Bu 6rnek yiriyen bir ¢cop adam nasil yapilir adim adim agiklayacaktir. (Agents of Value sitesinden
alinmistir)

1. Yeni bir dosya olusturup katmana torso (vicut) ismi verin.
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2. Oval Tool (O) kullanarak ¢ép adamin kafasini gizin.




3. (Cizgi aracini segerek (Line Tool) kalinligi 11 piksel olarak ayarlayin.
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4. Ayni katmanda Cizgi araci ile (Line Tool) bacaklardan birini cizin.
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5. Segim aracini kullanarak bacagin Ust yarisini segip sag tiklayip Convert to Symbol (sembole
donustir) secenegi ile bir movie clip’e donustirerek 1 ismini verin.
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6. Secim aracini kullanarak bacagin altindan kii¢lk bir parca secip sag tiklayip Convert to
Symbol (sembole donistiir) segenegi ile bir movie clip’e dénustirerek 3 ismini verin.
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7. Secim aracini kullanarak bacagin kalan orta pargasini segip sag tiklayip Convert to Symbol
(sembole donistiir) secenegi ile bir movie clip’e donustlirerek 2 ismini verin.
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8. Bacagin tamamini secip Distribute to Layer (katmanlara dagit) secenegine tikalyarak her bir
parcayi ayri katmanlara bolin.
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9. Layer 1’e gidip Bone Tool’u (eklem aracini) segin. Bacagin (st pargasinin Gstlinden sirikleyip
orta parganin Ustlyle birlestirin. Ayni sekilde Ust ile alttaki pargayi birlestirin. Se¢im aracini
(Selection Tool) kullanarak hareketi kontrol edin.
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10. Secim araci ile Constrain (sinirla) secenegi ile eklemin déniis agisini kisitlayabiliriz. Ust parca
Min -90, Max 75 derece yapalim. 2. parga i¢in Min -6 and Max 133 yapalim. Bacagi shift
+oklarla veya secim araciyla viicutun altina yerlestirin. 3. Eklemi secip hafi sag dogru hareket

ettirin.
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11. islemin ardindan armature katmanina sag tiklayip Duplicate Layers (katmanlari cogalt)
secenegi ile bacak katmanindan bi tane daha olusturmus olalim.
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12. Ayni sekilde kollar icin ayni islemi iki kere daha tekrarlayip kol bélimune tasiyin.

13.  Gereksiz (ici bos) kalan katmanlari silelim. Her bir pargaya icerigine uygun isimleri
(asagidaki gibi) verelim.
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14. Tum katmanlarin 50. Karesini segip sag tiklayip Insert Frame (kare ekle) segenegine
tikladigimizda harteket eklemek icin ihtiya¢ duydugumuz araliga sahip oalcagiz.
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15. Bundan sonrasinda asagidaki adimlari takip ederek yliriime efektini olusturmaliyiz.
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16. Genel olarak sag kol ileriye gittiginde sag ayak geriye gidecek, ayni sekilde sol kol ileri
gittiginde sol ayak geriye gidecek sekilde bir animasyon donglsi olusturuyoruz.
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17. Loop(féngl digmesine basarak animasyonunuzu test edebiliriz.
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18. El ve ayak hareketine ek olak torso katmanindaki kisma hafif yukari asagiya hareket etme
efektini klasik hareket arasi ile verecegiz.
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20. Animasyonunuzu test etmek icin Ctrl+Enter’l kullanabilirsiniz.



