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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen modiller;

e Taim ve Terbiye Kurulu Baskanligimn 02.06.2006 tarih ve 269 sayili
Karari ile onaylanan, Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
kademeli olarak yayginlastirilan 42 alan ve 192 dala ait cergeve Ggretim
programlarinda amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik
gelistirilmis 6gretim materyalleridir (Ders Notlaridir).

e Modlller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla Ogrenme materyali olarak hazirlanmis,
denenmek ve gelistirilmek Uzere Medeki ve Teknik Egitim Okul ve
Kurumlarinda uygulanmaya baslanmstir.

e Modiller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaclanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve
yapilmasi Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

e Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki
yeterlik  kazanmak isteyen bireyler modillere internet (zerinden
ulasilabilirler.

e Basilmig moduller, egitim kurumlarinda 6grencilere Ucretsiz olarak dagitilir.

e Moduller hichir sekilde ticari amacla kullamlamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 482BK 0081

ALAN Bilisim Teknolojileri
MESLEK/DAL WEB Programcihig
MODULUN ADI Gortntii isleme 2

MODULUN TANIMI

WEB araclarini olusturmak icin gerekli bilgilerin verilmes
ileilgili 6grenme materyalidir

SURE 40/32
ON KOSUL Goriintii isleme 1 modiil inii basarms ol mak
YETERLIK Resimler ile web araglar1 hazirlamak
Genel Amag
Resim duizenleme yazilimini kullanarak, WEB araclar
(digmeler, animasyon resimleri) hazirlayabileceksiniz.
Amaclar
» Dugme diizenleyiciyi kullanarak, dugmeler
MODUL UN AMACI olusturabileceksiniz.

» Resimler Uzerinde WEB ortami icin etkin bdlgeler
olusturabileceksiniz.

Resim optimizasyonunu gercekl estirebileceksiniz.
Hareketli ressimler (GIF) olusturabileceksiniz.
Maskeleme islemlerini gergeklestirecek, acilir mentler
olusturabileceksiniz.

YV VY

EGITiM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Ortam: Bilisim teknolojileri laboratuvari, isletme ortam

Donanim: Bilgisayar, projeksiyon, yazici, lisangli program

DOREANIMIEAR, ve internet baglantist
Her fadliyet sonrasinda, o fadiyetle ilgili
degerlendirme sorulari ile kendi kendinizi
degerlendireceksiniz. Modil icinde ve sonunda verilen
Ogretici sorularla edindiginiz bilgileri pekistirecek, uygulama
OLCME VE orneklerini ve testleri gerekli sire icinde tamamlayarak etkili
DEGERLENDIRME Ogrenmeyi gerceklestireceksiniz. Sirasiyla arastirma yaparak,

grup calismalarina katilarak ve en son asamada alan
Ogretmenlerine  damisarak  6lcme  ve  degerlendirme
uygulamalarint  gerceklestirin.  Ogrenci  Urin  dosyasi
tutulmasi tavsiye edilir.
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Sevgili Ogrenci,

Resim ve nesnelerin Uzerinde ¢alisma zevkli bir konudur. Glnimtzde dijital (sayisal)
teknol oji kullanildiginda resim Uzerinde calismaya yasantimiz daihtiyag duyariz.

Resim ve grafikler Gzerinde calismayr Ogrenecegiz. Baslangic konulari temel
oldugundan iyice pekistirmeliyiz. CUnki diger konular sirekli baslangic konularyla
baglantili oldugundan temel konulari iyi kavramaliyiz. Temel konular kavrandiginda
gorulecektir ki diger konular cok daharahat anlasilacaktir.

Modil ile resim Uzerinde dizenleme yapma, vektérleri kullanma, katmanlar ile
calismayi, metin Gzerinde islem yapma ve gelismis teknikleri 6greneceksiniz. Baglangictaki
kavram ve konular1 stirekli kullanacagimizdan iyice yerlestirdikten sonra diger konulara
gececeksiniz. Bir 6grenme faaliyetini iyice 6grendikten sonra diger konuya geciniz.

Her 6grenme faaliyetiyle ilgili bol bol calisma yapmaliyiz. Calisma yapildiginda
gorulecektir ki konular daha rahat kavraniyor.

Kullandigimz program disinda diger programlann  arastirimz.  Farkliliklarim
karsilastirin. Glnumuzde teknol oji ¢cok hizl1 gelistiginden stirekli yenikleri takip etmelisiniz.

Bakis acimizin geniglemesi icin farkli kaynaklardan yararlanmalisiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

(amac )

WEB sites tasarlarken, sayfalara ilgi uyandirmak ve etkilesim eklemek icin digme
dizenleyiciyi kullanarak digmeler olusturabileceksiniz.

(ARASTI RMA )

Cssitli internet sitelerini inceleyip icinde diigme olan saylardan 6rnekler alarak sinifta
sunacak sekilde hazirlayiniz.

WEB sayfalarinda diigme olusturmak icin hangi yazilimlarin kullanldigin arastiriniz.

1. DUGMELER

“Rollover” fare imleci Uzerine getirildiginde veya tiklandiginda gériinimi degisen bir
resmdir. Digmelerin dért genel durumu vardir. Her durum kullaniciin diigme ile olan
etkilesimini yansitir.

Bu etkilesimler:

a Kullanicinin fare gostergecini® resmin tizerine getirmesi

b. Kullamcinin fare gostergecini resmden uzaga hareket ettirmesi

c¢. Kullamcinmin resme fare gostergeci Uzerinde iken farenin sol tusu ile tiklatilmast
d. Kullanicinin fare ile tiklanan bir diigme Gzerinde hareket ettirmesi

Once, resmin farkli gorinumleri olusturulur. Daha sonra Fireworks programinda
rollover efektinin tarayicida calismasint saglayan HTML ve JavaScript kodlar: olusturulur.
Fireworks, kareleri kullanarak rollover’in farkli durumlarina ait ayri resimleri saklar.

a. Up (yukari) birinci karede

b. Over (Uzerinde) ikinci karede

¢. Down (asag1) Ucgiincti karede

d. OverWhileDown (asagidayken Uzerinde) dordinct karede bulunur.

1.1. DUgme Duzenleyicis (Buton Editor)

Dugme dizenleyicis (Button Editor) bir digmenin tim durumlarimn
olusturulmasin: ve her seyin calismasi icin linkler (internet adresleri) ve HTML eklenmesini
saglar. istenirse diigmeler elle de olusturulabilir. Digme diizenleyici (Button Editor)
kullamldiginda, digme kittphaneye eklenir. Ktliphaneye eklenen yeni diigme tuval Gzerine
stiriiklenerek kullanilabilir.

! Gostergeg kelimesi imleg ile ayni anlamda kullamil mustar.
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Dugmeler icin basit rollover’'lar olusturulur. Basit bir rollover, kullamct imleci
digmenin Uzerine getirdiginde yeni bir resme geger ve ardindan kullanici imleci resmin
disina kaydirdiginda eski durumuna geri doéner. Basit rollover sadece iki grafige ihtiyag
duyar, bu nedenle yiklenmesi hizlidhr.

S Button 1 @ 100% =[] 1]

Lp I Over  Down IOver ‘While Down | Active Area

¥ Include nav bar Down state

L I

4 | »

Copy Ower Graphic

~—Instructions:
Down skake;: creates & "depressed” image for wour button, This stateis used For navigation bars, and is not used in
simple rollovers. To edit links or behaviors, first select the active area taby,

Irnport a Butkon, .. | Cancel l Done

Sekil 1.1: Dugme diizenleyici (button editdr) penceresi

Calismamza digme yerlestirmek icin Edit/Insert/New Button (Ctrl + Shift + F8)
mendsi kullanilir. Ekrana diigme dizenleyici (Button Editor) penceresi ekrana (Sekil 1.1)
gelir. Dugme Uzerinde yazi golgeleme, fare hareketine gore belirlenir.

Dugme diizenleyicideki (Button Editor) sekmeler:

Up sekmesi: Dugmenin normal gorunimidir. Ekranda yerlesiminde gorulecegi
sekildir.

Over sekmesi: DUgmenin Uzerine fare gostergeci getirildiginde alacag: sekildir
(farenin sol tusu tiklanmadan alacag: sekil).

Down sekmesi: fare gostergeci digme Uzerine getirildiginde farenin sol tusuna bir
defatiklandiginda alacag: sekildir.

Over while down: Farenin sol tusu ile digmeye tiklandiktan sonra, fare gostergeci
digme Uzerine getirildiginde digmenin alacag: sekildir.

Copy Over Graphic butonu: Bir gorinimde olusturulan digme gorinimind,
oldugu gibi aktarilmasim saglar. Ornegin Up sekmesinde diigmenin olusturdunuz, Over
sekmesinde diigme gorinimu olusturmaya gegtiniz, Up sekmesinde olusturduguz diigmenin
Over sekmesine oldugu gibi gegcmesini istiyorsak Copy Over Graphic butonu kullanilir.



Import a Button butonu: Fireworks program tarafindan hazir olusturulmus olan
digmelerin kullanmimasim saglar.

Dugme diizenleyiciye (Button Editor) gegmek icin Edit/Insert/New Button (Ctrl +
Shift + F8) menlsu kullanildiginda digme duzenleyici penceres gelir. Up sekmesinde
digmenin gorinimind olustururuz, sekilleri kullanabiliriz, sekil Uzerine Text simgesini
kullanarak yazi yazabiliriz, seklimize filtreler, gblgelemeler ve stiller ekleyebiliriz.

Up sekmesinde digmenin gérinimi tamamladiktan sonra Over sekmesine gegilir.
Burada digmenin Uzerine fare gostergeci getirildiginde alacagi sekli cizilir. Eger Up
sekmesindeki sekli kullanmak istiyorsak Copy Over Graphic butonu kullanilir, digme
oldugu gibi Over sekmesinde goriinir, fare gostergeci digme Uzerinde farkli goriinsiin
istiyorsak digme Uzerinde degisiklik yapariz, 6rnegin golgelemeleri, filtreleri, stilleri veya
sekli degistiririz.

Ayni sekilde digmenin Down (digmenin fare ile tiklandiginda alacag: gorinim) ve
Over While Down sekmesi (diigme fareile tiklandiktan sonra fare gostergeci diigme Uizerine
getirildiginde alacagi gorinum) digme gorinimi  tasarlamr.  DUgme  tasarimu
tamamlandiktan sonra Done butonuna tiklayarak calisma sayfarmza yerlestiririz. DUgme
tasarimindan vazgecmek istersek Cancel butonuna tiklariz.

Hazir digmeleri kullanmak istersek Import a Button digmesini kullaniriz.

Calismanin Nor mal (Original) Gérinimi Calismanin On izleme (Preview) Goriinimii
Q Macromedia Fireworks & - Untitled-1.png

File: Edit Wiew \Select Modify Text Commands Filkers Window Help

| D|=R(E\R(&| wle| (@@

Bl B un.itled-1.png @ 95% (Button Sy.npol)®

=10

& Ix

|T & {7 original |AEPrevies Fz-Up B4-Up |
B

S 100 am Im 4 5m 1]
aﬁ . | [ S | [ S [ I S | Y S | I S | | |

.

Sekil 1.2: Dugmenin calisma alani icerisinde gér tiniima (6n izleme Preview)

Dugme calisma alam igerisine yerlestirildikten sonra Original (Normal) goriinimde
diigme lizerinde degisiklik yapilabilir. Ornegin boyut, tasima, kirpma, hizalama, filtre, matlik
gibi degisiklikler yapilabilir.

Preview (6n izleme) gorinimiine gecersek diigmenin nasil gorindigiine bakabiliriz.
Preview (On izleme) goriniminde digme uUzerinde degisiklik yapilamaz. Degisiklik
yapmak i¢in Origina (normal) gériinime gecmeni z gerekir.



WWeb
[t 2 Diigmelerin
Dugmelerin Dilim_a, = [&: Dilim
Kilavuzar:n: = [‘_’ Kilavuzlarin:
Gide - Goster

Sekil 1.3: Dilim kilavuzlarinm gizle - goster
simgeleri

Dugmelerin dilim kilavuzlarim ekranda gizlemek veya gizlemek igin View/Slide
Guides (Ctrl + Alt + Shift + S§) menusi kullanilir veya arac¢ kutusundaki (Tools) dilim
Kilavuzlarim gizle — goster simgeleri kullanilir.

Dilim kilavuzlar: digmelerin calisma alam icerisinde daha kolay hizalanmasini saglar.
Birden fazla digme oldugunda digmeler birbirilerine gére daha kolay hizalanirlar.

1.2. Yeni Bir Dugme Ekleme

Dugme dizenleyici (Button Editor); olusturulan digmeleri sembol olarak
kitUphaneye ekler. Semboller, birden cok nesneye ait kopyalar: kontrol etmek istendigin de
kullamlan nesne veya nesneler gruplaridir.

W fssets

Dugme diuzenleyicide (Button Editor) olusturulan
_ digmeler, kutiphaneye (Library) yerlesir. Dugmeleri
CEU wbrary Wi kituphanede gorunttlemek igin Window/Library (F11)

3 |

. | mentsi kullamlir. Kittphane (Library) Assets Paletine
L uazoa U —|| kenetlenmistir. Assets yuzer paleti kullamlarak da
= Tiind — | kitiphaneye (Library) erisilebilir.
g futkan& = —— Eutton.
x|
LBt = — = "Buffon Mame:
ot Type: { Graphic -OK
1 I I LI { Anirmakion = |
ale i © e e
Sekil 1.4: Panel grubunda e
kituphanede (library)
olusturulan digmeler

K utiphanedeki (library) diigme adina farenin sol tusu ile ¢ift tiklandiginda Symbol
Properties penceres acilir. Name kisminaistenirse diigmeye yeni bir isim verilir.

Kitiphanedeki digmeyi belge icerisine yerlestirmek icin farenin sol tusu ile tutup
calisma alan icerisine slriklemek yeterlidir.



.m,gnij Calisma adlamndaki diigme ve nesneleri hizalamak icin
To Carvvasi Anchors: hizalanacak nesneler secilir.  Modify/Align  mentstindeki
= < secenekler veya Window/Align mentisiindeki palet kullamlarak
Al nesneler calisma alan icerisinde siralanir.

B2 & & [ = O
Distribute:

EE2 8 bk
Iakch Size: Space!

2 0T 8 =8 db

Sekil 1.5: Hizalama
(align) paleti

a digme diizenleyici.png @ 95% (Button Symbol)*
& Original | |EPreview [Tl2-Up FH4-Up |

L |I |- Iil L | |ﬂll | |i:nl [ Ifll | — Iiml L | |inl - —

il
10
20

Sekil 1.6: Calisma alaninda digmeleri cogaltma ve hizalama
Calisma alaninda digmeler kopyalama vyollarindan herhangi  biri  kullamilarak

cogaltilabilir. Ornegin arac kutusunda isar etci (Pointer) [T- secili iken digme farenin sol
tusu ile bir defa tiklanarak secilir, Alt tusu basili tutulur, tus birakilmaz, farenin sol tusu ile
digme siriklenerek kopyalanir. Islem tamamlandiktan sonra Alt tusu birakilir. Diger
kopyalama yollar1 da kullanilabilir. Edit menlsiindeki kopyalama secenekleri, kisa yol
tuslari, kisayol simgeleri kullanilarak da diigmeler kopyalanabilir.

o Text: [ VALZOGLU Link: [
i ‘ | didme dize | 4 [aIF Adaptive 256 =] am[
1 Hifor Wiz AddFiters.. | r

Sekil 1.7: Dugme nesnesinin ozellikler (properties) denetcgisindeki ozellikleri

Dugmeler kopyalandiktan sonra o¢zellikler (Properties) penceresinde digme
Uzerindeki metin degistirilebilir, filtreler eklenebilir, matlig: degistirilebilir.
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1.3. Dugmeleri Degistirme

Calisma alamna digme eklendikten sonra da diizenleme yapilabilir. Calisma alamnda
digmenin kopyalar1 olusturuldugunda, bir digme Uzerinde yapilan dizenlemeler diger
digmeleri de etkiler.

# Macromedia Fireworks 8 - digme diizenleyici.png
File: Edit Wiew Select Modify Text Commands: Filkers Calisma aam icerisindeki

digmeyi diizenlemek icin
Orijinal  (normal) gdrinimde
iken fare (gobstergeci digme
il - . Uzerine getirilir, farenin sol tusuna
kR | Original | [lPreview [TJ2-Up ED4Up | cift tklamr ve Edit Button

D|=EB|E|&] v

el @y |

AT |DI i |1EﬂI o (digme dizenleyici) penceres
e acilr.
Bitrap
]2
N o

Sekil 1.8: Calisma alamndaki digmeyi diizenleme

a vaizoglu @ 100% {Rectangle)} = =]
Up lOver i Down i Ower While Down i Active Area I Dugme duzen|eyICI
(Button  Edit)  Penceresinde
L JEHEN | |

JJ 1 |23I]I L |3:|'3| L |lm i 2 (| |ul L |S:: L1 |"3|'3| dugme uzerlnde |§enen %kme
| degisiklikler yapilir. Digmenin

2|

= sekli, efekti, metin buyikligd,
_rﬂ goblgeleme, matlik _gibi
4 degisiklikler yapilir. Islem
tamamlandiginda Done butonuna
basilarak islem onaylannus olunur.

I~ Instructions;
Up state: the normal skate of the butkon. Use the drawing and editing taols ko create
the Up state of the button. To edit links or behaviors, first select the active area tab,

Import a Butkon. .. | Cancel | Cane l

Sekil 1.9: Button edit (digme duzenleyici) penceresi




1.4. Dugmelere Ad Verme ve Baglanti1 Ekleme

Fireworks programinda digmeler olusturulduktan sonra dugmelere baglantilar
eklenebilir. DUgmeye bir isim verilebilir. Digmeye verilen ism, digmenin baska
programlara yerlestirildiginde ya da internette yayinlandiginda kullanilan isimidir.

Digmeye isim verme Digmeye baglant: %(eme
= mmm T m == =
,Bﬂfton— ~ | Text: IMEB Llﬂt:lhtt_p:,l',l'www.meb.gov.tr T _ - @
- - -
I | vaizogly M IGIF Adaptive 256 i .ﬁ.ét: P ESTim Bakanlid: Sitesi - =
~ -
W |231 b I'D' EI 100 jlr\lormal 'I Target:l _____ j _____
H: I 130 W I 64 add Filters, .. I ™ Show dowin state on load &

Diigmeye eklenen baglant: icin agiklama ekleme
Sekil 1.10: Dugmenin 6zellikler (properties) denetcisindeki 6zelliklerinin gor inima

Dugmeye isim vermek icin ¢alisma sayfasi Original (normal) gorinimde iken fare
ile digme secildikten sonra 6zellikler (Properties) pencer esinden Button alam kullanilarak
digmeye isim verilir. Burayayazilan isim digme ihrag edildiginde gérulecek isimdir.

Dugmeye baglanti eklemek icin Ozellikler penceresindeki Link aamna digmeye
tiklandiginda gidilmek istenen baglanti yazilir. Farenin sol tusu ile tiklandiginda eklenen
baglantiya gidilmis olunur.

Dugmeye eklenen baglant: icin agiklama eklenmek istendiginde Alt bolimd kullanilir.
Dugme Uzerine fare gostergeci getirildiginde bu agiklama gordldr.

1.5. Dugmeleri Alma

Dugme diizenleyici (Button Editor) ile olusturulmus diigmeler ya da daha dnceden
olusturulmus digmeleri calisma aan icerisine yerlestirebiliriz.

Calisma alam igerisine diugme yerlestirmek icin File/lmport (Ctrl + R) menusi
kullanlir.

owore 21X Gelen pencerede dugmenl n

o T bulundugu konum  secilir, dosya
- secildikten sonra  penceredeki  ag
- butonu  tiklamr. Calisma  aam
icerisinde farenin sol tusu basih
tutulup striklenir istenilen boyuta
geldiginde farenin sol tusu birakilir.

Bir diger yol da caisma aam
o icerisinde iken farenin sol tusuna cift

IR Dosasti [ direrieyii | b tiklanarak Qal 1sma alan igeri sine
N e (T S irili
bl 1 eadable | A dugme yerl&;tl rilir.

L) dersler
L maduller
@' Arag Kutusu(Todls Box)

Belglen

o

Sekil 1.11: Import (al) penceres



1.6. Grafikleri Dugmeye DOnustlr me

Calismamzi  olusturdugumuzda calismamiz  icerisinde digmeler  olmayabilir.
Calismamiz icerisinde grafikler Fireworks programu grafikleri digmeye donistirme imkan
verir.

Calisma alam icerisine sekil, sekil
Uzerine metin eklenir, sekle efekt, golgeleme

Grafigi Diigmeye verilebilir. Digmeye donistirdlecek butdn
Donustu rme nesneler secilir, (0rnegin sekil ve Uzerindeki

metin gibi) nesneler secildikten sonra
Modify/Symbol/Convert to Symbol (F8)
menusi segilir.

Sekil 1.12: Calisma alani icerisindeki bir

nesne
Grafigi diigmeye doniistirmek icin Button sekmesi secilir Menu_ Se_g’”dl ginde
= x| ekrana Sekil 1.3'teki Symbol
——— -~ Properties penceres gelir.
_____ o Pencerede Name bolumine
Type: { Graphic istenirse dugmeye bir ism
_animation verilir.  Grafigin  digmeye
J¢ fhon N dontismesi icin ~~ Type

seceneklerinden Button segilir,
OK butonuna basilarak grafik
diigmeye donustardl r.

Dugmeye isim verme bolimi

Sekil 1.13: Symbol properties penceresi

Dugmeye donustirilen grafik artik bir grafik degil bir digmedir. Button Edit (digme
duzenleyici) kullanlarak digme istenildigi gibi tasarlanir

Button: GIF

Grafigi Dligmeye
Dondstlsme

Sekil 1.14: DUgmeye donustir Glmus grafik
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Islem Basamaklar: Oneriler
» Yeni digme tasarimlar: yapin. Digme gorinimlerine Dugme diizenleyiciyi
farkli sekiller, efektler, golgeler ekleyin. Digmeler Gzerine | (Button Editor)
metin ekleyin, metinin dzelliklerini degistiriniz kullammnz.

> Calismaalam icerisine diigmeler ekleyiniz. Library (Kttiphane)

kullanniz.
» Calismaaaninaeklenen digmeleri degistiriniz.
» Calismaalan icerisine eklediginiz digmelere isim veriniz.
Dugmelere baglantilar olusturunuz.
» Tasarlachiginiz dugmeleri kaydediniz. Yeni bir belge aginiz, Imoort islemini
yeni belge igerisine daha dnceden olusturulmus digmel er h atl?rlaylsmz

ekleyiniz.

» Yeni bir belge olusturunuz, belge icerisine sekil ve
nesneler ekleyiniz, eklediginiz nesneleri digmelere
donusttrindz.

11



(OLGME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorular1 cevaplayarak 6grenmis oldugunuz bilgi ve becerileri 6l¢in.

1 Asagidaki simgelerden hangisi ekranda digmelerin kilavuzlarim gorintilemek icin
kullanmlir?
n A
B) L
!
C) e
D) =
5 |E
2. Dugme diizenleyici kullanarak olusturulan diigmeler hangi palet grubuna yerlesir?
A) Layers
B) Optimize
C) History
D) Frames
E) Library
3. Asagidaki menilerden hangisi kullanilarak bir grafik digmeye donustdrdl Gr?
F)  File/llmage Preview
G) Edit/Insert/New Buton
H) View/Guides
I) Select/Select All
J) M odify/Symbol/Convert to Symbol
Asagidaki sorulari Dogru/Y anhs seklinde degerlendiriniz.
4, (....) Bir digme olusturulduktan sonra digme Uzerinde degisiklik yapilamaz.
5. (....) Calismaalan igerisine eklenen digmelere baglant: (Link) eklenemez.
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginmz
sorularlailgili konulari faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

12



OGRENME FAALIYETI-2

(amac )

Resim (izerinde WEB ortam icin etkin bolgeler olusturabileceksiniz. Belge icerisine
eklenen digmeler etkilesim katmak. Dugmelerle ayni zamanda kullamiciya geri bildirim
saglayabileceksiniz.

(ARASTIRVA )

»  Resim dilimleme ve resimde etkin bolgeler hakkinda bilgiler arastirip bilgilerinizi
sinif ortaminda arkadaslarinizla paylasiniz.

2. DILIMLER VE ETKIN BOLGELER
2.1. Etkin Resim Bolges (Image Map) Olusturma

Internete yerlestirilen grafikler dikdortgen ise grafige baglanti eklendiginde
baglantinin sekli de dikddrtgen olur. Grafigin bir kismu saydam yapilabilir ya da arka plan
rengini, WEB sayfasinmin arka plan rengiyle aym yaparak farkli bir sekil izlenimi verilebilir.

Eger bir seklin baglant: (Link) alam dikdortgen yapilmak istenirse veya resmin
Uzerine cesitli linkler olusturulmak istenirse resim haritas (Image Map) kullaniimasi
gerekir.

Bir resm haritast (image map) Uzerindeki baglanti (Link) alanlart Fireworks
programinda aktif bélgeler (Hotspots) olarak adlandirilir.

Bir grafikteki aktif bolge alam (g sekilde olabilir:
a) Dikdortgen

b) Daire

¢) Cokgen

Aktif bdlge calismasi internete yerlestirildiginde bir resim haritasina (image map)
dondstardlen alandur.

Resim ya da seklin belli bir bolgesini etkin resim boélgesi

Aif Bolge  Web (image Map) yapmak icin ara¢ kutusunda aktif bolge (Hotspot)

(Hotspot) l@\g %
o) ___pAr3 e
Simges [E-set;ilir. Simge secildikten sonra resim veya seklin belli

[=] araci
bir bolges farenin sol tusu kullamlarak etkin bdlge olusturulur.
Etkin bdlge olusturuldugunda resm ve ya sekil Uzerinde

Sekil 2.1: Arag yarisaydam mavi bir bolge olusur, bu bolge artik etkin bolge
kutusunda aktif bélge olmustur.

(Hotspot) ssimgesi

Colors
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Aktif bolgenin boyut ya da tasinmak istenirse ara¢ kutusunda isaretci (Pointer) [Tv
simgesi secilerek aktif bolge Uzerinde islem yapilabilir. Aktif bolge araci merkezden
boyutlandirmak icin Alt tusu kullanilir, Alt tusu basili tutulur, farenin sol tusu kullanilarak
aktif bolge boyutlandirilir, farenin sol tusu birakildiktan sonra Alt tusu brrakilir.

a- ugmrmd
Sekil 2.2: Resim veya seklm Uzerinde olusturulmus
aktif bolge (Hotspot)

Aktif Bolgeye isim verme Aktif_Bdlge §elﬂ i Aktif Bélge Rengi Aktif Bolge Baglantis: (Link)
ﬁotspot Sh@De |Rectangle \ﬁ_‘J )ﬁnl{,Ihti e voizogunet == @
*Etkjn Bolge _—— e =" < ﬂltIOrnek&ezEme_sa-;iasL - : —=>

@ &
H:I? Y:Iﬁ

Target: I j

Aktif Bolgeye eklenen baglant: ileilgili agklama

Sekil 2.3: Ozellikler (Propertis) denetgisinde aktif bolge ozellikler
Aktif bolge eklendikten sonra, aktif bolgeye (Hotspot) baglant: (Link) eklenebilir,
Ozellikleri degistirilebilir.
Aktif bolge secili durumda iken 6zellikler (Properties) penceresinde; Link bdluimi

kullanillarak etkin bolge internete yerlestirildiginde farenin sol tusu ile tiklandiginda
yonlendirilecegi WEB sayfas yazilir.

Alt secenegine resim Uzerinde etkin bdlge yapilan boélim Uzerine fare gdstergeci
getirildiginde gikacak olan agiklama eklenir.

Shape ile aktif bolgede olusturulmus olan sekil gordltr. Sekil dikdortgen, daire veya
cokgen olabilir. Istenirse aktif bolge sekli degistirilebilir. Aktif bolge sekli degistirildiginde
fareile yeniden sekillendirilmesi gerekir.

Aktif Bolgerengi ile olusturulan aktif bdlgenin rengi secilir.

Hotspot ile olusturulan etkin bolgeye bir ism verilir.

Aktif bolge Original (Normal) gorunimde olusturulduktan sonra Preview
goruntimine gegerek aktif bolgenin nasil olduguna bakilabilir.

14



2.2. WEB Katmanmyla Calisma

Aktif bolgeler ve dilimler Layers panelinde WEB Layer (WEB katmani) Uzerine
yerlesir. WEB Layer (WEB katmani) varsayilan olarak en Ust katmandir (Sekil 2.4) ve
tasinmaz. Resimlerle calisirken nesneleri dizenlemek igin aktif bolgeleri veya dilimleri
gizlenmek istenebilir. Arag kutusu (Tools) panelinde Show/Hide (dilimleri gbster/gizle)
simgesi kullanilabilir veya Layers paneli kullanilabilir. Arag kutusu (T ools) kullanlirsatiim
aktif bolgeler, dilimler ve dilim kilavuzlar gizlenir. Layers pandi kullamlirsa dilimleri ve
aktif bolgeleri ayr1 ayr1 gizlenebilir.

WEB L
Layer i w Layers =
(WEB [ 700 =|[rerma =
Katman:) B | |E webLlayer |
o=/ RO - 1 Katman
Frame 1 | :E;I_| ;E” Eﬁ_|

Sekil 2.4: Katmanlar

Yeni bir belge olusturuldugunda Sekil 2.4'te goruldiugt gibi WEB Layer (WEB
katmani) varsayilan olarak en Ustte yer almaktadir.

Belge icerisine resim yerlestirildiginde resmin belli bir bolgesi aktif boélge
yapildiginda aktif bolgeler WEB Layer (WEB katmani) katmamna yerlesir ve en Uste yer
airlar. Katmanlar tamami gosterilip gizlenebilecegi gibi katman Uzerindeki nesneler ayri
gosterilip gizlenebilir veya katman ya da nesneler kilitlenebilir.

I @ A
i W Lavers s
EI L0 jll",lr-rn'.';l _"_!
WEB Layer ve  |B8[7#
WEB Layer / ‘1 ] I:l Hotspat A S
uzerindeki Aktif Iy ]
Nesneler \m Hotspok /7

\| — -
‘“I ‘|' - LEtki_n Bilge. — =
Bl@_wwel =~ |

Layer 1 Katman: ve

i/él *| path N Layer je};iatmnz
= \|  Uzerindeki resmve
] a‘ I_l il )| nesnderi

A N ﬂ| - | Etkin Resim Bolgesi /
ST = = P
S e -

Frame 1 | g : |E|| |

Sekil 2.5: Katmanlar ve katmanlar Uzerindeki nesneler
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2.3. Resmi Dilimleme

Calisma alamimizi diizenlerken, calisma aan icerisinde blyik resim veya nesneler
olur. Boyutu btiyik olan resim veya nesneleri internete yerlestirmek zaman alabilir, sayfamn
yuklenmesinde sorunlar cikabilir. Resm dilimlere ayrildhigi zaman dosya boyutu da
kUculecek ayr1 bir sekilmis gibi olacagindan resim daha kolay yerlesir. Resim dilimlere
ayrildiginda her dilim Uzerinde ayr1 ¢alisilabilir farkli formatlarda kaydedilebilir. Bu da bize
sayfamiz igerisinde siirekli giincelleme gerekiyorsa resmin tamam yerine sadece dilimlere
ayrilmis bolumi gincelleme imkém verir. Resmi dilimlemek, keskin bir bicakla kesmek
gibidir.

Resmi dilimlere ayirmamin farkli yollari vardir. Menilyl kullanarak ya da arag
kutusunda Slice (dilim) ssimgesi kullanilarak resim dilimlere ayrilir.

MentyU kullanarak resmi dilimlere ayirmak icin ara¢g kutusundan (Tools) secim
araclarindan biri (segim araci (Marquee), kement (Laso), cokgen (Polygon) araglarindan
biri) secilir., Resim (zerinde dilimlenecek aan secilir, secildikten  sonra
Edit/Insert/Rectanguler Slice (Alt + Shift + U) veya Edit/Insert/Polygon Slice (Alt +
Shift + P) menilerinden biri kullanilarak secili bolge dilimlere ayrilir.

Weh

B |
le Bﬁ, Arag Kutusunda Slice (Dilim) simgesi
(=) —

Colors

Sekil 2.6: Arac kutusu dice (dilim) simgesi

Ara¢ kutusundan Slice (dilim) simgesi secilir, fare gostergeci resim (zerinde
dilimlenecek yer Uzerine gelindiginde farenin sol tusu basili tutularak hareket ettirilerek
dilim olusturulur.

Dilimler olusturulduktan sonra ara¢ kutusunda isaretci (Pointer) [Tv simgesi
kullamlarak dilim boyutu degistirilebilir ya da tasinabilir. Alt tusu basili tutularak dilim
tasindiginda dilimin kopyasi olusturulur. Resim istenildigi kadar dilimlere ayrilabilir.

Arag kutusundaisaretci (Pointer) [Tv simgesi secili durumdaiken dilim secilim faren
sag tusun basilarak kisa menu agildiginda Export Selected Slice kullamlarak dilim
kaydedilebilir.

2.4. DOnusumlt Resimler (Rollover) Olusturma
Donusumli resimler (Rollover), imleg Uzerine getirildiginde veya tiklandiginda
gorinimi tamamen degisen bir resimdir. Kullamci donisimli resm (zerine fare

gostergecini getirdiginde yeni bir resim acilir. DonUstimlU resimler (Rollover) resimleri
saklamak icin kareleri kullanir.
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2.5. Karder Ekleme

Kareler donusimli resmlerin (Rollover) cesitli durumlarimin saklandigi  yerdir.
Digme dizenleyici (Button Editor) kullanildiginda digmenin Over durumu 2. kareye
(Frame 2) ve Down durumu 3. kareye (Frame 3) yerlesir.

_—— A oo
... le—(Seceneder)
it w Frames and Hiskory e menusti

3, | G| Forever ﬂ +] | T

Sekil 2.7: Frames (cer ceve) pandli

Palet icerisinde Frames (Cergeve) paneli yok ise Window/Frames (Shift + F2)
kullamlarak ekrana getirilir. Frames panelindeki Options (secenekler) menisinde Add
Frames at menusu kullanilir.

Yeni
Kareler
&dd Frames, .. - ekleme

I Frame Duplicate Frame. ..
m Delete Frame

Copy ko Erames, .
Distribute ko Frames

W Auto Crop
v futo Difference

Propetties...

% Help m
Group Frames with 3

Rename Panel Group. .,
Close Panel Group

Sekil 2.8:Options (segenekler) menisi
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Add Frames menusu kullanildiginda ekrana Sekil 2.9'daki pencere gelir. Number
bélimine olusturulacak kare sayisi yazilir. After current frame secenegi secilerek islem
onaylanir.

x
Murber: I 4 j

Insert new frames
i~ it the beginning

" Before current frame
% After current Frame

i~ At the end
Ik I Cancel

Sekil 2.9: Add Frames penceresi

Islem onaylandiginda Fr ames panelinde ol usturulan panel sayisindan bir fazla gerceve
(Sekil 2.10) olusur. Olusturulan Frame'ler segilerek icine istenen resim veya nesneler
yerlestirilir.

]

it w Frames and Hiskory i

E "

Frame 2

Frame 3

Frame 4

LAp [ R ]
e I B Y e B e

Frame &

3, | G| Forever ﬂ +] | T

Sekil 2.10: Frames paneli
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2.6. Davrans Ekleme

Davramg eklemek icin olusturacagimiz davrams kadar kare ekleriz. Calisma alam
icerisinde Uzerine fare goOstergeci geldiginde degisecek aktif bolge olusturuyoruz.
Olusturulacak davrams sayisi kader kareler (Frames) olusturulur.

i % Frames and History

3

3 Frame 3

4 Frame 4

2, -:_;J Forever -bEIJ! -|'-__'i|ﬁj']]‘|

Sekil 2.11: Frames panelinde
olusturulan kareler

Frames Paleti acik iken Frame 1 segilir. Frame 1 fare gostergeci davramslar Uzerinde
degil iken ekranda gorilecek olan resim veya grafiklerdir. Frame 1 de aktif bolgeler yani fare
gostergeci Uzerine getirildiginde resim gelecek bolgeler ve aktif bolge Uzerine geldiginde
olusmasini istedigimiz dilim olusturulur.

Davranis 1

Sekil 2.12: Calisma alanina resim, grafik ve nesneler cizme

Sekil 2.12'de oldugu gibi ¢calisma alanina Frames paletinde Frame 1 secili iken resim
ve Davranig 1, Davranig 2, Davrams 3 metinleri yazilir.
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)
Arac kutusunda aktif bolge (Rectangle Hotspot) [E, simgesi secilir, Davrans 1,
Davranmg 2 ve Davramg 3 metinleri Gzerine denk gelecek sekilde aktif bolgeler (Sekil 2.13)
olusturulur.

Aktif bolgeler olusturulduktan sonra fare gostergeci aktif bolge Uzerine getirildiginde
degisecek olan resim olusturulur.

Degisecek dilim olusturmak icin arag kutusunda Slice (dilim) @ simgesi secilir,
calismaalam icerisinde bir dilim olusturulur.

Calisma aan icerisinde aktif bolge, dilim ve kilavuz cizgileri gérinmiyorsa arag

kutusunda Show Slice and Hotspot (dilim ve aktif bolgeyi g('jster)[E simgesi secilerek
aktif bolge ve dilimin gériinmesi saglanir.

Aktif ~
Bolgeler Davranis 1

(Hotspot) ZI

Davranis

Olusturulan Dilim (Slice)

Sekil 2.13:Calisma alaninda aktif bélge (hotspot) ve
dilim (slice) olusturulmas:

Frames paletinde Frame 1 secili iken resim, grafik, metin, aktif bolgeleri ve dilimi

olusturduktan sonra Arag kutusunda Isaretci (Pointer) [T- simgesi secilir.

Birinci aktif bolge (davrams 1) farenin gostergeci Uzerinde iken farenin sol tusu ile
tiklanarak aktif bolge secilir, aktif bolge secildikten sonra Frames paletinde Frame 2 kares
segilir.

Olusturulan dilim icerisine fare gostergeci Davranis 1 Uzerine geldiginde gorinmesi
istenen resim veya nesne yerlestirilir.

Resim veya nesne dilim icerisine yerlestirildikten sonra birinci aktif bolge (Davrams
1) secilir. Fare gostergeci birinci aktif bolge Uzerine getirildiginde aktif bdlge Uzerinde
davrarms tutamaci belirir, farenin gostergeci davranis tutamact Uzerinde iken sol tusu basil
tutulup dilim Ozerine striklenir ve dilim Uzerine gelindiginde farenin sol tusu birakilir,
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ekrana penceres gelir.
yerlestirecegimizden Frame 2 secilir. Islem onaylandiginda aktif bélge ile dilim arasinda

Swap Image

Swap image From:

mavi cizgi olusur.

image From seceneginde

x|

More Options. ..

o :3
| Cancel |

# Macromedia Fireworks 8 - [Untitled-1.png @ 100% {Hotspot)*]
File Edit Yiew Select Madify Text Commands

Frame 2 vye

Fiters window Help

| DR 8|@[E] ] sle|a]

|}6;EHJ | ElPreview [Tl2-p EH4-Up |

‘wn |sn |n ‘m ‘m] ‘m] |;m |2m H;m ‘asu ‘nm |m |mn
P I 1 T 0 ) T A i W

..glul‘gllulgu\lguw‘glul‘gﬁluS\\l\lﬂllul‘

0, |G | Forever +H 8 i

M =M 2 4 | 400300

(20| min|w(E| |- slalag]

I k]

-
i

alti|

RE

Target: | =l

Sekil 2.14:Frame 2 icin resim olusturma

ikinci aktif bolgede (Davrams 2) resim olusturmak icin bu sefer Frames paletinde
Frame 3 secilir. Dilim (Slice) icerisine aktif bdlge (Davramis 2) Uzerine gelindiginde

gorinmesini istedigimiz resm veya nesne yerlestirilir.

fkinci aktif bolge (Davrams 2) secilir, secildikten fare gostergeci davranis tutamac
Uzerinde iken farenin sol tusu basili tutulup dilime dogru strtiklenir, farenin sol tusu dilim
Uzerinde iken birakildiginda ekrana Swap Image penceres gelir. Davranis 2 icin resmin
Frame 3 yerlesmesini istedigimizden Swap image From bdliminde Frame 3 secilir.
Bdylece resim Frame 3 e yerlestirilmis olunur. Ayni islemler olusturulan tguinct aktif bélge
icin tekrarlanr.

Calisma alan icerisinde istedigimiz kadar aktif bdlge ekleyip bunlara davrans
ekleyebiliriz. Resimler Frames paleti icerisindeki Frame ler icerisinde saklanacagindan

davrams kadar karelerin de (Frame) olusturulmas gerekir.
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Davraniglarin nasil ¢aligtigim gormek icin Original (normal) gorinimden Preview
(6n izleme) gorantmine gecip bakabiliriz

Dilimlerin ve aktif bolgelerin ekranda gériinmesini istemezseniz Arag kutusundan

Hide Slice and Hotspot (dilimleri ve aktif bolgeleri gizle) simgesini  secerek

gizleyebilirsiniz. Dilim ve aktif bolgeleri isterseniz tekrar gorundr yapabilirsiniz.

2.7. Tam Ekran Goruntiuleme

Sayfa Preview (6n izleme) penceresinde gorintilenirken, meni cubugunu ve bitin
paneller gorindr. Sayfanin duzenli bir sekilde gorinebilmesi icin paneller ve meniler
kolayca gizlenebilir.

Standart  ksart. Calisma alamn tam ekran (Full Screen)
Mod TamEkran (Full- g5rqntiilemek icin arag cubugunda Full Screen

Vi !
gﬁim & a e fACLST Mode) Mode (tam ekran) segilir

Mode) {1-2;,"

Tam ekran  goriniminde  menller
gorinttlemek istenirse Full Screen With Menus

Tam ekran ve . . . -

Menii Modu (Full M ode (tam ekran ve meniler) smgesi secilir.
Screen With .. .

Menus Mode) Normal ekrana donmek icin arag

cubugunda Standart Screen Mode (normal ekran
Sekil 2.15:Arag¢ Cubugunda Calisma gorinimi) simgesi secilir.
alamm Gor intileme Simgeleri

Sayfadaki meni ve panelleri gizlemek icin Window/Hide Panels (F4) menusi
kullamlarak meni ve paneller gizlenir. Tekrar ekrana menl ve paneller getirilmek
istendiginde F4 kisayol tusu kullanlir.

2.8. Yeni Dilimler Ekleme

Calismamizi tamamladiktan sonra dilimlere ihtiyagc duyabiliriz. Bu WEB sayfasi
icerisinde yeni baglant: ya da giincellenebilmesi icin gerekehilir.

22



Arag Calisma alam icerisine resm ekleyiniz. arag gubugunda
Web Cubugunda

DW Dilim (Sice)  Slice (dilim) Q -'simgesi seciniz, farenin sol tusu kullanilarak

- < Simges calismaalani icerisine resim Uizerinde yeni dilimler olusturunuz.
I
—[_I Ozellikler (Properties) penceresinde Slice bolimii
Colors kullanilarak olusturulan dilime (Slice) isim verilebilir. Bu isim
WEB de yer aldiginda gorilecek isimdir.
Sekil 2.16: Arag Link aam kullamlarak dilime (Slice) baglant: eklenir.
Cubugunda Slice (dilim) ~ Galisma alam WEB'de iken farenin sol tusu ile tiklanciginda
simgesi ulasiimak istenen baglantt buraya yazilir. Alt bolumu
kullanilarak dilime (Slice) eklenen baglant: ile ilgili agiklama
eklenir.

Type boliminde dilimin tipi belirlenir. W ve H degerleri aktif bélgenin boyutudur.
Istenirse degistirilir. X ve Y degerleri konumunu gosterir. istenirse bu degerler de

desistirilir.
Slice Typet IImage j EJ Link: | j &)
| Untitled-3_r [
L' IIS? k1 |435 Target:l vl
H: | 153 | ¥ | 161 .

Sekil 2.17: Slice (dilim) simgesinin 6zellikler (properties) penceresindeki 6zellikleri
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(UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklari

Oneriler

Y eni bir belge olusturunuz.

Belgeniz icerisine resim, grafikler, metin
ekleyiniz.

Calisma aam icerisine aktif bolgeler
olusturunuz.

Aktif bolgeleri kopyaayinmz (farkl: yollara
kullanarak), tasiyimz, rengini degistiriniz,
baglantilar ekleyiniz, aciklama ekleyiniz.

Aktif boélgelereisim veriniz.

A\ 4

Y eni katmanlar olusturunuz.

Katmanlar Gzerindeki nesnelerin yerlerini
degistiriniz.

Katmanlar Gzerine diigmeler ekleyiniz.

Y|V

WEB katmanmina yerlesen nesnelerin
siralamasini degistiriniz.

Eklediginiz resmi dilimlere ayirimiz.

Ayrik rollover’lar olusturunuz.

Dilimler icin kareler olusturunuz.

V| V| V|V

Kareler olusturduktan sonra ekleyiniz,
siliniz.

v

Belge icerisine resm, grafik, metin
ekleyiniz.

Eklediginiz metin kadar kareler ekleyiniz.

Metin Uzerine aktif bolge ekleyiniz.

Davranig icin bir dilim ekleyiniz.

V|V| V| V

Aktif  bolgeler icin dilime resimler
ekleyiniz.

Preview (6n izleme) de calismamza

bakinz.

A\ 4

Calismamzi tam ekran gortntileyiniz, tam
ekran ve meni goérinttleyiniz. Normal
gbrinime geciniz.

Ekranda menl ve paetleri gizleyiniz.
Gizlenen meni ve paetleri ekrana
getiriniz.

Dilimleri isimlendiriniz, baglantilar ve
baglantilarlailgi agiklamalar ekleyiniz.

Ozellikler (Properties) penceresini
kullanarak dilimin boyutunu ve konumunu
degistiriniz.
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(OLGME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorular1 cevaplayarak 6grenmis oldugunuz bilgi ve becerileri 6l¢ln.
1. Asagidaki simgelerden hangisi resim Uzerine aktif bolgeler olusturmak icin kullamlir?
n A

O

B) =
&
o -

5 =

20 (ceiiiiiiiis ) Bir resim bolgesi Gizerine aktif bolgeler eklenebilir.

T (P ) Resim Uzerine eklenen aktif bolgelere baglant: (Link) eklenebilir.

S (T ) WEB katmam (WEB Layer) taginabilir.

5. (cevveiiiiiinns ) Resim veya grafik Uzerine davramis eklendiginde olusturulacak

davrams kadar kare eklenmesi gerekir.

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginmz
sorularlailgili konulari faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz
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OGRENME FAALIYETI-3

(amac )

Resimlerin optimizasyonunu gerceklestirip mimkin olan en kiglk dosya boyutunda
en kaliteli resimler olusturabileceksiniz.

3. OPTIMIZASYON VE AKTARMA ISLEMI

Calisma tamamlandiktan sonra, bunun aktarilmas: gerekir. Resmi ister WEB Uzerinde
veya ister coklu ortam (multimedya) sunumlarinda kullamlsin, Fireworks mimkin olan en
kicuk dosya boyutunda en kaliteli resimleri olusturmak icin cesitli yontemler sunar.
Fireworks su dosya tirleri aktarir: GIF, JPEG, PNG, TIFF, BMP, PSD, Illustrator 7 ve
WBMP (Wireless Bitmap — kablosuz Bitmap) mobil cihazlar icin optimize edilen grafik
dosyabicimidir.

3.1. Aktarma Shirbaz1 (Export)

Aktarma sihirbazi (Export Wizard) dosyalari aktarmak icin hizli bir yol sunar.
Sihirbaz ¢esitli sorular sorar ve ardindan dosya tirleri ve optimizasyon ayarlar: 6nerir. Aym
zamanda Export Wizard icin bir dosya boyutu ayarlayarak optimizasyon icin bir hedef olarak
kullanilabilir. Soru iletisim kutulart sonunda, optimizasyon onerileri igeren Export Preview
(ihrag 6n izleme) iletisim kutusu agilir.

Reklam bagliklar (banner’lar) internetin her tarafina yayilmistir. Bir WEB sitesinde
bir rekl&m alam satin alindiginda, reklam icin bir genislik ve yikseklikle birlikte bir dosya
boyutu verilir. Export sihirbazi ilanlari optimize etmek icin iyi bir aractir, dosyamn
maksimum boyutu girilir, diger 6zellikleri sihirbaz yapar.

Calisma alan icerisine daha dnceden olusturdugumuz dosya veya yeni bir ¢calisma

ekleriz. Calismamizi tamamladiktan sonra calismay: aktarmak icin File/Export Wizard
(dosya/aktar ma sihir bazi) mentsu kullanilir.
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& Macromedia Fireworks 8 - [davramslar ekleme.png @ 150%%]

File - Edit Miew Select Modfy Text Commands Filters Wwindow Help

I ETEEE )
davraniglar ekleme. png*

| # original || Bl Preview [Tlz-Up FH4-Up |
|n ‘su ||m 150
Ll =0 U D U5 |

Select

(k&
®

20

Bl ™
e e i e B e e s R e B

% |
e e

Bitrnap

Davranis 1

8 %0

I\|§\III|§II\I|QIIII‘§IIII|SI\I|-T

% £ 0

CRN4
‘ector
a3
O A
i

e
0t 2
=)=
Colors
Z &
7B
& [

Sekil 3.1: Grafik, resim ve nesnelerden olusan bir ¢calisma

File/Export Wizard menusi kullamildiginda Sekil 3.2' deki pencere gelir.

Export Wizard

x|

~ The Export Wizard helps you
Select an export format,
Find ways to minimize the size and maximize the quality of vour image after
you select an export format,

Reduce file to-a requested target size,

—wthich do wou want ko do now?
' Select an export Format.

| anialyze ciirrentfarmat sethigs,
- T~

- ~
/¢ ¥ Target export file siz&)
\ n k
\l 7
~ -
Cancel

Conkinue I

F----

Dosya boyutunu belirleme

Sekil 3.2: Export Wizard (aktarma sihirbazi) penceres

Pencerede Target export file size segenegi aktif yapilirsa aktarilacak dosyanin
maksimum boyutu KB cinsinden yazilir, aktif yapilmaz ise dosya boyutu program tarafindan

ayarlanir.

Dosya boyutu ayarlandiktan sonra Continue butonuna basilarak devam edilir.
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Continue butonuna tiklandiginda Sekil 3.3'teki pencere ekrana gelir. Aktarilacak
dosyamin cercevesi (Frame) secilir. Bu pencerede Single image file secenegi secilerek
Continue digmes tiklanir.

Export Wizard x|

“Frames

WWhat do you want to do with the Frames in this document?

" Animated SIF

Continue I Cancel

Sekil 3.3. Export Wizard (aktarma sihirbazi) Frames pencer esi

Choose Desination (hedef secimi) ile dosya aktarma secenegi belirlenir (Sekil 3.4).
Bir segenek secilerek Continue diigmesine tiklanir.

Export Wizard |

—Choose destination

Where is this graphic gaing from Firewaorks?

{* The web
" animage-editing application
i & desktop publishing application

" Drearweaver

Zancel |

Sekil 3.4: Choose destination (hedef segcimi) penceresi

Destination (hedef) secimi dosyay: aktarmak icin gereken boyutunu belirler. WEB
veya Dreamweaver segilirse bir GIF veya JPEG resmi olusturulur. Bir resim diizenleme
uygulamasi (An image-editing application) veya bir masalstil yayincilik uygulamas: (A
desktop publishing application) secilirse TIFF resmi olur. Islemlerden hangisi secilirse
secilsin secildikten sonra Analysis Results (analiz sonuglari) ekrana gelir.
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Analysis Results (anadiz sonuclari) penceres (Sekil 3.5) geldiginde Exit digmesine
tiklanarak isleme devam edilir.

Analysis Results x|

~Fireworks analysis results

\We recommend GIF or JPEG Farmat, both of which are displaved in the
preview, The first image is smaller,

If your exported image has a transparent background, select the GIF
format. JPEG does not suppart transparency,

After selecting a format, you can choose Expart Wizard again to
fime-tune file size and image quality.

Click Exit to view our recommendation in the preview windaw,

Sekil 3.5: Analysis Results (analiz sonuclari) penceres

Analysis Results (analiz sonugclart) penceresinde Exit digmesine tiklandiktan sonra
resmi ihrag etmeden dnceki 6n izleme ve ayarlar: degistirme penceresi gelir.

The WEB segenegi secildiginden 6n izleme olarak GIF ve JPEG segenekleri gelir.
GIF veya JPEG seceneginden birini segmek icin fare gostergeci 6n izleme resimleri tizerinde
iken sol tug ile tiklanarak segilir, secildikten sonra istenirse ayarlar degistirilebilir. Secerken
dosya boyutu bizim icin dnemli ise dosya boyutunu da g6z 6nline alarak segeriz.

On izleme (Preview) penceresinde resmin bicimini, renk sayisini, dosya boyutunu ver
resmin yUklenmesi (indirilmesi) icin gereken yaklasik stireyi goruntiler.

Options | File: | £ Ji:l IPEG Preview [ | Saved settings:
Quality 0{0) Millions PEG - B i
3 ! - Better Qualit ] [ o
Farmat; |JPEG = 30,39k 4 sec @5ekbps e

Cuality 'F j UaVran|§ 1

Smoothing: | No Smonthing vI

[ Progressive browser display
¥ sharpen color edges

Matte: |77vi GIF Preview [ Saved settings:

Lok = [ —]
35.80K 5 sec @S6kbps ‘t‘

BN 9T o = = T [ Y
;\I_"JJ ’EXDTI oK | Cancel |

¥ Remove unused colors

Sekil 3.6: Resmi aktar madan 6nceki 6n izleme ve ayarlar1 degistir me penceres
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Export (aktarma) penceresinde (Sekil 3.7) dosya adi verilir, HTML ve Slice (dilim)
acilir menUlerinden de istenen uygun secenek secildikten sonra Export digmesi tiklanarak

dosya kaydedilir.
ot 2|
Korure | (3 moduler (07.06] [ N e
| ) dersler &) davranislar ekleme_rz_cl &) davranslar ekle
Symoduller @' dawranislar ekleme_rz_c1_f2 & digme dizenley
| Siresim dizenieme 1 & davranislar ekleme_rz_c1_f3 & etkin resim bol:
@ Arag Kutusuf Tools Box) @) davranislar elleme_rZ_c1_f4 & Fincanlar 001
& ash &) davranislar skleme_rz_c2 &1 fincanlar 002
& CD @) davranislar eldeme_r2_c2_f2 & Fincanlar 003
& daie icerisine dikdortgen yerlestime ve masksleme & davranislar ekeme_rz_cz_f3 & fincanlar 004
& daire ve dikdortgen & davranislar ekleme_rz_c?_f4 & fincanlar 005
& daireler @ dawramiglar ekleme_r2_c3 & fincanlar 006
& ] davranislar ekleme: @, davranislar ekleme_rz_c3_f2 & fincanlar D06_re
& davraniglar eKleme: & davraniglar ekleme_rz_c3_f3 & fotog_Mak_Aln.
& davranislar ekleme_r1_ct & davranslar ekleme_r2_c3_f4 Tlosreviendirme
& davraniglar ekleme_r1_c1_f2 & davraniglar ekleme_r3_cz B gerunta format!
& davtaniglar ekleme_r1_c1_f3 @) davraniglar ekleme_r3_cz_fz & grafidi dgmeye
& davraniglar ekleme_ri_c1_f4 & davraniglar ekleme_3_cz_fa &) grafikler
4] |

|
=] Export I
|

Esport [HTML and Images 3| iptal
HTPL: [Export HTML File = Options..
Slicest [Export Slices |

il ™ Current frame oy

without slices

™ Putimages in subfolder

%

Sekil 3.7: Export (aktar ma) penceres

Olusturdugumuz aktif bolgelere baglantilar (link) ekleyebiliriz. Baglantilarla ilgili
aciklamalar, aktif bdlgelere ve dilimlere isimler verebiliriz. Sayfa kaydettikten sonra sayfay1
tarayicida actigimzda aktif bélgenin Uzerine fare gostergecini getirip farenin sol tusu ile
tikladhgimizda sayfa eklenen baglantiya gider.

3.2. Resmin Dosya T ur uini Segcme

Export Wizard (aktarma sihirbazi) reklam bagliklarinin (banner) analizi program
tarafindan otomatik olarak yapilir. Fakat bazen bu ayarlart kullamci kendisi yapmak
isteyebilir.

Dogru resim tUrini segmek optimizasyon siireci icin cok dnemlidir. WEB grafikleri
icin poptler dosya turleri GIF ve JPEG' dir. GIF resimleri genellikle iki renkli ve diz renkli
resmler icin kullanilir. GIF resimleri saydam alanlar igerebilir. ve Animasyon dosyalari icin
kullamlabilir. GIF resimlerinin dezavantaj: bunlarin 256 renkle kisitlanmig olmasidir. JPEG
dosya tirt genellikle fotograf tUrindeki resimler veya degradeli (renk tonlamasi) ve cok
renkli resimler icin kullamlir. JPEG dosyalart saydam olamaz veya animasyonlarda
kullamlamaz.

Dosya veya dilimleri aktarmak icin bicimlendirme secenekleri ayarlamak Uzere
Optimize paneli kullanmlir. Optimizasyon siireci daha iyi kontrol edebilmek icin, her dilimin
optimizasyonu ayarlanabilir.

Resim dosya tirini segmek icin Optimize paneli ekranda degilse Window/Optimize
(F6) mentsi kullanilir.

Optimize panelinde Export file format (aktarma dosya turti) acilir mentstinde istenen
dosyaturt secilir. Ornegin JPEG, GIF, PNG 8, PNG 24 gibi...
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Export file format (aktarma dosyatiirtl) GIF secilirse Color s (renk) acilir mentisiinde
GIF en fazla destekledigi renk sayisi olan 256 secilerek renk kayiplar: azaltilabilir.

. £
i Cptimize =
Aktarma ! _ ;T—I_
dosya tUrilyr|STF >j Matte: [ |
(Export file ~ e Indexed Palette
format) s = ; — (Dizinlenmis Palet)
e — aclir meniisi
Loss: ||:| ;I Dither: ID% j ¢
|N|:| Transparency ‘_'_!

Sork; !Nnne x ] Rebuild I

e L O 1

Sekil 3.8: Optimize paleti penceres

Indexed Palette (dizinlenmis palet) acilir menlsiindeki secenekler sunlardir.

Adaptive: Resimdeki cogunluk renkleri iceren 6zel bir palet olusturur. Renklerin WEB
uyumlu olup olmadiklar: 6nemli degildir.

WEBSnhap Adaptive: WEB 216 paleti ve Adaptive paleti arasinda bir kopri
olusturur. En yakin WEB uyumlu renge yakin yedi renklik bir tolerans araiginda bulunan
renklerdir.

WEB 216: Hem Windows hem de Macintosh bilgisayarlarda benzer bir gorinime
sahip olan 216 renkli bir palet goruntdler

Exact (Tam): Resim 256 veya daha az icerdiginde renkleri oldugu gibi kapsar. Eger
resm 256 renkten fazla renk iceriyorsa, WEBSnap Adaptive paeti varsayilan olarak
kullarulir.

Macintosh: Macintosh sistem renkleri tarafindan tamimlanan 256 renk icerir.
Windows: Windows sistem renkleri tarafindan tanimlanan 256 renk icerir.

Grayscale (Gri tonlu): 256 (veya daha az) gri tonlu renk icerir. Bu paleti kullanmak
resmi gri tona dontstrir.

Black & White ( Siyah ve Beyaz): Sadece siyah ve beyaz renkten olusan iki renkli
bir palet gorintdler.

Uniform (Tekdize): RGB piksd degerlerine dayanan matematiksel bir palet
goruntdler.

Custom (Ozel): Kullamciya Fireworks veya Adobe Photoshop uygulamasinda
kaydedilen bagka bir paleti ekleme secenegi verir.
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3.3. On izleme Diigmesi

Fireworks programu resimleri aktarmadan 6n izlemeyi saglar. Sayfayr olustururken
aktarma ayarlar1 degistirilebilir ve sonuglart 6n izlenebilir. Farkl: ayarlari gormek igin belge
iki veya dort On izleme alamna bolunebilir. Ayni zamanda her 6n izleme igin yaklasik
yukleme siirelerini ve dosya boyutunu gorintaler.

Calisma alaninda sayfamin 6n izlemesini gormek ici Preview digmes kullanilir.
Sayfayr iki 6n izlemeli gorinime ayirmak icin 2-Up dugmesi kullanilir. Sayfayr dort 6n
izlemeli gorintime ayirmak igin 4-Up digmes kullanidir. Normal gorinime gegmek icin
Original dugmesi kullanilir. Sayfa Uzerinde dizenleme yapmak icin normal (original)
goriniime gegmek gerekir. On izlemede diizenleme yapilamaz.

Sayfa iki veya dort 6n izlemeli gorinimdeyken fare gostergeci 6n izleme Uzerinde
iken farenin sol tusuna tiklandiginda 6n izleme etrafinda siyah cizgi belirir. Secilen 6n
izleme optimize paleti kullanilarak yapilan degisiklikler sayfayayansir.

On izleme goriiniimleri tek tek secilerek optimize paleti kullanilarak degisiklik yapilir.
Degisiklik yapildiktan sonra tercih edilen 6n izleme secilerek normal (Original) gorinime
gecilir.

Normal (Orijinal) Goriinim Onizleme (Preview) Gorinimi
iki Onizlemdi Gorinim  Dort On izlemeli Goriniim

@ Macron edia Fireworks 8 - [davramslar ekleme.png @ 100% (Bitmap)*?

— —— — ==
/’Original)\@Previewmz—Up +Up | N
L. PRS- —

Davranis 1 Davranis 1
Davranis 2t i ' Davranis 2t &
.‘ b ’ o
e Davrani Davranis
7 @, |Origina|: dawramslar ekleme.prc - |GIF {Document, F1) + 0% dither
o 416.91K 48.79K Adaptive
Z{ 7 sec @Sekbps 256 colors
Cowen
22
El= Davranis 1 Davranis 1
5 Davranis 2¢ | Davranis 2t sl
|§—|!—-j Davranis Jg Davranis
"._1 21_53! |GIF (Document, F1) + 0% dither |&IF {Document, F1) - 0% dither
= 457K Adaptive 43, 79K, Adaptive

BE0 HEEo| GlolwE] =l oL

Sekil 3.9: Calisma sayfasinin dort 6n izlemeli gér iniimu
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3.4. Mevcut Optimizasyon On Ayarlari

Resimlerin dosya tUrinl hizli bir sekilde ayarlamak icin kullamlabilecek birgok 6n
ayar bulunmaktadir. Bu 6n ayarlardan birini sectikten sonra bunlar1 daima degistirebilir ve
resimleri diizenleyebilirsiniz.

—-— ,
—,J Saved
W Optimize. - — — _ _ = tings
G 3 agilir menisi
E _<|\ - _ _—
' I v Evprtt Beramte s — o
= ~
- N
P
| , G web 218 S ~]
. 4 GIF WebSnap 256 -_i
Saved I GIF WebSnap 128 1
Settings I : ‘E‘
aclr — aIF Adaptive 256 I}
menustindeki r\ JPEG - Betker Cuality B
optimizasyon \ JPES - Smaller File p:
ayarlar: Atimated GIF WebSnap 426
Sork: !I"-.Iu:une 'i Rebuild I
e @|ea| 8l

Sekil 3.10: Optimize paneli

On ayarlar Optimize panelindeki Saved Settings agilir meniisiinde listelenir (sekil
3.10). listeden icerisinde istenen ayar secilebilir.

Eger bir dilim secili durumdaysa Properties penceresinde optimizasyon ayarlarindan
birini segebileceginiz Slice Export Settings (Dilim Ihrag ayarlari) agilir menisii
gorunttlenir.

Slice Type: IImage j [J Lirk: I j @
I davraniglar = ~ j Alk: I
W | 126 M |25? |GIF Websnap 256 Target:l v[

GIF WebSnap 128

\ |GIF Adaptive 256

JPEG - Bietter Cuality 7
JREG - Smaller File -,
Animsted GIF WebSnap 128~

- Ozellikler (Properties) denetcisinde Optimizasyon 6n ayarlar:
Sekil 3.11: Ozellikler (Properties) denetgisinde slice (dilimin 6zellikleri)

H:IT V:W

Py
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3.5. Aktarma Islemleri

Resimleri aktarmak iki achmlik bir islemdir. Once, Optimize panelinde resim icin
optimize etme parametreleri ayarlamr, ardindan resm optimizasyon ayarlarina gore
kaydedilerek aktarilir.

Fireworks uygulamasinin 6zgun dosya bigcim PNG'dir. Her ne kadar bir WEB
sayfasinda optimize edilmis bir PNG dosyasi olarak kullanmak mimkin olsa da, bu her
zaman en iyi secenek degildir. Orijinal Fireworks PNG dosyalarinin bir kopyasinin, ihrag
edilen dosyalarla saklanmasi gerekir. Fireworks PNG dosya turli duzenlenebilir metni,
efektleri ve vektor nesneleri korur, boylece kolaylikla degisiklik yapilabilir. Bir resmde
degisiklik yapilmasi gerekirse, Fireworks PNG dosyasi degistirilir ve ardindan WEB
sayfasina yerlestirilecek grafigi elde etmek igin bunu yeniden aktarmak gerekir.

3.5.1. JPEG Resimlerini Gonder me

GIF secenegi 8 bit'lik veya en ¢ok 256 renkli resimleri aktarir ve gizgisel, diz renkli
resmlerle iyi ¢alisir. Fotograflar, veya gecismeler ya da milyonlarca renk igeren galismalar,
JPEG turinde gonderilir. JPEG kayipl bir sikistirma yontemine sahiptir. Yani resme bakar
ve sikistirma algoritmasinin bir pargasi olarak bazi bilgileri siler.

Aktarilacak olan JPEG resmi acgildiktan sonra 4-Up digmesi kullanilarak dort izlemeli
gorinume gegilir. Doért 6n izlemeli gériinimde iken Optimize paneli agilir.

Q Macromedia Fireworks 8 - [fincanlar D03 @ 25%]

Secili On jdeme
File Edit Miew Select Modify Text Commands Filkers ‘Window Help

 Dlle(pipls sle] e

_davra

fincanlar 003 .

{Original: fincanlar D03.jpg = }JPEG (Diocument, 1)
739.37K 635.52K
102 ser @S56khps

W e || [9PES (Document, 1 & |PEG (Document, F1) - 5L quality

635.52K 635.52K

Wigw S =
EED HEelo] mulmwms ml] ]|

Sekil 3.12: Dort 6n izlemeli gérinim
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Dort gériniml 6n izleme panelinde Gzerinde islem yapilacak olan JPEG bicimli 6n
izleme secilir. Palet grubu icerisinden Optimize paneli agilarak JPEG formatinda resim
Uzerinde degisiklikler yapilir.

L |, opiors
—1é (Secenekler)

i Cptimize =

N
s ; ] Saved  Settings
_gLJﬁEG’ Better Quallti . __-;—_('Kay dediilen
[FeG Syl matte: [ Ayarlar)
Export file e e —
format Gudty: [ =0 >l ouality (Kalite
(Aktar:l el
dosya Selective quality: Iqr. |:;§|
bicimi) o o e — Smooting
ﬁmu:n:uthlng. In v} — (Yumusatma)

el o =

Sart: If\.'-'.nn& Ti 0 colars
] sl |t |

Sekil 3.13: Optimize paneli

Optimize paletinde Saved Settings acilir mentsiinde JPEG — Beter Quality secilir.
Quality secenegi resmin kalitesini ifade eder. Quality dusurdldiginde renk taklitleri yani
resmi sikigtirma oram artar, resim netliginde bozulmalar olabilir, dosya boyutu kugulr.
Quality degeri yukseltildiginde resim sikistirma orani azalir, ressmdeki net bozulmaz, dosya
boyutu biiyur. Ornegin Quality degeri 60 oldugunda dosya boyutu 600KB ise Quality
degeri 60° 1n atina duslrildiginde dosya boyutu da 600KB’in atinda bir deger olur.
Quality degeri 60'1n Uzerine ¢ikarildiginda ise dosya boyutu da 600K B’ tan blyik bir deger
air. Resmin boyutunu kicultirken resim netligini de gdz 6ntine almanuz gerekiyor.

Smooting (yumusatma) degeri resmi bulamklastirir. Birbirine yakin renklerin
kullamlmasini saglar. Smooting degeri yikseltildiginde dosya boyutu kgl Gr.

Dort bolume ayrilmis olan sayfada diger bolimlerde secilerek Export file format
(dosya aktarma bicimi) JPEG yapilir. Quality ve Smoothing degerleri degistirilerek resmin
boyutuna ve netligine bakilir, istenen deger elde edildiginde Normal (Original) gorinime
gecilir.

Sayfa Uzerinde dort 6n izlemeli gorinimde iken ayarlar Uzerinde degisiklik
yapildiginda bu ayarlar1 daha sonra kullanma diisinl Gyor ise ayarlar kaydedilebilir
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Ayarlan kaydetmek icin Optimize panelindeki Options (Secenekler) mentslinde
Save Settings secenegi secilir, ekrana kaydedecegimiz ayarlara verilecek olan isim penceres
gelir (Sekil 3.14).

x

Marme: I Optimizasyon Ayarlar

(] 4 I Zancel |

Sekil 3.14: Present Name penceresi

Ayarlara bir ism verilerek OK digmesine tiklamr. Ayarlan kaydettikten sonra
Optimize panelindeki Saved Settings acilir menlsiinden ulasilabilir. Daha sonraki
calismalarda kaydedilmis olan bu optimizasyon ayar1 uygulanabilir.

' A .
me— T «—Options(Segenekler)
Saved W Opkirize & {isil
Settings | Toftoe, e T~ B
i —— e R By
menusl v Export Defanlts

GIF WWeb 216 =

alF WebSnap 256

alF WebSnap 128 E|

GIF Adaptive 256 E

JPEG - Betker Quality

JPEG - Smaller File T
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kaydedilmigs olan

‘ _Opt_i mizasyon ayar
ismi

fnimated GIF WebSnap 128

P ———

¢ NICEI_|:|I:iﬂ'liz.zus':.-'cnn .ﬁ.':.:'arlarl_ _ =

Sork: IP-J-:-r.e -I 0 colors
|| & | id|

Sekil 3.15: Optimize paneli

3.5.2. Tarayiada On izleme

Belge penceresindeki Preview (On izleme) digmesi, sayfay: goriintilemek iginiyi bir
yontem saglar. Ayrica sayfamn istedigimiz gibi olup olmadigina bakmak icin aktarmadan
tarayicidan 6nizleme yapilir.

Sayfay tarayicidan 6n izleme yapmak icin File/Preview in Browser alt mentsindeki
Preview in iexplore.exe (F12) alt menisi kullanilarak tarayicidan 6n izleme yapilir.
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Q Macromedia Fireworks 8 - [davramislar ekleme.png @ 100%]
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Sekil 3.16: File menlisiinde Preview in Browser alt menusiiniin segenekleri

Eger birinci tarayici ayarli degil ise File/Preview in Browser/ Set Primary Browser
mentsl kullanilir. Gelen pencerede birinci tarayici olarak yapilmak istenen dosya segilerek
islem onaylanir.

fkinci tarayici ayarlanmams ise File/Preview in Browser/Set Secondary Browser
mentsl kullanilarak ikinci tarayici ayarlanir.

3.5.3. HTML Olarak Aktarma
Calisma tamamlandiktan sonra sayfayt HTML olarak aktarmak icin File/Export (Ctrl
+ Shift + R) menusl kullanilir. Menl kullanildiginda ekrana Export (aktarma) menUsi

gelir. Export acilir meniisinde HTML and Images secimi yapilir.

HTML acilir menisiinde Export HTML File secilir.
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Export (Aktarma) agilir menist Kaydedilecek dosyaya verilecek isim
Sekil 3.17: Export Penceres
Slices (dilim) acilir menisiinde Export Slices secilir.

Dilim (her digmenin Gzerindeki yesil yar1 saydam alan), Fireworks' tn digmeleri nasil
olusturacagini (kesecegini) belirler. Dilimler aktarilmazsa, sayfa bir resim olarak aktarilmg
olunur. Dilim aym zamanda rollover'lar icin JavaScript kodu saglar eger dilimler
aktarilmazsarollover’lar calismayacaktir.

Dilimsiz alanlar icin bir grafik olusturmak icin I nclude areas without dices (dilimsiz
alanlar1 kapsa) secimi yapilir. Bu secenek secilmezse HTML tablosunda bos hicreler
olusur.

Export penceresinde Put images in subfolder secenegi isaretlenir.

Genellikle resimler HTML dosyalarindan ayirmak istenir. Dosya bakimi ve
organizasyonu icin boyle yapilmas: onerilir. Fireworks varsayilan olarak | mages adinda bir
at klasor olusturur. Put images in subfolder secimi yapildiginda, Browse digmesinin
yaninda varsayilan dosya ach olan Images gorulur. Eger resimleri |mages klasorii disinda bir
klasore saklanmak istenirse, Browse diigmesine tiklanir ve klasorin yeri belirlenir.

NOT: Klastrlere ve dosyalara issim verirken taray:c:larda sorun yaganmamas: igin Kigik
harfler kullan:n:z, 6zel karakter ve Tilrkceye has noktal: karakterleri kullanmay:n:z! Dosya
ad: birden fazla kelimeden olusuyorsa araya bosluk birakmay:niz! Bosluk birakmak istenirse
alt cizgi yapiniz
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Fireworks programinin kullandigit HTML secenekleri gérmek ve degistirilmek
istenirse Export penceresinde ki Options (segenekler) digmesi kullanilir.

Options (secenekler) digmes tiklandigindaHTML Setup penceres gelir.

x
General ITabIe I Ciocument SpeciFicl
HTML style agilir =TT T T T T = ~ o
mendst —> i style: | Dreamweaver XHTHML zl’
’1--—-".-5_ —
. iorr: | IR -
Extansion /"\EXE“SE“ _ |
(Uzant:) acilir I™ Include HTML comments
mentisl [~ Lowercass fils name

¥ Use 255 For Popup Menus
¥ Wirite 55 to an external file

K i Cancel

Sekil 3.18: HTML setup penceres

HTML Style ile dosyamn HTML ili, Extansion (uzanti) ile de dosya uzantisi
belirlenir.

Fireworks uygulamast HTML olustururken kullandigi yontem, acilir meniiden segilen
HTML diline baglidir. Fireworks uygulamasi, Dreamweaver, Frontpage, GoL ive ve genel
Ozellikleri olan bir stili destekler.

Extension (uzanti) acilir menUsiinden, ¢esitli yaygin uzantilardan biri kullanilabilir.
Eger eklenecek uzant: listede yok ise metin kutusuna dosya uzantist yazilabilir.

Lowercase file name (kl¢luk harfli dosya adi) secenegi Fireworks Un dosyalar
aktarirken kigik harfli dosya olusturulmasim saglar.

Export penceresinde HTML olarak aktarilacak sayfaya dosya adi (File name)
bolime dosyaya bir isim verilerek Export digmesi tiklamir. Dosya HTML olarak
kaydedilmis olunur.

Fireworks programi, Optimize panelindeki optimizasyon ayarlarini kullanarak
resmleri aktarir ve bir HTML dosyasi olusturur.

Sayfan nasil gorindugiine bakmak icin sayfa tarayicidan agilir.
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3.5.4. Hizh Aktarma Dugmesi

Belge penceresinin sag st kisminda bulanan Quick Export (Hizl1 Aktarma) digmesi
dosyalar1 Dreamweaver, Macromedia Flash, FreeHand ve Director gibi diger Macromedia
uygulamalarinin yani sira Adope Photashop, Adope lllustrator ve Adobe GoLive gibi
uygulamalara aktarmak icin bir kisa yol menistdur.

Quick Export (hzl1 aktarma) diigmesi ayni zamanda tarayici veya diger Macromedia
uygulamalarint ¢aligtirmak icin de kullanilir.
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Sekil 3.18: Calisma sayfas ekrani normal gériniim
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Islem Basamaklari

Oneriler

Yeni bir sayfa olusturunuz. Sayfayr Export Wizard
(aktarma shirbazim kullanarak aktarimz) ve Optimize
ediniz.

Sayfayi aktarirken
resmlerin dosya tirini
secin. Resimler icin farkl
dosyatirlerini segin.

Yapilan calismayr Preview, 2-Up ve 4-Up On izleme
digmelerini kullanarak gorunttileyiniz. On izlemede iken
optimize ayarlarin kullanarak ¢alismay1 degistiriniz.

Calismaya mevcut optimizasyon 6n  ayarlarim
uygulayinmz.

Caisma icerisine resimler yerlestiriniz. Calismayi
internete JPEG olarak aktariniz.

Calismay1 tamamladiktan sonra aktarimz. Calismayi
aktardiktan sonratarayicida 6n izleme yapiniz.

Calismay1 HTML olarak aktariniz.

Calismay1 tamamladiktan sonra hizl1 aktarma digmesini
kullanarak calismay: diger ortamlara ve dosya tirlerine
aktariniz.
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(OLGME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorular1 cevaplayarak 6grenmis oldugunuz bilgi ve becerileri 6l¢lniz.

1. Asagidaki mentlerden hangisi kullamlarak yapilan calisma tarayicidan 6n izleme
yapilabilir?
A)  File/Preview in Browser
B) View/Fit Selection
C) Modify/Canvas
D) Commands/Creative
E) File/Export

2. Asagidaki mentlerden hangisi kullanilarak yapilan ¢calisma HTML olarak aktarilabilir?
A)  File/Preview in Browser
B)  View/Fit Selection
C) Modify/Canvas
D) Commands/Creative
E) File/Export
Asagidaki sorudaki bosluga uygun gelen kelimeyi yazimz.

3. Resimlerin veya grafiklerin mimkin olan en kiicik dosya boyutunda en kaliteli resimler
olusturulmasina (........coovveeennnennn.. ) denir.

S (T ) Fireworks programinda yapilan ¢alismalarin 6n izlemesi yapilamaz

LT (P ) Fireworks programinda yapilan caligmalar hizli aktarma digmesi
kullamlarak aktarilabilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayinizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konulari faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz
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OGRENME FAALIYETi—+4

(amac )

Hareketli GIF bicimini kullanabilecek ve animasyonlar ol usturabileceksiniz.

4. GIF ANIMASYONLARI

Hareketli GIF (Animated GIF) resimleri CopuServe Graphics Interchage Format'in
(Compuserve grafik takas bigimi) degisik bir bicimi kullamlir. 1987 yilinda, tanimlamasi
gelistirilerek GIF dosyalarinin bir kitalin sayfalarinm gevirircesine bir animasyon elde etmek
icin siral1 olarak kullanilan birden cok resim icermesi saglanmistir. 1989'da bicimde bir
degisiklik yapilarak kareler arasinda istege bagli bir gecikme saglayan bir denetim de
eklenmistir.

Batun avantgjlarina ragmen, hareketli GIF dosyalari mikemmel degildir. GIF
dosyalar1 olduklar: icin 256 renkle simirlandiriimslardir. GIF dosyalar: bir glnbatiminin
hizlandirilmis gorunimi gibi fotografik resimler icin uygun degildir. GIF' in en iyi kullanim
aanlar hareketli reklam bagliklar: (banner), diigmeler ve iki renkli ressmlerdir.

Bir GIF animasyonun dongulenmesi tarayicinin Stop (dur) digmesiyle durdurulabilir
ve resmi yeniden yikleyerek baglatilabilir fakat durdurduktan sonra kaldigi yerden devam
etmesini saglayamayiz. Video oynaticilan tirinde ydritme denetimleri icin, Macromedia
Flash veya Director gibi ticari bir animasyon uygulamasi kullanilabilir.

Hareketli GIF resimleri sessiz filmlerdir; ses ve animasyon eklenmek istenirse Apple
QuickTime filmleri veya Macromedia Flash Kullanilir.

Eksiklerine ragmen, hareketli GIF dosyasi basit WEB animasyonu icin iyi bir
ortamdir; hicbir eklenti ve sunucu gelismesine gerek duymaz veya cesitli tarayicilarda
uyumsuzluk sorunlari yoktur.

4.1. Animasyon Olusturma

Bir animasyon, hareketli bir GIF resmi olusturmak icin temel kare kare animasyon
olusturma yontemi kullanilacaktir. Bir sekil cizilecek ve bu sayfa boyunca hareket
ettirilecektir.

Animasyon olusturmak icin yeni bir belge olusturalim. Tuval (Canvas) boyutunu 400
X 100 piksel (Pixel) yapalim. Belge icerisine resim ve grafikleri yerlestirin. Animasyon icin
kullanacagimz sekli belirleyin. Animasyon icin resim (GIFin en fazla 256 renk
destekledigini unutmayalim.), grafikler, nesneler veya vektorler kullanilabilir. Hatirlayacak
olursaniz 6grenme faaliyeti-2'de nesnelere davramslar eklemistik. Her bir davranisi bir
cerceve (frame) icersine yerlestirmistik. Animasyonda da kullanacagimiz nesnenin her
hareketini bir cerceve igerisine yerlestirecegiz. Animasyonu caligtirdigimizda cergeve
(frame) icerisindeki nesne ekrana sirastyla getirildiginden, nesne hareket ediyor gibi
gorinecektir.
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Belge icerisinde bir daire ¢izin, dolgu rengi kirmizi mathk
olsun. Daireyi belgenin sol alt kdsesine yerlestirin.

(Opaklik) yiizdes 50
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Sekil 4.1: Belgeicerisinde bir daire mathik deger ylizdes 50

Belge icerisine daire cizildikten sonra 6zellikler (Properties)

penceres kullamlarak
mathk (Opaklik-Opacity) yuzdes degistirilmistir. Istenirse dairenin diger ozellikleri de

desgistirilebilir. Ornegin dolgu rengi, dis hat rengi golge ve efekt ekleme gibi...

Matl:k (Opakl:k — Opacity) Sitrgisii
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Sekil 4.2: Ozellikler (Properties) denetcisinde daire seklinin ézellikleri mathk (Opakhik —

Opacity) ylzdes 50

Belge icerisine daire yerlestirildikten sonra daire Uzerine ara¢ cubugundaki Text
aracini kullanarak daire tzerine bir metin yazin. Metin yazildiktan sonra animasyon icin

kullamlacak sekli belirleyin.
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Sekil 4.3: Belgeicerisine sekil, metin yerlestirme

Belge icerisne metin yerlestirdikten sonra animasyon icin kullanacaginmz sekli
olusturuyoruz. Sekil 4.3'te daire olusturulmustur. Kiicik daireler kullamilacaktir. icerideki
bluylk daire, dairelerin izleyecegi yolu belirlemek icin cizilmistir. Kiglk daireleri
yerlestirdikten sonraiceride kalan ve belli bir kismi goriilen daire silinebilir. Animasyon igin
kullamlacak kiguk daireden biri olusturulduktan sonra diger daireler kopyalama yollarindan
biri kullanmlarak cogaltilabilir. Ara¢ kutusunda isaretci (Pointer) [Tv simgesi  secilir,
klavyeden Alt tusuna basilir, tus birakilmaz, farenin sol tusu kullanilarak animasyon icin
kullamlacak olan daire fare ile tutulup strtklendiginde dairenin kopyalarim olusturur.
Kopyalama islemi bittikten sonra Alt tusu serbest birakilir. Alt tusu basili tutulmaz ise sekil
tasinmus olunur.
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Sekil 4.4: Belge icerisinde kullanilacak sekillerin secilmesi
Animasyon icin nesneler olusturulduktan sonra, animasyonda kullamlacak sekiller

secilir. Sekilleri segmek icin ara¢ kutusunda isaretci (pointer) [Tv secildikten sonra ilk
sekil fare gostergeci Uzerin de iken farenin sol tusu tiklanarak secilir, birinci sekil secildikten
sonra Shift tusuna basilir, tus birakilmaz, farenin sol tusu kullamilarak animasyon icin
kullamlacak diger sekillerde secilir.
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Animasyon igin kullanacagimiz sekillerin izleyecegi yol dizgin olsun diye daire
cizilmistir. Animasyonda kullanilacak daireler yerlestirildikten sonra daire silinmistir.
Sekillerinizleyecegi yolu istedigimiz gibi belirleyebiliriz.

S 5 . Animasyon icin kullamlacak sekiller
FWFA e =i '0”:k|er) secildikten sonra Frames Pandi agilir.
I Frames Duplicate Frame... Menusti Frames pane“ ekrana degll I1se

Delete Frame

Copy b Erames

Distribuke ko Frames

v Auko Crop
iiﬂ:' v Sk Difference

=

Properties...

Help

Group Frames with 3
Rename Panel Graup...
|ose Panel Group

Sekil 4.5: Frames panelinde
Options (segenekler) menesi

|1 Frame1 7
F Z 7

| 4 Frame 4

|5 Frames
Frame &
7 Frame 7
g Frame g
|9 Frame9
| 10 Frame 10
|11 Frame 11
|12 Frame 12

e I e I R I B I et Bt I e I e I |

o, [ Go| Forever 'P_E|| + | i |

Sekil 4.6: Frames and history paneli
V4 \

\N_7/

Window/Frames (Shift + F2) menusi
kullanlarak acilir.

Frames panelinde Options
(secenekler) menisinde Distribute to
Frames @t Wneniisii segilir. Bu men segili
her nesneyi' bir cerceve (Frame) icerisine
yerlestirir.

Davranislar olusturma da,
hatirlayacak olursak her bir davramsi bir
cerceve icerisine yerlestirmistik. Burada
baktiginizda her cerceve (Frame) icerisinde
bir sekil vardir. Istersek cerceve (Frame)
icerisindeki bu sekilleri degistirehiliriz.

Sekil 4.6'da goruldigu gibi sectigimiz
sekilden bir fazlasi kadar Options (secenekler)
menlsindeki Distribute to Frames Frame
(cerceve) olusturmustur. Frame (cerceve)
icerisindeki  sekillere  bakabiliriz, istersek
bunlar degistirebiliriz. Animasyonu
calistirdigimizda sirasiyla frame' ler igerisindeki
sekiller ekrana gelir.
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Play/Stop (Animasyonu calzst:rma/Durdurma Diigmesi)
Sekil 4.7: Belge icerisindeki animasyonu calistirma

Animasyon tamamlandiktan sonra  belge  penceresinde ki
(calistirma/durdurma) dugmesi  kullaniir.  Calistinldiginda  gorulecektir ki

icerisindeki sekiller sirastyla ekrana gelmektedir, bu sekiller hareket ediyormus gibi
gorilmesini saglar, sekilleri istedigimiz gibi yerlestirebiliriz. Ornegin ziplayan bir top
yapmak istenildiginde topun izleyecegi yol belirlenir ve frame'lere yerlestirilir. Animasyon

calistirildiginda ziplayan bir top olusturulmus olunur.

4.2. Coklu Cerceve (Onion Skin) Kullanma

Coklu cerceve (Onion Skin) gecerli kareden 6nceki ve sonraki nesneleri gorilmesini
ve degistirilmesini saglayan bir tekniktir. Kare kare animasyonlar olusturuldugunda, bu
kareler arasinda ileri — geri hareket edilmesine gerek kalmadan nesneleri karelere
yerlestirilmesine yardim eder. Onion Skin modu acik durumdayken, gecerli kareden 6nceki
ve sonraki karelerde bulunan nesneler soluk goérindr. Boylece, bunlar gecerli karedeki

nesnelerden ay1rt edilehilir.
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Sekil 4.8: Animasyon icin olusturulmus belge

47



Animasyon igin olusturuimus belge agildiginda Frames and History panelinde
Frames sekmesinde Frame 1 secili iken sadece Frame 1 cercevesi Uzerindeki nesneler
gorinmektedir. Diger cercevedeki nesneer gériinmektedir.

ii w Frames and History

3 [

| Frames

Onion in
Lsaretcis ~|Z Framez
|3 Frame3
| 4 Frame 4
|5 FrameS
|6 Frame 6
7 Frame 7
5 Framed
|9 Frameg
| 10 Frame 10
| 11 Frame 11
|12 Frame 12

= I I Il 1 B 1 B

Onion Kin o .
Meniisi ——>1% |E‘J| Fairewer *H +] @J

Sekil 4.9: Frames and history panéli

Coklu gergeve (Onion Skin) ozelligini agmak icin frames panelinde frame 1 segilir,
frame 1 secili durumda iken coklu cerceveye déahil edilmek istenen frame' e kadar Onion
stitunu Uzerinde iken farenin sol tusu ile tiklanir ve bir ¢izgi olusur. Onion Skin 6zelligi
Onion Skinning menust kullamlarak yapilabilir.

Onion Skinning menusiindeki secenekler:

No Onion Skinning: Coklu cerceve 6zelligini kaldirir.

Show Next Frame: Sonraki frame'i Onion Skin’e dahil eder.

Before and After: Onceki ve sonraki frame'i Onion Skin' e dahil eder.
Custom: Onion Skin ayarlar1 kullanici tarafindan degistirilir.

Multi-frame editing(goklu-kare duiizenleme): Diger karelerin secilmesini ve
dizenlenmesini saglar.
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Sekil 4.10: Coklu cergeve (Onion Skin) 6zelligi acilmis olan belge

Coklu cerceve 0zelligi agildiginda segili Frame (gergeve) disindaki cergeveler icindeki
sekillerde gorulmektedir. Segili Frame gore bir siliklerdir. Mathk (saydamhk degeri,
opaklik — Opacity) degeri dustrdlmistdr. Onion Skin 6zelligi acildiktan sonra frame'ler
icerisindeki nesneler Uzerinde degisiklik yapilabilir (tasinabilir, silinebilir, efekt ve dolgu
eklenehilir, yeni nesneler eklenebilir).
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Sekil 4.11: Framesand history paneli
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Gecerli kareden onceki ve sonraki karelerin matligi (opaklik, saydamlik, Opacity)
degerini degistirmek icin Onion Skinning acilir mendstinden Custom secilir. Onion Skin
secili kare disindaki bitin karelerin opaklik degerini degistirir. Opaklik duzeyini 0 (Sifir)
olarak ayarlamak icerigi gizler; opaklik dizeyini 100 olarak ayarlamak icerigin sanki ayn
karedeymis gibi gorinmesini saglar.

Multi-frame editing (coklu-kare dizenleme) secimi yaparak diger karelerin
secilmesini ve diizenlenmes saglanir.

x|
Show: I ] Before current Frame
Scili frame'den  o6nceki  Frame'in F——
(Cergevenin) matl:k (Opakl:k — Opacity) —> iu = ac't’:.;

degeri ==

Shiow i after current frame
Secili Frame'den  sonraki Fran;;/y g IEIJ DII_TElglt':-“

(Cercgevenin) matl:k (Opakl:k — Opa

degeri / \T;" Mulki-Frams eu:htmg,
54 I Cancel

Multi-frame  editing Coklu  kare
diizenleme secenei

_—-‘--—-’— —

Sekil 4.12: Onion Skinning pencer esi

4.3. Katman Paylasma

Animasyon olusturulurken frame' ler icindeki nesneler sirasiyla gosterilir. Fakat bazen
ilk frame icerisine yerlestirilmis olan sekil ve grafiklerin biitin framelerle birlikte
gosterilmesi istenebilir. Ornegin daha 6nce yaptigimiz animasyonda hatirlayacak olursak
animasyonu caistirdigimizda frame 1 de bulunan bilyik daire, metin diger frame'ler
gorindrken bunlar goérinmemektedir. Bitin frame'lerle birlikte blylk daire ve metin
gorulmek istenebilir.

Frame 1'deki nesneleri bitin frame'lere yerlestirmek yerine katman paylasildiginda
frame 1' deki nesneler biitin frame'lerle birlikte gorldr.
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[ >< Katman paylasmamn farkli  yollar
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Group Layers with b frames S&;enegl |§aret| enerek katman
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Close Panel Group

Va olan katmam paylastirmak icin
Layers (katman) panelinde paylastirilacak
olan katman segilir, katman secildikten sonra
Sekil 4.13: Layers panelinde Options Layers panelindeki Options menusiinden

menusi Share This Layer alt menusii secilerek var
olan katman paylastirilir.

Var olan katman paylasima acildiginda katman Gzerinde frame'ler (cerceve) var ise
bunlar silinirler. Paylasilan katmanlar Uzerinde cerceveler yer almaz.

Animasyonu caligtirdigimizda bitiin cercevelerle birlikte gorinmesini istedigimiz
resm veya nesneeri paylasilan katman Uzerine Frame'leri ise ayr1 bir katman Uzerine
yerlestiririz.

Bundan 6nceki derste yaptigimiz animasyon da Frame 1 cercevesindeki blyik daire
ve metin slrekli gorinmesi icin yeni bir katman olusturulur, katmam paylasima acilir.
Frame 1 icerisinde olan biylk daireyi ve metini yeni olusturulan paylastirilmg katman
Uzerine Layers pandinde tasinmak istenen nesne fare gostergeci Uzerinde iken sol tusa
basilir. Tus birakilmaz yerlestirilmek istenen katman (zerine nesne siriklenir. Katman
Uzerinde iken nesne birakilir. En (ste olan katman en 6nde olur. Katman tizerinde de en Uste
olan nesne en 6nde goriilir. Onde goriilmesini istedigimiz nesneyi (iste dogru kaydirmamiz
gerekir.
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4.4. Animasyon Sembolleri

Animasyondaki karelerde bulanan her nesne kontrol edilmek istenebilir, animasyon
kare kare (frame by frame) animasyon yontemi kullanilarak olusturulur. Bir nesnenin sadece
tuval boyunca hareket etmes istenir, islemi ¢ok daha kolay yapan bir animasyon sembolii
olusturulabilir. Bir animasyon sembolil, semboliin hareket ettigi yonu belirten simgeye bir
hareket yolu ve sinirlayici kutu ekler. Animasyon hizindan, matliga (opaklik) ve donmeye
kadar cesitli dzellikleri degistirilebilir.

Animasyon sembolll daha dnceden olusturulmus olan animasyonlara eklenebilecegi
gibi yeni belge igerisine de eklenebilir. Sembollerde, animasyonlarda oldugu gibi frame'ler
icerisinde hareket ederler.
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Sekil 4.14: Animasyon sembolleri olusturma

Sembol olusturmak icin resm grafik ve nesneler olusturulur, sonra animasyon
sembol i olarak kullanilacak nesneler segilir M odify/Animation/Animate Selection (Alt +
Shift + F8) menisii segilir.

Animate x| Menl secildiginde ekrana Animate
penceres gelir. Animate penceresinde
Frames: [13 = animasyon sembolii ile ilgili ayarlar ekrana
gelir.
Move: IT - Bu ayarlar,
Direction: [0 -] Frames. Animasyon sembolinin
scaleto: [100 ] hareket edecegi cerceve sayisidir.
Opacity: o 2] to [100 7] Move: Animasyon semboliinin
Ratate: [0 | & cw © cow hareket etme miktari. Move degeri O (sifir)
yapildiginda sembol hareket etmez.
Edit... | | _ cancel | Direction: Animasyon sembol{niin
donme miktarichr.
Sekil 4.15: Animate penceres
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Scale: Animasyon sembolinin biytme-kicilme orani. 100'Un atinda bir deger
oldugunda sembol kicdltr. 100’ tin Gzerinde bir deger oldugunda sembol biyr.

Opacity: Animasyon sembolinin matlik (opaklik) degerinin baslangic ve bitis
degeridir. Baslangic degeri sifir yapilirsa animasyon calistirilldiginda sembol gérinmez. Bitig
degeri de degistirilebilir.

Rotate: Animasyon sembolniin donme miktarichr.

Animasyon sembol i tamamlandiktan sonra fare gostergeci ile de sembolin baglangig,
bitis ve hareket yonu degistirilebilir.

Animasyon sembolUyle ilgili ayarlar yapildiktan sonra OK butonuna basilarak islem
onaylanir. islemler onaylandiktan sonra 6zellikler (Properties) penceresi ile veya animasyon
sembolU secili durumda iken M odify/Animation/Settings mentsi kullanilarak animasyon
semboltileilgili dizenlemeler yapilabilir.
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Sekil 4.16: Play/Stop (¢alistir ma/dur dur ma)

Animasyon semboll tamamlandiktan sonra calistirmak icin penceredeki Play/Stop
(cahstirma/durdur ma) diigmesi kullanilarak animasyon semboll ¢alistirilir-durdurulur.

4.5. Oynatimi Kontrol Etme

Animasyon dizis calistiktan sonra, kare gecikmesini (frame delay) ayarlayarak
animasyon hizi ayarlanabilir. Kare gecikmesi her karenin gorintilenme slresini belirler.
Kare gecikmesi saniyenin yiizde biri cinsinden birim ile belirtilir. Ornegin bu ayar 100 ise
kare bir saniye goruntdlenir, ayar 50 ise yarim saniye goruntilenir. En hizl1 animasyonlari
elde etmek icin kare gecikmesi 0 (sifir) olarak ayarlanir.
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Sekil 4.17: Frames panelinde frame'lerin
secilmes

Oynatimi kontrol etmek igin
animasyon ig¢in olusturulmus olan
frame'ler secilir. Frames panelinde
frame'leri  secmek  icin  fare
gostergeci Frames pandinde frame
Uzerinde iken farenin sol tusuna
tiklanir frame secilir. Secime baska
frame eklenmek isteniyorsa Shift
tusuna basilir, tus birakilmaz, fare
kullamlarak  eklenmek  istenen
frame'ler fare gostergeci Uzerinde
iken sol tusa tiklanarak secime
eklenir. Secim islemi
tamamlandiktan sonra Shift tusu
brrakilir.

Frame'ler secildikten sonra Frames Panelinde Options menisiinden Properties alt

menust secilir. Ekrana Frame delay penceresi gelir.

Frame delay:

I i | 100 second

W Include when exporting

Bu pencereye gecikme degeri yazilir.

Animasyon i¢in gecikme degerleri yazildiktan sonra animasyon calistirilarak karelerin
ekran da kalma siiresine bakilir. istenirse tekrar degistirilir. Her frame' e ayr1 bir gecikme

degeri verilebilir.

Animasyon olusturulduktan sonra istenirse dongl degeri de kontrol edilebilir.
Animasyon aktarildiktan sonra istenirse siirekli hareket ettirilir ya da belli bir sayidan sonra

durmas: saglanir.
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Sekil 4.18: Frames panelinde options menisiinde

properties alt menistiniin segilmes
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Sekil 4.19: Frames panelinde looping menuisi
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Animasyonlarin dongll degerini degistirmek icin Frames panelinde dongl degerleri
degistirilecek olan Frame'ler secilir, Frames panelinde L ooping menisti kullanilarak déngu
degeri degistirilir. Forever yapildiginda daima animasyon tekrarlamir. No Looping
yapildiginda dongl bir defa tekrarlanir. Looping mentsiinde secilen sayidan bir fazlasi
kadar dongu tekrarlanir.

Calisma ekramnda Play/Stop (calisma/durdurma) dugmes ile animasyon
calistirldiginda animasyon sirekli ¢alisir. DOngl degerini kontrol etmek icin File/Preview
in Browser menustinin segenekleri kullanilarak dongi kontrol edilir.

4.6. Bir GIF Animasyonunu Aktarma

Animasyon istenildigi gibi ayarlandiktan sonra, bu hareketli bir GIF dosyas: olarak
aktarilmak istenir. Calisma sayfasindaki diger resimler gibi animasyon icin de dosya
boyutunun mimkin oldugu kadar kiicik olmasi istenir. Animasyonda ne kadar ¢cok kare ve
renk varsa, dosya boyutu o kadar buyUk olur.

Animasyon tamamlandiktan sonra optimizasyon ayarlarim yapmak icin, animasyonu
olusturan bitin nesneler secilir. Shift tusuna basilir, tus birakilmaz daha sonra animasyon
icin olusturulan sekiller secilir. Animasyon icin olusturulan sekilleri gbrmek igin Onion Skin
(coklu cerceve) kullanilir. Nesnelerin secimi  yapildiktan sonra Shift tusu birakilir.
Optimizasyon ayarlarim yapmak icin Window/Optimize (F6) menist kullanilarak
Optimizasyon paneli acilir. Animasyonlailgili istenen optimizasyon ayarlar: yapilir.

-2 — s

(=1 i W Optimize =

—l 2=
@ [primated giF x| Matte: [
b =
vaﬁ Iu I.ﬂ.daptive | Colors; |123 'I
og Loss: |0 _i Dither: |D% J

Brimated GIF > M 1 o[ aoxioo [1o0% . IND Transparency __’

Sarts !None 'i Rebuild I

e lrdrs e =

B anlmasyon olusturma.png @ 100% (12

Sekil 4.20: Calisma alaninda Onion Skin (coklu  Sekil 4.21: Nesneler secili iken
cerceve) kullamlarak animasyondaki nesnelerin optimize panelinin acilmasi
secimi
Animasyon nesnesinin optimizasyon ayarlar: yapildiktan sonra On izleme yapilmak
istenirse Preview penceresinde On izleme yapilir. Animasyon calistirilir. Animasyon
istenildigi gibi oldugunda File/Export (Ctrl + Shift + R) mentsl kullanilarak animasyon
aktarilir.
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Animasyon aktarilirken ekrana gelen Export penceresinde (sekil 4.22) Export
seceneklerinden Image Only secilir, Export digmesine tiklanarak resim aktarilir.

Erport 2]
Konum: | () madiler [07.08] B QD
) dersler & Fincanlar 001 B modil (Resim DI
) images ® Fincanlar 002 B modil (Resim D
)moduller @ fincanlsr 003 & sekiler(vektrle
| iresim dizenlsme 1 & Fincanlar 004 5] Tarama yaparke
& snimasyon olusturma ® Fincanlar 005 ] terimier
& Arac Kutusu(Tools Box) @ Fincanlar 006
& CD @ Fincanlar 006_r2_c2
@ daire icerising dikdortgen verlestirme ve maskeleme @ Fokog_Mak_alnan 001
& daire ve dikdortgen Fadrevisndirms yazs (30.06.06)
' daireler 1] gérintii formatlar
& davranislar_sKeme @ qrafidi diimeye dénistirme
K& davranislar ekleme & grafiler
" davranislar ekleme & katman ve aolgs skleme
& disdme diizenlayici & Katmarian Kiltlems
1 stkin resim bilgesi olusturma & metni bir yol boyunca yerlestirme
4| | |
- Export
iy — — - [ Epot | i i
Export e _-———————— _ _{ et —Dligmesi
- S P |~
Menust g ———
;l Gptiors,
5 il I current frame only
¥ Include areas witholt slices
A

Sekil 4.22: Export pencer esi

4.7. Aktarma On izlemesini Kullanma

Hareketli GIF dosyalar icin varsayilan ayarlar animasyonlarin ¢ogu icin kullanlir.
Ayarlart gelistirmek icin, Image Preview (imaj 6n izleme) komutu kullamlir. DOngl
sayilar1 ayarlanabilir, kare devretme yontemi secilebilir ve hatta kareyi saklayarak gérinmes
engellenebilir. Devretme yontemi, gegerli kare gorintilenirken bir 6nceki kareye ne
olacagim belirtir. Devretme yontemi sadece saydamlik kullanildiginda ise yarar, bu ytzden
kareler saydam degilse bu yontem kullanmlmaz.

Aktarma 6n izleme penceresini kullanmak icin, File/l mage Preview (Ctrl+Shift+X)
menisl kullanilir. Ekran Image Preview (imaj on izleme) penceresi gelir (sekil 4.23).
Image Preview penceresinde U¢ sekme bulunur. Options (secenekler), File (dosya), ve
Animation (animasyon) sekmeleridir. Options sekmesi optimize panelindeki bilgilerle ayn
bilgileri goruntuler. Burada degisiklik yaplabilir ya da optimize paneli kullanilabilir.
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Sekil 4.23: Image Preview (imaj 6n izleme) penceres
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Sekil 4.24: 1mage Preview penceresinde Animation sekmesi

Image Preview penceresinde Animation sekmesi tiklanarak animasyonla ilgili
dizenlemeler yapilir. Frames panelindeki 6zellikler ve ilave secenekler icerir.

Animation sekmesinde devretme yontemini kullanmak icin bir Frame (Cerceve)
secilir. disposal Method (devretme yontemi) simgesine fare ile tiklanir. Disposal M ethod
(Devretme yontemi) secenekleri acilir. Disposal M ethod Secenekleri;

Unspecified (belirtilmemis): Hichir kare devretme yontemi belirtmez. Program her
karenin devretme yontemini otomatik olarak seger. MUmkin olan en kigUk hareketli GIF
dosyasin olusturmak icin Unspecified kullanilir.

None (yok): Kare, yeni kare gorintilenmeden devredilmez. Sonraki kare yeni karenin
Uzerine goruntdlenir.

Restore to Background (zemini geri yukle): Bu segenek mevcut karenin resmini
siler ve dani WEB tarayicida gortinen arkaplan rengine ve desenine geri yukler.

Restore to Previous (6ncekine geri yukle): Bu segenek mevceut karenin resmini siler
ve alam bir dnceki karede gérinttlenen resme geri yukler. Restore to Previous secenegini
nesneleri arkaplan resminin etrafinda hareketlendirmek icin kullanilir.
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Tam kareli animasyonda ise Unspecified veya None, kare optimizasyonu ve
saydamlikta ise None secenegi kullamlir. Kareleri daha biytk bir kare icinde hareket
ettirmek istenirse birden ¢ok resimden kaginmak icin Restore to Background secenegi
kullanilir.

Fireworks programi animasyon i¢in en uygun olan devretme yontemini (Disposal
Method) otomatik olarak seger. Animation sekmesinde, ayni zamanda animasyondaki
kareler ayr1 ayr1 kapatilabilir.

Crop each frame (her kareyi kirp) secenegi isaretlenirse, animasyondaki her kareyi
dikdoértgensdl bir aan olarak kirpilabilir. Boylece sadece her karedeki farkli kare alanlar
goruntdlenir.

Save differences between frames (kareler arasindaki farklar: kaydet) segenegi ile
sadece kareler arasinda degisiklik gosteren pikseller gorintilenir. Her iki segcenekte
animasyonun dosya boyutunu azaltir.

Image Preview penceresinde Animation sekmesi secili durumda iken, kareler
gosterilebilir veya gizlenebilir. Penceredeki goster/gizle (Goz simgesi) simgesi tiklanarak
kare gosterilir/gizlenir). Gizlenen Frame' ler animasyonda gériinmez ve aktarilmaz.

Ayarlar tamamlandiktan sonra Ok digmesine tiklamirsa animasyon kaydedilir.
Animasyon aktarilmak istendiginde Export digmesine tiklamir. Animasyona isim verilir.
GIF uzantisi program tarafindan otomatik olarak eklenir. Export menisiiden 1mage Only
secimi yapilir. Export diigmesine tiklanarak animasyon aktarilir.

4.8. AraKareler Doldurmak (Tweening)

Tweening, baslangic ve bitis karelerini tammladiktan sonra, ilk karenin, son kareye
dogru yavasca degismes izlenimi veren ara resimler olusturma sirecidir. ilk resmi bir
sembol olarak tanimlar, sembolUin bir kopyasim olusturur ve ardindan Fireworks' Un aradaki
kareleri hesaplamasina (tween) imkén verir.

Arakareler doldurmak (Tweening) icin yeni bir belge olusturun. Belge igerisine bir

sekil cizin. Ornegin bir yildiz gibi arag kutusundan otomatik sekillerden yildizi [E_ secin
calismaalan icerisine bir yildiz cizin. Yildiz sekline efektler ve dolgular uygulayabilirsiniz.
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00% {Star Auto Shape)*
w [Tzup FH4-Up |

Efekt ve dolgu uyguladiktan sonra sekli sembole
- - donisturmek  igin  sekil  secili  durumda  iken
i Modify/Symbol/Convert to Symbol (F8) menisi
kullanilarak sekil sembole dontsttirdl Ur.
1 v o[ toaxioo
Sexil 4.25: Calsma alan: ]
icerisinde yildiz sekli |
Type: ' Graphic
" Animation
" Button Lcell

Sekil 4.26: Sembol ozellikleri penceres

Gelen pencerede (Symbol Properties) istenirse sembole bir isim verilir. Type
seceneklerinden Graphic secilerek OK dugmesine tiklanir. Sekil sembole donustirilmis
olur.

Sekil secili durumda iken Edit/Clone (Ctrl + Shift + D) menusl kullanlarak
sembolin bir kopyas: olusturulur. Olusturulan kopya ilk semboliin tamamen (zerinde
oldugundailk sekil fark edilmiyordur.

Olusturulan sekil secili durumda iken Modify/Transform/ Rotate 180° kullarularak
secili sembol 180° dondiriil iir.

view [[]2-Up FH4-Up | Sekil sembole donlstirildikten sonra,
kopyasi olusturulur ve dondirtldikten sonra
her iki sekil de secilir. Sekilleri segmek icin

ara¢ kutusunda Pointer [Tv(isaretgi) segili
iken fare gostergeci ilk sekil tizerinde iken sol
tusatiklanarak segilir.

— Secim isleminden sonra
; | 10100 | M odify/Symbol/Tween Instances (Ctrl + Alt
+ Shift + T) menusl secilir. Ekrana Tween
I nstances penceresi gelir.

Sekil 4.27: Calisma alan igerisinde
semboliin kopyasin olustur ma ve dondir me
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Tween Instances

Steps:
v Distribute ko Frames

(o] 4 I Cancel |

Sekil 4.28: Tween Instances penceres

Tween Instances penceresinde Steps secilen iki sembol arasina eklenecek kare
sayisidir. 10 yazildiginda iki sembol arasina 10 tane baglangic seklinin kopyasim ekler.
Baslangi¢ sekli ilk olusturulan semboldur. Distribute to frames (karelere dagit) secenegi,
kopyalar1 yeni karelere yerlestirir. Distribute to frames secenegi isaretlenmezse sembollerin
hepsi 1. kareye (frame 1) yerlestirilir.

A untitled-3.png @ 100%* o
I:?’Originai. | Bl Preview [Tl2-Up EH4-Up | !

,—s
firimated GIF I1\[:_>)‘| 16 Al I» O | 100x100 | 100% .

Belge Penceresinde Play/Stop (Oynat/Durdur) Diigmesi

Sekil 4.29: Calisma alanina sembollerin yerlestirilmesi

Calisma tamamlandiktan sonra belge penceresindeki Play/Stop (oynat/durdur)
digmes kullanilarak animasyon calistirilir.

4.9. Efektlere Dolgu Uygulama

Efektlere dolgu uygulamak icin yeni bir belge olusturulur. Belge icerisine ara kareleri
doldurmada oldugu gibi otomatik sekillerden yilchz ekleyin. Sekil secili iken ara kareleri
doldurmada oldugu gibi M odify/Symbol/ Convert to Symbol (F8) yaparak sekli sembole
dondstirindz.

Opakizk (matlik) degeri

=~
Symbol (EI 100 'uNormaI 'I @
I ~ —
* ‘,Fiffers: +, =~ ~
I I 4 \
W | 53 W |25 v O Inner Bevel
H: W \ v O Drop shadow J
6 IEU 8 |32 ~ P ~
-
Sembol € uygul anan Efektler

Sekil 4.30: Ozellikler (Properties) denetgisinde semboliin 6zellikleri
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Sekil sembole donisturildikten sonra, secili durumda iken sembole i¢ pah (Inner
bevel) ve golge (Drop Shadow) efektleri uygulayin. Efektleri uyguladiktan sonra opaklik
degerini O (sifir) yapin. Opaklik degeri sifir yapildiginda uygulanan efektler gorinmez. Efekt
uyguladhktan sonra ara kare eklemede oldugu gibi semboliin kopyasint olusturun ve
donddrdn. Olusturulan seklin opaklik, i¢ pah genisligini (Inner Bevel) ve gblge mesafes
(Drop Shadow) degerini artirin.

Her iki semboll secin Modify/Symbol/Tween Instances secimi yapin. Adim sayisi
(Steps) icin 15 degerini girin ve Distribute to Frames secenegini isaretleyerek OK
diigmesine tiklayin.

Calisma penceresindeki  Play/Stop  (oynat/durdur) diugmesini  kullanarak
olusturdugunuz animasyonu calistirin.
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Islem Basamaklari

Oneriler

1. Yeni bir calisma belgesi olusturunuz. Calisma belgesi icerisine
sekiller ¢iziniz. Seklin animasyonunu ve resimleri kullanarak
animasyon olusturunuz.

2. Animasyonlar icin Onion Skin (goklu gergeve) 6zelligini
kullamniz. Frame'ler icindeki nesneleri degistiriniz.

3. Sekilleri sembollere donustlriniz. Sembollerle animasyonlar
olusturunuz. Animasyon sembol Unlin hareket miktarini degistirin.

4. Sembole efektler ekleyiniz. Sembol tin opakligim degistiriniz.

5. Metin ve nesneler ekleyiniz. Animasyon olusturunuz.

6. Yeni bir katman ekleyiniz ve katman paylastirimz.

7. Paylastirilan katman Uzerine animasyonla birlikte hareket etmesi
icin metin ve nesneler katman tzerine ekleyiniz.

8. Animasyonun frame' lerin hareket sirelerini degistiriniz.

9. Frame' lerin hareket siirelerine aym ve farkli degerler verip
animasyonu calistirinz.

10. Olusturdugunuz animasyonu GIF olarak aktarinz.

11. Olusturulan animasyonu aktarma 6n izleme (Image Preview)
penceresini kullanarak animasyonun 6zelliklerini degistiriniz ve
animasyonu aktariniz.

12.Belgeicerisine sekil cizin. Sekli sembole donistlrin. Sembole
donusturdlen seklin ara kareleri doldurma yontemini kullanarak
animasyonunu ol usturunuz.

13. Sembole donusturilen seklin efekt, dolgu ve opaklik degerini
degistirerek animasyonu calistiriniz.
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(OLGME VE DEGERLENDIRME )

OLCME SORULARI

Asagidaki sorulart cevaplayarak oOgrenmis oldugunuz bilgi ve becerileri 6l¢lniz.
Asagidaki bosluga uygun kelimeyi yaziniz.

1. Gecerli kareden onceki ve sonraki nesnelerin gorilmesini ve degistirilmesini saglayan
TEKNIZE (ce et e ) denir.

Asagidaki sorulari Dogru/Y anlis seklinde cevaplayiniz:

20 (ceiiiiiiiis ) Frames panelindeki Options menisinin Distribute to Frames alt
menisil calisma alan icerisinde secili olan her nesneyi ayri bir cergeve icerisine koyar.

o T (P ) Animasyon olusturuldugunda animasyonun her karesinde gériinmes
istenen sekiller paylastirilnmus katman Uzerine yerlestirilir.

S (T ) Paylastirilan katman olusturmak icin Layers Panelindeki Options
menusiinde Share This Layer at mentstinden yararlanilir.

LT (P ) Animasyonun oynatim say1si degistirilemez.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayinizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginmz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

65



OGRENME FAALIYETIi-5

(amac )

Belge icerisine bir resim eklenerek ve maskeleme kullanilarak resmi seklin icerisine
yerlestirebilecek ve acilir mendler olusturabileceksiniz.

5.MASKELEME VE ACILIR MENULER

5.1. Bir Sablon Olusturma

Olusturulan ana sayfanin Ust kismuni kullanarak yeni bir sayfa hazirlanacak. Bu Ust
kisim sitenin diger sayfaari icinde kullanilabilir. Diger sayfalarda kullanmak icin, yeni sayfa
diger sayfalarda da kullamlabilecek bir sablon olarak kaydedilir. Kullanilacak olan bir resim
maskelenebilir.

Sablon olusturmak icin daha énceden olusturdugunuz bir ana sayfa ¢alismamz olabilir
veya yeniden sablon olarak kullanmak istediginiz bir belge olusturabilirsiniz.

a sablon olusturma.png @ 100% {Slice}* i = IEIIﬂ
|ﬁ0riginal | Bpreview [Tlz-Up FH4-up | =)
TSl GIF | ]

&

oo | s

GIF (Slice] ' M1 4 | a00x600 [100% -

Sekil 5.1: Sablon olarak kullamilacak calisma

Sablon olarak kullamlacaek belge olusturulduktan sonra kaydedilir. Istenirse biitiin
sayfalarda kullanilabilir.
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5.2. Bir Resmi Maskeleme

Maskeleme (masking) bir nesnenin seklini ve dolgusunu kullanarak baska bir nesneyi
kontrol etme islemidir. Bir maske, vektor veya Bitmap formatinda bir resim olabilir. Daha
Onceki derderimizde Paste Inside (icine yapistir) komutunu bir sekli digerinin icine
yapistinlmisti. Kullanilan Paste Inside komutu da bir maskeleme bicimidir. Dis taraftaki
sekil icerdeki seklin kenarlarim kontrol eder.

a sablon olusturma.png @ 100%g {Uectur’f\ﬂaﬁk} EE]

|jOriginaI_ | Bl Preview [1le-p HH4-Up | I

Maske uygulanacak olan resmi belge icerisine yerlestiriniz, resm yerlestirildikten
sonra resim (Uzerine resimden biraz daha biyik olabilecek bir dikdortgen ciziniz.
Maskelemenin gorinmesi icin dikddrtgenin rectangle roundness degerini 50 yapinz.
Dikdortgenin koseleri yuvarlak olur. Dikdértgenin dolgu rengini beyaz yapiniz.

Dikdortgen ve maske uygulanacak olan resmi seciniz, M odify/M ask/Group as M ask
menisiini kullanarak resme maske uygulayimz.

Resme maske uygulandiginda resmin dikdortgen icerisine yerlestirildigi gorilecektir.
Maske uygulanmis resmin ortasinda ki tutamag kullanilarak dikdértgen icerisinde hareket
ettirilebilir.

E £
iow Lavers B
EI 100 jINormaI j

E|® |5 Weblayer | =]
ﬁ‘ ‘ | slice

Maske
uygulanmg
olanresm

a! o Path —
- | | - | Ritman L’
Frame 1 | El |E| @

Sekil 5.3: Layers katmaninda
maske uygulanmis resim
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Resme maske uygulandiktan sonra Layers katmamnda resim ve dikdértgenin yan yana
yerlestigi  gorllecektir. Layers katmamnda maskelenmis olan dikddrtgen veya resim
secilerek Ozellikler (Properties) penceresinde ozellikleri degistirilebilir. Ornegin filtre,
dolgu, kenar cizgilerin gériinmesi ya da boyutlarimin degistirilmesi gibi ayarlar yapilabilir.

Wector Mask Mask: €% Path outling [V show fill and stroke EWjINormal @
- I— ” Grayscale appearance Fiters:  +,
w75 w0 (€ |[sold = ZB[ |ieelsr ¥
H: |33 W | 173 Edge:lnnti—nlias '”D_j Edge: |_|D_j ™

Sekil 5.4: Maske uygulanmis resmin 6zellikler (properties) denetcisindeki 6zellikleri

Sekil 5.4'te ozellikler (Properties) penceresinde maske uygulanmig olan resmin
ozellikleri gorilmektedir. Ozellikler penceresinde Path outline ve Show fill and stroke
ozelligi secilmis durumdadir.

5.3. Katman Panelini Kullanarak M askeleme Yapma

Maske olusturmanin diger bir yolu da Layers panelini kullanmaktir. Layers panelini
kullanmak, resme beyaz bir Bitmap maske eklemenin hizli bir yontemidir. Bitmap
araclarindan herhangi  birini  kullanarak maske Uzerinde boyama yaparak gorUndsi
degistirilebilir.

Layers  panelini  kullanarak
%i.l.e EdiI.:" Wiew Select Modifv Text Commands  Filkers ‘Window maskeleme yapmak I(;ln yenl b”- belge
1 Untitled-3.png @ 100% (Bitmap)* OI uSturunuzl Bel ge |ger| Sl ne maske

[ | o 0nonal | EPrevien [T12up E4Up | uygulanacak olan resmi yerlestiriniz ve
Ej - resmi seciniz. R&smi segmek icin arag
_— kutusunda Tsaret¢i (Pointer)  secili
e durumda iken fare gostergecini resim
e Uzerine getiriniz ve farenin sol tusuna
; 4 basarak resmi seginiz.
&
8 <
_\-';tor
7 b
A

Sekil 5.5: Maske uygulanacak resmin belge
icerisine yerlestirilmes

Resmi sectikten sonra Layers katmanim kullanarak maskeleme yapmak igin Layers
katmanindaki Add Mask digmesine farenin gostergeci Uzerinde iken sol tusuna tiklanarak
resme maske uygulanir.
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Add Mask Dlgmesi Layers Panelinde maske uygulanmis resim
Sekil 5.6: Layers paneli

Maske uygulanmis resmi boyamak icin ara¢ kutusunda (Tools) Brush [? simgesi
secilerek resm maske uygulanmis resm Uzerinde boyama yapilabilir. Boya rengi beyaz
oldugunda resim tamamen gorunir. Boya rengi siyah secildiginde resim gériinmez olur. Gri
tonlar kullanildiginda resim kismen gorindar.

5.4. Metni Bir Maske Olarak Kullanma

& Untitled-1.png @ 100% {MASKELEME)* -0l x|
|/}Origina| | Blpreview [Tlz-Up EH4-Up | ) 'ﬁ)

EIF (Dacirment) : i 4 [ zo7xzaz 100 .

Sekil 5.7:Calisma alani icerisinde resim ve metin yerlesimi
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Metni maske olarak kullanmak icin, metin icerisine yerlestirilecek olan resim belge
icerisine yerlestirilir resim yerlestirildikten sonra text aract kullanilarak resim tzerine metin

yazilir.

Metin yazildiktan sonra ara¢ kutusunda isaretci (Pointer) [Tv simgesi secili durumda
iken fare gostergeci metin Uzerinde iken metin segilir, metin secildikten sonra Edit/Cut
(Ctrl + X) kullanilarak metin kesilerek hafizaya alinr.

a Untitled-1.png @ 100% {Bitmap)*

GiF (DocUmenty - i 4 EH
Sekil 5.8: Resim Uizerindeki metnin kesilmesi
Metin kesildikten sonra metin igersine yerlestirilecek olan resm secilir, resim

seciminden sonra Edit/Paste as Mask komutu kullamlarak ressm metin igerisine yerlestirilir
ve metin maskelenmis olur.

a Untitled-1.png @ 100% (Yector Mask)*
| # Original | BPreview [Tl2-Up HH4-Up |

MASKY
LEME

(IFE (Iacurments | 1 ! 37 xz
Sekil 5.9: Maskelenmis metin
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5.5. Metin Dilimi Olusturma

Belge icerisine metin yerlestirildikten sonra internete aktarildiginda grafige dontsr.
Metin grafige donlstiginde guncelleme yapmak zaman alir. Metin - dilimleri
olusturuldugunda internette giincelleme yapmak daha kolay olur.

Metinler Fireworks programinda text aracini kullanarak olusturulabilecegi gibi Not
defteri gibi kelime editér programlart kullamilarak *.txt dosyalart olusturularak belge
icerisine yerlestirilebilir ya da kelime editér programlar1 kullamilarak zengin metin bicimi
(*.rtf) olusturularak belge icerisine yerlestirilebilir.

Word programinda olusturulmus olan zengin metin bicimi veya not defterinde
olusturulan *.txt metnini program igerisine yerlestirmek icin File/lmport (Ctrl + R)
kullamlarak metin belge icerisine eklenir. Istersek metni Fireworks programinda Text

[I aracini kullanarak da olusturabiliriz.

A Untitled-1.png @ 100% (Metin Dilimi Olustur)*

Select
|{ & |M | B Preview [T]2-Up Ed4-Up |

ol H,

simep Metin Dilimi Olusturma

S Word programi kullanilarak zengin metin bi¢imi
N olusturulabilir, olusturulan bu metin FireWorks programi
P igerisine yerlestirilir. Metin Word programinda yazildiktan
o <@ sonra kayit edilirken kayit penceresinde Kayit tiirii

2 Zengin Metin Bicimi secilerek kaydedilir. Béylece Word
Wector programinda olusturdugumuz metni FireWorks programi
7 4. i¢erisine yerlestirebiliriz.
0O A Not defterini kullanarak olusturacagimiz txt metinlerini de

fireWorks programi igerisine yerlestirebiliriz.

Sekil 5.10:Word programinda olustur ulmus olan zengin metin biciminin belge
icerisine yerlesimi

E E
it w Special Characters =
Qg E|¥|€|§]| T«
MLINBIENLIEP Metin Dbelgeleri  olusturuldugunda  Ozel
| o ALA AL A A A & | karakterler eklenmek istenirse Window/Special
clE EE|E | 1|11 | Charactersmenisi kullamlarak 6zel karakterler
N0 00006 e U ul| eklenebilir.
Oj0|e|a|a|alalalal
@l gl e|le| &) ] i|T
i|hjé|6|6|&|6| = n
wldjajay) .| f
t[ e[+ [l Jal "]
ot il 3 i
Sekil 5.11:Ozel karakter
paneli
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Metin dilimi olusturmak icin, belge icerisine Tools (araglar) panelinde Slice (dilim)

@ simgesi secilerek belge icerisinde bir dilim olusturulur.

Tvpe: IHTML j E‘]
HTML: Edl_tl

- Slice
I rnekin_dilimi
W' IF i IT
H: Iﬁ i IT

Sekil 5.12: Ozellikler (Properties) denetcisinde olusturulan
dilimin ozellikleri

Dilim olusturulduktan sonra Ozellikler (Properties) penceresinde Type agilir
mendsiinde dilimin tipi HTML yapilir, Edit digmesine tiklanir.

Edit HTML Slice 5

ki Dilimi Qlusturma

2k I Cancel |

Sekil 5.13: Edit penceresinde metin diizenleme

Edit HTML Slice penceresi agilir, pencere igerisinde olusturulan metin kes/ kopyala
yontemi kullanilarak yerlestirilir. Olusturulan metin HTML olarak aktarilacagindan metin
basligi koyu yapilmak istendiginde basligin baslangicina <b> sonuna </b> konularak
koyulastirlir. Paragraflar: belirtmek icin paragraf basina <p> sonuna </p> simgeleri konur.
Metin diizenleme islemi tamamlandiktan sonra OK diigmesine tiklanarak islem onaylanr.

Olusturdugumuz belgede grafik dilimleri var ise Ozellikler penceresinde dilimi

isimlendirmek gerekir. Isim, 6zellikler penceresindeki Slice bolimiine yazilan isimdir. Metin
dilimlerine isim vermeye gerek yoktur.
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7 Untitled-1.png @ 100% {metin_dilimi)*
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Sekil 5.14: Belgeicerisinde olusturulan metin dilim
Olusturulan dilim internete aktarildiginda metin olarak aktarilmis olur.

Olusturulan belgenin internette nasil gorindigine bakmak icin File/Preview in
Browser/Preview in iexplore.exe (F12) menisi kullamlarak olusturulan belge tarayicida 6n
izleme yapilir.

5.6. Acilir Menu Ekleme

Acilir meniler (pop-up menus) WEB sayfalarinda cok yayginlasti. WEB sayfasinda
bulunan bir agilir ment sayfadaki bir digmenin veya resmin altinda gizlenen bir gezinti
aracidir.

Mentler baslangigta gizlendigi icin, kicglk bir alana birgok baglantt sikistirilabilir.
Ayrica alt mentleri de kapsayarak, bunlar1 daha gelismis hale getirilebilir. Acilir mentler
olusturmak icin JavaScript kodu yazmak sikici olabilir. Fireworks bu islemi iletisim
kutusunda adlar1 yazmak kadar kolay bir islem haline getirmistir.

a Untitled-1.png @ 100% {acilic_menu)}*
[L?Original | Elpreview [Tl2-Up FEH4-Up |

Sekil 5.15: Dilimlere acilir mentiler ekleme
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Acilir meniler olusturmak icin belgeicerisine dilimler eklemek gerekir. Yeni bir belge
olusturalim. Belgeye bir dikdortgen cizin, dikdortgene efektler uygulayabilirsiniz. Ornegin
Inner Bevel, Outer Bevel veya golgeler ekleyebilirsiniz. Dikdértgeni cizdikten sonra
dikdoértgen Uzerine text aracinmi kullanarak metin ekleyin. Metinin 6zelliklerini de istediginiz
gibi degistirebilirsiniz.

Metin ve dikdortgeni cizdikten sonra birlikte hareket etmeleri icin Modify/Group
(Ctrl + G) mentsine kullanarak gruplayinz.

Acilir ment olusturabilmek icin, dilim eklemek gerekir. Arag kutusunda Slice (dilim)

Q- simgesini kullanarak olusturulan dikdortgen ve metin Uzerine bir dilim cizebilirsiniz ya
da dikdortgen secili iken Edit/Inser/Rectangular Slice (Alt + Shift + U) menlsl
kullamlarak dikdortgen tzerine bir dilim yerlestirilir.

Ozellikler (Properties) penceresinde dilim isimlendirilir.

Dilim secili iken Modify/Pop—up Menu/Add Pop—up Menu menusit kullanilarak
acilir menti penceresi ekrana getirilir.

Pop-up Menu Editor

Conkent |.ﬁ.ppearance I Advanced i Position I

S

Text Link, Target

rilli Edikirn Bakanhdl bkt f e, b, goye, br
Mezitli Cok Programh Lisesi  |htkpe vy, mezitlilisesi, com)

Cancel = Bacl Mext =

Sekil 5.16: Pop-up Menu Editor penceresinde content sekmesi
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Pencere ekrana geldiginde Content bdlimiinde agilir meninin metin, baglant: (Link)
ve hedef bolimleri yazilir.

Text bolumine agilir mendlerin isimleri yazilir. Acilir meni internete aktarildiginda
fare gostergeci olusturulan agilir menti Gzerine getirildiginde Text bolimine yazilan metinler
gorulUr. Baslangicta bir satirdan olusur. Yeni satirlar eklemek icin Enter tusuna basilir ve
yeni satir eklenir.

Link bolimine internette iken text kismina eklenen metin Uzerindeyken fare ile
tiklandiginda gidilmek istenen baglant: yazilir.

Target bolimine sayfada cerceveler bulundugunda veya baglantili sayfa yeni bir
tarayici1 penceresinde agmak istendiginde kullanilir.

Text veya metin bolimine veri girmek igin farenin sol tusu ile ¢ift tiklamr. Bilgi
girildiginde diger hiicreye gegmek icin Tab tusu da kullamlir. En son hiicre Uzerinde iken
Tab tusuna basildiginda yeni satir ekler.

Alt meniiyii /ptal etme diigmesi (Outdent Menu)
Pop-up Menu Ed'tor

Cortent I.ﬁ.ppe Fance I Advanced I Position I

[ \N - Alt meni eklme
-l-|—| \a!g-'f diigmesi
S e

(Indent Menu)

Text Lirk, Target

htkp it frmersin, meb, gos, b

Sekil 5.17: Pop-up Menu editor penceres

Acilir mendler olusturulurken bir mentye alt meni eklemek icin, alt meni yapilacak
satir Uzerinde iken Pop-up Menu Editor penceresinde Indent Menu digmesine tiklanarak
alt ment yapilir. Alt mendyi iptal etmek icin Outdent Menu digmesi kullanilir.

Content sekmesinde dizenlemeler yapildiktan sonra Next digmesine tiklanarak
Appear ance sekmesine gecilir.

Appr ear ance sekmesinde, menlerin gérinimu diizenlenir.
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Pop-up Menu Editor L

Content Appearance | advanced | posiion |

Cells: £ HTML € Image {wertical Menu =

Font I Werdana, Arial, Helvetica, sans-serif

§i23:|14 'i B|II =

i~ Up.skate [~ Ower skate

Text E Cells D ‘ Text | _I__‘I el : !!!

Milli Editim Bakanlidi

Mezitli Cok Programll Lisesi
k c =

Mersin Milli EGitm
MG

Marne

Cancel ' < Back |

[Dane |

Sekil 5.18: Pop-up Menu Editor penceresinde appear ance sekmesi

Up State segeneklerinde, 6genin baslangigtaki metin ve hiicre rengi segilir, Over
State seceneklerinde, imleg dgenin Uzerine getirildiginde gérintilenecek metin ve hiicre
rengi ayarlanir. Font ta yazi tipi, size metin biyukligl ve acilir meniide Vertical meni
(dikey menil) yadaHorizontal Meni (yatay menti) ayarlanir.

Menl goérinumleri ayarlandiktan sonra Next digmesine tiklanarak Advanced
Sekmesine gecilir.

Advanced sekmesinde, acilir menldeki gérinimi ayarlanir. Advanced sekmesinde
de ayarlamalar yapildiktan sonra Next diigmesine tiklanarak Position sekmesine gegilir.

Position sekmesinde meni ve alt mentlerin konumlar: segilir.
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Pop-up Menu Editor

Contentl Appearancel Advanced  Position I

Menu position

ofo|a]o]

b |215 Y:ID

Submenu position

=|=[=]
ES I‘_ s I_

[T Flace itisame position a5 parent

Cancel | < Back | [ExE= | Done |

Sekil 5.19: Pop-up Menu Editor penceresinde position sekmesi

Acilir mendlerin konumlar: belirlendikten sonra Done digmesine tiklanarak dileme
acilir ment eklenir.

Q Macromedia Fireworks & - Untitled-1.png

File: Edit Miew Select Modify Text Commands Filkers Window Help

ShoE Dilime
P | eklenen
B / aglr
a7

Sekil 5.20: Belge de dilime eklenen acilir meni
Acilir menunin yerlesimi degistirilmek istendiginde, fare gostergeci eklenen agilir
menl Uzerinde iken € simgesi halini alir, fare gostergeci el simgesi seklinde iken sol tus
basil1 tutulur, fare hareket ettirilerek acilir menl istenen yere yerlestirilir.

Acilir meniniin internette nasil  gorindigiine bakmak icin File/Preview in
Browser/Preview in iexplore.exe (F12) menisu kullamlarak olusturulan belge tarayicida 6n

izleme yapilir.
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5.7. Acilir Menlyu Dizenleme

Acilir menli tamamlandiktan sonra, bunu islem yaparken gormek istenebilir. Acilir
menl Fireworks 6n izleme penceresinde gorinmez. Acilir meniyt gérmek icin tarayicida 6n
izleme yapmak gerekir.

Dosyay1 6n izlemeden Once Fireworks tin dosyay: nasil ihrag edecegini belirlemek
icin bazi1 ayarlamalar yapmak gerekir. Dosyay1 6n izleme yaparken dahi program gegici
resimleri ve gerekli HTML'yi olusturur.

Filel HTML Setup menlsti secilerek dosyanin ayarlar: dizenlenir.
x|

General | Table Document Specific !

slice file names:

Iduc.name :J i IUnderscure _‘ﬂ + |r0w,|'c0|umn {ri_rcz, r4_c?._:i +
lNu:une :] + INu:une __:i + |Nu:une _"_' 45
Erame names: IUnderscDre :j + |Frame #ifz, F3, F4...) L!

Example: acilir meni_rl_c2_F2.qgif

Defaulk ALT bag;

I Export mulkiple naw bar HTML Files {for use without Frame sets)
W Include areas without slice objects
¥ UTr-8 encoding

Set Defaulks I

Cancel

Sekil 5.21: HTML Setup pencer esinde Document Specific sekmesi

HTML Setup penceresinde Document Specific ve diger sekmelerde gerekli ayarlar
yapilir. Include areas without dice objects secenegi dilimler ¢izilmemis olsa dahi bitin
nesneleri aktarir. OK digmesine basilarak islem onaylanir.

Eger HTML icin dosya bicimi gorilmez ise resmi Onizlendiginde aym resmin
tekrarlanan desenleri gorilebilir. Dilimler icin bir adlandirma biciminin secilmesi ile her
dilimin ayr1 bir ada sahip olmas: saglanir.

Acilir meni Uzerinde diizenleme yapilmak istendiginde dilim secili iken, M odify/Pop-
up Menu/Edit Pop-up Menu menusi kullanilarak acilir mentde diizenleme yapulir.

Duzenleme vyapildiktan sonra olusturulan dosyamn ©6n izleme yapmak igin,
File/Preview in Browser/Preview in iexplore.exe (F12) menusi kullamlarak 6n izleme

yapilir.
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(UYGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklari

Oneriler

1. Yeni bir dosya olusturunuz, sablon olarak
diizenleyiniz. Calismarnzi tarayicida 6n
izleme yapinz.

2. Calismadosyasi igerisine resmler
ekleyiniz, eklenen resmleri maskeleyiniz.
Y eni bir dosya olusturunuz.

3. Calisma dosyasina nesne ekleyiniz,
nesneleri katman panelini kullanarak
maskeleyiniz.

4. Dosyaicerisine resim ekleyiniz, resm
Uzerine metin yazimz, resmi kullanarak
metni maskeleyiniz.

5. Dosyaigerisine metin dilimleri ekleyiniz.
Not defteri ve Word programinda metin
yazimz, yazdigimz metinleri metin
dilimleri igerisine yerlestiriniz.

6. Dosyaya sekil ve metinler ekleyiniz. Metin
ve sekilleri gruplayimz. Dosyaicerisinde
digmeler olusturunuz. Dagme ve sekiller
Uzerine dilimler olusturunuz, dilimlere
acilir mentler ekleyiniz.

7. Olusturulmus acilir mendleri yeniden
diizenleyiniz, ayarlarim degistiriniz.

Ornegin yeni menii ve alt mendiler
ekleyiniz, baglantilar ekleyiniz.
File/HTML Setup mentsinde
diizenlemeler yapinmz.
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(OLGME VE DEGERLENDIRME )

OLCME SORULARI
Asagidaki sorular1 cevaplayarak 6grenmis oldugunuz bilgi ve becerileri 6l¢lniz.

1. Birresmi bir sekil icerisinde maskelemek icin asagidaki menilerden hangisi kullanilir?
A)  File/Scan
B) Edit/Paste as Mask
C) View/Rulers
D) Select/Select Similar
E) Modify/Mask/Group as Mask

Asagidaki sorulari Dogru/Y anlhs seklinde cevaplayimz:

20 (ceiiiiiiiis ) Fireworks programinda metin bir maske olarak kullanmlamaz.

T (P ) Fireworks programinda metin dilimleri olusturulabilinir.

S (O ) Fireworks programinda acilir meni olusturulduktan sonra diizenleme
yapilamaz

TR (PR ) Fireworks programinda acilir mentlere baglant: (Link) eklenehilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi beirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginmz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz
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MODUL DEGERLENDIRME

A. OCME SORULARI

1. Calismayayeni digme eklemek icin asagidaki menilerden hangisi kullanlir?

A)
B)
C)
D)
E)

File/lmage Preview
Edit/Insert/New Buton
View/Guides

Select/Select All

M odify/Symbol/Convert to Symbol

2. Asagidaki simgelerden hangisi resmi dilimlere ayirmak icin kullanilir?

A)
B)
C)
D)

E)

-

3. Fireworks programi kullanarak olusturulmus olan bir calismay: sihirbaz kullanarak
aktarmak icin asagidaki menilerden hangis kullamlir?

A)  File/Export Wizard

B) Edit/Preferences

C) View/Grid

D) Select/Feather

E) Modify/Flatten Layers
4. Asagidaki mentlerden hangisi kullamlarak Fireworks programinda acilir mentler

eklenebilinir?

A)  Maodify/Pop-up Menu

B)  Maodify/Sembol

C) Fileimport

D) File/Export

E) Edit/Duplicate

Asagidaki cimlede bos birakilan yere uygun kelimeyi yazimz.

5. Kullamcr imleci Uzerine getirdiginde veya tikladiginda goérinimi tamamen degisen
resmlere (o ee i ) denir.
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Asagidaki sorulari Dogru/Y anhs olarak cevaplayinz.

6. (cvreriviiniinnnns ) Aktarmasihirbazi kullanilirken resimlerin dosya tirleri secilemez.
VA CPRR ) Animasyonda sekillerin oynatim hizi kontrol edilemez.
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi beirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginmz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz
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B. PERFORMANSTESTI (YETERLIK OLCME)

Modul ile kazandiginiz yeterligi asagidaki 6lciitlere gore degerlendiriniz.

Degerlendirme Olclitleri

| Evet | Hayrr

Dugmeler

1. Dugme diizenleyici (Button Editor) ile digme tasarladimz mi?

2. Yeni bir digme eklediniz mi?

3. Dugmelerde degisiklik yaptiniz mi?

4. Dugmelere bir ad verdiniz mi ve baglanti eklediniz mi?

5. Daha 6nceden olusturulmus digmeleri calisma alam icerisine
yerlestirdiniz mi?

6. Grafikleri digmelere donustlrdiiniiz mu?

Dilimler ve Etkin Bolgeler

1. Image map (etkin resim noktasi) olusturdunuz mu?

2. WEB katmaniyla ¢aligtimz nm?

3. Bir resmi dilimlediniz mi?

4. Ayrik rolloverlar olusturdunuz mu?

5. Kareler eklediniz mi?

6. Bir davrans eklediniz mi?

7. Tam ekran gorunt yaptiniz mi?

8. Yeni dilimler eklediniz mi?

Optimizasyon ve Aktarma Islemi

1. Aktarma sihirbazim kullandimz nu?

2. Resmin dosya turiini sectiniz mi?

3. Onizleme diigmesini kullandiniz mi?

4. Mevcut optimizasyon 6n ayarlarini kullandimz mi?

5. JPEG resimlerini aktardiniz m?

6. Tarayicida 6n izleme yaptimz mi?

7. HTML olarak aktardiniz mi?

8. Hizl1 aktarma dugmesini kullandiniz mi?

GIF Animasyonlari

1. Animasyon olusturdunuz mu?

2. Coklu gerceve (Onion Skin) teknigini uyguladimz mi?

3. Animasyon sembollerini kullandimz mi?

4. Bir katmani paylasim yaptimz mi?

5. Animasyon oynatim ayarlarim yaptiniz nmi?

6. Animasyonu hareketli GIF dosyasina olarak aktardiniz ni?

7. Aktarma 6n izlemesini animasyonlarla kullandiniz nu?

8. Arakardler doldurmak (tweening) teknigini uyguladiniz nu?
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Maskeleme ve Acilir Menller

1. Bir sablon olusturdunuz mu?

2. Bir resmi maskelediniz mi?

3. Katman panelini kullanarak maskeleme yaptimz mi?

4, Metni bir maske olarak kullandiniz mi?

5. Metin dilimleri olusturdunuz mu?

6. Acilir meni eklediniz mi?

7. Acilir meniyd diizenlediniz mi?

DEGERLENDIRME

Yaptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa
tekrarlayinz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1 CEVAP ANAHTARI
1 E
2 E
3 E
4 YANLIS
5 YANLIS

OGRENME FAALIYETi-2 CEVAP ANAHTARI
C
Dogru
Dogru
Y anlis
Dogru

G WINF

OGRENME FAALIYETi-3 CEVAP ANAHTARI
A
E
Optimizasyon
Y anlis
Dogru

QB|WIN|F

OGRENME FAALIYETi-4 CEVAP ANAHTARI
1 Omon skin
2 Dogru
3 Dogru
4 Dogru
5 Y anlis

OGRENME FAALIYETIi—5CEVAP ANAHTARI
E

Y anlis

Dogru

Y anlis

Dogru

GB|WIN|F

MODUL DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARI
B
A
A
A
Rollover
(D6NnUstiml U Resimler)
Y anlis
Y anlis

o0 01 [RWIN|(F
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