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FLASH ile Kayan Menüler 

Eðer sayfanýza koyacaðýnýz linklerin sayýsý az ise, deðiºik efektler kullanýlabilir. En çok 

tercih edilen menülerden birisi de, kayan menülerdir. Projemiz, menülerin yeraldýðý 

fotoðraflarý, yan yana dizerek bir movie clip oluºturmak. Bu movie clip'in hareketi ise, 

sahnenin belirli bir bölgesinde aktif olan, fare iºaretçisinin hareketine göre saða veya sola 

kayarak oluºacak. Bu movie clip, ayný zamanda,menülerin yeraldýðý düðmelerden 

oluºacaktýr. Yani, fare iºaretçisi ile menülerin hýzýný ayarlamak mümkün olacaktýr.  

Boº bir çalýºma sahnesi açýn. Bu projede, sahnenin x ve y eksenininden almamýz gereken 

referans noktalarý olduðundan, sahnenin kenar cetveli açýk kalmalýdýr. Bunu en kolay bir 

ºekilde, klavyeden CTRL+SHIFT+ALT+R tuºlarýna birlikte basarak yapabilirsiniz. Ayrýca, 

sahnenin ýzgaralarýný da açmanýz (<B<CTRL+Ý< b>), çalýºmanýza kolaylýk getirecektir. 

Projemizi, grafik olarak tanýmlayalým.  

 

Sahnenin ortasýnda, büyük bir dörtgen olacak. Bu dörtgenin sað tarafýnda, düðmelerin 

yeraldýðý movie clip haraket edecek. Ancak bu movie clip'in hareketi, fare iºaretçisinin bu 

alandaki hareketine göre belirlenecektir.  

Sahnenin orta yerine bu dörtgeni çizin. Sonra sað kýsmýna baºka bir dörtgen daha çizin. 

Bu çizeceðiniz dörtgen ise, daha küçük ve büyük dörtgenin içinde olmalýdýr. Küçük 

dörtgeni çizdikten sonra, iç kýsmýný seçip silin. ªimdi sahnede, sað tarafýnda bir pencere 

açýlmýº büyük bir dörtgenimiz oldu. Üzerinde çalýºtýðýmýz bu katmanýn adýný, çerçeve 
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olarak deðiºtirin. Sonra yeni bir katman daha ekleyin ve ismini logo olarak deðiºtirin. 

Kendinize ait olan bir logoyu, dörtgenin sol tarafýna yerleºtirin.  

ªimdi sýra, düðmelerin yeraldýðý movie clip'e geldi. Bu movie clip'i oluºturabilmek için, 

sahnedeki dörtgen içinde kalan pencerenin boyutlarýný öðrenmemiz gerekiyor.  

 

Pencere içine, yatay olarak bir uçtan bir uca deðecek ºekilde bir çizgi çizin ve Info Panel 

vasýtasý ile W (Width) kutusunun içindeki deðeri not alýn.  

W : 216 

Sonra yatay çizgiyi silip, ayný pencere içine bir dikey çizgi çizin ve H (Height) ölçüsünü 

not alýn.  

H : 122.7 

Klavyeden CTRL+F8 tuºlarýna birlikte basýn ve yeni bir movie clip tanýmlayýn. Ýsmini 

menu goster olarak belirlediðiniz movie clip'e, ister dýºarýdan bir kaç resim ekleyebilir, 

isterseniz Flash ile yapýlmýº bir kaç nesne oluºturabilirsiniz. Amacýmýz, bu pencere içinde, 

saða-sola kayan düðmeleri tasarlamak. Biz bu projemizde, dört adet resim ekledik. Bu 

resimlerin boyutlarýný, diðer resim editörlerinin yardýmý ile pencere içine sýðabilecek 

ºekilde düzenledik.  
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Resimleri çevreleyen arkaplan kýsmýný, pencere boyutlarýndan biraz büyük yaptýk. Bu 

resimleri düzenlerken, deneme yanýlma yolu ile en doðru deðeri bulabilirsiniz. Ancak 

resmin merkez noktasý, bütün nesnelerin en sol noktasý olmalýdýr. Sahnede yeralan tüm 

nesneleri seçip kopyalayýn. Sonra, klavyeden CRTL+F8 tuºlarýna birlikte basýn. Gelen 

pencerenin Name kýsmýna, menu yazýp, movie clip olarak tanýmlayýn. Açýlan yeni çalýºma 

sahnesine, menu goster adlý movie clip'ten kopyalamýº olduðunuz nesneleri yapýºtýrýn. 

Resmin merkez noktasýný yine en sol nokta olarak belirleyin. Bu kez, burada yeralan 

resimleri tek tek seçip, Button olarak belirleyin. Böylece elimizde dört adet düðme 

oluºacak. ªimdiye kadar, ayný görüntüye sahip iki adet movie clip yapmýº olduk. 

Bunlardan birisi, resimleri düðme olarak belirlediðimiz menu adlý movie clip, diðeri ise, 

sadece resimleri içeren menu goster adlý movie clip. Neden iki adet yaptýðýmýza daha 

sonra deðineceðiz. ªimdi ana çalýºma sahnesine dönelim.  

Sahnede ºimdiye kadar iki adet katman yaptýk. Bu katmanlara bir yenisini daha ekleyelim 

ve ismini menu olarak deðiºtirelim. Ancak bu katman, en altta olmalýdýr ki pencenin 

altýnda kalsýn. Bu katmanda çalýºýrken, kütüphaneden menu adlý movie clip'i tutup 

sahneye sürükleyin. movie clip seçili iken, Instance panelindeki Name kýsmýna, menu 

yazýn. Sahneye getirdiðiniz movie clip'i, sadece y - eksenine göre ayarlamanýz yeterlidir. 

Yani, resim olarak tanýmladýðýmýz buttonlarý, pencerenin tam ortasýna gelecek ºekilde 

ayarlayýn. X- eksenindeki yerini actions ile belirleyeceðiz. Bir katman daha yapýn ve 

ismini menu goster olarak belirleyin. Kütüphaneden, menu goster adlý movie clip'i tutup 

sahneye doðru sürükleyin. Bu katmaný da en alta sürükleyin. Ayný ºekilde, sadece y - 

eksenindeki yerini ayarlayýn (her iki movie clip, tam olarak üst üste gelmelidir). Bu movie 

clip'in durum adýný da, menuGoster olarak belirleyin.  
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Artýk pencerenin altýnda iki adet movie clip vardýr. Bunlardan biri, menu adlý movie clip, 

diðeri ise, menu goster adlý movie cliptir. ªimdi çerçeve adlý katmanda duran nesneye 

geçelim. Pencere olarak belirlediðimiz dörtgeni seçip ( sadece dört adet çizgiyi 

seçmelisiniz), movie clip olarak tanýmlayýn. Instance paneldeki Name kýsmýna cerceve 

yazýn.  

 

Son olarak katmanlara, bir katman daha ekleyelim ve adýný Actions olarak deðiºtirelim. 

Actions katmanýnýn 1. frame'ine aºaðýdaki kodlarý yazýn.  

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._x; 
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 anlatýrken, fare iºaretçisinin sadece belirli bir alandaki hareketine göre, menü 

saða-sola hareket edecek demiºtik. Bu alaný pencere olarak tasarladýk. ªimdi fare 

iºaretçisinin bu alandaki hareketini alabilmek için, sol taraftaki x noktasý, sað taraftaki x 

noktasý, üst taraftaki y noktasý ve alt taraftaki y noktasýný belirlememiz gerekiyor. Bu 

noktalarý alabilmek için, cerceve durum adlý movie clip'i yaptýk. Çerçevenin, _x ve _y 

noktasý, ayný zamanda merkez noktamýz olacaktýr. Buna göre, sol_x noktasýný bulabilmek 

için, çerçevenin _x noktasýndan, geniºliðinin yarýsýný çýkarmamýz gerekir.  

sol_x = cerceve._x - (cerceve._width/2); 

Ayný ºekilde, sag_x noktasýný bulabilmek için, çerçevenin _x noktasýna, geniºliðinin 

yarýsýný eklememiz gerekir. 

sag_x = cerceve._x + (cerceve._width/2); 

Pencerenin üst noktasýný bulabilmek için, yani ust_x noktasý için, çerçevenin _y 

noktasýndan, yüksekliðinin yarýsýný çýkarmamýz gerekir.  

ust_y = cerceve._y - (cerceve._height/2); 

Son nokta olan alt_x'i bulabilmek için, çerçevenin _y noktasýna, yüksekliðinin yarýsýný 

eklememiz gerekir.  

alt_y = cerceve._y + (cerceve._height/2); 

Merkez noktasý ise, çerçevenin _x deðerine eºittir. Çünkü çerçeveyi movie clip olarak ilk 

tanýmladýðýnýzda, merkez noktasý, nesnenin tam orta noktasý olarak belirlenir. Biz bu 

deðeri deðiºtirmek için Edit Center komutunu kullanýyorduk.  

merkez = cerceve._x; 
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Pencerede iki adet movie clip üst üste duruyordu. Eðer sadece düðmelerin durduðu 

"menu" adlý movie clip'i koysaydýk, program çalýºtýðýnda, düðmeler sorun olacaktý. Çünkü 

movie clip sola doðru kaydýðýnda, düðmeler, movie clip'in görünmeyen kýsýmlarýnda da 

aktif olacak ve burada linkin olduðunu gösteren el iºareti çýkacaktý. Progam ilk 

çalýºtýðýnda, düðmelerin olduðu movie clip'i pasif edip, diðerini aktif etmeliyiz. Bunun için, 

_visible komutunu kullanýyoruz.  

menu._visible = false; 
menuGoster._visible = true; 

Program ilk çalýºtýðýnda, her iki movie clip'in yerini belirlememiz gerekiyor. Bu movie 

clip'lerin y - eksenindeki yerleri manuel olarak ayarlanmalýdýr. Çünkü y - ekseninde 

herhangi bir ayarlama yapýlmayacaktýr. Ancak x - eksenindeki yerleri önemlidir. movie 

clip'lerin orta noktasý penceredeki merkez noktasýnda olmalýdýr. Aksi takdirde, program 

çalýºtýðýnda, fare iºaretçisi pencereye hangi köºeden girerse girsin, movie clip'in yeri 

birden deðiºecektir. Bu durumda movie clip'lerin _x noktasý ºöyle bulunmalýdýr.  

pencerenin sol x noktasý - (movie clip'in geniºliði / 2)  

menuGoster._x = sol_x - (_root.menuGoster._width/2); 
menu._x = sol_x - (_root.menu._width/2); 

Pencere içinde hareket eden movie clip, en sola ve en saða geldiði zaman durmasý 

gerekir. Bunun için soldaki ve saðdaki stop deðerleri hesaplanýr. Sol tarafta duracaðý 

deðer, sol_x deðeridir. Sað tarafta durmasý gereken deðer ise, sag_x deðerinden movie 

clip'in geniºliðinin çýkarýlmasý ile bulunur.  

solStop = sag_x - (_root.menu._width); 
sagStop = sol_x; 

Program ilk çalýºtýðýnda bu deðerleri heapladýðýna göre, bir sonraki frame'e gidecektir. 

Actions katmanýna bir keyframe ve diðer tüm katmanlara sadece frame yerleºtirin. 

Actions katmanýndaki 2. frame'e aºaðýdaki kodlarý yazýn.  

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 iºaretçisinin pencere içinde olup olmadýðýný kontrol etmek için, bir koºul yazmamýz 

gerekiyor. Bu koºul, ilk frame'de belirlenen pencerenin, x ve y noktalarýdýr.  

if (_ymouse>ust_y && _ymouse<alt_y &&_xmouse>sol_x && _xmouse<sag_x) { 

Eðer fare iºaretçisi, bu alana girdiyse, ilk yapýlacak iº, üst üste duran movie clip'lerden, 

düðmelerin olduðu movie clip'i aktif yapmak ve diðerini pasif etmek olacaktýr.  

menu._visible = true; 
 menuGoster._visible = false; 

Fare iºaretçisinin pencerenin merkez noktasýna olan uzaklýðýna göre bir hýz 

belirlenmelidir. Buna göre merkez noktasýndan uzaklaºtýkça hýzý belirli bir oranda 

artmalýdýr. Bu oraný biz 10 olarak belirledik. Eðer düºük deðer girilirse, hýzý artacak, 

yüksek deðer girilirse, hýzý çok yavaºlayacaktýr.  

hizMenu = (_xmouse-merkez)/10; 

Belirlediðimiz bu hýza göre, movie clip'i hareket ettirmeliyiz. movie clip'in en son kaldýðý 

yere hýzý eklersek, movie clip oraya gidecektir. Math.round ile bulunan deðeri 

yuvarlamýº olduk.  

pozMenu = Math.round (pozMenu+hizMenu); 

Ancak movie clip'in pencere dýºýna çýkmasýný engellemek durumundayýz. Bunun için, stop 

deðerleri ile karºýlaºtýrmak gerekir. Eðer son belirlenen yer, solStop deðerinden küçükse, 

movie clip'in yeri solStop deðerine eºit olmalýdýr. Ayný ºekilde, sagStop deðerinden 

büyükse, movie clip'in yeri, sagStop deðerine eºit olmalýdýr.  

   if (pozMenusagStop) { 
             pozMenu = sagStop; 
         } 

Bütün karºýlaºtýrmalar yapýldýðýna göre, belirlenen yeri, movie clip'in _x noktasýna 

atamamýz yeterli olacaktýr.  

menu._x = pozMenu; 

Fare iºaretçisi bu alanda hareket ettiði sürece, düðmelerin yerladýðý movie clip, aktif 

kalmaya devam edecektir. Ancak bir ºekilde fare iºaretçisi bu alanýn dýºan çýktýðý zaman, 



Bilgisayar-IV    Ders sorumlusu   Yrd.Doç.Dr.Hilmi Kuºçu 

Sayfa 8 / 8 

görünmeyen düðmelerin çalýºmamasý için, menuGoster adlý movie clip devreye girmelidir. 

Yani if koºulu tutmadýðý zaman, bu deðiºiklik yapýlmalýdýr.  

} else{ 
 menu._visible = false; 
 menuGoster._x = pozMenu; 
 menuGoster._visible = true; 
} 

Actions katmanýna, bir keyframe ve diðer tüm katmanlara sadece frame yerleºtirin. 

Actions katmanýnýn 3. frame'ine aºaðýdaki kodlarý yazýn.  

gotoAndPlay(2); 

Programýn sürekli olarak bu kontrolü yapabilmesi için, 3. frame'i ekledik ve bu frame'den, 

kontrollerin yapýldýðý 2. frame'e geri göndermiº olduk.  

 


