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Wprowadzenie do ActionScript

ActionScript to jezyk opracowany do zastosowan w animacjach Flash. Pozwala on na kontrole zawartosci
dokumentu Flash za pomoca komend wykonywanych w trakcie odtwarzania filmu.

Opisane jest tu programowanie w programie Alligator Flash Designer. Bezptatng wersje testowa mozna
pobra¢ ze strony www.flashdesigner.pl

Minimalna wersja oprogramowania Alligator Flash Designer to 7.1 Wersje programu mozna sprawdzi¢ po
wybraniu komendy Pomoc > O programie.

Kod ActionScript wpisujemy bezposrednio w projekcie Flash. Rozrézniamy dwa typy skryptéw, kod ramek
oraz kod zdarzen przyciskow.

Skrypty ramek
ActionScript ramki jest wykonywany tuz przed jej wyswietleniem. Aby zdefiniowac skrypt wybierz "Ramka"
> "Kod ActionScript" i wpisz skrypt w polu dialogowym.

Najprostszy skrypt
Uruchom program Alligator Flash Designer, narysuj pole edycji narzedziem "Pole edycji". Pole pojawi sie
jako element "Edit1" (lub Edit2 itp.).
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Nastepnie wybierz "Ramka" > "Kod ActionScript" i wklej ponizszy kod:
Editl = "witaj!!";

Wcisnij klawisz F9 aby uruchomié podglad animaciji i wykonac skrypt. W polu edycji pojawi sie napis
"witaj!!!",

Sktadnia j ezyka
Skrypt programu ActionScript sklada sie z szeregu komend zakonczonych znakiem srednika ;
Dla przejrzystosci skryptu najlepiej jest umieszcza¢ kazdg komende w oddzielne;j linii.

Teksty i liczby

Aby odroznic teksty i liczby w jezyku ActionScript teksty ogranicza sie znakami cudzystowu a liczby
wpisuje sie bez takich znakow.

W tym przykladzie w pole Editl zamiast napisu "witaj!!!" zostanie wpisana liczba 100:

Editl = 100;

Zmienne

Zmienne dzielimy na tekstowe, przechowujgce ciggi znakdéw oraz na liczbowe przechowujace liczby.
Zmienne przechowujg dane podczas trwania catej animacji Flash.

Dla przyktadu obliczmy za pomoca komend ActionScript pole prostokata o wymiarach 20 na 30:



Uruchom program Alligator Flash Designer, narysuj pole edycji narzedziem "Pole edycji". Pole pojawi sie
jako element "Edit1l" (lub Edit2 itp.).
Nastepnie wybierz "Ramka” > "Kod ActionScript" i wklej ponizszy kod:

szerokosc = 20;

wysokosc = 30;

wynik = szerokosc * wysokosc;
Editl = wynik;

Wcisnij klawisz F9 aby uruchomié podglad animaciji i wykonac skrypt. W polu edycji pojawi sie napis
"600".

Pierwsze 2 komendy to przypisanie poczatkowych wartosci zmiennym szerokosc i wysokosc, 3 komenda
to przypisanie zmiennej pole wyniku mnozenia a komenda 4 wyswietla zmienng wynik w polu edycji o
nazwie Editl.

Na zmiennych liczbowych mozemy wykonywac rézne dziatania matematyczne, mozemy takze uzywaé
nawiaséw (') zgodnie z zasadami matematyki. Zamiast zmiennych mozna takze uzywac liczb wpisanych
bezposrednio w dziatanie.

na przyktad obliczmy pole tréjkata

wynik = 0.5 * szerokosc * wysokosc;

lub bardziej skomplikowane dziatanie

wynik = 1.45 + (szerokosc * wysokosc + 20) * 100;

Zmienne tekstowe

Na zmiennych tekstowych mozemy wykonac tylko dziatanie dodawania. W wyniku uzyskamy teksty
potaczone.

Zmodyfikuj zatem program obliczania pola:

szerokosc = 20;

wysokosc = 30;

wynik = szerokosc * wysokosc;

napis = "Pole: " + wynik + " m2";

Editl = napis;

W wyniku uzyskamy napis "Pole: 600 m2".

Ciagi znakéw ktore przypisujemy do zmiennych lub uzywamy do potaczen ciggdéw musza by¢ zawarte w
znakach cudzystowu.

Nazwa zmiennej musi zaczynac sie od znaku alfanumerycznego czyli od a do z i moze zawiera¢ oprécz
liter takZe cyfry o ile nie sg na pierwszej pozycji oraz znak podkreslenia _ .

W nazwach zmiennych nie nalezy uzywac polskich znakéw.

Przyktady zmiennych:

Zmiennal, moja_zmienna

Przyktady btednych zmiennych

1zmienna (zaczyna sie od cyfry)
matazmienna (ma polskie znaki)



Skrypty przyciskow

ActionScript moze byé wykonywany przy zdarzeniach myszki (klikniecia, najechania, wyjechania,
zwolnienia klawisza). Aby zdefiniowaé skrypt przycisku zaznacz obiekt i wybierz "Obiekt" > "Akcje" i jedno
z poleceh zwigzane ze zdarzeniami myszki: "Klikniecia", "Najechania", "Wyjechania" lub "Zwolnienia
klawisza". W okienku edycji akcji zaznacz opcje "ActionScript" i wstaw skrypt w ponizszym polu edycji.

Aby zdefiniowac¢ prosta obstuge zdarzenia klikniecia, otwdrz nowy projekt Flash i stworz 2 obiekty: pole
tekstowe Editl1l oraz przycisk Button2. Nastepnie zaznacz obiekt Button2 i wybierz komende "Obiekt" >
"Akcje" > Klikniecia".

Whpisz ponizszy kod i kliknij Ok

Editl = "Zdarzenie przycisku";

Klikniecie myszki
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Uruchom podglad. Na poczatku nic sie nie dzieje, jednak po kliknieciu przycisku Button2 kod zostanie
wykonany i napis "Zdarzenie przycisku" pojawi sie w polu edyciji.

Zdarzenie najechania i wyjechania.

Zréb to samo dla innych dostepnych zdarzen. Dla najechania wpisz kod:
Editl = "Najechanie myszy";

a dla wyjechania

Editl ="

co spowoduje skasowanie zawartosci pola tekstowego.



Komendy warunkowe

Instrukcja ta sprawdza warto$¢ zmiennej a nastepnie wykonuje czes$¢ kodu tylko jezeli warunek jest
spetniony

Sktadnia tej komendy wyglada nastepujaco:

if (warunek)
{

.. wykonanie kodu

}
Przyktad:

szerokosc = 20;
wysokosc = 30;
wynik = szerokosc * wysokosc;
if (wynik > 500)

{

napis = "Pole > 500";
}

Editl = napis;

Jezeli obliczone pole bedzie wieksze od 500 to w polu Editl pojawi sie napis "Pole > 500".
Instrukcja else

Komenda else bezposrednio po nawiasie zamykajacym } powoduje wykonanie kodu jezeli warunek nie
jest spetniony:

szerokosc = 20;

wysokosc = 30;

wynik = szerokosc * wysokosc;
if (wynik > 500)

{

napis = "Ale wielkie pole";

}

else

- |

napis = "Ale malutkie pole";
}

Editl = napis;

W powyzszym przykfadzie jezeli wynik jest wiekszy od 500 wykona sie komenda napis = "Ale wielkie
pole", w przeciwnym wypadku wykona sie komenda napis = "Ale malutkie pole".



Petle

Petla powoduje wykonanie tego samego kodu klika razy, za kazdym razem pewna zmienna zostaje
powiekszona (lub zmniejszona) o dany krok, co pozwala na wykonanie tych samych obliczen dla r6znych
wartosci zmiennej.

Instrukcja for

Instrukcja ta ma nastepujaca sktadnie

for( warto$¢ poczatkowa ; warunek kontynuacji ; komenda zwiekszajaca )

{
}

te instrukcje zostang powtérzone w petli

Dla przyktadu napisz najprostsza petle
Narysuj pole tekstowe Editl, wybierz "Ramka" > "Kod ActionScript" i wpisz skrypt w polu dialogowym:

napis = "Liczby parzyste: ";
for(i=2;i<10;i=i+2)
{

napis = napis +i+"";
Editl = napis;

Powyzszy kod spowoduje wyswietlenie napisu Liczby parzyste: 246 8

Instrukcja while
Innym rodzajem petli jest petla while. Ma ona nastepujaca sktadnie:

while( warunek)

{
}

W tym przypadku sami musimy napisa¢ komende inicjujgca zmienng oraz zwiekszajgca jej wartos¢ tak
aby petla sie kiedykolwiek skonczyta.
Ponizszy kod robi dokfadnie to samo co petla for.

te instrukcje zostang powtérzone w petli

napis = "Liczby parzyste: ";
i=2;

while(i<10)

{

napis = napis +i+"";
i=i+2;

}

Editl = napis;



Funkcje

Funkcja to kod ktory moze by¢ zachowany w pamieci i wykonany jako jedna z komend programu
ActionScript. Dodatkowo dla funkcji mozna przekaza¢ parametry oraz odczyta¢ wartos¢ obliczong z
funkgciji.

W ponizszym przyktadzie zdefiniujemy funkcje obliczajgca pole prostokata oraz wywotamy ja.
Sktadnia programu wyglada nastepujaco:

function pole(szerokosc,wysokosc)

{

wynhik = szerokosc * wysokosc;
return wynik;

}

Editl = pole(20,30);

Jak widac¢ definicje funkcji poprzedzamy stowem function, nastepnie nalezy podac¢ nazwe funkcji ktéra
podlega takim samym ograniczeniom jak nazwy zmiennych, tzn nie moze zaczynac sie od cyfry i moze
zawierac tylko litery lub cyfry oraz znak podkreslenia.

Nastepnym elementem jest lista parametréw funkcji rozdzielona przecinkami i zawarta w nawiasach () w
tym przypadku nasze parametry to szerokosc¢ i wysokos¢ prostokata.

W nawiasach { } wpisujemy kod funkciji.
Ostatnig komenda jest return  ktory powoduje zwrdcenie obliczonej wartosci.
Aby wywota¢ funkcje wpisujemy jej nazwe z tym ze po nazwie podajemy parametry w nawiasach ().

Efektem wykonania tego programu bedzie wpisanie w polu Edit1 warto$ci 600.



Tablice

Tablica to zmienna, ktora posiada kilka wartosci do ktérych mozemy odnosi¢ sie za pomocg indeksu.
Indeks tablicy wpisujemy w nawiasach [ ].
Dla przyktadu stworzmy tablice przechowujgaca imiona zenskie.

imiona = new Array();

imiona[0] = "Julia";
imiona[l] = "Maria";
imiona[2] = "Sandra";

Editl = imiona[2];

Tablice w przeciwienstwie do zmiennych liczbowych i tekstowych wymagajg wczesniejszego utworzenia.
W pierwszej komendzie tworzymy obiekt typu Array czyli tablica instrukcjg new.

Tablice mozemy takze zainicjalizowac bezposrednio w komendzie new:

imiona = new Array("Julia","Maria","Sandra");
Editl = imiona[2];

Obiekty

Obiekty zwane inaczej klasami sg w pewnym sensie podobne do zmiennych, jednak ich struktura pozwala
na przechowywanie zmiennych zwanych atrybutami oraz funkcji zwanych metodami, ktérych mozna uzy¢
do modyfikacji danego obiektu.

Przyktadowo wszystkie obiekty Sprite sg klasy MovieClip. Zawierajg zatem miedzy innymi atrybuty _x

oraz _y ktore sg pozycjg lewego gérnego rogu Sprite. Modyfikujac te atrybuty mozemy przemieszczaé
obiekt Sprite na ekranie.

Do atrybutéw i metod klasy mozemy odnosi¢ sie za pomoca kropki pomiedzy nazwa zmiennej
reprezentujacej dany obiekt a nazwa funkcji (zwanej metoda) lub zmiennej klasy.

Celem ¢éwiczenia utwdrz nowy projekt Flash i narysuj obiekt Spritel, w Spricie narysuj kotko. Wyjdz ze
sprita i wpisz kod ramki:

Spritel._x =0;
Spritel._y = 0;

Wcisnij F2 aby ewentualnie zmieni¢ nazwe sprite tak aby byta identyczna do tej ktéra jest uzyta w kodzie,
w tym przypadku Sprite musi nazywac sie "Spritel".
Wcisnij F9 aby wykona¢ kod. Sprite przesunie sie do lewego gérnego rogu projektu.

Obiekt jeeli nie zostat utworzony przez film lub przez funkcje musimy utworzyé sami.
Stuzy do tego komenda new

Uzycie komendy new wyglgda nastepujgco:

zmienna = new TypObiektu( parametry );



Pola edycji

Pola edycji ktére najczesciej wystepujg pod nazwami Editl, Edit2 itd moga stuzy¢ zaréwno do
wyswietlania zmiennych, jak réwniez do wczytywania danych.

W ponizszym przyktadzie napiszemy kod kt6ry oblicza pole prostokata, tym razem jednak wysokos$¢ i
szerokos$¢ zostang wczytane z pdl edycji.

Utworz nowy projekt Flash i narysuj 3 pola: Editl, Edit2 i Edit3 oraz przycisk Button4.
Zaznacz kazde z pot i wcisnij Enter aby zmieni¢ jego parametry. Nazwij pola odpowiednio wysokosc,
szerokosc (bez polskich liter) i wynik a przycisk nazwij Oblicz:

[wwsokose | o
[szerokosc | 4 oblicz Ij

[swe i | © m| |

Nastepnie w akcje klikniecia przycisku Oblicz wpisz kod:

wynik = wysokosc * szerokosc;

Wcisnij F9 i sprobuj wykona¢ kilka obliczen wpisujac dane wejsciowe i klikajac przycisk Oblicz.

Pola wieloliniowe

Domyslnie pola tekstowe sg jednoliniowe. Aby zmodyfikowaé parametry pola zaznacz je i wcisnij Enter.

Zaznacz opcje Wiele wierszy aby pole akceptowato znaki nowej linii oraz Zawijaj wiersze jezeli nie chcesz
aby tekst przesuwat sie jezeli osiagnie krawedz pola ale wiersz przeskakiwat do nowej linii.

Znak nowej linii

Ciag "\n" zawiera znak przeniesienia tekstu do nowej linii. Utorz pole tekstowe i rozciggnij je w pionie tak
aby mogto zawierac kilka linii, zaznacz opcje Wiele wierszy.

Whpisz nastepujacy kod ramki:

Editl = "Linia 1\nNowa linia\nl jeszcze jedna linia "

Linia 1
praﬁmg _
[ jeszeze jedna linia




Operatory

Operatory to komendy dziatan matematycznych lub logicznych na zmiennych i liczbach

+
dodaje wartosci

odejmuje wartosci

/
dzieli wartosci

*

mnozy wartosci

%
modulo, reszta dzielenia catkowitego
na przyktad

Editl =10 % 3;
w wyniku uzyskamy liczbe 1

Operatory poréwnania
Operatory te sg gldwnie uzywane w komendach warunkowych i zwracajg wartos¢ true (prawda) lub false
(fatsz)

<
mniejsze, zwraca true jezeli pierwszy parametr jest mniejszy od drugiego

>
wieksze, zwraca true jezeli pierwszy parametr jest wiekszy od drugiego

<=
mniejsze lub réwne, zwraca true jezeli pierwszy parametr jest mniejszy lub réwny drugiemu

>=
wieksze lub réwne, zwraca true jezeli pierwszy parametr jest wiekszy lub réwny od drugiemu

réwnosc¢, zwraca true jezeli parametry sg identyczne, false jezeli rézne

réwnosc¢ doktadna, zwraca true jezeli parametry sg identyczne oraz identycznego typu, false jezeli r6zne

nieréwnos¢, zwraca true jezeli parametry sg rozne, false jezeli identyczne

|
negacja logiczna, zwraca odwrotnos¢ parametru przed ktérym stoi



Operatory logiczne
Operatory te sg gtéwnie uzywane w komendach warunkowych i zwracajg warto$¢ true (prawda) lub false
(falsz)

&&
suma logiczna, zwraca true jezeli obydwa warunki sg spetnione, w przeciwnym razie false

zwraca true jezeli jeden z warunkéw jest spetniony, jezeli obydwa nie sg to zwraca false

Operatory bitowe
Operatory te stuza do dziatania na bitach liczb w postaci zerojedynkowej
Przykiad liczb zapisanych w systemie dziesietnym i zerojedynkowym

1 =00000001
2 =00000010
3 =00000011
4 = 00000100
8 = 00001000

16 = 00010000
32 = 00100000

&
suma bitowa, jezeli w obydwu parametrach na danej pozycji bit ma wartos¢ 1 to w wyniku na tej pozyciji bit
takze ma warto$¢ 1

przyktad
1&2=0
1&3=1

jezeli w jednym z parametréw na danej pozycji bit ma wartos¢ 1 to w wyniku na tej pozycji bit takze ma
wartos¢ 1

przykitad

1&2=3

N

Xor, jezeli bity na danej pozycji sg rowne to wynikiem jest bit O jezeli sg r6zne to wynikiem jest 1
przyktad
1723=2

Negacja bitowa, odwraca wartosci bitébw na kazdej pozycji



Operatory przypisania

Operator przypisania powoduje obliczenie wartosci wyrazenia po prawej stronie znaku réwnosci i
zapamietanie go w zmiennej podanej po lewej stronie znaku réwnosci

Najprostszym przypisaniem jest zwykly znak réwnosci
Editl = x + 1;

Oprocz zwyktego przypisania mozemy wykonaé dodatkowe dziatanie matematyczne na zmiennej stojacej
po lewej stronie znaku réwnosci.

Dostepne sa nastepujace operatory:

+=
dodaje warto$¢ po prawej stronie znaku réwnosci do aktualnej zmiennej i przypisuje do niej wynik

X +=4;

jest rownowazne operacji
X=X+4

lub

Editl += "dodatkowy tekst";
jest rownowazne operacji

Editl = Editl + "dodatkowy tekst";

odejmuje wartos¢ po prawej stronie znaku réwnosci od aktualnej zmiennej i przypisuje do niej wynik
X-=a+2;
jest rownowazne operacji

X=x-(a+?2);

* —

mnozy warto$¢ po prawej stronie znaku réwnosci przez aktualng zmienna i przypisuje do niej wynik
X*=a+2;
jest rownowazne operacji

X=Xx*(a+2);



|/ =

dzieli zmienng przez warto$¢ po prawej stronie znaku réwnosci i przypisuje do niej wynik
x/l=a+2;
jest rownowazne operacji

x=x/(a+2);

%
oblicza modulo zmiennej i przypisuje do niej wynik

&=
dodaje bitowo warto$¢ od aktualnej zmiennej i przypisuje do niej wynik

| =
wykonuje dziatanie OR wartos$ci i aktualnej zmiennej i przypisuje do niej wynik
N=

wykonuje dziatanie XOR wartosci i aktualnej zmiennej i przypisuje do niej wynik

>>=
przesuwa z prawo bity zmiennej i przypisuje do niej wynik

<<=
przesuwa w lewo bity zmiennej i przypisuje do niej wynik



Funkcje wbudowane

escape(expression:String) : String
Zamienia cigg znakdw na posta¢ ktéra moze by¢ przestana jako argumenty w wywotaniu HTTP, tzn
wszystkie znaki nie alfanumeryczne sg zamieniane na kod %

unescape(x:String) : String
Zamienia ciag znakOw z postaci argumentéw w wywotaniu HTTP na posta¢ zwyktego tekstu

getTimer() : Number
Zwraca ilo$¢ milisekund od momentu uruchomienia filmu

getURL(url:String)
Otwiera link internetowy

getURL(url:String, window:String)
Otwiera link internetowy z podaniem parametru target

Przyktad
getURL("http://www.selteco.com”,”_blank™);

otwiera adres www.selteco.com w nhowym oknie
Parametry wywotania linku mozemy podac¢ po znaku ?
getURL("http://www.selteco.com?paraml=valuel&param2 =value2"," blank");

gotoAndPlay(scene:String)
skacze do ramki o nazwie scene aktualnego filmu lub sprita

Przyktad

gotoAndPlay("Frame 2");

gotoAndPlay(frame:Number)

skacze do ramki o fizycznym indeksie frame, ilo§¢ ramek na scenie jest uzalezniona od czestotliwosci

filmu, z reguty 20 ramek na sekunde filmu.

gotoAndStop(scene:String)
skacze do ramki o nazwie scene aktualnego filmu lub sprita i zatrzymuje sie

Przyktad

gotoAndStop("Frame 2");
gotoAndStop(frame:Number)

skacze do ramki o indeksie frame i zatrzymuje sie

isNaN(expression:Object) : Boolean
Zwraca true jezeli wartos¢ jest nieliczbowa, false jezeli jest liczbowa



parseFloat(string:String)  : Number
Zamienia ciag znakéw na liczbe

Przyktad

Editl = parseFloat("3.5e6");
uzyskamy liczbe 3500000

parselnt(expression:String [, base:Number]) : Number
Zamienia liczbe catkowitg w danym systemie base np dwoéjkowym lub szesnastkowym

Przyktady
Editl = parselnt("101",2);

setinterval(functionName:Function, interval:Number) : Number
Tworzy powtarzalne wywotanie danej funkcji co dang ilos¢ milisekund

Przyktad, narysuj pole Editl i wklej kod ramki
Editl = 0;
function mylinterval()

Editl = Editl + 1;
}

setinterval(mylinterval,100);

this
Zmienna ta uzyta wewnatrz funkcji odnosi sie do aktualnego obiektu ktérego medodg jest ta funkcja

function Constructor()

this.attributel = "some text";

}

0 = new Constructor();

Editl = o.attributel;

typeof(expression) : String
Zwraca typ zmiennej

Ciag znakow: string

Sprite: movieclip

Przycisk: object

Pole tekstowe: object

Liczba: number

Boolean: boolean

Obiekt: object

Funkcja: function

Wartos¢ pusta: null

Wartosc¢ niezdefiniowana: undefined



Przyktady:

s = "12345";
Editl = typeof(s);

lub

s = 12345;
Editl = typeof(s);

lub

Editl = typeof(_root);

lub

Narysuj Spritel z kétkiem w srodku i pole tekstowe Editl, wklej kod ramki:
Spritel.onPress = function ()

Editl = "press";

%Editl = typeof(Spritel.onPress);

undefined
Wartos$é nieokreslona

if (someUndefinedVariable == undefined)

Editl = "zmienna jeszcze nie istnieje";

}



MovieClip

Jest to najczesciej uzywana klasa. Wszystkie obiekty typu Grupa lub Sprite sg zdefiniowane jako obiekty
MovieClip.
Glowny film zdefiniowany jest jako obiekt o nazwie _root.

MovieClip._alpha : Number
Krycie obiektu od 0 do 100 %

MovieClip._currentframe : Number
Numer aktualnej ramki podczas odtwarzania

MovieClip._droptarget : String
Nazwa innego Sprita na ktory ten Sprite zostat przeciggniety i upuszczony

MovieClip.enabled : Boolean

Wartosc true jezeli Sprite moze odbierac¢ zdarzenia myszy, w przeciwnym wypadku Sprite jest
zablokowany

MovieClip.focusEnabled : Boolean

Wartosc true jezeli Sprite moze odbiera¢ zdarzenia klawiszy, w przeciwnym wypadku Sprite jest
zablokowany

MovieClip._focusrect : Boolean
Jezeli true Sprite posiada prostokat naokoto oznaczajacy ze przyjuje zdarzenia klawiatury

MovieClip._framesloaded : Number
llos¢ ramek Sprita dotychczas pobranych z internetu jezeli jest fadowany z pliku zewnetrznego

MovieClip._height : Number
Wysokos¢ Sprita w pikselach

MovieClip.hitArea : MovieClip
Wskaznik do innego Sprita jezeli Sprite ma inny obiekt stuzacy jako pole aktywne przycisku

MovieClip._lockroot : Boolean
W przypadku gdy podfilm jest tadowany z pliku zewnetrznego _lockroot = true sprawia ze odniesienia z
podfilmu do obiektu _root odnosza sie do obiektu podfilmu a nie do filmu gtéwnego ktoéry taduje podfilm.
MovieClip.menu : ContextMenu
Obiekt menu kontekstowego (pod prawym klawiszem myszy) przypisanego do danego Sprite.
Plik musi by¢ wyeksportowany dla Flash Player 8 lub wyzszej.
W tym przyktadzie dodamy element menu dla gtéwnego filmu
function goOnTheWeb()
getURL("http://www.selteco.com”, "_blank");
mymenu = new ContextMenu();

mymenu.customltems.push(new ContextMenultem("www.se Iteco.com"”,goOnTheWeb));

_root.menu = mymenu,



vy, selbEco, com

oo In

w Show all
CQuality k

Play
w Loop

Rewind
Forward
Back

Prinkt. ..

Sethings...
About Adobe Flash Flayer 9...

MovieClip._name : String
Nazwa instancji Sprite

Editl = Spritel._name;

MovieClip._parent : MovieClip
Wskaznik do Sprita rodzica ktéry zawiera tego sprite

MovieClip._quality : String
Jakosé filmu:

"LOW" Niska jakos¢, szybkie wyswietlanie

"MEDIUM" Srednia jako$¢, bitmapy i tekst nie sg optymalizowane
"HIGH" DomysIna jakos¢

"BEST" Najwyzsza jakos$¢, bitmapy sg optymalizowane.

MovieClip._rotation : Number
Kat obrotu Sprite

MovieClip._soundbuftime : Number
Opdznienie w sekundach zanim buforowany dzwiek zacznie by¢ odtwarzany

MovieClip.tabEnabled : Boolean
True jezeli Sprite jest w fancuch przelgczania pomiedzy elementami klawiszem Tab

MovieClip.tabChildren : Boolean
True jezeli dzieci Sprita maja takze by¢ wigczone do cyklu przetgczana klawiszem Tab

MovieClip.tabindex : Number
Numer pozycji przetgczania klawiszem Tab

MovieClip._target : String
Sciezka absolutna do Sprita

Editl = Spritel._target;

MovieClip._totalframes : Number
Catkowita ilos¢ ramek Sprite



MovieClip.trackAsMenu : Boolean
Jezeli true dany Sprite przejmuje wszystkie zdarzenia zwolnienia klawisza myszy nawet spoza obszaru
sprita

MovieClip._url : String
Adres internetowy z ktérego Sprite zostat zatadowany

MovieClip.useHandCursor : Boolean
Jezeli false Sprite bedzie miat kursor strzatki zamiast kursora linku o ile jest dla niego zdefiniowana akcja
myszy

Spritel.useHandCursor = false;

MovieClip._visible : Boolean
Okresla czy Sprite jest widoczny czy nie

Pokazanie sprite:
Spritel._visible = true;

Ukrycie sprite:
Spritel._visible = false;

MovieClip._width : Number
MovieClip._height : Number
Szerokos¢ i wysokos¢ Sprite w pikselach

MovieClip._x : Number
MovieClip._y : Number
Pozycja Sprite wewnatrz rodzica

MovieClip._xmouse : Number
MovieClip._ymouse : Number
Pozycja kursora myszy

function readmouse()

Editl = _root._xmouse +", " + _root._ymouse;

}

setinterval(readmouse,10);

MovieClip._xscale : Number
MovieClip._yscale : Number
Skala x i y Sprite w procentach, domyslnie 100

MovieClip.createEmptyMovieClip(instanceName:String, depth:Number) : MovieClip
Tworzy nowy i pusty obiekt Sprite o nazwie instanceName i na gtebokosci depth, wiekszy depth chowa
obiekt pod innymi obiektami



MovieClip.createTextField(instanceName:String, dept ~ h:Number, x:Number, y:Number,
width:Number, height:Number)

Tworzy puste pole tekstowe o nazwie instanceName, na giebokosci depth i o podanych wymiarach.
Wymiary podane sa w pikselach.

_root.CreateTextField("EditField1",10,20,20,500,40) ;
EditField1.text = "Moje pole tekstowe";

MovieClip.duplicateMovieClip(newname:String, depth: Number) : MovieClip
Powiela Sprite i umieszcza go na nowej giebokosci

Spritel.duplicateMovieClip("Sprite2",100);
Sprite2._x = Spritel._x + 10;
Sprite2._y = Spritel._y + 10;

MovieClip.getBounds(targetCoordinateSpace:Sprite) : Object
Zwraca prostokat zawierajacy elementy widoczne wewnatrz Sprite wzgledem obiektu
targetCoordinateSpace, lub wzgledem siebie jezeli parametr nie jest podany

rect = Spritel.getBounds();
Editl = rect.yMin + ", " + rect.yMax + ", " + rect. XMin +", " + rect.xMax;

MovieClip.getBytesLoaded() : Number
Zwraca ilos¢ bajtow zatadowanych jezeli plik pobierany jest z internetu

MovieClip.getBytesTotal() : Number
Zwraca catkowitg ilo$¢ bajtow Sprite

MovieClip.getDepth() : Number
Zwraca gtebokosé Sprite

MovieClip.getinstanceAtDepth(depth:Number) : MovieClip
Zwraca wskaznik do sprita na danej gtebokosci

MovieClip.getNextHighestDepth() : Number
Zwraca wolng gltebokos¢ na ktérej mozna umiescic nowy Sprite. Na kazdej gtebokosci moze by¢ tylko
jeden obiekt.

MovieClip.getSWFVersion() : Number
Zwraca numer wers;ji dla ktorej dany sprite zostat przeznaczony jezeli zostat zatadowany z pliku
zewnetrznego

MovieClip.getTextSnapshot() : String
Tworzy cigg znakow z zawartosci pol tekstowych w Spricie

MovieClip.getURL(URL:String [,window:String, method :String])
Otwiera dany link

URL: adres internetowy np http://www.selteco.com
window: _blank otwiera nowe okno przegladarki, _self otwiera link w dotychczasowym oknie
method: ciag POST lub GET jezeli link zawiera parametry za znakiem ?, domysing wartoscig jest GET

MovieClip.globalToLocal(point:Object)
Zamienia wspétrzedne punktu (x i y) globalnego na wspoétrzedne wewnatrz Sprite



MovieClip.gotoAndPlay(framename:String)
Skacze do danej ramki o nazwie np "Frame 2" i rozpoczyna odtwarzanie

MovieClip.gotoAndStop(framename:String)
Skacze do danej ramki o nazwie np "Frame 2" i zatrzymuje film

MovieClip.hitTest(target:Object)
Zwraca true jezeli Sprite pokrywa sie (dotyka) Sprite podanego jako parametr target

MovieClip.hitTest(x:Number, y:Number, shapeFlag:Boo lean)
Zwraca true jezeli punkt x,y (dotyka) Sprite, parametr shapeFlag okresla czy do obliczen przyja¢ elementy
widoczne sprite czy caly prostokat

MovieClip.loadMovie(url: String)
taduje plik SWF, FLV lub JPG

MovieClip.loadVariables(url:String)
taduje zmienne z pliku tekstowego, plik tekstowy musi zawiera¢ zmienne w takiej postaci jak adresy URL

Przyktad pliku .txt
varl="hello"&var2="goodbye"

MovieClip.localToGlobal(point:Object)
Zamienia wspoétrzedne punktu (x i y) wewnatrz Sprite na wspoétrzedne globalne

MovieClip.nextFrame()
Skacze do nastepnej ramki

MovieClip.play()
Rozpoczyna odtwarzanie filmu

MovieClip.prevFrame()
Skacze do poprzedniej rami

MovieClip.removeMovieClip()
Usuwa Sprita utworzonego wczes$niej komendg MovieClip.duplicateMovieClip()

MovieClip.setMask(target:Sprite)
Ustala Sprite jako maske dla innego Sprite

MovieClip.startDrag()
Rozpoczyna przesuwanie Sprite za pomoca myszy

MovieClip.startDrag([lock:Boolean, [left:Number, to p:Number, right:Number, bottom:Number]])
Rozpoczyna przesuwanie Sprite za pomocg myszy ograniczajac dostepny obszar za pomoca liczb left,
top, right i bottom.

Parametr lock sprawia ze srodek Sprita pokrywa sie ze srodkiem kursora myszy

MovieClip.stop()
Zatrzymuje odtwarzanie Sprite

MovieClip.stopDrag()
Konczy przesuwanie Sprite za pomoca myszy



MovieClip.swapDepths(depth:Number)
MovieClip.swapDepths(target:String)
Zamienia 2 Sprite glebokosciami na danej gtebokos$ci lub o danej nazwie

MovieClip.unloadMovie()
Usuwa z pamieci sprite zatadowany dynamicznie z pliku zewnetrznego

Rysowanie w Spritach

MovieClip.beginFill(rgb:Number)
MovieClip.beginFill(rgh:Number, alpha:Number)
Okresla kolor wypetnienia za pomoca kodu heksadecymalnego lub takze krycia alpha

MovieClip.beginGradientFill(fill Type:String, colors :Array, alphas:Array, ratios:Array, matrix:Object)
Okresla wypetnienie przejsciem tonalnym pomiedzy réznymi kolorami

fillType: "linear" lub "radial"

colors: tablica koloréw, maks 8 elementéw

alphas: tablica kry¢ (od O przezroczysty do 255 catkowicie kryjacy), maks 8 elementéw
ratios: tablica pozycji koloréw przejscia tonalnego, wartosci od 0 do 255, maks 8 elementéw

MovieClip.clear()
Czysci to co zostato narysowane za pomoca komend rysujacych

MovieClip.curveTo(cx:Number, cx:Number, x:Number,y  :Number)
Rysuje krzywa Beziera do pukntu X,y i punkcie kontrolnym cx i cy

MovieClip.endFill()
Zamyka rozpoczete linie i wypetnia krzywg kolorem okreslonym komendami MovieClip.beginFill() lub
MovieClip.beginGradientFill().

MovieClip.lineStyle(thickness:Number, rgb:Number, a Ipha:Number)
Ustala nowy styl linii o grubos$ci thickness, kolorze rgb i przezroczystosci alpha

MovieClip.lineTo(x:Number, y:Number)
Rysuje linie prostg do punktu x, y

MovieClip.moveTo()
Ustala nowa pozyce startowg do rysowania

Obstuga zdarzen w Spritach

Ponizsze zdarzenia mozna przypisac do zdefiniowanych wczes$niej funkciji.

MovieClip.onData : Function
Wywotywane w casie poberania danych

MovieClip.onDragOut : Function
Wywotywane gdy uzytkownik wcisnie przycisk myszy wewnatrz sprite i przesunie mysz poza obszar

MovieClip.onDragOver : Function
Wywotywane gdy uzytkownik wcishie przycisk myszy na zewnatrz sprite i przesunie mysz na jego obszar



MovieClip.onEnterFrame : Function
Wywotywane przed wyswietleniem kazdej ramki fizycznej

MovieClip.onKeyDown : Function
Wywotywane po nacisnieciu klawisza Uzyj funkcji Key.getCode() i Key.getAscii() aby uzyskac kod
klawisza

MovieClip.onKeyUp : Function
Wywotywane po zwolnieniu klawisza

MovieClip.onKillFocus : Function
Wywotywane gdy Sprite straci moliwasc przyjmowania zdarzeh klawiatury

MovieClip.onLoad : Function
Wywotywane zanim Sprite pojawi sie piewszy raz w filmie

MovieClip.onMouseDown : Function
Wywolywane po nacisnieciu lewego przycisku myszy

MovieClip.onMouseMove : Function
Wywotywane przy ruchu myszy

MovieClip.onMouseUp : Function
Wywotywane po zwolnieniu przycisku myszy

MovieClip.onPress : Function
Wywolywane po nacisnieciu lewego przycisku myszy

MovieClip.onRelease : Function
Wywotywane po zwolnieniu przycisku myszy

MovieClip.onReleaseOutside : Function
Wywotywane gdy uzytkownik wcisnie przycisk myszy wewnatrz sprite, przesunie mysz poza obszar i
zwolni przycisk myszy

MovieClip.onRollOut : Function
Wywotywane gdy wskaznik myszy opusci obszar sprite

MovieClip.onRollOver : Function
Wywotywane gdy wskaznik myszy wejdzie w obszar sprite

MovieClip.onSetFocus : Function
Wywotywane gdy sprite przejmie zdarzenia klawiatury

MovieClip.onUnload : Function
Wywolywane gdy sprite jest usuniety z filmu



Przykiad:

Naryjsuj pole Editl i Sprite2, w sprite wstaw kolko:

| O m|
OEdit1 m]
O |
O O O
SEriteg
O O
O i [m|

wklej ponizszy kod w ActionScript ramki:
Sprite2.onPress = function ()

Editl = "onPress";

}
Sprite2.onRelease = function ()

Editl = "onRelease";

}
Sprite2.onRollOut = function ()

Editl = "onRollOut";
}

Sprite2.onRollOver = function ()

Editl = "onRollOver";
}



Array

Klasa ta reprezentuje typ tablicy, zmiennych ustawionych w porzadku do ktérych mozna odwotywac¢ sie za
pomoca indeksu w nawiasach [ ].

Array.concat( arrayl, array2, ... )
taczy tablice

arrl = new Array();
arr1[0] = "Julia";
arrl[1] = "Maria";

arr2 = new Array();
arr2[0] = "Sandra";
arr2[1] = "Pamela”;

arr3 = arrl.concat(arr2);
Editl = arr3[3];

Array.join( separator )
taczy elementy tablicy w cigg tekstowy

arrl = new Array();
arrl[0] = "Julia”;
arrl[1l] = "Maria";
arrl[2] = "Pamela";
Editl = arrl.join(", ");

Array.pop()
Usuwa ostatni element tablicy i zwraca jego wartos¢

arrl = new Array();
arrl[0] = "Julia™;
arrl[1] = "Maria";
arrl[2] = "Pamela";
Editl = arrl.pop();

Array.push()
Dodaje element do kohca tablicy i zwraca nowg ilo$¢ elementow

arrl = new Array();
arrl[0] = "Julia";
arrl[1] = "Maria";
arrl.push("Pamela™);

Array.reverse()
Odwraca kolejnos¢ elementow tablicy

arrl = new Array();
arrl[0] = "Julia™;
arrl[1] = "Maria";
arrl[2] = "Pamela";
arrl.reverse();

Editl = arrl.join(", ");



Array.shift()
Usuwa pierwszy element tablicy i zwraca jego wartos¢

arrl = new Array();

arrl[0]
arrl[1]
arrl[2]

— "Julia";

"Maria";

= "Pamela”,

Editl = arrl.shift();

Array.slice( start, end )
Wycina kawatek tablicy od elementu start do elementu end (nie wlaczajgc) i zwraca nowa tablice

arrl = new Array();

arrl[0]
arrl[1]
arrl[2]
arrl[3]

"Julia”;
"Maria";
"Sandra";
"Pamela”;

arr2 = arrl.slice(1,3);

Editl = arr2.join(", ");

Array.sort()

Sortuje elementy tablicy

arrl = new Array();
arrl[0] = "Maria";

|
arrl[1]
arrl[2]
arrl[3]

"Sandra";

= "Pamela”

"Julia”;

arrl.sort();

Editl = arrl.join(", ");

Array.sort( option )
Dostepne wartosci parametru option

1 lub Array.CASEINSENSITIVE, wielkos¢ liter bez r6znicy

2 lub Array.DESCENDING, kolejno$¢ odwrotna (malejaca)

4 lub Array.UNIQUESORT, btad sortowania jezeli sg wartosci identyczne w tablicy

8 lub Array. RETURNINDEXEDARRAY, zwraca tablice posortowanych indekséw nie sortujac
oryginalnej tablicy

16 lub Array.NUMERIC, wartosci cyfrowe w tablicy, inaczej algorytm posortuje liczbe 100 przed
99 gdyz 1 jest przed 9



Funkcja sortujgca ma sktadnie

function sortuj(a, b)

{

... porébwnaj elementy a i b
return1, 0 lub -1

Array.sort( compareFunction )
Funkcja sortujgca compareFunction musi zwréci¢ 0 gdy elementy sg identyczne, -1 gdy element a jest
mniejszy od b, 1 gdy b jest mniejszy od a.

arrl = new Array();

arrl[0] = 30;
arrl[l] = 4,
arrl[2] = 1;
arrl[3] = 16;

function sortuj(a,b)
if(a<b) return -1,
if(a>b) return 1;
return O

}

arrl.sort(sortuj);

Editl = arrl.join(", ");

Array.sortOn( fieldName)

Sortuje elementy wzgledem pola w tablicy

Jezeli tablica zawiera pola mozna uzy¢ pola jako wartosi do sortowania:

arrl = new Array();

arrl[0] = new Object(); arr1[0].nazwa = "Maria"; a rr1[0].wiek = 24;
arrl[1] = new Object(); arrl[1].nazwa = "Sandra"; a rri[1].wiek = 15;
arrl[2] = new Object(); arrl[2].nazwa = "Pamela”; a rri[2].wiek = 31;
arrl[3] = new Object(); arrl[3].nazwa = "Julia"; a rr1[3].wiek = 22;

arrl.sortOn("wiek");

Editl = arr1[0].nazwa + ", " + arrl[1].nazwa + ", +arrl[2].nazwa + ", " +
arrl[3].nazwa ;



Array.splice( start, count)
Usuwa elementy z tablicy.

arrl = new Array();
arrl[0] = "Julia™;
arrl[1l] = "Maria";
arrl[2] = "Sandra";
arrl[3] = "Pamela";
arrl.splice(1,2);

Editl = arrl.join(", ");

Array.toString()

Konwertuje tablice na cigg tekstowy .
arrl = new Array();

arrl[0] = 1;

arrl[l] = 10;

arrl[2] = 100;

arrl[3] = 1000;

Editl = arrl.toString();

Array.unshift()
Dodaje elementy na poczatku tablicy.

arrl = new Array();

arrl[0] = "Julia";

arrl[1] = "Maria";
arrl.unshift("Sandra”, "Pamela” );
Editl = arrl.join(", ");
Array.length

Zwraca ilos¢ elementéw w tablicy

imiona = new Array();

imiona[0] = "Julia";
imiona[l] = "Maria";
imiona[2] = "Sandra";

Editl = imiona.length;



Key

Klasa ta odpowiada za obstuge klawiatury.

Zanim zdarzenia klawiatury beda obstugiwane przez film, nalezy go najpierw uaktywni¢ w przegladarce
poprzez wcisniecie przycisku myszy na obszarze filmu.

Key.addListener(newListener:Object)
Dodaje listener do obstugi zdarzen przycisniecia i zwolnienia klawisza

Przyktad
myListener = new Object();

myListener.onKeyDown = function ()

{
Editl = "Key pressed";

}

myListener.onKeyUp = function ()

Editl = "Key released.”;
}

Key.addListener(myListener);

Key.getAscii() : Number
Zwraca kod ASCII ostatnio przyci$nietego klawisza

Key.getCode() : Number
Zwraca kod ostatnio przycisnietego klawisza

Key.isDown(keycode:Number) : Boolean
Zwraca true jezeli dany klwaisz jest wcisniety

Key.isToggled(keycode:Number) : Boolean
Zwraca true jezeli Num Lock lub Caps Lock zostat przetaczony.

Key.removeListener(listener:Object)  : Boolean
Usuwa listener



Kody klawiszy
Dla uproszczenia klasa Key zawiera atrybuty odpowiadajace kodom najczesciej uzywanych klawiszy

Key.BACKSPACE =8
Key.CAPSLOCK =20
Key.CONTROL =17
Key.DELETEKEY = 46
Key.DOWN =40
Key.END = 35
Key.ENTER =13
Key.ESCAPE = 27
Key.HOME = 36
Key.INSERT = 45
Key.LEFT =37
Key.PGUP =33
Key.PGDN = 34

Przyktad przesuwania sprita za pomoca klawiszy.
Narysuj Spritel i umies¢ w nim kotko, wyjdz ze sprita i wpisz kod ramki:

myListener = new Object();

myListener.onKeyDown = function ()

{

if(Key.isDown(Key.LEFT)) Spritel. x = Spritel. X - 5;
if(Key.isDown(Key.RIGHT)) Spritel._x = Spritel._x +5;
if(Key.isDown(Key.UP)) Spritel._y = Spritel. y-5 ;
if(Key.isDown(Key.DOWN)) Spritel._y = Spritel. y + 5;

Key.addListener(myListener);



Mouse

Mouse.addListener(newListener:Object)
Dodaje listener obstugujacy zdarzenia myszy

Mouse.hide() : Number
Ukrywa kursor myszy, zwraca warto$c¢ true jezeli kursor jest widoczny

Mouse.removelListener((listener:Object)  : Boolean
Usuwa listener dodany przez addListener().

Mouse.show() : Number
Pokazuje kursor, zwraca czy kursor byt widoczny przed wywotaniem tej funkcji

MouseListener.onMouseDown : Function
Funkcja wywotywana przy nacisnieciu przycisku myszy

MouseListener.onMouseMove : Function
Funkcja wywotywana przy ruchu myszy

MouseListener.onMouseUp : Function
Funkcja wywotywana przy zwolnieniu przycisku myszy

MouseListener.onMouseWheel : Function
Funkcja wywotywana przy obrocie scrollera myszy

Przyktad wyswietlania aktualne pozycji myszy w polu Editl
myListener = new Object();
myListener.onMouseMove = function ()

Editl = _root._xmouse + ", " + _root._ymouse;

}

Mouse.addListener(myListener);



Button

Klasa Button odpowiada przyciskom utworzonym narzedziem "Przycisk”

Przyciski domys$lnie majg hazwy ButtonObjectl, ButtonObject2 itd. Aby wyswietli¢é nazwe przycisku nalezy
go zaznaczy¢ i wcisngé F2.
Aby przycisk zostat zdefiniowany dla kodu ActionScript opcja "Obiekt ActionScript" musi by¢ zaznaczona.

Button._alpha : Number
Krycie przycisku w procentach od 0 do 100

Button.enabled : Boolean
Okresla czy przycisk moze przyjmowaé zdarzenia myszy i klawiatury

Przyktad zablokowania przycisku przed kliknieciem, narysuj Buttonl i wklej kod ramki:

ButtonObjectl._alpha = 20;
ButtonObjectl.enabled = false;

Button._height : Number
Button._width : Number
Okresla wymiary przycisku

Button._name : String
Nazwa obiektu przycisku

Button._rotation : Number
Obrot przycisku wzgledem lewego gérnego rogu

Button.tabEnabled : Boolean
True jezeli przycisk jest w taficuch przetgczania pomiedzy elementami klawiszem Tab

Button.tablndex : Number
Numer pozycji przelaczania klawiszem Tab

Button._target : String
Sciezka absolutna do przycisku

Editl = ButtonObijectl._target;

Button.trackAsMenu : Boolean
Jezeli true dany przycisk przejmuje wszystkie zdarzenia zwolnienia klawisza myszy nawet spoza obszaru
sprita

Button.useHandCursor : Boolean
Jezeli false przycisk bedzie miat kursor strzatki zamiast kursora linku o ile jest dla niego zdefiniowana
akcja myszy

ButtonObjectl.useHandCursor = false;
Button._x : Number

Button._y : Number
Przesuniecie buttona wzgledem aktualnej pozycji, domysinie 0,0



Button._xmouse : Number
Button._ymouse : Number
Pozycja kursora myszy na przycisku

Button._visible : Boolean
Okresla czy przycisk jest widoczny

Button.onDragOut : Function
Wywotywane gdy uzytkownik wcidnie przycisk myszy wewnatrz przycisku i przesunie mysz poza obszar

Button.onDragOver : Function
Wywotywane gdy uzytkownik wcisnie przycisk myszy na zewnatrz przycisku i przesunie mysz na jego
obszar

Button.onKeyDown : Function
Wywolywane po nacisnieciu klawisza Uzyj funkcji Key.getCode() i Key.getAscii() aby uzyskac kod
klawisza

Button.onKeyUp : Function
Wywotywane po zwolnieniu klawisza

Button.onKillFocus : Function
Wywotywane gdy przycisk straci moliwasc przyjmowania zdarzen klawiatury

Button.onPress : Function
Wywolywane po nacisnieciu lewego przycisku myszy na przycisku

Button.onRelease : Function
Wywotywane po zwolnieniu przycisku myszy

Button.onReleaseOutside : Function
Wywotywane gdy uzytkownik wcisnie przycisk myszy wewnatrz przycisku, przesunie mysz poza obszar i
zwolni przycisk myszy

Button.onRollOut : Function
Wywolywane gdy wskaznik myszy opusci obszar przycisku

Button.onRollOver : Function
Wywotywane gdy wskaznik myszy wejdzie w obszar przycisku

Button.onSetFocus : Function
Wywotywane gdy przycisk przejmie zdarzenia klawiatury



Math

Klasa ta udostepnia funkcje i warto$ci matematyczne.

Math.abs(x:Number) : Number
Wartos¢ absolutna liczby

Editl = Math.abs(-1.45);

Math.acos(x:Number) : Number
Oblicza akosinus.

Math.asin(x:Number) : Number
Oblicza asinus.

Math.atan(x:Number) : Number
Oblicza atangens.

Math.atan2(y:Number, x:Number) : Number
Oblicza kat od punktu x,y do osi x w radianach (od -PI do PI)

Math.ceil(x:Number) : Number
Zaokragla liczbe w gére do najblizszej wartosci catkowitej

Math.cos(x:Number) : Number
Oblicza kosinus

Math.exp(x:Number) : Number
Funkcja exp

Math.floor(x:Number) : Number
Zaokragla liczbe w dét do najblizszej wartosci catkowitej

Math.log(x:Number) : Number
Oblicza logarytm naturalny

Math.max(x1:Number, x2:Number) : Number
Zwraca wiekszg wartos¢ z 2 liczb

Math.min(x1:Number, x2:Number) : Number
Zwraca mniejszg wartosé z 2 liczb

Math.pow(x:Number, y:Number) : Number
Zwraca z podniesione do potegi y

Math.random() : Number
Zwraca losowa liczbe z zakresu 0.0 do 1.0.

Math.round(x:Number) : Number
Zaokragla liczbe do wartosci catkowitej

Math.sin(x:Number) : Number
Oblicza sinus



Math.sqrt(x:Number) : Number
Oblicza pierwiastek kwadratowy

Math.tan(x:Number) : Number
Oblicza tangens

Zmienne matematyczne

Whbudowane zmienne ktére moga by¢ wykorzystane w obliczeniach matematycznych

Math.E : Number
Podstawa logarytmu naturalnego (ok 2.718).

Math.LN2 : Number
Logarytm naturalny z 2 (ok 0.693).

Math.LOG2E : Number
ok 1.442.

Math.LN10 : Number
Logarytm naturalny 10 (ok 2.302).

Math.LOG10E : Number
0k 0.434

Math.PIl : Number
Liczba PI (ok 3.14159).

Math.SQRT1_2 : Number
Pierwiastek kwadratowy z 1/2 (ok 0.707).

Math.SQRT2 : Number
Pierwiastek kwadratowy z 2 (ok 1.414).

Przyktad:

Editl = "Pole kota o promieniu 5 wynosi " + Math.PI

* Math.pow(5,2);



Date

Klasa ta reprezentuje obiekt z datg i godzing. Moze by¢ to czas aktualny lub dowolnie ustalony przez
uzytkownika.

Czas UTC to tak zwany uniwersalny czas skoordynowany, jest on niezalezny od p6r roku ani od strefy
czasowe;.

Czas lokalny to czas urzedowy uwzgledniajacy zmiany czasu letniego i zimowego a takze strefe czasowg
w ktdrej znajduje sie komputer.

Na przyktad dla czasu CET kt6ry obowigzuje w wiekszosci krajow Europy kontynetalnej w zime jest 1
godzina réznicy pomiedzy czasem lokalnym a UTC a w lato 2 godziny.

new Date()
tworzy obiekt klasy Data z czasem aktualnym

przyktad wyswietlenia akutalnego roku

d = new Date();
Editl = d.getFullYear();

new Date(year:Number, month:Number [, date:Number [ , hour:Number [, minute:Number [,
second:Number [, millisecond:Number ]]]JI)
Tworzy obiekt klasy Data z podanym czasem lokalnym

year: rok

month: numer miesigca od 0 do 11

date: dzien od 1 do 31

hour: godzina od 0 do 23

minute: minuta od 0 dp 59

second: sekunda od 0 do 59

millisecond: 1/1000 sekundy od O do 999

Przyktad utworzenia daty 12 lutego 1990 roku

mydate = new Date(1990, 1,12);

Przyktad obliczenia ilosci dni pomigdzy 2 datami 1 stycznia 1980 a 14 marca 2009 roku
datel = new Date(1980, 0 ,1);

date2 = new Date(2009, 2 ,14);

days = ( date2.getTime() - datel.getTime() ) / (100 0*60 * 60 * 24);
Editl = days;

new Date(timeValue:Number)
Tworzy obiekt klasy Data z czasem podanym w formie milisekund ktére uptynety od 1 stycznia 1970 roku
czasu UTC

Przyktad utworzenia czasu 3 sekund po 1 stycznia 1970 roku czasu UTC

d = new Date(3000);
Editl = d;



Date.getDate() : Number
Zwraca dzieh miesigca

Date.getDay() : Number
Zwraca dzien tygodnia

Date.getFullYear() : Number
Zwraca rok 4 cyfrowy

Date.getHours() : Number
Zwraca godzine

Date.getMilliseconds() : Number
Zwraca milisekundy

Date.getMinutes() : Number
Zwraca minuty

Date.getMonth() : Number
Zwraca miesigc

Date.getSeconds() : Number
Zwraca sekundy

Date.getTime() : Number
Zwraca milisekundy do pétnocy 1 stycznia 1970 czasu UTC

Date.getTimezoneOffset() : Number
Zwraca réznice czasu w sekundach do czasu UTC

Date.getYear() : Number
Zwraca rok

Date.getUTCDate() : Number

Date.getUTCDay() : Number

Date.getUTCFullYear() : Number

Date.getUTCHours() : Number
Date.getUTCMilliseconds() : Number
Date.getUTCMinutes() : Number

Date.getUTCMonth() : Number

Date.getUTCSeconds() : Number

Date.getUTCYear() : Number

Funkcje takie same ale zwracajq czas przeliczony na UTC

Date.setDate() : Number

Date.setFullYear() : Number

Date.setHours() : Number
Date.setMilliseconds() : Number
Date.setMinutes() : Number

Date.setMonth() : Number
Date.setSeconds() : Number

Date.setTime() : Number

Date.setYear() : Number

Funkcje ktére modyfikujg czas w obiekcie Date



Date.toString() : String
Zwraca czas w formacie ciggu znakéw

Date.UTC() : Number
llo$¢ milisekund pomiedzy 1 stycznia, 1970, czasu UTC, a czasem zapisanym w obiekcie



Klasy zmiennych

Arguments

Obiekt reprezentujacy wewnatrz funkcji liste jej parametrow

arguments.callee : Function
Wskaznik do funkgji ktéra wywotuje dana funkcje

arguments.caller : Function
Wskaznik do funkcji wywotywane;j

arguments.length : Number
llos¢ parametrow

Przykiad:

function getArgCount(param_argl, param_arg2, param_ arg3)

{
}

Editl = getArgCount("parl”,"par2","par3");

return (arguments.length);

Boolean

Klasa ta reprezentuje zmienng typu boolean czyli prawda lub fatsz (true lub false)

Boolean.toString() : String
Zwraca tekstowg reprezentacje zmiennej ("true" lub "false")

Boolean.valueOf() : Boolean
Zwraca wartos¢ obiektu ("true" lub "false")

System szesnastkowy

System ten najczesciej uzywa sie do okreslania wartosci koloru. Kolor zapisuje sie w postaci liczby

heksadecymalnej o 6 znakach.

W systemie heksadecymalnym pojedynhcza cyfra zamiast 10 wartosci przyjmuje warosci od 0 do 15, cyfry
powyzej 9 oznacza sie literami alfabetu a,b,c,d,e,f lub A,B,C,D,E,F wielko$¢ liter nie ma znaczenia.

Aby odrézni¢ liczby dziesietne od heksadecymalnych nalezy poprzedzi¢ je znakami 0x, Inaczej liczba
szesnastkowa w ktére akurat nie ma cyft o wartosciach powyzej 9 mogtacy sie pomyli¢ z liczbg dziesietna.

Przyktady liczb szesnastkowych oraz odpowiadajgce im wartosci dziesietne

0x2 =2
0x9 =9
OxF =15



0x10 =16
0x18 =32
OxFF = 255

Kolor w grafice komputerowej okresla sie za pomoca 3 liczb odpowiadajgcych intensywnosci barw
czerwonej, zielonej i niebieskiej. Wszystkie kolory mozna uzyskac¢ przez mieszanie barw podstawowych w
odpowiednich proporcjach. Intensownos$¢ kazdej barwy moze przyjmowac wartosci od O oznaczajacej
brak koloru do 255 oznaczajgcej maksymalng jasnos¢ barwy skiadowej.

Maksymalne $wiecenie wszystkich barw tworzy kolor biaty a brak jakiegokolwiek $wiecenia tworzy kolor
czarny.

Aby zakodowac pojedynczy kolor sktadowy nazywany takze kanatem, wystarczg 2 cyfry w kodzie
szesnastkowym. Maksymalna wartos$¢ to 255 czyli OxFF.
Kod koloru tworzony jest przez podanie liczby szesnastkowej o 6 cyfrach:

OXRRGGBB
gdzie zamiast cyfr RR umieszcza sie intensywnosc¢ koloru czerwonego, GG zielonego a BB niebieskiego.
przyktady koloréw zapisanych w formie szesnastkowej:

0x000000 czarny
OXFFFFFF biaty
O0xFF0000 czerwony
O0xO00FF00 zielony
0xO0000FF niebieski
0x808080 szary 50%

Color

Klasa ta stuzy do modyfikacji macierzy koloru Sprita. Za pomoca macierzy Sprite moze zmieniac¢ kolor lub
przezroczystosc.

Wzmocnienie koloru to procentowe zwiekszenie danego kanatu wszystkich elementéw graficznych w
Spricie, przesuniecie koloru jest dodawane do aktualnego kanatu wszystkich elementow. Np ustalajac
przesuniecie koloru czerwonego na 255 a innych koloréw na -255 spowodujemy ze wszystkie obiekty w
spricie stang sie czerwone niezaleznie od tego jaki wczesniej miaty kolor.

new Color( target:Sprite )
Tworzy nowy obiekt typu kolor powigzany z danym Spritem

Color.getTransform() : Object
Pobiera aktualng macierz koloru sprita. Jest to obiekt zawierajacy nastepujgce atrybuty:

ra procent wzmocnienia koloru czerwonego (-100 do 100).
rb przesuniecie koloru czerwonego (-255 do 255).

ga procent wzmocnienia koloru zielonego (-100 do 100).
gb przesuniecie koloru zielonego (-255 do 255).

ba procent wzmocnienia koloru niebieskiego (-100 do 100).
bb przesuniecie koloru niebieskiego (-255 do 255).

aa procent wzmocnienia krycia (-100 do 100).

ab przesuniecie wartosci krycia (-255 do 255).

Domyslna macierz zawiera wzmochienie 100 i przesuniecie 0 dla kazdego kanatu.



Color.setTransform(matrix:Object)
Ustala nowa macierz koloru sprita

Color.getRGB() : Number

Zwraca wartos¢ liczbowa odpowiadajaca kodowi koloru sktadajaca sie z wartosci przesunie¢ kanatow
rb,gb i bb

Color.setRGB(0xRRGGBB:Number)

Ustawia przesuniecie kolou w aktualnej macierzy na dang wartosc¢ liczbowa (zapisuje je w polach
rb,gb,bb)

Przykfad, narysuj Sprite i w nim szare kotko. Wyjdz ze sprita i wpisz kod ramki:

¢ = new Color(Spritel);
c.setRGB(0xFF0000);

Sprite zamieni sie na kolor czerwony:

oD 0.0
o

o 0

S

Przyktad zmiany krycia do 50%

¢ = new Color(Spritel);
m = c.getTransform();
m.aa = 50;
c.setTransform(m);

a I o
o o, o

O n|
o O

e 0

Number
Klasa ta reprezentuje obiekt liczbowy

Number.toString()
Zwraca postac ciggu znakéw

Number.valueOf()
Zwraca wartosc liczbowa obiektu



Number.MAX_VALUE
Najwieksza mozliwa warto$¢ liczbowa, ok 1.79E+308.

Number.MIN_VALUE
Najmniejsza mozliwa wartosc¢ liczbowa, ok 5e-324.

Number.NaN
Warto$¢ wyrazenia do poréwnania czy obiekt jest liczba, z ang. Not a Number (NaN).

Number.NEGATIVE_INFINITY
Wartos¢ dodatniej nieskonczonosci

Number.POSITIVE_INFINITY
Wartos¢ ujemnej nieskohczonosci



Sound

Klasa ta umozliwia manipulacje dZzwiekiem

new Sound([target:Sprite])
Tworzy nowy obiekt typu Sound
Jezeli podamy parametr Sprite, obiekt ten kontroluje tylko dZzwieki w tym Spricie

Sound.attachSound("idName":String)
Przypisuje do obiektu dzwiek o danym identyfikatorze. Domyslnie jest to nazwa pliku z ktérego zostat
zaimportowany do projektu. Nazwe mozna zmieni¢ w oknie "Film" > "Dzwieki"

Sound.getBytesLoaded()
Jezeli dzwiek jest tadowany z pliku zwraca ilo$¢ pobranych bajtow

Sound.getBytesTotal()
Zwraca catkowitg wielkos¢ pliku dzwiekowego

Sound.getPan()
Zwraca wartos¢ balansu od -100 (lewy kanat) do 100 (prawy kanat)

Sound.getTransform()
Zwraca obiekt o nastepujacych atrybutach

II: natezenie lewej Sciezki w lewym gto$niku

Ir: natezenie lewej sciezki w prawym gtosniku
rl: natezenie prawej sciezki w lewym gtosniku
rr: natezenie prawej sciezki w prawym gtosniku

wartosci od 0 do 100

Sound.getVolume()
Zwraca natezenie dzwieku od 0 do 100

Sound.loadSound(url:String)
Pobiera dzwiek MP3 z adresu internetowego

Sound.setPan(balance:Number)
Ustala balans od -100 do 100

Sound.setTransform(mixer:Object)
Ustala miksowanie kanatow

mixer to obiekt o atrybutach: IlIr,rl,rr
patrz takze getTransform()

Sound.setVolume(volume:Number)
Ustala natezenie dzwieku od 0 do 100

Sound.start()
Rozpoczyna odtwarzanie dzwieku od poczatku

start(secondOffset:Number)
Rozpoczyna odtwarzanie dzwieku od danej sekundy



start(secondOffset:Number, loop:Number)
Rozpoczyna odtwarzanie dzwieku od danej sekundy i dang iloscig powtérzen

Sound.stop()
Zatrzymuje dzwiek

Sound.duration
Dlugos¢ dzwieku w milisekundach

Sound.id3
Wskaznik do obiektu ID3 w pliku MP3 o ile jest obecny
Zawiera miedzy innymi nastepujace atrybuty

Sound.id3.comment Komentarze

Sound.id3.album Tytut albumu
Sound.id3.genre Gatunek
Sound.id3.songname  Nazwa utworu
Sound.id3.artist Wykonawca
Sound.id3.track Numer Sciezki
Sound.id3.year Rok wydania

Dostepne sg takze atrybuty po nazwach zdefiniowanych dla specyfikaciji ID3, miedzy innymi:

COMM Komentarz

TALB Tytut albumu
TBPM Tempo (ha minute)
TCOM Kompozytor
TCOP Prawa autorskie
TDAT Data

TEXT Autor tekstu

Sound.position
Pozycja aktualnego odtwarzania dzwieku w milisekundach

Sound.onID3
Funkcja wywotywana gdy dane ID3 sg dostepne do odczytu

Sound.onLoad
Funkcja wywotywana gdy dzwiek sie zataduje z pliku

Sound.onSoundComplete
Funkcja wywotywana gdy dzwiek skonczy odtwarzanie



String

Klasa ta reprezentuje cigg znakéw alfanumerycznych. Znaki w ciagu indeksujemy od 0 (pierwszy znak
ciagu do liczby o 1 mniejszej od dtugosci ciggu)

Litery w ciggu "Pamela” beda mialy nastepujace indeksy:
OP

la

2m

3e

41

5a

String.length : Number
Liczba okreslajaca aktualng ilos¢ znakdéw w ciggu

String.charAt(x:Number) : String
Zwraca znak na pozyciji x (od 0)

String.charCodeAt(x:Number) : Number
Zwraca kod ASCII znaku w postaci liczby z pozyciji x (od 0)

String.concat(vall:String, ... valN:String)  : String
Tworzy i zwraca potgczenie ciggu oraz podanych parametréw,

stringA = "Hello";
stringB = "World";
Editl = stringA.concat(

, StringB);
uzyskamy tekst "Hello World"

String.fromCharCode(c1:Number,c2,...cN)  : String
Zwraca cigg sktadajacy sie ze znakéw w kodach ASCII

Editl = "dog"+String.fromCharCode(64)+"house.net";

uzyskamy tekst dog@house.net

String.indexOf(substring:String)  : Number

Zwraca indeks pierwszego wystgpienie podciggu znakéw od 0 na poczatku, lub -1 gdy podcigg nie zostat

znaleziony

String.indexOf(substring:String, startindex:Number) : Number
Zwraca indeks wystapienia podciggu znakdéw poczawszy od indeksu startindex

String.lastindexOf(substring:String) : Number
Zwraca indeks ostatniego wystapienie podciggu znakéw, lub -1 gdy podcigg nie zostat znaleziony

String.lastindexOf(substring:String, startindex:Num ber) : Number
Zwraca indeks ostatniego wystapienia podciggu znakéw zaczynajac szukanie od indeksu startindex

String.slice(start:Number)  : String
Zwraca podcigg znakéw od znaku start do konca



String.slice(start:Number, end:Number)  : String
Zwraca podcigg znakow sktadajgcych sie od znaku start do znaku end

String.split("delimiter":String) . Array
Rozbija cigg na podciagi dzielone za pomocg ciggu delimiter i zwraca tablice ciggow

s = "Maria:Pamela:Sandra";
a = s.split(":");
Editl = a[1];

String.substr(start:Number)  : String
Zwraca podcigg znakdw od pozycji start do konca, jezeli start jest liczba ujemng zwraca podciag liczony
od konca

String.substr(start:Number, n:Number)  : String
Zwraca podciag n znakéw od pozyciji start

String.substring(start:Number, end:Number) : String
Zwraca podcigg znakow sktadajgcych sie od znaku start do znaku end nie wtaczajac znaku end

String.toLowerCase() : String
Zwraca cigg znakéw zamienionych na mate litery bez zmiany oryginalnego obiektu

String.toUpperCase() : String
Zwraca cigg znakéw zamienionych na duze litery bez zmiany oryginalnego obiektu



Stage

Klasa Stage odpowiada obiektowi filmu Flash umieszczonemu w oknie przegladarki

Stage.align : String

Wyréwnanie obiektu Flash w oknie przegladarki
"T" top center

"B" bottom center

"L" center left

"R" center right

"TL" top left

"TR" top right

"BL" bottom left

"BR" bottom right

Stage.height : Number
Stage.width : Number
Wysoko$¢ i szerkos¢ filmu w pikselach

Stage.scaleMode : String
Tryb skalowania filmu w przegladarce, dostepne wartosci to "exactFit", "showAll", "noBorder" i "noScale"

Stage.showMenu : Boolean
True jezeli cale menu kontekstowe jest dostepne, false jezeli dostepne jest menu w postaci ograniczonej

Stage.addListener(myListener:Object)
Dodaje listener ktory sprawdza czy film zostat przeskalowany w przegladarce

Stage.removelListener(myListener:Object)  : Boolean
Usuwa listener dodany komendg addListener

Stage.onResize : Function
Wskaznik do funkgji ktéra otrzymuje powiadomienie o przeskalowaniu filmu w przegladarce. Dodatkowo
parametr scaleMode musi by¢ ustawiony na "noScale".



System

System

System.setClipboard(string:String)  : Boolean
Kopiuje cigg tekstowy do schowka systemowego

System.showSettings()
Wyswietla panel ustawen dla przegladarki Flash

System.showSettings(n:Number)

Wyswietla panel ustawien o zaktadce numer n :
0 Privacy

1 Local Storage

2 Microphone

3 Camera

System.exactSettings : Boolean

True jezeli ustawienia dostepu dotycza tylko doktadnie danej domeny, false jezeli dotycza domenu i
poddomen w danej domenie.

System.useCodepage : Boolean

Jezeli false Flash traktuje zewnetrzne pliki tekstowe jako Unicode, true jezeli pliki sg zapisane w stronie
kodowej. Dotyczy to plikéw wczytywanych przez klase LoadVars.

System.onStatus : Function(genericError:Object)
Wywotywane w przypadku wystapienia btedu pluginu Flash

System.security
Obiekt ten zawiera informacje o pozoleniach dostepu dla plikbw SWF uruchamianych w danej domenie.

System.security.allowDomain("domainl":String, "doma in2", ... "domainN")
Zezwala plikom SWF z podanych domen na kosrzystanie z tego pliku SWF

System.security.allowlnsecureDomain("domain":String )
Zezwala plikom z domeny domain na korzystanie z tego pliku SWF jezeli jest on udostepniany przez
protokét HTTPS

System.security.loadPolicyFile(url: String)
Pobiera plik XML zezwolen z danego adresu internetowego

Przyktad pliku:

<cross-domain-policy>
<allow-access-from domain="*" to-ports="507" />

<allow-access-from domain="*.foo.com" to-ports="507 ,516" />
<allow-access-from domain="*.bar.com" to-ports="516 -523" />
<allow-access-from domain="www.foo.com" to-ports="5 07,516-523" />
<allow-access-from domain="www.bar.com" to-ports="* ">

</cross-domain-policy>



System.capabilities
Obiekt ten zawiera informacje o mozliwosciach systemu na ktérym plik Flash jest wykonywany

System.capabilities.avHardwareDisable  : Boolean
Czy kamera i mikrofon sg dostepne dla Flasha

System.capabilities.hasAccessibility  : Boolean
Czy system ma usprawnienia dla niepetnosprawnych

System.capabilities.hasAudio  : Boolean
Czy system moze odtwarzac¢ dzwiek

System.capabilities.hasAudioEncoder  : Boolean
Czy system moze zapisywaé dzwiek

System.capabilities.hasEmbeddedVideo : Boolean
Czy system moze odtwarzac pliki wideo

System.capabilities.hasMP3 : Boolean
czy system moze odtwarzac pliki MP3

System.capabilities.hasPrinting  : Boolean
Czy system moze drukowac

System.capabilities.hasScreenBroadcast  : Boolean
System.capabilities.hasScreenPlayback  : Boolean
Czy sytem obstuguje komunikacje serwera Flash Communication Server.

System.capabilities.hasStreamingAudio : Boolean
Czy system moze odtwarza¢ dzwiek strumieniowy

System.capabilities.hasStreamingVideo  : Boolean
Czy system moze odtwarzac¢ wideo strumieniowe

System.capabilities.hasVideoEncoder : Boolean
Czy system moze zapisywac¢ wideo do pliku np z kamery

System.capabilities.isDebugger : Boolean
Czy wersja pluginu jest wersjg do debugowania

System.capabilities.language : String
Jezyk systemu w postaci dwuliterowego kodu, np "en" angielski

System.capabilities.localFileReadDisable  : Boolean
Czy zablokowany jest dostep do systemu plikbw na dysku

System.capabilities.manufacturer  : String
Wytwdrca pluginu Flash

System.capabilities.os : String
System operacyjny



System.capabilities.pixelAspectRatio  : Number
llos¢ pikseli fizycznych na logiczne monitora, z reguly 1

System.capabilities.playerType : String
Typ pluginu, dostepne wartosci: "StandAlone”, "External”, "Plugin”, lub "ActiveX".

System.capabilities.screenColor  : String
Kolor wyswietlacza, dostepne wartosci: "color", "gray"”, "bw".

System.capabilities.screenDPIl  : Number
Rozdzielczos¢ ekrany w pikselach na cal, z reguly 72

System.capabilities.screenResolutionX : Number
Pozioma rozdzielczos¢ ekranu

System.capabilities.screenResolutionY : Number
Pionowa rozdzielczo$¢ ekranu

System.capabilities.serverString  : String
Ciag zmiennych zakodowanych w postaci wywotania URL

System.capabilities.version  : String
Wersja pluginu



TextField

Klasa ta odpowiada polom tekstowym.

Dla pdl tekstowych nalezy odr6zni¢ nazwe zmiennej od nazwy obiektu pola. Do pdl tekstowych jako
obiektéw odwotujemy sie po ich nazwie a nie po nazwie zmiennej. Aby sprawdzi¢ nazwe pola zaznacz je i
wcisnij F2. Nazwa pola to z reguty EditField1, EditField2 itd.

Dodatkowo opcja Obiekt ActionScript musi by¢ zaznaczona (po wcisnieciu F2)

TextField.autoSize : Boolean
Jezeli true pole automatycznie rozciggnie sie aby obja¢ caly tekst

TextField.background : Boolean
Pole ma jednolite tto, w przeciwnym razie jest przezroczyste

TextField.backgroundColor  : Number
Kolor tta

TextField.border : Boolean
Pole ma obramowanie

TextField.borderColor : Number
Kolor obramowania

TextField.bottomScroll  : Number
Indeks ostatniej widocznaje linii tekstu

TextField..condenseWhite : Boolean
Jezeli true w polu o formacie HTML wszystkie znaki nowej linii i dodatkowe spacje zachowujg sie jak w
standardzie HTML tzn sg ignorowane

TextField.embedFonts : Boolean
Jezeli true uzywana jest czcionka z pliku Flash jezeli false czcionka systemowa

TextField._height : Number
Catkowita wysokos¢ pola w pikselach

TextField.hscroll : Number
Pozycja tekstu przewinietego w poziomie w pikselach

TextField.html : Boolean
Jezeli true pole interpretuje znaczniki HTML

TextField.htmIText : String
Kod HTML pola, moze zawiera¢ nastepujace znaczniki:

<br> nowa linia

<b>, <i>, <u> pogrubienie, kursywa, podkreslenie, nalezy zamykac: </b>, </i>, </u>
<li> wypunktowanie

<font face="times new roman"> nazwa czcionki, nalezy zamykac: </font>

<font color="#FF0000"> kolor tekstu, nalezy zamyka¢: </font>

<font size="16"> rozmiar czcionki, nalezy zamykac: </font>



TextField.length : Number
ilos¢ znakow tekstu

TextField.maxChars : Number
maksymalna dopuszczalna ilos¢ znakéw w polu, null = brak ograniczenia

TextField.maxhscroll  : Number
Maksymalna mozliwa wartos¢ przewiniecia poziomego

TextField.maxscroll  : Number
Maksymalna mozliwa wartos¢ przewiniecia pionowego

TextField.menu : ContextMenu
wskaznik do menu kontekstowego pola

TextField.mouseWheelEnabled
Jezeli true pole obstuguje zdarzenia scrollera myszy

TextField.multiline : Boolean
jezeli true pole moze zawierac wiele linii

TextField._name : String
Nazwa obiektu pola

TextField._parent : MovieClip
Wskaznik do sprita zawierajgcego to pole

TextField.password : Boolean
Pole typu hasto, znaki sg maskowane

TextField.restrict : String
Zestaw znakow ktore uzytkownik moze wprowadzi¢ do pola.

Przykiady:

Dopuszcza tylko cyfry
EditField1.restrict = "0123456789";

To samo co wyzej
EditFieldl.restrict = "0-9";

Dopuszcza tylko cyfry i duze litery
EditFieldl.restrict = "A-Z 0-9";

Znak " zabrania wprowadzania danego znaku

Zabrania wprowadzania znaku *
EditField1.restrict = """,

Zabrania wprowadzania cyfr
EditField1.restrict = "~0-9";

Jezeli chcesz w wyrazeniu uzy¢ znaku * lub - lub \ musisz poprzedzi¢ go \



TextField. rotation : Number
Obrét pola tekstowego o dany kat

TextField.scroll : Number
Pionowe przewijanie pola, indeks pierwszej widocznej linii

TextField.selectable : Boolean
Jezeli true pozwala na zaznaczanie tekstu w polu

TextField.tabEnabled : Boolean
Jezeli true pole uczestniczy w tancuchu przetaczania klawiszem tab

TextField.tablndex : Number
Indeks elementu w tancuchu przetagczania klawiszem tab

TextField._target : String
Sciezka absolutna do obiektu

TextField.text : String
Tekst w polu

TextField.textColor : Number
Kolor tekstu

TextField.textHeight : Number
TextField.textWidth : Number
Rozmiar tekstu wewnatrz pola

TextField.type : String
"input" tekst moze byc wprowadzany
"dynamic" tekst nie moze by¢ wprowadzany

TextField._url : String
Adres internetowy pliku ktory stworzyt to pole

TextField.variable : String
Nazwa zmiennej powigzanej z polem, z reguly Editl dla pola EditField1

TextField._visible : Boolean
True jezeli pole jest widoczne

TextField._width : Number
Catkowita szerokosc¢ pola w pikselach

TextField.wordWrap : Boolean
jezeli true linie sg przetamywane jezeli przekraczajg szerokos¢ pola

TextField._x : Number
TextField._y : Number
Pozycja x i y pola

TextField._xmouse : Number
TextField._ymouse : Number
Pozycja kursora myszy

TextField._xscale : Number



TextField._yscale : Number
Skala pola w poziomie i pionie w procentach

TextField.addListener()
Dodaje listener do obstugi zdarzeh zmiany tekstu w polu

TextField.getFontList() : Array
Zwraca liste czcionek dostepnych w systemie jako tablice
Metode te nalezy wywota¢ dla globalnej klasy TextField a nie dla jednego z pol

a = TextField.getFontList();
Editl = a.join();

TextField.getDepth()
Zwraca gtebokos¢ obiektu
TextField.removelListener() : Boolean

Usuwa listener

TextField.removeTextField()
Usuwa pole utworzone komenda MovieClip.createTextField()

TextField.replaceSel(text: String)
Zamienia tekst zaznaczony w polu nowym tekstem

TextField.replaceText(beginindex:Number, endindex:N  umber, text:String)

Zamienia tekst w polu od beginindex do endIndex nowym tekstem
Fukncja dostepna w pluginie Flash Player 8 lub wyzszej

Obstuga zdarze n pola tekstowego

TextField.onChanged : Function
Funkcja wywotywana gdy pole zostato zmienione

Przykiad, narysuj pola tekstowe Editl i Edit2, wklej kod ramki:
EditField1.onChanged = function ()
Edit2 = Editl;
}
cokolwiek napiszesz w polu Editl skopiuje sie do pola Edit2

TextField.onKillFocus : Function
Funkcja wywotywana gdy pole straci przyjmowanie znakéw z klawiatury

TextField.onScroller : Function
Funkcja wywotywana gdy pole zostato przewiniete

TextField.onSetFocus : Function
Funkcja wywolywana gdy pole rozpocznie przyjmowanie znakow z klawiatury



Przykiad, narysuj pola tekstowe Editl i Edit2, wklej ponizszy kod ramki:
EditField1.onChanged = function()

Edit2 = "tekst zmieniony";

}

EditField1.onKillFocus = function()

Edit2 = "koniec wpisywania";

}

EditField1.onSetFocus = function()

Edit2 = "zacznij wpisywanie";

}
Formatowanie tekstu

TextField.getNewTextFormat()
Tworzy i zwraca nowy obiekt formatujacy tekst ktéry zostanie zastosowany do nowo wprowadzanego
tekstu

TextField.getTextFormat()
Zwraca domysIny obiekt formatujacy tekst

TextField.getTextFormat(index:Number)
Zwraca obiekt formatujacy tekst od znaku index

TextField.getTextFormat(start:Number, end:Number)
Zwraca obiekt formatujacy tekst od znaku start do znaku end

TextField.setNewTextFormat(tf: TextFormat)
Ustala domysine formatowanie tekstu

TextField.setNewTextFormat(index:Number, tf:TextFor ~ mat)
Ustala formatowanie tekstu od znaku index

TextField.setNewTextFormat(start:Number, end:Number , tf:TextFormat)
Ustala formatowanie tekstu od znaku start do znaku end

Klasa TextFormat

TextFormat.align : String
Wyréwnanie tekstu do lewej, prawej lub wycentrowanie
Wartosci "left", "right" lub "center"

TextFormat.blockindent : Number
Wociecie paragrafu w punktach, dotyczy wszystkich linii tekstu

TextFormat.bold : Boolean
Tekst jest pogrubiony



TextFormat.bullet : Boolean
Tekst ma wypunktowanie

TextFormat.color : Number
Kolor tekstu

TextFormat.font : String
Nazwa czcionki

TextFormat.indent : Number
Wciecie pierwszej linii tekstu

TextFormat.italic : Boolean
Tekst jest kursywg

TextFormat.leading : Number
Odlegto$¢ pionowa pomiedzy liniami tekstu

TextFormat.leftMargin : Number
Lewy margines tekstu

TextFormat.rightMargin  : Number
Prawy margines tekstu

TextFormat.size : Number
Wielkos¢ czcionki w punktach

TextFormat.tabStops : Array[Number]
Tablica pozycji tabulatoréw w pikselach

TextFormat.underline : Boolean
Tekst podkreslony

TextFormat.url : String

TextFormat.target : String

Link internetowy i target linku, np _self, _blank itd
Przykiad:

Narysuj nowe pole Editl, kliknij je 2 razy i zaznacz opcje HTML, kliknij OK.
Wklej ponizszy kod rameki:

Editl = "www.selteco.com - Kliknij";

tf = new TextFormat();

tf.font = "Tahoma”;

tf.color = 0x0000ff;

tf.bold = true;

tf.url = "http://www.selteco.com";

EditField1.setTextFormat(0,15,tf);



CSS

TextField.StyleSheet

Klasa ta pozwala na formatowanie pola tekstowego za pomocg kodu CSS, styli kaskadowych.
Przyktad stylu:

.heading { font-family: Arial, Helvetica, sans-serif; font-size: 24px; font-weight: bold; }
.mainBody { font-family: Arial, Helvetica, sans-serif; font-size: 12px; font-weight: normal; }

TextField.StyleSheet.clear()
Usuwa formatowanie za pomoca styléw

TextField.StyleSheet.getStyle(styleName:String) : Object
Zwraca obiekt stylu o nazwie styleName z atrybutami np. fontWeight = bold
FontSize = 24px, fontFamily = Arial, Helvetica, sans-serif itd

Przyktad

css = new TextField.StyleSheet();

css.parseCSS(".header { font-size:24pt; color:#0000 FF; font-family:times;}");
headerObject = css.getStyle(".header");

Editl = headerObject.fontSize;

TextField.StyleSheet.getStyleNames() : Array
Zwraca tablice nazw styli, na przyktad ,.headding”, ,.mainBody”

TextField.StyleSheet.load(url:String)
Pobiera style z adresu internetowego

TextField.StyleSheet. parseCSS(cssText:String)  : Boolean
Tworzy styl z zawartosci ciggu tekstowego, zwraca false w przypadku btedu

TextField.StyleSheet.setStyle(name:String, style:Ob  ject)
Dodaje styl o nazwie name i zawartosci style do kolekc;ji

my_styleSheet: TextField.StyleSheet = new TextField. StyleSheet();
styleObj = new Object();

styleObj.color = "#000000";

styleObj.fontWeight = "bold";

my_styleSheet.setStyle("emphasized”, styleObj);

TextField.StyleSheet.transform(style:Object) : TextFormat
Zamienia obiekt typu styleSheet na obiekt TextFormat

TextField.StyleSheet.onLoad : Function(success:Boolean)
Funkcja wywotywana po zatadowaniu styli z pliku, success jest true jezeli operacja zakonczyta sie
pomysinie.



Przyktad tworzenia stylu i dodania go do pola edyciji.
Narysuj pole Editl i wklej kod ramki

css = new TextField.StyleSheet();
css.parseCSS(".header { font-size:24pt; color:#0000
EditField1.styleSheet = css;

EditField1.html = true;
EditField1.multiline = true;

Editl = "<p class=\"header\">The Dog</p><p>The dog

FF; font-family:times;}");

is brown</p>";



XML

Klasa ta pozwala na wczytywanie i manipulacje plikami XML.
Plik XML sktada sie z tzw tagow:
Przyktad pliku XML

<globe name="World">
<continent code="na">North America</continent>
<continent code="sa">South America</continent>
<continent code="eu">Europe</continent>
<continent code="af">Africa</continent>
<continent code="as">Asia</continent>
<continent code="au">Australia</continent>

</globe>

Plik ten zawiera wezet gtéwny globe i 6 podweztéw continent, kazdy z nich ma atrybut code

XML.attributes : Array
Obiekt z atrybutami aktualnego wezta

XML.childNodes : Array
Tablica podweztow

XML.firstChild : XMLNode
Wskaznik do pierwszego podwezia

XML.ignoreWhite : Boolean
Jezeli true puste wezly sg ignorowane

XML.lastChild : XMLNode
Wskaznik do ostatniego podwezta

XML.loaded : Boolean
Okresla czy plik jest juz zatadowany w catosci

XML.nextSibling : XMLNode
Wskaznik do nastepnego wezta na tym samym poziomie

XML.nodeName : String
Nazwa wezta, zawarta pomiedzy nawiasami < >

XML.nodeType : Number
Typ wezta, 1 wezet < >, 3 wezet tekstowy pomiedzy < > a </ >

XML.nodeValue : String
Wartos¢ wezta w przypadku wezta tekstowego (nodeType == 3)

XML.parentNode : XMLNode
Wskaznik do rodzica

XML.previousSibling : XMLNode
Wskaznik do poprzedniego wezta na tym samym poziomie



XML.status : Number

Stan przetwarzania pliku XML

0 Brak btedu

-2 Sekcja CDATA nie ma zamkniecia

-3 Deklaracja XML nie ma zamkniecia

-4 Deklaracja DOCTYPE nie ma zamkniecia
-5 Komentarz nie ma zamkniecia

-6 Bledny element

-7 Brak pamieci

-8 Atrybut nie ma zamkniecia

-9 Brak odpowiadajacego taga zamykajacego
-10 Brak odpowiadajgcego taga otwierajacego

XML.xmlIDecl : String
Deklaracja pliku XML o ile istnieje

XML.addRequestHeader(headerName:String, headerValue :String)
W przypadku gdy plik jest pobierany z internetu tu mozna doda¢ dodatkowe nagtowki i parametry

wywotlania

XML.appendChild(childNode:XMLNode)
Dodaje podwezet na koncu listy

XML.cloneNode(deep:Boolean) : XMLNode
Kopiuje i zwraca wezet wraz z podweztami do gtebokosci deep

XML.createElement(name:String) : XMLNode
Tworzy i zwraca nowy element drzewa o hazwie name

XML.createTextNode(text:String) : XMLNode
Tworzy wezet tekstowy

XML.getBytesLoaded() : Number
Zwraca ilos¢ bajtéw pobranych przy czytaniu pliku

XML.getBytesTotal() : Number
Zwraca rozmiar pliku XML

XML.hasChildNodes() : Boolean
Zwraca true jezeli aktualny wezet ma podwezty

XML.insertBefore(childNode:XMLNode, beforeNode:XMLN  ode)
Wstawia wezet przez inny wezet

XML.load(url:String)
taduje plik XML z internetu

XML.parseXML(source:String)
Przetwarza dane XML z ciggu tekstowego

XML.removeNode()
Usuwa wezet

XML.send(send(url:String, [target:String]))
Wysyta dane XML do pliku na stronie www



XML.sendAndLoad(url:String, targetXMLobject: XML)
Wysyta plik XML na adres www i pobiera odpowiedz serwera w formacie XML do innego obiektu XML

XML.toString() : String
Zwraca dane XML w formacie tekstowym

XML.docTypeDecl : String
Deklaracja IDOCTYPE pliku XML

XML.onData : function ()
Funkcja wywotywana gdy skonczy sie pobieranie pliku xml

XML.onLoad : function (success:Boolean)
Funkcja wywotywana w czasie pobierania pliku xml

Przykiad 1

narysuj pole Editl i wklej ten kod ramki
str = "<root><node/></root>";

xml = new XML(str);

rootNode = xml.firstChild,;

Editl = rootNode.nodeName;



Przyktad przechodzenia przez drzewo XML

narysuj pole Editl i wklej ponizszy kod ramki:

str = "<globe name=\"World\">Continents<continent c ode=\"na\">North
America</continent><continent code=\"sa\">South Ame rica</continent><continent
code=\"eu\">Europe</continent><continent

code=\"af\">Africa</continent><continent

code=\"as\">Asia</continent><continent

code=\"au\">Australia</continent></globe>";

xml = new XML(str);

globeNode = xml.firstChild,;

Editl = "Status: " + xml.status + " ";

Editl = Editl + globeNode.nodeName + ", " + globeNo de.attributes.name + "

continentNode = globeNode.firstChild;

while(continentNode!=null)

{
if(continentNode.nodeType==1)
{
Editl = Editl + continentNode.nodeName;
Editl = Editl + " [" + continentNode.attributes.c ode +"";
continentText = continentNode.firstChild;
Editl = Editl + continentText.nodeValue + ", ";
continentNode = continentNode.nextSibling;
}

Kod ten utworzy nastepujacy wynik:
Status: 0 globe, World: continent [na] North America, continent [sa] South America, continent [eu]
Europe, continent [af] Africa, continent [as] Asia, continent [au] Australia,



LoadVars

Klasa ta pozwala na import parametréw do pliku SWF z pliku tekstowego. Parametry w pliku tekstowym
Sg W postaci
paraml=valuel&param2=value2 .. itd

Po zatadowaniu zmiennych mozemy sie do nich odwotywa¢ poprzez nazwe atrybutu obiektu LoadVars np
LoadVars.paraml

new LoadVars()
Tworzy nowy obiekt

LoadVars.addRequestHeader(headerName:String, header  Value:String)
Dodaje dodatkowe nagtéwki do wywotania pliku przez internet

LoadVars.decode(params:String)
Weczytuje i przetwarza na zmienne cigg znakow w postaci paraml=valuel&param2=value2

LoadVars.getBytesLoaded() : Number
llo$¢ dotychczas zatadowanych bajtéw funkcjami LoadVars.load() lub LoadVars.sendAndLoad()

LoadVars.getBytesTotal() : Number
Catkowita wielko$¢ pliku ze zmiennymi

LoadVars.load(url:String) : Boolean
Wczytuje dane zmiennych z danego adresu, zmienne musza by¢ w postaci tekstowej:
paraml=valuel&param2=value2 .. itd

LoadVars.send(url:String) : Boolean
Wysyta zmienne do danego adresu internetowego w postaci ciggu
url?paraml=valuel&param2=value2

LoadVars.sendAndLoad(url:String)  : Boolean
Wysyla zapytanie pod dany adres www i wczytuje odpowiedz serwera

LoadVars.toString() : String
Zwraca paremetry w postaci
paraml=valuel&param2=value2

LoadVars.contentType : String
Typ MIME danych

LoadVars.loaded : Boolean
Zwraca true jezeli dane zostaty pobrane w cato$ci

LoadVars.onData : function
Funkcja wywotywana gdy zakonczy sie pobieranie danych

LoadVars.onLoad : function
Funkcja wywotywana w czasie pobierania danych



Przykiad:
Iv = new LoadVars();
Iv.decode("name=Pamela&age=25");

Editl = Iv.name + " is " + Iv.age + " old.";

Funkcje nie obstugiwane w programie Alligator Flash Designer

trace()
Funkcja trace nie dziata w standardowym pluginie Flash w przegladarce. Zamiast trace(zmienna) nalezy
uzyc:

Editl = zmienna;

break, continue
Powoduja wyjscie z petli lub przejscie do poczatku petli lecz sg ignorowane

case
Nalezy uzy¢ zestawu funkciji if

class
Aktualnie nie mozna definiowa¢ whkasnych klas

forin
Aktualnie nie mozna enumerowac atrybutéw obiektu

?:
Instrukcja warunkowa nie jest obstugiwana

{}

Inicjalizator atrybutow obiektow

Zamiast

object ={ attrl : "valuel", attr2 : "value2" }
Nalezy uzy¢

object = new Object();

object.attrl = "valuel";
object.attr2 = "value2";



