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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0172

ALAN Bilisim Teknolojileri

DAL/MESLEK Web Programcilig

MODULUN ADI Web Ortami I¢cin Animasyon Hazirlama

Bu modiil, animasyon yazilimi kullanarak web sayfalarina
MODULUN TANIMI animasyon hazirlamak i¢in temel bilgi ve becerilerin

kazandirildig1 bir 6grenme materyalidir.

SURE 40/32
ONKOSUL “Animasyon Temelleri” modiiliinii tamamlamis olmak
YETERLIK Web sayfalari i¢in animasyonlar hazirlamak

Genel Amag

Bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda, animasyon

diizenleme programini kullanarak web araglari
MODULUN AMACI hazirlayabileceksiniz.

Amaclar

1. Animasyon yazilimi bilesenlerini kullanabileceksiniz.

2. Animasyonlar i¢in iyilestirme yapabileceksiniz.

3. Animasyonlarin yayinlanmasini gerceklestirebileceksiniz.
gg!rr[:ml? A(I;?lTll:/]Il:IM ]C)) (l)’:la;n;uflléslllr; Sl;;l;?olojileri laboratuvari, igletme ortami
DONANIMLARI )

Modiil iginde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra

verilen 6lgme araclari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda Slgme araci (goktan secmeli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.)

kullanarak modiil uygulamalar1 ile kazandiginiz bilgi ve
becerileri dlgerek sizi degerlendirecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Animasyon yazilimi kullanilarak bir web sayfasi i¢in animasyonlar hazirlanabilecegi
gibi web sitesinin tamami da hazirlanabilir. Bir web sitesi hazirlanirken bazi kriterlere dikkat
edilmesi gerekmektedir.

Animasyon yazilimi ile bir web sitesi veya web sitesi i¢in animasyon hazirlarken
animasyon belgelerinin kayit edilme adimlarina, animasyonlarin dosya boyutuna ve diger
gelistiriciler tarafindan anlasilirhigina dikkat edilmelidir.

Etkilesimli web siteleri statik web sitelerine gdére daha islevseldir. Animasyon
yaziliminda bilegenler kullanilarak etkilesimli web siteleri hazirlanabilir.

Animasyon yazilimi ile olusturulan tiim animasyon vb. dosyalar kullanilmak igin
yayina hazirlanabilir.






OGRENME FAALIYETi-1

( AMAC )

Animasyon yazilimi bilesenlerini kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Veri ve form terimlerini arastiriniz.

> Formlarda kullanilan bilesenleri arastiriniz.

1. FORMLAR

1.1. Formlar ve Veriler

Animasyon yazilimi kullanilarak sadece basit animasyonlar hazirlanmamaktadir.
Animasyon yazilimi ile daha karmagsik animasyonlar ve etkilesimli web siteleri de
hazirlanabilir.

Kullanicilarin web sitesi etkilesimi girdikleri her tiirlii bilgi veri olarak nitelendirilir.
Animasyon yaziliminda veri girisi i¢in formlar kullanilmaktadir. Formlar kullanicilardan veri
toplamak amagcli kullanilan veya bir dizi sayfadan olusan uygulamalardir. Web sitelerinde
diger kodlama tiirleri ile olusturulan formlarin hepsi animasyon yazilimi kullanilarak
olusturulabilir. Formlar1 olusturmak i¢in animasyon yazilimi bilesenleri kullanicilara
sunmaktadir.

1.2. Animasyon Bilesenleri

Animasyon yazilimi bilesenleri, bir animasyon belgesine belli bir yetenek ekleyen
yeniden kullanilabilir, hazir bir modiillerdir. Bilesenler, kodlarin yanmi sira grafikler de
icerebilir, yani bunlar animasyon projelerine kolaylikla dahil edebilecek Onceden
olusturulmus islevselliklerdir. Ornegin bir bilesen; bir radyo diigmesi, bir iletisim kutusu, 6n
yiikleme ¢ubugu hatta bir zamanlayici, sunucu baglantisi yardimci programi veya 6zel bir
XML ayristiric1 gibi hicbir grafik icermeyen bir sey de olabilir.

Kodlama konusunda fazla deneyimi olmayan kullanicilar, animasyon belgesine
bilesen ekleyebilir, Ozellikler panelinden ya da bilesen denetcisi panelinden bunlarin
parametrelerini ayarlayabilir ve bunlarin olaylarini islemek igin davraniglar panelini
kullanabilir. Ornegin bir diigmeye kod eklemeden diigme tiklandiginda web tarayicisinda bir
URL agan bir diigme bilesenine web sayfasina git davranisi eklenebilir.

Daha ileri seviyede bir animasyon olusturan kullanicilar ise bilesenleri dinamik olarak
olusturabilir, calisma zamaninda Ozellikleri ve ¢agr1 yontemlerini ayarlamak icin kod
kullanabilir ve olaylar1 islemek i¢in olan dinleyicisi modelini kullanabilirler.
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Bilesenler, uygulamay: tasarlama igleminin kodlama isleminden ayrilmasini saglar.
Bilesenler, tasarimcilarin  uygulamalarda kullanabilecegi islevleri  gelistiricilerin
olusturmasina olanak saglar. Gelistiriciler, sik kullanilan islevleri bilesenlere kapsiilleyebilir
ve tasarimcilar da bilesenlerin parametrelerini degistirerek bilesenlerin boyutunu, konumunu
ve davranisini ozellestirebilir.

Bilesenler, stil, kaplama ve odak yonetimi gibi temel islevleri paylasir. Bir
uygulamaya bir bilesen eklediginizde, bu temel islev boyutun yaklagik 20 KB’lik boliimiinii
alir. Aymi bilesenden tekrar eklediginde, baglangicta ayrilan bu bellek, eklenen bilesenler
tarafindan paylasildigindan uygulamanin boyutundaki artis daha az olur.

1.2. Animasyona Bilesen Ekleme

Animasyon yazilimi bir takim hazir bilesenler icerir. Bilesenlere, bilesenler
panelinden ulasilabilir. Kiitliphanede oldugu gibi bilesen panelinden sahneye siiriikle birak
yontemi ile bilesenler kullanilabilir.

Ona] Bilesenler V=

v [ User Interface
[ Button
[w] checkBox
I ColorPicker
P comboBox
==l DataGrid
T Label
= List
MumericStepper
& ProgressBar
[®| RadioButton
m ScrollPane
“o~ Slider

. Texthrea

TextInput

|30 TileList
E_] UILoader
UTIscrollBar

» [ video

Resim 1.1: Bilesenler paneli

Animasyon yazilimi programlama dili 2.0 siirimii ile 3.0 siiriimiinde bilesenler
panelinde yer alan bilesenler degisiklik gosterir. Siiriikkle birak diginda kod ile de sahneye
bilesenler cagrilarak kullanilabilir.



1.3. Bilesenlere Parametre Girme

Bilesenler sahneye eklendikten sonra bu bilesene ait 6zellikler parametre eklenerek
degistirilebilir. Parametre eklemek igin zellikler panelinde yer alan bilesen parametreleri
boliimii kullanilabilir. Bilesen parametresi her bilesen i¢in farklilik gostermektedir ve her
eklenen bilesen i¢in ayr1 ayr1 girilmelidir.

Dzellikler

[Ornek Adi: | @
| Film Klibi | =]
alsen: Bttor

[* KONUM VE BOYUT

[ REMK EFEKTI

[» GORONOIM

= BILESEN PARAMETRELERT

Ozellik | Deder
emphasized ]
enabled [+
abe
labelPlacement right | v
selected ]
toggle ]
visible (5

Resim 1.2: Bilesenlere parametre girme



1.4. Bilesen Cesitleri
1.4.1. Button

Button bileseni, kullanicinin uygulamada bir eylemi baslatmak i¢in fare veya bosluk
tusu ile tiklayabilecegi yeniden boyutlandirilabilir, dikddrtgen bir diigmedir. Button
bilesenine 6zel bir simge eklenebilir. Button bilesenin davranigini basma yerine ag/kapa
olarak degistirilebilir. Ac¢/kapa Button bileseni, tiklatildiginda basili kalir ve tekrar
tiklatildiginda basilmamis durumuna geri doner.

Button bileseni, birgok form ve web uygulamasinin temel pargasini olusturur.
Kullanicinin bir olay baglatmasi istediginde her yerde diigmeleri kullanilabilir.

l Label J

Resim 1.3: Button bileseni
Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

= BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deder
emphasized ]
enabled B
label |Label |
labelPlacement [ right I |
selected ]
togagle ]
visible B

Resim 1.4: Button bileseni parametreleri

> Emphasized: Bilesen vurgu eklemek i¢in kullanilir.

> Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak igin kullanilir. Segili ise bilesen aktif
durumdadir.

> Label: Bilesen tizerinde goriilen metindir.

> LabelPlacement: Bilesen metnin bilesenin neresinde gosterilecegini ifade eder.
Metin Button bileseninde standart tistiinde gosterilir.

> Selected: Animasyon baslatildiginda bilesenin se¢ilmis halde gelmesi igin
kullanilir. Bu bilesen i¢in kullanimi uygun degildir.

> Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriiniir
durumdadir.



1.4.2. CheckBox

CheckBox bileseni, secilebilen veya secimi kaldirilabilen isaretleme kutulardir.
Secildiginde, onay isareti goriintiilenir. CheckBox bilesenine bir metin etiketi eklenebilir ve
bu metin etiketi CheckBox bileseninin soluna, sagina, yukarisina veya asagisina
yerlestirilebilir.

|| Label

Resim 1.5: CheckBox bileseni
Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

< BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deder |
enabled Eﬁ
label [Label |
labelPlacement [ right B3
selected |
visible B

Resim 1.6: CheckBox bileseni parametreleri

> Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir. Segili ise bilesen aktif
durumdadir.

> Label: Bilesen iizerinde goriilen metindir.
> LabelPlacement: Bilesen metnin bilesenin neresinde gosterilecegini ifade eder.

> Selected: Animasyon baslatildiginda bilesenin secilmis halde gelmesi igin
kullanilir. Bu bilesen i¢in kullanimi uygun degildir.

> Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriintir
durumdadir.



1.4.3. ColorPicker

ColorPicker bileseni, kullanicinin renk listesinden bir renk se¢mesine olanak saglar.
ColorPicker bileseninin varsayilan modu, kare diigmede tek bir renk gosterir. Kullanici,
diigmeyi tiklattiginda gecerli renk se¢iminin renk kodu, bir metin alaniyla birlikte renk
panelinde kullanilabilir renklerin listesi goriintiilenir.

.

Resim 1.7: ColorPicker bileseni
Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

== BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deder
enabled ]
selectedColor .
showTextField [+
visible [

Resim 1.8: CeckBox bileseni parametreleri

> Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir. Segili ise bilesen aktif
durumdadir.

»  SelectedColor: Baslangi¢ rengini verir.
> ShowTextField: Segilen rengin renk kodunun gésterilmesini saglar.

> Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriiniir
durumdadir.



1.4.4. ComboBox

ComboBox bileseni, kullanicinin acilir bir listeden tek bir se¢cim yapmasina olanak
saglar. ComboBox statik veya diizenlenebilir olabilir. Agilir liste ekranin alt kismina
degerse, asag1 yerine yukari dogru acilir. Kullanici listede bir se¢im yaptiginda, segimin
metni ComboBox 6gesinin iist kismindaki metin alanina kopyalanir.

l M

Resim 1.9: ComboBox bileseni

Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

~+ BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deder |
dataProvider 0 _//9
editable O
enabled M
prompt | |
restrict [ |
rowCount |5 |
visible =

Resim 1.10: ComboBox bileseni parametreleri

> DataProvider: ComboBox bileseni 6gelerini diizenlemek igin kullanilir.
> Editable: Segilen 6geyi degistirmek i¢in kullanilir.

> Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir. Segili ise bilesen aktif
durumdadir.

> Promt: Varsayilan olarak gosterilen dgeyi temsil eder. EKlenmedigi taktirde ilk
Oge goriinecektir.

> Restrict: Girilecek karakterlere sinirlama getirmek igin kullanilir.
> RowCount: Bir kerede gosterilecek dge sayisini belirtir. Varsayilan 5’tir.

> Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriiniir
durumdadir.



ComboBox bileseni dgelerini diizenlemek igin;

> DataProvider 6zelliginin yanindaki kalem seklini tiklayin.

<~ BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deder |
dataProvider 0 &
editable Il
enabled =)
prompt [ |
restrict [ |
rowCount [5 |
visible ™

Resim 1.11: ComboBox bileseni dgelerini diizenleme

> Degerler iletisim penceresinde;

o A: Istediginiz 6ge sayis1 kadar + isaretini tiklayin.
o B: Segili 6geyi silmek igin — isaretini tiklayin.
. C: Ogelerin yerini degistirmek icin asag1 ve yukar1 oklar1 kullanimn.
| Degerler ﬁ‘

Bv|a

A B C

Ad Defer

Tamam l [ Iptal

Resim 1.12: Degerler iletisim penceresi
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»  +isaretini tiklaymn ve 6gelerin degerlerini isteginize uygun sekilde diizenleyin.

Degerler ﬁ 1

oh @ - | &
Ad Deder
[=] Iabelo
i~ label labelo
" data
= Ial_:uell
i~ label label1
" data
[ Tamarm ] [ Iptal ]

vl

Resim 1.13: Ogelere deger girilmesi

> Onaylayarak pencereyi kapatin.
1.4.5. Label

Label bileseni tek satirlik statik metin alanidir. Kod ile degerleri degistirilebilir. Label
bileseni, genellikle bir web sayfasinda baska bir dgeyi veya etkinligi tanimlamak i¢in tek bir
metin satirt goriintiiler. Boylelikle kullanicilarin yonlendirilmesinde animasyonda biiyiik
faydalar saglayacaktir.

Label

Resim 1.14: Label bileseni

Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

= BILESEN PARAMETRELERI

Gzellik | Deder |
autoSize [ none x|
condenseWhite |
enabled =)
htmlText | |
selectable |
text |Label |
visible &)

Resim 1.15: Label bileseni parametreleri
> Autosize: Bilesenin genisligini girilen degere uygun sekilde otomatik olarak
ayarlamak i¢in kullanilir.

> Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir. Segili ise bilesen aktif
durumdadir.
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htmIText: Bilesene HTML etiket eklemek icin kullanilir.
Selectable: Bilesene ait etiketin segilebilmesi i¢in kullanilir.
Text: Bilesene etiket eklemek icin kullanilir.

Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriiniir
durumdadir.
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1.4.6. List

List bileseni, kaydirilabilir tek veya coklu se¢im listesidir. Liste bileseni, diger
bilesenler dahil olmak iizere goriintiileme grafiklerini de goriintiileyebilir. Etiketler veya veri
parametresi alanlarim tiklattiginizda gorlintiilenen Degerler iletisim kutusunu kullanarak
listede goriintiilenen dgeleri eklenebilir.

ComboBox bilesenine benzer bir bilesendir. Farki, dgeleri acilir menii seklinde degil
de liste halinde sunar. Belirli bir 6ge sayisindan sonra kaydirma c¢ubuklari ile diger ogeler
goriintiilenebilir.

Resim 1.16: List bileseni

Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

< BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deder |
allowMultipleSelection []
dataProvider 0 ﬁj
enabled M
horizontallinescroll...  [4 |
horizontalPageScroll... [0 |
horizontalScrollPolicy [ auto B3|

verticalLineScrollSize  [4 |

verticalPageScrollsize [0 |

verticalScrollPolicy [auto ]
visible £

Resim 1.17: List bileseni parametreleri

»  AllowMutipleSelection: List bileseninde birden fazla se¢im yapilmasini
etkinlestirmek ic¢in kullanilir,

> DataProvider: List bileseni 6gelerini diizenlemek i¢in kullanilir.

> Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir. Secili ise bilesen aktif
durumdadir.

> Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriintir
durumdadir.

List bileseni Ggelerini diizenlemek ComboBox bileseni Ogelerini diizenleme ile
aynidir.
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1.4.7. NumericStepper

NumericStepper bileseni, kullanicinin siralanmis bir sayr kiimesinde ilerlemesine
olanak saglar. Kullanict diigmelere bastiginda gosterilen deger adim sayisina gore
degisecektir. NumericStepper bileseninin metin kutusundaki metin de diizenlenebilir.
Adimlar1 belirlenebilen asagi ya da yukari sayim yapmak icin kullanilan bir sayict olarak
diisiiniilebilir.

.1 —
]
Resim 1.18: NumericStepper bileseni

Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

= BILESEM PARAMETRELERI

Gzellik | Deder |
enabled (i
maximum |1lJ |
minimum |II| |
stepSize [1 |
value [1 |
visible B

Resim 1.19: NumericStepper bileseni parametreleri

> Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir. Secili ise bilesen aktif
durumdadir.

Maximum: Gésterilecek en biiyiik sayiy1 belirtir.
> Minimum: Gosterilecek en kiigiik say1y1 belirtir.

> StepSize: Sayi artirilirken veya azaltilirken hangi aralikta artirilip azaltilacagini
belirtir.

> Value: Baslangi¢ sayisini belirtir.

> Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriintir
durumdadir.

1.4.8. ProgressBar

ProgressBar bileseni, yiiklenmekte isleminin ilerlemesini goriintiiler. ProgressBar
genellikle, yiiklenirken uygulama kisimlarinin  yam1  sira  goriintiilerin - durumunu
goriintiilemek i¢in de kullanilir. Yiikleme iglemi, belirli veya belirsiz olabilir. Belirli ilerleme
g¢ubugu, bir gorevin zaman icindeki ilerlemesinin dogrusal sunumudur ve yiiklenecek
igerigin miktar1 bilindiginde kullanilir. Belirsiz ilerleme ¢ubugu, cizgili dolguya ve
bilinmeyen boyutta bir yiikleme kaynagina sahiptir.

Resim 1.20: ProgressBar bileseni
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1.4.9. RadioButton

RadioButton bileseni, kullaniciya bir grup iginden sadece bir se¢im yapmasina izin
verir. En iyi orneginin bulundugu bir grupla kullanilmalidir. Grup iginden sadece bir
RadioButton segilebilir. Diger bilesen secildiginde grup igindeki secilmis bileseninin
secimini kaldirilir.

) Label

Resim 1.21: RadioButton bileseni

Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

= BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deger |
enabled (£
groupMame |RadinButtnnGroup |
label [Label |
labelPlacement [_right ]
selected ]
value [ |
visible (£

Resim 1.22: RadioButton bileseni parametreleri

> Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir. Segili ise bilesen aktif
durumdadir.

> GroupName: Seceneklerin sadece birinin segilebilmesi i¢in gruplamak
amaciyla kullanilir.

> Label: Bilesen tizerinde goriilen metindir.

> LabelPlacement: Bilesen metnin se¢im kutusunun neresinde gosterilecegini
belirtir.

> Selected: Animasyon baslangicinda bilesenin se¢ilmis olarak ekrana gelmesini
saglar. Dikkat edilmesi gereken grup i¢inde sadece bir bilesenin bu degeri
isaretlenmelidir.

> Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen gortiniir
durumdadir.
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1.4.10. ScrollPane

ScrollPane bileseni, kaydirma cubuklarina sahip bir film klibi goriintiileyen bir
pencere meydana getirmek i¢in kullanilir. Yiiklendigi alan icin ¢ok biiyiikk olan igerigi
goriintiilemek icin ScrollPane bileseni kullanilabilir. Kiigiik bir alana biiylik miktarda igerik
yiiklemede faydali olacaktir. ScrollPane film kliplerini, JPEG, PNG, GIF ve SWF
dosyalarini kabul edebilir.

Resim 1.23: ScrollPane bileseni
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1.4.11. Slider

Slider bileseni, kullanicinin degerler araligina karsilik gelen bir yol u¢ noktalar
arasinda grafiksel isaretciyi kaydirarak bir deger se¢mesine olanak saglar. Kaydiricinin
degerinin ikinci nesnenin davranisini etkilemesini saglamak i¢in de kod kullanilabilir.

Slider bileseninin gegerli degeri, kaydirma kutusunun yolun ug¢ noktalar1 arasindaki
konumuyla veya Slider 6gesinin maksimum ve minimum degerleriyle belirlenir.

Slider bileseni, kaydiricinin atanmis degerlerinden bagimsiz olan onay isaretlerini yol
boyunca belirtilen araliklarda gosterebilir.

Kaydiricinin varsayilan olarak yonlendirmesi yataydir. Ancak direction parametresinin
degerini dikey olarak ayarlayarak kaydiricinin yonlendirmesi degistirilebilir.

T

Resim 1.24: Slider bileseni

Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

= BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deder |
direction [ horizontal ]
enabled (£
liveDragging ]
maximum [10 |
minimum [o |
snapInterval [0 |
tickInterval [0 |
value [0 |
visible B

Resim 1.25: Slider bileseni parametreleri

> Direction: Kaydirmanin saga-sola ya da asagi-yukari hareket ettirilmesini
ayarlamak icin kullanilir.

> Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir. Segili ise bilesen aktif
durumdadir.

Maximum: Kaydirma adiminin maksimum degerini verir.

Minimum: Kaydirma adiminin minimum adimini verir.

SnaplInvertal: Adimlama biiyiikliigiinii belirler.

Ticklnvertal: Adimlara belirlenen araliklarda isaret koymak i¢in kullanilir.

Value: Baslangi¢c adimini belirtir.

YV V. V V VY V

Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriintir
durumdadir.
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1.4.12. TextArea

TextArea bileseni, ¢ok satirli metin alanlar1 eklemek icin kullanilir. Metin alanina
varsayllan metin girilebilir, metne sinirlama getirilebilir.

Resim 1.26: TextArea bileseni

Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

> BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deger
condenseWhite 1
editable =]
enabled #
horizontalScrollPolicy [ auto B3
htmIText | |
maxChars o |
restrict | |
text | |
verticalScrollPalicy [Lauto |
visible =]
wordWrap #

Resim 1.27: TextArea bileseni parametreleri

> Editable: Metin alan1 diizenlenebilir olmasi i¢in kullanilir.

\ 4

Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir. Segili ise bilesen aktif
durumdadir.

Html Text: Metin alanina HTML metin eklemek i¢in kullanilir.
MaxChars: Metin alanina girilebilecek maksimum karakter sayisini verir.
Restrict: Girilecek karakterlere sinirlama getirmek igin kullanilir.

Text: Metin alanina metin eklemek i¢in kullanilir.

vV ¥V VY V V

Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriiniir
durumdadir.

> WordWrap: Aktif durumda metin alanina metin sigmadigi zaman alt satira
gecmek i¢in kullanilir. Aktif degilse yatay kaydirma c¢ubuklari ile satir devam
eder.
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1.4.13. TextInput

TextInput bileseni, tek satirlik metin alanlar1 girmek i¢in kullanilir. Girilecek metin
sinirlandirilabilir, sifre olarak ayarlanabilir.

Cok satirli metin alanlar gerektiginde TextArea bileseni kullanilmalidir.

Resim 1.28: Textlnput bileseni

Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

== BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deder
displayAsPassword [
editable ™
enabled ™
maxChars [0 |
restrict [ |
text [ |
visible ™

Resim 1.29: TextInput bileseni parametreleri

> DisplayAsPassword: Yazilan karakterlerin gizlenerek yildiz (*) simgesiyle
goriintiilenmesi igin kullanilir.

> Editable: Metin alan1 diizenlenebilir olmasi i¢in kullanilir.

> Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak igin kullanilir. Segili ise bilesen aktif
durumdadir.

> MaxChars: Metin alanina girilebilecek maksimum karakter sayisini verir.
> Text: Metin alanina metin eklemek igin kullanilir.

> Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriintir
durumdadir.
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1.4.14. TileList

TileList bileseni, List bileseni benzer sekilde eklenen ogeleri liste halinde sunar.
TileList bileseni, veri saglayicisi tarafindan verilerin sunuldugu satir ve siitunlardan olusan
bir liste igerir. Bir item, TileList i¢cindeki bir hiicrede saklanan veri birimini ifade eder.

Resim 1.30: TileList bileseni

Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

= BILESEM PARAMETRELERI

Ozellik | Deder |
allowMultipleSelection [

columnCount

[0 |

verticalLineScrollsize  [4

columnWidth [50 |
dataProvider 0 &
direction [ horizontal B
enabled )
horizontalLineScroll...  [4 |
horizontalPagescroll... [0 |
rowCount [0 |
rowHeight [50 |
scrollPolicy [auto B3|
|
|

verticalPageScrollSize [0
visible =)

Resim 1.31: TileL.ist bileseni parametreleri

A\

AllowMutipleSelection: TileList bileseninde birden fazla se¢im yapilmasini
etkinlestirmek i¢in kullanilir,

ColumnCount: Gosterilecek siitun sayisini belirlemek i¢in kullanilir.
ColumnWidth: Siitun genisligini ayarlamak i¢in kullanilir.

DataProvider: TileList bileseni 6gelerini diizenlemek i¢in kullanilir.

vV V V V

Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir. Secili ise bilesen aktif
durumdadir.

A\

RowCount: Gosterilecek satir sayisini belirlemek igin kullanilir.

A\

RowHeight: Satir genisligini ayarlamak i¢in kullanilir.

> Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriintir
durumdadir.
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1.4.15. UlLoader

UlLoader bileseni, SWF, JPEG, PNG ve GIF dosyalarini goriintiileyebilen bir
gostericidir. Uzak bir konumdan igerik alip animasyona ¢ekilmek istendiginde bir UlLoader
Ogesini kullanilabilir. Ayrica fotograflar goriintiileyen bir uygulamada da UlLoader bileseni
kullanilabilir.

UlLoader 6gesinin igerikleri 6lgeklenebilir veya igeriklerin boyutu sigacak sekilde
UlLoader 6gesi yeniden boyutlandirilabilir. Varsayilan olarak igerikler UlLoader &gesine
sigacak sekilde oOlgeklenir. Ayrica ¢aligma zamaninda igerik yiiklenebilir ve yiikleme
ilerlemesi izlenebilir.

UlLoader

Resim 1.32: UlLoader bileseni

Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

> BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deger
autoLoad ™
enabled (4]
maintainAspectRatio  [#]
scaleContent (]
source [ |
visible (e

Resim 1.33: UILoader bileseni parametreleri

AutoLoad: Yiiklemeyi otomatik olarak yapmak i¢in kullanilir.

Enabled: Bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir. Secili ise bilesen aktif
durumdadir.

ScaleContent: Eklenen igerigin bilesene gore yeniden Slgeklendirilmesi igin
kullanilir.

Source: Eklenecek icerigin adresini belirtir.

Visible: Bileseni gizlemek/gostermek i¢in kullanilir. Segili ise bilesen goriiniir
durumdadir.

1.4.16. UlScrollBar

VV VY VYV

UlScrollBar bileseni, bir metin alanina kaydirma ¢ubugu eklenmesine olanak saglar.
Gelistirme sirasinda veya calisma zamaninda kod ile metin alanina bir kaydirma ¢ubugu
eklenebilir. Direction parametresi kullanilarak yatay veya dikey yapilabilir.

Resim 1.34: UlScrollBar bileseni
21



1.4.17. FLVPlayback

FLVPlayback bileseni, FLV Oynatma bilesenlerini igerir. FLVPlayback bileseni,
video dosyasmni ve bu dosyanin caligtirmasini saglayan denetimleri goriintiileyen bir
goriintilleme alani ile video oynatict birlesimidir. FLV oynatma video dosyasini oynatmak,
durdurmak, duraklatmak ve denetlemek i¢in kullanilabilecek diigmeleri ve mekanizmalari
saglar.

FLVPlaybeck -1 1013

Resim 1.35: FLVPlayback bileseni

Bu bilesene ait kullanilabilecek bazi parametreler sunlardir;

< BILESEN PARAMETRELERT

Ozellik | Deder |
align [_center B2
autoPlay )
cuePoints Yok
isLive O
preview Yok
scaleMode | maintainAspectRatio B3
skin MinimaFlatCustomCaolorPla... _4‘?
skinAutoHide |

skinBackgroundAlpha [1 |
skinBackgroundColor I:‘

source &

volume [1 |

Resim 1.36: UILoader bileseni parametreleri

> AutoPlay: Videoyu otomatik olarak baglatmak i¢in kullanilir.
> Skin: Oynaticinin seklini segmek igin kullanilir.

> SkinAutoHide: Opynatici diigmelerinin otomatik olarak gizlenmesi igin
kullanilir.

> SkinBackgrounColor: Oynatici diigmelerinin arka plan rengini degistirmek
icin kullanilir.

> Source: Video dosyasinin kaynagim belirtir.

> Volume: Video oynatilmaya baslandiginda ses seviyesini belirtir.

22



1.5. Odaklanma Yoneticisi (Focus Manager)

Kullanict Flash uygulamasinda Tab (Sekme) tusuna bastiginda veya uygulamada
herhangi bir yeri tiklattiginda, FocusManager sinifi hangi bilesenin girdi odagini alacagini
belirler. Animasyon iginde bir bilesen olusturulmuyorsa FocusManager 06gesini
etkinlestirmek i¢in uygulamaya FocusManager 6rneginin eklenmesine veya herhangi bir kod
yazilmasina gerek yoktur.

FocusManager oOgesi, varsayillan gezinme semasi veya sekme dongilisii olarak
bilesenlerin sahnedeki derinlik diizeyini kullanir. Kullanicilar tipik olarak Sekme tusunu
kullanarak sekme dongiisiinde gezinir; bu durumda odak, bulundugu birinci bilesenden
sonuncuya gider ve sonra tekrar birinciye geri gelir.

Derinlik diizeyleri oncelikli olarak bilesenlerin sahneye siiriiklendigi siralamaya gore
ayarlanir; ancak siralamayi belirlemek i¢in bilesenlerin sahnedeki yerlesim siralamasi
degistirilebilir.

Tab tusu ile sekmelerin ayarlanmasi ayrica animasyon yazilimi programlama dili ile
kodlama yapilarak da yapilabilir.
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(" UYGULAMA FAALIYETI

)—

Asagidaki islem basamaklarim takip
kullanarak agagidaki kayit formunu olusturunuz.

Kullarci Bilgileri

ederek animasyon yazilimi bilesenlerini

Bullanic Ad) Folo | ooz |
E Lzl
Emall Tekrar
s UlLoader
Sitre Tekrar
Kigizel Bilgiler
Ad Oreniim Dunumy IkBgretim
Soyad Lisz
Dogum Yer Seghiz . Gtz
: Lz
Do Tarkl 1 201 2 183 — ¥ Lisas
Cinslye E
ij | Sk Hoil | K=o
b Kadin || mesir
L] memx
|| Spar
Sz Gagmig
VEZgE; Kyt
Islem Basamaklari Oneriler

» Yeni bir belge olusturun.

» Dosya > Yeni (Ctrl + N) komutunu
kullanabilirsiniz.

» Bolim basliklarini ekleyin.

Kullanici Bilgileri

Kisisel Bilgiler

» Metin aracinmi kullanabilirsiniz.

> Etiketleri ekleyin.

> Label bilesenini kullanabilirsiniz.

» Kullanici adi igin giris alanini ekleyin.

» Textlnput bilesenini kullanabilirsiniz.
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» Kullanici ad1 girig alaninin karakter sayisini
10 olarak ayarlaym.

=7 BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik | Deger
el | » TextInput bileseni maxChars
editable o . N e
enabled ™ ozelligini kullanabilirsiniz.
maxChars [20 ]
restrict [ ]
text [ ]
visible 4

» E Mail ve E Mail Tekrar igin giris alanlart

ekleyin. . .. e
» Textlnput bilesenini kullanabilirsiniz.

» Sifre ve Sifre Tekrar i¢in girig alanlarin

ekleyin.
y » Textlnput bilesenini kullanabilirsiniz.

» Sifre ve Sifre giris alanlarim1 parola alani
olarak belirleyin.

- BILESEN PARAMETRELERI
OZEIth‘:;p\ayAsPassword lDéaer > TeXtInput blle$en1
sete e displayAsPassword 6zelligini
enable: ] aps e
== c | kullanabilirsiniz.
restrict [ |
text [ |
visible =]

» Ad ve soyad i¢in girig alanlarini ekleyin.

» TextInput bilesenini kullanabilirsiniz.

» Dog 1i¢i im al kleyin.
ogum yeri i¢in se¢im alani ekleyin > ComboBox bilesenini

| Seginiz .. - | kullanabilirsiniz.

» Dogum yeri se¢cim alaninin varsayilan
degerini “Se¢iniz...” olarak ayarlaym.

=7 BILESEN PARAMETRELERI

Gzellik | Deder |
dataProvider 0 & » ComboBox bileseninin prompt
editable (| . U ege e .
T = 6zelligini kullanabilirsiniz.
prompt |Segn|z.” \
restrict | \
rowCount [20 |
visible M
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» Dogum yeri se¢im alanina il isimleri

ekleyin.

=7 BILESEN PARAMETRELERT

Ozellik | Deder |
dataProvider 0 f
editable (|
enabled ]
prompt |Seginiz... |
restrict [ |
rowCount | 10 |
visible ™

ComboBox bileseninin dataProvider
ozelligini kullanabilirsiniz.

» Dogum tarihi i¢in se¢im alanlar ekleyin.

1 =~ 11 =~ 950 -

v v v

) —J

NumericStepper bilesenini
kullanabilirsiniz.

» Dogum tarihi se¢im alanlarini ayarlayin.

= BILESEN PARAMETRELERT

Gizellik | Deger |
enabled =
maximum [31 ]
minimum ‘ 1 |
stepSize \1 |
value [1 |
visible =

Degerleri ayarlamak igin
NumericStepper bileseni maximum
ve minumum Ozelliklerini
kullanabilirsiniz.

Giin degeri i¢in 1 — 31 arasinda deger
secimini ayarlayabilirsiniz.

Ay degeri icin 1-12 arasinda deger
secimini ayarlayabilirsiniz.

Yil igin 1900 — 2050 arasinda deger
secimini ayarlayabilirsiniz.

» Cinsiyet se¢im alanini ekleyin.

() Erkek
) Kadin

p—

RadioButton bilesenini
kullanabilirsiniz.

Etiketleri i¢in RadioButton bileseni
label etiketini kullanabilirsiniz.

» Cinsiyet se¢im alanlariin etiketlerini

ayarlayin.

=7 BILESEN PARAMETRELERI

Gzellik | Deder |
enabled =)
groupName |cinsi','et |
label [Erkek |
labelPlacement [right [Ea|
selected (|
value [ |
visible )

RadioButton bileseni label 6zelligini
kullanabilirsiniz.
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» Cinsiyet secim alani grubunu “cinsiyet”
olarak ayarlayn.

= BILESEN PARAMETRELERI

RadioButton bileseni label 6zelligini

kullanabilirsiniz.

Gzellik | Deder |
enabled )
groupMName |dnsiyet |
label [Erkek ]
labelPlacement [Lright ]
selected (|
value [ |
visible (=)

» Fotograf yolu ve gozat diigmesini ekleyin.

TextInput ve Button bileseni

Gozat kullanabilirsiniz.
» Resim alanini ekleyin.
Resim i¢in UlLoader bilesenini
UlLoader kullanabilirsiniz.

> Ogrenim durumu se¢im alanini ekleyin.

iIkégretim

Lise

On Lisans

Lisans

Y. Lisans

List bilesenini kullanabilirsiniz.
Deger eklemek icin List bileseni
dataProvider 6zelligini
kullanabilirsiniz.

» Hobi se¢im alanimni ekleyin.

|| Kitap
|| Resim
L Mazik
| Spor

CheckBox bilesenini
kullanabilirsiniz.

> Oz gegmis alanmi ekleyin.

TextArea bilesenini kullanabilirsiniz.
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» Vazgec ve Kaydet diigmelerini ekleyin.

» Button bileseni kullanabilirsiniz.
| Vazgec | Kaydet |

» Secim araci ile hizalama

» Yerlesimleri ayarlayin. yapabilirsiniz.

> Kontrol Et > Filmi Test Et > Test Et
» Filmi test edin. (Ctrl + Enter) komutunu
kullanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Label bilesenini ekleyebildiniz mi?
Text Input bilesenini ekleyebildiniz mi?
Text Input bileseni 6zelliklerini ayarlayabildiniz mi?
ComboBox bileseni ekleyebildiniz mi?
ComboBox bileseni 6zelliklerini ayarlayabildiniz mi?
NumericStepper bilesenini ekleyebildiniz mi?
NumericStepper bileseni 6zelliklerini ayarlayabildiniz mi?
UlILoader bilesenini ekleyebildiniz mi?
9. List bilesenini ekleyebildiniz mi?
10. List bileseni 6zelliklerini ayarlayabildiniz mi?
11. CheckBox bilesenini ekleyebildiniz mi?
12. CheckBox bileseni 6zelliklerini ayarlayabildiniz mi?
13. Button bilesenini ekleyebildiniz mi?
14. Bilesenleri hizalayabildiniz mi?
15.  Filmi test edebildiniz mi?

O NSO~ WIN -

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplariizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. () Veri girisi i¢in formlar kullanilir.

2. () Bilesenler sadece bilesen panelinden eklenebilir.

3. () Enabled 6zelligi bilesenleri aktif /pasif hale getirmek i¢in kullanilir.

4, () Bir grup CheckBox bileseninden sadece bir tanesi segilebilir.
() ComboBox bileseni i¢in varsayilan deger atanmazsa ilk degeri gosterir.

6. () List bileseninde allowMultipleSelection 6zelligi ile birden fazla se¢im yapilabilir.

7. () NumericStepper bileseni baslangi¢ degeri her zaman ilk degerdir.

8. () RadioButton GroupName 6zelligi bir se¢im yapilabilmesi i¢in gruplama i¢in
kullanilir.

9. () Cok satirli metin alanlar1 girmek i¢in TextArea bileseni kullanilir,

10. () UlLoader bileseni ¢esitli dosyalar1 goriintiileyen bir gostericidir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Animasyonlar i¢in iyilestirme yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Iyilestirme kavranni arastiriniz.

> Animasyon yazilimi ile hazirlanan web sayfalarindaki sikintilart aragtiriniz.

2. ANIMASYONUN IYILESTIRILMESI

2.1. Animasyon Belgeleri i¢in Iyilestirme

Bir animasyon dosyasinin boyutu arttik¢a, indirme oynatma hizi ayni oranda artar.
Animasyon yazilimi, animasyonlar animasyon yayinlanirken otomatik olarak iyilestirme
yapar. Dosya boyutu azaltilmak istenirse animasyon iizerinde daha fazla iyilestirme
yapilabilir. Iyilestirme isleminde problem olmamas: i¢in animasyon dosyalarinin farkli
bilgisayar, igletim sistemi ve internet baglantisinda test edilmesinde fayda vardir.

Animasyon belgelerinde iyilestirme igin;
> Birden fazla goriinen nesneler igin sembol kullanin.

> Miimkiin oldugunca arasi doldurulmus animasyonlar kullanin. Arasi
doldurulmus animasyonlar anahtar karelere nazaran dosya boyutunu daha az
etkiler.

> Anahtar karelerde degisiklik alanini sinirlandirin.

> Bitmap nesnelerini arka plan veya statik olarak kullanin. Bu nesnelere
hareketlendirme yapmaktan kaginin.

> Miimkiin oldugunca kalitesi yiiksek ve sikistirmasi iyi olan ses dosyalarini (mp3
gibi) kullanin.

> Sahne tizerindeki nesneleri gruplandirin.

> Degisiklige ugrayan nesneleri statik (degismeyen) nesnelerden ayirmak igin
katmanlar1 kullanin.

> Diiz cizgileri kullanmaya dikkat edin.

> Fontlar1 ve font stillerinin sayisini azaltin.
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> Font gomme isleminde sadece gerekli karakterleri gomiin.

> Aym semboliin farkli sembol 6rnekleri yerine sembol 6zelliklerinden renk
mentisiinii kullanin.

> Degrade kullanimi dosya boyutunu artirdig1 i¢in gerekmedikce kullanmayin.

»  Alfa saydamligi kullanimi dosya boyutunu artirdigindan gerekmedikge
kullanmayin.

2.2. Zaman Cizelgesi ve Kiitiiphanede Iyilestirme

Zaman ¢izelgesindeki klasorler, katmanlar ve kareler, animasyon igindeki nesnelerin
nereye yerlestigini gosterir ve animasyonun nasil ¢alistigini belirler.

Zaman Cizelgest | Gkt | Derleyicit
® &8
v Fr
wl kod
» [ Resim
b o vaz
B [ Zemin

EEOEEDO

al o3

Resim 2.1: Klasor ve katmanlarin diizenlenmesi

Zaman g¢izelgesinde oldugu gibi kiitiiphanedeki nesnelerin diizenlenmesi animasyon
dosyasinin kullanilabilirligini etkileyecektir.

W) Kiitiiphane

[ home_tr Iv] & &5
.

95 632 (o

Ad a | Baglanti

v @7 Bilesen
EP comboBox fl.controls.Com
I Label fl.controls.Labe|
Eﬂ List fl.controls.List
. TextArea fl.controls. TextA
TextInput fl.controls. Text]]
E‘ UIScrollBar fl.controls.UISc

3 B Buton

» B ithal

Bl 16 T I *

Resim 2.2: Kiitiiphane dosyalarinin diizenlenmesi

Olugturulan animasyon belgelerini kullanan diger gelistiricilerin, animasyonun nasil
planlandig1 konusunda bilgi sahibi olabilmesi i¢in;

»  Her katmana bir katman ad1 verin ve baglantili nesneleri birlikte ayn1 konuma
yerlestirin. Varsayilan katman adlarini kullanmaktan kaginin.
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> Katmanlari adlandirirken, her katman igerigini ve amacini agikga tanimlayn.

Zaman Gizelgest | Gikt || Derleyicit

@

Yo 2
] kod

B [ Resim
b @ yaE
B 3 Zemin

EEOEED

Al O3

Resim 2.3: Katman adlarinin ayarlanmasi
> Kod iceren katmanlari, miimkiin oldugu siirece katman yigininin en istline
yerlestirin.

> Kod ve etiket iceren katmanlari bulmay1 kolaylastirmak, benzer katmanlart
gruplamak icin katman klasorlerini kullanin.

> Her klasore bir ad verin. Varsayilan klasor adlarint kullanmaktan kaginin.

> Klasorleri adlandirirken, her klasor igerigini ve amacini agik¢a tanimlayin.

Zaman Gizelgesi | Gk || Derleyicik

= @

Yo 7
wl kod

» 3 Resim
b @ yaz
B 3 Zemin

EEOEEO

al o F

Resim 2.4: Katman klasorlerinin adlandirilmasi

> Katmanlarin yanhiglikla degismesini engellemek icin katmanlar kilitleyin. Kod
katmanina nesnelerin yerlesmesini engellemek i¢in bu katman1 hemen kilitleyin.

> Kod igeren bir katman iizerine asla sembol ya da nesne koymayin. Bu durum
nesneler ve onlara bagvuran kod arasinda gatigsmalara sebep olabileceginden,
tiim kodlarinizi bir kod katmaninda tutun ve bu katmani olusturduktan sonra
kilitleyin.

> Kod kullanarak bir kareye basvuruyorsaniz, kare numarasi yerine, kare
etiketlerini kullanin. Etiketler, araya kare eklense dahi yerini korumaya devam
edecektir (Karelere etiket eklemek i¢in 6zellikler panelini kullanabilirsiniz.).

v i Kod -am |
o] etiket + + [@[Basla b Bolum g Belum %{
5 Nam, i

Resim 2.5: Kare etiketlerinin kullanilmasi
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Animasyon dosyasindaki benzer nesneleri organize etmek icin kiitiiphanede
klasorleri kullanin. Her dosya olusturdugunuzda kiitiiphane klasoérlerini diizenli
bir sekilde olusturursaniz, nesneleri bulmak calismanin ilerleyen sathalarinda
fayda saglayacaktir.

[ home_tr Iv] & &5
.

95 632 o

Ad a | Baglanti

v @7 Bilesen
EP comboBox fl.controls.Com
I Label fl.controls.Labe|
Eﬂ List fl.controls.List
. TextArea fl.controls. TextA
TextInput fl.controls. Text]]
E‘ UIScrollBar fl.controls.UISc

3 B Buton

» B ithal

Al 06 T I *

Resim 2.6: Kiitiiphane klasorlerinin ayarlanmasi

2.3. Dosyalar1 Kaydetmede lyilestirme

Animasyon belgeleri kaydedilirken belirli bir adlandirma diizenine uyulmas: gerekir.
Bu durum 6zellikle bir projede farkl: stirimlerle ¢alisirken 6nemlidir.

Tek bir dosyadan olugan animasyon belgeleri ile ¢alisirken, animasyon yaziliminin
farkl: stirlimlerinde kaydedilmesi ilerleyen asamalarda fayda saglayacaktir.

Animasyon dosyalar1 kaydederken;

>

>

Kolay, sifresiz ve ¢evrimi¢i ¢alisacak dosya adlari belirleyin.

Bosluk, biiytik harf, 6zel karakter, Tiirk¢e karakter kullanmaktan kaginin.

¥ faaliyet
T giris

¥ hakkirnizda

% home
Resim 2.7: Ornek dosya adlandirmasi

Ayn dosyalar1 farkli siiriimlerde kaydederken numaralandirma sistemi ile
(main01, main02 vb.) olarak adlandirma yapin.

Calismalan belirli araliklarla farkli adlarda kaydedin. Bu islem geri doniislerde
fayda saglayacaktir.
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2.4. Video Eklemede Iyilestirme
Animasyonlara video eklerken;

> Animasyonlarinizda video kullanilacaksaniz ige aktarma islemi yapmadan once
video diizenleme yazilimlari ile videonuzu diizenleyin.

»  Diizenleme isleminde video kalitesine ve dosya boyutuna dikkat edin. Videolar
animasyon dosyasi boyutunu etkilendiginden harici videolar kullanilmasi daha
uygun olacaktir.

> Video oynaticilara kullanicilarin islem yapabilmesi ig¢in kontrol diigmeleri
ekleyin.

Videolar1 daha fazla kontrol eklemek i¢in film klibi i¢inde kullanin.
Oynatici siiriim kontrollerini yapin.

Kullanilan sunucunun video tiirlerini desteklediginden emin olun.

YV V VY V¥V

Video dosyalarinin hedeflerini mutlak adres olarak (http://www.meb.gov.tr gibi)
kullanimn.

2.5. Erisilebilirlik Icin Iyilestirme

Animasyon yazilim ile erisilebilirlik 6zellikleri kullanilarak engelli kullanicilar dahil
olmak tizere tim kullanicilarin erisebilecegi igerikler hazirlanabilir. Erisilebilir icerikler
hazirlanirken  kullanicilarin  igerikle nasil etkilesimde bulunacagi g6z Oniinde
bulundurulmalidir.

Animasyon yazilimi ile hazirlanan bir web sitesini erisilebilir hale getirmek i¢in;

>  Icerigi ekran okuyucularm kullanabilmesi icin metin ve goriintiileri fark
edilebilir hale getirin.

Ekran okuyucu yazilimlart igerigin tanimimi -metinleri, meniileri, iletisim kutularini
vb.- yiiksek sesle okuyarak kullanici arabirimleri arasinda gezinen kullanicilara yardimci
olur.

> Gorme problemi olan kullanicilar kiigiik metin ve grafikleri kullanmakta zorluk
yasayabilirler. Bu nedenle animasyonlarmizda vektdr grafikler kullanin ve
gerekirse kullanicilara bu dgeleri yakinlastirmalarina izin verin.

> Animasyonlara ekran okuyucusu olmayan kullanicilar veya bu yazilimlarin
calismayacagi durumlar igin sesli anlatim ekleyin.

> Sesli anlatimlar i¢in resim yazisi ekleyin.
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> Bilgi iletimi i¢in renkleri kullanmayin. Renk korii olan bir kullanici i¢in bu
durum sikint1 olusturabilir.

> Sesli okuma eklenen igeriklerde seslerin siralamasina dikkat edin.

> Sesli anlatim veya video iceren animasyonlarda isitme engelliler i¢in resim
yazilar1 ekleyin.

2.6. Reklam Olusturma I¢in iyilestirme
Animasyon yazilimi kullanilarak bagimsiz bir web sitesi olusturulabilecegi gibi diger
yazilimlarla olusturulan bir web sitesinde kullanilacak gesitli animasyonlar da olusturulabilir.
Bu igerikler ¢ogunlukla reklam bantlar1 olarak kullanilmaktadir.
Animasyon yazilimi ile reklam bantlar1 hazirlarken;
> Onerilen boyutlar1 kullanmaya 6zen gosterin.
Animasyonlarda kullandiginiz grafiklerin kalitelerini yiiksek tutun.

>
> Dosya boyutunun 15 KB’1 gegmemesine dikkat edin.
>

Dongii iceren reklam bantlarinda dongii sayisini siirli tutun.
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e UYGULAMA FAALIYETI

Animasyon yaziliminda iyilestirme iglemi yapiniz.

Islem Basamaklar1

Oneriler

» Yeni belge olusturun.

Dosya > Yeni (Ctrl + N) komutunu
kullanabilirsiniz.

» Zaman ¢izelgesine katman ve klasor
ekleyin.

Katmanlar ve katman klasorleri i¢in
zaman ¢izelgesi iyilestirme
adimlarindan faydalanabilirsiniz.

» Her katmana nesneler olusturun ve
kiitiiphanede bu nesneleri gruplayin.

Kiitiiphanede iyilestirme adimlarindan
faydalanabilirsiniz.

» Dosyay1 kaydedin.

Dosya > Kaydet (Ctrl + S) komutunu
kullanabilirsiniz.

Dosya kaydetmede iyilestirme
adimlarindan faydalanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Animasyonlar i¢in iyilestirme adimlarini uygulayabildiniz mi?
Zaman ¢izelgesi icin iyilestirme adimlarini uygulayabildiniz mi?
Kiitiiphane i¢in iyilestirme adimlarini uygulayabildiniz mi?
Animasyon dosyalarii kaydetmede 1iyilestirme adimlarim
uygulayabildiniz mi?

AN e

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarizi bir daha gozden geciriniz.

Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanlis ise Y yazimz.

1. () Animasyon dosyalarinin boyutlarinin artmasi yiiklenme siiresini artirir.

2. () Sembollerin kullanimi dosya boyutunu azaltir.

3. () lyilestirme icin bitmap nesneleri hareketlendirme icin kullanilmalidir.

4. () Animasyonlarda ¢ok sayida fontun kullanilmasi iyilestirme i¢in istenmeyen bir
durumdur.

5. () Zaman ¢izelgesinde kodlar icin ayr1 bir katman kullanilmasi 6nerilir.

6. () Dosya isimlerinde Tiirkge karakter kullanilmasi énerilmez.

7. () Video gomme islemi dosya boyutunu harici videolara gore daha az etkiler.

8. () Erisilebilirlik 6zellikleri engelli olan kullanicilarin da kullanabilecegi

animasyonlar hazirlamak i¢in kullanilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

( AMAC )

Animasyonlarin yaymlanmasim gerceklestirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Animasyon yazilimi ile hazirlanan web {iriinlerini arastiriniz.

3. ANIMASYONLARIN YAYINLANMASI

3.1. Animasyon Belgelerini Yayinlama

Animasyon yazilimi, yaymla komutu ile oynatici dosyasinin yaninda ayrica
animasyon igerigini tarayiciya ekleyen bir HTML belgesi olusturur. Bir animasyon belgesi
alternatif dosya bicimleriyle yayinlandiginda, animasyon yazilimi dosyasi ile birlikte
saklanir.

Kontrol Et > Filmi Test Et > Test Et (Ctrl + Enter) komutu kullanilarak animasyon test
edildiginde animasyon yazilimi animasyon dosyasinin yaninda bir oynatici dosyay1 otomatik
olarak olusturur. Film yayinlanmadan 6nce bu komut yardimiyla test edilmelidir.

deneme . deneme
A f B

Resim 3.1: Animasyon dosyasi (A) ve oynatici dosya (B)
3.1.1. HTML Belgeleri i¢in Yayinlama

Oynatict dosyalarinin bir web tarayicisinda oynatmak ve tarayici ayarlarii belirlemek
icin bir HTML belgesine ihtiyag vardir. HTML belgesi olarak yayinlama olusturulabilecegi
gibi yeni bir HTML belgesine de oynatici dosya eklenerek animasyon yayinlanabilir.

Animasyon dosyasini yayinlamadan 6nce tarayicidaki 6nizlemesini gérmek igin;
Dosya > Yayin On izlemesi > Varsayilan — (HTML) (F12) komutunu kullanin.
Yayin Onizlemesi k Varsayilan - (HTML) F12
Resim 3.2: Yaymlama 6nizlemesi
Animasyon dosyasint HTML dosyasi olarak yayinlamak i¢in;
> Dosya > Yayinla (Alt + Shift +F12) komutunu kullanin.

Yayinla Alt+5hift+F12

Resim 3.3: Yaynla komutu
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Animasyon yazilimi, yayinla komutu ile animasyon dosyasit ve oynatici dosyanin
yanina bir HTML dosyas1 olusturacaktir.

deneme IE@- deneme [ » deneme

A f B & C

Resim 3.4: Animasyon dosyasi (A), oynatici dosya (B) ve HTML dosyasi (C)
3.2. Yaymlama Ayarlar

Dosya > Yayinlama Ayarlar1 (Ctrl + Shift + F12) komutu kullanildiginda ekrana
Yayinlama Ayarlari iletisim penceresi gelecektir.

Yayinlama Ayarlan &J

Gecerli profil:

Bicimler | Flash | HTML

Tir: Dosya:

[¥]Flash (.swf) deneme. swf @
HTML Chimi) deneme. himl B
[T GIF Gérantiisi {.qif) deneme. gif B
[ 2PEG Garintisi {.jpa) deneme. jpg B
[FleMG Gariintisi {prg) deneme.png B
] Windows Projektsr (.exe) deneme. exe @
[ Macintosh Projektsr deneme.app B

Varsayilan Adlan Kullan ]

[ Yayinla ][ Tamam ][ iptal ]

Resim 3.5: Yayinlama ayarlari iletisim penceresi

Bigimler sekmesinden yaymnlama i¢in kullanilacak bigimler segilebilir. Segilen her
secenek i¢in yeni bir sekme eklenecektir. Ilgili sekmeden o format icin ayarlama yapilabilir.
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3.2.1. Oynatic1 Dosyalar1 I¢in Yaymlama Ayarlan

Oynatici dosyalart i¢in yaymlama ayarlarini belirlemek igin;

>

Yayinlama Ayarlart iletisim penceresinden ikinci sekmeye gegin.

- -
Yayinlama Ayarlan @

5

Gegerli profil:

| Bigimler | Flash  [HmaL [eF [ apEc [eng |

Qynata: [Flash Player 10 v] Bili

Komut Dosyasi: [AcﬁonScript 3.0 - ] Ayarlar...

Goriintiiler ve Sesler
IPEG kalitesi: U 80

[ 3PEG blok kaldirmay etkinlestir

Sesakig:  MP3, 16 kb/sn, Mono
Sesolay:  MP3, 16 kb/sn, Mono

[ 5es ayarlanni gegersiz ki
] Ayait seslerini disa aktar

SWF Ayarlari
Filmi sikistr
Gizli katmanlan dahil et

XMP meta verilerini dahil et Dosya Bilgileri. .

[Tl 5w disa aktar

Gelismis
Izle ve hata ayikla: [7] Boyut raporu olustur
[T ice aktarmaya kars koru
[T izleme eylemlerin atia
I |:| Hata ayiklamaya izin ver I
Sifre:

Yerel oynatma giveniigi: [Sadece yerel dosyalara eris V]

Donanim HizZlandirma: [Yok - ]

Komut dosyasi zaman sinr: 15 saniye

[ Yayinla ][ Tamam ][ iptal ]

5

Resim 3.6: Oynatici dosyalari i¢in yayinlama ayarlari

Oynaticr: Oynaticiya ait siiriimil seg¢in.

m
=)

Oynaha: ’Flash Player 10 ']

Resim 3.7: Oynatici siiriimiiniin se¢ilmesi
Komut Dosyasi: Animasyon yazilimi programlama dili siirlimiinii se¢in.
Komut Dosyasi: [.ﬁ.cﬁonsmpt 3.0 vl Avyarlar. ..

Resim 3.8: Animasyon yazilim programlama dili siiriimiiniin se¢ilmesi
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JPEG Kalitesi: Bitmap sikistirmasi ayarlamak i¢in kaydiriciy1 ayarlayin veya
bir deger girin. Kalite artirildik¢a dosya boyutu da artacaktir.

JPEG kalitesi: U 80
JPEG blok kaldirmay etkinlegtir
Resim 3.9: Yayimnlama i¢in JPEG Kalitesinin secilmesi

Ses Akist ve Ses Olayi: Oynatict dosyadaki tiim sesler i¢in 6rnek hizi ve
sikistirmayi ayarlamak {lizere Ayarla komutlariin kullanin.

Ses akisi:  MP3, 16 kb/sn, Mono Ayarla...
Sesolay:  MP3, 16 kb/sn, Mono Ayarla...

Ses ayarlann aecersiz ki
Ayait seslerini disa aktar

Resim 3.10: Yayinlama i¢in ses ayarlarinin yapilmasi

Filmi Sikistir: Dosya boyutunu ve indirme zamanini azaltmak i¢in oynatici
dosyasini sikistirir. Bu iglem animasyonda metin ve kod blogu fazla oldugunda
faydali olacaktir. Varsayilan olarak isaretlidir.

SWF Avarlan

Filmi sikigtr
| Gizli katmanlan dahil et

| XMP meta verilerini dahil et Dosya Bilgileri...

SWC disa aktar

Resim 3.11. Film sikistir komutu

Gizli Katmanlar1 Dahil Et: Animasyon dosyasindaki tiim gizli katmanlar1 disa
aktarir. Se¢imini kaldirilirsa, film kliplerinin i¢inde yuvalanmis katmanlar dahil,
gizli olarak isaretlenmis tiim katmanlarin disa aktarilmasi engellenir. Varsayilan
olarak isaretlidir.

SWF Ayarlan
| Filmi stkaztr

Gizli katmanlan dahil et

| ¥MP meta verilerini dahil et Dosya Bilgileri...

SWC disa aktar

Resim 3.12: Gizli katmalari déhil et komutu
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> Xmp Meta Verilerini Dahil Et: Dosya Bilgileri iletisim kutusuna girilen tiim
meta verileri disa aktarir. iletisim kutusunu agmak icin Dosya Bilgileri
diigmesini tiklaym. Ayrica Dosya > Dosya Bilgileri seceneklerini belirleyerek
Dosya Bilgileri iletisim kutusunu da agabilirsiniz. Oynatici dosya secildiginde

meta goriintiilenebilir. Varsayilan olarak isaretlidir.
SWF Avarlan
Filmi sikigtr
Gizli katmanlan dahil et

¥MP meta verilerini dahil et

[T]5wE disa aktar

Resim 3.13: XMP meta verileri dahil et komutu

3.2.2. HTML Belgeleri i¢cin Yaymlama Ayarlar
HTML belgeleri i¢in yayinlama ayarlarin1 yapmak igin;

> Dosya > Yayimnlama Ayarlar1 (Ctrl + Shift + F12) komutunu se¢in ve Bigimler
sekmesinden HTML dosya tiirii isaretli degilse isaretleyin.

> HTML ayarlarin1 gérmek i¢in HTML sekmesini segin.
] Yayinlama Ayarlan _ u

Gegerli profil; [Varsayllan v] mv + [+ O

Bicimler | Flash
Sablon: | yalnizea Flash ~| [CBig
[ Flash sorcmani Algla
sorim: 10 . |1 . |52
Boyutlar: [Filme Eslestir -

Geniglik: ‘iiksekik:
550 X | 400 piksel

Oynatma: [ | Baslanaicta duraklatimis Meniiyil gérintile

Dangl [ ayait fontu
Kalite: | yiksek -
Pencere Modu: [Pencere ']
HTML hizalamas:: [varsayllan ']

Glgek: [varsayllan (Timiini géster) ']

Yatay: Dikey:
Flash hizalamasi: [Orm v] [Orm Y]
I Uyar mesajlann géster I
[ Yayinla ] [ Tamam ] [ iptal

Resim 3.14: HTML sekmesi
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Sablon: Yaymlama igin yiiklenmis bir sablon segin ve segili sablonun bir
aciklamasini gostermek icin Bilgi diigmesine tiklayin.

Sablon: [Yalnlzca Flash - ] Bilgi

Resim 3.15: HTML sablonunun se¢ilmesi

Boyutlar: Animasyonu goriintiilleme boyutlarin1 ayarlamak i¢in segeneklerden
birini kullanin. Bu se¢enekler;

Boyutlar: |Filme Eslestic -

Piksel
Yiizde

Resim 3.16: Film boyutunun belirlenmesi

o Filmi Eslestir: Animasyonun orijinal boyutu kullanir. Varsayilan ayardir.

o Piksel: Animasyonun genislik ve yiiksekligini piksel tiirtinden belirler.

o Yiizde: Animasyonun tarayici penceresinde kapladigi alani yiizde olarak
belirler.

Oynatma: Animasyonun oynatilmasin1 ve oOzelliklerini kontrol etmek i¢in
Oynatma segeneklerini kullanin. Bu segenekler;

Oynatma: || Baslangicta duraklatimis Menlyl gérintiile
Dangl [] Ayait fontu

Resim 3.17: Animasyonu oynatma se¢enekleri

. Baslangicta Duraklatilmis: Animasyon baslangigta duraklatilmig olarak

goriintiilenir.

o Meniiyii Goriintiile: Kullanic1 animasyon iizerinde sag tikladiginda
meniiyii gostermek i¢in kullanilir.

o Déngii: Isaretli ise animasyon tekrar tekrar oynatilir.

o Aygit Fontu: Kullanicinin sisteminde yiikli olmayan fontlar1 kenarlari

yumusatilmig sistem fontlariyla degistirmek i¢in kullanilir.

Kalite: Isleme zamam ve goriiniim arasindaki dengelemeyi belirlemek igin
kalite se¢enekleri kullanilir. Kalite secenekleri;

Kalite:  [yiksek -
Diisiik
Otomatik Diisiik
COtomatik Yiksek

Orta

|En Iyi

Resim 3.18: Animasyon yayin Kalitesinin belirlenmesi

o Diisiik: Oynatma hizin1 goriiniimden farkli kilar ve kenar yumusatma
kullanmaz.

. Otomatik Diisiik: Basta hizi vurgular, ancak miimkiin oldugunda
gOriiniimdi iyilestirir.
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Otomatik Yiiksek: Oynatma hizin1 ve goriiniimii basta esit derecede
vurgular, ancak gerekirse goriiniimii oynatma hizi i¢in gozden cikarir.
Orta: Biraz kenar yumusatma uygular ancak bitmap goriintileri
diizglinlestirmez.

Yiiksek: Gortinlimii oynatma hizindan farkliliklar ve her zaman kenar
yumugatma kullanir. Varsayilan ayardir.

En lyi: En iyi goriintii kalitesini sunar ve oynatma hizim dikkate almaz.

Pencere Modu: icerik sinirlama kutusunun veya sanal pencerenin HTML
sayfasindaki icerikle olan iligkisini degistirir.

Pencere Modu: [Dpak Penceresiz "]
Pencere ‘

Opak Penceresiz

Saydam Penceresiz

Resim 3.19: Pencere modunun belirlenmesi

Pencere: Kullanilan etiketlere pencereyle iliskili herhangi bir niteligi
gdmmez. Icerigin arka plam opaktir ve HTML arka plan rengini kullanir.
Opak Penceresiz: Animasyon igeriginin arka planin1 opaga ayarlayarak
icerigin altinda bulunan her seyi belirsizlestirir.

Saydam Penceresiz: Animasyon igeriginin arka planin1 saydama
ayarlayarak HTML igeriginin igerigin iizerinde ve altinda gdriinmesine
izin verir.

HTML Hizalamasi: Animasyon dosyasi tarayici penceresindeki konumunu
ayarlamak i¢in bir hizalama segin.

HTML hizalamas:t |Marsayilan "'

Sol
Sag
Ust
Alt

Resim 3.20: HTML Hizalamasi

Olgek: Belgenin orijinal boyutu degistirildiyse, icerigi belirtilen simirlar
igerisine yerlestirmek i¢in bir 6l¢ek segin.

Olgek: |Varsayilan (Tamiini géster) b
Varsayila miind goster
Kenarlk yok
Tam sigdir
Clcek yok

Resim 3.21: Ol¢egin ayarlanmasi

Icerigin uygulama penceresinin igerisine nasil yerlestirildigi ve nasil kirpildigini
ayarlamak i¢in bir hizalamas1 segenegi belirleyin.

Flash hizalamasi: [Dna v] [Dria v]

Resim 3.22: Hizalarin belirlenmesi
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> Uyar1 Mesajlarim Goster: Hata mesajlarin1 gostermek i¢in kullanilir.

Uyan mesajlanm gister

Resim 3.23: Uyar1 mesajlarim goster komutu

> Ayarlar gegerli dosyay1 kaydetmek i¢in tamam butonuna tiklayin.

3.2.3. GIF Dosyalari i¢in Yaymlama Ayarlar

Cizimleri ve basit animasyonlar1 web sayfalarinda kullanmak iizere disa aktarmak icin
kullanilir. Herhangi bir degisiklik yapilmadig: taktirde animasyon yazilim ilk kareyi GIF
dosyasi olarak disa aktarir. Animasyon yazilimi tiim kareleri kullanarak animasyonlu GIF
olarak disa aktarabilir. Bu durumda animasyon yazilimi URL baglantilarin1 korumak {izere
GIF dosyasi igin goriintii eslemesi olusturabilir.

GIF dosyalari igin yayinlama ayarlarini yapmak i¢in;

> Dosya > Yayimlama Ayarlar1 (Ctrl + Shift + F12) komutunu secin ve Bigimler
sekmesinden GIF dosya tiirii isaretli degilse isaretleyin.

> GIF ayarlarmi goérmek icin GIF sekmesini segin.
I Yayinlama Ayarlan R M I

Gecerli profil: [Varsayllan v] b, + =6

| Bigimler [ Flash [HmL | 6F  [pEG [Png |

Geniglik: iiksekic:

Boyutlar: | 550 X | 400 Filme eglestir
Oynatma: @) Statik (@ surekli déngti
() Hareketi Tekrarla
Segenekler: [V] Renkleri en ivilestir [ itz renkleri takiit et
[ atlama [ Degradeleri kaldr
Diizgiinlestr
Saydamik: Opak - 128
Renk Taklidi: Yok -
Palet Tard:  Web 216 -

Maks. renk: | 255

Palet:

[ Yayinla ][ Tamam ][ iptal

Resim 3.24: GIF sekmesi
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Boyutlar: Goriintii boyutunu degistirmek ic¢in kullanilir. Animasyona ait
orijinal boyut i¢in Filme Eslestir komutunu tiklayin.

Genislik: Yiiksekdik:
Boyutar: | 550 X | 400 Filme eslestir

Resim 3.25: GIF boyutunun ayarlanmasi

Oynatma: Hareketsiz bir goriintii i¢in Statik se¢enegini isaretleyin. Hareketli
bir goriintii istiyorsaniz Hareketli segenegini isaretleyin. Dongili sayisi igin
stirekli Dongli segenegini ya da Tekrarla secenegi ile tekrarlama sayisini
belirleyin.

Oynatma: @) Statik i@ Sirekli déngi

(") Hareketi Tekrarla

Resim 3.26: GIF animasyonunun oynatma se¢eneklerinin ayarlanmasi

Secenekler: Disa aktarilan GIF dosyasi i¢in goriiniim ayarlarini belirlemek igin
segeneklerden birini segin.

Secenekler: [V|Renkleri en iyilestir ["] Diiz renkleri takiit et
[ atlama [] Degradeleri kaldr
Diizglinlestr

Resim 3.27: GIF goriiniim seceneklerinin belirlenmesi

Saydamhik: Animasyonun arka planinin saydamligini ve alfa ayarlarinin GIF’e
doniistiiriilme seklini belirlemek i¢in kullanilir.

Saydamik: Opak] ;
Cpa

Saydam
Alfa

Resim 3.28: GIF yayimin saydamhginin ayarlanmasi

o Opak: Arka plan diiz bir renk olarak ayarlar.

o Saydam: Arka plani saydam yapar.

o Alfa: Istege uygun olarak saydamhig: ayarlamak icin kullanilir. 0 — 255
arasinda bir deger girilebilir.

Renk Taklidi: Kullanilabilir renk piksellerinin gegerli palette bulunmayan
renkleri taklit etmek i¢in nasil bir araya geldigini belirlemek iizere bir Renk
Taklidi secenegi segin.

renk Taklidi: | [

Sirah
Yayilma

Resim 3.29: Renk taklidinin ayarlanmasi
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> Palet Tiirii: Goriintlinlin renk paletini tanimlamak i¢in kullanilir.

Palet Turi: | TPETERT t]

Web 216
Uyarla
Web Renklere Uyarlanir
Gizel

Resim 3.30: Palet tiiriiniin belirlenmesi

> Maks. Renk: GIF goriintiisinde kullanilan renk sayisim ayarlamak igin
Uyarlanir veya Web Renklere Uyarlanir paleti se¢ildiyse renk sayisi i¢in deger
girmek igin kullanilir. Renk sayisiin diisiiriilmesi dosya boyutunu diisiiriir
ancak kaliteyi de diisiirtir.

Maks, renk: | 255

Resim 3.31: Renk sayisinin belirlenmesi

> Ayarlar gecerli dosyay1 kaydetmek i¢in tamam butonuna tiklayin.

3.2.4. JPEG Dosyalan I¢in Yaymlama Ayarlar

JPEG bigimi yiiksek derecede sikistirilmig kaliteli goriintiiler i¢in kullanilir. JPEG
bi¢imi de fotograflar, degradeler veya gomiilii bitmap’ler gibi siirekli tonlu goriintiiler i¢in
daha iyidir.

JPEG dosyalar i¢in yaymlama ayarlarin1 yapmak i¢in;

> Dosya > Yayimlama Ayarlar1 (Ctrl + Shift + F12) komutunu se¢in ve Bigimler
sekmesinden JPEG dosya tiirii isaretli degilse isaretleyin.

> JPEG ayarlarim gormek i¢in JPEG sekmesini secin.

Vayinlama Ayarlan R ﬂ
Gecerliprofi: [Varsaylan. i v |+ |20
| Bigimler | Flash [HL [erF | PEG [png |
Geniglik: Yiikseklik:
Boyutlar: 550 X | 400 Filme eslestir
Kallite: U a0
1] 100
[ Asamah
[ Yayinla ] [ Tamam ] [ iptal

Resim 3.32: JPEG sekmesi
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Boyutlar: Goriintii boyutunu degistirmek ic¢in kullanilir. Animasyona ait
orijinal boyut i¢in Filme Eslestir komutunu tiklayin.

Genislik: Yiiksekdik:
Boyutar: | 550 X | 400 | Filme eslestir
Resim 3.33: JPEG boyutunun ayarlanmasi

Kalite: Kaydiriciy1 kullanarak sikistirma oranini ve kaliteyi ayarlayin. Kalite ne
kadar diisiikse dosya boyutu o kadar diisecektir.

Kalite: | J 80
0 100

Resim 3.34: JPEG kalitesinin ayarlanmasi

Asamali: Goriintiilerin yavas yiiklenirken tarayicida daha hizli gériinmesi igin
kullanilir.

Asamah

Resim 3.35: JPEG goriintiilerinin asamali olarak gériintiilenmesi

Ayarlar1 gegerli dosyay1 kaydetmek i¢in tamam butonuna tiklayin.

3.2.5. PNG Dosyalari i¢in Yayinlama Ayarlar

PNG saydamlig1 (bir alfa kanal1) destekleyen platformlar arasi tek bitmap bigimidir.

PNG dosyalari i¢in yayinlama ayarlarini1 yapmak i¢in;

Dosya > Yayimlama Ayarlar1 (Ctrl + Shift + F12) komutunu se¢in ve Bigimler
sekmesinden GIF dosya tiirii igaretli degilse isaretleyin.
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>

PNG ayarlarii gérmek i¢in PNG sekmesini segin.
Yayinlama Ayarlan (-5

Gegerli profil: l?\l'arsayllan v] mv + [+ 6 |

[ Bigmler [ Flash [HmML [oF [ pEs | PNG |

Geniglik: iikseklik:
Boyutlar: | 550 X | 400 [¥] Eilme eslestir

Bit derinligi: 24 bit, Alfa ile -

Segenekler: Renkleri en iyilestir
[ atiama [ Diiz renkeri takiit et
Diizgiinlestir [ pegradeleri kaldr

Renk Taklidi: | Yok
Palet Tiirli: | Web 215
Maks. renk: | 255
Palet: B

Filtre segenekleri: Yok -

[ Yayinla ][ Tamam ][ iptal

Resim 3.36: PNG sekmesi

Boyutlar: Goriintii boyutunu degistirmek i¢in kullanilir. Animasyona ait
orijinal boyut i¢in Filme Eslestir komutunu tiklayn.
Genislik: Yiksekdik:
Boyutlar: | 550 X | 400 [¥] Filme eslestir

Resim 3.37: GIF boyutunun ayarlanmasi

Bit Derinligi: Goriintiiyii olustururken kullanilacak her piksel ve renk icin bit
sayisin ayarlayin. Bit derinligi ne kadar yiiksekse, dosya o kadar biiyiik olur.
Bit derinligi: -~
8 bit
24 bit

24 bit, Alfaile

Resim 3.38: Bit derinliginin ayarlanmasi

Renk Taklidi: Kullanilabilir renk piksellerinin gegerli palette bulunmayan
renkleri taklit etmek i¢in nasil bir araya geldigini belirlemek {izere bir Renk
Taklidi secenegi se¢in. Bit derinligini 8§ bit sectiyseniz aktif hale gelir.

renk Taklidi: | [

Sirah
Yayilma

Resim 3.39: Renk taklidinin ayarlanmasi



Palet Tiirii: Goriintiiniin renk paletini tanimlamak i¢in kullanilir. Bit derinligini
8 bit sectiyseniz aktif hale gelir.

Palet Turi: | TPENER t]

Web 216
Uyarla
Web Renklere Uyarlanir
Gizel

Resim 3.40: Palet tiiriiniin belirlenmesi

Maks. Renk: GIF goriintiisinde kullanilan renk sayisimi ayarlamak igin
Uyarlanir veya Web Renklere Uyarlanir paleti se¢ildiyse renk sayisi i¢in deger
girmek icin kullanilir. Renk sayisinin diisiiriilmesi dosya boyutunu diisiiriir
ancak kaliteyi de diigiiriir.

Maks, renk: | 255

Resim 3.41: Renk sayisinin belirlenmesi

Filtre Secenekleri: PNG dosyasini daha fazla sikistirilabilir duruma getirmek
tizere bir filtre uygulama yontemi se¢mek i¢in Filtre seceneklerinden birini

belirleyin.
Filtre secenekeri: | (04 -

Alt
Yukar
Ortalama
Paeth
Baddasik

Resim 3.42: PNG igin filtre segeneklerinin belirlenmesi

o Yok: Filtrelemeyi kapatir.

o Alt: Her bir bayt ve onceki pikselin kargilik gelen bayt degeri arasindaki
farka iletir.

o Yukari: Her bir bayt ve hemen iizerindeki pikselin karsilik gelen bayt
degeri arasindaki farki iletir.

o Ortalama: Bir piksel degerini 6ngérmek igin iki komsu pikselin
ortalamasini alir.

o Yol: Ug komsu pikselin bir basit dogrusal fonksiyonunu hesaplar ve
hesaplanan degere en yakin komsu pikseli rengin bir 6n goriiciisii olarak
seger.

o Uyarlamr: Goériintiideki renkleri analiz eder ve se¢ili PNG dosyasi igin

benzersiz bir renk tablosu olusturur.

Ayarlar1 gecerli dosyay1 kaydetmek i¢in tamam butonuna tiklayin.
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3.3. Animasyon Qynaticisi

Animasyon oynatici, animasyonlarin bir web tarayicisinda goriindiigii gibi oynatilmasi
icin kullanilir. Animasyon oynatici, animasyon yazilimi ile birlikte otomatik olarak ytiklenir.

Animasyon oynatici, liretici firma web sitesinden animasyon yazilimi yiiklenmeden de
yiiklenerek animasyonlar oynatilabilir.

3.3.1. Animasyon Oynaticis1 I¢in Sunucu Konfigiire Etme

Kullanicilarin Animasyon yazilimi igerigini web {izerinde goriintiileyebilmeleri i¢in
web sunucusunun oynatici dosyalarini tanimak tizere dogru bir sekilde konfigiire edilmesi
gerekir.

Bir sunucuyu konfigiire edildiginde sunucu oynatici dosyalar1 animasyon yazilimi ile
eslestirerek tanimlar.

3.3.3. Animasyon Icerigi icin Arama Motoru En Tyilestirme

2008 oOncesine kadar animasyon yazilimi ile hazirlanan web igeriklerinin ve
animasyonlarin arama motorlar1 tarafindan izlenmesi miimkiin degildi. 2008 yilinin
ortalarinda tretici firma, animasyon oynaticisi teknolojisinde, oynatici dosyalari igindeki
metin igeriginin arama motorlarinca taranmasina izin veren bir yenilik gelistirdi. Bu
uygulamalarm tiimii arama motoru iyilestirme (SEO) olarak belirtilir. Uretici firma web
sitesinde yer alan SEO alaninda oynatici dosyalarinizin internet aramalarina goriiniirliigtini
artirmak i¢in kullanabilecek tekniklere yer vermektedir.

3.4. HTML Yayinlama Sablonlari

Animasyon yazilimi HTML sablonu, statik HTML kodu ve 6zel bir tiir degiskenlerden
olusan esnek sablon kodu igeren bir dosyadir. Bir SWF dosyasini yayinladiginizda,
animasyon yazilimi bu degiskenleri Yaymnlama Ayarlarn iletisim kutusunun HTML
sekmesinde segilen degerlerle degistirir ve oynatict dosyasinin gomiilii oldugu bir HTML
sayfasi liretir.

Animasyon yazilimi birgok kullanicinin ihtiyaglari igin uygun, oynatici dosyasini
goriintiileyen bir HTML sayfasini elle olugturma ihtiyacini ortadan kaldiran sablonlar igerir.

Yeni bir HTML dosyas1 yaymlamak i¢in ayni sablonu kullanin ve ayarlart degistirin.
Herhangi bir HTML diizenleyicisini kullanarak 6zel sablonlar olusturabilirsiniz. Bir sablon
olusturmak, standart bir HTML sayfas1 olusturmakla aynidir.
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Asagidaki islem basamaklarini takip ederek animasyonlarin yayinlanmasi iglemini
yapiniz.

Islem Basamaklar Oneriler

» Dosya > Yeni (Ctrl + N) komutunu
kullanabilirsiniz.

» Sahneye bir ¢izim yapin. » Cizim araglarini kullanabilirsiniz.

» Dosya > Kaydet (Ctrl + S) komutunu
kullanabilirsiniz.

> Kontrol Et > Filmi Test Et > Test Et
(Ctrl + Enter) komutunu
kullanabilirsiniz.

» Dosya > Yaymlama Ayarlart (Ctrl +
Shift + F12) komutunu ayarlar ici

» Animasyonu GIF olarak yayinlaym. kullanabilirsiniz.

» Dosya > Yayinla (Alt + Shift + F12)
komutunu kullanabilirsiniz.

» Dosya > Yaymlama Ayarlar1 (Ctrl +
Shift + F12) komutunu ayarlar igi

» Animasyonu JPEG olarak yayinlayn. kullanabilirsiniz.

» Dosya > Yayinla (Alt + Shift + F12)
komutunu kullanabilirsiniz.

» Dosya > Yaymlama Ayarlar1 (Ctrl +
Shift + F12) komutunu ayarlar i¢i

» Animasyonu PNG olarak yayinlayim. kullanabilirsiniz.

» Dosya > Yayinla (Alt + Shift + F12)
komutunu kullanabilirsiniz.

» Yeni bir belge olusturun.

» Animasyonu kaydedin.

» Animasyonu test edin ve oynatici
dosyanin olusmasini saglayin.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Animasyonu test edebildiniz mi?
HTML yayinlama ayarlarini yapabildiniz mi?
GIF yayinlama ayarlarini yapabildiniz mi?
JPEG yayinlama ayarlarini yapabildiniz mi?
PNG yayinlama ayarlarini yapabildiniz mi?
Animasyonu yayinlayabildiniz mi?

SEECH S F I

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geciniz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

) Yayimlama 6nizlemesi i¢in F12 kisayolu kullanilir.
) Kaydedilen animasyon test edildiginde oynatic1 dosya otomatik olarak olusturulur.

) HTML olarak yayinlama isleminde oynatic siiriimii segilebilir.

E

) Animasyonlar sadece statik GIF olarak yayinlanir.

) PNG olarak yayinlama isleminde bit derinligi kaliteyi artirir.

(

(

(

(

5. () JPEG olarak yayinlama isleminde kalite ayarlanabilir.

(

() Animasyon i¢indeki metinler arama motorlarinca taranamaz.
(

) Animasyon yazilimi HTML yayinlama sablonlarina sahiptir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye ge¢iniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Kullanicilarin web sitesi ile etkilesime girerek kullandiklar1 her tiirlii bilgiye karsilik
gelen terim asagidakilerden hangisidir?

A) Bilgi

B)  Veri

C) Kaynak
D) Form

Bilesenler asagidaki panellerden hangisinden eklenebilir?
A)  Bilesen Denetgisi

B)  Ozellikler

C) Bilesenler

D) Kiitiphane

Bilesenlere parametre agsagidaki panellerden hangisinden eklenebilir?
A)  Bilesen Denetgisi

B)  Ozellikler

C) Bilesenler

D) Kiitiiphane

Asagidaki bilesen 6zelliklerinden hangisi bileseni aktif / pasif yapmak i¢in kullanilir?

A) Label
B)  Selected
C) Visible
D) Enabled

Asagidaki bilesenlerden hangisinde birden fazla se¢im yapilabilir?
A)  CheckBox

B) Radio Button

C) ComboBox

D) ColorPicker

Asagidaki bilesenlerden hangisi statik metin alanlaridir?
A)  Textlnput

B) TextArea
C) Label
D) List

NumericStepper bileseni i¢in baslangi¢ sayisini hangi 6zellik belirler?
A)  Maximum

B)  Minimum

C)  Stepsize

D) Value
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10.

11.

12.

13.

RadioButton bileseninde sadece bir segenegin segilmesini saglayan 6zellik nedir?
A)  Enabled

B) GroupName

C) Label

D) LabelPlacement

Asagidaki bilesenlerden hangisi ¢ok satirli metin alanlaridir?
A)  Textlnput

B)  TextArea
C) Label
D) List

I. Birden fazla goriinen nesneler i¢in sembol kullanilir.
I1. Bitmap nesneleri statik olarak kullanilmalidir.
I11. Gruplandirmadan kaginilmalidir.

Animasyon belgesini iyilestirme i¢in yukaridaki talimatlarm hangisi dogrudur?

A) YalmzI
B) YalmzII
C) 1-1

D) I-1-11

Asagidaki katmanlar i¢in iyilestirme talimatlarindan hangisi yanhstir?
A)  Katman adlari igerik ve amacina uygun verilmelidir.

B) Kod igeren katman en alt seviyede tutulmalidir.

C)  Varsayilan katman isimlerinden kaginilmalidir.

D) Katmanlarin degismesini engellemek i¢in kilitlenmelidir.

Asagidaki animasyon dosyasi kaydetme i¢in iyilestirme talimatlarindan hangisi
dogrudur?

A)  Dosya adlarinda Tiirkge karakter kullanilmalidir.

B)  Dosyalar sifreli olarak kullanilmalidir.

C) Dosya sadece bir stirimle kaydedilmelidir.

D)  Farkli isimlerle kaydedilerek geri doniisiim saglanabilir.

Animasyon yazilimi asagidakilerden hangi formatta disa aktaramaz?

A) TIFF
B) HTML
C) JPEG
D) PNG
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14.  GIF olarak yayinlama islemi i¢in hangisi yanlistir?
A)  Animasyon boyutu ayarlanabilir.
B)  Saydamlik ayarlanabilir.
C)  Sadece statik olarak diga aktarma saglanir.
D)  Gerektiginde renk taklidi 6zelligi kullanilabilir.
15. Yayinlama i¢in hangi tus kullanilir?
A) F1
B) F10
C) Fl11
D) F12
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek icin 6gretmeninize basvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETi-1’iIN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru

OO NI~ WIN|(F

[EEN
o

OGRENME FAALIYETIi-2’NIN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru

O INO OB WIN|F-
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MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI
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KAYNAKCA

> UNDERDAMHL Brain, Flash MX 2004, Alfa, 2004.
> KERMAN Philip, Flash CS3 Professional, Alfa, 2007.
»  GELISKEN Ugur, Flash CS4, Kodlab, 2009.
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