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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0140
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Web Programcilig
MODULUN ADI Etkilesimli Animasyonlar
Bu modiil, animasyon yazilimi kullanarak etkilesimli
MODULUN TANIMI animasyonlar hazirlamak i¢in temel bilgi ve becerilerin
kazandirildig1 bir 6grenme materyalidir.
SURE 40/32
ONKOSUL “P.rog ramlama Temel,l’eri” ders1 .I‘nodiilleri ve web ortami igin
animasyon hazirlama” modiiliinii tamamlamig olmak
YETERLIK Web sayfalari i¢in animasyonlar hazirlamak
Genel Amag
Bu modiille gerekli ortam saglandiginda; eylem kodlarim
kullanarak etkilegimli animasyonlar hazirlayabileceksiniz.
Amaclar
MODULUN AMACI 1. Temel programlama islemlerini yapabileceksiniz.
2. Fonksiyon iglemlerini gergeklestirebileceksiniz.
3. Olaylarla (event) ilgili diizenlemeleri yapabileceksiniz.
4. Sinif(class) islemlerini gerceklestirebileceksiniz.
5. Karar yapilarini kullanabileceksiniz.
gg!rlg\ll:/l/llf) A(IEQITE/]I;IM ggiin;llflléglllr; S"l;;l;?olojileri laboratuvari, igletme ortami
DONANIMLARI )
Modiil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda 6lgme arac1 (goktan segmeli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.)

kullanarak modiil uygulamalari ile kazandiginiz bilgi ve
becerileri 6lgerek sizi degerlendirecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Internet {izerinde calisan siteler, oyunlar, bircok &zel uygulamalar animasyon
yazilimiyla yapilmaktadir. Animasyon yazilimi, programlama yetenekleriyle bir ¢ok
teknolojiye entegre olabilir. Ornegin, cep telefonlar1 igin programlar yazarken tablet
bilgisayarlar i¢in oyunlar gelistirebilirsiniz. Animasyon yazilimi, diger programlama
dillerinden farkli olarak animasyon ve programlamayi bir araya getirir. Bu sebeple her gecen
giin kullanici sayis1 artmaktadir.

Urettiginiz uygulamalar, siteler, oyunlar, simiilasyonlar ¢ok az yer kaplayacaklari i¢in
internette yayilayabilir, kolayca insanlarla paylasabilirsiniz.

Bu modiille animasyon yaziliminda degisken tanimlayabilecek degiskenlerle islemler
yapabilecek, fonksiyon iretip sahnede olan herseye hiikmedebileceksiniz. Kodlarla
nesnelerin bi¢imlerini degistiren ve hareket ettiren animasyonlar olusturup nesneye yonelik
programlama yapabileceksiniz. Yazdigimiz kodlara, karar yapilan ekleyip sartlara gore
degisen kod yapilar1 olusturabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETi-1

( AMAC )

Bu faaliyet sonunda temel programlama islemlerini yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Web sayfalarinda kullanilan etkilesimli animasyonlar1 arastirin ve sinifta
paylasiniz.

> Etkilesimli animasyon ile animasyon arasindaki fark nedir?

1. ACTIONSCRIPT TEMELLERI
1.1. ActionScript

1995 yilinda ilk olarak ortaya ¢ikan animasyon yaziliminda kullanilan komutlar temel
animasyon ve yonlendirme komutlari olarak (toplamda 12 temel komut) kullaniciya
sunulmustur. Her yeni versiyonla bu komutlara, yeni komut setleri eklenmis ve her
versiyonda farkli ihtiyaglara karsilik vermistir. Animasyon yaziliminin 5. versiyonunda tam
olarak bir uygulama diline doniismiis ve ActionScript ismini almustir.

Animasyon yazilimi gelistikce ActionScript dili de gelismis, ActionScript 2.0 ve
ActionScript 3.0 versiyonuna ulasmustir. ActionScript dili ECMAscript (internette istemci
tizerinde ¢alisan programlar igin gelistirilmis dil standardi) iizerine insa edilmistir,
ECMAscript, JavaScript'in esasini olusturdugu igin birgok gelistirici igin ActionScript'i
anlamak kolaydir. Programlama ozellikleriyle animasyon yazilimi tizerinde her tiirlii kontrol
saglanmis internet siteleri, internet siteleri i¢in uygulamalar, oyunlar ve buna benzer birgok
uygulama gelistirilebilir.

ActionScript ile zaman ¢izgisini kontrol edebilirsiniz. Yaptiginiz animasyonlara
etkilesim veya c¢esitli sartlar ekleyebilir, animasyonun istediginiz sekilde akmasini
saglayabilirsiniz. Sahneye diigmeler, yazi kutular1 vb. form bilesenleri ekleyip kullanic ile
etkilesime girebilirsiniz. Yapilabilecekleriniz hayal giiciiniizle sinirhidir.

ActionScript 3.0 diliyle ActionScript yeni bir boyuta taginmis ve giglii bir
programlama dili olmustur. ActionScript 3.0 nesne tabanli (OOP) bir programlama dilidir.
Eski tarz prosediirel kodlama olanagi da bulunmaktadir. Bu sayede isteyen OOP
programlama yapabildigi gibi isteyenler prosediirel programlama da yapabilmektedir. Esnek
bir dildir. Isteyen herkes kendi smifin1 olusturup animasyon yazilim igin de kullanabilir.
Sunucu tarafinda calisan ¢esitli internet programlama dilleri (php,asp,asp.net,java vb.) ile
uyumlu ¢alisabilmektedir.



1.2. Eylemler Paneli

Eylemler paneli, animasyon yazilimi igerisinde Script yazmak igin gelistirilmis
editordiir. ActionScript 3.0 ile kod tamamlama 6zelligi daha da gelismistir. Programlama
yapildig1 esnada kodlar1 tamamlamak igin cesitli secenekler cikar ve programciya kod
yazarken biiylik kolayliklar saglar.

ActionScript’in eski versiyonlarinda sahnemiz iizerine, film klipleri ve diigmelere kod
yazabilirrken eylemler panelini 3.0 versiyonuyla birlikte, bu nesneler iizerinde agmaya
caligirsak hata verdigi goriilecektir. Artik ActionScript kodlari sadece sahneye yazilabilir.

Eylem panelini agmak i¢in:

> Pencere > Eylemler (F9) komutunu kullanabilirsiniz.

E Yardim |

Pengereyi Cogalt Ctrl+Alt+K
Arag Qubuklan 3
Zaman Cizelgesi Ctrl+Alt+T
Hareket Diizenleyici

v Araglar Ctrl+F2

v Ozellikler Ctrl+F3
Kitiiphane Chrl+L
Ortak Kataphaneler »
Hareket Onayarlan
Proje Shift+F8
Eylemler Fo

Resim 1.1: Pencere meniisii

EI

| Actionscript 3.0 || 2O E L TE F Kedracacken B @
(st Diizey - 1 -

Dil Odeleri
adobe.utils ‘
air.desktop B
ﬁ| air.net

air update

air.update.events

fl.accessibility

@] fl.containers

(@] fl.controls

fl.controls. dataGridClasses

[@] fi.controls.listClasses

fl.controls, progressBarClasses h b
[@] fi.core i [s] Katman1:1|41
] Satr 1/1, Situn 1

Resim 1.2: Eylemler paneli

Eylemler paneli 3 boliimden olugmaktadir.



1.2.1. Panel Boliimleri
> Script elemanlar:
Bu béliimde,tiim ActionScript simflar1 gruplandirilmis olarak bulunur. istedigimiz

komut secilerek yazma alanina eklenebilir. Uygulama igerisinde kullanilabilen tiim &zellik
ve metotlar bu pencere altinda saklanir.

Ust Diizey -
Dil Ogeleri

adobe. utils

air desktop

air.net

air .update

air .update.events

fl. accessibility

fl.containers

fl.controls

fl.controls. dataGridClasses
fl.contrals. listClasses
fl.controls. progressBarClasses
fl.core -

m

Resim 1.3: Script elemanlar1 meniisii

> Script EKleme - Diizenleme Alam

Kodlarin yazildigi ve daha 6nceden yazilmis kodlarin diizenlenebildigi boliimdiir.

R S E R TE JF KodPargackan b @

[¢] Katman1:1|<3
Satr 1/1, Situn 1

Resim 1.4: Script ekleme- diizenleme alani
> Script gezinme alam
Karmasik animasyon ve uygulamalarda kod yazilan yerler arasinda hizli gegis yapmak

icin ActionScript 2.0 ile gelistirilmis ve halen kullanilan 6zelliktir. Kod yazilan tiim nesneler
bu boliimde listelenir.



=] Gecerli Secim T
‘fo] Katman 1:Kare 1

% Sahne 1

-

Resim 1.5: Script gezinme alami
1.2.2. Panel Araglar1

Eylemler panelinde kod yazarken kullanimi kolaylastiran dogruluk denetimi yapan
araglar bulunmaktadir.

R B S E @EL T F KodPrarcackln £

Resim 1.6: Panel araclari

> Otomatik diizenleme

Otomatik diizenleme c¢alistirildiginda kod penceresinde yazilmis kodlar standarda gore
yeniden diizenlenir, kurallara uygun girinti verilir, satir sonunda kullanilmayan noktali
virgiilleri (;) gerekli yerlerde otomatik olarak yerlestirir.

Script’i kullanmak igin:

o Panel igerisine asagidaki kodlar ekleyin.

import flash.events.MouseEwvent;
stage.addEventListener (Event .ENTER FRAME,gez);
var i:uwint = 0;
function gez(event:Event) :wvoid
{
if (mouseX>200)
{
nesnem.x -= 1;
}
if (mouseX<200)
{
nesnem.x += 1;
}
if (mouse¥Y<200)
{
nesnem.y += 1;
}
if (mouseY>200)
{
nesnem.y —-= 1;

b

}

Resim 1.7: Diizensiz yazilmis kodlar

6



CTRL+Shift+F komutunu ya da

Uygulama

diizenleyecektir.

import flash.ewvents.MouseEvent;
stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, gez);
var i:uint = 0;
function gez (event:Event) :void
{
if (mouseX>200)
{
nesnem.x -= 1;
}
if (mouseX<200)
{
nesnem.x += 1;
}
if (mou=se¥<200)
{
nesnem.y += 1;
}
if (mouse¥>200)
{
nesnem.y -= 1;
}

Resim 1.8: Otomatik diizenleme yapilms kodlar

Kendi otomatik diizeltme ayarlarinizi yapmak igin:

=] simgesini kullanin.

otomatik olarak  ActionScript sz

dizilimine

gore

Panelin sag tarafindaki =] meniiye tiklayarak tercihler paneli agin.

°
Kategori Otomatik Bigim
EEE::‘ISUit if, for, switch, while vb. ifadelerden sorra satra { ekle
Islev, sinif ve arabirim anahtar kelimelerinden sonra satra { ekle
Eia;n: [#]+ ve else ifadesini yan yana getirme
Metin || islev cafinlarinda islev adindan sonra bosluk ekle
E;Srll:ll?)rsyas_] ice Aktana Operatorlerin 6nine ve arkasina bosluk ekde
Al Dosyas: Ice Aktana [ Cok satrl yorumlan bigimleme
Yayinlama On Belledi .
Onizleme:
function £ (x) -
{
if (x <= 0) =
{
| return 1;
| ¥
| else i
Resim 1.9: Tercihler paneli
. Istenilen bigim ayarlandiginda onaylanarak paneli kapatin.



>

Satir numaralarini gésterme

Karmasik kod yapilarinda hata bulmak i¢in ¢ok ise yarayan bir 6zelliktir.

Satir numaralar1 géstermek i¢in:

CTRL+Shift+L komutunu kullanabilir ya da

ozelligi acip kapatabilirsiniz.

panel ozelliklerinden bu

Komut Dosyas: Yardimeis Ctrl+5hift+E
Esc Kisayol Tuglan

Gizli Karakterler Ctrl+Shift+8
Satir Numaralan Ctrl+5Shift+L
Kelime Kaydir Ctrl+Shift+W
Tercihler... Ctrl+l

>

Resim 1.10: Ozellik meniisii

Satir kaydirma

Bu 6zellik aktifken yazilan kod, kod penceresine sigmadiginda alt satira geger. Satir
kaydirma islemi yapilmayacag i¢in hizl sekilde hatasiz kodlar yazilabilir.

>

Script igneleme

Birden fazla frame ile ugrasirken zaman ¢izgisi lizerinde frameleri segip kod yazmaya
calismak bazen ¢ok sikict bir hal alabilir, bu gibi durumlarda bu 6zellik kullanilarak kod
yazilan frameler panel altinda bir tab haline getirilir. Frame se¢cmek yerine tablar arasinda
gecis yapmak daha kolay olacaktir.

Satr

{
nesnem.y += 1;

if (mouseY>200)
i
nesnem.y -= 1;

E| Mtions:
21/22, sufoml

Resim 1.11: Script igneleme

Script igneleme yapmak igin:

diigmesine basin.

E| Katman1:1 .2 E| Layer 1:1
Satr 1/1, Situn 33

Kod yazdigimiz ilk frame seciliyken eylemler paneli agilir. Script ignele

Resim 1.12: Script igneleme ikonu tiklanms hali

8



o Diger kod yazdigimiz frame secin Ve script ignele diigmesine tekrar
tiklayin.

o] Il.atmanl:Fnglllﬂ Layer 1: 1| [8] Katman 1: 1

10

Satr 1/1, Situk—=o

Resim 1.13: Diger script alaminin iglenemis hali

> Kod ipug¢lar

Yazilan kodlar i¢in ipucu kutusunu calistirir. Kod ile ilgili parametreler bu kutu
icerisinde gosterilir.

Kod ipuglarini géstermek i¢in:
o Eylemler panelini agin.
o var i: yazin.

. Acilan pencereden uint veri tiirii segilir.

inport flash.events.MouseEvent;
stage.addEventlistener (Event
var i:ua
funccff (® TweenEvent - fl.transttions -
{ TypeError - (default package)
if (mp TypoagraphicCase - flash.text.engine

{ uint - (default package}
?Esnem UncaughtErrorEvent - flash.events
UncaughtErrarEvents - flash.events LM
UndoManager - flashx.undo -

i | &

1
2
&
gl
=
3]
T
&
9

if (mf
i
nesnej)

[
=}

JoJololofofo)

[y
[

-

Resim 1.14: Kod ipuglari

o Esc tusu ile bu pencereyi yok edebilir CTRL+Bosluk ile yeniden
agabilirsiniz.

> Hatalar1 denetle

Yazilan kodlarin editér araciligi ile kontrol ettirmek istenildiginde kullanilan bu
6zellik, kontrol sonucunu iletisim kutusunda detayl1 olarak sunacaktir.

Hatalar1 denetleyi calistirmak igin:

o CTRL+T komutunu ya da La simgesini kullanin.



Konum | Aciklama

Scene 1, Katman ‘Actions’, Kare 1, Satir 3 1084: Sézdizimi hatasi: rightparen gesinden dnce var bekleniyor.
Scene 1, Katman “Actions’, Kare 1, Satir4  1078: Etiket, basit bir kimlik olmahdir.

Scene 1, Katman "Actions’, Kare 1, Satir 6 1084: Sozdizimi hatasi: identifier 6gesinden dnce if bekleniyor.

Scene 1, Katman "Actions’, Kare 1, Satir 6  1084: Sézdizimi hatasi: colon édesinden dnce greaterthan bekleniyor.
Scene 1, Katman "Actions’, Kare 1, Satir 8 1084: Sazdizimi hatasi: colon édesinden dnce dot bekleniyor.

Scene 1, Katman ‘Actions’, Kare 1, Satir @ 1084: Sézdizimi hatasi: identifier ddesinden énce rightbrace bekleniyor.

Scene 1, Katman ‘Actions’, Kare 1, Satir 10 1084: Sézdizimi hatasi: rightbrace édesinden dnce if bekleniyor.
<]

i@ 7Hata !\ 0Uyan

Resim 1.15: Hata raporu
1.3. Yazim Kurallar

1.3.1. Aciklamalar

Karmagik ve yogun kodlamanin oldugu projelerde, kod pargalarinin ne is yaptigin
hatirlamak ya da takim ¢alismasi yaparken takim tiyelerinin kod bloklari, degiskenler vb.
bilgilendirmek i¢in kullanilir. Kodlarin igleyisini etkilemez.

Agiklama ifadesi eklemek igin:

> Eylemler paneli agilir ve (/') ifadesi yazilir. Buradan sonra yazilanlar tim satirt
aciklama satir1 haline getirir. Satir bittiginde a¢iklamada bitmis olur.

> */ ifadesi yazildiginda, arasina yazilan her sey agiklama olarak alinir.

ifadesi yazildigil satiri agiklama sati

Satlr bittiginde agiklamada bitmis olur.

Resim 1.16: A¢iklama ifadeleri

Agiklama satirlari, program yazarken bazi kodlar1 iptal etmek ve yeniden yazmaktan
kurtulmak icin sik¢a kullanilir. Aciklama satir1 olarak eklenen satir, panel renklendirmesi
degistirilmedikce gri ve silik olarak yazilacaktir.

Panel renklerini degistirmek igin:

»  Diizen > Tercihler (CTRL+U) ya da “Eylemler” panelinden kosedeki Tercihler
simgesini tiklayin.

> Tercihler iletisim penceresinden, ActionScript kategorisi secildiginde sag
taraftaki kod renklendirme boliimiinden isteginize uygun ayar1 yapin.

10



R ——

Kategori ActionScript

Genel - § )
lActionserit | Diizenleme: [V] Otomatik kapatma parantezi
Otomatik Bigim I

Pano Otomatik girinti

Cizim Sekme boyutu: 4

Metin

Uyarilar Ked ipuglan

PSD Dosyasi Ice Aktana

Al Dosyas Ige Aktara On bellek boyutu: 800 dosya

Yayinlama On Bellegi SoedmTener ¥ Kod renilondime
On plan: A Arka plan:

anahtar sézciikler: 1l Yorumlar: [

Kimlikler: [ Dizeler: M

Resim 1.17: Kodlama renkleri
1.3.2. Bloklar

{ } parantezleri (kiime parantezi, siislii parantez, giizel parantez) arasinda yazilan her
kod birlikte ¢alismak igin bloklanir.

war a:int=0;
while (a<=10)}

{

trace ("merhakba™) ;
at+:

H

Yukaridaki dongiide giizel parantezler arasindaki kod blogu her dongii basamagi i¢in
birlikte ¢alisacaktir.

1.3.3. Nokta(.)

Nesnelerin yol tanimlarini yapabilmek ya da siniflarin 6zellik ve metotlarina ulagmak
i¢in kullanilan isarettir.
1 /* Mc sinifinin x dzellifine (koordinat) ulasmak igin nokta
2 igareti kullamilmalidair.*/f

3 me.x = 100;

1.3.4. Noktah Virgiil (5)

Yazilan kodlarda ifadenin bittigini gostermek amaciyla ifade sonuna konulur.

trace ("Volkan GIOE™):

Satir sonundaki (;) ifadesi trace komutunun sonlandigini gostermektedir. Otomatik
diizelt secenegi calistirildiginda otomatik olarak ifadeyi yerlestirecektir. Noktali virgiil
yazilmasa da program hata mesaj1 vermez, fakat okunusu kolaylastirmak ve diizeni saglamak
icin yazilmasi gereklidir.
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1.4. ActionScript ile Iletisim
1.4.1. Film Klipleri ile Calisma

Animasyon yaziliminda en fazla kullanilan film klipleri, ActionScript i¢inde olmazsa
olmaz bilesenlerdir. Film Klipleri butonlarin, grafiklerin yaptigi her isi yapabilirler. Kendi
baglarina bir animasyon ¢aligma dosyasi gibidirler; yani her film klibinin kendi zaman ¢izgisi
bulunmaktadir. Olusturulan film Klibi animasyon yaziliminin kiitiphanesine eklenir.
Buradan istenildigi kadar ¢ogaltilip sahneye eklenebilir.

Film kliplerini ActionScript igerisinde kullanmak i¢in sahnedeki yerini ve film
klibinin ismini bilmek yeterlidir. Sahnede onlarca film Kklibi ve bu Klipler kiitiiphaneden ayni
film klibinden kopyalanmis olabilir. Kod yazarken olusabilecek karmasayi 6nlemek i¢in film
Kliplerinin kiitiiphane isimlerinin haricinde sahnedeki her nesneye bir 6rnek ismi (instance
name) atamak gereklidir. Ozellikler panelinden &rnek ismi olusturulabilir.

Ornek ismi olusturmak igin:
> Ornek ismi ekleyecegimiz nesnemiz sahneden secin.

> Ozellikler panelindeki 6rnek adi boliimiine degisken isimlendirme kurallarina
uygun olarak bir 6rnek ismi verin.

Ozellikler

| Film Klibi | »|
Grnek: Symbol 1

Resim 1.18: Ornek adi (instance name).

[Ornek Ad:: | @

Film Klibinin ismi disinda sahnede bulundugu yer de 6nemlidir. Ornegin, ana sahne
iizerinde bulunan bir film klibiyle baska bir film klibinin i¢inde bulunan bir film klibi i¢in
yazilacak kodlar farkli olacaktir.

_root.kare

_root.dikdortgen.kare

Resim 1.19: Adres tanimlama
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Adresleme kurallarini pekistirmek i¢in asagidaki 6rnegi yapiniz.
> Yeni bir ¢aligma sahnesi agin.
> Sahneye dikdortgen ¢izip film klibi haline getirin 6rnek adin1 dikdoértgen yapin.

»  Dikdortgen klibine ¢ift tiklayarak igerisine girin ve karel, kare2, kare3, kare4
ornek isimlerine sahip film kliplerini olusturun.

> Kare4 film klibinin igerisine girip kare5 6rnek ismine sahip sekli olusturun.

> Sonug olarak asagidaki sekli elde etmelisiniz.

Resim 1.20:Nesne konumlari

> Ana sahneye doniip eylemler panelini agin.

. Dortgen film Klibinin igindeki kare4 klibinin igindeki kare5 klibini ana
sahne tizerinden 90 derece dondiirmek i¢in asagidaki komutunu kullanin.

dortgen.kared4.kares. rutatinn=9ﬂ;|

. Bu komut ana calisma sahnesine yazildiginda gecerli olacaktir. Dortgen
isimli film klibinin igerisine yazilmak istenilirse dortgen yerine this
komutu ile baglamalidir.

this.kare4.kareS.rotation=90; |

. Aynt isi kare5 film klibi igerisinde sahneye kod yazip yapmak istersek

this.rotation=20; I

seklinde yazilip ¢alistirlabilir.

> Hedef yol ekle (] simgesi ile sahnedeki konumunuza gére nesneleri segip yolu
kolay bir sekilde panel lizerine ekleyebilirsiniz.
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-
Hedef Yolu Ekle ‘

|

|ﬁ1is.d0rtgen.kare4.kares

| I Tamam I

'.‘._-_5| root
| A D
v dortgen
(Sembol 4)
karel
kare3
I v kare4
> kares
(=) Gareceli

) Mutlak

E

Resim 1.21: Hedef yol ekle.

1.4.2. Veri Tiirleri

ActionScript 3.0 igerisinde kullanilan veri tiirleri basit ve ileri diizey veri tiirleri olarak
ikiye ayrilir. Uygulama igerisinde hangi tiir verilerle ¢alisilacaksa ona uygun veri tiirii

secilmesi  gerekmektedir.

Karisik uygulamalarda bellegi

tasarruflu  kullanmak ve

uygulamanin performansl ¢aligmasini saglamak i¢in veri tiirlerini uygun se¢mek 6nemlidir.

1.4.2.1. Basit diizey veri tiirleri

> Pozitif tam sayilar (Uint)

0 ile 4.294.967.295 arasindaki tam sayilari tutabilen veri tiiriidiir.

T T T I I
B PR, 0 0 0

I |
T T 11
76 543

Resim 1.22: Uint say1 dogrusu

Veri tiiriiniin alabilecegi maksimum ve minimum degerleri gérmek igin:

. Yeni bir ¢alisma sahnesi aginiz.

o Eylem paneli agilarak asagidaki kodlar ekleyiniz.

1 trace (uint.MIN VALUE) ;
2 trace (uint.MA¥ VALUE) ;

o CTRL+enter tuslarina basip output ekrammnda 0 ve 4.294.967.295

sayilarini gorebilirsiniz.
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> Tam sayilar (int)

-2.147.483.648 ile 2.147.483.647 sayilar1 arasinda tam say1 degerleri alabilen veri
turtidir. Uintin aksine negatif degerler de alabilir.

Resim 1.23: Int say1 dogrusu

Veri tiiriiniin alabilecegi maksimum ve minimum degerleri gérmek i¢in:
. Yeni bir ¢alisma sahnesi aginiz.
o Eylem paneli agilarak asagidaki kodlar ekleyiniz.
1 trace (int.MIN VALUE) ;
2 trace (int.MaX VALIE) ;
. CTRL+enter tuslarmma basip output ekraninda -2.147.483.648 -
2.147.483.647 degerlerini gorebilirsiniz.
> Tiim sayilar (Number)

4.9406564584124654e-324 ile 1.79769313486231e+308 sayilar1 arasindaki tiim
sayilar i¢in kullanilan veri tiirtidiir

Veri tiiriiniin alabilecegi Maksimum ve minimum degerleri gormek icin:
. Yeni bir ¢alisma sahnesi aginiz.
o Eylem paneli agilarak asagidaki kodlar ekleyiniz.

1 trace (Humber.MIN VALUE) ;
2 trace (Humber.MAX¥ VALIE) :

o CTRL+enter tuslarina basip output ekraninda 4.9406564584124654e-324
ile 1.79769313486231e+308 degerlerini gorebilirsiniz.

ST

Resim 1.24: Number say1 dogrusu
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Goriildiigi tizere Number veri tiirii her iki sayisal veri tiiriinii de kapsamaktadir.
Oyleyse neden diger veri tiirleri var sorusu akla gelebilir. En basta bahsedildigi gibi
performans ve tasarruf sebeplerinden dolayr uint ya da int kullanabilecekken Number
kullanmamak akillica olacaktir.

Giinliik hayattan ornek verecek olunursa kiigiiciik bir odada dev ekran bir televizyon
ya da kocaman bir salonda 37 ekran bir televizyon kullanmak ne kadar dogrudur diisiinmek
gerekir. Yaptiklari ig ayn1 olsa da bulunduklar1 odaya goére yanlis secim olacaklardir.

Olusturulacak 1000-2000 kayitlik basit bir adres defterinde veri tiirii 6nemli olmazken
biiyiik veri gruplar ile ugrasan, 6rnegin banka uygulamalari vb. uygulamalarda veri tiirii
hayati 6neme sahip olacaktir.

»  Alfaniimerik veri tiirii (String)

Icerisinde harf, kelime, say1, 6zel karakterler kisacasi klavyeden basilan her tusu
barmdirabilen veri tiiriidiir. Yazilan her seyi igerisine veri olarak alabilir. Sayisal degerleri
veri olarak aldiginda bu degerler ile matematiksel islemler yapilamaz.

> Mantiksal veri tiirii (Boolean)

Dogru (true) ve vyanlis (false) degerler alabilen wveri tiiriidiir. Genellikle
karsilastirmalarda kullanilir. Bu veri tiiriinde tanimlanmug bir degisken dogrudan true ya da
false degeri verilebilecegi gibi karsilagtirma sonucu true ya da false degerini alabilir.

> Nesne veri tiirii (object)

Nesne kavrami ve nesneler hakkinda gerekenler smiflar konusunda ayrintili
islenecektir. Temel olarak nesnelere metotlar tanimlanabilir ve veriler yiiklenebilir.

»  Void veri tipi

Fonksiyon i¢in kullanilan veri tipidir. (Fonksiyonlar daha sonra detayli islenecektir).
Sadece fonksiyonlarda kullanilir. Fonksiyonun disartya veri dondiirmedigi zamanlarda
kullanilir. Fonksiyonda return kullanilacaksa void kullanilmaz.

1.4.2.2. ileri Diizey Veri Tiirleri

Ileri diizey olarak tanmimlanabilecek veri tiirleri: XML, XMLList, Array, date, error,
function, RegExp seklindedir.
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1.4.3. Operatorler
> Toplama operatorii (+)

Bu operator sayisal ifadeleri matematiksel olarak toplar. String ifadeleri yan yana
yazdirir.

Asagidaki 6rnekte say: tiiriindeki iki ifade matematiksel olarak toplanmistir.

1 var degiskenl:iuint=5;

2 wvar degiskenZ:uint=10;

3 trace (degiskenl+degisken2); //iglemin sonucu 15 olarak gdrinir
Burada ise ifadeler string oldugundan dolay1 yan yana yazilmigstir.

1 var degiskenl:String="5";

2 wvar degisken2:Stcring="10";

3 trace (degiskenl+degiskenZ): //iszlemin sonucu 15 olarak gfrinir

> Fark operatorii (-)

Sadece matematiksel ifadelerde kullanilir. Cikarma islemi yapilir.

1 wvar degiskenl:uint=50;
2 wvar degisken?Z2:uint=10;
& trace (degiskenl-degisken2); //islemin sonucu 40 olarak gdrinir

> Carpma operatorii(*)

Matematiksel ¢carpma iglemi yapilir.

1 var degiskenl:uint=2;
2 var degisken2:uint=3;
2l trace (degiskenl®*degisken2);//iglemin sonucu & olarak gdrdlir.

> Boélme operatorii (/)

Bolme islemi yapilir.

1 var degiskenl:uint=g;
2 var degisken2iuint=3;
3 trace (degiskenl/degisken2?);//iglemin sonucu 2 oclarak gdridlir.

> Mod operatorii (%0)

Bolme islemindeki kalani bulmak ig¢in kullanilir. Aritmetik islemleri i¢in 6nemlidir.

1 wvar degiskenl:uint=51;
2 var degisken2:uint=10;
3 trace (degiskenl % degisken?);//iglemin sonucu 1 oclarak gdrinir
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> < (kiiciik), > (biiyiik), <= (kiiciik esit) , >= (biiyiik esit) Karsilastirma
Operatorleri

Iki ifadenin karsilastirmasini yapar sonug olarak boolean ifade elde edilir.

var degiskenl:uint=:5;
2 wvar degiskenZ:uint=10;
3 trace (degiskenl>degisken2);//izlemin sonucu false :;a:ak:;:l

> Esittir operatorii = =
Atama operatorii ile oldukga karistirilir. Matematikteki esitlik, programlamada = =
ifadesi ile gosterilir. = = karsilagtirma operatoriidiir.

N var degiskenl:uint=10;
2 var degiskenZ:uint=10;
3 trace (degizskenl=—degisken?);//izlemin sonucu true olacaktir

> Esit degildir (=)

Ifadelerin esit olmamas1 durumunda true degerini dondiirecektir.

wvar degiskenl:uint=10;
wvar degisken?:uint=15;
trace (degiskenl !=degisken2);//islemin sonucu trus :;a:ak:;d

»  Atama operatorii (=)

Sag taraftaki degeri sol taraftaki degiskene atama iglemi yapar.

“sayi=5; S5 degeri sayi degigkenine atanmistir.

>  Arttirma operatorii (++)

Sayinin sonuna Yya da bagina eklenmesi durumunda sayinin degerini 1 arttirir.

1 var degiskenl:uint=6;
2 degiskenl++;
3 trace (degiskenl); // ¢ikti ekraninda 7 deferi goriilir.

>  Azaltma operatorii (--)

Sayimin sonuna ya da basina eklenmesi durumunda sayinin degerini 1 azaltir.

1 wvar degiskenl:uint=6;
2 degiskenl--;
3 trace (degiskenl); // g¢ikti ekraninda 5 dederi goriilir.

> Ekle ve ata operatorii(+=)

Yigmali toplam islemi yapacaktir. Soldaki degiskenin degerini sagdaki deger kadar
arttirtp degiskene yeni deger verir.

“toplam+=i;” ifadesi, “toplam=toplam+i” ifadesinin kisa olarak yazilmasini saglar.

1 var degiskenl:uint=6;
2 degiskenl+=10;
2 trace (degiskenl); // cikti ekraninda 16 deferi gdriiliir.
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> Mantiksal VE operatorii (&&)

Kosullardan hepsinin ger¢eklesmesi durumunu sinar. Yani sartlardan birisi
gergeklesmezse yanlis (false) degerini dondiirecektir.

Asagidaki 6rnekte a’nin 6’dan kiigiik ve b’nin 4’den biiyiik olmasi durumunda ekrana
sartlar dogru ifadesi yazdirilacaktir.
1 var a:int=5;
var biint=T7;
if(a<6 && b>4)
i trace ("gartlar dogru™):; }

[T PR ¥

Asagidaki elektronik devresinde lambanin yanmasi i¢in A ve B anahtarinin ayni anda
kapali olmas1 gerekir. Aksi halde lamba 151k vermeyecektir.

/ /
A B

pp— @

Resim 1.25: Ve operatoriiniin elektronik esdegeri.

> Mantiksal VEYA operatorii ( ||)

Kosullardan herhangi birisinin gergeklesmesi durumunu sinar. Sartlardan birisinin
gerceklesmesi dogru (true) degerini dondiirecektir.

/

A
/.
B \%

Resim 1.26: Veya operatoriiniin elektronik esdegeri.
1.4.4. Degiskenler

Programcilik i¢in degiskenler olmazsa olmazdir. Belirledigimiz isimlerle olugmus
bilgisayarin hafizasinda yer kaplayan alanlardir. Degiskenleri icerisine bir seyler koyulabilen
defalarca kullanilabilen bardaklar olarak diisiiniilebilir.

Degisken tanimla yapilmadan program igerisinde kullanilamaz, ActionScript 3.0 ile
birlikte degisken tanimlamak zorunlu hale gelmistir.
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> Degisken tanimla kurallar1 asagidaki sekilde ifade edilebilir.

o ActionScript 3.0 biiyiik kiigiik harf duyarlidir. Yani MEB, Meb, mEB,
meB vb. birbirinden farkli degiskenler olacaktir.

. Sadece Ingilizce karakterler kullaniiz 1,1,§,S,Q,C,ﬁ,ﬁ,6,0,g,G karakterleri
Tiirkge karakterlerdir. En ¢ok karistirilan kiigiik 1 ve biiyiik I karakterine

dikkat ediniz.

o Ozel karakterler kullanmaymmz *,?,/ gibi karakterler degisken igersinde
kullanilmaz.

. Degisken isimleri rakamla baglayamaz fakat degisken igerisinde rakam

kullanilabilir. 1volkan yanlig bir kullanim olacaktir. volkanl, vlolkan,
vollkan gibi yaziliglar dogrudur.

o Degisken tanimlamada yapilan en biiyiik hatalardan biri de degisken ismi
olarak kisaltma kullanmaktir. Uzun kod satirlarindan olusan
uygulamalarda daha sonra bu kisaltmalarin ne oldugunu hatirlamak ¢ok
zor olabilir. Bu yilizden degiskenlere verilecek isimlerin mantikli, daha
sonra okundugunda anlasilacak isimler olmas1 dogru olacaktir. Ornegin:
yki yerine yenikullaniciismi yazmak, sonrasi igin daha kullanigh
olacaktir.

o Kelimeler arasinda bosluk birakilmamalidir.
>  Isimlendirme standartlar

Kod yazarken ya da animasyon programinda 6rnek ismi verirken belirlencek birgok
isim olacaktir, bu isimleri belli bir standarta gore yazilmasi daha sonra ismin kullanildig:
yerlerde acaba “Nasil yazmistim?” derdinden kurtaracaktir. Belli standartlar oldugu gibi
kullnici kendiside bir standart olusturabilir.

. Camel standarda

Yazilan ismin ilk harfinin kiiciik, birden fazla kelimeden olusan bir isimse diger
kelimelerin ilk harflerinin biiylik olmasi1 ile yazilir. ActionScript 3.0 bu standardi
kullanmaktadir. Bu standarda gore yazmak zorunlu degildir. Fakat kod yapisina alisilmast
icin bu sekilde bir yazim seklini benimsemek énemlidir.

yeniKullanicilsmi yazilimi bu standart i¢in bir rnektir.
. Pascal standardi

Yazilan degisken isminin kelime ya da kelimelerin ilk harflerinin biiyiik olmasi ile
yazilir.

YeniKullanicilsmi yazilimi bu standart i¢in bir 6rnektir.
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. Underscore standardi
Yazilan kelimelerin arasina _ isareti koyarak yazim yapilir
Yeni_kullanici_ismi yazilimi bu standart igin bir rnektir.
1.4.4.1. Degisken Tanimlama

ActionScript igerisinde degisken tanimlamak igin variable kelimesinin kisaltilmist
olan var kelimesini kullanmaliy1z.

Su kalib1 kullanarak degisken tanimlariz
Var Degisken Ismi: Veri Tiirii;

Yukaridaki kalip ciimlede degisken olusturulmus fakat icerisine deger atanmamustir.
Daha once bahsedilen bardak 6rnegini distiniildiigiinde; bardak olusturuldu fakat igerisine
bir deger atamamk i¢in atama operatorii kullanilmadir.

Bu islemi iki sekilde yapilabilir.

> Burada degisken olusturulmus ve ayni satirda degeri kendisine atanmuistir.

S var Defisken Ismi:Veri Tird = Dedisken Dederi;
2 wvar sayilar ruint = 10;

> Birinci satirda degisken olusturma ikinci satirda deger atama iglemi yapilmstir.

S0 var Defisken Ismdi:Veri Tiirii:

2 Dedisken Ismi=Dedisken Dederi;
3

4 var sayilar iuint;

5 sayilar =10;

Burada tercih programciya kalmistir.

Farkli veri tiirlerinden degisken tanimlak igin:
> Yeni bir ¢aligma sayfasi aginiz.

> Eylemler panelini ¢alistiriniz.

> Pozitif tamsay1 ,tamsayi,string, boolean veri tiirlerinde degiskenler tanimlayip
rastgele degerler veriniz.

1 var donguDegiskeni:uint=0;
2 var isim:String="melek";
> Burada unutmamaniz gereken string ifadeler

1 var sayi:Number=25.,456;
2 var dogrumu:Boolean=false;

31

isaretleri arasinda yazilmalidir.

21



> Esitligin sag tarafinda veri tiirline gore degeri olusturacak ifade direk olarak
yazilabilir.

var =sayi:uint=19-8;

)
I
1
i)
[a]
m
i

i

1
I
1
T
1
1

S*#19 gayisi 80 den kigik oldudu icim =3

1

2 - :

3 var dogrumua:EBoolean=19>80;
4

5

1.4.5. Sabitler

Program igerisinde degeri hi¢ degismeyen yapilara sabit denir. Ornegin, pi sayist
matematiksel bir sabittir. Degeri asla degismeyecektir. Ya da sizin uygulamaniz i¢in program
boyunca sabit kalmasini isteyeceginiz bir katsay1 degeri de sabit olarak tanimlanabilir.

Sabit tanimlamanin degisken tanimlamadan tek farki, en basta yazilan var yerine const
yazilmasidir.

const pi:Number=3.14;

Bu ifadenin program igerisinde degeri degistirilmek istenirse, animasyon yaziliminda
derleyici hatas1 alinacaktir.

const pi:Number=3.14;
pi=4.3;

Bu iki satir yazilip derlemeye c¢alisildiginda 1049 (Sabit olarak belirtilmis bir
degiskene kuraldis1 atama) hatas1 verecektir.

1.4.6. Trace Cumlecikleri

Kodlama yaparken kodlari sonucunu ya da aldigi degerleri gérme ihtiyaci olusur. Bir
baska deyisle kodlarin dogru olup olmadig: tst edilmek istenebilir. Bu gibi durumlarda trace
biiyiik fayda saglayacaktir. Istenilen anda istenilen degiskenlerin anlik degerleri ya da
istenilen ifade output ekranina yazdirilabilir.

Kullanimi oldukea basittir. Tek degisken yazdirilabilecegi gibi birden fazla degisken
ve string ifade de yazdirabilir. Ornegin;

1 trace (kullanicilsmi) ;
2
3 trace ("Kullanici ismi:",kullanicilIsmi,"vasi:",kullaniciYasi):

Trace icindeki her ifade birbirinden virgiil isareti ile ayrilmis ve string ifadeler ¢ift
tirnak icerisinde yazilmustir.
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ActionScript panelini agmak, degisken tanmimlamak, operatorleri degiskenlerle
kullanmak ve ¢ikis panelini ¢aligtirmak i¢in asagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklan Oneriler

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

» Degistir > Belge (CTRL +J)

» Yeni bir animasyon belgesi olusturunuz.

» Birinci frame sag tiklayip eylemleri seginiz. komutunu ile Belge ayarlar iletisim

penceresini kullanabilirsiniz.

» Camel lokasyonuna gore ad soyad > 11k kelime kiiciik, bitisik diger
degerlerini tutacak bir degisken ismi kelimelerin ilk harflerini biiyiik
bulunuz. olarak yazabilirsiniz.

» Veri tiirii olarak metinsel veri tiiriinii » Metinsel veri tiirii olarak String
kullaniniz. ifadesini kullanabilirsiniz.

» Degiskene kendi isminizi deger olarak » Atama yaparken = operatoriinil
atayiniz. kullaniniz.

» Degisken ismi belirlenirken en kisa
ve en anlamli kelimeyi bulmaya
caliginiz.

» Pozitif tam sayilar i¢in kullanilan
uint veri tiiriinii kullanabilirsiniz.

> Igerisinde string ifade bulunan

» iki degiskeni birbirine ekleyiniz. degiskenleri + operatorii ile
birbirine ekleyebilirsiniz.

» ++ operatorlerini kullanarak
ifadelere 1 ekleyebilirsiniz.

» Yasiniz bilgisini tutacak bir degisken ismi
bulunuz.

» Uygun veri tiiriini belirleyiniz.

» Yasizi tutan degisken degerini 1 arttiriniz.

» Cikis paneline ad soyad bilgisini tutan » Trace() komutu ile ifadeleri ¢ikis
degiskeni yazdiriniz. paneline yazdirabilirsiniz.
> Kontrol et > Filmi test Et > Test Et
» Animasyonu test ederek goriintiileyiniz. (CTRL + Enter) komutunu

kullanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in

degerlendiriniz.

(X) isareti koyarak kendinizi

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Animasyon yazilimin ¢alistirabildiniz mi?

Eylemler panelini agabildiniz mi?

Camel lokasyonuna gore degisken ismi buldunuz mu?

Veri tiirii olarak string ifadeyi tanimlayabildiniz mi?

Atama operatdriinii kullanarak isminizi deger olarak verdiniz mi?

Degisken isimlendirme kurallarina uygun isim verdiniz mi?

Yasiniz bilgisini tutan degisken icin veri tiiriinii uint yaptiniz mi?

O INo|O R~ WIN

Iki degiskeni birbirine eklerken = operatdriiniin neden ekledigini
anladiniz mi?

9.

++ operatoriinin nasil ¢alistigini 6grendiniz mi?

10.Trace() ifadesi ile adiniz1 soyadinizi yazdirabildiniz mi?

11.Animasyonu test edebildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsamiz Ogrenme 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, yanls ise Y yaziniz.

) ActionScript 3.0 nesne yonelimli bir programlama dilidir..
) Eylemler panelinde sadece 1 satira agiklama satir1 ekleyebiliriz.

) Degisken isimleri rakamlarla baslayamaz.

(
(
(
4. () Atama ( =) operatdrii iki ifadenin birbirine olan esitligini gosterir.
() Arttirma operatorii (++) degiskenin degerini 1 arttirir.

() Trace ifadesi sadece degiskenlerin degerini gosterebilir.

() Negatif tam sayilar i¢in uint veri tiiriinii kullanabiliriz.

8. () Eylemler panelinde satir numaralarini gostermek i¢in CTRL+Shift+L kisa yolunu
kullanabiliriz.

9. () Sahnedeki tiim nesnelerin 6rnek isimleri ayni olabilir.

10. () Tum sartlarin dogru oldugunu sinayan operator veya ( || ) dir.

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 bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Animasyon yazilimini kullanarak fonksiyon islemlerini ger¢eklestirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Diger programlama dillerinde fonksiyon tanimlama ve kullanmay1 arastiriniz.

2. FONKSIYONLAR
2.1. Fonksiyonlar

Uygulama igerisinde bir komut ya da komut grubu tekrar tekrar kullanmak istenebilir.
Bu gibi durumlarda aym satirlar defalarca yazilmak zorunda kalinabilir. Birka¢ yiiz satir
kodlamada ¢ok biiyiik problem olmayacaktir. Fakat uygulama biiyiidiik¢e hata kontrolii
yapmasi da zorlasacaktir. Tekrar eden kodlarda belli bir deger degistirmek istendiginde tiim
tekrar eden satirlarin yeniden diizenlenmesi gerekecektir.

Bu tarz durumlarda uygulama gelistiricilerin yardimina fonksiyonlar yetismektedir.
Kisaca fonksiyonlar, tekrar eden kod bloklarinin almip paketlenmesine yarar. Uygulama
icerisinde artik bu paketin ismi kullanilarak istenilen yerde bu kodlar ¢alistirilabilir. Bu
sayede daha sonra iistiine yapilacak degisiklikler ve hata kontrolii hizli bir bigimde
yapilabilir.

2.2. Fonksiyon Tanmimlama

Fonksiyon tanimlama asagidaki sekilde yapilabilir. Bu sekilde fonksiyon
tanimlandiginda editor penceresinin istenilen yerinde fonksiyon calistirilabilir.

Fonksiyonu tanimlamak igin:

1 fonk=siyoni=smi () :void

2 {

3 Fonksiyon calistidinda yapilacak isler
4

Fonksiyonu calistirmak igin:

H fonk=iyonis=mi ()

Seklinde yazarak istenilen yerde fonksiyon galistirilir.

Sahnedeki 6rnek ismi “kutu” olan nesneyi x ekseninde 250, y ekseninde 250 px
noktasina getirecek fonksiyonu yazmak i¢in:
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Yeni bir belge olusturunuz.
Sahnemize 20* 20 px biiylikliigiinde kare olusturunuz.
Film klibi haline getirip 6rnek adi olarak kutu ismini veriniz.

Sahneye tiklayip Pencere > Eylemler (F9) komutunu seginiz.

YV VYV VY VY V

Fonksiyon ismini ilerlet belirleyin. Isterseniz degisken tanimlama kurallari
gercevesinde istediginiz ismi verebilirsiniz.

1 function ilerlet () :void
{

katu.x=250;

katu. y=250;

2
3
2l
=

Animasyonu test ediniz.
Kutu nesnesinin yeri degistirmeyecektir.

Fonksiyon tanimlanmis, fakat tetiklenmedigi i¢in kodlar ¢caligmamaktadir.

YV V VY V

Tetiklemek i¢in fonksiyon komutunu eylem paneline eklememiz gereklidir.

function ilerlet () :void
{

kutw.®x=250;

kutu.y=250;

ilerlet():

2.3. Fonksiyonlara Veri Gonderme - Alma

Fonksiyonlarin daha once belli islerin yapilmasini saglayan paketlenmis kodlar
oldugundan bahsedilmisti. Bu kod paketlerine istege gore deger verip, islenmis verinin
sonucu geri ahnabilir. Boylelikle fonksiyonlar anlik olarak verileri isleyip sonucu programa

dahil edebilir.

Resim 2.1: Fonksiyonlara veri gonderme - alma

Veri Girisi

Ornegin, dairenin alanmi hesaplayan bir fonksiyonun yazildigimi diisiinelim.
Fonksiyon her calistirildginda girilen yarigap verisine gore dairenin alanini hesaplayip
sonucu ekrana yazdirsin.
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function dairenindlani (r:HNumber) ivoid
{

dairenin alani pi*r2

var alan:Number=3.l4*r+*r;
trace ("dairenin alani : ",alan):
H

Fonksiyon yukaridaki kodlarla daireninAlani ismiyle paketlendi. Simdi fonksiyonu 5
yarigap degerine gore ¢alistirilmak istendiginde;

1 function daireninalani (r:HNumber) :void

2 {

3 '/ dairenin alani pi*r2

4

= wvar alan:Number=3.14*r*r;

& trace ({"dairenin alani : ",alan}):;
7 H

B daireninflani (5);

Seklinde fonksiyonu eklenmesi yeterlidir.

Kodlar galistirildiginda asagidaki sekilde sonucu goriilecektir:

| Zaman Gasloes | it | Haroket Dy | D st |

dairenin alani : 78.5

Yukaridaki 6rnekte fonksiyona tek deger gonderildi. Uygulama igerisinde birden fazla
degerle (parametre) fonksiyon calistiriimasi gerekebilir. Ornegin daire, dik prizmanin
hacmini hesaplayan bir fonksiyon yapildiginda yarigap ve yiikseklik bilgilerinin fonksiyona
gonderilmesi gerekecektir.

Birden fazla deger (parametre) gondermek igin parametre tanimlanirken istenilen
parametrelerin tanimlanip aralarinin virgiille ayrlmasi gerekir.

1 function prizmaHacmi (r:HNumber, h:Number) :void

2 {

3 f/ herhangi dik prizmanin hacmi = taban alani®vyiksekliktir.
4 dairenin alani pi*r2

var alan:Number=3.14%r*r;

var hacim:MNumber=alan®*h;

=

trace("Prizmanin Hacmi : ",hacim);
H
prizmaHacmi (3, 6) ;

w o =1

P(n)=n°-3n?+4n-2 polinomu i¢in P(2)=?, P(0) = ?, P(1) = ? degerlerini hesaplayan
bir fonksiyon yazmak i¢in:

> Yeni bir ¢aligma sayfasi acip eylemler panelini ¢alistiriniz.
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> Hesapla isminde bir fonksiyon olusturun. Fonksiyon polinomdaki matematiksel
islemi yapacaktir.

»  Kiip ya da kare alma komutlar1 ilerleyen konularda ele alinacagi i¢in temel
matematiksel iglemlerini kullanarak fonksiyonu calistiriniz.

[

function hesapla (n:Number) :void

i

var sonuc:Humber;
sonuc=(n*n*n) - (3*n*n)+(4*n)-2;
trace ("polinoman sonucua ", 2onuc) ;
H

hesapla(2):;

W L R

5

he=sapla(0);
hesapla(l);

wotm =] M

»  Animasyonu test ederek, ekran ¢iktisini kontrol ediniz.

[z G| G

polinomun Sonucu @ 2

polinomun sonucu : -2
polinomun sonucu : O

Fonksiyonlarda parametreden sonra yazilan void kelimesi, fonksiyonun geriye deger
dondiirmedigi anlamina gelmektedir. Yani fonksiyon, yaptigi islem sonucunda uygulamaya
herhangi bir veri gondermemektedir.

Fonksiyonlardan veri almak i¢in yukaridaki alan 6rnegini tekrar yapiniz.

function daireninfilani (r:Number) : Number
{

dairenin alani pi*r2
return (3.14%r*r) ;

-

var gelenSayi:Numberﬂdaireninﬁlani¢2}4
trace (gelenSavi)

“void” kelimesi yerine fonksiyonun ne tiir veri geri dondiirecegini yazilmaktadir.
Yukaridaki 6rnekte fonksiyon dairenin alanini hesaplayip return kelimesiyle number tiiriinde
bilgiyi fonksiyon digina aktarmaktadir. “gelenSayi” degiskeninin degeri 12.56 olacaktir.
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ActionScript 3.0 kullanarak fonksiyon yazmak ve kullanmak i¢in asagidaki
uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklan

Oneriler

» Yeni bir animasyon belgesi olusturunuz.

Dosya > Yeni (CTRL + N) komutunu
kullanabilirsiniz.

» Birinci frame sag tiklayip eylemleri
seciniz.

Degistir > Belge (CTRL + J) komutunu
ile Belge ayarlar iletisim penceresini
kullanabilirsiniz.

» islem isminde bir fonksiyon
tanimlayiniz.

Tanimlama yapanilmek i¢in function
kullanmalisiniz.

» Fonksiyonumuz bilgi déndiirmesin

Veri dondiirmemesi i¢in void
kullanabilirsiniz.

» Fonksiyon igerisine gelen a ve b tam

say1 degerleri fonksiyon i¢inde garpilsin.

Fonksiyon isminden sonra a ve b
degiskenlerini tanimlamay1

unutmayiniz.
» Carpimin sonucunu ¢ikig ekraninda Trace ifadesi ile yazdirma
yazdiriniz. yaptirabilirsiniz.

» 3 ve 4 degerleri igin fonksiyonu
calistiriniz.

Panele fonksinyon isminden sonra
degerleri yazarak istedigin yerde
caligtirabilirsin.

» Fonksiyonun geriye number tiiriinde
deger dondiirmesi igin kodlar1 yeniden
diizenleyiniz.

Void yerine Number yazabilirsiniz.

» Return ifadesini kodlara ekleyiniz.

Fonksiyon disariya hangi ifadeyi
dondiirecekse onun bagina return
koymalisiniz.

» Fonksiyonun disartya verecegi degeri
baska bir degiskene aktar

Fonksiyon disinda degisken
tanimlamay1 ve atama operatoriinii
kullanmay1 unutmayiniz.

» Calismay1 test ederek goriintiileyiniz.

Kontrol et > Filmi test Et > Test Et
(CTRL + Enter) komutunu
kullanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davramislardan kazandigimz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Fonksiyon tanimlayip s6z dizimini uygun sekilde yaptinizmi?

Geriye deger dondiirmemesini sagladinizmi?

Tanimladiginiz fonksiyonu sahne icerisinde kullanabildinizmi?

AN e

Fonksiyona veri gonderebilmek i¢in fonksiyona parametre tanimi
yapabildinizmi?

Gonderdiginizi verileri fonksiyon igerisinde kullanabildinizmi?

Fonksiyon sonucunu sahnede goérebildinizmi?

Fonksiyonun deger dondiirmesini sagladinizmi?

O INo |0

Geriye deger dondiiren fonksiyonu uygulama igerisinde
kullanabildinizmi?

9. Geriye deger dondiiren ile dondiirmeyen fonksiyonu sahnede
kullanabildinizmi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz

“Evet” ise “Olgme 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. () Biitiinii pargalara ayirmak i¢in fonksiyonlar1 kullanabiliriz.

2. () Fonksiyon tanimlayarak ayni kod blogunu hizl1 bir sekilde baska boliimlerde

kullanabiliriz.

3. () Fonksiyon tanimlamak i¢in variable kelimesinin kisaltilmigi olan var kelimesi
kullanilir.

4, () Disaridan veri alirken parametre tanimlamak zorundayiz.

5. () Void ve return kelimelerini ayn1 fonksiyon igersinde kullanabiliriz.

6. () Geriye deger dondiiriirken return kelimesi kullanilir.
7. () Fonksiyonun ne tiir deger dondiirecegi fonksiyon tanimlanirken belirtilmelidir.
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 bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

( AMAC )

Olaylarla ilgili diizenlemeleri yapabilecek ve sahnede olaylar1 kontrol edebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Internetdeki ActionScript ile yapilmis oyun ve uygulamalari inceleyip klavye ve

fareye verdikleri tepkileri inceleyiniz.

3. OLAYLAR (EVENT)

3.1. ActionScript Olaylari

ActionScript 3.0 ile artik sahnede gergeklesen her sey, bir olay olarak kabul edilmistir.
Ornegin; farenin herhangi bir yere tiklamasi, klavyeden bir seyler yazilmasi, sahnenin
calismasi, zaman ¢izgisi lizerinde bir frame’in ¢aligmasi gibi... Her sey artik olay olarak
kabul edilmektedir. Olaylarin gergeklesmesi yazilmis fonksiyonlarin tetiklenmesini saglar.

Her nesne i¢in ayr1 olaylar tanimlanabilir. Tanimlanan bu olaylar olay dinleyicileri ile
izlenmektedir. Uygulamayi istendigi gibi gelistirmek i¢in olaylarin ¢ok iyi bilinmesi gerekir.

ActionScript igerisinde kullanilabilecek bir¢ok olay bulunmaktadir. ActionScript
dilinin giicii de buradan gelmektedir. Bunlar fare olaylari, klavye olaylari, zamana bagli
olaylar olarak ayrilabilir. Burada temel olaylar islenecektir. Bu olaylar sistemin otomatik
tetikledigi ve kullanicinin tetikledigi olaylar olarak ikiye ayrilmaktadir.

“Neden onlarca olay dinleyicisi var?” sorusu akla gelebilir. interet iizerinden oyunlar
oynanirken bazi durumlarda farenin tiklanmasi yetmeyecektir. Siriiklenmesi veya belli bir
bolgede dolastirilmasi ya da klavyeden belli bir tusa/tuslara basilmasi istenebilir. Iste bu
yiizden gereken tiim durumlar i¢in olay yoneticisi olusturulabilir.

3.2. EventListener

Olay, dinleyicilerini sahneye eklemek ve tetikleyecegi fonksiyonu tanimlamak su
sekilde yapilir: Oncelikle olay dinleyicisini nesneye eklemek gerekir.

Kare 6rnek ismine sahip bir nesneye olay dinleyicisi eklemek igin:
> Sahneye bir kare ¢iziniz ve kareyi film klibi haline doniistiiriiniiz.
> “Ornek Adr” (instance name) boliimiine kare ismini verin.

> Kare nesnesinin iizerine fareyle gelindiginde fare fonksiyonu ¢aligmasi ve fare
karenin iizerinde ¢iktisin1 vermesi isteniyor. Buna gore olay dinleyicisini
ekleyiniz.

33



kare.addEventlListenexr () :
2

> Burada nesnemizi hangi olaya karsi tetiklecegi belinmektedir. Farenin nesne
iizerine gelmesi buradaki olaydir.

kare.addEventListener (MouseEvent .MOUSE COVER, fare) ;
2

> Fare karenin istiine geldiginde fare fonksiyonumuz ¢aligacaktir.

> Fare fonksiyonunu vyazin. Fare fonksiyonu, fonksiyonlar konusunda
ogrendignizin haricinde bir konu i¢cermemektedir. Buradaki fonksiyonun tek
farki, igerisine gonderilecek parametre farklilik gostermektedir. Fonksiyona
mouse olay1r oldugunu anlatmak igin parametre olarak event:MouseEvent so6z
dizimini kullaniniz.

1 kare.addEventListener (MouseEvent .MOUSE CVER, fare) ;
2 function fare ({event:MouseEvent) :wvoid

3 {

&

=

trace("fare karenin izerinde™);

> Filmi test ediniz. Fare kare iizerine geldiginde ¢ikis ekraninda “fare karenin
iizerinde” uyaris1 goriilmelidir.

fare karenin fizerinde -

A

Resim 3.1: Olay yéneticisinin calismasi

Uygulama igerisinde nesneye atanan olay iptal edilmek istenebilir. Ornegin, bir
oyunda sart gergeklesmisse nesne iizerindeki olay1 silmek ya da degistirmek gerekebilir. Bu
gibi durumlarda removeEventListener komutunu kullanilarak nesne iizerindeki olaylar
silinebilir.

Yukarida yaptigimiz ornekteki olay dinleyicisini silmek i¢in:

> kare.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_OVER,fare); komutunu
kullaniniz. Bu komutu bir fonksiyon ya da bir karar yapisinin igerisinde
kullanabilirsiniz.
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Ornek:

Simdi 6grendiklerimizle basit bir oyun tasarlayalim. Oyunun amaci fare ile labirentin
yollar1 arasinda ilerleyip labirentin orta noktasindaki ¢ikis kapisina ulasmaktir. Kaprya
ulagsmaya caligirken duvarlara temas edildiginde ceza puani olusarak ii¢ defa duvara temas
edildiginde “Oyun Bitti” uyaris1 alinacaktir ve bu durumdan sonra skor caligmayacaktir.

Oyunu hazirlamak igin:

> Yeni bir ¢alisma sahnesi ag¢in ve boyutu 500x300 piksel olan bir dikdortgen
¢izin.

LABIRENT OYUNU

Resim 3.2: Labirent oyunu ana sahnesi.
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»  Dikdortgen igerisine labirent yollarini olusturmak i¢in segme araci (v) ile segip
delete ile dikdortgen icerisinden ¢ikartin. Labirentin zorluk derecesini yollar
daraltip genisleterek beliryeyebilirsiniz.

LABIRENT OYUNU

Resim 3.3: Labirent oyunu ana sahnesi yol hazirlama

LABIRENT OYUNU

Resim 3.4: Labirent oyunu sahnenin tamamlanmus hali

> Labirenti segip film klbine doniistiiriin. Ornek ismi olarak labirent ismi verin.

Ozelticler | Kutiphane | =

[labirent | @
| Film Klibi | *|

Grnek: Sembol 1

Resim 3.5: Yapilan ¢izim i¢in o6rnek ismi olusturma
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Oncelikle oyunda hangi olay dinleyicisinin kullamlacagina karar vermeniz
gerekmektedir. Buraya kadar sadece farenin bir nesne iizerine gelme olayini
knlarda yer aldi. Bu olay bu oyun igin yeterli olacaktir.

Labirent nesnesine olay dinleyicisini ekleyin. Tetikleyecegi fonksiyonun ismini
oyun olarak ayarlayim.

labirent.addEventListener (MouseEvent.MOUSE OVER, ovun) ;
2

Artik animasyon yazilimi, labirent nesnesi iizerine farenin gelip gelmedigini
gozleyecek ve fare labirent {izerinde dolasirsa oyun fonksiyonunu
caligtiracaktir.

1 function ovun ({event:MouseEvent) :void

2 {

& Bu bdlime artik oyunun gergeklesmesi icin

4 gerekli kodlari vazacadiz.

.

Farenin labirentin tizerine her geldiginde skor tutacak bir degiskene ihtiyacimiz
var. Fonksiyonun disinda baslangi¢ degeri 0 tam say1 tipinde say isminde bir
degisken tanimlaym. Bu degiskeni fonksiyon igerisinde tanimlanirsa fonksiyon
her calistiginda say’in degeri O olacaktir.

'-.ra:' say:uint=0;
2

Fonksiyon her c¢alistiginda degiskenin degeri 1 artmalidir. say++ ya da
say=say+1 (yigmali toplam) komutlar1 kullanilabilir.

Basit bir karar yapisi kullanarak say degiskeninin degeri 3 oldugunda yani ii¢
kere kare duvarlarinin iizerine gelirse oyunu bitirecek ve ¢ikis ekranina oyun
bitti uyarisin1 verecek. Bu karar yapisi ilerleyen konularimiz igerisinde ayrintili
olarak islenecektir.

if (=ay==3)

i

trace("ovun bicti™):
labirent.removeEventListener (MouseEvent .MOUSE OVEER, oyun) ;

abirent ilizerindeki olay yoneticimizi silerek

rtik farenin nerede gezdigi dnemsiz hal

=] o, s W R
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> Oyunun son kodlari

var say:aint=0;
labirent.addEventListener (MouseEvent.MOUSE CVER,oyun) ;

function oyun(event:MouseEvent) :void
{

sayt+t;

if (say==3)

{

1
2
&
G
=
(4]
T
il

trace ("oyan bitti™):
labirent.removeEventListener (MouseEvent . .MOUSE OVER,owyun) ;

seklinde olacaktir.

Goriildiigi lizere animasyon yazilimi, basit kodlarla ve hayal giiciiyle birlikte giizel
oyunlar gelistirmeni saglamaktadir.

3.3. Fare Olaylar
3.3.1. CLICK
Farenin bir nesneye sol tus ile tiklanip birakilma olayidir.
mouseEvent.CLICK seklinde yazilir.
3.3.2. DOUBLE_CLICK
Farenin bir nesneye ¢ift tiklama olayidir.
mouseEvent. DOUBLE_CLICK seklinde kullanilir
3.3.3. MOUSE_DOWN
Farenin sol tusuna basma olayidir. Click den farki sadece basma ile ¢almasidir.
mouseEvent. MOUSE_DOWN seklinde kullanilir.
3.3.4. MOUSE_UP
Farenin sol tusunu birakma olayidir.
mouseEvent MOUSE UP seklinde kullanilir.
3.3.5. MOUSE_OUT
Farenin bir nesne lizerinden ayrilma olayidir.

mouseEvent. MOUSE OUT seklinde kullanilir.
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3.3.6. MOUSE_MOVE

Farenin nesne iizerinde gezme olayidir.

mouseEvent MOUSE MOVE seklinde kullanilir.
3.3.7. MOUSE_OVER

Farenin nesne iizerine gelme olayidir.

mouseEvent MOUSE OVER seklinde kullanilir.
3.3.8. MOUSE_WHEEL

Farenin tekerleginin dondiiriilme olayidir.

mouseEvent MOUSE WHEEL seklinde kullanilir.
3.3.9. ROLL_OVER

Farenin sol tusunun basili tutularak nesne iizerine gelme olayidir.
mouseEvent. ROLL OVER seklinde kullanilir.

3.3.10. ROLL_OUT
Farenin sol tusunun basili tutularak nesne tizerinden ayrilma olayidir.

mouseEvent. ROLL OUT seklinde kullanilir.
3.4. Klavye Olaylan

Klavyeden basilan tuslar1 algilamay1 saplayan olaylardir. iki adet davranis sergiler.
3.4.1. KEY_DOWN

Klavyeden herhangi bir tusa basma durumunda ¢alisir. Hangi tusa basildigin1 anlamak
icin keycode 6zelligi kullanilabilir.

import flash.events.EevboardEvent:
2

Buradaki kod flash tarafindan otomatik eklenecektir. Event sinifinin klavye
metotlarini uygulama igerisine dahil edecektir.
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funcrtion klavye (event:EevboardEvent) :void

{

trace (event.keyCode)

}

stage.addEventListener (KeyboardEvent .KEY DOWN, klavye)

[ U % B

n

Yukaridaki kodlari ¢alistirildiginda klavyeden basilan “v” tusu igin asci kodu ¢ikis
ekraninda goriilebilir.

Resim 3.6: v tusunun asci kod karsihigi
3.4.2. KEY_UP

Klavyeden basilmis bir tusun birakilmasi olayidir.
import flash.ewvents.EKeyboardEvent:
2

Buradaki kod, flash tarafindan otomatik eklenecektir. Event simifinin klavye
metotlarini uygulama igerisine dahil edecektir.

1 function klavye (event:EevboardEvent) :void
by {

3 trace (event.keyCode)

4 ¥

L] stage.addEventlListener (KeyboardEvent .KEY UP,klavye);

Ornegimizi calistirdigimizda klavyeden elinizi ¢ektiginiz anda, ¢ikis ekraninda basilan
tusun kodunu gorebilirsiniz.

3.5. Zamana Bagh Calisan ve Tekrar Eden Olaylar

ActionScript 3.0 igerisinde ENTER FRAME, TIMER ve TIMER_COMPLETE
olaylari en fazla kullanilan olaylar arasindadir. ENTER FRAME olay1 uygulama
basladigindan itibaren sonuna kadar ¢alisir. Timer olaylarinda c¢alisma siirelerini
belirlenebilir.

3.5.1. ENTER_FRAME

Bu olay sahne c¢aligma hizina bagh olarak (Frame Rate) siirekli fonksiyonlari
calistirir. Sahne calistirildigr anda tetiklenmeye baslar ve sahne hizina gore siirekli olarak
uygulama kapatilana kadar ¢aligir.
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Sahne c¢alisma hizi degistirildiginde tetiklenen fonksiyonun c¢aligmast da
degisecektir. Uygulama siiresince tetiklenen fonksiyon c¢alisacagindan isi bittiginde
tetikleyiciyi silmek dogru bir davranis olacaktir.

var say:uaint=0;
stage.addEventlListener (Event .ENTER FEAME, calis=);

function calis=s{event:Ewvent) :void
{
trace (say++);

Yukaridaki sahneyi izleyen tetikleyici ¢alistigr anda calis fonksiyonu tetiklenecek ve
fonksiyon i¢indeki say degiskeni, sahne hizina gore kendini arttiracaktir. Cikis ekraninda say
degiskeninin degerinin arttigini goriilebilir. Sahne hiz1 arttirildiginda say degiskenin degeri
daha hizli artacaktir.

Resim 3.7: Say degiskeninin sahne cahistigindaki artan degeri

3.6. Kod Parcaciklar1 (CodeSnipet)

Kod pargaciklart paneli animasyon yazilimmin besinci versiyonunda gelmis bir
yeniliktir. Kod yazmak yerine panelden ilgili kodu secip ¢ift tiklamak yeterlidir. Panel;
eylemler, zaman ¢izgisi kontrolleri, hazir animasyonlar, digsaridan dosya yiikle ve kaldir, ses
ve video, olay yoneticileri seklinde alt1 béliimden olugmaktadir.

Paneli agmak igin Pencere > Kod pargaciklart komutu ya da ActionScript editor
penceresinin kosesinden & kodParackinl gecilip agilabilir. Kodlarin sahneye diizgiin eklenip
caligmasi i¢in sahneye o kodun atanacagi bir nesne olmak zorundadir. Nesnenin &rnek
isminin (instanse name) tanimlanmis olmasi gereklidir yoksa panel kendisi 0 nesneye bir
isim verecektir.
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Kod pargaciklarini kullanmakigin:

> Sahnedeki kare nesnesine se¢in ve kod pargaciklari bélimiinii agin.

Kod Parcaciklan

B
H » [ Eylemler
» [ Zaman Gizelgesinde Gezinme
» 1 Animasyon
Ozellikler [ Yakle ve Kaldir
|ka|—e | @ » [ Ses ve Video
¥ 5 Olay Isleyiciler

[ Film Klibi [~]

|_] Fare Tiklatma Olay

Grnek: Sembol 1 || Fareyi Uzerine Getirme Olay

|:| |_] Fareyi Uzerinden Cekme Olay
- |_] Tusa Basildi Clay

=7 KONUM VE BOYUT

| ] Kareye Girme Olay

Resim 3.8: Kod par¢aciklar: paneli
> Istediginiz eylemi secerek ¢ift tiklayin. Kod otomatik olarak eklenecektir.

/#* Fare Tiklatma Claya

elirtilen 1 drnefini taiklattifinazda

yebilecefiniz bir iglev yirdtdldir

1 baglatain™ vazan satirdan sonra gelen

1 kodunuzu ekleyin.Sembol &rnedi tiklatildidinda

kare.addEventListener (MouseEvent .CLICE, fl1 MouseClickHandler 3}

function f1 MouszeClickHandler 3(event:MouseEvent):void

¢ Gzel kodunuzu baslatin
Bu &rnek kod, Cikti panelinde "Fare Tiklatilda®™

intiler

‘sizciiklerini gb

trace ("Fare tiklatildi™):
/ {zel kodunuzu sonlandirin
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3.7. ActionScript Ile Animasyon

Daha onceki konularda gecen, zaman ¢izgisi iizerinde yapilan animasyonlar
ActionScript kodu yazarak da yapilarak kontrol edilebilir. Bu ige yarayan animasyon siniflar
nesnelerin seklini degistirmek ve onlara hareket kazandirmak tizere ikiye ayrilir.

3.7.1. Bicim Animasyonlari

10 adet bigim animasyonu vardir.

vV ¥V VY ¥V ¥V V¥V V¥V VY VY V

Blinds: Nesneye Panjur efekti verir.

Rotate: Nesneyi dondiirtir.

Wipe: Nesne iizerine silme efekti yapar.

Zoom: Yakinlastirma efekti uygular.

Fly: Ugma efekti yapar.

Iris: A¢ilip kapanan iris efekti yapar.

Photo: Goriiniir kaybolur efekti yapar.

Squeeze: Sikma efekti uygular.

PixelDissolve:piksel piksel yok etme ya da olusturma efekti yapar.

Fade: Nesneyi yok etme ve goriiniir yapma efekti uygular.

Ornek:

Yukaridaki animasyon, smiflarinin yazilacagi animasyon komutu igerisinde tip olarak
belirtilmeldir. Bigim animasyonlarinin kullanilabilmesi i¢in TransitionManager kullanilmasi

gereklidir.

>

>
>
>

Animasyona baglamadan Once transition ve transition.easing smif ve
metotlarin1 sahneye import edin.

Sahneye 100 x 100 piksel biiytikliigiinde bir kare ¢iziniz.
Karenin rengini belirleyiniz.

Film klibi haline getirip 6rnek ismini kare olarak belirleyiniz.

Nesneye sirayla animasyon tiirlerini uygulayarak deneyiniz.
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type:Blinds, f/animasyonun tipi burada belirlendi

1 import fl.transitions.*;

2 import fl.transitions.easing.*®;

3

4 TransitionManager.start (kare,//kar eticiyi baslattik
5 { //Bu bolimde kare nesnesi igin param veriyoru=z.

&

7

g8

direction:Transition.IN,//animasyonun yoninid belirledik

f/in ve out olmak dzere 2 tane

duration:3, //animasyonun gergeklegmesi igin gerekli zaman
easing:Elastic.easeln, //animasyonun tirinid belirlivoruz
numStrips:5, f/panjur sayi=i belirlendi.

dimension:1 //o degeri yatay 1 degeri dikey panjur oclusturdu.
Py

Yukaridaki panjur animasyonunda kullanilan type, direction, duration, easing
parametreleri tiim animasyonlar i¢in ortak parametrelerdir. Bazi animasyon siniflarinin
kendine 6zel parametreleri vardir.

» Dondiirme (rotate) animasyonu igin:

o ccw:true parametresi saat yoniinde dondiirme
o ccw:false parametresi saat yoniiniin tersi dondiirme

o degrees: 0-9999 arasi bir deger verilebilir kag derece agiyla donecegi
belirlenir.

> Silme (wipe) animasyonu igin:

o startPoint:1-9 arasi bir deger verilebilir. Hareket yoniinii buradan
belirleyebilirsiniz.

2

Resim 3.9: StartPoint yonleri
> Ugus (fly) animasyonu igin:

o startPoint: 1-9 arast bir deger verilebilir. Hareket yoniinii buradan
belirleyebilirsiniz.
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> [ris (iris) animasyonu igin:

e startPoint: 1-9 arasi bir deger verilebilir. hareket yoniinii buradan
belirleyebilirsiniz.

o Shape: Iris. CIRCLE parametresi daire olarak animasyonu gerceklestirir.
e Shape: Iris. SQUARE parametresi kare olarak animasyonu gerceklestirir.
> Sikma (squeeze) animasyonu i¢in:
o Dimension: o degeri yatay 1 degeri dikey animasyon yonii belirler.
» Piksel piksel olusturma-yoketme (pixeldissolve) animasyonu igin
e xSections: 1-50 arasi bir deger alir yatay hiicre sayisini belirler.
e ySections: 1-50 arasi bir deger alir dikey hiicre sayisini belirler.

Buradaki parametrelerdeki degerleri degistirerek birbirinden giizel animasyonlar
yapabilirsiniz.

3.7.2. Hareket Animasyonlari

Hareket simifim kullanmak bigcim siiflarimi kullanmak kadar kolaydir. Oncelikle
tween ve easing smiflarim flash igerisine import etmek gereklidir. Hareket animasyonlart
nesnelerin 6zellikleri kullanilarak yapilir.

X, Y, width, height, scaleX, scaleY, rotation, alpha bunlara ornektir. Animasyon bu
ozelliklere gore yonlendirilebilir. Birden fazla animasyon tiirii kombine edilerek nesneye
degisik animasyonlaar uygulanabilir.

Temel kullanim sablonu asaidaki gibidir;

Inport fl.transitions.tween;
Importc fl.transitions.easing.*:

var hareket ismi:tween=new Tween hedef, "metot",easing tird,

L T Ty LT % R

ilk konum, son konum, animasvyon siresi, zaman metodu) ;

> Hareket animasyonlarinda baslangi¢ ve bitis degeri 6zellige gore degisecektir.
Ornegin x ve y metotlarma gore yapilan animasyonda baslangic ve bitis degeri,
sahnedeki konuma gore olacaktir.

> Alpha i¢in kullanilan degerler ise O ve 1 arasinda olacaktir.

> Scale metodlarinda verilen degerler biiylime katsayist (2 kat, 3 kat vb.) olarak
alinacaktir.

»  Yikseklik ve genislik (width, height) metotlarinda deger piksel olarak
verilmelidir. rotation da baslangi¢ ve bitis degeri (0-360) derece cinsinden
olmalidir.
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(7 T T B I B O R S I

Sahne tizerinde birden fazla animasyon yapmak i¢in:
> Yeni bir animasyon belgesi a¢in ve sahneye isminizi yazin.
> Yazdiginiz ismi film klibine doniistiiriin ve 6rnek isim olarak isim atayin.

> Smiflar1 sahneye import edin.
1 import fl.transitions.Tween;
2 import fl.transitions.easing.*;
»  Isim nesnesine tek tek hareket animasyonlarmi tanimlaymn. Her kod satirindan
sonra animasyonu test ederek kontrol edebillirsiniz.

import fl.transitions.Tween;
import fl.transitions.easing.*®;

wvar birincifinimasyonum:Tween = new Tween(isim, "rotation",Elastic.easelnCut,0,360,5,true);
var ikinciAnimasyonum:Tween = new Tween(isim, "alpha",Elastic.easeInCut,1,0.2,5,trus);
var ucuncufAnimasyonum:Tween = new Tween(isim, "scaleX",Back.easelut,0,2,5,true);

var dorduncufnimasyonum:Tween = new Iween(isim, "scaleY",Back.easeInCut,0,2,5,true);

var besinciBAnimasyonum:Tween = new Tween(isim, "witdh",Back.easeInlut,0,2,5,true);
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e UYGULAMA FAALIYETI

Animasyon yaziliminda olay yoneticileri eklemek fonksiyon tetiklemek ve kod tabanli
animasyonlar yapmak i¢in asagidaki uygulamayi yapiniz.

Islem Basamaklar1

Oneriler

o » Karsilama ekranini veya Dosya > Yeni
> Yeni bir belge agmiz. (CTRL + N) komutunu kullanabilirsiniz.
» Sahneye daire ¢izip film klibi haline > Ogzellikler panelinden drnek ismini

getirin ,0rnek ismi olarak daire verin. verebilirsiniz.
> Daire nesnesine farenin Gistiine gelme > addEventListener komutunu kullarak
durumunu gozleyen bir dinleyici A
yapabilirsiniz.
tanmimlayn.
» Dinleyicimiz durum fonksiyonunu » addEventListener komutunda fonksiyonu
tetiklesin. tetikleyebilirsiniz.
» Faremiz dairenin iizerine geldiginde » Cikis ekranina trace komutu ile
¢ikis ekraninda fare lizerinde yazsin yazdirabilirsiniz.
» Diger fare olaylarimi i¢in farkli > Sahneye her olay icin farkli nesne
. S . tanimlamay1 unutmayin.
nesnelere olay dinleyicileri ekleyip her e .
o . » Her olay i¢in farkli fonksiyon
birini test edin. e
tanimlayabilirsiniz.
» Sahnemize klavyeden b tusuna basma » B tusu icin keyCode komutunu
olaymi gozleyen bir dinleyici olugturun kullabilirsiniz.
» Sahneye her olay i¢in farkli nesne
» Kod pargaciklar kullanarak sahneye tanimlamay1 unutmayin.
fare olaylarini ekleyin. » Her olay i¢in farkli fonksiyon
tanmimlayabilirsiniz.
» Sahnemize her bi¢im animasyonu i¢in » Diigme yerine herhangi bir nesne ¢izip
toplamda 10 adet diigme olusturun. film klibi haline getirebilirsiniz.
» Daire nesnemiz i¢in diigmelerimiz bir > D.ondurme animasyonu 1ein cow,degrees
.. . » Silme,ugus,iris icin startpoint.
bi¢im animasyonunu ¢alistirsin. SN .
. N » Sikma i¢in dimension
Parametreleri rastgele degerler vererek . 2 . .
» Piksel i¢in xSections, Ysections
olusturunuz. e
parametrelerini kullanmay1 unutmayiniz.
» Hareket animasyonu i¢in bir diigme > Eylem panel'l'nm (.):[.Omatlk kod
ekleyerek ease tiirlerini inceleyin tamamlama 6zelligini kullanip ease
tiirlerini ortaya ¢ikartabilirsiniz.
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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
1. Sahnedeki nesneye olay dinleyicisi ekleyebildinizmi?
2. Olay dinleyicisi ile fonksiyon c¢alistirabildinizmi?
3. Fare olaylarini kullanabiliyormusunuz?
4. Klavyeden basilan tusu uygulamada
kullanabiliyor musunuz?
5. Kod pargaciklari panelini kullanabildiniz mi?
Bi¢im animasyonlarinin parametrelerini biliyor musunuz?
Nesneye bi¢cim animasyonu yaptirabilir misiniz?
Nesneye hareket animasyonu yaptirabilir misiniz?
Hareket animasyonu yaptirirken nesne parametrelerini
biliyor musun?
10. Birden fazla animasyonu kombine edip
kullanabilir misiniz?

©| | No

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, climlelerde verilen bilgiler
dogru ise D, yanlis ise Y yaziniz.

1. () KEY_UP ve KEY_DOWN klavye tuslari ile ilgili olaylar1 gozler.
2. ( ) MOUSE_CLICK ve MOUSE_DOWN ayni iglemi yapar

3. () ENTER_FRAME olay: sonucu tetiklenen fonksiyonun ¢alisma sayisi sahne hizina
gore belirlenir.

4. () Kod pargaciklarini kullanirken nesnelere eklenen kodlar degistirilemez.
) Kod yazilarak nesnelere animasyon yaptirabiliriz.

) Carpma(Crash) bi¢im animasyonudur.

) Startpoint hareketin yoniinii tayin eder.

9.

(
(
7. () Hiz (Speed) parametresi ile nesneler hizlandirilabilir.
(
() Dimension parametresinin 2 degeri vardir.

(

10. ) 10 adet hareket animasyonu ayn1 anda yapilamaz.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi—4

( AMAC )

Animasyon yazilimini kullanarak Sinif (class) islemlerini gergeklestirebilirsiniz.

(ARASTIRMA )

> Nesneye yonelik programlama nedir, arastiriniz.

4. SINIFLAR (CLASS)

4.1. Nesne Tabanh Programlama

Animasyon yazilimi ActionScript 3.0 ile birlikte ¢cok gii¢lii bir yazilim gelistirme araci
haline gelmistir. Yazilim gelistiren kisiler i¢in iki tir yazilim gelistirme sistemi
bulunmaktadir. Bunlardan birincisi yordam tabanli yani kodlar1 sahneye yazip derleme,
ikincisi ise nesne tabanli programlama yapmaktir.

Nesne tabanli yazilim gelistirme basit olarak animasyon yazilimi disinda kod yazip
uygulamaya dahil etmek ve kullanmak olarak disiiniilebilir. Uygulama igin gerekli
fonksiyonlar digaridaki kod sayfasinda toplanip daha sonra bunlar yazilima dahil edilebilir.
OOP programlamanin birgok avantaji vardir. Ornegin uygulama daha modiiler bir sisteme
sahip olacaktir. Kodlar bagka sistemlerde rahatlikla kullanilabilecektir. Bir proje birgok alt
alana ayrilarak, bir¢ok kisinin bu alt alanlarda ¢aligmasi saglanabilir.

Nesne tabanli programlamada oncelikle paket (package) ve sinif (class) tanimlamasi
yapilamalidir. Smif tanimlamasi yapildiktan sonra icerisine degiskenler ve fonksiyonlar
tanimlanabilir.

4.2. Paket Tanimlama

Paket tanimlamasi yapmak ig¢in:

> Masaiistiiniizde, dosyalariniz1 diizenli bir sekilde saklamak i¢in proje isimli bir

0

klasor olusturun.

Resim 4.1: Masaiistiinde olusturulan proje isimli klasor
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»  Buklasoriin igine ilk diye bir klasor daha olusturun.
( | 5 ]
@Qv » proje »

» (Sl 0 @

" S

Resim 4.2: Proje klasoriiniin igindeki ilk isimli klasor

Animasyon yaziliminda yeni bir ¢caligma sahnesi olusturun ve proje klasoriiniin
icerisine kendi isminizle kaydedin.

Dosya > Yeni > ActionScript Dosyas1 komutnu segin.

-1 [Dosa] Duzen Geranam Edle Degistic M
Adsz Yeni.. Genel Sablonlar

g - Tiir:
idge'e Gi

T Actionscript 2.0

T Adtionscript 2.0

T Ar

1 ﬁ AIR for Android

T Arforios

T Flash Lite 4

Tl Adobe Device Central

@ ActionScript 3.0 Simifi
1| ActionScript 3.0 Arabirimi

2 fj ActionScript Dosyasi
"E ActionScript letisim Dosyasi
- (-

n Kullani

Resim 4.3: Yeni ActionScript dosyasi agma penceresi

Animasyon yaziliminda 2 adet dosya olustudunuz ve komut

dosyasinin
hedefinde kendi isminizi gérmiis olmamiz gerekiyor.

Komut Dosyasi-2

(=[S ]

o Hedef: |volkan ~ |

-

1

Resim 4.4: Calisma dosyalarinin program icerisindeki goriiniimii

Calisma dosyasini kendi isminizle proje klasoriine kaydetmistiniz. ActionScript
dosyasini ilkSinif.as seklinde ilk klasorii i¢erisine kaydedin.

o1



ST 2 EEEx ] [=TEx ]
® S TN | € © ST

Dazenle v SHA » B~ 0 @ »

[ AS =S
{}

volkan ilkSinif

Resim 4.5: Masaiistiindeki klasorlerin yapisi
> Paket olusturma aslinda simiflarin klasordeki yerini belirten adres deyimleridir.
Kaydedilen *.as uzantili dosyanin fla dosyasina gore nerede oldugunu gosterir.

> Unutmamamiz gereken ActionScript dilinin klasorleri nokta ile ayirdigidir.
Yani ilk klasoriiniin i¢inde deneme isimli bir klasor daha olsaydi. Adres
yazarken ilk.deneme seklinde yazilmasi gerekir.

> Artik paket tanimlama yapabiliriz.

[ ilksinif* EmE
R B E @I THY O Hedef: |volkan - @
1 package ilk -

{

2
3
4

e

Resim 4.6: i1k isminde paket tanimlamasi

> Bu islemle paketleme islemi tamamlanmis oldu.*.as dosyasi *.fla dosyasina
gore ilk klasoriiniin i¢inde oldugu i¢in ilk olarak yazilmigtir. Eger *.fla dosyasi
ve *.as dosyast aymi yerde olursa package komutunun yanina higbir sey
yazilmamasi gerekir.

4.3. Smif (Class) Tammmlama

Simif tanimlamak igin:

»  Class deyiminden sonra class (sinif) i¢in isim verilmesi gerekir. Siif ismi ile
olusturulan *.as dosyasinin ismi ayni olmalidir. Aksi halde sahnede kullanirken
bazi problemlerle karsilasilmaktadir. Bir paket igerisine birden fazla sinif
tanimlanabilir.
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ilkSinif* (=[5 [

1 package INE -
2 {

3 class 1lkSinif

4 {

5

& H

7 H

Resim 4.7: ilkSinif class’inin yazilmasi

> Smif icerisine ¢esitli komutlar yazilabilir. Fakat burada yetkilendirme sorunlari
baslayacaktir. Smifin kullanilacagi, nasil yetkilendirme yapilacaginin
ayarlanmasi gerekmektedir.

»  Yetkilendirme i¢in public , internal, final, dynamic nitelikleri kullanilmalidir.
Yetkilendirme yapmak igin:

> Yukaridaki yazim seklinde yetkilendirme 6n tamimli olarak internal olacaktir.
Bu nitelik i¢inde bulundugu klasérden baska yerde kullanilamayacagi anlamina
gelmektedir.

»  Class’m ontine public niteligini getirilirse artik bu sinif her yerden ¢agrilabilir
ve kullanilabilir anlamina gelmektedir.

ilkSinif* = | E g

volkan ilkSinif* x|

w PYERREBIEFYDO Hedef: | volkan - [ B
1 package ilk -
b3 i
& public class i1lkSinif
4 {

H

=l o

Resim 4.8: Public tammlamasinin yapilmasi

Her sinif i¢in tanimlayici bir fonksiyon bulunmak zorundadir. Tanimlayici fonksiyon
sinif galistigl anda devreye girer. Eger tanimlayic1 fonksiyonu olusturulmazsa animasyon
yazilimi otomatik olarak bos bir tane tanimlayacaktir. Tanimlayici fonksiyon ismi, sinif ismi
ile ayn1 olmak zorundadir.

1 package ilk

2 {

& public class ilkSinif

4 {

5 public function ilkS5inif () :wvoid
& {

7 fSftanimlayica fonk=sivon

B }

Sinif igerisinde tanimlanan her degisken simif nesnesinin 6zelligi, her fonksiyonda
sinif nesnesinin metodu olacaktir.
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Fonksiyonlar i¢in de yetkilendirmenin yapilmasi gereklidir. Fonksiyonlar i¢in public
veya private deyimleri kullanilir. Public her yerden eriselebilir, private sadece ayni sinifta
paylasilabilmektedir.

Degisken tanmimla yapilirken ayni sekilde yetkilendirme yapilmalidir. Degiskenleri
fonksiyonlar icerisinde tamimlanan herhangi bir yetkilendirme yapilmaz. Normal sekilde
tanimlanip kullanilabilir. Burada yetkilendirmeyi yerel ve global degiskene benzetilebilir.

Hatirlanacak olursa yerel degiskenler tanimlandiklar1 yerde etkili olup blok
parantezlerinini disinda bellekten diismektedir. Public ve private durumuda buna
benzetilebilir. Fonksiyonlarda oldugu gibi public tanimli degiskenler global degiskenler
olurken private tanimli degiskenler yerel degiskenler olmaktadir.

ActionScript dosyamiza geri doniip tanimlanan paket ve sinifa, degisken ve fonksiyon
ekleyin.

1 package ilk

2 {

3 public class 1lkS5inif

4 {

5 public function ilkS5inif () :void
& i

7 ftanimlayici fonksiyon

B ]

9 public function selam() :void

10 i

Ry
ki
<t
H
m
0
m
g
L
1
11
I
5
m
~

public wvar selamla:String="MERHLEL";

o
s L

Sinif igerisinde ilkSinif isminde tamimlayic1 fonksiyon, selam isminde bir fonksiyon
daha ve selamla isminde bir string degisken tanimlamustir.

4.4, Siniflar1 Sahnede Kullanma

Simifi ¢calisma sahnesinde kullanmak igin:

> Kendi isminizle kaydettiginiz fla dosyamizi agip , eylemler panelini F9 tusu ile
agin.

> Sinifi sahneye dahil etmek igin import komutu kullanilmaktadir. Animasyon
yazilimi igerisinde bir ¢ok sinif bulunmaktadir. Bunlarin bazilar1 otomatik
olarak calisma sahnesine dahil olurlar, kendi yazdiginiz ve bazi smiflari ise
uygulama gelistirme asamasinda import yontemi ile dahil edilmesi gerekir.
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> import komutunu yazip bosluk birakildiginda ActionScript dosyasinin yerini
belirten klasor ismi yani ilk otomatik olarak ¢ikacaktir.

1 import

H adobe
B avmplus
H A

£ flash
H flashx

ClEx ]

B mx

Resim 4.9: Simif secme penceresi

> [k secildikten sonra karsmiza ilk Klasoriiniin icindeki ilkSinif gelecektir. Panel
burada kolaylik yapip sahneye sinifimizi dahil etmenizi saglayacaktir.

import ilk.

Resim 4.10: Simif secme penceresi
import ilk.ilkSinif:

@ ilksinif - ik

> Ornek olusturularak smmflar kullnilabilir. Ornek olusturma islemi hazir olan
sinifin bir kopyasini alip onu ¢aligma sahnesinde kullanilmasidir. Orijinal sinif
aynen kalir yani korunur. Tiim islemler 6rnek iizerinden yapilir. Ornek
cikartilan nesne orijinali ile ayn1 6zellik ve metotlara sahiptir.

Ornek olusturma islemi icin:

> var sinifOrnek:ilkSinif= new ilkSinif(); tanimlamasi yapilir.
1 import ilk.ilkS5inif;
2 var 2inifOrnek:i11kS5inif= new ilkSinif():
> sinifOrnek nesnesi artik ilkSinif simifinin tim 6zelliklerini almus durumdadir.

Sinifin igerisnde tanimlanan selam metodu ve selamla 6zelligini kullanarak
yaptigimiz islemlerin dogrulugu kontrol edin.

& P OwE @8 Y Y & Kodrarcacken | TERORER i
merhaba
1 import ilk.ilkSinif;
2 var sinifCrnek:ilkSinif= new ilkSinif():
= trace (sinifOrnek.selamla) ;
4 trace (sinifCrnek.selam()) ; -
L 4 13

Resim 4.11: Nesneyi test eden kod
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4.5. Varolan Siniflar1 Genisletme

Hazirlanan simiflar birbiri igerisinde kullanilabilir. Bunun i¢in extends metodu
kullanilir.

Ornek:

Tirkiye’nin illerinin 6zelliklerini anlatan bir proje i¢in ortak olan alanlan
birbirlerinden alan bir uygulama yapmn. Amasya ilindeki kurumlar metodunu Isparta
igerisinde kullanilacaktir.

> Proje dosyasinin igerisine Tiirkive adli bir klasér agin. Bu klasor igersine
icerisine sehir diye baska bir klasor daha agin.

> Animasyon yazilimi igerisinde agilan yeni sahneyi Tiirkiye klasorii igerisinde
sehirler ismi ile kaydedin.

@Qv' » proje » Turkiye »

Dizenle v Kitaphga ekle v

sehir

Resim 4.12: Masaiistiindeki klasorlerin yapisi
> Iki adet ActionScript dosyas1 agarak birini Isparta digerini Amasya olarak sehir
klasoriine kaydedin.

»  Amasya dosyasi igerisine kurumlar fonksiyonunu olusturun.

1 package =ehir

2 {

3 public class Emasva

4 {

5 public function kurumlar () :void
& {

7

8

trace ("Valilik,Beledivye,Milli Egitim Midirldgi™)

56



> Isparta dosyamizin igerisinde iklim ,bitki, tarim fonksiyonlarini olusturun.

package sehir
{
publiclclass Isparta extends Amasyal

{
public function iklimIsparta() :void
{
trace ("vazlari sicak ve kurak, kislari az vadisli ve sofuktur™):
¥

public function bitkiIsparta():void

{

trace ("orman, fundalik,cayir ve mer’alar dan olusmaktadir.");
}

public function tarimIsparta():void
{
trace ("ekime elverigli arazilerin gofunu giil bahgeleri olusturur.™):

»  Yukandaki extends komutu ile Amasya ilinin kurum isimlerini Isparta
icerisinde kullanilmistir.

Calisma sahnesine Isparta sinifi dahil edildiginde Amasya sinifinin igerisindeki metot
ve siniflarda Isparta igerisine dahil olacaktir.

1 import sehir.isparta;

2 var goster:isparta=new ispartaf():

3

4 trace (goster.kurumlar() ) :

= cikizs panelinde ™ WValilik,Belediye,

-] fHMilli EGitim Midirlddd ~ giktisini verecektir.

Extends kullanirken sadece iki sinif birbirine dahil edilebilir. Daha fazla sinifi dahil
etmek i¢in import Kullanilmas gerekir.
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e UYGULAMA FAALIYETI

Smif nesnesi olusturmak o6zellik ve metod tanimlamak baska siniflara genigletmek
icin asagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklar1

Oneriler

>

Yeni bir ActionScript dosyasi aginiz.

Karsilama ekranini veya Dosya > Yeni
> ActionScript komutunu
kullanabilirsiniz.

>

Ayni yerde olan *.fla ve *.as dosyasi i¢in
paket tanimlamasi yapiniz.

Package komutunu kullanabilirsiniz.
Ayni klasorde oldugu i¢in yer tanimi
yapmaya gerek olmayacaktir.

Merhaba ismi ile sinifimizi tanimlayiniz.

Sinif ile as dosyasinin ismi ayni olursa
problem ¢ikmaz.

Smifin yetkilendirmesini yapiniz.

Public,internal en ¢ok kullanilanlaridir.

Selam ¢iktisini veren metod ve 6zellik
tanimlayiniz.

Metodlarin aslinda fonksiyon 6zellikler
ise degiskendir

Tanimlayici fonksiyon olusturunuz.

Tanimlayict fonksiyon sinifla ayni
isimde olmalidir.

Siifi sahnede kullanilmasi i¢in sahneye
dahil ediniz.

Import komutunu kullanmalisiniz.

Sinifin 6rnegini ¢ikartiniz.

Ornegini ¢ikarttigimiz nesne orijinal ile
ayni Ozellik ve metotlara sahiptir.

Ikinci bir sinif olusturup ilk sinifimizdaki

metod ve 6zellikleri ikinciye dahil ediniz.

Extends komutunu dahil etmekte
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
Paket tanimlama yapabildiniz mi?
Sinif tanimlama yapabildiniz mi?
Simif igerisinde Ozellik olusturabildiniz mi?
Sinifin metodlarini tanimlayabildiniz mi?
Smnufi sahnede kullanabildiniz mi?
Sinifi genisletebildiniz mi?

SHRAEIE N L

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.

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, yanls ise Y yazimz.

1. () Nesne tabanli programlamada paket ve sinif tanimlamasi yapilmasi zorunludur.

2. () Paket tanimlamasi yapilirken ActionScript dosyasinin nerede oldugu
belirtilmelidir.

3. () Paket olusturulurken package komutu kullanilir.

4. () Sinif olusturdugumuzda yetkilendirme yapmazsak otomatik olarak public
olacaktir.

5. () Sinif igerisinde tanimlanan her fonksiyon sinifin 6zelligidir.

6. () Siniflart sahnede kullanmak i¢in export komutu kullanilmallidir.

7. () Ornek olusturma islemi smifin aynisindan bir tane daha olusturmak demektir.

8. () Ornegi olusturulan nesnenin orjinali silinir.

9. () Siniflart genisletmek igin import kullanilir.

10. () Extend komutu ile 5 siifa kadar genisletilebilir.

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-5

( AMAC )

Animasyon yazilimini kullanarak karar yapilarini kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

»  Gilnliik hayatta herhangi bir eylemi gergeklestirmeye nasil karar veririz. 5

eylem i¢in nedenleri ile birlikte yaziniz.

5. KARAR YAPILARI

5.1. Karar ifadeleri

Karar ifadeleri, programin akisini denetlemeye yarar. Belli bir sart sonucu programin
istedigimiz sekilde calismasini saglayan sistemlerdir.

Hemen hemen tim dillerde aymi yapilar bulunmaktadir.  ActionScript 3.0
programlama dilinde if, if-else, else if, switch olmak {izere 4 tanedir.

5.1.1. if ifadesi

Sartin dogru olup olmadigini1 denetler sart dogruysa parantezler arasindaki kodlar
calistirir,

if (kosul)

Normal parantezler arasindaki ifade true degerini dondiiriiyorsa, yani kosul ifadesi
dogru ise siislii parantezler arasindaki kodlar calisacaktir.

1 if(crue) Cictr |
2 { if kodu calisti
= trace ("if kodu galistai™); |

4 3

Resim 5.1: if kosul ifadesi

Yukaridaki ornekte parantezler arasinda direk olarak true yazip komutlarin calistigi
goriilmektedir. Onemli olan oraya yazilan ifadenin dogru (true) degerini vermesidir.
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R B OV E
1 trace [5==5) true -
2  trace(5<10) true i
3 trace (2+2>1) true =
4 trace (4%2==0) true
5 trace (51=10) True

Resim 5.2: Kosullar

Resim 5.2°deki ifadelerinin her biri true deger dondiirecektir.

5.1.2. if-else ifadesi

if else ifadesi if gibi ¢aligir. Tek farki sartin dogru olmamasi durumunda galistirilacak
baska komutlar eklenebilir.

Kullanimi su sekildedir.

if (kosul)

{

ff5art dofruysa galigtirilacak komutlar.
}

else

{

ff5art vanligsa galistairilacak komutlar.

H

Iki say1dan biiyiik olanim bulan programi yapmak igin:

> Yeni bir ¢alisma sahnesi acin. F9 fonksiyon tusuna basarak asagidaki kodlar
yaziniz.

var sayil:uint=5;

wvar sayi2:uint=10;

if (sayil>=ayil)

{

trace("1l. sayi 2. =sayidan daha bldyiktdr.")
lelse

{

trace("2. sayi 1. =sayidan daha bayiktdr.")

}

O -] Mot b L R

> CTRL + Enter tuslart ile uygulamay: test ettigimizde ¢ikt1 ekraninda sart
saglanmadigi i¢in 2. Say1 1. Sayidan daha biiyliktiir ifadesi yazacaktir.

2. sayi 1. sayidan -
daha biyiktir.

Resim 5.3: Program ¢iktisi
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5.1.3. if-else-if ifadesi

If-else ifadesinin ¢oklu kullanimi gibidir. Birden fazla sart kontrol edileceginde

kullanilir.

Kullanimi su sekildedir.

1 if (kosul 1)
2 {
& //3art dofruysa galigstirilacak komutlar.
2 }
o else if (kosul 2)
& {
i) //Sart dofruysa galistirilacak komutlar.
3] }
] gelse if (kosul 3)
i
f/3art dogruvsa caligtirilacak komutlar.
}
else
{
ffgartlar vanlissa galigacak komut

}

Ornek: Birden fazla sartin kullamldig1 fareden kacan futbol topu animasyonu yapiniz.

>
>

>

Yeni bir dosya agin. Sahne biiytikligiini 600x600 pX yapiniz.

Dosya > ige Aktar kullanarak futbol topu resmini sahneye aktariniz.

Sahneye ekledigimiz resmi film klibi haline getirin. 6rnek ismi olarak ftop

degerini veriniz.

Ozellikler

-

o

|ftop | @

Resim 5.4: Futbol topu drnek ismi

Sahneye asagidaki kodlar1 ekleyiniz.

3] stage.addEventListener (Event .ENTER FRAME, gez) ;
4 function gez(event:Event) :void
5 i
& if (mouseX>300)
7 {ftop.x—-=2;}
B if (mouseX<300)
a {ftop.x+=2;}
10 if (mouse¥Y<300)
11 {frop.v+=2}
1z if (mouse¥Y>300)

13

[
s
et

{ftop.v—=2}
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» 3. Satirda sahnemizi gozleyen ve gez fonksiyonunu tetikleyen bir olay
dinleyicisi eklenmistir.

> Gez fonksiyonu icerisinde 4 tane sart olusturuldu.

> mouseX ve mouseY metotlart sahne iizerinde farenin yerini koordinat olarak
tesbit edip if kontrol deyimi ile farenin sahnenin sag, sol, yukar1 ya da asag1
tarafta olmasi sartin1 kontrol etmektedir.

> Fonksiyon calistiginda 4 karar yapisida tekrar tekrar ¢alistirilmakta. Ve sartlara
uyan if komutlar1 altindaki ¢alistirilacak kodlar ayni anda ¢alistirilmaktadir.

> Farenin durumuna gore hangi if komutunun ¢aligtigini gézlemlemek igin trace
komutunu kullanabiliriz. Sartlarin altina trace komutunu ekliyoruz.

1 stage.addEventlistener (Event.ENTER FRAME,gez);
2 funection gez(event:Event) rvoid
3 {
4 if (mouseX>300)
= {ftop.x-=2;
& trace ("sag");
7 ¥
8 if (mouseX<300)
g {frtop.x+=2;
10 trace ("socl");
11 ¥
12 if (mouse¥<300)
13 {ftop.y+=2
14 trace ("yukari™);}
15 if (mouse¥>300)
16 {frtop.y-=2
17 trace ("asagdi");

18

H

[
o
e

» CTRL+Enter yapilip kodlari ¢alistirildiginda ¢ikis ekraninda hangi kodlar ¢aligiyor
gozlemleyebilirsiniz.

Resim 5.5: Animasyonun ¢ikis ekrani

»  ftop.x ve ftop.y futbol topunun sahnedeki koordinatlarini degistirerek sartlara
gore nesnenin fare hareketinin tersi yoniinde hareketlenmesini saglamaktadir.
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5.1.4. Switch- Case

Birden fazla kosul i¢in gerekli kontrolii yapar. Fakat sartin boolean bir ifade
dondiirmesine bakmaz, deger kismina yazilan ile kontrol ifadesinin ayni olup olmamasi
kontroliinii saglar. Kullanim1 ve yapisi ¢ok basittir. Istenilen kadar kontrol ifadesi
eklenebilir.

switch (dedexr)

{

case kontrol ifadesi -1:

deder ifadeye egitse galastirilacak komutlar
break:

case kontrol ifadesi -2:

defer ifadeye egitse galistirilacak komutlar
break:

case kontrol ifadesi -3:

defer ifadeye egitse galistirilacak komutlar
break:

s L R 2

w om =1 m

10

[y
[y

default:

deder higbir ifadeve esit degilse galaistirilacak
kodlar.

break;

¥

Ornek:

Klavyeden basilan 1-5 arasi sayilari yazi ile ¢ikis ekranina yazdiran uygulama yapmak
i¢in:

> Sahnemize klavye olaylarin1 gozleyen bir olay dinleyicisi ekliyoruz. Olay
dinleyicimiz sayilar fonksiyonunu tetiklesin.

stage.addEventlListener (KeyboardEvent .KEY DOWH, sayilar)

> Klavyeden basilan tuslarin degerini, deger isimli bir degiskene aktaran
fonksiyonumuzu yaziniz.

stage.addEventlistener (KeyboardEvent .KEY DOWN, sayilar)
funection sayilar (event:EevboardEvent) rwvoid

i

var deger:uint=event.keyCode;

trace (deger) :

}
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> Switch deyimi ile, ekrana istedigimiz ifadeyi yazdirmanizi saglayan kodlar
asagidaki gibidir.

stage.addEventListener (KeyboardEvent .KEY DOWH, zayilar)
function sayilar (event:KeyboardEvent) :void

{

var deger:uint=ewvent.keyCode;

awitch (deger){

case 49:

trace("bir"™)

break;

case 50:

1
2
i
gl
3
3]
T
&

trace ("iki"™)
break:

case 51:
trace ("ig")
break:

case 52:
trace ("ddrt™)
break;

case 53:
trace ("bes")
break:
default:
trace ("1-5 arasi sayilar igin galisir"™)
break:;

H

> Klavyeden basilan tusu, deger degiskenine aktarip switch yapisi ile 1 den 5 e
kadar herhangi bir say1 tusuna basildiginda, yaziyla karsiigi ekrana
yazdirilacaktir.

> Event.keyCode ifadesi basilan tusun asci karsigimi aldigi igin sayilarin asci
sistemdeki karsiliklarini karsilastirdik.

> 1-5 disinda bir tusa basildiginda default yapis1 calisip 1-5 arasi sayilar icin
calisir ifadesini yazdiracaktir.

5.2. Dongiiler

Bir islemi, istedigimiz sayida bilgisayara yaptirmak icin kullandigimiz kodlara dongii
denir. Ayni islemi defalarca tekrar yazmak yerine, dongii kurup uygulamanin otomatik
olarak iglemi tekrar etmesi saglanabilir. Durumlara uygun dongiiler kurmak gerekir.

5.2.1. For dongiisii

Tekrar sayisini bilinen durumlarda for déngiisiinii kullanilir. Ornegin bir islemi 100
kere tekrar ettirmek i¢in for dongiisiinii kullanmak mantikli olacaktir. Dongii degiskeninin
baslangi¢c degerinden itibaren degisken artis miktar1 kadar degerini degistirir. Kosul dogru
oldugu siirece dongii ¢alisir.
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Kodlarm kullanimi su sekildedir:

1 for (baslangic deferi;kosul;artis miktari)
2z {

i Calistirilacak kodlar;

4 H

Ornegin, ¢ikis ekranma 100 kere Isparta yazdiran bir uygulama icin for dongiisii
kullanilabilir.

1 var i:uint:;

2 for (i=0;3i<100;i++)
3 {

4 trace ("isparta™);

a5 H

Dongilideki i degiskeni 0’dan baglayacak ve parantezlerin igindeki kod ya da kodlarin
her calismasi sonucunda i degeri 1 artacaktir.

Sart her dongii sonunda kontrol edilecek, i degerinin 100 sayisindan kiigiik oldugu
siirece dongiim ¢aligacaktir.

Ornek:

Ekrandan girilen ifadeyi yine ekran ilizerinden girilen say1 kadar ¢ikis ekraninda
yazdiran uygulama yapmak i¢in:

> Sahnemize 2 adet metin kutusu yerlestirin. Metin kutularini 6zelliklerinden girig
metni olarak belirleyin. Metin kutularindan birisi yazdirilacak ifadeyi digeri ise
kag defa yazdirilacagini belirleyecektir.

»  Son olarak bir adet diigme ekleyip 6rnek isimlerini kutul, kutu2, dugme olarak
belirleyiniz.

E Ozellikler

| | [kutu1 |
[ Klasik Metin [~]

- [ Girig Metni Iv] [E =

Resim 5.6: Uygulama ekram
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> Asagidaki kodlar1 yazimz.

dugme . addEventListener (MouseEvent .CLICE, calistir):;

function calistir (event:MouseEvent) :volid
{

var szay:uint=Number (kutul.text);

wvar ifade:String=kutul.text;

1
2
3
4
3
&
7
8

for(var i:uint=0;i<say;i++)
{

trace (ifade) ;

}

}

> 5 Satirdaki Number( ) fonksiyonu say1 tiirlinde olmayan veri tiplerini sayiya
doniistiirmeyi saglar metin kutularindan giris yapilan ifadeler uygulama
igerisine string olarak aktarilir. Bu yilizden ilk ifadeyi dongiimiizde
kullanacagimiz i¢in sayisal ifadeye doniistiiriir.

5.2.2. While dongiisii

Dongiiniin ¢alisma sayisini bilmedigimiz durumlarda kullaniriz. if ve for dongiisiiniin
birlesimi gibidir. Parantez igerisindeki sart dogru oldugu siirece dongii calisacaktir.
1 var i:uint=4;
while (i<10)
i
trace (i)

¥

L R

wn

Yukaridaki kodlarda sartin degeri hep 4 olacaktir. Dolayisiyla sart higbir zaman
gerceklesmeyecek ve dongii sonsuz defa calismak isteyecektir. Boyle durumlarda animasyon
yazilimi 15 saniye bekler ve dongiiyli sonlandirir. For dongiisii gibi dongii degiskenini
arttiran bir komut olmadigindan dongii degiskeni hep aymi kalacaktir. Bu durumdan
kurtulmak i¢in dongii degiskeni artirilmalidir.

i++; ya da i=i+1; seklinde eklenen komutla artig miktarmi 1 olarak belirler ve
dongiiniin 6 kere calismasini saglariz. Artis miktarini istediginiz gibi degistirebilirsiniz.

1 wvar i:uint=4;
while (i<10)
{

trace(i):
i++;

H
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e UYGULAMA FAALIYETIi

Karar yapilarinin  kullanildig:

uygulamay1 yapiniz.

saylr tahmin oyunu hazirlamak icin asagidaki

Islem Basamaklar1

Oneriler

Uygulamay test ederek goriintiileyin.

» Karsilama ekranini veya Dosya > Yeni
» Yeni bir belge aginiz. (CTRL + N) komutunu
kullanabilirsiniz.
» Sahneye bir adet metin kutusu ekleyip » Giris metin kutularina border
Ozelligini giris metni olarak ayalarlayin. koyabilirsiniz.
» Bir adet kare ¢izimi yapin ve film klibine | > Kareyi se¢ip F8 tusunu
gevirin. kullanabilirsiniz.
» Metin kutusunun 6rnek ismi giris, > Ornek ismini belirlemeden nesneleri
karenin 6rnek ismi diigme olsun. secmelisiniz.
» Sahneye tiklayip eylemler panelini se¢in | » F9 fonksiyon tusunu kullanabilirsiniz.
» Oyundaki bulunmasi gereken sayiy1
belirtmek i¢in bir degisken tanimlayin. » Degisken tanimlamak igin var
Degisken ismi sayi veri tiirli uint degeri komutunu kullanmalisin.
40 olsun.
> Oyunctlmuzu.n 5 defa tahmin yapabildigi » Atama operatorii ile baglangi¢ degerini
hak degiskeni tanimlayalim baglangi¢ S
- 0 yapabilirsin.
degeri 0 olsun.
» Diigmemize olay dinleyicisi » MOUSE,_CLICK olaym
tanimlayalim fare tiklanmasi olayini K =
w1 . o ullanabilirsiniz.
gozlesin ve oyun fonksiyonunu tetiklesin.
» Sayinin girilen sayidan biiyiik olma
durumunu sonra kii¢iik olma durumunu
» Oyun fonksiyonda 3 adet if-else if yapisi en son olarak esit olma durumlarini
kullanalim. karsilagtirmalisin.
> If(Number(giris.text)>sayi) komutunu
ornek alabilirsin.
> ?fr(tiiglskem fonksiyon her ¢alistiginda » ++ operatorii ile 1 arttirma yapabilirsin.
> If komutu kullanarak islemi
» Hak degiskeni 5 degerine ulastiginda yapablllrs! n .
sahnedeki metin kutusunda hakkin bitti > Se}hnedekl metin kutusunu degistirmek
icin
yazstil. » Giris.text="hakkin bitti”’; komutunu
kullanabilirsin.
» Cizimi secgerek 6zellikler panelinde
» Cizimlerin koordinatlarini degistirin. konum ve boyut alanin
kullanabilirsiniz.
> Kontrol et > Filmi test Et > Test Et

(CTRL + Enter) komutunu
kullanabilirsiniz.

69

) D




Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. () if deyimi ile tek sart kontrol edilebilir.
2. () if deyiminde sart ifadesi karsilastirma olmak zorundadur.

3. () Sartin dogru olmadigi durumlarda baska kodlar1 ¢alistirmak i¢in else komutu
kullanilir.

4. () birden fazla if deyimi ayn1 kod blogu igerisinde ¢aligtirilabilir.

5. () switch-case kontrol ifadesinde deger ile kontrol ifadesi dogru ise sart saglanmig
olur.

6. () Program yazarken defalarca tekrar ettigimiz kodlar1 dongiiler ile hizlica
yazdirabiliriz.

7. () For ve while deyimleri uygulama icerisinde farkli islemi yapar.

8. () For dongiisiinde baslangi¢ degeri ,kosul ve artis miktar1 olmalidir.

9. () Dongtilerde sart ifadeleri mantikli yazilmazsa program sonsuz dongiiye girebilir.

10. () Animasyon yazilimi sonsuz dongiiye girdiginde bilgisayari yeniden baglatmak
gerekir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilagtirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarinizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme™ye geginiz.

70



MODUL DEGERLENDIRME

Asagida bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen bilgiler dogru ise D,

yanlis ise Y yazimz.

1()
2.( )

3.()
4( )

Aciklama ifadeleri kodlarin akisini degistirebilir.

Nesnelerin yol tanimlarini yapabilmek ya da smiflarin 6zellik ve metodlarina
ulagmak i¢in nokta(.) ifadesi kullanilir.

Mtegm ve MTEGM ayni degiskenlerdir.
Veya operatorii kosullardan herhangi birinin ger¢eklesmesi durumunu sinar.
Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Fonksiyon veri dondiirmiiyorsa tanimlama sonuna asagidakilerden hangisi
eklenmelidir?

A) Void

B)  Number
C) Boolean
D)  String

Sahnemizde kare isimli nesneyi gdzlemek i¢in asagidakilerden hangisi kullanilir ?
A)  kare.addEvent

B) eventListener_kare();

C) kare.addEventListener();

D) addEventListener.kare();

Fare’nin bir nesneyi sol tus ile tiklayip birakma olay1 asagidakilerden hangisidir?
A) Double_ Click

B) Click

C) Mouse_down

D) Mouse_Over

Klavyeden basilmig bir tusun birakilma olay1 asagidakilerden hangisidir?
A)  Key press

B) Key_down

C) Key_ Up

D) Key _Code

Asagidakilerden hangisi bicim animasyonu degildir?
A) Zoom

B) Photo

C) Fade

D)  Screen
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10.  Asagidakilerden hangisi dondiirme animasyonunun parametresidir?
A)  StartPoint

B)  Degrees
C)  xSections
D)  Shape
11.  Sinif dosyalarinin uzantis1 agsagidakilerden hangisidir?
A)  *cs
B) *as
C) *fla
D) *.swf

12.  Smiflarn genisletmek i¢in hangi komut kullanilir?
A) ClassLarge

B) Extends
C) BigClass
D) Package

Asagida verilen ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yazimz

13. Bir islemi istedigimiz sayida tekrar ettirmek i¢in kullandigimiz

kodlara.............. denir.

14. Nesne tabanh programlamada ilk olarak ................. V€ triiiiiiaieann, tanimlamast
yapilmalidir.

15, .l ifadesi ile istedigimiz anda istedigimiz degiskenlerin anlik
degerlerini ya da istedigimiz ifadeyi .............. ekranina yazdirabiliriz.

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 bir sonraki modiile gecmek icin 6gretmeninize basvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1'IN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanls
Dogru
Yanhs
Dogru
Yanls
Yanls
Dogru
Yanls
Dogru

OO (NP WIN|F-

=
o

OGRENME FAALIYETIi-2'NiN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Yanls
Dogru
Yanls
Dogru
Dogru

N[O IWIN|EF-

OGRENME FAALIYETIi-3'"UN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Dogru
Yanlhs
Dogru
Yanhs
Yanhs
Dogru
Dogru
Yanhs

OO NO|UTIR(W|IN|F-

=Y
o
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OGRENME FAALIYETIi-4'UN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Yanhs
Yanhs
Dogru
Yanlhs
Yanls
Yanhs

OO (NO|OPAWIN|(F-

=
o

OGRENME FAALIYETIi-5'IN CEVAP ANAHTARI

Yanls
Yanls
Dogru
Dogru
Dogru
Dogru
Yanlhs
Dogru
Dogru
Yanls

OO (NP WIN|F-

=
o

MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI

1 Yanhs

2 Dogru

3 Yanhs

4 Dogru

5 A

6 C

7 B

8 C

9 D
10 B
11 B
12 B
13 DONGU
14 PAKET ,SINIF
15 TRACE,OUTPUT
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KAYNAKCA

> http://help.adobe.com/tr TR/ActionScript/3.0 ProgrammingAS3/flash _as3 pro
gramming.pdf (14.03.2012/20.00)
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