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Panoramica sulla creazione di script 

ActionScript è il linguaggio per la creazione di script di Flash MX grazie al quale è possibile aggiungere interattività a un filmato. ActionScript fornisce elementi, quali azioni, operatori e oggetti, che vengono raggruppati in script che forniscono istruzioni al filmato. 

Per script si intende un insieme di azioni che vengono normalmente eseguite da Flash nell'ordine in cui sono scritte.

Il filmato viene impostato in modo che gli eventi, ad esempio il clic del mouse su un pulsante o la pressione di un tasto, attivino tali script. ActionScript può essere usato per creare, ad esempio, pulsanti di navigazione per il filmato. Le azioni sono istruzioni che indicano a un filmato di eseguire una determinata operazione durante la riproduzione. 

Spesso i termini azione e istruzione sono equivalenti. 

Un'azione di un documento Flash, può essere associata

1. a un fotogramma nella linea temporale

2. a un pulsante

3. a un clip filmato

In Flash, gli script di ActionScript vengono creati usando il pannello Azioni che consente di selezionare, trascinare, modificare ed eliminare azioni. 

È possibile usare il pannello Azioni in due diverse modalità: 

1. Normale: per creare le azioni è necessario inserire i parametri nelle caselle di testo. 

2. Esperto: le azioni vengono create e modificate direttamente nel riquadro dello script, con modalità simili a quelle usate per creare script con un editor di testo. 

Assegnazione di azioni a un fotogramma 

Per determinare l'esecuzione di un'azione in un filmato quando l'indicatore di riproduzione raggiunge un fotogramma nella linea temporale, è necessario assegnare un'azione al fotogramma. Ad esempio, per creare una ripetizione ciclica nella linea temporale tra i fotogrammi 20 e 10, è necessario aggiungere al fotogramma 20 un'azione che invia l'indicatore di riproduzione al fotogramma 10: 

gotoAndPlay (10);

Alcune azioni vengono comunemente assegnate al primo fotogramma di un filmato.

In generale, è possibile assegnare al primo fotogramma qualsiasi azione che si desidera venga eseguita all'inizio del filmato. 

È consigliabile collocare tutte le azioni fotogramma in un livello denominato Azioni; in tal modo, è sempre possibile trovare le azioni nella linea temporale. Dopo aver assegnato un'azione, salvare il filmato e provarlo per verificarne il funzionamento.
Assegnazione di azioni a un pulsante

Per determinare l'esecuzione di un'azione in un filmato quando si fa clic o si scorre il puntatore sopra a un pulsante, si deve assegnare l'azione al pulsante. Le azioni devono essere assegnate a un'istanza del pulsante; questo non influisce sulle altre istanze del simbolo. 

Quando si assegna un'azione a un pulsante, è necessario inserire l'azione in un gestore di eventi che ha questa sintassi generale:

on (evento/i) {

      istruzioni;

  }

dove: 

evento può essere uno (o più di uno separato da virgola) tra quelli elencati sotto

istruzioni sono una o più azioni ActioScript

Esempio:

 On (rollover, keyPress (“x”)) {

   gotoAndPlay (“inizio”);

 }

Quando il puntatore del mouse (freccetta) entra nell’area attiva del pulsante oppure si preme il tasto x (minuscolo) viene eseguita l’azione gotoAndPlay (“inizio”) (fa saltare la testina di lettura al frame “inizio”).

Eventi sui pulsanti

Gli eventi che Flash è in grado di riconoscere e gestire sono i seguenti:

· press Il pulsante del mouse viene premuto mentre il puntatore si trova sopra il pulsante

· release Il pulsante del mouse viene rilasciato mentre il puntatore si trova sopra il pulsante

· releaseOutside Il pulsante del mouse viene rilasciato mentre il puntatore si trova al di fuori dell'area del pulsante; dopo la pressione del pulsante se il puntatore è all'interno di essa

· rollOut Il puntatore del mouse viene spostato fuori dall'area del pulsante

· rollOver Il puntatore del mouse scorre sopra il pulsante

· dragOut Mentre il puntatore si trova sopra il pulsante, il pulsante del mouse viene premuto, quindi il puntatore viene trascinato fuori dall'area del pulsante.

· dragOver Mentre il puntatore si trova sopra il pulsante, il pulsante del mouse viene premuto, quindi il puntatore viene spostato fuori dall'area del pulsante e infine riportato di nuovo sopra quest'ultima

· keyPress ("tasto") Il tasto specificato viene premuto. La parte del parametro relativa al tasto viene specificata tramite un codice opportuno. 

Navigazione in un filmato

Per controllare la linea temporale di un filmato, consentendo in tal modo una navigazione di “basso livello”, sono disponibili le azioni:

stop ();
interrompe il filmato attualmente in riproduzione

play();
sposta la testina di lettura in avanti nella linea temporale

gotoAndStop(fotogramma);
invia la testina di lettura al fotogramma specificato e lo blocca in tale posizione

gotoAndPlay (fotogramma);
invia la testina di lettura al fotogramma specificato e inizia la riproduzione da tale fotogramma

nextFrame ();
invia la testina di lettura al successivo fotogramma e lo blocca in tale posizione

prevFrame ();
invia la testina di lettura al fotogramma precedente e lo blocca in tale posizione

Caricamento e scaricamento di filmati (su livelli)

Flash Player può riprodurre più filmati contemporaneamente. Flash Player carica i filmati impilandoli uno sull'altro. Ogni filmato occupa un livello di riproduzione (da non confondere con i livelli di una timeline, cioè coi livelli interni ai singoli filmati).

I livelli sono individuati da numeri interi a partire da 0. Il livello 0 deve essere sempre presente e individua il filmato più in basso nella pila.

loadMovieNum("percorso",livello);

percorso: percorso assoluto  o relativo per il file SWF da caricare

Livello: numero intero che specifica il livello in cui il filmato verrà caricato in Flash Player. 
carica un file SWF durante la riproduzione del filmato originale. Se si carica un filmato nel livello 0, ogni livello in Flash Player viene scaricato e il livello 0 viene sostituito dal nuovo file.

UnloadMovieNum (livello)
rimuove un filmato caricato da Flash Player

Esempio: loadMovieNum("chiSiamo.swf ", 5);

carica il file "chiSiamo.swf" sul livello 5 di Flash Player

Caricamento di filmati (in un target)

Un target è semplicemente un’istanza di clip filmato esistente all’interno del filmato principale. Infatti ciascuna istanza di clip filmato nel filmato principale è un potenziale target per SWF o JPG esterni.

loadMovie ("percorso",target);

percorso: percorso assoluto  o relativo per il file SWF o JPG da caricare

target: percorso per identificare un clip filmato target
carica un file SWF o JPEG in Flash Player, durante la riproduzione del filmato originale, al posto del clip target



Es.: 

          on (release) {

       loadMovie(“filmatoEsterno,swf”, “_root.segnaposto”)

    }
Comunicazione con l’esterno

Per collegare da un filmato Flash una pagina Web si deve utilizzare l’azione GetURL. Questa permette di creare un normale collegamento ipertestuale (equivalente al tag <a> dell’HTML).

getURL(url,finestra)

url: indica l’url presso cui è reperibile il documento

finestra: parametro opzionale che specifica la finestra o il frame HTML in cui caricare il documento. 

È possibile immettere il nome di una finestra specifica o selezionare uno dei seguenti nomi di destinazione riservati:

_self: indica il frame corrente nella finestra corrente 

_blank: indica una finestra nuova

_parent: indica il frame principale rispetto a quello corrente

_top: indica il frame di primo livello nella finestra corrente
Carica un documento da un URL specifico in una finestra

Comunicazione filmato e Flash player

Tramite l’azione fscommand è possibile far interagire il filmato Flash con il player controllandone, e gestendone, alcune caratteristiche.

fscommand("comando", "parametri")
comando e parametri: stringhe di caratteri che determinano l’azione
Consente al filmato Flash di comunicare con Flash Player o con il programma in cui si trova Flash Player, come un browser Web. 

Descrizione dei comandi e dei parametri

PRIVATE
Comando
Parametri
Scopo

quit
Nessuno
Chiude il proiettore.

fullscreen
true o false
Flash Player impostato in modalità a schermo intero (true) o modalità normale (false).

allowscale
true o false
Il filmato viene sempre visualizzato nelle dimensioni originali e non può essere ridimensionato (false) oppure può essere ridimensionato (true).

showmenu
true o false
Viene attivato l'intero gruppo delle voci di menu di scelta rapida (true) oppure vengono tutte disattivate, ad eccezione di Informazioni su Flash Player (false)

exec
Percorso applicazione
Esegue un'applicazione dal proiettore

Principali Proprietà Clip Filmato

Un clip filmato flash ha delle proprietà che possono essere modificate dinamicamente tramite le azioni ActionScript. La tabella seguente ne descrive le più importanti.

Proprietà
Descrizione

_alpha
Il valore di trasparenza dell'istanza di un clip filmato (0: trasparente – 100: visibile)

_currentframe
Il numero di fotogramma in cui è posizionato l'indicatore di riproduzione (testina di lettura).

_framesloaded
Il numero di fotogrammi caricati da un filmato in streaming.

_height
L'altezza di un'istanza di clip filmato espressa in pixel.

_parent
Riferimento al clip filmato che racchiude il clip filmato.

_rotation
Il grado di rotazione di un'istanza di clip filmato (in gradi da 0 a 360).

_totalframes
Il numero totale di fotogrammi in un'istanza di clip filmato.

_useHandCursor
Determina se lo strumento Mano viene visualizzato quando l'utente posiziona il puntatore sul pulsante di un clip filmato.

_visible
Valore booleano che determina se un'istanza di clip filmato è nascosta (false) o visibile (true).

_width
La larghezza di un'istanza di clip filmato espressa in pixel.

_x
La coordinata x di un'istanza di clip filmato (distanza in pixel del clip filmato dal bordo sx dello stage).

_xmouse
La coordinata x del cursore all'interno di un'istanza di clip filmato.

_xscale
Valore che specifica la percentuale di modifica in scala orizzontale di un clip filmato.

_y
La coordinata y di un'istanza di clip filmato (distanza in pixel del clip filmato dal bordo superiore dello stage).

_ymouse
La coordinata y del cursore all'interno di un'istanza di clip filmato.

_yscale
Valore che specifica la percentuale di modifica in scala verticale di un clip filmato.

La modifica di un proprietà avviene con azioni aventi la seguente sintassi:

istanza_clip-filmato . proprietà = valore;

Es.:

on (release) {

  _root.aereo._x += 10; 
        // sposta un clip filmato (nome istanza “aereo”) a dx di 10 pixel 
}

Creazione di testo

È possibile creare tre tipi di campi di testo: campi con testo statico, dinamico e di input. 

· I campi di testo statico visualizzano del testo i cui caratteri non vengono modificati in modo dinamico.

· Le caselle di testo dinamico contengono testo soggetto ad aggiornamento dinamico, ad esempio i punteggi di incontri sportivi, le quotazioni azionarie o i bollettini meteorologici.

· I campi di testo di input consentono di immettere del testo in moduli o questionari.

La finestra Proprietà consente di specificare le opzioni per controllare la modalità di visualizzazione del testo dinamico o di input in un filmato Flash. 

Tra le altre cose è possibile, nella casella Variabile, immettere il nome della variabile per il campo di testo; questa variabile permette di modificare (campi dinamici) o rilevare (campi di input) il contenuto del campo di testo creato.

Per fare riferimento al contenuto dei campi dinamici o di input
E’ possibile modificare il contenuto di un campo di testo dinamico assegnando un valore alla variabile associata.

Esempi:

Supponendo che la variabile associata alla casella dinamica sia txtNome, l’azione:

txtNome=”Bluetti Tatiana”;

visualizza la sequenza di caratteri Bluetti Tatiana nella casella dinamica.

Supponendo invece la variabile txtPosiz associata ad una casella di input, l’azione:

root.aereo._x = txtPosiz;
sposta l’istanza di clip filmato di nome aereo nella posizione orizzontale data dal valore inserito nella casella di input.

Caricamento di testo da un file esterno

Il testo si può trovare in  un file esterno (.TXT) e caricato, tramite l’azione  loadVariables, nella casella di testo.

loadVariables("percorso",livello/target);
percorso: percorso del file da caricare

livello oppure target: posizione del filmato dove si trova la casella; in sua assenza viene considerato il filmato attuale.
legge i dati da un file esterno, quale un file di testo,  e imposta i valori delle variabili in un livello di Flash Player o in un clip filmato target.

Il file .txt dovrà iniziare con l’assegnazione alla variabile della casella del testo da visualizzare, nel formato: variabile = testo, testo, ………………….
Es.:

Supponendo che il file esterno si chiami wall.txt, l’istruzione 

loadVariables ("wall.txt", "");
carica il testo contenuto nel file nelle variabili associate alle caselle del filmato attuale.

Scorrimento del testo (proprietà scroll)

Permette di realizzare lo scorrimento di un testo dinamico

variabile.scroll = valore;
variabile: associata alla casella di testo

valore: numero (o espressione numerica) determina lo scroll verso l’alto (se positivo) o verso il basso (se negativo) del testo


Definisce il punto in cui inizia la visualizzazione del contenuto nel campo di testo. Una volta impostata la proprietà, il player la aggiorna man mano che l'utente scorre il campo di testo. È possibile sia rilevare il valore di questa  proprietà che modificarla.

Uso e controllo dell’audio

Un oggetto predefinito in ActionScript è l'oggetto Sound che consente di controllare il suono di un filmato. Prima di richiamare i metodi dell'oggetto Sound è necessario crearne un'istanza usando la funzione di costruzione new Sound.

new Sound(target);

target: l'istanza del clip filmato su cui opera l'oggetto Sound. Parametro  opzionale
crea un nuovo oggetto Sound per un clip filmato specificato. Se non si specifica un'istanza target, l'oggetto Sound controlla tutti gli elementi audio del filmato

Esempio
S = new Sound ();  // S identifica il suono in fase di riproduzione (o che verrà 

                                   riprodotto) in tutto il filmato

Metodi dell’oggetto Sound

PRIVATE
Metodo
Descrizione

S.attachSound (“idNome”)
Allega il suono specificato nel parametro. Il suono deve essere nella libreria del filmato corrente e selezionato per l'esportazione nella finestra di dialogo Proprietà di concatenamento del simbolo

S.getBytesLoaded
Restituisce il numero di byte caricati per il suono specificato

S.getBytesTotal
Restituisce la dimensione del suono in byte

S.getPan
Restituisce il valore dell'istruzione setPan precedente.

S.getTransform
Restituisce il valore dell'istruzione setTransform precedente

S.getVolume
Restituisce il valore dell'istruzione setVolume precedente

S.loadSound ("url", èStreaming)
Carica il file MP3 (identificato dall’URL) in Flash Player. È possibile usare il parametro èStreaming per indicare se il suono è protratto o momentaneo.

S.setPan (valore)
Imposta il bilanciamento destra/sinistra dell'audio (da –100 a + 100).

S.setVolume (valore)
Imposta il livello del volume dell'audio (da 0 a 100).

S.start(partenza,ciclo)
Avvia la riproduzione di un suono dall'inizio o a partire dal punto di offset (in sec.)  impostato nel parametro.

Ciclo indica il numero di riproduzioni del suono. 

S.stop
Arresta il suono specificato o tutti i suoni in corso di riproduzione.

Es.:

s.setVolume(50);

imposta al valore 50 il livello del volume del suono dell’oggetto s.

Proprietà dell’oggetto Sound 

PRIVATE
Proprietà
Descrizione

S.duration
Durata di un suono in millisecondi (sola lettura).

S.position
Numero di millisecondi di riproduzione di un suono (sola lettura).

Supponendo S il nome dell’istanza dell’oggetto Sound

Controllo di una condizione

Per verificare una condizione in ActionScript si usa l’azione if.

Sintassi 
if (condizione) {

   azioni1;

     }

else {

   azioni2;

}
Note

La condizione è una espressione linguistica che può assumere i valori vero (true) o falso (false)

Se la condizione è vera verrà eseguito il blocco azioni1; se la condizione è falsa verrà eseguito il blocco azioni2

Se non esistono azioni da eseguire quando la condizione è falsa tutto il blocco else { } viene omesso

La condizione, nella forma base,  ha la struttura sintattica seguente:

     (operando1  operatore  operando2)

dove: 

operando1 e operando2 sono termini da confrontare (valori numerici o testuali costanti o variabili derivanti da risultati di calcoli o, ad es.  valori di proprietà di clip, ecc.)

operatore è uno tra i seguenti operatori di confronto: == (uguale), != (diverso), > (maggiore), < (minore), >= (maggiore o uguale), <= (minore o uguale).

Trascinamento di un clip-filmato

Per rendere un clip filmato trascinabile durante la riproduzione del filmato si può utilizzare l’azione startDrag 

Sintassi 
startDrag(target);
startDrag(target,[bloccato]);
startDrag(target [,bloccato [,sinistra , superiore , destra,
                                                inferiore]]);
Argomenti 
Target: Il percorso target del clip filmato da trascinare. 

Bloccato: Valore booleano che specifica se il clip filmato mobile è bloccato al centro rispetto alla posizione del mouse (true) oppure in corrispondenza del punto in cui l'utente ha fatto clic inizialmente nel clip filmato (false). È un argomento opzionale. 

Sinistra, superiore, destra, inferiore: Valori relativi alle coordinate del filmato principale del clip filmato che definiscono un rettangolo di delimitazione per quest'ultimo. Si tratta di argomenti opzionali. 

Nota 
È possibile trascinare un solo clip filmato alla volta. Una volta eseguita un'operazione startDrag, il clip filmato rimane trascinabile fino alla chiamata esplicita di un'azione stopDrag o di un'azione startDrag per un altro clip filmato.

Ordine di sovrapposizione di due clip-filmato

Per scambiare la posizione di “impilamento” di due istanze di clip-filmato si può utilizzare il metodo swapDepths
Sintassi

Istanza_clip.swapDepths(profondità)
Istanza_clip.swapDepths(target)
Argomenti

Target: L'istanza di clip filmato la cui profondità viene sostituita con quella dell'istanza specificata in Istanza_clip. Le due istanze devono avere lo stesso clip filmato principale. 

Profondità: Numero che specifica il livello di profondità in cui posizionare il filmato MovieClip. 

Descrizione
Metodo che scambia la posizione di impilamento (od ordine z - livello di profondità) dell'istanza specificata (Istanza_clip) con quella del filmato specificato nel parametro target o con il filmato che occupa attualmente il livello di profondità specificato nel relativo parametro profondità. I due filmati devono avere lo stesso clip filmato principale. Lo scambio del livello di profondità tra i clip filmato implica lo spostamento di un filmato in primo o in secondo piano rispetto all'altro. Eventuali interpolazioni del filmato in corso quando si richiama questo metodo verranno interrotte. 

Rilevazione collisioni tra clip-filmato

Per rilevare le collisioni tra due clip-filmato si può utilizzare il metodo hitTest
Esso verifica se un oggetto è entrato in collisione con un clip filmato e restituisce un valore (true o false).

Sintassi

myMovieClip.hitTest(x, y, indicatoreForma);
myMovieClip.hitTest(target)

Argomenti

X: La coordinata x dell'area attiva sullo stage

Y: La coordinata y dell'area attiva sullo stage

Le coordinate x e y sono definite nello spazio di coordinate globali. 

Target: Il percorso target dell'area attiva che potrebbe intersecare o sovrapporsi all'istanza specificata in MovieClip. Il target rappresenta di solito un pulsante o un campo per l'immissione di testo. 

IndicatoreForma: Valore booleano (cioè true oppure false) che specifica se valutare l'intera forma dell'istanza specificata (true) oppure solo il riquadro di limitazione (false). Questo parametro può essere specificato solo se l'area attiva è identificata dalle coordinate x e y.

Gestione eventi su clip-filmato

Sintassi
onClipEvent(eventoFilmato){

istruzione/i;

}
Argomenti

Quando si verifica un eventoFilmato vengono eseguite le istruzioni che lo seguono tra parentesi graffe. 

Per il parametro eventoFilmato è possibile specificare uno dei valori seguenti: 

· load: L'azione viene attivata appena il clip filmato diventa un'istanza e appare nella linea temporale.

· unload: L'azione viene attivata nel primo fotogramma dopo la rimozione del clip filmato dalla linea temporale. Le azioni associate all'evento clip filmato unload vengono eseguite prima di qualsiasi azione associata al fotogramma interessato.

· enterFrame: L'azione viene attivata costantemente con frequenza pari a quella dei fotogrammi del filmato. Le azioni associate all'evento di clip filmato enterFrame vengono eseguite prima di qualsiasi azione associata ai fotogrammi interessati

· mouseMove: L'azione viene avviata a ogni spostamento del mouse. L'uso delle proprietà _xmouse e _ymouse consente di determinare la posizione corrente del mouse

· mouseDown: L'azione viene avviata quando il pulsante sinistro del mouse viene premuto

· mouseUp: L'azione viene avviata quando il pulsante sinistro del mouse viene rilasciato

· keyDown: L'azione viene avviata quando viene premuto un tasto. L'uso del metodo Key.getCode consente di recuperare informazioni sull'ultimo tasto premuto.

· KeyUp: L'azione viene avviata quando viene rilasciato un tasto. L'uso del metodo Key.getCode consente di recuperare informazioni sull'ultimo tasto premuto.

Duplicazione clip-filmato

Sintassi 

duplicateMovieClip(originale, nuovo, profondità);

removeMovieClip(nuovo);

Argomenti

originale: Identificatore univoco per il clip filmato originale
nuovo:  Identificatore univoco per il clip filmato duplicato 

profondità:  Numero univoco che specifica il livello di profondità in cui posizionare il filmato specificato. 

Descrizione

Metodo; crea un'istanza del clip filmato specificato durante la riproduzione del filmato. La riproduzione dei clip filmato duplicati viene avviata sempre a partire dal fotogramma 1, a prescindere dal fotogramma su cui si trovava il clip filmato originale quando è stato richiamato il metodo duplicateMovieClip. L'eliminazione del clip filmato principale comporta l'eliminazione del clip filmato duplicato. I clip filmato aggiunti con il metodo duplicateMovieClip possono essere eliminati tramite l'azione o metodo removeMovieClip.

Oggetto    Button
Tutti i simboli dei pulsanti in un filmato Flash sono istanze dell'oggetto Button. È possibile assegnare a un pulsante un nome di istanza nella finestra di ispezione Proprietà e gestire i pulsanti tramite ActionScript, usando i metodi e le proprietà dell'oggetto Button.


Proprietà principali

Proprietà
Descrizione

Button._alpha
Il valore di trasparenza di un'istanza di pulsante

Button.enabled
Indica se il pulsante è attivo (true o false)

Button._height
L'altezza di un'istanza di pulsante, in pixel

Button._name
Il nome dell'istanza di un pulsante

Button._parent
Un riferimento all'istanza del clip filmato principale dell’istanza del pulsante

Button._rotation
Il grado di rotazione di un'istanza di pulsante

Button.useHandCursor
Indica se il cursore manuale viene visualizzato quando si passa il mouse su un pulsante (true o false)

Button._visible
Un valore booleano che determina se un'istanza è nascosta o visibile

Button._width
La larghezza di un'istanza di pulsante, in pixel

Button._x
La coordinata x di un'istanza di pulsante

Button._xmouse
La coordinata x del cursore relativa a un'istanza di pulsante

Button._xscale
Il valore che specifica la percentuale di modifica orizzontale in scala di un'istanza di pulsante

Button._y
La coordinata y di un'istanza di pulsante

Button._ymouse
La coordinata y del cursore relativa a un'istanza di pulsante

Button._yscale
Il valore che specifica la percentuale di modifica verticale in scala di un'istanza di pulsante

Esempio

Sia puls l’istanza di un pulsante; sul livello azioni:

puls.onRollOver=function () {


puls._rotation=30;


puls.useHandCursor=false;

}

puls.onRollOut=function () {


puls._rotation=0;

}

puls.onPress=function () {


puls._xscale=80;


puls._yscale=80;

}

puls.onRelease=function () {


puls._xscale=100;


puls._yscale=100;

}

Oggetto    Date
L'oggetto Date consente di recuperare i valori relativi all'ora e alla data standard (ora di Greenwich, attualmente denominata tempo universale coordinato UTC) su cui è in esecuzione Flash Player.

 I metodi dell'oggetto Date non sono statici, ma sono validi solo per l'istanza dell'oggetto Date specificata quando viene richiamato il metodo.

L'oggetto Date gestisce l'ora legale a seconda del sistema operativo e della versione di Flash Player. 

Prima di richiamare i metodi dell'oggetto Date, è necessario creare un'istanza dell'oggetto Date usando la funzione di costruzione corrispondente:

new Date()

new Date(anno, mese, data, ora, minuti, secondi, millisecondi)

Parametri

anno: Valore da 0 a 99 indicante un anno dal 1900 al 1999. Per l'indicazione di altri anni, usare il formato esteso a quattro cifre. 

mese: Un numero intero da 0 (gennaio) a 11 (dicembre). 

data: Un numero intero da 1 a 31. Questo parametro è opzionale. 

ora: Un numero intero da 0 a 23. 

minuti: Un numero intero da 0 a 59. Questo parametro è opzionale. 

secondi: Un numero intero da 0 a 59. Questo parametro è opzionale. 

millisecondi: Un numero intero da 0 a 999. Questo parametro è opzionale. 

Esempio

L'esempio seguente recupera la data e l'ora correnti. 

tempo = new Date();

Nell'esempio seguente, viene creato un nuovo oggetto Date per il compleanno di joy (25 febbraio 1991). 

joy = new Date (91,1,25);

Nell'esempio seguente: viene creato un nuovo oggetto Date, si concatenano i valori restituiti dall'esecuzione dei metodi getMonth, getDate e getFullYear che vengono visualizzati nel campo di testo specificato dalla variabile calendario: 

data = new Date();

calendario = ((data.getMonth() + 1) + "/" + data.getDate() + "/" + data.getFullYear());

Proprietà principali

Metodo
Descrizione

Date.getDate
Restituisce il giorno del mese in base all'ora locale

Date.getDay
Restituisce il giorno della settimana (0 corrisponde a domenica, 1 a lunedì e così via)

Date.getFullYear
Restituisce l'indicazione dell'anno a quattro cifre in base all'ora locale

Date.getHours
Restituisce l'ora in base all'ora locale (un intero da 0 a 23)

Date.getMilliseconds
Restituisce i millisecondi in base all'ora locale (da 0 a 999)

Date.getMinutes
Restituisce i minuti in base all'ora locale (da 0 a 59)

Date.getMonth
Restituisce il mese in base all'ora locale (0 corrisponde a gennaio, 1 a febbraio e così via)


Date.getSeconds
Restituisce i secondi in base all'ora locale (da 0 a 59)

Date.getTime
Restituisce il numero di millisecondi dal 1° gennaio 1970, tempo universale coordinato UTC

Date.getTimezoneOffset
Restituisce la differenza, in minuti, tra l'ora locale del computer e il tempo universale coordinato UTC

Date.getYear
Restituisce l'anno in base all'ora locale (all'anno viene sottratto 1900)

Date.toString
Restituisce un valore stringa che rappresenta la data e l'ora memorizzate nell'oggetto Date specificato

Date.UTC
Restituisce il numero di millisecondi tra la mezzanotte del 1 gennaio 1970, tempo universale coordinato UTC, e l'ora specificata

Oggetto Key
L’oggetto Key è una classe di ActionScript che gestisce la rilevazione della pressione di caratteri o simboli sulla tastiera.

Abbiamo visto in precedenza che per utilizzare una classe occorre definirne le istanza; l’oggetto Key non richiede questa tecnica: non è richiesta quindi una funzione di costruzione con la quale creare una istanza per utilizzare l’oggetto.

L’oggetto Key è utile per individuare le interazioni dell’utente con la tastiera. E’ possibile utilizzarlo per:

· Determinare la pressione corrente di un tasto specifico

· Individuare l’ultimo tasto premuto

· Ottenere il codice dell’ultimo tasto premuto

· Verificare se un tasto (es. Bloc Maiusc) è attivo oppure no

Metodi più importanti dell’oggetto Key

Metodo
Descrizione

Key.getAscii
Restituisce il valore ASCII dell'ultimo tasto premuto.

Key.getCode
Restituisce il codice di tasto (vedi guida) dell'ultimo tasto premuto.

Key.isDown
Restituisce true se viene premuto il tasto specificato nel parametro.

Key.isToggled
Restituisce true se Bloc Num o Bloc Maiusc sono attivati.

Proprietà più importanti dell’oggetto Key

Proprietà
Descrizione

Key.BACKSPACE
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Backspace (8).

Key.CAPSLOCK
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Bloc Maiusc (20).

Key.CONTROL
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Ctrl (17).

Key.DELETEKEY
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Canc (46).

Key.DOWN
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Freccia giù (40).

Key.END
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Fine (35).

Key.ENTER
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Invio (13).

Key.ESCAPE
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Esc (27).

Key.HOME
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Home (36).

Key.INSERT
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Ins (45).

Key.LEFT
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Freccia sinistra (37).

Key.PGDN
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Pagina giù (34).

Key.PGUP
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Pagina su (33).

Key.RIGHT
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Freccia destra (39).

Key.SHIFT
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Maiusc (16).

Key.SPACE
Costante associata al valore del codice tasto per la Barra spaziatrice (32).

Key.TAB
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Tab (9).

Key.UP
Costante associata al valore del codice tasto per il tasto Freccia su (38).

Esempio

Il seguente script usa l'oggetto Key per identificare i tasti su qualsiasi tastiera e consentire così all'utente di controllare un clip filmato. 

onClipEvent (enterFrame) {

if(Key.isDown(Key.RIGHT)) {


this._x=_x+10;

} else if (Key.isDown(Key.DOWN)) {


this._y=_y+10;

}
}

Oggetto Color 

Per modificare il colore di un clip-filmato occorre ricorrere all'oggetto predefinito Color. Questo consente di impostare e recuperare il valore del colore RGB e la trasformazione dei colori dei clip filmato.

Metodi dell’oggetto Color 

Metodo
Descrizione

setRGB
Imposta la rappresentazione in formato esadecimale del valore RGB per l'oggetto Color.

getRGB
Restituisce il valore RGB numerico impostato dall'ultima chiamata di setRGB.

Funzione di costruzione per l'oggetto Color
Prima di chiamare i metodi dell'oggetto Color è necessario crearne un'istanza usando la funzione di costruzione new Color(). 

Sintassi 
new Color(target);
Argomenti 
target Il nome del clip filmato a cui viene applicato il nuovo colore. 

Descrizione 
Funzione di costruzione; crea un oggetto Color per il clip filmato specificato dall'argomento target.

Oggetto Mouse 

L'oggetto Mouse è un oggetto di primo livello a cui si può accedere senza usare una funzione di costruzione. È possibile usare i metodi dell'oggetto Mouse per nascondere e mostrare il puntatore in un filmato. Per impostazione predefinita il puntatore è visibile, ma è possibile nasconderlo e usare un puntatore personalizzato creato come clip filmato. 

Metodi dell’oggetto Mouse 

Metodo
Descrizione

show
Visualizza il puntatore nel filmato

hide
Nasconde il puntatore nel filmato.
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