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Boliim 1: Giris

Adobe® Flash® CS5 Professional, ¢ok etkili web deneyimleri iiretilmesine yonelik standart bir gelistirme aracidir.
Bilesenler, bu deneyimleri saglayan zengin Internet uygulamalarinin yapitaslaridir. BilesenAdobe® ActionScript®
yontemleri, 6zellikleri ve olaylarr ile Flash'ta gelistirme sirasinda veya ¢aliyma zamaninda bileseni 6zellestirmenizi
saglayan parametreleri iceren bir film klibidir. Bilesenler, ActionScript kullanmadan gelistiricilerin kodu yeniden
kullanmasina ve paylagsmasina, tasarimcilarin kullanip 6zellestirebilecegi karmasik islevleri kapsiillemesine olanak
saglayacak sekilde tasarlanmigtir.

Bilesenler, hizli ve kolayca tutarli goriiniim ve davranisa sahip gii¢lii uygulamalar olusturmanizi saglar. Bu kilavuz,
Adobe ActionScript 3.0 bilesenleriyle uygulamalarin nasil olusturulacagini agiklamaktadir. Adobe® ActionScript® 3.0
Dil ve Bilesenler Basvurusu'nda, her bilesenin uygulama programlama arabirimi (API) agiklanmaktadir.

Adobe® tarafindan olusturulan bilesenleri kullanabilir, diger gelistiriciler tarafindan olusturulan bilesenleri indirebilir
veya kendi bilesenlerinizi olusturabilirsiniz.

Hedef kitle

Bu kilavuz, Flash uygulamalari olusturan ve gelistirme islemini hizlandiracak bilesenleri kullanmak isteyen
gelistiriciler i¢indir. Flash'ta uygulamalari gelistirme ve ActionScript yazma konularinda 6nceden bilgi sahibi olmaniz
gerekir.

ActionScript yazma konusunda fazla deneyiminiz yoksa, bir belgeye bilesenler ekleyebilir, Ozellik denetgisinde veya
Bilesen denetcisinde bunlarin parametrelerini ayarlayabilir ve bunlarin olaylarini islemek icin Davranislar panelini
kullanabilirsiniz. Ornegin, herhangi bir ActionScript kodu yazmaya gerek duymadan, diigme tiklandiginda web
tarayicisinda bir URL agan bir Diigme bilesenine Web Sayfasina Git davranisi ekleyebilirsiniz.

Daha saglam uygulamalar olusturmaya ¢alisan bir programciysaniz, bilesenleri dinamik olarak olusturabilir, ¢alisma
zamaninda Ozellikleri ve ¢agr1 yontemlerini ayarlamak i¢in ActionScript'i kullanabilir ve olaylar: islemek i¢in olay
dinleyicisi modelini kullanabilirsiniz.

Dabha fazla bilgi i¢in, bkz. “Bilesenlerle Calisma” sayfa 16.

Sistem gereksinimleri

Flash bilesenleri, Flash uygulamasinin sistem gereksinimlerinden daha fazlasini gerektirmez.

Flash CS3 veya sonraki bilesenlerini kullanan herhangi bir SWF dosyasinin Adobe® Flash® Player 9.0.28.0 veya sonrasi
ile goriintiilenmesi ve ActionScript 3.0 i¢in yayinlanmasi gerekir (Bunu Flash sekmesindeki Dosya > Yayinlama
Ayarlar1 68esinden ayarlayabilirsiniz).

Belgeler hakkinda

Bu belgede, Flash uygulamalar: gelistirmek i¢in bilesenlerin kullanimina iligkin ayrintilar agiklanmaktadir. Flash ve
ActionScript 3.0 ile ilgili genel bilgiye sahip oldugunuz varsayillmaktadir. Flash ve ilgili iriinleri hakkinda belirli
belgeler ayrica mevcuttur.
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Girig

Bu belge, PDF dosyast ve ¢evrimici yardim olarak mevcuttur. Cevrimici yardimi goriintillemek i¢in Flash
uygulamasini baglatin ve Yardim > Flash Yardim > Adobe ActionScript 3.0 Bilesenlerini Kullanma se¢eneklerini
belirleyin.

Flash hakkinda bilgi almak i¢in su belgelere bakin:
* Flash Uygulamasimi Kullanma
« ActionScript 3.0 Gelistirici Kilavuzu
Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu

Tipografik kurallar

Bu kilavuzda, asagidaki tipografi kurallar kullanilmuistir:
Italik font, degistirilmesi gereken bir degeri belirtir (6rnegin, bir klasér yolu).
* Kod fontu, yontem ve 6zellik adlar1 gibi ActionScript kodunu belirtir.
« [Italik kod fontu, degistirilmesi gereken bir kod dgesini belirtir (6rnegin, bir ActionScript parametresi).

+ Kalin font, girdiginiz bir degeri belirtir.

Bu kilavuzda kullanilan terimler

Bu kilavuzda agagidaki terimler kullanilmistir:
calisma zamaninda Kod Flash Player'da ¢alisirken.

gelistirme sirasinda Flash gelistirme ortaminda calisirken.

Ek kaynaklar

Bu kilavuzlara ek olarak Adobe, Adobe Gelistirici Merkezi ve Adobe Tasarim Merkezi'nde diizenli olarak giincellenen
makaleler, tasarim fikirleri ve 6rnekler sunar.

www.adobe.com/go/learn_fl_samples_tr adreslerinde ek bilesen 6rnekleri bulabilirsiniz.

Adobe Gelistirici Merkezi

Adobe Gelistirici Merkezi'nde ActionScript ile ilgili en son bilgiler, ger¢ek uygulama gelistirme {izerine makaleler ve
6nemli yeni konular ile ilgili bilgiler yer almaktadir. Gelistirici Merkezi'ni www.adobe.com/go/flash_devcenter_tr
adreslerinde goriintiileyin.

Adobe Tasarim Merkezi

Dijital tasarim ve hareket grafikleriyle ilgili en son yenilikleri 6grenin. Sanatgilara gore ¢alismaya goz atin, yeni tasarim
trendlerini kegfedin ve egitimler, 6nemli is akislar1 ve gelismis tekniklerle becerilerinizi gelistirin. Yeni dersler ve
makaleler ile ilham verici galeri 6geleri i¢in iki haftada bir kontrol edin. www.adobe.com/go/fl_designcenter_tr
adresinde Tasarim Merkezi'ni goriintiileyin.
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Boliim 2: ActionScript 3.0 Bilesenleri
Hakkinda

Adobe® Flash® Professional CS5 bilesenleri, goriiniim ve davranislarini degistirmenize olanak veren parametrelerin
yer aldig1 film Kklipleridir. Bilesen, RadioButton veya CheckBox gibi basit bir kullanic1 arabirimi denetimi olabilecegi
gibi, List ya da DataGrid benzeri icerikleri de barindirabilir.

Bilegenler, tutarli davranis ve griiniime sahip giiclii Flash uygulamalar1 hizla ve kolayca olusturmanizi saglar. Ozel
diigmeler, birlesik kutular ve listeler olusturmak yerine, bu denetimleri uygulayan Flash bilesenlerini kullanabilirsiniz.
Tek yapmaniz gereken bu bilesenleri Bilesenler panelinden uygulama belgenize siiritklemektir. Ayrica bu bilesenlerin
goriniimiinii uygulamanizin tasarimina uyacak sekilde kolayca 6zellestirebilirsiniz.

ActionScript'i ¢ok ayrintili bilmeden bunlarin tiimiinii yapabilseniz de, bir bilesenin davranigini degistirmek veya yeni
davranis uygulamak i¢in ActionScript 3.0'1 da kullanabilirsiniz. Her bilesenin benzersiz bir ActionScript yontemleri,
ozellikleri ve olaylar1 kiimesi vardir ve bu kiime, bilesenin uygulama programlama arabirimini (API) olugturur. API,
uygulama calisirken bilesenler olusturmaniza ve bu bilesenleri islemenize olanak saglar.

API, kendi yeni ve 6zel bilegenlerinizi olusturmaniza da olanak saglar. Flash toplulugu tiyeleri tarafindan olusturulan
bilesenleri www.adobe.com/go/flash_exchange_tr adreslerinde Adobe Exchange'den indirebilirsiniz. Bilesen
olusturma hakkinda bilgi almak i¢in bkz. www.adobe.com/go/learn_fl_creating_components_tr.

ActionScript 3.0 bilesen mimarisi, tiim bilesenlerin esas aldig1 siniflari, goriiniimii 6zellestirmenize olanak saglayan
kaplama ve stilleri, bir olay isleme modelini, odak yonetimini, bir erisilebilirlik arabirimini ve daha fazlasini igerir.

Not: Adobe Flash CS5, ActionScript 3.0 bilesenlerinin yani sira ActionScript 2.0 bilesenlerini de icerir. Bu iki bilesen
kiimesini karistiramazsiniz. Belirli bir uygulama icin kiimelerden birini kullanmaniz gerekir. Flash CS5, ActionScript 2.0
veya ActionScript 3.0 dosyas: agmaniza bagl olarak ActionScript 2.0 bilesenlerini ya da ActionScript 3.0 bilesenlerini
sunar. Yeni bir Flash belgesi olusturdugunuzda, Flash Dosyasi (ActionScript 3.0) veya Flash Dosyasi (ActionScript 2.0)
belirtmeniz gerekir. Varolan bir belgeyi actiginizda, Flash kullanilacak bilesenleri belirlemek icin Yaymmlama Ayarlari'ni
inceler. ActionScript 2.0 bilesenleri hakkinda bilgi almak icin, bkz. Adobe ® ActionScript® 2.0 Bilesenlerini Kullanma.

Flash ActionScript 3.0 bilesenlerinin tam listesi i¢in bkz. “Bilesen tiirleri” sayfa 4.

Bilesenleri kullanmanin avantajlan

Bilesenler, uygulamanizi tasarlama islemini kodlama isleminden ayirmanizi saglar. Bunlar, tasarimcilarin
uygulamalarda kullanabilecegi islevleri gelistiricilerin olusturmasina olanak saglar. Gelistiriciler, sik kullanilan
islevleri bilegenlere kapstilleyebilir ve tasarimcilar da bilesenlerin parametrelerini degistirerek bilesenlerin boyutunu,
konumunu ve davranigini 6zellestirebilir. Ayrica bilesenin grafiksel 6gelerini veya kaplamalarini diizenleyerek de
bilesenin goriiniimiinii degistirebilirler.

Bilesenler, stil, kaplama ve odak yonetimi gibi temel islevleri paylasir. Bir uygulamaya birinci bileseni eklediginizde,
bu temel islev boyutun yaklagik 20 kilobayt'lik boliimiinii alir. Baska bilesenler eklediginizde, baslangi¢ta ayrilan bu
bellek, eklenen bilesenler tarafindan paylasildigindan uygulamanizin boyutundaki artig daha az olur.

Bu béliimde, ActionScript 3.0 bilesenlerinin avantajlarindan bazilar1 agiklanmaktadir.

ActionScript 3.0 giicii Flash Player yeteneklerinin gelisiminde 6nemli bir adim olan giiglii ve nesne odakli
programlama dili saglar. Bu dil, yeniden kullanilabilir kod tabaninda zengin Internet uygulamalar: olusturmak tizere
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tasarlanmustir. ActionScript 3.0 komut dosyas: olusturmak i¢in uluslararasi standart olarak kabul edilmis olan
ECMAScript tabanlidir ve ECMAScript (ECMA-262) siiriim 3 dil 6zellikleri ile uyumludur. ActionScript 3.0'a ayrintili
bir giris i¢in bkz. ActionScript 3.0 Gelistirici Kilavuzu. Dil ile ilgili bagvuru bilgileri i¢in bkz.Adobe® Flash® Professional
CS5 igin ActionScript® 3.0 Basvurusu.

FLA tabanh Kullanic Arabirimi bilesenleri gelistirme sirasinda 6zellestirmeyi kolaylastirmak i¢in kaplamalara kolay
erisilmesini saglar. Bu bilesenler ayrica ¢aligma zamaninda bilesenlerin gériiniimiinii 6zellestirmenizi ve kaplamalar
yiiklemenizi saglayan kaplama stilleri gibi stilleri de saglar. Daha fazla bilgi i¢in bkz. “Kullanic1 Arabirimi Bilesenlerini
Ozellestirme” sayfa 98 ve Adobe® Flash® Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Bagvurusu.

Yeni FVLPlayback bileseni, tam ekran destegi, gelismis canli 6nizleme, renk ve alfa ayarlar1 eklemenize olanak
saglayan kaplamalar ve gelismis FLV indirme ve mizanpaj 6zellikleriyle birlikte FLVPlaybackCaptioning bilesenini de
ekler.

Ozellik denetgisi ve Bilesen denetgisi Flash'ta gelistirme sirasinda bilegen parametrelerini degistirmenize olanak
saglar. Daha fazla bilgi i¢in bkz. “Bilesen dosyalariyla caliyma” sayfa 18 ve “Parametreleri ve 6zellikleri ayarlama”
sayfa 20.

ComboBox, List ve TileList bilesenlerinin yeni koleksiyon iletisim kutusu, kullanic1 arabirimi {izerinden bunlarin
dataProvider Ozelligini doldurmaniza olanak saglar. Daha fazla bilgi i¢in bkz. “DataProvider olusturma” sayfa 28.

ActionScript 3.0 olay modeli uygulamanizin olaylar1 dinlemesine ve yanit vermesi igin olay isleyicilerini ¢cagirmasina
olanak saglar. Daha fazla bilgi i¢in bkz. “ActionScript 3.0 olay isleme modeli” sayfa 8 ve “Olaylar1 isleme” sayfa 23.

Yonetici siniflan bir uygulamada odagin islenmesi ve stillerin yonetilmesi i¢in kolay bir yol saglar. Daha fazla bilgi i¢cin
bkz. Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu.

UlComponent temel sinifi  kendisini genisleterek olusturulan bilesenlere temel yontemler, 6zellikler ve olaylar saglar.
Tiim ActionScript 3.0 kullanic1 arabirimi bilesenleri, UIComponent sinifindan miras alir. Daha fazla bilgi i¢in Adobe®
Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu boliimiindeki UIComponent sinifina bakin.

Kullanici arabirimi FLA tabanli bilesenlerde SWC kullanilmasi, derlemeyi hizlandirmak i¢in bilesenin Zaman
Cizelgesi i¢inde bir varlik olarak ActionScript tanimlari saglar.

ActionScript 3.0 kullanan, kolayca genisletilebilir bir sinif hiyerarsisi, benzersiz ad alanlar1 olusturmaniza,
gerektiginde siniflar1 ice aktarmaniza ve bilesenleri genisletmek i¢in kolayca alt siniflara ayirmaniza olanak saglar.

Dabha fazla bilgi icin bkz. Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu.

Not: Flash CS5, hem FLA tabanli hem de SWC tabanl bilesenleri destekler. Daha fazla bilgi icin bkz. “Bilesen mimarisi”
sayfa 16.

Bilesen tiirleri

Flash CS5 yiiklediginizde, Flash bilesenlerini yiiklersiniz.

ActionScript 3.0 bilesenleri su kullanici arabirimi (UI) bilesenlerini igerir:

Digme List TextArea
CheckBox NumericStepper Textlnput
ColorPicker RadioButton TileList
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ComboBox ProgressBar UlLoader
DataGrid ScrollPane UlScrollBar
Etiket Slider

Flash ActionScript 3.0 bilesenleri, kullanici arabirimi bilegenlerinin yani sira, su bilesenleri ve destekleyici siniflar1

icerir:

SWC tabanli bir bilesen olan FLVPlayback bileseni (fl.video.FLVPlayback).

FLVPlayback bileseni, HTTP iizerinden, Adobe® Flash® Video Streaming Service (FVSS) tizerinden veya Adobe
Macromedia® Flash® Media Server (FMS) tizerinden agamali akis videosu oynatmak i¢in Flash uygulamaniza
6nceden bir video oynatici dahil etmenizi saglar. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “FLVPlayback Bilesenini kullanma”
sayfa 135.

FLA tabanli olan ve FLVPlayback bileseninin ActionScript 2.0 ve ActionScript 3.0 stiriimleriyle ¢alisan
FLVPlayback Ozel Kullanic1 Arabirimi bilegenleri. Daha fazla bilgi igin, bkz. “FLVPlayback Bilesenini kullanma”
sayfa 135.

FLVPlayback icin kapali resim yazisi saglayan FLVPlayback Captioning bileseni. Bkz. “FLVPlayback Captioning
Bilesenini Kullanma” sayfa 172.

ActionScript 3.0 bilesenlerinin ve destekleyen siniflarin bir listesi igin bkz. Adobe® Flash® Professional CS5 igin
ActionScript” 3.0 Bagvurusu.

Flash bilesenlerini goriintiileyin:

Bu adimlar izleyerek Bilesenler panelinde Flash ActionScript 3.0 bilesenlerini goriintiileyebilirsiniz.

1

2

Flash uygulamasini baglatin.

Yeni bir Flash dosyasi (ActionScript 3.0) olusturun veya Yayinlama Ayarlari'nin ActionScript 3.0'1 belirttigi varolan
bir Flash belgesini a¢in.

Acik degilse, Bilesenler panelini agmak i¢in Pencere > Bilesenler secenegini belirleyin.

Hil ESENLER =
El & User Interface
Button
CheckBox
ColorPicker
ComboBox
DataGrid

Label

List
MurmnericStepper
ProgressBar
RadioButton
ScrolPane

Slider

TextArea
TextInput
TileList
UlLoader
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Kullanici Arabirimi bilesenleriyle Bilesenler paneli
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www.adobe.com/go/flash_exchange_tr adreslerindeki Adobe Exchange'den ek bilesenler de indirebilirsiniz.
Exchange'den indirilen bilegenleri yiiklemek igin, www.adobe.com/go/exchange_tr adreslerinden Adobe®
Extension Manager' indirip yiikleyin. Adobe Exchange Home bagini tiklatin ve Extension Manager bagini arayin.

Tim bilesenler, Flash uygulamasindaki Bilesenler panelinde goriintiilenebilir. Bilesenleri Windows® veya
Macintosh® bilgisayara yiiklemek i¢in bu adimlari izleyin.

Bilesenleri Windows tabanli veya Macintosh bilgisayara yiikleyin:
1 Flash uygulamasindan ¢ikin.

2 Bileseni igeren SWC veya FLA dosyasini, sabit diskinizde su klasore yerlestirin:
« Windows'da:
C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\dil\Configuration\Components
+ Macintosh'ta:
Macintosh Sabit Diski:Uygulamalar:Adobe Flash CS5:Configuration:Components
3 Flash uygulamasini baglatin.
4 Agik degilse, Bilesenler panelinde bilegeni goriintiilemek i¢in Pencere > Bilesenler se¢enegini belirleyin.

Bilesen dosyalar1 hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Bilesen dosyalariyla ¢aliyma” sayfa 18

Belgeye ekleme ve belgeden silme

FLA tabanli bir bileseni Bilegenler panelinden Sahne Alani'na siiriiklediginizde, Flash, diizenlenebilir bir film klibini
kiitiphaneye ige aktarir. SWC tabanli bir bileseni Sahne Alani'na siiriiklediginizde, Flash, derlenmis bir klibi
kiitiiphaneye ice aktarir. Bilesen kiitiiphaneye ice aktarildiktan sonra, s6z konusu bilesenin 6rneklerini Kiitiiphane
panelinden veya Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyebilirsiniz.

Gelistirme sirasinda bilegsenler ekleme

Bir bilegeni, Bilesenler panelinden siiriikleyerek belgeye ekleyebilirsiniz. Ozellik denetcisinde veya Bilesen denetgisinin
Parametreler sekmesinde bir bilesenin her 6rnegi i¢in 6zellikler ayarlayabilirsiniz.

1 Pencere > Bilesenler segenegini belirleyin.

Bilesenler panelinde bileseni cift tiklatin veya bileseni Sahne Alani'na striikleyin.

Sahne Alani'nda bilegeni segin.

Ozellik denetgisi goriiniir degilse, Pencere > Ozellikler > Ozellikler segenegini belirleyin.

Ozellik denetgisinde, bilesen &rnegi icin bir érnek ad girin.

o un b~ W N

Ornegin parametrelerini belirtmek igin, Pencere > Bilesen denetgisi seceneklerini belirleyin ve Parametreler
sekmesini segin.

Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Parametreleri ve 6zellikleri ayarlama” sayfa 20.
7 Genislik (W:) ve ytikseklik (H:) degerlerini diizenleyerek bilesenin boyutunu istediginiz gibi degistirin.

Belirli bilesen tiirlerini boyutlandirma hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Kullanict Arabirimi Bilesenlerini
Ozellestirme” sayfa 98.
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8 Belgenizi derleyip ayarlarinizin sonuglarini gérmek i¢in, Kontrol Et > Filmi Test Et seceneklerini belirleyin veya
Control+Enter tuslarina basin.

Bilesenin stil 6zelliklerini ayarlayarak renk ve metin bicimlendirmesini degistirebilir veya bilesenin kaplamalarini
diizenleyerek gortiniimiinii 6zellestirebilirsiniz. Bu konular hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Kullanic1 Arabirimi
Bilesenlerini Ozellestirme” sayfa 98.

Gelistirme sirasinda bir bileseni Sahne Alani'na siiriiklerseniz, bilesenin 6rnek adini (6rnegin myButton)
kullanarak bileseni ifade edebilirsiniz.

ActionScript ile calisma zamaninda bilegenler ekleme

ActionScript ile caliyma zamaninda belgeye bir bilesen eklemek i¢in 6ncelikle SWF derlendiginde bilesenin
uygulamanin kiitiiphanesinde (Pencere > Kiitiiphane) olmasi gerekir. Kiitiiphaneye bilesen eklemek icin, bileseni
Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyin. Kiitiiphane hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Kiitiiphane”
sayfa 21.

Ayrica bilesenin API'sini uygulamaniz i¢in kullanilabilir hale getirmek tizere bilegenin sinif dosyasini da ice
aktarmaniz gerekir. Bilesen sinif dosyalari, bir veya daha fazla sinif igeren paketlere yiiklenir. Bilesen sinifini ice
aktarmak icin, import ifadesini kullanin ve paket adini ve sinif adini belirtin. Ornegin, Button simifi su import
ifadesiyle ie aktarilir:

import fl.controls.Button;

Bir bilesenin hangi pakette olduguyla ilgili bilgiler icin bkz. Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0
Bagvurusu. Bilesen kaynak dosyalarinin konumu hakkinda bilgi almak i¢in bkz. “Bilesen dosyalariyla ¢aligma”
sayfa 18.

Bilegenin bir érnegini olugturmak igin, bilesenin ActionScript yapici ydntemini ¢agirmaniz gerekir. Ornegin, su ifade
aBut ton adinda bir Button 6rnegi olusturur:

var aButton:Button = new Button() ;

Son adim, bilesen 6rnegini Sahne Alani'na veya uygulama kabina eklemek igin statik addchild () yonteminin
cagrilmasidir. Ornegin, su ifade aButton rnegini ekler:

addChild (aButton) ;

Bu noktada, bilegenin boyutunu ve Sahne Alani'ndaki konumunu dinamik olarak belirtmek i¢in bilesenin API'sini
kullanabilir, olaylar: dinleyebilir ve davranisini degistirmek i¢in 6zelliklerini ayarlayabilirsiniz. Belirli bir bilesen i¢in
APl ile ilgili daha fazla bilgi i¢cin bkz. Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript” 3.0 Bagvurusu.

addchild() yontemi hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Gortintiileme listesiyle ¢alisma” sayfa 24.

Bilesen silme

Gelistirme sirasinda Sahne Alani'ndan bilesen drnegini silmek igin, bilesen 6rnegini segin ve Delete tusuna basin.
Boylece 6rnek Sahne Alani'ndan kaldirilir ancak bilesen uygulamanizdan kaldirilmaz.

Sahne Alani'na veya kiitiiphaneye yerlestirdikten sonra Flash belgenizden bir bileseni silmek i¢in, bileseni ve
iliskilendirilmis varliklarini kiitiiphaneden silmeniz gerekir. Yalnizca bilesenin Sahne Alani'ndan silinmesi yeterli
degildir. Kiitiiphaneden kaldirmazsaniz, bileseni derlediginizde bilesen uygulamaniza dahil edilir.

1 Kitiiphane panelinde, bilesenin semboliinii se¢in.

2 Kiitiiphane panelinin alt kisminda Sil diigmesini tiklatin veya Kiitiiphane paneli meniisiinden Sil segenegini
belirleyin.
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Bilesenle iligkilendirilmis herhangi bir varlig: silmek i¢in bu adimlari yineleyin.

Uygulamaniz ¢alisirken bilesenin kabindan nasil kaldirildig: hakkinda bilgi almak i¢in bkz. “Gortintiilleme
listesinden bileseni kaldirma” sayfa 26.

Bilesenin siiriimiinii bulma

Flash ActionScript 3.0 bilesenlerinin, Adobe Teknik Destegine saglamaniz gerektiginde veya kullandiginiz bilesenin
stiriimiinii 6grenmeniz gerektiginde goriintiileyebileceginiz bir siiriim ozelligi vardir.

Kullanici arabirimi bileseninin siiriim numarasini goriintiileyin:
1 Yeni bir Flash dosyasi (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Bilegeni Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene bir 6rnek adi verin. Ornegin, ComboBox 6gesini Sahne Alani'na
stiriikleyin ve aCb adini verin.

3 Eylemler panelini agmak i¢in F9 tusuna basin veya Pencere > Eylemler seceneklerini belirleyin.
4 Ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i tiklatin ve Eylemler paneline su kodu ekleyin:
trace (aCb.version) ;

Asagidakine benzeyen bir stirtim numarasinin Cikt: panelinde goriintillenmesi gerekir.

Stirim numaras! sinif sabitinde saklandigindan, FLVPlayback ve FLVPlaybackCaptioning bilesenleri igin, 6rnek
ad1 yerine sinif adina bagvurmaniz gerekir.

FLVPlayback ve FLVPlaybackCaptioning bilesenleri i¢in siiriim numarasini goriintiileyin:
1 Yeni bir Flash dosyasi (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 FLVPlayback ve FLVPlaybackCaptioning bilegenlerini Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
3 Eylemler panelini agmak i¢in F9 tusuna basin veya Pencere > Eylemler seceneklerini belirleyin.
4 Ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i tiklatin ve Eylemler paneline su kodu ekleyin:

import fl.video.*;
trace ("FLVPlayback.VERSION: " + FLVPlayback.VERSION) ;
trace ("FLVPLaybackCaptioning.VERSION: " + FLVPlaybackCaptioning.VERSION) ;

Stirim numaralar1 Cikt1 panelinde goriintiilenir.

ActionScript 3.0 olay isleme modeli

ActionScript 3.0, 6nceki ActionScript stiriimlerinde varolan farkli olay isleme mekanizmalarinin yerini alan tek bir
olay isleme modelini sunmaktadir. Yeni olay modeli, Belge Nesnesi Modeli (DOM) Diizey 3 Olaylar Belirtimi'ni esas
alir.

ActionScript 2.0 addListener () yontemini kullanma konusunda deneyimli gelistiriciler i¢in, ActionScript 2.0 olay
dinleyicisi modeli ile ActionScript 3.0 olay modeli arasindaki farkliliklarin belirtilmesi yararl olabilir. Asagidaki
listede, iki etkinlik modeli arasindaki 6nemli farkliliklardan birka¢i a¢iklanmaktadir:

« ActionScript 2.0'da olay dinleyicileri eklemek i¢in, baz1 durumlarda addListener () 6gesini ve bazi durumlarda da
addEventListener () 08esini kullanirsiniz, ancak ActionScript 3.0'da ise tiim durumlarda addEventListener ()
6gesini kullanirsiniz.
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+ ActionScript 2.0'da herhangi bir olay akis1 yoktur, baska bir deyisle, addListener () yontemi yalnizca olay1
yayinlayan nesnede ¢agrilabilirken, ActionScript 3.0'da addEventListener () yontemi, olay akiginin pargasi olan
herhangi bir nesnede ¢agrilabilir.

« ActionScript 2.0'da, olay dinleyicileri islev, yontem veya nesne olabilirken, ActionScript 3.0'da yalnizca islevler ya
da yontemler olay dinleyicisi olabilir.

+ on(event) sozdizimi artik ActionScript 3.0'da desteklenmez, bu nedenle ActionScript olay kodunu bir film klibine
ekleyemezsiniz. Olay dinleyicisi eklemek i¢in yalnizca addEventListener () kullanabilirsiniz.

aButton adindaki bir Button bileseninde MouseEvent . cLICK olaymi dinleyen asagidaki 6rnekte temel
ActionScript 3.0 olay isleme modeli gosterilmektedir:

aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;
function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
trace("clickHandler detected an event of type: " + event.type);
trace("the event occurred on: " + event.target.name);

}

ActionScript 3.0 olay islemesi hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. ActionScript 3.0't Programlama. Bilesenler i¢in
ActionScript 3.0 olay islemesi hakkinda daha fazla bilgi almak icin bkz. “Olaylari isleme” sayfa 23.

Basit bir uygulama

Bu boliim, Flash bilesenlerini ve Flash gelistirme aracini kullanarak basit bir ActionScript 3.0 uygulamasi olugturma
adimlarina sizi gotiiriir. Bu 6rnek hem Zaman Cizelgesi'ne dahil edilen ActionScript koduna sahip bir FLA dosyasi
olarak hem de yalnizca kiitiiphanedeki bilesenleri igeren bir FLA dosyasina sahip harici bir ActionScript sinif dosyasi
olarak saglanir. Genelde, siniflar ve uygulamalar arasinda kodu paylasabilmeniz ve uygulamalarinizin bakimini
kolaylastirmaniz i¢in harici sinif dosyalarini kullanarak daha biiyiik uygulama gelistirmek istersiniz. ActionScript 3.0
ile programlama hakkinda daha fazla bilgi icin bkz. ActionScript 3.0t Programlama.

Uygulamanin tasarimi

ActionScript bilesen uygulamasina yonelik ilk 6rnegimiz, standart "Hello World" uygulamasinin bir ¢esitlemesi olup
bunun tasarimi oldukga basittir:

+ Uygulama, Greetings olarak adlandirilir.
+ Bu, baslangigta Hello World olan bir selamlamay1 goriintillemek icin TextArea 6gesini kullanir.
« Metnin rengini degistirmenize olanak saglayan ColorPicker 6gesini kullanir.

+ Metnin boyutunu kii¢iik, bityiik veya daha biiyiik olarak ayarlamaniza olanak saglayan ti¢ RadioButton 6gesini
kullanur.

+ Agilrr listeden farkli bir selamlama se¢gmenize olanak saglayan ComboBox 6gesini kullanir.
« Uygulama, Bilesenler panelindeki bilesenleri kullanir ve ActionScript kodu {izerinden uygulama 6geleri olusturur.

Bu tanim yerindeyken uygulama olusturma islemine baslayabilirsiniz.

Greetings uygulamasi olusturma

Asagidaki adimlar sayesinde, FLA dosyas! olusturmak i¢in Flash gelistirme araci kullanilarak Greetings uygulamasi
olusturulur, Sahne Alani'na bilesenler yerlestirilir ve Zaman Cizelgesi'ne ActionScript kodu eklenir.
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FLA dosyasinda Greetings uygulamasi olusturma:

1
2

9

Dosya > Yeni'yi segin.
Yeni Belge iletisim kutusunda Flash Dosyasi (ActionScript 3.0) 6gesini se¢ip Tamam' tiklatin.

Yeni bir Flash penceresi a¢ilir.

Dosya > Kaydet segeneklerini belirleyin, Flash dosyasini1 Greetings.fla olarak adlandirin ve Kaydet diigmesini
tiklatin,

Flash Bilesenleri panelinde bir TextArea bilesenini se¢in ve Sahne Alani'na siiriikleyin.

Ozellikler penceresinde, Sahne Alani'nda TextArea segili durumdayken 6rnek ad igin aTa yazin ve su bilgileri
girin:

« W (genislik) degeri i¢in 230 girin.

« H (ytikseklik) degeri i¢in 44 girin.

« X degeri (yatay konum) i¢in 165 girin.

+ Y degeri (dikey konum) i¢in 57 girin.

+ Parametreler sekmesi tizerinde, metin parametresi olarak Hello World! metnini girin.

Bir ColorPicker bilesenini Sahne Alani'na siiritkleyin, TextArea 6gesinin soluna yerlestirin ve bu bilesene txtCp
ornek adini verin. Ozellik denetgisinde gu bilgileri girin:

« X degeri i¢in 96 girin.
Y degeri igin 72 girin.

Ug RadioButton bilesenini Sahne Alani'na birer birer siiriikleyin ve bunlara smallRb, largerRb ve largestRb 6rnek
adlarini verin. Bunlar icin Ozellik denetgisinde su bilgileri girin:

+ Her birine W degeri i¢in 100 ve H degeri igin 22 girin.

X degeri i¢in 155 girin.

+ smallRb'nin Y degeri i¢cin 120, largerRb'nin Y degeri icin 148 ve largestRb'nin Y degeri i¢in 175 girin.
+ Her birinin groupName parametresi i¢in fontRbGrp girin.

« Small, Larger, Largest 6gesinin Paremetreler sekmesinde bunlarin etiketlerini girin.

Bir ComboBox bilesenini Sahne Alant'na siiriikleyin ve bu bilesene msgCb drnek adini1 verin. Bilesen icin Ozellik
denetcisinde su bilgileri girin:

« W degeri i¢in 130 girin.

« Xdegeri i¢gin 265 girin.

* Y degeri igin 120 girin.

« Parametreler sekmesinde, istem parametresi i¢in Greetings girin.

+ Degerler iletisim kutusunu agmak icin, dataProvider parametresinin metin alanini gift tiklatin.

+ Artiisaretini tiklatin ve etiket degerinin yerine Hello World! 6gesini getirin.

+ Onceki adimi Have a nice day! ve Top of the Morning! etiket degerlerini eklemek icin tekrarlayin.
« Degerler iletisim kutusunu kapatmak i¢in Tamam' tiklatin.

Dosyay1 kaydedin.

10 Acik degilse, F9 tusuna basarak veya Pencere meniisiinden Eylemler segenegini belirleyerek Eylemler panelini agin.

Ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1 tiklatin ve Eylemler paneline su kodu ekleyin:
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import flash.events.Event;

import fl.events.ComponentEvent;
import fl.events.ColorPickerEvent;
import fl.controls.RadioButtonGroup;

var rbGrp:RadioButtonGroup = RadioButtonGroup.getGroup ("fontRbGrp") ;
rbGrp.addEventListener (MouseEvent .CLICK, rbHandler) ;
txtCp.addEventListener (ColorPickerEvent . CHANGE, cpHandler) ;
msgCb.addEventListener (Event .CHANGE, cbHandler) ;

[k i satir, uygulamanin kullandigi olay siniflarini ige aktarir. Kullanici bilesenlerden biriyle etkilesim kurdugunda
bir olay gerceklesir. Sonraki bes satir, uygulamanin dinlemek istedigi olaylar i¢in olay isleyicilerini kaydeder.

Kullanici tizerini tiklattiginda RadioButton i¢in bir c1ick olayi gergeklesir. Kullanici ColorPicker'da farkli bir renk
sectiginde change olay1 gergeklesir. Kullanici acilir listeden farkli bir selamlama sectiginde, ComboBox'ta change

olay1 gerceklesir.

Dordiincii satir RadioButtonGroup sinifini ige aktarir, boylece uygulama her diigmeye ayri ayr1 olay dinleyicisi
atamak yerine bir olay dinleyicisini RadioButtons grubuna atayabilir.

Uygulamanin TextArea 6gesindeki metnin size ve color stil 6zelliklerini degistirmek i¢in kullandig: t £
TextFormat nesnesini olusturmak i¢in Eylemler paneline su kod satirin: ekleyin.

1

-

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

12 rbHandler olay isleme islevini olusturmak i¢in su kodu ekleyin. Bu islev, kullanic1 RadioButton bilesenlerinden
birini tiklattiginda c1ick olayini igler.

function rbHandler (event:MouseEvent) :void ({
switch (event.target.selection.name) {
case "smallRb":
tf.size = 14;
break;
case "largerRb'":
tf.size = 18;
break;
case "largestRb":
tf.size = 24;
break;

}

aTa.setStyle("textFormat", tf);

}
Bu islev, olayi tetikleyen RadioButton 6gesini belirlemek iizere event nesnesinin target 9zelligini incelemek i¢in
bir switch ifadesini kullanir. currentTarget 9zelligi, olay: tetikleyen nesnenin adini igerir. Kullanicinin tiklattig
RadioButton 6gesine bagl olarak, uygulama TextArea 6gesindeki metnin boyutunu 14, 18 veya 24 nokta olarak
degistirir.

13 ColorPicker'daki degere degisiklik isleyen cpHandler () islevi uygulamak icin su kodu ekleyin:
function cpHandler (event:ColorPickerEvent) :void ({

tf.color = event.target.selectedColor;
aTa.setStyle ("textFormat", tf);

}

Bu islev, t£ TextFormat nesnesinin color 6zelligini, ColorPicker'da segilen renge ayarlar ve sonra bunu aTa
TextArea 6rnegindeki metne uygulamak i¢in setStyle () 6gesini cagurir.

14 ComboBox'taki se¢cime degisiklik isleyen cbHandler () islevi uygulamak i¢in su kodu ekleyin:
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function cbHandler (event:Event) :void {
aTa.text = event.target.selectedItem.label;

}

Bu islev, TextArea 6gesindeki metnin yerine ComboBox'ta se¢ili metni (event . target .selectedItem.label)
getirir.

15 Kodu derleyip Greetings uygulamasini test etmek i¢in Kontrol Et > Filmi Test Et seceneklerini belirleyin ve

Control+Enter tuslarina basin.

Asagidaki boliimde, harici bir ActionScript sinifi ve yalnizca kiitiiphanedeki zorunlu bilesenlere sahip bir FLA
dosyasi ile ayn1 uygulamanin nasil olusturulacag: gosterilmektedir.

Greetings2 uygulamasini bir harici sinif dosyasi ile olusturma:

1
2

Dosya > Yeni'yi segin.
Yeni Belge iletisim kutusunda Flash Dosyasi (ActionScript 3.0) 6gesini se¢ip Tamam' tiklatin.
Yeni bir Flash penceresi agilir.

Dosya > Kaydet seceneklerini belirleyin, Flash dosyasini Greetings2.fla olarak adlandirin ve Kaydet diigmesini
tiklatin.

Su bilesenlerin her birini Bilesenler panelinden kiitiiphaneye siiriikleyin:
+ ColorPicker

« ComboBox

+ RadioButton

+ TextArea

Derlenen SWF dosyasi bu varliklarin her birini kullanir, bu nedenle bunlari kiitiiphaneye eklemeniz gerekir.
Bilesenleri Kiitiiphane panelinin alt kismina siiriikleyin. Bu bilesenleri kiitiiphaneye eklediginizde, diger
varliklar da (List, TextInput ve UlIScrollBox gibi) otomatik olarak eklenir.

Ozellikler penceresinde, Belge Sinifi igin Greetings2 yazin.

Flash, “belge sinif1 i¢in tanim bulunamiyor,” seklinde bir uyar: goriintiilerse, bu uyariy1 yoksayin. Greetings2
sinifini sonraki adimlarda tanimlarsiniz. Bu sinif, uygulamanin ana islevlerini tanimlar.

Greetings2.fla dosyasini kaydedin.

Dosya > Yeni'yi segin.

Yeni Belge iletisim kutusunda ActionScript Dosyasi'n1 se¢in ve Tamam'1 tiklatin.
Yeni bir komut dosyasi penceresi agilir.

Su kodu komut dosyas: penceresine ekleyin:
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package {
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
public

flash.
flash.
flash.
flash.

fl

fl.
f1.

fl

display.Sprite;
events.Event;
events.MouseEvent;
text.TextFormat;
.events.ComponentEvent;
f1.

events.ColorPickerEvent;

controls.
controls

.controls.
f1.
f1.

controls.
controls.

ColorPicker;

.ComboBox ;

RadioButtonGroup;
RadioButton;
TextArea;

class Greetings2 extends Sprite {

private var aTa:TextArea;

private

var msgCb:ComboBox;

private var smallRb:RadioButton;

private var largerRb:RadioButton;

private var largestRb:RadioButton;

private var rbGrp:RadioButtonGroup;

private var txtCp:ColorPicker;

private var tf:

TextFormat = new TextFormat () ;

public function Greetings2()

Komut dosyasi, Greetings2 adinda ActionScript 3.0 sinifin1 tanimlar. Komut dosyas: sunlari yapar:

+ Dosyada kullanilacak siniflari ice aktarir. Normalde, kodda farkli siniflara bagvurdugunuzda bu ice aktarma

ifadelerini eklersiniz ancak kisa stirmesi i¢in bu 6rnek tiimiinii tek bir adimda ice aktarmaktadir.

+ Bu, koda eklenecek farkli bilesen nesnesi tiirlerini temsil eden degiskenleri bildirir. Bagka bir degisken, t £

TextFormat nesnesini olugturur.

+ Smifigin Greetings2 () yapici islevini tanimlar. Asagidaki adimlarda, bu isleve satirlar ekleyecegiz ve sinifa da

bagka yontemler ekleyecegiz.

10 Dosya > Kaydet seceneklerini belirleyin, dosyay: Greetings2.as olarak adlandirin ve Kaydet diigmesini tiklatin.

11 Su kod satirlarini Greeting2 () islevine ekleyin:

createUI() ;
setUpHandlers () ;

}

Simdi islevin $6yle goriinmesi gerekir:

public function Greetings2() {

createUI() ;

setUpHandlers () ;

}

12 Greeting2 () yonteminin kapanis ayracindan sonra su kod satirlarini ekleyin:

Son giincelleme 13/5/2011

13



ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA
ActionScript 3.0 Bilesenleri Hakkinda

private function createUI() {
bldTxtAreal) ;
bldColorPicker () ;
bldComboBox () ;
bldRadioButtons () ;

}

private function bldTxtArea() {
aTa = new TextAreal() ;
aTa.setSize (230, 44);
aTa.text = "Hello World!";
aTa.move (165, 57);
addchild (aTa) ;

}

private function bldColorPicker () {
txtCp = new ColorPicker () ;
txtCp.move (96, 72);
addchild (txtCp) ;

}

private function bldComboBox () {
msgCb = new ComboBox () ;
msgCb.width = 130;
msgCb.move (265, 120) ;
msgCb.prompt = "Greetings";

msgCb.addItem({data:"Hello.", label:"English"});
msgCb.addItem({data:"Bonjour.", label:"Frangais"}) ;
msgCb.addItem({data:"iHola!", label:"Espafiol"});
addChild (msgCb) ;

}

private function bldRadioButtons () {

rbGrp = new RadioButtonGroup ("fontRbGrp") ;
smallRb = new RadioButton() ;
smallRb.setSize (100, 22);
smallRb.move (155, 120) ;
smallRb.group = rbGrp; //"fontRbGrp";
smallRb.label = "Small";
smallRb.name = "smallRb";
addChild (smallRb) ;

largerRb = new RadioButton() ;
largerRb.setSize (100, 22);
largerRb.move (155, 148);
largerRb.group = rbGrp;
largerRb.label = "Larger";
largerRb.name = "largerRb";
addChild (largerRDb) ;

largestRb = new RadioButton() ;
largestRb.setSize (100, 22);
largestRb.move (155, 175);
largestRb.group = rbGrp;
largestRb.label = "Largest";
largestRb.name = "largestRb";
addChild (largestRb) ;

}

Bu satirlar sunlar1 yapar:
+ Uygulamadan kullanilan bilesenleri baglatir.

+ Her bilesenin boyutunu, konumunu ve 6zelliklerini ayarlar.
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+ addchild() yontemini kullanarak her bileseni Sahne Alani'na ekler.
13 bldrRadioButtons () yonteminin kapanis ayracindan sonra, setUpHandlers () yontemi i¢in su kodu ekleyin:

private function setUpHandlers () :void {
rbGrp.addEventListener (MouseEvent .CLICK, rbHandler) ;
txtCp.addEventListener (ColorPickerEvent .CHANGE, cpHandler) ;
msgCb.addEventListener (Event .CHANGE, cbHandler) ;
}
private function rbHandler (event:MouseEvent) :void {
switch (event.target.selection.name) {
case "smallRb":
tf.size = 14;
break;
case "largerRb'":
tf.size = 18;
break;
case "largestRb":
tf.size = 24;
break;

}

aTa.setStyle ("textFormat", tf);

}

private function cpHandler (event:ColorPickerEvent) :void {
tf.color = event.target.selectedColor;
aTa.setStyle ("textFormat", tf);

}

private function cbHandler (event:Event) :void {
aTa.text = event.target.selectedItem.data;

}
}
}

Bu iglevler, bilesenler i¢in olay dinleyicilerini tanimlar.

14 Dosyay1 kaydetmek i¢in Dosya > Kaydet segeneklerini belirleyin.

15 Kodu derleyip Greetings2 uygulamasini test etmek igin Kontrol Et > Filmi Test Et segeneklerini belirleyin ve

Control+Enter tuslarina basin.

Sonraki ornekleri gelistirip calistirin.

Greetings uygulamasini gelistirip ¢alistirdiktan sonra, bu kitapta sunulan diger kod 6rneklerini ¢alistirmak i¢in
gereken temel bilgilere sahip olmaniz gerekir. Her 6rnekte ilgili ActionScript 3.0 kodu vurgulanip ele alinacaktir ve bu
kitaptaki 6rneklerin her birini kesip bir FLA dosyasina yapistirabilmeniz ve derleyip ¢alistirabilmeniz gerekir.

Son giincelleme 13/5/2011
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Bilesen mimarisi

Adobe® Flash Player stirtim 9.0.28.0 ve sonrasi tarafindan Adobe® ActionScript® 3.0 bilesenleri desteklenir. Bu
bilesenler, Flash CS4 6ncesinde olusturulan bilesenlerle uyumlu degildir. Adobe® ActionScript® 2.0 bilesenlerini
kullanma hakkinda bilgi almak i¢in, bkz. Using Adobe® ActionScript® 2.0 Bilesenlerini Kullanma ve Adobe®
ActionScript® 2.0 Bilesenleri Dil Basvurusu.

Adobe ActionScript 3.0 Kullanict Arabirimi (UI) bilesenleri, FLA tabanli bilesenler olarak uygulanir ancak Flash CS5
hem SWC hem de FLA tabanli bilegenleri destekler. Ornegin, FLVPlayback ve FLVPlaybackCaptioning bilesenleri
SWC tabanli bilesenlerdir. Bilesenler panelinde gériintiilenmesi i¢in, Bilesenler klasoriine herhangi tiirde bir bilesen
yerlestirebilirsiniz. Bu iki tiir bilesen farkli sekilde olusturulmus oldugundan burada da ayr1 ayr1 agiklanmustir.

ActionScript 3.0 FLA tabanh bilesenler

ActionScript 3.0 Kullanic1 Arabirimi bilesenleri, diizenlemek tizere Sahne Alani'nda bileseni ¢ift tiklatarak
erigebildiginiz yerlesik kaplamalar iceren FLA tabanli (.fla) dosyalardir. Bilesenin kaplamalar: ve diger varliklar:
Zaman Cizelgesi'nin Kare 2'sine yerlestirilir. Bilegeni cift tiklattiginizda, Flash uygulamasi otomatik olarak Kare 2'ye
gecer ve bilesen kaplamalarinin bir paletini acar. Asagidaki sekilde, Button bileseni i¢in goriintiilenen kaplamalarin
oldugu palet gosterilmektedir.

E yukan segili
[: tzeri_segili
devre dig1_secili

[ asan secil
l: asagi
l: lizeri
[ | yukan
I:J vurgulanmig

devre disi
| odakDikdértgenhsGoriiniimil

Button bileseninin kaplamalari

Bilesen kaplamalari ve bilesenleri 6zellestirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Kullanici Arabirimi Bilesenlerini
Ozellestirme” sayfa 98 ve “FLVPlayback bilesenini 6zellestirme” sayfa 153.

Son giincelleme 13/5/2011
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Uygulamalarinizin derlemesini hizlandirmak ve ActionScript 3.0 ayarlarinizla olan ¢akismalar: 6nlemek igin, Flash
CS5 FLA tabanli kullanici arabirimi bilesenleri, bilesenin 6nceden derlenmis ActionScript kodunu igeren bir SWC
dosyasi da igerir. ComponentShim SWC dosyasi, 6nceden derlenmis tanimlari kullanilabilir duruma getirmek i¢in her
Kullanic1 Arabirimi bileseninde Kare 2'deki Sahne Alani'na yerlestirilir. Bir bilesenin ActionScript ile kullanilabilir
olmasi i¢in, Baglant zelliklerinde, Tlk Karede Disa Aktar segenegi belirlenmis sekilde ya Sahne Alani'nda olmasi ya
da kiitiiphanede olmasi gerekir. ActionScript kullanarak bir bilesen olusturmak igin, bu bilesene erigmek iizere ayrica
import ifadesiyle bir sinifi ige aktarmaniz gerekir. import ifadesiyle ilgili daha fazla bilgi i¢in bkz. Adobe® Flash®
Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Basvurusu.

SWC Tabanli Bilesenler

SWC tabanli bilesenler de bir FLA dosyas1 ve bir ActionScript sinif dosyast igerir ancak SWC olarak diga aktarilir. SWC
dosyasi, 6nceden derlenmis Flash sembollerinden ve degismeyecek sembolleri ve kodu yeniden derlemenizi 6nleyen
ActionScript kodundan olusan bir pakettir.

FLVPlayback ve FLVPlaybackCaptioning bilesenleri, SWC tabanli bilegenlerdir. Bu bilesenler yerlesik degil, harici
kaplamalar igerir. FLVPlayback bileseni, 6nceden tasarlanmis kaplamalar koleksiyonundan bir tanesini segerek,
Bilesenler panelindeki kullanici arabirimi denetimlerinde yer alan denetimleri (BackButton, BufferingBar vb.)
ozellestirerek veya ozel bir kaplama olusturarak degistirebileceginiz varsayilan bir kaplamaya sahiptir. Daha fazla bilgi
i¢in, bkz. “FLVPlayback bilegenini 6zellestirme” sayfa 153.

Flash uygulamasinda bir film klibini su sekilde derlenmis bir klibe donistiirebilirsiniz:

Film klibi derleme
Kiitiiphane panelinde film klibini sag tiklatin (Windows) veya Control tusunu basili tutarak tiklatin (Macintosh)
ve ardindan Derlenmis Klibe Doniistiir secenegini belirleyin.

Derlenmis klip, derlenmis oldugu film klibi gibi davranir ancak derlenmis klipler normal film kliplerinden daha
hizli sekilde goriintiilenir ve yayinlanir. Derlenmis klipler diizenlenemez ancak Ozellik denetgisinde ve Bilesen
denetgisinde 6zellikleri goriintiilenebilir.

SWC bilesenlerinde, derlenmis bir klip, bilesenin énceden derlenmis ActionScript tanimlari ve bileseni agiklayan
diger dosyalar yer alir. Kendi bileseninizi olusturursaniz, bu bilegeni dagitmak icin SWC dosyast olarak diga
aktarabilirsiniz.

SWC dosyasi disa aktarma
« Kiitiiphane panelinde film klibini segin ve sag tiklatin (Windows) veya Control tusunu basili tutarak tiklatin
(Macintosh), ardindan SWC Dosyasini Diga Aktar segenegini belirleyin.

Not: Flash CS4 bicimi veya sonraki bir SWC dosyasi bigimi, Flex SWC bigimiyle uyumludur, bu nedenle SWC
dosyalart iki iiriin arasinda degistirilebilse de bu her zaman degisiklik olmayacagr anlamina gelmez.

SWC tabanl bilesenler olusturma hakkinda bilgi almak igin bkz.
www.adobe.com/go/learn_fl_creating_components_tr.

ActionScript 3.0 Bilesenleri API'si

Her ActionScript 3.0 bileseni, paket klasoriinde bulunan ve fl biciminde ada sahip olan yerlesik bir ActionScript 3.0
simfidir. packagename.classname. Ornegin, Button bilegeni Button sinifinin bir érnegi olup £1. controls.Button
paket adina sahiptir. Uygulamanizda bir bilegen sinifini i¢e aktarirken paket adina bagvurmaniz gerekir. Button sinifini
su ifadeyle ige aktarirsiniz:

import fl.controls.Button;
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Bilesen sinift dosyalariin konumu hakkinda bilgi almak i¢in bkz. “Bilesen dosyalariyla caligma” sayfa 18.

Bilesenin sinifi, uygulamanizda o bilesenle etkilesim kurmaniza olanak saglayan yontemleri, 6zellikleri, olaylar: ve
stilleri tanimlar. ActionScript 3.0 kullanic1 arabirimi bilesenleri, Sprite ve UIComponent siniflarinin alt siniflari olup
bu siniflarin 6zelliklerini, yontemlerini ve olaylarini miras alir. Sprite sinifi, temel goriintiileme listesi yapitasi olup
MovieClip 6gesine benzer ancak Zaman Cizelgesi'ne sahip degildir. UIComponent sinifi hem etkilesimli hem de
etkilesimli olmayan, tiim gorsel bilesenler i¢in taban simifidir. Her bilesenin miras yolu, 6zellikleri, yontemleri, olaylar1
ve stilleri de dahil olmak tizere, Adobe Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu bolimiinde
aciklanir.

Tim ActionScript 3.0 bilegenleri, ActionScript 3.0 olay isleme modelini kullanir. Olay isleme hakkinda daha fazla bilgi
i¢in, bkz. “Olaylar1 isleme” sayfa 23 ve ActionScript 3.0'1 Programlama.

Bilesen dosyalariyla calisma

Buboliumde, bilesen dosyalarinin nerede saklandigi, ActionScript kaynak dosyalarinin nerede bulundugu ve Bilesenler
panelinden nasil bilesen eklenip kaldirildig1 agiklanmaktadir.

Bilesen dosyalarinin saklandigi yer

Flash bilesenleri, uygulama diizeyinde Konfigiirasyon klasoriinde saklanir.

Not: Bu klasorler hakkinda bilgi almak icin, bkz. “Flash ile yiiklenen konfigiirasyon klasorleri”, Flash Uygulamasini
Kullanma.

Bilesenler su konumlara yiiklenir:
Windows 2000 veya Windows XP: C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\dil\Configuration\Components
Mac OS X: Macintosh HD:Applications:Adobe Flash CS5:Configuration:Components

Bilesenler klasoriinde, Kullanic1 Arabirimi (UI) bilesenleri, User Interface.fla dosyasinda yer alirken FLVPlayback
(FLVPlaybackAS3.swc) ve FLVPlaybackCaptioning bilesenleri de Video klasériinde yer alir.

Bilesenleri asagidaki kullanici tabanli konumlarda da saklayabilirsiniz:

Windows 2000 veya Windows XP: C:\Documents and Settings\kullanict adi\Local Settings\Application
Data\Adobe\Adobe Flash CS5\tr\Configuration\Components

Windows Vista: C:\Users\kullanici adi\Local Settings\Application Data\Adobe\Adobe Flash
CS5\tr\Configuration\Components

Not: Windows'ta, Application Data klasorii varsayilan olarak gizlenmistir. Gizli klasorleri ve dosyalar: gostermek
icin, Bilgisayarim't secip Windows Gezgini'ni agin ve sonra Araglar>Klasor Segenekleri ve Gortintim sekmesini segin.
Gortiniim sekmesinin altinda, Gizli dosya ve klasorleri goster radyo diigmesini segin.

Mac OS X: Macintosh HD:Users:<kullanic adi>:Library:Application Support:Adobe Flash
CS5:Configuration:Components

Bilesen kaynak dosyalarinin saklandigi yer

Bilesenlerin ActionScript (.as) sinif dosyalar1 (veya kaynak dosyalari), Windows 2000 veya Windows XP icin su
uygulama klasorlerine yiiklenir:

Kullanici Arabirimi bilesenleri  C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\en\Configuration\Component
Source\ActionScript 3.0\User Interface\fl
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FLVPlayback  C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\en\Configuration\Component Source\ActionScript
3.0\FLVPlayback\fl\video

FLVPlaybackCaptioning  C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\en\Configuration\Component
Source\ActionScript 3.0\FLVPlaybackCaptioning\fl\video

Mac OS X i¢in, bilesen kaynak dosyalar1 burada bulunur:

Kullanici Arabirimi bilesenleri  Macintosh HD:Applications:Adobe Flash CS5:Configuration:Component
Source:ActionScript 3.0:User Interface:fl

FLVPlayback  Macintosh HD:Applications:Adobe Flash CS5:Configuration:Component Source:ActionScript
3.0:FLVPlayback:fl:video

FLVPlaybackCaptioning  Macintosh HD:Applications:Adobe Flash CS5:Configuration:Component
Source:ActionScript 3.0:FLVPlaybackCaptioning:fl:video

Bilesen kaynak dosyalari ve Classpath

ActionScript 3.0 bilesenlerinin kodlar: derlenmis oldugundan, Classpath degiskeninizde ActionScript sinif
dosyalarinin konumunu belirtmemeniz gerekir. Classpath'e ActionScript sinif dosyalarinin konumlarini dahil
ederseniz, uygulamalarinizin derlenmesi iin gerekli siireyi artirmis olursunuz. Ancak Flash uygulamasi, Classpath
ayarinizda bilesen sinif dosyalarini bulursa, sinif dosyast her zaman bilesenin derlenmis kodu tizerinde 6ncelik
kazanir.

Classpath ayariniza bilesen kaynak dosyalarinin konumunu eklemek isteyebileceginiz tek durum, bilesenlerle bir
uygulamanin hatalarini ayikladiginiz zamandir. Daha fazla bilgi icin bkz. “Bilesen uygulamalarinin hatalarin
ayiklama” sayfa 20.

Bilesen dosyalarini degistirme

SWC tabanli bilesenleri giinceller, ekler veya kaldirirsaniz ya da Flash uygulamasina yeni FLA tabanli bilegenler
eklerseniz, bunlari kullanilabilir duruma getirmek igin yeniden Bilesenler paneline yiiklemeniz gerekir. Flash
uygulamasini yeniden baslatarak veya Bilesenler paneli meniisiinden Yeniden Yiikle secenegini belirleyerek bilesenleri
yeniden yiikleyebilirsiniz. Boylece Flash uygulamasinin Bilegenler klasoriine eklediginiz tiim bilesenleri almasi
saglanir.

Flash uygulamasi ¢alisirken bilesenleri Bilesenler paneline yeniden yiikleme:

« Bilesenler paneli meniisiinde Yeniden Yiikle secenegini belirleyin.

Bir bileseni Bilesenler panelinden kaldirma:

« Bilesenler klasoriinden FLA, SWC veya MXP dosyasini kaldirin ve Flash uygulamasini yeniden baglatin ya da
Bilesenler paneli mentisiinden Yeniden Yiikle secenegini belirleyin. MXP dosyasi, Adobe Exchange'den indirilmis
bir bilesen dosyasidur.

Flash uygulamasi ¢alisirken SWC tabanli bilesenleri kaldirabilir ve degistirebilirsiniz, yeniden yiikleme
yapildiginda degisiklikler yansitilir ancak FLA tabanli bilesenleri degistirir ya da silerseniz, siz Flash uygulamasini
sonlandirincaya veya yeniden baslatincaya kadar degisiklikler yansitilmaz. Ancak FLA tabanli bilesenler ekleyebilir
ve Yeniden Yiikle komutuyla bu bilesenleri yiikleyebilirsiniz.

Adobe, oncelikle degistireceginiz Flash bilesen dosyasinin (.fla veya .as) bir kopyasini olusturmanizi 6nerir. Daha
sonra gerekirse bu dosyay: geri yiikleyebilirsiniz.
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Bilesen uygulamalarinin hatalarini ayiklama

ActionScript 3.0 bilesenleri, uygulamanizi derlerken derleme siiresini azaltmak i¢in tiim kaynak kodunu igerir. Ancak
Flash hata ayiklayicisi, derlenen kliplerin igindeki kodu inceleyemez. Bu nedenle, bilesenin kaynak kodunu da igerecek
sekilde uygulamanizin hatalarini ayiklamak istiyorsaniz, bilesen kaynak dosyalarini Classpath ayariniza eklemeniz
gerekir.

Bilesen paketi klasorlerinin konumu, bilesen tiiriine yonelik kaynak dosyalarinin konumuna géredir. Ttim kullanici
arabirimi bilesenlerinin ActionScript 3.0 kaynak dosyalarinin tamamina bagvurmak i¢in, Kullanic1 Arabirimi
paketlerinin Classpath 6gesine su konumu ekleyin:

+  $(AppConfig)/Component Source/ActionScript 3.0/Kullanict Arabirimi

Not: Boylece, tiim kullanict arabirimi bilesenlerinin derlenmis dahili kodu gegersiz kilinmir ve uygulamanizin derleme
siiresi artar. Bir bilesenin kaynak kodunu herhangi bir nedenle degistirdiyseniz, bunun sonucunda soz konusu bilesen
farkly davranislar sergileyebilir.

Classpath 68esini ayarlamak i¢in, Diizen meniisiinden Tercihler'i secin ve sonra Kategori listesinden ActionScript
secenegini belirleyip ActionScript 3.0 Ayarlari diigmesini tiklatin Yeni bir giris eklemek icin, gecerli ayarlar1
goriintiileyen pencerenin yukarisindaki arti isaretini tiklatin.

$ (AppConfig) degiskeni, Flash CS5 uygulamasini yiiklediginiz konumdaki Flash CS5 Konfigiirasyon klasoriinii ifade
eder. Yol, genel olarak s6yle goriiniir:

Windows 2000 veya Windows XP: C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\dil\Configuration\
Mac OS X: Macintosh HD:Applications:Adobe Flash CS5:Configuration

Not: Bir bilesen kaynak dosyasimi degistirmeniz gerekiyorsa, Adobe orijinal kaynak dosyasini farkli bir konuma
kopyalamanizi ve sonra bu konumu Classpath 6genize eklemenizi Onemle Onerir.

Bilesen kaynak dosyalar1 hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in bkz. “Bilesen kaynak dosyalarinin saklandig: yer”
sayfa 18.

Parametreleri ve o6zellikleri ayarlama

Her bilesen, bilesenin goriiniim ve davranisini degistirmek i¢in ayarlayabileceginiz parametrelere sahiptir. Parametre,
bilesen sinifinin bir ézelligi olup Ozellik denetcisinde ve Bilesen denetcisinde gériintiilenir. En yaygin kullanilan
ozellikler, gelistirme parametreleri olarak goriintiilenir; digerlerini ActionScript ile ayarlamaniz gerekir. Gelistirme
sirasinda ayarlanabilen tiim parametreler ActionScript ile de ayarlanabilir. Bir parametre ActionScript ile
ayarlandiginda, gelistirme sirasinda ayarlanan degerler gegersiz kilinir.

ActionScript 3.0 Kullanic1 Arabirimi bilesenlerinin gogu, UIComponent sinifinin yani sira bir taban sinifinin da
ozellik ve yontemlerini miras alir. Ornegin, Button ve CheckBox siniflari, hem UIComponent sinifinin hem de
BaseButton sinifinin 6zelliklerini miras alir. Bilesenin miras alinan 6zellikleri ve kendi sinif 6zellikleri erigiminize
agiktir. Ornegin, ProgressBar bileseni, UIComponent gesinden ProgressBar.enabled ozelligini miras alir ancak
kendi ProgressBar.percentComplete Ozelligine de sahiptir. ProgressBar bileseninin bir 6rnegiyle etkilesim kurmak
i¢in, bu 6zelliklerin ikisine de erisebilirsiniz. Bir bilesenin 6zellikleriyle ilgili daha fazla bilgi i¢cin, Adobe® Flash®
Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu bolimiinde sinif girislerine bakin.

Ozellik denetgisini veya Bilesen parametresini kullanarak bilesen 6rnegi igin parametreler ayarlayabilirsiniz.

Ozellik denetcisinde bir bilesen icin 6rnek ad1 girme:
1 Pencere > Ozellikler > Ozellikler'i segin.
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2 Sahne Alani'nda bir bilesen 6rnegi secin.

3 Film Klibi yazan acilir listenin agagisindaki <Ornek Adi> yazan kutuya bilesen 6rnegi igin bir ad girin. Veya
Parametreler sekmesini tiklatin ve Component kelimesinin asagisindaki kutuya adi girin. Ayarlamak istediginiz
tiim parametreler i¢in deger girin.

Bilesenin tiiriinii belirtmek i¢in 6rnek adina bir sonek eklemek iyi fikirdir; boylece ActionScript kodunuzun

okunmas kolaylagir. Ornegin, licenseSb 6rnek adi, bilesenin licenseTa metin alanindaki bir lisans sézlesmesinde
kaydirilan kaydirma ¢ubugu oldugunu belirtir.

Bilesen denetgisinde bir bilesen 6rnegi icin parametre girme:
1 Pencere > Bilesen Denetg¢isi'ni segin.

2 Sahne Alani'nda bir bilesen 6rnegi segin.

3 Parametreler sekmesini tiklatin ve listelenen parametrelerden herhangi biri i¢in deger girin.

UTSerolBar, <kicenceSb> 44
Parametreler | Badlamalar | Sema
Bir bilesen drnedinin

parametrelerini Ozelik
denetgisinde dizenleyin.

Bilesen denetgisinde bilesen parametreleri

ActionScript'te bilesen ozelliklerini ayarlama

ActionScript'te, Sahne Alani'ndaki bir nesneye veya drnege ait 6zelliklere ya da yontemlere erismek i¢in bir nokta (.)
operatoriini kullanirsiniz. Bir nokta s6zdizimi ifadesi, bir nokta tarafindan takip edilen 6rnek adiyla baslar ve
belirtmek istediginiz 6geyle sonlanir. Ornegin, su ActionScript kodu, ach CheckBox drnegini 50 piksel genislikte
yapmak icin bu 6rnegin width 6zelligini ayarlar:

aCh.width = 50;
Su if ifadesi, kullanicinin onay kutusunu segip segmedigini kontrol eder:

if (aCh.selected == true) ({
displayImg(redCar) ;

}

Kutuphane

Bir belgeye ilk kez bilesen eklediginizde, Flash uygulamasi bunu Kiitiiphane paneline film klibi olarak ige aktarir.
Ayrica bir bileseni, dogrudan Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyebilir ve ardindan bu bilesenin bir
ornegini Sahne Alani'na ekleyebilirsiniz. Her durumda, sinif 6gelerine erisjmeden 6nce kiitiiphaneye bir bilesen
eklemeniz gerekir.

Kiitiiphaneye bir bilesen ekler ve ActionScript kullanarak bu bilesenin bir 6rnegini olusturursaniz dncelikle import
ifadesiyle bunun sinifini ige aktarmaniz gerekir. import ifadesinde hem bilesenin paket adini hem de sinif adini
belirtmeniz gerekir. Ornegin, agagidaki ifade Button sinifini ige aktarir:
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import fl.controls.Button;

Kitiiphaneye bir bilesen eklediginizde, Flash uygulamasi farkli durumlara y6nelik kaplamalar1 da igeren, bu bilesenin
varliklarinin bir klasoriinii de i¢e aktarir. Bir bilesenin kaplamalari, uygulamada bilesenin grafiksel gériiniimiinii
olusturan semboller koleksiyonunu igerir. Tek bir kaplama, bilesenin belirli bir durumunu belirten grafiksel temsil
veya film klibidir.

Component Assets klasoriiniin igerikleri, istediginiz zaman bilesenin kaplamalarini degistirmenize olanak saglar.
Dabha fazla bilgi i¢in bkz. “Kullanic1 Arabirimi Bilesenlerini Ozellestirme” sayfa 98.

Bilesen kiitiiphanede olduktan sonra, bilesenin simgesini Bilesenler panelinden veya Kiitiiphane panelinden Sahne
Alani'na stiriikleyerek belgenize daha fazla bilesen 6rnegi ekleyebilirsiniz.

Bilesenleri boyutlandirma

Bilesen 6rneklerini yeniden boyutlandirmak i¢in, Serbest Doniistiirme aracini veya setSize () yontemini kullanin.
Herhangi bir bilesen 6rnegini yeniden boyutlandirmak i¢in o bilesen 6rneginden setSize () yontemini
¢agirabilirsiniz (bkz. UIComponent . setSize () ). $u kod, List bileseninin 6rnegini 200 piksel genislik ve 300 piksel
ylikseklige yeniden boyutlandirir:

alist.setSize (200, 300);

Bilesen, etiketine sigmak i¢in otomatik olarak yeniden boyutlandirilmaz. Bir belgeye eklenen bilesen 6rnegi, etiketini
gortntiileyebilecek kadar biyiik degilse, etiket metni kirpilir. Bileseni etikete sigacak sekilde yeniden
boyutlandirmaniz gerekir.

Bilesenleri boyutlandirmayla ilgili daha fazla bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu
boliimiinde tek tek girislerine bakin.

Canli Onizleme

Varsayilan olarak etkinlestirilen Canli Onizleme 6zelligi, yayinlanan Flash iceriginde goriintiilendiginde bilesenleri
Sahne Alani'nda goriintiilemenize olanak saglar; bilesenler yaklagik boyutlarinda goriintiilenir.

Canli Onizleme 6zelligini etkinlestirmek veya devre digt birakmak igin:

+ Kontrol Et > Canlit Onizlemeyi Etkinlestir seceneklerini belirleyin. Secenegin yanindaki onay isareti, o segenegin
etkinlestirildigini belirtir.
Canli 6nizleme, farkli bilesenler i¢in farkli parametreler yansitir. Hangi bilesen parametrelerinin canli gériiniimde

yansitildigiyla ilgili daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu bolimiinde
her bilesenin girisine bakin.

Button

Canli Onizleme ézelligi etkinlestirilmis bir Button bileseni

I

Canli Onizleme ozelligi devre digi birakilmag bir Button bileseni

Canli Onizlemede bilesenler ¢alismaz. Islevselligi test etmek icin, Kontrol Et > Filmi Test Et komutunu kullanmaniz
gerekir.
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Olaylari isleme

Her bilesen, kullanic1 kendisiyle etkilesim kurdugunda olaylar yayinlar. Ornegin, kullanici bir Button bilegenini
tiklattiginda, bu bilesen bir MouseEvent . cCLICK olay1 gonderir ve kullanici List bileseninde bir 6geyi segtiginde List
bileseni bir Event 6gesi gonderir.cHANGE olay1. Ayrica UILoader 6rnegi icin igerik ytiklemesi bittiginde,

Event . COMPLETE olay1 olustugunda oldugu gibi, bir bilesende 6nemli bir sey oldugunda da olay gerceklesebilir. Bir
olay islemek igin, olay gergeklestiginde calistirilan ActionScript kodu yazarsiniz.

Bilesenin olaylar1 arasinda, bilesenin miras aldig1 herhangi bir sinifin olaylar da yer alir. Bagka bir deyisle,
UIComponent sinift ActionScript 3.0 Kullanici Arabirimi bilesenlerinin taban sinifi oldugundan, tiim ActionScript 3.0
Kullanici Arabirimi bilesenleri, UIComponent sinifinin olaylarini miras alir. Bir bilesenin yayinladig: olaylarin
listesini gormek i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu bolimiinde bilesenin sinif
girisinin Olaylar boliimiine bakin.

ActionScript 3.0'da olay islemenin tam agiklamast i¢in, bkz. ActionScript 3.0'da Programlama.

Olay dinleyicileri hakkinda

Asagidaki temel noktalar, ActionScript 3.0 bilesenleri i¢in olay islemesinde gegerlidir:

« Tiim olaylar, bir bilesen sinifinin 6rnegi tarafindan yayinlanir. Bilesen 6rnegi yaymnlayicidir.

« Bilesen drnegi igin addEventListener () ydntemini cagirarak bir olay dinleyicisi kaydedersiniz. Ornegin, su kod
satir1, aBut ton Button 6rnegine MouseEvent . CLICK olay1 i¢in bir dinleyici ekler:

aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

addEventListener () yonteminin ikinci parametresi, olay gergeklestiginde cagrilacak islevin adini
(clickHandler) kaydeder. Bu islev, geri cagriislevi olarak da ifade edilir.
« Tek bir bilesen 6rnegine birden ¢ok dinleyici kaydedebilirsiniz.

aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandlerl) ;
aButton.addEventListener (MouseEvent.CLICK, clickHandler2) ;

+ Birden ¢ok bilesen 6rnegine tek bir dinleyici kaydedebilirsiniz.

aButton.addEventListener (MouseEvent.CLICK, clickHandlerl) ;
bButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandlerl) ;

« Olay isleyici islevi, olay tiirii ve olay1 yayinlayan 6rnek hakkinda bilgi iceren bir olay nesnesine iletilir. Daha fazla
bilgi i¢in, bkz. “Olay nesnesi hakkinda” sayfa 23.

« Uygulama sona erinceye kadar veya siz removeEventListener () yontemini kullanip agik¢a uygulamay1
kaldirincaya kadar dinleyici etkin olarak kalir. Ornegin, su kod satir1, aBut ton 6gesinde MouseEvent . CLICK olay1
i¢in dinleyiciyi kaldirir:

aButton.removeEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

Olay nesnesi hakkinda

Olay nesnesi, Event nesnesi sinifindan miras alir ve olay hakkinda 6nemli bilgiler saglayan target ve type 6zellikleri
dahil olmak tizere, gerceklesen olay hakkinda bilgi igeren ozelliklere sahiptir:

Ozellik Aciklama
type Olayin tiirlini belirten bir dize.
target Olayi yayinlayan bilesen 6rneginin basvurusu.
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Bir olayn ek ozellikleri oldugunda, Adobe® Flash® Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Bagvurusu boliimiinde olayin
smnif agiklamasinda listelenirler.

Olay gergeklestiginde, olay nesnesi otomatik olarak olusturulur ve olay isleyici iglevine iletilir.

Yaymlanan olayin adina veya olay1 yayimnlayan bilesenin 6rnek adina erismek igin, islevin icinde olay nesnesini
kullanabilirsiniz. Ornek adindan diger bilesen 6zelliklerine erigebilirsiniz. Ornegin, su kod, aButton égesinin 1abel
ozelligine erismek ve bu 6zelligi Cikt1 panelinde goriintiilemek i¢in, evtobj olay nesnesinin target 6zelligini kullanir:

import fl.controls.Button;
import flash.events.MouseEvent;

var aButton:Button = new Button() ;

aButton.label = "Submit";

addChild (aButton) ;

aButton.addEventListener (MouseEvent.CLICK, clickHandler) ;

function clickHandler (evtObj:MouseEvent) {
trace("The " + evtObj.target.label + " button was clicked");

}

Goruntuleme listesiyle calisma

Tiim ActionScript 3.0 bilegenleri, DisplayObject sinifindan miras alir ve boylece goriintiilleme listesiyle etkilesim
kurmak i¢in bu sinifin yontem ve 6zelliklerine erisir. Goriintiileme listesi, bir uygulamada goriintiilenen nesnelerin ve
gorsel 6gelerin hiyerarsisidir. Bu hiyerarsi su 6geleri igerir:

« Ust diizey kap olan Sahne Alani
« Arasinda sekiller, MovieClip 6geleri, metin alanlari, vb'nin yer aldig1 goriintilleme nesneleri
+ Alt gértuintilleme nesnelerini igerebilen 6zel goriintilleme nesneleri niteligindeki goriintiileme nesnesi kaplari.

Goruntiileme listesindeki nesnelerin sirasi, bu 6gelerin iist 6ge kabindaki derinliklerini belirler. Bir nesnenin derinligi,
o nesnenin Sahne Alani'nda ya da goriintiileme kabinda yukaridan asagiya veya 6nden arkaya konumunu ifade eder.
Derinlik sirasi, nesne ortiistiigiinde belirgin olur ancak ortiismediginde de vardir. Gortintiileme listesindeki her nesne,
Sahne Alani'nda karsilik gelen bir derinlige sahiptir. Nesneyi diger nesnelerin 6niine veya arkasina yerlestirerek bir
nesnenin derinligini degistirmek istiyorsaniz, nesnenin konumunu goriintiileme listesinde degistirmeniz gerekir.
Goruntiileme listesindeki nesnelerin varsayilan siralamasi, Sahne Alani'na yerlestirildikleri siradir. Gortintiileme
listesindeki 0 konumu, derinlik siralamasinda en altta yer alan nesnedir.

Goriuintiileme listesine bilesen ekleme

Kabin addchild () veya addchildat () yontemini ¢agirarak DisplayObjectContainer nesnesine bir nesne
ekleyebilirsiniz. Sahne Alani olmast durumunda, gelistirme sirasinda nesne olusturarak veya bilesenler olmasi
durumunda, nesneyi Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyerek goriintiilleme listesine bir nesne
ekleyebilirsiniz. ActionScript ile kaba bir nesne eklemek igin dncelikle new operatériiyle 6rnegin yapicisini gagirarak
bir 6rnek olusturun ve sonra bu 6rnegi Sahne Alani'na ve goriintiileme listesine yerlestirmek i¢in addchild() ya da
addchildat () yontemini ¢agirin. addchild () yontemi, nesneyi goriintiileme listesindeki bir sonraki konuma

Son giincelleme 13/5/2011


http://www.adobe.com/go/learn_flcs5_as3lr_tr

ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA 25
Bilesenlerle Calisma

yerlestirirken, addchildat () yontemi de nesnenin eklenecegi konumu belirtir. Onceden doldurulmus bir konum
belirtirseniz, o konumdaki nesne ve daha yiiksek konumlardaki nesneler 1 diizey yukar: taginir.
DisplayObjectContainer nesnesinin numchildren 6zelligi, nesnenin igerdigi goriintiileme nesnelerinin sayisini igerir.
getChildat () yontemini ¢agirip konumu belirterek veya nesnenin adini biliyorsaniz, get ChildByName () yontemini
¢agirarak goriintiileme listesinden bir nesne alabilirsiniz.

Not: Gortintiileme listesinde bilesene adiyla erismek istiyorsaniz, ActionScript ile bileseni eklediginizde, bilesenin ad
ozelligine bir ad atamaniz gerekir.

Agagidaki 6rnek, goriintiileme listesinde ii¢ bilesenin adin1 ve konumunu gériintiiler. [lk olarak, bir NumericStepper,
bir Button ve bir ComboBox 6gesini birbiriyle ortiisecek sekilde Sahne Alani'na siiriikleyin ve bunlara aNs, aButton
ve aCb ornek adlarini verin. Daha sonra Zaman Cizelgesi'nin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin:

var i:int = 0;
while (i < numChildren) {
trace(getChildAt (i) .name + " is at position: " + i++);

}
Cikt1 panelinde su satirlar1 gormeniz gerekir:

aNs is at position: 0
aButton is at position: 1
aCb is at position: 2

Goriintiileme listesinde bileseni tagima

addchildat () yontemini ¢agirip bir nesne adi ve nesneyi yerlestirmek istediginiz konumu yéntemin parametreleri
olarak saglayarak o nesnenin goriintiileme listesindeki konumunu ve goriintilleme derinligini degistirebilirsiniz.
Ornegin, NumericStepper 6gesini en iiste yerlestirmek i¢in bir dnceki drnege su kodu ekleyin ve bilesenin goriintii
listesindeki yeni konumlarini goriintiilemek icin déngiiyii yineleyin:

this.addChildAt (aNs, numChildren - 1) ;
i = 0;
while (i < numChildren) {
trace (getChildAt (i) .name + " is at position: " + 1i++);

}
Cikt1 panelinde sunlar1 gérmeniz gerekir:

aNs is at position: 0
aButton is at position: 1
aCb is at position: 2
aButton is at position: 0
aCb is at position: 1
aNs is at position: 2

NumericStepper 6gesinin de ekrandaki diger bilegenlerin 6niinde goriintillenmesi gerekir.

Listedeki birinci konum 0 olsa da, numchildren 6gesinin goriintiilleme listesindeki nesnelerin sayisi (1 ile n arasinda)
oldugunu unutmayin. Bu nedenle, listede ti¢ 6ge varsa, tigiincii nesnenin dizin konumu 2 olur. Bagka bir deyisle,
gortntiileme derinligi igin goriintiileme listesindeki son konuma veya en {ist nesneye numChildren - 1 olarak
bagvurabilirsiniz.
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Goriintiileme listesinden bileseni kaldirma

removeChild () ve removeChildat () yontemleriyle goriintiileme nesnesi kabindan ve goriintiileme listesinden bir
bileseni kaldirabilirsiniz. Asagidaki 6rnek, Sahne Alani'nda birbirinin 6niine ti¢ Button bileseni yerlestirir ve bunlarin
her biri i¢in bir olay dinleyicisi ekler. Her bir Button 6gesini tiklattiginizda, olay isleyici o Button 6gesini goriintilleme
listesinden ve Sahne Alani'ndan kaldirir.

1 Yeni bir Flash dosyasi (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 Button 6gesini Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesinde Kare 1'i se¢in ve su kodu ekleyin:

import fl.controls.Button;

var i:int = 0;
while (i++ < 3) {
makeButton (1) ;

}

function removeButton (event:MouseEvent) :void {
removeChildAt (numChildren -1) ;

}
function makeButton (num) {
var aButton:Button = new Button() ;
aButton.name = "Button" + num;
aButton.label = aButton.name;
aButton.move (200, 200) ;
addcCchild (aButton) ;
aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, removeButton) ;

}

Goriintiileme listesinin tam agiklamast i¢in, bkz. “Gériintii programlama”, ActionScript 3.0'1 Programlama.

FocusManager ile calisma

Kullanici Flash uygulamasinda Sekme tusuna bastiginda veya uygulamada herhangi bir yeri tiklattiginda,
FocusManager sinifi hangi bilesenin girdi odagini alacagini belirler. Bir bilesen olusturmuyorsaniz FocusManager
6gesini etkinlestirmek i¢in uygulamaya FocusManager 6rnegini eklemenize veya herhangi bir kod yazmaniza gerek
yoktur.

Bir RadioButton nesnesi odak alirsa, FocusManager 6gesi, o nesneyi veya ayni groupName degerine sahip tiim
nesneleri inceler ve selected 06zelligi true degerine ayarlanmis sekilde nesnede odag ayarlar.

Her kalict Window bileseni bir FocusManager 6rnegi icerir, boylece o penceredeki denetimler de bu 6rnegin kendi
sekme kiimesi olur. Boylece kullanicinin Sekme tusuna basarak yanliglhikla diger pencerelerdeki bilesenlere gitmesi
Onlenir.

FocusManager 6gesi, varsayilan gezinme semasi veya sekme dongiisii olarak kaptaki 6gelerin derinlik diizeyini (veya z
siralamasini) kullanir. Kullanicilar tipik olarak Sekme tusunu kullanarak sekme dongiisiinde gezinir; bu durumda
odak bulundugu birinci bilesenden sonuncuya gider ve sonra tekrar birinciye geri gelir. Derinlik diizeyleri 6ncelikli
olarak bilesenlerin Sahne Alani'na siiriiklendigi siralamaya gore ayarlanir; ancak son z siralamasini belirlemek igin
Degistir > Yerlestir > En One Getir/En Alta Gonder komutlarin da kullanabilirsiniz. Derinlik diizeyleri hakkinda
daha fazla bilgi almak i¢in bkz. “Gériintiilleme listesiyle caligma” sayfa 24.

Bir uygulamada bilesen rnegine odak vermek i¢in setFocus () yontemini ¢agirabilirsiniz. Ornegin, asagidaki 6rnek,
gecerli kap (this) icin bir FocusManager 6rnegi olusturur ve aBut ton Button drnegine odag: verir.
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var fm:FocusManager = new FocusManager (this);
fm.setFocus (aButton) ;

getFocus () yontemini ¢agirarak hangi bilesenin odaga sahip oldugunu belirleyebilir ve
getNextFocusManagerComponent () yontemini ¢agirarak da bir sonraki defa sekme dongiisiinde hangi bilesenin
odag1 alacagini belirleyebilirsiniz. Asagidaki 6rnekte, bir CheckBox, bir RadioButton ve bir Button Sahne Alani'ndadir
ve her bilesen MouseEvent . CLICK Ve FocusEvent . MOUSE_FOCUS_CHANGE olaylar1 i¢in dinleyicilere sahiptir.
MouseEvent . CLICK olay1 gerceklestiginde, kullanici bileseni tiklattigindan, showFocus () islevi bir sonraki defa
sekme dongiisiinde hangi bilesenin odag1 alacagini belirlemek igin getNext FocusManagerComponent () yontemini
cagirir. Daha sonra da o bilesene odagi vermek icin setFocus () yontemini ¢agurir.

FocusEvent . MOUSE_FOCUS_CHANGE olay1 gerceklestiginde, f£c () islevi bu olayin gerceklestigi bilesenin adim
gortntiiler. Kullanici sekme dongiisiinde sonraki bilesenden bagka bir bileseni tiklattiginda bu olay tetiklenir.

// This example assumes a CheckBox (aCh), a RadioButton (aRb) and a Button
// (aButton) have been placed on the Stage.

import fl.managers.FocusManager;
import flash.display.InteractiveObject;

var fm:FocusManager = new FocusManager (this) ;

aCh.addEventListener (MouseEvent .CLICK, showFocus) ;
aRb.addEventListener (MouseEvent.CLICK, showFocus) ;
aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, showFocus) ;
aCh.addEventListener (FocusEvent .MOUSE_FOCUS_CHANGE, fc);
aRb.addEventListener (FocusEvent .MOUSE_FOCUS_CHANGE, fc);
aButton.addEventListener (FocusEvent .MOUSE FOCUS_CHANGE, fc);

function showFocus (event:MouseEvent) :void {
var nextComponent:InteractiveObject = fm.getNextFocusManagerComponent () ;
trace ("Next component in tab loop is: " + nextComponent.name) ;
fm.setFocus (nextComponent) ;

function fc(fe:FocusEvent) :void {
trace ("Focus Change: " + fe.target.name) ;

}

Kullanici Enter (Windows) veya Return (Macintosh) tusuna bastiginda odagi alan bir Button 6gesi olusturmak i¢in,
agagidaki kodda oldugu gibi, FocusManager . defaultButton Ozelligini varsayilan Button olmasini istediginiz Button
Ornegine ayarlayin:

import fl.managers.FocusManager;

var fm:FocusManager = new FocusManager (this);
fm.defaultButton = okButton;

FocusManager sinifi varsayilan Flash Player odak dikdértgenini gegersiz kilar ve yuvarlak koseli bir 6zel odak
dikdortgeni cizer.

Flash uygulamasinda bir odak semasi olusturmayla ilgili daha fazla bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 igin
ActionScript® 3.0 Bagvurusu bdliimiindeki FocusManager class 6gesine bakin. Ozel bir odak ydneticisi olusturmak
i¢in, IFocusManager arabirimini uygulayan bir sinif olusturmaniz gerekir. Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash®
Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Basvurusu bolimiindeki IFocusManager 6gesine bakin.
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List tabanli bilesenler

List, DataGrid ve TileList bilesenlerinin tiimii SelectableList taban sinifindan miras alir. Bu nedenle, bu bilesenler List
tabanli olarak degerlendirilir. ComboBox bir metin kutusu ve List 6gesi icerir, bu nedenle o da List tabanli bir
bilesendir.

List 6gesi satirlardan olugur. DataGrid ve TileList 6geleri, birden ¢ok stituna béliinebilen satirlardan olusur. Bir satir
ile stitunun kesisimi hiicredir. Tek bir satirlar siitunu olan List 6gesinde, her satir bir hiicredir. Hiicrelerle ilgili su iki
nokta 6nemlidir:

+ Hiicrelerin barindirdig1 veri degerlerine 6geler denir. Oge, bir List 6gesindeki bilgi birimlerini saklamak icin
kullanilan ActionScript nesnesidir. List 6gesi, tiim dizinli bogluklarinin 6ge oldugu bir dizi olarak diistiniilebilir. Bir
List bileseninde 6ge, tipik olarak goriintiilenen bir 1abel 6zelligine ve veri saklamak i¢in kullanilan bir data
ozelligine sahip bir nesnedir. Veri saglayici, List bilesenindeki 6gelerin bir veri modelidir. Veri saglayici, List tabanlt
bir bileseni bilesenin databrovider 6zelligine atayarak doldurmaniza olanak saglar.

+ Hiicre, metinden goriintiilere, MovieClip 6gelerine veya olusturabileceginiz tiim siniflara kadar birgok farkls veri
tiirlerini barindirabilir. Bu nedenle, hiicrenin icerigine uygun sekilde cizilmesi veya olusturulmas: gerekir. Bunun
sonucunda, List tabanli bilesenler, hiicrelerini olusturmak i¢in bir hiicre olusturucuya sahiptir. DataGrid olmasi
durumunda, her siitun ayrica bir cel1Renderer 6zelligine sahip olan DataGridColumn nesnesidir, boylece her
stitun igerigine uygun sekilde olusturulabilir.

Tiim List tabanli bilesenler, bu bilesenlerin hiicrelerini yiiklemek ve olusturmak i¢in ayarlayabileceginiz
cellRenderer ve dataProvider Ozelliklerine sahiptir. Bu 6zellikleri kullanma ve List tabanli bilegenlerle ¢aligma
hakkinda bilgi almak i¢in, bkz. “DataProvider ile ¢caliyma” sayfa 28 ve “CellRenderer ile caligma” sayfa 36.

DataProvider ile calisma

DataProvider, ComboBox, DataGrid, List ve TileList bilesenlerine veri saglamak i¢cin kullanabilecegini bir veri
kaynagidir. Bu bilesen siniflarinin her biri, bilesenin hiicrelerini verilerle doldurmak igin bir DataProvider nesnesi
atayabileceginiz dataProvider 6zelligine sahiptir. Tipik olarak, veri saglayici, Array veya XML nesnesi gibi bir veri
koleksiyonudur.

DataProvider olusturma

ComboBox, List ve TileList bilesenleri i¢in, gelistirme ortaminda dataProvider parametresini kullanarak bir
DataProvider 6gesi olusturabilirsiniz. DataGrid bileseninin birgok siitunu olabileceginden ve dolayisiyla veri
saglayicist daha karmagik olabileceginden bu bilesenin Ozellik denetgisinde bir dataProvider parametresi yoktur.
DataGrid 6gesinin yani sira bu bilegenler i¢in de DataProvider olugturmak tizere ActionScript kullanabilirsiniz.

dataProvider parametresini kullanma

Ozellik denetgisinin veya Bilesen denetcisinin Parametreler sekmesinde dataProvider parametresini tiklatarak
ComboBox, List ve TileList bilesenleri i¢in basit bir veri saglayici olusturabilirsiniz.

Baglangigta bos bir Array 6gesi goriintiileyen deger hiicresini ¢ift tiklatirsaniz, veri saglayicist olusturmak i¢in birden
ok etiket ve veri degeri girmenize olanak saglayan Degerler iletisim kutusunu agarsiniz.
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Degerler ==

Ad Deder

[ Tamarm ]l iptal |

dataProvider igin Degerler iletisim kutusu

dataProvider bilesenine bir 6ge eklemek i¢in arti isaretini tiklatin. Bir 6geyi silmek i¢in eksi isaretini tiklatin. Segili
Ogeyi listede bir 6ge yukar: tasimak i¢in yukar1 oku veya secili 6geyi listede bir 6ge asag1 tagimak i¢in asag1 oku tiklatin.
Asagidaki resimde, ¢ocuklarin adlarinin ve dogum tarihlerinin bir listesini olusturan Degerler iletisim kutusu
gosterilmektedir.

Degerler (23w
+
Ad Deder >
= David
label David
data 11/19/1995
= Callzen
label Colleen
data 4/20{1993
= Sharon
label Sharon
data 9/6(1997
L s P
[ Tamarm ] | iptal |

Verilerin yer aldigi Degerler iletisim kutusu

Olusturdugunuz Array 6gesi, etiket ve deger alanlari giftlerinden olusur. Etiket alanlari, 1abel ve data iken, deger
alanlar1 da gocuklarin adlari ve dogum tarihleridir. Etiket alani, List 6gesinde goriintiilenen igerigi tanimlar, bu
ornekte icerik ¢ocuklarin adlaridir. Sonugta elde edilen ComboBox soyle goriiniir:

David w7
David

Colleen

Sharon

Ronnie

DataProvider tarafindan doldurulan ComboBox

Veri ekleme islemini bitirdiginizde, iletisim kutusunu kapatmak igin Tamam' tiklatin. dataProvider parametresindeki
Array 6gesi simdi olusturdugunuz 6gelerle doldurulur.
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allowMultipleSelection false ]
dataProvider [flabel:David, data: 11/19/1995}, {label: Colleen, data: 4/20/ 1993}, {label:sharon,data: 9/6/1997}
horizontallineScroliSize |1 .
horizontalPageScroliSize |0
horizontalScrollPolicy auto
verticallineScrollSize 1

verilerin yer aldigi dataProvider parametresi

Bilesenin dataProvider Ozelligine erismek icin ActionScript kullanarak olugturdugunuz etiket ve veri degerlerine
erisebilirsiniz.

ActionScript kullanarak DataProvider olusturma
Bir Array veya XML nesnesinde veri olusturup DataProvider yapicisina value parametresi olarak nesneyi saglayarak
bir DataProvider olusturabilirsiniz.

Not: ActionScript 3.0'da, ozellik bir DataProvider nesnesi olarak tamimlandigindan ve yalnizca DataProvider tiiriinde
bir nesne alabildiginden, bir Array veya XML nesnesini dogrudan bir dataProvider ozelligine atayamazsiniz.

Asagidaki 6rnek, tek bir satirlar stitunu olan List bilesenini bir¢ok ¢ocuk adi ve dogum tarihiyle doldurur. Bu 6rnek,
items Array 6gesinde listeyi tanimlar ve DataProvider 6rnegini (yeni DataProvider (8Beler)) olusturdugunda
bunu parametre olarak sunup List bileseninin dataProvider 6zelligine atar.

import fl.controls.List;
import fl.data.DataProvider;

var aList:List = new List () ;

var items:Array = [

{label:"David", data:"11/19/1995"},
{label:"Colleen", data:"4/20/1993"},
{label:"Sharon", data:"9/06/1997"},
{label:"Ronnie", data:"7/6/1993"},
{label:"James", data:"2/15/1994"},

aList.dataProvider = new DataProvider (items) ;
addChild (aList) ;
alList.move (150,150) ;

Array 6gesi, etiket ve deger alanlari ¢iftlerinden olusur. Etiket alanlari, 1abel ve data iken, deger alanlar1 da
cocuklarin adlari ve dogum tarihleridir. Etiket alani, List 6gesinde goriintiilenen igerigi tanimlar, bu 6rnekte icerik
¢ocuklarin adlaridir. Sonugta elde edilen List soyle goriiniir:

David

Colleen
Sharon
Ronnie

James

DataProvider tarafindan doldurulmus bir List 6gesi
Kullanicr tizerini tiklatip listedeki bir 6geyi sectiginde, veri alaninin degeri kullanilabilir duruma geger ve bir change

olay1 baslatilir. Asagidaki 6rnek, kullanici List 6gesinde bir ad sectiginde ¢ocugun dogum giiniinii gorintilemek i¢in
onceki 6rnege bir TextArea (aTa) ve bir olay isleyici (changeHandler) ekler.
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import fl.controls.List;
import fl.controls.TextArea;
import flash.events.Event;
import fl.data.DataProvider;

var alist:List = new List();

var aTa:TextArea = new TextArea() ;
var items:Array = [

{label:"David", data:"1/19/1995"},
{label:"Colleen", data:"4/20/1993"},
{label:"Sharon", data:"9/06/1994"},
{label:"Ronnie", data:"7/6/1993"},
{label:"James", data:"2/15/1994"},

aList.dataProvider = new DataProvider (items) ;

addChild (aList) ;
addChild (aTa) ;

alList.move (150,150) ;
aTa.move (150, 260) ;

alist.addEventListener (Event.CHANGE, changeHandler) ;

function changeHandler (event:Event) :void {

aTa.text = event.target.selectedItem.data;

}i

Simdi kullanici List 6gesinde bir gocugun adini segtiginde, asagidaki resimde gosterildigi gibi cocugun dogum giinii
TextArea bileseninde goriintiilenir. Bu, changeHandler () islevi tarafindan TextArea (aTa.text) 6gesinin text
ozelliginin secili 6gedeki veri alaninin degerine (event . target.selectedItem.data) ayarlanmasiyla
gerceklestirilir. event . target 6zelligi, olayi tetikleyen nesnedir (bu durumda List).

David
Colleen

Sharon 761993
Ronnie

List bileseninin DataProvider o6gesinden veri alanini goriintiileme

DataProvider 6gesine metin disinda da veriler dahil edebilirsiniz. Asagidaki 6rnek, TileList 6gesine veri saglayan
DataProvider 6gesine MovieClip 6gelerini dahil eder. Bu, MovieClip (renkli kutu) olusturduktan sonra her bir 6geyi
eklemek i¢in addItem() 6gesini ¢agirarak DataProvider bilesenini olusturur.
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import fl.data.DataProvider;
import flash.display.DisplayObject;

var aBox:MovieClip = new MovieClip() ;

var i:uint = 0;
var colors:Array = new Array(0x00000, OxFF0000, 0x0000CC, 0x00CC00, OxFFFFO0O0) ;
var colorNames:Array = new Array("Midnight", "Cranberry", "Sky", "Forest", "July");

var dp:DataProvider = new DataProvider() ;

for(i=0; i < colors.length; i++) ({
drawBox (aBox, colors([i]);// draw box w next color in array
dp.addItem( {label:colorNames[i], source:aBox} );

}

aTl.dataProvider = dp;

aTl.columnWidth = 110;

aTl.rowHeight = 130;

aTl.setSize (280,150) ;

aTl.move (150, 150);

aTl.setStyle("contentPadding", 5);

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void {
box.graphics.beginFill (color, 1.0);
box.graphics.drawRect (0, 0, 100, 100);
box.graphics.endFill () ;

Bir DataProvider nesnesini doldurmak igin de XML verilerini (dizi yerine) kullanabilirsiniz. Ornegin, su kod, verileri
employeesxML adindaki bir XML nesnesine saklar ve sonra DataProvider () yapicisi iglevinin deger parametresi
olarak bu nesneyi iletir:

import fl.controls.DataGrid;
import fl.data.DataProvider;

var aDg:DataGrid = new DataGrid() ;
addChild (aDg) ;

var employeesXML:XML =
<employees>
<employee Name="Edna" ID="22" />
<employee Name="Stu" ID="23" />
</employeess;

var myDP:DataProvider = new DataProvider (employeesXML) ;

aDg.columns = ["Name", "ID"];
aDg.dataProvider = myDP;

Verileri 6nceki kodda oldugu gibi XML verilerinin nitelikleri olarak veya asagidaki kodda oldugu gibi XML verilerinin
ozellikleri olarak saglayabilirsiniz:

Son giincelleme 13/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA
Bilesenlerle Calisma

var employeesXML:XML =
<employees>
<employee>
<Name>Edna</Name>
<ID>22</ID>
</employee>
<employee>
<Name>Stu</Name>
<ID>23</ID>
</employee>
</employeess>;

DataProvider 6gesi ayrica kendisine erisip bu 6geyi islemenizi saglayan yontemler ve 6zellikler kiimesine de sahiptir.
DataProvider i¢inde 6geler eklemek, kaldirmak, degistirmek, siralamak ve birlestirmek icin DataProvider API'sini
kullanabilirsiniz.

DataProvider 6gesini isleme

addItem() ve addItemat () yontemleriyle DataProvider bilesenine 6geler ekleyebilirsiniz. Asagidaki 6rnek,
kullanicinin diizenlenebilir bir ComboBox bileseninin metin alanina girdigi 6geleri ekler. Bu, ComboBox bileseninin
Sahne Alani disina siiriiklendigini ve bu bilesene acb 6rnek adinin verildigini varsayar.

import fl.data.DataProvider;
import fl.events.ComponentEvent;

var items:Array = [
{1abel:"Roger"},
{label:"Carolyn"},

{label:"Darrell"},

{label:"Rebecca"}
{label:"Natalie"},
{label:"Mitchell"},

’

aCb.dataProvider = new DataProvider (items) ;
aCb.addEventListener (ComponentEvent .ENTER, newItemHandler) ;

function newItemHandler (event:ComponentEvent) :void {
var newRow:int = event.target.length + 1;
event.target.addItemAt ({label:event.target.selectedLabel},
event.target.length) ;

}

DataProvider yoluyla da bir bilesendeki 6geleri degistirebilir ve kaldirabilirsiniz. Asagidaki 6rnek, iki ayr1 List
bilesenini (1ista ve 1istB) uygular ve Sync etiketli bir Button 6gesi saglar. Kullanici Button 6gesini tiklattiginda,
ornek 1istB i¢indeki 6geleri 1ista igindeki 6gelerle degistirmek i¢in replaceItemat () yontemini kullanir. 1ista
Ogesi 1istB Ogesinden daha uzun olursa, ornek, 1listB Ggesine fazladan 6ge eklemek icin addItem() yontemini
gagirir. 1istB Ogesi 1ista 6gesinden daha uzun olursa, 6rnek, ListB 6gesindeki fazladan 6geleri kaldirmak igin
removeItemAt () yontemini gagirir.
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// Requires the List

and Button components to be in the library

import fl.controls.List;

import fl.controls.Button;

import flash.events.Event;

import fl.data.DataProvider;

var listA:List = new List();
var listB:List = new List();

var syncButton:Button

= new Button() ;

syncButton.label = "Sync";

var itemsA:Array = [
{label:"David"},
{label:"Colleen"},
{label:"Sharon"},
{label:"Ronnie"},
{label:"James"},

1

var itemsB:Array = [
{label:"Roger"},
{label:"Carolyn"},
{label:"Darrell"},
{label:"Rebecca"},
{label:"Natalie"},
{label:"Mitchell"},
1
listA.dataProvider =
listB.dataProvider =

addChild(listA) ;
addChild(1listB) ;

addChild (syncButton) ;

listA.move (100, 100);
listB.move (250, 100) ;

syncButton.move (175,

syncButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, syncHandler) ;

new DataProvider (itemsAd) ;
new DataProvider (itemsB) ;

220) ;

function syncHandler (event:MouseEvent) :void {

var i:uint = 0;

if(listA.length > listB.length)

while (i < listB.length) ({

listB.dataProvider.replaceItemAt (listA.dataProvider.getItemAt (i),
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++1;
}

while (i < listA.length) ({

listB.dataProvider.addItem(listA.dataProvider.getItemAt (i++)) ;

}

35

} else if (listA.length == listB.length) { //if listA and listB are equal length

while (i < listB.length) ({

listB.dataProvider.replaceltemAt (1listA.dataProvider.getItemAt (i),

++1;

}

} else { //if listB is longer, remove extra items from B

while (i < listA.length)

listB.dataProvider.replaceltemAt (listA.dataProvider.getItemAt (i),

++1;

1

while (i < listB.length) ({
listB.dataProvider.removeltemAt (i++) ;

}

i);

i);

Ayrica merge (), sort () ve sorton () yontemlerini kullanarak da DataProvider 6gesini birlestirip siralayabilirsiniz.
Asagidaki 6rnek, iki DataGrid 6rnegini (aDg ve bDg) iki beysbol takiminin kismi gérev listesiyle doldurur. Merge
etiketine sahip bir Button 6gesi ekler ve kullanici bunun tizerini tiklattiginda, olay isleyici (mrgHandler) bDg gorev
listesini aDg gorev listesiyle birlestirir ve sonugta elde edilen DataGrid 6gesini Ad siitununda siralar.

import fl.data.DataProvider;
import fl.controls.DataGrid;
import fl.controls.Button;

var aDg:DataGrid = new DataGrid() ;
var bDg:DataGrid = new DataGrid() ;
var mrgButton:Button = new Button() ;
addChild (aDg) ;

addChild (bDg) ;

addChild (mrgButton) ;
bldRosterGrid (aDg) ;
bldRosterGrid (bDg) ;

var aRoster:Array = new Array();
var bRoster:Array = new Array();
aRoster = [

Name:"Wilma Carter", Bats:"R", Throws:"R", Year:"So", Home: "Redlands, CA”},

{Name:”Sue Pennypacker", Bats:"L", Throws:"R", Year:"Fr",
{Name:"Jill Smithfield", Bats:"R", Throws:"L", Year:"Sr",

Home: "Athens, GA"},
Home: "Spokane, WA"},

Name:"Shirley Goth", Bats:"R", Throws:"R", Year:"Sr", Home: "Carson, NV"}

Name:"Angelina Davis", Bats:"R", Throws:"R", Year:"So", Home: "Odessa, TX”},

{Name:"Maria Santiago", Bats:"L", Throws:"L", Year:"Sr",

Name: "Debbie Ferguson", Bats:"R", Throws:"R", Year: "Jr",

aDg.dataProvider = new DataProvider (aRoster) ;
bDg.dataProvider = new DataProvider (bRoster) ;
aDg.move (50,50) ;

aDg.rowCount = aDg.length;
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bDg.move (50,200) ;

bDg.rowCount = bDg.length;

mrgButton.label = "Merge";

mrgButton.move (200, 315);
mrgButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, mrgHandler) ;

function bldRosterGrid(dg:DataGrid) {
dg.setSize (400, 300);

dg.columns = ["Name", "Bats", "Throws", "Year", "Home"];
dg.columns [0] .width = 120;

dg.columns [1] .width = 50;

dg.columns [2] .width = 50;

dg.columns [3] .width = 40;

dg.columns [4] .width = 120;

}i

function mrgHandler (event:MouseEvent) :void {
aDg.dataProvider.merge (bDg.dataProvider) ;
aDg.dataProvider.sortOn ("Name") ;

}

Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu bolimiindeki DataProvider
smnifina bakin.

CellRenderer ile calisma

CellRenderer, List, DataGrid, TileList ve ComboBox gibi List tabanli bilesenlerin kendi satirlari igin 6zel hiicre
icerigini islemek ve goriintiilemek icin kullandig1 bir siniftir. Ozellestirilmis bir hiicre, metin, CheckBox gibi énceden
olusturulmus bir bilesen veya olusturabileceginiz herhangi bir goriintiilleme nesnesini igerebilir. Ozel CellRenderer
6gesini kullanarak veri olusturmak icin, CellRenderer sinifini genisletebilir veya kendi 6zel CellRenderer sinifinizi
olusturmak i¢in ICellRenderer arabirimini uygulayabilirsiniz.

List, DataGrid, TileList ve ComboBox siniflari, SelectableList sinifinin alt siniflaridir. SelectableList sinift bir
cellRenderer stili igerir. Bu stil, bilesenin hiicre olusturmak i¢in kullandig gériintiileme nesnesini tanimlar.

List nesnesinin setRendererstyle () yontemini ¢agirarak CellRenderer tarafindan kullanilan stillerin
bi¢imlendirmesini ayarlayabilirsiniz (bkz. “Hiicreleri bicimlendirme” sayfa 36). Veya CellRenderer olarak kullanmak
icin 6zel bir sinif tanimlayabilirsiniz (bkz. “Ozel bir CellRenderer sinifi tanimlama” sayfa 37).

Hucreleri bicimlendirme

CellRenderer sinifi, hiicrenin bigimini denetlemenize olanak saglayan bir grup stil igerir.

Su stiller, farkli hiicre durumlari (devre dis1, basilmis, tizerinde ve basilmamuis) i¢in kullanilan kaplamalar:
tanimlamaniza olanak saglar:

¢ disabledSkin ve selectedDisabledSkin
¢ downSkin ve selectedDownSkin

¢ overSkinve selectedOverSkin

* upSkinve selectedUpSkin

Asagidaki stiller metin bi¢imlendirmesi i¢in gegerlidir:
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¢ disabledTextFormat
* textFormat
* textPadding

List nesnesinin setRendererStyle () yontemini ¢agirarak veya CellRenderer nesnesinin setStyle () yontemini
cagirarak bu stilleri ayarlayabilirsiniz. List nesnesinin getRenderersStyle () yontemini ¢agirarak veya CellRenderer
nesnesinin getStyle () yontemini ¢agirarak bu stilleri ayarlayabilirsiniz. List nesnesinin rendererstyles ozelligi
veya CallRenderer nesnesinin getStyleDefinition () yontemi yoluyla tiim olusturucu stillerini tanimlayan bir
nesneye de (nesnenin 6zellikleri denir) erisebilirsiniz.

Bir stili varsayilan degerine sifirlamak i¢cin clearRendererStyle () yontemini ¢agirabilirsiniz.

Listedeki satirlarin uzunlugunu almak veya ayarlamak i¢in List nesnesinin rowHeight ozelligini kullanin.

Ozel bir CellRenderer sinifi tanimlama

Ozel bir CellRenderer tanimlamak icin CellRenderer sinifini genisleten bir sinif olusturma

Ornegin, su kod iki sinif igerir. ListSample sinifi bir List bilesenini baslatir ve List bileseni iin kullanilacak hiicre
olusturucuyu tanimlamak tizere diger sinifi (CustomRenderer) kullanir. CustomRenderer sinifi, CellRenderer sinifini
genisletir.

1 Dosya > Yeni'yi secin.

Goriintiilenen Yeni Belge iletisim kutusunda Flash Dosyast (ActionScript 3.0) 6gesini se¢ip Tamam'1 tiklatin.
Bilesenler panelini goriintillemek i¢in Pencere > Bilesenler segeneklerini belirleyin.

Bilesenler panelinde, bir List bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin.

Flash uygulamasi Ozellik denetgisini goriintiilemiyorsa, Pencere > Ozellikler > Ozellikler seceneklerini belirleyin.

o un W N

List bileseni secili durumdayken Ozellik denetgisinde dzellikleri ayarlayin:

+ Ornek Adt: myList

« W (genislik): 200

« H (yitkseklik): 300

« X:20

¢ Y:20

7 Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i secin ve Pencere > Eylemler seceneklerini belirleyin.
8 Eylemler paneline su komut dosyasini yazin:

myList.setStyle("cellRenderer", CustomCellRenderer) ;
myList.addItem({label:"Burger -- $5.95"});
myList.addItem({label:"Fries -- $1.95"});

9 Dosya > Kaydet'i se¢in. Dosyaya bir ad verin ve Tamam diigmesini tiklatin.
10 Dosya > Yeni'yi segin.
11 Yeni Belge iletisim kutusunda ActionScript Dosyasi'ni se¢ip Tamam diigmesini tiklatin.

12 Komut dosyasi penceresinde, CustomCellRenderer sinifini tanimlamak i¢in su kodu girin:
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package {
import fl.controls.listClasses.CellRenderer;
import flash.text.TextFormat;
import flash.filters.BevelFilter;
public class CustomCellRenderer extends CellRenderer (

public function CustomCellRenderer () {
var format:TextFormat = new TextFormat ("Verdana", 12);
setStyle ("textFormat", format) ;
this.filters = [new BevelFilter()];

}

13 Dosya > Kaydet'i segin. Dosyay1 CustomCellRenderer.as olarak adlandirin ve FLA dosyasiyla ayni dizine koyup
Tamam diigmesini tiklatin.

14 Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

Ozel bir CellRenderer 6gesini tanimlamak igin ICellRenderer arabirimini uygulayan bir sinifi
kullanma

DisplayObject sinifin1 miras alip ICellRenderer arabirimini uygulayan herhangi bir sinifi kullanarak da CellRenderer
dgesini tanimlayabilirsiniz. Ornegin, su kod iki sinifi tanimlar. ListSample2 sinifi, List nesnesini goriintiileme listesine
ekler ve CustomRenderer sinifin1 kullanmak i¢in CellRenderer 6gesini tanimlar. CustomRenderer sinifi, CheckBox
smifini (DisplayObject sinifini genisleten) genisletir ve ICellRenderer arabirimini uygular. CustomRenderer sinifinin
ICellRenderer arabiriminde tanimlanan data ve 1istData Ozellikleri i¢in getter ve setter yontemleri tanimladigini
unutmayin. ICellRenderer arabiriminde tanimlanan diger 6zellik ve yontemler (selected ozelligi ve setSize ()
yontemi) 6nceden CheckBox sinifinda tanimlanmigtir:

1 Dosya > Yeni'yi segin.

Goruntiilenen Yeni Belge iletisim kutusunda Flash Dosyas1 (ActionScript 3.0) 6gesini se¢ip Tamam' tiklatin.
Bilesenler panelini goriintiilemek i¢in Pencere > Bilesenler segceneklerini belirleyin.

Bilesenler panelinde, bir List bilesenini Sahne Alani'na siirtikleyin.

Flash uygulamas1 Ozellik denetgisini goriintillemiyorsa, Pencere > Ozellikler > Ozellikler segeneklerini belirleyin.

A unn b~ W N

List bileseni segili durumdayken Ozellik denetgisinde 6zellikleri ayarlayin:

+ Ornek Adt: myList

« W (genislik): 100

« H (ytikseklik): 300

« X:20

« Y:20

7 Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i secin ve Pencere > Eylemler seceneklerini belirleyin.
8 Eylemler paneline su komut dosyasini yazin:

myList.setStyle("cellRenderer", CustomCellRenderer) ;
myList.addItem({name:"Burger", price:"$5.95"});
myList.addItem({name:"Fries", price:"$1.95"});

9 Dosya > Kaydet'i se¢in. Dosyaya bir ad verin ve Tamam diigmesini tiklatin.
10 Dosya > Yeni'yi segin.

11 Yeni Belge iletisim kutusunda ActionScript Dosyasi'ni se¢ip Tamam diigmesini tiklatin.
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12 Komut dosyas1 penceresinde, CustomCellRenderer sinifini tanimlamak igin su kodu girin:

package
{
import fl.controls.CheckBox;
import fl.controls.listClasses.ICellRenderer;
import fl.controls.listClasses.ListData;
public class CustomCellRenderer extends CheckBox implements ICellRenderer {
private var _listData:ListData;
private var _data:0Object;
public function CustomCellRenderer () {
}
public function set data(d:Object) :void {
_data = d;
label = d.label;
}
public function get data() :Object {
return _data;
}
public function set listData(ld:ListData):void {
_listData = 1d;
}
public function get listData():ListData {
return _listData;

}
}

13 Dosya > Kaydet'i secin. Dosyay1 CustomCellRenderer.as olarak adlandirin ve FLA dosyasiyla ayni dizine koyup

Tamam diigmesini tiklatin.

14 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

CellRenderer tanimlamak i¢cin sembol kullanma

CellRenderer tanimlamak i¢in kiitiiphanede bir sembol de kullanabilirsiniz. Semboliin ActionScript i¢in diga
aktarilmasi ve kiitiiphane semboliiniin sinif adinin ICellRenderer arabirimini uygulayan veya CellRenderer sinifini (ya

da alt siniflarindan birini) genisleten iligkilendirilmis bir sinif dosyasina sahip olmasi gerekir.
Asagidaki 6rnek, kiitiiphane semboliinii kullanarak 6zel bir CellRenderer 6gesini tanimlar.

1 Dosya > Yeni'yi secin.

Bilesenler panelini goriintillemek i¢in Pencere > Bilesenler segeneklerini belirleyin.

Bilesenler panelinde, bir List bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin.

o un W N

List bileseni secili durumdayken Ozellik denetgisinde dzellikleri ayarlayin:
+ Ornek Adt: myList

« W (genislik): 100

H (yiikseklik): 400

« X:20

+ Y:20
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7 Parametreler panelini tiklatin ve dataProvider satirinda ikinci siitunu ¢ift tiklatin.

8 Degerler iletisim kutusunda, iki veri 6gesini (etiketleri label0 ve labell olarak ayarlanmuis sekilde) eklemek icin art1
isaretini iki defa tiklatin ve sonra da Tamam diigmesini tiklatin.

9 Metin araciyla Sahne Alani'nda bir metin alani ¢izin.
10 Metin alani segili durumdayken Ozellik denetgisinde dzellikleri ayarlayin:
+ Metin tiri: Dinamik Metin
+ Ornek Adr: textField
+ W (genislik): 100
« Font boyutu: 24
« X:0
+ Y:0
11 Metin alani secili durumdayken, Degistir > Sembole Doniistiir segeneklerini belirleyin.
12 Sembole Doniistiir iletisim kutusunda su ayarlari yapin ve Tamam' tiklatin.
+ Ad: MyCellRenderer
« Tiir: MovieClip
 ActionScript i¢cin Disa Aktar: Segili
« Ik Karede Diga Aktar: Segili
« Siif: MyCellRenderer
« Temel Sinif: flash.display.MovieClip
Flash uygulamasi bir ActionScript Sinif Uyaris goriintiilerse, uyar: kutusunda Tamam diigmesini tiklatin.
13 Yeni film klibi 6rneginin semboliinii Sahne Alani'ndan silin.
14 Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve Pencere > Eylemler segeneklerini belirleyin.
15 Eylemler paneline su komut dosyasini1 yazin:
myList.setStyle ("cellRenderer", MyCellRenderer);
16 Dosya > Kaydet'i secin. Dosyaya bir ad verin ve Tamam diigmesini tiklatin.
17 Dosya > Yeni'yi segin.
18 Yeni Belge iletisim kutusunda ActionScript Dosyasi'ni se¢ip Tamam digmesini tiklatin.

19 Komut dosyasi penceresinde, MyCellRenderer sinifin1 tanimlamak i¢in su kodu girin:

Son giincelleme 13/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA
Bilesenlerle Calisma

package {
import flash.display.MovieClip;
import flash.filters.GlowFilter;
import flash.text.TextField;
import fl.controls.listClasses.ICellRenderer;
import fl.controls.listClasses.ListData;
import flash.utils.setInterval;
public class MyCellRenderer extends MovieClip implements ICellRenderer
private var _listData:ListData;
private var _data:Object;
private var _selected:Boolean;
private var glowFilter:GlowFilter;
public function MyCellRenderer () {
glowFilter = new GlowFilter (0xFFFFO00) ;
setInterval (toggleFilter, 200);
}
public function set data(d:Object) :void ({
_data = d;
textField.text = d.label;
}
public function get data() :Object {
return _data;
}
public function set listData(ld:ListData):void {
_listData = 1d;
}
public function get listData():ListData {
return _listData;
}
public function set selected(s:Boolean):void {
_selected = s;
}
public function get selected() :Boolean {
return _selected;

}

public function setSize (width:Number, height:Number) :void {

}

public function setStyle(style:String, value:Object) :void {

}

public function setMouseState (state:String) :void{

}

private function toggleFilter () :void {

if (textField.filters.length == 0) {
textField.filters = [glowFilter];
} else {

textField.filters [1;

}

20 Dosya > Kaydet'i se¢in. Dosyay1 MyCellRenderer.as olarak adlandirin ve FLA dosyastyla ayn1 dizine koyup Tamam
diigmesini tiklatin.

21 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.
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CellRenderer ozellikleri

data Ozelligi, CellRenderer igin ayarlanmis tiim 6zellikleri igeren bir nesnedir. Ornegin, Checkbox sinifini genigleten
6zel bir CellRenderer 6gesini tanimlayan su sinifta, data 6zelliginin setter islevinin data. label degerini CheckBox
smifindan miras alinan label 6zelligine ilettigini unutmayin:

public class CustomRenderer extends CheckBox implements ICellRenderer
private var _listData:ListData;
private var _data:Object;
public function CustomRenderer () {

}

public function set data(d:Object) :void ({
_data = d;
label = d.label;

}
public function get data() :Object {
return _data;

}

public function set listData(ld:ListData):void {
_listData = 1d;

}
public function get listData():ListData {
return _listData;

}
}

selected Ozelligi, bir hiicrenin listede secili olup olmadigini tanimlar.

DataGrid nesnesinin siitunu icin CellRenderer uygulama

DataGrid nesnesinde birden ¢ok siitun bulunabilir ve siz de her siitun i¢in farkli hiicre olusturucular: belirtebilirsiniz.
DataGrid 6gesinin her siitunu bir DataGridColumn nesnesiyle temsil edilir ve DataGridColumn sinify, stitun i¢in
CellRenderer 6gesini tanimlayabileceginiz bir cel1Renderer 6zelligini igerir.

Duizenlenebilir bir hiicre icin CellRenderer tanimlama

DataGridCellEditor sinifi, bir DataGrid nesnesindeki diizenlenebilir hiicreler i¢in kullanilan bir olugturucuyu
tanimlar. DataGrid nesnesinin editable 6zelligi true degerine ayarlandiginda ve kullanici diizenlenecek hiicreyi
tiklattiginda bu, hiicrenin olusturucusu olur. Diizenlenebilir bir hiicre i¢in CellRenderer 6gesi tanimlamak tizere,
DataGrid nesnesinin columns dizisinin her bir 6gesi i¢in itemEditor 6zelligini ayarlayn.

CellRenderer olarak bir goriintii, SWF dosyasi veya film klibi kullanma

CellRenderer 6gesinin alt sinifi olan ImageCell sinifi, hiicrenin ana iceriginin bir gortintii, SWF dosyas1 veya film klibi
oldugu hiicreler olusturmak i¢in kullanilan bir nesneyi tanimlar. ImageCell sinifi, hiicrenin gériiniimiiniin
tanimlanmasi i¢in su stilleri igerir:

+ imagePadding—Piksel olarak, hiicrenin kenarini goriintiiniin kenarindan ayiran dolgu
+ selectedskin—Secili durumunu gostermek i¢in kullanilan kaplama

+ textOverlayAlpha—Hiicre etiketinin arkasindaki kaplamanin opaklig:

+ textPadding—Piksel olarak, hiicrenin kenarini metnin kenarindan ayiran dolgu

ImageCell sinifi, TileList sinifinin varsayilan CellRenderer 6gesidir.
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Bilesenleri erisilebilir duruma getirme

Flash uygulamalarimizdaki gorsel igerigi, ekran okuyucu yoluyla gorme engelli kullanicilar i¢in erisilebilir duruma
getirebilirsiniz, boylece ekran igeriginin ses agiklamasi saglanir. Flash uygulamanizi ekran okuyucusu i¢in erisilebilir
duruma getirme hakkinda bilgi almak i¢in, bkz. Béliim 18, “Erisilebilir igerik Olusturma,” Flash Uygulamasin
Kullanma.

ActionScript 3.0 bilesenini ekran koruyucusu igin erisilebilir duruma getirmek iizere bilesenin erisilebilirlik sinifini ve
enableAccessibility () yontemine yapilan bir ¢agriy1 da ige aktarmaniz gerekir. Su ActionScript 3.0 bilesenlerini
ekran okuyucusu igin erisilebilir duruma getirebilirsiniz:

Bilesen Erisilebilirlik Sinifi:
Digme ButtonAccImpl
CheckBox CheckBoxAccImpl
ComboBox ComboBoxAccImpl
List ListAccImpl
RadioButton RadioButtonAccImpl
TileList TileListAccImpl

Bilesen erisilebilirligi siniflari, £1.accessibility paketindedir. Bir CheckBox 6gesini ekran okuyucusu igin
erisilebilir duruma getirmek i¢in, 6rnegin uygulamaniza su ifadeleri eklersiniz:

import fl.accessibility.CheckBoxAccImpl;

CheckBoxAccImpl.enableAccessibility () ;
Kag tane 6rnek olusturdugunuza bakilmaksizin, bir bilesenin erisilebilirligini yalnizca bir defa etkinlestirebilirsiniz.
Not: Erisilebilirlik etkinlestirildiginde, derleme sirasinda zorunlu siniflar dahil edilerek dosya boyutu artirilir.

Cogu bilesen, klavye ile de gezinilebilir durumdadir. Erisilebilir bilesenleri etkinlestirme ve klavye ile gezinme
hakkinda daha fazla bilgi i¢cin “Kullanici Arabirimi Bilesenlerini Kullanma” sayfa 44 6gesindeki Kullanici Etkilesimi
boliimlerine ve Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.3 Basvurusu égesindeki erisilebilirlik siniflarina
bakn.
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Boliim 4: Kullanic1 Arabirimi Bilesenlerini
Kullanma

Bu boliimde, Flash uygulamasina dahil edilen ActionScript 3.0 kullanici arabirimi (UI) bilesenlerinin nasil
kullanilacag1 agiklanmaktadir.

Button bilesenini kullanma

Button bileseni, kullanicinin uygulamada bir eylem baglatmak i¢in fare veya bosluk ¢ubugu ile basabilecegi yeniden
boyutlandirilabilir, dikdortgen bir diigmedir. Button 6gesine 6zel bir simge ekleyebilirsiniz. Button 6gesinin
davranisini basma yerine a¢/kapa olarak degistirebilirsiniz. A¢/kapa Button 6gesi, tiklatildiginda basili kalir ve tekrar
tiklatildiginda basilmamis durumuna geri doner.

Button, birgok form ve web uygulamasinin temel pargasini olusturur. Kullanicinin bir olay baslatmasini istediginiz her
yerde diigmeleri kullanabilirsiniz. Ornegin, cogu formda bir Gonder diigmesi bulunur. Ayrica bir sunuma Geri ve Ileri
diigmeleri de ekleyebilirsiniz.

Button bileseniyle kullanici etkilegimi

Bir uygulamada herhangi bir diigmeyi etkinlestirebilir veya devre dis1 birakabilirsiniz. Bir diigme devre dist
durumunda fare veya klavye girdisi almaz. Etkinlestirilmis bir diigme tizerini tiklattiginizda veya bastiginizda odag:
alir. Bir Button 6rnegi odaga sahip oldugunda, odag1 denetlemek igin su tuglar1 kullanabilirsiniz:

Anahtar Aciklama

Ust Karakter+Sekme Odag bir 6nceki nesneye tasir.

Bosluk cubugu Dugmeye basar veya diigmeyi serbest birakir ve c1ick olayini tetikler.

Sekme Odagi bir sonraki nesneye tasir.

Enter/Return Bir digme FocusManager’in varsayilan Button 6desi olarak ayarlanmissa odagd bir sonraki nesneye tasir.

Odagi kontrol etmeyle ilgili daha fazla bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu ve
“FocusManager ile ¢calisma” sayfa 26 boliimiindeki IFocusManager arabirimine ve FocusManager sinifina bakin.

Her bir Button drneginin canli 6nizlemesi, gelistirme sirasinda Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetcisinde
parametrelere yapilan degisiklikleri yansitir.

Not: Bir simge diigmeden biiyiikse, diigmenin kenarliklarini asar.

Bir diigmeyi bir uygulamada varsayilan basma diigmesi olarak atamak i¢in (kullanic1 Enter digmesine bastiginda click
olayini alan diigme), FocusManager . defaultButton dgesini ayarlayin. Ornegin, asagidaki kod varsayilan diigmeyi
submitButton adinda bir Button 6rnegi olacak sekilde ayarlar.

FocusManager.defaultButton = submitButton;

Bir uygulamaya Button bilesenini eklediginizde, asagidaki ActionScript kodu satirlarini ekleyerek bu bileseni bir ekran
okuyucusu i¢in erigilebilir duruma getirebilirsiniz:
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import fl.accessibility.ButtonAccImpl;

ButtonAccImpl.enableAccessibility () ;

Kag tane 6rnek olusturdugunuza bakilmaksizin, bir bilesenin erisilebilirligini yalnizca bir defa etkinlestirebilirsiniz.

Button bileseni parametreleri

Her Button drnegi i¢in Ozellik denetgisinde (Pencere > Ozellikler > Ozellikler) ya da Bilesen denetgisinde (Pencere >
Bilesen Denetgisi) su gelistirme parametrelerini ayarlayabilirsiniz: emphasized, label, labelPlacement, selected
ve toggle. Bu parametrelerin her biri, ayni adda, karsilik gelen ActionScript 6zelligine sahiptir. Bu parametrelere bir
deger atadiginizda, uygulamada &zelligin baglangic durumunu ayarlarsiniz. Ozellik ActionScript'te ayarlandiginda,
parametrede ayarladiginiz deger gecersiz kalir. Bu parametrelerin olasi degerleriyle ilgili bilgi icin Adobe® Flash®
Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki Button sinifina bakin.

Button bileseniyle uygulama olusturma

Asagidaki prosediir, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil Button bileseni eklenecegini agiklamaktadir. Bu 6rnekte,
Button 6gesi tiklatildiginda, ColorPicker bileseninin durumunu degistirir.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Bir Button bilesenini Bilegenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve Button bileseni igin Ozellik denetcisinde
su degerleri girin:

+ aButton 6rnek adini girin.
« label parametresi i¢in Show girin.
3 ColorPicker bilesenini Sahne Alani'na ekleyin ve bu bilesene aCp 6rnek adini1 verin.
4 Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:

aCp.visible = false;
aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;
function clickHandler (event:MouseEvent) :void {

switch (event.currentTarget.label) {
case "Show":

aCp.visible = true;
aButton.label = "Disable";
break;

case "Disable":
aCp.enabled = false;
aButton.label = "Enable";
break;

case "Enable":
aCp.enabled = true;
aButton.label = "Hide";
break;

case "Hide":

aCp.visible = false;
aButton.label = "Show";
break;
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Kodun ikinci satirt clickHandler () iglevini MouseEvent . CLICK olay1 i¢in olay isleme islevi olarak kaydeder.
Kullanict Button 6gesini tiklattiginda olay gerceklesir ve Button 6gesinin degerine bagl olarak clickHandler ()
islevinin su eylemlerden birini gerceklestirmesine neden olur:

+ Goster secenegi, ColorPicker 6gesini goriiniir hale getirir ve Button 6gesinin etiketini Devre Dig1 Birak olarak
degistirir.

+ Devre Dig1 Birak secenegi, ColorPicker 6gesini devre dis1 birakir ve Button 6gesinin etiketini Etkinlestir olarak
degistirir.
« Etkinlestir secenegi, ColorPicker 6gesini etkinlestirir ve Button 6gesinin etiketini Gizle olarak degistirir.

+ Gizle segenegi, ColorPicker 6gesini goriinmez hale getirir ve Button 6gesinin etiketini Goster olarak degistirir.

5 Uygulamay ¢alistirmak icin Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

Button bileseniyle uygulama olusturma

Asagidaki yordam, ActionScript kullanarak bir a¢/kapa Button 6gesi olusturur ve Button 6gesini tiklattiginizda Cikts
panelinde olay tiiriinii goriintiiler. Ornek, sinifin yapicisina bagvurarak Button drnegini olusturur ve onu addchild ()
yontemini ¢agirarak Sahne Alani'na ekler.

1
2

Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
Button bilesenini Bilesenler panelinden gecerli belgenin Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
Bu islem sonucunda bilesen kiitiiphaneye eklenir ancak uygulamada gériiniir duruma getirilmez.

Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve bir Button 6rnegi olusturmak icin su kodu girin:
import fl.controls.Button;

var aButton:Button = new Button() ;

addChild (aButton) ;

aButton.label = "Click me";

aButton.toggle =true;
aButton.move (50, 50) ;

move () yontemi, diigmeyi Sahne Alani'nda 50 (x koordinati), 50 (y koordinati) konumuna yerlestirir.
$imdi bir olay dinleyicisi ve olay isleyici islevi olusturmak i¢in su ActionScript'i ekleyin:

aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
trace ("Event type: " + event.type);

}
Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Diigmeyi tiklattiginizda, Flash uygulamasi Cikt1 panelinde “Olay tiirii: click” mesajini goriintiiler.

CheckBox bilesenini kullanma

CheckBox segilebilen veya segimi kaldirilabilen kare bir kutudur. Segildiginde, kutuda bir onay isareti goriintiilenir.
CheckBox 6gesine bir metin etiketi ekleyebilir ve bu metin etiketini CheckBox 6gesinin soluna, sagina, yukarisina veya
agagisina yerlestirebilirsiniz.
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Birbirini dislamayan true veya false degerlerinin bir kiimesini toplamak i¢in CheckBoxes 6gesini kullanabilirsiniz.
Ornegin, ne tiir bir araba satin almak istediginiz hakkinda bilgi toplayan bir uygulama, 6zellikleri segmenize olanak
saglamak i¢in CheckBox 6gelerini kullanabilir.

CheckBox ile kullanici etkilesimi

Bir uygulamada CheckBox 6gesini etkinlestirebilir veya devre dis1 birakabilirsiniz. CheckBox 6gesi etkinlestirilirse ve
kullanic1 bu 6geyi veya bu 6genin etiketini tiklatirsa, CheckBox 6gesi girdi odagini alir ve basili durumdaki
goriiniimiinii gorintiiler. Kullanici fare diigmesine basarken isaret¢iyi CheckBox 6gesinin veya etiketinin sinirlama
alanimin digina getirirse, bilesenin gortiniimii orijinal durumuna geri déner ve girdi odagini korur. Fare bilesenin
tizerinde serbest birakilincaya kadar CheckBox 6gesinin durumu degismez. Ayrica, CheckBox 6gesi iki devre dis
durumuna sahiptir: secili ve secimi kaldirilmig; bunlar sirayla selectedbisabledskin ve disabledSkin 6gelerini
kullanir ve fare ya da klavye etkilesimine izin vermez.

CheckBox devre dis1 birakilirsa, kullanici miidahalesine bakilmaksizin devre dis1 durumunda goériintiilenir. CheckBox
Ogesi, diigme devre dis1 durumunda fare veya klavye girdisi almaz.

Kullanici Gizerini tiklattiginda veya sekme ile segtiginde CheckBox 6rnegi, odagi alir. Bir CheckBox 6rnegi odaga sahip
oldugunda, odag1 denetlemek i¢in su tuslar: kullanabilirsiniz:

Anahtar Aciklama

Ust Karakter+Sekme Odagi bir 6nceki 6geye tasir.

Bosluk cubugu Bileseni secer veya bilesenin secimini kaldirir ve change olayini tetikler.
Sekme Odagi bir sonraki 6geye tasir.

Odagi kontrol etmeyle ilgili daha fazla bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu
boliimiindeki “FocusManager ile caliyma” sayfa 26 ve FocusManager sinifina bakin.

Her bir CheckBox 6rneginin canli énizlemesi, gelistirme sirasinda Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetgisinde
parametrelere yapilan degisiklikleri yansitir.

Bir uygulamaya CheckBox bilesenini eklediginizde, asagidaki ActionScript kodu satirlarini ekleyerek bu bileseni bir
ekran okuyucusu i¢in erigilebilir duruma getirebilirsiniz:

import fl.accessibility.CheckBoxAccImpl;

CheckBoxAccImpl.enableAccessibility () ;

Bilesenin kag tane 6rnegine sahip oldugunuza bakilmaksizin, bir bilesenin erisilebilirligini yalnizca bir defa
etkinlestirirsiniz.

CheckBox bileseni parametreleri

Her CheckBox bileseni 6rnegi i¢in Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetcisinde su gelistirme parametrelerini
ayarlayabilirsiniz: 1abel, labelPlacement ve selected. Bu parametrelerin her biri, ayn1 adda, karsilik gelen
ActionScript 6zelligine sahiptir. Bu parametrelerin olas1 degerleriyle ilgili bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 igin
ActionScript® 3.0 Bagvurusu boliimiindeki CheckBox sinifina bakin.
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CheckBox kullanarak uygulama olusturma

Asagidaki yordamda, borg uygulama formundan bir alintiyr kullanarak gelistirme sirasinda bir uygulamaya CheckBox
bileseninin nasil eklenecegi agiklanmaktadir. Formda bagvuran kisinin ev sahibi olup olmadig: sorulur ve kullanicinin
“evet” yanit1 vermesi i¢in bir CheckBox saglanir. Bu durumda, formda kullanicinin evin goreceli degerini belirtmesi
i¢in iki radyo diigmesi sunulur.

Checkbox bilegenini kullanarak uygulama olusturma
1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 CheckBox bilegenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.
3 Ozellik denetgisinde sunlari yapin:

+ Ornek ad1 igin homeCh girin.

+ Geniglik (W) degeri i¢in 140 girin.

« Etiket parametresi igin “Eviniz kendinize mi ait?” ciimlesini girin.

4 ki RadioButton bilesenini Bilegenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve CheckBox dgesinin asagisina ve
sagina yerlestirin. Bunlar i¢in Ozellik denetgisinde su degerleri girin:

+ Ornek adlari i¢in underRb ve overRb girin.
+ Her iki RadioButton 6gesinin W (genislik) parametresi i¢in 120 girin.
+ 500.000$'dan az m1? 6gesini underRb etiket parametresi icin girin.
+ 500.000$'dan ¢ok mu? &gesini overRb etiket parametresi i¢in girin.
+ Her iki RadioButton 6gesinin groupName parametresi i¢in valueGrp 6gesini girin.
5 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i secin ve su ActionScript kodunu girin:

homeCh.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;
underRb.enabled = false;
overRb.enabled = false;

function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
underRb.enabled = event.target.selected;
overRb.enabled = event.target.selected;

}

Bu kod, homech CheckBox 6gesi segilirse underRb ve overrRb RadioButton 6gelerini etkinlestiren cLICK olay1 i¢in
bir olay isleyicisi olusturur ve homeCh 68esi secilmezse bu 6geleri devre dist birakir. Daha fazla bilgi icin, Adobe®
Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu bolimiindeki MouseEvent sinifina bakin.

6 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Asagidaki 6rnek, 6nceki uygulamayi gogaltir ancak ActionScript ile CheckBox ve RadioButtons 6gelerini olusturur.

ActionScript kullanarak Checkbox olusturma
1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 CheckBox bilesenini ve RadioButton bilegenini Bilesenler panelinden gegerli belgenin Kiitiiphane paneline
stiriikleyin. Kiitiiphane paneli agilmazsa, Kiitiiphane panelini agmak i¢in Ctrl+L tuslarina basin veya Pencere >
Kiitiiphane seceneklerini belirleyin.

Bu islem sonucunda bilesenler uygulamaniz i¢in kullanilabilir duruma getirilir ancak Sahne Alani'na koyulmaz.
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3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve bilesen 6rnekleri olusturup konumlandirmak icin
su kodu girin:

import fl.controls.CheckBox;
import fl.controls.RadioButton;

var homeCh:CheckBox = new CheckBox () ;

var underRb:RadioButton = new RadioButton() ;
var overRb:RadioButton = new RadioButton() ;
addChild (homeCh) ;

addChild (underRb) ;

addChild (overRD) ;

underRb.groupName = "valueGrp";
overRb.groupName = "valueGrp";

homeCh.move (200, 100) ;

homeCh.width = 120;

homeCh.label = "Own your home?";
underRb.move (220, 130) ;

underRb.enabled = false;

underRb.width = 120;

underRb.label = "Under $500,0007?";
overRb.move (220, 150) ;

overRb.enabled = false;

overRb.width = 120;

overRb.label = "Over $500,000?";

Bu kod, bilesenler olusturmak i¢in CheckBox () ve RadioButton () yapicilarini ve bu bilesenleri Sahne Alani'na
yerlestirmek i¢in addchild () yontemini kullanir. Bilesenleri Sahne Alani'nda konumlandirmak i¢in move ()
yontemini kullanir.

4 Simdi bir olay dinleyicisi ve olay isleyici islevi olusturmak i¢in su ActionScript'i ekleyin:
homeCh.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;
function clickHandler (event:MouseEvent) :void {

underRb.enabled = event.target.selected;
overRb.enabled = event.target.selected;

}

Bu kod, homech CheckBox 6gesi segilirse underRb ve overRb radyo diigmelerini etkinlestiren cLIck olayi igin bir
olay isleyicisi olusturur ve homeCh 6gesi se¢ilmezse bu 6geleri devre dis1 birakir. Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash®
Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki MouseEvent sinifina bakin.

5 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

ColorPicker bilesenini kullanma

ColorPicker bileseni, kullanicinin renk 6rnegi listesinden bir renk segmesine olanak tanir. ColorPicker 6gesinin
varsayilan modu, kare diigmede tek bir renk gosterir. Kullanic1 diigmeyi tiklattiginda, gegerli renk se¢iminin onaltilik
degerini goriintiileyen bir metin alaniyla birlikte renk 6rnegi panelinde kullanilabilir renklerin listesi goriintiilenir.

colors Ozelligini, goriintiilemek istediginiz renk degerleriyle ayarlayarak ColorPicker 6gesinde goriintiilenen renkleri
ayarlayabilirsiniz.

Son giincelleme 13/5/2011


http://www.adobe.com/go/learn_flcs5_as3lr_tr
http://www.adobe.com/go/learn_flcs5_as3lr_tr

ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA 50
Kullanici Arabirimi Bilesenlerini Kullanma

ColorPicker bileseniyle kullanici etkilesimi

ColorPicker, kullanicinin bir renk se¢ip bu rengi uygulamadaki bagka bir nesneye uygulamasina olanak saglar.
Ornegin, arka plan rengi veya metin rengi gibi uygulama 6gelerini kullanicinin kisisellestirmesine olanak saglamak
istiyorsaniz, ColorPicker 6gesi dahil edebilir ve kullanicinin segtigi rengi uygulayabilirsiniz.

Kullanic1 paneldeki renk 6rnegini tiklatarak veya metin alanina onaltilik degerini girerek bir renk secer. Kullanici bir
renk segtikten sonra, metne veya uygulamadaki bagka bir nesneye bu rengi uygulamak icin ColorPicker 6gesinin
selectedcolor Ozelligini kullanabilirsiniz.

Kullanici ColorPicker 6rneginin lizerine isaret¢iyi getirirse veya bu 6rnege basarsa, ColorPicker 6rnegi odag alir.
ColorPicker 6gesinin renk drnegi paneli agik oldugunda bu paneli denetlemek i¢in su tuglar: kullanabilirsiniz:

Anahtar Aciklama

Home Renk 6rnegi panelinde secimi ilk renge tasir.
Yukari Ok Renk 6rnegi panelinde secimi bir satir yukari tagir.
Asagi Ok Renk 6rnegi panelinde secimi bir satir asadi tasir.
Sag Ok Renk 6rnegdi panelinde se¢imi bir renk saga tasir.
Sol Ok Renk 6rnegi panelinde secimi bir renk sola tasir.
End Renk 6rnegdi panelinde se¢imi son renge tasir.

ColorPicker bileseni parametreleri

Her ColorPicker 6rnegi icin Ozellik denetgisinde veya Bilegen denetgisinde su gelistirme parametrelerini
ayarlayabilirsiniz: selectedColor ve showTextField. Bu parametrelerin her biri, ayn1 adda, karsilik gelen
ActionScript 6zelligine sahiptir. Bu parametrelerin olas: degerleriyle ilgili bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 igin
ActionScript® 3.0 Bagvurusu bolumiindeki ColorPicker sinifina bakin.

ColorPicker bileseniyle uygulama olusturma

Su 6rnek, gelistirme sirasinda bir uygulamaya ColorPicker bileseni ekler. Bu 6rnekte, ColorPicker 6gesindeki rengi her
degistirdiginizde changeHandler () islevi ColorPicker 6gesinde sectiginiz rengin yer aldig1 yeni bir kutu ¢izmek igin
drawBox () islevini ¢agirir.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Bir ColorPicker 6gesini Bilesenler panelinden Sahne Alani'nin ortasina siiriikleyin ve bu 6geye aCp 6rnek adini
verin.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i secin ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.events.ColorPickerEvent;

var aBox:MovieClip = new MovieClip () ;
drawBox (aBox, O0xFF0000);//draw a red box
addChild (aBox) ;

aCp.addEventListener (ColorPickerEvent . CHANGE, changeHandler) ;

function changeHandler (event:ColorPickerEvent) :void {
drawBox (aBox, event.target.selectedColor) ;

}

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void {
box.graphics.beginFill (color, 1);
box.graphics.drawRect (100, 150, 100, 100);
box.graphics.endFill () ;

}
4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

5 ColorPicker 6gesini tiklatin ve kutuyu renklendirmek igin bir renk segin.

ActionScript kullanarak ColorPicker olusturma

Bu 6rnek, Sahne Alani'nda bir ColorPicker olusturmak i¢in ColorPicker () yapicisini ve addchild () 0gesini
kullanir. ColorPicker 6gesinin goriintiileyecegi renkleri belirtmek tizere kirmizi (0xFF0000), yesil (0x00FF00) ve mavi
(0x0000FF) renk degerlerine colors dzelligine ayarlar. Ayrica bir TextArea olusturur ve ColorPicker 6gesinde her
farkli bir renk sectiginizde 6rnek, eslesmek i¢in TextArea 6gesindeki metnin rengine donisiir.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 ColorPicker bilesenini Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline siiritkleyin.
3 TextArea bilesenini Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
4

Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.controls.ColorPicker;
import fl.controls.TextArea;
import fl.events.ColorPickerEvent;

var aCp:ColorPicker = new ColorPicker();
var aTa:TextArea = new TextAreal() ;
var aTf:TextFormat = new TextFormat () ;

aCp.move (100, 100);
aCp.colors = [0xf£f0000, 0x00f£00, Ox0000ff];
aCp.addEventListener (ColorPickerEvent .CHANGE, changeHandler) ;

aTa.text = "Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Vivamus quis nisl vel
tortor nonummy vulputate. Quisque sit amet eros sed purus euismod tempor. Morbi tempor. Class
aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra, per inceptos hymenaeos. Curabitur
diam. Suspendisse at purus in ipsum volutpat viverra. Nulla pellentesque libero id libero.";
aTa.setSize (200, 200);

aTa.move (200,100) ;

addchild (aCp) ;
addChild (aTa) ;

function changeHandler (event:ColorPickerEvent) :void {
if (TextFormat (aTa.getStyle ("textFormat"))) {
aTf = TextFormat (aTa.getStyle ("textFormat")) ;

}

aTf.color = event.target.selectedColor;
aTa.setStyle ("textFormat", aTf);

}
5 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

ComboBox bilesenini kullanma

ComboBox bileseni, kullanicinin agilir bir listeden tek bir se¢im yapmasina olanak tanir. ComboBox statik veya
diizenlenebilir olabilir. Diizenlenebilir bir ComboBox, kullanicinin listenin en {ist kismindaki metin alanina dogrudan
metin girmesine olanak saglar. Acilir liste belgenin alt kismina degerse, asag1 yerine yukar: dogru agilir. ComboBox ti¢
alt bilesenden olusur: BaseButton, TextInput ve List bilegenleri.

Diizenlenebilir bir ComboBox 6gesinde metin kutusu degil yalnizca diigme vurus alanidir. Statik bir ComboBox
6gesinde diigme ve metin kutusu vurus alanini olugturur. Vurus alani, agilir listeyi agarak veya kapatarak yanit verir.

Kullanict fare veya klavye ile listede bir se¢im yaptiginda, segimin etiketi ComboBox 6gesinin iist kismindaki metin
alanina kopyalanur.

ComboBox bileseniyle kullanici etkilesimi

ComboBox bilesenini, herhangi bir formda veya listeden tek bir se¢im yapilmasini gerektiren uygulamada
kullanabilirsiniz. Ornegin, bir miisteri adresi formunda sehirlerin agilir bir listesini saglayabilirsiniz. Daha karmagik
senaryolar icin diizenlenebilir bir ComboBox kullanabilirsiniz. Ornegin, siiriis talimatlar1 saglayan bir uygulamada,
kullanicinin baglangi¢ ve hedef adreslerini girmesine olanak saglamak icin diizenlenebilir bir ComboBox
kullanabilirsiniz. Acilir listede 6nceden girilmis adresler bulunur.
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ComboBox diizenlenebilir durumdaysa, bagka bir deyisle editable zelligi t rue degerindeyse, su tuslar odagi metin
girdi kutusundan kaldirir ve dnceki degeri birakir. Tek istisna, kullanic1 metni girdiginde ilk olarak yeni degeri
uygulayan Enter tusudur.

Anahtar Agiklama

Ust Karakter + Sekme Odagi bir 6nceki 6geye tasir. Yeni bir 6ge secilirse, change olayl gonderilir.

Sekme Odagi bir sonraki 6geye tasir. Yeni bir 6ge segilirse, change olayr génderilir.

Asagi Ok Secimi bir 6ge asagdi tasir.

End Secimi listenin en alt kismina tasir.

Escape Acllir listeyi kapatir ve odagi ComboBox 6gesine geri getirir.

Enter Acllir listeyi kapatir ve odagi ComboBox 6gesine geri getirir. ComboBox diizenlenebilir durumda oldugunda
ve kullanici metin girdiginde, Enter 6gesi, degeri girilen metne ayarlar.

Home Secimi listenin en st kismina tasir.

Sayfa Yukari Secimi bir sayfa yukari tasir.

Sayfa Asagi Secimi bir sayfa asagdi tasir.

Bir uygulamaya ComboBox bilesenini eklediginizde, asagidaki ActionScript kodu satirlarini ekleyerek bu bileseni bir
ekran okuyucusu i¢in erigilebilir duruma getirebilirsiniz:

import fl.accessibility.ComboBoxAccImpl;

ComboBoxAccImpl.enableAccessibility () ;

Bilesenin kag tane 6rnegine sahip oldugunuza bakilmaksizin, bir bilegenin erisilebilirligini yalnizca bir defa
etkinlestirirsiniz.

ComboBox bileseni parametreleri

Her ComboBox drnegi igin Ozellik denetcisinde veya Bilesen denetgisinde su parametreleri ayarlayabilirsiniz:
dataProvider, editable, prompt Ve rowCount. Bu parametrelerin her biri, ayn1 adda, karsilik gelen ActionScript
ozelligine sahiptir. Bu parametrelerin olas: degerleriyle ilgili bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript®
3.0 Basvurusu bolimiindeki ComboBox sinifina bakin. dataProvider parametresini kullanma hakkinda bilgi almak
i¢in, bkz. “dataProvider parametresini kullanma” sayfa 28.

ComboBox bileseniyle uygulama olusturma

Asagidaki prosediir, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil ComboBox bileseni eklenecegini agiklamaktadir.
ComboBox 6gesi diizenlenebilir durumdadir ve metin alanina Add yazarsaniz, rnek agilir listeye bir 6ge ekler.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Bir ComboBox bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aCb 6rnek adini verin. Parametreler
sekmesinde editable parametresini true degerine ayarlayim.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesinde Kare 1'i se¢in ve su kodu girin:
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import fl.data.DataProvider;
import fl.events.ComponentEvent;

var items:Array = [
label:"screenl", data:"screenDatal"

’

label:"screen2", data:"screenData2"

’

label:"screend4", data:"screenData4"

'

{ !
{ !
{label:"screen3", data:"screenData3"},
{ }
{ 1

label:"screen5", data:"screenData5"

,
aCb.dataProvider = new DataProvider (items) ;
aCb.addEventListener (ComponentEvent .ENTER, onAddItem) ;

function onAddItem (event:ComponentEvent) :void {
var newRow:int = 0;
if (event.target.text == "Add") {
newRow = event.target.length + 1;
event.target.addltemAt({label:"screen" + newRow, data:"screenData" + newRow},
event.target.length) ;

}
4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

ActionScript kullanarak ComboBox olusturma

Asagidaki 6rnek, ActionScript ile bir ComboBox 6gesi olusturur ve bu 6geyi San Francisco, California bolgesindeki
tiniversitelerin listesiyle doldurur. ComboBox 6gesinin width 6zelligini istem metninin genisligini alacak sekilde
ayarlar ve dropdownwidth 6zelligini en uzun tiniversite adini alacak sekilde daha genis bir degere ayarlar.

Bu 6rnek, okul adlarini saklamak i¢in 1abel 6zelligini ve her bir okulun web sitesini saklamak i¢in data 6zelligini
kullanarak Array 6rneginde tiniversitelerin listesini olugturur. dataProvider Ozelligini ayarlayarak Array 6gesini
ComboBox dgesine atar.

Kullanict listeden bir {iniversite sectiginde, bir Event 6gesini tetikler.CHANGE olay1 ve bir URL'ye data 6zelligini
yiikleyen changeHandler () islevi ¢agrisi, okulun web sitesine erisme isteginde bulunur.

Liste kapandiginda istemi yeniden goriintiilemek igin son satirin, ComboBox 6rneginin selectedIndex 6zelligini -1
degerine ayarladigina dikkat edin. Aksi takdirde, se¢ilmis olan okulun ad1 istemin yerine geger.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 ComboBox bilesenini Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyin.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i secin ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.controls.ComboBox;
import fl.data.DataProvider;
import flash.net.navigateToURL;

var sfUniversities:Array = new Array(
{labelz"University of California, Berkeley",
data:"http://www.berkeley.edu/"},
{label:"University of San Francisco",
data:"http://www.usfca.edu/"},
{label:"San Francisco State University",
data:"http://www.sfsu.edu/"},
{label:"California State University, East Bay",
data:"http://www.csuhayward.edu/"},
{label:"Stanford University", data:"http://www.stanford.edu/"},
{label:"University of Santa Clara", data:"http://www.scu.edu/"},
{label:"San Jose State University", data:"http://www.sjsu.edu/"}
) ;

var aCb:ComboBox = new ComboBox () ;

aCb.dropdownWidth = 210;

aCb.width = 200;

aCb.move (150, 50);

aCb.prompt = "San Francisco Area Universities";
aCb.dataProvider = new DataProvider (sfUniversities) ;
aCb.addEventListener (Event .CHANGE, changeHandler) ;

addchild (aCb) ;

function changeHandler (event:Event) :void ({
var request:URLRequest = new URLRequest () ;
request.url = ComboBox (event.target) .selectedItem.data;
navigateToURL (request) ;
aCb.selectedIndex = -1;

}
4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Bu 6rnegi Flash gelistirme ortaminda uygulayabilir ve ¢alistirabilirsiniz ancak ComboBox 6gesindeki 6geleri tiklatarak
universite web sitelerine erismeyi denerseniz, uyar1 mesajlari alirsiniz. Internet'te tam iglevsel ComboBox 6gesine
erismek i¢in su konuma erigin:

http://www.helpexamples.com/peter/bayAreaColleges/bayAreaColleges.html

DataGrid bilesenini kullanma

DataGrid bilegeni, bir diziden veya DataProvider igin bir diziye ayristirabileceginiz harici bir XML dosyasindan
verileri ¢izerek satir ve siitun 1zgarasinda goriintillemenize olanak saglar. DataGrid bileseni, dikey ve yatay kaydirma,
olay destegi (diizenlenebilir hiicreler destegi dahil) ve siralama yeteneklerini igerir.

Font, renk ve 1zgaradaki stitunlarin kenarliklar: gibi 6zellikleri yeniden boyutlandirabilir ve 6zellestirebilirsiniz.
Izgaradaki herhangi bir siitun i¢in hiicre olusturucu olarak 6zel bir film klibi kullanabilirsiniz. (Hiicre olusturucu,
hiicrenin igeriklerini goriintiiler) Sayfa goriiniim stili goriintiisii olusturmak i¢in kaydirma ¢ubuklarini devre dis
birakabilir ve DataGrid yéntemlerini kullanabilirsiniz. Ozellegtirmeyle ilgili daha fazla bilgi icin, Adobe® Flash®
Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu béliimiindeki DataGridColumn sinifina bakin.
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Daha fazla Yardim konusu

DataGrid bilegeni olusturma, doldurma ve yeniden boyutlandirma
DataGrid bileseni 6zellestirme ve siralama

DataGrid bileseninde veri filtreleme ve bigimlendirme

DataGrid bileseniyle kullanici etkilesimi
DataGrid bilegeniyle etkilesim kurmak i¢in fare ve klavyeyi kullanabilirsiniz.
Hem sortableColumns 6zelligi hem de siitunun sortable 6zelligi, true olursa, siitun iistbilgisi tiklatildiginda

stitunun degerleri esas alinarak veriler siralanir. sortable 6zelligini false degerine ayarlayarak tek bir siitun icin
siralamay1 devre dist birakabilirsiniz.

resizableColumns Ozellii true olursa, istbilgi satirinda siitun boliiciileri siiriikleyerek siitunlar: yeniden
boyutlandirabilirsiniz.

Diizenlenebilir bir hiicre tiklatildiginda odak o hiicreye verilir; diizenlenemez bir hiicre tiklatildiginda odak {izerine
herhangi bir etki olmaz. Hiicrenin hem DataGrid.editable hem de DataGridColumn.editable Ozellikleri true
oldugunda tek bir hiicre diizenlenebilir olur.

Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Bagvurusu bolimiindeki DataGrid ve
DataGridColumn simiflarina bakin.

DataGrid 6rnegi, tiklatma veya basma islemiyle odag1 aldiginda, 6rnegi denetlemek iin su tuslari kullanabilirsiniz:

Anahtar Aciklama

Asagi Ok Bir hiicre diizenlenirken, ekleme noktasi hiicre metninin sonuna kayar. Hiicre diizenlenebilir degilse,
Asadi Ok tusu, List bileseninin isledigi sekilde segimi isler.

Yukari Ok Bir hiicre diizenlenirken, ekleme noktasi hlicre metninin basina kayar. Hiicre dizenlenebilir degilse,
Yukari Ok tusu, List bileseninin isledigi sekilde secimi isler.

Ust Karakter+Yukari/Asagi Ok DataGrid diizenlenebilir degilse ve allowMultipleSelection 6desi true degerindeyse, bitisik
satirlari seger. Karsi yon okuyla yon tersine cevrildiginde, baslangig satirini geginceye kadar segili
satirlarin secimi kaldirilir ve bu noktada o yondeki satirlar segilir.

Ust Karakter+Tiklatma allowMultipleSelection 6desi true olursa, secili satir ile gegerli diizeltme konumu (vurgulu
hiicre) arasindaki tiim satirlari secer.

Ctrl+Tiklatma allowMultipleSelection 6gesi true olursa, bitisik olmak zorunda olmayan ek satirlari secer.

Sag Ok Bir hiicre diizenlenirken, ekleme noktasi bir karakter saga kayar. Huicre dlizenlenebilir degilse, Sag Ok
herhangi bir sey yapmaz.

Sol Ok Bir hiicre diizenlenirken, ekleme noktasi bir karakter sola kayar. Hiicre diizenlenebilir degilse, Sol Ok
herhangi bir sey yapmaz.

Home DataGrid 6gesinde ilk satin seger.
End DataGrid 6gesinde son satiri seger.
PageUp DataGrid sayfasinda ilk satir seger. Sayfa, DataGrid 6gesinin kaydirma olmadan gorintileyebildigi

satirlardan olusur.
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Anahtar Aciklama

PageDown DataGrid sayfasinda son satiri seger. Sayfa, DataGrid 6gesinin kaydirma olmadan goriintileyebildigi
satirlardan olusur.

Return/Enter/Ust Karakter+Enter Huicre diizenlenebilir oldugunda, degisiklik yapilir ve ekleme noktasi ayni siitunda, sonraki satira
(kaydirma gegisine bagl olarak yukari veya asagi) tasinir.

Ust Karakter+Sekme/Sekme DataGrid diizenlenebilir durumdaysa, stitunun sonuna ulasilincaya kadar odagi 6nceki/sonraki 6geye
ve sonra ilk veya son hiicreye ulagilincaya kadar énceki/sonraki satira tagr. ik hiicre segildiginde, Ust
Karakter+Sekme tuslari odagi bir 6nceki denetime tasir. Son hiicre secildiginde, Sekme tusu odagi bir
sonraki denetime tasir.

DataGrid 6gesi diizenlenebilir degilse, odagi 6nceki/sonraki denetime tasir.

Cok sayida veri tabanli uygulama tiirleri i¢in temel olarak DataGrid bilesenini kullanabilirsiniz. Verilerin
bi¢imlendirilmis ¢izelgeli goriintimiinii kolayca goriintiileyebilirsiniz ancak daha karmasik ve diizenlenebilir kullanici
arabirimleri olugturmak i¢in hiicre olusturucusu yeteneklerini de kullanabilirsiniz. DataGrid bileseninin pratik
kullanimlari sunlardur:

+  Web postast istemcisi
+ Arama sonuglari sayfalari
+ Borg hesaplayicilar: ve vergi formu uygulamalari gibi elektronik tablo uygulamalar:

DataGrid bilegeniyle bir uygulama tasarladiginizda, DataGrid sinifi SelectableList sinifin1 uzattigindan, List
bileseninin tasariminin anlasilmasi yararli olacaktir. SelectableList sinifi ve List bileseniyle ilgili daha fazla bilgi i¢in,
Adobe® Flash® Professional CS5 i¢cin ActionScript® 3.0 Basvurusu bolimiindeki SelectableList ve List siniflarina bakin.

Uygulamaniza bir DataGrid bileseni eklediginizde, asagidaki ActionScript kodu satirlarini ekleyerek bu bileseni bir
ekran okuyucusu i¢in erigilebilir duruma getirebilirsiniz:

import fl.accessibility.DataGridAccImpl;
DataGridAccImpl.enableAccessibility () ;

Bilesenin kag tane 6rnege sahip olduguna bakilmaksizin, bir bilesenin erisilebilirligini yalnizca bir defa
etkinlestirebilirsiniz. Daha fazla bilgi igin bkz. Béliim 18, “Erisilebilir Igerik Olugturma,” Flash Uygulamasin
Kullanma.

DataGrid bileseni parametreleri

Her DataGrid bilesen érnegi igin Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetcisinde su gelistirme parametrelerini
ayarlayabilirsiniz: allowMultipleSelection, editable, headerHeight, horizontallLineScrollSize,
horizontalPageScrollSize, horizontalScrolllPolicy, resizableColumns, rowHeight, showHeaders,
verticalLineScrollSize, verticalPageScrollSize ve verticalScrollPolicy. Bu parametrelerin her biri,
ayni adda, karsilik gelen ActionScript 6zelligine sahiptir. Bu parametrelerin olasi degerleriyle ilgili bilgi igin, Adobe®
Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu bolimiindeki DataGrid sinifina bakin.

DataGrid bileseniyle uygulama olusturma

DataGrid bilegeniyle bir uygulama olusturmak i¢in 6ncelikle verilerinizin geldigi yeri belirlemeniz gerekir. Tipik
olarak veriler dataProvider Ozelligini ayarlayarak 1zgaraya ¢ekebileceginiz bir Array 6gesinden gelir. Izgaraya veri
eklemek i¢in DataGrid ve DataGridColumn siniflarinin yontemlerini de kullanabilirsiniz.
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DataGrid bileseniyle yerel bir veri saglayicisi kullanin
Bu 6rnekte, beysbol takiminin goérev listesini goriintillemek i¢in bir DataGrid olugturulmaktadir. Bir Array 6gesinde
(aRoster) gorev listesini tanimlar ve bunu DataGrid’in dataProvider Ozelligine atar.

1 Flash uygulamasinda, Dosya > Yeni segeneklerini belirleyin ve sonra Flash Dosyas1 (ActionScript 3.0) 6gesini segin.
2 DataGrid bilegenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.

3 Ozellik denetgisinde, aDg &rnek adini girin.

4 Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 11 se¢in ve su ActionScript kodunu girin:

import fl.data.DataProvider;

bldRosterGrid (aDg) ;

var aRoster:Array = new Array();

aRoster = [
{Name:"wilma Carter", Bats:"R", Throws:"R", Year:"So", Home: "Redlands, CA"},
{Name:”Sue Pennypacker", Bats:"L", Throws:"R", Year:"Fr", Home: "Athens, GA”},
{Name:"Jill Smithfield", Bats:"R", Throws:"L", Year:"Sr", Home: "Spokane, WA”},
{Name:”Shirley Goth", Bats:"R", Throws:"R", Year:"Sr", Home: "Carson, NV”},
{Name:"Jennifer Dunbar", Bats:"R", Throws:"R", Year:"Fr", Home: "Seaside, CA”},
{Name:"Patty Crawford", Bats:"L", Throws:"L", Year:"Jr", Home: "Whittier, CA"},
{Name:"Angelina Davis", Bats:"R", Throws:"R", Year:"So", Home: "Odessa, TX"},
{Name:"Maria Santiago", Bats:"L", Throws:"L", Year:"Sr", Home: "Tacoma, WA”},
{Name:”Debbie Ferguson", Bats:"R", Throws:"R", Year: "Jr", Home: "Bend, OR”},
{Name:"Karen Bronson", Bats:"R", Throws:"R", Year: "Sr", Home: "Billings, MO"},
{Name:"Sylvia Munson", Bats:"R", Throws:"R", Year: "Jr", Home: "Pasadena, CA”},
{Name:"Carla Gomez", Bats:"R", Throws:"L", Year: "Sr", Home: "Corona, CA"},
{Name:"Betty Kay", Bats:"R", Throws:"R", Year: "Fr", Home: "Palo Alto, CA"},

1;

aDg.dataProvider = new DataProvider (aRoster) ;

aDg.rowCount = aDg.length;

function bldRosterGrid(dg:DataGrid) {
dg.setSize (400, 300);
dg.columns = ["Name", "Bats", "Throws", "Year", "Home"];
.width = 120;
.width = 50;
.width = 50;
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bldRosterGrid () islevi, DataGrid 6gesinin boyutunu ayarlar ve siitunlarin ve boyutlarinin sirasini belirler.
5 Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.
Bir uygulamada DataGrid bileseni i¢in siitunlar1 belirtme ve siralama ekleme

Herhangi bir siitun baghgini tiklatarak, DataGrid 6gesinin igeriklerini o siitunun degerlerine gore azalan sirada
diizenleyebileceginizi unutmayin.
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Asagidaki 6rnek, bir DataGrid 6gesine DataGridColumn 6rnekleri eklemek i¢in addcolumn () yéntemini kullanir.
Siitunlar, oynatici adlarini ve puanlarini temsil eder. Ayrica bu 6rnek her siitun i¢in siralama segeneklerini belirtmek
tizere sortOptions Ozelligini kullanir: Ad siitunu i¢in Array . CASEINSENSITIVE ve Puan siitunu i¢in
Array.NUMERIC. Uzunlugu satir sayisina ve genisligi de 200 degerine ayarlayarak DataGrid 6gesini uygun sekilde
boyutlandirir.

1 Flash uygulamasinda, Dosya > Yeni segeneklerini belirleyin ve sonra Flash Dosyas1 (ActionScript 3.0) 6gesini segin.
2 DataGrid bilegenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.

3 Ozellik denetgisinde, aDg &rnek adini girin.

4 Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1 se¢in ve su ActionScript kodunu girin:

import fl.controls.dataGridClasses.DataGridColumn;

import fl.events.DataGridEvent;

import fl.data.DataProvider;

// Create columns to enable sorting of data.

var nameDGC:DataGridColumn = new DataGridColumn ("name") ;
nameDGC. sortOptions = Array.CASEINSENSITIVE;

var scoreDGC:DataGridColumn = new DataGridColumn ("score") ;
scoreDGC.sortOptions = Array.NUMERIC;

aDg.addColumn (nameDGC) ;

aDg.addColumn (scoreDGC) ;

var aDP_array:Array = new Array({name:"clark", score:3135}, {name:"Bruce", score:403},
{name:"Peter", score:25})

aDg.dataProvider = new DataProvider (aDP_array) ;
aDg.rowCount = aDg.length;

aDg.width = 200;

5 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

ActionScript kullanarak DataGrid bilesen 6rnegi olusturma

Bu 6rnek, ActionScript kullanarak bir DataGrid olusturur ve bunu oynatici adlar1 ve puanlarini iceren bir Array 6gesi
ile doldurur.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 DataGrid bilesenini Bilesenler panelinden gecerli belgenin Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
Bu islem sonucunda bilesen kiitiiphaneye eklenir ancak uygulamada goériiniir duruma getirilmez.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i secin ve su ActionScript kodunu girin:

import fl.controls.DataGrid;
import fl.data.DataProvider;

var aDg:DataGrid = new DataGrid() ;
addChild (aDg) ;

aDg.columns = [ "Name", "Score" 1;
aDg.setSize (140, 100);

aDg.move (10, 40);

Bu kod DataGrid 6rnegini olusturur ve sonra 1zgaray1 boyutlandirip konumlandirir.

4 Bir dizi olusturun, diziye veriler ekleyin ve DataGrid i¢in veri saglayicisi olarak diziyi tanimlayin:
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var aDP_array:Array = new Array();
aDP_array.push({Name:"Clark", Score:3135});
aDP_array.push ({Name: "Bruce", Score:403});
aDP_array.push ({Name:"Peter", Score:25});
aDg.dataProvider = new DataProvider (aDP_array) ;
aDg.rowCount = aDg.length;

Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

XML dosyasiyla DataGrid yiikleme
Asagidaki 6rnek, DataGrid 6gesinin sittunlarini olusturmak i¢in DataGridColumn sinifini kullanir. ataProvider ()
yapicisinin value parametresi olarak XML nesnesini ileterek DataGrid 6gesini doldurur.

1

u A W N

Metin diizenleyici kullanarak su veriler ile bir XML dosyasi yaratin ve team.xml olarak FLA dosyasini
kaydedeceginiz klasore kaydedin.

<team>
<player name="Player A" avg="0.293" />
<player name="Player B" avg="0.214" />
<player name="Player C" avg="0.317" />
</team>

Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
Bilesenler panelinde DataGrid bilegenini ¢ift tiklatarak Sahne Alani'na ekleyin.
Ozellik denetgisinde, aDg drnek adini girin.

Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesinde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.controls.dataGridClasses.DataGridColumn;
import fl.data.DataProvider;

import flash.net.*;

import flash.events.*;

var request:URLRequest = new URLRequest ("team.xml") ;
var loader:URLLoader = new URLLoader;

loader.load (request) ;
loader.addEventListener (Event . COMPLETE, loaderCompleteHandler) ;

function loaderCompleteHandler (event:Event) :void {
var teamXML:XML = new XML (loader.data) ;

var nameCol:DataGridColumn = new DataGridColumn ("name") ;
nameCol .headerText = "Name";

nameCol .width = 120;

var avgCol:DataGridColumn = new DataGridColumn ("avg") ;
avgCol .headerText = "Average'";

avgCol.width = 60;

var myDP:DataProvider = new DataProvider (teamXML) ;

aDg.columns = [nameCol, avgCol];
aDg.width = 200;
aDg.dataProvider = myDP;
aDg.rowCount = aDg.length;

}
6 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Label bilesenini kullanma

Etiket bileseni genellikle bir web sayfasinda baska bir 6geyi ya da etkinligi tanimlamak icin tek bir metin satir1
gorintiiler. Metin bigimlendirme etiketlerinden yararlanmak igin bir etiketin HTML ile bicimlendirilecegini
belirtebilirsiniz. Ayrica etiketin hizalamasini ve boyutunu da denetleyebilirsiniz. Etiket bilesenleri kenarliklara sahip
degildir, odaklanamazlar ve olaylar1 yaymlamazlar.

Her bir Label 6rneginin canli nizlemesi, gelistirme sirasinda Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetcisinde
parametrelere yapilan degisiklikleri yansitir. Etiketin kenarlig1 yoktur, bu nedenle canli 6nizlemesini gérmenin tek
yolu, etiketin metin parametresini ayarlamaktir.

Label bileseniyle kullanici etkilegimi

Bir formda, kullanicinin adin1 kabul eden TextInput alaninin solunda “Ad:” etiketi gibi bagka bir metin etiketi
olusturmak i¢in Label bilesenini kullanin. Tutarli bir gériiniim elde etmek i¢in stilleri kullanabildiginizden, diiz metin
alani yerine Label bileseninin kullanilmasi iyi bir fikirdir.

Bir Label bilesenini dondiirmek istiyorsaniz, fontlar: gommeniz gerekir; aksi takdirde siz filmi test ederken
gosterilmezler.
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Label bileseni parametreleri

Her Label bilegeni 6rnegi igin Ozellik denetcisinde veya Bilesen denetgisinde su gelistirme parametrelerini
ayarlayabilirsiniz: autoSize, CondenseWhite, se¢ilebilir, text ve wordWrap. Bu parametrelerin her biri, ayni
adda, karsilik gelen ActionScript 6zelligine sahiptir. Bu parametrelerin olasi degerleriyle ilgili bilgi icin, Adobe® Flash®
Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki Label sinifina bakin.

Label bileseniyle uygulama olusturma

Asagidaki prosediir, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil Label bileseni eklenecegini agiklamaktadir. Bu 6rnekte,
etiket yalnizca “Expiration Date” metnini goriintiiler.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Bir Label bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve Ozellik denetcisinde bilesene su degerleri
verin:

+ Ornek ad1 iin aLabelgirin.
+ W degeri i¢in 80 girin.
+ X degeri i¢in 100 girin.
Y degeri i¢in 100 girin.
+ text parametresi i¢in Expiration Date girin.
3 Bir TextArea bilesenini Sahne Alani'na siiritkleyin ve Ozellik denetcisinde bilesene su degerleri verin:
+ Ornek ad1 i¢in aTagirin.
« H degeri i¢in 22 girin.
+ X degeri i¢in 200 girin.
Y degeri i¢in 100 girin.
4 Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1 se¢in ve su ActionScript kodunu girin:

var today:Date = new Date() ;
var expDate:Date = addDays (today, 14);
aTa.text = expDate.toDateString() ;

function addDays (date:Date, days:Number) :Date {
return addHours (date, days*24);

}

function addHours (date:Date, hrs:Number) :Date {
return addMinutes (date, hrs*60) ;

}

function addMinutes (date:Date, mins:Number) :Date {
return addSeconds (date, mins*60) ;

}

function addSeconds (date:Date, secs:Number) :Date {
var mSecs:Number = secs * 1000;

var sum:Number = mSecs + date.getTime() ;

return new Date (sum) ;

}

5 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.
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ActionScript kullanarak Label bilesen 6rnegi olusturma

Asagidaki 6rnek, ActionScript kullanarak bir Label parametresi olugturur. ColorPicker bileseninin islevini
tanimlamak i¢in bir Label 6gesini kullanir ve Label metnine bicimlendirme uygulamak i¢in htmlText 6zelligini
kullanir.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Label bilesenini Bilesenler panelinden gegerli belgenin Kiitiiphane paneline siiriikleyin.

3 ColorPicker bilesenini Bilesenler panelinden gegerli belgenin Kiitiiphane paneline siiriikleyin.

4 Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:
import fl.controls.Label;

import fl.controls.ColorPicker;

var alLabel:Label = new Label () ;
var aCp:ColorPicker = new ColorPicker() ;

addChild (aLabel) ;
addchild(aCp) ;

alabel.htmlText = '<font face="Arial" color="#FF0000" size="14">Fill:</font>';
alabel.x = 200;

alLabel.y = 150;

alLabel.width = 25;

alabel.height = 22;

aCp.x = 230;
aCp.y = 150;

5 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

List bilesenini kullanma

List bileseni kaydirilabilir bir tekli veya ¢oklu secim listesi kutusudur. Liste, diger bilesenler dahil olmak iizere
goruntiileme grafiklerini de goriintiileyebilir. Etiketler veya veri parametresi alanlarini tiklattiginizda goriintiilenen
Degerler iletisim kutusunu kullanarak listede goriintiilenen 6geleri eklersiniz. Listeye 6ge eklemek igin
List.addItem() ve List.addItemAt () yontemlerini de kullanabilirsiniz.

List bileseni, 0 dizinine sahip 6genin en iistte goriintiilenen 6ge oldugu sifir temelli dizini kullanur. List sinifi
yontemlerini ve 6zelliklerini kullanarak liste 6geleri eklendiginde, kaldirildiginda veya degistirildiginde liste 6gesinin
dizinini belirtmeniz gerekebilir.

List bileseniyle kullanici etkilegimi

Kullanicilarin tek veya coklu segim yapabilecegi sekilde bir listeyi ayarlayabilirsiniz. Ornegin, e-ticaret web sitesini
ziyaret eden bir kullanicinin hangi 6geyi satin alacagini se¢cmesi gerekir. Kullanicinin kaydirarak gezindigi ve 6geleri
tiklayarak sectigi listede 30 6ge vardir.

Ayrica kullanicrya daha fazla bilgi goriintiileyebilmeniz i¢in 6zel film kliplerini satirlar olarak kullanan bir List 6gesi
de tasarlayabilirsiniz. Ornegin, bir e-posta uygulamasinda her posta kutusu bir List bilegeni olabilir ve her satir §ncelik
ve durumunu belirten simgeler icerebilir.
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Uzerini tiklattiginizda veya iizerine bastiginizda List 6gesi odag1 alir ve bunu denetlemek igin su tuglart
kullanabilirsiniz:

Anahtar Aciklama

Alfasayisal tuglar Etiketinde ilk karakteri Key .getAscii () olan bir sonraki 6geye atlar.

Kontrol Et Birden ¢ok bitisik secime veya birden ¢ok bitisik secimin kaldirimasina olanak saglayan a¢/kapa tusu.
Asagi Ok Secimi bir 6ge asadi tagsir.

Home Secimi listenin en Ustiine tasir.

Sayfa Asagi Secimi bir sayfa asagi tasir.

Sayfa Yukari Secimi bir sayfa yukar tasir.

Ust Karakter Bitisik secime olanak saglar.

Yukari Ok Secimi bir 6ge yukari tagir.

Not: Kaydirma boyutlarimin satir degil piksel cinsinden oldugunu unutmayin.

Not: Sayfa Yukari ve Sayfa Asagi tuslar: tarafindan kullanilan sayfa boyutu, goriintiiye sigan oge sayisindan bir tane
azdir. Ornegin, on satirlik agilir listede sayfa asag inildiginde, her sayfada bir 6ge ortiiserek 0-9, 9-18, 18-27, vb. geleri
gosterilir.

Odagi kontrol etmeyle ilgili daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu ve
“FocusManager ile ¢alisma” sayfa 26 boliimiindeki IFocusManager arabirimine ve FocusManager sinifina bakin.

Her bir List 6rneginin canli énizlemesi, gelistirme sirasinda Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetgisinde
parametrelere yapilan degisiklikleri yansitir.

Bir uygulamaya List bilesenini eklediginizde, asagidaki ActionScript kodu satirlarini ekleyerek bu bileseni bir ekran
okuyucusu i¢in erigilebilir duruma getirebilirsiniz:

import fl.accessibility.ListAccImpl;

ListAccImpl.enableAccessibility () ;

Bilesenin kag tane 6rnege sahip olduguna bakilmaksizin, bir bilesenin erisilebilirligini yalnizca bir defa
etkinlestirebilirsiniz. Daha fazla bilgi igin bkz. Béliim 18, “Erisilebilir Igerik Olugturma,” Flash Uygulamasin
Kullanma.

List bileseni parametreler

Her List bileseni 6rnegi icin Ozellik denetcisinde ve Bilesen denetgisinde su parametreleri ayarlayabilirsiniz:
allowMultipleSelection, dataProvider, horizontalLineScrollSize, horizontalPageScrollSize,
horizontalScrollPolicy, multipleSelection, verticalLineScrollSize, verticalPageScrollSize ve
verticalScrollPolicy. Bu parametrelerin her biri, ayni adda, karsilik gelen ActionScript 6zelligine sahiptir. Bu
parametrelerin olasi degerleriyle ilgili bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Basvurusu
boliimiindeki List sinifina bakin. dataProvider parametresini kullanma hakkinda bilgi almak igin, bkz. “dataProvider
parametresini kullanma” sayfa 28.

List bileseniyle uygulama olusturma

Asagidaki 6rnekler, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil List bileseni eklenecegini agiklamaktadir.
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Uygulamaya basit bir List bileseni ekleme

Bu 6rnekte List 6gesi, araba modellerini ve fiyatlarin yer aldig: veri alanlarini tanimlayan etiketlerden olusur.

1
2

6

Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

List bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.
Ozellik denetgisinde sunlar1 yapin:

« aList 6rnek adini girin.

« W (genislik) 6gesine 200 degerini atayin.

aList Ogesinin agagisinda bir metin alani olusturmak i¢in Metin aracini kullanin ve bu metin alanina aTf érnek

adini verin.
Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesinde Kare 11 se¢in ve su ActionScript kodunu girin:
import fl.controls.List;

import flash.text.TextField;

aTf.type = TextFieldType.DYNAMIC;
aTf.border = false;

// Create these items in the Property inspector when data and label
// parameters are available.

aList.addItem({label:"1956 Chevy (Cherry Red)", data:35000});
alList.addItem({label:"1966 Mustang (Classic)", data:27000});
aList.addItem({label:"1976 Volvo (Xcllnt Cond)", data:17000});

alist.allowMultipleSelection = true;
aList.addEventListener (Event .CHANGE, showData) ;

function showData (event:Event) {
aTf.text = "This car is priced at: $" + event.target.selectedItem.data;

}

Bu kod, aList Ogesini ti¢ 6geyle doldurmak i¢in addItem() yontemini kullanir ve 6gelerin her birine listede
gorlintiilenen bir 1abel degeri ve bir data degeri atar. List 6gesinde bir 6geyi sectiginizde, olay dinleyicisi, se¢ili
Oge icin data degerini goriintiileyen showData () islevini ¢agurir.

Bu uygulamay1 derlemek ve ¢alistirmak icin Kontrol Et > Filmi Test Et seceneklerini belirleyin.

Liste 6rnegini veri saglayicistyla doldurma

Bu 6rnek, araba modellerinin ve fiyatlarinin bir List 6gesini olugturur. Ancak List 6gesini doldurmak i¢in addItem()
yontemi yerine bir veri saglayicisini kullanir.

1
2

Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

List bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.
Ozellik denetgisinde sunlar1 yapin:

« aList 6rnek adini girin.

« W (genislik) 6gesine 200 degerini atayin.

aList Ogesinin agagisinda bir metin alani olusturmak i¢in Metin aracini kullanin ve bu metin alanina aTf érnek

adini verin.

Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesinde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.controls.List;

import fl.data.DataProvider;
import flash.text.TextField;

aTf.type = TextFieldType.DYNAMIC;
aTf .border = false;

var cars:Array = [

{label:"1956 Chevy (Cherry Red)", data:35000},
{label:"1966 Mustang (Classic)", data:27000},
{label:"1976 Volvo (Xcllnt Cond)", data:17000},

1;

aList.dataProvider = new DataProvider (cars) ;

alist.allowMultipleSelection = true;

aList.addEventListener (Event .CHANGE, showData) ;

function showData (event:Event) {

}

aTf.text = "This car is priced at: $" + event.target.selectedItem.data;

6 Ogelerin yer aldig1 List 6gesini gormek igin Kontrol Et > Filmi Test Et segeneklerini belirleyin.

MovieClip 6rnegini denetlemek icin List bilesenini kullanma

Asagidaki 6rnek, renk adlarinin bir List 6gesini olusturur ve bir renk segtiginizde o rengi MovieClip 6gesine uygular.

1 Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 List bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve Ozellik denetcisinde bilesene su degerleri verin:

Ornek ad1 igin aList girin.
H degeri i¢in 60 girin.

X degeri icin 100 girin.

Y degeri i¢in 150 girin.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i segin ve su ActionScript kodunu girin:

aList.addItem({ ;
aList.addItem({ ) ;
alList.addItem({label:"Yellow", data:O0xFFFF00});
aList.addItem({ H
aList.addItem({ )

label:"Blue", data: OXOOOOCC})
label:"Green", data:0x00CC00}

label:"Orange", data:0xFF6600
label:"Black", data:0x000000}

7

7

var aBox:MovieClip = new MovieClip() ;
addChild (aBox) ;

alList.addEventListener (Event .CHANGE, changeHandler) ;
function changeHandler (event:Event) {

}i

drawBox (aBox, event.target.selectedItem.data);

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void {

box.graphics.beginFill (color, 1.0);
box.graphics.drawRect (225, 150, 100, 100);
box.graphics.endFill () ;
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4 Uygulamayi ¢alistirmak icin Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

5 List 6gesindeki renkleri MovieClip 6gesinde goriintiilenmesi igin tiklatin.

ActionScript kullanarak List bilesen 6rnegi olusturma

Bu 6rnek ActionScript kullanarak basit bir liste olusturur ve addItem() yontemi ile doldurur.
1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 List bilesenini Bilesenler panelinden Kitiiphane paneline siiriikleyin.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:

import fl.controls.List;

var alList:List = new List();
alList.addItem({label:"One", data:1});
aList.addItem({label:"Two", data:2});
aList.addItem({label:"Three", data:3});
alist.addItem({label:"Four", data:4})
alList.addItem({label:"Five", data:5})
alList.setSize (60, 40);
aList.move (200,200) ;
addcChild(aList) ;
alist.addEventListener (Event.CHANGE, changeHandler) ;
function changeHandler (event:Event) :void {

trace (event.target.selectedItem.data) ;

7

i

(
(
(
(

}
4 Uygulamayi ¢aligtirmak i¢in Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

NumericStepper bilesenini kullanma

NumericStepper bileseni, kullanicinin siralanmig bir say1 kiimesinde ilerlemesine olanak tanir. Bu bilesen, kiigiik
yukari ve asag1 ok diigmelerinin yaninda goriintiilenen metin kutusundaki bir sayiy1 icerir. Kullanici diigmelere
bastiginda, diigmeleri serbest birakincaya veya maksimum ya da minimum degere ulagilincaya kadar stepsize
parametresinde belirtilen birime gore say1 basamakli olarak artar veya azalir. NumericStepper bileseninin metin
kutusundaki metin de diizenlenebilir.

Her bir NumericStepper 6rneginin canli énizlemesi, Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetcisinde value
parametresinin ayarini yansitir. Ancak canli 6nizlemede NumericStepper 6gesinin ok diigmeleriyle fare veya klavye
etkilesimi yoktur.

NumericStepper bileseniyle kullanici etkilesimi

Kullanicinin sayisal bir deger segmesini istediginiz her yerde NumericStepper bilegenini kullanabilirsiniz. Ornegin, bir
formda kredi kart1 son kullanma tarihinin ay, giin ve yilin1 ayarlamak i¢in NumericStepper bilesenini kullanabilirsiniz.
Kullanicinin font boyutunu artirmasina ve azaltmasina olanak saglamak i¢in de NumericStepper bilesenini
kullanabilirsiniz.

NumericStepper bileseni yalnizca sayisal verileri isler. Ayrica ikiden ¢ok sayisal basamag1 goriintillemek i¢in (6rnegin,
5246 veya 1,34 sayilar1) gelistirme sirasinda adimlayiciy1 yeniden boyutlandirmaniz gerekir.
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Bir uygulamada NumericStepper 6gesini etkinlestirebilir veya devre dis1 birakabilirsiniz. NumericStepper 6gesi, devre
dist durumunda fare veya klavye girdisi almaz. NumericStepper 6gesi etkinlestirilmis durumundayken, tizerini
tiklattiginizda veya tizerine bastiginizda odagi alir ve dahili odak, metin kutusuna ayarlanir. Bir NumericStepper
Ornegi odaga sahip oldugunda, odag: denetlemek i¢in su tuslar1 kullanabilirsiniz:

Anahtar Agiklama

Asagdi Ok Deger, birer birimler olarak degisir.

Sol Ok Ekleme noktasini metin kutusu icinde sola tasir.
Sag Ok Ekleme noktasini metin kutusu icinde sada tagir.
Ust Karakter+Sekme Odagi bir 6nceki nesneye tasir.

Sekme Odagi bir sonraki nesneye tasir.

Yukari Ok Deger, birer birimler olarak degisir.

Odagi kontrol etmeyle ilgili daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu ve
“FocusManager ile ¢calisma” sayfa 26 boliimiindeki FocusManager sinifina bakin.

NumericStepper bileseni parametreleri

Her NumericStepper &rnegi icin Ozellik denetcisinde veya Bilegsen denetcisinde su parametreleri ayarlayabilirsiniz:
maximum, minimum, stepSize ve value. Bu parametrelerin her biri, ayn1 adda, karsilik gelen ActionScript 6zelligine
sahiptir. Bu parametrelerin olast degerleriyle ilgili bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 igin ActionScript® 3.0
Bagvurusu bolimiindeki NumericStepper sinifina bakin.

NumericStepper ile uygulama olusturma

Asagidaki prosediir, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil NumericStepper bileseni eklenecegini agiklamaktadir.
Bu 6rnek, Sahne Alani'na bir NumericStepper bileseni ve Label bilegeni ekler ve Event 6gesi i¢in bir dinleyici
olusturur.NumericStepper drneginde CHANGE olay1. Bu 6rnek, sayisal adimlayicidaki deger degistiginde, yeni degeri
Etiket 6rneginin text 6zelliginde goriintiiler.

1 NumericStepper bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.

2 Ozellik denetgisinde, aNs 6rnek adini girin.

3 Label bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.

4 Ozellik denetgisinde, aLabel 6rnek adin: girin.

5 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesinde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:

import flash.events.Event;
alLabel.text = "value = " + aNs.value;

aNs.addEventListener (Event .CHANGE, changeHandler) ;
function changeHandler (event:Event) :void {
alabel.text = "value = " + event.target.value;

}i

Bu ornek, etiketin text ozelligini NumericStepper degerine ayarlar. NumericStepper ornegindeki deger her
degistiginde, changeHandler () iglevi, etiketin text oOzelligini giinceller.

6 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.
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ActionScript kullanarak NumericStepper olusturun:

Bu 6rnek, ActionScript koduyla ti¢ NumericStepper 6gesi olusturur; bunlarin her biri kullanicinin dogum tarihinin ay,
giin ve yilin1 girmek igindir. Ayrica bu, NumericStepper 6gelerinin her birinin istemi ve tanimlayicilari i¢in Label
ornekleri ekler.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Label 6gesini Kiitiiphane paneline siiriikleyin.

3 NumericStepper bilesenini Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
4

Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1' segin ve su ActionScript kodunu girin:

import fl.controls.Label;
import fl.controls.NumericStepper;

var dobPrompt:Label = new Label() ;
var moPrompt:Label = new Label () ;
var dayPrompt:Label = new Label();
var yrPrompt:Label = new Label() ;

var moNs:NumericStepper = new NumericStepper() ;
var dayNs:NumericStepper = new NumericStepper () ;
var yrNs:NumericStepper = new NumericStepper() ;

addChild (dobPrompt) ;
addChild (moPrompt) ;
addChild (dayPrompt) ;
addChild (yrPrompt) ;
addChild (moNs) ;
addChild (dayNs) ;
addChild (yrNs) ;

dobPrompt .setSize (65, 22);
dobPrompt .text = "Date of birth:";
dobPrompt .move (80, 150) ;

moNs.move (150, 150) ;
moNs.setSize (40, 22);
moNs.minimum = 1;
moNs.maximum = 12;
moNs.stepSize = 1;
moNs.value = 1;

moPrompt .setSize (25, 22);
moPrompt.text = "Mo.";

moPrompt .move (195, 150) ;

dayNs.move (225, 150) ;
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dayNs.setSize (40, 22);
dayNs.minimum = 1;
dayNs.maximum = 31;
dayNs.stepSize = 1;
dayNs.value = 1;

dayPrompt.setSize (25, 22);
dayPrompt.text = "Day";
dayPrompt .move (270, 150) ;

yrNs.move (300, 150);
yrNs.setSize (55, 22);
yrNs.minimum = 1900;
yrNs.maximum = 2006;
yrNs.stepSize = 1;
yrNs.value = 1980;

yrPrompt.setSize (30, 22);
yrPrompt.text = "Year";
yrPrompt .move (360, 150) ;

5 Uygulamay ¢alistirmak icin Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

ProgressBar bilesenini kullanma

ProgressBar bileseni, icerigin bityiik oldugu ve uygulamanin ¢aligtirilmasini geciktirebilecegi durumlarda kullanicinin
emin olmasini saglayan ytikleme igerigi ilerlemesini goriintiiler. Goriintii ve uygulama pargalari yiiklemesinin
ilerlemesini goriintiilemek i¢in ProgressBar 6gesi yararhidir. Yiikleme islemi, belirli veya belirsiz olabilir. determinate
ilerleme gubugu, bir gorevin zaman icindeki ilerlemesinin dogrusal temsilidir ve yiiklenecek igerigin miktari
bilindiginde kullanilir. indeterminate ilerleme ¢ubugu, yiiklenecek igerigin miktari bilinmediginde kullanilir. Yiikleme
ilerlemesini yiizde olarak goriintillemek i¢in de Label etiketi ekleyebilirsiniz.

ProgressBar bileseni 9 dilimli 6l¢ekleme kullanir ve bir ¢cubuk kaplamasi, bir yol kaplamasi ve bir belirsiz kaplamasi
icerir.

ProgressBar bilegeniyle kullanici etkilesimi

ProgressBar bileseninin kullanilacag: {i¢ mod vardir. En yaygin kullanilan modlar, olay modu ve sorgulu moddur. Bu
modlar, progress ve complete olaylar1 yayan (olay modu ve sorgulu mod) veya bytesLoaded ve bytesTotal
ozelliklerini kullanima sunan (sorgulu mod) bir yiikleme islemini belirtir. ProgressBar.setProgress () yontemine
yapilan ¢agrilarla birlikte maximum, minimum ve value Ozelliklerini ayarlayarak ProgressBar bilesenini manuel modda
da kullanabilirsiniz. ProgressBar 6gesinin ¢izgili dolgu ve bilinmeyen boyutta bir kaynak m1 (true) yoksa diiz dolgu
ve bilinmeyen boyutta bir kaynak (£alse) mu igerdigini belirtmek i¢in belirsiz 6zelligini ayarlayabilirsiniz.

Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetgisinde mode parametresi {izerinden mode 6zelligini ayarlayarak ya da
ActionScript kullanarak ProgressBar 6gesinin modunu ayarlayabilirsiniz.

100.000 6ge ayristirma gibi, ilerleme durumunu goéstermek icin ProgressBar 6gesini kullanirsaniz, tek bir kare
dongiistinde olursa, ekranin yeniden ¢izimi olmadigindan ProgressBar 6gesindeki giincellemeler goriiniir olmaz.
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ProgressBar bileseni parametreleri

Her ProgressBar drnegi i¢in Ozellik denetcisinde veya Bilesen denetgisinde su parametreleri ayarlayabilirsiniz:
direction, mode ve source. Bu parametrelerin her biri, ayni adda, kargilik gelen ActionScript 6zelligine sahiptir.

Bunlar ve ProgressBar bileseninin ek seceneklerini denetlemek i¢in ProgressBar bileseninin 6zelliklerini,
yontemlerini ve olaylarini kullanarak ActionScript yazabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5
i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu bolimiindeki ProgressBar sinifina bakin.

ProgressBar ile uygulama olusturma

Asagidaki prosediir, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil ProgressBar bileseni eklenecegini gostermektedir. Bu
ornekte, ProgressBar 6gesi olay modunu kullanir. Olay modunda, yiikleme igerigi ProgressBar 6gesinin ilerlemeyi
belirtmek i¢in gonderdigi progress ve complete olaylarini gosterir. progress olay1 gerceklestiginde, icerigin
yiklenen yiizdesini gostermek i¢in 6rnek bir etiketi giinceller. complete olay: gergeklestiginde, 6rnek, “Yiikleme
tamamland1” mesajini ve dosyanin boyutu olan bytesTotal 6zelliginin degerini goriintiiler.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 ProgressBar bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.
+ Ogzellik denetgisinde, aPb 6rnek adini girin.
+ Parametreler boliimiinde X degeri i¢in 200 girin.
* Y degeri igin 260 girin.
+ mode parametresi i¢in event 6gesini segin.
3 Button bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.
+  Ozellik denetgisinde 6rnek ad1 olarak loadButton girin.
+ X parametresi i¢in 220 girin.
» Y parametresi i¢in 290 girin.
* label parametresi i¢in Load Sound girin.
4 Label bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene progLabel 6rnek adin: verin.
+ W degeri i¢in 150 girin.
+ X parametresi i¢in 200 girin.
* Y parametresi i¢in 230 girin.
« Parametreler boliimiinde text parametresinin degerini temizleyin.

5 Eylemler panelinde, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1 6gesini se¢in ve bir mp3 ses dosyast yiikleyen su ActionScript
kodunu girin:
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import fl.controls.ProgressBar;
import flash.events.ProgressEvent;
import flash.events.IOErrorEvent;

var aSound:Sound = new Sound() ;

aPb.source = aSound;

var url:String = "http://www.helpexamples.com/flash/sound/songl.mp3";
var request:URLRequest = new URLRequest (url) ;

aPb.addEventListener (ProgressEvent . PROGRESS, progressHandler) ;
aPb.addEventListener (Event .COMPLETE, completeHandler) ;
aSound.addEventListener (IOErrorEvent .I0 ERROR, ioErrorHandler) ;
loadButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function progressHandler (event:ProgressEvent) :void {
progLabel.text = ("Sound loading ... " + aPb.percentComplete) ;

function completeHandler (event:Event) :void
trace ("Loading complete") ;
trace("Size of file: " + aSound.bytesTotal) ;
aSound.close() ;
loadButton.enabled = false;

function clickHandler (event:MouseEvent) {
aSound. load (request) ;

function ioErrorHandler (event:IOErrorEvent) :void {
trace ("Load failed due to: " + event.text);

}
6 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Sorgulu modda ProgressBar bileseniyle bir uygulama olusturma

Asagidaki 6rnek, ProgressBar 6gesini sorgulu moda ayarlar. Sorgulu modda, ilerleme, yiiklenen igerikteki progress
olaylar1 dinlenerek ve ilerlemenin hesaplanmasi igin bytesLoaded ve bytesTotal Ozellikleri kullanilarak belirlenir.
Bu 6rnek bir Sound nesnesi yiikler, bu nesnenin progress olaylarini dinler ve bytesLoaded ve bytesTotal
ozelliklerini kullanarak yiiklenen ytizdeyi hesaplar. Hem bir etikette hem de Cikt1 panelinde yiiklenen ytizdesini
gorintiiler.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Bir ProgressBar bilesenini Bilegenler panelinden Sahne Alant'na siiriikleyin ve Ozellik denetgisinde su degerleri
girin:

+ Ornek ad1 icin aPb girin.
« Xdegeri i¢in 185 girin.
Y degeri i¢in 225 girin.
3 Bir Label bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve Ozellik denetcisinde su degerleri girin:
+ Ornek ad1 igin progLabel girin.
« X degeri i¢in 180 girin.
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4

5

Y degeri i¢in 180 girin.
« Parametreler béliimiinde text parametresinin degerini temizleyin.

Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve bir Sound nesnesi (aSound) olusturup Sound
nesnesine ses yiiklemek i¢in 1oadSound () 68esini ¢agiran su ActionScript kodunu girin:

import fl.controls.ProgressBarMode;
import flash.events.ProgressEvent;
import flash.media.Sound;

var aSound:Sound = new Sound() ;
var url:String = "http://www.helpexamples.com/flash/sound/songl.mp3";
var request:URLRequest = new URLRequest (url) ;

aPb.mode = ProgressBarMode.POLLED;
aPb.source = aSound;
aSound.addEventListener (ProgressEvent . PROGRESS, loadListener) ;

aSound. load (request) ;

function loadListener (event:ProgressEvent) {
var percentLoaded:int = event.target.bytesLoaded / event.target.bytesTotal * 100;

proglLabel.text = "Percent loaded: " + percentLoaded + "%"
trace ("Percent loaded: " + percentLoaded + "$%");

}
Uygulamayi ¢alistirmak i¢in Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

Manuel modunda ProgressBar bileseniyle bir uygulama olusturma

Asagidaki 6rnek, ProgressBar 6gesini manuel moduna ayarlar. Manuel modunda, setProgress () yontemini ¢agirip
ilerlemeyi manuel ayarlamaniz ve ilerlemenin boyutunu belirlemek i¢in ilerlemenin gegerli ve maksimum degerlerini
saglamaniz gerekir. Manuel modunda source 6zelligi ayarlanmaz. Bu 6rnek, ProgressBar 6gesini artirmak igin
maksimum 250 degeriyle bir NumericStepper bilesenini kullanir. NumericStepper 6gesindeki deger degisip bir

CHANGE olayini tetiklediginde, olay isleyicisi (nsChangeHander) ProgressBar 6gesini yonlendirmek i¢in

setProgress () yontemini ¢agirir. Ayrica maksimum degeri esas alarak, ilerlemenin tamamlanan yiizdesini de
gorintiiler.

1
2

Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

ProgressBar bilesenini Bilegenler panelinden Sahne Alant'na siiriikleyin ve Ozellik denetgisinde bilesene su
degerleri verin:

+ Ornek ad1 icin aPb girin.

« Xdegeri i¢in 180 girin.

* Y degeri igin 175 girin.

Bir NumericStepper bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve Ozellik denetcisinde su degerleri girin:
+ Ornek ad1 igin aNs girin.

« X degeri i¢in 220 girin.

Y degeri i¢in 215 girin.

+ Parametreler boliimiinde, maximum parametresi i¢in 250, minimum parametresi i¢in 0, stepSize parametresi
i¢in 1 ve value parametresi igin 0 degerini girin.
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4 Bir Label bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve Ozellik denetcisinde su degerleri girin:
+ Ornek ad1 igin progLabel girin.
« W degeri i¢in 150 girin.
« X degeri i¢in 180 girin.
Y degeri i¢in 120 girin.
+ Parametreler sekmesinde text parametresinin Label degerini temizleyin.
5 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su kodu girin:

import fl.controls.ProgressBarDirection;
import fl.controls.ProgressBarMode;
import flash.events.Event;

aPb.direction = ProgressBarDirection.RIGHT;
aPb.mode = ProgressBarMode.MANUAL;
aPb.minimum = aNs.minimum;

aPb.maximum = aNs.maximum;
aPb.indeterminate = false;

aNs.addEventListener (Event .CHANGE, nsChangeHandler) ;

function nsChangeHandler (event:Event) :void
aPb.value = aNs.value;
aPb.setProgress (aPb.value, aPb.maximum) ;
progLabel.text = "Percent of progress = " + int (aPb.percentComplete) + "$%";

}
6 Uygulamayi ¢alistirmak i¢in Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

7 ProgressBar 6gesini yonlendirmek i¢in NumericStepper 6gesinde Yukar: Ok'u tiklatin.

ActionScript kullanarak ProgressBar olusturma
Bu 6rnek, ActionScript kullanarak bir ProgressBar olugturur. Ayrica, manuel modunda ProgressBar olusturan 6nceki
ornegin iglevselligini gogaltir.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

ProgressBar bilesenini Kiitiiphane paneline siiriikleyin.

2
3 NumericStepper bilesenini Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
4 Label bilesenini Kiitiiphane paneline siiriikleyin.

5

Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su kodu girin:
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import
import
import
import
import
import

var aPb:ProgressBar

fl
fl

£l
£l

.controls
f1.

.controls.

controls.

.controls.
.controls.

ProgressBar;

.NumericStepper;

Label;
ProgressBarDirection;
ProgressBarMode;

flash.events.Event;

= new ProgressBar () ;

var aNs:NumericStepper = new NumericStepper() ;

var progLabel:Label

addChild (aPb) ;
addChild (aNs) ;
addChild (progLabel) ;

aPb.move (180,175) ;
aPb.direction = ProgressBarDirection.RIGHT;

aPb.mode

= new Label () ;

ProgressBarMode . MANUAL;

progLabel.setSize (150, 22);

progLabel .move (180,

150) ;

progLabel.text = "";

aNs.move (220, 215);
aNs.maximum = 250;

aNs.minimum = 0;

aNs.stepSize = 1;

aNs.value

= 0;

aNs.addEventListener (Event .CHANGE, nsChangeHandler) ;

function nsChangeHandler (event:Event) :void {

aPb.setProgress (aNs.value, aNs.maximum) ;
progLabel.text = "Percent of progress = " + int (aPb.percentComplete) + "$%";

}

6 Uygulamayi ¢alistirmak i¢in Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

7 ProgressBar 6gesini yonlendirmek igin NumericStepper 6gesinde Yukar: Ok'u tiklatin.

RadioButton bilesenini kullanma

RadioButton bileseni kullaniciy secenekler kiimesinde tek bir tercih yapmaya zorlamaniza imkan tanir. Bu bilesen, en
az iki RadioButton 6rneginin bulundugu bir grupta kullanilmalidir. Herhangi bir belirli zamanda yalnizca bir grup
tiyesi segilebilir. Grupta bir radyo diigmesi segildiginde, grupta gegerli olarak segilen radyo diigmesinin segimini
kaldirilir. groupName parametresini, bir radyo diigmesinin ait oldugu grubu belirtecek sekilde ayarlarsiniz.

Radyo diigmesi, web'deki ¢ogu form uygulamasinin temel boliimiinii olusturur. Kullanicinin segenekler grubunda tek
bir tercih yapmasini istediginiz her yerde radyo diigmelerini kullanabilirsiniz. Ornegin, miisterinin hangi kredi kartin1

kullanmak istedigini sormak i¢in formda radyo diigmelerini kullanabilirsiniz.
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RadioButton bileseniyle kullanici etkilegimi

Radyo diigmesi etkinlestirilebilir veya devre dist birakilabilir. Devre dis1 birakilmig bir radyo diigmesi, fare veya klavye
girdisini kabul etmez. Kullanici, bir RadioButton bilesen grubunu tiklattiginda veya sekme ile gectiginde, yalnizca
secili radyo diigmesi odag alir. Daha sonra kullanici odag: denetlemek igin su tuslar: kullanabilir:

Anahtar Agiklama

Yukari Ok/Sol Ok Secim radyo diigmesi grubu icinde 6nceki radyo diigmesine tasinir.
Asagi Ok/Sag Ok Secim radyo diigmesi grubu iginde sonraki radyo diigmesine tasinir.
Sekme Odagi radyo diigmesi grubundan sonraki bilesene tasir.

Odag1 kontrol etmeyle ilgili daha fazla bilgi igin, Adobe® Flash® Professional CS5 icin ActionScript® 3.0 Basvurusu ve
“FocusManager ile ¢calisma” sayfa 26 boliimiindeki IFocusManager arabirimine ve FocusManager sinifina bakin.

Sahne Alani'nda her bir RadioButton &rneginin canhi énizlemesi, gelistirme sirasinda Ozellik denetgisinde veya Bilesen
denetcisinde parametrelere yapilan degisiklikleri yansitir. Ancak se¢imin birbirini diglamasi canli 6nizlemede
goruntillenmez. Ayni gruptaki iki radyo diigmesi i¢in secili parametreyi t rue degerine ayarlarsaniz, caligma
zamaninda yalnizca olugturulan son 6rnek se¢ilmis olarak goriintiilense de, her iki 6rnek birden se¢ilmis olarak
gortntiilenir. Daha fazla bilgi i¢in bkz. “RadioButton bileseni parametreleri” sayfa 76.

Bir uygulamaya RadioButton bilesenini eklediginizde, asagidaki kod satirlarini ekleyerek bu bileseni bir ekran
okuyucusu i¢in erisilebilir duruma getirebilirsiniz:

import fl.accessibility.RadioButtonAccImpl;
RadioButtonAccImpl.enableAccessibility () ;

Bilesenin kag tane 6rnegine sahip oldugunuza bakilmaksizin, bir bilegenin erisilebilirligini yalnizca bir defa
etkinlestirirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in bkz. Béliim 18, “Erisilebilir Igerik Olusturma,” Flash Uygulamasini Kullanma.

RadioButton bileseni parametreleri

Her RadioButton bileseni 6rnegi i¢in Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetgisinde su gelistirme parametrelerini
ayarlayabilirsiniz: groupName, label,LabelPlacement, selected vevalue.Buparametrelerinher biri,ayniadda,
karsilik gelen ActionScript 6zelligine sahiptir. Bu parametrelerin olast degerleriyle ilgili bilgi i¢in, Adobe® Flash®
Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu béliimiindeki RadioButton sinifina bakin.

RadioButton sinifinin yontemlerini, 6zelliklerini ve olaylarini kullanarak RadioButton 6gesi i¢in ek secenekler
ayarlamak tizere ActionScript yazabilirsiniz.

RadioButton bileseniyle uygulama olusturma

Asagidaki prosediir, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil RadioButton bilesenleri eklenecegini agiklamaktadir. Bu
ornekte, evet veya hayir yaniti vermek i¢cin RadioButton 6geleri kullanilir. RadioButton 6gesindeki veriler TextArea
tizerinde goruntilenir.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 ki RadioButton bilegenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.

3 Birinci radyo diigmesini segin. Ozellik denet¢isinde, bu radyo diigmesine yesRb 6rnek adini ve rbGroup grup adint
verin.

4 fkinci radyo diigmesini secin. Ozellik denetgisinde, bu radyo diigmesine noRb 6rnek adin1 ve rbGroup grup adini
verin.
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5 TextArea bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aTa 6rnek adini verin.

6 Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesinde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:

yesRb.label = "Yes";
yesRb.value = "For";
noRb.label = "No";
noRb.value = "Against";

yesRb.move (50, 100) ;

noRb.move (100, 100) ;

aTa.move (50, 30);

noRb.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;
yesRb.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
aTa.text = event.target.value;

}
7 Uygulamay ¢aligtirmak icin Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

ActionScript kullanarak RadioButton olusturma

Bu 6rnek, kirmizi, mavi ve yesil renkleri igin {i¢ RadioButtons 6gesi olusturmak {izere ActionScript kullanir ve gri bir
kutu ¢izer. Her RadioButton 6gesinin value 6zelligi, o diigmeyle iliskilendirilmis rengin onaltilik degerini belirtir.
Kullanic1 RadioButton 6gelerinden birini tiklattiginda, clickHandler () islevi drawBox () 08esini ¢agirarak kutuyu
renklendirmek i¢cin RadioButton 6gesinin value 6zelligindeki rengi iletir.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 RadioButton bilesenini Kiitiiphane paneline stiriikleyin.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.controls.RadioButton;
import fl.controls.RadioButtonGroup;

var redRb:RadioButton = new RadioButton() ;

var blueRb:RadioButton = new RadioButton() ;

var greenRb:RadioButton = new RadioButton() ;

var rbGrp:RadioButtonGroup = new RadioButtonGroup ("colorGrp") ;

var aBox:MovieClip = new MovieClip () ;
drawBox (aBox, 0xCCCCCC) ;

addChild (redRb) ;
addChild (blueRb) ;
addChild (greenRb) ;
addChild (aBox) ;

redRb.label = "Red";
redRb.value = 0xFF0000;
blueRb.label = "Blue";
blueRb.value = 0x0000FF;
greenRb.label = "Green";

greenRb.value = 0x00FFO00;

redRb.group = blueRb.group = greenRb.group = rbGrp;
redRb.move (100, 260) ;

blueRb.move (150, 260) ;

greenRb.move (200, 260) ;

rbGrp.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
drawBox (aBox, event.target.selection.value) ;

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void ({
box.graphics.beginFill (color, 1.0);
box.graphics.drawRect (125, 150, 100, 100);
box.graphics.endFill () ;

}
4 Uygulamayi ¢alistirmak icin Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki RadioButton
sinifina bakin.

ScrollPane bilesenini kullanma

ScrollPane bilesenini, yiiklenecegi alana gore ¢ok biiyiik olan igerikleri goriintillemede kullanabilirsiniz. Ornegin,
biiyiik bir goriintiiniiz varsa ve uygulamanizda bu goriinti i¢in ¢ok kii¢iik bir alan bulunuyorsa, gortintiiyli ScrollPane
Ogesine yiikleyebilirsiniz. ScrollPane film kliplerini, JPEG, PNG, GIF ve SWF dosyalarini kabul edebilir.

ScrollPane ve UlLoader gibi bilesenler, igerigin ne zaman yiiklenmeyi bitirdigini belirlemenize olanak saglayan
complete olaylari vardir. ScrollPane veya UlLoader bileseninin 6zelliklerini ayarlamak istiyorsaniz, complete olayini
dinleyin ve olay isleyicisinde 6zelligi ayarlayin. Ornegin, su kod Event égesi icin bir dinleyici olusturur.coMPLETE olay1
ve ScrollPane i¢eriginin alpha ozelligini 0,5 degerine ayarlayan olay isleyicisi:
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function spComplete (event:Event) :void{
aSp.content.alpha = .5;

}

aSp.addEventListener (Event .COMPLETE, spComplete) ;

ScrollPane 6gesine igerik yiiklerken bir konum belirtirseniz, konumu (X ve Y koordinatlari) 0, 0 olarak belirtmeniz
gerekir. Ornegin, kutu 0, 0 konumunda cizildiginden, su kod ScrollPane &gesini diizgiin sekilde yiikler:

var box:MovieClip = new MovieClip() ;
box.graphics.beginFill (0xFF0000, 1) ;
box.graphics.drawRect (0, 0, 150, 300);
box.graphics.endFill () ;

aSp.source = box;//load ScrollPane

Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Bagvurusu boliimiindeki ScrollPane sinifina
bakin.

ScrollPane bilegeniyle kullanici etkilesimi

ScrollPane etkinlestirilebilir veya devre dist birakilabilir. Devre dis1 birakilmig ScrollPane 68esi, fare veya klavye
girdisini kabul etmez. ScrollPane odag1 aldiginda ScrollPane 6gesini denetlemek igin kullanici su tuslari kullanabilir:

Anahtar Aciklama

Asagi Ok icerik bir dikey satir yukari tasinir.

Yukari Ok icerik bir dikey satir agagi taginir.

End icerik ScrollPane &gesinin en alt kismina taginir.
Sol Ok icerik bir yatay satir saga taginir.

Sag Ok icerik bir yatay satir sola taginir.

Home icerik ScrollPane &gesinin en (st kismina taginir.
End icerik ScrollPane &gesinin en alt kismina taginir.
PageDown icerik bir dikey sayfa yukari tasinir.

PageUp icerik bir dikey sayfa asagi taginir.

Kullanici ScrollPane 6gesinin iceriginde ve dikey ve yatay kaydirma gubuklarinda ScrollPane 6gesiyle etkilesim kurma
i¢in fareyi kullanabilir. scrol1lbrag 6zelligi t rue degerine ayarlandiginda kullanici fareyi kullanarak igerigi
siiriikleyebilir. Ierikteki el isaretgisi goriiniimii, kullanicinin igerigi siiriikleyebildigini belirtir. Diger denetimlerden
farkli olarak, fare diigmesine basildiginda eylemler gerceklesir ve fare diigmesi serbest birakilincaya kadar devam eder.
Igerigin gegerli sekme duraklari yoksa, scrollbrag 6gesini false degerine ayarlamaniz gerekir. Aksi takdirde,
iceriklerdeki tiim fare vuruslari kaydirarak siiriiklemeyi ¢agirir.

ScrollPane bileseni parametreleri

Ozellik denetgisinde ya da Bilesen denetgisinde her ScrollPane 6rnegi i¢in gu parametreleri ayarlayabilirsiniz:
horizontalLineScrollSize,horizontalPageScrollSize,horizontalScrollPolicy, scrollDrag, source,
verticalLineScrollSize, verticalPageScrollSize Ve verticalScrollPolicy.Bu parametrelerin her biri,
ayni adda, karsilik gelen ActionScript 6zelligine sahiptir. Bu parametrelerin olas1 degerleriyle ilgili bilgi igin, Adobe®
Flash® Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki ScrollPane sinifina bakin.

Bunlari ve ScrollPane bileseninin ek seceneklerini denetlemek i¢in ScrollPane bileseninin 6zelliklerini, yontemlerini
ve olaylarini kullanarak ActionScript yazabilirsiniz.
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ScrollPane bileseniyle uygulama olusturma

Asagidaki prosediir, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil ScrollPane bileseni eklenecegini agiklamaktadir. Bu
ornekte, ScrollPane 6gesi source Ozelligi tarafindan belirtilen bir yoldan resim yiikler.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 ScrollPane bilegenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aSp 6rnek adini verin.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i secin ve su ActionScript kodunu girin:

import fl.events.ScrollEvent;
aSp.setSize (300, 200);

function scrollListener (event:ScrollEvent) :void {
trace ("horizontalScPosition: " + aSp.horizontalScrollPosition +
", verticalScrollPosition = " + aSp.verticalScrollPosition) ;

}i

aSp.addEventListener (ScrollEvent.SCROLL, scrollListener) ;

function completeListener (event:Event) :void {
trace (event.target.source + " has completed loading.");

}i
// Add listener.
aSp.addEventListener (Event .COMPLETE, completeListener);

aSp.source = "http://www.helpexamples.com/flash/images/imagel.jpg";

4 Uygulamayi ¢alistirmak icin Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

ActionScript kullanarak ScrollPane 6rnegi olusturma

Bu 6rnek bir ScrollPane 6gesi olusturur, bu 6genin boyutunu ayarlar ve source 6zelligini kullanarak bu 6geye bir
gorintii ytikler. Ayrica iki dinleyici olusturur. Birinci dinleyici, scrol1 olaymi dinler ve kullanici dikey veya yatay
olarak kaydirma yaptik¢a gériintiiniin konumunu gériintiiler. Tkinci dinleyici, complete olayini dinler ve gériintiiniin
yiiklemeyi tamamladigini bildiren bir mesaji Cikt1 panelinde goriintiiler.

Bu 6rnek, ActionScript kullanarak bir ScrollPane 6gesi olusturur ve bu 6geye 150 piksel genigliginde ve 300 piksel
uzunlugunda bir MovieClip (kirmizi bir kutu) yerlestirir.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 ScrollPane bilesenini Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
3 DataGrid bilesenini Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
4

Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.containers.ScrollPane;
import fl.controls.ScrollPolicy;
import fl.controls.DataGrid;
import fl.data.DataProvider;

var aSp:ScrollPane = new ScrollPane() ;
var aBox:MovieClip = new MovieClip () ;
drawBox (aBox, O0xFF0000);//draw a red box

aSp.source aBox;

aSp.setSize (150, 200);
aSp.move (100, 100);

addChild (aSp) ;

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void ({
box.graphics.beginFill (color, 1);
box.graphics.drawRect (0, 0, 150, 300);
box.graphics.endFill () ;

}
5 Uygulamay ¢alistirmak icin Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

Slider bilesenini kullanma

Slider bileseni, grafiksel thumb 6gesini degerler araligina karsilik gelen bir yolun ug noktalar1 arasinda kaydirarak
kullanicinin bir deger segmesine olanak tanir. Ornegin kullanicinin bir say1 veya yiizde gibi bir deger segmesine olanak
saglamak i¢in kaydiric1 kullanabilirsiniz. Kaydiricinin degerinin ikinci nesnenin davranigini etkilemesini saglamak
icin de ActionScript kullanabilirsiniz. Ornegin, kaydiriciy1 bir resimle iliskilendirebilir ve kaydiricinin kaydirma
kutusunun goreceli konumunu veya degerini esas alarak kaydiriciyr daraltabilir ya da genisletebilirsiniz.

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

Slider 6gesi, minimum ve maksimum degerleri arasinda siirekli bir deger araligina olanak saglar ancak minimum ve
maksimum deger arasinda araliklar belirtmek i¢in snapInterval parametresini de ayarlayabilirsiniz. Slider 6gesi,
kaydiricinin atanmis degerlerinden bagimsiz olan onay isaretlerini yol boyunca belirtilen araliklarda gosterebilir.

Kaydiricinin varsayilan olarak yonlendirmesi yataydir ancak direction parametresinin degerini dikey olarak
ayarlayarak kaydiricinin yonlendirmesini dikey durumuna getirebilirsiniz. Kaydirici yolu bir ugtan diger uca uzanir ve
onay isaretleri yolun hemen tizerinden soldan saga dogru yerlestirilir.

Slider bileseniyle kullanici etkilegimi

Bir Slider 6rnegi odaga sahip oldugunda, odag: denetlemek i¢in su tuslar: kullanabilirsiniz:

Anahtar Aciklama

Sag Ok Yatay kaydirici igin iliskilendirilmis degeri artirir.
Yukari Ok Dikey kaydirici igin iliskilendirilmis degeri artirir.
Sol Ok Yatay kaydirici igin iliskilendirilmis degeri azaltir.
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Anahtar Aciklama

Asagi Ok Dikey kaydirici igin iliskilendirilmis degeri azaltir.
Ust Karakter+Sekme Odagi bir dnceki nesneye tasir.

Sekme Odagt bir sonraki nesneye tasir.

Odag1 kontrol etmeyle ilgili daha fazla bilgi igin, Adobe® Flash® Professional CS5 icin ActionScript® 3.0 Basvurusu ve
“FocusManager ile ¢alisma” sayfa 26 boliimiindeki IFocusManager arabirimine ve FocusManager sinifina bakin.

Her bir Slider 6rneginin canli énizlemesi, gelistirme sirasinda Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetgisinde
parametrelere yapilan degisiklikleri yansitir.

Slider bileseni parametreleri

Her Slider bileseni 6rnegi igin Ozellik denetgisinde ya da Bilesen denetgisinde asagidaki yonetim parametrelerini
ayarlayabilirsiniz: direction, liveDragging, maximum, minimum, snapInterval, tickInterval ve value. Bu
parametrelerin her biri, ayn1 adda, karsilik gelen ActionScript 6zelligine sahiptir. Bu parametrelerin olasi degerleriyle
ilgili bilgi igin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki Slider sinifina bakin.

Slider ile uygulama olugturma

Su 6rnek, kullanicinin varsayim olayiyla memnuniyet diizeyini ifade etmesine olanak saglamak igin bir Slider 6rnegi
olugturur. Kullanici, daha yiiksek veya daha al¢ak bir memnuniyet diizeyi belirtmek icin Slider 6gesini saga ya da sola
tagir.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 Label bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'nin ortasina siiriikleyin.
+ Bilesene valueLabel 6rnek adini verin.
+ text parametresine Opercent degerini atayin.
3 Slider bilesenini Bilesenler panelinden siiriikleyip value 1bl 6gesinin asagisina ortalayin.
« Bilesene aSlider 6rnek adini verin.
+ 200 genislik (W:) degeri atayin.
+ 10 yiikseklik (H:) degeri atayin.
+ maximum parametresine 100 degeri atayin.
+ Hem snapInterval hem de tickInterval parametresine 10 degeri atayin.
4 Kitiiphane panelinden baska bir Label 6rnegini siiriikleyip aslider 6gesinin agagisina ortalayin.
+ Bilesene promptLabel 6rnek adini verin.
+ 250 genislik (W:) degeri atayin.
+ 22 yikseklik (H:) degeri atayin.
+ text parametresi icin Liitfen memnuniyet diizeyinizi belirtin metnini girin.

5 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i secin ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.controls.Slider;
import fl.events.SliderEvent;
import fl.controls.Label;

aSlider.addEventListener (SliderEvent.CHANGE, changeHandler) ;

function changeHandler (event:SliderEvent) :void {
valuelLabel.text = event.value + "percent";

}
Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

Bu 6rnekte, kaydiricinin kaydirma kutusunu bir araliktan digerine tasidiginizda, kaydirma kutusunun konumuna
karsilik gelen yiizdeyi goriintillemek i¢in, S1iderEvent . CHANGE olaymnin bir dinleyicisi, valueLabel 6gesinin
text Ozelligini giinceller.

ActionScript kullanarak Slider bileseniyle uygulama olusturma

Asagidaki 6rnek, ActionScript kullanarak bir Slider 6gesi olusturur. Bu 6rnek, bir ¢igek goriintiistinii indirir ve Slider
6gesinin degerine karsilik gelmesi i¢in goriintiiniin alpha 6zelligini degistirerek kullanicinin gériintiiyl karartmasina

veya aydinlatmasina olanak saglamak icin Slider 6gesini kullanir.

1
2

Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
Label bilesenini ve Slider bilesenini Bilesenler panelinden gecerli belgenin Kiitiiphane paneline siiriikleyin.

Bu islem sonucunda bilesenler kiitiiphaneye eklenir ancak uygulamada goriiniir duruma getirilmez.

Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve bilesen 6rnekleri olugturup konumlandirmak i¢in
su kodu girin:
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import fl.controls.Slider;
import fl.events.SliderEvent;
import fl.controls.Label;
import fl.containers.UILoader;

var sliderLabel:Label = new Label () ;
sliderLabel.width = 120;
sliderLabel.text = "< Fade - Brighten >";

sliderLabel .move (170, 350);

var aSlider:Slider = new Slider();
aSlider.width = 200;
aSlider.snapInterval

10;

aSlider.tickInterval 10;

aSlider.maximum = 100;
aSlider.value = 100;
aSlider.move (120, 330);

var aloader:UILoader = new UlILoader() ;
aloader.source = "http://www.flash-mx.com/images/imagel.jpg";
alLoader.scaleContent = false;

addChild(sliderLabel) ;
addChild (aSlider) ;
addChild (aLoader) ;

aloader.addEventListener (Event . COMPLETE, completeHandler) ;

function completeHandler (event:Event) {
trace ("Number of bytes loaded: " + alLoader.bytesLoaded) ;

aSlider.addEventListener (SliderEvent .CHANGE, changeHandler) ;

function changeHandler (event:SliderEvent) :void ({
aloader.alpha = event.value * .01;

}
4 Uygulamayi ¢alistirmak icin Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

5 Slider 6gesinin kaydirma kutusunu goériintiiyti karartmak igin sola, goriintiiyii aydinlatmak i¢in saga tasiyin.

TextArea bilesenini kullanma

TextArea bilegeni, yerel ActionScript TextField nesnesi i¢in bir sozciik kaydiricidir. Metni goriintillemek ve editable
ozelligi true oldugunda metin girdisi almak i¢in de TextArea bilesenini kullanabilirsiniz. wordwrap ozelligi true
degerine ayarlanirsa, bilesen birden ¢ok metin satirini goriintiileyebilir veya alabilir ve uzun metin satirlarini sarar.
restrict Ozelligi, kullanicinin girebilecegi karakterleri kisitlamaniza olanak saglarken, maxchars 6gesi de
kullanicinin girebilecegi maksimum karakter sayisi belirtmenize olanak saglar. Metin, metin alaninin yatay ve dikey
sinirlarini asarsa, kaydirma ¢ubuklarinin iliskilendirilmis 6zellikleri (horizontalScrollPolicy ve
verticalScrollPolicy) off olarak ayarlanmadig siirece, otomatik olarak yatay ve dikey kaydirma ¢ubuklar
gorintiilenir.
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Birden gok metin alanina ihtiya¢ duydugunuz her yerde bir TextArea bilegeni kullanabilirsiniz. Ornegin, bir formda
yorum alani olarak TextArea bilesenini kullanabilirsiniz. Kullanici sekmenin se¢imini kaldirarak alandan ¢iktiginda
alanin bos olup olmadigini kontrol eden bir dinleyici ayarlayabilirsiniz. Dinleyici, alana bir yorumun girilmesi
gerektigini belirten bir hata mesaji goriintiileyebilir.

Tek satirlik bir metin alanina ihtiyaciniz varsa TextInput bilesenini kullanin.

TextArea 6rneginde goriintillenen metnin stilini degistirmek i¢in, setStyle () yontemini kullanarak textFormat
stilini ayarlayabilirsiniz. Ayrica ActionScript'te htm1Text 6zelligini kullanarak TextArea bilesenini HTML ile
bicimlendirebilir ve metni yildiz isaretleriyle maskelemek i¢in displayAsPassword Ozelligini true degerine
ayarlayabilirsiniz. condensewhite dzelli§ini true degerine ayarlarsaniz, Flash bosluklardan, satir kesmelerinden,
vb'den kaynaklanan fazladan beyaz alani kaldirir. Denetimde 6nceden yer alan metin iizerinde herhangi bir etkisi
yoktur.

TextArea bileseniyle kullanici etkilegimi

TextArea bileseni, bir uygulamada etkinlestirilebilir veya devre dis1 birakilabilir. Devre dis1 durumunda fare veya
klavye girdisi alamaz. Etkinlestirildiginde, ActionScript TextField nesnesiyle ayn1 odak, se¢im ve gezinme kurallarin
izler. TextArea 6rnegi odagi aldiginda, su tuslar1 kullanarak odag: denetleyebilirsiniz:

Anahtar Aciklama

Ok tuglari Metin duzenlenebilir durumdaysa, metin icinde ekleme noktasini yukari, asagi, sola veya saga tasir.
Sayfa Asagi Metin duzenlenebilir durumdaysa, ekleme noktasini metnin sonuna tasir.

Sayfa Yukar Metin duzenlenebilir durumdaysa, ekleme noktasini metnin basina tagir.

Ust Karakter+Sekme Sekme dongustinde odadi bir dnceki nesneye tasir.

Sekme Sekme dongusiinde odagdi bir sonraki nesneye tasir.

Odag kontrol etmeyle ilgili daha fazla bilgi igin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu ve
“FocusManager ile ¢calisma” sayfa 26 boliimiindeki FocusManager sinifina bakin.

TextArea bileseni parametreleri

Ozellik denetgisinde ya da Bilesen denetgisinde her TextArea bileseni drnegi igin su yonetim parametrelerini
ayarlayabilirsiniz: condenseWhite, diizenlenebilir, hortizontalScrollPolicy, maxChars, restrict, text,
verticalScrollpolicy ve wordwrap. Bu parametrelerin her biri, ayni adda, karsilik gelen ActionScript 6zelligine
sahiptir. Bu parametrelerin olas1 degerleriyle ilgili bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 igin ActionScript® 3.0
Bagvurusu bolimiindeki TextArea sinifina bakin.

Her bir TextArea 6rneginin canl 6nizlemesi, gelistirme sirasinda Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetcisinde
parametrelere yapilan degisiklikleri yansitir. Kaydirma gubugu gerekiyorsa, canli 6nizlemede gériintiilenir ancak
¢alismaz. Metin canli 6nizlemede segilemez ve Sahne Alani'nda bilesen 6rnegine metin giremezsiniz.

Bunlari ve TextArea bileseninin ek segeneklerini denetlemek i¢in TextArea bileseninin 6zelliklerini, yontemlerini ve
olaylarini kullanarak ActionScript yazabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢cin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript®
3.0 Basvurusu bolumiindeki TextArea sinifina bakin.
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TextArea bileseniyle uygulama olusturma

Asagidaki prosediir, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil TextArea bileseni eklenecegini agiklamaktadir. Bu
ornek, TextArea 6gesinde, arabirimin farkl bir béliimiine odag vermeden 6nce kullanicinin metin alanina bir seyler

yazdigini dogrulayan focusout olay isleyicisini ayarlar.

1
2

Yeni bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.

TextArea bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aTa 6rnek adini verin.
Parametrelerini varsayilan ayarlarinda birakin.

Ikinci bir TextArea bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyip birinci TextArea dgesinin agagisina
yerlestirin ve bu bilesene bTa 6rnek adini verin. Parametrelerini varsayilan ayarlarinda birakin.

Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesinde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:

import flash.events.FocusEvent;

aTa.restrict = "a-z,'\" \"";
aTa.addEventListener (Event .CHANGE, changeHandler) ;
aTa.addEventListener (FocusEvent .KEY FOCUS_CHANGE, k m fHandler) ;
aTa.addEventListener (FocusEvent .MOUSE_FOCUS_CHANGE, k m fHandler) ;

function changeHandler (ch evt:Event) :void {
bTa.text = aTa.text;

}

function k m fHandler (kmf event:FocusEvent) :void {
kmf_event.preventDefault () ;

}

Bu 6rnek, aTa metin alanina girebileceginiz karakterleri kiigiik harfli karakterler, virgiil, kesme isareti ve bogluklarla
sinirlar. Ayrica aTa metin alaninda da change, KEY_FOCUS_CHANGE Ve MOUSE_FOCUS_CHANGE olaylarini ayarlar.
changeHandler () islevi, her bir change olayinda aTa. text 6gesini bTa.textaTa olarak ayarlayarak metin
alanina girebileceginiz metnin otomatik olarak bTa metin alaninda goriintiilenmesini saglar. KEY FOCUS_CHANGE
ve MOUSE_FOCUS_CHANGE olaylarinin k_m_fHandler () islevi, herhangi bir metin girmeden bir sonraki alana
gegmeniz igin Sekme tusuna basmanizi 6nler. Varsayilan davranisi 6nleyerek bunu yapar.

Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

Herhangi bir metin girmeden odag: ikinci metin alanina tagimak i¢in Sekme tusuna basarsaniz, bir hata mesaji
gormeniz ve odagin birinci metin alanina geri donmesi gerekir. Birinci metin alanina metin girdiginizde, bu metnin
ikinci metin alaninda yinelendigini gériirsiiniiz.

ActionScript kullanarak TextArea 6rnegi olusturma

Asagidaki 6rnek, ActionScript ile TextArea bileseni olusturur. Bu 6rnek, beyaz alani sikistirmak i¢in condensewhite
ozelligini t rue degerine ayarlar ve HTML metin bi¢cimlendirme niteliklerinden yararlanmak i¢in htmlText 6zelligine
metin atar.

1
2
3

Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
TextArea bilesenini Kiitiiphane paneline siiriikleyin.

Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.controls.TextArea;
var aTa:TextArea = new TextArea() ;

aTa.move (100,100) ;

aTa.setSize (200, 200) ;

aTa.condenseWhite = true;

aTa.htmlText = '<b>Lorem ipsum dolor</b> sit amet, consectetuer adipiscing elit. <usVivamus
quis nisl vel tortor nonummy vulputate.</u> Quisque sit amet eros sed purus euismod tempor.
Morbi tempor. <font color="#FF0000">Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per
conubia nostra, per inceptos hymenaeos.</font> Curabitur diam. Suspendisse at purus in ipsum
volutpat viverra. Nulla pellentesque libero id libero.';

addChild (aTa) ;

Bu 6rnek, bir metin bloguna HTML kalin ve alt ¢izgi niteliklerini uygulamak ve bu metin blogunu a_ta metin
alaninda goriintillemek i¢in htmlText 6zelligini kullanir. Bu 6rnek ayni zamanda metin blogu i¢inde beyaz alani
sikistirmak i¢in condensewhite 6zelligini t rue degerine ayarlar. setSize () yontemi, metin alaninin yiikseklik ve
genisligini ayarlarken, move () yontemi de konumunu ayarlar. addchild () yontemi, TextArea drnegini Sahne
Alani'na ekler.

4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Textinput bilesenini kullanma

TextInput bileseni, yerel ActionScript TextField nesnesi i¢in bir sézciik kaydirici olan tek satirli bir metin bilesenidir.
Cok satirl bir metin bileseni gerekiyorsa, TextArea bilesenini kullanin. Ornegin, bir formda sifre alani olarak
TextInput bilesenini kullanabilirsiniz. Kullanici sekmenin se¢imini kaldirarak alandan ¢iktiginda alanda yeterince
karakter olup olmadigini kontrol eden bir dinleyici ayarlayabilirsiniz. Bu dinleyici, uygun sayida karakter girilmesi
gerektigini belirten bir hata mesaji goriintiileyebilir.

TextInput 6rneginde goriintiilenen metnin stilini degistirmek icin, setsStyle () yontemini kullanarak textFormat
ozelligini ayarlayabilirsiniz. TextInput bileseni, HTML ile veya metni gizleyen bir sifre alani olarak da
bicimlendirilebilir.

TextInput bileseniyle kullanici etkilesimi

TextInput bileseni, bir uygulamada etkinlestirilebilir veya devre dis1 birakilabilir. Devre disi durumunda fare veya
klavye girdisi alamaz. Etkinlestirildiginde, ActionScript TextField nesnesiyle ayn1 odak, secim ve gezinme kurallarini
izler. Bir TextInput 6rnegi odaga sahip oldugunda, odag1 denetlemek i¢in su tuslar: kullanabilirsiniz:

Anahtar Aciklama

Ok tuglar Ekleme noktasini bir karakter sola veya saga tasir.
Ust Karakter+Sekme Odagi bir dnceki nesneye tasir.

Sekme Odadi bir sonraki nesneye tasir.

Odag1 kontrol etmeyle ilgili daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu ve
“FocusManager ile calisma” sayfa 26 bolimiindeki FocusManager sinifina bakin.

Her bir TextInput 6rneginin canli dnizlemesi, gelistirme sirasinda Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetcisinde
parametrelere yapilan degisiklikleri yansitir. Metin canli 6nizlemede se¢ilemez ve Sahne Alani'nda bilesen 6rnegine
metin giremezsiniz.
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Bir uygulamaya TextInput bilesenini eklediginizde, bileseni ekran okuyucusu igin erisilebilir duruma getirmek i¢in
Erisilebilirlik panelini kullanabilirsiniz.

TextInput bileseni parametreleri

Ozellik denetcisinde veya Bilesen denetgisinde her TextInput bileseni drnegi icin su yonetim parametrelerini
ayarlayabilirsiniz: editable, displayAsPassword, maxChars, restrict ve text. Bu parametrelerin her biri, ayni
adda, karsilik gelen ActionScript 6zelligine sahiptir. Bu parametrelerin olasi degerleriyle ilgili bilgi i¢in, Adobe® Flash®
Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu boliimiindeki TextInput sinifina bakin.

Bunlari ve TextInput bileseninin ek seceneklerini denetlemek i¢in TextInput bileseninin 6zelliklerini, yontemlerini ve
olaylarini kullanarak ActionScript yazabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢cin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript®
3.0 Bagvurusu bolimiindeki TextInput sinifina bakin.

Textinput bileseniyle uygulama olusturma

Asagidaki prosediir, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil TextInput bileseni eklenecegini agiklamaktadir. Bu
ornek, sifre almak ve sifreyi onaylamak icin iki TextInput alani kullanir. Bu 6rnek, minimum sekiz karakter girildigini
ve iki alandaki metnin eslestigini gérmek icin bir olay dinleyicisi kullanur.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Bir Label bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve Ozellik denetcisinde bilesene su degerleri
verin:

+ pwdLabel 6rnek adini girin.
« W icin 100 degerini girin.
« Xicin 50 degerini girin.
+ Y igin 150 degerini girin.
« Parametreler boliimiinde, metin parametresi igin bir Password: degeri girin.
3 Ikinci bir Label bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alant'na siiriikleyin ve bilesene su degerleri verin:
« confirmLabel 6rnek adini girin.
« W icin 100 degerini girin.
« Xicin 50 degerini girin.
Y i¢in 200 degerini girin.
« Parametreler boliimiinde, metin parametresi i¢in bir ConfirmPassword: degeri girin.
4 Bir TextInput bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve bilesene su degerleri verin:
+ pwdTi 6rnek adini girin.
« W icin 150 degerini girin.
« Xicin 190 degerini girin.
+ Y igin 150 degerini girin.

+ Parametreler boliimiinde, displayAsPassword parametresinin degerini ¢ift tiklatin ve true secenegini
belirleyin. Bylece metin alanina girilen degerin yildiz isaretleriyle maskelenmesi saglanir.

5 Ikinci bir TextInput bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve bilesene gu degerleri verin:

« confirmTi 6rnek adini girin.
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+ W igin 150 degerini girin.
+ Xigin 190 degerini girin.
+ Y igin 200 degerini girin.

+ Parametreler boliimiinde, displayAsPassword parametresinin degerini ¢ift tiklatin ve true secenegini
belirleyin. Boylece metin alanina girilen degerin yildiz isaretleriyle maskelenmesi saglanir.

6 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:

function tilListener (evt_ obj:Event) {
if (confirmTi.text != pwdTi.text || confirmTi.length < 8)

{

trace ("Password is incorrect. Please reenter it.");
trace ("Your password is: " + confirmTi.text);

confirmTi.addEventListener ("enter", tiListener) ;

Bu kod, confirmTi adindaki TextInput érneginde bir enter olay isleyicisi ayarlar. Iki sifre eglesmezse veya
kullanici sekizden az karakter girerse, 6rnek, “Sifre yanls. Liitfen yeniden girin.” mesajini goriintiiler. Sifreler en az
sekiz karakterse ve birbiriyle eslesiyorsa, 6rnek, Cikt1 panelinde girilen degeri goriintiiler.

7 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

ActionScript kullanarak TextInput 6rnegi olusturma

Asagidaki 6rnek, ActionScript ile TextInput bileseni olusturur. Bu 6rnek ayrica kullanicinin adini girmesini istemek
icin kullanilan bir Label 6gesi de olugturur. Ornek, bilesenin restrict 6zelligini yalnizca biiyiik harf ve kiigiik harf,

nokta ve bosluga izin verecek sekilde ayarlar. Ayrica, hem Label hem de TextInput bileseninde metni bi¢cimlendirmek
i¢in kullanilan bir TextFormat nesnesi de olusturur.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 TextInput bilesenini Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
3 Label bilesenini Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
4

Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.controls.Label;
import fl.controls.TextInput;

var nameLabel:Label = new Label () ;
var nameTi:TextInput = new TextInput () ;
var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

addChild (nameLabel) ;
addChild (nameTi) ;

nameTi.restrict = "A-Z .a-z";

tf.font = "Georgia";
tf.color = 0x0000CC;
tf.size = 16;

namelLabel.text = "Name: " ;
nameLabel.setSize (50, 25);
nameLabel .move (100,100) ;
nameLabel.setStyle ("textFormat", tf);
nameTi.move (160, 100) ;
nameTi.setSize (200, 25);
nameTi.setStyle ("textFormat", tf);

5 Uygulamay ¢alistirmak icin Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

TileList bilesenini kullanma

TileList bileseni, bir veri saglayicisinin sundugu verilerle birlikte gelen satir ve siitunlardan olusan bir listeden olusur.
Bir item, TileList icindeki bir hiicrede saklanan veri birimini ifade eder. Veri saglayicisinin sundugu bir 6ge genellikle
bir 1abel ozelligine ve bir source 6zelligine sahiptir. 1abel 6zelligi, bir hiicrede goriintiilenecek igerigi tanimlarken
source 0gesi de bunun i¢in bir deger saglar.

Bir Array 6rnegi olusturabilir veya sunucudan bir Array 6rnegi alabilirsiniz. TileList bilegeni, veri saglayicisi igin proxy
olarak ¢aligan addItem() ve removeItem() gibi yontemlere sahiptir. Listeye herhangi bir harici veri saglayicist
saglanmazsa, bu yontemler otomatik olarak List .dataProvider lizerinden kullanima sunulan bir veri saglayicisi
olusturur.

TileList bileseniyle kullanici etkilesimi

TileList 6gesi, her bir hiicreyi ICellRenderer arabirimini uygulayan bir Sprite 6gesini kullanarak olusturur. TileList
cellRenderer Ozelligiyle bu olusturucuyu belirtebilirsiniz. TileList bileseninin varsayilan CellRenderer 6gesi,
gorintii (sinuf, bitmap, 6rnek veya URL) gosteren ImageCell ve istege bagli bir etikettir. Etiket, her zaman hiicrenin alt
kisminda hizalanan tek bir satirdir. TileList 6gesini yalnizca bir yonde kaydirabilirsiniz.

TileList 6rnegi odag: aldiginda, 6rnegin igindeki 6gelere erismek i¢in su tuslar1 da kullanabilirsiniz:
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Anahtar Aciklama

Yukari Ok ve Asagi Ok Bir situnda yukari be asagi hareket etmenize olanak saglar. allowMultipleSelection
dzelligi true olursa, birden ok hiicre secmek icin Ust Karakter tusuyla birlikte bu tuslar
kullanabilirsiniz.

Sol Ok ve Sag Ok Bir satirda sola veya saga hareket etmenize olanak saglar.allowMultipleSelection 6zelligi
true olursa, birden cok hiicre secmek icin Ust Karakter tusuyla birlikte bu tuslan
kullanabilirsiniz.

Home TileList 6gesinde birinci hiicreyi secer. allowMultipleSelection &zelli§i t rue olursa, Ust
Karakter tusu basili tutuldugunda Home tusu gecerli seciminizden birinci hiicreye kadar tim
hicreleri secer.

End TileList 6gesinde son hiicreyi secer. allowMultipleSelection 6zelligi true olursa, Ust
Karakter tusu basili tutuldugunda End tusu gecerli seciminizden son hiicreye kadar tim
hicreleri secer.

Ctrl allowMultipleSelection 6zelligi t rue degerine ayarlanirsa, belirli bir siralama olmaksizin
birden ¢ok hiicre segmenize olanak saglar.

Bir uygulamaya TileList bilesenini eklediginizde, asagidaki ActionScript kodu satirlarini ekleyerek bu bileseni bir
ekran okuyucusu i¢in erigilebilir duruma getirebilirsiniz:

import fl.accessibility.TileListAccImpl;

TileListAccImpl.enableAccessibility () ;

Bilesenin kag tane 6rnege sahip olduguna bakilmaksizin, bir bilegenin erisilebilirligini yalnizca bir defa
etkinlegtirebilirsiniz. Daha fazla bilgi igin bkz. Béliim 18, “Erisilebilir Igerik Olugturma,” Flash Uygulamasini
Kullanma.

TileList bileseni parametreleri

Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetgisinde her TileList bileseni 6rneginde su yonetim parametrelerini
ayarlayabilirsiniz: allowMultipleSelection, columnCount, columnWidth, dataProvider, direction,
horizontalScrollLineSize, horizontalScrollPageSize, labels, rowCount, rowHeight, ScrollPolicy,
verticalScrollLineSize ve verticalScrollPageSize. Bu parametrelerin her biri, ayni adda, karsilik gelen
ActionScript 6zelligine sahiptir. dataProvider parametresini kullanma hakkinda bilgi almak i¢in, bkz. “dataProvider
parametresini kullanma” sayfa 28.

TileList 6rneklerinin yontemlerini, 6zelliklerini ve olaylarini kullanarak TileList 6rnekleri igin ek segenekler ayarlamak
tizere ActionScript yazabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu
boliimiindeki TileList sinifina bakin.

TileList bileseniyle uygulama olusturma

Bu ornek, bir TileList 6gesini boya renkleri dizisiyle doldurmak i¢in MovieClip 6gelerini kullanir.
1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 TileList bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aTl 6rnek adini verin.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesinde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.data.DataProvider;
import flash.display.DisplayObject;

var aBoxes:Array = new Array();

var i:uint = 0;
var colors:Array = new Array(0x00000, OxFF0000, 0x0000CC, 0x00CC00, OxFFFFO0O0) ;
var colorNames:Array = new Array("Midnight", "Cranberry", "Sky", "Forest", "July");

var dp:DataProvider = new DataProvider() ;
for(i=0; i < colors.length; i++) ({

aBoxes [i] = new MovieClip();
drawBox (aBoxes [1], colors[i]);// draw box w next color in array
dp.addItem( {label:colorNames[i], source:aBoxes[i]} );

}

aTl.dataProvider = dp;
aTl.columnWidth = 110;
aTl.rowHeight = 130;
aTl.setSize(280,150) ;

aTl.move (150, 150) ;
aTl.setStyle("contentPadding", 5);

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void {
box.graphics.beginFill (color, 1.0);
box.graphics.drawRect (0, 0, 100, 100);
box.graphics.endFill () ;

}
4 Uygulamayi test etmek i¢in, Kontrol Et > Filmi Test Et seceneklerini belirleyin.

ActionScript kullanarak TileList bileseni olugsturma

Bu 6rnek, dinamik olarak bir TileList 6rnegi olusturur ve ColorPicker, ComboBox, NumericStepper ve CheckBox
bilesenlerinin 6rneklerini ekler. Goriintiilenecek bilesenin etiketlerini ve adlarini iceren bir Array olusturur ve TileList
Ogesinin dataProvider Ozelligine Array (dp) atar. TileList 6gesini diizenlemek i¢in columnwidth ve rowHeight
ozelliklerini ve setsize () yontemini, TileList 68esini Sahne Alani'nda konumlandirmak i¢in move () yontemini,
TileList 6rneginin kenarliklarini ile igerikleri arasina bogluk koymak i¢in content Padding stilini ve igerigi etiketlerine
gore siralamak igin sortItemson () yontemini kullanir.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Su bilesenleri Bilegenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyin: ColorPicker, ComboBox, NumericStepper,
CheckBox ve TileList.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i segin ve su ActionScript kodunu girin:
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import fl.controls.CheckBox;
import fl.controls.ColorPicker;
import fl.controls.ComboBox;
import fl.controls.NumericStepper;
import fl.controls.TileList;
import fl.data.DataProvider;

var aCp:ColorPicker = new ColorPicker() ;

var aCb:ComboBox = new ComboBox () ;

var aNs:NumericStepper = new NumericStepper () ;
var aCh:CheckBox = new CheckBox() ;

var aTl:TileList = new TileList () ;

var dp:Array = [
{label:"ColorPicker", source:aCp},
{label: "ComboBox", source:aCb},
{label:"NumericStepper", source:aNs},
{label:"CheckBox", source:aCh},

1;

aTl.dataProvider = new DataProvider (dp) ;
aTl.columnWidth = 110;

aTl.rowHeight = 100;
aTl.setSize(280,130) ;

aTl.move (150, 150) ;
aTl.setStyle("contentPadding", 5);
aTl.sortItemsOn("label") ;

addchild (aTl) ;

4 Uygulamayi test etmek i¢in, Test Et > Filmi Kontrol Et seceneklerini belirleyin.

UlLoader bilesenini kullanma

UlLoader bileseni; SWF, JPEG, asamali JPEG, PNG ve GIF dosyalarini goriintiileyebilen bir kaptir. Uzak bir
konumdan igerik alip Flash uygulamasina ¢ekmeniz gerektiginde bir UILoader dgesini kullanabilirsiniz. Ornegin, bir
forma sirket logosu (JPEG dosyast) eklemek i¢in UILoader 6gesini kullanabilirsiniz. Ayrica fotograflar: goriintilleyen
bir uygulamada da UlLoader bilesenini kullanabilirsiniz. Igerik yiiklemek i¢in load() ydntemini, ne kadar igerik
yuklendigini belirlemek i¢cin percent Loaded 6zelligini ve yitklemenin bittigi zamani belirlemek i¢in complete olayini
kullanin.

UlLoader 6gesinin igeriklerini dl¢ekleyebilir veya igeriklerin boyutu sigacak sekilde UILoader 6gesini yeniden
boyutlandirabilirsiniz. Varsayilan olarak icerikler UILoader 6gesine sigacak sekilde 6l¢eklenir. Ayrica ¢aliyma
zamaninda icerik yiikleyebilir ve yiikleme ilerlemesini izleyebilirsiniz (icerik 6nbellege alindiktan sonra yiiklense de,
ilerleme gabucak %100 degerine atlar). UILoader 6gesine igerik yiiklerken bir konum belirtirseniz, konumu (X ve Y
koordinatlari) 0, 0 olarak belirtmeniz gerekir.

UlLoader bileseniyle kullanici etkilegimi

UlLoader bileseni odak alamaz. Ancak UlILoader bilesenine yiiklenen igerik odagi kabul edebilir ve kendi odak
etkilesimlerine sahip olabilir. Odag1 kontrol etmeyle ilgili daha fazla bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in
ActionScript® 3.0 Basvurusu ve “FocusManager ile ¢aliyma” sayfa 26 bolimiindeki FocusManager sinifina bakin.
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UlLoader bileseni parametreleri

Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetgisinde her UlLoader bileseni 6rnegi icin su gelistirme parametrelerini
ayarlayabilirsiniz: autoLoad, maintainAspectRatio, source ve scaleContent. Bu parametrelerin her biri, ayni
adda, karsilik gelen ActionScript 6zelligine sahiptir.

Her bir UlLoader 6rneginin canli dnizlemesi, gelistirme sirasinda Ozellik denetgisinde veya Bilesen denetcisinde
parametrelere yapilan degisiklikleri yansitir.

UlLoader 6rneklerinin yontemlerini, 6zelliklerini ve olaylarini kullanarak UlLoader 6rnekleri i¢in ek segenekler
ayarlamak {izere ActionScript yazabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0
Basvurusu bolumiindeki UlLoader sinifina bakin.

UlLoader bileseniyle uygulama olusturma

Asagidaki prosediir, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil UILoader bileseni eklenecegini agiklamaktadir. Bu
ornekte, yiikleyici logonun GIF goriintisiinii yiikler.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 UlLoader bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.
3 Ozellik denetcisinde, aUI 6rnek adin1 girin.
4

Sahne Alani'nda ve Bilesen denetgcisinde yiikleyiciyi se¢in ve source parametresi i¢in
http://www.helpexamples.com/images/logo.gif girin.

ActionScript kullanarak UlLoader bilegsen 6rnegi olusturma

Bu ornek, ActionScript kullanarak bir UILoader bilegeni olusturur ve JPEG bigiminde bir ¢igek goriintiisiinii yiikler.
complete olay1 gerceklestiginde, Cikt1 panelinde yiiklenen bayt sayisini goriintiiler.

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 UlLoader bilesenini Bilegenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyin.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i segin ve su ActionScript kodunu girin:
import fl.containers.UILoader;
var alLoader:UILoader = new UlILoader() ;
aLoader.source = "http://www.flash-mx.com/images/imagel.jpg";

aloader.scaleContent = false;
addChild (aLoader) ;

aloader.addEventListener (Event.COMPLETE, completeHandler) ;
function completeHandler (event:Event) {
trace ("Number of bytes loaded: " + alLoader.bytesLoaded) ;

}
4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.
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UlScrollBar bilesenini kullanma

UlScrollBar, bir metin alanina kaydirma ¢ubugu eklemenize olanak tanir. Gelistirme sirasinda veya ¢alisma
zamaninda ActionScript ile metin alanina bir kaydirma ¢ubugu ekleyebilirsiniz. UIScrollBar bilesenini kullanmak i¢in,
Sahne Alani'nda bir metin alani olugturun, UIScrollBar bilesenini Bilesenler panelinden metin alaninin sinirlama
kutusunun herhangi bir ¢eyregine siirtikleyin.

Kaydirma ¢ubugunun uzunlugu, kaydirma oklarinin birlestirilmis boyutundan kiigiik olursa, kaydirma ¢ubugu
diizgiin gortintiilenmez. Ok diigmelerinden biri digerinin arkasina gizlenir. Flash uygulamasi bununla ilgili hata
vermez. Bu durumda kaydirma ¢ubugunu ActionScript ile gizlemek iyi bir fikirdir. Kaydirma ¢ubugu, kaydirma
kutusu i¢in yeterli bosluk olmayacak sekilde boyutlandirilirsa, Flash kaydirma kutusunu gériinmez hale getirir.

UlScrollBar bileseni, diger tiim kaydirma ¢ubuklari gibi ¢alisir. Ugta ve kaydirma yolunda ve bunlarin arasindaki
kaydirma kutusunda ok diigmeleri ierir. Metin alaninin herhangi bir kenarina hem dikey hem de yatay olarak
eklenebilir.

Dabha fazla bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu boliimiindeki UILoader sinifina
bakin.

UlScroliBar bileseniyle kullanici etkilesimi

Diger pek ¢cok bilesenden farkli olarak UlScrollBar bileseni, art arda tiklatmalara gerek kalmadan 6rnegin kullanicinin
fare diigmesini basili tutmasiyla siirekli fare girdisi alabilir.

UlScrollBar bileseniyle klavye etkilesimi olmaz.

UlScrollBar bileseni parametreleri

Her UlScrollBar bileseni érnegi i¢in Ozellik denetcisinde veya Bilesen denetgisinde su gelistirme parametrelerini
ayarlayabilirsiniz: direction ve scrollTargetName. Bu parametrelerin her biri, ayn1 adda, karsilik gelen
ActionScript 6zelligine sahiptir.

UlScrollBar 6rneklerinin yontemlerini, 6zelliklerini ve olaylarini kullanarak UIScrollBar 6rnekleri i¢in ek secenekler
ayarlamak tizere ActionScript yazabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0
Bagsvurusu bolimiindeki UIScrollBar sinifina bakin.

UlScrolIBar bileseniyle uygulama olusturma
Asagidaki prosediir, gelistirme sirasinda bir uygulamaya nasil UIScrollBar bileseni eklenecegini agiklamaktadir.
1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Bir veya iki metin satirin1 alacak kadar dinamik bir metin alani olusturun ve bu metin alanina Ozellik denetcisinde
myText 6rnek adini verin.

3 Ozellik denetcisinde, metin girdi alaninin Satir Tiirii'nii Cok Satirli olarak ayarlayin veya kaydirma gubugunu yatay
olarak kullanmay diisiiniiyorsaniz, Cok Satirli Sarma Yok olarak ayarlayin.

4 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve kullanicinin tiimiini goriintiilemek icin kaydirma
yapmasina gerek kalmayacak sekilde text alanini doldurmak i¢in su ActionScript kodunu girin:

myText .text="When the moon is in the seventh house and Jupiter aligns with Mars, then peace
will guide the planet and love will rule the stars."
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Not: Sahne Alani'nda metin alanimn tiim metnin goriintiilenmesi icin kaydirma yapilmasina gerek kalmayacak
kadar kiiciik oldugundan emin olun. Yeterince kiigiik degilse, kaydirma ¢ubugu goriintiilenmez veya kaydirma
kutusu tutamaci (igerigi kaydirmak igin siiriiklediginiz boliim) olmadan yalnizca iki satir olarak goriintiilenebilir.

5 Nesne yapigmasinin etkinlestirilmis oldugunu (Goériiniim > Yapisma > Nesnelere Yapis) dogrulayin.

6 Bir UlScrollBar 6rnegini Bilesenler panelinden 6rnegi yapistirmak istediginiz tarafin yakinindaki metin girdi
alanina siiriikleyin. Alana diizgiin sekilde yapismasi igin fareyi serbest biraktiginizda, bilesenin metin alanyla
Ortiigmesi gerekir. Bilesene mySb 6rnek adini verin.

Bilegenin scrollTargetName dzelligi, Ozellik ve Bilesen denetgilerinde otomatik olarak metin alan1 6rnek adiyla
doldurulur. Bu, Parametreler sekmesinde goriintillenmezse, UIScrollBar 6rnegini yeterince ortiigtiirmemis
olabilirsiniz.

7 Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

ActionScript kullanarak UlScrollBar bilesen 6rnegi olusturma

ActionScript ile bir UIScrollBar olusturabilir ve bunu ¢aligma zamaninda bir metin alaniyla iligkilendirebilirsiniz. Su
ornek, yatay olarak yonlendirilmis bir UIScrollBar 6rnegi olugturur ve bu 6rnegi, bir URL'deki metinle yiikklenen
myTxt adindaki metin alani 6rneginin en alt kismina ekler. Bu 6rnek ayrica kaydirma ¢ubugunun boyutunu metin
alaninin boyutuyla eglesecek sekilde ayarlar:

1 Yeni bir Flash (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 ScrollBar bilesenini Kiitiiphane paneline siiriikleyin.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su ActionScript kodunu girin:
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import flash.net.URLLoader;
import fl.controls.UIScrollBar;
import flash.events.Event;

var myTxt:TextField = new TextField() ;
myTxt .border = true;

myTxt .width = 200;

myTxt .height = 16;

myTxt.x = 200;

myTxt.y = 150;

var mySb:UIScrollBar = new UIScrollBar() ;
mySb.direction = "horizontal";

// Size it to match the text field.
mySb.setSize (myTxt.width, myTxt.height) ;

// Move it immediately below the text field.
mySb.move (myTxt.x, myTxt.height + myTxt.y);

// put them on the Stage

addChild (myTxt) ;

addChild (mySb) ;

// load text

var loader:URLLoader = new URLLoader () ;

var request:URLRequest = new URLRequest ("http://www.helpexamples.com/flash/lorem.txt") ;
loader.load (request) ;

loader.addEventListener (Event . COMPLETE, loadcomplete) ;

function loadcomplete (event:Event) {
// move loaded text to text field
myTxt.text = loader.data;
// Set myTxt as target for scroll bar.
mySb.scrollTarget = myTxt;

}
4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.
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Boliim 5: Kullanic1 Arabirimi Bilesenlerini
Ozellestirme

Kullanici arabirimi bileseni o6zellestirmesi hakkinda

Asagidaki 6gelerden birini veya her ikisini degistirerek, uygulamalarinizdaki bilesenlerin gériiniimiinii
ozellestirebilirsiniz:

Stiller  Her bilesen, bilesenin goriiniimiinii olusturmak i¢in Flash uygulamasinin hangi degerleri kullanacagini
belirtmek iizere ayarlayabildiginiz stiller kiimesine sahiptir. Stiller genellikle bir bilegen i¢in farkli durumlarda
kullanilacak kaplamalar ve simgelerin yani sira metin bigimlendirmesi ve dolgusu i¢in hangi degerlerin kullanilacagini
belirtir.

Kaplamalar  Kaplama, belirli bir durumda bilesenin grafiksel goriiniimiinii olusturan semboller koleksiyonunu
igerir. Stil hangi kaplamanin kullanilacagini belirtirken, kaplama ise Flash uygulamasinin bileseni ¢izmek igin
kullandigy grafiksel bir 6gedir. Kaplama olusturma, bilesenin grafiklerini degistirerek bilesenin gértiiniimiinii
degistirme islemidir.

Not: ActionScript 3.0 bilesenlerinin varsayilan goriiniimii bir tema (Aeon Halo) olarak degerlendirilebilir ancak bu
kaplamalar bilesenlerde yerlesik olarak bulunur. ActionScript 3.0 bilesenleri, ActionScript 2.0 bilesenlerinin destekledigi
harici tema dosyalarini desteklemez.

Stilleri ayarlama

Bilesenin stilleri genellikle, Flash s6z konusu bileseni ¢esitli durumlarda ¢izdiginde o bilesenin kaplamalarinin,
simgelerinin, metin bicimlendirmesinin ve dolgusunun degerlerini belirtir. Ornegin, bir diigmenin iizerinde fare
diigmesini tiklattiginizda Flash basilmis durumunu gostermek i¢in Button 6gesini basilmamis ya da normal
durumunda gosterilenden farkli bir kaplamayla ¢izer. Ayrica enabled 6zelliginin false olarak ayarlanmis olmasi
sonucunda devre dist durumundayken de farkl bir kaplama kullanir.

Belge, sinif ve 6rnek diizeylerindeki bilesenler i¢in stiller ayarlayabilirsiniz. Ayrica tist bilesenden de bazi stil 6zellikleri
miras aliabilir. Ornegin, List bileseni, BaseScrollPane dgesini miras alarak ScrollBar stillerini miras alir.

Asagidaki yollart kullanarak bir bileseni 6zellestirmek igin stilleri ayarlayabilirsiniz:

Bir bilesen 6rneginde stilleri ayarlayim. Tek bir bilesen 6rnegi i¢cin rengi ve metin 6zelliklerini degistirebilirsiniz. Bu
yontem bazi durumlar i¢in etkili olmasina ragmen bir belgedeki tiim bilesenlerde ayr1 ayr1 6zellikler ayarlamaniz
gerektiginde zaman alic1 olabilir.

Bir belgede belirli bir tiiriin tiim bilesenleri i¢in stiller ayarlayin. Bir belgedeki belirli bir tiiriin tiim bilesenlerine
(6rnegin, tiim CheckBox veya tiim Button 6gelerine) tutarh bir gériintim uygulamak istiyorsaniz, bilesen
diizeyinde stiller ayarlayabilirsiniz.

Kaplarda ayarlanan stil 6zelliklerinin degerleri, icerilen bilesenler tarafindan miras alinir.

Siz Canli Onizleme 6zelligini kullanarak Sahne Alanindaki bilegenleri goriintiilerken, stil 6zelliklerine yapilan
degisiklikleri Flash gortintiilemez.
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Stil ayarlarini anlama

Asagida, stil kullanimiyla ilgili birka¢ 6nemli noktaya yer verilmistir:

Miras  Bilesen alt 6gesi, tasarim sirasinda iist bilesenden bir stili miras alacak gekilde ayarlanir. ActionScript i¢indeki
stiller i¢in miras almay1 ayarlayamazsiniz

Oncelik  Bir bilegen stili birden ¢ok sekilde ayarlanirsa, Flash 6ncelik sirasina gore kargilagtigi ilk stili kullanir. Flash,
bir deger bulununcaya kadar asagidaki siraya gore stilleri arar:

1 Flash, bilesen 6rneginde stil 6zelligini arar.

2 Stil, miras alan stillerden biriyse, Flash miras alinan bir degerin st 6ge hiyerarsisine bakar.
3 Flash, bilesende stili arar.

4 Flash, StyleManager'da genel bir ayar arar.

5

Ozellik halen tanimlanmamugsa, 6zelligin degeri undefined olur.

Bilesenin varsayilan stillerini erisme

Bilesen sinifi i¢in statik getStyleDefinition () yontemini kullanarak bir bilesenin varsayilan stillerine
erisebilirsiniz. Ornegin su kod, ComboBox bileseninin varsayilan stillerini alir ve buttonwidth ve
downArrowDownSkin Ozelliklerinin varsayilan degerlerini goriintiiler:

import fl.controls.ComboBox;

var styleObj:0Object = ComboBox.getStyleDefinition() ;
trace(styleObj.buttonwidth); // 24

trace (styleObj.downArrowDownSkin); // ScrollArrowDown downSkin

Bilesen orneginde stilleri ayarlama ve alma

Herhangi bir kullanici arabirimi bileseni 6rnegi, bir stili ayarlamak veya almak i¢in dogrudan setstyle() ve
getStyle () yontemlerini ¢agirabilir. Su s6zdizimi, bilesen 6rnegi i¢in bir stil ve deger ayarlar:

instanceName.setStyle ("styleName", value);
Bu s6zdizimi, bilesen 6rnegi i¢in bir stil alir:

var a_style:0bject = new Object();
a_style = instanceName.getStyle("styleName") ;

Farkli veri tiirlerine sahip birden ¢ok stil dondiirebildiginden getstyle () yonteminin Object tiiriinii dondiirdiigiine
dikkat edin. Ornegin, su kod, TextArea drnegi (aTa) icin font stilini ayarlar ve sonra getStyle () yontemini
kullanarak bu font stilini alir. Bu 6rnek, dondiiriilen degeri bir TextFormat degiskenine atamak i¢in TextFormat
nesnesine ¢evirir. Cevrim olmadan, derleyici Object degiskenini TextFormat degiskenine isleme girisimine yonelik bir
hata yaynlar.

import flash.text.TextFormat;

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

tf.font = "Georgia";
aTa.setStyle ("textFormat", tf) ;
aTa.text = "Hello World!";

var aStyle:TextFormat = aTa.getStyle("textFormat") as TextFormat;
trace (aStyle.font) ;

Son giincelleme 13/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA 100
Kullanic Arabirimi Bilesenlerini Ozellestirme

e w

Metin ozelliklerini ayarlamak i¢cin TextFormat 6gesini kullanma

Bir bilesen 6rneginin metnini bigimlendirmek i¢cin TextFormat nesnesini kullanin. TextFormat nesnesi, bold, bullet,
color, font, italic, size, vb. gibi metin 6zelliklerini belirtmenizi saglayan ozellikler igerir. TextFormat nesnesinde
bu 6zellikleri ayarlayabilir ve sonra bunlari bir bilesen 6rnegine uygulamak iizere setstyle () yontemini
cagirabilirsiniz. Ornegin, su kod bir TextFormat nesnesinin font, size ve bold 6zelliklerini ayarlar ve bu zellikleri
bir Button 6rnegine uygular:

/* Create a new TextFormat object to set text formatting properties. */
var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

tf.font = "Arial";

tf.size 16;

tf.bold = true;

a_button.setStyle("textFormat", tf);

Asagida, bu ayarlarin, Submit etiketine sahip bir diigme iizerindeki etkisi gosterilmektedir:

| Submit |

Bir bilesen 6rneginde setstyle () aracilifiyla ayarlanan stil 6zellikleri en yiiksek 6ncelige sahip olup diger tiim stil
ayarlarini gecersiz kilar. Ancak, tek bir bilesen 6rneginde setstyle () kullanarak ne kadar ¢ok 6zellik ayarlarsaniz,
s0z konusu bilesen ¢aligma zamaninda olusturma islemini o kadar yavas yapar.

Bir bilesenin tiim ornekleri icin stil ayarlama

StyleManager sinifinin statik set Componentstyle () yontemini kullanarak bir bilesen sinifinin tiim 6rnekleri igin stil
ayarlayabilirsiniz. Ornegin, 6nce bir Button égesini Sahne Alani'na siiriikleyip sonra Zaman Cizelgesi'nin Kare
1'indeki Eylemler paneline su ActionScript kodunu ekleyerek tiim Button 6geleri i¢in metnin rengini kirmizi olarak
ayarlayabilirsiniz:

import fl.managers.StyleManager;
import fl.controls.Button;

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
tf.color = OxFF0000;
StyleManager.setComponentStyle (Button, "textFormat", tf);

Sonradan Sahne Alani'na eklediginiz tiim Button 6gelerinde kirmizi etiketler olur.

Tum bilesenler icin bir stil ayarlama

StyleManager sinifinin statik setStyle () yontemini kullanarak tiim bilesenler i¢in bir stil ayarlayabilirsiniz.
1 Bir List bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aList 6rnek adini verin.

2 Bir Button bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aButton 6rnek adini verin.

3 Onceden agilmadiysa, Eylemler panelini agmak i¢in F9 tusuna basin veya Pencere meniisiinden Eylemler
segenegini belirleyin ve tiim bilesenler i¢in metnin rengini kirmizi olarak ayarlamak izere Zaman Cizelgesinin
Kare 1'ine su kodu girin:

import fl.managers.StyleManager;

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
tf.color = OxFF0000;
StyleManager.setStyle ("textFormat", tf);

4 Listeyi metinle doldurmak i¢in Eylemler paneline su kodu ekleyin.
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alList.addItem({label:"1956 Chevy (Cherry Red)", data:35000});

alList.addItem({label:"1966 Mustang (Classic)", data:27000});

alList.addItem({label:"1976 Volvo (Xcllnt Cond)", data:17000}) ;
1t

alist.allowMultipleSelection = true;

5 Kodu derleyip iceriginizi test etmek i¢in Kontrol Et > Filmi Test Et seceneklerini belirleyin veya Ctrl+Enter
tuglarina basin. Hem diigme etiketindeki hem de listedeki metnin kirmizi olmas: gerekir.

Kaplamalar Hakkinda

Bir bilegenin goriiniimii, anahat, dolgu rengi, simgeler ve diger bilesenler gibi grafiksel 6gelerden olugur. Ornegin,
ComboBox bir List bileseni icerir ve List bileseni de bir ScrollBar bileseni igerir. Grafiksel 6geler birlikte ComboBox'in
gdriiniimiinii olugturur. Ancak bilesenin goriiniimii, gegerli durumuna gore degisir. Ornegin, etiketi olmadan bir
CheckBox uygulamanizda goriintiilenirse, $6yle gortiniir:

=

L

CheckBox normal basilmamis durumunda

CheckBox'n tizerinde fare diigmesini tiklatip basili tutarsaniz, CheckBox'in goriiniimii s6yle degisir:

CheckBox basilmis durumunda

Fare diigmesini serbest biraktiginizda, CheckBox orijinal gériiniimiine geri doner, ancak bu defa secilmis oldugunu
gosteren bir onay isaretiyle birlikte goriintiilenir.

Vi

CheckBox segili durumunda

Bileseni gesitli durumlarinda temsil eden simgelerin hepsine birden topluca bilesenin kaplamalar: denir. Tipki diger
Flash sembollerinde oldugu gibi, Flash uygulamasinda kaplamalarini diizenleyerek bilesenlerin herhangi bir
durumunda veya tiim durumlarinda goriiniimiinii degistirebilirsiniz. Bilesenin kaplamalarina iki gekilde
erigebilirsiniz. Bunun en kolay yolu, bileseni Sahne Alani'na siiriikleyip cift tiklatmaktir. Bu islem sonucunda
CheckBox i¢in g6yle goriinen bir bilesen kaplamalarinin paleti agilir.
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CheckBox'in kaplamalar

Bir bilesenin kaplamalarina ayri ayr1 Kiitiiphane panelinden de erigebilirsiniz. Bir bileseni Sahne Alani'na
stiriiklediginizde, bunu ayni1 zamanda, i¢cindeki varliklarin bulundugu bir klasor ve icerdigi diger tiim bilesenlerle
birlikte kiitiiphaneye kopyalamis olursunuz. Ornegin, Sahne Alani'na bir ComboBox siiriiklerseniz, Kiitiiphane paneli
ComboBox'ta yerlesik olan List, ScrollBar ve TextInput bilesenlerini, bu bilesenlerin her birinin kaplamasini iceren bir
klasorii ve bu bilesenlerin paylastig1 6geleri iceren bir Paylasilan varliklar klasoriinii de igerir. Kaplamalar klasériinii
(ComboBoxSkins, ListSkins, ScrollBarSkins veya TextInputSkins) agip diizenlemek istediginiz kaplamanin simgesini
cift tiklatarak bu bilegenlerden herhangi birinin kaplamalarini diizenleyebilirsiniz. Ornegin, ComboBox_downSkin
Ogesi ¢ift iklatildiginda, asagida gosterildigi gibi kaplama sembol diizenleme modunda agilir:

ComboBox_.downSkin

Yeni bir kaplama olusturma

Belgenizdeki bir bilegen i¢in yeni bir gériinim olusturmak istiyorsaniz, bilesenin kaplamalarini diizenleyerek
goriiniimii degistirin. Bilesenin kaplamalarina erigmek tizere kaplamalarin paletini agmak i¢cin Sahne Alani tizerinde
bileseni cift tiklatin. Ardindan diizenlemek istediginiz kaplamayi sembol diizenleme modunda agmak igin ¢ift tiklatin.
Ornegin, TextArea bilegeninin varliklarini sembol diizenleme modunda agmak igin Sahne Alani iizerinde TextArea
bilesenini gift tiklatin. Yakinlagtirma denetimini %400 olarak ayarlayin ve goriiniimiini degistirmek icin sembolii
diizenleyin. Isleminiz bitince, degisiklik belgedeki bilegenlerin tiim &rneklerini etkiler. Alternatif olarak, Kiitiiphane
panelindeki belirli bir kaplamay1 Sahne Alani'nda sembol diizenleme modunda a¢gmak icin cift tiklatabilirsiniz.

Bilesen kaplamalarini su yontemlerle degistirebilirsiniz:

Tiim 6rnekler i¢in yeni bir kaplama olusturma

+ Bazi 6rnekler i¢in yeni kaplamalar olusturma

Son giincelleme 13/5/2011

102



ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA 103
Kullanic Arabirimi Bilesenlerini Ozellestirme

Tiim ornekler icin bir kaplama olusturma

Bir bilegenin kaplamasini diizenlediginizde, varsayilan olarak bilesenin belgedeki tiim 6rnekleri igin de goriinimi
degistirirsiniz. Ayni bilesen igin farkli gériiniimler olusturmak isterseniz, degistirmek istediginiz kaplamalari ¢ogaltip
bunlara farkli adlar vermeniz, diizenlemeniz ve sonra uygun stilleri ayarlayip uygulamaniz gerekir. Daha fazla bilgi i¢in
bkz. “Baz1 6rnekler i¢in kaplamalar olugturma” sayfa 103.

Bu béliimde, kullanici arabirimi bilesenlerinin her biri i¢in bir veya birka¢ kaplamanin nasil degistirilecegi
actklanmaktadir. Kullanici arabirimi bilegseninin kaplamalarindan bir veya birkac¢ini degistirmek icin bu
prosediirlerden birini izlerseniz, belgedeki tiim 6rnekler icin kaplamayi degistirirsiniz.

Bazi ornekler icin kaplamalar olusturma

Asagidaki genel prosediirii kullanarak bir bilesenin bazi 6rnekleri icin kaplama olusturabilirsiniz:
« Kitiiphane panelinde bilesenin Varliklar klasoriinde kaplamay: segin.

+ Kaplamayi ¢ogaltin ve kaplamaya benzersiz bir sinif adi atayin.

« Kaplamaya istediginiz goriiniimii vermek i¢in diizenleyin.

 Kaplama stiline yeni kaplama atamak tizere bilesen 6rnegi icin setStyle () yontemini ¢agirin.
Asagidaki prosediir, iki Button 6rneginden biri i¢in yeni bir selectedDownSkin olusturur.

1 Yeni bir Flash dosyas: (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

2 Bilesenler panelinden iki Button 6gesini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bunlara aButton ve bButton 6rnek adlarini
verin.

Kitiiphane panelini ve sonra panelin i¢cindeki Bilesen Varliklar: ve ButtonSkins klasorlerini agin.
selectedDownSkin kaplamasini segmek i¢in tiklatin.

Baglam meniisiinii agmak i¢in sag tiklatin ve Cogalt 6gesini secin.

O unn b~ W

Sembolii Cogalt iletisim kutusunda, yeni kaplamaya benzersiz bir ad (6rnegin, Button_mySelected DownSkin)
verin. Sonra Tamam'1 tiklatin.

7 Kitiuphane > Bilesen Varliklar1 > ButtonSkins klasortinde, Button_mySelectedDownSkin 6gesini se¢in ve baglam
meniisiinii agmak icin sag tiklatin. Baglant: Ozellikleri iletisim kutusunu agmak icin Baglant1 6gesini segin.

8 ActionScript igin Diga Aktar onay kutusunu tiklatin. Ilk Karede Diga Aktar onay kutusunu segili birakin ve smnif
adinin benzersiz oldugundan emin olun. Tamam'1 tiklatin ve sonra sinif taniminin bulunamadigini ve
olusturulacagini belirten uyariya yanit olarak tekrar Tamam' tiklatin.

9 Kiitiiphane panelindeki Button_mySelectedDownSkin kaplamasini sembol diizenleme modundan a¢mak i¢in gift
tiklatin.

10 Ozellik denetgisindeki Dolgu rengi secicisinde renk goriintiileninceye kadar kaplamanin ortasinda mavi dolguyu
tiklatin. Renk segiciyi tiklatin ve kaplama dolgusu icin #00CCO00 rengini segin.

11 Belge diizenleme moduna geri donmek i¢in, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme gubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.

12 Ozellik denetcisinde, her diigmenin Parametreler sekmesini tiklatin ve toggle parametresini true degerine
ayarlayn.

13 Zaman Cizelgesi'nin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin:

bButton.setStyle ("selectedDownSkin", Button mySelectedDownSkin) ;
bButton.setStyle ("downSkin", Button mySelectedDownSkin) ;

14 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.
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15 Her diigmeyi tiklatin. bButton nesnesinin asag1 kaplamasinin (segili ve se¢imi kaldirilmis) yeni kaplama semboliinii
kullandigin1 unutmayin.

Button bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢alisma zamaninda Button bilegenini yatay olarak ve dikey olarak déniistiirebilirsiniz.
Gelistirme sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir
komutlarindan herhangi birini kullanin. Caligma zamaninda setSize () yontemini veya height ve widthile scalex
ve scaley gibi Button sinifinin ilgili 6zelliklerini kullanin.

Diigme yeniden boyutlandirildiginda, simgenin veya etiketin boyutu degismez. Button 6gesinin sinirlama kutusu,
Button dgesinin sinirna karsilik gelir ve 6rnegin vurug alanini atar. Ornegin boyutunu artirirsaniz, vurug alaninin
boyutunu da artirirsiniz. Sinirlama kutusu etiket icin ¢ok kiiciikse, etiket sinirlama kutusuna sigacak sekilde kirpilir.

Button 6gesinde bir simge varsa ve bu simge Button 6gesinden biiytikse, simge Button 6gesinin sinirlarinin disina
uzanir.

Button bileseniyle stilleri kullanma

Button 6gesinin stilleri genellikle bilesen ¢esitli durumlarda ¢izildiginde Button kaplamalarinin, simgelerinin, metin
bicimlendirmesinin ve dolgusunun degerlerini belirtir.

Asagidaki prosediir Sahne Alani'na iki Button 6gesini koyar ve kullanici bu Button 6gelerinden birini tiklattiginda her
iki Button 6gesi i¢in emphasized 6zelligini t rue degerine ayarlar. Ayrica kullanici ikinci Button 6gesini tiklattiginda,
ikinci Button 6gesinin emphasizedsSkin stilini de selectedoverskin stiline ayarlar, boylece iki Button 6gesi ayni
durum igin farkl: kaplamalar gosterir.

1 Bir Flash dosyasi (ActionScript 3.0) olusturun.

2 Iki Button 6gesini teker teker Sahne Alani'na siiriikleyin ve bunlara aBtn ve bBtn 6rnek adlarini verin. Ozellik
denetgisinin Parametreler sekmesinde, bunlara Button A ve Button B etiketlerini verin.

3 Zaman Cizelgesi'nin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin:

bBtn.emphasized = true;
aBtn.emphasized = true;
bBtn.addEventListener (MouseEvent .CLICK, Btn handler) ;
function Btn handler (evt:MouseEvent) :void ({
bBtn.setStyle ("emphasizedSkin", "Button_ selectedOverSkin") ;

}
4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

5 Diigmelerin her birinde emphasizedskin stilinin etkisini gormek i¢in diigmelerden birini tiklatin.

Button bileseniyle kaplamalari kullanma

Button bileseni, farkli durumlarina kargilik gelen su kaplamalar kullanir. Button 6gesinin goriiniimiini degistirmek
tizere bir veya birka¢ kaplama diizenlemek i¢in, Sahne Alani'nda Button 6rnegini ¢ift tiklatarak agagida gosterildigi gibi
bu 6rnegin kaplamalarinin bir paletini agin:
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Button kaplamalar:

Bir diigme etkinlestirilirse, diigmenin tizerine isaretci geldiginde diigme tizerinde durumunda goriintiilenir. Digme
girdi odagini alir ve diigmenin tizerine basildiginda diigme basilmis durumunda goriintiilenir. Fare serbest
birakildiginda, diigme basiimamis durumuna geri doner. Fare basili durumdayken isaretci diigmeden ayrilirsa, diigme
orijinal durumuna geri doner. Toggle parametresi t rue olarak ayarlanirsa, selectedDownSkin ile basili durumu
gosterilir, selectedUpSkin ile basilmamis durumu gosterilir ve selectedOverSkin ile tizerinde durumu gosterilir.

Button 6gesi devre dis1 birakilirsa, kullanici miidahalesine bakilmaksizin Button 6gesi devre digt durumunda
gorlintiilenir.

Kaplamalardan birini diizenlemek i¢in, agagida gosterildigi gibi kaplamayi ¢ift tiklatarak sembol diizenleme modunda
agin:

Sembol diizenleme modunda Button

Bu noktada, kaplamayu istediginiz sekilde diizenlemek i¢in Flash gelistirme araclarini kullanabilirsiniz.
Asagidaki prosediir, Button 6gesinin selected_over kaplamasinin rengini degistirir.
1 Yeni Flash dosyas: (ActionScript 3.0) olugturun.

2 Bilesenler panelinden Sahne Alani'na bir Button 6gesini siiriikleyin. Parametreler sekmesinde toggle parametresini
true degerine ayarlayin.

Kaplamalarinin paletini agmak i¢in Button 6gesini ¢ift tiklatin.
selected_over kaplamasini sembol diizenleme modunda agmak icin gift tiklatin.
Diizenlemek iizere simgeyi bityiitmek i¢in yakinlastirma denetimini %400 degerine ayarlayin.

Ozellik denetgisindeki Dolgu rengi segicisinde rengi goriintiileninceye kadar arka plani gift tiklatin.

N o u b~ W

selected_over kaplamasinin arka planina uygulamak i¢in Dolgu rengi segicisinde #CC0099 rengini segin.
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8 Belge diizenleme moduna geri donmek igin, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.

9 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.
10 Segili duruma koymak i¢in diigmeyi tiklatin.

Fare isaretcisini Button 6gesinin tizerine getirdiginizde, selected_over durumunun asagida gosterildigi gibi
goriintiilenmesi gerekir.

E—

Degistirilmis renkli selected_over kaplamasini gosteren Button Ggesi

CheckBox bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢aligma zamaninda CheckBox bilesenini yatay olarak ve dikey olarak doniistiirebilirsiniz.
Gelistirme sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir
komutlarindan herhangi birini kullanin. Caliyjma zamaninda setsize () yontemini veya CheckBox sinifinin ilgili
zelliklerini kullanin. Ornegin, height ve width ve scalex ve scaley dzelliklerini degistirerek CheckBox dgesinin
boyutunu degistirebilirsiniz. CheckBox 6gesi yeniden boyutlandirildiginda, etiketin boyutu veya onay kutusu simgesi
degismez; yalnizca sinirlama kutusunun boyutu degisir.

CheckBox drneginin sinirlama kutusu goriiniir hale gelir ve 6rnegin vurus alanini atar. Ornegin boyutunu artirirsaniz,
vurug alaninin boyutunu da artirirsiniz. Sinirlama kutusu etiket i¢in ¢ok kiigiikse, etiket sinirlama kutusuna sigacak
sekilde kirpilir.

CheckBox ile stilleri kullanma

CheckBox érneginin gériiniimiinii degistirmek igin stil &zelliklerini ayarlayabilirsiniz. Ornegin, asagidaki prosediir,
CheckBox etiketinin boyutunu ve rengini degistirir.

1 CheckBox bilesenini Bilegenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene myCb 6rnek adini verin.

2 Ogzellik denetgisinde Parametreler sekmesini tiklatin ve etiket parametresi igin su degeri girin: 500$'dan az?

3 Ana Zaman Cizelgesinin Kare 1'inde, Eylemler Paneli'ne su kodu girin:

var myTf:TextFormat = new TextFormat () ;
myCb.setSize (150, 22);

myTf.size = 16;

myTf.color = OxFF0000;

myCb.setStyle ("textFormat", myTf) ;

Daha fazla bilgi i¢in bkz. “Stilleri ayarlama” sayfa 98. Bilesenin simgelerini ve kaplamalarini degistirmek tizere stil
Ozelliklerini ayarlama hakkinda bilgi almak i¢in bkz. “Yeni bir kaplama olusturma” sayfa 102 ve “CheckBox ile
kaplamalar: kullanma” sayfa 106.

CheckBox ile kaplamalari kullanma

CheckBox bileseni, goriiniimiinii degistirmek i¢in diizenleyebileceginiz su kaplamalari igerir.
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CheckBox kaplamalar:

Bu 6rnek, up ve selectedUp durumlarinda bilesenin anahat rengini ve arka plan rengini degistirir. Diger durumlara

yonelik kaplamalari degistirmek i¢in de benzer adimlar izlenir.

1
2

o b~ W

Yeni bir Flash dosyas1 (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

CheckBox bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin, boylece bilesen varliklarinin yer aldig1 bir klasérle birlikte
kiitiiphaneye yerlestirilir.

Kaplama simgelerinin panelini agmak icin Sahne Alani'nda CheckBox bilesenini ¢ift tiklatin.
selected_up simgesini sembol diizenleme modunda agmak igin ¢ift tiklatin.
Diizenlemek iizere simgeyi bityiitmek icin yakinlagtirma denetimini %800 degerine ayarlayin.

Se¢mek icin CheckBox 6gesinin kenarligini tiklatin. #0033FF rengini secip kenarliga uygulamak icin Ozellik
denetcisinde Dolgu rengi segicisini kullanin.

CheckBox 6gesinin arka planini ¢ift tiklatip segin ve arka plan rengini #00CCFF olarak ayarlamak i¢in tekrar Dolgu
rengi secicisini kullanin.

CheckBox up kaplamasi igin 4 ile 8 arasindaki adimlar yineleyin.

Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

ColorPicker bilesenini 6zellestirme

ColorPicker 6gesini yalnizca stilleri iizerinden yeniden boyutlandirabilirsiniz: swatchwidth, swatchHeight,

backgroundPadding, textFieldWidthve textFieldHeight. setSize () yonteminiveyawidth, height,scaleXya
da scaley ozelliklerini kullanarak Doniistiirme araci veya ActionScript ile ColorPicker 6gesinin boyutunu
degistirmeyi denerseniz, siz SWF dosyasi olustururken bu degerler yoksayilir ve ColorPicker varsayilan boyutunda

gorintiilenir. Palet arka plani, columnCount stili i¢in setstyle () kullanilarak ayarlanan stitunlarin sayisiyla

eslesmesi icin yeniden boyutlandirilir. Varsayilan siitun sayis1 18'dir. Ozel renkleri 1024 olarak ayarlayabilirsiniz,

boylece palet, renk 6rneklerinin sayisiyla eslesmek icin dikey olarak yeniden boyutlandirilir.
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ColorPicker bileseniyle Stilleri kullanma

ColorPicker bilegeninin goriiniimiinii degistirmek icin bircok stili ayarlayabilirsiniz. Ornegin, agagidaki prosediir,
ColorPicker'daki siitun sayisini (columnCount) 12 olarak degistirir, renk 6rneklerinin yiiksekligini (swatchHeight)
ve genisligini (swatchwidth) degistirir ve hem metin alaninin textPadding) hem de arka planin
(backgroundPadding) dolgusunu degistirir.

1 Yeni bir Flash dosyas: (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 ColorPicker bilesenini Sahne Alani'na siiritkleyin ve bu bilesene aCp 6rnek adini verin.
3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su kodu girin:

aCp.setStyle ("columnCount", 12);
aCp.setStyle ("swatchwidth", 8);
aCp.setStyle ("swatchHeight", 12);
aCp.setStyle ("swatchPadding", 2);
aCp.setStyle ("backgroundPadding", 3);

(
(
(
(
(
aCp.setStyle ("textPadding", 7);

4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

5 ColorPicker 68esini tiklatarak acin ve bu ayarlarin ColorPicker 6gesinin goriiniimiinii nasil degistirdigini goriin.

ColorPicker bileseniyle Kaplamalari kullanma

ColorPicker bileseni, gorsel durumlarini temsil etmesi i¢in su kaplamalar: kullanir.

Yukan Dis Gorinimii Arka Plan Dig Gorantmi
Uzeri Dig Goranimi

Asagi Dig Goriiniimi

Devre Digi Dig GarinGmii

Renk Paleti Panel Arka Plan Golgesi

Renk Omegi Dis Goriinimii

Segili Renk Omegi :d Panel Arka Plan Tabani

Metin Alani

ColorPicker kaplamalar

Palet arka planinin rengini degistirmek i¢in, Arka Plan kaplamasinin rengini degistirebilirsiniz.

1 Yeni bir Flash dosyasi (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

ColorPicker bilesenini Sahne Alani'na siriikleyin.

Kaplamalar paletini agmak i¢in tizerini ¢ift tiklatin.

Arka Plan kaplamasin: segilinceye kadar cift tiklatin, bdylece Ozellik denetgisinde Dolgu rengi segici goriintiilenir.

Arka Plan kaplamasina uygulamak icin Dolgu rengi se¢icisini kullanarak #999999 rengini segin.

o un b~ W N

Belge diizenleme moduna geri donmek i¢in, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.
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7 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

ColorPicker 6gesini tiklattiginizda, paletin arka planinin asagida gosterildigi gibi gri olmasi gerekir.

|

Koyu gri Arka Plan kaplamas: ile ColorPicker

ComboBox bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve galiyma zamaninda ComboBox bilesenini yatay olarak ve dikey olarak doniistiirebilirsiniz.
Gelistirme sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir
komutlarindan herhangi birini kullanin. Caliyma zamaninda setSize () yontemini veya height ve width ve scaleX
ve scaley gibi ComboBox sinifinin ilgili 6zelliklerini kullanin.

ComboBox 6gesi, belirtilen genislik ve yiikseklige sigacak sekilde yeniden boyutlandirilir. dropdownwidth Ozelligi
ayarlanmadis siirece, bilesenin genisligine sigacak sekilde liste yeniden boyutlandirilir.

Metin, ComboBox dgesine sigamayacak kadar uzunsa, buraya sigacak sekilde kirpilir. Metni sigdirmak icin,
ComboBox 6gesini yeniden boyutlandirmaniz ve dropdownwidth 6zelliini ayarlamaniz gerekir.

ComboBox bileseniyle Stilleri kullanma

ComboBox bileseninin goriiniimiinii degistirmek igin stil 6zelliklerini ayarlayabilirsiniz. Stiller, bilesenin kaplamalari,
hiicre olusturucusu, dolgusu ve diigme genisliginin degerlerini belirtir. Su 6rnek, but tonwidth ve textPadding
stillerini ayarlar. but tonwidth stili, diigmenin vurus alaninin genisligini ayarlar ve ComboBox diizenlenebilir
durumda oldugunda etkin olur, boylece agilir listeyi agmak igin yalnizca diigmeye basabilirsiniz. textPadding stili ise,
metin alaninin dis kenarlig: ile metin arasindaki bosluk miktarini belirtir. ComboBox 6gesini daha uzun hale
getirirseniz, metin alaninda metni dikey olarak ortalamak i¢in bu kullanighdir. Aksi takdirde metin, metin alaninin en
tist kisminda goriintiilenebilir.

1 Yeni bir Flash dosyas: (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 ComboBox bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aCb 6rnek adini verin.

3 Eylemler panelini agin, ana Zaman Cizelgesinde Kare 1'i se¢in ve su kodu girin:
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import fl.data.DataProvider;

aCb.setSize (150, 35);
aCb.setStyle ("textPadding", 10);
aCb.setStyle ("buttonWidth", 10);
aCb.editable = true;

var items:Array = [

{label:"San Francisco", data:"601 Townsend St."},

{label:"San Jose", data:"345 Park Ave."},

{label:"San Diego", data:"10590 West Ocean Air Drive, Suite 100"},
{label:"Santa Rosa", data:"2235 Mercury Way, Suite 105"},

{label:"San Luis Obispo", data:"3220 South Higuera Street, Suite 311"}

aCb.dataProvider = new DataProvider (items) ;

4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Agilir listeyi agmak igin tiklatabileceginiz digme alaninin yalnizca sag taraftaki dar alan olduguna dikkat edin.
Ayrica metin alaninda metnin dikey sekilde ortalandigina da dikkat edin. Etkilerini gormek icin iki setstyle ()
ifadesi olmadan ornegi calistirmay1 deneyebilirsiniz.

ComboBox ile Kaplamalari kullanma
ComboBox 6gesi, gorsel durumlarini temsil etmesi i¢in su kaplamalar: kullanur:

* | Yukan Dig Goranamu

| | = | Uzeri Dig Goriinimii

[ | ~ | Asadi Dis Gorunamu

~  Devre Disi Dig Gorindmi

Odak Dikdortgen Dig Goranumi

MetinGingi

Liste Bilegeni

ComboBox kaplamalar:
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Sahne Alani tizerinde devre dis1 durumundayken bilegenin rengini degistirmek igin Up kaplamasinin rengini
degistirebilirsiniz.

1 Yeni bir Flash dosyasi (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

ComboBox bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin.

Kaplamalar paletini agmak i¢in iizerini ¢ift tiklatin.

Up kaplamasini segilinceye kadar cift tiklatin ve diizenlemek i¢in agin.

Yakinlagtirma denetimini %400 degerine ayarlayin.

o b~ W N

Ozellik denetgisindeki Dolgu rengi secicisinde kaplamanin rengi gériintiileninceye kadar kaplamanin orta kismin
tiklatin.

N

Up kaplamasina uygulamak i¢in Dolgu rengi segicisini kullanarak #33FF99 rengini secin.

8 Belge diizenleme moduna geri dénmek i¢in, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.

9 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Asagida gosterildigi gibi, ComboBox 6gesinin Sahne Alani {izerinde goriintiilenmesi gerekir.

-
| |

Arka Plan kaplamas iin ozellestirilmis renkli ComboBox

DataGrid bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢alisma zamaninda DataGrid bilesenini yatay olarak ve dikey olarak doniistiirebilirsiniz.
Gelistirme sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir
komutlarindan herhangi birini kullanin. Caliyma zamaninda, setSize () yontemini veya width, height, scaleX ve
scaleY gibi ilgili 6zellikleri kullanin. Herhangi bir yatay kaydirma ¢ubugu yoksa, siitun genislikleri orantili olarak
ayarlanir. Siitun (ve dolayisiyla hiicre) boyutu ayarlanirsa, hiicrelerdeki metinler kirpilabilir.

DataGrid bilegeniyle stilleri kullanma

DataGrid bileseninin goriiniimiinti degistirmek igin stil 6zelliklerini ayarlayabilirsiniz. DataGrid bileseni, List
bileseninden stilleri miras alir. (Bkz. “List bileseniyle stilleri kullanma” sayfa 117.)

Tek bir siitun icin stiller ayarlama

DataGrid nesnesinde birden ¢ok stitun bulunabilir ve siz de her siitun i¢in farkls hiicre olusturuculari belirtebilirsiniz.
DataGrid 6gesinin her siitunu bir DataGridColumn nesnesiyle temsil edilir ve DataGridColumn sinify, stitun i¢in
CellRenderer 6gesini tanimlayabileceginiz bir cel1Renderer Ozelligini igerir.

1 Yeni bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.
2 DataGrid bilesenini Kiitiiphane paneline siiriikleyin.

3 Zaman Cizelgesi'nin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin. Bu kod, tiglincii siitunda uzun bir metin
dizesiyle birlikte bir DataGrid 6gesi olusturur. Sonunda siitunun cellRenderer Ozelligini, birden ¢ok satir hiicresi
olugturan bir hiicre olusturucusunun adina ayarlar.
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/* This is a simple cell renderer example.It invokes
the MultiLineCell cell renderer to display a multiple
line text field in one of a DataGrid's columns. */

import fl.controls.DataGrid;

import fl.controls.dataGridClasses.DataGridColumn;
import fl.data.DataProvider;

import fl.controls.ScrollPolicy;

// Create a new DataGrid component instance.
var aDg:DataGrid = new DataGrid() ;

var alongString:String = "An example of a cell renderer class that displays a multiple line
TextField"

var myDP:Array = new Array();

myDP = [{firstName:"Winston", lastName:"Elstad", note:alongString, item:100},

firstName:"Ric", lastName:"Dietrich", note:alongString, item:101},
firstName:"Ewing", lastName:"Canepa", note:alongString, item:102},
firstName:"Kevin", lastName:"Wade", note:alongString, item:103},

{
{
{firstName:"Kimberly", lastName:"Dietrich", note:alongString, item:104},
{firstName:"AJ", lastName:"Bilow", note:aLongString, item:105},
{firstName:"Chuck", lastName:"Yushan", note:alongString, item:106},
{firstName:"John", lastName:"Roo", note:aLongString, item:107},

1;

// Assign the data provider to the DataGrid to populate it.
// Note: This has to be done before applying the cellRenderers.
aDg.dataProvider = new DataProvider (myDP) ;

/* Set some basic grid properties.

Note: The data grid's row height should reflect

the number of lines you expect to show in the multiline cell.
The cell renderer wil size to the row height.

About 40 for 2 lines or 60 for 3 lines.*/

aDg.columns = ["firstName", "lastName", "note", "item"];

aDg.setSize (430,190) ;

aDg.move (40,40) ;

aDg.rowHeight = 40;// Allows for 2 lines of text at default text size.
0] .width = 70;

aDg.columns [1] .width = 70;
2] .width = 230;

60;

aDg.resizableColumns = true;

aDg.columns [

aDg.columns [
aDg.columns [3] .width

aDg.verticalScrollPolicy = ScrollPolicy.AUTO;
addChild (aDg) ;

// Assign cellRenderers.

var col3:DataGridColumn = new DataGridColumn () ;
col3 = aDg.getColumnAt (2) ;

col3.cellRenderer = MultiLineCell;

4 FLA dosyasin1 MultiLineGrid.fla olarak kaydedin.
5 Yeni bir ActionScript dosyasi olugturun.

6 Su ActionScript kodunu Komut Dosyas1 penceresine kopyalayn:
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package {

import fl.controls.listClasses.CellRenderer;

public class MultiLineCell extends CellRenderer

{
public function MultiLineCell ()
{
textField.wordWrap = true;
textField.autoSize = "left";
}
override protected function drawLayout () :void {
textField.width = this.width;
super.drawLayout () ;
}
}

}
7 ActionScript dosyasini, MultiLineGrid.fla dosyasini kaydettiginiz ayni klasére MultiLineCell.as olarak kaydedin.

8 MultiLineGrid.fla uygulamasina geri doniin ve Kontrol Et > Filmi Test Et segeneklerini belirleyin.

DataGrid 6gesinin $6yle goriinmesi gerekir:

| firstName | lastName | note I item

An example of a cell renderer class that 100

-
fRostoa Blstad displays a multiple line TextField

. - An example of a cell renderer clazs that
3 Lhekich displays a multiple line TextField got _J
. An example of a cell renderer clazs that
Bwing Canepa displays a multiple line TextField go2
Kevin Wade An example of a cell renderer class that 103

dizplays a multiple line TextField

K

MultiLineGrid.fla uygulamas: igin DataGrid

Ustbilgi stillerini ayarlama
headerTextFormat stilini kullanarak tistbilgi satirinin metin stilini ayarlayabilirsiniz. $u 6rnek, Arial fontunu, kirmizi
rengini, 14 font boyutunu ve italik 6zelliklerini kullanmak {izere headerTextFormat stilini ayarlamak icin

TextFormat nesnesini kullanir.
1 Yeni bir Flash dosyasi (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 DataGrid bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aDg 6rnek adin1 verin.

3 Eylemler panelini a¢in, ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1'i se¢in ve su kodu girin:
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import fl.data.DataProvider;
import fl.controls.dataGridClasses.DataGridColumn;

var myDP:Array = new Array();

myDP = [{FirstName:"Winston", LastName:"Elstad"},
{FirstName:"Ric", LastName:"Dietrich"},
{FirstName:"Ewing", LastName:"Canepa"},
{FirstName:"Kevin", LastName:"Wade"},
{FirstName: "Kimberly", LastName:"Dietrich"},
{FirstName:"AJ", LastName:"Bilow"},
{FirstName:"Chuck", LastName:"Yushan"},
{FirstName:"John", LastName:"Roo"},

1;

// Assign the data provider to the DataGrid to populate it.

// Note: This has to be done before applying the cellRenderers.
aDg.dataProvider = new DataProvider (myDP) ;

aDg.setSize (160,190) ;

aDg.move (40,40) ;

aDg.columns [0] .width = 80;

80;

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
tf.size = 14;

tf.color = 0xf£f0000;

tf.italic = true;

tf.font = "Arial"

aDg.setStyle ("headerTextFormat", tf);

aDg.columns [1] .width

4 Uygulamayi ¢aligtirmak i¢in Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

DataGrid bileseniyle kaplamalari kullanma

DataGrid bilegeni, gorsel durumlarini temsil etmesi i¢in su kaplamalari kullanir:
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| UstBilgiOlusturucu dis gorindmleri

HicreOlusturucu dig gérandmlen

4Pk

Siralama Oklan

:] Odak Dikdértgen Dis Gorantimi

+—  SiitunGenisletme Imleci

KaydirmaCubugu dis géranamleri

Verilzgaras: Arka Plam

VerilzgarasiHicreDizenleyici
Dis Gorindmii

DataGrid kaplamalari

CellRenderer kaplamasi, DataGrid 6gesinin govde hiicreleri i¢in kullanilan kaplamayken, HeaderRenderer kaplamasi
tistbilgi satir1 i¢in kullanilir. Asagidaki prosediir, {istbilgi satirinin arka plan rengini degistirir ancak CellRenderer
kaplamasini diizenleyerek DataGrid 6gesinin govde hiicrelerinin arka plan rengini degistirmek i¢in de ayni islemi
kullanabilirsiniz.

1 Yeni bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.

DataGrid bilegenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aDg 6rnek adini verin.
Kaplamalar paletini agmak i¢in bileseni cift tiklatin.

Diizenlemek tizere simgeleri bityiitmek i¢in yakinlastirma denetimini %400 degerine ayarlayin.

HeaderRenderer kaplamalarinin paletini agmak i¢in HeaderRenderer kaplamasini gift tiklatin.

o unn b~ W N

Up_Skin 6gesini sembol diizenleme modunda agmak icin ¢ift tiklatin ve segilinceye kadar arka planini tiklatin,
béylece Ozellik denetgisinde Dolgu rengi secici gériintiilenir.

7 Up_Skin HeaderRenderer kaplamasinin arka planina uygulamak i¢in Dolgu rengi secicisini kullanarak #00CC00
rengini segin.

8 Belge diizenleme moduna geri donmek i¢in, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.

9 DataGrid 6gesine veri eklemek i¢in Zaman Cizelgesi'nin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin:
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import fl.data.DataProvider;

bldRosterGrid (aDg) ;
var aRoster:Array = new Array();
aRoster = [
{Name:"wilma Carter",Home: "Redlands, CA”},
{Name: "Sue Pennypacker",Home: "Athens, GA"},
{Name:"Jill Smithfield",Home: "Spokane, WA"},
{Name:"Shirley Goth", Home: "Carson, NV"},
{Name:"Jennifer Dunbar",Home: "Seaside, CA"}
1;
aDg.dataProvider = new DataProvider (aRoster) ;
function bldRosterGrid(dg:DataGrid) {
dg.setSize (400, 130);
dg.columns = ["Name", "Home"];
dg.move (50, 50) ;
dg.columns [0] .width 120;
120;

dg.columns[1] .width

}i
10 Uygulamayi test etmek i¢in, Kontrol Et > Filmi Test Et segeneklerini belirleyin.

DataGrid 6gesinin, yesil iistbilgi satir1 arka planiyla agagidaki gibi goriintiilenmesi gerekir.

Wilma Carter Redlands, CA
Sue Pennypacker Athens, GA
Jill Smith field Spokane, WA
Shirley Goth Carson, NV
Jennifer Dunbar Seaside, CA

Ozellestirilmis iistbilgi satirt arka planiyla DataGrid

Label bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢alisma zamaninda Label bilesenini yatay olarak ve dikey olarak doniistiirebilirsiniz. Gelistirme
sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir > Dontistiir komutlarindan
herhangi birini kullanin. autosize gelistirme parametresini de ayarlayabilirsiniz; bu parametre ayarlandiginda, canl
onizlemedeki sinirlama kutusu degismez ancak Label 6gesi yeniden boyutlandirilir. Label 6gesi, wordwrap
parametresine bagl olarak yeniden boyutlandirilir. Parametre true olursa, Label 6gesi metne sigacak sekilde dikey
olarak yeniden boyutlandirilir. Parametre false olursa, Label 6gesi yatay olarak yeniden boyutlandirilir. Calisma
zamaninda setSize () yontemini kullanin. Daha fazla bilgi i¢cin Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0
Basvurusu'ndaki Label . setSize () yontemi ve Label.autoSize Ozelligine bakin. Ayrica bkz. “Label bileseniyle
uygulama olusturma” sayfa 62.

Label bileseniyle stilleri kullanma

Etiket 6rneginin goriiniimiinii degistirmek icin stil 6zelliklerini ayarlayabilirsiniz. Label bileseni 6rnegindeki metnin
tamami aynu stili paylagmalidir. Label bilegeni bir text Format stilini igerir, bu stil TextFormat nesnesiyle ayn
niteliklere sahip olup Label . text igerigii¢cin normal Flash TextField ile ayn1 6zellikleri ayarlamanizi saglar. Su 6rnek,
bir etiketteki metnin rengini kirmizi olarak ayarlar.

1 Label bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene a_label érnek adini verin.

2 Parametreler sekmesini tiklatin ve metin 6zelligi degerinin yerine metni getirin.
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Beni kirmizi yap

3 Ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1 6gesini se¢in, Eylemler panelini a¢in ve su kodu girin:
/* Create a new TextFormat object, which allows you to set multiple text properties at a

time. */

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

tf.color = O0xFF0000;

/* Apply this specific text format (red text) to the Label instance. */
a_label.setStyle("textFormat", tf);

4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

Etiket stilleri ile ilgili daha fazla bilgi i¢in su adresteki Label sinifina bakin:Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in
ActionScript® 3.0 Basvurusu.

Kaplamalar ve Etiket

Label bileseni, kaplama i¢in herhangi bir goérsel 6ge icermez.

List bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢alisma zamaninda List bilegenini yatay olarak ve dikey olarak doniistiirebilirsiniz. Gelistirme
sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir komutlarindan
herhangi birini kullanin. Calisma zamaninda setSize () yontemini veya height, width, scaleX ve scaleY gibi List
smifinin ilgili 6zelliklerini kullanin.

Bir liste yeniden boyutlandirildiginda, listenin satirlar1 yatay olarak daraltilir ve icindeki metinler kirpilir. Dikey
olarak, liste gerektiginde satir ekler veya kaldirir. Kaydirma ¢ubuklari, otomatik olarak gerektigi sekilde
konumlandirilir.

List bilegeniyle stilleri kullanma
List bileseninin goriinimiinii degistirmek icin stil 6zelliklerini ayarlayabilirsiniz. Stiller, bilesen ¢izildiginde bilesenin
kaplamalar1 ve dolgusu i¢in degerleri belirtir.

Cesitli kaplama stilleri, kaplama i¢in kullanilmak tizere farkli siniflar belirtmenizi saglar. Kaplama stillerini kullanma
hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Kaplamalar Hakkinda” sayfa 101.

Asagidaki prosediir, List bilegeni igin contentPadding stilinin degerini ayarlar. I¢erik etrafinda dolgu elde etmek igin,
bu ayarin degerinin, List 6gesinin boyutundan ¢ikarildigina dikkat edin, boylece List 6gesindeki metnin kirpilmasini
onlemek i¢in List 6gesinin boyutunu artirmaniz gerekebilir.

1 Yeni bir Flash dosyasi (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.
2 List bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aList 6rnek adini verin.

3 Ana Zaman Cizelgesi'nde Kare 1 6gesini secin, Eylemler panelini agin ve contentPadding stilini ayarlayip List
Ogesine verileri ekleyen su kodu girin:
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alist.setStyle ("contentPadding", 5);

aList.setSize (145, 200);

alList.addItem({label:"1956 Chevy (Cherry Red)", data:35000});
aList.addItem({label:"1966 Mustang (Classic)", data:27000});
aList.addItem({label:"1976 Volvo (Xcllnt Cond)", data:17000});
alist.rowCount = aList.length;

4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

List bilegseniyle kaplamalari kullanma

List bileseni, gorsel durumlarin: temsil etmesi i¢in su kaplamalari kullanir:

Liste Dis goranimii

KaydirmaCubugu Dis Garindmlen

Hiicre Olusturucu Dig Goranamleri

Odak Dikddrtgen Dis Gorindmi

List kaplamalar:

ScrollBar 6gesi i¢in kaplama olusturma hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “UIScrollBar bilesenini 6zellestirme”
sayfa 132. Focus Rect kaplamast i¢in kaplama olusturma hakkinda bilgi i¢in bkz. “TextArea bilesenini 6zellestirme”
sayfa 127

Not: Bir bilesendeki ScrollBar kaplamas: degistirildiginde, ScrollBar 6gesini kullanan diger tiim bilesenler icin de
ScrollBar kaplamasi degistirilir.

List hiicresinin farkli durumlar igin ikinci bir kaplamalar paletini agmak icin Cell Renderer kaplamasini ¢ift tiklatin.
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Devre digi_Dis géranimi

Yukar_Dis Garanamii

| | Uzeri_Dis Garandmi

| | Asaf_Dis Gorinimi

Devre disi_Secili

| | Asadi_Secil

| | Uzeri_Secili

Yukan_Secili

List Cell Renderer kaplamalar:

Bu kaplamalar: diizenleyerek List 6gesinin hiicrelerinin gériiniimiinii degistirebilirsiniz. Asagidaki prosediir, normal
devre dis1 durumunda List 6gesinin goriiniimiinii degistirmek i¢in Up kaplamasinin rengini degistirir.

1
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N

Yeni bir Flash dosyas1 (ActionScript 3.0) belgesi olusturun.

List bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene aList 6rnek adini verin.
Kaplamalar paletini agmak i¢in List 6gesini ¢ift tiklatin.

Cell Renderer kaplamalarinin paletini agmak i¢in Cell Renderer kaplamasini gift tiklatin.

Up_Skin kaplamasini diizenlemek iizere agmak igin cift tiklatin.

Kaplamanin dolgu alanin1 tiklatarak segin. Ozellik denetgisinde, kaplamanin gegerli dolgu rengiyle bir Dolgu rengi
secici gorintilenir.

Up_Skin kaplamasinin dolgusuna uygulamak i¢in Dolgu rengi segicisini kullanarak #CC66FF rengini secin.

Belge diizenleme moduna geri donmek i¢in, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.

List 6gesine veri eklemek i¢in Zaman Cizelgesi'nin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin:

alList.setStyle ("contentPadding", 5);
alList.setSize (145, 200);

aList.addItem({label:"1956 Chevy (Cherry Red)", data:35000}) ;
alList.addItem({label:"1966 Mustang (Classic)", data:27000});
aList.addItem({label:"1976 Volvo (Xcllnt Cond)", data:17000});

alist.rowCount = alList.length;

10 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

List 6gesi, asagidaki gibi goriintiilenir:

O

1956 Chevy (Cherry Red
1986 Mustang (Clazsic)
1976 Volvo (Xclint Cond)

dzel Up_Skin renkli List hiicreleri

contentPadding stilinin ayarlanmasi sonucunda kareler olusturulur.
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NumericStepper bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢aligma zamaninda NumericStepper bilesenini yatay olarak ve dikey olarak
donistiirebilirsiniz. Gelistirme sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Dontistiirme aracini veya
Degistir > Dontistiir komutlarindan herhangi birini kullanin. Caligma zamaninda setSize () yontemini veya width,
height, scaleX ve scaleY gibi NumericStepper sinifinin ilgili 6zelliklerini ve yontemlerini kullanin.

NumericStepper bileseni yeniden boyutlandirildiginda, asag1 ve yukari ok diigmelerinin genisligi degismez.
Adimlayici, varsayilan yiikseklikten daha biiytik bir degere yeniden boyutlandirilirsa, varsayilan davranis ok
diigmelerini bilesenin {ist ve alt kismina sabitler. Aksi takdirde, 9 dilimli 6lgekleme diigmelerin nasil gizilecegini
belirler. Ok diigmeleri her zaman metin kutusunun saginda goriintiilenir.

Stiller ve NumericStepper bilegeni

NumericStepper bileseninin gortiintimiinii degistirmek igin stil 6zelliklerini ayarlayabilirsiniz. Stiller, bilesen

cizildiginde bilesenin kaplamalari, dolgusu ve metin bicimi icin degerleri belirtir. text Format stili, NumericStepper'in
boyut ve goriiniim degerini degistirmenizi saglar. Cesitli kaplama stilleri, kaplama i¢in kullanilmak tizere farkli siniflar
belirtmenizi saglar. Kaplama stillerini kullanma hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Kaplamalar Hakkinda” sayfa 101.

Bu prosediir, NumericStepper 6gesinin goriintiiledigi degerin goriintimiinii degistirmek i¢in textFormat stilini
kullanir.

1 Yeni bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.
2 NumericStepper bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene myNs 6rnek adini verin.

3 Ana Zaman Cizelgesinin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin:

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
myNs.setSize (100, 50);

tf.color = 0x0000CC;

tf.size = 24;

tf.font = "Arial";

tf.align = "center";

myNs.setStyle ("textFormat", tf);

4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Kaplamalar ve NumericStepper bileseni

NumericStepper bileseni, diigmelerinin basilmamus, basilmis, devre dis ve se¢ili durumlarini temsil eden kaplamalara
sahiptir.

Adimlayicr etkinlestirilirse, isaretgi tizerine geldiginde basilmis ve basilmamis diigmeleri {izerinde durumunda
goriintiilenir. Uzerine basildiginda diigmeler basilmis durumunda goriintiilenir. Fare serbest birakildiginda, diigmeler
basilmamis durumuna geri doner. Fare basili durumdayken isaret¢i diigmeden ayrilirsa, diigmeler orijinal durumuna
geri doner.

Adimlayici devre digt birakilirsa, kullanict miidahalesine bakilmaksizin adimlayict devre dist durumunda
gorilintiilenir.

NumericStepper bileseni su kaplamalari icerir:
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| Yukan Odak Dikdértgen Dis Gérinimii
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NumericStepper kaplamalar

H» W N

9

Yeni bir FLA dosyast olusturun.
NumericStepper bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin.
Diizenlemek iizere goriintiiyii bityiitmek igin Yakinlastirma denetimini %400 degerine ayarlayin.

Grup diizeyine ininceye ve Ozellik denetgisindeki Dolgu rengi secicisinde arka plan rengi goriintiileninceye kadar
kaplamalar panelinde TextInput kaplamasinin arka planini gift tiklatin.

Ozellik denetgisinde Dolgu rengi segicisini kullanarak #9999FF rengini TextInput kaplamasinin arka planina
uygulamak i¢in segin.

Belge diizenleme moduna geri donmek i¢in, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.

Kaplamalar panelini yeniden agmak i¢in NumericStepper 6gesini tekrar ¢ift tiklatin.

Arka plan secilinceye ve arka planin rengi Ozellik denetgisindeki Dolgu rengi segicisinde goriintiileninceye kadar
Up grubunda yukar: ok diigmesinin arka planini ¢ift tiklatin.

Yukar: ok diigmesinin arka planina uygulamak icin #9966FF rengini segin.

10 Up grubunda asag: ok i¢in 8 ve 9 adimlarini yineleyin.

11 Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

NumericStepper 6rneginin asagida gosterildigi gibi goriinmesi gerekir:

1 -

L ]

ProgressBar bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢aligma zamaninda ProgressBar bilesenini yatay olarak ve dikey olarak doniistiirebilirsiniz.
Gelistirme sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni segin ve Serbest Dontistiirme aracini veya Degistir > Dontistiir

komutlarindan herhangi birini kullanin. Caligma zamaninda setSize () yontemini veya height, width, scalex ve
scaley gibi ProgressBar smifinin ilgili 6zelliklerini kullanin.

Son giincelleme 13/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA 122
Kullanic Arabirimi Bilesenlerini Ozellestirme

ProgressBar ii¢ kaplama icerir: yol kaplamasi, gubuk kaplamas ve belirsiz kaplamasi. Bu 6ge, varliklar: 6lgeklemek icin
9 dilimli 6l¢ekleme kullanir.

Stiller ve ProgressBar bileseni

ProgressBar 6rneginin goriiniimiinii degistirmek icin stil 6zelliklerini ayarlayabilirsiniz. ProgressBar 6gesinin stilleri,
bilesen ¢izildiginde bilesenin kaplamasi ve dolgusu icin degerleri belirtir. Su 6rnek, ProgressBar 6rneginin boyutunu
artirir ve barPadding stilini ayarlar.

1 Yeni bir FLA dosyasi olusturun.
2 ProgressBar bilegenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siirtikleyin ve bu bilesene myPb 6rnek adini verin.

3 Ana Zaman Cizelgesi'nin Kare 1'inde, Eylemler Paneli'ne su kodu girin:

myPb.width = 300;
myPb.height = 30;

myPb.setStyle ("barPadding", 3);
4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Kaplama stilleri ayarlama hakkinda bilgi i¢in bkz. “Kaplamalar Hakkinda” sayfa 101.

Kaplamalar ve ProgressBar bileseni

Asagida gosterildigi gibi ProgressBar bileseni, ilerleme ¢ubugu yolunu, tamamlandi ¢ubugunu ve belirsiz cubugunu
temsil etmek i¢in kaplamalar kullanir.

— Cubuk Dig Gorintimii

[zleme s Gériiniimii
é Belirsiz Desen
|

ProgressBar kaplamalar:

Cubuk, konumlandirmasini belirlemek i¢in barPadding 6gesi kullanilarak yol kaplamasinin iizerine yerlestirilir.
Varliklar, 9 dilimli 6lgekleme kullanilarak dl¢eklenir.

ProgressBar 6rneginin indeterminate Ozelligi true olarak ayarlandiginda belirsiz ¢ubugu kullanilir. Kaplama,
ProgressBar 6gesinin boyutuna sigacak sekilde dikey olarak ve yatay olarak yeniden boyutlandirilir.

ProgressBar $gesinin goriiniimiinii degistirmek icin bu kaplamalar1 diizenleyebilirsiniz. Ornegin, su drnek belirsiz
¢ubugunun rengini degistirir.

1 Yeni bir FLA dosyasi olusturun.

2 Bir ProgressBar bilesenini sahne alanina siiriikleyin ve kaplama simgeleri panelini agmak i¢in bileseni ift tiklatin.
3 Belirsiz gubuk kaplamasini gift tiklatin.

4 Diizenlemek iizere simgeyi biiyiitmek i¢in yakinlagtirma denetimini %400 degerine ayarlayin.

5

Diyagonal ¢ubuklardan birini ¢ift tiklatin ve sonra Shift tusunu basili tutup digerlerini teker teker tiklatin. Gegerli
renk, Ozellik denetgisindeki Dolgu rengi segicisinde goriintiilenir.
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6 Ozellik denetgisindeki Dolgu rengi segicisini agmak icin tiklatin ve #00CCO00 rengini segili diyagonal ¢ubuklara
uygulamak igin segin.

7 Belge diizenleme moduna geri donmek igin, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme gubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.

8 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

ProgressBar 6gesinin asagida gosterildigi gibi goriinmesi gerekir.

RadioButton bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢alisma zamaninda RadioButton bilesenini yatay olarak ve dikey olarak doniistiirebilirsiniz.
Gelistirme sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir
komutlarindan herhangi birini kullanin. Caliyma zamaninda setsize () yontemini kullanin.

RadioButton bileseninin sinirlama kutusu goriintir hale gelir ve bilesenin vurug alanini atar. Bilesenin boyutunu
artirirsaniz, vurus alaninin boyutunu da artirirsiniz.

Bilesenin sinirlama kutusu bilesen etiketi i¢in ¢ok kiiciikse, etiket sinirlama kutusuna sigacak sekilde kirpilir.

RadioButton bileseniyle stilleri kullanma

RadioButton 6rneginin goriiniimiinii degistirmek icin stil 6zelliklerini ayarlayabilirsiniz. RadioButton bileseninin stil
ozellikleri, bilesen cizildiginde bu bilesenin kaplamalari, simgeleri, metin bicimlendirmesi ve dolgusu icin degerleri
belirtir. RadioButton bileseninin stilleri, bilesen ¢izildiginde bu bilesenin mizanpajinin kaplamalar1 ve dolgusu i¢in
degerleri belirtir.

Su 6rnek, bir CheckBox bileseninden textFormat stilini alir ve etiketlerinin stilini ayn1 hale getirmek i¢in bu stili
RadioButton 6gesine uygular.

1 Yeni bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.

2 Bir CheckBox bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve Ozellik denetgisinde bilesene myCh 6rnek adin1 verin.

3 Bir RadioButton bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve Ozellik denetgisinde bilesene myRb 6rnek adini verin.
4 Zaman Cizelgesinin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin.

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

tf.color = 0x00FF00;

tf.font = "Georgia";

tf.size = 18;

myCh.setStyle ("textFormat", tf);

myRb.setStyle ("textFormat", myCh.getStyle ("textFormat")) ;

Bu kod, CheckBox i¢in textFormat stilini ayarlar ve CheckBox 6gesinde getstyle () yontemini ¢agirarak bu stili
RadioButton 6gesine uygular.

5 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.
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Kaplamalar ve RadioButton bileseni

RadioButton bileseni, goriiniimiinii degistirmek i¢in diizenleyebileceginiz su kaplamalari igerir:

@'yukan

£ T e
() lizen
O agag
devre dis1
s ~ . g
(*) yukan secili

tizeri segili

()

-
A

) asag1 secili

devre dign secili

odakDikddrtgenDisGariiniimii

RadioButton kaplamalar

Bir RadioButton etkinlestirilmis ve se¢ilmemisse, kullanici isaretgiyi tizerine getirdiginde, over kaplamasini
gorintiiler. Kullanici bir RadioButton 6gesini tiklattiginda, girdi odagini alir ve selected_down kaplamasini
gortntiiler. Kullanici fareyi serbest biraktiginda, RadioButton 6gesi selected_up kaplamasini gériintiiler. Kullanici fare
diigmesine basarken isaretgiyi RadioButton 6gesinin vurus alanindan kaldirirsa, RadioButton yeniden up kaplamasini
goruntiiler.

RadioButton devre dis1 birakilirsa, kullanic1 miidahalesine bakilmaksizin devre disi durumunda gériintiilenir.

Su 6rnek, se¢ili durumunu belirten selected_up kaplamasinin yerine geger.

1

N o0 b~ WN

9

Yeni bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.

RadioButton bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bilesenin kaplamalar paletini agmak i¢in tizerini ¢ift tiklatin.
Diizenlemek iizere simgeyi bityiitmek i¢in yakinlagtirma denetimini %800 degerine ayarlayin.

selected_up kaplamasini se¢mek i¢in gift tiklatin ve silmek icin Delete tusuna basin.

Araglar panelinde Dikdo6rtgen aracini segin.

Ozellik denetgisinde, cizgi rengini kirmizi (#FF0000) ve Dolgu rengini siyah (#000000) olarak ayarlayin.

Dikdortgen ¢izmek i¢in, semboliin kayit noktasini (ayrica baslangi¢ noktas: veya sifir noktasi) isaretleyen arti
isaretinden baslayarak isaretciyi tiklatip siiriikleyin.

Belge diizenleme moduna geri dénmek i¢in, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.

Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

10 RadioButton 6gesini se¢mek i¢in tiklatin.

Segili durumundaki RadioButton 6gesinin asagida gosterilene benzer sekilde goriinmesi gerekir.

B ctiket
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ScrollPane bilesenini ozellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢alisma zamaninda ScrollPane bilesenini yatay olarak ve dikey olarak doniistiirebilirsiniz.
Gelistirme sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir
komutlarindan herhangi birini kullanin. Caliyma zamaninda setSize () yontemini veya height, width, scaleX ve
scaley gibi ScrollPane siifinin ilgili 6zelliklerini veya yontemlerini kullanin.

ScrollPane bileseni, su grafiksel 6zellikleri icerir:
« lgeriginin kayit noktasi (ayrica baslangic noktas: veya sifir noktas), bélmenin sol iist késesinde bulunur.

+ Yatay kaydirma ¢ubugu devre dis1 birakildiginda, kaydirma bélmesinin sag tarafinda iistten alta dogru dikey
kaydirma ¢ubugu goriintiilenir. Dikey kaydirma ¢ubugu devre dis1 birakildiginda, kaydirma bélmesinin alt
kisminda soldan saga dogru yatay kaydirma ¢ubugu goriintillenir. Her iki kaydirma ¢ubugunu da devre dist
birakabilirsiniz.

« Kaydirma bolmesi ok kiigiikse, igerik dogru sekilde goriintillenmeyebilir.

+ Kaydirma bolmesi yeniden boyutlandirildiginda, kaydirma yolu ve kaydirma kutusu (kaydirma ¢ubugu) genisler
veya kiigiiliir ve vurus alanlar1 yeniden boyutlandirilir. Diigmeler ayn1 boyutta kalir.

ScrollPane bileseniyle stilleri kullanma

ScrollPane bileseninin stil 6zellikleri, bilesen ¢izildiginde bilesenin mizanpajinin kaplamalar1 ve dolgusu i¢in degerleri
belirtir. Cesitli kaplama stilleri, bilesenin kaplamalari i¢in kullanilmak tizere farkli siniflar belirtmenizi saglar. Kaplama
stillerini kullanma hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Kaplamalar Hakkinda” sayfa 101.

1 Yeni bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.
2 Bir ScrollPane bilesenini Sahne Alani'na stiriikleyin ve bu bilesene mySp 6rnek adini verin.

3 Ozellik denetcisinde Parametreler sekmesini tiklatin ve source parametresi icin su degeri girin:
http://www.helpexamples.com/flash/images/imagel.jpg.

4 Ana Zaman Cizelgesi'nin Kare 1'inde, Eylemler paneline su kodu ekleyin:
mySp.setStyle ("contentPadding", 5);

Kaydirma ¢ubuklarinin disinda, bilesenin kenarlig1 ile icerigi arasina dolgu uygulandigini unutmayin.

5 Kontrol Et > Filmi Test Et'i secin.

Kaplamalar ve ScrollPane

ScrollPane bileseni, kaydirma varliklar: i¢in bir kenarlik ve kaydirma ¢ubuklar: kullanir. Kaydirma ¢ubuklar: i¢in
kaplama olusturma hakkinda bilgi almak i¢in bkz. “UIScrollBar bileseniyle kaplamalari kullanma” sayfa 133.

Slider bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢alisma zamaninda Slider bilesenini yatay olarak doniistiirebilirsiniz. Gelistirme sirasinda,
Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Dontistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir komutlarindan herhangi
birini kullanin. Caligma zamaninda, setSize () yontemini veya width ve scalex 6zellikleri gibi Slider sinifinin ilgili
ozelliklerini kullanin.

Son giincelleme 13/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA
Kullanic Arabirimi Bilesenlerini Ozellestirme

Kaydiriciy: yalnizca daha uzun hale getirebilirsiniz. Yiiksekligini artiramazsiniz. Flash, setSize () yonteminin
height Ozelligini ve height parametresini yoksayar. Ancak dikey olarak daha uzun hale getirmek i¢in dikey bir

kaydirici olusturabilirsiniz.

Stiller ve Slider bileseni

Slider bileseninin stilleri yalnizca bilesenin sinirlama kutusu ile dis sinir1 arasindaki dolgu i¢in kullanilacak piksel
say1sini belirten FocusRectPadding degerini ve kaplamalarinin siniflarini belirtir. Kaplama stillerini kullanma
hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Kaplamalar Hakkinda” sayfa 101.

Kaplamalar ve Slider bileseni

Slider bileseni, goriiniimiinii degistirmek i¢in diizenleyebileceginiz su kaplamalar: kullanur.

yukar

devre disa

igaret
{3 minik resim_yukanda
/7 minik resmin_{izerinde
£y minik resim_agagida

minik resim_devre dist

odakDikdartgenDisGorliniimil

Slider kaplamalar:

Su 6rnek, up yolunun rengini mavi olarak degistirmek i¢in up yolunu diizenler.

1

v A W N

Yeni bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.

Slider bilesenini Bilesenler panelinden Sahne Alani'na siiriikleyin.

Slider bileseninin kaplamalar panelini agmak i¢in bileseni ¢ift tiklatin.

Sembol diizenleme modunda agmak i¢in, kayit noktasinda up yolunu cift tiklatin.

Diizenlemek tizere simgeyi bityiitmek i¢in yakinlastirma denetimini %800 degerine ayarlayin. Slider yolunun ti¢
gubuktan olustuguna dikkat edin.

Ust cubugu segmek icin tiklatin. Segildigi zaman, {ist cubugun rengi Ozellik denetcisindeki Dolgu rengi segicisinde
gorlintiilenir.

Ozellik denetgisinde Dolgu rengi segicisini kullanarak #000066 rengini Slider yolunun iist gubuguna uygulamak
i¢in segin.

Slider yolunun orta gubugunu segmek icin tiklatin. Secildigi zaman, orta qubugun rengi Ozellik denetcisindeki
Dolgu rengi segicisinde goriintiilenir.

Ozellik denetgisinde Dolgu rengi secicisini kullanarak #0066FF rengini Slider yolunun orta cubuguna uygulamak
icin se¢in.
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10 Slider yolunun alt gubugunu segmek i¢in tiklatin. Segildigi zaman, alt cubugun rengi Ozellik denetgisindeki Dolgu
rengi segicisinde gortntilenir.

11 Ozellik denetgisinde Dolgu rengi segicisini kullanarak #00CCFF rengini Slider yolunun alt gubuguna uygulamak
icin segin.

12 Belge diizenleme moduna geri donmek i¢in, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.

13 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

Slider 6gesi, asagidaki gibi gortntiilenir:

TextArea bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢aligma zamaninda TextArea bilesenini yatay olarak ve dikey olarak doniistiirebilirsiniz.
Gelistirme sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir
komutlarindan herhangi birini kullanin. Caliyma zamaninda, setSize () yontemini veya height, width, scaleX ve
scaleY gibi, TextArea sinifinin ilgili 6zelliklerini kullanin.

Bir TextArea bileseni yeniden boyutlandirildiginda, kenarlik yeni sinirlama kutusuna yeniden boyutlandirilir.
Gerekiyorsa, kaydirma gubuklar: alt ve sag kenara yerlestirilir. Daha sonra kalan alan iginde metin alan1 yeniden
boyutlandirilir; TextArea bileseninde sabit boyutlu bir 6ge yoktur. TextArea bileseninin genisligi, metnin boyutunu
goruntiileyemeyecek kadar kiigiikse, metin kirpilir.

Stiller ve TextArea bileseni

TextArea bileseninin stilleri, bilesen ¢izildiginde bilesenin kaplamalari, dolgusu ve metin bi¢imi icin degerleri belirtir.
texFormat ve disabledTextFormat stilleri, TextArea 6gesinin goriintiiledigi metnin stilini belirler. Kaplama stili
ozellikleri hakkinda bilgi almak i¢in bkz. “TextArea bileseniyle kaplamalar1 kullanma” sayfa 128.

Su 6rnek, TextArea devre dig1 birakildiginda metnin goriinimiinii degistirmek i¢in disabledTextFormat stilini
ayarlar ancak etkinlestirilmis bir TextArea i¢in textFormat stilinin ayarlanmasinda da ayni islem gegerlidir.

1 Yeni bir Flash dosyasi olusturun.
2 Bir TextArea bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene myTa 6rnek adini verin.
3 Ana Zaman Cizelgesi'nin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin.

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
tf.color = 0xCC99FF;

tf.font = "Arial Narrow";

tf.size = 24;

myTa.setStyle ("disabledTextFormat", tf);
myTa.text = "Hello World";

myTa.setSize (120, 50);

myTa.move (200, 50) ;

myTa.enabled = false;

4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.
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TextArea bileseniyle kaplamalari kullanma

TextArea bileseni, gériiniimiinii degistirmek icin diizenleyebileceginiz su kaplamalar: kullanir.

Normal Dig Goriintim
Devre Dis1 Dis Goriiniim
| Odak Dikdértgen Dig Goriintimi

KullamciArabirimiKaydirmaCubugu
Bileseni

TextArea kaplamalar:

Not: Bir bilesendeki ScrollBar kaplamas: degistirildiginde, ScrollBar 6gesini kullanan diger tiim bilesenler icin de
ScrollBar kaplamas: degistirilir.

Asagidaki prosediir, TextArea 6gesinde odak ve Normal kaplama oldugunda goriintiilenen Focus Rect Kaplamasinin

kenarlik renklerini degistirir.

1

2
3
4

7
8
9

Yeni bir Flash dosyas: olusturun.
Bir TextArea bilesenini sahne alanina siiriikleyin ve kaplama simgeleri panelini agmak i¢in bileseni cift tiklatin.
Focus Rect Kaplamasini gift tiklatin.

Focus Rect Kaplamasinin kenarhigini segmek igin tiklatin. Secildigi zaman, gegerli rengi Ozellik denetcisindeki
Dolgu rengi segicisinde goriintiilenir.

Ozellik denetgisindeki Dolgu rengi secicisini agmak icin tiklatin ve #CC0000 rengini kenarliga uygulamak i¢in
segin.

Belge diizenleme moduna geri donmek i¢in, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.

TextArea bileseninin kaplama simgeleri panelini agmak icin bileseni cift tiklatin.
Normal kaplamay cift tiklatin.

Normal kaplamanin kenarliginin her kenarini teker teker secin ve rengini #990099 olarak ayarlayin.

10 Belge diizenleme moduna geri ddnmek i¢in, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme gubugunun sol tarafindaki

Geri diigmesini tiklatin.

11 Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

Metin girmeye baglamak igin TextArea 6gesini sectiginizde, bu 6genin kenarliginin asagida gosterildigi gibi
goriinmesi gerekir:
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Dis kenarlik Focus Rect kaplamasi ve i¢ kenarlik da Normal kaplamanin kenarhigidir.

UlScrollBar kaplamasinin diizenlenmesiyle ilgili bilgi i¢in bkz. “UlScrollBar bilesenini 6zellestirme” sayfa 132.

Textlnput bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda veya ¢alisma zamaninda TextInput 6rneginin boyutunu degistirebilirsiniz. Gelistirme sirasinda,
Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Dontistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir komutlarindan herhangi
birini kullanin. Caligma zamaninda setSize () yontemini veya height, width, scaleX ve scaley gibi TextInput
sintfinin ilgili 6zelliklerini kullanin.

Bir TextInput bileseni yeniden boyutlandirildiginda, kenarlik yeni sinirlama kutusuna yeniden boyutlandirilir.
TextInput bileseni kaydirma ¢ubuklarini kullanmaz ancak kullanici metinle etkilesim kurdukg¢a ekleme noktasi
otomatik olarak kaydirilir. Daha sonra kalan alan i¢inde metin alan1 yeniden boyutlandirilir; TextInput bileseninde
sabit boyutlu bir 6ge yoktur. TextInput bileseni, metni goriintiileyemeyecek kadar kiigiikse, metin kirpilir.

Stiller ve Textinput bileseni

TextInput bileseninin stilleri, bilesen ¢izildiginde bilesenin kaplamalari, dolgusu ve metin bicimlendirmesi i¢in
degerleri belirtir. texFormat ve disabledTextFormat stilleri, bilesende goriintillenen metnin stilini belirler.
Kaplama stili 6zellikleri hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in bkz. “Kaplamalar ve TextInput bileseni” sayfa 129.

Su 6rnek, TextInput bileseninde goriintiilenen metnin fontunu, boyutunu ve rengini ayarlamak i¢in textFormat
stilini ayarlar. Ayni islem, bilesen devre dist birakildiginda uygulanan disabledTextFormat stilinin ayarlanmasinda
da gegerlidir.

1 Yeni bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.

2 Bir TextInput bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene myTi 6rnek adini verin.

3 Ana Zaman Cizelgesinin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin.

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
tf.color = 0x0000FF;

tf.font = "Verdana";
tf.size = 30;
tf.align = "center";

tf.italic = true;

myTi.setStyle ("textFormat", tf);
myTi.text = "Enter your text here";
myTi.setSize (350, 50);

myTi.move (100, 50);

4 Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

Kaplamalar ve Textinput bileseni

TextInput bileseni, goriiniimiinii degistirmek i¢in diizenleyebileceginiz su kaplamalar: kullanir:
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Normal Dig Gériiniim

Devre Digi Dig Goriiniim
Odak Dikdértgen
—— Dis Goriiniimii

TextInput resim yazis

Asagidaki prosediir, TextInput bileseninin kenarligini ve arka plan renklerini degistirir:

1 Yeni bir Flash dosyasi olusturun.

Bir TextInput bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve kaplamalar panelini agmak i¢in bileseni ¢ift tiklatin.
Normal kaplamay cift tiklatin.

Diizenlemek iizere simgeyi bityiitmek i¢in yakinlastirma denetimini %800 degerine ayarlayin.

Normal kaplamanin kenarliginin her kenarini teker teker sec¢in ve uygulanacak rengini #993399 olarak ayarlayin.

o un b~ W N

Ozellik denetgisindeki Dolgu rengi segicisinde rengi goriintiileninceye kadar arka plani gift tiklatin. Arka plana
uygulamak i¢in #99CCCC rengini segin.

7 Belge diizenleme moduna geri donmek i¢in, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol tarafindaki
Geri diigmesini tiklatin.

8 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

TextInput bileseninin asagida gosterildigi gibi goriinmesi gerekir:

TileList bilesenini ozellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢alisma zamaninda TileList bilesenini yatay olarak ve dikey olarak doniistiirebilirsiniz.
Gelistirme sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir
komutlarindan herhangi birini kullanin. Caliyma zamaninda, setSize () yontemini veya width, height,
columnCount, rowCount, scaleX ve scaleY gibi ilgili 6zellikleri kullanin. TileList bilesenin icerisinde bulunan
ScrollBar, liste kutusu ile birlikte 6lgeklenir.

Stiller ve TileList bilegeni

TileList bileseninin stilleri, bilesen ¢izildiginde bilesenin kaplamalari, dolgusu ve metin bi¢imlendirmesi i¢in degerleri
belirtir. texFormat ve disabledTextFormat stilleri, bilesende goriintiilenen metnin stilini belirler. Kaplama stilleri
hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in bkz. “TileList bileseniyle kaplamalari kullanma” sayfa 131.

Su ornek, TileList 6rneginde goriintiilenen etiketlerin font, boyut, renk ve metin 6zelliklerini ayarlamak i¢in
textFormat stilini kullanarak setRendererstyle () yontemini ¢agirir. Ayniislem, enabled 6zelligi false degerine
ayarlandiginda uygulanan disabledTextFormat stilinin ayarlanmasinda da gecerlidir.

1 Yeni bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.

2 TileList bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene myTI 6rnek adini verin.
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3 Zaman Cizelgesi'nin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin.

myTl.setSize (100, 100);
myTl.addItem({label:"#1"}) ;
myTl.addItem({label:"#2"}) ;
myTl.addItem({label:"#3"})
myTl.addItem({label:"#4"}) ;

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
tf.font = "Arial";

tf.color = 0xO0O0FF0O0;

tf.size = 16;

tf.italic = true;

tf.bold = true;

tf.underline = true;

(
(
(
(

7

tf.align = "center";
myTl.setRendererStyle ("textFormat", tf);

TileList bileseniyle kaplamalari kullanma

TileList bilegeni, bir TileList kaplamas, bir CellRenderer kaplamasi ve bir ScrollBar kaplamast igerir. TileList 6gesinin
goriniimiinii degistirmek i¢in bu kaplamalar1 diizenleyebilirsiniz:

HiicreOlusturucu dis gorindmlen

| Odak Dikdortgen Dig Garindmi

Désemelistesi Dig Goriindmd

KaydirmaCubugu Dis Goridndmlen

TileList kaplamalar:

Not: Bir bilesendeki ScrollBar kaplamas: degistirildiginde, ScrollBar 6gesini kullanan diger tiim bilesenler igin de
ScrollBar kaplamas degistirilir.

Asagidaki prosediir, TileList 6gesinin CellRenderer Selected_Up kaplamasinin rengini degistirir.
1 Bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.
2 TileList bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve kaplamalar panelini agmak i¢in bilegeni ¢ift tiklatin.

3 CellRenderer kaplamasini ift tiklatin, ardindan Selected_Up kaplamasini gift tiklatin ve dikdortgen arka planim
tiklatin.

4 Ogzellik denetgisindeki Dolgu rengi segicisini kullanarak #99FFFF rengini Selected_Up kaplamasina uygulamak igin
secin.
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5 Belge diizenleme moduna geri doniinceye kadar, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol
tarafindaki Geri diigmesini tiklatin.

6 Degerler iletisim kutusunu agmak igin, Ozellik denetgisinin Parametreler sekmesinde, dataProvider satirinin ikinci
stitununu ¢ift tiklatin. Su etiketlerle 6geleri ekleyin: 1. 6ge, 2. 6ge, 3. 6ge, 4. 68e.

7 Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.
8 TileList 6gesindeki hiicrelerden birini segmek i¢in tiklatin ve sonra fareyi secili hiicreden kaldirin.

Secili hiicrenin asagidaki gibi goriintiilenmesi gerekir:

[

1.6de  2.68e

3.00e  4.0de

Degistirilmis Selected_Up kaplama rengi ile TileList bileseni

UlLoader bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢alisma zamaninda UILoader bilesenini yatay olarak ve dikey olarak doniistiirebilirsiniz.
Gelistirme sirasinda, Sahne Alani'nda bileseni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir > Doniistiir
komutlarindan herhangi birini kullanin. Calisma zamaninda, setsize () yontemini veya width, height, scaleX ve
scaley gibi ilgili 6zellikleri kullanin.

UlLoader bileseninin boyutlandirma davranisi, scalecontent ozelligi tarafindan denetlenir. scaleContent 6gesi
true oldugunda, yiikleyicinin sinirlari i¢ine sigacak sekilde icerik 6lgeklenir (ve setsize () ¢agrildiginda igerik
yeniden olgeklenir). scaleContent &gesi false oldugunda, bilesenin boyutu icerigin boyutuna sabitlenir ve
setSize () ve boyutlandirma 6zelliklerinin herhangi bir etkisi olmaz.

UlLoader bileseninin, stil veya kaplama uygulayabileceginiz herhangi bir kullanic1 arabirimi 6gesi yoktur.

UlScrollBar bilesenini 6zellestirme

Gelistirme sirasinda ve ¢aligma zamaninda UIScrollBar bilesenini yatay olarak ve dikey olarak dontistiirebilirsiniz.
Ancak dikey bir UIScrollBar 6gesi genisligi degistirmenize ve yatay bir UIScrollBar 6gesi de yiiksekligi degistirmenize
izin vermez. Geligtirme sirasinda, Sahne Alani'nda bilegeni se¢in ve Serbest Doniistiirme aracini veya Degistir >
Doniistiir komutlarindan herhangi birini kullanin. Calisma zamaninda setSize () yontemini veya width, height,
scaleX ve scaley gibi UlScrollBar sinifinin ilgili 6zelliklerini kullanin.

Not: setsize() yontemini kullanirsaniz, yatay bir kaydirma ¢ubugunun yalnizca genisligini veya dikey bir kaydirma
cubugunun yalnizca yiiksekligini degistirebilirsiniz. Gelistirme sirasinda, yatay bir kaydirma cubugunun yiiksekligini
veya dikey bir kaydirma ¢ubugunun genisligini ayarlayabilirsiniz, ancak film yayinlandiginda degerler sifirlanir.
Kaydirma ¢ubugunun yalnizca uzunluguna karsilik gelen boyutu degistirilebilir.
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UlScrollBar bileseniyle stilleri kullanma

UlScrollBar bileseninin stilleri yalnizca bilesenin sinirlama kutusu ile dis sinir1 arasindaki dolgu i¢in kullanilacak
piksel say1sini belirten FocusRectPadding degerini ve kaplamalarinin siniflarini belirtir. Kaplama stillerini kullanma
hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Kaplamalar Hakkinda” sayfa 101.

UlScrollBar bilegeniyle kaplamalari kullanma
UlScrollBar bileseni su kaplamalari kullanir.

[v]
I

-

1_ m
1
J

K| vl (=] |
Yukar Uzeri Devre disi Asag

Odak Dikdartgen Dis Goriinima

UlScrollBar kaplamalari

Yatay ve dikey kaydirma ¢ubuklar1 ayni kaplamalar kullanir; yatay bir kaydirma ¢ubugu goriintiilenirken, UIScrollBar
bileseni gerektiginde kaplamalarini dondiiriir.

Not: Bir bilesendeki ScrollBar kaplamas: degistirildiginde, ScrollBar 6gesini kullanan diger tiim bilesenler igin de
ScrollBar kaplamas: degistirilir.

Su 6rnek, UlScrollBar kaydirma kutusunun ve ok diigmelerinin renginin nasil degistirildigini gosterir.

1 Yeni bir Flash belgesi (ActionScript 3.0) olusturun.

2 UlScrollBar bilegenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene mySb 6rnek adini verin. Parametreler sekmesinde,

yonii yatay olarak ayarlayin.
Kaplamalar panelini agmak i¢in kaydirma ¢ubugunu ift tiklatin.
Up kaplamasini se¢mek i¢in tiklatin.

Diizenlemek iizere simgeyi bityiitmek i¢in yakinlagtirma denetimini %400 degerine ayarlayin.

o unn b~ W

Arka plan segilinceye ve arka planin rengi, Ozellik denetcisindeki Dolgu rengi segicisinde gériintiileninceye kadar
sag okun (veya dikey kaydirma ¢ubugu icin yukar: okun) arka planini ¢ift tiklatin.

N

Diigme arka planina uygulamak i¢in #CC0033 rengini se¢in.

8 Belge diizenleme moduna geri doniinceye kadar, Sahne Alani'nin yukarisindaki diizenleme ¢ubugunun sol

tarafindaki Geri diigmesini tiklatin.
9 Kaydirma kutusu ve sol ok (veya dikey kaydirma ¢ubugu i¢in asagi ok) i¢in 6, 7 ve 8 adimlarini yineleyin.

10 Kaydirma ¢ubugunu bir TextField 6gesine eklemek i¢in Zaman Cizelgesi'nin Kare 1'indeki Eylemler paneline su

kodu ekleyin.
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var tf:TextField = new TextField() ;
addChild(tf) ;

tf.x = 150;

tf.y = 100;

mySb.width = tf.width = 200;
tf.height = 22;

tf.text = "All work and no play makes Jack a dull boy. All work and no play makes Jack a
dull boy. All . . .";

mySb.y = tf.y + tf.height;

mySb.x = tf.x + tf.width;x
mySb.scrollTarget = tf;

1

-

Kontrol Et > Filmi Test Et'i se¢in.

UlScrollBar bileseninin asagidaki gibi goriintiilenmesi gerekir:

All work and no play males Jack a dull b

| B |

Kaydirma kutusu ile sol ve sag oklar: kirmizi renkte olan dikey ScrollBar
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Boliim 6: FLVPlayback Bilesenini
kullanma

FLVPlayback bileseni, HTTP {izerinden agamali olarak indirilen video dosyalarini veya Adobe Macromedia Flash
Media Server'daki ya da Flash Video Streaming Service'deki (FVSS) video akis dosyalarini oynatmak i¢in Adobe Flash
CS5 Professional uygulamaniza kolayca bir video oynatici dahil etmenize olanak tanir.

Adobe Flash Player 9 Update 3'tin (stiriim 9.0.115.0 veya sonrast) piyasaya siiriilmesiyle, Flash Player uygulamasinda
video oynatmaya yonelik 6nemli gelismeler elde edilmistir. Bu giincelleme, daha iyi video oynatma performansi
saglamak i¢in son kullanic sisteminin video donanimindan yararlanan FLVPlayback bilesenindeki degisiklikleri
igerir. FLVPlayback bilesenindeki degisiklikler arasinda, tam ekran modunda goriintiilenen video dosyalarinin aslina
uygunlugunun artmasi da yer alir.

Ayrica, Flash Player 9 Update 3, endiistri standardi H.264 kodlamasini kullanan yiiksek tanimlamali MPEG-4 video
bigimleri i¢in destek ekleyerek FLVPlayback bileseninin islevlerini artirir. Bu bi¢imler arasinda MP4, M4A, MOV,
MP4V, 3GP ve 3G2 yer alir.

Not: Korumali MP4 dosyalari—orn. ® iTunes®'dan indirilenler veya FairPlay® tarafindan dijital olarak sifrelenenler—
desteklenmez.

Kullanimi kolay FLVPlayback bilegeni su 6zellik ve avantajlara sahiptir:

« Sahne Alani'na siiriiklenip hizli ve bagarili sekilde uygulanabilir
+ Tam ekran boyutunu destekler
+ Oynatma denetimlerinin gériiniimiinii 6zellestirmenizi saglayan 6nceden tasarlanmig bir kaplamalar koleksiyonu sunar
+ Onceden tasarlanmug kaplamalar i¢in renk ve alfa degerleri segmenize olanak saglar
Ileri diizey kullanicilarin kendi kaplamalarini olugturmasina olanak saglar
Gelistirme sirasinda canli 6nizleme saglar
 Yeniden boyutlandirma sirasinda video merkezinin ortalanmasi i¢in mizanpaj 6zellikleri saglar
+ Asamali olarak indirilen video dosyasinin yeterli bolimii indirildiginde oynatma islemini baglatir
+ Videonuzu metin, grafik ve animasyonla senkronize etmenize olanak veren isaret noktalar: saglar

+ SWEF dosyasinin makul 6l¢iideki boyutunu korur.

FLVPlayback bilesenini kullanma

FLVPlayback bileseninin kullanimyi, bilesenin Sahne Alani'na koyulmas: ve bilesenin oynatmas i¢in bir video
dosyasinin belirtilmesinden ibarettir. Ayrica, davranisini belirlemek ve video dosyasini tanimlamak i¢in ¢esitli
parametreler de belirleyebilirsiniz.

FLVPlayback bileseni, ActionScript uygulama programlama arabirimi de (API) icerir. API, Adobe® Flash® Professional
CS5 igin ActionScript® 3.0 Basvurusu bolimiinde eksiksiz tanimlanan su siniflar kapsar: CuePointType, FLVPlayback,
FLVPlaybackCaptioning, NCManager, NCManagerNative, VideoAlign, VideoError, VideoPlayer, VideoState ve bir
¢ok olay sinifi - AutoLayoutEvent, LayoutEvent, MetadataEvent, SkinErrorEvent, SoundEvent, VideoEvent ve
VideoProgressEvent.
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FLVPlayback bileseni, FLV Oynatma Ozel Kullanic1 Arabirimi bilesenlerini igerir. FLVPlayback bileseni, video

dosyasini ve bu dosyayi ¢alistirmanizi saglayan denetimleri goriintiilediginiz bir goriintiileme alani ile video oynatic
birlesimidir. FLV Oynatma Ozel Kullanic1 Arabirimi bilesenleri, video dosyasini oynatmak, durdurmak, duraklatmak
ve denetlemek i¢in kullanabildiginiz denetim diigmeleri ve mekanizmalar saglar. Bu denetimler arasinda, BackButton,
BufferingBar, CaptionButton (FLVPlaybackCaptioning i¢in), ForwardButton, FullScreenButton, MuteButton,
PauseButton, PlayButton, PlayPauseButton, SeekBar, StopButton ve VolumeBar yer alir. FLVPlayback bileseni ve FLV
Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi denetimleri, agagida gosterildigi gibi Bilesenler panelinde goriintiilenir:

EILESEMLER =
EEETT N -
Q FLVPlayback

P FLVPlaybackCaptioning

BackButton
BufferingBar
CaptionButton
ForwardButton

FullScreenButton
MuteButton

PauseButton

PlyButton
PlayPauseButton 3
SeekBar

StopButton

VolumeBar -

VHECHEHEEWEE
|

Bilesenler panelindeki FLVPlayback bilesenleri

FLVPlayback bilesenine oynatma denetimleri ekleme islemine kaplama olusturma denir. FLVPlayback bileseni,
oynatma, durdurma, geri, ileri, arama ¢ubugu, sessiz, ses diizeyi, tam ekran ve resim yazisi ekleme denetimlerini
saglayan bir varsayilan baglangi¢ kaplamasina sahiptir. Bu kaplamay1 degistirmek icin su secenekler bulunur:

Onceden tasarlanmig kaplamalar koleksiyonundan se¢im yapma
Ozel bir kaplama olusturup énceden tasarlanmig kaplamalar koleksiyonuna ekleme
FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi bilesenlerinden tek tek denetimleri segip 6zellestirme

Onceden tasarlanmig bir kaplamayz sectiginizde, gelistirme sirasinda veya galigma zamaninda kaplama rengini ve
alfa degerlerini ayr1 ayr1 segebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in bkz. “Onceden tasarlanmis bir kaplama segme”
sayfa 153.

Farkl bir kaplama segildikten sonra, segilen kaplama yeni varsayilan kaplama olur.

FLVPlayback bileseni i¢in bir dig goriiniim segme ya da olusturma hakkinda daha fazla bilgi i¢cin bkz. “FLVPlayback
bilesenini 6zellestirme” sayfa 153.

FLVPlayback bileseniyle uygulama olusturma
Su yollar1 kullanarak FLVPlayback bilesenini uygulamaniza dahil edebilirsiniz:

FLVPlayback bilesenini Bilegenler panelinden Sahne Alani'na siiriikkleyin ve source parametresi igin bir deger
belirtin.

Sahne Alani'nda bilesen olusturmak icin Video I¢e Aktarma sihirbazini kullanin ve bir kaplama segerek bileseni
Ozellestirin.

Bir FLVPlayback 6rnegini Sahne Alani'nda dinamik olarak olusturmak i¢in FLvPlayback () yapicisini kullanin
(bilesenin kiitiiphanede oldugunu varsayilir).
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Not: ActionScript ile bir FLVPlayback 6rnegi olusturursaniz, ActionScript ile skin ozelligini ayarlayarak bu ornege
bir kaplama da atamaniz gerekir. Kaplamay: bu sekilde uyguladiginizda, kaplama SWF dosyasiyla otomatik olarak
yayinlanmaz. Hem uygulama SWF dosyasini hem de kaplama SWF dosyasini uygulama sunucunuza kopyalamaniz
gerekir, aksi takdirde, uygulamay: ¢alistirdiginizda kaplama SWEF dosyas: kullanilamaz.

FLVPlayback bilesenini Bilesenler panelinden siiriikleme

1 Bilesenler panelinde, video girisini agmak icin Art1 (+) diigmesini tiklatin.
2 FLVPlayback bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin.

3 Sahne Alani'nda segilen FLVPlayback bileseniyle, Bilesen denetgisinin Parametreler sekmesinde source
parametresinin Deger hiicresini bulun ve asagidakilerden birini belirten bir dize girin:

+ Video dosyasinin yerel yolu
+ Video dosyasinin URL'si

+ Video dosyasinin nasil oynatilacagini agiklayan, senkronize edilmis Multimedia Integration Language (SMIL)
dosyasinin URL'si

Bir veya daha fazla FLV dosyas1 agiklamak igin SMIL dosyasinin nasil olugturulacagi hakkinda bilgi almak igin
bkz. “SMIL dosyasini kullanma” sayfa 164.

4 Bilesen denet¢isinin Parametreler sekmesinde, Sahne Alani'nda FLVPlayback bileseni secili durumdayken, skin
parametresi i¢cin Deger hiicresini tiklatin.

5 Kaplama Seg iletisim kutusunu agmak icin biytite¢ simgesini tiklatin.
6 Su seceneklerden birini belirleyin:

+ Bir oynatma denetimleri kiimesini bilesene eklemek i¢in, Kaplama agilir listesindeki 6nceden tasarlanmis
kaplamalardan birini secin.

«  Ozel bir kaplama olusturduysaniz, agilir meniiden Ozel Kaplama URL'si segenegini belirleyin ve URL kutusuna,
kaplamay1 iceren SWF dosyasinin URL'sini girin.

+ Yok secenegini belirleyin ve oynatma denetimleri eklemek icin tek tek FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi
bilesenlerini Sahne Alani'na siirtikleyin.

Not: [lk iki durumda, agilir meniiniin yukarisindaki goriintiileme bélmesinde kaplamanin 6nizlemesi
gorintiilenir. Kaplamanin rengini degistirmek icin Renk secicisini kullanabilirsiniz.

Ozel Kullanict Arabirimi denetiminin rengini degistirmek icin, denetimi dzellestirmeniz gerekir. Ozel Kullanici
Arabirimi denetimlerini kullanma hakkinda daha fazla bilgi iin, bkz. “FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi
bilesenleri i¢in ayr1 ayr1 kaplama olusturma” sayfa 154.

7 Kaplama Seg iletisim kutusunu kapatmak i¢cin Tamam'1 tiklatin.
8 SWF dosyasini ¢alistirip videoyu baslatmak i¢cin Kontrol Et > Filmi Test Et seceneklerini belirleyin.
Asgagidaki prosediir, FLVPlayback bileseni eklemek igin Video I¢e Aktarma sihirbazini kullanr:

Video i¢e Aktarma sihirbazini kullanma:
1 Dosya > Ige Aktar > Video I¢e Aktar segeneklerini belirleyin.

2 Asagidaki seceneklerden birini belirleyerek video dosyasinin konumunu belirtin:
+ Yerel bilgisayarimda
« Bir web sunucusuna, Flash Video Streaming Service'e veya Flash Media Server'a zaten konuslandirilmis

3 Tercihinize bagli olarak, video dosyasinin konumunu belirten yolu veya URL'yi girin, ardindan Ileri'yi tiklatin.
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4 Bir dosya yolu sectiyseniz, daha sonra, videonuzu nasil konuslandirmak istediginizi belirtmek i¢in listelenen
seceneklerden birini belirleyebileceginiz Konuslandirma iletisim kutusunu goriirsiiniiz:

« Standart bir web sunucusundan agamali indirme

« Flash Video Streaming Service'ten akis

+ Flash Media Server'dan akis

+ Videoyu SWF dosyasina gomme ve Zaman Cizelgesi'nde oynatma

Onemli: Video Gom secenegini belirlemeyin. FLVPlayback bileseni yalnizca harici akis videosunda oynatilir. Bu
segenek, Sahne Alani'na bir FLVPlayback bileseni yerlestirmez.

5 Tleri’yi tiklatin.
6 Su seceneklerden birini belirleyin:

+ Bir oynatma denetimleri kiimesini bilesene eklemek i¢in, Kaplama agilir listesindeki 6nceden tasarlanmis
kaplamalardan birini segin.

« Bilegen icin 6zel bir kaplama olusturduysaniz, agilir meniiden Ozel Kaplama URL'si segenegini belirleyin ve
URL kutusuna kaplamayi igeren SWF dosyasinin URL'sini girin.

+ Yok segenegini belirleyin ve oynatma denetimleri eklemek i¢in tek tek FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi
bilesenlerini Sahne Alani'na siiriikleyin.

Not: Ik iki durumda, agihr meniiniin yukarisindaki goriintiileme bolmesinde kaplamanin nizlemesi
goriintiilenir.

7 Kaplama Seg iletisim kutusunu kapatmak i¢cin Tamam'1 tiklatin.

8 Sonra ne olacagini not etmek i¢in Video Ige Aktarmay Bitir iletisim kutusunu okuyun ve Bitir'i tiklatin.

9 FLA dosyanizi kaydetmediyseniz, Farkli Kaydet iletisim kutusu gériintiilenir.

10 SWF dosyasini ¢alistirip videoyu baslatmak i¢in Kontrol Et > Filmi Test Et se¢eneklerini belirleyin.
Asagidaki prosediir, ActionScript kullanarak FLVPlayback bileseni ekler.

ActionScript kullanarak dinamik olarak bir 6rnek olusturma:
1 FLVPlayback bilesenini Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline (Pencere > Kiitiiphane) siiriikleyin.

2 Zaman Cizelgesinin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin. install_drive 6gesini, Flash uygulamasini
yiiklediginiz siiriiciiyle degistirin ve yiiklemeniz i¢in Kaplamalar klasériiniin konumunu yansitmak {izere yolu
degistirin.

Windows yiiklii bilgisayarda:

import fl.video.*;

var my_ FLVPlybk = new FLVPlayback() ;
my FLVPlybk.x = 100;

my_ FLVPlybk.y = 100;
addChild (my_ FLVPlybk) ;

my FLVPlybk.skin = "file:///install drive|/Program Files/Adobe/Adobe Flash
Cs5/en/Configuration/FLVPlayback Skins/ActionScript 3.0/SkinOverPlaySeekMute.swf"
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv";

Macintosh bilgisayarda:
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import fl.video.*;

var my FLVPlybk = new FLVPlayback() ;

my FLVPlybk.x 100;

my FLVPlybk.y = 100;

addChild (my FLVPlybk) ;

my FLVPlybk.skin = "file:///Macintosh HD:Applications:Adobe Flash
CS5:Configuration:FLVPlayback Skins:ActionScript 3.0SkinOverPlaySeekMute.swf"

my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv";
Not: source ve skin Ozelliklerini ayarlamazsaniz, olusturulan film klibi bos goriintiilenir.

3 SWF dosyasini ¢alistirip video dosyasini baslatmak icin Kontrol Et > Filmi Test Et segeneklerini belirleyin.

FLVPlayback bileseni parametreleri

Her FLVPlayback bileseni 6rnegi icin, Bilesen denetgisinde veya Ozellik denetgisinde su parametreleri
ayaﬂayabﬂhshﬂz:align,autoPlay,cuePoints,preview,scaleMode,skin,skinAutoHida
skinBackgroundAlpha,skinBackgroundColor,sourcevevolume.Bupmrmne&ekrhlherbhi,aynladda,kar$hk
gelen ActionScript 6zelligine sahiptir. Bu parametrelere bir deger atadiginizda, uygulamada 6zelligin baslangi¢
durumunu ayarlarsiniz. Ozellik ActionScript'te ayarlandiginda, parametrede ayarladiginiz deger gegersiz kalir. Bu
parametrelerin olasi degerleriyle ilgili bilgi i¢cin Flash Professional igin ActionScript 3.0 Bagvurusu bolimiindeki
FLVPlayback sinifina bakin.

FLVPlayback source parametresini belirtme
source parametresi, Flash uygulamasina dosyanin nasil oynatilacagini bildiren, video dosyasinin adini ve konumunu
belirtmenizi saglar.

Bilesen denetcisindeki source parametresinin Deger hiicresini gift tiklatarak Igerik Yolu iletisim kutusunu agin.

Igerik Yolu (=3
hkkp: fivaw helpesamples. cornfflashfvideof water Flv E)

¥ | Kaynak bovutlanyla eglestir

Tarmanm ] | iptal |

FLVPlayback Bilesen Yolu iletisim kutusu

Igerik Yolu iletisim kutusu, Sahne Alani'nda FLVPlayback drneginin kaynak video dosyasinin boyutlartyla eslesip
eslesmeyecegini belirten, Kaynak FLV Boyutlarini Esletir onay kutusunu saglar. Kaynak video dosyasi, oynatma i¢in
tercih edilen yiikseklik ve genislik boyutlarini igerir. Bu secenegi belirlerseniz, FLVPlayback 6rneginin boyutlari, bu
tercih edilen boyutlarla eslesecek sekilde yeniden boyutlandirilir.

Kaynak

Video dosyasinin nasil oynatilacagini agiklayan video dosyas: veya XML dosyasinin URL'sini ya da yerel yolunu girin.
Video dosyasinin tam konumunu bilmiyorsaniz, dogru konumu bulmaniza yardimci olmasi icin Tarayici iletisim
kutusunu agmak tizere klasor simgesini tiklatin. Bir video dosyasina goz atarken, hedef SWF dosyasinin oldugu
konumda ya da altindaysa, dosyay1 bir web sunucusundan sunabilmeniz i¢in Flash yolu otomatik olarak o konuma
gore yapar. Aksi takdirde yol mutlak bir Windows veya Macintosh yoludur. Yerel XML dosyasinin adin1 girmek igin
yolu ve ad1 girin.

Bir HTTP URL'si belirtirseniz, video dosyas1 asamal1 indirme olarak oynatilir. RTMP URL olan bir URL belirtirseniz,
video dosyasi Flash Media Server'dan veya FVSS'den akisa alinir. XML dosyasinin bir URL'si de Flash Media Server
veya FVSS'den akis video dosyast olabilir.
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Onemli:

Coklu bant genislikleri icin ¢oklu video dosyasi akisinin nasil oynatilacagini agiklayan bir SMIL dosyasinin konumunu
da belirtebilirsiniz. Bu dosya, FLV dosyalarini agiklamak i¢in Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL)
kullanir. SMIL dosyasinin agiklamast igin bkz. “SMIL dosyasini kullanma” sayfa 164.

ActionScript FLVPlayback 6gesini kullanarak video dosyasinin adin1 ve konumunu da belirtebilirsiniz.source
Ozelligi ve FLVPlayback.play () Ve FLVPlayback.load () yontemleri. Bu ¢ alternatif, Bilesen denet¢isinde source
parametresine gore oncelik elde eder. Daha fazla bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 igin ActionScript® 3.0
Basvurusu bolimiinde FLVPlayback sinifi i¢in olan FLVPlayback. source, FLVPlayback.play () Ve
FLVPlayback.load () girislerine bakin.

Tam ekran destegi

FLVPlayback bileseninin ActionScript 3.0 siiriimi, Flash Player 9.0.28.0 veya sonrasini gerektiren tam ekran modunu
destekler ve HTML de tam ekran gériintiileme icin dogru sekilde ayarlanmistir. Onceden tasarlanmis kaplamalarin
bazilari tam ekran modunu etkinlestirme ve devre dis1 birakma i¢in bir ag/kapa diigmesi ierir. Asagidaki resimde,
denetim gubugunun sag tarafinda FullScreenButton simgesi goriintillenmektedir.

Denetim ¢ubugunda tam ekran simgesi

Yalnizca fullscreenTakeOver Ozelligi true degerine ayarlanirsa (varsayilan deger budur) tam ekran destegi
gerceklesir.

Tam ekran destegi, donanim ivmesi destegi ile veya bu destek olmadan da gergeklesebilir. Donanim hizlandirma
destegi hakkinda bilgi i¢in bkz. “Donanim hizlandirma” sayfa 143.

FLVPlayback 6gesine yonelik tam ekran destegi uygulamak igin:
1 FLVPlayback bilesenini uygulamaniza ekleyin ve bu bilesene bir video dosyasi atayin.

2 FLVPlayback bileseni i¢in, tam ekran diigmesi igeren bir kaplama (6rn. SkinUnderPlaySeekFullscreen.swf) se¢in
veya FullScreenButton kullanici arabirimi bilesenini Bilesenler panelindeki Video béliimiinden FLVPlayback
bilesenine ekleyin.

Dosya > Yaymlama Ayarlari segeneklerini belirleyin.
Yayinlama Ayarlari iletisim kutusunda HTML sekmesini tiklatin.
HTML sekmesinde, Sablon agilir meniisiinden Tam Ekran Destekli Flash segenegini belirleyin.

o un b~ W

Ayrica HTML sekmesinde, kullandiginiz Flash Player stiriimiine bagl olarak Flash Siiriimiinii Algila onay
kutusunu segin ve 9.0.28 veya sonrast bir siiriimi belirtin.

7 Bigimler sekmesini se¢in ve hem Flash (.swf) hem de HTML (html) segeneklerinin belirlenmis oldugundan emin
olun. Varsayilan dosya adlarini degistirebilirsiniz.

8 Yaymla'yr ve ardindan Tamam' tiklatin.

Adim 7'ye alternatif olarak, diga aktarilan HTML dosyasini varsayilan tarayicinizda otomatik olarak agmak igin
Tamam' tiklatip sonra Dosya > Yayin Onizlemesi > Varsayilan - (HTML) seceneklerini belirleyebilirsiniz. Aksi
takdirde, tam ekran secenegini test etmek i¢in disa aktarilan HTML dosyasini tarayicinizla agin.

Tam ekran destekli FLVPlayback bilesenini web sayfaniza eklemek icin, disa aktarilan HTML dosyasini agin ve
SWF dosyasini gémen kodu web sayfanizin HTML dosyasina kopyalayin. Bu kodun su 6rnege benzer sekilde
goriinmesi gerekir:
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//from the <head> section

<script language="javascript"> AC_FL_RunContent = 0; </scripts>
<script language="javascript"s> DetectFlashVer = 0; </scripts>

<script src="AC_RunActiveContent.js" language="javascript"></scripts>
<script language="JavaScript" type="text/javascript">

<!l--
R S EEEEEEEEEEES
// Globals

// Major version of Flash required

var requiredMajorVersion = 9;

// Minor version of Flash required

var requiredMinorVersion = 0;

// Revision of Flash required

var requiredRevision = 28;

[ =
/] -->
</script>

//and from the <body> section

<script language="JavaScript" type="text/javascript"s>

<!--

if (AC_FL RunContent == | | DetectFlashver == 0) {
alert ("This page requires AC_RunActiveContent.js.");
} else {

var hasRightVersion = DetectFlashVer (requiredMajorVersion,
requiredMinorVersion, requiredRevision) ;
if (hasRightVersion) { // if we&apos;ve detected an acceptable version
// embed the Flash movie
AC_FL_RunContent (
&apos;codebase&apos;, &apos;http://download.macromedia.com/pub/
shockwave/cabs/flash/swflash.cab#version=9,0,28,0&apos;,
&apos;width&apos;, &apos;550&apos;,
&apos;height&apos;, &apos;400&apos;,
&apos; src&apos;, &apos;fullscreen&apos;,
&apos;quality&apos;, &apos;high&apos;,
&apos;pluginspage&apos;, &apos;http://www.macromedia.com/go/
getflashplayeré&apos;,
&apos;align&apos;, &apos;middle&apos;,
&apos;play&apos;, &apos;true&apos;,

&apos;loop&apos;, &apos;true&apos;,
&apos;scale&apos;, &apos;showall&apos;,
&apos;wmode&apos;, &apos;window&apos;,

&apos;devicefont&apos;, &apos;false&apos;,
&apos;id&apos;, &apos;fullscreen&apos;,
&apos;bgcolor&apos;, &apos;#ffffff&apos;,
&apos;name&apos;, &apos;fullscreen&apos;,
&apos;menu&apos;, &apos;true&apos;,
&apos;allowScriptAccess&apos;, &apos; sameDomain&apos; ,
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&apos;allowFullScreen&apos;, &apos; true&apos;,
&apos;movie&apos;, &apos;fullscreen&apos;,
&apos;salign&apos;, &apos;&apos; ); //end AC code
} else { // Flash is too old or we can&apos;t detect the plug-in.
var alternateContent = &apos;Alternative HTML content should be placed
here. &apos;
+ &apos;This content requires Adobe Flash Player.&apos;
+ &apos;<a href=http://www.macromedia.com/go/getflash/>Get Flash</a>
&apos; ;
document .write (alternateContent); // Insert non-Flash content.

}
/] -=>
</scripts>
<noscripts>
// Provide alternative content for browsers that do not support scripting
// or for those that have scripting disabled.
Alternative HTML content should be placed here. This content requires Adobe Flash Player.
<a href="http://www.macromedia.com/go/getflash/">Get Flash</a>

</noscripts>

Alternatif olarak, web sayfanizin sablonu olarak diga aktarilan HTML dosyasini kullanabilir ve bu dosyaya diger
igeriginizi ekleyebilirsiniz. Ancak bunu yaparsaniz, daha sonra Flash uygulamasindan FLVPlayback HTML
dosyasini tekrar diga aktardiginizda kazara tizerine yazmayacaginiz sekilde HTML dosyasinin adini degistirin.

Herhangi bir durumda, HTML dosyastyla ayni klasére diga aktarilan AC_RunActiveContent.js dosyasini web
sunucunuza yitklemeniz gerekir.

Tam ekran modu i¢in ActionScript destegi, fullScreenBackgroundColor, fullScreenskinDelay, Ve
fullScreenTakeOver Ozelliklerini ve enterFullScreenDisplayState () yontemini igerir. Bu ActionScript
Ogeleriyle ilgili bilgi icin bkz. Adobe® Flash® Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Basvurusu.

enterFullScreenDisplayState() 6gesini kullanma
Su 6rnekte gosterildigi gibi, enterFullScreenDisplayState () ActionScript yontemini ¢agirarak da tam ekran
modunu ¢agirabilirsiniz.

function handleClick (e:MouseEvent) :void {
myFLVPlybk.enterFullScreenDisplayState () ;

}

myButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, handleClick) ;

Bu 6rnekte, tam ekran modu FLVPlayback kaplamasindaki tam ekran a¢/kapa diigmesi tiklatilarak degil, bunun yerine
web sayfasi olusturucusunun tam ekran modunu ¢agirmak i¢in dahil ettigi bir digme (MyButton) tiklatilarak ¢agrilir.
Bu diigme tiklatildiginda handleclick olay isleyicisi ¢agrilarak enterFullScreen DisplayState () yontemi
cagrilir.

enterFullScreenDisplayState () yontemi, Stage.displayState Ozelli§ini StageDisplayState.FULL_SCREEN
olarak ayarlar ve boylece displaystate Ozelligiyle ayni kisitlamalari tagir. enterFullScreenDisplayState ()
yontemi ve Stage.displaysState Ozelligi i¢in bkz. Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu.
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Donanim hizlandirma

Flash Player 9.0.115.0 ve sonraki siiriimler, FLVPlayback 6gesinin tam ekran modunda oynattig1 FLV dosyalarinin
performans ve aslina uygunlugunu gelistirmek icin kullanilabilir video donanimindan yararlanan kod igerir. On
kosullar karsilanir ve fullScreenTakeover 6zelligi t rue degerine ayarlanirsa, Flash Player yazilim iizerinden
olgeklemek yerine video dosyasini dl¢eklemek icin donanim ivmesini kullanir. FLVPlayback bileseni 6nceki bir Flash
Player siirtimiinde ¢alisiyorsa veya donanim ivmesi 6n kosulu yoksa, Flash Player 6nceden yaptig gibi video dosyasini
kendisi 6lcekler.

Tam ekran destegine yonelik donanim ivmesinden yararlanmak igin, bilgisayarimizda DirectX 7 uyumlu 4 MB veya
daha yiiksek VRAM'e (video RAM) sahip ekran kart1 bulunmalidir. Bu donanim destegi, Windows 2000 veya Mac OS
X 10.2 igletim sistemlerinde ve bunlarin sonraki siiriimlerinde mevcuttur. Direct X°, digerlerinin arasinda ti¢ boyutlu
ve iki boyutlu grafiklere ivme vermek i¢in yazilim ile video donanimi arasinda bir arabirim olusturan API'ler saglar.

Donanim ivmesi modundan yararlanmak i¢in agsagidaki yollardan birini kullanarak tam ekran modunu da ¢agirmaniz
gerekir:

« FLVPlayback kaplamasinda tam ekran a¢/kapa diigmesini kullanma
« FullScreenButton video denetimini kullanma

« ActionScript enterFullScreenDisplayState () yontemini kullanma. Daha fazla bilgi i¢in bkz.
“enterFullScreenDisplayState() 6gesini kullanma” sayfa 142.

Stage.displayState Ozelligini StageDisplayState.FULLSCREEN olarak ayarlayip tam ekran modunu
cagirirsaniz, video donanimi ve bellegi kullanilabilir olsa da FLVPlayback donanim ivmesini kullanmaz.

Tam ekran destegi i¢in donanim ivmesi kullanilmasinin sonucunda, FLVPlayback kaplamalari video oynatici ve
video dosyastyla birlikte 6lgeklenir. Asagidaki goriintiide, FLVPlayback kaplamasinda donanim ivmesi bulunurken
tam ekran modunun olugturdugu etki tam ¢6ztiniirlitkte ayrintili sekilde gosterilmektedir.

1600 x 1200 ¢oziiniirliige sahip bir monitorde 320x240 piksel video ile tam ekran modu

Bu goriintii, 320 genislige ve 240 yiikseklige (bunlar varsayilan FLVPlayback boyutlaridir) sahip bir video
dosyastyla 1600 x 1200 monitorde tam ekran modu kullaniminin sonucunu gostermektedir. Kaplamadaki
deformasyon etkisi, daha kii¢iik boyutlardaki FLV dosyalarinda veya daha biiyiik monitérlerde daha belirgin olur.
Bunun tersine, deformasyon etkisi daha biiyitk FLV dosyalarinda veya daha kii¢itk monitérlerde daha az belirgin
olur. Ornegin, 640 x 480 degerinden 1600 x 1200 degerine degistirildiginde, kaplamanin boyutu artar ancak
kaplama daha az deforme edilmis sekilde gorinir.
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FLVPlayback kaplamasinin 6lgeklemesini sinirlamak i¢in skinScaleMaximum 6zelligini ayarlayabilirsiniz.
Varsayilan deger %4,0 veya 400'diir. Ancak kaplamanin 6l¢eklemesinin sinirlandirilmasi i¢in, FLV'yi 6lgeklemek
tizere donanim ve yazilimin birlesimi gerekir ve bu da yiiksek bit oraninda kodlanmis biiyiik boyutlarla FLV'lerin
performansini olumsuz sekilde etkileyebilir. Video biiyiikse (6rnegin, 640 piksel veya daha ytiksek genislikte ve 480
piksel veya daha yiiksek uzunluktaysa), skinScaleMaximum 6gesini kiigiik bir degere ayarlamamaniz gerekir, aksi
takdirde bu biiyiik monitorlerde dikkate deger performans sorunlarina yol agabilir. skinScaleMaximum ozelligi,
performans ve kalite ile biiyiik kaplama gortiniimii arasinda bir denge elde etmenize olanak saglar.

Tam ekran modundan ¢ikma

Tam ekran modundan ¢ikmak i¢in, tekrar tam ekran diigmesini tiklatin veya Esc tusuna basin.

Su 6zelliklerin ayarlanmasi ve su yontemlerin ¢agrilmasi, FLVPLayback bileseninin tam ekran modundan ¢ikmasina
neden olan mizanpaj degisikliklerine neden olabilir: height, registrationHeight, registrationwidth,

registrationX, registrationy, scaleX, scaleY, width, %, y, setScale () veya setSize().

align veya scaleMode Ozelliklerini ayarlarsaniz, tam ekran modundan ¢ikilincaya kadar FLVPlayback bunlar:
center ve maintainAspectRatio degerine ayarlar.

Tam ekran kullanilirken fullScreenTakeover 6zelligi true degerinden false degerine degistirildiginde, donanim
ivmesi modu Flash uygulamasinin da tam ekran modundan ¢ikmasina neden olur.

Coklu video dosyalarini oynatmak icin mizanpaj diizenlemesi

ActionScript 3.0 FLVPlayback 6gesi, video dosyasinin yeniden boyutlandirildiginda veya bilesenin tistiine, altina,
soluna ya da sagina konumlandirildiginda ortalanip ortalanmayacagini belirten bir a1ign 6zelligine sahiptir. Bilesenin
%, v, width ve height Ozelliklerine ek olarak, ActionScript 3.0 bileseni ayrica registrationX, registrationy,
registrationWidth ve registrationHeight Ozelliklerine de sahiptir. Baslangicta bunlar x, y, width ve height
ozellikleriyle eslesir. Sonraki video dosyalari yiiklenirken, otomatik yeniden diizenleme bunlar degistirmez, boylece
yeni video dosyasi ayni1 yerde ortalanabilir. scaleMode = VideoScaleMode . MAINTAIN ASPECT RATIO olursa,
bilesenin genislik ve yiiksekliginin degismesine neden olmak yerine sonraki FLV dosyalar1 bilesenin orijinal
boyutlarina sigabilir.

Asamali olarak indirilen video dosyalarinin otomatik oynatilmasi

Asamali olarak indirilen video dosyast yiiklenirken FLVPlayback yalnizca video dosyasinin yeterli miktari
indirildiginde dosyay1 oynatmaya baslar, boylece video dosyasi bastan sona oynatilabilir.

Yeterli miktar1 indirilmeden video dosyasini oynatmak isterseniz, herhangi bir parametre olmadan play () yontemini
gagirin.

Indirilecek video dosyasinin yeterli miktar1 igin bekleme durumuna geri ddnmek isterseniz, énce pause () yéntemini,
sonra da playWhenEnoughDownloaded () yontemini ¢agirin.

isaret noktalarini kullanma

Isaret noktasi, bir video dosyasi oynatilirken video oynaticinin bir cuePoint olay1 gonderdigi noktadir. Web
sayfasinda bagska bir 6ge icin bir eylemin olugmasini istediginiz zamanlarda bir FLV dosyasina isaret noktalar:
ekleyebilirsiniz. Ornegin, metin veya grafik goriintiilemek, bir Flash animasyonuyla senkronize etmek veya FLV
dosyasini duraklatarak, videoda farkli bir noktay: arayarak ya da farkli bir FLV dosyasina gegerek FLV dosyasinin
oynatimini etkilemek isteyebilirsiniz. [saret noktalari, FLV dosyanizdaki noktalar: web sayfasindaki diger eylemlerle
senkronize etmek icin ActionScript kodunuzda denetim elde etmenize olanak saglar.
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Ug tiir isaret noktasi vardir: gezinme, olay ve ActionScript. Gezinme ve olay isaret noktalar1 FLV dosya akisinda ve FLV
dosyasinin meta veri paketinde gomiilii oldugundan gomiilii isaret noktalar: olarak da bilinir.

Gezinme isaret noktast, FLV dosyasi iginde belirttiginiz zamana olabildigince yakin bir anahtar kare olusturdugundan,
FLV dosyasi i¢inde belirli bir kare aramaniza olanak saglar. Anahtar kare, FLV veri akisinda goriintii kareleri arasinda
gergeklesen bir veri parcasidir. Bir gezinme isaret noktasi aradiginizda, bilesen anahtar kareyi arar ve cuePoint olayini
baglatir.

Olay isaret noktast, FLV dosyasi i¢indeki zamanda yer alan bir noktay: web sayfasindaki harici bir olayla senkronize
etmenize olanak saglar. cuePoint olayi tam olarak belirtilen zamanda gergeklesir. Video Ice Aktarma sihirbazini veya
Flash Video Kodlayici'y1 kullanarak gezinmeyi ve olay isaret noktalarini bir FLV dosyasina gémebilirsiniz. Video Ice
Aktarma sihirbazi ve Flash Video kodlayici hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. Bolim 16, “Video ile Calisma,” Flash
Uygulamasini Kullanma.

ActionScript isaret noktas, bilesenin Flash Video Isaret Noktalar1 iletisim kutusu iizerinden veya
FLVPlayback.addASCuePoint () yontemiyle ekleyebileceginiz harici bir isaret noktasidir. Bilesen, FLV dosyasindan
ayr1 olarak ActionScript isaret noktalarini saklar ve izler, boylece dogruluk orani gomiilii isaret noktalarindan daha
dustiktiir. ActionScript isaret noktalarinin dogrulugu saniyenin onda biri kadardir. Oynatma kafasi giincellendiginde,
bilesen ActionScript isaret noktalar1 i¢in cuePoint olayini olusturdugundan, playheadUpdateInterval Ozelliginin
degerini diigiirerek ActionScript isaret noktalarinin dogrulugunu artirabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, Flash
Professional icin ActionScript 3.0 Basvurusu boliimiindeki FLVPlayback.playheadUpdatelnterval 6zelligine bakin.

ActionScript'te ve FLV dosyasinin meta verisinde isaret noktasi, su ozellikleri i¢eren bir nesne olarak temsil edilir:
name, time, type Ve parameters. name 0zelligi, isaret noktasinin atanmig adini iceren bir dizedir. time 6zelligi, isaret
noktasinin gergeklestigi zamani (SS:DD:SS.mmm) olarak temsil eden bir sayidir. type 6zelligi, olusturdugunuz isaret
noktasi tiiriine bagli olarak degeri "navigation", "event" veya "actionscript" olan bir dizedir. parameters
ozelligi, belirtilen ad ve deger ciftlerinin bir dizisidir.

cuePoint olay1 gerceklestiginde, isaret noktast nesnesi, info 6zelligi tizerinden olay nesnesinde kullanilabilir.

Flash Video isaret Noktalari iletisim kutusunu kullanma

Bilegen denetgisinde cuePoints parametresinin Deger hiicresini cift tiklatarak Flash Video Isaret Noktalari iletigim
kutusunu agin. Iletisim kutusu asagidaki sekildeki gibi goriiniir:

Isaret Noktalan
Qe =
"n1" parametreleri:

ad Siire Tir P
e looion:i5.000 | Acionscripe i
Yeni ?;aret Mokkasi 00:00: 25, 000 ActionScripk ad Deder
‘eni Igaret Mokkasi 00:00:40, 000 ActionScripk
Yeni fsaret Mokkas 00:00:50. 000 ActionScript cc biello 1
vYeni lzaret Moktas 00:01:04,000 ActionScripk

Mok Clay ve Gezinme igaret nokbalan dizenlenemez, Tamam ] | iptal

Isaret Noktalar: iletisim noktast
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fletisim kutusu, gomiilii isaret noktalarini ve ActionScript isaret noktalarini goriintiiler. cue point parametrelerinin
yani sira ActionScript isaret noktalar: eklemek ve silmek i¢in bu iletisim kutusunu kullanabilirsiniz. Ayrica gomiilii
isaret noktalarini etkinlestirebilir veya devre dis1 birakabilirsiniz. Ancak gomiilii isaret noktalarini ekleyemez,
degistiremez veya silemezsiniz.

ActionScript isaret noktasi ekleme:
1 Flash Isaret Noktalari iletisim kutusunu agmak icin, Bilesen denetgisindeki cuePoints parametresinin deger
hiicresini ¢ift tiklatin.

2 Varsayilan bir ActionScript isaret noktas girisi eklemek i¢in, sol iist kdsede, isaret noktalari listesinin yukarisindaki
art1 (+) isaretini tiklatin.

3 Adsiitununda Yeni Isaret Noktast metnini tiklatin ve metni isaret noktasinin adi olacak sekilde diizenleyin.

4 00:00:00:000 Zaman degerini diizenlemek i¢in tiklatin ve isaret noktasinin gerceklesmesi i¢in bir zaman atayin.
Zamani saat, dakika, saniye ve milisaniye (SS:DD:SS.mmm) olarak belirtebilirsiniz.

Birden ¢ok isaret noktas1 varsa, iletisim kutusu yeni isaret noktasini listedeki kronolojik konumuna tasur.

5 Segilen isaret noktasina bir parametre eklemek i¢in, Parametreler boliimiiniin yukarisindaki art1 (+) isaretini
tiklatin ve Ad ve Deger siitunlarina degerleri girin. Her parametre i¢in bu adimu yineleyin.

6 Daha fazla ActionScript isaret noktas: eklemek i¢in, her biri i¢in 2 ile 5 arasindaki adimlari yineleyin.

7 Degisikliklerinizi kaydetmek i¢in Tamam' tiklatin.

ActionScript isaret noktasini silme:
1 Flash Isaret Noktalari iletisim kutusunu agmak icin, Bilesen denetgisindeki cuePoints parametresinin deger
hiicresini ¢ift tiklatin.

Silmek istediginiz isaret noktasini segin.
Sol st kosede, isaret noktalari listesinin yukarisindaki eksi (-) isaretini silmek igin tiklatin.

Silmek istediginiz her isaret noktasi i¢in 2 ile 3 adimlarini yineleyin.

u A W N

Degisikliklerinizi kaydetmek i¢in Tamam'1 tiklatin.

Gomiilii bir FLV dosyasi isaret noktasini etkinlestirmek veya devre dis1 birakmak i¢in:
1 Flash Isaret Noktalari iletisim kutusunu agmak icin, Bilesen denetgisindeki cuePoints parametresinin deger
hiicresini ¢ift tiklatin.

2 Etkinlestirmek veya devre dig1 birakmak istediginiz isaret noktasini segin.
3 Acilir meniiyii tetiklemek i¢in Tiir stitunundaki degeri tiklatin veya asag1 oku tiklatin.

4 Isaret noktasi tiiriiniin adin1 (6rnegin, Olay veya Gezinme) etkinlestirmek igin tiklatin. Devre dist birakmak igin
Devre Dis1 6gesini tiklatin.

5 Degisikliklerinizi kaydetmek i¢in Tamam' tiklatin.

ActionScript ile isaret noktalarini kullanma

ActionScript isaret noktalarini eklemek, cuePoint olaylarini dinlemek, herhangi tiirde veya belirli bir tiirde bir isaret
noktasini bulmak, gezinme isaret noktasini aramak, isaret noktasini etkinlestirmek veya devre dis1 birakmak, bir isaret
noktasinin etkinlestirilip etkinlestirilmedigini kontrol etmek ve isaret noktasini kaldirmak i¢in ActionScript'i
kullanabilirsiniz.

Bu béliimdeki 6rnekler, su ti¢ isaret noktasini iceren cuepoints.flv adinda bir FLV dosyasini kullanir:
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Ad Zaman Tiir

point1 00:00:00.418 Gezinme
point2 00:00:07.748 Gezinme
point3 00:00:16.020 Gezinme

ActionScript isaret noktalar1 ekleme

addascuePoint () yontemini kullanarak FLV dosyasina ActionScript isaret noktalar1 ekleyebilirsiniz. $u 6rnek, FLV
dosyas1 oynatilmaya hazir oldugunda FLV dosyasina iki ActionScript isaret noktasi ekler. Bir isaret noktas1 nesnesi
kullanarak, &zelliklerinde isaret noktasmnin zamanini, adin1 ve tiiriinii belirten birinci isaret noktasini ekler. Ikinci
¢agri, yontemin time ve name parametrelerini kullanarak zamani ve adi belirtir.

// Requires an FLVPlayback instance called my FLVPlybk on Stage
import fl.video.*;
import fl.video.MetadataEvent;

my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv"
var cuePt:0Object = new Object(); //create cue point object

cuePt.time = 2.02;

cuePt.name = "ASptl";

cuePt.type = "actionscript";

my FLVPlybk.addASCuePoint (cuePt);//add AS cue point
// add 2nd AS cue point using time and name parameters
my FLVPlybk.addASCuePoint (5, "ASpt2");

Dabha fazla bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu bolimiindeki
FLVPlayback.addASCuePoint() yontemine bakin.

cuePoint olaylarini dinleme

cuePoint olayl, bir cuePoint olayi gergeklestiginde ActionScript kodunuzda denetim elde etmenizi saglar. Su 6rnekte
isaret noktalar1 gerceklestiginde, cuePoint dinleyicisi, playheadTime Ozelliginin degerini ve isaret noktasinin adini
ve tiiriinii goriintiileyen bir olay isleyici islevini ¢agirir. Sonuglar1 gérmek igin, bir dnceki ActionScript isaret noktalar:
ekleme boliimiindeki 6rnekle birlikte bu 6rnegi kullanin.

my FLVPlybk.addEventListener (MetadataEvent.CUE POINT, cp_listener);
function cp_ listener (eventObject:MetadataEvent) :void {

trace ("Elapsed time in seconds: " + my FLVPlybk.playheadTime) ;
trace ("Cue point name is: " + eventObject.info.name) ;
trace ("Cue point type is: " + eventObject.info.type);

}

cuePoint olayyla ilgili daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Basvurusu
boliimiindeki FLVPlayback.cuePoint olayina bakin.

Isaret noktalarin1 bulma
ActionScript'i kullanarak herhangi tiirde bir isaret noktas: bulabilir, bir zamana en yakin isaret noktasini bulabilir veya
belirli bir ada sahip sonraki isaret noktasini bulabilirsiniz.

Su 6rnekteki ready listener () olayisleyici, ASpt1 isaret noktasini bulmak i¢in findCuePoint () yontemini ¢agirir
ve sonra ASpt1 isaret noktasinin zamanina en yakin gezinme isaret noktasini bulmak i¢in findNearestCuePoint ()
yontemini ¢agirir:
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import fl.video.FLVPlayback;

import fl.video.CuePointType;

import fl.video.VideoEvent;

my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv"

var rtn obj:0bject; //create cue point object

my FLVPlybk.addASCuePoint (2.02, "ASptl");//add AS cue point

function ready listener (eventObject:VideoEvent) :void {
rtn_obj = my FLVPlybk.findCuePoint ("ASptl", CuePointType.ACTIONSCRIPT) ;
traceit (rtn_obj);
rtn_obj = my FLVPlybk.findNearestCuePoint (rtn_obj.time, CuePointType.NAVIGATION) ;
traceit (rtn obj) ;

}

my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.READY, ready listener);

function traceit (cuePoint:0Object) :void {

trace ("Cue point name is: " + cuePoint.name) ;
trace ("Cue point time is: " + cuePoint.time) ;
trace ("Cue point type is: " + cuePoint.type);

}

Su 6rnekte, ready listener () olay isleyici Aspt isaret noktasini bulur ve ayni ada sahip sonraki isaret noktasini
bulmak i¢in findNextCuePointWithName () yontemini ¢agirir:

import fl.video.x*;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv"
var rtn_obj:0Object; //create cue point object
my FLVPlybk.addASCuePoint (2.02, "ASpt");//add AS cue point
my FLVPlybk.addASCuePoint (3.4, "ASpt");//add 2nd Aspt
my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.READY, ready listener);
function ready listener (eventObject:VideoEvent) :void {
rtn obj = my FLVPlybk.findCuePoint ("ASpt", CuePointType.ACTIONSCRIPT) ;
traceit (rtn_obj);
rtn_obj = my FLVPlybk.findNextCuePointWithName (rtn_obj) ;
traceit (rtn_obj) ;

}

function traceit (cuePoint:0Object) :void {

trace ("Cue point name is: " + cuePoint.name) ;
trace ("Cue point time is: " + cuePoint.time) ;
trace ("Cue point type is: " + cuePoint.type);

}

Isaret noktalarini bulmayla ilgili daha fazla bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu
boliimiindeki FLVPlayback.findCuePoint(), FLVPlayback.findNearestCuePoint() ve
FLVPlayback.findNextCuePointWithName() yontemlerine bakin.

Gezinme isaret noktalarini arama

Bir gezinme isaret noktasini arayabilir, belirtilen bir zamandan sonraki gezinme isaret noktasini arayabilir ve belirtilen
bir zamandan 6nceki gezinme isaret noktasini arayabilirsiniz. Su 6rnek, ready olay1 gerceklestiginde cuepoints.flv
FLV dosyasini oynatir ve 7,748 degerindeki isaret noktasini arar. cuePoint olay1 gergeklestiginde 6rnek, birinci isaret
noktasini aramak i¢in seekToPrevNavCuePoint () yontemini ¢agirir. Bu cuePoint olay: gergeklestiginde 6rnek,
gegerli isaret noktasinin zamani olan eventObject . info. time 0gesine 10 saniye daha ekleyerek son isaret noktasini
aramak i¢in seekToNextNavCuePoint () yontemini gagirir.
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import fl.video.*;

my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.READY, ready listener);
function ready listener (eventObject:Object) :void {
my FLVPlybk.seekToNavCuePoint ("point2") ;

}

my FLVPlybk.addEventListener (MetadataEvent.CUE POINT, cp_ listener);
function cp_listener (eventObject:MetadataEvent) :void {
trace (eventObject.info.time) ;
if (eventObject.info.time == 7.748)
my FLVPlybk.seekToPrevNavCuePoint (eventObject.info.time - .005);
else
my FLVPlybk.seekToNextNavCuePoint (eventObject.info.time + 10);

}

my FLVPlybk.source = "http://helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv";

Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki
FLVPlayback.seekToNavCuePoint(), FLVPlayback.seekToNextNavCuePoint() ve
FLVPlayback.seekToPrevNavCuePoint() yontemlerine bakin.

Gomiilii FLV dosyasi isaret noktalarini etkinlestirme ve devre dis1 birakma

setFLVCuePointEnabled () yontemini kullanarak gomiilii FLV dosyasi igaret noktalarini etkinlestirebilir ve devre
dis1 birakabilirsiniz. Devre dig1 birakilan isaret noktalari, cuePoint olaylarini tetiklemez ve seekToCuePoint (),
seekToNextNavCuePoint () veya seekToPrevNavCuePoint () yontemleriyle ¢aligmaz. Ancak devre dis1 birakilan
isaret noktalarini findCuePoint (), findNearestCuePoint () ve findNextCuePointWithName () yéntenﬂedyk
bulabilirsiniz.

Gomiili bir FLV dosyast isaret noktasinin etkinlestirilip etkinlestirilmedigini i sFLVCuePointEnabled () yontemini
kullanarak test edebilirsiniz. Su 6rnek, video oynatilmaya hazir oldugunda point2 ve point3 gémiilii isaret
noktalarini devre dig1 birakir. Ancak birinci cuePoint olayi gergeklestiginde, olay isleyici point3 isaret noktasinin
devre dis1 birakilip birakilmadigini test eder ve devre dist birakilmigsa etkinlestirir.

import fl.video.*;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv";
my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.READY, ready listener);
function ready listener (eventObject:VideoEvent) :void {
my FLVPlybk.setFLVCuePointEnabled(false, "point2");
my_ FLVPlybk.setFLVCuePointEnabled(false, "point3");
}
my FLVPlybk.addEventListener (MetadataEvent.CUE_POINT, cp_listener);
function cp_listener (eventObject:MetadataEvent) :void {

trace ("Cue point time is: " + eventObject.info.time);
trace ("Cue point name is: " + eventObject.info.name) ;
trace ("Cue point type is: " + eventObject.info.type);
if (my FLVPlybk.isFLVCuePointEnabled ("point2") == false)

my FLVPlybk.setFLVCuePointEnabled (true, "point2");

}

Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki
FLVPlayback.isFLVCuePointEnabled() ve FLVPlayback.setFLVCuePointEnabled() yontemlerine bakin.

ActionScript isaret noktasini kaldirma

removeASCuePoint () yontemini kullanarak ActionScript isaret noktasini kaldirabilirsiniz. Su 6rnek, Aspt1 isaret
noktasi gergeklestiginde Aspt 2 isaret noktasini kaldirir:
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import fl.video.*;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv"
my FLVPlybk.addASCuePoint (2.02, "ASptl");//add AS cue point
my_ FLVPlybk.addASCuePoint (3.4, "ASpt2");//add 2nd Aspt
my FLVPlybk.addEventListener (MetadataEvent.CUE POINT, cp_ listener);
function cp listener (eventObject:MetadataEvent) :void {
trace ("Cue point name is: " + eventObject.info.name) ;
if (eventObject.info.name == "ASptl") ({
my FLVPlybk.removeASCuePoint ("ASpt2") ;
trace ("Removed cue point ASpt2");

}

Dabha fazla bilgi icin, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu bolimiindeki
FLVPlayback.removeASCuePoint() yontemine bakin.

Coklu video dosyalarini oynatma

Onceki video dosyasi oynatma islemini bitirdiginde source ézelligine yeni bir URL yiikleyerek sonraki video
dosyalarin1 FLVPlayback érneginde oynatabilirsiniz. Ornegin, su ActionScript kodu, bir video dosyasi oynatma
islemini bitirdiginde gerceklesen complete olayini dinler. Bu olay gergeklestiginde, kod source 6zelliginde yeni bir
video dosyasinin adini ve konumunu ayarlar ve yeni videoyu oynatmak i¢in play () yontemini ¢agurir.

import fl.video.*;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/clouds.flv";
my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent .COMPLETE, complete listener);
// listen for complete event; play new FLV
function complete listener (eventObject:VideoEvent) :void {
if (my FLVPlybk.source == "http://www.helpexamples.com/flash/video/clouds.£flv") {
my FLVPlybk.play("http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv") ;

i

Coklu video oynaticilarini kullanma
Coklu videolar oynatmak ve oynatilirken videolar arasinda gecis yapmak icin FLVPlayback bileseninin tek bir
orneginde birden ¢ok video oynatici agabilirsiniz.

FLVPlayback bilesenini Sahne Alani'na siiritklediginizde baslangi¢ video oynaticisini olugturursunuz. Bilesen
otomatik olarak baslangi¢ video oynaticisina 0 numarasini atar ve bunu varsayilan oynatici yapar. Ek bir video oynatici
olugturmak i¢in activevideoPlayerIndex Ozelligini yeni bir numaraya ayarlayin. activevideoPlayerIndex
ozelligi ayarlandiginda belirtilen video oynatici etkin video oynatici olur ve FLVPlayback sinifinin 6zellikleri ve
yontemleri tarafindan etkilenir. Ancak activevideoPlayerIndex Ozelligi ayarlandiginda video oynatici goriiniir
olmaz. Video oynaticiyr goriiniir hale getirmek icin visibleVideoPlayerIndex Ozelligini video oynaticisinin
numarasina ayarlayin. Bu 6zelliklerin FLVPlayback sinifinin yontemleri ve 6zellikleri ile nasil etkilesimde olduklar:
hakkinda daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki
FLVPlayback.activeVideoPlayerIndex ve FLVPlayback.visibleVideoPlayerIndex &zelliklerine bakin .

Su ActionScript kodu, varsayilan video oynaticida video dosyasini oynatmak ve bu video dosyasina bir isaret noktasi
eklemek icin source 6zelligini yiikler. ready olay1 gerceklestiginde, olay isleyici act ivevideoPlayerIndex Ozelligini
1 numarasina ayarlayarak ikinci bir video oynatici agar. Ikinci video oynatici igin bir FLV dosyast ve isaret noktast
belirtir ve sonra varsayilan oynaticiyi (0) tekrar etkin video oynatici haline getirir.
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/**
Requires:
- FLVPlayback component on the Stage with an instance name of my FLVPlybk
*/
// add a cue point to the default player
import fl.video.x*;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/clouds.flv";
my FLVPlybk.addASCuePoint (3, "lst switch");
my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.READY, ready listener);
function ready listener (eventObject:VideoEvent) :void {
// add a second video player and create a cue point for it
my FLVPlybk.activeVideoPlayerIndex = 1;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv";
my_ FLVPlybk.addASCuePoint (3, "2nd switch");
my_ FLVPlybk.activeVideoPlayerIndex = 0;

}i

Bir FLV dosyasi oynatilirken bagka bir FLV dosyasina gegis yapmak i¢in ActionScript kodunuzda gegis yapmaniz
gerekir. Igaret noktalari, bir cuepoint olayr kullanarak FLV dosyasinda belirli noktalarda miidahale etmenize olanak
saglar. Su kod, cuePoint olayi i¢in bir dinleyici olusturur ve etkin video oynaticisini (0) duraklatan bir isleyici islevi
cagirir, ikinci oynaticiya (1) gegis yapar ve ikinci oynaticinin FLV dosyasini oynatir:

import fl.video.*;
// add listener for a cuePoint event
my FLVPlybk.addEventListener (MetadataEvent.CUE POINT, cp_ listener);
// add the handler function for the cuePoint event
function cp_ listener (eventObject:MetadataEvent) :void {
// display the no. of the video player causing the event
trace ("Hit cuePoint event for player: " + eventObject.vp);
// test for the video player and switch FLV files accordingly
if (eventObject.vp == 0) ({
my_ FLVPlybk.pause(); //pause the first FLV file
my FLVPlybk.activeVideoPlayerIndex = 1; // make the 2nd player active
my FLVPlybk.visibleVideoPlayerIndex = 1; // make the 2nd player visible
my FLVPlybk.play(); // begin playing the new player/FLV
} else if (eventObject.vp == 1) {
my FLVPlybk.pause(); // pause the 2nd FLV
my FLVPlybk.activeVideoPlayerIndex = 0; // make the 1lst player active
my FLVPlybk.visibleVideoPlayerIndex = 0; // make the 1lst player visible
my FLVPlybk.play(); // begin playing the 1st player

}

my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.COMPLETE, complete listener);
function complete listener (eventObject:VideoEvent) :void ({
trace ("Hit complete event for player: " + eventObject.vp);
if (eventObject.vp == 0) {
my FLVPlybk.activeVideoPlayerIndex = 1;
my FLVPlybk.visibleVideoPlayerIndex = 1;
my FLVPlybk.play() ;
} else {
my FLVPlybk.closeVideoPlayer (1) ;
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Yeni bir video oynatici olusturdugunuzda, FLVPlayback 6rnegi, 6zelliklerini varsayilan video oynaticinin source,
totalTime, ve isLive Ozellikleri disindaki degerine ayarlar, FLVPlayback 6rnegi bu istisna 6zellikleri her zaman su
varsayilan degerlere ayarlar: sirayla bos dize, 0 ve £alse. Varsayilan video oynatici i¢in true olan autopPlay 6zelligini
false degerine ayarlar. cuePoints 0zelliginin, varsayilan video oynaticisina yapilan sonraki yiiklemeler de dahil
herhangi bir etkisi yoktur.

Ses diizeyini, konumlandirmayi, boyutlari, gortiniirliigii ve kullanici arabirimi denetimlerini denetleyen yontemler ve
ozellikler her zaman geneldir ve bunlarin davranisi act ivevideoPlayerIndex Ozelliginin ayarlanmasiyla etkilenmez.
Bu yontemler ve ozellikler ve activevideoPlayerIndex Ozelligini ayarlamanin etkisi hakkinda daha fazla bilgi i¢in,
Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki FLVPlayback.activeVideoPlayerIndex
ozelligine bakin. Kalan 6zellikler ve yontemler, activevideoPlayerIndex Ozelliginin degeriyle tanimlanan video
oynaticisini hedefler.

Ancak boyutlari denetleyen 6zellikler ve yontemler visiblevideoPlayerIndex Ozelligiyle etkilesimkurar. Daha fazla
bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki
FLVPlayback.addASCuePoint() yontemine bakin.

Flash Media Server'dan akis FLV dosyalar

Flash Media Server'dan FLV dosyalarini akisa alma gereksinimleri, Flash Video Streaming Service saglayicinizda yerel
bant genisligi saptamasinin kullanilabilir olup olmamasina bagli olarak farklilik gosterir. Yerel bant genigligi saptama
ozelligi, bant genisligi saptamasi 6zelliginin akis sunucusunda yerlesik oldugunu ve daha iyi performans sagladigini
belirtir. Yerel bant genisligi saptama 6zelliginin kullanilabilir olup olmadigini saglayicinizla kontrol edin.

Flash Media Server'da FLV dosyalariniza erismek icin rtmp://my_servername/my_application/stream.flv gibi bir URL
kullanin.

Flash Media Server ile canli akis oynatirken FLVPlayback isLive 6zelligini true degerine ayarlamaniz gerekir. Daha
fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Basvurusu boliimiindeki FLVPlayback.isLive
ozelligine bakin.

Canli akis ayarlama gibi, Flash Media Server yonetimi hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. Flash Media Server belgeleri,
www.adobe.com/support/documentation/en/flashmediaserver/.

Yerel bant genisligi saptamasi 6zelliginin olmasi veya olmamasi durumu igin
NCManagerNative sinifi, bazi Flash Video Streaming Service saglayicilarinin destekleyebilecegi yerel bant genisligi
saptamasini destekleyen NCManager 6gesinin bir alt sinifidir. NCManagerNative 6gesini kullandiginizda Flash Media
Server'da herhangi bir 6zel dosya gerekmez. Bant genisligi saptamasi gerekmiyorsa, NCManagerNative, main.asc
dosyasi olmadan tiim Flash Media Server'mn siiriimlerine baglanti olanag: saglar.

Varsayilan NCManager sinifi yerine NCManagerNative 6gesini kullanmak i¢in, su kod satirlarini1 FLA dosyanizin
birinci karesine ekleyin:

import fl.video*;
VideoPlayer.iNCManagerClass = fl.video.NCManagerNative;

Yerel olmayan bant genisligi saptamasi icin

Flash Video Streaming Service saglayiciniz yerel bant genisligi saptamasi 6zelligi sunmuyorsa ancak bu ozellige
ihtiyaciniz varsa, main.asc dosyasini Flash Media Server FLV uygulamaniza eklemeniz gerekir. main.asc dosyasini
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_tr adresinde ¢evrimigi olarak bulabilirsiniz.
Samples\ComponentsAS2\FLVPlayback dizininde Samples.zip dosyasinda bulunur.
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Akis FLV dosyalarina yonelik Flash Media Server ayarlamak i¢in:
1 Flash Media Server uygulama klasoriiniizde bir klasor olusturun ve bu klasore my_application gibi bir ad verin.

2 main.asc dosyasint my_application klasoriine kopyalayin.

3 my_application klasériinde streams adinda bir klasor olusturun.
4 streams klasoriinde _definst_ adinda bir klasor olusturun.
5

FLV dosyalarinizi _definst_ klasoriine yerlestirin.

FLVPlayback bilesenini 6zellestirme

Bu bolimde, FLVPlayback bileseninin nasil 6zellestirildigi agiklanmaktadir. Ancak diger bilesenleri 6zellestirmek i¢in
kullanilan yontemlerin ¢ogu FLVPlayback bileseniyle ¢alismaz. FLVPlayback bilesenini 6zellestirmek i¢in yalnizca bu
bolimde agiklanan teknikleri kullanin.

FLVPlayback bilesenini 6zellestirmek i¢in su segenekleriniz vardir: 6nceden tasarlanmis bir kaplama se¢me, FLV
Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi bilesenleri igin ayr1 ayr1 kaplama olusturma veya yeni bir kaplama olusturma.
Kaplamanin davranisini degistirmek icin de FLVPlayback 6zelliklerini kullanabilirsiniz.

Not: Kaplamanin FLVPlayback bileseninizle calismast icin, kaplama SWF dosyamzi uygulama SWF dosyanizla birlikte
web sunucusuna yiiklemeniz gerekir.

Onceden tasarlanmis bir kaplama secme

Ozellik denetgisinde skin parametresinin value hiicresini tiklatarak FLVPlayback bileseni i¢in bir kaplama
segebilirsiniz. Bir kaplama segebileceginiz veya kaplama SWF dosyasinin konumunu belirten bir URL
saglayabileceginiz agagidaki Kaplama Seg iletisim kutusunu agmak icin biiyiiteg simgesini tiklatin.

’Kaplama Seg @‘
| Tamarm |

| iptal |

O = U —00

Minimum geniglik: 330 Minimum yikseklik: 60

Kaplama: | SkinCwerall swi - Renk:

FLVPlayback Kaplama Seg iletisim kutusu

Kaplama agilir mentisiinde listelenen kaplamalar, /Flash Configuration/FLVPlayback Skins/ActionScript 3.0 Flash
uygulama klasoriinde bulunur. Kaplamalar olusturarak ve klasére SWF dosyasini yerlestirerek bu iletisim kutusu igin
yeni kaplamalari kullanilabilir duruma getirebilirsiniz. A¢ilir meniide .swf uzantisiyla ad goriintiilenir. Kaplama
kiimesi olusturma hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Yeni bir kaplama olusturma” sayfa 159.
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Gelistirme sirasinda veya ¢aligma zamaninda ActionScript ile skin parametresini ayarlayip skin 6zelligini ayarlayarak
atadiginiz kaplamalar i¢in, kaplama se¢iminden bagimsiz olarak renk ve alfa (saydamlik) degerleri atayabilirsiniz.
Gelistirme sirasinda renk ve alfa degerleri atamak i¢in, burada gosterildigi gibi, Kaplama Sec iletisim kutusunda Renk
segicisini agin.

I |+oooo0 Afai 100% [« @

Kaplama Seg iletisim kutusunda Renk segici

Rengi se¢mek i¢in paneldeki bir renk 6rnegini tiklatin veya metin kutusuna rengin sayisal degerini girin. Alfa degerini
segmek i¢in kaydiriciyr kullanin veya Alfa metin kutusuna bir yiizde degeri yazin.

Calisma zamaninda renk ve alfa degerleri atamak i¢in, skinBackgroundColor ve skinBackgroundaAlpha
ozelliklerini ayarlayin. skinBackgroundcolor Ozelligini bir OXRRGGBB (kirmizi, yesil, mavi) degerine ayarlayin.
skinBackgroundAlpha 6zelligini 0,0 ile 1,0 arasinda bir say1ya ayarlayin. $u 6rnek, skinBackgroundColor 6gesini
0xFF0000 (kirmizi) degerine ve skinBackgroundAlpha 68esini 0,5 degerine ayarlar.

my FLVPlybk.skinBackgroundColor = 0xFF0000;
my_ FLVPlybk.skinBackgroundAlpha = .5;

Varsayilan degerler, kullanici tarafinsan segilen son degerlerdir.

FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi bilesenlerini kullanarak FLVPlayback bilegeni i¢in kaplama olusturmak
isterseniz, agilir meniiden Yok segenegini belirleyin.

FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi bilesenleri icin ayri ayri kaplama
olusturma

FLV Oynatma Ozel Kullanic1 Arabirimi bilesenleri, FLA dosyas: icindeki FLVPlayback denetimlerinin goriiniimiini
Ozellestirmenize olanak verir ve web sayfanizi onizlediginizde sonuglar1 gormenizi saglar. Ancak bu bilesenler
oOlgeklenecek sekilde tasarlanmamustir. Film klibini ve iceriklerini belirli bir boyuta diizenlemeniz gerekir. Bu nedenle,
genellikle scaleMode 6gesini exactFit degerine ayarlayarak Sahne Alani'ndaki FLVPlayback bileseninin istediginiz
boyutta olmasini saglamak en iyisidir.

Baglamak igin, istediginiz FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi bilesenlerini Bilegenler panelinden siiriikleyin ve
Sahne Alani'nda bulunmasini istediginiz yere yerlestirip bunlara 6rnek adlar1 verin.

Bu bilesenler herhangi bir ActionScript olmadan ¢alisabilir. Bunlar1 FLVPlayback bileseniyle ayni zaman ¢izelgesine
ve kareye koyarsaniz ve bilesende herhangi bir kaplama kiimesi yer almiyorsa, FLVPlayback bileseni bunlara otomatik
olarak baglanir. Sahne Alani'nda birden gok FLVPlayback bileseni bulunuyorsa veya 6zel denetim ve FLVPlayback
ornegi ayn1 Zaman Cizelgesi nde bulunmuyorsa, Eylem gerekir.

Bilesenleriniz Sahne Alani'ndayken bunlari herhangi bir sembol gibi diizenleyebilirsiniz. Bilesenleri agtiktan sonra, her
birinin digerlerinden biraz daha farkl sekilde ayarlandigini gorebilirsiniz.
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Button bilesenleri

Button bilesenleri de benzer bir yapiya sahiptir. Bu diigmeler arasinda BackButton, ForwardButton, MuteButton,
PauseButton, PlayButton, PlayPauseButton ve StopButton yer alir. Bunlarin ¢ogu, placeholder_mc 6rnek adiyla Kare
1'de tek bir film klibi igerir. Bu genellikle diigme i¢in normal bir durum 6rnegidir ancak boyle olmak zorunda degildir.
Kare 2'de, her goriintiileme durumu i¢in Sahne Alani'nda dért film klibi vardir: normal, {izerinde, basilmis ve devre
dist. (Caliyma zamaninda bilesen asla gergekten Kare 2'ye gitmez; bu film klipleri diizenleme islemini daha kolay hale
getirmek ve Sembol Ozellikleri iletisim kutusunda Birinci karede Diga Aktar onay kutusu secilmeden SWF dosyasina
yiiklenmeye zorlamak igin buraya yerlestirilir. Ancak ActionScript i¢in Diga Aktar segenegini segmeniz gerekir.)

Diigme icin kaplama olusturmak {izere bu film kliplerinin her birini diizenlemeniz yeterlidir. Bunlarin
goruniimlerinin yani sira boyutlarini da degistirebilirsiniz.

Baz1 ActionScript'ler genellikle Kare 1'de goriintiilenir. Bu komut dosyasini degistirmemeniz gerekir. Bu, Kare 1'de
oynatma kafasin1 durdurur ve hangi durum i¢in hangi film klibinin kullanilacagini belirtir.

PlayPauseButton, MuteButton, FullScreenButton ve CaptionButton diigmeleri

PlayPauseButton, MuteButton, FullScreenButton ve CaptionButton diigmeleri diger diigmelerden farkli sekilde
ayarlanmistir; bunlarin iki katmana sahip tek bir karesi vardir ve herhangi bir komut dosyas1 yoktur. Bu karede
birbirinin tizerinde bulunan iki diigme vardir—PlayPauseButton durumunda Oynat/Cal ve Duraklat diigmesi;
MuteButton durumunda tam ekran agik ve tam ekran kapali diigmesi; CaptionButton durumda ise resim yazis1 etkin
ve resim yazist devre dis1 diigmesi. Bu diigmeler icin kaplama olusturmak iizere, “FLV Oynatma Ozel Kullanic
Arabirimi bilegenleri i¢in ayr1 ayr1 kaplama olusturma” sayfa 154 boliimiinde agiklandig: gibi bu iki dahili diigmenin
her biri i¢in kaplama olusturun; bunun diginda bir eylem gerekmez.

CaptionButton 6gesi FLVPlaybackCaptioning bileseni icin olup FLVPlayback bilesenine degil, bu bilesene
eklenmelidir.

BackButton ve ForwardButton diigmeleri

BackButton ve ForwardButton diigmeleri de diger digmelerden farkli sekilde ayarlanmustir. Kare 2'de, diigmelerden
biri veya her ikisinin etrafinda kare olarak kullanabileceginiz fazladan film klipleri bulunur. Bu film klipleri gerekli
olmay1p 6zel bir yetenege sahip degildir; yalnizca kolaylik sunmak iizere saglanmigtir. Bunlari kullanmak icin
Kiitiiphane panelinizden Sahne Alani'na siiriikleyin ve istediginiz yere yerlestirin. Bunlari istemiyorsaniz kullanmayin
veya Kiitliphane panelinizden silin.

Tiim diigmelerin goriiniimiinii ayn1 anda degistirebilmeniz i¢in, saglanan diigmelerin ¢ogu ortak bir film klibi
kiimesini esas almistir. Bu yetenegi kullanabilir veya bu ortak klipleri degistirip her diigmeye farkl bir gériiniim
verebilirsiniz.

BufferingBar bileseni

Buffering bar bileseni basittir: Bilesen arabellege alma durumuna girdiginde gériiniir hale gelen bir animasyon igerir
ve konfigiire edilmesi icin 6zel bir ActionScript gerektirmez. Varsayilan olarak bu, “seritli direk” etkisi vermek icin
tizerindeki dikdortgen maskeyle soldan saga tasinan ¢izgili bir cubuktur ancak bu konfigiirasyonla ilgili 6zel bir sey
yoktur.

Calisma zamaninda 6lgeklenmesi gerektiginden kaplama SWF dosyalarindaki arabellege alma ¢ubuklar: 9 dilimli
dlgekleme kullansa da, BufferingBar FLV Ozel Kullanici Arabirimi Bileseni yuvalanmis film klipleri icerdiginden 9
dilimli 6lgeklemeyi kullanmaz ve kullanamaz. BufferingBar 6gesini daha genis veya uzun hale getirmek istiyorsaniz,
Olgeklemek yerine bu 6genin igeriklerini degistirebilirsiniz.

Son giincelleme 13/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA 156
FLVPlayback Bilesenini kullanma

SeekBar ve VolumeBar bilesenleri

SeekBar ve VolumeBar bilesenleri farkl: islevlere sahip olsa da, birbirine benzer. Her birinin tutamaci vardur, her biri
ayni tutamag izleme mekanizmalarini kullanir ve ilerleme ve tamlik diizeyini izlemek tizere icinde yuvalanmus klipler
icin destek igerir.

FLVPlayback bilesenindeki ActionScript kodunun, SeekBar veya VolumeBar bileseninizin kayit noktasinin (ayrica
origin point veya zero point) igerigin sol {ist kosesinde oldugunu varsaydigi birgok yer vardir, bu nedenle bu kuralin
korunmasi 6nemlidir. Aksi takdirde, tutamaglarla ve ilerleme ve tamlik film klipleriyle ilgili sorun yasayabilirsiniz.

Calisma zamaninda 6lgeklenmesi gerektiginden kaplama SWF dosyalarindaki arama ¢ubuklar: 9 dilimli 6l¢cekleme
kullansa da, SeekBar FLV Ozel Kullanici Arabirimi bileseni yuvalanmis film klipleri icerdiginden 9 dilimli 6l¢eklemeyi
kullanmaz ve kullanamaz. SeekBar 6gesini daha genis veya uzun hale getirmek istiyorsaniz, 6lceklemek yerine bu
Ogenin igeriklerini degistirebilirsiniz.

Tutamag

Tutamag film klibinin bir 6rnegi, Kare 2'dedir. (BackButton ve ForwardButton bilesenlerinde oldugu gibi, bilesen asla
gercekten Kare 2'ye gitmez; bu film klipleri diizenleme islemini daha kolay hale getirmek ve Sembol Ozellikleri iletisim
kutusunda Birinci Karede Diga Aktar onay kutusu se¢ilmeden SWF dosyasina yiiklenmeye zorlamak i¢in buraya
yerlestirilir. Ancak ActionScript i¢in Disa Aktar secenegini secmeniz gerekir.

Tutamag film klibinin, alfa degeri 0 olarak ayarl sekilde arka planinda bir dikdértgen bulundugunu fark edebilirsiniz.
Bu dikdoértgen, tutamacin vurus alaninin boyutunu artirarak vurma durumuna benzer sekilde diigmenin goriiniimi
degistirilmeden yakalanmasini kolaylastirir. Tutamag ¢aliyma zamaninda dinamik olarak olusturuldugundan bunun
bir digme degil, film klibi olmas: gerekir. Alfa degeri 0 olarak ayarli olan bu dikdortgen baska bir nedenle gerekli
degildir, genellikle tutamacin igine istediginiz goriintiiyii yerlestirebilirsiniz. Ancak bu en ¢ok kayit noktasini tutamag
film klibinin ortasinda yatay olarak ortalanmis sekilde tutmak igin ige yarar.

Su ActionScript kodu, tutamaci yonetmek icin SeekBar bileseninin Kare 1'inde bulunur:

stop () ;

handleLinkageID = "SeekBarHandle";
handleLeftMargin = 2;
handleRightMargin = 2;

handleYy = 11;

Kare 2'deki igerik nedeniyle stop () islevine ¢agri gerekir.

Ikinci satir, tutamag olarak hangi semboliin kullanilacagin belirtir ve Kare 2'deki tutamag film klibi 8rnegini
diizenlerseniz bunu degistirmeniz gerekmez. Calisma zamaninda FLVPlayback bileseni, Bar bileseni 6rneginin es
Ogesi olarak Sahne Alani'nda belirtilen film klibinin bir 6rnegini olusturur, bagka bir deyisle bunlar ayn1 st film
klibine sahiptir. Bu nedenle, qubugunuz kok diizeyindeyse tutamacinizin da kok diizeyinde olmasi gerekir.

handleLeftMargin degiskeni, tutamacin orijinal konumunu (%0) belirler ve handleRightMargin degiskeni de
tutamacin sonunda nerede oldugunu (%100) belirtir. Sayilar, gubuk denetiminin sol ve sag uglarindan uzaklik saglar;
burada pozitif sayilar, cubuk igindeki sinirlari ifade ederken, negatif sayilar da gubugun dusundaki sinirlar: ifade eder.
Bu uzakliklar, kayit noktasini esas alarak tutamacin gidebilecegi yeri belirtir. Kayit noktanizi tutamacin ortasina
koyarsaniz, tutamacin en sol ve sag kenarlari, kenar bosluklarini gecer Arama ¢ubugu film klibinin diizgiin ¢alismasi
i¢in igeriginin sol iist kosesi olarak kayit noktasinin bulunmasi gerekir.

handleY degiskeni, gubuk 6rnegine gore tutamacin y konumunu belirler. Bu, her film klibinin kayit noktalarini esas
alir. Ornek tutamacindaki kayit noktast, géritnmez vurma durumu dikddrtgenini dikkate almadan goriiniir béliime
gore iicgeni yerlestirmek i¢in tiggenin en iist kisminda bulunur. Ayrica, ¢ubuk film klibinin diizgiin ¢alismasi i¢in
iceriginin sol iist kosesi olarak kayit noktasini tutmasi gerekir.
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Bu nedenle, 6rnegin bu sinirlarla bir ¢gubuk denetimi (100, 100) degerine ayarlanirsa ve 100 piksel genisliginde olursa,
tutamag yatay olarak 102 ile 198 arasinda degisiklik gosterebilir ve dikey olarak 111 degerinde kalir.
handleLeftMargin ve handleRightMargin Ogelerini -2 degerine ve handley 6gesini -11 degerine getirirseniz,
tutamag yatay olarak 98 ile 202 arasinda degisiklik gosterebilir ve dikey olarak 89 degerinde kalir.

ilerleme ve tamlik film klipleri

SeekBar bileseni bir ilerleme film klibine, VolumeBar bileseni de bir tamlik film klibine sahiptir, ancak uygulamada
herhangi bir SeekBar veya VolumeBar 6gesi bu film kliplerinden herhangi birine veya her ikisine sahip olabilir veya
higbirini iermeyebilir. Bunlar yapisal olarak aynidir ve benzer sekilde davranir ancak farkli degerleri izler. Ilerleme
film klibi, FLV dosyasi indirildikge dolar (FMS'den akiga alinirken her zaman dolu oldugundan yalnizca HTTP
indirmesi i¢in kullanighdir) ve tamlik film klibi de tutamag soldan saga hareket ettik¢e dolar.

FLVPlayback bileseni, belirli bir 6rnek adin1 arayarak bu film klibi 6rneklerini bulur, bu nedenle ilerleme film klibi
orneginizin iist 6gesi olarak ¢ubuk film klibinize ve progress_mc 6rnek adina sahip olmasi gerekir. Tamlik film klibi
orneginin fullness_mc 6rnek adina sahip olmas gerekir.

Iceride fill_mc film klibi yuvalanmis veya yuvalanmamis sekilde ilerleme ve tamlik film kliplerini ayarlayabilirsiniz.
VolumeBar fullness_mc film klibj, fill_mc ile yontemi gosterir ve SeekBar progress_mc film klibi de fill_mc film klibi
olmadan yontemi gosterir.

Iceride fill_mc film klibinin yuvalanmis oldugu yéntem, goriiniimii deforme etmeden dlgeklenemeyen bir dolgu
istediginizde kullanishdur.

VolumeBar fullness_mc film klibinde, yuvalanmus fill_mc film klibi 6rnegi maskelenir. Film klibini olusturdugunuzda
maskeleyebilirsiniz veya ¢alisma zamaninda dinamik olarak bir maske olusturulur. Film klibiyle maskelerseniz, 6rnege
mask_mc adin1 verin ve fill_mc 6gesi %100 oldugundaki gibi goriintiilenecek sekilde 6rnegi ayarlayin. fill_mc 6gesini
maskelemezseniz, dinamik olarak olusturulan maske dikdortgen olur ve %100 durumdaki fill_mcile ayni boyutta olur.

fill_mc.slideReveal degerinin true veya false olmasina bagli olarak fill_mc film klibi su iki yoldan biri kullanilarak
maskeyle gosterilir.

fill_mc.slideReveal 6gesi true degerinde olursa, fill_mc 6gesi bunu maske tizerinden gostermek i¢in soldan saga
taginir. %0 degerindeyken bu en soldadir, boylece hi¢bir béliimil maske tizerinden goriinmez. Yiizde degeri arttikga,
bu 6ge de %100 degerine kadar saga hareket eder, Sahne Alani'nda olusturuldugu konuma geri doner.

fill_mc.slideReveal 6gesi false degerinde veya tanimsiz (varsayilan davranis) olursa, fill_mc 6gesinin daha ¢ok
kismini gostermek i¢in maske soldan saga yeniden boyutlandirilir. %0 degerindeyken, maske yatay olarak 05 degerine
olgeklenir ve yiizde degeri arttik¢a scalex degeri de %100'e kadar artarak fill_mc 6gesinin tiimiini gosterir. mask_mc
Ogesi olusturuldugunda 6l¢ceklenmis olabileceginden, mutlaka scalex = 100 olmak zorunda degildir.

fill_ mc olmadan gerceklesen yontem, fill_mc ile gerceklesen yontemden daha basittir ancak dolguyu yatay olarak
deforme eder. Deformasyon olmasini istemiyorsaniz fill_mc 6gesini kullanmaniz gerekir. SeekBar progress_mc bu
yontemi gostermektedir.

Ilerleme veya tamlik film klibi, yiizdeyi esas alarak yatay olarak 8lgeklenir. %0 degerinde, drnegin scalex degeri sifir
olarak ayarlanarak 6rnek goriiniir hale getirilir. Yiizde degeri arttik¢a, scalex degeri de %100'e kadar ayarlanir, bu
noktada klip, olusturuldugu zaman Sahne Alani'ndaki boyutuyla ayni boyuttadir. Klip 6rnegi de olugturuldugunda
6lgeklenmis olabileceginden, mutlaka scalex = 100 olmak zorunda degildir.

FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi bilesenlerinizi baglama

Ozel Kullanici Arabirimi bilegenlerini FLVPlayback bileseniyle ayn1 Zaman Cizelgesi'ne ve kareye koyarsaniz ve skin
ozelligini ayarlamadiysaniz, FLVPlayback herhangi bir ActionScript gerekmeden bunlara otomatik olarak baglanir.

Son giincelleme 13/5/2011
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Sahne Alani'nda birden ok FLVPlayback bileseni varsa veya 6zel denetim ve FLVPlayback ayn1 Zaman Cizelgesi'nde
degilse, Ozel Kullanic1 Arabirimi bilesenlerinizi FLVPlayback bilegeninizin érnegine baglamak i¢in ActionScript kodu
yazmaniz gerekir. Oncelikle FLVPlayback 6rnegine bir ad atayin ve sonra FLV Oynatma Ozel Kullanic1 Arabirimi
bileseni 6rneklerini karsilik gelen FLVPlayback 6zelliklerine atamak i¢in ActionScript kullanin. Su 6rnekte,
FLVPlayback érnegi my_FLVPlybk olur, FLVPlayback 6zellik adlar1 noktalardan (.) sonra gelir ve FLV Oynatma Ozel
Kullanict Arabirimi denetimi 6rnekleri de esittir (=) isaretlerinin sagindadur:

//FLVPlayback instance = my FLVPlybk

my FLVPlybk.playButton = playbtn; // set playButton prop. to playbtn, etc.
my FLVPlybk.pauseButton = pausebtn;

my FLVPlybk.playPauseButton = playpausebtn;
my_ FLVPlybk.stopButton = stopbtn;

my_ FLVPlybk.muteButton = mutebtn;

my_ FLVPlybk.backButton = backbtn;

my FLVPlybk.forwardButton = forbtn;

my FLVPlybk.volumeBar = volbar;

my FLVPlybk.seekBar = seekbar;

my FLVPlybk.bufferingBar = bufbar;

Su adimlar uygulandiginda StopButton, PlayPauseButton, MuteButton ve SeekBar denetimleri olusturulur:

1 FLVPlayback bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyin ve bu bilesene my_FLVPlybk 6rnek adini verin.

2 Bilesen denetgisi tizerinden source parametresini http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv
olarak ayarlayn.

3 Skin parametresini None olarak ayarlayn.

4 StopButton, PlayPauseButton ve MuteButton 6gesini Sahne Alani'na siiriitkleyip FLVPlayback 6rneginin {izerine
yerlestirin, ardindan sola dikey olarak yigin. Ozellik denetgisinde diigmelerin her birine bir 6rnek adi verin (6rn.
my_stopbttn, my_plypausbttn ve my_mutebttn).

5 Kitiiphane panelinde FLVPlayback Kaplamalar: klasoriinii ve sonra bu klasoriin agsagisindaki SquareButton
klasoriinii agin.

6 SquareBgDown film klibini secin ve Sahne Alani'nda agmak i¢in ¢ift tiklatin.

7 Sag tiklatin (Windows) veya Control tusunu basili tutarak tiklatin (Macintosh), meniiden Tiimiinii Se¢ 6gesini
secin ve sembolil silin.

8 Oval aracini secin, ayni konuma bir oval ¢izin ve dolguyu mavi (#0033FF) olarak ayarlayin.

9 Ozellik denetgisinde genisligi (W:) 40 degerine ve yiiksekligi de (H:) 20 degerine ayarlayin. x koordinatini (X:) 0,0
degerine ve y koordinatini (Y:) 0,0 degerine ayarlayin.

10 SquareBgNormal icin 6 ile 8 arasindaki adimlari yineleyin, ancak dolguyu sar1 (#FFFF00) olarak ayarlayn.
11 SquareBgOver igin 6 ile 8 arasindaki adimlari yineleyin, ancak dolguyu yesil (#006600) olarak ayarlayn.

12 Diigmeler igindeki gesitli sembol simgelerinin film kliplerini diizenleyin (Pauselcon, Playlcon, MuteOnlIcon,
MuteOffIcon ve StopIlcon). Bu film kliplerini FLV Playback Skins/Etiket Button/Assets konumundaki Kiitiiphane
panelinde bulabilirsiniz; burada Etiket diigmenin adidir, 6rn. Oynat/Cal, Duraklat, vb. Her biri i¢ingu adimlari
uygulayin:

a Tumini Se¢ segenegini belirleyin.
b Rengi kirmizi (#FF0000) olarak ayarlayin.
¢ %300 olgekleyin.

d Her diigme durumunda simgenin yatay yerlesimini degistirmek icin igerigin X: konumunu 7.0 degerine getirin.
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Not: Konumu bu sekilde degistirerek her diigme durumunun agilmasini ve simge film klibi 6rneginin tasinmasini
onlersiniz.

13 Sahne 1, Kare 1'e geri donmek i¢in Zaman Cizelgesi'nin yukarisindaki mavi Geri okunu tiklatin.
14 SeekBar bilesenini Sahne Alani'na siiriikleyip FLVPlayback 6rneginin sag alt kosesine yerlestirin.
15 Kiitiiphane panelinde, SeekBar 6gesini Sahne Alani'nda agmak icin ¢ift tiklatin.

16 %400 olgekleyin.

17 Anabhatti segin ve rengi kirmizi (#FF0000) olarak ayarlayin.

18 FLVPlayback Skins/Seek Bar klasoriinde SeekBarProgress 6gesini ¢ift tiklatin ve rengi sar1 (#FFFF00) olarak
ayarlayn.

19 FLVPlayback Skins/Seek Bar klasoriinde SeekBarHandle 6gesini cift tiklatin ve rengi kirmizi (#FF0000) olarak
ayarlayn.

20 Sahne 1, Kare 1'e geri donmek igin Zaman Cizelgesi'nin yukarisindaki mavi Geri okunu tiklatin.
21 Sahne Alani'nda SeekBar 6rnegini segin ve bu 6rnege my_seekbar 6rnek adini verin.

22 Zaman Cizelgesi'nin Kare 1'indeki Eylemler panelinde, video siniflar1 i¢in bir ice aktarma ifadesi ekleyin ve
agagidaki ornekte gosterildigi gibi, karsilik gelen FLVPlayback ozelliklerine diigme ve arama ¢ubugu adlarini
atayin:

import fl.video.*;

my_ FLVPlybk.stopButton = my stopbttn;

my FLVPlybk.playPauseButton = my plypausbttn;
my FLVPlybk.muteButton = my mutebttn;

my FLVPlybk.seekBar = my_ seekbar;

23 Filmi test etmek icin Control+Enter tuslarina basin

Yeni bir kaplama olusturma

Kaplama SWF dosyas1 olusturmanin en iyi yolu, Flash uygulamasiyla birlikte gelen kaplama dosyalarindan birini
kopyalayip baslangi¢ noktasi olarak kullanmaktir. Configuration/FLVPlayback Skins/FLA/ActionScript 3.0/
yolundaki Flash uygulama klasoriinde bu kaplamalarin FLA dosyalarini bulabilirsiniz. Biten kaplama SWF dosyaniz
Kaplama Seg iletisim kutusunda bir segenek olarak kullanilabilir duruma getirmek i¢in, kaplama dosyasini
Configuration/FLVPlayback Skins/ActionScript 3.0 klasoriindeki Flash uygulama klasoriine veya kullanicinin yerel
Configuration/FLVPlayback Skins/ActionScript 3.0 klasoriine koyun.

Bir kaplamanin rengini kaplama se¢iminden bagimsiz olarak ayarlayabildiginizden, rengi degistirmek i¢in FLA
dosyasini diizenlemeniz gerekmez. Belirli renge sahip bir kaplama olusturursaniz ve bu kaplamanin Kaplama Seg
iletisim kutusunda diizenlenebilir olmasini istemiyorsaniz, kaplama FLA dosyasinin ActionScript kodunda
this.border_mc.colorMe = false; ayarini yapin. Kaplamanin rengini ayarlama hakkinda bilgi almak i¢in bkz.
“Onceden tasarlanmis bir kaplama secme” sayfa 153.

Yiiklenen kaplama FLA dosyalarina bakildiginda Sahne Alani'ndaki belirli 6geler gereksizmis gibi goriinebilir ancak
bunlarin ¢ogu kilavuz katmanlaria koyulur. 9 6l¢egini kullanan canli 6nizleme sayesinde, SWF dosyasinda gercekten
ne gorintiilenecegini hizh sekilde gorebilirsiniz.

Su bolimler, SeekBar, BufferingBar ve VolumeBar film kliplerinin daha karmagik 6zellestirmelerini ve degisikliklerini
ele alir.
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Kaplama mizanpajini kullanma

Bir Flash kaplama FLA dosyasini agtiginizda, kaplamanin film kliplerinin ana Zaman Cizelgesi'nde diizenlendigini
gorirsiiniiz. Ayni karede bulunan bu klipler ve ActionScript kodu, denetimlerin ¢alisma zamaninda nasil
diizenlenecegini tanimlar.

Mizanpaj katmani, kaplamanin ¢aligma zamaninda goriindiigii haline ¢ok yakindan benzese de, bu katmanin igerikleri
caligma zamaninda goriiniir degildir. Bu icerikler yalnizca denetimlerin yerlestirilecegi yeri hesaplamak i¢in kullanilir.
Sahne Alani'ndaki diger denetimler ¢aliyma zamaninda kullanilir.

Mizanpaj katmaninin i¢inde, video_mc adindaki FLVPlayback bileseninin yer tutucusu bulunur. Diger tiim
denetimler video_mc 6gesine gore diizenlenir. Flash FLA dosyalarindan biriyle ise baslar ve denetimlerin boyutunu
degistirirseniz, bu yer tutucu Klipleri tagiyarak mizanpaji sabitleyebilirsiniz.

Yer tutucu kliplerinin her biri belirli bir 6rnek adina sahiptir. Yer tutucu kliplerinin adlar1 sunlardir: playpause_mc,
play_mc, pause_mc, stop_mc, captionToggle_mc, fullScreenToggle_mc, back_mc, bufferingBar_mc,
bufferingBarFill_mc, seekBar_mc, seekBarHandle_mc, seekBarProgress_mc, volumeMute_mc, volumeBar_mc ve
volumeBarHandle_mc. Bir kaplama rengi sectiginizde yeniden renklendirilen parga border_mc olarak adlandirilir.

Denetim i¢in hangi klibin kullanildig1 6nemli degildir. Genelde diigmeler i¢in normal durum klibi kullanilir. Diger
denetimler icin bu denetimin klibi kullanilir ancak bu yalnizca kolaylik saglamak icindir. Ttim 6nemli olan, x (yatay)
ve y (dikey) konumu ve yer tutucusunun yiiksekligi ve genisligidir.

Standart denetimlerin yani sira istediginiz kadar ek klibiniz de olabilir. Bu kliplere yonelik tek gereksinim, Baglanti
iletisim kutusunda kiitiiphane sembollerinin ActionScript i¢in Disa Aktar segeneginin isaretlenmis olmasidur.
Mizanpaj katmanindaki 6zel klipler, yukarida listelenen ayrilmis 6rnek adlari disinda herhangi bir 6rnek adina sahip
olabilir. Ornek ad1 yalnizca mizanpaji belirlemek icin kliplerde ActionScript ayarlamak igin gerekir.

border_mc klibi 6zeldir. F1vPlayback . skinAutoHide Ozelligini t rue degerine ayarlarsaniz, fare border_mc klibinin
tizerindeyken kaplama gosterilir. Video oynatici sinirlart disinda goriintiilenen kaplamalar i¢in bu 6nemlidir.
skinAutoHide Ozelligi hakkinda bilgi almak i¢in bkz. “Kaplama davranigini degistirme” sayfa 163.

Flash FLA dosyalarinda krom igin ve fleri ve Geri diigmelerinin etrafindaki kenarlik i¢in border_mc kullanilir.

border_mc ayrica skinBackgroundAlpha ve skinBackgroundColor Ozellikleri tarafindan alfasi ve rengi degistirilen
kaplama béliimiidiir. Ozellestirilebilir renk ve alfaya olanak saglamak igin, kaplama FLA dosyasindaki ActionScript
sunlari icermelidir:

border_mc.colorMe = true;

ActionScript ve kaplama mizanpaji
Su ActionScript kodu genellikle tiim denetimler i¢in gecerlidir. Baz1 denetimler, ek davranis belirten belirli bir
ActionScript igerir ve bu s6z konusu denetimle ilgili bolimde agiklanmustir.

Baslangi¢ ActionScript'i her bilesenin durumlarinin birer birer sinif adlarini belirten biiyiik bir bolimdiir. Bu sinif
adlarinin timiinii SkinOverAll fla dosyasinda gorebilirsiniz. Duraklat ve Oynat/Cal diigmeleri i¢in kod $6yle goriiniir,
Ornegin:

this.pauseButtonDisabledState = "fl.video.skin.PauseButtonDisabled";
this.pauseButtonDownState = "fl.video.skin.PauseButtonDown";
this.pauseButtonNormalState = "fl.video.skin.PauseButtonNormal";
this.pauseButtonOverState = "fl.video.skin.PauseButtonOver";
this.playButtonDisabledState = "fl.video.skin.PlayButtonDisabled";
this.playButtonDownState = "fl.video.skin.PlayButtonDown";
this.playButtonNormalState = "fl.video.skin.PlayButtonNormal";
this.playButtonOverState = "fl.video.skin.PlayButtonOver";
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Sinif adlarinin gergek harici sinif dosyalar yoktur; kiitiiphanedeki tiim film klipleri igin Baglant: iletisim kutusunda
belirtilirler.

ActionScript 2.0 bileseninde, Sahne Alani'nda ger¢ekten ¢alisma zamaninda kullanilan film klipleri vardi. ActionScript
3.0 bileseninde bu film klipleri yine FLA dosyasindadir ancak burada amag yalnizca diizenleme islemini
kolaylastirmaktir. $Simdi bunlarin tiimii kilavuz katmanlarinda olup disa aktarilamaz. Kiitiiphanedeki tiim kaplama
varliklary, birinci karede disa aktarilacak sekilde ayarlanir ve 6rnegin bunun gibi bir kodla dinamik olarak olusturulur:

new fl.video.skin.PauseButtonDisabled() ;

Buboélimden sonra, kaplamanin minimum genisligini ve yiiksekligini tanimlayan ActionScript kodu yer alir. Kaplama
Seg iletisim kutusu bu degerleri gosterir ve bunlar kaplamanin minimum boyutun altinda bir degere 6lgeklenmesini
onlemek i¢in ¢alisma zamaninda kullanilir. Minimum bir boyut belirtmek istemezseniz, bunu tanimsiz olarak veya
sifir degerine ya da sifirdan diisiik bir degere ayarh sekilde birakin.

// minimum width and height of video recommended to use this skin,
// leave as undefined or <= 0 if there is no minimum
this.minWidth = 270;

this.minHeight = 60;

Her yer tutucu, kendisine uygulanmis su 6zelliklere sahiptir:

Ozellik Agiklama

anchorLeft Boolean. Denetimi, FLVPlayback 6rneginin sol tarafina gére konumlandinir. anchorRight agik¢a true
degerine ayarlanmazsa varsayilan olarak t rue degerini alir ve sonra varsayilan olarak £alse degerine
geger.

anchorRight Boolean. Denetimi, FLVPlayback 6rneginin sag tarafina gore konumlandirir. Varsayilan olarak false
degerini alr.

anchorBottom Boolean. Denetimi, FLVPlayback 6rneginin alt tarafina gére konumlandirir. anchorTop 6gesi acik¢a true
degerine ayarlanmadigi stirece varsayilan olarak t rue degerini alir ve sonra varsayilan olarak false
degerine geger

anchorTop Boolean. Denetimi, FLVPlayback 6rneginin st tarafina gére konumlandirir. Varsayilan olarak false
degerini alir.

Hem anchorLeft hem de anchorRight Ozellikleri t rue degerinde olursa, calisma zamaninda denetim yatay olarak
6l¢geklenir. Hem anchorTop hem de anchorBottom 6zellikleri t rue degerinde olursa, ¢aligma zamaninda denetim
dikey olarak 6l¢eklenir.

Bu 6zelliklerin etkisini gormek icin, bunlarin Flash kaplamalarinda nasil kullanildigina bakin. Olgeklenenler yalnizca
BufferingBar ve SeekBar denetimleridir, bunlar birbirinin tizerine yerlestirilir ve her ikisinin de anchorLeft ve
anchorRight Ozellikleri t rue degerine ayarlanmigtir. BufferingBar ve SeekBar 6gelerinin solundaki tiim denetimlerin
anchorLeft 0gesi true degerine ve saglarindaki tiim denetimlerin anchorRight 6gesi de true degerine
ayarlanmigtir. Tiim denetimlerin anchorBottom 68esi true degerine ayarlanmistir.

Denetimlerin altta degil de tistte bulundugu bir kaplama olusturmak i¢in Mizanpaj katmaninda film kliplerini
diizenlemeyi deneyebilirsiniz. Tek yapmaniz gereken, video_mc 6gesine gore denetimleri {iste tasimak ve tiim
denetimler i¢in anchorTop 6gesini true degerine esit olacak sekilde ayarlamaktir.

Arabellege alma cubugu

Arabellege alma ¢ubugu iki film klibine sahiptir: bufferingBar_mc ve bufferingBarFill_mc. Goreceli konumlandirma
korundugundan, her klibin Sahne Alani'nda diger klibe gore konumu 6nemlidir. Bilesen bufferingBarFill_mc 6gesini
degil, bufferingBar_mc 6gesini 6l¢eklediginden, arabellege alma ¢ubugu iki ayr1 klip kullanir.
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bufferingBar_mc klibine 9 dilimli 6l¢ekleme uygulanmistir, bu nedenle 6l¢eklendiginde kenarliklar deforme edilmez.
bufferingBarFill_mc klibi ¢ok genistir, bu nedenle 6lgeklemeye gerek kalmayacak sekilde yeterince genis olur. Yalnizca
uzatilan bufferingBar_mc 6gesinin yukarisindaki kismi gostermek igin ¢aligma zamaninda otomatik olarak
maskelenir. Varsayilan olarak, maskenin gergek boyutlar1 bufferingBar_mc ve bufferingBarFill_mc 6gelerinin x
(yatay) konumlari arasindaki fark esas alinarak bufferingBar_mc iginde sol ve sagda esit kenar boslugunu korur.
ActionScript koduyla konumlandirmay: 6zellestirebilirsiniz.

Arabellege alma ¢ubugunun 6l¢eklenmesi gerekmiyorsa veya 9 dilimli 6lgekleme kullanmiyorsa, bunu FLV Oynatma
Ozel Kullanici Arabirimi BufferingBar bileseni olarak ayarlayabilirsiniz. Daha fazla bilgi igin bkz. “BufferingBar
bileseni” sayfa 155.

Arabellege alma ¢ubugu su ek 6zellige sahiptir:

Ozellik Aciklama
£ill mc:MovieClip Arabellege alma ¢ubugu dolgusunun 6érnek adini belirtir. Varsayilan olarak bufferingBarFill_mc
ayarindadir.

Arama cubugu ve ses diizeyi cubugu

Arama gubugu ayrica su iki film klibine sahiptir: seekBar_mc ve seekBarProgess_mc. Bu goreceli konumlandirma
korundugundan, her klibin Mizanpaj katmaninda diger klibe gére konumu 6nemlidir. Her iki klip 6l¢eklense de,
seekBar_mc 6gesi, yuvalanmis film klipleriyle diizgiin ¢aligmayan 9 dilimli 6lgeklemeyi kullandigindan, seekBar_mc
iginde seekBarProgress_mc 6gesi yuvalanamaz.

seekBar_mc klibine 9 dilimli 6l¢ekleme uygulanmustir, bu nedenle 6l¢ceklendiginde kenarliklar deforme edilmez.
seekBarProgress_mc klibi de 6l¢eklenir ancak deforme edilmez. Bir dolgu oldugu i¢in deforme edildiginde diizgiin
goriindiigiinden, 9 dilimli 6l¢cekleme kullanmaz.

progress_mc klibinin FLV Oynatma Ozel Kullanict Arabirimi bilegenlerinde ¢alistig1 gibi, seekBarProgress_mc klibi
de fill_mc olmadan galisir. Bagka bir deyisle, bu maskelenmez ve yatay olarak 6lgeklenir. seekBarProgress_mc 6gesinin
%100 degerinde gercek boyutlari, seekBarProgress_mc klibinin i¢indeki sol ve sag kenar bosluklarryla tanimlanir. Bu
boyutlar varsayilan olarak esit olup seekBar_mc ve seekBarProgress_mc 6gelerinin x (yatay) konumlarini esas alir. $u
ornekte gosterildigi gibi, arama ¢ubugu film klibinde ActionScript ile boyutlar1 6zellestirebilirsiniz:

this.seekBar mc.progressLeftMargin = 2;
this.seekBar mc.progressRightMargin = 2;
this.seekBar mc.progressY = 11;
this.seekBar mc.fullnessLeftMargin = 2;
this.seekBar mc.fullnessRightMargin = 2;
this.seekBar mc.fullnessY = 11;

Bu kodu SeekBar film klibi Zaman Cizelgesi'ne koyabilir veya ana Zaman Cizelgesi'nde bagka bir ActionScript koduyla
birlikte koyabilirsiniz. Mizanpaji degistirmek yerine bu kodla 6zellestirirseniz, dolgunun Sahne Alani'nda olmasi
gerekmez. Yalnizca kiitiiphanede bulunmasi gerekiyorsa, dogru sinif adiyla Kare 1'de ActionScript i¢in disa aktar
6gesini ayarlayin.

FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi SeekBar bileseninde oldugu gibi, arama ¢ubugu i¢in tamlik film klibi
olusturulmasi miimkiindiir. Arama ¢ubugunuzun 6lgeklenmesi gerekmiyorsa veya arama ¢ubugunuz 6l¢eklenir ancak
9 dilimli 6l¢eklemeyi kullanmazsa, FLV Oynatma Ozel Kullanict Arabirimi bilegenleri i¢in kullanilan herhangi bir
yontemi kullanarak progress_mc veya fullness_mc 6genizi ayarlayabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin bkz. .

Flash kaplamalarindaki ses diizeyi qubugu élceklenmediginden, VolumeBar FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi
bileseniyle ayni sekilde olusturulur. Daha fazla bilgi i¢in bkz. “SeekBar ve VolumeBar bilesenleri” sayfa 156. Tek
istisna, tutamacin farkl sekilde uygulanmasidur.
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Seekbar ve VolumeBar tutamaglari

SeekBar ve VolumeBar tutamaglari, cubugun yanindaki Mizanpaj katmanina yerlestirilir. Varsayilan olarak,
tutamacin sol kenar boslugu, sag kenar boslugu ve y ekseni degerleri, cubuk film klibine gére konumuyla belirlenir.
Sol kenar boslugu, tutamacin x (yatay) konumu ile gubugun x (yatay) konumu arasindaki farkla belirlenir ve sag kenar
boslugu sol kenar bosluguna esittir. Bu degerleri, SeekBar veya VolumeBar film klibinde ActionScript yoluyla
ozellestirebilirsiniz. Su 6rnek, FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi bilesenleriyle kullanilan ActionScript koduyla
aynidir:

this.seekBar mc.handleLeftMargin = 2;
this.seekBar mc.handleRightMargin = 2;
this.seekBar mc.handleY = 11;

Bu kodu SeekBar film klibi Zaman Cizelgesi'ne koyabilir veya ana Zaman Cizelgesi'nde baska bir ActionScript koduyla
birlikte koyabilirsiniz. Mizanpaji degistirmek yerine bu kodla 6zellestirirseniz, tutamacin Sahne Alani'nda olmasi
gerekmez. Yalnizca kiitiiphanede bulunmasi gerekiyorsa, dogru simnif adiyla Kare 1'de ActionScript i¢in disa aktar
Ogesini ayarlayn.

Bu dzelliklerin diginda, tutamaglar basit film klipleridir ve FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi bilesenleriyle ayni
sekilde ayarlanir. Her ikisi de alpha 6zelligi 0 degerine ayarlanmis dikdortgen arka plana sahiptir. Bunlar yalnizca
vurus bolgesini artirmak icin saglanmis olup zorunlu degildir.

Arka plan ve 6n plan klipleri

chrome_mc ve forwardBackBorder_mc film klipleri, arka plan klipleri olarak uygulanir.

Sahne Alani'ndaki ForwardBackBorder, ForwardBorder ve BackBorder film klipleri ve yer tutucu leri ve Geri
diigmeleri arasinda kilavuz katmaninda olmayan yalnizca ForwardBackBorder 6gesidir. Bu yalnizca leri ve Geri
diigmelerini gercekten kullanan kaplamalarda bulunur.

Bu Kliplerin tek gereksinimi, kiitiiphanede Kare 1'de ActionScript i¢in disa aktarilmas: gerekmesidir.

Kaplama davranisini degistirme

buf feringBarHidesAndDisablesOthers Ozelligi ve skinAutoHide Ozelligi, FLVPlayback kaplamasinin davranisini
ozellestirmenize olanak saglar.

bufferingBarHidesAndDisablesOthers 0Ozellifi true degerine ayarlandiginda, FLVPlayback bileseninin SeekBar
Ogesini ve tutamacini gizlemesi ve bilegen arabellege alma durumuna girdiginde Oynat/Cal ve Duraklat diigmelerini
devre dis1 birakmasi saglanir. Bu, buf ferTime 6zelligi i¢in (6rnegin, 10) yiiksek ayarl yavas bir baglanti tizerinden bir
FLV dosyas1 FMS'den akisa alindiginda kullanighdir. Bu durumda sabirsiz bir kullanic1 Oynat/Cal ve Duraklat
diigmelerini tiklatarak aramayi baslatabilir ve bu da dosyanin oynatilmasini daha da uzun siire geciktirebilir.
bufferingBarHidesAndDisablesOthers Ogesini true dederine ayarlayip bilesen arabellege alma durumundayken
SeekBar 6gesini ve Duraklat ve Oynat/Cal diigmelerini devre dis1 birakarak bu etkinligi dnleyebilirsiniz.

skinAutoHide 6zelligi, FLV Oynatma Ozel Kullanici Arabirimi bilesenlerinden olusturulan denetimleri degil,
yalnizca 6nceden tasarlanmis kaplama SWF dosyalarini etkiler. true degerine ayarlanirsa, fare gériintilleme alaninin
tizerinde olmadiginda FLVPlayback bileseni kaplamay: gizler. Bu 6zelligin varsayilan degeri false olur.
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SMIL dosyasini kullanma

VideoPlayer sinifi, coklu bant genislikleri i¢in birden ¢ok akis1 islemek tizere SMIL'nin bir alt kiimesini destekleyen
yardimei sinifini kullanir. Video akisinin konumunu, FLV dosyasinin mizanpajini (genislik ve yiikseklik), farkli bant
genisliklerine karsilik gelen kaynak FLV dosyalarini tanimlamak i¢in SMIL kullanilir. SMIL, FLV dosyasinin bit hizini
ve siiresini belirtmek i¢in de kullanilabilir.

SMIL dosyasinin konumunu belirlemek i¢in source parametresini ya da FLVPlayback.source 6zelligini
(ActionScript) kullanin. Daha fazla bilgi i¢in, Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu
boliimiinde ve FLVPlayback.source dzelligine bakin.

Asagidaki 6rnek, RTMP kullanarak FMS'den ¢oklu bant genisligi FLV dosyalarini akisa alan bir SMIL dosyasini
gosterir:

<smil>
<head>
<meta base="rtmp://myserver/myapp/" />

<layout>
<root-layout width="240" height="180" />
</layout>
</heads>
<body>
<switchs>
<ref src="myvideo_cable.flv" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo isdn.flv" system-bitrate="128000" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo mdm.flv" system-bitrate="56000"dur="3:00.1"/>
</switch>
</body>
</smil>

<head> etiketi <meta> ve <layout > etiketlerini igerebilir. <meta> etiketi yalnizca akis videosunun URL'sini (FMS'den
RTMP) belirtmek i¢in kullanilan base niteligini destekler.

<layout > etiketi yalnizca height ve width niteliklerini ayarlamak i¢in kullanilan ve boylece FLV dosyasinin
olusturuldugu pencerenin boyutunu belirleyen root - layout 6gesini destekler. Bu nitelikler yiizdeleri degil yalnizca
piksel degerlerini kabul eder.

SMIL dosyasinin gévdesinde, FLV kaynak dosyasina tek bir bag dahil edebilirsiniz veya FMS'den ¢oklu bant
genislikleri i¢in birden ¢ok dosya akisa altyorsaniz (6nceki 6rnekte oldugu gibi), kaynak dosyalari listelemek i¢in
<switch> etiketini kullanabilirsiniz.

<switchs> etiketindeki video ve ref etiketleri esanlamlidir—her ikisi de FLV dosyalarini belirtmek i¢in src niteligini
kullanabilir. Ayrica her biri bolgeyi, gerekli minimum bant genisligini ve FLV dosyasinin siiresini belirtmek icin
region, system-bitrate ve dur niteliklerini kullanabilir.

<body> etiketi i¢inde <video>, <src> veya <switchs etiketlerinin yalnizca birinin kullanilmasina izin verilir.

Asagidaki 6rnek, bant genisligi saptamasi kullanmayan tek bir FLV dosyast i¢in asamali indirmeyi gosterir:
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<smil>
<head>
<layout>
<root-layout width="240" height="180" />
</layout>
</head>
<body>
<video src=""myvideo.flv" />
</body>
</smil>
<smil>
Kullanilabilirlik

Flash Professional 8.

Kullanim

<smils>

child tags

</smil>

Nitelikler

Yok.

Alt 6ge etiketleri

<heads>,

<body>

Ust 6ge etiketi

Yok.

Agiklama

SMIL dosyasini tanimlayan iist diizey etiket.

Ornek

Asagidaki 6rnek, i FLV dosyasi belirten bir SMIL dosyasini gosterir:
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<smil>

<head>

<meta base="rtmp://myserver/myapp/" />

<layout>

<root-layout width="240" height="180" />

</layout>

</head>

<body>

<switch>
<ref src="myvideo_ cable.flv" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo isdn.flv" system-bitrate="128000" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo mdm.flv" system-bitrate="56000"dur="3:00.1"/>

</switch>
</body>
</smil>

<head>

Kullanilabilirlik
Flash Professional 8.

Kullanim

<head>
;A;ld tags
;)head>
Nitelikler
Yok.

Alt 6ge etiketleri

<meta>, <layout>

Ust 6ge etiketi

<smils>

Agiklama
<meta> ve <layout > etiketlerini destekleyerek kaynak FLV dosyalarinin konumunu ve varsayilan mizanpajini
(ytikseklik ve genislik) belirtir.

Ornek
Su 6rnek baslangi¢ mizanpajini 240 x 180 piksel olarak ayarlar:

<heads>
<meta base="rtmp://myserver/myapp/" />
<layouts>
<root-layout width="240" height="180" />
</layouts>
</heads>

Son giincelleme 13/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA
FLVPlayback Bilesenini kullanma

<meta>

Kullanilabilirlik
Flash Professional 8.

Kullanim

<meta/>

Nitelikler

base

Alt 6ge etiketleri

<layout>

Ust 6ge etiketi
Yok.

Ag¢iklama

Kaynak FLV dosyalarinin konumunu (RTMP URL) belirten base niteligini igerir.

Ornek

Asagidaki 6rnek, myserver lizerinde taban konum i¢in bir meta etiketi gosterir:

<meta base="rtmp://myserver/myapp/" />

<layout>

Kullanilabilirlik
Flash Professional 8.

Kullanim

<layout>
;Aild tags
;)iayout>
Nitelikler
Yok.

Alt 6ge etiketleri

<root-layouts>

Ust 6ge etiketi

<metas>

Agiklama

FLV dosyasinin genisligini ve yiiksekligini belirtir.
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Ornek

Asagidaki 6rnek, 240 piksel x 180 piksel mizanpaji belirtir:

<layout>
<root-layout width="240" height="180" />
</layout>

<root-layout>

Kullanilabilirlik
Flash Professional 8.

Kullanim

<root-layout...attributes.../>

Nitelikler
Geniglik, yiikseklik

Alt 6ge etiketleri
Yok

Ust 6ge etiketi

<layout>

Ag¢iklama
FLV dosyasinin genisligini ve yiiksekligini belirtir.

Ornek

Asagidaki 6rnek, 240 piksel x 180 piksel mizanpaji belirtir:

<root-layout width="240" height="180" />

<body>

Kullanilabilirlik

Flash Professional 8.

Kullanim
<body>

child tags
</body>
Nitelikler
Yok.
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Alt 6ge etiketleri

<video>, <refs>, <switch>

Ust 6ge etiketi

<smil>

Ag¢iklama

Kaynak FLV dosyasinin adini, minimum bant genisligini ve FLV dosyasinin siiresini belirten <videos, <ref> ve
<switch> etiketlerini igerir. system-bitrate niteligi yalnizca <switchs etiketi kullanildiginda desteklenir. <body>
etiketi i¢inde <switch>, <video> veya <ref> etiketlerinin yalnizca birinin kullanilmasina izin verilir.

Ornek

Asagidaki 6rnek, ikisi video etiketini ve biri ref etiketini kullanan ti¢ FLV dosyasin1 belirtir:

<body>
<switchs>
<ref src="myvideo cable.flv" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo isdn.flv" system-bitrate="128000" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo mdm.flv" system-bitrate="56000"dur="3:00.1"/>
</switch>
</body>

<video>

Kullanilabilirlik
Flash Professional 8.

Kullanim

<video...attributes.../>

Nitelikler

src, system-bitrate, dur

Alt 6ge etiketleri
Yok.

Ust 6ge etiketi
<body>

Agiklama
<ref > etiketiyle esanlamlidir. Kaynak FLV dosyasinin adini ve siiresini belirten src ve dur niteliklerini destekler. dur
niteligi, tam (00:03:00:01) ve kismi (03:00:01) saat bicimlerini destekler.

Ornek
Asagidaki 6rnek, bir videonun kaynagini ve siiresini ayarlar:

<video src="myvideo mdm.flv" dur="3:00.1"/>

Son giincelleme 13/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0 BILESENLERINI KULLANMA
FLVPlayback Bilesenini kullanma

<ref>

Kullanilabilirlik
Flash Professional 8.

Kullanim

<ref...attributes.../>

Nitelikler

src, system-bitrate, dur

Alt 6ge etiketleri
Yok.

Ust 6ge etiketi
<body>

Ag¢iklama

<video> etiketiyle esanlamlidir. Kaynak FLV dosyasinin adini ve siiresini belirten src ve dur niteliklerini destekler.
dur niteligi, tam (00:03:00:01) ve kismi (03:00:01) saat bicimlerini destekler.

Ornek

Asagidaki 6rnek, bir videonun kaynagini ve siiresini ayarlar:

<ref src="myvideo cable.flv" dur="3:00.1"/>

<switch>

Kullanilabilirlik
Flash Professional 8.

Kullanim

<switch>
child tags
<switch/>

Nitelikler
Yok.

Alt 6ge etiketleri

<video>, <refs>

Ust 6ge etiketi
<body>
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Agiklama

Coklu bant genisligi video akis1 icin FLV dosyalarini listelemek tizere <videos veya <ref > alt 6ge etiketleriyle
kullanilir. <switchs etiketi, src ve dur niteliklerinin yani sira minimum bant genisligini belirten system-bitrate
niteligini destekler.

Ornek
Asagidaki 6rnek, ikisi video etiketini ve biri ref etiketini kullanan ti¢ FLV dosyasin1 belirtir:

<switchs>
<ref src="myvideo_cable.flv" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo isdn.flv" system-bitrate="128000" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo mdm.flv" system-bitrate="56000"dur="3:00.1" />
</switch>
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Boliim 7: FLVPlayback Captioning
Bilesenini Kullanma

FLVPlayback bileseni, indirilen Adobe Flash Video (FLV veya F4V) dosyalarini ve akis FLV veya F4V dosyalarini
oynatmak i¢in Adobe Flash CS5 Professional uygulamaniza bir video oynaticisi dahil etmenize olanak saglar.
FLVPlayback hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “FLVPlayback Bilesenini kullanma” sayfa 135.

FLVPlaybackCaptioning bileseni, videonuz i¢in kapali resim yazic1 destegi dahil etmenize olanak saglar. Resim yazisi
bileseni W3C standardi XML Timed Text formatini destekler ve su 6zellikleri icerir:

Gomiilii Olay isaret Noktalariyla Resim Yazisi Timed Text XML dosyasi kullanmak yerine resim yazisi saglamak icin
bir FLV dosyasindaki gémiili olay isaret noktalarini XML ile iligkilendirin.

Birden Cok FLVPlayback Resim Yazisi Birden ¢ok FLVPlayback 6rnegi i¢in birden ¢cok FLVPlayback resim yazisi
ornegi olusturun.

Ac/Kapa Diigmesi Denetimi Resim yazis1 ag/kapa diigmesi iizerinden resim yazisiyla kullanici etkilesimi saglar.

FLVPlaybackCaptioning bilesenini kullanma

Bir veya birka¢ FLVPlayback bileseniyle FLVPlaybackCaptioning bilesenini kullanirsiniz. En basit sekilde, sahne
alaninda bir FLVPlayback bilesenini siiriiklersiniz, ayni sahne alaninda bir FLVPlaybackCaptioning bilesenini de
stiriiklersiniz, resim yazinizin URL'sini tanimlarsiniz ve goriintiilenecek resim yazilarini belirlersiniz. Ayrica
FLVPlayback resim yaziniz1 6zellestirmek igin ¢esitli parametreler de ayarlayabilirsiniz.

FLVPlayback bilesenine resim yazisi ekleme
Herhangi bir FLVPlayback bilesenine FLVPlaybackCaptioning bilesenini ekleyebilirsiniz. Uygulamaniza

FLVPlayback bilesenleri ekleme hakkinda bilgi almak i¢in, bkz. “FLVPlayback bileseniyle uygulama olusturma”
sayfa 136.

Bilesenler panelinden FLVPlaybackCaptioning bilesenini ekleme:
1 Bilesenler panelinde Video klasoriinii agin.

2 FLVPlaybackCaptioning bilesenini siiriikleyin (veya ¢ift tiklatin) ve resim yazisini eklemek istediginiz
FLVPlayback bileseniyle ayni1 sahne alanina ekleyin.

Not: Adobe, FLVPlaybackCaptioning bilesenini 6grenmenize yardimci olmak igin iki dosya saglar: caption_video.flv
(bir ELVPlayback drnegi) ve caption_video.xml (bir resim yazisi 6rnegi). Bu dosyalara su adresten erisebilirsiniz:
www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.flv and www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.xml.

3 (Istege bagl) CaptionButton bilesenini FLVPlayback ve FLVPlaybackCaptioning bilesenleriyle ayni sahne alanina
stiriikleyin. CaptionButton bileseni, kullanicinin resim yazisini etkinlestirmesine ve devre dis1 birakmasina olanak
saglar.

Not: CaptionButton bilesenini etkinlestirmek i¢in, bu bileseni FLVPlayback ve FLVPlaybackCaptioning bilesenleriyle
ayni sahne alanina siiriiklemeniz gerekir.
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4 Sahne Alani'nda FLVPlaybackCaptioning bileseni seili durumdayken, Ozellik denetgisinin Parametreler
sekmesinde su zorunlu bilgileri belirtin:

+ showCaptions Ogesini true degerine ayarlayin.
« Indirilecek Timed Text XML dosyasinin source 6gesini belirtin.

Resim yazilarimizi test etmek igin Flash uygulamasinda ¢calisirken, showCaptions ozelligini true degerine

ayarlamaniz gerekir. Ancak kullanicilarin resim yazisini etkinlestirmesine ve devre disi birakmasina olanak
saglamak icin captionButton bilesenini dahil ederseniz, showCaptions ozelligini false degerine ayarlamaniz
gerekir.

Diger parametreler, FLVPlaybackCaptioning bilesenini 6zellestirmenize yardimci olmak i¢in sunulmugtur. Daha
fazla bilgi i¢in bkz. “FLVPlaybackCaptioning bilesenini 6zellestirme” sayfa 182 ve Adobe® Flash® Professional CS5
icin ActionScript® 3.0 Basvurusu.

5 Videoyu baslatmak i¢in, Kontrol Et > Filmi Test Et seceneklerini belirleyin.

ActionScript kullanarak dinamik olarak bir 6rnek olusturma:
1 FLVPlayback bilesenini Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline (Pencere > Kiitiiphane) siiriikleyin.

2 FLVPlaybackCaptioning bilesenini Bilesenler panelinden Kiitiiphane paneline siiriikleyin.
3 Zaman Cizelgesinin Kare 1 6gesindeki Eylemler paneline su kodu ekleyin:

import fl.video.*;

var my FLVPlybk = new FLVPlayback() ;
my FLVPlybk.x = 100;

my FLVPlybk.y = 100;
addChild (my FLVPlybk) ;

my FLVPlybk.skin = "install drive:/Program Files/Adobe/Adobe Flash
CS5/en/Configuration/FLVPlayback Skins/ActionScript 3.0/SkinUnderPlaySeekCaption.swf";
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/caption video.flv";

var my FLVPlybkcap = new FLVPlaybackCaptioning() ;

addChild (my FLVPlybkcap) ;

my FLVPlybkcap.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.xml";
my FLVPlybkcap.showCaptions = true;

4 install_drive 6gesini, Flash uygulamasini yiiklediginiz siiriiciiyle degistirin ve ytiklemeniz i¢in Kaplamalar
klasoriiniin konumunu yansitmak iizere yolu degistirin.

Not: ActionScript ile bir FLVPlayback ornegi olusturursaniz, ActionScript ile skin ozelligini ayarlayarak bu érnege
bir kaplama da atamaniz gerekir. ActionScript ile kaplamay uyguladiginizda, kaplama SWF dosyastyla otomatik

olarak yaymlanmaz. Kaplama SWF dosyasini ve uygulama SWF dosyasini sunucunuza kopyalayn, aksi takdirde
SWEF dosyast kullanici tarafindan ¢alhstirildiginda kullanilabilir durumda olmaz.

FLVPlaybackCaptioning bileseni parametrelerini ayarlama

FLVPlaybackCaptioning bileseninin her bir rnegi igin, Ozellik denetgisinde veya Bilegen denetgisinde su
parametreleri ayarlayarak bileseni daha fazla 6zellestirebilirsiniz. Asagidaki listede 6zellikler tanimlanmakta ve
ozelliklerin kisa bir agiklamasi saglanmaktadir:

autoLayout FLVPlaybackCaptioning bileseninin resim yazisi alaninin boyutunu denetleyip denetlemedigini belirler.
Varsayilan deger true seklindedir.

captionTargetName Resim yazilarini iceren TextField veya MovieClip 6rnek adini tanimlar. Varsayilan deger auto
seklindedir.
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flvPlaybackName Resim yazisi eklemek istediginiz FLVPlayback 6rnek adini tanimlar. Varsayilan deger auto
seklindedir.

simpleFormatting true degerine ayarlandiginda Timed Text XML dosyasinin formatlama talimatlarini sinirlar.
Varsayilan deger-false seklindedir.

showCaptions Resim yazilarinin gériintiilenip gériintiilenmeyecegini belirler. Varsayilan deger true seklindedir.
source Timed Text XML dosyasinin konumunu tanimlar.

Tiim FLVPlaybackCaptioning parametreleri hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in bkz. Adobe® Flash® Professional CS5
icin ActionScript® 3.0 Basvurusu.

Kaynak parametreyi belirtme
Filminizin resim yazilarini iceren Timed Text XML dosyasinin adini ve konumunu belirtmek i¢in source
parametresini kullanin. URL yolunu dogrudan Bilesen denet¢isindeki source hiicresine girin.

Resim yazilarini goriintiileme

Resim yazisini goriintiillemek i¢in, showCaptions parametresini true degerine ayarlayin.

Tiim FLVPlaybackCaptioning bilesen parametreleri hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in bkz. Adobe® Flash®
Professional CS5 igin ActionScript® 3.0 Basvurusu.

Onceki 6rneklerde, resim yazilarini goriintiilemek i¢in FLVPlaybackCaptioning bileseninin nasil olusturuldugunu ve
etkinlestirildigini 6grendiniz. Resim yazilariniz i¢in kullanabileceginiz iki kaynak vardir: (1) resim yazilarinizi iceren
bir Timed Text XML dosyast veya (2) gomiilii olay isaret noktalariyla iliskilendirdiginiz resim yazis1 metnini iceren bir
XML dosyast.

Timed Text resim yazilarini kullanma

FLVPlaybackCaptioning bileseni, bir Timed Text (TT) XML dosyasi indirerek iliskilendirilmis FLVPlayback bileseni
i¢in resim yazis1 eklemenize olanak saglar. Timed Text formati hakkinda daha fazla bilgi i¢cin, www.w3.org adresinde
AudioVideo Timed Text bilgilerini inceleyin.

Bu béliimde, desteklenen Timed Text etiketlerine, zorunlu resim yazist dosyasi etiketlerine genel bakis ve bir Timed
Text XML dosyasi 6rnegi saglanmaktadir. Tiim desteklenen Timed Text etiketleri hakkinda ayrintili bilgi i¢in, bkz.
“Timed Text etiketleri” sayfa 176.

FLVPlaybackCaptioning bileseni, su Timed Text etiketlerini destekler:
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Kategori Gorev
Paragraf formatlama destegi Paragrafin sada, sola veya ortaya hizalanmasini saglar
Metin formatlama destegi « Mutlak piksel boyutlariyla veya delta stiliyle (6rnegin, +2, -4) metnin boyutunun

ayarlanmasini saglar.
¢ Metin renginin ve fontunun ayarlanmasini saglar
¢ Metnin kalin ve italik yapiimasini saglar

¢ Metin yaslamasinin ayarlanmasini saglar

Diger formatlama destekleri * Resim yazilari icin TextField 6gesinin arka plan renginin ayarlanmasini saglar

* Resim yazilari i¢in TextField 6gesinin arka plan renginin saydam (alpha 0) olarak
ayarlanmasini saglar

¢ Resim yazilarinin TextField 6gesi icin kelime kaydirma islevinin ayarlanmasini saglar
(etkin veya devre disi)

FLVPlaybackCaptioning bileseni, FLV dosyasinin zaman koduyla eslesir. Her bir resim yazisinin baslangicini belirten
bir begin niteligi olmasi gerekir. Resim yazisi dur veya end niteligine sahip degilse, bir sonraki resim yazis
gorintiilendiginde veya FLV dosyasi sona erdiginde soz konusu resim yazisi kaybolur.

Asagida bir Timed Text XML dosyasi 6rnegi yer almaktadir. Bu dosya (caption_video.xml), caption_video.flv dosyasi
i¢in resim yazisi saglar. Bu dosyalara su adreslerden erisebilirsiniz:
www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.flv ve www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.xml.
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<tt xml:lang="en"
xmlns="http://www.w3.0rg/2006/04/ttafl"xmlns:tts="http://www.w3.0rg/2006/04/ttafl#styling">
<head>

<stylings>
<style id="1" tts:textAlign="right"/>
<style id="2" tts:color="transparent"/>
<style id="3" style="2" tts:backgroundColor="white"/>
<style id="4" style="2 3" tts:fontSize="20"/>

</styling>
</head>
<body>

<div xml:lang="en">
<p begin="00:00:00.00" dur="00:00:03.07">I had just joined <span
tts:fontFamily="monospaceSansSerif,proportionalSerif, TheOther"tts:fontSize="+2">Macromediax</
span> in 1996,</p>
<p begin="00:00:03.07" dur="00:00:03.35">and we were trying to figure out what to do about the
internet.</p>
<p begin="00:00:06.42" dur="00:00:03.15">And the company was in dire straights at the time.</p>
<p begin="00:00:09.57" dur="00:00:01.45">We were a CD-ROM authoring company,</p>
<p begin="00:00:11.42" dur="00:00:02.00">and the CD-ROM business was going away.</p>
<p begin="00:00:13.57" dur="00:00:02.50">0One of the technologies I remember seeing was
Flash.</p>
<p begin="00:00:16.47" dur="00:00:02.00">At the time, it was called <span
tts:fontWeight="bold" tts:color="#ccc333">FutureSplash</span>.</p>
<p begin="00:00:18.50" dur="00:00:01.20">So this is where Flash got its start.</p>
<p begin="00:00:20.10" dur="00:00:03.00">This is smart sketch running on the <span
tts:fontStyle="italic">EU-pin computer</spans>,</p>
<p begin="00:00:23.52" dur="00:00:02.00">which was the first product that FutureWave did.</p>
<p begin="00:00:25.52" dur="00:00:02.00">So our vision for this product was to</p>
<p begin="00:00:27.52" dur="00:00:01.10">make drawing on the computer</p>
<p begin="00:00:29.02" dur="00:00:01.30" style="1">as <span tts:color="#ccc333">easy</span>
as drawing on paper.</p>
</div>
</body>
</tt>

Timed Text etiketleri

FLVPlaybackCaptioning bileseni, resim yazis1 XML dosyalar1 igin Timed Text etiketlerini destekler. Ses Video Timed
Text etiketleri hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in, www.w3.org adresindeki bilgileri inceleyin. Asagidaki tabloda,
desteklenen ve desteklenmeyen etiketler listelenmektedir.

islev Etiket/Deger Kullanim/Agiklama Ornek
Yoksayilan meta veri Yoksayilir/ belgenin herhangi bir diizeyinde
etiketler izin verilir
set Yoksayilir/ belgenin herhangi bir diizeyinde
izin verilir
xml:lang Yoksayilir
xml:space Yoksayilir / Davranis sununla gegersiz kilinir:
xml:space="default"
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Ortam

yazilarinin ortam zamani konuslandirmasi

islev Etiket/Deger Kullanim/Agiklama Ornek
layout Yoksayilir / mizanpaj etiketi bolimiindeki
bolge etiketleri dahil
br etiketi Tum nitelikler ve icerikler yoksayilir.
Resim Yazilariigin | begin nitelikleri Yalnizca p etiketlerinde izin verilir. Resim <p begin="3s">

stil 6zelligini belirtir. Arka plani saydam hale
getirmek icin, sifir degerine ayarlanmadigi
surece alpha degeri yoksayilir. Renk formati
#RRGGBBAA seklindedir.

Zamanlama icin zorunludur.
dur nitelikleri Yalnizca p etiketlerinde izin verilir. Onerilir.
Dahil edilmezse, resim yazisi FLV dosyasiyla
veya baska bir resim yazisi basladiginda
sonlandirilir.
end nitelikleri Yalnizca p etiketlerinde izin verilir. Onerilir.
Dahil edilmezse, resim yazisi FLV dosyasiyla
veya baska bir resim yazisi basladiginda
sonlandirilir.
Resim Yazilariicin | 00:03:00.1 Tam saat formati
Saat Zamanlama
03:00.1 Kismi saat formati
10 Birimler olmadan &teleme suireleri.
Oteleme, saniyeleri temsil eder.
00:03:00:05 Desteklenmez. Kareleri veya onay
isaretlerini iceren saat formatlari
00:03:00:05.1 desteklenmez.
30f
30t
Body etiketi body Zorunludur / Yalnizca tek body etiketini <body><div>...</div></body>
destekler.
icerik etiketi div etiketi Sifir degerine veya daha fazlasina izin verilir.
Birinci etiket kullanilir.
p etiketi Sifir degerine veya daha fazlasina izin verilir.
span etiketi Metin igerik birimleri sirasi icin mantiksal bir
konteynerdir. Yuvalanmis yayilmalari
desteklemez. Nitelik stili etiketlerini
destekler.
br etiketi Acik satir kesmesini belirtir.
Stil Uygulama style Bir veya daha fazla stil 6gesine basvurur.
Etiketleri Etiket veya nitelik olarak kullanilabilir. Etiket
o . olarak, kimlik niteligi zorunludur (stil
(TurT1 St'_l .etzlketlen belgede yeniden kullanilabilir). Stil etiketi
p etiketi icinde - . e
icinde bir veya daha fazla stil etiketini
kullanihr) destekler.
tts:background Color Bir bélgenin arka plan rengini tanimlayan
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islev Etiket/Deger

Kullanim/Agiklama

Ornek

tts:color

On plan rengini tanimlayan bir stil 6zelligini
belirtir. Herhangi bir renk icin alpha degeri
desteklenmez. transparent degeri,
siyaha cevrilir.

<style id="3" style="2"
tts:backgroundColor="white"/>

"transparent” = #00000000
"black"=#000000FF
"silver"=#COCOCOFF
"grey"=#808080FF
"white"=#FFFFFFFF
"maroon"=#800000FF
"red"=#FFO000FF
"purple"=#800080FF
"fuchsia"("magenta")=
#FFOOFFFF
"green"=#008000FF
"lime"=#00FFOOFF
"olive"=#808000FF
"yellow"=#FFFFOOFF
"navy"=#000080FF
"blue"=#0000FFFF
"teal"=#008080FF

"aqua"("cyan")=#0OFFFFFF

tts:fontFamily

Font ailesini tanimlayan bir stil &zelligini
belirtir.

"default"=_serif

"monospace" = _typewriter
"sansSerif' = _sans
"serif'= _serif

"monospaceSansSerif' = typewriter

"monospaceSerif' = typewriter

"proportionalSansSerif' = _sans
tts:fontSize Font boyutunu tanimlayan bir stil 6zelligini
belirtir. iki deger varsa, yalnizca birinci
(dikey) deger kullanilir. Yiizde degerleri ve
birimleri yoksayilir. Mutlak piksel (6rnegin,
12) ve goreceli stil (6rnegin, +2) boyutlarini
destekler.
tts:fontStyle Font stilini tanimlayan bir stil 6zelligini "normal”
belirtir.
"italic"
"inherit"*

*Varsayilan davranig; cevreleyen etiketten stili
miras alir.
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islev Etiket/Deger Kullanim/Agiklama Ornek
tts:fontWeight Font agirhgini tanimlayan bir stil 6zelligini | "normal”
belirtir.
"bold"
"inherit"*
*Varsayilan davranig; cevreleyen etiketten stili
miras alir.
tts:textAlign Kapsayan bir blok alani icinde satir ici "left"
alanlarin nasil hizalandigini tanimlayan bir | =~
stil 6zelligini belirtir. right
"center"
"start" (="left")
"end" (="right")
"inherit"*
*Cevreleyen etiketten stili miras alir. Herhangi
bir textAlign etiketi ayarlanmazsa, varsayilan
deger "left" olur.
tts:wrapOption Etkilenen 6genin baglaminda otomatik satir | "wrap"
sarma (kesme) 6zelliginin uygulanip
< - "noWrap"
uygulanmayacagini tanimlayan bir stil
ozelligini belirtir. Bu ayar, resim yazisi "inherit"*
o6gesindeki tim paragraflari etkiler.
*Cevreleyen etiketten stili miras alir. Herhangi
bir wrapOption etiketi ayarlanmazsa,
varsayilan deger "wrap" olur.
Desteklenmeyen | tts:direction
Nitelikler

tts:display
tts:displayAlign
tts:dynamicFlow
tts:extent
tts:lineHeight
tts:opacity
tts:origin
tts:overflow

tts:padding

tts:showBackground

tts:textOutline
tts:unicodeBidi
tts:visibility
tts:writingMode

tts:zindex
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Resim yazisi ile isaret noktalarini kullanma

Isaret noktalari, bir video ile etkilesim kurmaniza olanak saglar; drnegin, bir FLV dosyasinin oynatimin etkileyebilir
veya videoda belirli zamanlarda metin goriintiileyebilirsiniz. FLV dosyasiyla kullanilacak bir Timed Text XML
dosyaniz olmazsa, olay isaret noktalarini bir FLV dosyasina gomebilir ve sonra bu isaret noktalarini metinle
iliskilendirebilirsiniz. Bu boliimde, FLVPlaybackCaptioning bileseninin isaret noktalar1 standartlari hakkinda bilginin
yani sira resim yazisi eklemek {izere bu isaret noktalarinin metinle nasil iliskilendirildigine yonelik kisa bir genel bakis
saglanmaktadir. Olay isaret noktalarinin Video Ice Aktarma sihirbaziyla veya Flash Video kodlayicisiyla nasil
gomiildigi hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in bkz. Bélim 16, "Video ile Calisma",-Flash Uygulamasini Kullanma

FLVPlaybackCaptioning isaret noktasi standartlarini anlama

FLV dosyasinin meta verisinde isaret noktasi, su 6zellikleri iceren bir nesne olarak temsil edilir: name, time, type ve
parameters. FLVPlaybackCaptioning ActionScript isaret noktalar1 su niteliklere sahiptir:

name name Ozelligi, isaret noktasinin atanmis adini igeren bir dizedir. name 6zelliginin fl.video.caption.2.0. 6nekiyle
baslay1p bir dizeyle 6neki izlemesi gerekir. Dize, her adin benzersiz olmasini saglamak i¢in her seferinde artan pozitif
tam sayilar serisidir. Onek ayrica FLVPlayback siiriim numarastyla da eslesen siiriim numarasini icerir. Adobe Flash
CS4 ve sonrast igin siiriim numarasini 2. 0 degerine ayarlamaniz gerekir.

time time Ozelligi, resim yazisinin goriintiilenmesi gereken zamandir.
type type Ozelligi, degeri "event " olan bir dizedir.
parameters parameters Ozelligi, su ad ve deger iftlerini destekleyen bir dizidir:

+ text:String Resim yazisii¢in HTML formatinda metin. Bu metin dogrudan TextField.htmlText Ozelligine
iletilir. FLVPlaybackCaptioning bileseni, ¢oklu dil yolunun kullanilmasin: destekleyen istege bagli bir text :n
ozelligini destekler. Daha fazla bilgi i¢cin bkz. “Gomiili isaret noktalariyla ¢oklu dil yolunu destekleme” sayfa 182.

*+ endTime:Number Resim yazisininkaybolmasi gereken zaman. Bu 6zelligi belirtmezseniz, FLVPlaybackCaptioning
bileseni bunun bir say1 olmadigini (NaN) varsayar ve boylece FLV dosyasi tamamlanincaya kadar (FLVPlayback
Ornegi videoEvent . COMPLETE olayml génderinceye kadar) resim yazisi gdérUntllenir. endTime:Number
ozelligini saniye cinsinden belirtin.

+ backgroundColor:uint Bu parametre, TextField.backgroundColor 0gesini ayarlar. Bu 6zellik istege baglidur.

*+ backgroundColorAlpha:Boolean backgroundColor 6gesi %0 alfa degerine sahipse, bu durumda parametre
TextField.background = !backgroundColor ayarini yapar. Bu 6zellik istege baglidur.

+ wrapOption:Boolean Bu parametre TextField.wordWrap ayarini yapar. Bu 6zellik istege baghdir.

Gomiilii olay isaret noktalari i¢in resim yazisini anlama

FLV dosyanizin resim yazilarini iceren bir Timed Text XML dosyaniz yoksa, resim yazilarini igeren bir XML
dosyastyla iliskilendirerek resim yazisi olusturabilirsiniz. XML 6rnegi, videonuzda gomiilii olay isaret noktalar1
olusturmak i¢in asagidaki adimlar1 uyguladiginizi varsayar:

« Olay isaret noktalarini ekleyin (FLVPlaybackCaptioning standartlarini izleyerek) ve videoyu kodlayin.

+ Flash uygulamasinda bir FLVPlayback bilesenini ve bir FLVPlaybackCaptioning bilesenini Sahne Alani'na
striikleyin.

« FLVPlayback ve FLVPlaybackCaptioning bilesenlerinin source 6zelliklerini (FLV dosyanizin konumu ve XML
dosyanizin konumu) ayarlayin.

+ Yaymlayin.
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Asagidaki 6rnek, XML 6gesini kodlayiciya ice aktarir:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no" ?>
<FLVCoreCuePoints>

<CuePoint>
<Time>9136</Time>
<Type>event</Type>
<Name>fl.video.caption.2.0.indexl</Name>
<Parameters>
<Parameters>
<Name>text</Name>
<Value><! [CDATA [Captioning text for the first cue point]]></Value>
</Parameter>
</Parameters>
</CuePoint>

<CuePoint>
<Time>19327</Time>
<Type>event</Type>
<Name>fl.video.caption.2.0.index2</Name>
<Parameters>
<Parameters>
<Name>text</Name>
<Value><! [CDATA [Captioning text for the second cue point]]s></Values>
</Parameter>
</Parameters>
</CuePoint>

<CuePoint>
<Time>24247</Time>
<Type>event</Type>
<Name>fl.video.caption.2.0.index3</Name>
<Parameters>
<Parameters>
<Name>text</Name>
<Value><! [CDATA [Captioning text for the third cue point]]></Value>
</Parameter>
</Parameters>
</CuePoint>

<CuePoint>
<Time>36546</Time>
<Type>event</Type>
<Name>fl.video.caption.2.0.index4</Name>
<Parameters>
<Parameters>
<Name>text</Name>
<Value><! [CDATA [Captioning text for the fourth cue point]]s></Values>
</Parameter>
</Parameters>
</CuePoint>

</FLVCoreCuePoints>

FLVPlaybackCaptioning bileseni de gomiilii isaret noktasinda ¢oklu dil yolunu destekler. Daha fazla bilgi i¢in bkz.

“Gomili isaret noktalariyla ¢oklu dil yolunu destekleme” sayfa 182.
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Gomiilii isaret noktalariyla ¢oklu dil yolunu destekleme

Timed Text XML dosyasi FLVPlaybackCaptioning isaret noktasi standartlarini izledigi siirece,
FLVPlaybackCaptioning track 6zelligi, gomiilii isaret noktalariyla coklu dil yolunu destekler. (Daha fazla bilgi i¢in,
bkz. “FLVPlaybackCaptioning isaret noktasi standartlarini anlama” sayfa 180.) Ancak, FLVPlaybackCaptioning
bileseni, ayr1 XML dosyalarinda ¢oklu dil yollarini desteklemez. track 6zelligini kullanmak i¢in, bu 6zelligi 0 disinda
bir degere ayarlayin. Ornegin, track 6zelligini 1 degerine ayarlarsaniz (track == 1), FLVPlaybackCaptioning bileseni,
isaret noktasi parametrelerini arar. Eglesmez bulunmazsa, isaret noktasi parametrelerindeki metin 6zelligi kullanilir.
Daha fazla bilgi i¢in Adobe® Flash® Professional CS5 i¢in ActionScript® 3.0 Bagvurusu'ndaki track ozelligine bakin.

Resim yazisi ile birden ¢cok FLV dosyasi oynatma

Coklu videolar oynatmak ve oynatilirken videolar arasinda gecis yapmak icin FLVPlayback bileseninin tek bir
orneginde birden ¢ok video oynatici agabilirsiniz. Ayrica FLVPlayback bileseni i¢inde her video oynaticisiyla resim
yazist iliskilendirebilirsiniz. Birden ¢ok video oynaticis1 agma hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. “Coklu video
oynaticilarini kullanma” sayfa 150. Birden ¢ok video oynaticisinda resim yazisi kullanmak igin, her bir videorlayer
Ogesi i¢in bir FLVPlaybackCaptioning bileseni 6rnegi olugturun ve FLVPlaybackCaptioning videoPlayerIndex
6gesini karsilik gelen dizine ayarlayin. Yalnizca bir videoPlayer bulundugunda, videoPlayer dizini varsayilan
olarak 0 olur.

Asagida, benzersiz videolara benzersiz resim yazilari atayan bir kod 6rnegi yer almaktadir. Bu 6rnegin uygulanmasi
i¢in, 6rnekteki kurgusal URLlerin ¢aligan URL'ler ile degistirilmesi gerekir.

captioner0.videoPlayerIndex = 0;

captioner0.source = "http://www. [yourDomain] .com/mytimedtext0.xml";
flvPlayback.play ("http://www. [yourDomain] .com/myvideo0.£f1lv") ;
captionerl.videoPlayerIndex = 1;

captionerl.source = "http://www. [yourDomain] .com/mytimedtextl.xml";
flvPlayback.activeVideoIndex = 1;

flvPlayback.play ("http://www. [yourDomain] .com/myvideol.£f1lv") ;

FLVPlaybackCaptioning bilesenini 6zellestirme

FLVPlaybackCaptioning bilesenini hizli sekilde kullanmaya baslamak i¢in, dogrudan FLVPlayback bileseni tizerinden
resim yazisin1 yerlestiren FLVPlaybackCaptioning varsayilanlarini kullanmay segebilirsiniz. Resim yazisini videodan
uzaklagtirmak i¢in FLVPlaybackCaptioning bilesenini 6zellestirmek isteyebilirsiniz.

Su kod, resim yazis1 ag/kapa diigmesi igeren bir FLVPlayback nesnesinin dinamik olarak nasil olusturulacagini
gosterir:

1 FLVPlayback bilesenini sahne alaninda 0,0 konumuna yerlestirin ve player 6rnek adini saglayin.

2 FLVPlayback bilesenini sahne alaninda 0,0 konumuna yerlestirin ve captioning 6rnek adini saglayin.
3 CaptionButton bilesenini sahne alanina yerlestirin.
4

Asagidaki kod 6rneginde, testvideoPath:String degiskenini bir FLV dosyasina ayarlayin (mutlak veya
goreceli bir yol kullanarak).

Not: Kod drnegi, testvideoPath degiskenini Flash video 6rnegine (caption_video. f1v) ayarlar. Bu degiskeni,
resim yazist Button bileseni eklediginiz resim yazisi video bileseninin yoluyla degistirin.
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5 Asagidaki kod drneginde, testCaptioningPath:String degiskenini uygun bir Timed Text XML dosyasina
ayarlayin (mutlak veya goreceli bir yol kullanarak).

Not: Bu kod, testcaptioningPath degiskenini Timed Text XML dosyasina (caption_video.xml) ayarlar. Bu
degiskeni, videonuzun resim yazilarini iceren Timed Text XML dosyasinin yoluyla degistirin.

6 Bukodu FLA dosyanizla ayn: dizine FLVPlaybackCaptioningExample.as olarak kaydedin.
7 FLA dosyasindaki DocumentClass 6gesini FLVPlaybackCaptioningExample olarak ayarlayin.

package
{
import flash.display.Sprite;
import flash.text.TextField;
import fl.video.FLVPlayback;
import fl.video.FLVPlaybackCaptioning;

public class FLVPlaybackCaptioningExample extends Sprite

private var testVideoPath:String =
"http://www.helpexamples.com/flash/video/caption video.flv";

private var testCaptioningPath:String =
"http://www.helpexamples.com/flash/video/caption video.xml";

public function FLVPlaybackCaptioningExample () {
player.source = testVideoPath;
player.skin = "SkinOverAllNoCaption.swf";
player.skinBackgroundColor = 0x666666;
player.skinBackgroundAlpha = 0.5;

captioning.flvPlayback = player;

captioning.source = testCaptioningPath;

captioning.autolLayout = false;

captioning.addEventListener ("captionChange", onCaptionChange) ;

}
private function onCaptionChange (e:*) :void
var tf:* = e.target.captionTarget;
var player:FLVPlayback = e.target.flvPlayback;

// move the caption below the video

tf.y = 210;

}

Tiim FLVPlaybackCaptioning parametreleri hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in bkz. Adobe® Flash® Professional
CS5 igin ActionScript® 3.0 Basvurusu.

Son giincelleme 13/5/2011
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