) ; volkan,  mehmet, duygu -
= 4

Dizinin 1 index numarali elemani i¢in silme komutu verilmistir. bu komutla dizinin 1
index numarali béliimiiniin i¢ini bosaltmustir.. Dizi elemani kontrol edildiginde dizinin yine 4
elemanli oldugunu goriilecektir.

» Splice()
Dizide istenilen boliime eleman eklenmesini ya da eleman silinmesini saglar.

. Dizi igerisinden eleman silmek igin

var ad:Arrav=new Array("volkan", "melek", "mehmet™, "duygu™) ;
ad.=splice(1,1):;

trace (ad)

[T TS B T

volkan, mehmet , duyga -

komutlari kullanilir. Splice komutunda parantez igerisinde yazilan ilk rakam hangi dizi
elemanindan sonra silinecegi, ikinci rakam ise ka¢ eleman silinecegini belirtir. Yukaridaki
kullanimda ad dizisinde 1. elemanindan sonra bir eleman siler. Eger ikinci rakam
kullanilmazsa birinci rakamin gosterdigi dizi elemanindan sonraki tiim elemanlar silinir.

1 var ad:Array=new Array("volkan","melek", "mehmet"™, "duygu™) ;

2 ad.=splice (1)

= tracefad): Gkt

4 volkan -
. Dizi igerine eleman eklemek igin;

1 var ad:Arrav=new LArray("volkan", "melek", "mehmet™, "duvgu™)

2 ad.=splice (1,0, "ece","beril™);

3 trace (ad) ;

4

volkan,ece,beril , melek, mehmet, duyvgua -

(4]

komutlar1 kullanilir. Yukaridaki kullanimda splice komutu birinci elemandan sonra
ece ve beril kelimelerini eklemek {izere ¢alisacaktir. Eklemek ve silmek arasindaki fark
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ikinci rakamin 0 olarak belirlenmesidir. Ikinci rakam silinecek eleman sayismi belirledigi
icin splice kelimeleri eklemek i¢in ¢alisir.

Diziden bazi degerleri silip yeni degerler eklenmek istenirse;

var ad:Array=new Array("volkan","melek", "mehmet™, "duygu™) ;s
ad.splice(l,2,"ece™, "beril™);

trace (ad) ;

(g BT R L I % I

volkan,ece,beril, duyga -

seklinde bir kullanim olacaktar.
> indexOf

Dizi icerinde gegen bir degerin aranmasi i¢in kullanilir. . Uzun dizilerde kelimenin
dizinin kaginci elemant oldugunu gosterir.

1 var ad:Array=new Array({"volkan", "melek", "mehmet", "duygu","ece", "beril™); 2

2 ctrace (ad.index0Of ("volkan™) )
3 trace (ad.index0f ("mehmet") ) ; | Gkb
4 trace (ad.index0f ("beril™) ) ; 0 e
3 2
g 5

Aranilan kelime dizi i¢erisinde yok ise -1 degerini dondiirecektir.

> Reverse()

Dizi elemanlarm ters gevirmemizi saglar.
1 var ad:Arrav=new Array("volkan","melek", "mehmec™, "duygu", "ece™, "bexril™);
2 trace (ad) ;
3 trace (ad[0]):
4 ad.reverse () volkan, melek, mehmet, duygu, ece,beril -
S tracead): volkan
& trace (ad[0]): beril,ece,duygu, mehmet, melek, volkan =
7 beril

Dizi reverse komutundan 6nce tanimlandigr gibi ekrana yazdiriliyor. Reverse komutu
ile birlikte dizi elemanlar1 ters ¢evrilip yeniden listeleniyor. Dizinin sifirinci elemaninin nasil
degistigini yukaridaki kod ile rahat bir sekilde gorebiliyoruz.

> Sort()

Dizi elemanlarmi siralamak i¢in kullanilir. Komut kullanildiginda a-z, 0-9
araliklarinda siralama iglemini yerine getirir.

var ad:Arrayv=new Array("volkan", "melek", "mehmet", "duygu”, "ece”, "beril™);
var savilar:Arrav=[3,4,6,8,7,1,0]

ad.=sortc ()
sayilar.sort () :
ctrace (ad) ; beril,duygu, ece, mehmet , melek, volkan -
trace (sayilar); 0,1,3,4,6,7,8

[ 0 TR R T % I ]
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2 UYGULAMA FAALIYETI )

Klavyeden bosluk tusuna basarak sahnedeki metin kutusunun igerigine yazilan
isimleri isimler dizisine ekleyen bir uygulama hazirlaym. Bosluk tusuna basildiginda metin

kutusu icerigi otomatik olarak bosaltilsin.

yoOneticisi tanimlayin ekle isimli fonksiyonu
tetiklesin.

Islem Basamaklar Oneriler

» Yeni bir animasyon belgesi olugturun. > Dosya >_\_(en|_(CtrI + N) komutunu
kullanabilirsiniz.

» Eylemler panelini ¢aligtirin. » F9 kisa yolunu kullanabilirsiniz.

» isimler isminde bir dizi tanimlayin. > Array . s-1n.1f1n1 kullanarak
olusturabilirsiniz.

» Yazi isminde bir metin alani olusturun. » textField sinifin1 kullanabilirsiniz.

» Metin alani tiiriinii input yapin. > type  parametresini input
ayarlaym.

» Metin alanin sahneye ekleyin. » addChild metodunu kullanin.

» Sahneye klavye olaylarimi dinleyen bir olay > Key down ozelligini

kullanabilirsiniz..

A\

Ekle isimli fonksiyon yazin. Klavyeden
bosluk tusuna basildiginda diziye eleman
eklesin.

Bosluk tusu i¢in asci kodu 32 olarak
kullanabilirsiniz..

Eger bosluga basilirsa metin  kutusunda
yazilan ismi diziye ekleyecek kodlar1 yazin.

Push metodunu kullanarak diziye
eleman ekleyebilirsiniz.

Metin kutusunu bosaltin.

text=""" seklinde kullanabilirsiniz.

Caligmayi test ederek goriintiileyin.

Kontrol et > Filmi test Et > Test Et
(Ctrl + Enter) komutunu
kullanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet

Hayir

Dizi tanimlamasi yapabildiniz mi?

Diziye eleman ekleyebildiniz mi?

Dizi uzunlugunu bulabildiniz mi?

Push metodunu kullanabildiniz mi?

Splice metodunu kullanabildiniz mi?

Unshift metodunu kullanabildiniz mi?

indexof metodu ile dizi index numarasini bulabildiniz mi?

Diziyi ters ¢evirebildiniz mi?

©|0IN|o|0 AW N

Diziyi siralayabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarizi bir daha gozden gegciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz

“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme” ye geginiz.

28



Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. () Diziler igerisine birden fazla eleman eklenemez.
2. () Dizi tanimlarken array sinifin1 kullanilir.

() push metodu ile diziye eleman eklenebilir.

>

() Sort metodu ile dizi i¢erisinde elemanlar siralanabilir.

5. () reverse metodu ile diziler ters ¢evrilebilir.

6. () index of metodu ile elemanin dizi igerisindeki sirasi bulunabilir.
7. () trace komutu ile dizi igerigi goriintiilenemez.
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geg¢iniz.
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OGRENME FAALIYETi-4

( AMAC )

Animasyon yazilimi ile grafik islemleri gerceklestirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Animasyon yaziliminda sekil olustururken kullanilan parametreleri arastirin.

4., KODLAMA iLE GRAFIiK OLUSTURMAK
4.1. Diiz Cizgiler Cizmek

Animasyon yaziliminda sahne iizerinde fare ile ¢izilen tiim vektorler, script kodlari ile
cizilebilir. Cizim api leri kullanarak diiz ve egik cizgiler, hazir geometrik sekilleri rahatlikla
cizilebilir Shape,movieClip,Sprite siniflarinin graphics ozelliklerini kullanarak hizli bir
sekilde cizimler yapabiliriz.

Diiz ¢izgi ¢izmek igin;
> Yeni bir ¢aligma sahnesi ac¢in eylemler panelini kodlamaya hazir hale getirin.

> Ik olarak cizgi isminde bir movieClip olusturun. MovieClip smifini editor
otomatik olarak ekleyecektir.

1 import flash.display.MovieClip:
2 var cizgi:MovieClip=new MovieClip():
> Cizgi igin stil ayarlarmi yapimn. Baglangigta kullanilmasi gereken ti¢ adet
parametre bulunmaktadir. Bunlar sirasiyla ¢izgi kalinligi, ¢izgi rengi ve ¢izgi
goriiniirligidiir.
— cizgi.graphics.lineS5tyle |

komutunu yazildiginda editor kodu yazmak i¢in kolaylik saglayacak ipucu penceresini
c¢ikartacaktir.

|IineSt-,rIe[thicknegs:Numl:ler=null, color:uint=0, alpha:Mumber=1.0,

4 px kalinliginda 00cc00 renginde ve yar1 saydam bir ¢izgi elde etmek i¢in

“ cizgi.graphics.lineStyle (4,0x00CC00,0.5);

komutu kullanilmalidir. Alpha degeri 0 ilel arasinda bir degerdir. 0 goriinmez iken 1
tam goriiniirdiir.
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> lineTo komutu ile bitis noktasini belirlenmelidir. Baslangic noktasi standart
olarak 0,0 noktasi olacaktir. Bitis noktasi olarak x=200, y=100 olarak
verildiginde 0, 0 noktasindan 200, 100 noktasina kadar ¢izgi olusturmak i¢in
gereken kodlar1 yazilmis olur.

cizgi.graphics.lineTo (200,100) ;

> Sahnemizi CTRL+Enter ile ¢caligmayi test edin.

Sekil 4.1: Olusturulan ¢izgi
4.2. Cizgilerle Sekiller Olusturmak

Birden fazla ¢izgiyi kullanarak sekiller olusturabiliriz. Kare ¢izmek i¢in;
> MovieClip’i olusturulup ¢izgi stillerini belirleyin.

Karenin 0, 0 noktasindan basaladig distiniilerek sirayla ¢izgiler igin noktalar
belirlenmelidir.

import flash.displav.MovieClip:
var cizgi:MovieClip=new MovieClip():
cizgi.graphics.lineStyle (4, 0x00CC00,0.5)

cizgi.graphics.lineTo (200,0)
cizgi.graphics.lineTo (200,200);
cizgi.graphics.lineTo(0,200);

W =], o W R

addChild (cizgi)

Yukaridaki komutlar sonucunda ii¢ adet ¢izgi olusacaktir. Sekle herhangi bir kaplama
verilmedigi icin sekil otomatik olarak kapanmayacaktir.
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3

Sekil 4.2: Kapatilmamus sekil

cizgi.graphics.beginFill (0x225544,1);

> beginFill metodu hazirlanan sekle renk dolgusu verecektir. Bu metot
kullanildiginda sekli otomatik olarak kendisi kapatir ve renk dolgusunu
olusturur. Sol alt nokta belirlendikten sonra 0, 0 noktasina doniilmesine gerek

yoktur.

Sekil 4.3: Dolgu verilmis sekil
»  AddChild metodu ile movieClip’isahnemize ekleyin.

> CTRL+Enter tuslar1 ile sahnemizi test ediyoruz.

4.3. Seklin Baslangic Noktasim1 Degistirmek

Standart olarak c¢izilen gekil sahne iizerinde 0,0 koordinatlarindan baglayarak ¢izilir.
Seklin baglangic noktasini degistirmek igin moveTo komutu kullanilir. Baglangi¢ noktasi
belirlendikten sonra diger islemler aynidir.

Sahnemizde 50,50 noktasindan baslayan bir kare ¢izmek igin ;
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> Yeni bir ¢aligma sahnesi agin.

> MovieClip olusturup ¢izgi stilini ve dolgu rengini belirleyin.

import flash.display.MovieClip;
var cizgi:MovieClip=new MovieClip():
cizgi.graphics.lineStyle (4, 0x00CC00,0.5)

[T L % R

cizgl.graphics.beginFill (0=x006699,1)

> Seklimiz i¢in baglangi¢ noktasi belirliyoruz. Cizgileri olusturmak igin gerekli
diger noktalar1 kodlarda yaziyoruz. Dogru koordinat noktalarini bulmak igin
oncelikle defterinizde ¢izerek noktalarin degerlerini tespit edebilirsiniz.

cizgi.graphice.moveTo (50,50)

cizgi.graphics.1lineTo (150, 50) ;
cizgi.graphics.lineTo (150,150);
cizgi.graphics.1lineTo (50,150) ;

> Sekli sahnemize ekleyip test ediniz.

addChild (eizgi):

Sekil 4.4: Baslangi¢ noktasi 50,50 olan sekil

4.4. Egik Cizgiler Cizmek
Diiz ¢izgi yerine istenirse ¢izgiler egik olarak cizilebilir. Diiz ¢izgi cizerken
olusturulurken ¢izginin bitis koordinatlarinin girilmesi yeterli olmaktadir. Egik ¢izgi

cizerken bitis koordinatlarinin yaninda egikligi belirtecek controlX ve controlY parametreleri
de yazilmis olmalidir.

Asagidaki sekli ¢izmek igin;
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100,200

Sekil 4.5: Egik cizgili sekil
> Yeni bir ¢aligma sahnesi acarak cizgi isminde bir movieClip olusturunuz.

> Cizgi stilini ve dolgu rengini belirleyiniz.

import flash.display.MovieClip;
var cizgi:MovieClip=new MowvieClip{():
cizgi.graphics.lineStyle (4, 0x00CC00,0.5)

[T L R

cizgi.graphics.beginFill (Ox0066959,1) ;

> Sekli olusturmak i¢in iki diiz ¢izgi, bir egik ¢izgi kodu yazip seklin otomatik
kapanmasin1 sagliyoruz. Egik ¢izgideki kontrol noktasi ¢izginin egikligini
ayarlamaktadir. Noktanin yerini degistirerek egikligi degistirebilirsiniz.
cizgi.graphics.moveTo (50, 50)
cizgi.graphics.lineTo (150, 50);
cizgi.graphics.lineTo (150,150);
cizgi.graphics.curveTo (100,200,50,150) ;
S =ddChild (cizgi);

4.6. Birden Fazla Sekil Olusturmak

oo o=l

Sahne tizerinde birden fazla sekil ¢izilmek istenebilir. Diiz ¢izgiler olustururken lineTo
komutu noktalar1 birlestirerek sekilleri meydana getiriyordu. Bu yiizden sekil bitip diger
sekle baglandiginda ActionScript birinci seklin son noktasi ve ikinci seklin ilk noktasini
birbirine baglamaya ¢alisacak ve sekli bozacaktir.

Bu olay1 engellemek igin endfill komutu ile g¢izilen seklin bittigini belirtmek
gereklidir.

Sahnede yan yana iki adet iiggen sekli ¢izmek i¢in;

>  Yeni bir caligma sayfasi agmn, eylemler panelinde sekil isminde yeni bir
movieclip olusturun.
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import flash.display.MovieClip:
wvar sekil:MowvieClip=new MowieClip():

H

> Cizgi ve dolgu stillerini belirleyin.

sekil.graphics.lineStyle (4, 0x55cecaa,l):;
7 sekil.graphics.beginFill (O=x444,1);

l

> Uggenin baslangi¢ noktas: olarak 200, 200 olarak belirleyin.

10 =sekil.graphics.moveTo (200, 200) ;7
11 sekil.graphice.lineTo (250,250) ;
12 =zekil.graphics.1lineTo (150, 250) ;7

> Diger Uggene baslanmadan birinci iiggenin kapatilmas1 gerekmektedir.

zekil .graphics.endFill ()

VH

Ikinci liggeni ¢izmek igin dolgu rengi ve noktalari belirleyin.

18 zekil.graphics.beginFill {Oxccc, 1)
15 zekil.graphics.moveTo (300, 200) ;
20 gekil.graphice.lineTo (350,250) ;
21 sekil.graphics.lineTo (250,250)

> Sekli sahneye ekleyin.

A A

Sekil 4.6: Olusturulan sekil
4.6. Hazir Geometrik Sekiller Olusturmak

20 addChild (sekil) ;

Noktalarla her sekil olusturulabilir. Baz1 geometrik sekiller 6n tanimli olarak graphics
siifinin igerisinde bulunmaktadir. Elips, daire, dikdortgen, koseleri yuvarlatilmis dikdortgen

sekilleri draw komutu ile hizli bir sekilde ekrana ¢izilebilir.

Dikdortgen ¢izerken drawRect komutu kullanilir. Dort adet parametresi vardir. Bunlar
sirasiyla ¢izimin ekrandaki baslama koordinatlar1 x ve y, dikdortgenin genislik degeri,

dikdortgenin yiikseklik degerleridir.

Ekrana 200 px genisliginde 100 px yiiksekliginde 50,50 px koordinatlarindan

baslayacak sekilde bir dikdortgen ¢izmek igin;

> Yeni bir calisma sayfasi a¢in ve eylemler paneline geometrik isminde bir

movieclip olusturun.

> Cizgi stilini belirleyin.
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1 import flash.display.MovieClip:
2 var geometrik:MovieClip=new MovieClip():
3 geometrik.graphics.lineStyle (2, 0=x002288,1) ;

»  drawRect komutu ile sahneye dikdortgeni ekleyin.

&) geometrik.graphics.drawRect (50,50,200,100) ;
b addChild (geometrik) ;

Daire ¢izerken drawCircle komutu kullanilir. Ug adet parametresi vardir. Seklin
ekrandaki baslangi¢ degeri olan x, y ve dairenin yarigapi olan {iglincii parametre ile daire
ekranda olusturulur.

Ekranda 50,50 koordinatlarindan baglayacak 40 px yarigapinda olan bir daire ¢izmek
i¢in;

> Yeni bir calisma sayfasi acin ve eylemler paneline geometrik isminde bir
movieclip olusturun.

> Cizgi stilini belirleyin.

1 import flash.display.MovieClip:
wvar geometrik:MovieClip=new MovieClip():
&) geometrik.graphics.lineScyle (2,0x002288,1);

[+

» drawCircle komutu ile sahneye daire ekleyin.

= geometrik.graphics.drawCircle (50,50,40)
& addChild (geometrik)

Elips ¢izerken drawEllipse komutu kullanilir. Dort adet parametresi vardir. Seklin
ekrandaki baslangi¢ degeri olan x, y elipsin yatay genisligi ve yiikseklik degerleri ile elips
ekranda olusturulur.

Ekranda 50,50 koordinatlarindan baslayacak 200 px genisliginde ve 100px
yiiksekliginde olan bir elips ¢izmek i¢in;

> Yeni bir ¢alisma sayfasi agin ve eylemler paneline geometrik isminde bir
movieclip olusturun.

> Cizgi stilini belirleyin.

1 import flash.displavy.MovieClip:
2 wvar geametrik:MovieClip=new MovieClip():
3 geometrik.graphics.lineStyle (2,0x002288,1) ;

> DrawEllipse komutu ile sahneye elips ekleyin.

5 geometrik.graphics.drawEllips=se (50, 50,200,100)
B addChild (geometrik)

Késeleri yuvarlatilmig dikdortgen ¢izerken drawRoundRect komutu kullanilir. Alti
adet parametresi vardir. Bu parametreler seklin ekrandaki baslangi¢ degeri olan x, Yy
dikdortgenin yatay genisligi ve yiikseklik degerleri ile yuvarlatma degerleridir.
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Ekranda 50, 50 koordinatlarindan baglayacak 200 px genisliginde, 100px
yiiksekliginde ve 50,50 yuvarlatma degerlerinde olan bir dikdortgen ¢izmek igin;

> Yeni bir ¢aligma sayfasi agin ve eylemler paneline geometrik isminde bir
movieClip olusturun.
> Cizgi stilini belirleyin.

1 import flash.display.MovieClip:
2 wvar geometrik:MovieClip=new MovieClip():
&) geometrik.graphics.lineScyle (2,0x002288,1);

> DrawRoundRect komutu ile sahneye dikdortgen ekleyin.

geometrik.graphics.drawRoundRect (50, 50,200,100,50,50) ;
addChild (geometrik)

Sekil 4.7: Koseleri yuvarlatilmis dikdortgen
4.7. Filtreler

Animasyon yaziliminda moviecliplere &zellikler panelinden isima  (glow),
bulaniklik(®lur), golge(drop shadow) ve egim(bevel) filtreleri uygulanabilir ve o6zellikler
panelinden bunlarin parametreleri degistirilebilir. Yapilan tiim islemler eylemler panelinden
script kodlart ile yapabilirsiniz.

Tamidnd Kaldir
Tamind Etkinlegtir

Tamdnd Devre g Birak

Galge
Bulamiklagtir
Isima

Egim
Degrade Isima
Degrade Egim
Renk Ayarla

Sekil 4.7: Filtre meniisii
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Sahnede olusturulan kare nesnesine sirastyla bulaniklik, golge, 1s1ma ve egim efekti
uygulamak igin;

> Yeni bir ¢caligma sahnesi a¢in ve eylemler panelini F9 ile ¢aligtirin.

> Sahneye kare isminde 50.50 px boyutlarinda bir kare olusturun.

3 var kare:MovieClip=new MovieClip():

4 kare.graphics.lineStyle(1,0x000,1)

5 kare.graphics.beginFill (0x00ccff, 1) ;

[ kare.graphics.drawRect (100,100, 50,50) ;
7 addChild (kare) ;

Filtreleri kullanmadan 6nce filtre sinifinin sahneye dahil edilmesi gerekmektedir.

import flash.filters.*;

> Bulanik isminde bir blurFilter nesnesi tanimlayarak kare nesnesine filtreyi
uygulayin.

g var bulanik:BlurFilter = new BlurFilter():
10 kare.filters = [bulanik]:;

> CTRL+Enter ile animasyonu test edin.

Sekil 4.8: Blur efekti

»  Sahnedeki bulaniklik filtre kodlarini silerek golge efekti vermek icin gerekli
kodlar1 yazin.

15 wvar ds=:DropShadowFilter=new DropShadowFilter():
16 kare.filters=[d=];

> CTRL+Enter ile animasyonu test edin.

Sekil 4.9: Golge efekti

> Sahnedeki golge filtre kodlarini silerek 1s1ma efekti vermek igin gerekli kodlar
yazin

1z var glw:GlowFilter=new GlowFilter():
] kare.filters=[glw]:

> CTRL+Enter ile animasyonu test edin.
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Sekil 4.10: Isima efekti

> Sahnemizdeki 1sima filtre kodlarini silerek egim efekti vermek igin gerekli
kodlar1 yazin.

18 wvar bevelf:BevelFilter=new BevelFilter():;
19 kare.filters=[bevelf];

»  CTRL+Enter ile animasyonu test edin.

Sekil 4.11: Egim efekti

Uyguladigimiz filtreleri standart degerlerde uyguladik. Istersek nesne tanimlanirken
parantezin icerisinde rehber yardimu ile parametreleri degistirebiliriz.

var bevelf:BevelFilter=new BewvelFilter|
3::Mumber=1.0, shadowColor:uint=0, shadowalpha:Mumber=1.0, blur:Number=4.0, blury:Number=4.0, strength:Number=

Filtrelerin uygulanis siras1 onelidir. Son uygulanan filtre digerleri kapatir. Filtreleri
birlikte karigtirarak kullanabilirsiniz. Bunun i¢in bir dizi olusturup nesneye uygulamaniz
yeterlidir.

Birden fazla filtreyi nesneye uygulamak i¢in;

> Uygulanmak istenen filtreleri tanimlayip filtre isimli bir dizi igerisine elaman
tanimlayim. Nesneye filtre olarak uyguladigimizda tiim filtreler dizi igerisindeki
sirasiyla nesne lizerinde uygulanacaktir.

wvar bulanik:BlurFilter = new BlurFilter({):;

var glw:GlowFilter=new GlowFilter():

wvar ds:DropShadowFilter=new DropShadowFilter():
war bewvelf:BevelFilter=new BevelFiltcer():

wvar filtre:Array=new Array(bulanik,glw,ds,bevelf);
kare.filters=filtre;

»  CTRL+Enter ile animasyonu test edin.

Sekil 4.12: Tiim efektler
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> Filtrelerin uygulanis siralarin1 degistirerek daha farkli sonuglar alabilirsiniz.

14 var filtre:Array=new Array(bulanik,bevelf,glw,ds):
15 kare.filters=filtre;

CTRL+Enter ile animasyonu test edin.
Sekil 4.13: Tiim efektler
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Asagidaki sekli script kodlart ile olusturun.

L20050)

(150,155?/ \‘(250,150)

(SO’ZG(K >#353,2=30)
\4‘ ‘a{{s,::se)
(1.50,25(5\ /
(20?1',350)
Islem Basamaklari Oneriler

» Karsilama ekranini veya Dosya > Yeni

> Yeni bir belge agimiz. (Ctrl + N) komutunu kullanabilirsiniz.

» Eylemler panelini a¢in. » F9 kisa yolunu kullanabilirsiniz.

» yildiz isminde movieClip  nesnesi | » movieClip  nesnesi sekil  igin
tanimlayin. kullandigimiz nesne tiiriinden biridir.

» Basglangic noktasim1 200, 50 olarak

> s > moveTo komutunu kullanabilirsiniz.
belirleyin.

» Sirastyla noktalar birbirine baglayn, saat
yoniinii kullanin.

» Nesneyi sahneye ekleyin. » addChild metodunu kullanabilirsiniz.

» CTRL+Enter tuslari ile test
edebilirsiniz.

» LineTo komutunu kullanabilirsiniz.

» Animasyonu test edin.
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KONTROL LiSTESI

Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in

(X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.
Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Diiz ¢izgiler olusturabildiniz mi?

2. Cizginin stilini belirleyebildiniz mi?

3. Cizgilerden sekiller olusturabildiniz mi?

4. Olusturdugunuz sekillere dolgu verebildiniz mi?

S. Seklin baglangi¢ noktasini degistirebildiniz mi?

6. Egik cizgiler olusturdunuz mu?

7. Egik ¢izgiler icin kontrol noktalarini tespit edebildiniz

mi?

8. Ayni sahnede birden fazla sekil olusturabildiniz mi?

9.  endFill metodunun ne is yaptigin1 6grendiniz mi?

10. Hazir geometrik sekiller ¢izebildiniz mi?
DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.
1. () Cizgi ve sekiller graphics sinifi ile olusturulur.
2. () lineStyle ile ¢izginin egimini belirleriz.
3. () Sekle dolgu vermek igin lineStyle kullanilir.
(

) Sahneye ¢izgiyi eklemek i¢in addLine komutu kullanilir.

) Seklin baglangi¢ noktasi standart olarak 0,0 noktasidir.

) Seklin baslangi¢ noktasi degistirilemez.

) Sahneye {i¢ den fazla sekil eklenemez.

9.

(
(
7. () Egik cizgiler olusturmak i¢in kontrol noktalar1 eklenmelidir.
(
(' ) MovieClip nesnesi display sinifinin bir 6gesidir.

(

10. ) Yildiz seklini hazir bir sekilde graphics sinifi igerisinde ¢izilebilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-5

( AMAC )

Animasyon yazilimini kullanarak ses ve video ile ¢alisabilecek ¢oklu ortam islemlerini
gercgeklestirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Animasyon yazilimi ile hazirlanan hangi uygulamalarda ¢oklu ortam nesneleri

kullanilir? Arastiriniz.

5. COKLU ORTAM iSLEMLERI

5.1. Harici Resimleri ve Animasyonlar Yiikleme

Flash igerisine resim dosyalarini, animasyon (swf) dosyalarini script kodlar ile
uygulamanin igerisine, uygulamanin akigina gore dahil edilebilir. Dosyalarin yiiklenip
yiikklenmedigini, ylizde olarak ne kadar yiiklendigi gibi bilgileri 6grenebilir, kullanici
bilgilendirilebilir.

Tim gorsel dosyalar ayni sekilde yiiklenir. Dosyalari yiiklerken loader nesnesi ve
URLRequest komutunu kullanilir. URLRequest komutu disaridan alinan dosya bilgilerini
loader nesnesine yiiklemekle sorumludur.

Temel olarak isleyis asagidaki sekildedir:

> Ik once loader nesnesi olusturulur. yukleyici isminde bir loader nesnesi
olusturun.

1 import flash.displavy.Loader;
2 var yukleyici:Loader=new Loader{):

»  Dosyay1 loader nesnesine yiikleyecek istek ismindeki URLRequest komutunu
calistirin. URLRequest dosyanin yerini belirten string ifade yazilmasini bekler.
Parantez igerisine dosyanin yolu ve ismi yazilmalidir. Hazirlanan swf dosyasi ile
yiiklenecek dosya ayni klasor icerisindeyse sadece dosyanin ismi yazilmaldir.
Dosya ismi yazilirken Tiirkce karakterler kullanilmamalidir.

import flash.display.Loader;
import flash.net.URLRequest:

wvar vuklevici:Loader=new Loader():
wvar istek:URLRequest=new URLReguest

Nk L kO

URLReque;t(urI:String=nu|I]|
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Kursiyer_net.jpg dosyasini ¢alisma sahnemizin ortasina ekleyen kodlar1 yazmak igin;

»  Masaiistiinde loader isimli bir klasor acip, actionscript 3.0 dosyasini igerisine
kaydedin. Kursiyer_net.png dosyasini loader klasoriiniin igerisine kaydedin.

Ad

|B| keursiyer_net
ﬁ resim_yukle

Sekil 5.1: Loader klasorii
> Loader ve URLRequest nesnelerini eylemler panelinde olusturun.

import flash.display.Loader:

import flash.net.URLReguest:

var yuklevici:Loader=new Loader();

var istek:URLRequest=new URLRequest ("‘\kursiyer net.png"):;

B o R

»  Dosyamizi yiikleyici nin igerisine yiikliiyoruz ve yukleyici’yi sahneye ekleyin.
13 vukleyici.load(istek):
7 addChild (vukleyici) ;
> Sahneye ekledigimiz yukleyici’nin x ve y degerlerini sahnenin yiikseklik ve

genislik degerlerine gore belirleyip sahnenin ortasina ekleyin.

10 yvukleyici.x = stage.stageWidoh/2:
11 yvukleyici.v = stage.stageHeight/2;

Kursiyer

Uraktam Egitis Flatfermu

Sekil 5.2: Sahneye yiiklenen resim dosyasi

stage.stageWidth sahnenin genisligini, stage.stageHeight sahnenin yiiksekligini verir.
Animasyon ( swf ) dosyalarin1 eklemek resim dosyalar1 eklemekten farksizdir.
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5.2. Harici Sesleri Yiiklemek

MP3 formatindaki ses dosyalarin1 swf icerisinde iki sekilde kullanilabilir. Bunlardan
birincisi ses dosyasini swf dosyasinin igerisine dahil etmek, digeri de swf dosyasi ile ses
dosyasini birbirine baglamaktir. Ses dosyasini dahil etme islemi kiiciik ses dosyalart icin
kolay ve hizli olsa da biiylik dosyalar icin kullanish degildir. Uygulamanin yiiklenmesini ve
calistirilmasini geciktirecektir. Hizin ¢ok énemli oldugu internet sayfalarinda veya internet
uygulamalarinda bu sekilde bir yap1 ¢ok gereksiz olacaktir.

Diger yontem ses dosyasinin yolunu gostererek kullanilacagi zaman dosyay1 disaridan
cagirmasi ve ¢almasi seklinde olur. Bircok mp3 dosyasmin kullanilacagi bir player icin
kullanicinin istedigi sarkiy1r ¢alan bir sistem, MP3 dosyasimin oynatilmasi sirasinda diger
dosyalar yiiklemeye calismayacagi igin hizli ve kullanish olacaktir.

Sesleri ¢alisma sahnesine dahil etmek goriintii dosyalarimi yiiklemeye ¢ok benzerdir.
URLRequest nesnesi ve loader nesnesi yerine sound nesnesi kullanilmaktadir.

Muzik klasoriiniin igerisindeki sarki.mp3 dosyasini ¢alisma sahnesine eklemek i¢in;

»  Yeni bir ¢aligma sahnesi agip muzik klasoriiniin yanina ses.fla olacak sekilde
kaydedin.

> URLRequest ile ses dosyamizin adresini Lnk kelimesine atayalim.

» Sarki isminde Sound nesnesi olusturun.

1 import flash.net.URLEequest:

2

&2
'-.re.: garki:Sound=new Sound/();

import flash.media.Sound;
wvar Lnk:URLRequest=new URLEegquest ("muzik/sarki.mp3™):

» Lnk degiskeninin tuttugu degeri sarki nesnesine yiikleyin.

sarki.load |(Lnk):

> Ses dosyasinin ¢almasi igin gereken komutu yazip test i¢in Ctrl+Enter tuslarini
kullanin.

“ sarki.plavi():

5.3. On Yiikleme (Preloading) Olusturmak

Disaridan yiiklenen ses ya da goriintii dosyalart ¢ok biiylik boyutlarda olabilir.
Hazirlanan film klipleri internette yayinlandiginda kullanicilarin dosyalar yiiklenene kadar
beklemesi gerekir. Bu gibi durumlarda sayfaya on yiikleme koymak kullanicinin sayfanin
yiiklendigine dair bilgilendirilmesi ig¢in ¢ok Onemlidir. Aksi takdirde internet sayfasini
acmaya ¢aligan kullanict sayfanin hatali oldugunu diistinebilir.

On yiikleme tamamuyla gelistiricilerin hayal giiciine kalmistir. Yiikleme durumu yiizde
ile gosterilebilecegi gibi yiikleme durumu i¢in bir animasyon da hazirlanabilir.
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Yiikleme durumunu hem animasyon hem de yiizde olarak gosteren on yiikleyici
yapmak icin;

> Animasyon yazilimimizi acarak yeni bir ¢alisma dosyasi agin.

> Animasyon teknikleri ile kosan adam animasyonu hazirlayiniz.

Zaman Cizelgesi

QHDII” ....1?....1.5....2.
Cu 9' ] -|-|:||- -I:l|-|:||-|:||-|:||-|:||
:d_la ||'1"|.'|P"| R =L

Sekil 5.2: Kosan adam animasyonu

> Dosya meniisiinden Disa Aktar = Filmi Disariya Aktar (Ctrl+Alt+Shift+S)
komutu ile film Klipi haline getirin dosyanin ismi kosanAdam.swf olacak sekilde
kaydedin.

> Yeni bir galigma sayfasi agarak eylemler panelini ¢alistirin. Sahneye kosan
adam animasyonunu dahil edin.

& var vuklevici:Loader=new Loader():

7 var istek:URLRequest=new URLEequest ("kosanldam.swi™)
8 yukleyici.load(istek);

g addChild (vukleyici) ;

10 vukleyici.scaleX=.5;

11 vukleyici.scale¥Y=.5;

»  Animasyon sayfada Dbiiylik olursa ScaleX ve ScaleY degerlerini
degistirebilirsiniz.
»  Sahneyi yiizde olarak degeri gosterecek bir metin kutusu ekleyin.

13 wvar vazi:TextField=new TextField():
14 addChild (yazi);
15 vazi.y=50;

»  Metin kutusu standart olarak 0,0 noktasina eklenecektir. 50 px asagiya kaydirip
hazirladiginiz animasyonla ayni diizleme getirin.

> Sayfada gosterilecek fotografi sahneye ekleyin. Yiiksek ¢oziiniirlikte boyut
olarak biiyiik bir fotograf simiilasyon i¢in ¢ok uygun olacaktir.

17 var resim:Loader=new Loader():
18 var fcgrfi:URLRequest=new URLRecguest ("fotograf.jpg"):
19 resim. load (ftgrf) ;
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Onyiikleyici, fotograf tam olarak film klibi icerisine alindiginda gostermek icin
yapilmaktadir. addChild ile sahneye hemn yiiklenirse 6nyiikleyici bosuna yapilmis olacaktir.

»  Sahneye, sahnenin c¢alisma durumunu gozleyen bir olay dinleyicisi
ekleyin..Sahnegalistiginda calistir fonksiyonunu tetikleyecek sekilde kodlari
yazin.

addEventListener (Event.ENTER FRAME,calistir)

> Calistir fonksiyonu, resim tam olarak yiiklendiginde, resmin goriinmesini
saglayacaktir. Resim dosyasinin yiiklenmesini yiizde olarak goérmek igin,
dosyanin toplam boyutunun ve sahneye yiiklenen boyutunun bilinmesi
gerekiyor. Basit bir ylizde hesabu ile sayisal degerlere ulasilabilir.

27 function calistir({e:Event) :void
25 {
25 var tumYuklenecek:Number=resim.contentLoaderInfo.bytesTotal:;

> Resim  dosyasinin  toplam  boyutunu icerik  yiikleyici  bilgileri
(contentLoaderInfo) simmifindan toplam byte (bytesTotal) metodu ile alinabilir.
Bu bilgi tumYuklenecek isimli bir degisken i¢inde tutulmaktadir.

31 wvar yvuklenen:Number=resim.contentLoaderInfo.byrtesLoaded:
32 var yuzde:Number=Math.floor (yuklenen/tumYuklenecek*100) ;

> Yiiklenen bilgisini, icerik yiikleyici bilgileri (contentLoaderinfo) smifindan
yiiklenen byte (bytesLoaded) metodu ile alinabilir.

. . . o yuklenen bilgi
> En son olarak yuzde isminde bir degisken olusturulup yuvarla ( roptam bilgi

100) formiilii ile yuzde degerini hesaplatiyoruz.

> Hesaplanan yiizde degerini metin kutusu igerisine aktarip ekranda goériinmesini
saglaym.

“ vazi.texXxt=5tring (yuzde) ;

»  Yikleme isleminin en 6nemli noktasi if kontrol deyimi ile sartin yazilmasidir.

if (cumYuklenecek==yuklenen)
{

addChild (re=im) ;
resim.scaleX=.1
resim.scale¥=.1

resim.x=50;

resim. y=100;

lels=e

i
vaklevici.x++;
vazi.x++;

}
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»  Yukarida gosterilen sart kodlar1 ile yuklenen bilgi ile toplam bilgi birbirine
esitse ekrana resim nesnesini ekle degilse animasyonu oynat ifadesi yer
almaktadir.

> Resim dosyasi ¢ok biiyiik ve ekrana sigmadigi igin 39. Ve 40. satirda resmin
resmin boyutu 1/10 kii¢iiltiilmiistiir. Sonraki satirlarda x ve y koordinatlar
degistirilerek resmin konumu belirlenmistir. ~ Sart saglanmadiginda ise
animasyon ve metin kutusu x ekseninde hareket etmesi saglanmistir. Bu sayede
kosan adam animasyonunun ¢aligmasi saglanmustir.

> CTRL+Enter tuslar ile sahneyi test edin. Animasyongalismadan ve yiizde
degeri goriilmeden resim dosyasi ekran gelmektedir. Bunun sebebi yiiklenen
dosya, harddisk erisim hizi ile yiiklenmekte olmasidir.

Internet ortamini taklit etmek icin ;
> Hazirladiginiz yiikleyici 6rnegini Ctrl+Enter ile ¢alistirin.

> Calisan uygulama ekraninda, indirme ayarlarindan /nternet baglanti hizlarindan
uygun olan birisi secilir.
Garandm | Kontrol Bt Hata Ayikla

Yakinlagtir Ctrl+
Uzaklagtir Cirl+-

Buyttme »
Bant Genigligi Profilcisi Ctrl+B
¥ | Akig Grafigi Ctrl+G
Tek Tek Kareler Grafigi Ctrl+F
Indirmeyi Benzet Ctrl+Enter
indirme Ayarlan » 14,4 (1,2 KB/=n)
Kalite 5 28,8 (2.3 KB/sn)
56K (4,7 KB/sn)
Yeniden Cizilen Bdlgeleri Gaster Ctrl+E DSL (32,6 KBysn)

T1 (131.2 KB/sn)
v Kullanici Ayan 6 (293,0 KB/sn)

Sekil 5.4: Internet simiilasyonu ayar

»  Indirmeyi benzet (Ctrl+Enter) kisa yolu ile internet ortami simiile edilir.

5.4. Sesleri Kontrol Etme

Internet sayfalarinda, uygulamalarda veya oyunlarda ses kullammi calismaya
gorselligin yaninda farkli bir etki katacaktir. Sahneye eklenen ses dosyalarini istenilen
yerden oynatabilir, istenilen sekilde durdurabilir, hatta farkl sesler ayni anda ¢alinabilir.

Ses dosyasini ¢almak i¢in ;

> URLRequest ile ses dosyasinin bilgilerini Ink degiskenine aktarin.

1 import flash.net.URLReguest;
import flash.media.Sound;
3 wvar Lnk:URLREequest=new URLRegquest {("muzik/sarki.mp3™);

Fud
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> sarki isminde Sound nesnesi olusturun.

'-.re.: garki:Sound=new Sound/();

> Lnk degiskeninin tuttugu degeri sarki nesnemize yiikleyin ve play komutu ile
sarkinin ¢almasini Sagliyin.

zarki.load|(Lnk);
“ sarki.plavi):

> Sarkinin istenilen yerden c¢almasi istenirse play komutu igerisine milisaniye
cinsinden degeri yazilmalhdir. Ornegin 3 saniyeden c¢alinmasi isteniyorsa
kullanimi agagidaki gibi olacaktir.

sarki.play (3000)

> Sarka bittikten sonra tekrar ¢calmasi isteniyorsa tekrar degeri baglama degerinden
sonra girilmelidir. Ornegin sarkinin 5 defa tekrar etmesi istenirse kullanimi
asagidaki gibi olacaktir.

sarki.plav(3000,5):

»  Burada3000 baglangi¢ zamani (StartTime) degeri, 5 ise tekrar (loops)
parametresidir.

Ses dosyalar1 uzun siirelere sahip olabilir. Belli bir yerinde bekletip kalinan yerden
devam ettirilmek istenebilir. Action script igerisinde sound nesnesi sadece durdurulabilir.
Kaldig1 yerden baslatmak i¢in ¢alisacak direk bir komut yoktur. soundChannel sinifinin
position ozelligi sayesinde ses dosyasinin hangi saniyede oldugunu oOgrenilebilir ve bu
noktadan ¢almaya baslatilabilir.

Ses dosyasini bekletme ve kaldig1 yerden oynatmak igin;

> Oncelikle ses dosyamizi ses isimli degiskenimize yiikleyin.

'-.ra:' ses:5ound = new Sound (new URLRequest ("sarki.mp3™)):
»  Yeni bir kanal olusturup ses nesnemizi bu kanala atin. Kanallar birden fazla ses
dosyast ile ¢aligmaya olanak saglar. Ses dosyasinin 6zelliklerine soundChannel

siifi icerisinden ulagilabilir. Bu yiizden kanallarla ¢alismak ekstra kontrol
saglayacaktir.

n'-.ra: channel:SoundChannel = ses.plav()

> Ses dosyasinin ¢alarken hangi saniyede oldugu bilgisini nerede isimli degiskene
atin. Stop komutu ile ses dosyasinin ¢alismasi durdurulmaktadir.

& wvar nerede:int = channel.position:
7 channel.stop() !

»  Artik nerede degiskeni calinan ses dosyasinin ¢alma zamanini milisaniye
cinsinden tutmaktadir. nerede degiskeni play 6zelligine startTime degeri olarak
verildiginde ses dosyast kaldigi yerde devam edecek sekilde calmaya
baslayacaktir.
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n channel = snd.play(nerede);

5.5. Video Dosyalarim Yiikleme

Animasyon yazilimi igerisine ses ve animasyon dosyalar1 eklenmesi gibi video
dosyalarini1 da eklenebilir. Bu islem i¢in NetConnection nesnesinin tanimlanmasi gerekiyor.

Sahneye 320%240 px boyutlarinda, goruntu.flv dosyasimi eklemek istersek

> baglanti isminde NetConnection nesnesi olusturun.

1 var baglanti:NetConnection = new HetConnection():
2 baglanti.connect (nmull);

Media Server disindan herhangi bir yerden video dosyasi alincaksa connect
parametresi olarak null verilmelidir.

> NetConnection nesnesi parametre olarak alan bir NetStream nesnesi olusturup
yiiklenecek video nesnesin belirtin.
E'—:a: ns:NetStream = new NetStream(baglanti):

ne.play ("goruntu. £1v™) ;

> Yeni bir video nesnesi olusturup video sinifinin attachNetStream() yontemi ile
NetStream nesnesini yiikleyin. Daha sonra addChild() yontemini kullanarak
video nesnesini sahneye ekleyin.

B8 var vdo:Video = new Video(320,240):
g vdo.actachNetScream(ns) ;
10 addChild (wvdo) ;

> CTRL + Enter ile sahneyi test edin. Video dosyasi otomatik olarak ¢aligmaya
baslayacaktir.

5.6. Video Oynatimim1 Kontrol Etme

Video dosyasini sahneye ekledikten sonra kontrol edilmesi ¢ok kolaydir. Kontrol i¢in
gerekli tiim metodlar netStream icerisinde hazir bir sekilde bulunmaktadir.

Eklenen videoyu oynatma, basa sarma ve bekletme olaylar1 hizli bir sekilde
hazirlanabilir.

Sahneye eklenen vdo isimli video dosyasini kontrol etmek igin;

> Pencere mentiisiinden bilesenleri segip play stop, pause butonlarini sahneye
stiriikleyin.
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v [ video =
B3 FLvPlayback
B2 FLvPlayback 2.5 =
’ FLVPlaybackCaptioni...
BackButton
BufferingBar
CaptionButton
ForwardButton
FullScreenButton
MuteButton
PauseButton
FlayButton
FlayPauseButton
SeekBar
StopButton

4

I fEOEBEEEEEEE

Sekil 5.5: Bilesenler penceresi
Sekil 5.6: Sahnedeki butonlar

> Sirasiyla diigmelerin 6rnek adina playBtn, pauseBtn, stopBtn kelimelerini yazin.

»  Digmelere tiklama olayini izleyen olay dinleyicileri ekleyin.

13 pausebBtn.addEventListener (MouseEvent . CLICE, beklet)
14 plavBEtn.addEvenctListener (MouseEvent.CLICE, ovnat):
L3 stopBtn.addEventListener (MouseEvent .CLICE, dur);

> Dinleyiciler beklet, oynat ve dur fonksiyonlarimi calistirmaktadirlar. Dur
fonksiyonu igin herhangi bir stop() yontemi yoktur. Bir akisi durdurmak igin,
oynatmay1 duraklatma ve video akisinin basini arama gerekir. Seek yonetimi 0
parametresi ile akisi en basa sarar. play() yontemi oynatmayi1 yeniden baslatir,
video dosyalarinin yiiklenmesi i¢in kullanilir.

function beklet (event:MouseEvent) :void
{
ns.pause () ;
H
function oynat {event:MouseEwvent) :void
{
ns.resume () 2
H
function dur (event:MouseEvent) :wvoid
{
ns.pause () ;
ns.seek(0);

» Ctrl+Enter ile sahneyi test edin.
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e UYGULAMA FAALIYETI

Sahneye disaridan déhil ettigimiz bir resim yiiklendiginde uyari.mp3 ses dosyasini

calan bir uygulama hazirlayiniz.

Islem Basamaklar

Oneriler

» Sahneye eklenecek resim dosyasi igin

dinleyicisi ekleyin.

> . | » URLRequest nesnesi tanimlanirken resim
loader ve URLRequest nesnesini .
dosyasinin adresi yazilmalidir.
tanimlayn.
» Resim dosyasini sahneye dahil edin. » addChild metodunu kullanabilirsiniz.
» Resim  dosyamizin tam  olarak | > resim.contentLoaderInfo.addEventListener
yiklendigini  kontrol i¢in  olay | » (Event.Complete,yuklendi) satirini

kullanabilirsiniz.

» yuklendi fonksiyonu tetiklenidiginde
uyari.mp3 dosyasini ¢alsin.

Uyar fonksiyonu igerisinde ses nesnesini
tanimlay1p sahneye dahil edebilirsiniz.

» Uygulamay1 test edin.

Ctrl+Enter tuslar1 ile test islemini
yapabilirsiniz.  Simiilasyon  ayarlarim
yapip test islemini tekrarlayabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Sahneye resim ve animasyon yiikleyebildiniz mi?
Harici ses dosyalarimi yiikleyebildiniz mi?
Onyiikleme hazirlayabildiniz mi?
Sesleri ¢aldirip, durdurabildiniz mi?
Video dosyalarini kontrol edebildiniz mi?
Video dosyalarini kaldig1 yerden baslatabildiniz mi?

SHRAEIE N L

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geciniz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.

1. () Resim yiiklemek i¢in Loader ve URLRequest kullanilir.
2. () URLRequest igerisinde dosya bilgileri bulunur.
3. () Dosya bilgilerini loader nesnesine load komutu ile ytiklenir.

4. () Preloading yiiksek boyutlu dosyalari sayfaya dahil ederken kullanicinin
bilgilendirilmesini saglar.

5. () Ses dosyalari istenilen yerden animasyon iginde yeniden baslatilamaz.

6. (' ) SoundChannel nesnesi ile birden fazla ses dosyasini ¢aligma sayfamiza dahil
edilebilir.

7. () Video dosyalarisayfaya dahil edilirken NetConnection nesnesi kullanilir.
8. () Connect parametresi daima null olmak zorundadir.

9. () Pause ile video dosyalar1 kaldig1 yerden oynatilabilir.

10. () Resume ile video dosyalar1 oynatmaya ara verebilir.
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-6

( AMAC )

Animasyon yazilimini kullanarak etkilesimli gelismis uygulamalar
hazirlayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

»  Internet sitelerindeki siirikle birak ile yapilmis meniileri, oyunlardaki

nesnelerin birbiri ile temasini gozlemleyerek aragtirin.

6. GELISMIS ETKILESIM
6.1. Siiriikle —Birak

Hazirlanan uygulamalarda calisma sahnesindeki nesneler fare yardimi stirtiklenip
yerleri degistirilebilir. Internet sayfalarimiza hareketli meniiler, fotograf galerileri
yerlestirebilir, fare etkilesimli oyunlar hazirlayabiliriz.

Nesne fare ile tutuldugunda siiriikle islemi baslamisg, birakildiginda ise birakma iglemi
yapilmis olur.

Sahnemizde bulunan 50*50 px lik bir kareye siiriikle birak islemi yapmak i¢in;

> Yeni bir ¢alisma sahnesi agarak, eylemler panelini ¢alistirin. Ekrana bir kare
olusturacak kodlar1 yazin.

import flash.display.MovieClip:

var geometrik:MovieClip=new MovieClip():
geometrik.graphics.lineS5tyle (2, 0=x000,1);
geometrik.graphics.beginFill (Ox000,1) 2
geometrik.graphics.drawRect (100,100,50,50) ;
addChild (geometrik) ;

(= T S R U I B

> Siiriikleme ve birakma islemi i¢in neseye olay dinleyicisi ekleyin. Dinleyici
nesnenin siiriikklenme olayin1 gozleyecektir.

n geometrik.addEventlListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, surukle):;

> Mouse_down olay1 ile dinleyici surukle fonksiyonunu calistiracak. Surukle
fonksiyonu startDrag komutu ile geometrik isimli nesnemizi siiriklemeye
baslayacak.
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10 function surukle (e:MouseEvent) {
11

1z geometrik.startDrag ()

13 }

> Mouse up olaymi gozleyen bir dinleyici daha yerlestirip birakilma olayini
gergeklestiren bir fonksiyon yazin.

geometrik.addEventlListener (MouseEvent . MOUSE UP, birak):
function bkirak (e:MouseEwvent) {

geometrik. stopDrag() -

> Sahneyi CTRL+Enter ile test edin.

Bagka bir uygulamada basit meniiyii tasarlayip olusturulan digmeye link verilsin ve
menti siiriikklenip istenilen yere taginabilsin.

Sekil 6.1: Menii

> Calisma sahneleyicisini agip menii igin ekrana dikdortgen seklimizi ekleyin.

import flash.display.MovieClip;
import flash.text.TextcField;

[T T P R

var menu:MovieClip=new MovieClip():
menu,.graphics.lineS5cyle (3,0X556644,1)
menu.graphics.beginFill (0x006699,1) ;
menu.graphics.drawRect (100,100, 95, 200) ;
addChild (menu) ;

n

m =1 m

> Menti igerisindeki diigme seklini hazirlayin. Sekli addChild ile menii igerisine
ekleyin. Sahneye eklenirse diigme menii ile birlikte hareket etmeyecektir.
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10 var meb:MovieClip=new MovieClip():

11 meb.graphics.beginFill (0x00ccff, 1)
12 meb.graphics.drawRect (110,110, 75,20);
13 menu.addChild (meb) ;

»  Diigmenin igerisindeki metin alanmi olusturup M.E.B. yazisin1 yazdirin.
selectable=false 6zelligi sayesinde yaziy1 se¢ilemez hale getirin.

wvar mebYazi:TextField=new TextField():
mebYazi.cext="M.E.EB."

mekbYazi.x=130;

mebYazi.y=110;
mebYazi.selectable=false;

mek . addChild (mebYazi)

> Diigme i¢in bir baglanti olusturun.

meb.addEventListener (MouseEvent.CLICE, 1nk)

function lnk(e:MouseEwvent)

{

var istek:URLEequest=new URLREegquest ("http://www.msb.gov.tr™)
navigateToURL (istek, " blank"):

»  Dugmeye olay dinleyicisi ekleyin. Tiklama olay1 gergeklestiginde Ink isimli
fonksiyonu tetiklenecektir. Fonksiyonigerisinde istek isimli bir URLRequest
nesnesi tanimlayip baglanti adresini deger olarak ataym. navigateTOURL ile
baglanilacak sayfanin agilmasini saglayin.

> Hazirlanan sekle yer degistirme ozelligi vermek icin startDrag ve stopDrag
komutlar1 kullanilmalidir. Menii nesnesine bir olay dinleyicisi ekleyip
fonksiyonu yazin.

kare.addEventListener (MouseEvent .HOUSE DOWH, surukle):
function =surukle {e:MouszeEvent) {

kare.startDrag() :

> Bu fonksiyonda kare.startDrag(); komutunun altina kare.alpha=.5 komutu
eklenerek meni taginirken transparan yapilabilir ve giizel bir goriintii elde
edilebilir.

> Birakma eylemi i¢in yine olay dinleyicisi ekleyip fonksiyonu yazin.
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kare.addEventListener (MouseEvent .MOUSE UP, birak):
function birak (e:MouseEvent) {

kare.stopDrag () :

> Birakirken meniiniin alpha degerini 1 yapilirsa yeniden eski haline donecektir.

> CTRL+Enter tuslar ile sahneyi test edin ve ¢caligsmasini gdzlemleyin.

6.2. Carpismalar

Nesnelerin birbiri ile temas durumlarinin bilinmesi etkilesimi arttirmak i¢in gereklidir.
Ornegin basit bir puzzle oyununda yanls yere gotiiriilen parcanin tekrar puzzle dismna
cikmasi istenebilir ya da karakterin sahnedeki duvarlar ile temasi sonucu durmasi istenebilir.
Kisacasi bir nesnenin bagka bir nesne ile temasi gozlenip temas durumuna gore uygulamanin
akigimi degistirilir.

hitTestObject( ) ve hitTestPoint( ) fonksiyonlar1 nesnenin nesneye ya da noktanin
nesneye olan temasini kontrol eder.

hitTestObject( ) fonksiyonu nesnel.hitTestObject(nesne2) seklinde; hitTestPoint( )
fonksiyonu ise nesnel.hitTestPoint(x,y,true/false) seklinde kullanilir.

Sahnedeki iki nesnenin birbiri ile temasini hitTestObject ile kontrol eden bir uygulama
i¢in;

> Yeni bir caligma sayfasi agarak eylemler panelini ¢alistirin.

> Sahneye bir kare ve bir daire nesnesi olusturun.

import flash.display.MovieClip:
import flash.events.Event:

wvar kare:MovieClip=new MovieClip () :
kare.graphics.lineS5tyle (3, 0x556644,1)
kare.graphics.beginFill (0x006699,1) ;
kare.graphics.drawRect (100,100,50,50)
addChild (kare) ;

[ BT O i o R

[= - JC I 31

> Kare nesnesini drawRect metodu ile olusturun ve addChild ile sahneye ekleyin.

10 var daire:MovieClip=new MovieClip():
11 daire.graphics.lineStyle (3,0x5560644,1)
1z daire.graphics.beginFill (0x006699, 1) ;
1LE daire.graphics.drawCircle (50,100,25)
14 addChild (daire) ;
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> Sahnenin caligma durumunu gozleyen bir olay dinleyicisi ekleyin. Sahne

calistiginda degdimi isimli fonksiyonu galigtirsin.
stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME,degdimi) ;

> degdimi fonksiyonu nesnelerin birbiri ile temasim kontrol ederek kullaniciyi

bilgilendirsin.

function degdimi (e:Ewvent)

{

if (kare.hitTestCkbject (daire))
{

trace ("Temas Etci™);

}else

{trace ("Temas Etmedi™)}

Nesnelerin birbiri ile temasi halinde ¢ikis ekraninda Temas Etti, temas etmedigi
zamanlarda Temas Etmedi seklinde uyariyr sahne ¢alisma hizina gore stirekli
olarak verecektir. Sahne olayini gézleyen dinleyicimiz frameRate degeri kadar
degdimi fonksiyonunu tetikleyecektir.

Temas
Temas
Temas
Temas
Temas
Temas

Etmedi
Etmedi
Etmedi
Ecti
Ecti
Etti

Sekil 6.2: Cikis ekram

Nesnelerin temas etmesi i¢in hareket etmeleri gerekmektedir. Hareket etmeleri

icin siirtikle birak teknigi kullanin.

Kare nesnesi i¢in startDrag ve stopDrag komutlarini yazin.

60




kare.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, surukle):
function =surukle (e:MouseEvent) {

kare.startDrag() :

kare.addEventListener (MouseEvent .MOUSE UP, birak):
function birak(e:MouseEvent) {

kare.stopDrag()

Sahnedeki fare ile nesnenin temasini hitTestPoint ile kontrol eden bir uygulama igin;
> Yeni bir ¢aligma sayfasi agarak eylemler panelini ¢alistirin.

> Sahneye 400 px genisliginde 80 px yiiksekliginde 404, 0 noktasindan itibaren
bir elips olusturun.

import flash.display.MovieClip:
import flash.events.Event;

e W R

wvar elips:MovieClip=new MovieClip():
elips.graphics.beginFill (0x6699,1);
elips.graphics.drawEllipse (40,40,400,80) ;
addChild (elips) :

tn

=] o

> Daire isminde bir nesne olusturun ama sahneye eklemeyin.

12 var daire:MovieClip=new MovieClip():
13 daire.graphics.lineS5tyle (2, 0xfff, 1) ;
14 daire.graphics.drawCircle (0,0,5)

> Sahneye bir olay dinleyicisi ekleyin. Bu dinleyici sahne g¢alistiginda kontrol
fonksiyonunu galigtirmalidir.

stage.addEventlListener (Event .ENTER FRAME, kontrol)
function kontrol (e:Ewvent)

{

if(elips.hitTestPoint (mouseX, mouseY, false) )

{

addChild (daire) :

daire.x=mouseX;

daire.y=mouse¥;

> Yukaridaki kodlar incelenecek olursa;

o 20 nolu satirda kontrol fonksiyonu fare isaret¢isinin elipsin sinirina
temasini kontrol etmektedir.
. Temas olusursa 22 nolu satirda daire sahneye eklenecektir.
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. 23 ve 24 nolu satirlarda dairenin koordinatlarina imleci koordinatlar
atanmustir ve imlecin etrafinda daire olusmustur.
o 20 nolu satirdaki 3. Paremetre true olursa noktanin nesneye temasi, false

olursa noktanin sinira temasi kontrol edilmektedir.

Sekil 6.3: Nesne-nokta temasi

6.3. Nesneleri Sahne Uzerinde Rastgele Yerlestirmek

Sahneye for dongiisii kullanilarak istenilen sayida nesne eklenebilir. Bu nesneler
random fonksiyonu ile rastgele yerlere yerlestirilebilir.

Sahneye eklenen elli adet daireyi rastgele yerlere yerlestiren, goriniirliik, boyut ve
derinlik bilgilerini rastgele belirleyen kodlar1 yazmak igin;

> Yeni bir ¢alisma sahnesi a¢in ve eylemler panelini ¢alistirin.

> Sahneye 50 nesne igin bir for dongiisii olusturup nesnelerin rastgele
koordinatlarin belirleyecek degiskenleri tanimlayin.

1 for (var i:MNumber=0;i<=50;1++4)

2 {

2

4 wvar xXKoordinat:Number=Math.random()*200;
5 var yEoordinat:Numkber=Math.random()*200;
& wvar variCap:Number=Math.random()*20;

»  xvey koordinatlar 0-200 araligina kadar herhangi bir say1 iiretecek, yariCap ise
0-20 arasinda bir say1 iiretecek sekilde olusturulmustur.

> drawCircle parametresi olarak rastgele iiretilen sayilari tutan degiskenler
vererek, daireyi sahneye ekleyin.

8 var daire:MovieClip=new MovieClip():

g daire.graphics.beginFill (0x0066%99,1) ;

10 daire.graphics.drawCircle (xKoordinat, yEoordinat, yvariCap)
11 addChild (daire) ;

> Dairenin &zelliklerini degistirerek rastgele biiyiitiip z ekseninde 180 derece
rastgele dondiiriin.
14 daire.scaleX=Math.random(}*2;
15 daire.scale¥Y=Math.random() *#2;

1s daire.z=Math.random() *180;
17 }
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Sekil 6.4: Rastgele olusan ve yerlesen daireler

6.4. Nesneleri Sahne Uzerinde Diizenli Yerlestirme

1ntempt sayfalarinda ¢ok sayida nesnenin, ekranda diizenli sekilde siralanmasi
istenebilir. Ornegin, ¢ok sayidaki resmi tek tek yerlestirmek yerine bir seferde diizenlemek
miimkiindiir.

Sahneye ekledigimiz 100 adet kare seklini onluk gruplarla sahneye dizmek i¢in;

> Eylemler panelini acarak for dongiisii olusturun. Dongii igerisinde 100 adet kare
nesnesi olusturup sahneye eklenecektir.

for (var i:Number=0; i<=99;it++)

{

var kare:MovieClip=new MovieClip():
kare.graphics.beginFill (0x00669%9,1);
kare.graphics.drawRect (0,0,25,25);
addChild (kare) ;

L= T BT R O I % I

> CTRL+Enter ile test edildiginde sahnede 0,0 noktasinda 25*25 px boyutlarinda
bir adet kare goriilecektir. Sahnede 100 adet kare olusmus fakat hepsi iist {iste
binmis durumdadir. Karelerin x ve y koordinatlarmi degistirerek istenilen
sekilde kareler Sahneye yerlestirilebilir.

> X eksenindeki koordinati 10’luk gruplar halinde olacagi i¢in mod alarak karenin
genisligi kadar ekrana yan yana siralanacaktir. 5 ekleyerek nesneler arasindaki
boslugu ayarlanmistir.

n kare.x=i310* (kare.widrh+5) ;

> Y eksenindeki koordinatlari ise bolme islemi ile yapiyoruz. i degiskenini 10’a
bolerek kare nesnesinin yiiksekligi ile carpiyoruz. Buradaki 5 degerini dikey
bosluk birakmak i¢in ekliyoruz.

kare.y=Math.flooxr(i/10)* (kare.height+5): }

> Uygulamamizi test ettigimizde asagidaki ekran goriintiisii ile karsilasiriz.
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Sekil 6.5: Diizenli sekilde yerlesen kare nesneleri
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e UYGUL AMA FAALIYETi

Kontrol deyimleri ve hitTestObject kullanarak kagan-kovalanir oyunu hazirlayalim.

Islem Basamaklar1

Oneriler

Yeni bir belge aciniz.

» Karsilama ekranini veya Dosya > Yeni
(Ctrl + N) komutunu kullanabilirsiniz.

Eylemler panelini acarak bir adet kare ve

bir adet daire nesnesi olusturun. Kare | » drawRect ve drawCircle metotlarim
nesnesi daireyi kovalayacak daire ise kullanabilirsiniz.
kagacaktir.
kare nesnesini hareket ettirmek igin
sahneye‘klav.ye.z .olaylarl_n : gozleyen bir » Klavye dinleyicileri klavyeye basilan
klavye dinleyicisi yerlestirin. L .

- . . tuslarin asci degerlerini bulur.
Dinleyici hareket fonksiyonunu
caligtirsin.
4 ildet if deyimi kullanarak yul.<a.r L asagl |y Saga ve sola hareket i¢in kare.x++,
saga ve sola basilan tuslar igin kare K A

. . are.xX-- , yukar1 ve asag1 i¢in kare.y++
nesnemizi sahnede 1 px olacak sekilde e o
LT ve kare.y- -kodlarini kullanabilirsiniz.

hareket etmesini saglayin.

» Temas ic¢in HitTestPoint kullanabilir.
if kullanarak kare nesneyi daire ile temas Dairenin  rastgele  hareketi  igin
ettiginde daire nesnesinin baska bir daire.x=Math.random()*500
noktaya hareket etmesini saglayin. daire.y=Math.random()*500

kullanabilirsiniz.
Her temas ettiginde tutulan skor isimli | » Skor++ ya da skor=skor+l ile
degiskenin degerini 1 arttirsin gerceklestirebilirsiniz.
Skor degiskenini sahnede gostersin > Skortut 151m1 ' textfield  elemam
tanimlayabilirsiniz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. (' ) Nesneler siirkeleme isleminden sonra birakilamaz.
2. () Sahnedeki nesnelerin birbiri ile temasini kontrol edilebilir.

() Sahnede Nesne-nesne ya da nesne- nokta temasi kontrolleri gergeklestirilebilir.

4, () random fonksiyonu ile nesnelerin x ve y koordinatlar rastgele degerler verilebilir
5. () Birden fazla nesne ayni anda sahneye diizgiin bir sekilde yerlestirilemez.

6. () startDrag ile siiriiklenme iglemini tamamlanir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Asagidakilerden hangisi Math sinifinin sabiti degildir?

A) Lnl0

B) Ln20

C) E

D) Pi

Asagidakilerden hangisi Math sinifinin metodu degildir?
A)  Abs()

B) Atan()

C) Ceil()

D) Rand()

Asagidakilerden hangisi metin alan1 degildir?
A)  Statik metin alani

B) Dinamik metin alani

C)  Giris metin alani

D) Cikis metin alani

Asagidakilerden hangisi Metin alan1 olusturur?

A)  Textfield
B) Text
C) TextBox

D) Textinput

Asagidakilerden hangisi Metin alanlarini bi¢imlendirmek i¢in kullanilan nesnedir?
A) Format

B) TextfieldFormat

C) textFormat

D) textformatcolor

Asagidakilerden hangisi dizilerin uzunlugunu gosterir?

A)  Array

B) Lenght

C) Push

D) Pop

Asagidakilerden hangisi dizinin son elemanim kaldirir?
A) Array

B) Lenght

C) Push

D) Pop
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10.

11.

12.

13.

14.

Asagidakilerden hangisi dizinin basindaki elemanini kaldirir?

A)  Delete
B)  shift
C) Push
D) Pop

Asagidakilerden hangisi 4 piksel kalinliginda 00cc00 renginde yari saydam bir ¢izgi
olusturur?

A)  Graphics.linestyle(0.5,00cc00,4)

B)  Graphics.linestyle(4,00cc00,0.5)

C)  Graphics.linestyle(4,0x00cc00,0.5)

D)  Graphics.linestyle(4,00cc00,0.5)

Asagidakilerden hangisi sekle golge efekti verir?
A) Glow

B)  dropShadow

C) BevelFilter

D) Blur

ContentLoaderInfo sinifinda resim igeriginin toplam biiytikligii asagidakilerden
hangisi ile bulunabilir?

A) Total
B) Buyte
C) ByteTotal
D) TotalByte

Asagidakilerden hangisi ses dosyasini 3. Saniyeden baslatip 3 tekrar yaptiran
komuttur?

A)  Play(3,3)
B) Play(30,3)
C) Play(33)

D)  Play(3000,3)

Asagidakilerden hangisi siiriiklenme islemini baglatir?
A)  StartDrag();

B) Drag()
C) stopDrag(9
D) Start

Asagidakilerden hangisi nesnenin noktaya temasini kontrol eder?
A)  hitTestPoint

B)  hitTestObject

C) hitTest

D) TestPoint
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15.  Video dosyasinin oynatimini bekletmek i¢in asagidakilerden hangisi kullanilir?

A)  pause

B) resume

C) Play

D) stop
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek i¢in 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’iIN CEVAP ANAHTARI

Yanhs
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Yanls
Yanhs
Yanhs
Yanhs

OO N[OOI WIN|F-

[EEN
o

OGRENME FAALIYETIi-2’NIN CEVAP ANAHTARI

Yanhs
Yanhs
Yanhs
Dogru
Dogru
Yanhs
Yanhs

N[O AW IN|F-

OGRENME FAALIYETIi-3°UN CEVAP ANAHTARI

Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs

~N OO WIN(F-
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OGRENME FAALIYETIi-4°UN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Yanhs
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs

OO (NP WIN(F

[EEN
o

OGRENME FAALIYETi-5’iIN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Yanhs
Yanhs
Yanhs

OO (N |UTPA WIN|F-

[EEN
o

OGRENME FAALIYETIi-6°NIN CEVAP ANAHTARI

Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Yanlhs
Yanlhs

OO~ WIN|F
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MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI

O INO OB WIN|F-

>(>I>oomomolmO|>olo|mw

72



KAYNAKCA

http://livedocs.adobe.com/flash/9.0/main/flash_as3_programming.pdf  (20-25
Mart 2012)
http://help.adobe.com/en_US/FlashPlatform/reference/actionscript/3/index.html
(20-25 Mart 2012)
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