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Kod bir animasyonu nasil yapar? Kisa cevap sudur: kod, bir
goruntunin ozelliklerini zaman i¢ginde degistirir ve goziin bu
degisimi hareket olarak algilar. Ozellikler, goriintiiniin nerede
oldugu, ne kadar buyilik oldugu veya hangi renkte oldugu gibi
seylerdir. Bunlar adim adim degistiginde, resim hareket

ediyormus gibi goriinir. Isin icinde sihir yoktur; sadece

tekrarlanan degisiklikler vardir.
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Bir animasyon, 6zellikleri stirekli degisen bir resimden
ibarettir. Ayni goruntu her seferinde kucuk farkliliklarla tekrar
tekrar c¢izilir. Gozun bu hafifce farkl resimleri birlestirerek
puruzsuz hareket olarak algilar. Sihirli bir sey olmaz;
bilgisayar sadece resmi yeni degerlerle yeniden ¢izer. Bu
tekrarlanan yeniden ¢izim, tum kod animasyonunun ozudur.
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Kod bir goruntinin birkag 6zelligini degistirebilir: ekrandaki
konumu, boyutu, rengi ve hangi resmin gosterildigi. Bunlardan
yalnizca birini degistirmek bile gorunir bir animasyon
yaratabilir. Ornegin, bir nesnenin konumunu degistirmek onun
kaymasini saglarken, boyutunu degistirmek onu buytutir. Daha
zengin efektler icin bunlan birlestirebilirsin.
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Bir nesnenin saga kaymasini saglamak icin kod, resim her
cizildiginde yatay konumunu kiiciik bir miktar artirir. Ornegin,
0 konumundan basla ve her karede 5 ekle. Nesne ekranda
puruzsuzce hareket ediyormus gibi gorunur. Yatay konuma
genellikle x koordinat: denir. Bu basit toplama, kayma

hareketini yaratir.




Bir nesnenin boyutunu adim adim degistirmek onu buyutur
veya kucultir. Ornegin, her karede genisligini ve yuksekligini 2
piksel artir. Rengini kademeli olarak degistirmek, ornegin her
seferinde biraz kirmizi eklemek, tonunu kaydirir. Bu ozellik
degisiklikleri, ekranda herhangi bir hareket olmasa bile
animasyon olarak algilanir. Bunlar, hareketin tek animasyon

turd olmadigini gosterir.




Animasyon, birbiri ardina gosterilen bir dizi hareketsiz
resimdir. Her hareketsiz resme kare denir. Kareler hizh
gosterildiginde, goziin bunlar stirekli hareket olarak algilar.
Bir flipbook dusun: her sayfa bir karedir ve hizli cevirmek
hareket yaratir. Kod, resmi guncellenmis ozelliklerle cizerek
kareler olusturur.




Bir karakterin hareket ediyormus gibi gorinmesini saglamak
icin kod, o karakterin farkh cizimlerini sirayla gosterir.
Ornegin, bir bacag: kalkmis, sonra diiz, sonra tekrar kalkmis
goster. Her c¢izim bir karedir. Sirayla hizli1 gosterildiginde,
karakter yuruyormus gibi gorunur. Kod, her karede hangi

resmin gosterilecegini basitce degistirir.
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Kareler arasindaki sure ¢cok onemlidir. Kareler cok yavas
gelirse, hareket bir slayt gosterisi gibi sicramali gorunur.
Yeterince hizli, genellikle saniyede bir¢ok kare gelirse, hareket
puruzsuz gorunur. Kod, bir sonraki karenin ne zaman
cizilecegini kontrol etmek igin bir zamanlayici veya dongi

kullanir. Tutarlhh zamanlama, puruzsuz animasyonun

anahtarndir.




Kare basina daha buyuk bir degisiklik daha hizli hareket, daha
kuiciik bir degisiklik daha yavas hareket yaratir. Ornegin, her
karede konuma 10 eklemek, 5 eklemekten iki kat daha hizh
hareket ettirir. Hiz, her seferinde ne kadar degistirdiginle
belirlenir. Hiz1 etkilemek icin kareler arasindaki sureyi de
degistirebilirsin. Hem adim buyukligu hem de zamanlama,
animasyonun ne kadar hizli gorinecegini kontrol eder.
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Kod, bir sonraki kareye karar vermek icin basit hesaplamalar
kullanir. Ornegin, yeni konumu elde etmek icin mevcut konuma
bir say1 ekler. Bu hesaplamalar hareketin nasil gorinecegini
kontrol eder. Egriler veya ivme yaratmak icin ¢carpma veya
baska matematik kullanabilirsin. Hesaplamalar, animasyonu
ileriye dogru suriikleyen kurallardir.
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Degerlerin zaman i¢inde degisme bicimi gegis stilini verir. Her
karede ayni miktari eklemek gibi sabit bir degisiklik esit ve
dogrusal gorunir. Kiguk degisikliklerle baslayip bunlari

artirmak gibi diger desenler, hareketin yavas baslayip
hizlanmasini saglar. Kod, bu stilleri yaratmak icin farkl
formuller kullanabilir. Gegis stili, animasyonun hissini etkiler.
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Kod ayni adimlar tekrar tekrar yineler: bir 6zelligi degistir,
resmi ¢iz, kisa bir sure bekle ve tekrarla. Animasyonu devam
ettiren sey bu tekrarlanan dongudur. Dongu olmadan
animasyon tek bir degisiklikten sonra durur. Dongu surekli
calisir, resmi saniyede bir¢cok kez gunceller ve yeniden cizer.
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Tam bir ornegi takip et: bir nesneyi 0 konumunda baslat. Her
karede konumuna 5 ekle, saniyenin 1/60"1 kadar bekle ve
yeniden ¢iz. Nesne saga dogru purizsizce kayar. Tum
parcalar bir arada gormek—baslangic degeri, kare basina
degisiklik, bekleme ve yeniden ¢izme—hareketin nasil ortaya
ciktigini gosterir. Kod animasyonunun 6zu budur.
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Yeni baslayanlarin sik yaptigi bir hata, bir degeri degistirip
resmi bir daha hic cizmemektir. Ornegin, konum degiskenini
guncellersin ama ¢izim fonksiyonunu ¢agirmayi unutursun.
Yeniden cizim olmadan ekranda higbir sey degismez.
Ozellikleri degistirdikten sonra her zaman yeniden gizmeyi
unutma. Ekran yalnizca en son ¢izdigini gosterir.
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Bir baska hata da yanlis zamanlamadir: kareler ¢cok hizli, cok
yavas veya duzensiz zamanlarda gosterilir. Kareler ¢cok
hizliysa, hareket gorulemeyecek kadar hizli olabilir; cok
yavassa, sarsintili gorunur. Duzensiz zamanlama animasyonun
bozuk gorunmesine yol acar. Kare zamanlamasini kontrol
etmek icin tutarh bir zamanlayici veya dongu kullan. Puruzsuz
sonuclar icin zamanlamayi test et ve ayarla.
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Ozetle animasyon, 6zellikleri zaman icinde degisen ve bir
dongu icinde kare kare gosterilen bir resimdir. Zamanlama ve
hesaplamalar hareketin hizini ve stilini kontrol eder. Farklh
efektler yaratmak icin konumu, boyutu, rengi veya gosterilen
resmi degistir. Yeniden ¢izmeyi ve zamanlamayi tutarli tutmayi

unutma. Bu temellerle kendi kod animasyonlarini olusturmaya
baslayabilirsin.




