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Kitiphaneden Nesne Cagirma, Metin
alanlari ile calisma, Hedef (target) ile
nesne belirleme

Kiitiiphaneden nesne ¢agirma

Kitliphanede yer alan sembollerin 6rnekleri sahneye elle ekleyebildigimiz gibi bunlari class (sinif)
atayarak kodlar yardimiyla da sahneye ekleyip 6zelliklerini istedigimiz gibi degistirebiliriz. Bunun
icin ilk yapmamiz gereken yeni bir sembol ekleyip kiitliphanede yer alan bu sembole sag tiklayip
ozelliklerine girip ActionScript icin Disari Aktar (Export for ActionScript) kutucugunu isaretleyip bu
nesneye bir sinif (class) ismi vermek. Bu nesneyi daire seklinde gizip sinif ismine “ball” diyelim. Bu
nesneyi ActionScript icinde kullanmak i¢in yazacagimiz kod asagidaki gibi olmalidir. Bu islemin
sadece ball sinifina ait movie clip (film klibi) tipinde yeni bir degisken tanimladigimiza dikkat
edelim.

Ornek:

var myball:MovieClip = new ball(Q);

addChild Yontemi

addcChild bir sinif tipinde tanimlanmis nesneyi sahneye eklemeye yarar.

Ornek:

var myball:MovieClip = new ball(Q);
addchild (myball);

Ornek 2:
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e Bu oOrnekte sahnedeki diigmeye basildikca sahneye eklenen sari dairenin tam yanina
yenisini eklemeyi hedeflemekteyiz. Bunun igin ilk olarak sari dolguya kirmizi gizgiye sahip
daire seklinde yeni bir film klibi olusturalim. Fakat bunu ekrana eklemeyelim.
e Yukarida bahsedildigi gibi bu semboll ActionScript icin disari aktar diyip sinif ismine ball
yazalim.
e Simdi sahneye bir digme ekleyip 6érnek ismini mybutton koyalim.
e Ardindan asagidaki kodlari yazip 6rnegimizi test edelim.

1 stopl();:
2 mybutton.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, addball) ;
=
4  war c:Number=20;
5
& function addball (e:MouseEvent)
7 { war myball:MovieClip = new ball();
B myball.x=c;
9 myball.y=50;
10 addchild (myball);
11 c+=myball .width;
12 }
Math.random()

Bu yontem 0 dahil O ile 1 arasinda sayilal bir deger Uretir.
Ornek:

Bu 6rnek rastgele bir drnek déndlirmektedir.

var randomNum:Number = Math.random();

trace (randomNum) ;

Ornek 2:

e ilk 6rnegi asagidaki hale getirerek Math.random etkisini gérelim.
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1 stopl();:

2

3 mybutton.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP, addball);
-

5 function addball (e:MouseEvent)

6 {

7 war myball:MovieClip = new ball();

8 myball.x=Math.random()*stage.stageWidth;
5 myball.y=Math.random()*stage.stageHeight;
10 myball.width=Math.random()*30+20;

11 myball . height=Math.random () *304+20;

12 myball.zalpha=Math.random() ;

12 addchild (myball);}

Cagrilan Nesneye bir Olay Dinleyicisi EkKlemek
Olay Dinleyicileri (Event listeners) kiitiphaneden cagrilan nesnelere de eklenebilir.

™ AddCircle2.swf =™
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Ornek: Bu 6rnekte ekrana tiklandikca sahneye sari bir daire ekleyip, bu dairelere tikladikca

S

dairelerin blyukliklerini arttirmayi hedeflemekteyiz.

1. Bunun icin sahneye bir daire cizin ve bir Film Klibine donUstiriip sahneden silin.
2. Kitlphanede sag tiklayip 6zelliklerden ActionScript icin disari aktar secenegini isaretleyip

class ismine circle yazalim.
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3. Sahneye bir digme ekleyip drnek ismini mybtn olarak belirleyelim.

4. Simdi asagidaki kodlari zaman gizelgesinin ilk karesine yazalim.
mybtn.addEventListener (MouseEvent .CLICE, addball);

function addball (e:MouseEwvent) :void
{
var myball:circle= new circle(};
myball . y=Math.random() *stage.stageHeight;
myball.x= Math.random()} *stage.stageWidth;
myball .addEventListener (MouseEvent.CLICK, effect):
addchild (myball) ;
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}

function effect (e:MouseEvent) :void
{
(e.target as circle) .width+=10;
(e.target as circle) .height+=10;

Kodu alttaki gibi degistirerek effect fonksiyonunun ne yaptigini daha net goérebilirsiniz.
mybtn.addEventListener (MouseEvent .CLICE, addball);

function addball (e:MouseEwvent) :void
{
var myball:circle= new circle(};
myball . y=Math.random() *stage.stageHeight;
myball.x= Math.random()} *stage.stageWidth;
myball.addEventListener (Event.ENTER FRAME, effect);
addchild (myball) ;
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function effect{e:Event) :void
{
(e.target as circle) .width+=1;
(e.target 34 circle) .height+=1;

Sprite ve MovieClip tanimlama ve removeChild Kullanimi
Sprite ve MovieClip’ler de tipki class veya degiskenler gibi tanimlanabilmektedir. Asagida érnek

s6z dizimini (syntax) gorebilirsiniz.

var mySprite:Sprite= new Sprite(); // for Sprites
var myMovieClip:MovieClip= new MovieClip(); // for MovieClips
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Sprite’lari tipki sahneler gibi iglerine diger nesnelerin eklenip ¢ikarilabildigi sanal bir alan olarak
disinebilirsiniz.
addChild ile nesne ekleyebildigimiz gibi removeChild() kodu ile istedigimiz nesneyi ¢ikarabiliriz.
Bu konuda dikkat etmemiz gereken removecChild igin spesifik olarak hangi nesnein gikarilmasini
istedigimizi belirtmemiz gerektigidir. Asagidaki 6rnekte bir sprite icine nesne ekleyip tikladigimiz
nesnein sprite icinden kaldirilmasini gérecegiz.
Ornek : Diger érneklerde yaptigimiz gibi sahneye bir daire ¢izip buna class ismi olarak circle
yazalim. mybtn isimli bir digme olusturduktan sonra asagidaki kodlari yazarak sprite icine nesne

ekleyip ¢ikarmayi gorelim.

import flash.display.Sprite;
var i:Number=20;
mybtn.addEventListener (MouseEvent .CLICK, addball);

var mysprite :Sprite= new Sprite();
addchild (mysprite) ;
function addball (e:MouseEwvent) :void
{
var myball:circle= new circle();
myball.y=50;
myball.x=i;
mysprite.addChild (myball) ;
i+=myball.width;
}
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mysprite.addEventListener (MouseEvent .CLICK, removeball);
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function remowveball (e:MouseEvent) :void
{mysprite.removeChild(e.target as circle);
}
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Not: Bu 6rnekte sprite yerine movie clipte kullanabilirdik.

Metin Alanlar: (Text Fields)
Metin alanlariigin 3 secenek vardir: statik, dinamik ve giris. Statik metin sadece etiket gibi

kullanilir ve ActionScript ile veya kullanici ile etkilesime girmez. Dinamik secilirse metin alanina
sadece ActionScript ile ekilesime girer ve ¢alistigl esnada degistirilebilir. Giris 6zelligine sahip

metin alanlari ise kullanici girisine de olanak taniyan bir metin alani tipidir.

icinde metin olmayan metin alanlarinin sahnede gériinmesini istiyorsaniz, asagidaki gibi Metin

Cercevesi secenegini aktif hale getirebilirsiniz.
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PROPERTIES

[Instance Name> |

[ Classic Text | ]
[ Dynamic Text =] [F =
= POSITION AND SIZE
x: 80,00 Yoo 140,60
€3 W 2400 H: 3840

Family: |'I'|mes New Roman | hd |
Style: |Regular | ¥ || Embed... |
Size: 42,0pt Letter spacing: 0,0
color: [ & 2uto kern
Anti-alias: | Anti-alias for animation |v]
[ <IED>

Note: Klasik metin se¢enegini sectiginizden emin olunuz aksi takdirde 3 metin tipi secenegine

erisemezsiniz.

Metin Fontlarim kiitiiphaneye ekleme: Bir projede metin alani kullanacaksa bir font

tipinin de proje kitiphanesine eklenmesi gerekmektedir. Bunun iki yolu asagida anlatilmistir.

1. Katlphaneye sag tiklayip yeni font secenegine tiklamak.

2. Metin- Font ekleme meniisiinden eklenebilir.
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Font:

v () Times NewRoman
Regular {(myfont)

Options || ActionSeript [ ok ]
vt

Family: |Tm1es New Roman

Style: |Regu!ar

Character ranges:

™ All (2131/93514 glyphs)

[J Uppercase [A..Z] (27/27 glyphs)

[ Lowercase [a..2] (27/27 glyphs)

[J Numerals [0..8] (11/11 glyphs)

[] Punctuation [!@%%...] (52/52 glyphs)

Also include these characters:

Estimated glyphs: 2131

Font Name: Times New Roman
Vendor ID: TMC

© 2010 The Monotype Corporation. All Rights Reserved.

More Font Info

Ornek: Asagidaki resim gibi 3 metin alani ekleyin. Number1 ve Number?2 yi giris olarak segin ve

ornek adlarini num1 ve num2 olarak belirleyin. 3. Alani dinamik olarak belirleyin ve 6rnek adini

board olarak belirleyin. Son olarak sahneye bir diigme ekleyip 6rnek adini checkbutton olarak

belirleyin. Son olarak asagidaki kodlari ekleyip ctrl+enter ile ¢calisitirip, giris metin alanlarina iki

sayisal deger girip check diigmesine basarak kontrol ediniz.
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checkbutton.addEventListener{MouseEvent.MOUSE_UP, test) ;

function test (Degisken:Event) :void
{ if (Number (numl.text)> Number (num2Z.text))
{ board.text="First one is bigger";

}
else if (Number (numl.text)< Number (num2.text))
board.text="Second one is bigger™;
else
board.text="Please enter a number!";

isNaN Yontemi

Nu yéntem metin alanina girilen degerin sayi olup olmadigini kontrol eder. Eger deger sayi

degilse dogru dondiriir. NaN(not a number). Asagida kullanimi gérilmektedir.

trace( isNaN("Tree") );

// returns true

trace( isNaN(56) );

// returns false

Drop Target - Birakilan hedefin tespiti

Ornek:

1. 3 katman olusturun, birinci eylemler icin, ikinci nesneler icin, lg¢lincl ise arka plan igin

olsun.

2. Arka plana buyuk bir kare ¢iziniz.

3. Bu kareyi film klibine cevirin ve 6rnek ismi olark sahne yazin.

4. Ardindan ikinci katmana gelin ve kiiciik mor bir daire ¢izin ve film klibine cevirip 6rnek

ismine circle yazin.

5. board 6rnek ismine sahip dinamik bir metin alani ekleyin.

6. Kirmiz bir kare ¢izin ve 6rnek ismine redmc yazin.
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7. Sari bir kare ¢izip 6rnek ismine yellowmc yazin.

8. Son olarak asagidaki kodlari yazip mor daireyi iki kare tizerinde suriikleyip birakarak galisip
calismadigini gorin.
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on the yellow square

var myball:circle= new circle();
myball .y=stage.stageHeight-myball  height;
myball.x=stage.stageWidth/2;
myball.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, drag); // MouseEvent
myball.aclclEventListener(Mr:ﬂ.lseEwurent.MCJ-USE_U]?,r drop) ;
addchild (myball) ;

function drag(e:MouseEvent) :void
{ e.target.startDrag():;}
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function drop(e:MouseEvent) :void
{stopDrag();
if ((e.target as MovieClip) .dropTarget.parent==yellowmc)
board.text="on the wvyellow sguare";
else if ((e.target as MovieClip) .dropTarget.parent==redmc)
board.text="on the red sguare";
else if ((e.target as MovieClip) .dropTarget.parent==sahne)
board.text="on the stage";

}
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Film Klibi icinde Metin Alani1 ve ENTER_FRAME kullanimi
ENTER_FRAME tipki fare ve klavye tetikleyicileri gibi bir tetikleyicidir. Enter frame digerlerinden
farkh olark kullanici girisi beklemeden frame calismaya basladigl anda galismaya baslar ve

durdurulana kadar devam eder.

Bir film klibi igindeki metin klibine ulagsmak igin dncelikle film klibinin érnek ismi veya sinif ismi
kullanilmalidir. Ornegin filmklibim adindaki bir film klibi icine yerlestirilen girismetni isimli metin
alanina ulasmak icin filmklibim.girismetni kullanilabilir. Bu metnin ornegin ylkseklik 6zelligine

ulasmak icin filmklibim.girismetni.height kullaniimahdir.

Ornek: Ustlerinde 6rnek isimleri yazili olan nesneleri sahneye ¢iziniz. board isimli metin alanini circle

isimli film klibinin icine yerlestirdiginizden emin olunuz.
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wordbox

mybutton
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circle.addEventListensr (Event.ENTER FRAME, rotate);

function rotate (e:Event) :void
{ circle.rotation+=5; }
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mybutton.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP, changename);
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functidn changename (e:MouseEvent) :void
{ circle.board.text=wordbox.text;

}
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