Podstawy Flash ActionScript. Dodawanie obstugi zdarzen do animacji. Tworzenie przyciskow.

ActionScript to jezyk skryptowy pozwalajacy na tworzenie interaktywnych animacji. Jego
debiut miat miejsce wraz z narzedziem Macromedia Flash 3. Ograniczat sie on jedynie do obstugi
prostych zdarzen wejscia od myszy oraz pozwalal na tadowanie plikow zewnetrznych (np.
nawigacja po animacji). Od poczatku firma Macromedia dazyta do tego, by jezyk ten byt podobny
sktadniowo do JavaScript lecz jednoczesnie szybszy i bardziej funkcjonalny. W narzedziu
Macromedia Flash MX 2004 premiere miata druga wersja AS. Jeszcze bardziej zblizono jezyk do
JavaScript, dodano obstuge klas i obiektéw co z kolei zaowocowato sktadnia ,.kropkowang” - np.
nazwa obiektu.wlasciwosc . Niestety jezyk nadal byt podczas tworzenia obiektu swf przetwarzany
do formy AS 1.0 i dopiero wykonywany. W zwiazku z tym obie wersje jezyka pracowaly na tej
samej wirtualnej maszynie (AcrionScript Virtual Machine 1 — AVM1).

Wraz z narzedziem Adobe Flash CS3 Professional zadebiutowata 3, prawdopodobnie
ostatnia wersja AcrionScript. Wersja ta diametralnie rézni sie od wersji 1.0 oraz 2.0. Zmiany
pomiedzy tymi wersjami s tak duze, ze firma Adobe musiata zmieni¢ ,,silnik” obstugujacy ten
jezyk — od teraz jest to AcrionScript Virtual Machine 2 (AVM2 badz AVM+). Animacje
korzystajace z poprzednich wersji jezyka nie sa kompatybilne z nowa wersja — nie mozna wiec ich
w zaden sposéb taczy¢ ze sobg (komunikowac czy np. dotaczac jako symbole do nowych
projektow).

Wiele oséb korzystajacych wczesniej z narzedzia Flash bardzo niechetnie podeszto do nowej
wersji jezyka. Oznacza ono dla nich nauke od nowa. Dlatego tworza oni najczesciej animacje dla
AcrionScript 2.0 i zapewne na nim poprzestang (nawet najnowsza wersja Adobe Flash CC posiada
mozliwo$¢ obstugi wczesniejszej wersji tego jezyka). Oczywiscie nie jest to rozsadne podejscie —
nowy jezyk pozwala pisa¢ o wiele efektywniejsze animacje, tata wiele niedociagnie¢ poprzednikow,
fata luki krytyczne poprzedniej wirtualnej maszyny, ktére pozwalaly na zdalne przejecie komputera
itd. itp. Poza tym ta wersja jezyka jest nadal rozwijana, a tym samym wspierana przez firme Adobe.
AS 3.0 to w pelni obiektowy jezyk. Wraz z nim do standardu AS dodano:

- obsluge wyjatkéw — pomaga w odpluskwianiu projektu

- dynamiczne typy zmiennych — mozliwo$¢ zmiany typu zmiennej w trakcie wykonywania animacji
- zamkniete klasy — statyczne definicje klas zwiekszajace efektywnos¢ kodu

- izolowane metody — metody sq na stale zwigzane z danymi instancjami swoich klas

- E4X — pozwala na proste, dynamiczne tworzenie tresSci XML

- wyrazenia regularne — dodano obstuge tychze wyrazen

- przestrzenie nazw — pozwala na wielokrotng definicje zmiennych o tych samych nazwach, lecz w
réznych przestrzeniach nazw

- dodanie typu integer (int) oraz unsigned int (uint) — przyspieszone, efektywniejsze obliczenia dla
liczb catkowitych

- nowy model listy wySwietlania

- nowy model zdarzen — model od teraz bazuje na nastuchiwaniu zdarzen dla danych obiektow +
obstuguje

Tak jak PHP czy JavaScript, tak i ActionScript posiada swoje cechy.
1. Zmienne.

Zmienne w AS deklaruje sie podobnie jak w JS. R6znica polega na tym, Ze kazda zmienna musi
posiadac swoj typ. Chociaz trzecia wersja wprowadza typ dynamiczny (jaki ma miejsce e JS oraz
PHP) to on takze musi zosta¢ zadeklarowany. Ponadto kazda deklaracja zmiennej musi zostac
poprzedzona stowem kluczowym var. Przyktady deklaracji zmiennych:

var dowolna:*; //zmienna dowolnego (dynamicznego) typu; domysla warto$¢ niesprecyzowana
var bool:Boolean; /zmienna typu prawda/falsz; domyslnie fatsz (0)
var numeryczna:Number; //typ liczbowy (catkowite, zmiennoprzecinkowe); domyslnie NaN



var calkowita:int; //typ liczb catkowitych; domyslnie 0

var naturalna:uint; //typ liczb catkowitych dodatnich; domysInie 0

var ciag:String; //zmienna ciggu znakowego; domyslnie null

var object:Object; //zmienna typu obiektowego; domyslnie null

var pusta:void; //typ pusty; nie ma najmniejszego sensu czego$ takiego deklarowac (przydaje sie
//przy funkcjach)

Przy wartosciach liczbowych kazda wartos¢ inna niz liczba powoduje nadanie zmiennej wartosSci
NaN (Not a Number). W praktyce oznacza to, iz zmienna ta posiada jakas warto$¢ lecz nie mozna
jej uzna¢ dwoch zmiennych tej wartosci za takie same. Jak wiec sprawdzac, czy zmienna nie
osiggnela takiej wartosci? Mozna tego dokonac poprzez odpowiednia, wbudowang funkcje:
isNaN(zmienna_liczbowa)

warto$¢ true oznacza, ze warto$¢ zmiennej nie posiada liczbowego odpowiednika.

Istnieje wyjatek od reguty przy deklaracji nowych zmiennych, przy ktérym nie trzeba (wrecz nie
wolno) uzywac stowa var. Mianowicie nie trzeba go uzywac gdy deklarowana jest zmienna

wewnatrz obiektu typu dynamicznego:

var mojObiekt:Object = new Object();
mojObiekt.nowaZmienna = 56;

Trzeba pamietac, ze nie mozna zadeklarowac¢ dwa razy tej samej zmienne;j:

var x:int = 5;
var x:String =”Napis”; //blad — zmienna x zostala zadeklarowana juz wczes$nie;j!

Zasieg zmiennych liczbowych w ActionScript 3.0:

Typ Akceptowalne wartosci

Number 4.9406564584124654e-324 do 1.79769313486231e+308
int -2147483648 do 2147483647 (tylko liczby catkowite)
uint 0 to 4294967295 (tylko liczby catkowite)

Usuwanie zmiennych i ich wartoSci w czasie zycia skryptu:

//deklaracja nowego dynamicznego obiektu
var mojObiekt:Object = new Object();
mojObiekt.nowaZmienna = 56;

//usuniecie zmiennej dynamicznej dynamicznego obiektu
delete mojObiekt.nowaZmienna;

//obiektu nie da sie usung¢
mojObiekt = null;

//typow podstawowych takze nie da sie usuwac
//bool

bool = false;

//int, uint



liczba = 0;

//typ numeryczny
liczba = NaN;
//typ znakowy

str = null;

Podobnie jak JavaScript oraz PHP, ActionScript takze posiada mozliwosc tworzenia zmiennych
tablicowych. Najprostszq forma zmiennej tablicowej jest stworzenie jej w taki sposob:

var talica:Array = new Array(1,2,3,4);
Inne metody zostang przedstawione pozniej, w ramach opisywania klas i obiektow.
2. Funkcje

Funkcje w AS nalezy rozpatrywac tak samo jak to miato miejsce w JS oraz PHP. Oznacza to, iz w
funkcjach umieszcza sie fragment kodu, ktéry mozna péZniej wielokrotnie wykorzystywac w
kolejnych czesciach programu. ActionScript, podobnie jak JavaScript (oraz jak aktualnie takze C++
czy Java), pozwala deklarowac dwa rodzaje funkcji:

- nazwane, posiadajace swojq nazwe, parametry oraz kod; sq to klasyczne funkcje pozwalajace na
na wywotanie ich w dowolnym momencie zycia naszej aplikacji. Zaleta tego rozwigzania jest
mozliwos¢ nadawania ich parametrom réznych wartosci w réznych czesciach kodu. Przyklad:

//funkcja zwroci potege wprowadzonej liczby
function potega(liczba:Number):Number {
return liczba * liczba;

}

- nienazwane — funkcje nie posiadajace swoich nazw. Tak jak ich nazwane odpowiedniki moga
posiadac parametry jednak ich wywotanie jest jednorazowe — tylko w chwili ich pisania; najbardziej
charakterystycznym momentem ich wywotania jest po prostu przypisanie ich warto$ci zwrotnej do
danej zmiennej. Innym rozwigzaniem jest podanie ich definicji w parametrze innej funkcji, ktéra
korzysta z wywotania callback (czyli funkcja z podanego parametru wykonuje sie w chwili, gdy
funkcja ja wywohijaca koniczy swoje dzialanie — jest to tzw. wykonywanie synchroniczne).
Przyklad:

//funkcja zwroci potege wprowadzonej przez parametr liczby i przypisze ten wynik do zmiennej

var liczba:Number = 144;
var wynik:Function = function(liczba):Number {
return liczba * liczba;

}

Funkcje bez stowa kluczowego return nie zwracajg nic. W takim wypadku mozemy je deklarowac
w ten sposob:

function funkcja():void {
//kod, ktory ma sie wykonac

}

//funkcja nic nie zwroci (brak stowa return, typ zmiennej zdefiniowany na pusty)!

Jezeli prébowalibysmy wywota¢ funkcje, ktéra w deklaracji nie posiada argumentow z



jakimkolwiek argumentem, np.
funkcja(3);

to kod spowoduje btad w wykonywaniu animacji badz/i zostanie przerwane wykonywanie
wszystkich skryptoéw (tak jak w JavaScript).

Flash, tak jak i PHP, pozwala na podawanie predefiniowanych wartosci parametréw funkcji. Jezeli
przy wywotaniu funkcji podamy wiasna wartos¢, wtedy to ona zostanie wykorzystana w ciele
funkcji; w przeciwnym wypadku funkcja przyjmie warto$¢ domyslna. Przykitad:

function mojaFunkcja(napis:String = ”Tekst zastepczy™):void {
trace(napis);

}

mojaFunkcja();
mojaFunkcja(”Witaj w ActionScript”);

INFORMACIJA: Uzyta w przykladzie funkcja trace stuzy jako tzw. funkcja odpluskwiajaca.
Pozawala ona $ledzi¢ wartoSci podanych do niej parametrow — zobaczy¢ jaka wartoS¢ przyjmuja
badZ czym sa (w przypadku projektdw). Powyzszy przypadek pozwala po prostu wyswietli¢ napis,
ktory podaliSmy pod zmienna.

Oczywiscie funkcje moga przyjmowac wiecej niz jeden parametr; zasada dodawania parametréw z
domysla wartoscig jest taka sama jak w innych jezykach programistycznych Przyklady:

//przykiad poprawnie napisanej funkcji pierwszy argument jest obligatoryjny, drugi juz nie
function dzialaj(liczba:int, tekst:String = "Nieznany”):void {

//tutaj nasz kod
}

//ta funkcja spowoduje btad; nie mozna podac pierwsze parametru z domys$la wartoscia, a drugiego
//jako obligatoryjny!
function dzialaj(tekst:String = ”Nieznany”, liczba:int):void {
//tutaj nasz kod
}

//poprawna wersja funkcji powyzej:

function dzialaj(tekst:String = ”Nieznany”, liczba:int = 5):void {
//tutaj nasz kod

}

W AS 3.0 istnieje jeszcze jedna mozliwos$¢ deklarowania parametrow zmiennych. Mianowicie
podajemy jeden parametr, ktory staje sie automatycznie tablicg wszystkich podanych wartosci.
Najlepiej ilustruje to ponizszy przykiad:

function wieleZmiennych(...zmienne):void {
trace(”Dodates ” + zmienne.length + ”zmienne Ich wartosci(wymienione po przecinku): ” +
zmienne);

}

wieleZmiennych();



wieleZmiennych(1,2);
wieleZmiennych(”Hej hop!”):
wieleZmiennych(”Alfabet”,15,14.3,true);

3. Obiekty.

Obiekty to, w najprostszym ujeciu tematu, zmienne mogace posiadac szereg nowych,
wiasnych zmiennych. Zmienne danego obiektu moga z kolei posiadac swoje wiasne typy; moga byc
zagniezdzone badz sktadowac inne obiekty. Obiekt mozemy utworzy¢ poprzez generyczng
(podstawowa, ogolng) klase Object:

var mojObiekt:Object = new Object();
OczywiScie mozemy takze dotaczy¢ do niego swoje wilasne zmienne:

mojObiekt.nowaZmienna = “Moja nowa zmienna”;
mojlbiekt.numerek = 14.5;

Istnieje rowniez mozliwo$¢ dodawania funkcji do obiektu (tak jak ma to miejsce w klasach, z tym
iz obiekt dostaje je niejako ,,w locie”):

mojObiekt.wswietlCos = function():void {
trace(”Wyswietlam cos!”);

}

Bardzo ciekawym i pomocnym aspektem jest mozliwo$¢ przypisywania juz utworzonych funkcji
jednego obiektu do nowo tworzonego obiektu:

var obj1:Object = new Object();

objl.wartosc = 45;

obj1l.pokazWartosc = function():void {
trace(this.wartosc);

}

var obj2:0bject = new Object();
obj2.wartosc = 100;
obj2.pokazWartosc = obj1.pokazWartosc;

obj1l.pokazWartosc(); //wyswietli 45
obj2.pokazWartosc(); /wyswietli 100

Dlaczego tak sie dzieje? Wptywa na to uzycie pseudozmiennej this; Odwotuje sie ona bowiem do
aktualnie wybranego obiektu, a nie obiektu, w ktorym np. dana funkcja (metoda) zostata utworzona.

Powyzszy przyklad ma jednak putapke. Wyobrazmy sobie, ze tworzymy 2 obiekty, ktore
posiadaja pole name. Teraz oba z nich maja mie¢ funkcje pokazNazwe, ktora to mialaby wyswietlac
ich nazwy. W tym momencie chcielibySmy sobie utatwi¢ zadanie i na samym poczatku naszego
skryptu utworzy¢ odpowiednia funkcje:

function pokazNazwe():void {
trace(this.name);

}



var obj1:Object = new Object();
obj1l.name = "nazwal”;
objl.pokazNazwe = pokazNazwe;

var obj2:0bject = new Object();
obj2.name = "nazwa?2”;
obj2.pokazNazwe = pokazNazwe;

objl.pokazNazwe();
obj2.pokazNazwe();

W powyzszym przyktadzie spotka nas niestety zawod — kazdorazowe wywotanie metody
pokazNazwe wyswietli napis ,,root1”. Dzieje sie tak dlatego, ze funkcja dodana jest w gltéwnej
czesci kodu AS. Od wersji 3.0 wszystko w skrypcie jest obiektem — takze animacje, sceny czy
ujecia. Tym samym otrzymujemy automatycznie nadang nazwe aktualnie wybranej sceny (root1).

INFORMACIJA: Powyzsza sytuacja pokazala, Zze nawet w przypadku gdy sami niczego nie
napiszemy w skrypcie (pusty) to samo narzedzie Adobe Flash Professional zrobi to za nas. Dlatego
bardzo waznym jest by np. nie deklarowa¢ zmiennych, ktore sq juz dostepne jako zmienne
sceny/animacji (name, X, y itd.) oraz funkcji (np. addChild).

Procz klasy Object AS posiada kilka innych wbudowanych typéw. Jednym z nich jest Array,
czyli tablica pozwalajaca na sktadowanie wielu zmiennych pod kolejnymi jej indeksami. Inne to
(nie wszystkie lecz najczesciej uzywane):

- Date (aktualny czas; poréwnywanie dat i wiele innych)

- Dictionary (mozliwos¢ sktadowania zmiennych stownikowo; klasa charakterystyczna dla
ActionScript 3.0)

- Error (klasa generyczna; istnieje wiecej klas zbierajacych/przrtwarzajacych btedy skryptow)

- MovieClip (jest baza dla wszelkich animacji oraz symboli)

- RegExp (wyrazenia regularne; nowos¢ w ActionScript 3.0)

- StyleSheet (klasa sktadujaca oraz pozwalajaca na zarzadzanie stylami animacji)

- URLVariables (pozwala na nadawanie/przechwytywanie zmiennych adresu strony; odpowiednik
$_GET z PHP; nowos$¢ w ActionScript 3.0)

- XML/XMLList (stuzy do tworzenia/edycji plikow badZ zasobéw XML)

4. Instrukcje warunkowe.

Instrukcje warunkowe wygladaja tak samo jak w innych poznanych jezykach. Przypomnijmy wiec
ich skladnie:

a) instrukcja warunkowa jezeli
if (warunek) {
//kod
}
b) instrukcja warunkowa jezeli...w przeciwnym razie
if (warunek) {
//kod
}
else {
//kod domysSlny przy niespelnieniu warunku

}



c) instrukcja warunkowa jezeli...jezeli nie to... w przeciwnym razie
if (warunek) {
//kod
}
else if(warunek) {
//kod drugiego warunku
}
else {
//kod domySlny gdy zaden warunek nie zostanie spetniony
}
d) instrukcja przetacz-wybierz:
switch(zmienna) {
case 0: //kod wykonany gdy zmienna ==
break;
case 1: //analogicznei jak wyzej
break;
default: //jezeli warunki nie zostang speinione to wykona sie ten kod

}

Budowa warunkow oraz ich uzytkowanie nie rozni sie od poznanego w PHP.
5. Petle programowe

Petle w ActionScript 3.0 w wiekszosci niczym nie r6znig sie od petli dostepnych w PHP czy
JavaScript. Dla przypomnienia:
a) petla powtarzania for
var i:int; //wazne by zadeklarowa¢ zmienng przed uzyciem petli!
for (i=0;i<20;i++) {
trace(i);
}
b) petla powtarzania dopoki (while)
var i:int;
while(i < 10) {
trace(i);
i++:
} //ma wyjsciu 9
c) petla powtarzania rob...dopdki (do...while)
var i:int = -1;
do {
it+;
trace(i);
} while (i <5 &&i>-1);
/Iw petli i jest zwiekszone o 1 wiec zawsze bedzie wieksze od -1, z kolei wyswietli wartosci od 0 do
5 (bo na ostatnim wysSwietleniu i bedzie 4 + 1)

ActionScript 3.0 posiada takze dwie, charakterystyczne dla siebie petle: for...in oraz for each... in
a) for...in
var obj:Object = {x: 100, str:”Jestem w obiekcie!”};
for (var i:String in obj) {
trace(”Zmienna obiektu ” + i + ”"zawiera wartosS¢ ” + obj[i]);

}



Prosze zauwazy¢, ze w tym wypadku jako iteratora uzyliSmy zmiennej typu String. Dzieki temu
mozemy wyciggna¢ nazwy zmiennych (wlasciwosci) tworzonego przez nas obiektu i odwolywac
sie do nich (zmienne te sa dostepne zarowno jako np. obj.str jak i obj[”str”]);
b) for each...in
var obj:Object = {x: 100, str:”Jestem w obiekcie!”};
for each (var zmienna in obj) {

trace(zmienna);
}
Roznica pomiedzy for...in a for each...in polega na tym, zZe w pierwszym przypadku mozemy bez
najmniejszego problemu uzyska¢ dostep do nazwy indeksu/zmiennej, ktorej wartos¢ pobieramy. W
zaprezentowanym przed chwilg kodzie nie mamy mozliwosci pobra¢ wartosci/nazwy indeksu,a
tylko jego samag wartosc.

6. Wybrane obiekty ActionScript 3.0 i ich najczeSciej uzywane sktadowe

a) Array — pozwala na tworzenie, przechowywanie oraz odwotywanie sie do zmiennych
tablicowych.

Wiasciwosci (pola):

-length:uint — podaje liczbe elementéw w tablicy (0 — brak elementdw, kazda nieujemna wartosc¢ to
rzeczywista ilos¢ zadeklarowanych wartosci w tablicy)

Uzycie:

var tablica:Array = new Array(1,2,3,4,5);

trace (tablica.lenght);

Metody (funkcje):

- Array(...values) — tworzy tablice z podanymi wartosciami

- Array(numElements:int = 0) — tworzy tablice z okreSlong iloScia wartosci (warto$ci puste, do
uzupeinienia)

- indexOf(searchElement:*, fromIndex:int = 0):int - wyszukuje w tablicy element wskazany pod
parametrem searchElement (opcjonalnie zaczyna od wskazanego indeksu); zwraca numer indeksu,
pod ktorym dana warto$¢ zostata zapisana badz -1 w przypadku gdy danej wartosci nie ma w
tablicy

- join(sep:*):String — aczy ze sobg wszystkie elementy tablicy separujac je elementem podanym
pod zmienng sep, po czym zwraca efekt polaczenia jako cigg znakowy

- reverse():Array — odwraca potozenie elementdw tablicy i zwraca to odwrocenie jako nowa tablice
- push(...args):uint — dodaje wartosci na koniec tablicy i zwraca jej nowa dtugos¢

- pop():* - usuwa ostatni element z tablicy i zwraca jego warto$¢

- map(callback:Function, thisObject:* = null): Array — funkcja tworzy dla kazdego elementu
aktualnej funkcji tablice z elementami przekazanymi przez funkcje callback; funkcja moze tez
nadac elementy tylko dla wskazanego elementu przez thisObject.

Wiecej o tablicach: http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/Array.html

b) MovieClip — klasa odpowiada za obstuge klipéw filmowych poprzez skrypty ActionScript
Wiasciwosci (pola):

- currentFrame:int — numer ramki aktualnie pokazywanej w klipie

- isPlaying:Boolean — wskazuje, czy dany klip jest aktualnie odtwarzany

- totalFrames:int — catkowita liczba klatek klipu

- currentScene:Scene — zwraca obiekt sceny aktualnie wySwietlanej animacji

- scenes:Array — zwraca tablice scen, ktore zostaly umieszczone w ramach wskazanego klipu wideo

Metody (funkcje):
- MovieClip() - towrzy nowy, pusty klip filmowy



- stop():void — zatrzymuje odtwarzanie

- nextFrame():void — przesuwa glowice do nastepnej klatki i zatrzymuje sie na niej

- gotoAndPlay(frame:Object,scene:String = null): void — przesuwa gowice pod wskazang klatke i
rozpoczyna jej odtwarzanie

- gotoAndStop(frame:Object,scene:String = null):void — analogicznie do poprzedniej metody, lecz
zatrzymuje odtwarzanie

- nextScene():void — przesuwa glowice do nastepnej sceny

- prevScene():void — cofa glowice do poprzedniej sceny

Wiecej informacji:
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/MovieClip.html

c) URLVariables — pozwala na pobranie i wykorzystanie danych przekazanych przy pomocy
metody GET

Metody (funkcje):

- decode(source:String):void — dekoduje z podanego ciggu wartosci GET i zapisuje je jako zmienne
w swoim obiekcie. Przyktadowo ciag:

http://www.example.com?imie=Pawel&wiek=25

przetworzy na:

nazwaObiektu.imie = Pawel;

nazwaObiektu.wiek = 25;

Wiecej informacji:
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/URLVariables.html

d) MouseEvent — obiekt odpowiada za obstuge zdarzen myszy. Docelowym odbiorcg obstugi
zdarzenia jest zawsze najglebiej zagniezdzony wezel widoczny na liScie wySwietlania.

Wiasciwosci (pola):

- altKey:Boolean — okre$la, czy zdarzeniu myszy towarzyszyto wcisniecie klawisza ALT

- shiftKey:Boolean- jak poprzednio, lecz dla klawisza SHIFT

- controlKey:Boolean/ctrlKey:Boolean — jak poprzednio, lecz dotyczy klawisza CTRL/Command
(Mac)

- local X:Number/local Y:Number — podaje pozycje kursora myszy X/Y ,,przettumaczong” ze sceny
globalnej na pozycje w elemencie, dla ktérego wystapito zdarzenie

- stageX:Number/stageY:Number — wspotrzedna X/Y kursora myszy wzgledem globalnej sceny
(niettumaczony)

- target:Object — cel zdarzenia (na ktorym obiekcie dokonano klikniecia)

- type:String — okresla typ zdarzenia (mozna porownywac ze statymi)

Przykladowe state:

- CLICK:String = ,,click” — definicja warto$ci wlasciwosci type zdarzenia mysza (klikniecie lewym
przyciskiem myszy)

- DOUBLE_CLICK:String = ,,doubleClick” - podwadjne klikniecie myszy

- MOUSE_WHEEL:String = ,,mouseWheel” - zdarzenie generowane przez suwak myszy

- RIGHT_CLICK:String = ,,rightClick” - zdarzenie na prawy przycisk myszy

Wiecej informacji:
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/MouseEvent.html

e) KeyboardEvent — obiekt odpowiada za obstuge zdarzen klawiatury. Zawiera podobne
wlasciwosci jak zdarzenie myszy.

Wybrane wlasciwosci:

- keyCode:uint — numer wcisnietego klawisza

- keyLocation:uint — numer klawisza w ujeciu potozenia na klawiaturze



State:
- KEY_DOWN:String = , keyDown” - zdarzenie nastepuje gdy klawisz zostanie nacisniety
- KEY_UP:String = ,,keyUp” - zdarzenie nastepuje gdy klawisz zostanie odcisniety

f) TextEvent — zdarzenie odpowiada za zdarzenia z klawiatury gdy uzytkownik wprowadza tekst
badz pojedynczy znak tekstowy.

Wiasciwosci:

- currentTarget:Object — wskazuje obiekt, przy ktérym zdarzenie zostalo wywolane

- target:Object — miejsce docelowe zdarzenia

- text:String — zawiera znak lub sekwencje znakdw wprowadzonych przez uzytkownika

State:

LINK:String = ,,link” - okresla zdarzenie uruchamiane np. przy wybraniu odno$nika URL
TEXT_INPUT:String = ,,textInput” - okresla zdarzenie wprowadzania tekstu

Wiecej informacji:
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/TextEvent.html

g) DisplayObjectContainer — klasa bazowa wszystkich klas mogacych stuzy¢ jako kontenery
obiektow ekranowych z listy wyswietlania.

Wybrane wlasciwosci:

- width:Number — okreSla szerokos¢ obiektu w pikselach

- height:Number — okresla wysokos¢ obiektu w pikselach

- name:String — nazwa obiektu

- stage:Stage — stot montazowy, do ktorego nalezy obiekt

- x:Number, y:Number, z:Number — wskazuje utozenie poczatkowe obiektu wzgledem kolejnych
osi XY, Z

- visible:Boolean — decyduje o widocznos$ci danego elementu

- tabIndex:int — ustawia kolejnos¢ wybierania (przelaczania) obiektow w animacji za pomocg
klawisza TAB

Wybrane metody:

- addChild(child:DisplayObject):DisplayObject — dodaje nowy kontener-element do elementu
nadrzednego

- contains(child:DisplayObject):Boolean — sprawdza, czy dany obiekt jest dzieckiem aktualnie
sprawdzanego (testowanego) obiektu

- getChildIndex(child:DisplayObject):int — zwraca indeks dziecka nalezacego do obiektu; brak
obiektu powoduje wynik ujemny (-1)

- removeChildAt(index:int):DisplayObject — usuwa obiekt wskazany pod danym indeksem i zwraca
go jako wynik

- stopAllMovieClips():void — zatrzymuje odtwarzanie wszystkich animacji obiektow

Wiecej informacji:
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/DisplayObjectCo
ntainer.html

7. Operatory.

Operatory w ActionScript sq takie same jak w JavaScript. Ich spis oraz zastosowanie znajduje sie
pod adresem: http://help.adobe.com/en_US/FlashPlatform/reference/actionscript/3/operators.html

8. Wszelkie pozostate informacje na temat ActioScript 3.0 mozna znalez¢ pod adresem
http://help.adobe.com/en_US/ActionScript/3.0_ProgrammingAS3/WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d11
8a9b90204-7fce.html



