ActionScript 2.0

Podstawy




ActionScript

Podobienstwo do JavaScript

Fragmenty kodu, ktore mozna wykorzystywac
wielokrotnie

Istniejg edytory AS
t atwy do nauki przez nie-programistow
Flash bazuje na sktadni ActionScript 2.0

Case sensivity



/. mienne

Kontenery na dane odpowiedniego typu
o var liczba:Number

o Kontener zapamietuje pewng wartosc

o Moze ona byC zmieniana dynamicznie

0 Kazdy kontener ma symbol
ad

Mozna zobaczy¢ zwartos¢ kontenera
wykorzystujgc debuger i funkcje trace

trace (nazwa_zmiennej);



Klasy 1 obiekty

Klasy to wzorce zachowania obiektow

Obiekt to pewna instancja klasy

0 Ples jest przedstawicielem Zwierzat. Pies jest
obiektem, Zwierzeta sg klasg

Wszystkie obiekty sg instancjami pewnej
klasy

Obiekty to rowniez typy danych takich jak
muzyka, grafika, tekst, wartosci liczbowe



Wiasctwosci (properties)

Kazda klasa ma predefiniowany zbior
wtasSciwosci.

Kazdy obiekt klasy ma swoj wiasny zbior
wartosci tych wtasciwosci

o Obiekt Movie Clip ma wtasciwosci: _height,
_width, rotation

Mozna zdefiniowac i zmieniac¢ wtasciwosci
kazdego obiektu klasy.



Metody

Czynnosc, ktorg obiekt moze wykonac

0 Klasa Sound ma metode setVolume

Kiedy obiekt wywotuje jakgs metode mowimy
ze metoda jest wywotywana lub ze inny
obiekt wota metode

Mozemy definowacC witasne metody



Konstrukcja tworzenia obiektow

Aby korzystac z obiektu, nalezy go utworzyc

(utworzyc instancje)
myColor = new Color();
myDate = new Date ();
mySound = new Sound();



Wolanie metody obiektu

Nastepnym krokiem po utworzeniu obiektu
jest przypisanie nowych wartosci do
wtasciwoscl.
Mozna tego dokonac bezposrednio lub przez
wykonanie metody innego obiektu

myDisplay = new Display();

myDate = new Date ();

/I call the method of the constructed object

myDisplay.time = myDate.getdate();

myDisplay.name = "Ekran 17;



Dot Syntax

Do okreslenia wartosci | wywotania metod

uzywa sie tzw. dot syntax;

movieclip1._rotation = 45
OBIEKT WLASCIWOSC WARTOSC

0 Mozna uzywac zapisu z wieloma kropkami
zachowujac hierarchie



Dot Syntax

Methody sg wywotywane w ten sam sposob
o mouse. gotoAndPlay (“scene1”, 20)

Nawiasy po nazwie gotoAndPlay oznaczajg
ze jest to metoda a nie wtasciwosc!

W nawiasach przekazywane sg argumenty
lub paramtery

Do metody mozemy nie przekazac
argumentow ale nawiasy i tak muszg
wystgpic



Dalsze uwagt

Srednik konczy kazde zdanie

o stopAllSounds();
play();

Nawiasy { } grupujg zdania w pewien blok
on (release) {
stopAllSounds();
play();
}
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ActionScript 2.0

Podobny do kazdego innego jezyka
programowania

Kontrola typow

2o Opcjonalna

o Dobra aby unikgcC btedow w czasie wykonania

o W edytorach sg podpowiadane ich nazwy

var myVar:Number

0 Wykorzystanie var nie jest wymagane ale mowi Flash’owi
ze deklaruje sie zmienng okreslonego typu



Funkcje




Tworzente tunkcji

Potrzebujemy nazwy funkcji i bloku zdan do
je] wykonania
function functionName () {

Statement one;

Statement two;
Statement three;

}

o Tworzenie funkcji nie powoduje jej wykonania !!



‘ Przekazywanie informaciji do funkcji

= Sktadnia

o function moveBall():Void{
ball. x +=10;
ball. y +=10;

Q '}




Funkcja z parametrami

Parametry sg zmiennymi ktore moga bycC
uzyte w funkcji

Dostarczamy liste identyfikatorow pomiedzy
nawiasami w deklaracji funkgji
function moveClip (theClip, xDist, yDist) {
theClip. x += xDist;
theClip._y +=yDist;
}

Nalezy unika¢ definiowania statych wartosci —
mniejsza elastycznosc



Wywotanie tunkcji z parametrami

Kolejne parametry (state lub zmienne)
rozdzielamy przecinkami

Tak czy inaczej kazdy paramter ma wartosc

(statg lub zmienng)

on (release){
moveClip (clip1, 100, 200)

}



/akonczenie tunkcj

Uzywamy instrukcji return

ActionScript wykonuje jg domysinie, nawet
jesli nie uzyjemy jej w sposob jawny
Funkcja moze zwracac wartosc.

Nalezy poinformowac o tym w deklaracji
funkcji
o return wyrazenie



Czas zycia tunkcji (widocznosc)

Funkcja zdefinowana w ramce jest widoczna
tzn. mozna jg wywotac tylko z obiektow tej
ramki. Przejscie do innej ramki powoduje ze
kod funkciji ginie.

Mozna zdefiniowac¢ kod w Master Frame.
Wowczas jest do niej dostep z kazdego
miejsca



Typy w AS 2.0

Typy (= klasy) dla obiektéw niewidocznych
Array

Boolean

Number

Object

String

+ klasy uzytkownika zdefiniowane przez class { ... }
Typy (= klasy) dla obiektéw wizualnych

o MovieClip

o Button

o TextField

o Component

Dla obiektow wizualnych, zalecane jest zawarcie w nazwie
nazwy typu!
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Pelna lista typow

Accordion

» Alert

* Array*

* Binding

* Boolean®

* Button**

» Camera*®*

» CheckBox

» Color*

* ComboBox

« ComponentMixing
» CustomActions
» DataField

» DataGrid

» DataHolder

» DataSet

» DataType

* Date*

» DateChooser

* Delta

* Deltaltem NetConnection**
- DeltaPacket y l’:‘letstt)rea*m**
 Endpoint * Number
. E dpo * Object”
or + PendingCall
* Function « PopUpManager
* Label * PrintJob
* LoadVars** * ProgressBar
* LocalConnection** * RadioButton
. Log » RadioButtonGroup
« MediaControll + RDBMSResolver
© !a _On roier * ScrollPane
* MediaDisplay - SharedObject**
» MediaPlayback - Slide
* Menu - SOAPCall
* MenuBar
* Microphone**
* MovieClip*

» MovieClipLoader

» Sound*

* String*

» TextArea

» TextField**

* TextFormat**

* Textlnput

» TextSnapshot
* Tree

» TypedValue

* Video**

* Void

» WebService
Connector

* Window

o XML*

* XMLConnector
* XMLNode*

* XMLSocket*

» XUpdateReceiver



Programowanie skryptowe we Flash

Skrypty lokalne, wariant statyczny

o Kod ActionScript jest dotgczony do pewnej ramki i pewnej
linii czasowej

o Kod jest wykonany jesli ta ramka jest wyswietlana
Skrypty lokalne, wariant statyczny

o Kod Action script code jest doczepiony jako obstuga
zdarzenia (event handler)

o Kod jest wykonywany gdy wystgpi to zdarzenie
o Kod rozpoczyna sie od klauzuli “on” lub “onClipEvent”

Skrypty globalne

o Jako pliki z rozszerzeniem .as

0 Kod nie jest wykonywany ale mamy do niego dostep z
dowolnego miejsca



Ulokowanie metod globalnych

'worzymy plik .as

'worzymy kod klasy

'worzymy master frame | doczepiamy kod
Utrzymujemy zmienne obiekty w gtownej linii
czasowej (_root).

Dodajemy kod globalny (“global”) do
pierwsze] wykonywanej ramki




‘ Przyktad: klasa Array

MMethod Description

Array.concatd ) Concatenates the paramaies and milums them &5 a néew aray.

AFTay . Joing Jions dl demams of an aray o a sring.

Array . popil Ramowves the Bst elemean of an amy and retums 35 valua

Array . pushi b Addes are o e alamants 0 the and ol an aray and returres the aray's nive
lhangh.

Array. revariady  Reveses Hedimcton of an amay.

Array . shifed ) Ramoves the irst elemeant Foman aray and relurms it value_

array.slicai) Extracts asection ol an aray and reurms 1485 & new amy

Array.sorkd ) Saorks an array in place.

Array.sorting s an aray acoording toa bald in the amay.

Array . splicai} Adddes and rermdress darmin s from an aray.

array . RoStringll Returs & string value epeesentng fe alementsin fe Loy abjedt.

Array . umshiftd ) Addsone or mans aemenisiothe beginming of an amy andreturnsthe aray's

riisay langih




Klasa Array

var passwords_array:Array = new Array("mom:glam", "ana:ring",

"jay:mag", "anne:home", "regina:silly");
function order(a, b):Number
{
var name1:String = a.split(":")[0];
var name2:String = b.split(":")[0];
if (name1<name2) { return -1; } else
if (hname1>name2) { return 1; }
else { return O; }

}

//nieposortowanemom:glam,ana:ring,jay:mag,anne:home,regina:silly
passwords_array.sort(order);
//[posortowane ana:ring,anne:home,jay:mag,mom:glam,regina:silly



