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FLASH ile Kayan Meniiler

Eder sayfaniza koyacaginiz linklerin sayisi az ise, dedisik efektler kullanilabilir. En cok
tercih edilen mentlerden birisi de, kayan mendulerdir. Projemiz, menUlerin yeraldigi
fotograflari, yan yana dizerek bir movie clip olusturmak. Bu movie clip'in hareketi ise,
sahnenin belirli bir bolgesinde aktif olan, fare isaretgisinin hareketine gore saga veya sola
kayarak olusacak. Bu movie clip, ayni zamanda,menilerin yeraldigi digmelerden

olusacaktir. Yani, fare isaretgisi ile menulerin hizini ayarlamak mimkuin olacaktir.

Bos bir galisma sahnesi agin. Bu projede, sahnenin x ve y eksenininden almamiz gereken
referans noktalari oldugundan, sahnenin kenar cetveli agik kalmalidir. Bunu en kolay bir
sekilde, klavyeden CTRL+SHIFT+ALT+R tuglarina birlikte basarak yapabilirsiniz. Ayrica,
sahnenin izgaralarini da agmaniz (<B<CTRL+I< b>), calismaniza kolaylik getirecektir.

Projemizi, grafik olarak tanimlayalim.

diigmefenin yehaldeds meni
bu eksende haneket edecek

Fane isanefoisd
burada aktif olacak

\

Logo e

T

menkez nobtasc

Sahnenin ortasinda, bliyik bir dértgen olacak. Bu doértgenin sag tarafinda, diigmelerin
yeraldigi movie clip haraket edecek. Ancak bu movie clip'in hareketi, fare isaretcisinin bu

alandaki hareketine gére belirlenecektir.

Sahnenin orta yerine bu dortgeni gizin. Sonra sag kismina baska bir dértgen daha gizin.
Bu cizecediniz doértgen ise, daha kulglk ve buyik dortgenin icinde olmalidir. Klglk
dortgeni gizdikten sonra, i¢ kismini secip silin. Simdi sahnede, sag tarafinda bir pencere

acilmis blylik bir dértgenimiz oldu. Uzerinde calistifimiz bu katmanin adini, cerceve
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olarak degistirin. Sonra yeni bir katman daha ekleyin ve ismini /ogo olarak degistirin.

Kendinize ait olan bir logoyu, dértgenin sol tarafina yerlestirin.

Simdi sira, diigmelerin yeraldigi movie clip'e geldi. Bu movie clip'i olusturabilmek igin,

sahnedeki dortgen iginde kalan pencerenin boyutlarini 6grenmemiz gerekiyor.

/N

nfo x
3 InFD[ETransFDTﬂStrnke@ Fill ] (Ei
=4 Shape

o w;|21s.u x:|:324.3
""" H:IIZI.IZI CHH v:|215.3

o ]
+ Y. 2855

bl
rmom

Pencere igine, yatay olarak bir ugtan bir uca degecek sekilde bir cizgi cizin ve Info Panel

vasitasi ile W (Width) kutusunun igindeki degeri not alin.

W : 216

Sonra yatay cizgiyi silip, ayni pencere igine bir dikey ¢izgi gizin ve H (Height) dlglistini

not alin.

H : 122.7

Klavyeden CTRL+F8 tuslarina birlikte basin ve yeni bir movie clip tanimlayin. Ismini
menu goster olarak belirlediginiz movie clip'e, ister disaridan bir kag resim ekleyebilir,
isterseniz Flash ile yapilmis bir kag nesne olusturabilirsiniz. Amacimiz, bu pencere iginde,
saga-sola kayan digmeleri tasarlamak. Biz bu projemizde, dort adet resim ekledik. Bu
resimlerin boyutlarini, diger resim editérlerinin yardimi ile pencere icine sigabilecek
sekilde dizenledik.
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Resimleri gevreleyen arkaplan kismini, pencere boyutlarindan biraz blylk yaptik. Bu
resimleri diizenlerken, deneme yanilma yolu ile en dogru dederi bulabilirsiniz. Ancak
resmin merkez noktasi, bitiin nesnelerin en sol noktasi olmalidir. Sahnede yeralan tim
nesneleri segip kopyalayin. Sonra, klavyeden CRTL+F8 tuslarina birlikte basin. Gelen
pencerenin Name kismina, menu yazip, movie clip olarak tanimlayin. Acilan yeni calisma
sahnesine, menu goster adli movie clip'ten kopyalamis oldugunuz nesneleri yapistirin.
Resmin merkez noktasini yine en sol nokta olarak belirleyin. Bu kez, burada yeralan
resimleri tek tek secip, Button olarak belirleyin. Béylece elimizde dort adet digme
olusacak. Simdiye kadar, ayni gérintlye sahip iki adet movie clip yapmis olduk.
Bunlardan birisi, resimleri diigme olarak belirledigimiz menu adl movie clip, digeri ise,
sadece resimleri iceren menu goster adll movie clip. Neden iki adet yaptigimiza daha

sonra dedinecediz. Simdi ana calisma sahnesine donelim.

Sahnede simdiye kadar iki adet katman yaptik. Bu katmanlara bir yenisini daha ekleyelim
ve ismini menu olarak degistirelim. Ancak bu katman, en altta olmalidir ki pencenin
altinda kalsin. Bu katmanda calisirken, kitiphaneden menu adh movie clip'i tutup
sahneye sirikleyin. movie clip secili iken, Instance panelindeki Name kismina, menu
yazin. Sahneye getirdiginiz movie clip'i, sadece y - eksenine gbre ayarlamaniz yeterlidir.
Yani, resim olarak tanimladigimiz buttonlari, pencerenin tam ortasina gelecek sekilde
ayarlayin. X- eksenindeki yerini actions ile belirleyecediz. Bir katman daha yapin ve
ismini menu goster olarak belirleyin. Kiitiiphaneden, menu goster adli movie clip'i tutup
sahneye dogru surlkleyin. Bu katmani da en alta sirtkleyin. Ayni sekilde, sadece y -
eksenindeki yerini ayarlayin (her iki movie clip, tam olarak Ust Gste gelmelidir). Bu movie

clip'in durum adini da, menuGoster olarak belirleyin.
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Artik pencerenin altinda iki adet movie clip vardir. Bunlardan biri, menu adli movie clip,
digeri ise, menu goster adli movie cliptir. Simdi cerceve adli katmanda duran nesneye
gecelim. Pencere olarak belirledigimiz dortgeni segip ( sadece dort adet cizgiyi
secmelisiniz), movie clip olarak tanimlayin. Instance paneldeki Name kismina cerceve
yazin.
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Son olarak katmanlara, bir katman daha ekleyelim ve adini Actions olarak degistirelim.

Actions katmaninin 1. frame'ine asadidaki kodlan yazin.

sol x = cerceve. x - (cerceve. width/2);
sag_x = cerceve. X + (cerceve. width/2);
ust y = cerceve. y - (cerceve. height/2);
alt y = cerceve. y + (cerceve. height/2);
merkez = cerceve. Xx;

menu. visible = false;

menuGoster. visible = true;

menuGoster. x = sol x - (_root.menuGoster. width/2);
menu. x = sol x - (_root.menu. width/2);
solStop = sag_x - (_root.menu. width);
sagStop = sol x;
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Projemizi anlatirken, fare isaretgisinin sadece belirli bir alandaki hareketine gére, meni
saga-sola hareket edecek demistik. Bu alani pencere olarak tasarladik. Simdi fare
isaretcisinin bu alandaki hareketini alabilmek icin, sol taraftaki x noktasi, sag taraftaki x
noktasi, Ust taraftaki y noktasi ve alt taraftaki y noktasini belirlememiz gerekiyor. Bu
noktalari alabilmek igin, cerceve durum adli movie clip'i yaptik. Cergevenin, _x ve _y
noktasi, ayni zamanda merkez noktamiz olacaktir. Buna gére, sol_x noktasini bulabilmek

icin, cergcevenin _x noktasindan, genisliginin yarisini gikarmamiz gerekir.
sol x = cerceve. x - (cerceve. width/2);

Ayni sekilde, sag_x noktasini bulabilmek icin, gcercevenin _x noktasina, genisliginin

yarisini eklememiz gerekir.

sag_x = cerceve. x + (cerceve._width/Z);

Pencerenin Ust noktasini bulabilmek igin, yani ust_x noktasi igin, gergevenin _y
noktasindan, ylksekliginin yarisini gikarmamiz gerekir.

ust y = cerceve. y - (cerceve. height/2);

Son nokta olan alt_x'i bulabilmek igin, cergevenin _y noktasina, ytksekliginin yarisini
eklememiz gerekir.

alt y = cerceve. y + (cerceve. height/2);

Merkez noktasi ise, gercevenin _x dederine esittir. ClinkU gergeveyi movie clip olarak ilk

tanimladiginizda, merkez noktasi, nesnenin tam orta noktasi olarak belirlenir. Biz bu

dederi degistirmek icin Edit Center komutunu kullaniyorduk.

merkez = cerceve. X;
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Pencerede iki adet movie clip Ust Gste duruyordu. Eger sadece digmelerin durdugu
"menu" adli movie clip'i koysaydik, program calistiginda, digmeler sorun olacakti. Cunku
movie clip sola dogru kaydiginda, digmeler, movie clip'in gériinmeyen kisimlarinda da
aktif olacak ve burada linkin oldugunu gosteren el isareti gikacakti. Progam ilk
calistiginda, diigmelerin oldugu movie clip'i pasif edip, digerini aktif etmeliyiz. Bunun igin,
_visible komutunu kullaniyoruz.

menu. visible = false;
menuGoster. visible = true;

Program ilk galistidinda, her iki movie clip'in yerini belirlememiz gerekiyor. Bu movie
clip'lerin y - eksenindeki yerleri manuel olarak ayarlanmalidir. Clnkl y - ekseninde
herhangi bir ayarlama yapilmayacaktir. Ancak x - eksenindeki yerleri énemlidir. movie
clip'lerin orta noktasi penceredeki merkez noktasinda olmahdir. Aksi takdirde, program
calistiginda, fare isaretgisi pencereye hangi kdseden girerse girsin, movie clip'in yeri

birden dedisecektir. Bu durumda movie clip'lerin _x noktasi séyle bulunmalidir.

pencerenin sol x noktasi - (movie clip'in genisligi / 2)

menuGoster. x = sol x - (_root.menuGoster. width/2);
menu. x = sol x - (_root.menu. width/2);

Pencere iginde hareket eden movie clip, en sola ve en sada geldigi zaman durmasi
gerekir. Bunun igin soldaki ve saddaki stop dederleri hesaplanir. Sol tarafta duracadi
deder, sol_x dederidir. Sag tarafta durmasi gereken deder ise, sag_x dederinden movie
clip'in genigliginin gikarilmasi ile bulunur.

solStop = sag x - (_root.menu. width);
sagStop sol x;

Program ilk calistiginda bu dederleri heapladigina gére, bir sonraki frame'e gidecektir.
Actions katmanina bir keyframe ve diger tim katmanlara sadece frame yerlestirin.

Actions katmanindaki 2. frame'e asagidaki kodlari yazin.

if (_ymouse>ust y && ymouse<alt y && xmouse>sol x && xmouse<sag x) {

menu. visible = true;
menuGoster. visible = false;
hizMenu = (_xmouse-merkez)/10;

pozMenu = Math.round (pozMenu+hizMenu) ;
if (pozMenu<solStop) {
pozMenu = solStop;
}
if (pozMenu>sagStop) {
pozMenu = sagStop;
}

menu. x = pozMenu;
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} else{
menu. visible = false;
menuGoster. X = pozMenu;
menuGoster. visible = true;

Fare isaretcisinin pencere icinde olup olmadigini kontrol etmek icin, bir kosul yazmamiz

gerekiyor. Bu kosul, ilk frame'de belirlenen pencerenin, x ve y noktalandir.

if (_ymouse>ust y && _ymouse<alt y && xmouse>sol x && _xmouse<sag x) {

Eder fare isaretgisi, bu alana girdiyse, ilk yapilacak is, Ust liste duran movie clip'lerden,

digmelerin oldugu movie clip'i aktif yapmak ve digerini pasif etmek olacaktir.

menu. visible = true;
menuGoster. visible = false;

Fare isaretgisinin pencerenin merkez noktasina olan uzakligina gore bir hiz
belirlenmelidir. Buna gére merkez noktasindan uzaklastikca hizi belirli bir oranda
artmalidir. Bu orani biz 10 olarak belirledik. Eger diistk deder girilirse, hizi artacak,

ylUksek deder girilirse, hizi cok yavaslayacaktir.

hizMenu = (_xmouse-merkez)/10;

Belirledigimiz bu hiza gére, movie clip'i hareket ettirmeliyiz. movie clip'in en son kaldigi
yere hizi eklersek, movie clip oraya gidecektir. Math.round ile bulunan degeri

yuvarlamis olduk.

pozMenu = Math.round (pozMenu+hizMenu) ;

Ancak movie clip'in pencere disina gikmasini engellemek durumundayiz. Bunun igin, stop
degerleri ile karsilastirmak gerekir. Eger son belirlenen yer, solStop dederinden kiiclikse,
movie clip'in yeri solStop dederine esit olmalidir. Ayni sekilde, sagStop dederinden
blyilkse, movie clip'in yeri, sagStop dederine esit olmalidir.

if (pozMenusagStop) {

pozMenu = sagStop;
}

Butun karsilastirmalar yapildigina gore, belirlenen yeri, movie clip'in _x noktasina

atamamiz yeterli olacaktir.

menu. x = pozMenu;

Fare isaretcisi bu alanda hareket ettigi sirece, digmelerin yerladigi movie clip, aktif

kalmaya devam edecektir. Ancak bir sekilde fare isaretgisi bu alanin disan ciktidi zaman,
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g6ériinmeyen diagmelerin calismamasi icin, menuGoster adli movie clip devreye girmelidir.
Yani if kosulu tutmadigi zaman, bu degisiklik yapilmahdir.

} else{
menu. visible = false;
menuGoster. x = pozMenu;
menuGoster. visible = true;

Actions katmanina, bir keyframe ve dider tim katmanlara sadece frame yerlestirin.
Actions katmaninin 3. frame'ine asadidaki kodlari yazin.

gotoAndPlay (2) ;

Programin surekli olarak bu kontrolli yapabilmesi igin, 3. frame'i ekledik ve bu frame'den,

kontrollerin yapildigi 2. frame'e geri gdndermis olduk.
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