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INTRODUCAO
Introducéo

ActionScript ¢ a linguagem de criagdo de scripts do Flash. O ActionScript pode
ser usado para controlar objetos em filmes do Flash a fim de criar elementos para
a navegagio e interatividade, possibilitando a criagio de filmes e aplicativos da
Web com grande interatividade.

Novidades do ActionScript do Flash 5

O ActionScript do Flash 5 oferece novos recursos incriveis para criagio de sites da
Web interativos com jogos sofisticados, formuldrios, pesquisas e interatividade em
tempo real, como sistemas de bate-papo.

O ActionScript do Flash 5 tem diversos recursos e convengoes de sintaxe novos
que o tornam semelhante 2 linguagem de programagio JavaScript bdsica. Este
manual explicard os conceitos de programagio bdsicos, como fungoes, varidveis,
comandos, operadores, condicionais e loops. O capitulo 7 deste manual,

Diciondrio do ActionScript”, contém uma entrada detalhada para cada
elemento do ActionScript.

Este manual ndo tenta ensinar programacio em geral. H4 vdrios recursos
disponiveis que fornecem mais informagbes sobre conceitos de programagio
gerais e sobre a linguagem JavaScript.
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A ECMA (European Computers Manufacturers Association) escreveu um
documento chamado ECMA-262, derivado do JavaScript, para servir como
padrio internacional para a linguagem JavaScript. O ActionScript ¢ baseado
na especificagio ECMA-262, disponivel em http://www.ecma.ch.

A Netscape DevEdge Online tem uma central de desenvolvedores JavaScript
(htep://developer.netscape.com/tech/javascript/index.html) que contém
documentagio e artigos Uteis para a compreensio do ActionScript.

O recurso mais valioso é o Core JavaScript Guide, localizado em
http://developer.netscape.com/docs/manuals/js/core/jsguide/index.htm.

Diferencas entre o ActionScript e o JavaScript

Na3o ¢ necessdrio saber JavaScript para usar e aprender ActionScript. Entretanto,
se vocé souber JavaScript, o ActionScript lhe parecerd familiar. Estas sio algumas
das diferencas entre o ActionScript e o JavaScript:

® O ActionScript ndo oferece suporte a objetos especificos de navegadores, como
Document, Window e Anchor.

® O ActionScript nio oferece suporte completo a todos os objetos
JavaScript predefinidos.

® O ActionScript oferece suporte a construgoes de sintaxe nao permitidas
no JavaScript (por exemplo, as agbes tellTarget e ifFramelLoaded ea
sintaxe de barra).

® O ActionScript nio suporta algumas construgoes de sintaxe do JavaScript,
como os rétulos switch, continue, try, catch, throw e statement.

¢ O ActionScript nio suporta o construtor Function JavaScript.
® No ActionScript, a agdo eval sé pode executar referéncias de varidveis.

® No JavaScript, toString de undefined é undefined. No Flash 5, para que
haja compatibilidade com o Flash 4, toString de undefined é " ".

® No JavaScript, a avaliagdo de undefined em um contexto numérico resulta
em NaN. No Flash 5, para que haja compatibilidade com o Flash 4, a avalia¢io
de undefined resulta em 0.

® O ActionScript nio suporta o Unicode; ele suporta conjuntos de caracteres

ISO-8859-1 e Shift-JIS.
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Edicao de texto

Vocé pode inserir scripts diretamente no painel A¢oes no Modo Especialista.
Além disso, vocé pode escolher os elementos em um menu pop-up ou em uma
lista Caixa de Ferramentas, exatamente como no Flash 4.

Sintaxe de ponto

Vocé pode usar a sintaxe de ponto para obter e definir propriedades e métodos de
um objeto, incluindo instincias de clipes de filmes e varidveis. A sintaxe de ponto
pode ser usada em lugar da sintaxe de barra usada no Flash 4. A sintaxe de barra
nao é mais a preferida, mas o Flash Player ainda oferece suporte a ela.

Tipos de dados

O ActionScript do Flash 5 oferece suporte aos seguintes tipos de dados: seqiiéncia
de caracteres, niimero, booleano, objeto e clipe de filme. Vdrios tipos de dados
permitem que vocé use diferentes tipos de informagdo no ActionScript. Por
exemplo, vocé pode criar matrizes e matrizes associativas.

Variaveis locais

Vocé pode declarar varidveis locais que expirem no fim da lista de agoes ou
da chamada de funcio. Isso permite gerenciar a memdria e reutilizar nomes
de varidveis. As varidveis do Flash 4 eram todas permanentes; até mesmo

as tempordrias, como contadores de loops permaneciam no filme até que
este terminasse.

Funcoes definidas pelo usuario

Vocé pode definir fungdes com pardmetros que retornem valores. Isso
permite reutilizar blocos de cédigo em seus scripts. No Flash 4, vocé podia
reutilizar o cédigo por meio da agio call, mas nio podia passar parAmetros
ou retornar valores.
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Objetos predefinidos

Vocé pode usar objetos predefinidos para acessar e manipular determinados tipos
de informagdo. A seguir, hd um exemplo de alguns dos objetos predefinidos:

® O objeto Math representa um complemento total de constantes e fun¢oes
matemdticas internas, como E (constante de Euler), cos (Cosseno) e atan
(Arco tangente).

® O objeto Date permite obter informag6es sobre a data e a hora em qualquer
sistema que esteja executando o Flash Player.

® O objeto Sound permite adicionar sons a um filme e controld-los enquanto
o filme ¢é reproduzido. Por exemplo, vocé pode ajustar o volume (setVolume)
ou equilibrio (setPan).

* O objeto Mouse permite ocultar o cursor padrio para que vocé possa usar um
cursor personalizado.

® O objeto MovieClip permite controlar clipes de filme sem usar uma aggo
especifica, como tellTarget. Vocé pode chamar um método como play,
ToadMovie ou duplicateMovieClip a partir de um nome de instancia por
meio da sintaxe de ponto (por exemplo, myMovieClip.play()).

Acoes de clipe

Vocé pode usar a agio onC1ipEvent para atribuir a¢oes diretamente a
instincias de clipes de filmes no Palco. A a¢io onClipEvent tem eventos como
Toad, enterframe, mouseMove e data que permitem criar novos tipos de
interatividade avancada.

Novas acodes

Vocé pode usar novas agoes, como do. .while e for, para criar loops complexos.
Outras agdes novas estao implementadas como métodos do objeto MovieClip; por
exemplo, getBounds, attachMovie, hitTest, swapDepths e globalTolocal.

Clipes Inteligentes

Os Clipes Inteligentes tém scripts internos que vocé, ou outro desenvolvedor,
pode alterar sem usar o painel A¢oes. Vocé pode passar valores para um

Clipe Inteligente por meio de parAmetros de clipe que podem ser definidos
na Biblioteca.

Depurador

O Depurador permite visualizar e alterar valores de varidveis e de propriedades em
um filme que é executado no modo de teste, no Flash Player independente ou em
um navegador. Isso permite encontrar problemas facilmente no ActionScript.
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Suporte a XML

O objeto XML predefinido permite converter o ActionScript em documentos
XML e passd-los para aplicativos do servidor. Vocé também pode usar o objeto
XML para carregar documentos XML em um filme do Flash e interpretd-los.
O objeto XMLSocket predefinido permite criar uma conexio continua com o
servidor para passar dados XML para aplicativos em tempo real.

Otimizacao

O Flash 5 executa algumas otimiza¢oes simples no cédigo ActionScript para
aumentar o desempenho e manter o tamanho dos arquivos. Como resultado
dessas otimizagoes, o Flash 5 freqiientemente produzird cédigo bindrio
ActionScript menor do que o Flash 4.

Usando a Ajuda do Flash para acoes

O Flash 5 contém ajuda relacionada ao contexto para cada agio disponivel
no painel A¢oes. Enquanto cria scripts, vocé pode obter informagdes sobre as
agdes que estd usando.

Para obter ajuda sobre agdes:

1 No painel Agdes, selecione uma agdo na lista Caixa de Ferramentas.

2 Clique no botdo Ajuda, na parte superior do painel.

O tdpico relacionado 4 agio € exibido no navegador.

Introducéao
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CAPITULO 1
Nocoes basicas sobre o ActionScript

O ActionScript, a linguagem de script do Flash, adiciona interatividade a um
filme. Vocé pode configurar o filme para que eventos do usudrio, como cliques em
botdes e uso de teclas, ativem scripts que informem ao filme a agdo a ser executada.
Por exemplo, vocé pode escrever um script para informar ao Flash que carregue
diferentes filmes no Flash Player, dependendo do botao de navegacio escolhido.

Imagine o ActionScript como uma ferramenta que permite criar um filme que
se comporte exatamente como vocé deseja. Nao é necessdrio compreender cada
uso possivel da ferramenta para comegar a escrever; se vocé tiver um objetivo
claro, pode comegar a criar scripts com agdes simples. Vocé pode incorporar
novos elementos da linguagem 4 medida que os aprende para realizar tarefas
mais complexas.

Este capitulo apresenta o ActionScript como uma linguagem de script orientada a
objetos e fornece uma visio geral de seus termos. Ele também analisa um exemplo
de script, para que vocé possa comegar a se concentrar numa situagdo mais ampla.

Além disso, este capitulo apresenta o painel A¢des, onde é possivel criar scripts
selecionando elementos do ActionScript ou inserindo texto na janela Script.
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Sobre como escrever scripts
em ActionScript

Vocé pode comegar a escrever scripts simples sem saber muito sobre o
ActionScript. Tudo de que vocé precisa é um objetivo; depois, basta escolher
as agoes corretas. A melhor maneira de aprender como o ActionScript pode
ser simples ¢ criando um script. As etapas a seguir anexam um script a um
botao que altera a visibilidade de um clipe de filme.

Para alterar a visibilidade de um clipe de filme:

1 Escolha Janela > Bibliotecas Comuns > Botdes e, em seguida, escolha Janela >
Bibliotecas Comuns > Clipes de Filme. Coloque um botdo e um clipe de filme
no Palco.

2 Selecione a instincia do clipe de filme no Palco e escolha Janela > Painéis >
Propriedades da Instincia.

No campo Nome, insira testMC.

Selecione o botdo no Palco e escolha Janela > A¢des para abrir o painel A¢oes.
No painel A¢des do Objeto, clique na categoria A¢oes para abri-la.

Clique duas vezes na agio setProperty para adiciond-la a lista Agdes.

No menu pop-up Propriedade, escolha _visible (Visibilidade).

Para o parimetro Target, insira testMC.

© 0o N o o s~ W

Para o pardmetro Value, insira 0.
O cédigo deve ser este:

on (release) |{
setProperty ("testMC", _visible, false);
}

10 Escolha Controlar > Testar Filme e clique no botdo para fazer o clipe de
filme desaparecer.
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O ActionScript ¢ uma linguagem de script orientada a objetos. Isso significa que
as agbes controlam objetos quando ocorre um determinado evento. Neste script,
o evento € a liberagio do mouse, o objeto ¢ a instincia do clipe de filme MC e
aagdo é setProperty. Quando o usudrio clica no botao da tela, um evento
release ativa um script que define a propriedade _visible para o objeto MC
como false e faz com que ele se torne invisivel.

O painel A¢bes pode ser usado para auxilid-lo na criagdo de scripts simples.
Para usar todos os recursos do ActionScript, é importante compreender como
a linguagem funciona: os conceitos, os elementos e as regras que a linguagem
usa para organizar informagdes e criar filmes interativos.

Esta sego explica o fluxo de trabalho do ActionScript, os conceitos fundamentais
de scripts orientados a objetos, os objetos do Flash e o fluxo de scripts. Ela
também descreve onde os scripts residem em um filme do Flash.

Sobre como planejar e depurar scripts

Quando vocé escreve scripts para um filme inteiro, a quantidade e variedade de
scripts pode ser grande. Decidir sobre as agbes que serdo usadas, como estruturar
scripts de maneira eficiente e o local no qual os scripts devem ser colocados requer
planejamento e teste cuidadosos, especialmente & medida que o filme se torna
mais complexo.

Antes de comegar a escrever scripts, formule seu objetivo e defina o que deseja
alcancar. Isso é tao importante (e normalmente tdo demorado) quanto desenvolver
storyboards para seu trabalho. Comece escrevendo o que deve acontecer no filme,
como neste exemplo:

® Desejo criar todo o meu site com o Flash.

® Os visitantes do site deverdo fornecer seus nomes, que serdo reutilizados
em mensagens no site.

® O site terd uma barra de navegagdo flutuante com botdes que ligam a cada
secdo do site.

* Quando um botio for clicado, a nova se¢io desaparecerd em dire¢do ao
centro do Palco.

® Uma cena terd um formuldrio de contato com o nome do usudrio
jd preenchido.
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Quando vocé souber o que deseja, poderd criar os objetos necessdrios e escrever os
scripts para controlar esses objetos.

Fazer com que os scripts funcionem da forma como vocé quer é demorado,
muitas vezes ¢ preciso mais de um ciclo de defini¢io, teste e depuragdo. A melhor
abordagem ¢ comecar de forma simples e testar o trabalho freqiientemente.
Quando fizer uma parte de um script funcionar, escolha Salvar como para salvar
uma versio do arquivo (por exemplo, myMovie01.fla) e comece a escrever a
proxima parte. Dessa forma, vocé identificard bugs com eficiéncia e garantird
que o ActionScript esteja sélido enquanto vocé escreve scripts mais complexos.

Sobre como criar scripts orientados a objetos

Nos scripts orientados a objetos, vocé organiza informagoes em grupos chamados
classes. Podem ser criadas vdrias instAncias de uma classe, chamadas objects, para
uso nos scripts. Vocé pode usar as classes predefinidas do ActionScript e criar
suas proprias classes.

Ao criar uma classe, vocé define todas as propriedades (caracteristicas) e todos

os métodos (comportamentos) de cada objeto que ela criar, exatamente como

os objetos reais sao definidos. Por exemplo, uma pessoa tem propriedades (como
sexo, altura e cor do cabelo) e métodos (como falar, andar e jogar). Neste exemplo,
“pessoa” é uma classe e cada individuo é um objeto, ou uma instincia dessa classe.

No ActionScript, os objetos podem conter dados ou podem ser representados
graficamente no Palco como clipes de filme. Todos os clipes de filme sdo instincias
da classe MovieClip predefinida. Cada instincia de clipe de filme contém todas
as propriedades (por exemplo, _height, _rotation, _totalframes) e todos

os métodos (por exemplo, gotoAndPlay, ToadMovie, startDrag) da classe
MovieClip.

Para definir uma classe, vocé cria uma funcao especial chamada fungio construtora;
as classes predefinidas tém fungdes construtoras que j4 estdo definidas. Por
exemplo, se desejar informagoes sobre um ciclista em seu filme, vocé pode

criar uma funcio construtora , Biker, com as propriedades time e distance

e o mértodo rate, que informa a velocidade do ciclista:

function Biker(t, d) f{
this.time = t;
this.distance = d;
}
function Speed() {
return this.time / this.distance;
}
Biker.prototype.rate = Speed;
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Em seguida, vocé poderd criar cdpias, isto &, instAncias da classe. O cédigo a seguir
cria instincias do objeto Biker chamadas emma e hamish.

emma = new Biker(30, 5);
hamish = new Biker(40, 5);

As instAncias também podem se comunicar umas com as outras. Para o objeto
Biker, vocé deve criar um método chamado shove que permite que um ciclista
empurre outro ciclista. (A instAncia emma pode chamar esse método shove se
hamish se aproximar muito). Para passar informagoes para um método, vocé usa
parimetros (argumentos): por exemplo, o método shove pode ter os parAmetros
who e howFar. Neste exemplo emma empurra hamish 10 pixels:

emma.shove(hamish, 10);

No script orientado a objetos, as classes podem receber propriedades e métodos
umas das outras de acordo com uma ordem especifica; isso ¢ chamado de heranga.
A heranca pode ser usada para estender ou redefinir as propriedades e os métodos
de uma classe. Uma classe que herda propriedades e métodos de outra classe ¢
chamada de subclasse. Uma classe que passa propriedades e métodos para outra
classe ¢ chamada de superclasse. Uma classe pode ser uma subclasse e uma
superclasse a0 mesmo tempo.

Sobre o objeto MovieClip

As classes predefinidas do ActionScript sao chamadas de objeros. Cada objeto
permite que vocé acesse determinados tipos de informagao. Por exemplo, o objeto
Date tem métodos (por exemplo, getFullYear, getMonth) que permitem ler
informagoes do relégio do sistema. O objeto Sound tem métodos (por exemplo,
setVolume, setPan) que permitem controlar o som de um filme. O objeto
MovieClip tem métodos que permitem controlar instincias de clipes de filme
(por exemplo, play, stop e getURL) além de obter e definir informagbes sobre
suas propriedades (por exemplo, _alpha, _framesloaded, _visible).

Os clipes de filme s3o os objetos mais importantes de um filme do Flash, pois
tém linhas de tempo que sdo executadas independentemente umas das outras.
Por exemplo, se a linha de tempo principal tiver somente um quadro e um clipe
de filme tiver dez quadros, cada quadro do clipe de filme ainda serd reproduzido.
Isso permite que as instAncias ajam como objetos autdnomos que podem se
comunicar uns com 0s outros.

Cada instancia de clipe de filme tem um nome exclusivo, para que possa ser usada
como alvo de uma agdo. Por exemplo, pode haver vérias instincias no Palco (por
exemplo, TeftClip e rightClip) e somente uma deve ser reproduzida de cada
vez. Para atribuir uma a¢do que faca uma determinada instincia ser reproduzida, ¢
preciso usar seu nome. No exemplo a seguir, o nome do clipe de filme é 1eftClip:

leftClip.play();
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Os nomes de instincias também permitem que vocé duplique, remova e arraste
clipes de filme enquanto um filme ¢ reproduzido. O exemplo a seguir duplica a
instincia cartItem para preencher uma cesta de compras com o ntimero de
itens comprados.

onClipEvent(load) {
do {
duplicateMovieClip("cartltem", "cartltem" + 1, 1);
io=1+1;
} while (i <= numberItemsPur);
}

Os clipes de filme tém propriedades cujos valores podem ser definidos e
recuperados dinamicamente com o ActionScript. A alteragio e leitura dessas
propriedades pode alterar a aparéncia e identidade de um clipe de filme além
de ser a chave para criar interatividade. Por exemplo, o script a seguir usa a agio
setProperty para definir a transparéncia (configuragdo alpha) da instdncia
navigationBar como 10.

setProperty("navigationBar", _alpha, 10);

Para obter mais informagoes sobre outros tipos de objetos, consulte “Usando
objetos predefinidos”, na pdgina 79.

Como é o fluxo dos scripts

O ActionScript segue um fluxo 18gico. O Flash executa comandos ActionScript
comegando pelo primeiro comando e continuando em ordem até alcangar

o comando final ou um comando que informe ao ActionScript que v4 para
outro local.

Algumas agbes que enviam o ActionScript para outro local diferente do préximo
comando sao os comandos if, os loops do. . .while eaacio return.
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If (instrucéo(des) Else (instrucao(des)
condicional(is)) condicional(is))

Instrucao(oes) Instrucao(oes)

!

‘

Instrucao

d

Do WhileLoop
(instrucao
condicional)

End

Do WhileLoop

Instrucéo(des)
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Um comando if é chamado de condicional ou de “ramificagdo 18gica”, pois
controla o fluxo de um script com base na avaliagdo de uma determinada
condigo. Por exemplo, o cédigo a seguir verifica se o valor da varidvel number
¢ menor ou igual a 10. Se a verifica¢do retornar true (por exemplo, o valor de
number for 5), a varidvel alert serd definida e exibird seu valor em um campo
de texto de entrada, como mostrado a seguir:

if (number <= 10) f{
alert = "The number is less than or equal to 10";
}

Também € possivel adicionar comandos e1se para criar um comando condicional
mais complexo. No exemplo a seguir, se a condi¢io retornar true (por exemplo,
o valor de number for 3), o comando entre o primeiro conjunto de chaves serd
executado e a varidvel alert serd definida na segunda linha. Se a condi¢io
retornar false (por exemplo, o valor de number for 30), o primeiro bloco de
c6digo serd ignorado e o comando entre as chaves apds o comando else serd
executado, como mostrado a seguir:

if (number <= 10) {

alert = "The number is less than or equal to 10";
} else {
alert = "The number is greater than 10";

}
Para obter mais informagbes, consulte “Usando comandos if”, na pdgina 71.

Os loops repetem uma agio por um determinado ndmero de vezes ou até que
uma condi¢do seja atendida. No exemplo a seguir, um clipe de filme ¢ duplicado
cinco vezes:

i=0;

do {
duplicateMovieClip ("myMovieClip", "newMovieClip" + i, 1);
newName = eval("newMovieClip" + 1i);
setProperty(newName, _x, getProperty("myMovieClip", _x) + (i *

5));
i=1+1;
} while (i <= 5);

—

Para obter informagoes detalhadas, consulte “Repetindo uma agio”, na pdgina 72.
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Controlando o momento em que o ActionScript é executado

Quando vocé escreve um script, usa o painel A¢es. Ele permite anexar o script
a um quadro na linha de tempo principal ou na linha de tempo de qualquer
clipe de filme, ou a um botdo ou clipe de filme no Palco.

O Flash executa agoes em momentos diferentes, dependendo de a que
estdo anexadas:

® Asagbes anexadas a um quadro sdo executadas quando a reprodugio entra
nesse quadro.

® As acbes anexadas a um botdo sdo incluidas em uma a¢io manipuladora on.

® Asagbes anexadas a um clipe de filme sio incluidas em uma ago manipuladora
onClipEvent.

Asagdes onClipEvent e on sdo chamadas de manipuladoras porque “manipulam”,
ou gerenciam, um evento. (Um evento é uma ocorréncia como um movimento do
mouse, o pressionamento de uma tecla ou o carregamento de um clipe de filme).
As agoes de clipes de filme e de botao sio executadas quando o evento especificado
pelo manipulador ocorre. E possivel anexar mais de um manipulador a um objeto,
se desejar que as agdes sejam executadas quando eventos diferentes ocorrerem.
Para obter mais informag6es, consulte o capitulo 3, “Criando interatividade com o
ActionScript”.
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Diversos manipuladores onC1ipEvent anexados a um clipe de filme no Palco.
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Terminologia do ActionScript

Como qualquer outra linguagem de scripts, o ActionScript usa terminologia
especifica que segue determinadas regras de sintaxe. A lista a seguir fornece
uma introdugio a itens do ActionScript importantes, em ordem alfabética.
Esses termos e a sintaxe que os regula sdo discutidos com mais detalhes no
Capitulo 2, “Escrevendo scripts com o ActionScript”.

As agdes sio comandos que informam a um filme que faca algo enquanto é
reproduzido. Por exemplo, gotoAndStop envia a reprodugio para um quadro
ou rétulo especifico. Neste manual, os termos a¢do € comando sio equivalentes.

Os argumentos, também chamados de pardmetros, s3o espacos reservados que
permitem passar valores para fungdes. Por exemplo, a fun¢io a seguir, chamada
de welcome, usa os dois valores que recebe nos argumentos firstName e hobby:

function welcome(firstName, hobby) {

welcomeText = "Hello, " + firstName + "I see you enjoy" +
hobby;
}

As classes sio tipos de dados que podem ser criados para definir um novo tipo
de objeto. Para definir uma classe de objeto, vocé cria uma fungio construtora.

As constantes sio elementos que nao se alteram. Por exemplo, a constante TAB
sempre tem o mesmo significado. As constantes sdo Uteis para comparar valores.

As construtoras sao func¢des usadas para definir as propriedades e os métodos de
uma classe. Por exemplo, o c4digo a seguir cria uma nova classe Circle por meio da
cria¢io de uma fungio construtora chamada Circle:

function Circle(x, y, radius){
this.x = x;
this.y = vy;
this.radius = radius;

}

Os tipos de dados s3o um conjunto de valores e operagdes que podem ser
executadas neles. Os tipos de dados ActionScript sdo string, number, valores
true e false (booleanos), object e movie clip. Para obter mais detalhes sobre
esses elementos de linguagem, consulte “Sobre tipos de dados”, na pdgina 54.

Os eventos s3o agdes que ocorrem enquanto um filme ¢ reproduzido. Por
exemplo, sdo gerados diferentes eventos quando um clipe de filme ¢ carregado,
quando a reprodugio entra em um quadro, quando o usudrio clica em um botio
ou clipe de filme ou quando digita no teclado.

As expressées sio qualquer parte de um comando que produza um valor.
Por exemplo, 2 + 2 é uma expressio.
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As fungées sio blocos de cédigo reutilizdveis para os quais podem ser passados
argumentos (parimetros) e que podem retornar um valor. Por exemplo, o nome de
uma propriedade e 0 nome de uma instincia de um clipe de filme sio passados
para a fungio getProperty e ela retorna o valor da propriedade. A funcio
getVersion retorna a versio do Flash Player que reproduz o filme no momento.

Os manipuladores sio a¢des especiais que “manipulam” ou gerenciam um evento,
como mouseDown ou Toad. Por exemplo, on (onMouseEvent) e onClipEvent
sdo manipuladores do ActionScript.

Os identificadores sio nomes usados para indicar uma varidvel, uma propriedade,
um objeto, uma fun¢ao ou um método. O primeiro caractere deve ser uma letra,

sublinhado (_) ou sinal de cifrao ($). Cada caractere posterior deve ser uma letra,
ndmero, sublinhado () ou sinal de cifrdo ($). Por exemplo, firstName ¢ o nome
de uma varidvel.

As instancias s3o objetos que pertencem a certas classes. Cada instincia de uma
classe contém todas as propriedades e métodos dessa classe. Todos os clipes de
filme sdo instincias com propriedades (por exemplo, _alpha e _visible) e
métodos (por exemplo, gotoAndPlay e getURL) da classe MovieClip.

Os nomes de instancias sio nomes exclusivos que permitem fazer referéncias a
instincias de clipes de filme em scripts. Por exemplo, um simbolo principal na
Biblioteca pode ser chamado de contador e as duas instincias desse simbolo no
filme podem ter nomes de instincias scorePlayerl e scorePlayer2. O cédigo
a seguir define uma varidvel chamada score dentro de cada instincia de clipe de
filme por meio de nomes de instincias:

_root.scorePlayerl.score += 1
_root.scorePlayer2.score -=1

As palavras-chave sdo palavras reservadas que tém significado especial.
Por exemplo, var é uma palavra-chave usada para declarar varidveis locais.

Os métodos sao fungoes atribuidas a um objeto. Depois que uma fungio ¢
atribuida, pode ser chamada como método desse objeto. Por exemplo, no cédigo
a seguir, clear torna-se um método do objeto controller:

function Reset(){
x_pos = 0;
X_pos 0;

}
controller.clear = Reset;
controller.clear();
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Os objetos sdo cole¢oes de propriedades; cada objeto tem seu préprio nome e
valor. Os objetos permitem que vocé acesse determinados tipos de informagio.
Por exemplo, o objeto predefinido Date fornece informagoes sobre o relégio
do sistema.

Os operadores sdo termos que calculam um novo valor de um ou mais valores.
Por exemplo, o operador de adi¢io (+) adiciona dois ou mais valores para produzir
um novo valor.

Os caminhos de destino sio enderegos hierdrquicos de nomes de instincias de
clipes de filme, varidveis e objetos em um filme. Uma instincia de clipe de filme
pode ser nomeada no painel Instdncia. A linha de tempo principal sempre tem

o nome _root. Vocé pode usar um caminho de destino para direcionar uma agao
de um clipe de filme e obter ou definir o valor de uma varidvel. Por exemplo,

o comando a seguir ¢ o caminho de destino da varidvel volume dentro do clipe
de filme stereoControl:

_root.stereoControl.volume

As propriedades sio atributos que definem um objeto. Por exemplo, _visible
¢ uma propriedade de todos os clipes de filme que define se eles estdo visiveis
ou ocultos.

As variaveis sio identificadores que mantém valores de qualquer tipo de dado.
As varidveis podem ser criadas, alteradas e atualizadas. Os valores que armazenam
podem ser recuperados para uso em scripts. No exemplo a seguir, os
identificadores no lado esquerdo do sinal de igual sao varidveis.

x =5;

name = "Lolo";

customer.address = "66 7/th Street";

¢ = new Color(mcinstanceName);
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Analisando um script simples

Nesta amostra de filme, quando um usudrio arrasta o inseto para a armadilha, ele
fica preto e cai, e a armadilha pisca. O filme tem um quadro de duragio e contém
dois objetos, a instincia do clipe de filme do inseto e a instAncia do clipe de filme
da armadilha. Cada clipe de filme também contém um quadro.
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Instdncias de clipe de filme bug e zapper no Palco, no quadro 1.

S6 hd um script no filme; ele estd anexado a instincia bug, como no painel A¢oes
do Objeto, mostrado a seguir:
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