Maske, Eklem Kullanimi ve ActionScript’e
Giris

Maske Kullanimi

Maske katmani altta bulunan katmani belirlenen alan kadar géstermek igin kullanilan bir 6zelliktirg
Spot 15181 efektleri ve gecisleri icin altta bulunan katmanlarin gortiindiigu bir delik olusturmak Gzere
bir maske katmani kullanin. Maske 6gesi; doldurulmus bir sekil, bir tiir nesnesi, bir grafik semboli
ornegi veya bir film klibi olabilir. Karmasik efektler olusturmak icin birden ¢ok katmani tek bir
maske katmani altinda gruplayin.

Dinamik efektler olusturmak igin bir maske katmanini hareketlendirin. Maske olarak kullanilan
doldurulmus sekil igin sekil arasi kullanin; tir nesnesi, grafik 6rnegi veya film klibi igin ara hareket
kullanin. Bir film klibi 6rnegini maske olarak kullanirken, maskeyi bir yol boyunca hareketlendirin.

Maske katmani olusturmak icin bir maske 6gesini maske olarak kullanmak tizere katman Uzerine
yerlestirin. Bir dolgu veya kontura sahip olmak yerine, maske 6gesi, bagh katmanlarin maske
0gesinin altindaki alanini ortaya ¢ikaran bir pencere gibi davranir. Maske katmaninin geri kalani,
maske O0gesinin arasindan goriinenler disindaki her seyi saklar. Bir maske katmani sadece bir maske
Ogesi icerebilir. Bir maske katmani bir digmenin iginde olamaz ve bir maskeyi baska bir maskeye
uygulayamazsiniz.

Ornek: Yiiklenmis ornek3.zip icindeki swf’'ye benzer bir érnek yapacagz.
1. Oncelikle yeni bir animate dosyasi olusturun. Bu dosya icine mevcut katmana arka plan
olacak sekilde daha 6nce de kullandigimiz AFAD binasi resmini ekleyebilirsiniz.
2. Animasyonumuz sliresini uzatmak icin 4. Saniyeye yani 96. Kareye kadar frame (kare)
ekleyelim (kisayolu F5).

Bu katmanin Ustline yeni bir katman ekleyip ismini maskekatmani yapalim.

4. Bu katmana sahnenin merkezine bir daire sekli (dolgusu oldugu sirece rengi 6nemli degil)
ekleyelim ve ardindan 49. Kareye bir anahtar kare (keyframe) ekleyelim.

5. Merkeze konumlandirdirdigimiz sekli sol alt kdseye cekelim ve iki anahtar kare arasina sag
tiklayip Create Shape Tween (sekil arasi olustur) secenegine tiklayalim.

6. Simdi ayni sekli blyutlup dikdértgene ¢evirmek icin son kare olan 96. Kareye gidip F7 tusuna
basarak bos bir anahtar kare ekleyelim ve bu kareye sahne biylkligiinde bir dikdortgen
cizelim.

7. Bir onceki hareket icin yaptigimiz gibi bu kez 50. ve 96. Kareler arasina tiklayip sekil arasi
olustur secenegine tiklayalim. Kaymani maskeye donistiirmeden 6nce Ctrl+Enter ile
animasyonu test edebilirsiniz.

8. Bu gorintiiniin maskeye dénismesi igin tek yapmamiz gereken ustteki katman olan
maskekatmani na sag tiklayip maske secenegine tiklamak.
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9. Builemin ardindan bina resmi olusturdugumuz maske katmanindaki icerik kadar
gorlinecektir. Eger binanin resminin daha uzun siire gériinmesini istiyorsaniz iki katmanin
sonuna 2 sn (48 kare) uzunlugunda kareler ekleyebilirsiniz. Zaman ¢izelgeniz islem sonunda
asagidaki gibi gortiinmelidir.

[S] maskekatmani
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Zaman Cizelgesi Ayarlari

e Zaman Gizelgesini gorsel olarak degistirmek
e DongliKaplamasi(Sogan kabugu) ayarinin kullanimive amaci

e Dongliile zaman gizelgesinde test etme

Sahne ile Calisma

e Yeni bir Sahneekleme

e Sahneler arasigecis

3D Cevirme Araci

3D ¢evirme araci 2 boyutlu nesneleri 3 boyutluymus gibi x ve y koordinatlar1 disinda z koordinatina
gore de hareket ettirip animasyon olusturmasina yarar.
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Eklem Araci

e Eklemlerinkine benzer iki film klibinin birbirine gore ve bagh hareketini olusturmaya yarar.
e Ornek Eklem icin ayri eklenmis olan ayri 6érnegi kullanacagiz.

ActionScript’e Giris
addEventListener

Event listener’lar (olay dinleyiciler-tetikleyiciler), Flash’in belirli olaylari baslatmasi igin kullandigi
kodlardir. Event listener eklemek iki adimlik bir siirectir. Oncelikle olaya cevap veren bir fonksiyon
veya class method’u yaratilmalidir. Sonra addEventListener() method’u kullanarak olay akisinda
gerceklestirilmek istenenlerin yer aldigi fonksiyona yonlendiren bir tetikleyici eklenmelidir.

Ornek: Sahneye bir digme ekleyin ve drnek adini “mybutton” olarak degistirin.

mybutton.addEventListener (MouseEvent .MOUSE_UP, buttondown) ;
function buttondown (e:MouseEvent) :void

{

trace ("Clicked"):; / Output Cilcked

}
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Mouse EventlListener tipleri-6rnekleri

Temel MouseEvent’leri

CLICK : String = "click"

DOUBLE_CLICK : String = "doubleClick"

MIDDLE_MOUSE_UP : String = "middleMouseUp"

MOUSE_MOVE : String = "mouseMove"

MOUSE_OUT : String = "mouseQut"

MOUSE_OVER : String = "mouseOver"

MOUSE_UP : String = "mouseUp"

RELEASE_OUTSIDE : String = "releaseOutside"

RIGHT_CLICK : String = "rightClick"

RIGHT_MOUSE_DOWN : String = "rightMouseDown"

RIGHT_MOUSE_UP : String = "rightMouseUp"

ROLL_OUT : String = "rollOut"

ROLL_OVER : String = "rollOver"

MOUSE_DOWN : String = "mouseDown"




stop - nextFrame - prevFrame
stop(): Yazildigi karede animasyonu durdurur.

Ornek: Yeni bir hareket arasi ile olusturmus bir animasyon yaratin. Animasyonun son karesine
stop(); yazip animasyonu test edin.

nextFrame(): Animasyonu bir sonraki kareye ilerletir.
prevFrame(): Animasyonu bir dnceki kareye tasir.

Ornek: Ayni animasyonu bu kez yeni bir katmana kendi olusturdugunuz diigmeyi ekleyerek ve ilk
kareye asagidaki kodlari yaziniz.

1 stop():

2 mybutton.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP, buttondown);
3

4 function buttondown (e:MouseEvent) :void

5 { nextFrame(); }
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Ornek 2: Ayni animasyonun ikinci karesine asagidaki kodu yaziniz.

stop () ;
mybutton.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, buttondown) ;

function buttondown (e:MouseEvent) :void
{ prevFrame(); }
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gotoAndPlay() ve gotoAndStop()
gotoAndPlay(frame:Object , scene:String): Animasyonun belirlenen kare ve sahneye génderip
animasyonu oynatir. Eger sahne belirtiimemisse mevcut sahnenin belirtilen karesine ilerler.

Sadece anasahne icine yazilan kodda Scene parametresi ¢alisacaktir. Sembol icinde bu
parametre kullanilamaz.

Ornek: Yeni bir animasyon olusturup ilk karesine bir diigme ekleyip érnek adini “ilkdugme”
olarak belirleyin ve asagidaki kodu yazin.



stop();
ilkdugme.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, gotoplayornegi);

function gotoplayornegi (e:MouseEvent):void

{
gotoAndPlay(2);

}

Ornek: Ayni 6rnege sceneTwo isimli (shift+F2) ile sahne penceresini acip isim degisikligi
yapabilirsiniz) ikinci bir sahne ekleyin ve bu sahnede yeni bir animasyon olusturun. Birinci
sahnenin ilk karesine yeni bir digme ekleyerek 6érnek adini mybutton olarak belirleyip asagidaki
kodlari ekleyiniz.
stop () -
mybutton.addEventListener (MouseEvent .MOUSE UP, gotoframe);
function gotoframe (e:MouseEvent) :void

{

gqotoRAndPlavy (1, "sceneTwo") ;
H
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gotoAndStop(frame:Object, scene:String): gotoAndPlay() den farkli olarak animasyon gidilen
karede oynamak yerine duracaktir.

Ornek: Yukaridaki 6rnegi asagidaki gibi degistirip aradaki farka dikkat ediniz.

stop ()
mybutton.addEventListener (MouseEvent .MOUSE_UP, gotoframe);

function gotoframe (e:MouseEvent) :void
{

gqotoRAndStop (1, "sceneTwo") ;
H
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