Surukle-Birak, AS3 ile boyut ve konum
degisiklikleri, Kalveye ile hareket

Sprite Kullanimi ve Swap (Sembolii degistir)

1. Size sunulan “Ken” sprite’ini sahneye surikleyip Bitmap’i izle segenegini kullarak
pargalanabilir hale getirin.

2. Arka plani silip her bir Ken hareketini ayri sembollere dontstirin.

3. Yeni bir sembol olusturup bu semboliin icine Ken’in ilk sembollinii merkeze gelecek
sekilde yerlestirin.

4. ilk anahtar kareden 3 kare sonrasina yeni bir anahtar kare ekleyip sembolii degistir
secenegiyle bir sonraki sprite’i secin.

5. Buislemi her sprite icin gergeklestirin.
Bundan sonrasi icin Sembol icinde bir oynat diigmesi ekleyip, animasyonu eylemleri
kullanarak bu diigmeye basildiginda baslatacak hale getirmeniz gerekmektedir.

7. Semboli sahneye ekleyip semboliin altina bir “durdur” diigmesi ekleyip, o digmeye
basildiginda animasyonun ilk karesine gidip duracak hale getirin.

8. Ornek ekrani asagida gorebilirsiniz.
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Siiriikle Birak (Drag and Drop)

Surikle birak islemi sahneye eklenmis bir Film Klibini fare ile hareket ettirmemize yarayan
yéntemdir. Sahne icine ekledigimiz Film Klibine bir Ornek Adi verdikten sonra ilgili kodlar ile
hangi nesnenin hangi olay sonrasi tetiklenecegini belirtmemiz gerekmektedir.



Ornek:

1. Sahne arka planini kirmizi yapin.

2. Beyaz dolgulu Ay ve yildiz sekilleri kullanip (ay icin resimden kesme islemi de
yapabilirsiniz) ayri ayri film kliplerine gevirin.

3. Bu kliplerin 6rnek adlarini ay ve yildiz olarak belirleyin.

4. Once Ay sembolii igin sliriiklemeyi saglayacak asagidaki kodu yaziniz.
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1 ay.addEventlListener (MouseEvent.MOUSE DOWN, aysurukle);
2 function aysurukle (e:MouseEvent) :void

{
ay.startDrag():

}

=] @ 1 = )

5. Simdi uygulamanizi test edip ay semboliinin sirtklenip striiklenmedigini kontrol edin.
Eger calisiyorsa simdi fareyi biraktigimizda siiriiklemeyi birakma islemini yapalim. Bunun
icin bener bir kod yazacagiz fakat Event(olay) tetikleyicisi bu kez fareyi birakinca g¢alismis

olacak. Mevcut koda asagidakini ekleyiniz.

7
8 ay.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP, aybirak);
9 function aybirak(e:MouseEvent) :void

10 ¢

11 stopDrag() ;
12

13 }
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6. Simdi bu nesne icin yaptigimizin aynisini yildiz nesnesi icin siz yapin.

Bir semboliin boyut (height width) ve doniisiinii (rotation) degistirme
Tipki stirikleme biraklama yapabildigimiz gibi istedigimiz nesnelerin 6zelliklerini as3 kullanarak
degistirebiliriz.

Ornek:

1. Bu 6rnekte yapmak istedigimiz sahneye ¢izdigimiz veya ekledigimiz bir semboliin
boyutunu arttirip azaltmak, konumunu degistirmek ve saydamligini arttirip azaltmaktir.

2. ilk olarak ekrana 5 késeli sari renkte bir yildiz ¢izip bunu film klibi semboliine
dondsturelim.

3. Sonra lizerinde + isareti olan bir diigme olusturup sahneye ekleyelim ve Ornek ismini
buyut koyalim. Bu digmeye tiklandiginda as3 yardimiyla yildizin boyutunun artmasini
saglayacagiz. islem sonunda sahne asagidaki gibi gériinmelidir.



4. Simdi asagidaki kodlari yazarak diigmenin islevini ekleyelim.
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import flash.events.MouseEvent;

buyut.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, yildizibuyut):
function yildizibuyut (e:MouseEvent) :void
{

yildiz.width4+=5;

yildiz.height+=5;
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}

5. Simdi siz lizerinde “— “olan bir digme olusturarak ornek ismini kucult olarak belirtiniz.
Ardindan Usttekine benzer sekilde boyutu kigulten kodu yaziniz.

6. Simdi sahneye sagave sola dondirmeye yarayacak digme sembolleri olusturun.
Sahnenin son hali asagidaki gibi gérinmelidir.
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7. Yeni eklediginiz sembollerin Ornek adlarini “saga” ve “sola” koyun.



8. Saga dondiirme digmesi icin asagidaki kodlari yazin.

18

19 Saga.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UF, sagadondur) ;
20 function sagadondur (e:MouseEvent) :void

21 {

22 yildiz.rotation+=5b;

23 yildiz.rotation+=5;

24

25 }

9. Simdiayni kodlari sola ornek ismi igin soladondur fonksiyonu igin yaziniz ve yildiz
semboliiniin 5 derecelik aclyla sola donmesini saglayin.
10. Simdi tiim islevleri test ediniz.

removeEventListener

Bazi durumlarda olay tetikleyicisinin kaldiriimasi gerekebilir. Ornegin yildiz 6rnegindeki biiyiitme
butonunu pasif hale getirmek i¢in bu kod kullanilabilir. Yildizin boyutu 200 pikseli astiginda daha
fazla blylimesini istemiyorsaniz asagidaki kodu ekleyebilirsiniz.

function yildizibuyut (e:MouseEvent) :void

{
yildiz.width+=5;
yildiz.height+=5;
if (yildiz.width>200)

{
buyut.removeEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, yildizibuyut);

}

Klavye girdileri

Flash’ta tipki Fare olaylari (MouseEvent) icin oldugu gibi klavye olaylarinin da tetikleyicileri
mevcuttur. Ozellikle keyCode olayini kullanarak klavyede basilan tusun hangisi oldugunu
rahathkla kontrol edebiliriz.



Olay Tanimlayici

altKey : Boolean KeyboardEvent
Windows'da Alt tusunun etkin olup (true) olmadigini (false); Mac
0OS'de Option tusunun etkin olup olmadigini belirtir.

charCode : uint KeyboardEvent
Basilan veya birakilan tusun karakter kod degerini igerir.

commandKey : Boolean KeyboardEvent
Command tusunun etkin mi (true) yoksa devre disi mi (false)
oldugunu belirtir.

controlKey : Boolean KeyboardEvent
Ctrl tusunun etkin mi (true) yoksa devre disi mi (false) oldugunu

belirtir.

keyCode : uint KeyboardEvent

Basilan veya birakilan tusun tus kod degeri.

keyLocation : uint KeyboardEvent
Tusun klavyedeki konumunu belirtir.

shiftKey : Boolean KeyboardEvent
Shift tusu degistiricisinin etkin mi (true) devre disi mi (false)
oldugunu gosterir.

Ornek:

1. Yeni bir sembol olusturup size sunulan gif dosyasini (mario.gif) bu sembolin icine
surikleyip birakin. Flash bu gifi alt resimlerine ayirip her birini anahtar karelere
dagitacaktir.

2. Her bir resmi merkeze tasiyip zaman gizelgesinde hareketin bozulmadigini test edin.

3. Sahneye bir zemin ¢izin ve olusturdugunuz sembolii bu zemine yerlestirin. islem sonunda
sahne asagidaki gibi olmalidir.



Eklediginiz semboliin 6rnek adini mario olarak belirleyin. Ve semboliin zaman
cizelgesinin ilk anahtar karesine stop(); yazin. Boylece siz miidahele etmedikge film
klibiniz oynamyacaktir.

Simdi sahnenin tek anahtar karesine marionun yiriime efektinin klavyenin yon tuslarina
bastikca oynamasini ve hareket etmesini kodlarini yazacagiz. ilk olarak olay tetikleyicimizi
yazip ardindan fonksiyonumuzu yazalim.

Fare olay tetikleyicileri belirli bir sembole yonelik oldugu igin o nesne igin
addEvenListener kodunu yaziyorken klavyede herhangi bir nesneyle etkilesime yonelik
olmadigi icin sahneye yazilmalidir. Simdi tetikleyicimizi asagidaki kodlar ile baslatip

hareket fonksiyonuna yonlendirelim.
1
2 stage.addEventListener (KeyboardEvent.KEY DOWN, hareket):
3
q
5
Bu kod ile artik herhangi bir klavye tusuna basildiginda hareket isimli fonksiyonumuz

calisacak. Bu fonksiyona islev olarak 6nce sag tusa basinca mario isimli sembolin
oynamasini saglayalim.

5

6 function hareket (e:KeyboardEvent) :void

T {

8

9 if (e.keyCode == Keyboard.LEFT) {
10 mario.play() s

Yukaridaki kod sol ok tugsuna basilirsa mario film klibinin oynatilmasini saglar.
Uygulamanin bu kadarlik kismini test etmek i¢in uygulamanin sonun iki adet kapa-susli
parantez ekleyebilirsiniz. }}

Mario karakterinin sahnede hareketini saglamak icin kodu asagidaki hale getirelim.
Boylelikle mario sola dogru hareket edecektir.



5
6 functicon hareket (e:KeyboardEvent) :void
T
8
9 if (e.keyCocde == Keyboard.LEFT) {
10 marioc.play():
11 maric.x —-=5;
12
13 }
10. Aynisini sag ok igin yapalim.
5
6 function hareket (e:KeyboardEvent) :void
T
8
9 if (e.keyCode == Keyboard.LEFT) {
LO mario.play():
L1l mario.x —-=5;
L2
L3 }
14 if (e.keyCode == Keyboard.RIGHT) {
L5 mario.play():
L6 mario.x +=5;
L7

11. Yukari ve asagi oku da ayni sekilde kodladigimizda uygulamanin son hali asagidaki gibi
goriinmelidir.

1

2 stage.addEventListener (KeyboardEvent.KEY DOWN, hareket);
3

1

5

6 function hareket (e:KeyboardEvent) :void
T |

8

9 if (e.keyCode == Keyboard.LEFT) {
10 mario.play():
11 maric.x —-=hb;
12
13 }
14 if (e.keyCode == Keyboard.RIGHT) {
15 marioc.play():
16 maric.x +=5;
17
18 }
19 if (e.keyCode == Keyboard.UP) {
20 marioc.play() s
21 mario.y -=5;
22 }
23 if (e.keyCcde == Keyboard.DOWN) {
24 mario.play():
25 mario.y +=5b;
26 '}
27 '}
28

12. Son olarak asagidaki kodlari ekleyerek marionun saga ve sola donme efektini ekleyelim.



5
6 function hareket (e:KeyboardEvent) :void
T {

8

4 if (e.keyCode == Keyboard.LEFT) {
10 mario.play():

11 mario.x —=5;

12 mario.scaleX=-0.4; I

13

14 }

15 if (e.keyCode == Keyboard.RIGHT) {
16 mario.play():

17 mario.x +4+=5;

18 Imario.scalex=+0.4; I

19 }

13. Simdi uygulamanin son halini test edebilirsiniz



