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Boliim 1: iPhone icin AIR uygulamalar:
olusturmaya baslarken

Adobe® Flash® Platform araglarini ve ActionScript® 3.0 kodunu iPhone ve iPod Touch i¢in Adobe® AIR® uygulamalar:
olusturmada kullanabilirsiniz. Bu uygulamalarin dagitimi, kurulumu ve ¢alistirilmas: diger iPhone uygulamalari
gibidir.

Not: Bu belgenin geri kalaninda iPhone ve iPod Touch aygitlarindan birlikte “iPhone” olarak bahsedilecektir.

Packager for iPhone®, Adobe® Flash® Professional CS5'e dahildir. Packager for iPhone, tiim ActionScript bayt kodlarini
yerel iPhone uygulama kodlar: halinde derler. iPhone uygulamalar: iPhone uygulama yiikleyici dosyalar: (.ipa
dosyalari) halinde iTunes Magazasindan dagatilir.

Uygulamanin kaynak ActionScript 3.0 icerigini diizenlemek i¢in Flash Professional CS5'i veya Adobe® Flash® Builder™
4't kullanabilirsiniz.

iPhone uygulamalarini gelistirmek i¢in, Flash Professional CS5 kullanin.
Bunun yaninda Apple iPhone gelistirici sertifikalarini da edinmeniz gerekir.

Onemli: iPhone uygulamalari gelistirmeden 6nce, iPhone i¢in uygulama tasarlama hakkindaki bilgileri inceleyin. Bkz.
“iPhone uygulama tasarimi1” sayfa 35. Ayni zamanda, bir iPhone uygulamas: olusturmak i¢in gereken gelistirici
dosyalar1 hakkinda bilgi edinin. Bkz. “Apple gelistirici dosyalarini edinme” sayfa 4.

Onemli kavramlar

ActionScript 3.0 ile bir iPhone uygulamasi gelistirmeden 6nce gerekli kavramlari ve is akisini 6grenmek gerekir.

Terimler Sozliigu

Bir iPhone uygulamasi olusturmadan once agagidaki kavramlar 6grenilmelidir.

iPhone Dev Center sitesi (http://developer.apple.com/iphone/) adresindeki Apple Computer web sitesinde
agagidakileri yapabilirsiniz:

« iPhone gelistirme sertifikalari, temel hazirlik profilleri ve uygulama kimlikleri yonetebilir ve olusturabilirsiniz
(asagida tanimlanmiglardir).
+ Uygulama Deposu i¢in uygulama génderebilirsiniz.

iPhone gelistirme sertifikasi Uygulama gelistirme amaciyla gelistiricinin tanimlanmasinda kullanilir.

Bu dosyay1 Apple'dan edinirsiniz. ActionScript 3.0 kullanarak olusturdugunuz iPhone uygulamasini imzalamak i¢in
bu sertifikay1 bir P12 sertifikasina dontistiiriirsiintiz. Bkz. P12 sertifika dosyas.

Gelistirme bilgisayarindaki Flash Professional CS5 uygulamalarinda hata ayiklamak ve test yapmak igin bir iPhone
gelistirme sertifikasi gerekmez. Ancak, uygulamay1 bir iPhone aygitina kurmak ve test etmek i¢in gelistirme sertifikasi
gerekir.
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Gelistirme sertifikasi, uygulamanizin son sitiriimiinii olusturmak i¢in kullandiginiz dagitim sertifikasindan farklidir.
Uygulamanizin son siiriimiinii olusturdugunuzda Apple size bir dagitim sertifikas: verir.

Sertifika imzalama talebi Bir gelistirme sertifikasi olusturmada kullanilan kisisel bilgileri iceren dosya. Ayrica CSR
dosyast olarak da bilinir.

On hazirlik profili Bir iPhone uygulamasini test etmenize veya dagitmaniza imkan veren dosyadir. On hazirlik profili
dosyalarini Apple'dan edinirsiniz. On hazirlik profili belli bir gelistirme sertifikasina, bir uygulama kimligine ve bir ya
da daha fazla aygit kimligine atanir. Farkli 6n hazirlik profili tipleri mevcuttur:

Gelistirme 6n hazirlik profili—Gelistiricinin iPhone aygitina uygulamanin test siiriimiinii kurmaya yarar.

Test 6n hazirlik profili—Ayni zamanda gegici bir 6n hazirlik profili olarak da bilinir. Birden fazla kullanicya (ve
iPhone tinitesine) uygulamanin test stirimiinii dagitmaya yarar. Bu 6n hazirlik profili ve test uygulamast ile
kullanicilar uygulamanizi Uygulama Deposuna sunulmadan 6nce test edebilir. Not: test uygulamalarini birden
fazla aygita dagitmak icin bir gelistirme 6n hazirlik profili de kullanabilirsiniz.

Dagitim 6n hazirlik profili—Uygulamanizi Uygulama Deposuna sunmak i¢in bir iPhone uygulamasi olugturmaya
yarar.

Uygulama Kimligi Belli bir gelistiricinin iPhone uygulamasini (veya uygulamalarini) tanimlayan benzersiz bir dizedir.
iPhone Dev Center sitesinde uygulama kimligi olusturursunuz. Her temel hazirlik profilinin iligkili bir uygulama
kimligi ve uygulama kimligi deseni vardir. Bu uygulama kimligini (veya deseni) bir uygulama gelistirirken
kullanabilirsiniz. Uygulama kimligini Flash Professional CS5 iPhone Ayarlari iletisim kutusunda (veya uygulama
tanimlayicist dosyasinda) kullanirsiniz.

iPhone Dev Center'daki uygulama kimlikleri bir paket tanimlayici tarafindan takip edilen paket ¢ekirdek kimligi icerir.
Paket ¢ekirdek kimligi, Apple'n Uygulama Kimligine atadigi, 5RM86Z4DJM gibi bir karakter dizesidir. Paket
tanimlayicis sizin sectiginiz ters bir etki alan1 ad1 dizesi igerir. Paket tanimlayicisi bir joker uygulama kimligini
gosteren yildiz karakteri (*) ile bitebilir. Ornekler su sekildedir:

5RM86Z4DJM.com.ornek.helloWorld
+ 96LPVWEASL.com.ornek.* (joker uygulama kimligi)
iPhone Dev Center'da iki tiir uygulama kimligi vardur:

+ Joker uygulama kimlikleri—iPhone Dev Center'da, bu uygulama kimlikleri yildiz isareti (*) ile biter, 6rn.
96LPVWEASL.com.etkiAlanim.* veya 96LPVWEASL.*. Bu tiir uygulama kimligini kullanan temel hazirlik profili
ile, desen ile eslesen uygulama kimligi kullanan test uygulamalari olusturabilirsiniz. Uygulamanin uygulama
kimligi icin, yildiz igaretini gecerli karakterlerden olusan herhangi bir dizeyle degistirebilirsiniz. Ornegin, iPhone
Dev Center sitesi uygulama kimligi olarak 96LPVWEASL.com.ornek.* 6gesinibelirtiyorsa, uygulamanin uygulama
kimligi olarak com.ornek.foo veya com.ornek.bar 6gesini kullanabilirsiniz.

Belirli uygulama kimlikleri—Bunlar uygulamada kullanilacak egsiz bir uygulama kimligini tanimlar. iPhone Dev
Center'da bu uygulama kimlikleri y1ldiz isareti ile bitmez. 96LPVWEASL.com.etkiAlanim.benimUygulamam buna
bir drnektir. Bu tiir uygulama kimligini kullanan temel hazirlik profili ile, uygulamalar uygulama kimligiyle tam
olarak eslesmelidir. Ornegin, iPhone Dev Center sitesi uygulama kimligi olarak
96LPVWEASL.com.ornek.helloWorld 6gesini belirtmigse, uygulamanin uygulama kimligi olarak com.6rnek.foo
6gesini kullanmaniz gerekir.

Uygulamanizi gelistirirken, uygulama kimligini Flash Professional CS5'te iPhone ayarlar: iletisim kutusunda veya

uygulama agiklayici dosyasinda belirtirsiniz. Uygulama kimlikleriyle ilgili daha fazla bilgi i¢in, “Flash Professional
CS5'te iPhone uygulama ozelliklerini ayarlama” sayfa 14 bagliginda “Dagitim sekmesi” boliimiine veya “Uygulama
aciklayict dosyasinda iPhone uygulama ozelliklerini ayarlama” sayfa 16 baghgina bakin.

Onemli: Uygulama kimligi belirtilirken, uygulama kimliginin paket gekirdegi kimligi kismini goz ard1 edin. Ornegin,
Apple uygulama kimliginizi 96LPVWEASL.com.ornek.bob.uygulamam olarak listelerse, 96LPVWEASL kismini goz
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ard1 edip uygulama kimligi olarak com.ornek.bob.uygulamam kismini kullanin. Apple uygulama kimliginizi
5RM86Z4DJM.* olarak listelerse, 5RM86Z4DJM kismin1 goz ard1 edin—bu bir joker uygulama kimligidir.

Bir temel hazirlik profiliyle iliskili uygulama kimligini (veya joker uygulama kimligi desenini) iPhone Dev Center'da
bulabilirsiniz (http://developer.apple.com/iphone). iPhone Gelistirici Programi Portali'na gidin ve ardindan Temel
Hazirlik boliimiine gidin.

P12 sertifika dosyasi P12 dosyasi (.p12 uzantili bir dosya) bir tiir sertifika dosyasidir (bir Kisisel Bilgi Aligverisi
dosyasi). Packager for iPhone, bir iPhone uygulamasi gelistirmek i¢in bu tiir sertifikalari kullanir. Apple'dan aldiginiz
gelistirici sertifikasini bu sertifika sekline dondistiiriirsiiniiz.

Benzersiz Aygit Kimligi Belli bir iPhone aygitini tanimlayan benzersiz kod. Ayni zamanda UUID veya aygit kimligi
olarak da bilinir.

Gelistirme is akisina genel bakis

iPhone igin bir uygulama gelistirirken, su adimlar izlersiniz:
1 Adobe Flash Professional CS5'i yiikleyin

2 jTunes programini yiikleyin.

3 Apple gelistirici dosyalarini edinin. Bu dosyalar gelistirici sertifikasi ile 6n hazirlik profillerini igerir. Bkz. “Apple
gelistirici dosyalarini edinme” sayfa 4.

4 Gelistirme sertifikasini bir P12 sertifikasina doniistiiriin. Flash CS5 igin sertifikanin bir P12 sertifikas: olmasi
gerekir. Bkz. “Apple gelistirici dosyalarini edinme” sayfa 4.

5 On hazirlik profilinizi iPhone ile iliskilendirmek igin iTunes programini kullanin.
6 Uygulamay1 Flash Professional CS5'te yazin.

Bir iPhone uygulamas i¢in kod tasarimi ve en iyilestirmesinde kullanilacak en iyi uygulamalar bilinmelidir. Bkz.
“iPhone uygulama tasarimi1” sayfa 35.

Ayrica, bazi ActionScript 3.0 API'leri sinirhdir veya iPhone aygitinda desteklenmez. Bkz. “Mobil aygitlar icin
ActionScript 3.0 API destegi” sayfa 27.

Uygulamanin ActionScript 3.0 kodunu diizenlemek i¢in Flash Builder 4.0 da kullanabilirsiniz.
Flash Professional CS5'i uygulamay1 gelistirme bilgisayarinda test etmek igin kullanabilirsiniz.

7 Uygulama igin simge resmi ve baslangi¢ ekrani resmi olusturun. Her iPhone uygulamasinin onu kullanicilara
tanitan bir dizi simgesi vardir. iPhone, program yiiklenirken baslangi¢ ekrani gériintiisiinii gosterir. Bkz. “iPhone
simgesi ve baslangi¢ ekran goriintiileri” sayfa 12.

8 iPhone ayarlarini diizenleyin. Bu ayarlar sunlari igerir:
Uygulamanin kimligi (dosya adi, uygulama adi, stiriim numarasi ve uygulama kimligi dahil)
+ Uygulama kaynak simgesinin konumu
+ Uygulamaya atanan P12 sertifikasi ve 6n hazirlik profili
+ Uygulamanin baslangigtaki boyut oram

Flash Professional CS5'te, bu ayarlar1 iPhone Ayarlari iletisim kutusunda diizenleyebilirsiniz. Ayrintilar i¢in bkz.
“Flash Professional CS5'te iPhone uygulama ozelliklerini ayarlama” sayfa 14.

Bu ayarlar1 uygulama agiklayic1 dosyasinda dogrudan da ayarlayabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in bkz. “Uygulama
agiklayic1 dosyasinda iPhone uygulama 6zelliklerini ayarlama” sayfa 16.
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9 Packager for iPhone kullanarak IPA dosyasini derleyin. Bkz. “iPhone uygulamas yiikleyici dosyasini (IPA)
derleme” sayfa 19.

10 Uygulamay1 iPhone aygitina ytikleyip test edin. IPA dosyasini yiiklemek i¢in iTunes programini kullanin.

Gegici dagitim i¢in bu genel islemi tekrar edin, fakat gelistirme 6n hazirlik profili yerine test 6n hazirlik profili kullanin.
Uygulamanin son dagitimi igin dagitim 6n hazirlik profilini kullanarak bu islemi tekrar edin. (On hazirlik profillerinin
farkl: tipleri hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in bkz. “Terimler S6zIiigi” sayfa 1.)

Uygulamanizin dagitim siiriimiini olusturdugunuzda “iPhone uygulamanizi App Store'a génderme” sayfa 25
boliimiindeki talimatlara bakin.

Basit bir iPhone uygulamasi olusturmayla ilgili hizh bir egitim i¢in, bkz. “Flash Professional CS5 ile bir Hello World
iPhone uygulamasi olusturma” sayfa 8.

Adobe gelistirici arac¢larini edinme

ActionScript 3.0 kullanarak iPhone uygulamalari gelistirmek i¢in, Flash Professional CS5'e ihtiyaciniz vardir.

Onemli: Packager for iPhone siiriimiinii, Flash Professional CS5'teki dnizleme siiriimiinden giincellemelisiniz. Flash
Professional CS5'te Yardim > Giincellemeler'i segin.

ActionScript kodunu diizenlemek i¢in Flash Builder 4'ii de kullanabilirsiniz. Flash Builder 4 su adreste mevcuttur:
http://www.adobe.com/products/flashbuilder/.

Apple gelistirici dosyalarini edinme

iPhone i¢in gelistirilen her uygulamada oldugu gibi, ilk olarak Apple iPhone gelistirici dosyalarini edinmek
zorundasiniz. Bir iPhone gelistirici sertifikas1 ve mobil 6n hazirlik profili edinmeniz gerekiyor. Ayrica diger 6n hazirlik
profillerini de edinmeniz gerekiyor. Bu dosyalarin tanimlari igin bkz. “Terimler S6zligi” sayfa 1.

Not: Bu dosyalari edinmek, uygulama gelistirme isleminin 6nemli bir parcasidir. Uygulamanizi gelistirmeden once bu
islemi tamamladiginizdan emin olun. Gelistirme dosyalarini edinmek basit bir islem degildir. Bu talimatlar: ve Apple
iPhone Dev Center web sitesindeki talimatlar: dikkatle okuyun.

iPhone gelistirici dosyalarini edinme ve bunlarla ¢calisma

Apple'dan bir iPhone gelistirici sertifikasi ve 6n hazirlik profilleri edinmelisiniz. Ayrica, sertifikay1 bir P12 sertifikasina
dontstiirmelisiniz.

iTunes programini yiikleme

Uygulamanizi iPhone aygitina yiiklemek icin iTunes programi gerekir. Ayrica, iTunes programini iPhone aygitinin
aygit kimligini belirlemek i¢in de kullanabilirsiniz. Bir iPhone gelistirici sertifikasi i¢in bagvurdugunuzda aygit
kimligini bilmeniz gerekir.

iPhone gelistirici sertifikas1 i¢in bagvurma ve bir temel hazirlik profili olusturma

(http://developer.apple.com/iphone/).
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Not: iPhone'a yonelik AIR uygulamalar: gelistirmek icin iPhone SDK'ye veya XCode'a ihtiyacinmz yoktur. Kayitl bir

2

iPhone Dev Center'da, iPhone gelistirici sertifikas1 i¢in bagvuru yapin (ve satin alin).

Apple size iPhone Gelistirici Programi aktivasyon kodunu igeren bir e-posta génderir.

iPhone Dev Center'a geri dontin. Gelistirici programinizin etkinlestirilmesiyle ilgili talimatlar1 takip edin (ve
istendiginde aktivasyon kodunuzu girin).

Aktivasyon kodunuz kabul edildiginde, iPhone Dev Center'in iPhone gelistirici Programi Portali kismina gidin.

Sertifika imzalama istegi dosyasi olusturun. Bu dosyay1 iPhone Gelistirme Sertifikas1 almak i¢in kullanacaksiniz.
Talimatlar icin bkz. “Bir sertifika imzalama istegi olusturma” sayfa 6.

Sonraki adimda iPhone'unuz i¢in Aygit Kimligi (veya Benzersiz Aygit Kimligi) belirtmeniz istenir. UDID'i
(Benzersiz Aygit Kimligi) iTunes'dan edinebilirsiniz.

a iPhone aygitin1 bir USB kablosuyla baglayin. Ardindan, iTunes programinda iPhone 6zet sekmesini segin.
b iPhone gelistirici merkezinin sitesinden temel hazirlik profilini indirdiginizde, iTunes'a ekleyin.

¢ Sonra gosterilen Seri Numarasini tiklatin. UDID simdi goriintiilenmektedir. UDID'yi panoya kopyalamak igin;
Mac'te, Command ve C tusuna ayni anda basin veya Windows'ta Ctrl ve C tusuna ayni anda basin.

Bir temel hazirlik profili ve iPhone gelistirme sertifikas: olugturarak yiikleyin.

iPhone Dev Center'daki talimatlari izleyin. iPhone Gelistirme Programi Portali blimiinde talimatlara bakin.
Gelistirme sertifikaniz1 almak ve temel hazirlik profilinizi olusturmak i¢in Gelistirme Temel Hazirlig1 Asistani'ni
kullanmak isteyebilirsiniz.

XCode igeren adimlari yok sayimn. Flash Professional CS5 kullanarak iPhone uygulamalar: gelistirmek i¢in XCode
kullanmaniz gerekmez.

iTunes'ta File (Dosya) > Add To Library (Kiitiiphaneye Ekle) se¢imini yapin. Ardindan, temel hazirlik profili
dosyasini segin (dosya ad1 uzantisi olarak mobileprovision uzantisina sahiptir). Ardindan iPhone'unuzu iTunes ile
senkronize edin.

Boylece bu 6n hazirlik profiliyle ilgili uygulamay: iPhone aygitinizda test edebilirsiniz.

Belli bir 6n hazirlik profilinin iTunes'a eklendigini dogrulamak igin, bu profili kiitiiphaneye eklemeyi
deneyebilirsiniz. iTunes sizden mevcut bir 6n hazirlik profilini yenisiyle degistirmenizi isterse, Cancel (Iptal)
diigmesine basabilirsiniz. (Profil yiiklenmis durumdadir.) Ayrica, iPhone aygitina yiiklii 6n hazirlik profillerini
kontrol edebilirsiniz:

a iPhone'da Ayarlar uygulamasini agin.

b Genel kategorisini agin.

¢ Profilleri tiklatin. Profiller sayfas1 yiiklii 6n hazirlik profillerini listeler.

Bunu yapmadiysaniz, iPhone gelistirme sertifikasi dosyasini (.cer dosyasi) indirin.

Gelistirme Temel Hazirlik Yardimcisi bu dosyay1 indirmeniz i¢in bir bag temin etmis olabilir. Dosyay1 ayrica Apple
iPhone Dev Center web sitesinin Provisioning Portal'inin (Temel Hazirlik Portalr) Certificates (Sertifikalar)
bolimiinde de bulabilirsiniz (http://developer.apple.com/iphone/).

10 Daha sonra, iPhone gelistirici sertifikasini bir P12 dosyasina doniistiireceksiniz. Talimatlar icin bkz. “Bir gelistirici

sertifikasini1 P12 dosyasina doniistiirme” sayfa 7.

Artik basit bir Hello World uygulamasi olusturabilirsiniz. Bkz. “Flash Professional CS5 ile bir Hello World iPhone
uygulamasi olusturma” sayfa 8.
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Bir sertifika imzalama istegi olusturma

Bir gelistirici sertifikas1 almak igin, Apple iPhone Dev Center sitesine gonderilen bir sertifika imzalama istegi dosyas:
olusturursunuz.

Mac OS'de bir sertifika imzalama istegi olusturma

Mac OS'de, bir kod imzalama istegi olusturmak icin Keychain Access uygulamasini kullanabilirsiniz. Keychain Access
uygulamasi, Applications (Uygulamalar) dizininin Utilities (Yardimci Programlar) adli alt dizinindedir. Keychain
Access mentisiinde, Certificate Authority (Sertifika Yetkilisi) boliimiinden Certificate Assistant (Sertifika Asistant) >
Request a Certificate (Bir Sertifika Iste) 6gesini segin.

1 Keychain Access'i agin.
2 Keychain Access meniisiinde Preferences (Tercihler) 6gesini segin.

3 Preferences (Tercihler) iletisim kutusunda Certificates (Sertifikalar) 6gesini tiklatin. Ardindan Online Certificate
Status Protocol (Cevrimigi Sertifika Durumu Protokolii) ve Certificate Revocation List (Sertifika Iptal Listesi)
dgelerini kapali duruma getirin. fletisim kutusunu kapatin.

4 Keychain Access meniisiinde, Certificate Authority (Sertifika Yetkilisi) boliimiinden Certificate Assistant (Sertifika
Asistan1) > Request a Certificate (Bir Sertifika Iste) 6gesini segin.

5 iPhone gelistirici hesab1 kimliginizle eslesen e-posta adresini ve ad1 girin. CA e-posta adresini girmeyin. Request is
Saved to Disk (Istek Diske Kaydedildi) 6gesini segin ve ardindan Continue (Devam Et) diigmesine basin.

6 Dosyay1 kaydedin (CertificateSigningRequest.certSigningRequest).

7 CSR dosyasini adresindeki Apple iPhone gelistiricisi sitesine yiikleyin. (Bkz “iPhone gelistirici sertifikasi i¢in
basvurma ve bir temel hazirlik profili olusturma”.)

Windows'ta bir sertifika imzalama istegi olusturma

Windows gelistiricileri i¢in iPhone gelistirici sertifikasini bir Mac bilgisayarinda edinmek en kolay yol olabilir. Ancak,
bir Windows bilgisayarinda da sertifika almak miimkiindiir. {lk olarak, OpenSSL kullanarak bir sertifika imzalama
talebi (CSR dosyast) olusturursunuz:

1 OpenSSLi Windows bilgisayariniza yiikleyin. (http://www.openssl.org/related/binaries.html adresine gidin.)

Ayrica Open SSL indirme sayfasinda listelenen Visual C++ 2008 Yeniden Dagitilabilir dosyalarini da yiikklemeniz
gerekebilir. (Visual C++ uygulamasinin bilgisayarinizda yiiklii olmasi gerekmez.)

2 OpenSSL sepet dizinine bir Windows komut oturumu ve CD agin (c:\OpenSSL\bin\ gibi).
3 Komut satirina sunlari girerek 6zel anahtari olusturun:
openssl genrsa -out mykey.key 2048

Bu 6zel anahtar dosyasini kaydedin. Daha sonra kullanilacaktir.

OpenSSL'yi agarken hata mesajlarini goz ardi etmeyin. OpenSSL bir hata mesaj1 olusturursa, hala dosya ¢iktisi
olusturabilir. Ancak, bu dosyalar kullanilabilir durumda olmayabilir. Hata goriirseniz, s6z diziminizi kontrol edin
ve komutu tekrardan ¢alistirin.

4 Komut satirina sunlari girerek CSR dosyasini olugturun:

openssl req -new -key mykey.key -out CertificateSigningRequest.certSigningRequest -subj
"/emailAddress=yourAddress@example.com, CN=John Doe, C=US"

E-posta adresini, CN (sertifika ad1) ve C (iilke) degerlerini kendinizinkilerle degistirin.

bagvurma ve bir temel hazirlik profili olugturma”.)

Son giincelleme: 30/5/2017
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Bir gelistirici sertifikasini P12 dosyasina doniistiirme

Flash Professional CS5 kullanarak iPhone uygulamalar gelistirmek igin bir P12 sertifika dosyasi kullanmalisiniz. Bu
sertifikay1r Apple'dan aldiginiz Apple iPhone gelistirici sertifika dosyasina gore olusturursunuz.

iPhone gelistirici sertifikasin1 Mac OS'de P12 dosyasina doniistiirme
Apple iPhone sertifikasini indirdiginizde, P12 sertifikasi bigimine aktarin. Mac® OS'ta bunu yapmak i¢in:

1 Keychain Access uygulamasini agin (Applications/Utilities (Uygulamalar/Yardimci Programlar) klasériinde)

2 Anahtarhiga sertifikay1 eklemediyseniz, File (Dosya) > Import (Ice Aktar) 6gesini segin. Daha sonra Apple'dan
aldiginiz sertifika dosyasina (.cer dosyast) gidin.

3 Daha sonra Keychain Access'te Keys (Anahtarlar) kategorisini segin.
4 iPhone Gelistirme Sertifikasiyla ilgili 6zel anahtar1 segin.
Ozel anahtar iPhone Gelistiricisi tarafindan belirlenir: <Adi> <Soyadi> onunla eglestirilen genel sertifika.
5 File (Dosya) > Export Items (Ogeleri Disa Aktar) secimini yapin.
6 Anahtarinizi Kisisel Bilgi Aligverisi (.p12) dosya biciminde kaydedin.

7 Sizden bu anahtari bagka bir bilgisayara aktarmaya ¢alistiginizda kullanilacak bir sifre olusturmaniz istenir.

Apple gelistirici sertifikasin1 Windows'ta P12 dosyasina doniistiirme
Flash CS5 kullanarak iPhone uygulamalar: gelistirmek i¢in bir P12 sertifika dosyas: kullanmalisiniz. Bu sertifikay1
Apple'dan aldigimiz Apple iPhone gelistirici sertifika dosyasina gore olusturursunuz.

1 Apple'dan aldiiniz gelistirici sertifika dosyasini bir PEM sertifika dosyasina doniistiiriin. OpenSSL bolme
dizininden asagidaki komut satir1 ifadesini ¢aligtirin:

openssl x509 -in developer identity.cer -inform DER -out developer identity.pem -outform PEM
2 Bir Mac bilgisayarindaki anahtarliktan 6zel anahtar kullaniyorsaniz, bunu bir PEM anahtarina doniistiiriin:
openssl pkcsl2 -nocerts -in mykey.pl2 -out mykey.pem
3 Artik anahtara ve iPhone gelistirici sertifikasinin PEM siiriimiine gore gegerli bir P12 dosyasi olusturabilirsiniz:
openssl pkcsl2 -export -inkey mykey.key -in developer identity.pem -out iphone dev.pl2

Mac OS anahtarligindan bir anahtar kullanryorsaniz, bir énceki adimda olusturdugunuz PEM siiriimiini kullanin.
Aksi takdirde, daha 6nce olusturdugunuz (Windows'ta) OpenSSL anahtarini kullanin.

Sertifikalari, aygit kimliklerini, uygulama kimliklerini ve temel hazirhik
profillerini yonetme

Apple iPhone Dev Center sitesinde sertifikalari, aygit kimliklerini, uygulama kimliklerini ve temel hazirlik profillerini
yonetebilirsiniz (http://developer.apple.com/iphone/). Sitenin iPhone Developer Program Portal (iPhone Gelistirici
Programi Portalr) béliimiine gidin.

Gelistirme sertifikalarinizi yonetmek i¢in Certificates (Sertifikalar) bagini tiklatin. Bir sertifika olusturabilir,
indirebilir veya iptal edebilirsiniz. Sertifika olusturmak i¢in, 6ncelikle bir sertifika imzalama istegi olusturmaniz
gerekir. Bkz. “Bir sertifika imzalama istegi olusturma” sayfa 6

Gelistirme uygulamanizin yiiklenebilecegi aygitlarin listesini yonetmek i¢in Aygitlar bagini tiklatin.

Uygulama kimliklerinizi yénetmek i¢in Uygulama Kimlikleri bagini tiklatin. Bir temel hazirlik profili
olusturdugunuzda, bu bir uygulama kimligine baghdir.

Son giincelleme: 30/5/2017
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Temel hazirlik profillerinizi yonetmek i¢cin Temel Hazirlik bagini tiklatin. Ayrica gelistirme temel hazirlik profilleri
olusturmak i¢in Gelistirme Temel Hazirlik Asistani'ni kullanabilirsiniz.

Uygulamanizi Uygulama Deposu'na géndermek istediginizde veya uygulamanizin Ad Hoc siiriimiinii olugturmak
istediginizde Dagitim bagini tiklatin. Bu béliimiin, Uygulama Deposu'na uygulama gondermek igin kullandiginiz
iTunes Connect sitesine bag: vardir.

Flash Professional CS5 ile bir Hello World iPhone
uygulamasi olusturma

Onemli: Uygulamay: olusturmadan énce, gereken gelistirici uygulamalarini ve dosyalarini indirin. Bkz. “Adobe

gelistirici araglarini edinme” sayfa 4 ve “Apple gelistirici dosyalarini edinme” sayfa 4.

Bir Flash Professional CS5 projesi olusturma

Bir iPhone uygulamasini dogrudan Flash Professional CS5'te olusturabilirsiniz:

1

2
3
4

Flash CS5' agin.
Dosya > Yeni se¢imini belirleyin.
iPhone OS &gesini segin.

Tamam diigmesini tiklatin.

Uygulamaya icerik ekleme

Ardindan, uygulamaya “Hello world!” metnini ekleyin:

1
2

Metin Aracini secin ve sahneyi tiklatin.
Metin alanina ait Ozellikler ayarlarinda, Klasik Metin'i (TLF Metni degil) secin.

Bu basit bir uygulamadir ve Klasik Metin yeterlidir. TLF Metnini kullanmak i¢in baz1 baska ayarlar uygulamaniz
gerekir. Bkz. “Fontlar ve metin girdisi” sayfa 38.

Yeni metin alanina “Hello World!” yazin
Secim Araciyla metin alanini segin.
Sonra Ozellikler denetgisini agarak asagidaki ayarlar1 yapin:
+ Karakter > Aile: _sans
Karakter > Boyut: 50
Konum > X: 20
« Konum > Y: 20
Dosyayi kaydedin.
Kontrol Et > Test Filmi > AIR Hata Ayiklama Baslaticisinda (Mobil) 6gesini segin.

Flash Professional CS5, SWF igerigini derleyerek AIR Hata Ayiklama Baslaticisinda (ADL) uygulamanin bir
stirimiinii gosterir. Bu size uygulamanin hizli bir 6nizlemesini verir.

Son giincelleme: 30/5/2017
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Uygulama icin simge resmi ve baslangi¢ ekrani resmi olugturma

Tiim iPhone uygulamalar1 iTunes uygulamasinin kullanici arabiriminde ve iPhone ekraninda goriinen simgelere
sahiptir.

1 Proje dizininde bir dizin olusturarak simgeler adini verin.

2 Simgeler dizininde ii¢ adet PNG dosyasi olugturun. Bunlar1 Simge29.png, Simge57.png ve Simge512.png. olarak
adlandirin.

3 Uygulamaniz i¢in uygun resmi olugturmak tizere PNG dosyalarini diizenleyin. Dosyalar 29x29 piksel, 57x57 piksel
ve 512x512 piksel olmalidir. Bu test i¢in resim olarak diiz renkli kareler kullanabilirsiniz.

Tiim iPhone uygulamalar: yiiklenirken bir acilis resmi goriintiiler. A¢ilis resmini bir PNG dosyasinda tanimlarsiniz:

1 Ana gelistirme dizininde Default.png adli bir PNG dosyast olusturun. (Bu dosyayi simgeler altdizinine koymayn.
Dosyay1 bas harfi bityiik olacak sekilde Default.png olarak adlandirdiginizdan emin olun.

2 Dosyayi genisligi 320 piksel, yitksekligi 480 piksel olacak sekilde diizenleyin. Simdilik icerik diiz beyaz bir
dikdortgen olabilir. (Bunu daha sonra degistirirsiniz.)

Not: Apple Uygulama Deposuna bir uygulama gonderirken 512 piksellik dosyanin JPG (PNG degil) versiyonunu
kullamirsimiz. Bir uygulamanin gelistirme siiriimlerini test ederken ise PNG versiyonunu kullanirsiniz.

Bu grafikler hakkinda ayrintili bilgi edinmek i¢in, bkz. “iPhone simgesi ve baslangi¢ ekran goriintiileri” sayfa 12.

Uygulama ayarlarini diizenleme

Onemli: Hala yapmadiysaniz, gerekli gelistirici uygulamalarini ve iPhone gelistirme dosyalarini indirin. Bkz. “Apple
gelistirici dosyalarini edinme” sayfa 4.

Flash Professional CS5 iPhone Ayarlari iletisim kutusunda iPhone uygulamasinin birgok temel 6zelligini tanimlayin.
1 Dosya > iPhone Isletim Sistemi Ayarlar1 se¢imini yapin.
2 Genel sekmesinde asagidaki ayarlari yapin:
Cikt1 dosyasi: HelloWorld.ipa
Bu olusturulacak iPhone yiikleyici dosyasinin dosya adidir.
Uygulama adr: Hello World
Bu, uygulamanin iPhone'daki uygulama simgesi altinda gosterilen adidur.
+ Sirlim: 1.0
Uygulamanin siiriimii.
+ Boyut oran: portre
+ Tam Ekran: secili.
+ Otomatik Yonlendirme: segili degil.
« Goriintiileme: CPU

Diger segenekler GPU ve Otomatik, goriintiilleme i¢in donanim hizlandirma kullanir. Bu 6zellik, donanim
hizlandirmasindan faydalanmak iizere tasarlanmis grafik tizerine yogunlasan uygulamalarin (oyunlar gibi)
performansinin iyilestirilmesine yardimci olabilir. Daha fazla bilgi edinmek igin bkz. “Donanim hizlandirma”
sayfa 35.

+ Dabhil edilen dosyalar: Baglangi¢ ekrani resim dosyasini (Default.png) Dahil Edilen Dosyalar listesine ekleyin.

Son giincelleme: 30/5/2017
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Not: Bu Hello World 6rnegi igin, bu talimatlarda verilen ayarlarda degisiklik yapmayn. Siiriim ayari gibi bazi
ayarlar belirli kisitlamalar icerir. Bu kisitlamalar “iPhone uygulama ayarlar:” sayfa 14 bashginda agiklanmustir.

3 Konuslandirma sekmesinde agagidaki ayarlar1 yapin:
Sertifika: Apple'dan edindiginiz gelistirici sertifikasina gore .p12 sertifikasini arayip segin.

Bu sertifika dosyay1 imzalamak i¢in kullanilir. Apple iPhone sertifikasini .p12 bicimine doniistiirmelisiniz. Daha
fazla bilgi edinmek icin bkz. “Adobe gelistirici ara¢larini edinme” sayfa 4.

Sifre: sertifikanin sifresini girin.

On hazirlik dosyasi: Apple'dan edindiginiz gelistirici 6n hazirlik dosyasini arayip segin. Bkz. “Apple gelistirici
dosyalarini edinme” sayfa 4.

+ Uygulama Kimligi: Bu alan secilebilir 6zellikteyse, Apple'a verdiginiz uygulama kimligiyle eslesen bir uygulama
kimligi girebilirsiniz (com.6rnek.as3.HelloWorld gibi).

Uygulama kimligi, uygulamanizi digerlerinden ayirir.

Alan segilebilir 6zellikte degilse, 6n hazirlik profili belli bir uygulama kimligine bagh demektir. Uygulama
kimligi bu alanda gosterilir.

Uygulama Kimligi belirtme konusunda ayrintilar icin “Flash Professional CS5'te iPhone uygulama 6zelliklerini
ayarlama” sayfa 14 baghiginin "Dagitim sekmesi" boliimiine bakin.

4 Simgeler sekmesinde, Simgeler listesindeki Simge 29 x 29'u tiklatin. Sonra, daha 6nce olusturdugunuz 29 x 29 piksel
PNG dosyasmin konumunu belirtin (bkz. “Uygulama i¢in simge resmi ve baslangi¢ ekrani resmi olusturma”
sayfa 9). Ardindan 57 x 57 piksel simge ve 512 x 512 piksel simge i¢cin PNG dosyalarini belirtin.

5 Tamam diigmesini tiklatin.
6 Dosyay1 kaydedin.
Uygulama ayarlar1 hakkinda ayrintili bilgi edinmek i¢in bkz. “iPhone uygulama ayarlar1” sayfa 14.

IPA dosyasini derleme

Artik IPA yiikleyici dosyasini derleyebilirsiniz:

1 Dosya > Yayinla secenegini belirleyin.

2 iPhone Ayarlar iletisim kutusunda, Tamam diigmesini tiklatin.

iPhone Paketleyicisi proje dizininde iPhone uygulama yiikleyici dosyasi olan HelloWorld.ipa dosyasini olusturur. IPA
dosyasini derlemek birkag dakika siirebilir.

Uygulamayi iPhone aygitina yiikleme
iPhone uygulamasini iPhone aygitinda test etmek {izere yitklemek i¢in:
1 iTunes uygulamasini agin.

2 Bunu zaten yaptiysaniz, bu uygulamanin 6n hazirlik profilini iTunes'a ekleyin. iTunes'ta File (Dosya) > Add File To
Library (Kiitiiphaneye Dosya Ekle) 6gesini se¢in. Ardindan, 6n hazirlik profili dosyasini secin (dosya tipi mobil 6n
hazirliktir).

Simdilik, uygulamay: gelistirici iPhone aygitinda test etmek icin, gelistirme 6n hazirlik profilini kullanin.

Daha sonra uygulamayi iTunes Magazasina dagitirken, dagitim profilini kullanin. Uygulamay: gegici olarak
(iTunes Magazasindan gecirmeden birden fazla aygita) dagitmak icin gegici 6n hazirlik profilini kullanin.

Son giincelleme: 30/5/2017
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On hazirlik profilleri hakkinda daha fazla bilgi edinmek igin bkz. “Apple gelistirici dosyalarini edinme” sayfa 4.

3 BaziiTunes siiriimleri uygulamanin ayni versiyonu zaten yiiklityse uygulamayi yenisiyle degistirmez. Bu durumda,
uygulamayi aygittan ve iTunes icerisindeki uygulamalar listesinden silin.

4 Uygulamaya ait IPA dosyasin ¢ift tiklatin. Bu dosya uygulamalar listesinde gortinmelidir.
5 iPhone aygitini bilgisayarin USB baglanti noktasina baglayin.

6 iTunes'ta aygitin Uygulama sekmesini kontrol edin ve uygulamanin yiiklenecek uygulamalar listesinde secili
oldugundan emin olun.

7 iTunes uygulamasinin sol taraftaki listesinden aygit1 se¢in. Ardindan Sync (Senkr) diigmesine basin. Senkr
tamamlandiginda, Hello World uygulamasi iPhone aygitinizda goriiniir.

Yeni siiriim ytiklil degilse, iPhone aygitinizdan ve iTunes'taki uygulamalar listesinden silin ve ardindan bu islemi
yineleyin. O anda yiiklii olan stirim ayni uygulama kimligi ve siiriimiine sahipse bu durum s6z konusu olabilir.

Uygulamanizi yiiklemeye ¢alisirken iTunes bir hata goriintiilerse, “Bir iPhone uygulamasi ytikleme” sayfa 21
boliimiindeki “Uygulama yiikleme sorunlarini giderme” kismina bakin.

* v e

Baslangi¢ ekrani grafigini diizenleme

Uygulamayi derlemenizden 6nce bir Default.png dosyay1 olusturdunuz (bkz. “Uygulama i¢in simge resmi ve baglangig
ekrani resmi olusturma” sayfa 9). Bu PNG dosyasi, uygulama yiiklenirken baslangi¢ goriintiisii olarak gérev yapar.
Uygulamay1 iPhone aygitinizda test ederken baslangigtaki bu bos ekrani fark etmis olabilirsiniz.

Bu resmi, uygulamanin (“Hello World!”) baslangi¢ ekraniyla eslesecek sekilde degistirmelisiniz:

1 Uygulamayi aygitinizda agin. flk “Hello World” metni goriindiigiinde, Home (Ana Sayfa) diigmesini (ekranin
altinda) basili tutun. Home (Ana Sayfa) diigmesini basili tutarken Power/Sleep (Giig/Uyku) diigmesine basin
(iPhone meniisiiniin en istiinde). Bu bir ekran gorlintiisii alir ve bu goriintiiyii Film Rulosu'na gonderir.

2 iPhoto veya baska bir fotograf aktarma uygulamasindan fotograf aktararak goriintiiyii gelistirme bilgisayariniza
aktarin. (Mac OS'ta Image Capture (Resim Yakalama) uygulamasini da kullanabilirsiniz.)

Ayrica fotografi e-posta ile gelistirme bilgisayariniza gonderebilirsiniz:
« Fotograflar uygulamasini agin.

Kamera Kaydini agin.

Yakaladiginiz ekran goriintiisii resmini agin.

+ Resmi tiklatin ve ardindan sol alt kosedeki “ileri” (ok) diigmesini tiklatin. Sonra Email Photo (Fotografi E-posta
ile Gonder) secenegini tiklatarak resmi kendinize génderin.

3 Default.png dosyasini (gelistirme dizininde) yakalanan ekran resminin bir PNG siirtimiiyle degistirin.
4 Uygulamayi yeniden derleyin (bkz. “IPA dosyasini derleme” sayfa 10) ve iPhone aygitiniza tekrar yiikleyin.

Artik uygulama yiiklenirken yeni baslangi¢ ekranini kullanir.

Not: Dogru boyutlarda oldugu siirece (320'ye 480 piksel), Default.png dosyast igin dilediginiz resmi olusturabilirsiniz.
Ancak, cogunlukla ideal olan Default.png resmini uygulamanin ilk haliyle eslestirmektir.

Son giincelleme: 30/5/2017
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Boliim 2: iPhone uygulamalarini derleme
ve hata ayiklama

Packager for iPhone kullanarak bir iPhone uygulamasini derleyebilirsiniz. Packager for iPhone, Flash Professional
CS5'e dahildir.

Gelistirme bilgisayarinda uygulamanin hatalar1 ayiklanabilir. Ayrica iPhone aygitina bir hata ayiklama striimi
yiiklenerek Flash Professional CS5'te izleme () ¢iktist alinabilir.

Baslangigtan sona kadar bir iPhone uygulamasinin nasil olusturulacagiyla ilgili bir egitim i¢in bkz. “Flash Professional
CS5 ile bir Hello World iPhone uygulamasi olusturma” sayfa 8.

iPhone simgesi ve baslangi¢ ekran gorintiileri

Tiim iPhone uygulamalar1 iTunes uygulamasinin kullanici arabiriminde ve iPhone ekraninda goriinen simgelere
sahiptir.

iPhone uygulama simgeleri
Bir iPhone uygulamas i¢in asagidaki simgeleri belirlersiniz:

« 29x29 piksel simge—iPhone ve iPod touch'da Spotlight arama sonuglar1 bu simgeyi kullanir.
+ 48x48 piksel simge: iPad'de Spotlight aramasi sonuglar1 bu simgeyi kullanir.
« 57x57 piksel simge—iPhone ve iPod touch ana ekranlar1 bu simgeyi gosterir.

72x72 piksel simge (istege bagli): iPad ana ekrani bu simgeyi gosterir.

512'ye 512—-piksel simgesi—iTunes bu simgeyi goriintiiler. 512-piksel PNG dosyast yalnizca uygulamanizin
gelistirme stirimlerini test etmek i¢in kullanilir. Son uygulamay1 Apple Uygulama Deposu'na gonderdiginizde, 512
gorlintiistinii ayr1 olarak, bir JPG dosyas1 bigiminde gonderirsiniz. Bu dosya IPA'da yer almaz.

Flash Professional CS5'te bu simgeleri iPhone Ayarlari iletisim kutusunun Simgeler sekmesine ekleyin. Bkz. “Flash
Professional CS5'te iPhone uygulama 6zelliklerini ayarlama” sayfa 14.

Simgelerin konumlarini da uygulama agiklayici dosyasina ekleyebilirsiniz:

<icon>
<image29x29>icons/icon29.png</image29x29>
<image57x57>icons/icon57.png</image57x57>
<image72x72>icons/icon72.png</image72x72>
<image512x512>icons/icon512.png</image512x512>
</icon>

iPhone simgeye parlak bir efekt verir. Bunu kaynak resme dahil etmeniz gerekmez. Bu varsayilan parlak efekti
kaldirmak i¢in, asagidakini uygulama tanimlayici dosyasindaki Infoadditions 6gesine ekleyin:

<InfoAdditions>
<! [CDATA[
<key>UIPrerenderedIcon</key>
<true/>
11>
</InfoAdditions>

Son giincelleme: 30/5/2017
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Bkz. “Uygulama agiklayici dosyasinda iPhone uygulama 6zelliklerini ayarlama” sayfa 16.

Baslangig ekrani resmi (Default.png)

Tiim iPhone uygulamalar yiiklenirken bir agilis resmi gortntiiler. A¢ilis resmini Default.png adli bir PNG dosyasinda
tanimlarsiniz. Ana gelistirme dizininde Default.png adli bir PNG dosyasi olusturun. (Bu dosyayi bir alt dizine
koymayin. Dosyay1 bas harfi bityiik olacak sekilde Default.png olarak adlandirdiginizdan emin olun.)

Default.png dosyasi, uygulamanin baglangi¢ yoniine veya tam ekran olup olmamasina bagli olmadan 320 piksel
genisliginde ve 480 piksel uzunlugundadur.

Uygulamanizin baslangi¢ yonii yataysa,dikey bir uygulamanin kullandig: boyutlarla ayni boyutu kullanin: 320 piksel
genislik ve 480 piksel yiikseklik. Ancak, PNG dosyasinda resmi saat yoniiniin tersine 90° derece dondiriin. PNG
resminin sol yani yatay modda iPhone ekraninin tistiine denk gelir. (Uygulamanin baglangi¢ yoniini ayarlama
hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in bkz. “iPhone uygulama ayarlar1” sayfa 14.)

Tam ekran olmayan bir uygulama i¢in varsayilan goriintiiniin resminin iistteki 20 pikseli goz ard1 edilir. iPhone durum
¢ubugunu varsayilan goriintiiniin en tstiinde 20 piksel genisligindeki dikdortgenin tizerinde goriintiiler. Yatay yonli
bir uygulamada, bu bélge Default.png dosyasinin (yatay modda en istte goriintiilenen dosya) sol tarafta bulunan 20
piksel genisligindeki dikd6rtgenine karsilik gelir. Dikey yonlendirme uygulamasinda, bu bélge Default.png dosyasinin
20 piksel genisligindeki dikdortgenidir.

Cogu uygulama icin, Default.png goriintiisii uygulamanin baslangi¢ ekrani ile eslesmelidir. Uygulamanizin baglangi¢
ekraninin bir ekran goriintiisiini almak igin:

1 Uygulamanizi iPhone aygitinda agin. Kullanici arabiriminin ilk ekrani goriindigiinde, Home (Ana Sayfa)
diigmesini (ekranin altinda) basili tutun). Home (Ana Sayfa) digmesini basili tutarken Power/Sleep (Glig¢/Uyku)
diigmesine basin (aygit menisiiniin en iistiinde). Bu bir ekran goriintiisii alir ve bu gériintiiyt Film Rulosu'na
gonderir.

2 iPhoto veya baska bir fotograf aktarma uygulamasindan fotograf aktararak goriintiiyii gelistirme bilgisayariniza
aktarin. (Mac OS'ta Image Capture (Resim Yakalama) uygulamasini da kullanabilirsiniz.)

Ayrica fotografi e-posta ile gelistirme bilgisayariniza gonderebilirsiniz:
Fotograflar uygulamasini agin.
Kamera Kaydini agin.

+ Yakaladiginiz ekran goriintiisii resmini agin.

+ Resmi tiklatin ve ardindan sol alt kosedeki “ileri” (ok) diigmesini tiklatin. Sonra Email Photo (Fotografi E-posta
ile Gonder) secenegini tiklatarak resmi kendinize gonderin.

Not: Dogru boyutlarda oldugu siirece, Default.png dosyast igin istediginiz resmi olusturabilirsiniz. Ancak, cogunlukla
ideal olan Default.png resmini uygulamanin ilk haliyle eslestirmektir.

Uygulamaniz birden ¢ok dile yerellestirilmigse Default.png goriintiisiine metin eklemeyin. Default.png sabittir ve
metin, diger diller ile eslesmez.

Flash Professional CS5'te, Default.png dosyasini iPhone ayarlari iletisim kutusundaki Dahil Edilen Dosyalar listesine
eklemeyi unutmayin. Bkz. “Flash Professional CS5'te iPhone uygulama 6zelliklerini ayarlama” sayfa 14

Komut satirindaki PFI uygulamasini kullanarak derleme yaparken, dahil edilen varliklar listesinde bu dosyaya
basvurdugunuzdan emin olun. Bkz. “Komut satirindan bir iPhone uygulama yiikleyici dosyasi olusturma” sayfa 20.

Son giincelleme: 30/5/2017
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iPhone uygulama ayarlari

Uygulama ayarlarina sunlar dahildir:

Uygulama ad1
IPA dosyasi ad1
+ Uygulamanin stirimi

+ Uygulamanin baslangi¢ ekrani yonlendirmesi ve iPhone dondiirildiigiinde ekran yonlendirmesinin otomatik
olarak dondiiriiliip dondiirtilmedigi

+ Baslangi¢ goriintimiiniin tam ekran olup olmadig:
+ Uygulamanin simgeleri hakkinda bilgi
+ Donanim hizlandirma hakkinda bilgi

Uygulama ayarlarini Flash Professional CS5'te diizenleyebilirsiniz.

Bu ayarlari uygulama aciklayict dosyasindan da ayarlayabilirsiniz. Uygulama agiklayict dosyasi, uygulama ayarlarim:
iceren bir XML dosyasidir.

Flash Professional CS5'te iPhone uygulama o6zelliklerini ayarlama

Flash Professional CS5 iPhone Ayarlari iletisim kutusunda iPhone uygulamasinin birgok temel 6zelligini
tanimlayabilirsiniz.

iPhone Ayarlar iletisim kutusunu agmak igin:

% Dosya > iPhone Ayarlar1 se¢imini yapin.

Genel sekmesi
Genel sekmesi iPhone ile ilgili asagidaki ayarlar1 ierir:

+ Cikt1 adi—Uygulamanin iPhone uygulama simgesi altinda gosterilen adi. Cikt1 dosya adina bir arti isareti (+)
karakteri dahil etmeyin.

+ Uygulama adi—Uygulamanin iPhone uygulama simgesi altinda gosterilen ad1. Uygulama adina bir arti isareti (+)
karakteri dahil etmeyin.

Stirim—Kullanicilarin uygulamanin hangi stirimiinii yiiklediklerini belirlemelerine yardimei olur. Bu siiriim
iPhone uygulamasinin CFBundleVersion siirtimii olarak kullanilir. n 0 ile 9 arasinda bir rakami ve parantezler
istege bagl bilesenleri ifade etmek tizere nnnnn[.nn[.nn]] gibi bir bicimde olmalidir; 6rnegin, 1, 1.0 veya 1.0.1.
iPhone stiriimleri yalnizca basamak ve ondalik noktalar: igermelidir. iPhone siiriimleri en fazla iki ondalik noktasi
icerebilir.

+ Boyut orani—Uygulamanin baglangigtaki boyut orani (dikey veya yatay).
Tam ekran—Uygulamanin tam ekran kullanmas: veya iPhone durum ¢ubugunu gostermesi.

Otomatik yénlendirme—iPhone yeniden y6nlendirildiginde uygulamanin goriintiileme igeriklerinin yeniden
yonlendirilmesini saglamak i¢in bu uygulamay: segin.

Otomatik yonlendirme kullanirken en iyi sonucu almak i¢in Sahne Alani'nin align 6zelligini su sekilde ayarlamak
i¢in ActionScript kodu ekleyin:

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;
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Gorintileme—Ekran nesnelerinin iPhone aygitinda nasil goriintiilendigidir:

CPU—Uygulama tiim ekran objelerini goriintiilemek i¢in CPU kullanir. Donanim hizlandirma kullanilmaz.
«  GPU—Uygulama bitmap'leri birlestirmek i¢cin iPhone GPU kullanir.
+ Otomatik—Bu 6zellik uygulamaya konmamustir.

Daha fazla bilgi edinmek i¢in bkz. “Donanim hizlandirma” sayfa 35.

+ Dabhil edilen dosyalar—Tiim dosya ve dizinleri iPhone uygulamasindaki pakete ekleme. Ana SWF dosyasi ve
uygulama aciklayicisi dosyasi varsayilan olarak dahildir. Gerekli olan diger varliklar1 Dahil Olan Dosyalar listesine
ekleyin. Baslangi¢ ekrani resim dosyasini (Default.png) Dahil Edilen Dosyalar listesine eklemeyi unutmayin.

Konuslandirma sekmesi

Konuslandirma sekmesi, uygulamanin imzalama ve derleme ayarlarini icerir:

« iPhone dijital imza—Bir P12 sertifika dosyasi ve sertifika i¢in sifre belirtin. Apple iPhone sertifikasini .p12 bi¢imine
donistiirmelisiniz. Daha fazla bilgi edinmek i¢in bkz. “Apple gelistirici dosyalarini edinme” sayfa 4.

+ On hazirlik dosyasi—Bu uygulama icin Apple'dan edindiginiz én hazirlik dosyasini gosterin. Daha fazla bilgi
edinmek i¢in bkz. “Apple gelistirici dosyalarini edinme” sayfa 4.

+ Uygulama kimligi—Uygulama kimligi uygulamanizi benzersiz bir sekilde tanimlar. Temel hazirlik dosyasi belirli
bir uygulama kimligine bagliysa, Flash Professional CS5 bu alani ayarlar ve siz diizenleyemezsiniz. Aksi takdirde,
temel hazirlik profili birden fazla (joker) uyguluma kimligine izin verir. Apple'a verdiginiz uygulama kimligi joker
deseniyle eslesen bir uygulama kimligi verin.

+ Apple uygulama kimliginizin com.etkiAlanim.* ise,iPhone Ayarlari iletisim kutusundaki uygulama kimligi
com.etkiAlanim ile baglamalidir. (com.etkiAlanim.uygulamam veya com.etkiAlanim.app22 gibi).

+ Apple uygulama kimliginiz * ise, iPhone Ayarlar1 iletisim kutusundaki Uygulama Kimligi gegerli karakterlerden
olusan herhangi bir dize olabilir.

Bir temel hazirlik profiliyle iliskili Apple uygulama kimligini (veya joker uygulama kimligi desenini) iPhone Dev
Center'da bulabilirsiniz (http://developer.apple.com/iphone). iPhone Gelistirici Programi Portali'na gidin ve
ardindan Temel Hazirlik b6liimiine gidin.

Onemli: Apple uygulama kimliginin 6niindeki karakterleri goz ardi edin. Apple bu dizeyi Paket Cekirdegi Kimligi
olarak adlandirir. Ornegin, Apple uygulama kimliginizi 96LPVWEASL.com.ornek.bob.uygulamam olarak
listelerse, 96LPVWEASL kismini goz ardi edip uygulama kimligi olarak com.ornek.bob.uygulamam kismini
kullanin. Apple uygulama kimliginizi 5SRM86Z4D]JM.* olarak listelerse, 5RM86Z4DJM kismini goz ardi edin—bu
bir joker uygulama kimligidir.

+ iPhone konuslandirma tipi:

+  Aygit testi igin hizli yayinlama—Uygulamanin gelistirici iPhone aygitinda test edilecek bir siiriimiinii gabucak
derlemek i¢in bu secenegi isaretleyin.

+ Aygit hata ayiklamast i¢in hizli yayinlama—Uygulamanin gelistirici iPhone aygitinda test edilecek bir hata
ayiklama stirimiinii ¢abucak derlemek i¢in bu secenegi isaretleyin. Bu secenekle Flash Professional CS5 hata
ayiklayici, iPhone uygulamasindan izleme () ¢iktisi alabilir. (Bkz. “Bir iPhone uygulamasinda hata ayiklama”
sayfa 23.)

+ Konuglandirma - Gegici—Gegici olarak konuglandirilacak bir uygulama olusturmak i¢in bunu se¢in. Bkz. Apple
iPhone gelistirici merkezi

+ Konuglandirma - Apple Uygulama Deposu—IPA dosyasinin Apple Uygulama Deposuna konuglandirilacak son
stiriimiinii olugturmak i¢in bunu se¢in.

Son giincelleme: 30/5/2017
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Simgeler sekmesi

Simgeler sekmesinde 29 x 29 piksel simge goriintiisii, 48 x 48 piksel simge goriintiisii, 57 x 57 piksel simge gorintiist,
72 x 72 piksel simge goriintiisii ve 512 x 512 piksel simge goriintiisii. Bkz. “iPhone simgesi ve baslangi¢ ekran
goruntileri” sayfa 12.

Not: 48 x 48 piksel ve 72 x 72 piksel segenekleri, Flash Professional CS5'e dahil olan Packager for iPhone énizlemesinde
yoktur. Bu seenekleri eklemek icin Flash Professional'da Yardim > Giincellemeler'e gidin.

Uygulama aciklayici dosyasinda iPhone uygulama ozelliklerini ayarlama

Uygulama agiklayic1 dosyasy, ady, stirimii, telif hakk: ve diger ayarlar gibi uygulamanin bitiiniiniin 6zelliklerini iceren
bir XML dosyasidur.

Flash Professional CS5, iPhone Ayarlar iletisim kutusundaki ayarlara gore bir uygulama aciklayici dosyast olusturur.
Ancak, uygulama aciklayici dosyasini bir metin diizenleyicide de diizenleyebilirsiniz. Flash Professional uygulama
agiklayici dosyasini proje adina “-app.xml” ekleyerek adlandirir. Ornegin, HelloWorld projesinin uygulama agiklayict
dosyas1 HelloWorld-app.xml'dir. Flash Professional CS5 iPhone Avyarlar iletisim kutusunda desteklenmeyen ayarlar
tanimlamak isterseniz uygulama aciklayici dosyasini diizenleyin. Ornegin, uygulamanin info.Plist ayarlarini
tanimlamak i¢in Infoadditions 6gesini tanimlayabilirsiniz.

Onemli: Flash Professional CS5 iletigsim kutusu agikken uygulama agiklayicist dosyasini diizenlemeyin. iPhone
Ayarlari iletisim kutusunu a¢madan 6nce, degisiklikleri uygulama agiklayici dosyasina kaydedin.

Bu 6rnek bir uygulama tanimlayici dosyasidir:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/2.0">
<id>com.example.HelloWorld</id>
<filename>HelloWorld</filename>
<name>Hello World</names>
<versionsvl</versions>
<initialWindows>
<renderMode>gpu</renderMode>
<content>HelloWorld.swf</content>
<fullScreens>true</fullScreen>
<aspectRatio>portrait</aspectRatio>
<autoOrients>true</autoOrientss>
</initialWindows>
<supportedProfiles>mobileDevice desktop</supportedProfiless>
<icon>
<image29x29>icons/icon29.png</image29x29>
<image57x57>icons/icon57.png</image57x57>
<image512x512>icons/icon512.png</image512x512>

</icon>
<iPhone>
<InfoAdditions>
<! [CDATA[
<key>UIStatusBarStyle</key>
<string>UIStatusBarStyleBlackOpaque</string>
<key>UIRequiresPersistentWiFi</key>
<string>NO</string>
11>
</InfoAdditions>
</iPhone>
</application>
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Bunlar da uygulama aciklayic1 dosyasindaki ayarlara iliskin ayrintilardir:
<application> 6gesinde iPhone uygulamalari olusturmak i¢in AIR 2.0 ad alani gerekir:
<application xmIns="http://ns.adobe.com/air/application/2.0">
<id> Ogesi:
<id>com.ornek.as3.HelloWorld</id> Uygulama kimligi uygulamanizi digerlerinden ayirir. Tavsiye edilen bigim,

"com.company . AppName" gibi nokta sinirli ve ters DNS stili olan bir dizedir. Derleyici bu degeri iPhone
uygulamasinin paket kimligi olarak kullanir.

Temel hazirlik dosyast belirli bir uygulama kimligine bagliysa, o uygulama kimligini bu 6gede kullanin. Apple'in
Apple uygulama kimliginin (paket ¢ekirdegi kimligi olarak da bilinir) basina atadig: karakterleri goz ard1 edin.
Ornegin, temel hazirlik profilinin uygulama kimligi 96LPVWEASL.com.ornek.bob.uygulamam ise, uygulama
aciklayicis1 dosyasinda uygulama kimligi olarak com.ornek.bob.uygulamam 6gesini kullanin.

Temel hazirlik profili birden fazla (joker) uygulama kimliginin kullanilmasina izin veriyorsa, uygulama kimligi
yildiz isareti ile biter (5SRM86Z4DJM.* gibi). Apple'a verdiginiz uygulama kimligi joker deseniyle eslesen bir
uygulama kimligi saglayin.

« Apple uygulama kimliginizin com.etkiAlanim.* ise,uygulama agiklayicis1 dosyasindaki uygulama kimligi
com.etkiAlanim ile baglamalidir. com.etkiAlanim.uygulamam veya com.etkiAlanim.app22 gibi bir uygulama
kimligi belirtebilirsiniz.

 Apple uygulama kimliginiz * ise, uygulama aciklayicist dosyasindaki Uygulama Kimligi gecerli karakterlerden
olusan herhangi bir dize olabilir.

Bir temel hazirlik profiliyle iliskili Apple uygulama kimligini (veya joker uygulama kimligi desenini) iPhone Dev
Center'da bulabilirsiniz (http://developer.apple.com/iphone). iPhone Gelistirici Programi Portali'na gidin ve
ardindan Temel Hazirlik béliimiine gidin.

Onemli: Apple uygulama kimliginin dniindeki karakterleri goz ardi edin. Apple bu dizeyi Paket Cekirdegi Kimligi
olarak adlandirir. Ornegin, Apple uygulama kimliginizi 5SRM86Z4DJM.* olarak listeliyorsa 5SRM86Z4DJM kismini
g0z ard1 edin—bu bir joker uygulama kimligidir. Apple uygulama kimliginizi
96LPVWEASL.com.example.bob.uygulamam olarak listeliyorsa, 96LPVWEASL kismin1 gz ard1 edin—uygulama
kimligi olarak com.example.bob.uygulamam kismini kullanin.

* <filename> Ogesi:

<filename>HelloWorld</filename> iPhone yiikleyici dosyasi i¢in kullanilan ad. Dosya adina bir art1 isareti (+)
karakteri dahil etmeyin.

* <name> Ogesi:

<name>Hello World</name> Uygulamanin iTunes uygulamasinda ve iPhone aygitinda gosterilen adi. Ada bir
art1 igareti (+) karakteri dahil etmeyin.

* <versions> 0gesi:

<version>1.0</version> Kullanicilarin uygulamanizin hangi siiriimiinii yiiklediklerini belirlemelerine yardimci
olur. Bu siiriim iPhone uygulamasinin CFBundleVersion stiriimii olarak kullanilir. n 0 ile 9 arasinda bir rakami ve
parantezler istege bagl bilesenleri ifade etmek tizere nnnnn[.nn[.nn]] gibi bir bicimde olmalidir; 6rnegin, 1, 1.0
veya 1.0.1. iPhone siiriimleri yalnizca basamak ve ondalik noktalari icermelidir. iPhone siirtimleri en fazla iki
ondalik noktast igerebilir.

+ <initialWindows 0gesi uygulamanin baslangi¢ goriiniimiine ait 6zellikleri belirten su alt 6geleri igerir:

<content>HelloWorld.swf</content> iPhone uygulamasina derlenecek kok SWF dosyasini tanimlar.

<visible>true</visible> Bu zorunlu bir ayardir.
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<fullScreen>true</fullScreen> Uygulamanin iPhone aygitinin tiim ekranini kullandigini belirtir.

<aspectRatio>portrait</aspectRatio> Uygulamanin ilk boyut oraninin dikey (yatay yerine) oldugunu belirtir). Bu
ayar ne olursa olsun, uygulamanin basglangi¢ penceresini tanimlamada kullanilan Default.png dosyas: 320 piksel
genislik ve 480 piksel yiikseklige sahip olmalidir. (Bkz. “iPhone simgesi ve baslangi¢ ekran goriintiileri” sayfa 12.)

<autoOrients>true</autoOrients> (Istege bagli) Aygit kendi fiziksel ydnlendirmesini degistirdiginde
uygulamadaki icerik yonlendirmesinin de kendiliginden degisip degismedigini belirtir. Varsayilan olarak true
degerindedir. Otomatik yonlendirmeyi bir orientationChanging olaymnin Sahne nesnesiyle gonderilen
preventDefault () yOntemini kullanarak iptal edebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in bkz. Ekran yonlendirmesini
ayarlama ve tespit etme.

Otomatik yonlendirme kullanirken en iyi sonucu almak i¢cin Sahne Alani'nin align 6zelligini su sekilde ayarlayin:

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_ SCALE;

<renderMode>gpu</renderMode> (Istege bagl)) Uygulamanin kullandig1 goriintileme modu. Ug tip ayar
miimkiindiir:

+ cpu—Uygulama tiim ekran objelerini goriintiilemek icin CPU kullanir. Donanim hizlandirma kullanilmaz.
« gpu—Uygulama bitmap'leri birlestirmek i¢in iPhone GPU kullanir.
+ otomatik—Bu ozellik uygulamaya konmamustir.
Dabha fazla bilgi edinmek i¢in bkz. “Donanim hizlandirma” sayfa 35.
* <profiless> Ogesi:

<profiles>mobileDevice</profiles> Uygulamanin mobil aygit profiline derlenmesini sinirlandirir. Bu profil su
anda sadece iPhone uygulamalarini desteklemektedir. Ug adet profil desteklenmektedir:

+ desktop—Bir masaiistii AIR uygulamasi.
+ extendedDesktop—Yerel islem API destegine sahip bir masaiistiit AIR uygulamast.
+ mobileDevice—Mobil aygitlar icin bir AIR uygulamasi. Su anda iPhone desteklenen tek mobil aygittir.

Uygulamayi belli bir profille sinirlandirmak, diger profillere derlenmesini 6nler. Herhangi bir profil belirtmezseniz,
uygulamayi bu profillerden herhangi birine derleyebilirsiniz. <profiles> 6gesinde her birini bogluklarla ayirarak
listeleme yoluyla birden fazla profil belirleyebilirsiniz.

mobileDevice profilini desteklenen bir profil olarak eklemeyi unutmayin (ya da <profiless 6gesini bos birakin).
* <icon> 0gesi uygulama tarafindan kullanilan simgeleri belirten su alt 6geleri igerir:
<image29x29>icons/icon29.png</image29x29> Spotlight arama sonuglarinda bu resim kullanilir.
<image48x48>icons/icon48.png</image48x48> iPad'de Spotlight arama sonuglarinda bu resim kullanilir.
<image57x57>icons/icon57.png</image57x57> iPhone ve iPod Touch ana ekraninda bu resim kullanilir.
<image72x72>icons/icon72.png</image72x72> iPad ana ekraninda bu resim kullanilir.
<image512x512>icons/icon512.png</image512x512> iTunes uygulamasinda bu resim kullanilir.

Packager for iPhone araci, uygulama agiklayic dosyasinda belirtilen 29, 57 ve 512 simgelerini kullanir. Arag bunlar
sirastyla Icon-Small.png, Icon.png ve iTunesArtwork adli dosyalara kopyalar. Bu kopyalamay: 6nlemek i¢in bu
dosyalar1 dogrudan paketleyebilirsiniz. Bu dosyalar1 uygulama agiklayici dosyasini igeren dizine yerlestirerek
dogrudan paketleyin ve dogru adlari ve yollari listeleyin.

Son giincelleme: 30/5/2017


http://help.adobe.com/tr_TR/as3/dev/WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118676a47e0-8000.html#WS789ea67d3e73a8b220f0e28f123c3c58a85-8000
http://help.adobe.com/tr_TR/as3/dev/WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118676a47e0-8000.html#WS789ea67d3e73a8b220f0e28f123c3c58a85-8000

PACKAGER FOR IPHONE 19
iPhone uygulamalarini derleme ve hata ayiklama

512 resmi yalnizca dahili testler i¢indir. Bir uygulamay1 Apple'a gonderirken 512 resmini ayrica gonderirsiniz. Bu
dosya IPA'da yer almaz. 512 resminizi gondermeden 6nce iTunes'ta iyi goriinmesini saglamak igin belirtin.

<iPhone> 0gesi iPhone aygitina 6zel ayarlar1 belirten asagidaki alt 6geleri igerir:

<InfoAdditions></InfoAdditions> uygulamanin Info.plist ayarlar1 olarak kullanilacak tus degeri ¢iftlerini
belirten alt 6geler igerir:

<! [CDATA [
<key>UIStatusBarStyle</key>
<string>UIStatusBarStyleBlackOpaque</strings>
<key>UIRequiresPersistentWiFi</key>
<string>NO</string>

11>

Bu 6rnekte degerler uygulamanin durum ¢ubugu stilini belirlerken uygulamanin siirekli bir Wi-Fi erigimi
gerektirmedigini ifade eder.

InfoAdditions ayarlar1 bir cDATA etiketine eklenmistir.

iPad destegi icin UIDeviceFamily i¢in tus degeri ayarlarini ekleyin. UIDeviceFamily ayari bir dize dizisidir. Her
dize desteklenen aygitlari tanimlar. <string>1</string> ayari iPhone ve iPod Touch i¢in destegi tanimlar.
<string>2</string> ayariiPad i¢in destegi tanimlar. <string>3</string> ayar1 tvOS i¢in destegi tanimlar. Bu
dizelerden yalnizca birini belirtirseniz, yalnizca bu aygit ailesi desteklenir. Ornegin, agagidaki ayar sinirlar1 iPad'i
destekler:

<key>UIDeviceFamily</key>
<array>
<string>2</string>
</array>>

Asagidaki kiimeler iki aygit ailesini de destekler (iPhone/iPod Touch ve iPad):

<key>UIDeviceFamily</key>
<array>
<string>l</string>
<string>2</string>
</array>

Diger Info.plist ayarlar1 hakkinda bilgi edinmek i¢in bkz. Apple gelistirici belgeleri.

iPhone uygulamasi yiikleyici dosyasini (IPA) derleme

Bir ActionScript 3.0 uygulamasini IPA yiikleyici dosyasina derlemek i¢in Packager for iPhone kullanin.

Flash Professional CS5'te bulunan Packager for iPhone uygulamasini
kullanarak bir iPhone uygulamasi yiikleyici dosyasi olusturma

Flash Professional CS5'e dahil olan Packager for iPhone uygulamasini kullanmak igin:

1
2

Dosya > Yaynla secenegini belirleyin.

iPhone Ayarlar iletisim kutusunda mutlaka tiim ayarlara deger verin. Konuslandirma sekmesinde dogru
secenekleri sectiginizden emin olun. Bkz. “Flash Professional CS5'te iPhone uygulama 6zelliklerini ayarlama”
sayfa 14

Yayinla diigmesini tiklatin.
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iPhone Paketleyicisi iPhone uygulama yiikleyici (IPA) dosyasini olusturur. IPA dosyasini derlemek birkag dakika
siirebilir.

Packager for iPhone uygulamasini komut satirindan da ¢alistirabilirsiniz. Bkz. “Komut satirindan bir iPhone
uygulama ytikleyici dosyasi olugturma” sayfa 20.

Komut satirindan bir iPhone uygulama yiikleyici dosyasi olusturma

iPhone Paketleyicisini komut satirindan ¢aligtirabilirsiniz. iPhone Paketleyicisi SWF dosyasi bayt kodunu ve diger
kaynak dosyalarini yerel bir iPhone uygulamasina donustiirir.

1 Bir komut kabugu veya terminal agarak iPhone uygulamasinin proje klasoriine gidin.
2 Ardindan agagidaki s6zdizimini kullanarak IPA dosyasini olusturmak i¢in pfi aracini kullanin:

pfi -package -target [ipa-test ipa-debug ipa-app-store ipa-ad-hoc] -provisioning-profile
PROFILE PATH SIGNING OPTIONS TARGET IPA FILE APP DESCRIPTOR SOURCE FILES

pfi uygulamasinin tam yolunu dahil etmek i¢in bagvuruyu p£1 olarak degistirin. Pfi uygulamasi, Flash Professional
CS5 yiikleme dizininin pfi/lib alt dizininde yiikliidiir

Olusturmak istediginiz iPhone uygulamasi tiiriine uygun olan -target segenegini belirleyin:

+ -target ipa-test—Uygulamanin gelistirici iPhone aygitinizda test edilecek siiriimiini hizh bir sekilde
derlemek i¢in bunu segin.

+ -target ipa-debug—Uygulamanin gelistirici iPhone aygitinizda test edilecek bir hata ayiklama siiriimiinii
hizli bir sekilde derlemek icin bunu segin. Bu segenekle, iPhone uygulamasindan trace () ¢iktis1 almak icin bir
hata ayiklama oturumu kullanabilirsiniz.

Hata ayiklayicisini galistiran gelistirici bilgisayarin IP adresini belirtmek i¢in asagidaki - connect
seceneklerinden (CONNECT OPTIONS) birini kullanabilirsiniz:

+ -connect—Uygulama, uygulamay1 derlemek i¢in kullanilan gelistirici bilgisayarinda bir hata ayiklama
oturumuna baglanmaya calisir.

+ -connect IP_ADDRESS—Uygulama belirtilen IP adresine sahip bilgisayardaki bir hata ayiklama oturumuna
baglanmaya calisir. Ornegin:

-target ipa-debug -connect 192.0.32.10

+ -connect IP_ADDRESS—Uygulama belirtilen ana makine adina sahip bilgisayardaki bir hata ayiklama
oturumuna baglanmaya ¢aligir. Ornegin:

-target ipa-debug -connect bobroberts-mac.example.com

Not: -connect secenegi Flash Professional CS5'deki Packager for iPhone Onizlemesi'nde yoktur. Packager for
iPhone'u Flash Professional CS5'te Yardim > Giincellemeler'i segerek giincelleyin.

-connect segenegi istege baglidir. Belirtilmezse, sonug olarak ortaya ¢ikan hata ayiklama uygulamasi ana
makinedeki bir hata ayiklayiciya baglanmaya ¢alismaz.

Bir hata ayiklama baglantisi girisimi basarisiz olursa, uygulama kullaniciya hata ayiklama ana makinesinin IP
adresini girmesini istedigi bir iletisim kutusu sunar. Aygit wifi'a bagli degilse bir baglant: girisimi bagarisiz
olabilir. Aygit bagliysa ancak hata ayiklayan ana makinenin giivenlik duvarinin arkasinda degilse de olusabilir.

Daha fazla bilgi i¢in bkz. “Bir iPhone uygulamasinda hata ayiklama” sayfa 23.

GPU goriuntii olugturma tanilama 6zelligini etkinlestirmek i¢in -renderingdiagnostics secenegini de
ekleyebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢cin “Bir iPhone uygulamasinda hata ayiklama” sayfa 23 bolimiinde “GPU
gorintii olugturma tanilama ile hata ayiklama” kismina bakin.

Son giincelleme: 30/5/2017



PACKAGER FOR IPHONE
iPhone uygulamalarini derleme ve hata ayiklama

+ -hedef ipa-gegici—Gegici olarak konuslandirilacak bir uygulama olusturmak i¢in bunu se¢in. Bkz. Apple
iPhone gelistirici merkezi

+ -hedef ipa-uygulama-deposu—IPA dosyasinin Apple Uygulama Deposuna konuslandirilacak son
stirimiinii olusturmak i¢in bunu segin.

PROFILE_PATH dgesini uygulamanizin temel hazirlik dosyasi yoluyla degistirin. On hazirlik profilleri hakkinda
daha fazla bilgi edinmek i¢in bkz. “Apple gelistirici dosyalarini edinme” sayfa 4.

SIGNING OPTIONS Ogesini iPhone gelistirici sertifikasi ve sifresini belirtecek sekilde degistirin. Asagidaki
s6zdizimini kullanin:

-storetype pkcsl2 -keystore P12 FILE PATH -storepass PASSWORD

P12_FILE_PATH 68esini P12 sertifika dosyanizin yoluyla degistirin. PASSWORD 06gesini sertifika sifresiyle
degistirin. (Asagidaki 6rnegi inceleyin.) P12 sertifika dosyas: hakkinda daha fazla bilgi icin bkz. “Bir gelistirici
sertifikasini1 P12 dosyasina doniistiirme” sayfa 7.

UYGULAMA ACIKLAYICI'y1uygulama aciklayici dosyasini belirtecek sekilde degistirin.

KAYNAK_DOSYALAR' projeye dahil edilecek diger varliklardan 6nce projenin baglica SWF dosyasini belirtecek
sekilde degistirin. Flash CS5'teki uygulama ayarlari iletisim kutusunda veya 6zel bir uygulama agiklayici
dosyasinda tanimladiginiz tiim simgelerin yollarini dahil edin. Ayrica, baslangi¢ ekrani resim dosyasini,
Default.png'yi de ekleyin.

Asagidaki 6rnege bakin:

pfi -package -target ipa-test -storetype pkcsl2 -keystore
"/Users/Jeff/iPhoneCerts/iPhoneDeveloper Jeff.pl2" -storepass dfb7VKL19 "HelloWorld.ipa"
"HelloWorld-app.xml" "HelloWorld.swf" "Default.png" "icons/icon29.png" "icons/icon57.png"

"icons/icon512.png"

Asagidakileri kullanarak bir HelloWorld.ipa dosyasi derler:

+ dfb7VKL19 sertifika sifresini kullanan 6zel bir PKCS#12 sertifikast
+ HelloWorld-uygulama.xml uygulama aciklayic1 dosyasi

« Bir kaynak HelloWorld.swf dosyast

+ Ozel Default.png ve simge dosyalart

Pfi uygulamasi uygulama agiklayici dosyasi, SWF dosyasina ve diger varliklara gére uygulamayi bir IPA dosyasi
icerisine derler.

Mac OS'de agagidaki segenekleri pfi komutuna ekleyerek anahtarlikta depolanan sertifikay1 kullanabilirsiniz.
-alias ALIAS NAME -storetype KeychainStore -providerName Apple

ALIAS_NAME 6gesini kullanmak istediginiz sertifikanin takma adiyla degistirin. Mac anahtarhiginda depolanan bir
sertifikayi isaret ettiginizde, sertifika dosyasi konumuna isaret etmek yerine diger adini belirtirsiniz.

Bir iPhone uygulamasi yiikleme

Gelistirme uygulamanizi bir iPhone'a yiiklemek i¢in, temel hazirlik dosyasi iPhone'a yiiklenir ve ardindan uygulama

iPhone'a yiiklenir.

Son giincelleme: 30/5/2017
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Temel hazirlik profilini iPhone'a ekleme
Temel hazirlik profilini iPhone'a eklemek igin:

1 iTunes'ta File (Dosya) > Add To Library (Kitiiphaneye Ekle) se¢cimini yapin. Ardindan, temel hazirlik profili
dosyasini segin (dosya uzantisi olarak mobileprovision uzantisina sahiptir).

iPhone'unuzun temel hazirlik profiline ekli oldugundan emin olun. Apple iPhone Dev Center temel hazirlik
profillerini yonetebilirsiniz (http://developer.apple.com/iphone/). Sitenin iPhone Developer Program Portal
(iPhone Gelistirici Programi Portali) boliimiine gidin. Gelistirme uygulamanizin yiiklenebilecegi aygitlarin listesini
yonetmek i¢in Aygitlar bagini tiklatin. Temel hazirlik profillerinizi yonetmek icin Temel Hazirlik bagini tiklatin.

2 iPhone'unuzu bilgisayara baglayin ve senkronize edin.

Temel hazirlik profili almayla ilgili bilgi i¢cin bkz. “Apple gelistirici dosyalarini edinme” sayfa 4.

Uygulamayi yiikleme
Gelistirme uygulamasi diger IPA dosyalariyla ayni sekilde yiiklenir:

1 Daha6nce uygulamanin bir siiriimiinii yiiklediyseniz, uygulamayi aygitinizdan ve iTunes'taki uygulama listesinden
silin.
2 Uygulamay1 agagidaki yollardan birini kullanarak iTunes'a ekleyin:

Dosya (File) meniisiinde (iTunes'ta), Add to Library (Kiitiiphaneye Ekle) komutunu se¢in. Daha sonra IPA
dosyasini segin ve Open (A¢) diigmesini tiklatin.

IPA dosyasini ¢ift tiklatin.
+ IPA dosyasini iTunes kiitiiphanesine siiriikleyin.
3 iPhone aygitin1 bilgisayarin USB baglanti noktasina baglayin.

4 iTunes'ta aygitin Uygulama sekmesini kontrol edin ve uygulamanin yiiklenecek uygulamalar listesinde segili
oldugundan emin olun.

5 iPhone'unuzu senkronize edin.

Uygulama yiikleme sorunlarini giderme
Uygulamayi yiiklemeye ¢alisirken iTunes hata goriintiilerse, asagidakileri kontrol edin:

Aygit kimliginin temel hazirlik profiline ekli oldugundan emin olun.

Temel hazirlik profilinin yiiklii oldugundan emin olmak igin, profili iTunes'a siiriikleyebilir veya File (Dosya) >
Add to Library (Kitapliga Ekle) komutunu kullanabilirsiniz.

Ayrica, uygulamanizin uygulama kimliginin Apple uygulama kimligi ile eslesip eslesmedigini kontrol edin:

Apple uygulama kimliginizin com.etkiAlanim.* ise,uygulama agiklayicist dosyasindaki uygulama kimligi veya
iPhone Ayarlar iletisim kutusundaki Uygulama Kimligi com.etkiAlanim
(com.etkiAlanim.burayaherhangibirifadegelebilir gibi) ile baglamalidur.

Apple uygulama kimliginiz com.etkiAlanim.uygulamam ise, uygulama agiklayict dosyasindaki veya Flash
Professional CS5 kullanici arabirimindeki uygulama kimligi com.etkiAlanim.uygulamam geklinde olmalidir.

« Apple uygulama kimliginiz * ise, uygulama aciklayici dosyasindaki veya Flash Professional CS5 kullanici
arabirimindeki uygulama kimligi herhangi bir 6ge olabilir.

Uygulamanin uygulama kimligi Flash Professional CS5'te iPhone Ayarlari iletisim kutusunda veya uygulama agiklayici
dosyasinda ayarlanir.
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Bir iPhone uygulamasinda hata ayiklama

Uygulamanin hata ayiklamasini, uygulama ADL'de ¢alisirken gelistirme bilgisayarinda yapabilirsiniz. Uygulamanin
hata ayiklamasini iPhone'da da yapabilirsiniz.

iPhone'da desteklenmeyen bazi AIR islevleri, ADL kullanarak uygulamayi test ederken hala kullanilabilir (gelistirme
yapilan bilgisayarda). Masatistiinde icerik test ederken bu farklara dikkat edin. Daha fazla bilgi i¢in bkz. “Mobil
aygitlarda desteklenmeyen ActionScript 3.0 API'leri” sayfa 27.

Gelistirme bilgisayarinda uygulamanin hata ayiklamasini yapma
Flash Professional CS5 kullanarak gelistirme bilgisayarinda uygulamanin hata ayiklamasini yapmak igin:

% Hata Ayikla > Film Hatalarini Ayikla > AIR Hata Ayiklama Baslaticisi'nda (Mobil) 6gesini segin.
Uygulamanin hata ayiklamasini komut satirnndan ADL'yi gagirarak da yapabilirsiniz. S6z dizimi su sekildedir:
adl -profile mobileDevice appDescriptorFile

appDescriptorFile 6gesini uygulama agiklayici dosyasina giden yol ile degistirin.

-profile mobileDevice secenegini dahil ettiginizden emin olun.

Uygulamanin hata ayiklamasini iPhone'da yapma

iPhone'da uygulama hatalarini ayiklamak icin:

1 Uygulamay1 hata ayiklama destegiyle derleyin:

« Flash Professional CS5'te, “Aygit hata ayiklamast i¢in hizli yayinlama” ayarini kullanarak derleyin. (Bkz. “Flash
Professional CS5'te bulunan Packager for iPhone uygulamasini kullanarak bir iPhone uygulamasi yiikleyici
dosyast olusturma” sayfa 19.)

+ PFI komut satir1 uygulamasini kullanarak uygulamayi target ipa-debug segenegiyle derleyin. (Bkz. “Komut
satirindan bir iPhone uygulama ytikleyici dosyasi olusturma” sayfa 20.)

2 Uygulamayi iPhone aygitina yiikleyin.
3 iPhone'da Wi-Fi'1 agin ve gelistirme bilgisayariyla ayni aga baglanin.

4 Gelistirme bilgisayarinizda bir hata ayiklama oturumu baslatin. Flash Professional CS5'te Hata Ayikla > Uzaktan
Hata Ayiklama Oturumuna Bagla > ActionScript 3.0 6gesini segin.

5 Uygulamayi iPhone aygitinda galistirin.

Uygulamanin hata ayiklama stiriimi, gelistirici bilgisayarin IP adresini soracaktir. IP adresini girin ve Tamam
diigmesine dokunun. Gelistirme bilgisayarinin IP adresini almak igin.

« Mac OS'ta Apple meniisiinde System Preference (Sistem Tercihi) se¢imini yapin. System Preference (Sistem
Tercihi) penceresinde Network (Ag) simgesini tiklatin. Network (Ag) tercihleri penceresinde IP adresleri
listelenir.

+ Windows'ta bir komut satir1 oturumu baslatin ve ipconfig komutunu ¢aligtirin.

Hata ayiklama oturumu uygulamanin her tiirlii trace () ¢iktisini gosterir.

iPhone'da yiiklii bir uygulamanin hatalarini ayiklarken, Flash Professional CS5, kesme noktasi kontrolii, kod gegisi ve
cesitli izlemeler gibi tiim hata ayiklama 6zelliklerini destekler.
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GPU goriintii olusturma tanilamasiyla hata ayiklama

GPU goriintii olusturma tanilama 6zelligi uygulamanin donanim hizlandirmasini nasil kullandigini gérmenize izin
verir (GPU goriintii olusturma modunu kullanan uygulamalar i¢in) Bu 6zelligi kullanmak i¢in, komut satirinda PFI
aracini kullanarak uygulamay1 derleyin ve -renderingdiagnostics segenegini dahil edin:

pfi -package -renderingdiagnostics -target ipa-debug -connect ...
-renderingdiagnostics bayragi dogrudan -package bayragini takip etmelidir.
GPU goriintii olusturma tanilama 6zelligi tiim goriintiileme nesneleri i¢in renklendirilmis dikdortgenleri goriintiiler:

«  Mavi—Goriintilleme nesnesi bitmap degil veya bitmap olarak dnbellege alinmamis ve olusturuluyor.

Degismeyen bir goriintiileme nesnesi igin siirekli mavi goriintiileniyorsa, bunun sebebi hareket eden gérintii
nesneleriyle kesismesi olabilir. Ornegin, goriintilleme nesnesi hareket eden goriintiilleme nesneleri igin arka plan
olabilir. Goriintiileme nesnesini bitmap olarak 6nbellege almay1 g6z 6niinde bulundurun.

Onbellege alinmasi gerektigini diisiind{igiiniiz bir nesne i¢in mavi goriintiilenirse, bunun sebebi nesnenin
GPU'nun uygulayamayacag bir efekt kullaniyor olmast olabilir. Bu efektler belirli renk karigimlarini, renk
doniistiirmelerini, scrol1lRect 6zelligini ve maskeleri icerir.

Ayrica, GPU'ya yiiklenen goriintiileme nesneleri bellek sinirlarini asarsa uygulama mavi goriintiiler.

Uygulama her mavi dikdértgen icin giinliige mesaj kaydeder. Uygulama bu mesajlarin ¢iktisini diger trace () ve
hata ayiklama ¢ikti mesajlariyla birlikte alir.

+  Yesil—Goriintiileme nesnesi bitmap'tir veya bitmap olarak 6nbellege alinmistir ve GPU'ya ilk kez yiikleniyordur.

Gorintileme nesnesi igin siirekli yesil goriintiileniyorsa, uygulama kod goériintilleme nesnesini yeniden
olusturuyordur. Ornegin, bu durum zaman cizelgesi gériintiilleme nesnesini olugturan bir kareye doniiyorsa
olugabilir. Ayni nesnelerin yeniden olusmasini engellemek icin icerigi degistirmeyi disiiniin.

+  Kirmizi—Goériintiileme nesnesi bir bitmap'tir veya bitmap olarak 6nbellege alinmigtir ve GPU'ya yeniden
ytkleniyordur.

Bu tiir bir goriintiileme nesnesi, uygulamanin bitmap temsilini yeniden olusturmasini gerektirecek sekilde
degistiginde kirmiz1 goriintiilenir. Ornegin, bir 2B nesnenin cacheAsBitmapMatrix dzelligi ayarh degilse,
6lgeklendiginde veya dondirildiigiinde yeniden olusturulur. Yeniden olusturma ayrica alt gériintiileme nesneleri

tagindiginda veya degistiginde de olusur.

Boyamanin dongiiler sirasinda yeniden olusmamasi durumunda her renkli dikdortgen, dort ekran yeniden ¢izme
dongiisiinden sonra solar. Ancak, ekranda hi¢bir degisiklik yoksa, tanilama renklendirmesi degismez.

Ornegin, bitmap olarak énbellege alinmamis bir vektér arka planinin dniindeki bir bitmap gériintiileme nesnesini (bir
muz) diisiiniin. Muz ilk olusturuldugunda yesil renktedir. Arka plan ilk olusturuldugunda mavi renktedir:
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Mugz hareket ettikee, islemci mavi golgelemenin arka plan iizerinde goriinmesine neden olarak arka plani yeniden
olusturmalidir:

Arka plan tizerindeki mavi golgeleme GPU'ya gonderilmesi gereken yeniden ¢izilmis bolgeleri yansitir.

Ancak, arka plan bitmap olarak 6nbellege alinmigsa, muz hareket ettiginde olusturma tanilama 6zelligi renkli renk
tonlarini goriintiilemez:

I 1 "r-‘1’"1,

Tanilama 6zelligi GPU arka plan bitmap'ini korudugundan, renkli renk tonu goriintillemez. GPU, islemciye ihtiyaci
olmadan muzu arka planla birlestirebilir.

Muzun cacheAsBitmapMatrix Ozelligi ayarli olmayan bir 2B nesne oldugunu varsayimn. Goriintiileme nesnesi
dondiiriildiigiinde (veya dlgeklendiginde), olusturma tanilama 6zelligi kirmizi goriintiiler. Bu, uygulamanin GPU'ya
goriintiileme nesnesinin yeni bir stirlimiinii yiiklemesi gerektigini gosterir:

iPhone uygulamanizi App Store'a gonderme

Uygulamanizi App Store'a gondermek i¢in:

1 iPhone Dev Center web sitesinden bir dagitim sertifikasi ve temel hazirlik profili edinin
(http://developer.apple.com/iphone/).

Bir dagitim sertifikasi, “iPhone Developer: XXX.cer” olarak adlandirilir. Burada XXX sizin adinizdir.
Daha fazla bilgi edinmek i¢in bkz. “Apple gelistirici dosyalarini edinme” sayfa 4.

2 Dagitim sertifikasini bir P12 dosyasina dondistiiriin.
Daha fazla bilgi i¢in bkz. “Bir gelistirici sertifikasini P12 dosyasina doniistiirme” sayfa 7.

3 P12 ve temel hazirlik profili kullanarak uygulamanizi derleyin.

Dagitim sertifikasina dayanan P12 dosyasini kullanin. Dagitim temel hazirlik profiliyle iliskilendirilmis uygulama
kimligini kullanin.

Daha fazla bilgi i¢in bkz. “iPhone uygulamas: yiikleyici dosyasini (IPA) derleme” sayfa 19.
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4 Uygulamay1 iPhone Dev Center web sitesine gonderin (http://developer.apple.com/iphone/).

Onemli: Apple, App Store'a uygulamalar: yiiklemek icin Apple Application Loader (Uygulama Yiikleyici) programint
kullanmanizi gerektirir. Apple Application Loader (Uygulama Yiikleyici) programini yalnizca Mac OS X icin ayarlar.
Windows bilgisayar kullanarak iPhone igin bir AIR uygulamasi gelistirebilseniz bile, uygulamay: App Store'a
gondermek icin OS X (stiriim 10.5.3 veya tizeri) ¢calistiran bir bilgisayara erisiminizin olmas: gerekir. Application
Loader (Uygulama Yiikleyici) programini Apple iOS Dev Center'dan alabilirsiniz.
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Boliim 3: Mobil aygitlar icin ActionScript
3.0 API destegi

Mobil AIR uygulamalar olugtururken, Flash Player 10.1 ve AIR 2 masaiistii uygulamalarin gelistirmek i¢in mevcut
olan ActionScript 3.0 API'lerinin aynisini kullanabilirsiniz. Ancak istisnalar ve eklemeler mevcuttur.

Mobil aygitlarda desteklenmeyen ActionScript 3.0
APl'leri

Mobil aygit profilinde ¢aligan uygulamalar (iPhone'da ¢alisan uygulamalar gibi) i¢in desteklenmeyen bazi
ActionScript 3.0 API'leri

Birden fazla profil (masatistii ve mobil gibi) gelistirmek icin ayn1 ActionScript kodunu kullanirken, kodu API'nin
desteklenip desteklenmedigini test etmek icin kullanin. Ornegin, iPhone uygulamalarinda NativeWindow sinifi
desteklenmez. (iPhone uygulamalari yerel pencere kullanamaz veya olusturamaz.) Bir uygulamanin yerel pencereleri
destekleyen bir profilde ¢alisip caligmadigini test etmek icin (masaiistii profili gibi), NativeWwindow.isSupported
ozelligini kontrol edin.

Asagidaki tabloda mobil aygit profilinde desteklenmeyen API'ler listelenmektedir. Tabloda ayni zamanda bir
uygulamanin API destegi sunan bir platformda ne zaman ¢aligacagini belirlemek i¢in kontrol edeceginiz 6zellikler de

listelenmektedir.

API Destek testi

Erisilebilirlik Capabilities.hasAccessibility

Camera Camera.isSupported
DatagramSocket DatagramSocket.isSupported
DNSResolver DNSResolver.isSupported

Docklcon NativeApplication.supportsDocklcon
DRMManager DRMManager.isSupported

EncryptedLocalStore

EncryptedLocalStore.isSupported

HTMLLoader

HTMLLoader.isSupported

LocalConnection

LocalConnection.isSupported

Microphone

Microphone.isSupported

NativeApplication.exit()

NativeApplication.menu

NativeApplication.supportsMenu

NativeApplication.isSetAsDefaultApplication()

NativeApplication.supportsDefaultApplication

NativeApplication.startAtLogin

NativeApplication.supportsStartAtLogin

NativeMenu

NativeMenu.isSupported
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API

Destek testi

NativeProcess

NativeProcess.isSupported

NativeWindow

NativeWindow.isSupported

NativeWindow.notifyUser()

NativeWindow.supportsNotification

NetworkInfo

NetworkInfo.isSupported

PDF destegi HTMLLoader.pdfCapability
PrintJob PrintJob.isSupported
SecureSocket SecureSocket.isSupported
ServerSocket ServerSocket.isSupported
Shader —

ShaderFilter

StorageVolumelnfo

StorageVolumelnfo.isSupported

XMLSignatureValidator

XMLSignatureValidator.isSupported

Mobil aygit profili igin HTML ve JavaScript temelli AIR uygulamalari yazamazsiniz.

Bazi ActionScript 3.0 siniflar1 sadece kismen desteklenir:

File
iPhone uygulamalarinin sadece uygulama dizinine ve uygulama depolama dizinine erisimi vardir. Ayni zamanda

File.createTempFile () ve File.createTempDirectory () islemlerini kullanabilirsiniz. Bagka bir dizine erismek

i¢in bir islemi (bir FileStream okuma veya yazma yontemi gibi) kullanmak IOError istisnasiyla sonuglanir.

iPhone uygulamalar1 File.browseForOpen () yontemiyle saglananlar gibi yerel dosya tarayici iletisim kutularin
desteklemez.

Yiikleyici

Bir iPhone uygulamasinda Loader . load yontemini kullanamazsiniz. Ancak, Loaded. load yontemiyle yiiklenmis
SWF igeriginde higbir ActionScript kodunu ¢alistiramazsiniz. Ancak, SWF dosyasindaki varliklar: kullanabilirsiniz
(6rn. kiitiiphanedeki film klipleri, goriintiiler, fontlar ve sesler). Ayrica goriintii dosyalarini yliklemek icin de
Loader . load yontemini kullanabilirsiniz.

Video
iPhone'daki bir AIR uygulamasinda sadece Sorensen video ve ON2 VP6 video desteklenir.

Uygulamanin disinda bir H.264 video a¢gmak i¢in navigateToURL () yontemini kullanabilirsiniz. request
parametresi olarak videoya isaret eden bir URL igeren URLRequest nesnesi gegin. Video, iPhone aygitinin video
oynaticisinda baglar.

Metin alanlar1

iPhone'daki fontlar ve diger metin alani ayarlari i¢in kisitlamalar bulunmaktadir. Bkz. “Fontlar ve metin girdisi”
sayfa 38.

Son giincelleme: 30/5/2017
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Desteklenmeyen API'ler ve ADL kullanarak hata ayiklama
iPhone'da desteklenmeyen bazi AIR islevleri, ADL kullanarak uygulamay: test ederken hala kullanilabilir (gelistirme
yapilan bilgisayarda). ADL kullanarak igerik test ederken bu farklara dikkat edin.

Bu islevler, asagidaki video ve ses kod goziiciilerini igerir: Speex (ses), H.264/AVC (video) ve ACC (ses). Bu codec'ler
iPhone'da ¢aligan AIR uygulamalarinda kullanilamaz. Ancak, masaiistiinde normal olarak ¢aligmaya devam ederler.

Ulagilabilirlik ve ekran okuyucu destegi Windows'taki ADL'de ¢aligir. Ancak bu API'ler iPhone'da desteklenmez.

RTMPE protokolii, masaiistiindeki ADL'den kullanildiginda normal olarak calisir. Ancak, RTMPE protokolii
kullanarak baglanmaya ¢alisan bir NetConnection 6gesi iPhone'da bunu basaramaz.

Igerik ADL ile calistirildiginda Loader sinifi ek kisitlamalar olmadan calisir. Ancak iPhone'da galigtirilirken
ActionScript bit kodu iceren SWF iceriginin yiiklenmeye calisilmasi hata mesajiyla sonuglanir.

Golgelendirici, 6rnekleri ADL'de ¢alistirilir. Ancak iPhone Pixel Bender'da bit kodu yorumlanmaz ve golgelerin grafik
efekti olmaz.

Daha fazla bilgi i¢in bkz. “Bir iPhone uygulamasinda hata ayiklama” sayfa 23.

Mobil AIR uygulamalarina 6zgii ActionScript APl'leri

Asagidaki API'ler yalnizca mobil aygitlardaki AIR uygulamalarinda mevcuttur. Su anda AIR masaiistii siiriimlerinde
veya Flash Player'da kullanilamamaktadir.

Ekran y6nlendirme API'si
Ekran yonlendirme API'si sahne ve iPhone yonlendirmesiyle ¢alismaniza imkan verir:

+ Stage.autoOrients— Uygulamanin, aygit dondiiriildiigiinde sahne alanini otomatik olarak yeniden
yonlendirecek sekilde ayarlanip ayarlanmayacagi. Flash Professional CS5 iPhone Ayarlar iletisim kutusunda
Otomatik Yoénlendirme segenegi segili oldugunda 6zellik t rue olarak ayarlanir. (Uygulama agiklayici dosyasinda
autoOrients Ogesini true olarak da ayarlayabilirsiniz.) Bkz. “iPhone uygulama ayarlar1” sayfa 14. Stage nesnesi
i¢in bir orientationChanging olay dinleyicisi ekleyerek otomatik yeniden yonlendirmeyi iptal edebilirsiniz. Bu
olay nesnesinin preventDefault () yontemi ¢agrildiginda, otomatik yeniden yonlendirme iptal edilir.

Otomatik yonlendirme kullanirken en iyi sonucu almak igin Sahne Alani'nin align 6zelligini su sekilde ayarlayn:

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;

+ Stage.deviceOrientation—Aygitin fiziksel yonlendirmesi. StageOrientation sinifi, bu 6zelligin degerlerini
tanimlar.

+ Stage.orientation—Sahne alaninin gegerli yonlendirmesi. StageOrientation sinifi, bu 6zelligin degerlerini
tanimlar.

+ Stage.supportsOrientationChange—iPhone'da true, AIR uygulamasinda ise false olarak ayarlanir.

+ Stage.setOrientation () —Sahne alaninin yonlendirmesini ayarlar. Bu yontemin, yeni sahne alaninin yoniini
tanimlayan bir dize olan tek bir parametresi vardir. StageOrientation sinifindaki sabitler parametrenin muhtemel
degerlerini tanimlar.

+ StageOrientation—Sahne alani ydnlendirme degerlerini tanimlar. Ornegin, Stageorientation.ROTATED RIGHT
aygitin varsayilan yonlendirmesine gore saga dondiiriilen bir sahneyi ifade eder.

Son giincelleme: 30/5/2017
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« StageOrientationEvent—Ekran yonlendirmesi degistiginde sahne alaninin gonderdigi olaylar1 tanimlar. Bu olay
kullanici iPhone aygitin1 déndiirdiigiinde meydana gelir. iki tiir olay vardir. Aygit dondiiriildigiinde Sahne alani
orientationChanging olayini gonderir. Sahne alaninin yeniden yonlendirilmesini 6nlemek igin,
orientationChanging olay nesnesinin preventDefault () yontemini ¢agirin. Sahne alaninin yeniden
yonlendirmesi tamamlandiginda Sahne alani bir kez daha orientationChange olayini gonderir.

Ekran yonlendirme API'si su anda sadece mobil aygitlardaki AIR uygulamalarinda kullanilabilir. Bir mobil AIR
uygulamasi ve masatistii AIR uygulamasi kaynak kodu paylastyorsa, API'nin desteklenip desteklenmedigini kontrol
etmek i¢in Stage . supportsOrientationChange Ozelligini kullanin.

Asagidaki 6rnekte, aygitin kullanici tarafindan dondiiriilmesine nasil yanit verilecegi gosterilmektedir:

stage.addEventListener (StageOrientationEvent .ORIENTATION_ CHANGE,
onOrientationChange) ;

function onOrientationChange (event:StageOrientationEvent) :void
{
switch (event.afterOrientation)
case StageOrientation.DEFAULT:
// re-orient display objects based on
// the default (right-side up) orientation.
break;
case StageOrientation.ROTATED RIGHT:
// Re-orient display objects based on
// right-hand orientation.
break;
case StageOrientation.ROTATED LEFT:
// Re-orient display objects based on
// left-hand orientation.
break;
case StageOrientation.UPSIDE_DOWN:
// Re-orient display objects based on
// upside-down orientation.
break;

}

Bu ornekte, farkli sahne yonlendirmeleri durumunda islevsel kod yerine yorumlar mevcuttur.

Sahne alaninin yonlendirmesini Stage nesnesinin setOrientation yontemini ¢agirarak degistirebilirsiniz.
Yonlendirmenin ayarlanmasi es zamanli olmayan bir islemdir. orientationChange olaymi dinleyerek
yonlendirmenin ne zaman tamamlanacagini kontrol edebilirsiniz. Asagidaki kod, sahne alaninin sag el
yonlendirmesine gore nasil ayarlanacagini gosterir:

stage.addEventListener (StageOrientationEvent .ORIENTATION CHANGE,
onOrientationChange) ;
stage.setOrientation (StageOrientation.ROTATED RIGHT) ;

function onOrientationChange (event:StageOrientationEvent) :void

{

// Code to handle the new Stage orientation

}

Sahne dondiik¢e yeniden boyutlandirilir ve Stage nesnesi bir resize olay1 gonderir. resize olayina yanit olarak
Sahnede display nesnelerini yeniden boyutlandirabilir ve konumlandirabilirsiniz.
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NativeApplication.systemIdleMode ve SystemIdleMode

NativeApplication.systemIdleMode Ozelligi iPhone'un bosta moduna ge¢mesini engellemenize izin verir.
Varsayilan olarak, bir iPhone belli bir zaman boyunca dokunma ekrani etkilesimi olmazsa bosta moduna geger. Bosta
modu ekranin kararmasina neden olabilir. Ayrica iPhone'un kilit moduna ge¢mesine de neden olabilir. Bu 6zellik iki
degerden birine ayarlanabilir:

+ SystemIdleMode.NORMAL—iPhone normal bosta modu davranigini sergiler.
+ SystemIdleMode.KEEP AWAKE—Uygulama iPhone'un bosta moduna girmesini 6nlemeye ¢aligir.

Bu islev yalnizca mobil aygitlarda desteklenir. Masaiistii isletim sistemi ¢alistiran AIR uygulamalarinda desteklenmez.
Masatistiinde ¢alisan bir uygulamada, NativeApplication.systemIdleMode Ozelligini ayarlamanin bir etkisi
yoktur.

Asagidaki kod iPhone bosta modunun nasil devre dis1 birakildigini gosterir:

NativeApplication.nativeApplication.systemIdleMode = SystemIdleMode.KEEP_AWAKE;

CameraRoll

CameraRoll sinifi iPhone film rulosuna goriintii eklemenize izin verir. addBitmapData () yontemi iPhone film
rulosuna bir goriintii ekler. Yontemin tek bir parametresi vardir, bitmapData. Bu parametre film rulosuna eklenecek
goruntiiyi iceren BitmapData nesnesidir.

CameraRoll iglevi yalnizca mobil aygitlarda desteklenir. Masaiistii isletim sistemi ¢alistiran AIR uygulamalarinda
desteklenmez. Uygulamanizin CamerRoll islevini ¢alisma zamaninda destekleyip desteklemedigini kontrol etmek igin,
statik CameraRoll. supportsAddBitmapData Ozelligini kontrol edin.

addBitmapData () yontemini ¢agirdiktan sonra, CameraRoll su iki olaydan birini gonderir:

+ complete—Iglem basarryla tamamlandi.

+ error—Bir hata olustu. Ornegin, iPhone'da gériintilyii depolayacak kadar bog alan kalmamus olabilir.
Asagidaki kod film rulosuna sahne alaninin (ekran yakalamasi) bir gortintiisiini ekler:

if (CameraRoll.supportsAddBitmapData)

{
var cameraRoll:CameraRoll = new CameraRoll () ;
cameraRoll.addEventListener (ErrorEvent .ERROR, onCrError) ;
cameraRoll.addEventListener (Event . COMPLETE, onCrComplete) ;
var bitmapData:BitmapData = new BitmapData (stage.stageWidth, stage.stageHeight) ;
bitmapData.draw(stage) ;
cameraRoll .addBitmapData (bitmapData) ;

}

else

{

trace ("not supported.");

function onCrError (event:ErrorEvent) :void

{

// Notify user.

function onCrComplete (event:Event) :void

{

// Notify user.
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DisplayObject.cacheAsBitmapMatrix

cacheAsBitmapMatrix Ozellifi, cacheAsBitmaptrue olarak ayarlandiginda bir goriintiileme nesnesinin nasil
olusturuldugunu tanimlayan bir Matrix nesnesidir. Bu uygulama goriintiileme nesnesinin bitmap siiriimiini
olugtururken bu matrisi doniistiirme matrisi olarak kullanir.

cacheAsBitmapMatrix ayarli oldugunda, uygulama goériintileme matrisi yerine, bu matrisi kullanarak olusturulmus
onbellege alinmug bitmap goriintiisiinil korur. (Gorintilleme matrisi, goriintiileme nesnesinin
transform.concatenatedMatrix 0gesinin degeridir.) Matris goriintiileme matrisiyle eslesmezse, bitmap gerektigi
sekilde olgeklenir ve dondirilir.

cacheAsBitmapMatrix olarak ayarli bir goriintiileme nesnesi yalnizca cacheAsBitmapMatrix 6gesinin degeri
degistiginde olusturulur. Bitmap, goriintiileme matrisine uymak i¢in uygun olan sekilde 6l¢ceklenir veya dondiriiliir.

Hem islemci hem de GPU tabanl gériintii olusturma, GPU goriintii olusturma genellikle daha fazla olsa da,
cacheAsBitmapMatrix Ozelliginin kullanimindan faydalanir.

Not: Donanim hizlandirmay: kullanmak icin, Flash Professional CS5'teki iPhone Ayarlari iletisim kutusunun Genel
sekmesinde Goriintii Olusturma'’y1 GPU'ya ayarlayin. (Ya da renderMode ozelligini uygulama agiklayicist dosyasinda
gpu olarak ayarlayin.)

Ornegin, asagidaki kod goriintilleme nesnesinin donistiiriilmemis bitmap temsilini kullanir:

matrix:Matrix = new Matrix(); // creates an identity matrix
mySprite.cacheAsBitmapMatrix = matrix;
mySprite.cacheAsBitmap = true;

Asagidaki kod gegerli goriintii olusturmayla eslesen bir bitmap temsili kullanir:

mySprite.cacheAsBitmapMatrix = mySprite.transform.concatenatedMatrix;
mySprite.cacheAsBitmap = true;

Genellikle, kimlik matrisi (new Matrix()) veya transform.concatenatedMatrix yeterlidir. Ancak, GPU'ya farkli
bir bitmap yiiklemek icin, kiigiiltiilmiis matris gibi farkl: bir matris kullanabilirsiniz. Ornegin, asagidaki érnek x ve y
eksenlerinde 0,5 kiigiiltiilmiis bir cacheAsBitmapMatrix matrisini uygular. GPU'nun kullandig1 bitmap nesnesi daha
kiigtiktiir, ancak GPU onun boyutunu gériintilleme nesnesinin transform.matrix 6zelligiyle eslesmesi i¢in ayarlar:

matrix:Matrix = new Matrix(); // creates an identity matrix
matrix.scale (0.5, 0.5); // scales the matrix
mySprite.cacheAsBitmapMatrix = matrix;
mySprite.cacheAsBitmap = true;

Genelde, goriintilleme nesnesini uygulamada goriintiilenecek boyuta déniistiiren bir matris sein. Ornegin,
uygulamaniz boyutu yariya indirilmis hareketli grafigin bitmap siirimiinii goriintiilityorsa, boyutu yariya diisiiren bir
matris kullanin. Uygulamaniz hareketli grafigi gecerli boyutlarindan daha biiyiik goriintiileyecekse, o ¢arpanla 6lgityil
arttiran bir matris kullanin.

cacheAsBitmapMatrix Ozelliginin ayarli oldugu goriintiileme nesneleri i¢in boyut acisindan gergekei bir sinir vardir.
Sinir 1020 x 1020 pikseldir. cacheAsBitmapMatrix Ozelliginin ayarli oldugu tiim gériintiileme nesnelerinin toplam
piksel sayis1 i¢in gercekei bir sinir vardir. Sinir yaklagik dort milyon pikseldir.

cacheAsBitmapMatrix 6gesini ve donanim hizlandirmay: kullanirken bir ¢cok etken vardir. Hangi gériintiileme
nesnelerinin o 6zellik kiimesine sahip olmasi gerektigini ve hangilerinin sahip olmamasi gerektigini bilmek 6nemlidir.
Bu ozelligi kullanmayla ilgili 6nemli bilgiler i¢in bkz. “Donanim hizlandirma” sayfa 35.

Uygulamanizin hata ayiklama yapilarinda GPU kullanimini tanilamak i¢in GPU goriintii olugturma tanilama
ozelligini kullanabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in bkz. “Bir iPhone uygulamasinda hata ayiklama” sayfa 23.
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Ag iletisimi notlar1
nativigateToURL() isleviyle asagidaki URL semalarinin kullanilmasi belgenin harici bir uygulamada agilmasina
neden olur:

URL semasi nativeToURL() 6gesine yapilan cagrinin | Ornek
sonucu
mailto: Posta uygulamasinda yeni bir mesajacar. [str = "mailto:test@example.com";

var urlReq:URLReq = new URLRequest (str) ;
navigateToURL (urlReq) ;

sms: Metin mesaji uygulamasinda yeni bir mesaj | str = "sms:1-415-555-1212";
acar. var urlReq:URLReq = new URLRequest (str) ;
navigateToURL (urlReq) ;

tel: Telefondaki bir telefon numarasini gevirir | str = "tel:1-415-555-1212";
(kullanicinin onayi ile). var urlReq:URLReq = new URLRequest (str) ;
navigateToURL (urlReq) ;

Bir iPhone uygulamas, https istegi gibi giivenli bir aligveris sirasinda sunucu kimligi dogrulama igin yiikli kigisel
imzali kok sertifikaya dayanabilir. Bir sunucu yalnizca yaprak sertifikasini degil, kok sertifikaya zincirleme sekilde
bagli bulunan biitiin orta diizey sertifikalar1 gondermelidir.

Mobil uygulama gelistiricilerini 6zellikle ilgilendiren
ActionScript 3.0 APl'leri

Asagidaki ActionScript 3.0 API'leri mobil aygitlarda kullanilabilen islevselligi tanimlar.

Hiz Olger API'si

Asagidaki siniflar uygulamanin aygit hiz 6lgerinden olaylar1 almasina izin verir:
+ Accelerometer
+ AccelerometerEvent

Dabha fazla bilgi icin bkz. Akselerometre girdisi.

Cografi Konum API'si

Asagidaki siniflar uygulamanin aygit konum sensoriinden olaylari almasina izin verir:
+ Geolocation
+ GeolocationEvent

Daha fazla bilgi i¢in bkz. Cografi Konum.

Dokunma, ¢oklu dokunma ve hareket API'si

Asagidaki siniflar uygulamanin dokunma ve mimik olaylarini almasina izin verir:

»  GestureEvent
« GesturePhase

« MultiTouch

Son giincelleme: 30/5/2017
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+ MultitouchInputMode
« TouchEvent
+ TransformGestureEvent

Daha fazla bilgi i¢in bkz. Dokunma, ¢oklu dokunma ve hareket girdisi.

Son giincelleme: 30/5/2017
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Boliim 4: iPhone uygulama tasarimi

iPhone islem hiz1 ve ekran boyutu 6zel tasarim ve kodlamaya elverislidir. Ancak, tasarim konularinin bir¢ogu tiim
uygulamalarin veya mobil uygulamalarin gelistirilmesinde yaygindir.

Uygulamalari en iyi duruma getirme ile ilgili daha fazla bilgi icin bkz. Flash Platform i¢in Mobil I¢erigi En Iyilegtirme.
Bu belgede mobil igeriginin, Flash Player iceriginin, AIR iceriginin ve genel olarak ActionScript tabanli icerigin
performansinin en iyilestirilmesine yonelik ¢ok sayida 6neri bulunur. Bu 6nerilerin bir¢ogu iPhone i¢in AIR
uygulamalarina da yoneliktir.

Onemli: Tasarim diisiincelerinin ve en iyi duruma getirme tekniklerinin bir ¢ogu iPhone'da diizgiin bir sekilde
calisacak uygulamalar gelistirmek icin 6nemlidir.

Donanim hizlandirma

Bazi uygulamalarda grafik performansini iyilestirmek icin OpenGL ES 1.1 donanim hizlandirmay: kullanabilirsiniz.
Oyunlar ve goriintiileme nesnelerinin animasyonunun yapildig diger uygulamalar donanim hizlandirma 6zelliginden
faydalanabilir. Donanim hizlandirmayi kullanan uygulamalar bazi grafik islemlerini islemciden iPhone GPU'ya
yukleyerek performansi bityiik 6l¢tide arttirabilir.

GPU'yu kullanmak i¢in bir uygulama tasarlarken, icerigin etkili bir sekilde GPU hizlandirmali oldugundan emin
olmak i¢in kurallari takip etmek 6nemlidir.

Donanim hizlandirmay: kullanmak i¢in, Flash Professional CS5'teki iPhone Ayarlari iletisim kutusunun Genel
sekmesinde Goriintii Olusturma'y1 GPU'ya ayarlayin. Uygulama agiklayici dosyasinda renderMode 68esini gpu olarak
da ayarlayabilirsiniz:

<initialWindow>
<renderMode>gpu</renderMode >

“Flash Professional CS5'te iPhone uygulama 6zelliklerini ayarlama” sayfa 14 ve “Uygulama agiklayici dosyasinda
iPhone uygulama 6zelliklerini ayarlama” sayfa 16 boliimlerine bakin.

Igerikleri seyrek olarak degisirse donanim hizlandirmada hizli bir sekilde olugturulabilecek dort goriintiileme nesnesi
sinifi vardir:

+ Bitmap nesneleri

+ cacheAsBitmap Ozelliginin true olarak ayarlandig ve istege bagli olarak cacheAsBitmapMatrix Ozelligi ayarl
olan 2B Gériintiileme nesneleri (asagiya bakin)

+ 3B Goruntiileme nesneleri (6rn. z 6zelligi ayarlr)
 Tek bir tek renkli dortgen dolguya ve ekrandaki piksellerle hizalanan kenarlara sahip ekran nesneleri.

Vektore dayali nesneler {istlerinde veya altlarinda bagka bir hareketli grafik hareket ettiginde yeniden olusur. Bu
nedenle, bir animasyonun perde arkasi veya 6n plani olarak gorev yapan her nesne ayni zamanda bu kategorilerden
birine ait olmalidir.
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cacheAsBitmap Ogeleri t rue olarak ayarlanmis ekran nesneleri i¢in, cacheAsBitmapMatrix 6gesini ayarlamak
GPU'nun matris dontisiimii sonucu ortaya ¢ikan bitmap'i kullanmasina neden olur. Nesne dondiiriilse veya 6l¢eklense
bile GPU bitmap temsilini kullanir. GPU bu bitmap'i, islemcinin bir vektore dayali nesneyi yeniden ¢izmesinden gok
daha hizli bir sekilde olusturur ve hareketlendirir.

cacheAsBitmap Ozelligini tek basina true olarak ayarlamak goriintii nesnesinin (ve alt 6gelerinin) nbellege
alimmasina neden olur. Yeni bolgeler ortaya ¢iktiginda veya tiim birlesik grafik ¢evrildiginde goriintilleme nesnesi
yeniden gizilmez.

Bir ekran nesnesinin cacheAsBitmapMatrix Ozelligi ayarlandiginda uygulama, ekran nesnesi goriiniir olmadiginda
bile ekran nesnesinin bir temsilini olusturabilir. Uygulama, bir sonraki karenin baglangicinda ekran nesnesinin
onbellege alinmis temsilini olusturur. Ardindan ekran nesnesini sahne alanina eklediginizde, uygulama bunu hizl bir
sekilde olusturur. Ayrica, uygulama hizli bir sekilde nesneyi hareketlendirebilir, dondiirebilir veya 6l¢cekleyebilir.
Déndiiriilen veya dlgeklenen nesneler icin, cacheasBitmap Ozelligini, cacheAsBitmapMatrix 6zelligini de
ayarlamadan ayarlamayin.

Ayrica uygulama bitmap olarak 6nbellege alinan bir nesnede hizli bir sekilde alfa doniisiimleri gergeklestirebilir.
Ancak, donanim hizlandirmali alfa dontistimleri i¢in yalnizca 0 ve 1.0 arasindaki alpha degerleri desteklenir. Bu 0 ila
256 arasindaki bir colorTransform.alphaMultiplier ayarina karsilik gelir.

Metin alanlari gibi sik bir sekilde giincellenen nesnelerin cacheasBitmap 6zelligini true olarak ayarlamayin.

Sik bir sekilde degisen grafik icerigine sahip goriintiileme nesneleri genellikle GPU olusturma i¢in zayif adaylardir. Bu
ozellikle daha az giice sahip GPU'lar1 olan eski aygitlar i¢in gegerlidir. Grafikleri GPU'ya yiiklemenin neden oldugu ek
yiik Islemci goriintii olugturmasini daha iyi bir segenek haline getirebilir.

Ust nesneyle daha ilgili olan alt goriintiilleme nesnelerini igeren gériintiileme nesnelerini yeniden yapilandirin. Alt
goriintiileme nesneleriyle tist goriintiileme nesnelerinin ayni seviyeye gelmelerini saglamak i¢in degistirin. Bu
hepsinin kendi bitmap temsiline sahip olacagini garantiler. Ayrica, her gériintiileme nesnesi, GPU'ya yeni grafiklerin
yiiklenmesine gerek kalmadan digerlerine gore hareket edebilir.

Alt 68e ekran nesnelerinin hareketli olmadigi en yiiksek ekran listesi seviyesinde cacheasBitmap Ozelligini true
olarak ayarlayin. Diger bir deyisle, 6zelligi hareketli parca icermeyen ekran nesnesi kaplarina ayarlayin. Alt 6ge ekran
nesnelerine ayarlamayin. Diger hareketli ekran nesnelerini i¢eren hareketli grafikler i¢in ayarlamayn.

Bir goriintiileme nesnesinin z 6zelligini ayarladiginizda, uygulama her zaman 6nbellege alinmis bir bitmap temsili
kullanir. Ayrica bir goriintilleme nesnesinin z 6zelligini ayarladiktan sonra uygulama, siz nesneyi dondiirseniz veya
olgekleseniz bile 6nbellege alinmis bitmap temsilini kullanir. Uygulama ayarlanmis bir z 6zelligi olan goriintiileme
nesneleri i¢cin cacheAsBitmapMatrix zelligini kullanmaz. U¢ boyutlu gériintiileme nesnesi 6zelliklerini, rotationx,
rotationY, rotationZ, ve transform.matrix3D Ozellikleri de dahil olmak iizere ayarladiginizda ayni kurallar
gecerlidir.

Goriintiileme nesnesi kabi igerigini donanim hizlandirma i¢in kullanacaksaniz, scrol1Rect veya mask 6zelliklerini
ayarlamayin. Bu ozellikleri ayarlamak, gériintiileme nesnesi kabinin ve alt nesnelerinin donanim hizlandirmasini
devre dist birakir. mask 6zelligini ayarlamaya bir alternatif olarak, maskelenen display nesnesinin tizerinde bir maske
goriintilleme nesnesi katmanlayin.

Donanim hizlandirma igin kullanilabilecek goriintiileme nesnelerinin boyutlarinin sinirlari vardir. Daha eski
aygitlarda, sinir hem genislik hem yiikseklikte 1024 piksel veya daha azdir. Daha yeni aygitlarda, sinir 2048 piksel veya
daha azdir. Bir aygitin performansini 6l¢mek i¢cin GPU gériintii olusturma teshis aracini kullanabilirsiniz.

GPU, bitmap goriintiilerini saklamak i¢in iPhone RAM'ini de kullanir. En az bitmap goriintiilerinin boyutu kadar
bellek kullanir.
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GPU, bitmap gdriintiisiiniin her boyutu igin 2'nin katlarinda bellek ayirma kullanir. Ornegin, GPU 512 x 1024 veya 8
x 32 boyutlarinda bellek ayirabilir. Boylelikle 9 x 15 piksel goriinti, bellekte, 16 x 16 piksel goriintii kadar yer kaplar.
Onbellege alinmig goriintiileme nesneleri icin, her yonde 2'nin katlarina yakin (ancak daha fazla degil) boyut
kullanmak isteyebilirsiniz. Ornegin, 33 x 17 piksel yerine 32 x 16 piksel goriintilleme nesnesi kullanmak daha
verimlidir.

Oteki platformlar icin (masaiistii vb.) boyutlandirilmis varliklari daha kiigiik olarak 6lceklendirmek igin yeniden
boyutlandirilmis bir Sahne Alani'na bagl kalmayin. Bunun yerine cacheAsBitmapMatrix Ozelligini kullanin veya
varliklar1 iPhone i¢in yayinlamadan 6nce yeniden boyutlandirin. 3B nesneler yiizey goriintiilerini 6n bellege alirken
cacheAsBitmapMatrix 0zelligini yok sayar. Bu nedenle goriintii nesneleri 3B yiizeyde olusturulacaksa, bunlar1
yayinlamadan 6nce yeniden boyutlandirmak daha iyidir.

Donanim hizlandirma ve RAM kullanimi arasinda bir denge bulunmaktadir. Bellek doldukg¢a iPhone isletim sistemi,
caligmakta olan diger yerel iPhone uygulamalarini bellek bosaltmalari i¢in uyarir. Bu uygulamalar uyarryi isler ve
bellegi bosaltmaya baslarken, islemci dongtileri i¢in uygulamanizin éniine ge¢meye ¢alisabilir. Bu durum
uygulamanizin performansini bir an i¢in diigiirebilir. Uygulamanizi, ¢alisan islemleriniz i¢in goreceli olarak daha az
bellek bulunduracaklarindan, eski aygitlarda test etmeyi unutmayin.

iPhone'da uygulamada hata ayiklarken, GPU olusturma tanilama 6zelligini etkinlestirebilirsiniz. Bu 6zellik
uygulamanizin GPU olusturmay1 nasil kullandigini gézlemlemenize yardimci olur. Daha fazla bilgi i¢in “Bir iPhone
uygulamasinda hata ayiklama” sayfa 23 bolimiinde “GPU goriintii olusturma tanilama ile hata ayiklama” kismina

bakin.

cacheAsBitmapMatrix Ozelligini kullanmayla ilgili daha fazla bilgi i¢in bkz. “Mobil AIR uygulamalarina 6zgi
ActionScript API'leri” sayfa 29 boliimiinde “DisplayObject.cacheAsBitmapMatrix”.

Ekran nesnesi performansini arttirmanin diger yollari

Donanim hizlandirma bazi ekran nesnesi siniflarinda grafik performansini hizlandirabilir. Asagida grafik
performansinin nasil en iist seviyeye ¢ikarilacagiyla ilgili birkag ipucu verilmektedir:

+ Sahnede goriinen 6gelerin sayisini sinirlandirmay: deneyin. Her 6genin goriintiilenmesi ve etrafindaki diger
ogelerle birlestirilmesi biraz zaman alir.

Bir ekran nesnesini gostermenize gerek kalmazsa, visible Ozelligini false olarak ayarlayin veya sahneden
kaldirin (removechild () ). alpha 6zelligini 0 olarak ayarlamayn.

+ Genel olarak karisim modlarindan, 6zellikle de katman karigimi modlarindan sakinin. Miimkiin olduk¢a normal
karisim modunu kullanin.

« Ekran nesnesi filtreleri sayisal olarak pahalidir. Bunlari tutumlu kullanin. Ornegin, bir giris ekraninda birkag tane
filtre kullanmak kabul edilebilir. Ancak, bir¢ok nesnede veya oynatilmakta olan nesnelerde ya da ytiksek bir kare
hizi kullanmak zorunda oldugunuzda filtre kullanmayin.

« Doniisen gekillerden kaginin.
+ Kirpma kullanmayn.
+ Miimkiinse, Graphic.beginBitmapFill () yontemini kullanirken repeat parametresini false olarak ayarlayin.

Fazladan ¢izim yapmayn. Arka plan olarak arka plan rengini kullanin. Biiyiik sekilleri birbirinin tistiine
katmanlandirmayin. Cizilen her piksel yiik olusturur. Bu 6zellikle donanim hizlandirmali gériintiileme nesneleri
i¢in gecerlidir.
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Uzun ve ince ¢ivileri, birbirini kesen kenarlar1 veya kenarlarinda ¢ok sayida ince detay: bulunan sekillerden kaginin.
Bu sekillerin goriintillenmesi diiz kenarli ekran nesnelerinden daha uzun siirer. Bu 6zellikle donanim hizlandirmali
goruntiileme nesneleri i¢in gecerlidir.

Bitmap'leri 2» x 2~ bite yakin fakat bundan az olmayacak boyutlarda yapin. Boyutlar 2'nin kuvvetleri olmak zorunda
degilse de, daha biiyitk olmamak kosuluyla 2'nin kuvvetlerine yakin olmalidir. Ornegin, 31x15 piksellik bir resim
33x17 piksellik bir resimden daha hizli gériintiilenir. (31 ve 15 2'nin katlar1 olan 32 ve 16'dan daha kiigiiktiir.) Bu
tir goruntiler bellegi de etkili bir bi¢cimde kullanr.

Gorintiileme nesnesinin boyutlarini 1024 x 1024 piksel olarak sinirlayin (veya daha yeni aygitlarda 2048 x 2048)

Bilgi yogunlugu

Mobil aygitlarin fiziksel boyutu masaiistiindekinden kiigiik olsa da, piksel yogunlugu daha yiiksektir. Keskin metne
bakmak daha giizeldir, fakat gliflerin okunakli olmasi i¢in asgari bir fiziksel boyutu olmalidur.

Mobil aygitlar cogunlukla hareket halinde ve zayif aydinlatma kosullar: altinda kullanilir. Ekranda ne kadar bilgiyi
gercekei bir sekilde okunakli olarak goriintiileyebileceginizi diisiintin. Bir masaiistiinde ayni piksel boyutlarina sahip
bir ekranda goriintiileyebileceginizden daha az olacaktir.

Onemli bilgileri vurgulamak igin tipografik hiyerarsi kullanin. Kullanici arabirimi 6gelerinin goreceli dnemini
gostermek icin font boyutu, agirlik, yerlesim ve aralik kullanin. Her hiyerarsi diizeyinde bir veya daha fazla ipucu
kullanabilirsiniz. Bu ipuglarini uygulamanizda tutarli bir sekilde uygulayin. Bir isaret uzamsal (girinti, satir aralig,
yerlesim) veya grafiksel (boyut, stil, yazi karakteri rengi) olabilir. Gereksiz isaretler kullanmak, hiyerarsinin net bir
sekilde yansitildigindan emin olmanin etkili bir yoludur. Ancak, bir grup diizeyinde tigten fazla isaret kullanmamaya
caligin.

Etiketleri ve gereken agiklayici metinleri basitlestirmeye calisin. Ornegin, metin alaninda igerigi énerecek bir 6rnek
girdi kullanin ve ayri bir etiketten kaginin.

Fontlar ve metin girdisi

En iyi goriiniim i¢in aygit fontlarini kullanin. Ornegin, asagidaki fontlar iPhone'daki aygit fontlaridir:
« Serif: Times New Roman, Georgia ve _serif

« Sans-serif: Helvetica, Arial, Verdana, Trebuchet, Tahoma ve _sans

« Sabit genislik: Courier New, Courier ve _typewriter

14 piksel veya daha biiyiik fontlar kullanin.

Diizenlenebilir metin alanlari i¢in aygit fontlarini kullanin. Metin alanlarindaki aygit fontlar: gémiilii fontlardan da
daha hizl goriintilenir.

Girdi metin alanlarinda alt1 ¢izili metin kullanmayin. Ayrica metin alaninin hizalamasini ayarlamayin. iPhone'daki
metin alanlar1 yalnizca sola hizalamayi (varsayilan) destekler.

Flash Professional CS5'teki bir metin alaninda TLF Metni ayar1 kullaniyorsaniz, ActionScript 3.0 Ayarlari'ndaki
varsayilan baglantida ¢aligma zamani paylasilan kiitiiphaneyi kapatin. Aksi takdirde, uygulama ¢alisma zamani
paylasilan kiitiiphanenin SWF dosyasini kullanmaya calisacagindan iPhone aygitinda ¢aligmaz:

1 Dosya > Yayinlama Ayarlari'n1 secin.
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2 Yaymlama Ayarlar: iletisim kutusunda Flash sekmesini tiklatin.

3 Komut Dosyasi (ActionScript 3.0) agilir listesinin sagindaki Komut Dosyas: diigmesini tiklatin.
4 Kitliphane Yolu sekmesini tiklatin.

5 Varsayilan Baglant1 acilir listesinde Kod Igine Birlestirilmis secimini yapin.

Giris metni alanlarini kullanmanin alternatiflerini uygulamay1 diigiiniin. Ornegin, kullanicinin sayisal bir deger
girmesini saglamak icin bir metin alani gerekmez. Degeri arttirmak veya azaltmak i¢in iki digme verebilirsiniz.

Sanal klavyenin kullanacag: alan1 unutmayin. Sanal klavye etkinlestirildiginde (6rnegin, kullanici bir metin alanini
tiklattiginda), uygulama sahnenin konumunu ayarlar. Otomatik yeniden konumlandirma, segili giris metni alaninin
goriiniir olmasini saglar:

« Sahnenin iistiindeki metin alani, goriiniir sahne alaninin @istiine gider. (Goriiniir sahne alani sanal klavyeyi
barindirmak i¢in kiigtiktiir.)

« Sahnenin altindaki metin alani ise yeni sahne alaninin altinda kalir.
+ Sahnenin bagka bir kismindaki metin alani ise sahnenin dikey merkezine taginur.

Kullanici bir metin alanini diizenlemek i¢in tizerini tiklattiginda (ve sanal klavye goriintiilendiginde), TextField
nesnesi bir focusIn olay1 gonderir. Metin alanini yeniden konumlandirmak iizere bu olay i¢in bir olay dinleyicisi
ekleyebilirsiniz.

Kullanici metni diizenlerken, tek satirlik metin alanina bir temizle diigmesi dahildir (metnin saginda). Ancak bu
temizle diigmesi metin alani cok darsa goriintiilenmez.

Kullanicy, tek satirlik metin alaninda metin diizenledikten sonra, sanal klavyenin {izerindeki Bitti diigmesine basip
klavyeyi birakur.

Kullanici, ¢ok satirli metin alaninda metin diizenledikten sonra, sanal klavyeyi metin alaninin disina basarak birakr.
Bu, odag1 metin alanindan kaldirir. Sanal klavye goriintiilendiginde, tasariminiza metin alaninin digindaki alanin dahil
oldugundan emin olun. Metin alani fazla biiyiik oldugunda bagka bir alan goriinmeyebilir.

Bazi Flash Professional CS5 bilesenlerini kullanmak metin alanindan odag: kaldirmanizi 6nleyebilir. Bu bilesenler,
odak davraniginin istendigi masatistii makinelerde kullanilmak tizere tasarlanmustir. Bu bilegenlerden biri TextArea
bilesenidir. Odakta oldugunda (ve diizenlenirken), odag1 baska bir goriintiileme nesnesini tiklatarak kaldiramazsiniz.
Sahne alanina bundan bagka bazi Flash Professional CS5 bilesenlerini konumlandirmak da, odag: diizenlenen metin
alanindan bagka bir yere degistirmeyi onleyebilir.

Klavye olaylarina bagl kalmayin. Ornegin, web icin tasarlanmis bazt SWF icerikleri kullanicinin uygulamay1 kontrol
edebilmesi i¢in klavyeyi kullanir. Ancak, iPhone aygitinda sanal klavye yalnizca kullanici bir metin alanini
diizenlerken mevcuttur. Bir iPhone uygulamasi klavye olaylarini ancak sanal klavye mevcutken gonderir.

Uygulama durumunu kaydetme

Uygulamadan dilediginiz zaman ¢ikabilirsiniz (6rnegin telefon ¢aldiginda). Uygulamanizin durumunu her
degistirdiginizde kaydetmeyi unutmayin. Ornegin, ayarlar1 bir dosyaya veya bir veritabanini uygulama depolama
dizinine kaydedebilirsiniz. Ayrica, yerel olarak paylasilan bir nesneye de veri kaydedebilirsiniz. Sonra yeniden
baslatildiginda uygulamanizi eski durumuna dondiirebilirsiniz. Bir telefon aramasi uygulamayi bélerse, uygulama
arama bittiginde yeniden baslar.

Uygulamadan ¢ikarken bir ¢1k1K olay1 gonderen NativeApplication 6zelligine giivenmeyin; ise yaramayabilir.
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Ekran yonlendirme degisiklikleri

iPhone igerigi dikey veya yatay yonde goriintiilenebilir. Uygulamanizin ekran yonlendirme degisikliklerini nasil
isleme koyacagini diisiiniin. Daha fazla bilgi i¢in bkz. Aygit yonlendirmeyi belirleme.

Vurus hedefleri

Diigmeleri ve kullanicinin tiklattig: diger kullanici arabirimi 6gelerini tasarlarken vurus hedeflerinin boyutunu
diistintin. Bu 6geleri dokunmatik bir ekranin bir parmak ile rahatca etkinlestirilebilecegi biiyiikliikte olusturun.
Ayrica, hedefler arasinda yeterince bosluk oldugundan emin olun. Vurus hedefleri yaklasik 44 piksel ila 57 piksel
olmalidir.

Bellek ayirma

Ferah bellek bloklar1 ayirmak maliyetlidir. Uygulamay: yavaslatabilir veya animasyon ya da etkilesim sirasinda ¢op
toplama tetiklendiginden performansin diismesine neden olabilir.

Nesneleri atip yenisini olugturmak yerine her firsatta geri dontistiirmeyi deneyin.

Vektor nesnelerinin dizilerden daha az bellek harcayabilecegini unutmayin. Bkz. Vector sinift ve Array sinifi
karsilagtirmast.

Bellek kullanimi hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. Bellegi koruma.

Cizim API'si

Grafik olusturmak i¢in ActionScript ¢izim API'sini (Grafik sinift) kullanmamaya ¢aligin. Cizim API'si kullanmak
nesneleri sahnede dinamik olarak olusturur, ardindan rasterlestiriciye doniistiiriir. Miimkiinse, bu nesneleri
sahnedeki gelistirme zamaninda duragan bicimde olusturun.

Cizim APT'si kullanilarak olusturulan nesneler tekrar tekrar kullanildiginda, ActionScript her ¢alistirildiginda zarar
gorerek yeniden olugturulur. Ancak, statik nesneler hafizada farkli zaman ¢izelgeleri igerisinde bulunur.

Olay kopiirmesi

Derinlemesine yuvalanmis bir goriintilleme nesnesi kabi i¢in olaylarin icten disa tetiklenmesi fazla ¢aba gerektirebilir.
Bu maliyeti olayr tamamen hedef nesnede isleyerek, ardindan da olay nesnesinin stopPropagation () yontemini
kullanarak azaltin. Bu yontemi kullanmak olayin kopiirmesini engeller. Bu yontemi kullanmak ana 6ge nesnelerinin
olayr almamasi anlamina da gelir.

Uzun olay zincirlerini 6nlemek i¢in ekran nesnesi yuvalanmasini diizlestirerek ilgili kazanimlar elde edebilirsiniz.

Miimkiin oldugunda TouchEvent olaylar: yerine MouseEvent olaylarina bagvurun. MouseEvent olaylari, TouchEvent
olaylarindan daha az islemci ek yiikii kullanir.

Miimkiin oldugunda mouseEnabled ve mouseChildren Ozelliklerini false olarak ayarlayin.
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Video performansini en iyi hale getirme

Mobil video oynatimini en iyi hale getirmek i¢in, video oynatilirken uygulamanizda daha az islem oldugundan emin
olun. Bu video ¢ozlimleme ve olusturma islemlerinin miimkiin oldukg¢a ¢ok islemci kullanmasina izin verir.

Video oynatilirken ¢cok az ActionScript kodu ¢alistirin veya hig ¢alistirmayin. Sik aralikla ¢alisan veya bir zaman
cizelgesine gore calisan kodlar ¢aligtirmaktan kaginin.

Video olmayan goriintilleme nesnelerinin yeniden ¢izimini en aza indirin. Ozellikle video alaniyla kesisen
gorintiileme nesnelerini yeniden ¢izmekten ka¢inin. Videonun altina gizlenmis olsalar bile bu durum gegerlidir. Yine
de yeniden izilirler ve isleme kaynaklarini kullanirlar. Ornegin, konum géstergesi icin basit sekiller kullanin ve her
karede giincellemek yerine, konum gostergesini saniyede bir kag kere giincelleyin. Video kontrollerinin video alaniyla
cakismasina izin vermeyin; dogrudan video alaninin altina koyun. Video arabellege alan bir animasyonunuz varsa,
kullanilmadig1 zamanlarda animasyonu videonun arkasina saklamayin; gériinmez olarak ayarlayin.

Flex ve Flash bilesenleri

Bircok Flex ve Flash bileseni masatistii uygulamalarinda kullanilmak i¢in tasarlanmistir. Bu bilegenler, 6zellikle
gorintiileme bilegenleri, mobil aygitlarda yavas ¢alisabilir. Yavas ¢alismanin yani sira, masaiistii bilesenleri mobil
aygitlar icin uygun olmayan etkilesim modellerine sahip olabilirler.

Adobe, Flex ¢ercevesinin mobil aygitlar icin en iyi duruma getirilmis bir stirimiinii gelistiriyor. Daha fazla bilgi icin
bkz. http://labs.adobe.com/technologies/flex/mobile/.

Uygulama dosyasi boyutunu azaltma

Asagida IPA dosyanizin dosya boyutunu azaltabilmeniz i¢in bir kag ipucu bulunmaktadir:
« Boyutlarinin dogru olup olmadigini (gerekenden daha genis degil) gérmek i¢in arka plan bitmap'lerini kontrol edin.
+ Herhangi bir ekstra fontun gomiiliip gémiilmedigini kontrol edin.

+ Alfakanallari i¢in PNG varliklarina bakin ve gereksizlerse kaldirin. PNG varliklarinin boyutunu azaltmak i¢cin PNG
kigiiltiicii gibi bir yardimer program kullanin.

+ Miumkiinse, PNG varliklarini JPG varliklarina déntstiiriin.
Ses dosyalarini sikistirmay: diigiiniin (daha diisiik bit hiz1 kullanarak)

Kullanilmayan varliklar: kaldirin.
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