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A¢IKLAMALAR 
KOD 482BK0138 

AL AN  Biliĸim Teknolojileri  

DAL/MESLEK  Web Programcēlēĵē 

MOD¦L¦N ADI  Animasyon Temelleri 

MOD¦L¦N TANIMI  

Bu mod¿l, animasyon yazēlēmē kullanarak web 

sayfalarēna animasyon hazērlamak iin temel bilgi ve 

becerilerin kazandērēldēĵē bir ºĵrenme materyalidir. 

S¦RE 40/32 

¥NKOķUL Bu mod¿l iin ºn koĸul yoktur. 

YETERLĶK Web sayfalarē iin animasyonlar hazērlamak 

MOD¦L¦N AMACI 

Genel Ama 

¥ĵrenci bu mod¿l ile gerekli ortam saĵlandēĵēnda  web 

sayfalarē iin animasyonlar hazērlayabilecektir. 

Amalar 

1. Animasyon yazēlēmēnē yºnetebilecektir. 

2. Grafik oluĸturabilecek ve d¿zenleyebilecektir. 

3. Metin iĸlemlerini gerekleĸtirebilecektir. 

4. Sembol iĸlemlerini gerekleĸtirebilecektir. 

5. Animasyon tekniklerini kullanabilecektir. 

6. Ses ve video iĸlemlerini gerekleĸtirebilecektir. 

7. Ek ºzellikleri kullanabilecektir. 

EĴĶTĶM ¥ĴRETĶM 

ORTAMLARI VE 

DONANIMLARI  

Ortam:  Biliĸim Teknolojileri laboratuvarē, iĸletme ortamē  
Donanēm: Bilgisayar 

¥L¢ME VE 

DEĴERLENDĶRME 

Mod¿l iinde yer alan her ºĵrenme faaliyetinden sonra 

verilen ºlme aralarē ile kendinizi deĵerlendireceksiniz. 

¥ĵretmen mod¿l sonunda ºlme aracē  (oktan semeli test, 

doĵru-yanlēĸ testi, boĸluk doldurma, eĸleĸtirme vb.) 

kullanarak mod¿l uygulamalarē ile kazandēĵēnēz bilgi ve 

becerileri ºlerek sizi deĵerlendirecektir. 
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GĶRĶķ 
 

Sevgili ¥ĵrenci, 

 

Ķnternette ĸu anda yayēnda olan birok web sitesi vardēr. Bu durumda hazērlamēĸ 

olduĵunuz web sitesinin tercih edilmesi iin ieriĵinin yanēnda bazē gºrsel ºĵelerle 

desteklemeniz gerekmektedir. 

 

Animasyon yazēlēmē web sayfalarēnēza ses, video, animasyon gibi gºrsel ºĵelerin 

hazērlanmasēnda size yardēmcē olacaktēr. Animasyon yazēlēmē kullanarak bu t¿r ºĵeler 

oluĸturulabilirsiniz. Bu sayede hazērladēĵēnēz sitenizin kullanēcēlar tarafēndan daha ok 

ziyaret edilmesini saĵlayabilirsiniz. 

 

Animasyon yazēlēmē kullanarak sadece web siteleri iin eklentiler deĵil sitenin 

tamamēnē da tasarlayabilirsiniz. 

 

Bu mod¿l ile animasyon yazēlēmē yºnetimini yapabilecek, animasyon yazēlēmēnda 

grafik oluĸturabilecek ve d¿zenleyebilecek, animasyon yazēlēmēnda metin, sembol , ses ve 

video iĸlemleri gerekleĸtirebilecek ve animasyon yazēlēmēnda ek ºzellikleri 

kullanabileceksiniz. 

GĶRĶķ 
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¥ĴRENME FAALĶYETĶï1 
 

 

Bu faaliyet sonunda animasyon yazēlēmē yºnetebileceksiniz. 

 

 

 
 

ü Web sayfalarēnda kullanēlan animasyonlarē araĸtērēn ve sēnēfta paylaĸēnēz. 

ü Animasyon yazēlēmlarēnē araĸtērēnēz. 
 

1. ANĶMASYON TEMELLERĶ 
 

Animasyon yazēlēmlarē, etkileĸimli web siteleri ve animasyonlar oluĸturmak iin 

tasarēmcēlara yardēmcē olmaktadēr. Animasyon yazēlēmlarē ile videolar, grafikler ve 

animasyonlarla desteklenen ilgi ekici uygulamalar oluĸturulabilir. 
 

Animasyon yazēlēmē ile web ieriĵi oluĸturulabilir veya diĵer web uygulama 

yazēlēmlarēndan alēnabilir, hēzlē bir ĸekilde basit animasyonlar tasarlanabilir ve animasyon 

yazēlēmē kodlama dili kullanarak ileri d¿zeyde etkileĸimli projeler geliĸtirilebilir. 
 

1.1. Aray¿z 
 

Animasyon yazēlēmē ilk aēldēĵēnda karĸēlama ekranē ile kullanēcēyē karĸēlamaktadēr. 

Bu ekranda aĸaĵēdaki alanlar bulunmaktadēr. 

 

Resim 1.1: Karĸēlama ekranē 

ARAķTIRMA 

AMA¢ 

¥ĴRENME FAALĶYETĶï1 
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ü A: ķablondan oluĸtur: Animasyon yazēlēmēna ait hazēr ĸablonlar buradan 

kullanēlabilir. 

ü B: Yeni bir ºĵe a: Daha ºncede oluĸturulmuĸ olan belgeler buradan aēlabilir. 

ü C: Yeni oluĸtur: Yeni bir belge buradan aēlabilir. 

ü D: Bilgi: Animasyon programēna ait yardēm men¿s¿ne buradan ulaĸēlabilir. 

 

Animasyon yazēlēmē alēĸma alanē aĸaĵēdaki alanlardan oluĸur; 

 

 

Resim 1.2: Animasyon yazēlēmē aray¿z¿ 

ü A: Men¿ ubuĵu: bir Flash dosyasē ¿zerinde alēĸērken uygulayabileceĵiniz 

eĸitli gºrevlerin ve deĵiĸtirebileceĵiniz eĸitli seeneklerin bulunduĵu alandēr. 

ü B: Aralar paneli: Animasyon yazēlēmēna ait aralarēn yer aldēĵē paneldir. 

ü C: Zaman izelgesi: Katmanlardan ve karelerden oluĸur. Animasyon 

Filmlerinde kullanēlacak ºĵeler katmanlara yerleĸtirilir. Hareket ettirilmesi 

planlanan her nesnenin farklē bir katmana konulmasē tavsiye edilir. Ķerikler, 

varlēklar, gºrseller katmanlardaki karelere yerleĸtirilirler. Bu karelerin zaman 

ierisinde farklēlēk gºstermesi ile animasyon oluĸturulur. 

ü D: Eylemler: Etkileĸimli animasyonlar hazērlamak iin kodlama yapēlan 

alandēr. 

ü E: Sekme: Aēk olan dosyalar arasēnda gezinmek iin dosyalarēn ¿zerinde 

bulunan sekmedeki isimlerine tēklamak yeterlidir. 

ü F: Sahne: Flash animasyonunda kullanēlan gºrsellerin kullanēcēlar tarafēndan 

gºr¿lebileceĵi alandēr. 
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ü G: ¥zellikler p aneli: Seilen her araca gºre her aracēn kendi seeneklerinin 

geldiĵi deĵiĸken bir bºl¿md¿r. 

ü H: Paneller: Dosya ¿zerinde iĸlem yaparken kullanēlan geliĸmiĸ seeneklerin 

bulunduĵu alanlardēr. 

 

1.2. ¢alēĸma Alanē 
 

Animasyon yazēlēmē yapēlan alēĸmalara uygun olarak alēĸma alanēnē d¿zenlemeye 

olanak saĵlar. ¢alēĸma alanēnē kullanēcē kendi isteĵine gºre d¿zenleyebileceĵi gibi 

animasyon yazēlēmēnēn kayētlē bir aray¿z gºr¿n¿m¿n¿ de kullanabilir. 
 

Kayētlē alēĸma alanlarēnē kullanmak iin: 
 

ü ¢alēĸma alanē aēlēr men¿s¿nden kullanēmēnēza uygun olan alēĸma alanē stilini 

sein. 

 

Resim 1.3: ¢alēĸma alanēnēn deĵiĸtirilmesi 

ü Her alēĸma alanēnda panellerin ve yerlerinin deĵiĸtiĵini gºrebilirsiniz. 

 

Resim 1.4: Tasarēmcē alēĸma alanē gºr¿n¿m¿ 
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ü ñYeni ¢alēĸma Alanēéò komutunu kullanarak isterseniz kendi alēĸma alanēnēzē 

kaydedebilirsiniz. 

 

1.3. Animasyon Belgesi Oluĸturma 
 

Yeni bir animasyon belgesi oluĸturma iin karĸēlama ekranē kullanēlabileceĵi gibi, 

aĸaĵēdaki yºntem de izlenebilir. Yeni bir belge oluĸturmak iin: 

 

ü Dosya > Yeni (Ctrl + N) komutunu tēklayēn. 

 

Resim 1.5: Yeni belge oluĸturma 

ü Yeni belge iletiĸim penceresinden uygun olan seeneĵi iĸaretleyin ve onaylayēn. 

Buradan isterseniz uygun olan ĸablonu da seebilirsiniz. 

 

Resim 1.6: Yeni belge iletiĸim penceresi 

1.4. Belge ¥zellikleri 
 

Yeni aēlan dosyanēn ¿zerinde alēĸmaya baĸlamadan ºnce dokumanēn ºzellikleri 

ayarlanmalēdēr. 

 

Dok¿manēn ºzelliklerini ayarlamak iin; 
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ü Deĵiĸtir > Belge (Ctrl + J) komutunu tēklayēn. 

ü Ekrana Belge ¥zellikleri iletiĸim penceresi aēlacaktēr. 

ü Boyutlar deĵer kutularēna Geniĸlik ve Y¿kseklik deĵerleri yazēn. Yazēlan 

geniĸlik ve y¿kseklik deĵerleri piksel olarak girilmelidir. 

 

Resim 1.7: Belge boyutlarēnēn belirlenmesi 

ü Eĸleĸtir iĸaretleme kutusunda Yazēcē, Ķerik ve Varsayēlan seenekleri bulunur. 

Dosyanēn boyutunu yazēcēya, ieriĵe veya da varsayēlan biimde k¿¿ltmeyi 

veya b¿y¿tmeyi saĵlar. 

 

Resim 1.8: Eĸleĸtir seeneĵi ile dosya boyutunun ayarlanmasē 

ü Arka Plan Rengi aēlēr men¿s¿nden arka planda gºr¿necek renk sein. 

 

Resim 1.9: Belge arkaplan renginin ayarlanmasē 
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ü Kare Hēzē deĵer kutusuna saniyede ka animasyon karesi gºsterileceĵi belirtir. 

 

Resim 1.10: Kare hēzēnēn ayarlanmasē 

ü Cetvel Birimleri aēlēr men¿s¿nden geniĸlik ve y¿ksekliĵe girilen deĵerlerin 

birimleri sein. 

 

Resim1.11: Cetvel birimlerinin belirlenmesi  

ü Varsayēlan Yap butonu deĵiĸtirilen ºzelliklerin bundan sonra devamlē 

kullanēlmasēnē saĵlar. 

 

Resim  1.12: Ayarlarēn varsayēlan olarak ayarlanmasē 
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1.5. Paneller 
 

Paneller dosya ¿zerinde iĸlem yaparken kullanēlan geliĸmiĸ seeneklerin bulunduĵu 

alanlardēr. Panelleri ekrana getirmek iin men¿ ubuĵunda bulunan Pencere men¿s¿ 

kullanēlēr. Panelleri ekrandan kaldērmak iin tekrar Pencere men¿s¿nden ilgili panel seilir. 

 

Panellerin kenarlarēndan tutup s¿r¿klenerek boyutu b¿y¿ltebilir veya k¿¿ltebilir. 

 

Paneller gizlenebilir veya gºr¿n¿r h©le getirilebilir. Panelin ¿zerinde bulunan 

Simgeleri Daralt simgesine fare ile bir kez tēklanarak panel gizlenebilir. Gizlenen panelin 

ismi gºr¿n¿r fakat ieriĵi gºr¿nmez. Tekrar gºr¿n¿r h©le getirmek iin Simgeleri Daralt 

simgesine bir kez daha tēklanēr ve panel gºr¿n¿r h©le gelir. 

 

Resim 1.13: Simgeleri daralt komutu 

Paneller taĸēnabilir veya sabitlenebilir. Paneller alēĸma alanēnda istenilen tarafa 

isminin bulunduĵu sekme fare ile tutarak taĸēnabilir. Panellerin arasēna yanēna sabitlenmek 

istenirse s¿r¿klerken ēkan sabitleme simgesi gºr¿ld¿ĵ¿ anda bērakēlēr ve panel sabitlenmiĸ 

olur. 

 

Resim 1.14: Panelleri sabitleme 

¥zellikler bºl¿m¿ seilen her araca gºre her aracēn kendi seeneklerinin geldiĵi 

deĵiĸken bir bºl¿md¿r. Baĵ men¿ panellerin saĵ ¿st kºĸesinde bulunan men¿ seenekleridir. 

 

Resim 1.15: Baĵ men¿ 
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1.6. Zaman ¢izelgesi ve Kareler 
 

Zaman ¢izelgesi karelerden oluĸur. Animasyon yazēlēmē kare temelli animasyon 

yapan bir yazēlēmdēr. Animasyonlar zaman ierisinde karelerin deĵiĸtirilmesi, oynatēlmasē ile 

oluĸturulur. Zaman izelgesinin kadran kēsmēnda bulunan rakamlar kare sayēsēnē 

gºstermektedir. 

 

Resim 1.16: Zaman izelgesi 

Bu karelerin ierisinde sembol, ses veya kod bulunabilir. Bu kareler animasyona 

evrilirse zaman izelgesinde karelerin ĸekli deĵiĸir ve oklarla gºsterilir. 

 

1.7. Katmanlar  
 

Katmanlar sahnede kullanēlan ºĵelerin birbirinden baĵēmsēz hareket etmesini saĵlayan 

yapēlardēr. Sahnedeki her bir ºĵe iin farklē katman oluĸturulmasē animasyonun saĵlēklē 

oluĸturulmasē iin tavsiye edilir. Her bir katmanda farklē iĸlem yapēlabilir. Katmanlar bir 

yēĵēn sērasē oluĸtururlar. En ¿stte bulunan katman yēĵēn sērasēnēn en ¿st¿ndedir. Katmanlarēn 

hangi ĸekle ait olduĵunu belirtmek iin bu katmanlara isim verilir ve her bir farklē renkte 

gºsterilir. 

 

Resim 1.17: Katmanlar  

1.7.1. Katmanlarē D¿zenlemek 
 

Katmanlar zaman izelgesi paneli altēnda bulunur. Buradan yeni katman ekleyebilir 

veya var olan katmalarē silebilirsiniz, katmanlarē kilitleyebilir, gizleyip gºr¿n¿r h©le 

getirebilirsiniz. 

 

Zaman izelgesine yeni katman eklemek iin; 

 

ü Ekle > Zaman ¢izelgesi > Katman komutunu veya Zaman ¢izelgesi panelinden 

Yeni katman simgesini tēklayēn. Otomatik olarak yeni katman oluĸacaktēr. 

Katman isimleri Katman 1, Katman 2, Katman 3 olarak sērayla devam edecektir. 
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Resim 1.18: Yeni katman ekleme 

¢alēĸmalarda ok sayēda katman olduĵu takdirde aranēlan katmanēn bulunmasē 

zorlaĸacaktēr. Katmanlarēn kolay bulunmasēnē ve d¿zen saĵlamak iin klasºrler altēna 

yerleĸtirilebilir.  

 

Zaman ¢izelgesine yeni bir katman klasºr¿ eklemek; 

 

ü Ekle > Zaman ¢izelgesi > Katman Klasºr¿ komutunu veya Zaman ¢izelgesi 

panelinden Yeni Klasºr simgesini tēklayēn. Otomatik olarak yeni klasºr 

oluĸacaktēr. Klasºr isimleri Klasºr 1, Klasºr 2, Klasºr 3 olarak sērayla devam 

edecektir. 

ü Klasºr ierisinde bulunan katman o an Zaman ¢izelgesinde gºr¿nm¿yor ise 

klasºr¿n yanēnda bulunan ¿gen simgesine tēklanēr. Katmanlar tekrar gizlenmek 

istenirse aynē ¿gen simgeye basēlmasē yeterlidir. 

 

Resim 1.19: Katman klasºr¿ ekleme 

Bir katman ya da klasºr¿ silmek iin; 

 

ü Zaman ¢izelgesi panelinden Sil komutunu tēklayēn. 

 

Resim 1.20: Katman ya da Klasºr Silme 
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Zaman ¢izelgesinde birden fazla katman veya klasºr varsa bunlarēn adlandērēlmasē iĸ 

akēĸēnē olumlu yºnde etkileyecektir. 

 

Bir katman ya da klasºr¿ adlandērmak iin; 

 

ü Katman ya da klasºr ¿zerinde ift tēklayēn ve adēnē girin. 

 

Resim 1.21: Katman ya da klasºr adlandērma 

ü Ķĸlemi tamamlamak iin klavyeden ñEnterò tuĸuna basēn. 

 

Ķstenilen katmanē semek iin; 

 

ü Fare ile katman ismi ¿zerine tek tēklayēn. 

ü Birden fazla katman varsa ve katmanlar farklē yerlerde ise katmanlar CTRL 

tuĸuna basēlē tutularak seilir. 

ü Birden fazla katman varsa ve katmanlar alt alta sēralē ise ilk katman seilir, 

klavyeden SHIFT tuĸuna basēlē tutulur ve son katmana tēklanēr. Bºylece arada 

kalan katmanlarda seilmiĸ olur. 

ü Sahnede alēĸēlan ºĵenin katmanē otomatik olarak seilir veya fare ile katman 

¿zerine tēklanarak da seim yapēlabilir. O an seili olan ve alēĸēlan katmanēn 

¿zerinde kalem iĸareti belirir. Kalem iĸareti o an alēĸēlan katmanē gºsterir. 

 

Resim 1.22: Aktif k atman 

Katmanlarē ¿zerinde bulunan nesneler rahat alēĸmak iin istenildiĵinde iin 

gizlenebilir. 
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Bir katmanē gizlemek iin; 

ü Zaman ¢izelgesi panelinde bulunan gºz simgesi ¿zerine tēklayēn. Gºz 

simgesinin ¿zerine arpē iĸareti gelecektir. Katmanda bulunan ºĵe ekranda da 

gºr¿nmeyecektir.  

 

Resim 1.23: Katmanlarē gizleme 

ü Tekrar katmanē gºr¿n¿r h©le getirmek iin gºz simgesi ¿zerine tēklayēn. Gºz 

simgesi ¿zerindeki arpē iĸareti kalkacaktēr. 

 

Bir katmanla alēĸērken diĵer katmanēn bu deĵiĸikliklerden etkilenmemesi iin katman 

kilitlenebilir. 

 

Bir katmanē kilitlemek iin; 

 

ü Katmanēn hemen ¿st¿nde bulunan kilit simgesine bir kez tēklanēr. Katmandaki 

ĸekil deĵiĸtirilmek istenirse izin verilmediĵi gºr¿lecektir.  

 

Resim 1.24: Katman k ilitleme 

ü Katmanēn kilidini amak iin tekrar kilit simgesine tēklanēr. 

 

Kēlavuz katman ekranda gºr¿nmez. Kēlavuz katman normal katmanda bulunan ºĵeye 

yol belirtmek ya da gizlemek iin kullanēlēr. Bir katmanē kēlavuz katman yapmak iin katman 

¿zerinde saĵ tēklanēr ve Kēlavuz seeneĵi seilir. Katmanēn simgesi deĵiĸecektir. 
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1.8. Tercihler 
 

Animasyon yazēlēmē tercihleri kullanēcēnēn isteĵine gºre ayarlanabilir. Tercihleri 

ayarlamak iin; 

 

ü D¿zen > Tercihler (Ctrl + U) komutunu sein.  

 

Resim 1.25: Tercihleri k omutu 

ü Kategori listesinde bir seim yapēn ve karĸēlēk gelen seeneklerden birisini 

sein. 

 

Resim 1.26: Tercihlerin seilmesi 

Kategori listesinde yer alan tercihler ĸunlardēr; 

 

ü Genel tercihleri ayarlama 

 

¶ A. Baĸlatērken: Uygulama baĸlatēldēĵēnda hangi belgenin aēlacaĵēnē 

belirtir. 

¶ B. Geri Al:  Belge d¿zeyinde geri alma, b¿t¿n animasyon yazēlēmē iin 

eylemleri tek bir listede tutar. Nesne d¿zeyinde geri alma belgedeki her 

nesne iin eylemleri ayrē bir listede tutar. 

¶ C: Geri alma d¿zeyleri: Geri alma veya yineleme d¿zeylerinin sayēsēnē 

ayarlamak iin 2 ile 300 arasēnda bir deĵer girilebilir. Geri alma d¿zeyleri 

bellek gerektirir; ne kadar y¿ksek bir geri alma d¿zeyi kullanēlērsa, o 

kadar ok bellek harcanēr. Varsayēlan deĵer 100'd¿r.  
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¶ D: ¢alēĸma alanē:  

 

o Test filmini sekmelerde a: Kontrol Et > Filmi Test Et > Test Et 

setiĵinizde uygulama penceresinde yeni bir belge sekmesi amak 

iin Test Filmini Sekmelerde A seilebilir. 

o Simge panellerini otomatik olarak daralt : Simge modundaki 

panellerin otomatik olarak daraltēlmasēnē saĵlamak iin Simge 

Panellerini Otomatik Daralt seeneĵini belirlenebilir. 

 

¶ E: Seim:  

 

o Shift tuĸuna bas se: Birden ok ºĵenin nasēl seileceĵini kontrol 

etmek iin Shift Tuĸuna Basēp Se seilebilir.   

o Ara ipularēnē gºster: Ķĸareti bir kontrol¿n ¿zerinde 

durakladēĵēnda ara ipularēnē gºsterir. Ara ipularēnē gizlemek 

iin bu seeneĵin seimini kaldērēn. 

o Temas duyarlē seim veya kement aralarē: S¿r¿klerken 

nesnenin herhangi bir parasē dikdºrtgen erevenin ierisindeyse 

nesneyi seer. Varsayēlan olarak ancak aracēn seim erevesi 

nesneyi tamamen sarēyorsa nesneler seilir. 

o 3B film klipleri iin eksenleri gºster:  T¿m 3B film kliplerindeki 

X, Y ve Z eksenlerinin kaplamasēnē gºr¿nt¿ler. Bºylece bunlarēn 

Sahne Alanē ¿zerinde tanēmlanmasē kolaylaĸēr. 

 

¶ F: Zaman izelgesi: 

 

o Yayēlma temelli seim: Zaman ¢izelgesinde varsayēlan kare 

temelli seim yerine yayēlma temelli seim kullanmak iin 

Yayēlma Temelli Seim belirlenebilir. 

o Sahne ¿zerinde adlē tutturucu : Bir belgedeki her sahnenin ilk 

karesini bir adlē tutturucu yapēn. Adlē tutturucular bir sahneden 

diĵerine gemek iin tarayēcēdaki Ķleri ve Geri d¿ĵmelerini 

kullanēmēna izin verir. 

 

¶ G: Vurgu r engi: Geerli katmanēn ana hat rengini kullanmak iin 

panelden bir renk seilebilir veya Katman Rengini Kullan seilebilir. 

¶ H: Yazdērma: Bir PostScript yazēcēsēna yazdērērken PostScript ēktēsēnē 

devre dēĸē bērakmak iin PostScript'i Devre Dēĸē Bērak seeneĵini 

belirlenebilir. 
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Resim 1.27: Genel kategorisi 

ü ActionScript tercihlerini ayarlama  

 

¶ A. D¿zenleme: 

 

o Otomatik kapatma parantezi: Bu seenek iĸaretli iken kod 

ekranēnda parantezler otomatik olarak tamamlanēr. 

o Otomatik girinti :  Bu seenek iĸaretli iken yazēlan kodlar 

otomatik olarak girintilenir.  

o Sekme boyutu: Yeni bir satērēn girintileneceĵi karakter sayēsēnē 

belirler.  

o Kod Ķpularē: Bu seenek iĸaretli iken kod ekranēnda kod ipucunu 

etkinleĸtirir.  

o Gecikme: Kod ipularēnēn gºsterilmesinden ºnceki gecikmeyi 

(saniye cinsinden) belirtir.  

 

¶ B. Font Komut ekranēnda kullanēlan yazē fontu belirtir. 

¶ C. Stil: komut ekranēnda kullanēlan metin stilini belirtir. 

¶ D. A/Ķe Aktar: Kod dosyalarē aēldēĵēnda veya ie aktarēldēĵēnda 

kullanēlan karakter kodlamasēnē belirtir. 

¶ E. Kaydet/Dēĸa Aktar: Kod dosyalarē kaydedildiĵinde veya dēĸa 

aktardēĵēnēzda kullanēlan karakter kodlamasēnē belirtir. 

¶ F. Deĵiĸtirilen Dosyalarē Yeniden Y¿kle: Bir komut dosyasē 

deĵiĸtirildiĵinde, taĸēndēĵēnda veya silindiĵinde ne olacaĵēnē belirler.  

¶ G. Sºzdizimi Renkleri:  Komut dosyalarēnēn kod renklendirmesini 

belirtir. 
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¶ H. Dil: Animasyon yazlēmē kodlama dili ile ilgili ayarlar yapēlmasēnē 

saĵlar. 

 

Resim 1.28: ActionScript k ategorisi 

ü Otomatik biim tercihlerini ayarlama 

 

Seeneklerden herhangi biri seilebilir ve her seimin etkisini gºrmek iin ¥nizleme 

bºlmesine kullanēlabilir. 

 

Resim 1.29:Otomatik biim kategorisi 

ü Pano tercihleri ayarlama 

 

Pano tercihleri, uygulamanēn panoya kopyalanan bitmap gºr¿nt¿lerini nasēl iĸlediĵini 

denetler. 

¶ A. Renk derinliĵi: Panoya kopyalanan gºr¿nt¿ verisinin maksimum renk 

derinliĵini belirtir.  
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¶ B. ¢ºz¿n¿rl¿k: Panoya kopyalanan gºr¿nt¿ verisi iin kullanēlacak 

ºz¿n¿rl¿ĵ¿ gºsterir.  

¶ C. Boyut sēnērē: Bir bitmap gºr¿nt¿s¿n¿ panoya yerleĸtirirken kullanēlan 

RAM miktarēnē belirtmek iin kullanēlēr. 

 

Resim 1.30: Pano kategorisi 

ü ¢izim tercihlerini ayarlama 

 

¶ Kalem aracē: Kalem aracēnēn seeneklerinin ayarlanmasēnē saĵlar.  

¶ ¢izgileri baĵla: ¢izilmekte olan bir izginin bitiĸ noktasēnēn baĸka bir 

izgideki en yakēn noktaya yapēĸmasē iin izginin sonunun var olan izgi 

parasēna ne kadar yakēn olmasē gerektiĵini belirtir.  

¶ Eĵrileri d¿zg¿nleĸtir: Kalem aracēyla izilen eĵri izgilere uygulanan 

d¿zg¿nleĸtirme miktarēnē belirtir 

¶ ¢izgileri tanē: Animasyon yazēlēmēnēn izginin d¿z izgi olarak tanēyēp 

tamamen d¿z yapmasē iin kurĸun kalemle izilen bir izgi parasēnēn ne 

kadar d¿z olmasē gerektiĵini tanēmlar 

¶ ķekilleri tanē: Animasyon yazēlēmēnēn geometrik ĸekilleri tanēyēp 

kusursuzca yeniden izilmeleri iin ĸekillerin ne kadar d¿zg¿n izilmeleri 

gerektiĵini kontrol eder. 

¶ Tēklatma hassasiyeti: Animasyon yazēlēmēnēn bir ºĵeyi tanēmasē iin 

iĸaretinin ºĵeye ne kadar yakēn olmasē gerektiĵini belirtir. 

 

Resim 1.31: ¢izim kategorisi 
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ü Metin tercihlerini ayarlama  

 

¶ Font eĸleme varsayēlanē: Animasyon yazēlēmē ile aēlan belgelerdeki 

eksik fontlarē deĵiĸtirirken kullanēlmak ¿zere bir font seilebilir.  

¶ Dikey metin: Metin yºnleri bu seenekten ayarlanabilir. 

¶ Giriĸ yºntemi:  Giriĸ yºntemi iin uygun dil seilebilir. 

¶ Font men¿leri: Font adlarē dili ve gºr¿nt¿lenmesi bu seenekten 

ayarlanabilir. 

 

Resim 1.32: Metin k ategorisi 

ü Uyarē tercihlerini ayarlama 

 

Animasyon yazēlēmēnēn uyarē vereceĵi durumlar bu tercih kategorisinden seilebilir. 

 

Resim 1.33: Uyarēlar kategorisi 
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1.9. Yardēm 
 

Yardēm men¿s¿ olduka geniĸ bir ieriĵe sahip olup animasyon yazēlēmē hakkēnda 

birok bilgiye buradan ulaĸēlabilir.  

 

Yardēm men¿s¿n¿ amak iin; 

 

ü Yardēm men¿s¿ (F1) kullanēn. 

 

Resim 1.34: Yardēm men¿s¿ 

ü Ekrana gelen yardēm penceresinden faydalanabilirsiniz. 

 

Resim 1.35: Yardēm penceresi 
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1.10. Animasyonu Kaydetme ve Test Etme 
 

Animasyon yazēlēmēnda oluĸturulan alēĸmalarē kaydetmek iin Dosya > Kaydet (Ctrl 

+ S) veya Dosya > Farklē Kaydet (Ctrl + Shift + S) komutlarēnē kullanabilirsiniz. 

 

Yapēlan alēĸmalarēn anlēk alēĸmasēnē izlemek iin Kontrol Et > Filmi Test Et > Test 

Et (Ctrl + Enter) komutu kullanēlēr. 

 

Animasyonun tarayēcē ¿zerinde ºnizlemesi yapēlmak istenirse; Dosya > Yayēn 

¥nizlemesi > Varsayēlan ï HTML (F12) komutu tēklanēr. 
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UYGULAMA FAALĶYETĶ 
 

Animasyon belgesi oluĸturma ve animasyon yazēlēmēnēn yºnetimini yapmak iin 

aĸaĵēdaki uygulamayē yapēnēz. 

 

UYGULAMA  FAUYGULAMA FAALĶYETĶ 

Ķĸlem Basamaklarē ¥neriler 

ü Yeni bir animasyon belgesi oluĸturun. 
ü Dosya > Yeni (Ctrl + N) komutunu 

kullanabilirsiniz. 

ü Belge ºzelliklerinden boyutu 600x400 pk 
olarak ayarlayēn. 

ü Deĵiĸtir > Belge (Ctrl + J) 

komutunu ile Belge ayarlarē iletiĸim 

penceresini kullanabilirsiniz. 

ü Belge ºzelliklerinden arka plan rengini 

kērmēzē olarak ayarlayēn. 

ü Deĵiĸtir > Belge (Ctrl + J) 

komutunu ile Belge ayarlarē iletiĸim 

penceresini kullanabilirsiniz. 

ü ¢alēĸma alanēnē ñTemellerò olarak deĵiĸtirin. 

ü Ekranēn sol ¿st kºĸesinde yer alan 
alēĸma alanē alēĸēr men¿s¿nden 

faydalanabilirsiniz. 

ü Panellerin yerini isteĵinize uygun ĸekilde 
deĵiĸtirin. 

ü Panelleri fare yardēmēyla 

s¿r¿kleyerek istediĵiniz yere 

taĸēyabilirsiniz. 

ü Yeni katman ekleyin. 

ü Ekle > Zaman ¢izelgesi > Katman 
komutunu ya da Zaman izelgesi 

panelinden Yeni Katman komutunu 

kullanabilirsiniz. 

ü Yeni kaman klasºr¿ ekleyin. 

ü Ekle > Zaman ¢izelgesi > Katman 
Klasºr¿ komutunu ya da Zaman 

izelgesi panelinden Yeni Klasºr 

komutunu kullanabilirsiniz. 

ü Klasºr ve katman adlarēnē deĵiĸtirin. 
ü Klasºr ya da katman ¿zerinde ift 
tēklayarak yeni adē yazabilirsiniz. 

ü Klasºr ve katmanlarēn gizleyin ve tekrar 
gºr¿n¿r h©le getirin. 

ü Zaman izelgesi katmanēnda 

bulunan gºz simgesini 

kullanabilirsiniz. 

ü Klasºr ve katmanlarēn kilitleyin ve tekrar 
kilitleri aēn. 

ü Zaman izelgesi katmanēnda 

bulunan kilit simgesini 

kullanabilirsiniz. 

ü Animasyonu test ederek gºr¿nt¿leyin.  

ü Kontrol et > Filmi test Et > Test Et 

(Ctrl + Enter) komutunu 

kullanabilirsiniz. 

UYGULAMA  FAALĶYETĶ 
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KONTROL LĶSTESĶ 
 

Bu faaliyet kapsamēnda aĸaĵēda listelenen davranēĸlardan kazandēĵēnēz beceriler iin 

Evet, kazanamadēĵēnēz beceriler iin Hayēr kutucuĵuna  (X) iĸareti koyarak kendinizi 

deĵerlendiriniz. 

 

Deĵerlendirme ¥l¿tleri Evet Hayēr 

1. Animasyon yazēlēmēnē alēĸtērabildiniz mi?   

2. Yeni bir animasyon belgesi oluĸturabildiniz mi?   

3. Belge boyutlarēnē ayarlayabildiniz mi?   

4. Belge arkaplan rengini deĵiĸtirebildiniz mi?   

5. ¢alēĸma alanēnē deĵiĸtirebildiniz mi?   

6. Panellerin aēp / kapatabildiniz mi?   

7. Panellerin yerini deĵiĸtirebildiniz mi?   

8. Yeni katman ekleyebildiniz mi?   

9. Yeni klasºr ekleyebildiniz mi?   

10. Katman / Klasºr adlarēnē deĵiĸtirebildiniz mi?   

11. Katmanlarē / Klasºrleri gizleyip gºr¿n¿r yapabildiniz mi?   

12. Katmanlarē / Klasºrleri kilitleyip kilidini aabildiniz mi?   

13. Katmanlarē / Klasºrleri silebildiniz mi?   

14. Animasyonu test edebildiniz mi?   

 

 

 

DEĴERLENDĶRME 
 

Deĵerlendirme sonunda ñHayērò ĸeklindeki cevaplarēnēzē bir daha gºzden geiriniz. 

Kendinizi yeterli gºrm¿yorsanēz ºĵrenme faaliyetini tekrar ediniz. B¿t¿n cevaplarēnēz 

ñEvetò ise ñ¥lme ve Deĵerlendirmeòye geiniz. 
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¥L¢ME VE DEĴERLENDĶRME 
Aĸaĵēdaki c¿mlelerin baĸēnda boĸ bērakēlan parantezlere, c¿mlelerde verilen 

bilgiler doĵru ise D, yanlēĸ ise Y yazēnēz. 

 

1. (   ) Animasyonlar ile web siteleri ilgi ekici h©le getirilebilir. 

2. (   ) Animasyon yazēlēmē alēĸma alanē esnek bir yapēya sahip deĵildir. 

3. (   ) Animasyon belgesi oluĸturmak iin karĸēlama ekranē kullanēlabilir. 

4. (   ) Animasyon belgesi y¿kseklik ve geniĸlik deĵerleri varsayēlan olarak Piksel (px) 

ile ifade edilir. 

5. (   ) Animasyon yazēlēmēnē filmleri karelerden oluĸur. 

6. (   ) Bir katmanda birden fazla hareketlendirme yapēlabilir. 

7. (   ) Katanlar klasºrler altēnda gruplandērēlabilir. 

8. (   ) Katmanlarē gizlendiĵinde film test edildiĵinde o katmanēn gºr¿nmesini engeller. 

9. (  ) Katmanlar kilitlenerek belge ¿zerinde alēĸēlērken o katmandaki izimlerin 

yanlēĸlēkla yer deĵiĸtirmesinin ºn¿ne geilir. 

10. (   ) Yardēm men¿s¿ animasyon yazēlēmē hakkēnda bilgi verir. 

 

 

DEĴERLENDĶRME 
 

Cevaplarēnēzē cevap anahtarēyla karĸēlaĸtērēnēz. Yanlēĸ cevap verdiĵiniz ya da cevap 

verirken teredd¿t ettiĵiniz sorularla ilgili konularē faaliyete geri dºnerek tekrarlayēnēz. 

Cevaplarēnēzēn t¿m¿ doĵru ise bir sonraki ºĵrenme faaliyetine geiniz. 

¥L¢ME VE DEĴERLENDĶRME 
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¥ĴRENME FAALĶYETĶï2 
 
 

 

Animasyon yazēlēmēnē kullanarak grafikler oluĸturabileceksiniz ve bu grafikler 

¿zerinde d¿zenlemeler yapabileceksiniz. 
 

 
 
 

ü Farklē grafik d¿zenleme yazēlēmlarē ile animasyon yazēlēmē arasēndaki farklarē 

araĸtērēnēz. 

 

2. GRAFĶKLER 
 

2.1. Aralar Paneli 
 

Aralar paneli sēk kullanēlan aralarēn yer aldēĵē paneldir. Aralar panelinde yer alan 

bazē aralar tek iken bazē aralarēn altēnda aĸaĵē doĵru ¿gen iĸaretleri bulunmaktadēr. Bu 

iĸaretler aralarēn altēnda, benzer aralarēn bulunduĵunu ifade eder. 

 

Resim 2.1: Aralar paneli 

¥ĴRENME FAALĶYETĶï2 
 

AMA¢ 

ARAķTIRMA 
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Bir ara kullanēlak ¿zere seildiĵi zaman ºzellikler panelinde araca ait ºzellikler 

gºr¿nt¿lenir. Buradan istenilen ºzellikler ayarlanarak aracēn kllanēmē ºzelleĸtirilebilir. 
 

Her aracēn klavyede bir tuĸa karĸēlēk gelen kēsayolu bulunmaktadēr. Gerektiĵinde bu 

tuĸ kullanēlarak aracēn seimi kolaylēkla saĵlanabilir. 
 

2.2. ķekilleri Seme ve Deĵiĸtirme 
 

Sahneye izilen izimlerin semek iin Seim Aracē kullanēlēr. ¢izimleri semek iin 

Seim Aracē kullanēlēr. Seim aracē ile izimleri seme iĸlemi izimlerin hangi t¿rde 

izildiĵine gºre farklēlēk gºsterir. Nesne izimi ile oluĸturulan cisimler tek tēk, birleĸtirme 

modu ile izilen izimler aynē anda hem dolgu hem de erevesinin seilmesi iin iki ift ile 

seilir. 
 

Seilen izimleri deĵiĸtirmek ii ise genellikle Alt Seim Aracē kullanēlēr.  
 

Alt Seim Aracēnē kullanmak iin; 
 

ü Aralar Panelinden Alt Seim Aracē (A) seilir. 

 

Resim 2.2:Alt seim aracē 

ü Sahnede bulunan ĸekil bu arala seilir. 

 

Resim 2.3: Alt Seim aracē ile seilen izim 

ü Seilen ĸeklin evresine noktalar eklenir ve bu noktalarē fare ekerek ĸekil 

deĵiĸtirilir. 

 

Resim 2.4: Alt seim aracē ile izimin deĵiĸtirlmesi 
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2.3. ¢izim Aralarēnē Kullanma 
 

Animasyon yazēlēmē uygulamasēndaki izim aralarē resimler iin izgiler ve ĸekiller 

oluĸturulmasēnē ve bunlarēn deĵiĸtirilmesini saĵlar. Animasyon yazēlēmē uygulamasēnda 

oluĸturulan izgiler ve ĸekillerin t¿m¿ dosyanēn boyutunu k¿¿k tutan vektºrel grafiklerdir. 

 

Animasyon yazēlēmē izim yapmak iin birden fazla seenek sunmaktadēr. Ķstenilen 

izimin ºzelliĵine gºre uygun izim aracē seilebilir. 

 

2.3.1. ¢izgi Aracē 
 

Animasyon iinde izgi izmek iin ¢izgi Aracē kullanēlēr.  

 

¢izgi aracē ile izim yapmak iin; 

 

ü Aralar Panelinden ¢izgi Aracēnē sein.  

 

Resim 2.5: ¢izgi aracē 

ü D¿zg¿n izgi izebilmek iin Shift tuĸuna basēlē tutun ve fare ile sahne ¿zerinde 

s¿r¿kleyin. Shift tuĸuna basēlē tutmadan istediĵiniz doĵrultuda izgi 

izebilirsiniz. 

 

Resim 2.6: ¢izgi aracē ile izilen izgi eĸitleri 

ü ¢izgi aracē seildikten sonra veya izgiyi sahne ¿zerinde setikten sonra 

ºzellikler panelinden izgiye ait ºzellikleri ayarlayabilirsiniz. 
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Resim 2.7: ¢izgi ºzellikleri  

2.3.2. Dikdºrtgen ve Dikdºrtgen Temel ¥ĵe Aralarē 
 

Dikdºrtgen Aracē ile kare ve dºrtgenler izilebilir. D¿zg¿n kare izmek iin klavyeden 

Shift tuĸuna basēlē tutularak fare ile izilir. 

 

Dikdºrtgen Aracēnē kullanmak iin; 

 

ü Aralar panelinden Dikdºrtgen Aracēnē sein. 

 

Resim 2.8: Dikdºrtgen aracē 

ü Sahne ¿zerinde fare ile basēlē tutup s¿r¿kleyerek dºrtgen izebilirsiniz. 

 

Dikdºrtgen Temel ¥ĵe Aracēnē kullanmak iin; 

 

ü Aralar panelinden Dikdºrtgen Temel ºĵe aracēnē sein. 

 

Resim 2.9: Dikdºrtgen temel ºĵe aracē 

ü Sahne ¿zerinde fare ile basēlē tutup s¿r¿kleyerek dºrtgen izebilirsiniz. 
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ü ķeklin deĵiĸtirilmek istediĵiniz ºzelliĵini gºrsel olarak izim ¿zerinden ya da 

¥zellikler panelinden deĵiĸtirebilirsiniz. Bu aracē yuvarlak kºĸeli dºrtgen 

izmek iin kullanabilirsiniz. 

 

Resim 2.10: Dikdºrtgen temel ºĵe ºzellikleri  

2.3.3. Oval ve Oval Temel ¥ĵe Aralarē 
 

Oval Aracē ile daire ve yuvarlaklar izilebilir. D¿zg¿n daire izmek iin klavyeden 

Shift tuĸuna basēlē tutularak fare ile izilir. 

 

Oval Aracēnē kullanmak iin; 

 

ü Aralar panelinden Dikdºrtgen Aracēnē sein. 

 

Resim 2.11: Oval aracē 

ü Sahne ¿zerinde fare ile basēlē tutup s¿r¿kleyerek yuvarlaklar izebilirsiniz. 

 

Oval Temel ¥ĵe Aracēnē kullanmak iin; 
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ü Aralar panelinden Oval Temel ºĵe aracēnē sein. 

 

Resim 2.12: Oval temel ºĵe aracē 

ü Sahne ¿zerinde fare ile basēlē tutup s¿r¿kleyerek yuvarlaklar izebilirsiniz. 

ü ķeklin deĵiĸtirilmek istediĵiniz ºzelliĵini gºrsel olarak izim ¿zerinden ya da 

¥zellikler panelinden deĵiĸtirebilirsiniz. Bu aracē yuvarlak kºĸeli dºrtgen 

izmek iin kullanabilirsiniz. 

 

Resim 2.13: Oval temel ºĵe ºzellikleri  

2.3.4. ¢okgenYēldēz Aracē 
 

¢okgenYēldēz Aracē okgen veya yēldēz ĸeklinde izim yapmanēzē saĵlar. 

 

¢okgenYēldēz Aracēnē kullanmak iin; 

 

ü Ara Panelinde bulunan ¢okgenYēldēz Aracē sein. 
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Resim2.14: ¢okgen yēldēz aracē 

ü Bu ara ile okgen ve yēldēz izebilirsiniz. Aracēn ºzelliklerine ulaĸmak iin 

ara seildikten sonra ¥zellikler panelindeki Ara Ayarlarē seeneĵinin altēnda 

bulunan Seenekler butonuna basabilirsiniz. 

 

Resim 2.15: ¢okgen yēldēz aracē seenekleri 

ü Sahnede basēp s¿r¿klenir ve istenilen boyuta gelince fare bērakēlēr. 

 

2.4. Cetveller, Kēlavuzlar, Izgara ve Koordinatlar  
 

2.4.1. Cetveller 
 

Animasyon yazēlēmē uygulamalarēnda nesneler ile alēĸērken yerleĸtirme ve hizalama 

iin cetveller, kēlavuzlar, ēzgaralar ve koordinatlardan yararlanēlabilir. 

 

Cetveller sayfanēn solunda ve ¿st¿nde bulunan ve sayfa iindeki nesnelerin ve imlecin 

yerini kolayca gºr¿nt¿leyebilmek iin kullanēcēya yardēmcē olur. 

 

Cetvelleri amak iin; 

 

ü Gºr¿m¿n > Cetveller (Ctrl + Alt + R) komutunu kullanabilirsiniz. 

 

Resim 2.16: Cetveller 
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2.4.2. Kēlavuzlar 
 

Kēlavuzlar, sayfa iinde alēĸmalarda referans amalē kullanēlabilecek sanal izgilerdir. 

Bu sanal izgiler ile sayfanēn iindeki nesneler hizalanabilir veya ºl¿leri ayarlanabilir. 

Kēlavuzlar animasyon dēĸarē aktarēldēĵēnda gºr¿nmeyecektir. 

 

Sayfaya kēlavuz eklemek iin; 

 

ü Cetveller aēk deĵilse amak iin Ctrl + Alt + R kēsayolu tuĸlarēna basēn. 

ü Kēlavuzlarēn gºr¿n¿rl¿ĵ¿n¿n aēk olduĵundan emin olun. Eĵer aēk deĵilse 

Gºr¿n¿m > Kēlavuzlar > Kēlavuzlarē Gºster (Ctrl + ķ) komutunu seebilirsiniz. 

 

Resim 2.17: Kēlavuzlarē gºsterme / gizleme 

ü Ķmlecinizi dikey veya yatay cetvellerin ¿zerine gºt¿r¿n ve tuval ¿zerine 

s¿r¿klemeye baĸlayēn. 

ü Ķmleciniz tuval ¿zerine geldiĵinde farenin sol butonunu bērakēn. 

ü Kēlavuzlarēn ¿zerine gelip fare yardēmēyla kēlavuzlarēn yerini dilediĵiniz gibi 

d¿zenleyebilirsiniz.  

ü Kēlavuzu kaldērmak iin alēĸma alanēnēzēn dēĸēna ya da cetvele s¿r¿klemeniz 

yeterli olacaktēr. 

ü Kēlavuzlarēnēzēn alēĸērken yanlēĸlēkla bozulmasēnē istemiyorsanēz, kilitlemek 

iin Gºr¿n¿m > Kēlavuzlar > Kēlavuzlarē Kilitle (Ctrl + Alt + ķ) men¿ nesnesini 

seebilirsiniz. 

 

Resim 2.18: Kēlavuzlarē kilitleme 

ü Kēlavuzlarē belirli bir koordinata gºndermek isterseniz kēlavuz ¿zerinde ift 

tēklayarak konum girebilirsiniz. 

 

Resim 2.19: Kēlavuzlarēn koordinatlarēnē deĵiĸtirme 
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2.4.3. Izgara 
 

Izgara, bir belgenin t¿m sahnelerinde izimlerin arkasēnda bir dizi izgi olarak gºr¿n¿r 

ve kullanēcēnēn sahne ¿zerinde nesne yerleĸimine yardēmcē olur. 

 

Izgaralarē kullanmak iin; 

 

ü Gºr¿n¿m > Izgara > Izgarayē Gºster (Ctrl + I) komutunu sein. 

 

Resim 2.20: Izgaralarē gºsterme / gizleme 

ü Izgaralarē d¿zenlemek iin Gºr¿n¿m > Izgara > Izgarayē D¿zenle (Ctrl + Alt + 

G) komutunu sein. 

 

Resim 2.21: Izgaralarē d¿zenleme 

2.4.4. Koordinatlar 
 

Koordinatlar sahne ¿zerindeki bir nesnenin konumunu deĵiĸtirmek iin kullanēlēr. 

 

Bir nesneye ait koordinatlarēnē deĵiĸtirmek iin; 

 

ü Sahne ¿zerine bir nesne izin. 

 

ü Nesneyi sein ve ºzellikler panelinden Konum ve Boyut alanēndan X ve Y 

deĵerlerini deĵiĸtirin. 

 

Resim 2.22: Koordinatlarēn deĵiĸtirilmesi 

2.5. Degrade Oluĸturma 
 

Degrade oluĸturmak iin Degrade Dºn¿ĸt¿rme Aracē kullanēlēr. Degrade Dºn¿ĸt¿rme 

Aracē ile sahneye izilen degradelerin renkleri dºn¿ĸt¿r¿l¿r. 
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Degrade oluĸturmak iin; 

 

ü Degrade, Renk Paletinde ayarlandēktan sonra sahnedeki ĸekle uygulayēn. 

 

Resim 2.23: Degrade renk paletinden ayarlama 

ü Degradeli ĸekli deĵiĸtirmek iin Ara Panelinde bulunan Degrade Dºn¿ĸt¿rme 

Aracēnē sein. 

 

Resim 2.24: Degrade uygulanmēĸ nesne 

ü Sahnede bulunan degradeli ĸekle bu arala tēklanēr ve tutamalar basēlēp 

s¿r¿klenerek deĵiĸtirilir. 

 

Resim 2.25: Degrade dºn¿ĸt¿rme aracē ile uygulanana degradeôin deĵiĸtirilmesi 

2.6. Maske Oluĸturma 
 

Bir animasyon ierisinden katmanēn sadece belirli bir alanēndaki ieriĵin 

gºr¿nt¿lenmesi istenebilir. Bu t¿r iĸlemler iin Maske katmanlarē kullanēlēr. Ķeriĵin 

gºsterilmesini belirleyen alan Maske katmanēnda izilir. Ķeriĵi ieren katman da Maske 

katmanēnēn altēna yerleĸtirilir. 

 

Maske Katman oluĸturmak iin; 

 




































































































































































































