Hazirlayanlar:
Ersin Kara ve Kadir Yicel Kaya

Ses Ekleme, Cagirma ve Degistirme,
Timer, Hit Test Object, Fare Imleci
Degistirme

Kareye Ses Ekleme ve Kiitiiphaneden Ses Cagirma
Kareye ses eklemek icin asagidaki adimlar izlenmelidir.
Kitliphaneye ses eklemek

Sesin baslamasini istediginiz kareye gitmek

Ozelliklerden ses kismini bulmak
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Oynamasini istediginiz sesi se¢gmek

Zaman cizelgesinde ses dalgalari asagidaki gibi goriinmelidir.
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Kitliphaneye ekledigimiz sesleri karelere sirlikleyip birakarak kendimiz ekleyebildigimiz gibi AS3
kullanarak da kiitiiphaneden c¢agirip oynatabiliriz. Kitlphaneden c¢agirmak icin kitliphaneye
eklediginiz ses dosyasina sag tiklayip tipki film klibi icin yaptigimiz gibi actionscript icin disa aktar
secenegini isaretleyip sinif ismine “avg” yazalim. Simdi asagidaki kodlari yazarak kod ile sesi
oynatalim.

Ornek:

< var mysound:Sound=new avg()
4 mysound.plavy ()

Ornek 2:

Ornegi test ettiginizde goreceksiniz ki bu sadece swf calistiginda sesi ¢calistirmaya yaramaktadir.

Simdi bunu birer diigmeye play ve stop islevlerini atayarak deneyelim. Oncelikle iki digme
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olusturup bunlarin 6rnek isimlerini sirasiyla stopbutton ve playbutton yapalim. Ve asagidaki

kodlari yazalim.

var mysound: Sound=new avg()

o 0 Wb W

stopbutton.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN,durdur) ;

8 playbutton.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN,oynat) ;
10 function durdur (e:MouseEvent) :void

1Ll {
12 [ESDundﬁlxer.stopAll(}:

13 }

14 function oynat (e:MouseEvent) :void
15 {

16 mysound.play() :

17 }

Ses oOzelliklerini degistirmek

Varsayilan ayarlarla sadece yukaridaki gibi mevcut sesi oynatma ve butin sesleri durdurma
islevleri yapilabilmektedir. Ornegin ses diizeyini degistirmek icin SoundChannel ve
SoundTransform 6zelliklerini eklememiz gerekmektedir. Simdi mevcut 6rnege asagidaki kodlari
ekleyerek sesi kisik sekilde oynatmayi deneyin.

Ornek:
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5 var mysound:Sound=new avg():

6

7 var mysoundchannel:SoundChannel=new SoundChannel():

8 var mysoundtransform:SoundTransform=new SoundTransform():
g
10 stopbutton.addEventListener (MouseEvent .MOUSE_ DOWN,durdur) ;
h I §
12 playbutton.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN,oynat) :
13
14 function durdur (e:MouseEvent) :void
15 {
1 SoundMixer.stopAll()
1 }

function oynat (e:MouseEvent) :void

{

mysoundchannel=mysound.play() :
mysoundtransform.volume=0.1;
mysoundchannel.soundTransform=mysoundtransform

}
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Ornek 2:

Simdi sesi kendimiz yonetmek icin sahneye iki digme daha cizelim ve bunlarin 6rnek isimlerini
sirasiyla “arti” ve “eksi” yapip mevcut kodlara asagidakileri ekleyelim.

24

25 arti.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,sesarttir):
26 eksi.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,sesazalt);
27

28 function sesarttir (e:MouseEvent) :void

29 {

30 mysoundtransform.volume+=0.1;

31 hysoundchannel.soundTransform=mysoundtransform:

32 }

33 function sesazalt (e:MouseEvent) :void

34 {

S mysoundtransform.volume-=0.1;

36 mysoundchannel. soundTransform=mysoundtransform;

37 }
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hitTestObject Yontemi

Bu yontem iki nesnenin birbirine temas edip etmedigini kontrol eder. Eger temas ediyorsa

“Dogru”, etmiyorsa “yanlis” sonucunu dondirir. Her bir nesne bir kare gibi distnulmelidir.

Koseleri de temas etmis olarak distundlir.

Ornek:

Simdi sahneye iki kare cizip bunlari iki ayri film klibine ¢evirin ve 6rnek isimlerini “siyahkare” ve

“mavikare” olarak belirleyin. Asagidaki resimdeki gibi y ekseninde buluasacaklari sekilde gizmeye

dikkat edin.

Simdi asagidaki kodlari yazip uygulamanizi test edin.

Layer 1:1
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siyahkare.addEventListener (Event .ENTER FRaME, go);

var konum:int=sivahkare.x;
var carpmasayisi:int=0;
trace {konum) ;

function go (E:Ewvent) :void

E]{ if (!=sivahkare.hitTestCbhject {(mavikare))

{E.target.x+=5;
'
else
{ carpmasayi=sit=1
bFilgi.text=5tring{carpmasayi=si)
zivahkare.x=konum;
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Ornek2:
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1. Simdi hitTestObject yontemini kullanarak basit bir oyun tasarlayacagiz. Simdi asagidaki
gibi iki film klibi olusturun ve asagidakine “gemi” yukaridakine “dusman” 6rnek isimlerini
verin.

A

2. AS3 kodlarini yazmadan 6nce yeni bir film klibi semboli daha olusturun ve asagidaki gibi

yaklasik 20 piksel uzunlugunda dikey bir gizgi giziniz.

3. Bu film klibinin 6zelliklerine girip actionscript igin disa aktar segenegini isaretleyip sinif
ismine “lazer” yazalim.
4. Simdi asagidaki kodlari yazarak oyunumuzu islevli hale getirelim.
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var ates:MovieClip=new lazer({):
stage.addEventlListener (KeyboardEvent .KEY DOWN, klavyegirdisi);

function klavyegirdisi{e:KevboardEvent)

i
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if {(e.keyCode==Keykboard.S5FACE})

{

addChild{ates) ;

ates.¥=gemi.x;

ates.y=gemi.y-gemi.height/2;
stage.addEventlListener (Event .ENTER FRAME,ateset) ;
}

1

function ateset (e:Event)

{

=1

; F [l |l el
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ates.y—-=5;
if {ates.hitTestObject {dusman}) )
i

= =
-]

(A s

dusman.visible=fal=ze;
ates.visikble=false;
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Timer ile calismak
Timer sinifi zamanlayici kullanarak kodlari ve islevleri istedigimiz zaman araliginda

yapmamizi saglar. start() yontemini kullanarak zamanlayiciyi baslatip, addEventListener ile her
bir aralikta belirlenen kodun galismasini saglayabiliriz. Timer kullaniminda ilk yazdigimiz sayi

milisaniye cinsinden araligi belirlerken ikinci sayti zamanlayicinin ¢alisma sayisini belirtmektedir.

Ornek:

Sahneye dinamik bir metin kutusu ekleyip 6rnek ismini
1 8 textboard olarak belirleyin. Fontlari kiitiphaneye eklemeyi

unutmayiniz. Asagidaki kodlari yazarak uygulamanizi test edin.
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import flash.utils.Timer;
import flash.events.TimerEvent;

var mytimer:Timer= new Timer (1000,20);
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mytimer.addEventListener (TimerEvent . TIMER, countdown) ;
mytimer.addEventListener (TimerEvent.TIMER COMPLETE, timercomplete) ;

timerboard. text="20";

[

function countdown (e:Event) :void
|{timerboard.text=String( Number (timerboard.text)-1);}
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function timercomplete(e:Event) :void
{timerboard. text="5Siireniz Doldu..™ }
mytimer.start () ;

Ornek 2:

1. Simdi Timer kullanarak basit bir oyun yapacagiz. Oncelikle sahneye asagidaki gibi bir
gllen yiz film klibi skor yazili bir statik metin kutusu ve ve “0” yazili bir dinamik metin
kutusu ekleyelim. Gilen yizin 6rnek ismini smiley, dinamik metin kutusunun 6rnek

ismini skor olarak belirleyelim.

©

Skor:

2. Asagidaki kodu yazarak oyunumuza islev kazandiralim.
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var zamanlayvici:Timer=new Timer (500,10} ;
zamanlavici.addEventListener (TimerEvent .TIMER, hareket):;
zamanlayici.addEventListener (TimerEvent .TIMER COMPLETE, dur):
zamanlayici.start(}:

function hareket {(e:Ewvent)

{
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smiley.x=Math.random() *stage.stageWidth;

smiley.y=Math.random() *stage.stageHeight;

}
smiley.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN,tiklandi) ;

function tiklandi (e:MouseEvent)

=
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{
skor.text=5tring (Numnker (skor.text)+1l) ;

}

function dur{e:Event)

b
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17 smilev.visible=false;

}

Fare imlecini Degistirmek

Bazi uygulamalarda fare imlecini saklamamiz veya degistirmemiz gerekebilir. Bu 6rnekte bunun
nasil yapilacagini gorecegiz. Gizlemek icin tek yapmamiz gereken Mouse.hide() yazmak iken
degistirmek icin 6ncelikle fare yerine gececek bir film klibi ayarlamaliyiz. Burada dikkat etmemiz
gereken film klibinin arti isareti ile gdsterine referans noktasi imlec icin kullanacagimiz nokta
olacagi icin bu noktayi buna gore ayarlamaktir. Asagidaki ekran goriintlisiinden aciklamayi daha

net gorebilirsiniz.
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Referans Noktasi

Yeni imlec

m

Ornek:
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Bu 6rnekte kendi fare imlecimizi olusturup varsayilan imlecin yerine kullanacagiz. Dikkat

etmemiz gereken sey ekleyecegimiz imlecin film klibi olarak sinif ismini kullanarak sahneye
eklenmesidir.

ilk olarak yeni bir sembol ekleyip kendi imlecimizi istedigimiz sekilde olusturalim. Bu semboliin
sinif ismine “yeniimlec” yazalim. Asagidaki kodlari yazdigimizda fare imlecinizin degistigini
goreceksiniz.

Layer 1:1

var buyukimlec:MovieClip=new yeniimlec() ;
buyvukimlec.height=60;
buyukimlec.width=60;
addChild(buyvukimlec}) ;
stage.addEventListener (HouseEvent .MOUSE MOVE, update);
HMouse.hide () ;
function update (e:MouseEvent) :wvoid
1 buyukimlec.x=mouseX;

buyukimlec. y=mouseY;
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Arrays (Diziler)

Programlama dilllerinin timinde oldugu gibi AS3’te de dizi kullanimi vardir. llk dizi
elemani [0], ikincisi [1] olarak isimlendirilir ve artarak devam eder. Dizi tanimlamak icin bir array
nesnesi yaratilarak array() sinifinda oldugu belirtilir. Array sayisini belirtmek veya belirli bir dizi

elemanina ulasmak icin ([]) operatoriu kullaniimalidir.

Bircok tipte dizi tanimlanabilmektedir. Bunlar arasinda sayi ve metin oldugu gibi nesne ve
diger tipte de diziler yer almaktadir. Ayni zamanda ¢ok boyutlu diziler de yaratilabilmektedir.

Asagida dizilerin kullanim yontemleri ile ilgili bazi agiklamalari goreceksiniz.

Array Yontemleri

Asagida birer 6rnekle dizilerin nasil tanimlandigini ve dizilere 6zel yontemlerin nasil kullandigini
goreceksiniz.

concat (... args): Array

Bu yontemde iki dizi i.erigini birlestirip yeni bir dizi olusturabilirsiniz.



var numbers:Array = new Array(1l, 2, 3);
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var letters:Array = new Array("a", "b", "c");
var numbersAndLetters:Array = numbers.concat(letters);

var lettersAndNumbers:Array = letters.concat(numbers);

trace(numbers); // 1,2,3
trace(letters); // a,b,c
trace(numbersAndLetters); // 1,2,3,a,b,c
trace(lettersAndNumbers); // a,b,c,1,2,3

pop():
Bir dizinin son elemanini koparip o degeri dondiiren yontemdir.

var letters:Array = new Array("a", "b", "c");
trace(letters); // a,b,c

var letter:String = letters.pop(Q);
trace(letters); // a,b

trace(letter); // C

push(... args):uint

Bir veya birden fazla elemani dizinin sonuna ekler.

var letters:Array = new Array();

letters.push("a");
letters.push("b");
letters.push("c");

trace(letters.tostring(); // a,b,c

reverse():Array

Dizideki elemanlarin sirasini degistirir.

var letters:Array = new Array("a", "b", "c");
trace(letters); // a,b,c
letters.reverse();

trace(letters); // c,b,a



shift():
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Dizinin ilk elemanini koparip deger olarak dondurar.

var letters:Array = new Array("a", "b", "c'");
var firstLetter:String = letters.shift();
trace(letters); // b,c
trace(firstLetter); // a

slice(startindex:int = 0, endIndex:int = 16777215):Array
Eski diziyi bozmadan belirlenen araliktaki elemanlarindan yeni bir dizi olusturur.

var letters:Array = new Array("a", "b", "c", "d", "e", "f");

var someLetters:Array = letters.slice(1,3);

trace(letters); // a,b,c,d,e,f

trace(someLetters); // b,c

sort(... args):Array

Bir dizideki elemanlari harf sirasina veya bulytikten kiiglige gore siralar.

var vegetables:Array = new Array("spinach",
"green pepper",
"cilantro",
"onion",

"avocado");

trace(vegetables); // spinach,green pepper,cilantro,onion,avocado
vegetables.sort();

trace(vegetables); // avocado,cilantro,green pepper,onion,spinach

splice(startindex:int, deleteCount:uint, ... values):Array
Bir dizden 6geleri kesip cikarir veya belirlenen araliga yeni 6geler ekler.
var vegetables:Array = new Array("spinach",

"green pepper",

"cilantro",
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"onion",

"avocado");

var spliced:Array = vegetables.splice(2, 2);
trace(vegetables); // spinach,green pepper,avocado

trace(spliced); // cilantro,onion

vegetables.splice(l, 0, spliced);

trace(vegetables); // spinach,cilantro,onion,green pepper,avocado

Ornek: Dizi kullanarak basit bir rastgele se¢im drnegi yapmak

Birer kare, liggen, yildiz, daire ve se¢im igin asagidaki gibi yesil bir secim alani sembolii
olusturun. Bunlarin érnek isimlerini kare, ucgen, yildiz, daire and secim (yesil karenin 6rnek
ismi) olarak belirleyin. Ardindan bir digme ekleyip 6rnek ismini mybtn ve bir metin alani ekleyio

ornek ismini secimtxt olarar belirleyin. Simdi asagidaki kodlari yazabilirsiniz.

| RandomChooselnAray.swf =SRIEN X

File View Control Debug

] *x @
| g kare |

ActionScripts:

wvar objectlist:fArray= new Array({kare,ucgen,yildiz,daire);
nybtn.addEventListener (MouseEvent .MOUSE UF, dugmeislev):

function dugmeislev({e:MouseEvent) :void

{
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var secno:Number=Math.round{(Math.random() *3) ;
secimtxt.text=0bjectlist[secno] .nams;

secim. x=objectlist([secno] .x;

secim. yv=objectlist[secno] . v»
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