
Справочни³�по�ActionScript��♦��1�
�

Справочни³�по�ActionScript�
Даннаяѝглаваѝнеѝпохожаѝнаѝостальныеѝглавыѝэтойѝкниги,ѝноѝмыѝнадеемся,ѝчтоѝиѝонаѝокажетсяѝполез-
ной.ѝВместоѝпошаговогоѝописанияѝинструкций,ѝприменявшегосяѝранееѝвѝэтойѝкниге,ѝмыѝорганизовалиѝ
материалѝтак,ѝчтобыѝвыѝмоглиѝполучатьѝинформациюѝпоѝмереѝнеобходимости.ѝНапример,ѝеслиѝсуще-
ствуетѝ объект,ѝ синтаксисѝ которогоѝ выѝхотелиѝбыѝуточнить,ѝ илиѝвыѝхотитеѝ что-либоѝ сделать,ѝ ноѝнеѝ
знаете,ѝкакиеѝэлементыѝActionScriptѝлучшеѝдляѝэтогоѝиспользовать,ѝ—ѝвѝэтихѝиѝмногихѝдругихѝслучаяхѝ
вамѝпоможетѝданныйѝсправочник.ѝ

ВѝразделахѝэтойѝглавыѝописываютсяѝследующиеѝэлементыѝязыкаѝActionScript.ѝ

Встроенныеѝ(глобальные)ѝфункции.ѝВстроенныеѝкомандыѝActionScript.ѝИспользу-
ютсяѝдляѝнавигацииѝиѝуправленияѝвременнойѝшкалой.ѝ

Свойства.ѝЭлементы,ѝкоторыеѝустанавливаютѝиѝизвлекаютѝпараметрыѝвременныхѝшкал,ѝ
кнопокѝиѝклипов.ѝ

Операторы.ѝПрименяютсяѝдляѝвычисленияѝиѝизмененияѝзначенийѝвыражений.ѝ

Объектныеѝссылкиѝиѝссылкиѝнаѝвременнуюѝшкалу.ѝСредства,ѝпозволяющиеѝпо-
лучитьѝдоступѝкѝэлементамѝфильма.ѝ

Предопределенныеѝобъекты.ѝПрименяютсяѝдляѝманипулированияѝданными,ѝсвязан-
нымиѝсоѝвстроеннымиѝобъектамиѝ(MovieClip,ѝSoundѝиѝт.ѝп.).ѝ

Благодаряѝхорошоѝпродуманнойѝструктуреѝглавыѝуѝвасѝнеѝдолжноѝвозникнутьѝтрудностей,ѝсвязанныхѝ
сѝпоиском.ѝПодумайте,ѝчтоѝвыѝхотитеѝсделать.ѝЕслиѝнеобходимоѝизменитьѝвидѝчего-либо,ѝтогдаѝвам,ѝ
скорееѝ всего,ѝ нуженѝ разделѝ "Свойства".ѝ Еслиѝ нужноѝ установитьѝ контрольѝ надѝ воспроизведениемѝ
фильмаѝглавнойѝвременнойѝшкалы,ѝобратитесьѝкѝразделуѝ"Встроенныеѝфункции".ѝМожетѝслучиться,ѝ
чтоѝвы,ѝнаоборот,ѝточноѝзнаетеѝтермин,ѝноѝнеѝпомните,ѝкѝкакойѝкатегорииѝонѝотносится.ѝТакаяѝпро-
блемаѝ тожеѝ легкоѝ разрешается.ѝ Еслиѝ вы,ѝ например,ѝ хотитеѝ найтиѝ функциюѝ startDrag(),ѝ гдеѝ выѝ
начнетеѝпоиск?ѝПодумайте,ѝприѝпомощиѝфункцииѝstartDrag()ѝвыѝможетеѝперемещатьѝклип.ѝЭтоѝ—ѝ
разновидностьѝуправленияѝвременнойѝшкалой,ѝследовательно,ѝвамѝнуженѝразделѝ"Функции".ѝВѝсамихѝ
разделахѝтерминыѝприводятсяѝвѝалфавитномѝпорядке.ѝ

СправаѝотѝкаждогоѝэлементаѝвѝскобкахѝуказанаѝверсияѝFlash,ѝначинаяѝсѝкоторойѝегоѝможноѝиспользо-
вать.ѝ

ЭтотѝсправочникѝпоѝActionScriptѝнеѝполон.ѝДоѝвыходаѝFlashѝМХѝ2004ѝActionScriptѝужеѝбылѝдовольноѝ
сложнымѝязыком,ѝаѝсѝпоявлениемѝвсехѝнововведенийѝэтойѝпрограммыѝонѝсталѝещеѝсложнее.ѝПолныйѝ
справочникѝпоѝэтомуѝязыку,ѝнаверное,ѝимелѝбыѝбольшийѝобъем,ѝчемѝвсяѝэтаѝкнига.ѝЗдесьѝжеѝвыѝнай-
детеѝруководствоѝпоѝприменениюѝэлементовѝActionScript,ѝкоторые,ѝпоѝнашемуѝмнению,ѝявляютсяѝса-
мымиѝважными.ѝБезѝнихѝвамѝнеѝобойтись.ѝ

Встроенные�(�лобальные)�фÀн³ции�

Втроенныеѝ(илиѝглобальные)ѝфункцииѝпредставляютѝсобойѝвстроенныеѝкомандыѝActionScript.ѝСѝпо-
мощьюѝфункцийѝможноѝсоздаватьѝусловныеѝоператорыѝиѝциклы,ѝаѝтакжеѝуправлятьѝвоспроизведени-
емѝFlash-фильмов.ѝ

break�(4+)�

Синтаксис 

break 

ѝЭтаѝфункцияѝможетѝоказатьсяѝполезной,ѝеслиѝвыѝхотитеѝвыйтиѝизѝциклаѝдоѝегоѝзавершения.ѝФунк-
цияѝbreak выполняетсяѝвнутриѝцикла,ѝциклѝразрываетсяѝиѝуправлениеѝпередаетсяѝпервомуѝследую-
щемуѝзаѝнимѝвыражению.ѝѝ
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Пример 

onClipEvent(load){ 
   taxRate=.0875; 
   grandTotal=subTotal*taxRate; 
   for(i=1;i<<10;i++){ 
      if(eval("_root.selQty"+i)==0){ 
         this.attachMovie("alertClip","alert",1); 
         break; 
      } 
      totalQty+=eval("_root.selQty"+i); 
   } 
} 

Вѝданномѝсценарииѝфукнцияѝbreakѝиспользуетсяѝдляѝразрываѝциклаѝиѝсоздаетсяѝновыйѝэкземплярѝ
клипаѝalertClip,ѝеслиѝоднаѝизѝпеременныхѝselQty1,ѝselQty2…selQty9ѝравнаѝнулю.ѝНаѝпрактикеѝ
экземплярѝклипаѝalertClipѝпредставляетѝсобойѝсвоегоѝродаѝпредупреждающееѝокноѝсѝсообщением,ѝ
информирующимѝаудиториюѝоѝвозникновенииѝошибкиѝвводаѝданныхѝиѝоѝтом,ѝкакѝсѝнейѝможноѝспра-
виться.ѝФункцияѝbreak размещаетсяѝвѝ сценарииѝтак,ѝ чтобыѝвыполнениеѝпоследнегоѝостановилосьѝ
передѝвыполнениемѝвыражения,ѝкотороеѝобновилоѝбыѝзначениеѝпеременнойѝtotalQty.ѝКромеѝтого,ѝ
функцияѝ breakѝ вызываетсяѝ послеѝ добавленияѝ клипаѝ alert.ѝ См.ѝ такжеѝ описаниеѝ функцииѝ
continue.ѝ

clearInterval�(6+)�

Синтаксис 

clearInterval(идентификатор_интервала) 

ѝ

Этаѝ функцияѝ прекращаетѝ выполнениеѝ выраженийѝ дляѝ интервала,ѝ созданногоѝ сѝ помощьюѝфункцииѝ
setInterval(),ѝ которомуѝбылѝприсвоенѝидентификаторѝинтервала.ѝПримерѝиспользованияѝфунк-
цииѝclearInterval()ѝвыѝнайдетеѝвѝописанииѝфункцииѝsetInterval().ѝ

continue�(4+)�

Синтаксис 

continue 

Этаѝ функцияѝ прерываетѝ выполнениеѝ текущейѝ итерацииѝ цикла.ѝ Затемѝ дляѝ операторовѝ while илиѝ
do…while условиеѝциклаѝпроверяетсяѝдоѝегоѝвозобновления.ѝДляѝоператораѝforѝсначалаѝувеличива-
етсяѝсчетчикѝцикла,ѝаѝзатемѝпроверяетсяѝусловиеѝцикла.ѝВѝконструкцииѝfor…in (см.ѝниже)ѝвыпол-
нениеѝ циклаѝ возобновляетсяѝ дляѝ следующегоѝ свойства.ѝ Воѝ избежаниеѝ ошибокѝ приѝ использованииѝ
функцииѝcontinueѝвнимательноѝследитеѝзаѝвыполнениемѝоператораѝцикла.ѝ

Пример 

onClipEvent(load){ 
   taxRate=.0875; 
   grandTotal=subTotal*taxRate; 
   for(i=1;i<<10;i++){ 
      if(eval("_root.selQty"+i)==0){ 
          continue; 
      } 
      totalQty+=eval("_root.selQty"+i); 
   } 
} 

Вѝэтомѝсценарииѝфункцияѝcontinueѝиспользуетсяѝдляѝпрерыванияѝтекущейѝитерацииѝцикла,ѝ еслиѝ
однаѝизѝпеременныхѝselQty1,ѝselQty2…selQty9ѝравнаѝнулю.ѝСм.ѝтакжеѝописаниеѝфункцииѝbreak.ѝ
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do…while�(4+)�

Синтаксис 

do{ 
   выражение; 
} while(условие); 

Вѝэтомѝциклеѝистинностьѝусловияѝпроверяетсяѝпослеѝвыполненияѝочереднойѝитерации.ѝДругимиѝсло-
вами,ѝтелоѝциклаѝбудетѝгарантированноѝвыполненоѝодинѝраз.ѝѝ

Пример 

X=0; 
trace("целые числа от 0 до 9:"); 
do{ 
   trace(x); 
   x++ 
}while(x<<10); 

Данныйѝсценарийѝвыводитѝнаѝэкранѝфразуѝцелые числа от 0 до 9:,ѝзаѝкоторойѝследуютѝчислаѝ0 
1 2 3 4 5 6 7 8 9.ѝПриѝвыполненииѝциклаѝвѝодиннадцатыйѝразѝзначениеѝх становитсяѝравнымѝ
10.ѝУсловиеѝx<<10ѝужеѝнеѝявляетсяѝистинным,ѝиѝвыполнениеѝциклаѝпрекращается.ѝ

duplicateMovieClip�(4+)�

Синтаксис 

duplicateMovieClip("источник","копия_экземпляра",уровень) 

ПриѝпомощиѝфункцииѝduplicateMovieClip() создаетсяѝкопияѝэкземпляраѝклипа.ѝФункцияѝпри-
нимаетѝ триѝ аргумента:ѝ источникѝ—ѝ имяѝ экземпляра,ѝ сѝ которогоѝ следуетѝ создатьѝ копиюѝ (строка);ѝ
копия_экземпляраѝ—ѝ имя,ѝ котороеѝ присваиваетсяѝ копииѝ экземпляраѝ (тожеѝ строка);ѝуровень —ѝ
уровеньѝ главногоѝ фильма,ѝ наѝ которыйѝ следуетѝ поместитьѝ полученнуюѝ копию.ѝ Аргументѝ уровень 
используетсяѝнеѝдляѝтого,ѝчтобыѝприсвоитьѝновомуѝклипуѝсвойствоѝфильма _level,ѝаѝчтобыѝустано-
витьѝуровеньѝкопииѝпоѝотношениюѝкѝклипуѝисточник.ѝЕсли,ѝнапример,ѝклипѝисточник находитсяѝ
наѝуровнеѝ1,ѝегоѝкопиюѝможноѝпоместитьѝнижеѝнаѝуровеньѝ0ѝилиѝвышеѝнаѝуровеньѝ2.ѝКлипы,ѝнаходя-
щиесяѝнаѝуровнях,ѝномерѝкоторыхѝбольше,ѝбудутѝперекрыватьѝклипыѝсѝменьшимѝномеромѝуровня,ѝтоѝ
естьѝ появлятьсяѝ поверхѝ них.ѝ Копииѝ клиповѝ наследуютѝ свойстваѝ оригиналов,ѝ ноѝ неѝ переменныеѝ изѝ
временнойѝшкалыѝклипа источника.ѝЧтобыѝудалитьѝкопиюѝклипа,ѝ воспользуйтесьѝфункциейѝre-
moveMovieClip().ѝ

eval�(5+)�

Синтаксис 

eval(выражение) 

Когдаѝ выражениеѝ являетсяѝ строкойѝ илиѝ возарвщаетѝ строку,ѝ функцияѝ eval() преобразуетѝ егоѝ вѝ
идентификаторѝсѝпеременнымѝзначением,ѝзначениемѝсвойстваѝилиѝссылкойѝнаѝклип,ѝсодержащейсяѝвѝ
строке.ѝЕслиѝвыражениеѝнеѝсодержитѝинформации,ѝфункцияѝвозарщаетсяѝбезѝидентификатора.ѝ

Пример 

Функцияѝприменяетсяѝдляѝуправленияѝдинамическиѝгенерируемымиѝпеременнымиѝилиѝэкземпляра-
ми:ѝ



Справочни³�по�ActionScript��♦��4�
�

j=1; 
while(j<=5){ 
   this.duplicateMovieClip("cloud "+j,j); 
   eval("_root.cloud "+j)._x=100*j; 
   eval("_root.cloud "+j)._y=100*j; 
   eval("_root.cloud "+j)._alpha=20*j; 
   j++; 
} 

Вѝ этомѝ примереѝ создаетсяѝ пятьѝ копийѝ клипа.ѝИмяѝ каждогоѝ новогоѝ экземляраѝ (cloud1,ѝcloud2ѝ иѝ
т.ѝд.)ѝвозвращаетсяѝкакѝстрокаѝиѝпреобразуетсяѝвѝссылкуѝклипа,ѝкоторуюѝможноѝиспользовать.ѝ

for�(5+)�

Синтаксис 

for(инициализирующее_выражение;условное_выражение;модифицирующее_выражение){ 
   выражение; 
} 

Функцияѝ for предлагаетѝ альтернативныйѝ вариантѝ циклаѝ while.ѝ Вместоѝ двухѝ дополнительныхѝ
строк,ѝ вѝ которыхѝ инициализируетсяѝ переменнаяѝ иѝ увеличиваетсяѝ счетчикѝ цикла,ѝ вѝ циклеѝfor ис-
пользуетсяѝодна-единственнаяѝстрока,ѝвѝкоторуюѝпомещаютсяѝвсеѝэлементыѝцикла.ѝ

Приѝобнаруженииѝвѝсценарииѝциклаѝforѝпервымѝвыполняетсяѝинициализирующее_выражение,ѝвѝ
которомѝ обычноѝ устанавливаетсяѝ счетчикѝ цикла.ѝ Этоѝ происходитѝ толькоѝ одинѝ разѝ передѝ запускомѝ
цикла.ѝЗатемѝанализируетсяѝусловное_выражение,ѝсодержащееѝусловиеѝпрекращенияѝцикла.ѝПокаѝ
оноѝравноѝtrue,ѝциклѝнеѝпрекращается.ѝКаждыйѝразѝпослеѝпрохожденияѝвсехѝстрокѝтелаѝциклаѝвы-
полняетсяѝ модифицирующее_выражение,ѝ вѝ которомѝ происходитѝ изменениеѝ счетчикаѝ цикла.ѝ Какѝ
толькоѝ проверкаѝ условного_выражения дастѝ результатѝ false,ѝ всеѝ строкиѝ телаѝ циклаѝ иѝ
модифицирующее_выражениеѝбудутѝпропущеныѝиѝуправлениеѝбудетѝпереданоѝпервомуѝвыражению,ѝ
следующемуѝзаѝтеломѝцикла.ѝ

Еслиѝнужно,ѝчтобыѝвѝциклеѝбылоѝнесколькоѝпеременныхѝ(тоѝестьѝболееѝодногоѝсчетчика),ѝразделитеѝ
ихѝзапятыми.ѝ

Пример 

Дваѝнижеприведенныхѝциклаѝэквивалентны.ѝКаждыйѝизѝнихѝвыполняетсяѝдоѝтехѝпор,ѝпокаѝперемен-
ныеѝнеѝстанутѝравныѝ5.ѝОбратитеѝвниманиеѝнаѝто,ѝнасколькоѝкомпактнееѝсинтаксисѝцикла for.ѝ

for(hi=10,lo=10;hi!=lo;hi--,lo++){ 
   trace("hi: "+hi); 
   trace("lo: "+lo); 
} 
 
hi=10; 
lo=0; 
while(hi!=lo){ 
   trace("hi: "+hi); 
   trace("lo: "+lo); 
   hi--; 
   lo++; 
} 

for…in�(5+)�

Синтаксис 

for(переменная in объект){ 
   выражение; 
} 

Циклѝfor…in выполняетѝвыражениеѝвѝотношенииѝрядаѝсвойств,ѝпринадлежащихѝобъектуѝилиѝмас-
сиву.ѝЦиклѝвыполняетѝвыражениеѝдляѝкаждогоѝсвойстваѝ(сохраненногоѝвѝпеременной),ѝотносяще-
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госяѝкѝуказанномуѝобъекту.ѝЭтотѝциклѝможноѝиспользоватьѝдляѝтого,ѝчтобыѝустановитьѝилиѝобно-
витьѝвсеѝсвойстваѝобъектаѝлибоѝизвлечьѝизѝнихѝнеобходимуюѝинформацию.ѝ

Пример 

for(item in _level0){ 
   clip=_root[item]; 
   if(typeof clip=="movieClip"}{ 
      trace("Путь: "+targetPath(clip)); 
      //Действия для подготовки клипов и т. д. 
   } 
} 

Данныйѝ сценарийѝпроверяетѝ всеѝ элементыѝвременнойѝшкалыѝобъекта.ѝЕслиѝ элементѝявляетсяѝкли-
пом,ѝпутьѝкѝнемуѝвыводитсяѝвѝокнеѝOutputѝ(Выходныеѝданные).ѝКромеѝтого,ѝсценарийѝможноѝисполь-
зоватьѝкакѝшаблонѝдляѝвыполненияѝнекоторыхѝдругихѝдействийѝсѝклипами,ѝнапримерѝдляѝтого,ѝчтобыѝ
установитьѝкоординатыѝклипа,ѝсделатьѝегоѝвидимымѝилиѝневидимымѝиѝт.ѝд.ѝ

fscommand�(3+)�

Синтаксис 

fscommand("аргумент","значение") 

Функциюѝfscommand()можноѝиспользоватьѝдляѝустановкиѝсвязиѝсѝприложением,ѝслужащимѝхостомѝ
дляѝвашегоѝFlash-фильма.ѝСѝееѝпомощьюѝобеспечиваетсяѝвзаимодействиеѝмеждуѝфильмомѝиѝавтоном-
нымѝприложениемѝFlashѝPlayer.ѝДополнительнуюѝинформациюѝобѝиспользованииѝфункцииѝfscom-
mand()ѝвѝвашихѝпроектахѝвыѝнайдетеѝвѝглавеѝ32.ѝЭтаѝфункцияѝтакжеѝможетѝобеспечиватьѝсвязьѝмеж-
дуѝфильмомѝиѝвеб-браузеромѝприѝпомощиѝкомандѝJavaScriptѝилиѝVBScript.ѝ

function�(5+)�

Синтаксис 

function имя(аргумент1,аргумент2…аргументХ){ 
   выражение; 
} 

Приѝ помощиѝ функцииѝ function создаетсяѝ пользовательскаяѝ функция.ѝ Функцияѝ—ѝ этоѝ подпро-
граммаѝобработкиѝданных,ѝкоторуюѝможноѝвыполнятьѝмногоѝраз.ѝФункцииѝприменяютсяѝдляѝсозда-
нияѝстандартныхѝпроцедур,ѝвыполняющихѝчастоѝвстречающиеѝзадачи.ѝЧтобыѝсоздатьѝфункцию,ѝнеоб-
ходимоѝуказатьѝееѝимяѝиѝфункции,ѝкоторыеѝонаѝбудетѝвыполнятьѝ(выражение).ѝВѝслучаеѝнеобходи-
мостиѝвыѝтакжеѝможетеѝуказатьѝаргументыѝдляѝпередачиѝфункцииѝкаких-либоѝпараметров.ѝ

Пример 

Простаяѝфункцияѝнеѝтребуетѝаргументов.ѝСледующаяѝфункцияѝперемещаетѝголовкуѝвоспроизведенияѝ
основнойѝвременнойѝшкалыѝкѝпервомуѝкадру.ѝ

function rewind(){ 
   gotoAndStop(1); 
} 

Дляѝболееѝсложныхѝфункцийѝнеобходимоѝуказыватьѝаргументы,ѝтакиеѝфункцииѝболееѝгибкиѝиѝпре-
доставляютѝбольшеѝвозможностейѝразработчику.ѝ

Нижеприведеннаяѝфункцияѝсперваѝпроверяет,ѝуказаныѝлиѝвсеѝнеобходимыеѝаргументы.ѝЕслиѝэтоѝнеѝ
былоѝсделано,ѝвѝокнеѝOutputѝ(Выходныеѝданные)ѝпоявляетсяѝсоответствующееѝсообщениеѝиѝвыпол-
нениеѝфункцииѝпрекращается.ѝЕслиѝаргументыѝуказаныѝправильно,ѝфункцияѝвозвращаетѝрезультат.ѝ
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function times (op1, op2){ 
   if(op1==undefined || op2==undefined){ 
      trace("Требуются аргументы"); 
      return; 
   }else{ 
      return op1*op2; 
   } 
} 

Приѝ второмѝ вызовеѝ вѝ вышеприведенномѝ примереѝ функцияѝ return возвращаетѝ значение.ѝ Чтобыѝ
функцияѝвозвратилаѝрезультат,ѝкоторыйѝможноѝиспользовать,ѝприсвойтеѝееѝпеременной,ѝкакѝэтоѝсде-
ланоѝвѝследующемѝвыражении:ѝ

prod=_root.times(2,2); 

Приѝвыполненииѝфункцииѝизѝпредыдущегоѝпримераѝпеременнаяѝprod будетѝиметьѝзначениеѝ4.ѝ

getTimer�(4+)�

Синтаксис 

getTimer() 

ФункцияѝgetTimer() возвращаетѝчислоѝмиллисекунд,ѝпрошедшихѝсѝначалаѝвопроизведнияѝфильма.ѝ
Онаѝможетѝприменятьсяѝдляѝназначенияѝнаѝвремяѝсобытийѝилиѝвызоваѝфункций.ѝ

Пример 

onClipEvent(load){ 
   start=getTimer(); 
} 
onClipEvent(enterFrame){ 
   if(start+10000<getTimer()){ 
      orb.gotoAndStop(orb._currentframe+1); 
      start=getTimer(); 
   } 
} 

Этоѝ сценарийѝ даетѝ хорошийѝ примерѝ простогоѝ таймера.ѝ Вѝ переменнойѝ начинаетсяѝ записьѝмиллисе-
кунд,ѝкогдаѝклипѝзагружаетсяѝвпервые.ѝВѝкаждомѝкадреѝтекущееѝчислоѝмиллисекундѝпроверяетсяѝиѝ
сравниваетсяѝсѝисходнымѝзначениемѝвремениѝплюсѝ10ѝ000.ѝЕслиѝтекущееѝчислоѝмиллисекундѝбольшеѝ
чемѝисходногоѝ+ѝ10ѝ000,ѝзначит,ѝфильмѝвоспроизводитсяѝвѝтечениеѝ10ѝсекунд,ѝтогдаѝвоспроизведениеѝ
клипаѝorbѝпереходитѝкѝследующемуѝкадруѝиѝпрекращается,ѝаѝзначениеѝсчетчикаѝсбрасывается.ѝЧерезѝ
10ѝсекундѝвоспроизведениеѝклипаѝorbѝперейдетѝкѝследующемуѝкадру,ѝзначениеѝсчетчикаѝбудетѝсбро-
шеноѝиѝт.ѝд.ѝ

newline�(4+)�

Синтаксис 

newline 

Этаѝфункцияѝобеспечиваетѝвставкуѝзнакаѝразрываѝстрокиѝ(Возвратаѝкаретки)ѝвѝтрокеѝтекста.ѝФунк-
цияѝnewline применяетсяѝдляѝвставкиѝзнакаѝразрываѝстрокиѝвѝтекстовыхѝполях.ѝ

getURL�(2+/4+)�

Синтаксис 

getURL("имя_файла","окно","метод_передачи") 

ФункцияѝgetURL()позволяетѝFlashѝработатьѝзаѝпределамиѝфильма.ѝСѝееѝпомощьюѝможно:ѝ
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открытьѝдокумент,ѝнаходящийсяѝпоѝуказанномуѝURLѝвѝсетиѝInternet;ѝ

передатьѝданныеѝнаѝсервер;ѝ

установитьѝсвязьѝсѝфильмомѝпрограммыѝDirector.ѝ

ФункцияѝgetURL() принимаетѝдоѝтрехѝаргументов.ѝАргументѝимя_файлаѝуказываетѝфайл,ѝкоторыйѝ
долженѝбытьѝоткрыт,ѝилиѝкоманду,ѝкотораяѝдолжнаѝбытьѝпередана.ѝАргументѝокноѝпозволяетѝобра-
титьсяѝкѝопределенномуѝокнуѝвѝбраузереѝилиѝфрейму.ѝВсеѝзначенияѝэтогоѝаргументаѝуказываютсяѝкакѝ
строки.ѝѝ

_selfѝ—ѝдокументѝзагружаетсяѝвѝтекущемѝокне,ѝгдеѝвѝнастоящийѝмоментѝвоспроизводитсяѝ
фильм;ѝ
_blankѝ—ѝдокументѝзагружаетсяѝвѝновомѝокне;ѝ
_parentѝ—ѝданноеѝзначениеѝуказываетѝнаѝтекущееѝокноѝиѝпозволяетѝзагрузитьѝдокументѝвоѝ
фрейм,ѝвѝкоторомѝвѝнастоящийѝмоментѝвоспроизводитсяѝфильм;ѝ
_topѝ—ѝданныйѝэлементѝцелесообразноѝиспользоватьѝтогда,ѝкогдаѝвашѝфильмѝвоспроизво-
дитсяѝвоѝфрейме,ѝаѝновыйѝдокумент,ѝнаѝкоторыйѝуказываетѝURL,ѝдолженѝзаполнитьѝвсеѝок-
ноѝбраузера.ѝ

Третийѝаргументѝметод_передачиѝ(которыйѝподдерживаютѝтолькоѝчетвертаяѝиѝболееѝпоздниеѝвер-
сииѝFlashѝPlayer)ѝ позволяетѝ передаватьѝ информациюѝ приложениюѝ наѝ серверѝ приѝ помощиѝметодовѝ
GET иѝPOST.ѝ

gotoAndPlay�(2+)�

Синтаксис 

gotoAndPlay(номер_кадра) 
gotoAndPlay("метка_кадра") 
gotoAndPlay("имя_сцены",номер_кадра) 
gotoAndPlay("имя_сцены","метка_кадра") 

Этаѝфункцияѝпозволяетѝпереместитьсяѝкѝопределенномуѝкадру,ѝсценеѝилиѝметкеѝкадраѝиѝвозобновитьѝ
воспроизведениеѝфильмаѝсѝэтогоѝместа.ѝАргументѝномер_кадраѝзадаетсяѝкакѝцелоеѝчисло,ѝаѝаргумен-
тыѝметка_кадра иѝимя_сцены —ѝкакѝстрокиѝ(тоѝестьѝвѝкавычках).ѝЕслиѝаргументѝимя_сценыѝнеѝ
указан,ѝфункцияѝвыполнитсяѝпоѝотношениюѝкѝтекущейѝсцене.ѝ

gotoAndStop�(2+)�

Синтаксис 

gotoAndStop(номер_кадра) 
gotoAndStop("метка_кадра") 
gotoAndStop("имя_сцены",номер_кадра) 
gotoAndStop("имя_сцены","метка_кадра") 

Этаѝфункцияѝпозволяетѝпереместитьсяѝкѝопределенномуѝкадру,ѝсценеѝилиѝметкеѝкадраѝиѝостановитьѝ
воспроизведениеѝфильмаѝвѝэтомѝместе.ѝАргументѝномер_кадраѝзадаетсяѝкакѝцелоеѝчисло,ѝаѝаргумен-
тыѝметка_кадра иѝимя_сцены —ѝкакѝстрокиѝ(тоѝестьѝвѝкавычках).ѝЕслиѝаргументѝимя_сценыѝнеѝ
указан,ѝфункцияѝвыполнитсяѝпоѝотношениюѝкѝтекущейѝсцене.ѝ

if�(4+)�

Синтаксис 

if(условие){ 
   выражение; 
} 
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Функцияѝ if()ѝ используетсяѝ дляѝ созданияѝ условногоѝ оператора.ѝ Условиеѝ являетсяѝ выражением,ѝ
возвращающимѝ значениеѝ типаѝboolean.ѝЕслиѝусловиеѝистинно,ѝ выполняетсяѝвыражение.ѝВѝпро-
тивномѝслучаеѝвыражениеѝигнорируется.ѝФункциюѝif() можноѝиспользоватьѝвѝсочетанииѝсѝфунк-
циейѝ else,ѝ позволяющейѝ указатьѝ выражения,ѝ которыеѝ будутѝ выполняться,ѝ когдаѝ условиеѝ равноѝ
false.ѝ

loadMovie�(3+)�

Синтаксис 

loadMovie("URL","уровень","метод_передачи") 

Функцияѝ loadMovie применяетсяѝ дляѝ загрузкиѝ дополнительныхѝ SWF-файлов.ѝ Аргументыѝ этойѝ
функцииѝвсегдаѝуказываютсяѝкакѝстроки (тоѝестьѝвѝкавычках).ѝАргументѝURLѝпозволяетѝввестиѝпол-
ныйѝлибоѝотносительныйѝпутьѝкѝфайлу,ѝкоторыйѝвыѝхотитеѝзагрузить.ѝВѝаргументеѝуровеньѝвыѝмо-
жетеѝ указать,ѝ кудаѝ следуетѝ загрузитьѝ фильм.ѝ Фильмѝ можноѝ загрузитьѝ какѝ новыйѝ документѝ
(уровень_level1, _level4ѝиѝт.ѝд.)ѝилиѝзаменитьѝимѝфильмѝнаѝодномѝизѝужеѝсуществующихѝуров-
ней.ѝНапример,ѝфильмѝосновнойѝвременнойѝшкалыѝможноѝзаменить,ѝзагрузивѝновыйѝфильмѝнаѝуров-
няхѝ_level0 илиѝ_root.ѝВѝаргументеѝуровеньѝтакжеѝможноѝуказатьѝимяѝклипа,ѝвѝкоторыйѝнужноѝ
вставитьѝновыйѝSWF-файл.ѝПриѝзагрузкеѝфильмаѝможноѝтакжеѝпередаватьѝемуѝпеременные.ѝВѝаргу-
ментеѝметод_передачиѝукажитеѝметодѝGET илиѝPOST,ѝчтобыѝпередатьѝпеременныеѝвѝновыйѝфильм.ѝ
МетодѝGET рекомендуетсяѝ использоватьѝ приѝ загрузкеѝ небольшогоѝ количестваѝ переменных,ѝ вѝ про-
тивномѝслучаеѝлучшеѝвоспользоватьсяѝметодомѝPOST.ѝ

loadMovieNum�(4+)�

Синтаксис 

loadMovieNum("URL",уровень,"метод_передачи") 

Функцияѝ loadMovieNum() почтиѝ идентичнаѝ функцииѝ loadMovie().ѝ Основноеѝ различиеѝ междуѝ
нимиѝсостоитѝвѝтом,ѝчтоѝвѝпервомѝслучаеѝаргументѝуровень,ѝопределяющийѝуровеньѝзагрузкиѝдоку-
мента,ѝзадаетсяѝкакѝчисло,ѝаѝнеѝкакѝстрока.ѝЭтоѝоблегчаетѝдинамическуюѝзагрузкуѝфильмов,ѝноѝделаетѝ
невозможнойѝзагрузкуѝновыхѝфильмовѝвѝэкземплярыѝклипов.ѝЕслиѝуказанныйѝуровеньѝнеѝсуществует,ѝ
тоѝпрограммаѝсоздастѝегоѝдляѝновогоѝфильма.ѝЕслиѝтакойѝуровеньѝвсе-такиѝесть,ѝфильм,ѝкоторыйѝна-
ходитсяѝнаѝнем,ѝбудетѝзаменен.ѝ

Пример 

Дваѝследующихѝвыраженияѝэквивалентны.ѝ
loadMovieNum("act1.swf",1,"GET"); 
loadMovie("act1.swf","_level1","GET"); 

Вѝследующемѝциклеѝперебираютсяѝвсеѝуровниѝсѝфильмамиѝотѝ0ѝдоѝ8ѝиѝосуществляетсяѝпроверка,ѝвсеѝ
лиѝониѝсуществуют.ѝВѝпеременнойѝtop сохраняетсяѝномерѝпоследнегоѝуровня,ѝнаѝкоторомѝимеетсяѝ
какой-тоѝфильм.ѝПоѝзавершенииѝциклаѝнаѝследующийѝуровеньѝзагружаетсяѝфайлѝhigh.swf.ѝ

l=0; 
top=0; 
do{ 
   if(eval("_level"+l(){ 
      trace("Найдено@"=l); 
      top++; 
   } else { 
      trace("Не найдено@"+l); 
   } 
} while(l++<<8); 
trace("Верхний уровень"+(top-1)); 
loadMovieNum("high.swf",top); 
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Еслиѝбыѝвоѝвремяѝвыполненияѝсценарияѝнаѝуровняхѝ0ѝиѝ1ѝбылиѝфильмы,ѝфайлѝhigh.swf загрузилсяѝ
быѝнаѝуровеньѝ_level2.ѝ

loadVariables�(4+)�

Синтаксис 

loadVariables("URL","уровень","метод_передачи") 

Функцияѝ loadVariables() позволяетѝ загрузитьѝ переменныеѝ изѝ файла,ѝ указанногоѝ вѝ аргументеѝ
URL,ѝвѝфильмѝилиѝклип,ѝопределенныйѝвѝаргументеѝуровеньѝ(следуетѝуказатьѝлибоѝуровеньѝклипа,ѝ
напримерѝ_level2,ѝлибоѝегоѝимя).ѝFlashѝможетѝсчитыватьѝразличныеѝданныеѝизѝтекстовыхѝдокумен-
тов,ѝфайловѝCGI,ѝASP,ѝPHPѝиѝдругихѝсерверныхѝфайлов.ѝВсеѝпеременныеѝпередаютсяѝкакѝстрокиѝиѝ
должныѝнаходитьсяѝвѝтомѝжеѝдомене,ѝчтоѝиѝфильм,ѝкоторыйѝзапрашиваетѝихѝприѝвызовеѝегоѝвѝвеб-
браузере.ѝВѝаргументеѝметод_передачиѝукажитеѝметодѝGET илиѝPOST,ѝчтобыѝпередатьѝпеременныеѝ
вѝфильм-получатель.ѝМетодѝGET рекомендуетсяѝиспользоватьѝприѝзагрузкеѝнебольшогоѝколичестваѝ
переменных,ѝвѝпротивномѝслучаеѝлучшеѝвоспользоватьсяѝметодомѝPOST.ѝ

loadVariablesNum�(4+)�

Синтаксис 

loadVariablesNum("URL",уровень,"метод_передачи") 

ФункцииѝloadVariables() иѝloadVariablesNum() практическиѝидентичны.ѝОсновноеѝ разли-
чиеѝмеждуѝнимиѝсостоитѝвѝтом,ѝчтоѝдляѝфункцииѝloadVariablesNum() аргументѝуровень,ѝопре-
деляющийѝуровеньѝзагрузкиѝдокумента,ѝзадаетсяѝкакѝчисло,ѝаѝнеѝкакѝстроковоеѝзначение.ѝЭтоѝоблег-
чаетѝдинамическуюѝзагрузкуѝфильмов,ѝпринимающихѝпеременные.ѝОднакоѝфункцияѝloadVariable-
sNum() неѝпозволяетѝпередаватьѝпеременныеѝвѝклипы.ѝ

nextFrame�(2+)�

Синтаксис 

nextFrame() 

Сѝпомощьюѝэтойѝфункцииѝголовкаѝвоспроизведенияѝперемещаетсяѝнаѝодинѝкадрѝвпередѝиѝостанавли-
ваетѝвѝновойѝпозиции.ѝЭтаѝфункцияѝявляетсяѝальтернативойѝиспользованиюѝвыраженияѝgotoAnd-
Stop(_currentframe+1).ѝ

play�(2+)�

Синтаксис 

play() 

Функцияѝplay() выполняетѝоднуѝизѝнаиболееѝважныхѝзадач:ѝсѝееѝпомощьюѝвоспроизводитсяѝани-
мация.ѝВоспроизведениеѝпродолжаетсяѝдоѝтехѝпор,ѝпокаѝегоѝнеѝостановитѝдругаяѝфункцияѝилиѝпокаѝ
неѝзакончатсяѝкадрыѝнаѝвременнойѝшкале.ѝ

prevFrame�(2+)�

Синтаксис 



Справочни³�по�ActionScript��♦��10�
�

prevFrame() 

Сѝпомощьюѝданнойѝфункцииѝголовкаѝвоспроизведенияѝперемещаетсяѝнаѝодинѝкадрѝназадѝиѝостанав-
ливается.ѝ Этаѝ функцияѝ являетсяѝ альтернативойѝ использованиюѝ выраженияѝ gotoAnd-
Stop(_currentframe-1).ѝ

print�(5+)�

Синтаксис 

print("имя_клипа","печатаемая_область") 

Этаѝ функцияѝ применяетсяѝ дляѝ выводаѝ наѝ печатьѝ всегоѝ фильмаѝ илиѝ егоѝ части.ѝ Вѝ аргументеѝ
имя_клипа выѝуказываетеѝимяѝклипаѝилиѝфильма,ѝкадрыѝкоторогоѝхотитеѝнапечатать.ѝЧтобыѝопре-
делить,ѝ какиеѝименноѝкадрыѝдолжныѝбытьѝнапечатаны,ѝ пометьтеѝкаждыйѝтакойѝкадрѝметкойѝ#pѝнаѝ
панелиѝPropertiesѝ(Свойства).ѝЕслиѝэтогоѝнеѝсделать,ѝбудутѝнапечатаныѝвсеѝкадрыѝклипаѝилиѝфильма,ѝ
указанногоѝвѝаргументеѝимя_клипа.ѝПринтерыѝPostScriptѝспособныѝработатьѝкакѝсѝвекторными,ѝтакѝ
иѝ сѝ растровымиѝ изображениями.ѝ Всеѝ остальныеѝ принтерыѝ передѝ печатьюѝ преобразуютѝ векторныеѝ
изображенияѝ вѝ растровые.ѝФункцияѝprint() неѝпозволяетѝ напечататьѝ элементы,ѝ отображаемыеѝ сѝ
использованиемѝальфа-канала,ѝиѝотобразитьѝцветовыеѝэффектыѝ—ѝдляѝэтогоѝвоспользуйтесьѝфункци-
ейѝprintAsBitmap().ѝ

Аргументѝпечатаемая_областьѝможетѝприниматьѝтриѝследующихѝстроковыхѝзначения.ѝ

"bmovie".ѝFlashѝиспользуетѝсодержимоеѝпомеченногоѝкадраѝдляѝопределенияѝпечатаемойѝоб-
ласть.ѝЧтобыѝпометитьѝкадр,ѝопределяющийѝпечатаемуюѝобласть,ѝукажитеѝдляѝнегоѝметкуѝ
#bѝиѝпоместитеѝвѝнегоѝграфическиеѝэлементы,ѝкоторыеѝбудутѝслужитьѝвѝкачествеѝобрам-
ляющейѝфигуры,ѝграницыѝкоторойѝсоответствуютѝпечатаемойѝобласти.ѝ

"bmax".ѝПрименяетѝкомбинациюѝсодержимогоѝвсехѝпечатаемыхѝкадров,ѝчтобыѝопределитьѝ
печатаемуюѝобласть.ѝЭтимѝзначениемѝможноѝвоспользоваться,ѝеслиѝданные,ѝвыводимыеѝнаѝ
печать,ѝсоздаютсяѝдинамическиѝиѝотличаютсяѝотѝкадраѝкѝкадру.ѝ

"bframe".ѝОбрабатываетсяѝкаждыйѝпечатаемыйѝкадрѝотдельно.ѝИзображениеѝбудетѝзаполнятьѝ
всюѝстраницу,ѝпоэтомуѝмасштабѝэлементовѝкаждогоѝкадраѝбудетѝсоответственноѝизменяться.ѝ

Пример 

Вѝэтомѝсценарииѝнаѝпечатьѝвыводятсяѝвсеѝкадрыѝэкземпляраѝклипаѝdirections.ѝПечатаемыеѝоблас-
тиѝвѝнихѝопределяютсяѝкадромѝсѝметкойѝ#b.ѝ

print("_root.directions","bmoive"); 

Еслиѝвыѝхотитеѝнапечататьѝотдельныеѝкадры,ѝукажитеѝдляѝнихѝметкуѝ#p.ѝ

printAsBitmap�(5+)�

Синтаксис 

printAsBitmap("имя_клипа","печатаемая_область") 

Этаѝфункцияѝподобнаѝфункцииѝprint(),ѝноѝзаѝоднимѝисключением.ѝСѝееѝпомощьюѝвместоѝвектор-
ныхѝпечатаютсяѝрастровыеѝизображения.ѝНесмотряѝнаѝневысокоеѝкачествоѝпечати,ѝименноѝэтуѝфунк-
циюѝследуетѝиспользовать,ѝеслиѝвыѝхотитеѝсохранитьѝприѝпечатиѝэффектыѝпрозрачностиѝ(напечататьѝ
элементы,ѝдляѝкоторыхѝуказаныѝзначенияѝальфа-канала)ѝиѝцветовыеѝэффекты.ѝХарактеристикуѝаргу-
ментовѝфункцииѝсм.ѝвѝописанииѝфункцииѝprint().ѝ
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printAsBitmapNum�(5+)�

Синтаксис 

printAsBitmapNum(уровень,"печатаемая_область") 

ДаннаяѝфункцияѝпрактическиѝидентичнаѝфункцииѝprintAsBitmap(),ѝтолькоѝвѝаргументеѝуровеньѝ
вместоѝстроковогоѝзначенияѝвыѝуказываетеѝномерѝуровня.ѝЭтаѝфункцияѝиспользуется,ѝ еслиѝнеобхо-
димоѝ вывестиѝ наѝ печатьѝ фильм,ѝ находящийсяѝ наѝ некоторомѝ уровне.ѝ Вместоѝ тогоѝ чтобыѝ указыватьѝ
номерѝ уровняѝ какѝ целоеѝ число,ѝ выѝ можетеѝ воспользоватьсяѝ переменной,ѝ принимающейѝ числовыеѝ
значения.ѝ

Пример 

Вѝ этомѝ примереѝ номерѝ уровняѝ задаетсяѝ какѝ переменнаяѝ printNfo,ѝ содержащаяѝ числовыеѝ данные,ѝ
возвращаемыеѝфункциейѝoutput().ѝ

printNfo=output(); 
printAsBitmapNum(printNfo,"bframe"); 

printNum�(5+)�

Синтаксис 

printNum(уровень,"печатаемая_область") 

Этаѝфункцияѝпрактическиѝидентичнаѝфункцииѝprint(),ѝтолькоѝвѝаргументеѝуровеньѝвместоѝстро-
ковогоѝзначенияѝвыѝуказываетеѝномерѝуровня.ѝДаннаяѝфункцияѝиспользуется,ѝеслиѝнеобходимоѝвы-
вестиѝ наѝ печатьѝ фильм,ѝ находящийсяѝ наѝ некоторомѝ уровне.ѝ Вместоѝ тогоѝ чтобыѝ указыватьѝ номерѝ
уровняѝкакѝцелоеѝчисло,ѝвыѝможетеѝвоспользоватьсяѝпеременной,ѝпринимающейѝчисловыеѝзначения.ѝ

Пример 

Дваѝследующихѝвыраженияѝэквивалентны.ѝ
printNum(3,"bmax"); 
print("_level3","bmax"); 

removeMovieClip�(4+)�

Синтаксис 

removeMovieClip("имя_клипа") 

ФункцияѝremoveMovieClip() используетсяѝ дляѝ удаленияѝ экземпляраѝ клипаѝизѝFlash-фильма.ѝВѝ
аргументеѝимя_клипа укажитеѝимяѝэкземпляраѝклипа,ѝкоторыйѝвыѝхотитеѝудалить,ѝилиѝпутьѝкѝнему.ѝ
Этаѝфункцияѝвыполняетсяѝтолькоѝдляѝклипов,ѝкоторыеѝвыѝпоместилиѝвѝфильмѝприѝпомощиѝфункцииѝ
attachMovie()ѝилиѝduplicateMovieClip().ѝ

Пример 

Еслиѝэтотѝ сценарийѝсвязатьѝсѝклипом,ѝ созданнымѝпосредствомѝфункцииѝduplicateMovieClip(),ѝ
тоѝ экземплярѝ этогоѝклипаѝприѝщелчкеѝнаѝнемѝмышьюѝбудетѝ удален.ѝПосколькуѝthis относитсяѝкѝ
текущемуѝклипу,ѝегоѝимяѝуказаноѝнеѝкакѝстроковоеѝзначение.ѝ
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onClipEvent(mouseUp){ 
   if(this.hitTest(_roor._xmouse,_root._ymouse,true){ 
      removeMovieClip(this); 
   } 
} 

setInterval�(6+)�

Синтаксис 

setInterval(функция,интервал,параметр1,параметр2,...,параметрХ) 

Этаѝ встроеннаяѝ функцияѝ выполняетѝ другиеѝ функцииѝ черезѝ регулярныеѝ интервалы.ѝ Вѝ аргументеѝ
функция указывается,ѝ котораяѝбудетѝ выполняться,ѝ вѝ аргументеѝинтервалѝ—ѝ значениеѝ вѝмиллисе-
кундах.ѝИнтервалѝопределяет,ѝ сѝкакойѝчастотойѝбудетѝвыполнятьсяѝфункция.ѝЕслиѝфункцииѝтребу-
ютсяѝдополнительныеѝпараметры,ѝихѝможноѝуказатьѝпослеѝаргументаѝинтервал.ѝ

Пример 

function annoy(){ 
   trace("Это сделано?"); 
} 
setInterval(annoy,500); 

Функцияѝannoyѝ выводитѝфразуѝнаѝпанелиѝOutputѝ (Выходныеѝданные).ѝФункцияѝsetInterval()ѝ
используетсяѝдляѝвыполненияѝфункцииѝannoyѝкаждыеѝполѝсекундѝ(500ѝмиллисекунд).ѝФункцияѝan-
noyѝникогдаѝнеѝперестанетѝвыполняться,ѝпосколькуѝинтервалѝникогдаѝнеѝбудетѝудален.ѝ

Вѝ следующемѝ примереѝ примерѝ показано,ѝ какѝ можноѝ удалитьѝ интервал.ѝ Идентификаторѝ интервалаѝ
countoffѝсоздаетѝинтервал,ѝкоторыйѝбудетѝвыполнятьѝфункциюѝtickѝкаждуюѝсекундуѝ(1000ѝмил-
лисекунд).ѝКогдаѝфункцияѝtickѝбудетѝвыполненаѝчетыреѝраза,ѝинтервалѝcountoffѝбудетѝудаленѝсѝ
помощьюѝфункцииѝclearInterval().ѝ

Когдаѝидентификаторѝинтервалаѝудаляется,ѝсамѝинтервалѝпрекращаетѝсуществование.ѝ
clock =new Sound(); 
clock.attachSound("click1 "); 
var count=1; 
function tick(sample){ 
   sample.start(); 
   if (count==4){ 
      clearInterval(countoff); 
   } 
   count++; 
} 
countoff=setInterval(tick,1000,clock); 

Обратитеѝвнимание,ѝчтоѝаргументѝфункцииѝtick,ѝуказанѝкакѝтретийѝпараметрѝфункцииѝsetInter-
val().ѝ

startDrag�(4+)�

Синтаксис 

startDrag("имя_клипа",блокирование,влево,вверх,вправо,вниз) 

ФункцияѝstartDrag() делаетѝ клип,ѝ указанныйѝ вѝ аргументеѝимя_клипа,ѝперемещаемым.ѝТоѝ естьѝ
этотѝэкземплярѝклипаѝможноѝперемещатьѝнаѝобластиѝдействия,ѝщелкнувѝнаѝнемѝмышьюѝиѝперетаски-
ваяѝего.ѝЕслиѝаргументѝблокированиеѝимеетѝзначениеѝtrue,ѝуказательѝблокируетсяѝнаѝточкеѝреги-
страцииѝперемещаемогоѝклипа.ѝЕслиѝаргументѝимеетѝзначениеѝfalse,ѝможноѝперемещатьѝклип,ѝпред-
варительноѝпоместивѝуказательѝвѝлюбоюѝточкуѝнаѝнем.ѝЭтоѝнеобязательныйѝаргумент.ѝЕслиѝвыѝегоѝнеѝ
укажете,ѝ поѝ умолчаниюѝбудетѝиспользоватьсяѝ значениеѝfalse.ѝАргументыѝвлево,ѝвверх,ѝвправо,ѝ
вниз определяютѝ координатыѝ границѝперемещенияѝ клипа.ѝЭтиѝкоординатыѝопределяютсяѝотноси-
тельноѝвременнойѝшкалы,ѝнаѝкоторойѝразмещаетсяѝклип,ѝуказанныйѝвѝаргументеѝимя_клипа.ѝКоор-
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динатыѝ определяютсяѝ относительноѝ началаѝ (0;0)ѝ временнойѝшкалы,ѝ наѝ которойѝ размещаетсяѝ клип.ѝ
Еслиѝклипѝотноситсяѝкѝосновнойѝвременнойѝшкале,ѝначаломѝбудетѝлевыйѝверхнийѝуголѝобластиѝдей-
ствия.ѝЕслиѝклипѝнаходитсяѝнаѝэкземпляреѝдругогоѝклипа,ѝначаломѝбудетѝслужитьѝточкаѝрегистрацииѝ
этогоѝ другогоѝклипа.ѝАргументыѝвлево,ѝвверх,ѝвправо,ѝвниз тожеѝнеобязательные.ѝЧтобыѝотме-
нитьѝвозможностьѝперемещенияѝклипа,ѝвоспользуйтесьѝфункциейѝstopDrag().ѝ

Пример 

См.ѝописаниеѝфункцииѝstopDrag().ѝ

stop�(2+)�

Синтаксис 

stop() 
имя_клипа.stop() 

Приѝвызовеѝфункцииѝstop() воспроизведениеѝфильмаѝостанавливается.ѝЧтобыѝостановитьѝвоспро-
изведениеѝуказанногоѝклипа,ѝвведитеѝссылкуѝнаѝнегоѝвѝаргументеѝимя_клипа.ѝ

stopDrag�(4+)�

Синтаксис 

stopDrag() 

Функцияѝ stopDrag() прекращаетѝ выполнениеѝ функцииѝ startDrag()ѝ вѝ фильме.ѝ Посколькуѝ воѝ
Flashѝ можетѝ бытьѝ толькоѝ одинѝ перемещаемыйѝ клип,ѝ этойѝ функцииѝ неѝ требуютсяѝ аргументы.ѝ Онаѝ
влияетѝнаѝтекущийѝклип,ѝсѝкоторымѝсвязанаѝфункцияѝstartDrag().ѝ

Пример 

Вѝследующемѝсценарииѝэкземплярѝклипаѝblob делаетсяѝперемещаемым.ѝКлипѝостаетсяѝперемещае-
мымѝдоѝтехѝпор,ѝпокаѝпользовательѝнеѝотпуститѝкнопкуѝмыши,ѝтоѝестьѝнеѝзакончитѝперемещениеѝкли-
па.ѝ

blob.onMouseDown=function(){ 
   startDrag("blob",false,0,0,550,400); 
} 
 
blob.onMouseUp=function(){ 
   stopDrag(); 
} 

switch�(6+)�

Синтаксис 
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switch(условие){ 
case(a): 
   //выражения, выполняемые, если условие=a 
   break; 
case(b): 
   //выражения, выполняемые, если условие=b 
   break; 
case(n): 
   //выражения, выполняемые, если условие=n 
   break; 
default: 
   //выражения, выполняемые по умолчанию, если проверка условия возвращает false 
} 

Функцияѝ switch() представляетѝ собойѝ условнуюѝ конструкцию,ѝ котораяѝ являетсяѝ альтернативойѝ
конструкцииѝif...else.ѝЭтаѝфункцияѝприменяется,ѝкогдаѝсуществуетѝнесколькоѝвариантовѝистин-
ностиѝусловия,ѝкаждыйѝизѝкоторыхѝимеетѝрядѝвыражений,ѝвыполняемыхѝпоследовательно.ѝАргументѝ
условие —ѝэтоѝпроверяемоеѝусловноеѝвыражение.ѝВѝкаждуюѝветвьѝcase поместитеѝвыражения,ѝко-
торыеѝ будутѝ выполнятьсяѝ приѝ истинностиѝ условия.ѝ Кромеѝ того,ѝ вѝ сценарийѝ следуетѝ включитьѝ
функциюѝbreak,ѝкоторыеѝнеѝпозволятѝперейтиѝкѝследующейѝветви,ѝеслиѝпроверкаѝусловияѝвозвраща-
етѝtrue.ѝВыраженияѝветвиѝdefaultѝ будутѝвыполняться,ѝ еслиѝниѝвѝодномѝизѝпредыдущихѝслучаевѝ
проверкаѝусловияѝнеѝвозвратилаѝtrue.ѝ

Пример 

Вѝэтомѝпримереѝ вѝ клипеѝотслеживаетсяѝ текущееѝположениеѝ головкиѝ воспроизведенияѝнаѝосновнойѝ
временнойѝшкале.ѝВѝзависимостиѝотѝномераѝтекущегоѝкадраѝосновнойѝвременнойѝшкалыѝклипѝдол-
женѝзадержатьсяѝвѝкадрахѝ1,ѝ2ѝилиѝ3ѝсвоейѝвременнойѝшкалы.ѝ

onClipEvent(enterFrame){ 
   switch(_root.currentframe){ 
   case(1): 
      gotoAndStop(1); 
      break; 
   case(10): 
      gotoAndStop(2); 
      break; 
   case(20); 
      gotoAndStop(3); 
      break; 
   default: 
      stop(); 
   } 
} 

targetPath�(5+)�

Синтаксис 

targetPath(экземпляр_клипа) 

Этаѝфункцияѝвозвращаетѝабсолютныйѝпутьѝкѝэкземпляруѝклипа.ѝПутьѝвозвращаетсяѝвѝвидеѝстрокиѝсѝ
точечнымѝсинтаксисом.ѝ

Пример 

Вѝэтомѝсценарииѝпеременнойѝmeѝприсваиваетсяѝзначениеѝвѝвидеѝабсолютногоѝпутиѝкѝклипу.ѝВыѝмо-
жетеѝиспользоватьѝего,ѝкогдаѝнеобходимоѝуказатьѝпуть.ѝѝ

onClipEvent(load){ 
   me=targetPath(this); 
} 
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unloadMovie�(3+)�

Синтаксис 

unloadMovie("имя_клипа") 

ФункцияѝunloadMovie() применяетсяѝ дляѝ удаленияѝ уровней,ѝ содержащихѝфильмы,ѝ которыеѝ за-
груженыѝприѝпомощиѝфункцийѝloadMovie()ѝи loadMovieNum().ѝФункцияѝunloadMovie()ѝтак-
жеѝ можетѝ помочьѝ удалитьѝ содержимоеѝ экземпляраѝ клипаѝ изѝ областиѝ действия.ѝ Вѝ аргументеѝ
имя_клипа (указываетсяѝкакѝстрока)ѝзадаетсяѝфильмѝилиѝэкземплярѝклипа,ѝкоторыйѝвыѝхотитеѝуда-
лить.ѝѝ
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Пример 

Вѝэтомѝвыраженииѝудаляетсяѝфильмѝнаѝуровнеѝ2:ѝ
unloadMovie("_level2"); 

Вѝследующемѝвыраженииѝудаляетсяѝсодержимоеѝэкземпляраѝклипа:ѝ
unloadMovie("feature1"); 

Приѝ удаленииѝ содержимогоѝ экземпляраѝ клипаѝ самѝ экземплярѝ остаетсяѝ вѝ областиѝ действияѝ вѝ видеѝ
пустогоѝ кадра.ѝ Этотѝ кадрѝ можноѝ заполнитьѝ новымѝфильмомѝ (SWF)ѝ приѝ помощиѝфункцииѝ load-
Movie().ѝ

unloadMovieNum(4+)�

Синтаксис 

umloadMovieNum(уровень) 

ФункцияѝunloadMovieNum() почтиѝидентичнаѝфункцииѝunloadMovie().ѝОсновноеѝразличиеѝме-
ждуѝнимиѝсостоитѝвѝтом,ѝчтоѝдляѝфункцииѝunloadMovieNum()ѝуровеньѝзагрузкиѝдокументаѝопреде-
ляетсяѝкакѝчисло,ѝаѝнеѝкакѝстрока.ѝИз-заѝэтогоѝданнуюѝфункциюѝнельзяѝприменятьѝдляѝудаленияѝсо-
держимогоѝэкземпляраѝклипа.ѝОнаѝприменяетсяѝдляѝудаленияѝуровнейѝвместеѝсѝихѝфильмами.ѝ

Пример 

Дваѝследующихѝвыраженияѝэквивалентны.ѝ
unloadMovieNum(2); 
unloadMovie("_level2"); 

updateAfterEvent�(5+)�

Синтаксис 

updateAfterEvent() 

ФункцияѝupdateAfterEvent() обновляетѝэкранѝтотчасѝпослеѝсовершенияѝнекоторогоѝсобытия.ѝНеѝ
будучиѝсвязаннымѝсѝчастотойѝсменыѝкадровѝфильма,ѝданнаяѝфункцияѝнаделяетѝпрограммуѝспособно-
стьюѝреагироватьѝнаѝнажатиеѝклавишѝклавиатурыѝиѝдействияѝмыши,ѝпроисходящиеѝмеждуѝкадрами.ѝ
Функциюѝ можноѝ использоватьѝ дляѝ вводаѝ данныхѝ сѝ клавиатурыѝ илиѝ другихѝ событий,ѝ связанныхѝ сѝ
вводомѝпользователемѝданных.ѝ

Пример 

Приведеннаяѝнижеѝфункция,ѝсвязаннаяѝсѝэкземпляромѝcursor,ѝпревращаетѝэтотѝэкземплярѝвѝполь-
зовательскийѝуказательѝмыши.ѝ

cursor.onMouseMove=function(){ 
   cursor._x=_xmouse; 
   cursor._y=_ymouse; 
   updateAfterEvent(); 
} 



Справочни³�по�ActionScript��♦��17�
�

while�(4+)�

Синтаксис 

while(условие){ 
   выражение; 
} 

Приѝпомощиѝфункцииѝwhile()создаютсяѝциклы.ѝВѝциклеѝwhile() необходимоѝуказатьѝусловие,ѝ
котороеѝбудетѝпроверяться.ѝЕслиѝпроверкаѝусловияѝвозвращаетѝtrue,ѝ будетѝвыполнятьсяѝвыраже-
ние,ѝкотороеѝсодержитсяѝвѝтелеѝцикла.ѝЕслиѝпроверкаѝусловияѝвозвращаетѝзначениеѝfalse,ѝвыраже-
ние,ѝсодержащеесяѝвѝтелеѝцикла,ѝпропускается.ѝВѝциклеѝwhile() условиеѝвсегдаѝпроверяетсяѝпередѝ
выполнениемѝлюбыхѝдействий.ѝ

Пример 

Сперваѝпринятоѝуказыватьѝпеременную(-ые)ѝцикла,ѝаѝужеѝзатемѝусловиеѝиѝсамоѝтелоѝцикла.ѝСѝпомо-
щьюѝприведенногоѝнижеѝциклаѝсоздаютсяѝкопииѝклипаѝиѝпроизвольнымѝобразомѝпомещаютсяѝнаѝоб-
ластьѝдействия.ѝ

var z; 
z=0; 
while(z<<10){ 
   ry=Math.random()*400; 
   duplicateMovieClip("lite","lite"+z,z); 
   _root["lite"+z]._x=50*z; 
   _root["lite"+z]._y=ry; 
   z++; 
} 

with�(5+)�

Синтаксис 

with(объект){ 
   выражение; 
} 

Появившисьѝ воѝFlashѝ 5,ѝ функцияѝ with() заменилаѝ функциюѝ tellTarget(),ѝ применявшеесяѝ воѝ
Flashѝ3ѝиѝ4.ѝЭтаѝфункцияѝиспользуетсяѝдляѝполученияѝдоступаѝиѝуправленияѝсвойствамиѝобъектаѝилиѝ
экземпляраѝ клипа,ѝ указанногоѝ вѝ аргументеѝ объект.ѝ Еслиѝ выѝ хотитеѝ получитьѝ доступѝ кѝ свойствамѝ
экземпляровѝ клипа,ѝ функцияѝ with() позволяетѝ избежатьѝ указанияѝ длинныхѝ путейѝ кѝ объектуѝ вѝ
ссылках.ѝ

Пример 

Этотѝсценарийѝустанавливаетѝновоеѝзначениеѝпрозрачностиѝ(значениеѝальфа-канала)ѝиѝновыеѝразме-
рыѝдляѝэкземпляраѝклипаѝmenu.ѝ

with(menu){ 
   _alpha=40; 
   _xscale+=25; 
   _yscale+=25; 
} 

Аѝвотѝидентичныйѝсценарийѝбезѝиспользованияѝфункцииѝwith().ѝ

_root.navigation.bar.menu._alpa=40; 
_root.navigation.bar.menu._xscale+=25; _root.navigation.bar.menu._yscale+=25; 
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Свойства�

ВѝActionScriptѝсвойстваѝ—ѝэтоѝэлементы,ѝприѝпомощиѝкоторыхѝвыѝполучаетеѝдоступѝкѝданнымѝоѝсо-
стоянии,ѝ положении,ѝ характеристикахѝ иѝ т.ѝ д.ѝ различныхѝ элементовѝфильма.ѝСвойстваѝможноѝ ассо-
циироватьѝпрактическиѝсоѝвсемиѝкомпонентамиѝфильма.ѝКогдаѝвыѝуказываетеѝзначенияѝсвойствѝдляѝ
отдельныхѝэлементов,ѝкаждыйѝизѝнихѝполучаетѝсвойѝуникальныйѝнаборѝхарактеристик.ѝ

_alpha�(4+)�

Синтаксис 

экземпляр._alpha=значение 

Приѝпомощиѝсвойстваѝ_alphaѝ устанавливаютсяѝ значенияѝпрозрачностиѝдляѝ экземпляровѝобъектовѝ
Button иѝклипов.ѝЭтоѝ свойствоѝможетѝиметьѝ значенияѝотѝ100ѝ (объектѝнепрозрачен)ѝ доѝ0ѝ (объектѝ
прозрачен).ѝПрозрачныеѝкнопкиѝиѝклипыѝостаютсяѝактивнымиѝвѝобластиѝдействияѝиѝдействуютѝкакѝ
обычныеѝобъекты.ѝ

_currentFrame�(4+)�

Синтаксис 

экземпляр_клипа._currentFrame 

Этоѝсвойствоѝвозвращаетѝномерѝкадраѝклипа,ѝкоторыйѝвоспроизводитсяѝнаѝмоментѝвызоваѝсвойства.ѝ
Еслиѝ неѝ указатьѝ значениеѝ аргументаѝ экземпляр_клипа,ѝ свойствоѝ вернетѝ номерѝ текущегоѝ кадраѝ
фильма,ѝсѝкоторымѝсвязанѝэтотѝсценарий.ѝ

_dropTarget(4+)�

Синтаксис 

перемещаемый_экземпляр._dropTarget 

Этоѝсвойствоѝдоступноѝтолькоѝдляѝчтения.ѝОноѝвозвращаетѝпутьѝкѝклипу,ѝвѝкоторыйѝбылѝпомещенѝ
другойѝ клип,ѝ указанныйѝ вѝ аргументеѝ перемещаемый_экземпляр.ѝ Клипѝ считаетсяѝ помещеннымѝ вѝ
другой,ѝеслиѝточкаѝрегистрацииѝперемещаемогоѝклипаѝнаходитсяѝвѝграницахѝглавногоѝклипа.ѝСвойст-
воѝвозвращаетѝпуть,ѝзаписанныйѝсѝиспользованиемѝсимволовѝ(/).ѝЕслиѝвыѝхотите,ѝчтобыѝдляѝзаписиѝ
путиѝиспользовалсяѝточечныйѝсинтаксис,ѝвоспользуйтесьѝфункциейѝeval().ѝНапример:ѝ

onClipEvent(mouseUp){ 
   trace("Использование символа /: "+this._dropTarget); 
   trace("Точечный синтаксис: "+eval(this._dropTarget)); 
} 

Пример 

Когдаѝ выѝ "отпускаете"ѝ клип,ѝ которыйѝперетаскивалиѝмышью,ѝ следуетѝпроверка,ѝ находитсяѝлиѝонѝ вѝ
экземпляреѝhit.ѝ Еслиѝ нет,ѝ тоѝ перемещаемыйѝ клипѝ (егоѝ точкаѝ регистрации)ѝ помещаетсяѝ вѝ точкуѝ сѝ
координатамиѝ(100;100).ѝ

onClipEvent(mouseUp){ 
   stopDrag(); 
   if(eval(this.dropTarget)!=_root.hit){ 
      this._x=100; 
      this._y=100; 
   } 
} 
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_framesloaded�(4+)�

Синтаксис 

_framesloaded 
имя_файла._framesloaded 

Этоѝсвойствоѝвозвращаетѝколичествоѝкадров,ѝкоторыеѝбылиѝзагруженыѝизѝосновнойѝвременнойѝшка-
лыѝфильмаѝилиѝвнешнегоѝSWF-файла.ѝСѝегоѝпомощьюѝпередѝначаломѝвоспроизведенияѝможноѝпро-
верить,ѝвсеѝлиѝкадрыѝфильмаѝзагружены.ѝ

Пример 

if(_framesloaded==_totalframes){ 
      gotoAndPlay("start"); 
   }else{ 
      gotoAndPlay(1); 
} 

Вѝприведенномѝсценарииѝконтролируетсяѝпроцессѝзагрузкиѝкадровѝфильмаѝосновнойѝвременнойѝшка-
лы.ѝЕслиѝвсеѝкадрыѝзагружены,ѝголовкаѝвоспроизведенияѝпереходитѝкѝкадруѝсѝметкойѝstart;ѝвѝпро-
тивномѝслучаеѝкѝкадруѝ1.ѝ

�_height�(4+)�

Синтаксис 

экземпляр._height=значение 

Этоѝсвойствоѝприменяется,ѝчтобыѝпроверитьѝилиѝустановитьѝвысотуѝотображенияѝэкземпляраѝклипаѝ
илиѝкнопки.ѝАргументѝзначение данногоѝсвойстваѝследуетѝуказыватьѝвѝпикселах.ѝ

_name�(4+)�

Синтаксис 

экземпляр._name="имя"; 

Сѝпомощьюѝэтогоѝсвойстваѝуказываютсяѝименаѝэкземпляровѝклиповѝиѝкнопок.ѝВыѝможетеѝпроверить,ѝ
имеетѝлиѝэкземплярѝимяѝиѝизменитьѝегоѝвѝслучаеѝнеобходимости.ѝЧтобыѝприсвоитьѝэкземпляруѝновоеѝ
имя,ѝвведитеѝсоответствующееѝстроковоеѝзначение вѝаргументеѝимя.ѝ

NaN�(5+)�

Синтаксис 

NaN 

NaNѝозначаетѝ"notѝaѝnumber"ѝ("неѝномер").ѝЭтоѝсвойствоѝприменяетсяѝдляѝуказанияѝэлементов,ѝкото-
рыеѝнеѝявляютсяѝчисламиѝилиѝкоторыеѝнельзяѝобрабатыватьѝкакѝчисловыеѝданные.ѝ

_quality�(5+)�

Синтаксис 

_quality="значение" 
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Этоѝсвойствоѝустанавливаетѝпараметрыѝкачестваѝизображенияѝдляѝвашегоѝфильма.ѝКачествоѝизобра-
женияѝопределяетсяѝсглаживанием,ѝкотороеѝприменяетсяѝвѝфильме.ѝАргументѝзначение принимаетѝ
одноѝизѝчетырехѝвозможныхѝстроковыхѝзначений.ѝ

"LOW":ѝотменяютсяѝлюбыеѝфункцииѝсглаживанияѝиѝустанавливаетсяѝприоритетѝскоростиѝ
воспроизведенияѝнадѝкачеством.ѝ
"MEDIUM":ѝсглаживаниеѝприменяетсяѝтолькоѝпоѝотношениюѝкѝвекторнымѝизображениям.ѝ
"HIGH":ѝсглаживаниеѝприменяетсяѝкѝвекторнымѝиѝкѝрастровымѝизображениям,ѝеслиѝвѝпо-
следнихѝнетѝанимации.ѝ
"BEST":ѝвѝэтомѝслучаеѝфильмѝвоспроизводитсяѝсѝнаилучшимѝкачеством,ѝкотороеѝтолькоѝдос-
тижимо,ѝбезѝучетаѝвозможностиѝкомпьютераѝподдерживатьѝтребуемуюѝскоростьѝвоспроизве-
дения.ѝ

_rotation�(4+)�

Синтаксис 

экземпляр._rotation=значение 

ѝСѝ помощьюѝ свойстваѝ_rotation осуществляетсяѝ поворотѝ экземпляраѝ кнопкиѝилиѝ клипаѝнаѝ ука-
занноеѝвѝаргументеѝзначениеѝчислоѝградусов.ѝЕслиѝаргументѝзначение являетсяѝположительнымѝ
числом,ѝ экземплярѝ поворачиваетсяѝ поѝ часовойѝ стрелке;ѝ еслиѝ отрицательнымѝ—ѝ против.ѝ Вращениеѝ
осуществляетсяѝотносительноѝисходнойѝориентацииѝкнопок иѝклиповѝнаѝихѝвременнойѝшкале.ѝ

_soundbuftime�(4+)�

Синтаксис 

_soundbuftime=значение 

ѝСвойствоѝ_soundbuftime определяет,ѝ сколькоѝ секундѝ потоковогоѝ звукаѝ следуетѝ загрузитьѝ передѝ
началомѝегоѝвоспроизведения.ѝЗначениеѝпоѝумолчаниюѝсоставляетѝ5ѝсекунд.ѝ

_totalframes�(4+)�

Синтаксис 

экземпляр_клипа._totalframes 

Свойствоѝ_totalframes возвращаетѝколичествоѝкадровѝвѝклипеѝилиѝвѝфильмеѝосновнойѝвременнойѝ
шкалы.ѝЭтоѝсвойствоѝприменяетсяѝприѝсозданииѝанимационныхѝизображений,ѝкоторыеѝвоспроизво-
дятся,ѝпокаѝидетѝпроцессѝзагрузкиѝвсехѝкадровѝфильма.ѝѝ

Пример 

См.ѝвѝописанииѝсвойстваѝ_framesloaded.ѝ

_url�(4+)�

Синтаксис 

экземпляр._url 



Справочни³�по�ActionScript��♦��21�
�

Свойствоѝ_url возвращаетѝURLѝдляѝSWF-файла,ѝсодержащегоѝэкземплярѝкнопкиѝилиѝклипа,ѝука-
занныйѝ вѝ аргументеѝ экземпляр.ѝ Возвращаемоеѝ свойствомѝ строковоеѝ значениеѝ содержитѝ полныйѝ
путьѝкѝтребуемомуѝфайлу.ѝ

Пример 

trace(this._url); 

Еслиѝфайлѝзагружаетсяѝсѝжесткогоѝдиска,ѝбудетѝвыведенѝследующийѝрезультат:ѝѝ
file:///C/windows/Desktop/pathTest.swf 

Дляѝвѝфайла,ѝзагружаемогоѝсѝвеб-узла,ѝрезультатѝбудетѝтаким:ѝ
http://www.domain.com/folder/file.swf 

_visible�(4+)�

Синтаксис 

экземпляр._visible=Boolean 

Данноеѝ свойствоѝ определяет,ѝ виденѝ лиѝ экземплярѝ кнопкиѝ илиѝ клипа,ѝ указанныйѝ вѝ аргументеѝ
экземпляр,ѝвѝобластиѝдействий.ѝЕслиѝэтоѝсвойствоѝимеетѝзначениеѝtrue (используетсяѝпоѝумолча-
нию),ѝ экземплярѝ являетсяѝ видимым.ѝ Еслиѝ свойствоѝ имеетѝ значениеѝ false,ѝ экземплярѝ являетсяѝ
скрытым.ѝСкрытыеѝ(невидимые)ѝэкземплярыѝклиповѝреагируютѝнаѝсобытияѝиѝдействия,ѝаѝэкземплярыѝ
кнопок,ѝкоторыеѝбылиѝсделаныѝневидимымиѝприѝпомощиѝсвойства _visible,ѝ—ѝнет.ѝ

_width�(4+)�

Синтаксис 

экземпляр._width=значение 

Этоѝсвойствоѝприменяется,ѝ чтобыѝустановитьѝширинуѝэкземпляраѝклипаѝилиѝкнопки,ѝ указанногоѝвѝ
аргументеѝэкземпляр.ѝАргументѝзначение следуетѝуказыватьѝвѝпикселах.ѝѝ

_х�(3+)�

Синтаксис 

экземпляр._х 
экземпляр._х=значение 

ѝСѝпомощьюѝсвойстваѝ_х возвращаетсяѝ(вѝпервомѝслучае)ѝилиѝустанавливаетсяѝ(воѝвторомѝслучае)ѝ
значениеѝ координатыѝ положенияѝ экземпляраѝ клипаѝ илиѝ кнопки,ѝ наѝ которыеѝ указываетѝ аргументѝ
экземпляр,ѝпоѝосиѝх.ѝКоординатаѝопределяетсяѝдляѝточкиѝрегистрацииѝи,ѝследовательно,ѝзависитѝотѝ
того,ѝгдеѝнаходитсяѝэкземплярѝ(см.ѝниже).ѝ

Еслиѝэкземплярѝнаходитсяѝвѝфильмеѝосновнойѝвременнойѝшкалы,ѝкоординатаѝопределяетсяѝ
относительноѝлевогоѝкраяѝобластиѝдействия.ѝСвойствоѝ_хѝклипаѝилиѝкнопки,ѝудаленногоѝнаѝ
225ѝпикселовѝотѝлевогоѝкраяѝобластиѝдействия,ѝбудетѝиметьѝзначениеѝ225.ѝ

Еслиѝэкземплярѝнаходитсяѝвѝклипе,ѝегоѝкоординатыѝопределяютсяѝотносительноѝточкиѝре-
гистрацииѝэтогоѝклипа.ѝНапример,ѝеслиѝонѝнаходитсяѝнаѝ50ѝпикселовѝправееѝточкиѝрегист-
рации,ѝегоѝсвойствоѝ_хѝбудетѝиметьѝзначениеѝ50;ѝеслиѝнаѝ50ѝпикселовѝлевееѝ—ѝ-50.ѝ
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_xmouse�(5+)��

Синтаксис 

экземпляр._хmouse 
Этоѝсвойствоѝвозвращаетѝкоординатуѝположенияѝуказателяѝмышиѝпоѝосиѝхѝотносительноѝэкземпляраѝ
клипаѝилиѝкнопки.ѝ

_root._xmouseѝвозвращаетѝкоординатуѝположенияѝуказателяѝмышиѝотносительноѝлевогоѝ
краяѝобластиѝдействий.ѝ
moverClip._xmouseѝвозвращаетѝкоординатуѝположенияѝуказателяѝмышиѝотносительноѝточкиѝ
регистрацииѝобъектаѝmoverClip.ѝ

Пример 

Приведенныйѝсценарийѝпозиционируетѝэкземплярѝклипаѝнаѝоднойѝгоризонтальнойѝлинииѝсѝуказате-
лемѝмышиѝотносительноѝосновнойѝвременнойѝшкалы.ѝ

onClipEvent(enterFrame){ 
   _x=_root._xmouse; 
 
} 

_xscale(4+)�

Синтаксис 

экземпляр._хscale=значение 
Этоѝ свойствоѝ применяетсяѝ дляѝ горизонтальногоѝ масштабированияѝ экземпляраѝ клипаѝ илиѝ кнопки.ѝ
Всеѝзначенияѝмасштабированияѝосновываютсяѝнаѝначальномѝразмереѝэкземпляра.ѝОниѝвычисляютсяѝ
вѝпроцентномѝотношенииѝкѝначальномуѝразмеру,ѝиѝизображениеѝвыравниваетсяѝсимметричноѝотноси-
тельноѝточкиѝрегистрацииѝэкземпляра.ѝ

Пример 

ВѝприведенномѝсценарииѝприѝсовершенииѝсобытияѝenterFrame экземплярѝклипаѝмасштабируется,ѝ
тоѝестьѝегоѝширинаѝувеличиваетсяѝнаѝ50%.ѝПосколькуѝмасштабированиеѝосуществляетсяѝсимметрич-
но,ѝпоѝ25%ѝприходитсяѝнаѝувеличениеѝшириныѝвлевоѝиѝвправо.ѝ

onClipEvent(enterFrame){ 
   _xscale=_xscale+50; 
} 

_y�(3+)�

Синтаксис 

экземпляр._y 
экземпляр._y=значение 

Сѝпомощьюѝсвойстваѝ_y возвращаетсяѝ (вѝпервомѝслучае)ѝилиѝустанавливаетсяѝ (воѝвторомѝслучае)ѝ
значениеѝкоординатыѝклипаѝилиѝкнопки,ѝуказанногоѝвѝаргументеѝэкземпляр,ѝпоѝосиѝy.ѝЗначениеѝко-
ординатыѝотноситсяѝкѝточкеѝрегистрацииѝиѝзависитѝотѝтого,ѝгдеѝнаходитсяѝэкземплярѝ(см.ѝниже).ѝ
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Еслиѝэкземплярѝнаходитсяѝвѝфильмеѝосновнойѝвременнойѝшкалы,ѝкоординатаѝопределяетсяѝ
относительноѝверхнегоѝкраяѝобластиѝдействия.ѝСвойствоѝ_yѝэкземпляраѝклипаѝилиѝкнопки,ѝ
находящегосяѝнаѝ100ѝпикселовѝнижеѝверхнегоѝкраяѝобластиѝдействия,ѝбудетѝиметьѝзначениеѝ
100.ѝ

Еслиѝэкземплярѝнаходитсяѝвѝклипе,ѝегоѝкоординатыѝопределяютсяѝотносительноѝточкиѝре-
гистрацииѝэтогоѝклипа.ѝНапример,ѝеслиѝэкземплярѝнаходитсяѝнаѝ50ѝпикселовѝнижеѝточкиѝ
регистрации,ѝегоѝсвойствоѝ_yѝбудетѝиметьѝзначениеѝ50;ѝеслиѝнаѝ50ѝпикселовѝвышеѝ—ѝ-50.ѝ

_ymouse�(5+)�

Синтаксис 

экземпляр._ymouse 
Этоѝсвойствоѝвозвращаетѝкоординатуѝположенияѝуказателяѝмышиѝпоѝосиѝyѝотносительноѝэкземпляраѝ
клипаѝилиѝкнопки:ѝ

_root._ymouseѝвозвращаетѝкоординатуѝположенияѝуказателяѝмышиѝотносительноѝверхнегоѝ
краяѝобластиѝдействия;ѝ
launcher._ymouseѝвозвращаетѝкоординатуѝположенияѝуказателяѝмышиѝотносительноѝточкиѝ
регистрацииѝкнопкиѝlauncher.ѝ

_yscale�(4+)�

Синтаксис 

экземпляр._yscale=значение 
Этоѝсвойствоѝприменяетсяѝдляѝвертикальногоѝмасштабированияѝэкземпляраѝклипаѝилиѝкнопки.ѝВсеѝ
значенияѝ масштабированияѝ основываютсяѝ наѝ начальномѝ размереѝ экземпляра.ѝ Ониѝ вычисляютсяѝ вѝ
процентномѝотношенииѝкѝначальномуѝразмеру,ѝиѝизображениеѝвыравниваетсяѝсимметричноѝотноси-
тельноѝточкиѝрегистрацииѝэкземпляра.ѝ

Операторы�

Операторыѝприменяютсяѝдляѝвычисленияѝиѝизмененияѝзначенийѝвыражений.ѝ

--(де³рементирование)�(4+)�

Синтаксис 

--A 
A-- 

ѝОператорѝ--ѝможноѝиспользоватьѝкакѝпередѝнекоторымѝвыражениемѝ(вѝданномѝслучаеѝА),ѝтакѝиѝпо-
слеѝнего.ѝВѝпервомѝслучаеѝизѝвыраженияѝАѝвычитаетсяѝ1ѝиѝвозвращаетсяѝновоеѝзначение;ѝвоѝвторомѝ
тожеѝвычитаетсяѝ1,ѝноѝвозвращаетсяѝисходноеѝзначениеѝвыраженияѝА.ѝ

Пример 

X=2; 
y=--x; 

Операторѝдекрементированияѝпомещенѝпередѝвыражением,ѝвѝрезультатеѝполучимѝyѝ=ѝ1,ѝxѝ=ѝ1.ѝ
X=2; 
y=x--; 
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Операторѝдекрементированияѝпомещенѝпослеѝвыраженияѝиѝвѝрезультатеѝполучимѝyѝ=ѝ2,ѝxѝ=ѝ1.ѝ

++(ин³рементирование)�(4+)�

Синтаксис 

++А 
А++ 

Этотѝоператорѝможноѝиспользоватьѝкакѝпередѝвыражениемѝ(вѝданномѝслучаеѝА),ѝтакѝиѝпослеѝнего.ѝВѝ
первомѝслучаеѝкѝвыражениюѝАѝприбавляетсяѝ1ѝиѝвозвращаетсяѝновоеѝзначение;ѝвоѝвторомѝприбавля-
етсяѝ1,ѝноѝвозвращаетсяѝисходноеѝзначениеѝвыраженияѝА.ѝ

Пример 

X=1; 
y=++x; 

Операторѝинкрементированияѝпомещенѝпередѝвыражением,ѝвѝрезультатеѝполучимѝyѝ=ѝ2,ѝxѝ=ѝ2.ѝ
X=1; 
y=x++; 

Операторѝинкрементированияѝпомещенѝпослеѝвыражения,ѝвѝрезультатеѝполучимѝyѝ=ѝ1,ѝxѝ=ѝ2.ѝ

!(ло�ичес³ое�НЕ)�(4+)�

Синтаксис 

!А 

Операторѝ! всегдаѝвозвращаетѝзначениеѝтипаѝBoolean,ѝпротивоположноеѝзначениюѝследующегоѝзаѝ
нимѝвыраженияѝА.ѝ

Пример 

!1ѝвозвращаетѝ0.ѝ

!0ѝвозвращаетѝ1.ѝ

!=(неравенство)�(5+)�

Синтаксис 

A!=B 

Операторѝ!=ѝпроверяет,ѝдействительноѝлиѝдваѝвыраженияѝАѝиѝВѝнеѝравны,ѝиѝвозвращаетѝсоответст-
вующееѝ логическоеѝ значение.ѝ Еслиѝ выраженияѝ неѝ равны,ѝ операторѝ возвращаетѝ true,ѝ вѝ противномѝ
случаеѝ—ѝfalse.ѝ

Пример 

Операторѝ!=ѝможноѝиспользоватьѝвѝсценарииѝанимации,ѝкотораяѝотображаетѝпроцессѝзагрузки.ѝЕслиѝ
неѝвсеѝкадрыѝфильмаѝзагрузились,ѝголовкаѝвоспроизведенияѝпереходитѝкѝкадруѝ1.ѝ
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if(_framesloaded!=_totalframes){ 
   gotoAndPlay(1); 
}else{ 
   gotoAndPlay(5); 
} 

!==�(стро�ое�неравенство)�(6+)�

Синтаксис 

A!==B 

Этотѝоператор,ѝтакжеѝкакѝиѝоператорѝ!=, проверяет,ѝдействительноѝлиѝдваѝвыраженияѝАѝиѝВѝнеѝрав-
ны,ѝ иѝ возвращаетѝ соответствующееѝ логическоеѝ значение.ѝ Единственноѝ отличиеѝ состоитѝ вѝ том,ѝ чтоѝ
операторѝ!== учитываетѝтакжеѝтипѝданныхѝвыражений.ѝ

Пример 

Уѝнасѝестьѝследующиеѝвыражения:ѝ
str="1"; 
num=new Number(1); 

Вѝпервомѝслучаеѝвозвращаетсяѝзначениеѝfalse,ѝпосколькуѝзначенияѝпеременныхѝstrѝиѝnumѝравны:ѝ

str!=num; 

Воѝвторомѝслучаеѝвозвращаетсяѝзначениеѝtrue,ѝпосколькуѝпеременныеѝstrѝиѝnumѝнеѝудовлетворяютѝ
строгомуѝравенствуѝ—ѝониѝотносятсяѝкѝразличнымѝтипамѝданныхѝ(строкаѝиѝчисло):ѝ

str!==num; 

%�(деление�по�модÀлю)�(4+)�

Синтаксис 

A%B 

Этотѝоператорѝвозвращаетѝостаток,ѝполученныйѝприѝделенииѝвыраженияѝA наѝвыражениеѝB.

Пример 

17%4ѝвозвращаетѝ1.ѝѝ

Еслиѝ17ѝразделитьѝнаѝ4,ѝполучимѝ4ѝиѝвѝостаткеѝ1.ѝОператорѝ% возвращаетѝостатокѝделенияѝдвухѝвы-
ражений.ѝ

%=�(присвоение�по�модÀлю)�(4+)�

Синтаксис 

A%=B 

Этотѝоператорѝвозвращаетѝостаток,ѝполученныйѝприѝделенииѝвыраженияѝA наѝвыражениеѝB,ѝиѝпри-
сваиваетѝегоѝвыражениюѝA.ѝ

Пример 



Справочни³�по�ActionScript��♦��26�
�

X=2; 
y=13; 
y%=x; 
trace(y); 

ВѝэтомѝпримереѝвѝокнеѝOutputѝбудетѝвыведенѝрезультатѝ1.ѝПеременнаяѝyѝделитсяѝнаѝпеременнуюѝхѝиѝ
остатокѝ(1)ѝприсваиваетсяѝпеременнойѝy.ѝ

&&�(ло�ичес³ое�И)�(4+)�

Синтаксис 

A&&B 

ЭтотѝоператорѝоцениваетѝдваѝвыраженияѝАѝиѝВ иѝвозвращаетѝлогическоеѝзначениеѝtrue илиѝfalse 
вѝзависимостиѝотѝзначенияѝкаждогоѝвыражения.ѝ

true&&falseѝвозвращаетѝfalse.ѝ

true&&trueѝвозвращаетѝtrue.ѝ

false&&falseѝвозвращаетѝfalse.ѝ

Чтобыѝоператорѝ&& возвратилѝtrue,ѝобаѝвыраженияѝдолжныѝбытьѝравныѝtrue.ѝ

-�(вычитание)�(4+)�

Синтаксис 

A-B 

ЭтотѝоператорѝлибоѝвычитаетѝвыражениеѝBѝизѝвыражения A,ѝлибоѝприсваиваетѝвыражениюѝпротиво-
положноеѝзначение.ѝ

Пример 

1,5-0,4 возвращаетѝ1,1.ѝ

4-3 возвращаетѝ1.ѝ

-(4-3) возвращаетѝ-1.ѝ

-(1-2) возвращаетѝ1.ѝ

*�(Àмножение)�(4+)�

Синтаксис 

A*B 

ЭтотѝоператорѝумножаетѝвыражениеѝAѝнаѝвыражение B.ѝ

*=�(присвоение�резÀльтата�Àмножения)�(4+)�

Синтаксис 

A*=B 

ЭтотѝоператорѝумножаетѝвыражениеѝAѝнаѝвыражениеѝB иѝприсваиваетѝпроизведениеѝвыражениюѝA.ѝ
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Пример 

Записьѝа*=b эквивалентнаѝa=a*b.ѝ

Вѝследующемѝкодеѝпеременнойѝа присваиваетсяѝновоеѝзначениеѝ200.ѝ

a=10 
b=20 
a*=b 

?:�(Àсловный)�(4+)�

Синтаксис 

условие?выражение1:выражение2 

Условныйѝоператорѝ?: являетсяѝальтернативойѝконструкцииѝif…elseѝиѝтребуетѝвсегоѝоднуѝстрокуѝ
кода.ѝОператорѝпроизводитѝоценкуѝусловия и,ѝеслиѝоноѝистинно,ѝвозвращаетѝвыражение1,ѝвѝпро-
тивномѝслучаеѝвозвращаетѝвыражение2.ѝ

Пример 

if(Key.getCode()==Key.RIGHT){ 
   nextFrame(); 
}else{ 
   stop(); 
} 

Вѝэтомѝсценарииѝголовкаѝвоспроизведенияѝпереходитѝнаѝследующийѝкадр,ѝеслиѝнажатаѝправаяѝкла-
вишаѝмыши.ѝОднакоѝегоѝможноѝзаписатьѝиѝвѝследующемѝвиде:ѝ

Key.RIGHT?nextFrame():stop(); 

//�(однострочный�³омментарий)�(1+)�

Синтаксис 

//комментарий 

Еслиѝвѝкодеѝсценарияѝприсутствуетѝоператорѝ//,ѝэтоѝзначит,ѝчтоѝтекстѝмеждуѝсимволомѝоператораѝиѝ
символомѝконцаѝстроки,ѝнаѝкоторойѝнаходитсяѝоператор,ѝ следуетѝигнорировать.ѝВѝкомментарииѝвыѝ
можетеѝвнестиѝсвоиѝзамечанияѝиѝпоясненияѝкѝсценарию.ѝПоѝумолчаниюѝтекстѝкомментариевѝокраши-
ваетсяѝвѝсветло-серыйѝцвет.ѝ

/*…*/�(мно�острочный�³омментарий)�(5+)�

Синтаксис 

/*начало_комментария…конец_комментария*/ 

Этотѝоператорѝиспользуется,ѝ еслиѝвыѝпомещаетеѝвѝ сценарийѝбольшоеѝколичествоѝ текста,ѝ напримерѝ
блокѝизѝнесколькихѝстрок,ѝкоторыеѝдолжныѝигнорироваться.ѝПрограммаѝбудетѝпропускатьѝвесьѝтекстѝ
междуѝпервойѝиѝпоследнейѝзвездочками.ѝНеѝпропуститеѝодинѝизѝэтихѝоператоровѝприѝвключенииѝвѝ
кодѝкомментариев.ѝ

/=�(присвоение�резÀльтата�деления)�(4+)�

Синтаксис 
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A/=B 

Этотѝоператорѝвозвращаетѝзначение,ѝполученноеѝвѝрезультатеѝделенияѝвыраженияѝA наѝвыражениеѝB,ѝ
иѝприсваиваетѝегоѝвыражениюѝA.ѝ

Пример 

Записьѝx/=yѝэквивалентнаѝx=x/y.ѝ

Переменной xѝприсваиваетсяѝзначениеѝчастного,ѝполученногоѝприѝвыполненииѝоперацииѝx/y.ѝ

||�(ло�ичес³ое�ИЛИ)�(4+)�

Синтаксис 

A||B 

ЭтотѝоператорѝпроверяетѝвыражениеѝA иѝвыражениеѝB иѝвозвращаетѝзначениеѝтипаѝBoolean.ѝЕслиѝ
одноѝ изѝ выраженийѝ являетсяѝ истинным,ѝ операторѝ возвращаетѝ true.ѝ Еслиѝ обаѝ выраженияѝ ложны,ѝ
возвращаетсяѝзначениеѝfalse.ѝ

Дляѝ1||0ѝоператорѝвозвращаетѝзначениеѝtrue.ѝ

Дляѝ0||1ѝоператорѝвозвращаетѝзначениеѝtrue.ѝ

Дляѝ1||1ѝоператорѝвозвращаетѝзначениеѝtrue.ѝ

Дляѝ0||0ѝоператорѝвозвращаетѝзначениеѝfalse.ѝ

+�(сложение)�(4+)�

Синтаксис 

A+B 

"строка1"+"строка2" 

Операторѝ возвращаетѝ суммуѝ выраженийѝ Aѝ иѝ B.ѝ Егоѝ такжеѝ можноѝ использоватьѝ дляѝ объединенияѝ
строк (толькоѝвоѝFlashѝPlayerѝ5ѝиѝболееѝпозднихѝверсиях).ѝ

+=�(присвоение�резÀльтата�сложения)�(4+)�

Синтаксис 

A+=B 

С+="строка" 

ЭтотѝоператорѝвозвращаетѝсуммуѝвыраженийѝAѝиѝB иѝприсваиваетѝееѝзначениеѝвыражениюѝA.ѝДан-
ныйѝоператорѝработаетѝсѝчисламиѝиѝстроками.ѝ

Выражениеѝx+=1ѝэквивалентноѝx=x+1.ѝ

var x=10, y=20 

x+=yѝвозвращаетѝ30.ѝ

Операторѝможетѝтакжеѝсоединитьѝстрокуѝсѝпеременнойѝиѝсоздатьѝтемѝсамымѝновоеѝзначение:ѝ
x="Action"; 
trace(x+="Script"); 

Вѝприведенномѝпримере вѝокнеѝOutputѝ(Выходныеѝданные)ѝбудетѝвыведеноѝсловоѝActionScript.ѝ
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<<�(меньше)�(4+)�

Синтаксис 

A<<B 

Еслиѝ выражениеѝA меньшеѝ выраженияѝB,ѝ операторѝ<<ѝ возвращаетѝtrue.ѝВѝпротивномѝ случаеѝ (тоѝ
естьѝеслиѝA большеѝилиѝравноѝB)ѝонѝвозвращаетѝfalse.ѝЭтотѝоператорѝможетѝтакжеѝобрабатыватьѝ
строки.ѝПрописныеѝбуквы,ѝрасположенныеѝближеѝкѝА,ѝимеютѝменьшиеѝзначения,ѝнаибольшиеѝзначе-
нияѝимеютѝстрочныеѝбуквы,ѝрасположенныеѝближеѝкѝz.ѝ

<<=�(меньше�или�равно)�(4+)�

Синтаксис 

A<<=B 

ЕслиѝвыражениеѝA меньшеѝилиѝравноѝвыражениюѝB,ѝоператорѝ<<=ѝвозвращаетѝtrue.ѝВѝпротивномѝ
случаеѝ(тоѝестьѝеслиѝA большеѝB)ѝонѝвозвращаетѝfalse.ѝОператорѝможетѝтакжеѝобрабатыватьѝстро-
ки.ѝПрописныеѝбуквы,ѝ расположенныеѝближеѝкѝА,ѝимеютѝменьшиеѝзначения,ѝнаибольшиеѝзначенияѝ
имеютѝстрочныеѝбуквы,ѝрасположенныеѝближеѝкѝz.ѝ

=�(присвоение)�(4+)�

Синтаксис 

идентификатор=А 

Этотѝ операторѝ присваиваетѝ значениеѝ выраженияѝ А некоторомуѝ идентификатору.ѝ Аргументѝ
идентификатор представляетѝсобойѝимя,ѝприсвоенноеѝсвойствуѝобъекта,ѝпеременнойѝилиѝэлементуѝ
массива.ѝ

-�=�(присвоение�резÀльтата�вычитания)�(4+)�

Синтаксис 

A-=B 

ЭтотѝоператорѝвозвращаетѝразностьѝвыраженийѝA иѝB иѝприсваиваетѝееѝзначениеѝвыражениюѝA.ѝѝ

Пример 

Выражениеѝy-=xѝэквивалентноѝy=y-x.ѝ

var x=10, y=20 

y-=xѝвозвращаетѝ10.ѝ

==�(равенство)�(4+)�

Синтаксис 

A==B 
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ЕслиѝвыражениеѝA равноѝвыражениюѝB,ѝоператорѝвозвращаетѝtrue.ѝВѝпротивномѝслучаеѝоператорѝ
возвращаетѝfalse.ѝ

===�(стро�ое�равенство)�(6+)�

Синтаксис 

A===B 

ПодобноѝоператоруѝравенстваѝэтотѝоператорѝсравниваетѝвыраженияѝАѝиѝВѝиѝвозвращаетѝлогическоеѝ
значениеѝвѝзависимостиѝотѝтого,ѝравныѝониѝлиѝнет.ѝИхѝотличиеѝсостоитѝвѝтом,ѝчтоѝоператорѝстрогогоѝ
равенстваѝучитываетѝтакжеѝтипѝданныхѝвыражений.ѝ

Пример 

Возьмемѝследующиеѝвыражения:ѝ
str="1"; 
num=new Number(1); 

Операторѝ равенстваѝ str==num возвращаетѝ значениеѝ true,ѝ такѝ какѝ значенияѝ переменныхѝ равныѝ
(единица).ѝНоѝоператорѝстрогогоѝравенстваѝstr===num возвращаетѝзначениеѝfalse,ѝпосколькуѝпе-
ременныеѝstrѝиѝnumѝсодержатѝданныеѝразличныхѝтипов.ѝ

>>�(больше)�(4+)�

Синтаксис 

A>>B 

Еслиѝ выражениеѝA больше выраженияѝB,ѝ операторѝ>>ѝ возвращаетѝtrue.ѝВѝпротивномѝ случаеѝ (тоѝ
естьѝеслиѝA меньшеѝилиѝравноѝB)ѝоператорѝвозвращаетѝfalse.ѝОператорѝможетѝтакжеѝобрабатыватьѝ
строки.ѝЗаглавныеѝбуквы,ѝрасположенныеѝближеѝкѝА,ѝимеютѝменьшиеѝзначения,ѝнаибольшиеѝзначе-
нияѝимеютѝстрочныеѝбуквы,ѝрасположенныеѝближеѝкѝz.ѝ

>>=�(больше�или�равно)�(4+)�

Синтаксис 

A>>=B 

ЕслиѝвыражениеѝA больше выраженияѝBѝилиѝравноѝему,ѝоператорѝ>>=ѝвозвращаетѝtrue.ѝВѝпротив-
номѝслучаеѝоператорѝвозвращаетѝfalse.ѝОператорѝможетѝтакжеѝобрабатыватьѝстроки.ѝЗаглавныеѝбу-
квы,ѝ расположенныеѝ ближеѝ кѝА,ѝ имеютѝменьшиеѝ значения,ѝ наибольшиеѝ значенияѝ имеютѝ строчныеѝ
буквы,ѝрасположенныеѝближеѝкѝz.ѝ

Пример 

Вѝследующихѝвыраженияхѝоператорѝвозвращаетѝзначениеѝtrue:ѝ

2>=1 

3>=3 

"shockwave ">="flash " 

Вѝследующемѝвыраженииѝоператорѝвозвращаетѝзначениеѝfalse:ѝ

"Flash ">="flash " 
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ВыражениеѝFlash неѝбудетѝбольшеѝилиѝравноѝвыражениюѝflash,ѝпосколькуѝсчитается,ѝчтоѝзаглав-
ныеѝбуквыѝимеютѝменьшееѝзначение,ѝчемѝстрочные.ѝ

typeof�(5+)�

Синтаксис 

typesof А 

Операторѝtypeof возвращаетѝтипѝданных,ѝсодержащихсяѝвѝвыраженииѝА.ѝЭтоѝмогутѝследующиеѝти-
пыѝданных:ѝBoolean,ѝfunction,ѝmovieclip,ѝnumber,ѝobject иѝstring.ѝ

Пример 

obj = new Object; 
trace("2: "+typeof 2); 
trace("text: "+typeof "text"); 
trace("true: "+typeof true); 
trace("obj: "+typeof obj); 

Вѝрезультатеѝвыполненияѝэтогоѝкодаѝвѝокнеѝбудетѝотображеноѝследующее:ѝ
2: number 
text: string 
true: Boolean 
obj: object 

Тоѝестьѝ2ѝ—ѝэтоѝчисло,ѝtext —ѝзначениеѝтипаѝstring,ѝtrue —ѝлогическоеѝзначение,ѝаѝobj —ѝполь-
зовательскийѝ объект.ѝ Дляѝ элементов,ѝ неѝ содержащихѝ данных,ѝ операторѝ возвращаетѝ значениеѝ un-
defined илиѝnull.ѝ

Объе³тные�ссыл³и�и�ссыл³и�на�временнÀю�ш³алÀ�

Объектныеѝссылкиѝ—ѝэтоѝэлементы,ѝуказывающиеѝнаѝклипы,ѝуровниѝфильма,ѝпеременные,ѝобъектыѝиѝ
функцииѝFlash-фильмов.ѝПравильноеѝиспользованиеѝэтихѝэлементовѝявляетсяѝзалогомѝуспехаѝвѝука-
занииѝточныхѝпутейѝкѝразличнымѝобъектам.ѝЕслиѝвсталѝвопросѝобѝуказанииѝпутиѝкѝкакому-либоѝобъ-
екту,ѝегоѝправильностьѝвсегдаѝможноѝпроверитьѝприѝпомощиѝпанелейѝMovie Explorer,ѝDebuggerѝ(От-
ладчик)ѝилиѝкнопкиѝInsertѝTargetѝPathѝ(Вставитьѝпуть)ѝпанелиѝActionsѝ(Действия).ѝ

_global�(6+)�

Синтаксис 

global.имя_переменной 
global.имя_функции 

Этаѝ ссылкаѝ позволяетѝ создаватьѝ глобальныеѝ переменные,ѝ объектыѝилиѝфункции.ѝОпределениеѝ гло-
бальныйѝозначает,ѝчтоѝпеременная,ѝобъектѝилиѝфункцияѝдоступныѝизѝлюбойѝвременнойѝшкалыѝваше-
гоѝфильма.ѝВместоѝтогоѝчтобыѝуказыватьѝпуть,ѝнапримерѝ_root.myFunction,ѝссылкаѝ_global по-
зволяетѝпростоѝвызватьѝфункциюѝmyFunction.ѝДляѝтогоѝчтобыѝкѝфункцииѝилиѝпеременнойѝможноѝ
былоѝполучитьѝдоступѝпоѝимениѝизѝлюбойѝвременнойѝшкалы,ѝприѝихѝинициализацииѝукажитеѝссылкуѝ
_global.ѝ

Пример 

ВѝприведенномѝкодеѝпеременнаяѝstartGameѝобъявляетсяѝкакѝглобальная.ѝ

_global.startGame=getTimer(); 
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Этуѝпеременнуюѝможноѝвызватьѝвѝлюбомѝместеѝфильма,ѝпростоѝуказавѝееѝимя,ѝstartGame.ѝЕслиѝвыѝ
неѝвоспользовалисьѝссылкойѝ_globalѝприѝсозданииѝэтойѝпеременнойѝвѝфильмеѝглавнойѝвременнойѝ
шкалы,ѝкѝнейѝпридетсяѝобращаться,ѝуказываяѝпутьѝ_root.startGame.ѝ

_level�(4+)�

Синтаксис 

_levelX 

Этаѝ ссылкаѝуказываетѝнаѝ временнуюѝшкалуѝфильма,ѝ загруженногоѝнаѝ уровнеѝХ.ѝПриложениеѝFlashѝ
Playerѝможетѝодновременноѝхранитьѝиѝвоспроизводитьѝмножествоѝфильмов.ѝГлавнаяѝвременнаяѝшка-
лаѝ(первыйѝзагруженныйѝфильм)ѝнаходитсяѝнаѝуровнеѝ0.ѝВсеѝпоследующиеѝфильмыѝзагружаютсяѝнаѝ
болееѝвысокихѝуровнях:ѝуровнеѝ1,ѝуровнеѝ2ѝиѝт.ѝд.ѝСсылкаѝ_level применяется,ѝчтобыѝзагрузитьѝилиѝ
выгрузитьѝдополнительныйѝфильмѝилиѝуправлятьѝегоѝвоспроизведением.ѝ

_lockroot�(7)�

Синтаксис  

временная_шкала._lockroot=boolean 

Этаѝссылкаѝопределяетѝзначениеѝссылкиѝнаѝглавнуюѝвременнуюѝшкалуѝ_root.ѝЕслиѝссылкеѝприсво-
итьѝ значениеѝ false,ѝ воѝ всехѝ сценарияхѝ ссылкаѝ _rootѝ будетѝ указыватьѝ наѝ временнуюѝ шкалуѝ
_level0.ѝ Еслиѝ ссылкеѝ присвоитьѝ значениеѝtrue,ѝ ссылкаѝ_rootѝ будетѝ указыватьѝ наѝ главнуюѝ вре-
меннуюѝшкалуѝфильма,ѝвѝкоторомѝбылаѝвызванаѝссылкаѝ_lockroot,ѝприѝзагрузкеѝодногоѝфильмаѝнаѝ
уровеньѝилиѝвѝ экземплярѝклипаѝдругогоѝфильма.ѝСѝпомощьюѝссылкиѝ_lockrootѝпредотвращаетсяѝ
неадекватноеѝфункционированиеѝссылки_root.ѝ(Примерыѝсм.ѝвѝглавеѝ19.)ѝ

_parent�(4+)�

Синтаксис 

экземпляр._parent 

Приѝпомощиѝссылкиѝ_parentѝможноѝобратитьсяѝкѝвременнойѝшкалеѝфильма,ѝвѝкоторомѝсодержитсяѝ
клипѝилиѝкнопка.ѝНапример,ѝ приѝпомощиѝссылкиѝ_parentѝможноѝобратитьсяѝкѝвременнойѝшкалеѝ
главногоѝфильмаѝизѝэкземпляраѝклипаѝилиѝкнопки,ѝвѝнемѝнаходящегося.ѝВѝфильмеѝглавнойѝвремен-
нойѝшкалыѝэтуѝссылкуѝиспользоватьѝнельзя,ѝпосколькуѝонѝрасположенѝнаѝсамомѝнизкомѝуровнеѝизѝ
всехѝвозможныхѝ(_level0 илиѝ_root).ѝСсылкаѝ_parentѝособенноѝполезнаѝприѝиспользованииѝот-
носительныхѝпутейѝкѝобъекту.ѝ

Пример 

Еслиѝэкземплярѝклипаѝarrowѝнаходитсяѝвѝфильмеѝглавнойѝвременнойѝшкалы,ѝвызвавѝнижеприведен-
ныйѝсценарийѝвоѝвременнойѝшкалеѝклипаѝarrow,ѝвыѝостановитеѝвоспроизведениеѝфильма.ѝ

_parent.stop(); 

Еслиѝвѝклипеѝarrowѝсодержитсяѝвложенныйѝэкземплярѝклипаѝfletcher,ѝвызвавѝследующийѝсцена-
рийѝвоѝвременнойѝшкалеѝклипаѝfletcher,ѝвыѝостановитеѝвоспроизведениеѝфильмаѝглавнойѝвремен-
нойѝшкалы,ѝсделаетеѝэкземплярѝarrowѝполупрозрачнымѝиѝповернетеѝнаѝ180оѝэкземплярѝhead,ѝтакжеѝ
находящийсяѝвѝклипеѝarrow.ѝ

_parent._parent.stop(); 
_parent._alpha=50; 
_parent.head._rotation=180; 
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_root�(4+)�

Синтаксис 

root.экземпляр_клипа 
root.функция 
_root.свойство 

Ссылкаѝ_root указываетѝнаѝглавнуюѝвременнуюѝшкалуѝфильмаѝ (level0).ѝЭтуѝссылкуѝможноѝис-
пользоватьѝдляѝсозданияѝполногоѝпутиѝкѝобъекту,ѝуказанномуѝвѝаргументеѝэкземпляр_клипа,ѝилиѝ
дляѝуправленияѝглавнойѝвременнойѝшкалойѝизѝлюбойѝчастиѝфильма.ѝ

this�(5+)�

Синтаксис 

this.функция 
this.свойство 
this.nestedClipА.nestedClipB 

Ссылкаѝthis используетсяѝ какѝ самовызовѝ экземпляровѝ символовѝ дляѝ текущейѝ временнойѝшкалы.ѝ
Еслиѝвызватьѝthis изѝобработчикаѝсобытийѝмыши,ѝсвязанногоѝсѝкнопкой,ѝонаѝукажетѝнаѝвременнуюѝ
шкалуѝфильма,ѝвѝкоторомѝэтаѝкнопкаѝнаходится.ѝЕслиѝэтаѝссылкаѝвызванаѝизѝобработчикаѝсобытийѝ
клипа,ѝонаѝукажетѝнаѝвременнуюѝшкалуѝэтогоѝклипа.ѝСсылкуѝthis можноѝиспользоватьѝдляѝуправ-
ленияѝ воспроизведением,ѝ установкой/получениемѝ свойствѝ текущейѝ временнойѝ шкалы.ѝ Онаѝ такжеѝ
применяетсяѝприѝсозданииѝпутиѝкѝобъекту,ѝначинающемусяѝсѝуказанияѝтекущейѝвременнойѝшкалы.ѝ

Предопределенные�объе³ты�

Предопределенныеѝобъектыѝ(Array,ѝColor,ѝDate,ѝKey,ѝMath,ѝMouse,ѝMovieClip,ѝObjectѝ(Gener-
ic),ѝSound,ѝи TextField)ѝуправляютѝсвойствамиѝиѝданными,ѝ связаннымиѝсоѝвстроеннымиѝFlash-
объектами.ѝ Полныйѝ списокѝ встроенныхѝ объектовѝ выѝ можетеѝ получить,ѝ воспользовавшисьѝ панельюѝ
Helpѝ(Справка)ѝ(вызываетсяѝнажатиемѝклавишиѝF1).ѝ

Объе³т�Array�(5+)�

Синтаксис: 

new Array() 
new Array(размер) 
new Array (элемент0,элемент1,элемент2…элементх) 

Массив представляетѝсобойѝупорядоченныйѝнаборѝданных.ѝСвойстваѝиѝметодыѝобъектаѝArrayѝмож-
ноѝиспользоватьѝдляѝхранения,ѝизвлеченияѝиѝобработкиѝэлементов,ѝнаходящихсяѝвѝмассиве.ѝ

ДляѝсозданияѝобъектаѝArrayѝможноѝвоспользоватьсяѝфункциейѝnew Array().ѝНапример:ѝ

list=new Array(); 

Указавѝ этуѝ функциюѝ безѝ аргументов,ѝ выѝ создадитеѝ новыйѝ пустойѝ массив.ѝОднакоѝфункцияѝ можетѝ
приниматьѝ иѝ необязательныеѝ аргументы.ѝ Указавѝ целоеѝ числоѝ вѝ аргументеѝ размер,ѝ выѝ установитеѝ
размерѝмассива,ѝтоѝестьѝколичествоѝэлементовѝвѝнем.ѝ

week=new Array(7); 

Вѝданномѝслучаеѝсоздаетсяѝпустойѝмассивѝweek,ѝвѝкоторыйѝможноѝзаписатьѝмаксимум 7ѝэлементов.ѝ
Такжеѝдопускаетсяѝзаполнениеѝмассиваѝсразуѝприѝегоѝсоздании.ѝ

groceries=new Array("pasta","bread","milk"); 

Массивѝgroceries содержитѝтриѝэлементаѝтипаѝstring.ѝВѝмассивеѝмогутѝсодержатьсяѝиѝсмешан-
ныеѝданные.ѝ
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home=new Array(); 
home[0]="Chicago"; 
home[1]=60657; 
home[2]=["Lakeview","Wrigleyville"]; 

Вѝ этомѝ примереѝ приѝ созданииѝ массиваѝ home применяетсяѝ операторѝ доступаѝ кѝ элементуѝ массиваѝ
([]).ѝМассивѝhome содержитѝтриѝэлемента:ѝ"Chicago"ѝ(типѝstring),ѝ60657 (типѝnumber)ѝиѝдру-
гойѝмассивѝсѝэлементамиѝ"Lakeview"ѝиѝ"Wrigleyville"ѝтипаѝstring.ѝВсеѝэлементыѝмассиваѝсо-
храняютсяѝ вѝ памятиѝ последовательно,ѝ иѝ обращатьсяѝ кѝ элементуѝмассиваѝ следуетѝ поѝ смещениюѝ егоѝ
адреса,ѝтоѝестьѝиндексуѝ(индексѝпервогоѝэлементаѝ—ѝ0,ѝвторогоѝ—ѝ1ѝиѝт.ѝд.).ѝПриѝдоступеѝкѝэлементуѝ
массиваѝ поѝ индексуѝ следуетѝ указыватьѝ операторѝ [].ѝНапример,ѝ выражениеѝtrace(home[1])ѝ воз-
вращаетѝзначениеѝ60657,ѝтоѝестьѝвторойѝэлементѝмассива.ѝ

Свойства: 

Array.length возвращаетѝколичествоѝэлементовѝвѝмассиве.ѝ

Методы: 

Array.concat() создаетѝновыйѝмассив,ѝдобавляяѝдополнительныеѝэлементыѝвѝужеѝсуществующий.ѝ

Array.pop() удаляетѝ последнийѝ элементѝмассива,ѝ ноѝ возвращаетѝ значениеѝ этогоѝпоследнегоѝ эле-
мента.ѝ

Array.push() добавляетѝдополнительныеѝэлементыѝвѝконецѝмассива.ѝ

Array.shift() удаляетѝпервыйѝэлементѝмассива,ѝноѝвозвращаетѝзначениеѝэтогоѝпервогоѝэлемента.ѝ

Array.slice() создаетѝновыйѝмассив,ѝиспользуяѝнекоторуюѝчастьѝужеѝсуществующего.ѝ

Array.sort() упорядочиваетѝ элементыѝ массиваѝ вѝ соответствииѝ сѝ правилами,ѝ установленнымиѝ
пользователем.ѝ

Array.toString() возвращаетѝэлементыѝмассиваѝвѝоднойѝстроке,ѝразделяяѝихѝприѝпомощиѝзапя-
тых.ѝ

Array.unshift() добавляетѝдополнительныеѝэлементыѝвѝначалоѝмассива.ѝ

Array.concat�(5+)�

Синтаксис: 

имя_массива.concat(элемент1, элемент2…элементx) 

Этотѝметодѝиспользуетсяѝдляѝдобавленияѝдополнительныхѝэлементовѝвѝконецѝсуществующегоѝмасси-
ва.ѝПриѝэтомѝсоздаетсяѝсовершенноѝновыйѝмассив.ѝ

Пример 

Создадимѝмассивѝletter1.ѝ

letter1=new Array("a","b","c"); 

Создадимѝмассивѝletter2,ѝдобавивѝдваѝэлементаѝвѝмассивѝletter1.ѝ

letter2=letter1.concat("d","e"); 

Вѝмассивеѝletter2 содержатсяѝследующиеѝэлементы.ѝ

["a","b","c""d","e"] 
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Array.length�(5+)�

Синтаксис: 

имя_массива.length 

Этоѝсвойствоѝможноѝиспользоватьѝкакѝдляѝустановки,ѝтакѝиѝдляѝизвлеченияѝразмераѝмассива,ѝтоѝестьѝ
количестваѝ элементов,ѝ содержащихсяѝ вѝ массиве,ѝ указанномѝ вѝ аргументеѝимя_массива.ѝ Посколькуѝ
нумерацияѝиндексовѝ элементовѝ вѝмассивеѝначинаетсяѝ сѝ 0,ѝ размерѝмассиваѝ всегдаѝ наѝ1ѝ больше,ѝ чемѝ
индексѝпоследнегоѝегоѝэлемента.ѝЗначениеѝсвойстваѝlength изменяется,ѝеслиѝвѝмассивѝдобавляютсяѝ
элементыѝилиѝудаляютсяѝизѝнего.ѝТакимѝобразом,ѝсвойствоѝlengthѝвсегдаѝотражаетѝтекущееѝсостоя-
ниеѝмассива,ѝдажеѝеслиѝонѝнаѝданныйѝмоментѝпуст.ѝ

Пример 

Создадимѝмассивѝalphabet.ѝ

alphabet=new Array("a","b","c"); 

ВѝокнеѝOutputѝ(Выходныеѝданные)ѝбудетѝвыведеноѝзначениеѝ3,ѝпосколькуѝвѝмассивеѝalphabetѝвсегоѝ
триѝэлемента.ѝ

trace(alphabet.length); 

Array.pop�(5+)�

Синтаксис: 

имя_массива.pop() 

Этотѝ методѝ применяетсяѝ дляѝ удаленияѝ последнегоѝ элементаѝ массива,ѝ указанногоѝ вѝ аргументеѝ
имя_массива,ѝиѝвозвращаетѝегоѝзначение.ѝПриѝвызовеѝданногоѝметодаѝпоследнийѝэлементѝмассиваѝ
удаляется,ѝаѝзначение,ѝнаходившеесяѝвѝэтомѝэлементе,ѝвозвращается.ѝМетодѝпротивоположенѝметодуѝ
shift(),ѝкоторыйѝудаляетѝпервыйѝэлементѝмассиваѝиѝвозвращаетѝегоѝзначение.ѝ

Пример 

Вѝследующемѝвыраженииѝудаляетсяѝпоследнийѝэлементѝмассиваѝalphabet.ѝ

alphabet=new Array("a","b","c"); 
popped=alphabet.pop(); 

ВѝокнеѝOutputѝ(Выходныеѝданные)ѝбудетѝвыведенаѝнадписьѝс удален,ѝпосколькуѝименноѝэлементѝсѝ
былѝпоследнимѝвѝмассиве:ѝ

trace(popped+"удален"); 

Array.push�(5+)�

Синтаксис: 

имя_массива.push(элемент1, элемент2…элементx) 

Этотѝметодѝдобавляетѝуказанныеѝэлементыѝвѝмассив.ѝВѝотличиеѝотѝметодаѝconcat()ѝновыйѝмассивѝ
приѝэтомѝнеѝсоздается,ѝаѝвѝотличиеѝотѝметодаѝunshift() элементыѝпомещаютсяѝвѝконец,ѝаѝнеѝвѝна-
чалоѝмассива.ѝ
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Пример 

Создадимѝмассивѝalphabet.ѝ

alphabet=new Array("a","b","c"); 

Вѝследующемѝвыраженииѝвѝмассивѝalphabetѝдобавляютсяѝэлементыѝd, e иѝf.ѝ

alphabet.push("d","e","f"); 

Array.shift�(5+)�

Синтаксис: 

имя_массива.shift() 

Этотѝ методѝ применяетсяѝ дляѝ удаленияѝ первогоѝ элементаѝ массива,ѝ указанногоѝ вѝ аргументеѝ
имя_массива,ѝиѝвозвращаетѝзначениеѝудаляемогоѝэлемента.ѝПриѝвызовеѝданногоѝметодаѝпервыйѝэле-
ментѝ массиваѝ удаляется,ѝ аѝ значениеѝ этогоѝ элементаѝ возвращается.ѝ Методѝ противоположенѝ методуѝ
Array.pop(),ѝкоторыйѝудаляетѝпоследнийѝэлементѝмассиваѝиѝвозвращаетѝегоѝзначение.ѝ

Пример 

Вѝследующемѝвыраженииѝудаляетсяѝпервыйѝэлементѝмассиваѝalphabet.ѝ

alphabet=new Array("a","b","c"); 
shifted=alphabet.shift(); 

ВѝокнеѝOutputѝ(Выходныеѝданные)ѝбудетѝвыведенаѝстрокаѝa удален,ѝпосколькуѝименноѝэлементѝa 
былѝпервымѝэлементомѝмассива.ѝ

trace(shifted+"удален"  ); 

Array.slice�(5+)�

Синтаксис: 

имя_массива.slice(индекс_1,индекс_2)  

МетодѝArray.slice() применяетсяѝ дляѝ созданияѝ новогоѝмассиваѝ наѝ основеѝ определеннойѝ частиѝ
ужуѝсуществующего,ѝуказанногоѝвѝаргументеѝимя_массива.ѝЧтобыѝвыделитьѝэтуѝчастьѝмассива, вамѝ
следуетѝуказатьѝдваѝаргумента:ѝиндекс_1 иѝиндекс_2.ѝОбаѝаргументаѝсодержатѝиндексы,ѝзаданныеѝ
сѝучетомѝтого,ѝчтоѝначальныйѝэлементаѝмассиваѝимеетѝиндексѝ0.ѝАргументѝиндекс_1 представляетѝ
первыйѝэлементѝвыделеннойѝчастиѝсуществующегоѝмассива,ѝкотораяѝбудетѝвключенаѝвѝновыйѝмассив.ѝ
Еслиѝ этотѝ аргументѝ содержитѝ отрицательноеѝ число,ѝ отсчетѝ будетѝ вестисьѝ сѝ концаѝ существующегоѝ
массива.ѝНапример,ѝ-1ѝ—ѝномерѝпоследнегоѝэлементаѝмассива,ѝ-2ѝ—ѝномерѝпредпоследнегоѝэлементаѝиѝ
т.ѝд.ѝАргументѝиндекс_2 —ѝэтоѝпоследнийѝэлементѝвыделеннойѝчастиѝсуществующегоѝмассива, ко-
торыйѝ будетѝ включенѝ вѝ новыйѝмассив.ѝ Аргументѝиндекс_2 можетѝ бытьѝ заданѝ какѝ отрицательноеѝ
числоѝ—ѝ такѝжеѝкакѝиѝаргументѝиндекс_1.ѝЕслиѝнеѝуказатьѝэтотѝаргумент,ѝбудетѝиспользованоѝегоѝ
значениеѝ поѝ умолчаниюѝ—ѝ имя_массива.length —ѝ иѝ всеѝ оставшиесяѝ элементыѝ существующегоѝ
массиваѝ перейдутѝ вѝ новыйѝмассив.ѝ Корочеѝ говоря,ѝ вѝ новыйѝмассивѝ входятѝ элементы,ѝ находящиесяѝ
междуѝэлементомѝиндекс_1 иѝэлементомѝиндекс_2ѝ(включительно)ѝсуществующегоѝмассива.ѝ

Пример 

Создадимѝновыйѝмассив:ѝ
nums=new Array("one","two","three","four","five"); 
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Следующиеѝвыраженияѝэквивалентны.ѝВоѝвсехѝсоздаетсяѝновыйѝмассивѝсѝдвумяѝпоследнимиѝэлемен-
тамиѝмассива —ѝfour иѝfive.ѝ

sub1=nums.slice(3,5); 
sub2=nums.slice(3); 
sub3=nums.slice(-2,5); 

Array.sort�(5+)�

Синтаксис: 

имя_массива.sort() 
имя_массива.sort(функция_сортировки) 

 Приѝ помощиѝ методаѝ Array.sort() элементыѝ массива,ѝ указанногоѝ вѝ аргументеѝ имя_массива,ѝ
сортируютсяѝвѝопределенномѝпорядке.ѝЕслиѝфункцияѝсортировкиѝнеѝуказана,ѝэлементыѝбудутѝсорти-
роватьсяѝвѝтакомѝпорядке:ѝвначалеѝ—ѝцелыеѝчисла,ѝзатемѝ—ѝсимволыѝверхнегоѝрегистраѝ(вѝалфавит-
номѝпорядке)ѝи,ѝнаконец,ѝсимволыѝнижнегоѝрегистра.ѝ

Еслиѝвыѝукажетеѝфункциюѝсортировки,ѝмассивѝбудетѝотсортированѝвѝсоответствииѝсѝправилами,ѝус-
танавливаемымиѝэтойѝфункцией.ѝФункцияѝсортировкиѝдолжнаѝудовлетворятьѝвашимѝнуждам.ѝПриѝееѝ
созданииѝ следуетѝ соблюдатьѝнекоторыеѝпростыеѝправила.ѝФункцияѝ должнаѝпредоставлятьѝ возмож-
ностьѝсравниватьѝдваѝзначения.ѝЕслиѝвыѝхотите,ѝчтобыѝприѝсортировкеѝпервоеѝзначениеѝпредшество-
валоѝвторому,ѝфункцияѝдолжнаѝвозвращатьѝ -1.ѝЕслиѝприѝсортировкеѝвтороеѝзначениеѝдолжноѝпред-
шествоватьѝпервому,ѝфункцияѝдолжнаѝвозвращатьѝ1.ѝДляѝравныхѝзначений,ѝнеѝтребующихѝсортиров-
ки,ѝфункцияѝбудетѝвозвращатьѝ0.ѝЭлементыѝмассиваѝсортируютсяѝвѝтакомѝпорядке:ѝвначалеѝотрица-
тельныеѝ числа,ѝ затемѝ—ѝ положительные.ѝ Например,ѝ отсортируемѝ значенияѝ Аѝ иѝ Бѝ вѝ возрастающемѝ
порядке.ѝ

А<<Бѝ—ѝфункцияѝвозвращаетѝ-1.ѝ

А>>Бѝ—ѝфункцияѝвозвращаетѝ1.ѝ

А==Бѝ—ѝфункцияѝвозвращаетѝ0.ѝ

Чтобыѝ отсортироватьѝ значенияѝ вѝ убывающемѝ порядке,ѝ вамѝ простоѝ нужноѝ поменятьѝ значения,ѝ воз-
вращаемыеѝфункцией.ѝКогдаѝА<<Б,ѝфункцияѝ будетѝ возвращатьѝ 1;ѝ еслиѝА>>Бѝ—ѝ -1;ѝ приѝ равенствеѝ
значенийѝ—ѝ0.ѝ

Array.unshift�(5+)�

Синтаксис: 

имя_массива.unshift(элемент1, элемент2…элементx) 

Этотѝметодѝдобавляетѝуказанныеѝэлементыѝвѝмассив,ѝуказанныйѝвѝаргументеѝимя_массива.ѝВѝотли-
чиеѝотѝметодаѝconcat()ѝновыйѝмассивѝприѝэтомѝнеѝсоздается,ѝаѝвѝотличиеѝотѝметодаѝpush()ѝэле-
ментыѝпомещаютсяѝвѝначало,ѝаѝнеѝвѝконецѝмассива.ѝ

Пример 

Создадимѝмассивѝalphabet.ѝ

alphabet=new Array("d","e","f"); 

Вѝследующемѝвыраженииѝвѝмассивѝalphabetѝдобавляютсяѝэлементыѝa, b иѝc.ѝ

alphabet.unshift("a","b","c"); 
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Объе³т�Color�(5+)�

Синтаксис: 

new Color(имя_клипа) 

ВѝобъектеѝColorѝхранитсяѝинформация,ѝпозволяющаяѝработатьѝсоѝзначениямиѝсоставляющихѝцветаѝ
иѝпрозрачностиѝклипаѝилиѝфильма,ѝуказанногоѝвѝаргументеѝимя_клипа.ѝПередѝвызовомѝметодовѝобъ-
ектаѝColorѝнеобходимоѝсоздатьѝновыйѝобъектѝпосредствомѝфункцииѝnew Color().ѝ

Методы: 

Color.getRGB() возвращаетѝтекущееѝRGB-значениеѝобъектаѝColor.ѝ

Color.getTransform()ѝвозвращаетѝтекущееѝзначениеѝпараметраѝтрансформацииѝобъектаѝColor.ѝ

Color.setRGB() задаетѝтекущееѝRGB-значениеѝобъектаѝColor.ѝ

Color.setTransform() задаетѝтекущееѝзначениеѝпараметраѝтрансформацииѝобъектаѝColor.ѝ

Color.getRGB�(5+)�

Синтаксис: 

объектColor.getRGB 

ЭтотѝметодѝвозвращаетѝRGB-значениеѝдляѝуказанногоѝобъектаѝColor.ѝ

Пример 

Приѝщелчкеѝмышьюѝнаѝклипе,ѝсѝкоторымѝсвязанѝприведенныйѝнижеѝсценарий,ѝRGB-значенияѝцветаѝ
указанногоѝобъектаѝпереносятсяѝизѝодногоѝклипаѝвѝдругой.ѝМетодѝgetRGB()ѝизвлекаетѝзначениеѝцве-
таѝобъектаѝorbColorѝклипаѝorbѝиѝприменяетѝегоѝкѝтекущемуѝэкземпляруѝклипа.ѝ

onClipEvent(mouseUp){ 
   if(this.hitTest(_root._xmouse,_root._ymouse,true)){ 
      colorTrans=new Color(this); 
      colorTrans.setRGB(_root.orb.orbColor.getRGB()); 
   } 
} 

Color.getTransform�(5+)�

Синтаксис: 

объектColor.getTransform() 

Этотѝ методѝ извлекаетѝ текущиеѝ параметрыѝ трансформации,ѝ установленныеѝ дляѝ указанногоѝ объектаѝ
Color.ѝ

Color.setRGB�(5+)�

Синтаксис: 

colorObject.setRGB 
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Этотѝметодѝприменяется,ѝчтобыѝзадатьѝRGB-значениеѝдляѝуказанногоѝобъектаѝColor.ѝ

Пример 

Вѝприведенномѝсценарииѝустанавливаетсяѝкрасныйѝцветѝдляѝэкземпляраѝклипа,ѝсѝкоторымѝонѝсвязан.ѝ
onClipEvent(load){ 
   clipColor=new Color(this); 
   clipColor.setRGB(0xFF000000); 

См.ѝтакжеѝописаниеѝметодаѝColor.getRGB().ѝ

Color.setTransform�(5+)�

Синтаксис: 

объектColor.setTransform(Объект1) 

Методѝ setTransform()ѝ позволяетѝ манипулироватьѝ цветовымиѝ составляющимиѝ объектаѝ Color:ѝ
красной,ѝзеленой,ѝсинейѝиѝальфа-значением.ѝВыѝможетеѝустанавливатьѝдолюѝ(вѝпроцентах)ѝилиѝзна-
чениеѝ каждойѝ составляющей.ѝ Чтобыѝ воспользоватьсяѝ этимѝ методом,ѝ сначалаѝ необходимоѝ создатьѝ
объектѝиѝприсвоитьѝемуѝсвойства,ѝприведенныеѝвѝтабл.ѝC.1.ѝСозданныйѝобъектѝстановитсяѝобъектом,ѝ
указаннымѝвѝаргументеѝОбъект1.ѝПриѝвызовеѝметодаѝsetTransform()ѝегоѝсвойстваѝприменяютсяѝкѝ
объектуѝColor.ѝ

Таблица�C.1.�Свойства�объе³та�Объе³т1�

Свойствоѝ Диапазонѝ Описаниеѝ

raѝ отѝ-100ѝдоѝ100ѝ Доляѝкрасногоѝ

rbѝ отѝ-255ѝдоѝ255ѝ Значениеѝкрасногоѝ

gaѝ отѝ-100ѝдоѝ100ѝ Доляѝзеленогоѝ

gbѝ отѝ-255ѝдоѝ255ѝ Значениеѝзеленогоѝ

baѝ отѝ-100ѝдоѝ100ѝ Доляѝсинегоѝ

bbѝ отѝ-255ѝдоѝ255ѝ Значениеѝсинегоѝ

aaѝ отѝ-100ѝдоѝ100ѝ Степеньѝ прозрачностиѝ (зна-
чениеѝ альфа-каналаѝ вѝ про-
центах)ѝ

abѝ отѝ-255ѝдоѝ255ѝ Альфа-значениеѝ

Доляѝвѝпроцентахѝ—ѝэтоѝзначение,ѝприменяемоеѝкѝисходномуѝзначениюѝцветовойѝсоставляющей.ѝНа-
пример,ѝеслиѝустановитьѝзначениеѝba=50,ѝголубаяѝсоставляющаяѝцветаѝобъектаѝстанетѝравнойѝвсегоѝ
лишьѝполовинеѝсвоейѝисходнойѝвеличины.ѝЗначениеѝтакжеѝможноѝувеличиватьѝилиѝуменьшать.ѝЕслиѝ
установитьѝgb=255,ѝзначениеѝзеленойѝсоставляющейѝцветаѝобъектаѝподскакиваетѝдоѝмаксимума.ѝ

Объе³т�Date�(5+)�

Синтаксис: 

new Date() 
new Date(год,месяц,число,часы,минуты,секунды,миллисекунды); 

ВѝActionScriptѝобъектѝDate позволяетѝполучитьѝтекущуюѝдатуѝвѝсоответствииѝсѝместнымѝвременемѝ
илиѝвременемѝпоѝГринвичу.ѝМестноеѝвремяѝопределяетсяѝнастройкамиѝсистемыѝкомпьютера,ѝнаѝко-
торомѝвоспроизводитсяѝфильм.ѝВѝэтомѝсправочникеѝнеѝрассматриваютсяѝметодыѝобъектаѝDate,ѝсвя-
занныеѝсѝвременемѝпоѝГринвичу.ѝѝ
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ОбъектѝDateѝ позволяетѝ получитьѝ текущиеѝ датуѝиѝ время,ѝ сохранитьѝихѝиѝиспользоватьѝ вѝфильмах.ѝ
СуществуетѝдваѝспособаѝсозданияѝобъектаѝDate.ѝЧтобыѝсоздатьѝобъектѝдляѝтекущихѝдатыѝиѝвремени,ѝ
можноѝвоспользоватьсяѝфункциейѝnew Date().ѝЕслиѝнеобходимоѝсоздатьѝобъектѝдляѝуказаннойѝда-
ты,ѝиспользуютѝаргументыѝобъектаѝDate.ѝ

Годѝ—ѝцелоеѝчисло,ѝобозначающееѝгод.ѝЧтобыѝуказатьѝгодѝсѝ1900ѝпоѝ1999,ѝиспользуйтеѝдву-
значныеѝчислаѝотѝ0ѝдоѝ99ѝ(например,ѝчислоѝ73ѝозначаетѝ1973ѝгод).ѝГодаѝсѝ1000ѝпоѝ1899,ѝаѝ
такжеѝсѝ2000ѝиѝдалееѝобозначаютсяѝчетырехзначнымиѝчислами.ѝТрехзначныеѝчислаѝприме-
няютсяѝдляѝобозначенияѝгодовѝдоѝ1000ѝгодаѝн.ѝэ.ѝ

Месяцѝ—ѝцелоеѝчислоѝотѝ0ѝ(январь)ѝдоѝ11ѝ(декабрь),ѝобозначающееѝмесяц.ѝ

Числоѝ—ѝцелоеѝзначениеѝотѝ1ѝдоѝ31,ѝобозначающееѝчислоѝмесяца.ѝЭтоѝ—ѝнеобязательныйѝар-
гумент.ѝ

Часыѝ—ѝцелоеѝчислоѝотѝ0ѝ(полночь)ѝдоѝ23ѝ(11ѝчасовѝвечера),ѝобозначающееѝчасы.ѝАргументѝ
часыѝнеобязателен.ѝ

Минутыѝ—ѝцелоеѝчислоѝотѝ0ѝдоѝ59,ѝобозначающееѝминуты.ѝЭтоѝ—необязательныйѝаргумент.ѝ

Секундыѝ—ѝцелоеѝчислоѝотѝ0ѝдоѝ59,ѝобозначающееѝсекунды.ѝЭтоѝ—необязательныйѝаргумент.ѝ

Миллисекундыѝ—ѝцелоеѝчислоѝотѝ0ѝдоѝ999,ѝобозначающееѝмиллисекунды,ѝнеобязательныйѝар-
гумент.ѝВѝActionScriptѝмиллисекундыѝимеютѝбольшоеѝзначение,ѝпосколькуѝвсяѝинформация,ѝ
касающаясяѝдат,ѝхранитсяѝвѝвидеѝколичестваѝмиллисекунд,ѝпрошедшихѝначинаяѝсѝполуночиѝ
1ѝянваряѝ1970ѝгода.ѝМетодыѝобъектаѝDateѝпозволяютѝманипулироватьѝэтимиѝдлиннымиѝгро-
моздкимиѝчисламиѝиѝпереводитьѝихѝвѝпонятныеѝдатыѝсѝднями,ѝмесяцами,ѝгодамиѝиѝт.ѝд.ѝ

Методы 

СоздавѝобъектѝDate,ѝвыѝможетеѝвоспользоватьсяѝследующимиѝегоѝметодами,ѝпозволяющимиѝизвле-
катьѝилиѝустанавливатьѝдату.ѝ

Date.getDate()ѝвозвращаетѝчислоѝмесяца.ѝ

Date.getDay()ѝвозвращаетѝденьѝнедели.ѝ

Date.getFullYear()ѝвозвращаетѝгодѝвѝвидеѝчетырехзначногоѝчисла.ѝ

Date.getHour()ѝвозвращаетѝчасы.ѝ

Date.getMilliseconds()ѝвозвращаетѝмиллисекунды.ѝ

Date.getMinutes()ѝвозвращаетѝминуты.ѝ

Date.getMonth()ѝвозвращаетѝмесяцѝгода.ѝ

Date.getSeconds()ѝвозвращаетѝсекунды.ѝ

Date.getTime()ѝвозвращаетѝколичествоѝмиллисекунд,ѝпрошедшихѝсѝ1ѝянваряѝ1970ѝгода.ѝ

Date.getYear()ѝвозвращаетѝгодѝотносительноѝ1900ѝгода.ѝ

Date.setDate()ѝпозволяетѝзадатьѝчисло.ѝ

Date.setFullYear()ѝпозволяетѝзадатьѝгодѝвѝвидеѝчетырехзначногоѝчисла.ѝ

Date.setHour()ѝпозволяетѝзадатьѝчасы.ѝ

Date.setMilliseconds()ѝпозволяетѝзадатьѝмиллисекунды.ѝ

Date.setMinutes()ѝпозволяетѝзадатьѝминуты.ѝ

Date.setMonth()ѝпозволяетѝзадатьѝмесяцѝгода.ѝ

Date.setSeconds()ѝпозволяетѝзадатьѝсекунды.ѝ

Date.setTime()ѝзадаетѝдатуѝвѝмиллисекундахѝотносительноѝполуночиѝ1ѝянваряѝ1970ѝгода.ѝ

Date.setYear()ѝзадаетѝгодѝвѝвидеѝкакѝдвузначного,ѝтакѝиѝчетырехзначногоѝчисла.ѝ
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Date.toStringѝ()ѝвозвращаетѝстроку,ѝсодержащуюѝдатуѝкакѝпоѝместномуѝвремени,ѝтакѝиѝпоѝ
Гринвичу.ѝ

Пример 

ВѝэтомѝсценарииѝсоздаетсяѝновыйѝобъектѝDateѝдляѝтекущихѝдатыѝиѝвремени.ѝЗатемѝвѝнемѝиспользу-
ютсяѝразличныеѝметодыѝдляѝформатированияѝдатыѝиѝвѝсоответствующихѝтекстовыхѝполяхѝвыводитсяѝ
значениеѝвремени.ѝ

//Создаем новый объект Date; 
today=new Date(); 
//Форматируем каждую единицу времени 
//в отдельном текстовом поле 
hours=today.getHours(); 
minutes=today.getMinutes(); 
seconds=today.getSeconds(); 

Следующийѝ сценарийѝ связанѝ сѝ кнопкой.ѝ Вѝ немѝ вычисляетсяѝ количествоѝ дней,ѝ остающихсяѝ доѝ дняѝ
рождения,ѝуказанногоѝвѝтекстовыхѝполяхѝmonthѝиѝday.ѝ

on(release){ 
   today=new Date(); 
   bDay=new Date(today.getFullYear(),month-1,day) 
   var wait=Math.ceil((bDay-today)/86400000); 
   if(wait<<0){ 
      printout="Поздравляю с прошедшим днем рождения!"; 
   }else{ 
      printout=wait+" дней осталось до следующего дня рождения."; 
   } 
} 

ВѝприведенномѝпримереѝиспользуютсяѝдваѝобъектаѝDate:ѝодинѝ—ѝдляѝтекущейѝдатыѝ(today),ѝаѝдру-
гойѝ—ѝ дляѝ датыѝдняѝ рождения,ѝ указаннойѝ вѝ поляхѝmonthѝ иѝday.ѝОбратитеѝ внимание:ѝ посколькуѝ вѝ
ActionScriptѝнумерацияѝмесяцевѝначинаетсяѝсѝ0ѝ(0ѝобозначаетѝянварь),ѝнеобходимоѝвычестьѝ1ѝизѝзна-
чения,ѝвведенногоѝвѝполеѝmonth.ѝРазницаѝмеждуѝзначениямиѝдвухѝдатѝвычисляетсяѝвѝмиллисекундах.ѝ
Чтобыѝполучитьѝ результатѝ вѝ болееѝ понятныхѝ числах,ѝ егоѝ делятѝнаѝ86400000ѝ (количествоѝмиллисе-
кундѝвѝодномѝдне)ѝиѝокругляютѝприѝпомощиѝметодаѝMath.ceil() доѝследующегоѝбольшегоѝцелогоѝ
числа.ѝРезультатѝвыводитсяѝвѝполеѝprintout.ѝ

Date.getDate�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.getDate() 

МетодѝgetDate()ѝвозвращаетѝзначениеѝдняѝмесяцаѝдляѝобъектаѝDate.ѝДанноеѝзначениеѝпредставля-
етѝсобойѝцелоеѝчислоѝотѝ1ѝдоѝ31.ѝ

Date.getDay�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.getDay() 

Методѝ getDay()ѝ возвращаетѝ значениеѝ дняѝ неделиѝ дляѝ объектаѝ Date.ѝ Значениеѝ дняѝ неделиѝ пред-
ставляетѝсобойѝцелоеѝчислоѝотѝ0ѝ(воскресенье)ѝдоѝ6ѝ(суббота).ѝ

Date.getFullYear�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.getFullYear() 
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МетодѝgetFullYear()ѝвозвращаетѝзначениеѝгодаѝдляѝобъектаѝDateѝвѝвидеѝчетырехзначногоѝчисла.ѝ

Date.getHours�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.getHours() 

МетодѝgetHours()ѝвозвращаетѝзначениеѝчасовѝдляѝобъектаѝDate.ѝЭтоѝзначениеѝпредставляетѝсобойѝ
целоеѝчислоѝотѝ0ѝ(полночь)ѝдоѝ23ѝ(11ѝчасовѝвечера).ѝОбратитеѝвниманиеѝнаѝто,ѝчтоѝобъектѝDateѝнеѝ
поддерживаетѝобозначенияѝA.M.ѝ(доѝполудня)ѝиѝP.Mѝ(послеѝполудня).ѝ

Date.getMilliseconds�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.getMilliseconds() 

МетодѝgetMilliseconds()ѝвозвращаетѝзначениеѝмиллисекундѝдляѝобъектаѝDate.ѝЗначениеѝмилли-
секундѝпредставляетѝсобойѝцелоеѝчислоѝотѝ0ѝдоѝ999.ѝ

Date.getMinutes�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.getMinutes() 

Методѝ getMinutes()ѝ возвращаетѝ значениеѝ минутѝ дляѝ объектаѝ Date.ѝ Этоѝ значениеѝ представляетѝ
собойѝцелоеѝчислоѝотѝ0ѝдоѝ59.ѝ

Date.getMonth�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.getMonth() 

МетодѝgetMonth()ѝвозвращаетѝзначениеѝмесяцаѝдляѝобъектаѝDate.ѝЗначениеѝмесяцаѝпредставляетѝ
собойѝцелоеѝчислоѝотѝ0ѝ(январь)ѝдоѝ11ѝ(декабрь).ѝ

Date.getSeconds�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.getSeconds() 

ѝМетодѝgetSeconds() возвращаетѝзначениеѝсекундѝдляѝобъектаѝDate,ѝкотороеѝпредставляетѝсобойѝ
целоеѝчислоѝотѝ0ѝдоѝ59.ѝ

Date.getTime�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.getTime() 
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ВоѝFlashѝвсеѝобъектыѝDate сохраняютсяѝкакѝодноѝчисло,ѝпредставляющееѝсобойѝколичествоѝмилли-
секунд,ѝпрошедшихѝсѝполуночиѝ1ѝянваряѝ1970ѝ года.ѝМетодѝgetTime() возвращаетѝэтоѝколичествоѝ
миллисекундѝдляѝобъектаѝDate.ѝТакойѝспособѝобработкиѝдатѝпозволяетѝлегкоѝихѝсравнивать.ѝ

Date.getYear�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.getYear() 

МетодѝgetYear() применяетсяѝдляѝполученияѝзначенияѝгодаѝдляѝобъектаѝDateѝотносительноѝ1900ѝ
года.ѝНапример,ѝдляѝ1973ѝгодаѝметодѝвозвратитѝзначениеѝ73,ѝаѝдляѝ2004ѝгодаѝ—ѝ104.ѝѝ

Date.setDate�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.setDate(число) 

МетодѝsetDate() позволяетѝзадатьѝзначениеѝчислаѝмесяцаѝдляѝобъектаѝDate.ѝЗначениеѝуказывает-
сяѝвѝаргументеѝчислоѝкакѝцелоеѝчислоѝотѝ1ѝдоѝ31.ѝ

Date.setFullYear�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.setFullYear(год,месяц,число) 

ПриѝпомощиѝметодаѝsetFullYear()ѝможноѝзадатьѝточнуюѝдатуѝдляѝобъектаѝDate.ѝМетодѝпринима-
етѝследующиеѝаргументы:ѝ

годѝ—ѝчетырехзначноеѝчисло,ѝобозначающееѝгод;ѝ

месяцѝ—ѝчислоѝотѝ0ѝ(январь)ѝдоѝ11ѝ(декабрь),ѝобозначающееѝмесяц;ѝ

числоѝ—ѝчислоѝмесяцаѝотѝ1ѝдоѝ31.ѝ

Date.setHours�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.setHours() 

Данныйѝметодѝприменяется,ѝчтобыѝустановитьѝзначениеѝчасовѝдляѝобъектаѝDate.ѝЭтоѝзначениеѝука-
зываетсяѝкакѝцелоеѝчислоѝотѝ0ѝ(полночь)ѝдоѝ23ѝ(11ѝчасовѝвечера).ѝѝ

Date.setMilliseconds�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.setMilliseconds() 

Этотѝ методѝ применяется,ѝ чтобыѝ установитьѝ значениеѝ миллисекундѝ дляѝ объектаѝ Date.ѝ Значениеѝ
должноѝбытьѝцелымѝчисломѝотѝ0ѝдоѝ999.ѝ
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Date.setMinutes�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.setMinutes() 

МетодѝsetMinutes()ѝиспользуетсяѝдляѝтогоѝчтобыѝзадатьѝзначениеѝминутѝдляѝобъектаѝDate.ѝЗна-
чениеѝминутѝуказываетсяѝвѝвидеѝцелогоѝчислаѝотѝ0ѝдоѝ59.ѝЕслиѝуказатьѝзначение,ѝвыходящееѝзаѝдиа-
пазонѝчиселѝотѝ0ѝдоѝ59,ѝзначениеѝчасаѝобъектаѝDateѝбудетѝизмененоѝнаѝпредыдущийѝилиѝследующийѝ
часѝсоответственно.ѝНапример,ѝзначениеѝ60ѝминутѝэквивалентноѝпервойѝминутеѝследующегоѝчаса.ѝ

Date.setMonth�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.setMonth() 

МетодѝsetMonth()ѝзадаетѝзначениеѝмесяцаѝгодаѝдляѝобъектаѝDate.ѝЗначениеѝмесяцаѝуказываетсяѝвѝ
видеѝцелогоѝчислаѝотѝ0ѝ(январь)ѝдоѝ11ѝ(декабрь).ѝЕслиѝуказатьѝзначение,ѝвыходящееѝзаѝдиапазонѝчи-
селѝотѝ0ѝдоѝ11,ѝзначениеѝгодаѝобъектаѝDateѝбудетѝизмененоѝнаѝпредыдущийѝилиѝследующийѝгодѝсоот-
ветственно.ѝѝ

Date.setSeconds�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.setSeconds() 

ЭтотѝметодѝпозволяетѝзадатьѝзначениеѝсекундѝдляѝобъектаѝDate,ѝкотороеѝпредставляетѝсобойѝцелоеѝ
числоѝотѝ0ѝдоѝ59.ѝЕслиѝуказатьѝзначение,ѝвыходящееѝзаѝдиапазонѝчиселѝотѝ0ѝдоѝ59,ѝзначениеѝминутѝ
объектаѝDateѝ будетѝ измененоѝ наѝ предыдущуюѝ илиѝ следующуюѝминутуѝ соответственно.ѝНапример,ѝ
значениеѝсекундѝ-1ѝэквивалентноѝпоследнейѝ(59-ой)ѝсекундеѝпредыдущейѝминуты.ѝ

Date.setTime�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.setTime() 

Этотѝметодѝможноѝиспользовать,ѝ чтобыѝ задатьѝ количествоѝмиллисекундѝдляѝобъектаѝDateѝ относи-
тельноѝ1ѝянваряѝ1970ѝгода.ѝКоличествоѝмиллисекундѝуказываетсяѝвѝвидеѝцелогоѝчисла.ѝ

Date.setYear�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.setYear(год,месяц,число) 

МетодѝsetYear()ѝпозволяетѝустановитьѝточнуюѝдатуѝдляѝобъектаѝDate.ѝОнѝпринимаетѝследующиеѝ
аргументы.ѝ

Годѝ—ѝцелоеѝчисло,ѝобозначающееѝгод:ѝотѝ0ѝдоѝ99ѝ—ѝгодыѝсѝ1900ѝпоѝ1999;ѝчетырехзначныеѝ
числаѝ—ѝгодыѝсѝ1000ѝпоѝ1899ѝиѝсѝ2000ѝиѝдалее,ѝтрехзначныеѝчислаѝ—ѝгодыѝдоѝ1000ѝгодаѝн.ѝэ.ѝ

Месяцѝ—ѝчислоѝотѝ0ѝ(январь)ѝдоѝ11(декабрь),ѝобозначающееѝмесяц.ѝ
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Числоѝ—ѝчислоѝотѝ1ѝдоѝ31,ѝобозначающееѝденьѝмесяца.ѝ

Date.toString�(5+)�

Синтаксис: 

объектDate.toString() 

ЭтотѝметодѝприменяетсяѝдляѝпреобразованияѝинформацииѝобъектаѝDateѝвѝстроку:ѝденьѝнедели,ѝме-
сяц,ѝчисло,ѝчасы,ѝминуты,ѝсекунды,ѝчасовойѝпоясѝиѝгод.ѝ

Объе³т�Key�(5+)�

Синтаксис: 

Key.метод() 
Key.свойство 

СѝпомощьюѝобъектаѝKey контролируетсяѝнажатиеѝклавишѝвѝфильме.ѝОнѝпредоставляетѝвеликолеп-
ноеѝсредствоѝдляѝсозданияѝинтерактивныхѝэлементовѝуправленияѝвѝфильме,ѝкоторыеѝвызываютсяѝсѝ
клавиатуры.ѝМетодыѝобъектаѝKey применяютсяѝдляѝидентификацииѝнажатыхѝклавиш,ѝаѝегоѝсвойстваѝ
используютсяѝ приѝ созданииѝ комбинацийѝ клавишѝ быстрогоѝ вызоваѝ командѝ сѝ клавиатуры.ѝ (Полныйѝ
списокѝкодовѝклавишѝвыѝнайдетеѝвѝтабл.ѝС.4ѝвѝконцеѝэтогоѝраздела.)ѝ

Методы: 

Key.getCode() возвращаетѝзначениеѝкодаѝпоследнейѝнажатойѝклавиши.ѝ

Key.isDown() проверяет,ѝнажатаѝлиѝвѝданныйѝмоментѝуказаннаяѝклавиша.ѝ

Свойства 

Вѝтабл.ѝС.2ѝприведеныѝсвойстваѝобъекта Key.ѝѝ

Табл.�С.2.�Свойства�объе³та�Key.�

Синтаксисѝ Клавишаѝ Кодѝ

Key.BACKSPACEѝ Backspaceѝ 8ѝ

Key.CAPSLOCKѝ CapsѝLockѝ 20ѝ

Key.CONTROLѝ Controlѝ 17ѝ

Key.DELETEKEYѝ Deleteѝ 46ѝ

Key.DOWNѝ Downѝarrowѝ 40ѝ

Key.ENDѝ Endѝ 35ѝ

Key.ENTERѝ Enterѝ (цифроваяѝ клавиату-
ра)ѝ

13ѝ

Key.ESCAPEѝ Escѝ 27ѝ

Key.HOMEѝ Homeѝ 36ѝ

Key.INSERTѝ Insertѝ 45ѝ

Key.LEFTѝ Leftѝarrowѝ 37ѝ

Key.PGDNѝ PageѝDownѝ 34ѝ
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Key.PGUPѝ PageѝUpѝ 33ѝ

Key.RIGHTѝ Rightѝarrowѝ 39ѝ

Key.SHIFTѝ Shiftѝ 16ѝ

Key.SPACEѝ Spacebarѝ 32ѝ

Key.TABѝ Tabѝ 9ѝ

Key.UPѝ Upѝarrowѝ 38ѝ

Key.getCode�(5+)�

Синтаксис: 

Key.getCode() 

Данныйѝметодѝвозвращаетѝзначениеѝкодаѝпоследнейѝнажатойѝклавиши.ѝКодыѝклавишѝ—ѝэтоѝстандарт-
ныеѝ значения,ѝ представляющиеѝ всеѝ клавишиѝ вѝ цифровомѝ виде.ѝ (Полныйѝ списокѝ кодовѝ клавишѝ выѝ
найдетеѝвѝтабл.ѝС.4ѝвѝконцеѝсправочника.)ѝ

Пример: 

Следующаяѝ функцияѝ можетѝ применятьсяѝ дляѝ того,ѝ чтобыѝ извлечьѝ значениеѝ кодаѝ клавишиѝ иѝ ееѝ
ASCII-значение.ѝ

keyCheck=new Object(); 
keyCheck.onKeyDown=function(){ 
   trace("Код: "+Key.getCOde()); 
   trace("ascii-значение: "+Key.getAscii()); 
} 
Key.addListener(keyCheck); 

ОбъектѝkeyCheck идентифицируетѝнажатыеѝклавишиѝили,ѝкакѝвѝданномѝслучае,ѝреагируетѝнаѝсобы-
тиеѝonKeyDown.ѝ

Key.isDown�(5+)�

Синтаксис: 

Key.isDown(код_клавиши) 

ВѝотличиеѝотѝметодовѝKey.getAscii()ѝи Key.getCode,ѝ этотѝметодѝпроверяет,ѝ удерживаетсяѝлиѝ
нажатойѝклавиша,ѝопределеннаяѝаргументомѝкод_клавиши.ѝАргументѝкод_клавишиѝможетѝвводить-
сяѝкакѝцифровойѝкодѝилиѝкакѝсвойствоѝобъектаѝKeyѝ(например,ѝKey.SPACE).ѝѝ

Пример 

Вѝприведенномѝсценарииѝпредставленаѝпростаяѝнавигационнаяѝсистемаѝклипаѝсѝиспользованиемѝкла-
вишѝуправленияѝкурсором.ѝ

onClipEvent(enterFrame){ 
   if(Key.isDown(Key.UP)){ 
      this._y-=10; 
   }else if(Key.isDown(key.DOWN)){ 
      this._y+=10; 
   } 
   if(Key.isDown(Key.LEFT)){ 
      this._x-=10; 
   }else if(key.isDown(Key.RIGHT)){ 
      this._x+=10; 
   } 
} 



Справочни³�по�ActionScript��♦��47�
�

Обратитеѝвниманиеѝнаѝто,ѝчтоѝкодѝкѝклавишамѝперемещенияѝкурсораѝвѝвертикальномѝ(соѝстрелкамиѝ
вверхѝиѝвниз)ѝиѝгоризонтальномѝнаправленияхѝ(соѝстрелкамиѝвлевоѝиѝвправо)ѝнаходитсяѝвѝотдельныхѝ
блокахѝif…else.ѝЭтоѝпозволяетѝпользователюѝвыполнятьѝперемещениеѝклипаѝвѝдвухѝнаправленияхѝ
одновременно.ѝКлипѝможетѝперемещатьсяѝодновременноѝвверхѝилиѝвнизѝиѝвправоѝилиѝвлево,ѝтоѝестьѝ
егоѝможноѝперемещатьѝпоѝдиагонали.ѝѝ

Объе³т�Math�(5+)�

Синтаксис: 

Math.свойство 
Math.метод(выражение) 

ОбъектѝMath позволяетѝсоздаватьѝсценарии,ѝвѝкоторыхѝвыполняютсяѝматематическиеѝрасчеты.ѝПриѝ
помощиѝметодовѝэтогоѝобъектаѝвыѝполучаетеѝдоступѝкѝматематическимѝфункциям;ѝпоследниеѝможноѝ
использоватьѝдляѝобработкиѝчиселѝвѝфильмах.ѝ

Методы: 

Math.abs() вычисляетѝмодульѝчисла.ѝ

Math.ceil()ѝокругляетѝчислоѝдоѝследующегоѝбольшегоѝцелогоѝчисла.ѝ

Math.floor()ѝокругляетѝчислоѝдоѝпредыдущегоѝменьшегоѝцелогоѝчисла.ѝ

Math.max()ѝвычисляетѝбольшееѝизѝдвухѝчисел.ѝ

Math.min()ѝвычисляетѝменьшееѝизѝдвухѝчисел.ѝ

Math.pow()ѝвозводитѝчислоѝвѝстепень.ѝ

Math.random()ѝвозвращаетѝпроизвольноеѝчислоѝотѝ0ѝдоѝ1.ѝ

Math.round()ѝокругляетѝчислоѝдоѝближайшегоѝцелогоѝчисла.ѝ

Math.abs�(5+)�

Синтаксис: 

Math.abs(выражение) 

Методѝ Math.abs() применяетсяѝ дляѝ полученияѝ абсолютнойѝ величиныѝ выражения.ѝ Абсолютнаяѝ
величинаѝдействительногоѝчислаѝравнаѝэтомуѝчислу,ѝеслиѝоноѝположительно,ѝравнаѝпротивоположно-
муѝчислу,ѝеслиѝоноѝотрицательно,ѝиѝравнаѝнулю,ѝеслиѝчислоѝравноѝнулю.ѝЭтотѝметодѝпреобразуетѝот-
рицательныеѝзначенияѝвѝположительные,ѝаѝположительныеѝоставляетѝбезѝизменений.ѝ

Math.ceil�(5+)�

Синтаксис: 

Math.ceil(выражение) 

МетодѝMath.ceil() преобразуетѝчислоѝсѝплавающейѝточкой,ѝуказанноеѝвѝвыражении,ѝвѝближайшееѝ
большееѝцелоеѝчисло.ѝ

Math.ceil(0.00001)ѝвозвращаетѝ1.ѝ

Math.ceil(1.9)ѝвозвращаетѝ2.ѝ
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Math.floor�(5+)�

Синтаксис: 

Math.floor(выражение) 

МетодѝMath.floor() преобразуетѝчислоѝсѝплавающейѝточкой,ѝуказанноеѝвѝвыражении,ѝвѝближай-
шееѝменьшееѝцелоеѝчисло.ѝ

Math.floor(0.00001)ѝвозвращаетѝ0.ѝ

Math.floor(1.9)ѝвозвращаетѝ1.ѝ

Math.max�(5+)�

Синтаксис: 

Math.max(число1,число2) 

МетодѝMath.max()ѝвозвращаетѝбольшееѝизѝдвухѝчисел,ѝуказанныхѝвѝаргументахѝчисло1ѝиѝчисло2.ѝ

Math.min�(5+)�

Синтаксис: 

Math.min(число1,число2) 

МетодѝMath.min()ѝвозвращаетѝменьшееѝизѝдвухѝчисел,ѝуказанныхѝвѝаргументахѝчисло1ѝиѝчисло2.ѝ

Math.pow�(5+)�

Синтаксис: 

Math.pow(число,exp) 

Приѝпомощиѝэтогоѝметодаѝчислоѝвозводитсяѝвѝстепеньѝexp.ѝ

Math.random�(5+)�

Синтаксис: 

Math.random() 

Этотѝметодѝвозвращаетѝпроизвольноеѝчисло,ѝбольшееѝ0,ѝноѝменьшееѝ1.ѝМетодѝMath.random() при-
меняетсяѝдляѝпроизвольногоѝвыбораѝчисел.ѝЭтиѝчислаѝзатемѝможноѝиспользоватьѝвѝфункциях,ѝкото-
рыеѝпроизвольнымѝобразомѝразмещаютѝклипыѝнаѝобластиѝдействийѝиѝт.ѝд.ѝ

Пример 

Приведенноеѝнижеѝвыражениеѝвозвращаетѝпроизвольноеѝцелоеѝчислоѝотѝ0ѝдоѝ10.ѝ
Math.floor(Math.random()*11); 

МетодѝMath.floor() округляетѝрезультатѝдоѝближайшегоѝменьшегоѝцелогоѝчисла.ѝПосколькуѝме-
тодѝMath.random()ѝникогдаѝнеѝвозвращаетѝ1,тоѝдляѝтого,ѝчтобыѝвѝрезультатеѝполучитьѝ10,ѝмыѝум-
ножаемѝчисло,ѝвозвращаемоеѝэтимѝметодом,ѝнаѝ11,ѝкотороеѝнаѝединицуѝбольшеѝверхнейѝграницыѝдиа-
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пазонаѝ(0;10).ѝПусть,ѝнапример,ѝметодѝMath.floor()ѝвозвратилѝ0,999.ѝУмноживѝэтоѝчислоѝнаѝ11ѝиѝ
округливѝдоѝближайшегоѝменьшегоѝцелого,ѝмыѝполучимѝ10.ѝ

Точноѝтакѝжеѝможноѝопределитьѝкакѝверхнюю,ѝтакѝиѝнижнююѝграницуѝдляѝвычисленияѝпроизвольно-
гоѝчисла.ѝВѝследующемѝсценарииѝвозвращаетсяѝпроизвольноеѝчислоѝотѝ50ѝдоѝ100,ѝкотороеѝиспользу-
етсяѝдляѝустановкиѝзначенияѝсвойстваѝ_alpha.ѝ

onClipEvent(load){ 
   vis=Math.floor(Math.random()*101)+50; 
   this._alpha=vis; 
} 

Math.round�(5+)�

Синтаксис: 

Math.round(выражение) 

Этотѝметодѝприменяетсяѝ дляѝокругленияѝчислаѝ сѝплавающейѝ точкойѝ доѝближайшегоѝцелогоѝ числа.ѝ
Еслиѝзначениеѝдесятыхѝвѝдробиѝравноѝилиѝбольшеѝ0,5,ѝвыражениеѝокругляетсяѝдоѝследующегоѝболь-
шегоѝцелогоѝчисла;ѝеслиѝзначениеѝдесятыхѝменьшеѝ0,5,ѝвыражениеѝокругляетсяѝдоѝближайшегоѝмень-
шегоѝцелогоѝчисла.ѝ

Пример 

Math.round(1.5)ѝвозвращаетѝ2.ѝ

Math.round(1.4)ѝвозвращаетѝ1.ѝ

Math.round(-1.5)ѝвозвращаетѝ-1.ѝ

Math.round(-1.6)ѝвозвращаетѝ-2.ѝ

Объе³т�Mouse�(5+)�

Синтаксис: 

Mouse.метод 

Объектѝ Mouse позволяетѝ отображатьѝ илиѝ неѝ отображатьѝ указательѝ мышиѝ вѝ приложенииѝ Flashѝ
Player.ѝМетодыѝэтогоѝобъектаѝобычноѝприменяютсяѝдляѝзаменыѝуказателяѝмыши,ѝиспользуемогоѝсис-
темойѝпоѝумолчаниюѝ(стрелка),ѝпользовательскимѝуказателем.ѝ

Методы: 

Mouse.hide() — указательѝмышиѝнеѝотображается.ѝ

Mouse.show()ѝ—ѝуказательѝмышиѝотображается.ѝ

Mouse.hide�(5+)�

Синтаксис: 

Mouse.hide() 

Этотѝметодѝпомогаетѝскрытьѝуказательѝмыши,ѝнаходящийсяѝнаѝокнеѝприложенияѝFlashѝPlayerѝ(вѝгра-
ницахѝ Flash-фильма).ѝ Еслиѝ указательѝ мышиѝ поместитьѝ заѝ пределыѝ областиѝ отображенияѝ кадровѝ
фильма,ѝотображатьсяѝбудетѝуказатель,ѝприменяемыйѝвѝсистемеѝпоѝумолчанию.ѝ
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Пример 

Еслиѝ сѝ клипомѝ связатьѝ следующийѝ сценарий,ѝ этотѝ клипѝ станетѝ настраиваемымѝ указателемѝ мыши.ѝ
Следуетѝ воспользоватьсяѝ событиемѝ mouseMove,ѝ чтобыѝ обеспечитьѝ перемещениеѝ клипа,ѝ представ-
ляющегоѝсобойѝнастраиваемыйѝуказатель,ѝвместеѝсѝуказателемѝмыши.ѝ

onClipEvent(load){ 
   Mouse.hide(); 
} 
onClipEvent(mouseMove){ 
   this._x=_root._xmouse; 
   this._y=_root._ymouse; 
   updateAfterEvent(); 
} 

Mouse.show�(5+)�

Синтаксис: 

Mouse.show() 

Сѝпомощьюѝэтогоѝметодаѝотображаетсяѝуказательѝмыши,ѝприменяемыйѝпоѝумолчанию,ѝпослеѝтогоѝкакѝ
онѝбылѝскрытѝприѝпомощиѝметодаѝMouse.hide().ѝ

Объе³т�MovieClip�(5+/6)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.метод 
путь.экземпляр_клипа.метод 

ОбъектѝMovieClip неѝпредназначенѝдляѝсозданияѝновыхѝклипов.ѝВоѝFlashѝдляѝэтогоѝприменяетсяѝ
командаѝNew Symbolѝ(Новыйѝсимвол)ѝменюѝInsertѝ(Вставка),ѝприѝэтомѝпереключательѝтипаѝсимволаѝ
устанавливаетсяѝ вѝ положениеѝMovie Clipѝ (Клип).ѝОбъектѝMovieClip предоставляетѝ целуюѝ сериюѝ
методовѝдляѝуправленияѝвоспроизведениемѝ экземпляровѝклипов.ѝМногиеѝизѝ этихѝметодовѝподобныѝ
глобальнымѝ функциям,ѝ предназначеннымѝ дляѝ управленияѝ воспроизведениемѝ клиповѝ иѝ временнойѝ
шкалойѝфильмов.ѝОднакоѝнекоторыеѝметодыѝпредоставляютѝдополнительныеѝфункциональныеѝвоз-
можности,ѝнеѝподдерживаемыеѝфункциямиѝActionScript.ѝМетодыѝобъектовѝMovieClip могутѝприме-
нятьсяѝкакѝпоѝотношениюѝкѝэкземплярамѝклипов,ѝтакѝиѝпоѝотношениюѝкѝвременнойѝшкалеѝфильмов.ѝ
Этоѝ относитсяѝ иѝ кѝ главномуѝ фильму,ѝ иѝ кѝ SWF-файлам,ѝ которыеѝ загружаютсяѝ наѝ новыйѝ уровеньѝ
фильма.ѝЧтобыѝприменитьѝметодыѝобъекта MovieClipѝкѝклипу,ѝсвяжитеѝсѝнимѝсценарийѝприѝпомо-
щиѝ соответствующегоѝ обработчикаѝ событийѝ onClipEvent().ѝ Еслиѝ нужноѝ обеспечитьѝ управлениеѝ
клипомѝизѝдругогоѝэлементаѝфильма,ѝнапримерѝизѝкнопки,ѝэкземпляруѝклипаѝдолжноѝбытьѝприсвоеноѝ
уникальноеѝимя.ѝЭтоѝможноѝсделатьѝнаѝпанелиѝPropertiesѝ(Свойства)ѝлибоѝприѝсозданииѝкопииѝкли-
па,ѝлибоѝприѝперемещенииѝегоѝизѝбиблиотеки.ѝКромеѝтого,ѝчастоѝприходитсяѝуказыватьѝпутьѝкѝклипу,ѝ
сѝкоторымѝвыѝхотитеѝработать.ѝПутьѝнеобходим,ѝеслиѝэтотѝклипѝнаходитсяѝнаѝдругомѝуровнеѝ(_root,ѝ
_level1,ѝ_level2ѝиѝт.ѝд.)ѝилиѝвложенѝвѝдругойѝклип.ѝОѝспособахѝполученияѝдоступаѝкѝклипамѝиѝ
временнойѝшкалеѝфильмаѝможноѝузнатьѝизѝглавыѝ19.ѝ

Методы: 

MovieClip.attachMovie()ѝсоздаетѝновыйѝэкземплярѝклипаѝприѝпомощиѝклипа,ѝэкспортируемогоѝ
изѝбиблиотеки.ѝ

MovieClip.duplicateMovieClip() создаетѝкопиюѝуказанногоѝклипа.ѝ

MovieClip.getBytesLoaded() возвращаетѝколичествоѝбайтовѝуказанногоѝфильма,ѝкотороеѝбылоѝ
загружено.ѝ

MovieClip.getBytesTotal() возвращаетѝразмерѝуказанногоѝфильмаѝвѝбайтах.ѝ
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MovieClip.getURL() загружаетѝвнешнийѝфайл,ѝнайденныйѝпоѝуказанномуѝURL.ѝ

MovieClip.gotoAndPlay()ѝперемещаетѝголовкуѝвоспроизведенияѝуказанногоѝфильмаѝилиѝэкземп-
ляраѝклипаѝкѝнекоторомуѝкадруѝегоѝвременнойѝшкалыѝиѝначинаетѝвоспроизведениеѝсѝэтогоѝместа.ѝ

MovieClip.gotoAndStop()ѝперемещаетѝголовкуѝвоспроизведенияѝуказанногоѝфильмаѝилиѝэкземп-
ляраѝклипаѝкѝнекоторомуѝкадруѝегоѝвременнойѝшкалыѝиѝостанавливаетѝвоспроизведениеѝнаѝэтомѝмес-
те.ѝ

MovieClip.hitTest()ѝвозвращаетѝлогическоеѝзначениеѝtrue илиѝfalse вѝзависимостиѝотѝтого,ѝ
находитсяѝлиѝвѝ областиѝвоспроизведенияѝуказанногоѝклипаѝнекотораяѝкоординатнаяѝ точкаѝилиѝоб-
ластьѝвоспроизведенияѝдругогоѝклипа.ѝ(Далееѝмыѝбудемѝговоритьѝ—ѝпересекаетсяѝлиѝклипѝсѝдругимѝ
клипом.)ѝ

MovieClip.loadMovie()ѝзагружаетѝвнешнийѝSWF-файлѝвѝуказанныйѝэкземплярѝклипа.ѝ

MovieClip.nextFrame()ѝ переводитѝ головкуѝ воспроизведенияѝ наѝ одинѝ кадрѝ впередѝ вѝ указанномѝ
клипеѝилиѝфильмеѝиѝостанавливаетѝвоспроизведение.ѝ

MovieClip.play()ѝвоспроизводитѝуказанныйѝклипѝилиѝфильм.ѝ

MovieClip.prevFrame() переводитѝ головкуѝ воспроизведенияѝ наѝ одинѝ кадрѝ назадѝ вѝ указанномѝ
клипеѝилиѝфильмеѝиѝостанавливаетѝвоспроизведение.ѝ

MovieClip.removeMovieClip()ѝудаляетѝэкземплярѝклипа,ѝсозданныйѝприѝпомощиѝметодаѝdupli-
cateMovieClip() илиѝattachMovie().ѝ

MovieClip.startDrag()ѝделаетѝэкземплярѝклипаѝперемещаемым.ѝ

MovieClip.stop()ѝостанавливаетѝвоспроизведениеѝуказанногоѝклипаѝилиѝфильма.ѝ

MovieClip.stopDrag()ѝотменяетѝвозможностьѝперемещенияѝклипа.ѝ

MovieClip.unloadMovie()ѝвыгружаетѝвнешнийѝSWF-файл,ѝдоступѝкѝкоторомуѝбылѝполученѝсѝпо-
мощьюѝфункцииѝloadMovie()ѝилиѝметодаѝMovieClip.loadMovie().ѝ

MovieClip.valueOf()ѝвозвращаетѝполныйѝпутьѝкѝуказанномуѝэкземпляруѝклипаѝсѝиспользованиемѝ
точечногоѝсинтаксисаѝзаписиѝпути.ѝ

MovieClip.attachMovie�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.attachMovie("id","имя",уровень) 

МетодѝattachMovie()ѝвызываетѝновыйѝэкземплярѝклипа,ѝуказанногоѝвѝаргументеѝимя,ѝиѝразмещаетѝ
егоѝ наѝ областиѝ действияѝ вѝ точкеѝ началаѝ координатѝ клипа,ѝ указанногоѝ вѝ аргументеѝ экземп-
ляр_клипа.ѝ Точкойѝ началаѝ координатѝ являетсяѝ левыйѝ верхнийѝ уголѝ областиѝ отображенияѝ кадровѝ
главногоѝфильмаѝилиѝточкаѝрегистрацииѝэкземпляраѝклипа.ѝЧтобыѝвызватьѝновыйѝклип,ѝсначалаѝне-
обходимоѝэкспортироватьѝегоѝизѝбиблиотеки,ѝвыбравѝкомандуѝLinkageѝ(Связь)ѝменюѝOptionsѝ(Пара-
метры).ѝЭкспортируемоеѝимяѝ(указанноеѝвѝокнеѝLinkage Propertiesѝ(Свойстваѝсвязи))ѝиспользуетсяѝвѝ
аргументеѝid,ѝ положениеѝ вѝ главномѝфильмеѝ задаетсяѝ вѝ аргументеѝуровень.ѝАргументыѝid иѝимя 
вводятсяѝкакѝстроки,ѝаѝаргументѝуровень —ѝкакѝцелоеѝчисло.ѝ

Пример 

Приведенныйѝсценарийѝсвязанѝсѝфильмом,ѝкоторыйѝэкспортировалсяѝизѝбиблиотекиѝподѝименемѝsun 
иѝимеетѝимяѝэкземпляраѝyellow.ѝФильмѝразмещаетсяѝнаѝуровнеѝглавногоѝфильмаѝ(_root) вѝлевомѝ
верхнемѝуглуѝобластиѝдействия.ѝВѝэтомѝпримереѝфильмѝyellowѝперемещаетсяѝвѝцентрѝобластиѝдей-
ствия,ѝимеющейѝразмерыѝ550х400ѝпикселов.ѝ

_root.attachMovie("sun","yellow",2); 
_root.yellow._x=275; 
_root.yellow._y=200; 
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MovieClip.duplicateMovieClip�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.duplicateMovieClip("новое_имя",уровень) 

Этотѝметодѝсоздаетѝкопиюѝуказанногоѝэкземпляраѝклипаѝ(аргументѝэкземпляр_клипа),ѝприсваиваетѝ
ейѝ новоеѝ имяѝ (аргументѝ новое_имя)ѝ иѝ определяетѝ ееѝ положениеѝ вѝ главномѝ фильмеѝ (аргументѝ
уровень).ѝАргументѝновое_имяѝвводитсяѝкакѝстрока,ѝаѝуровеньѝ—ѝкакѝцелоеѝчисло.ѝНесмотряѝнаѝ
некоторыеѝотличияѝвѝсинтаксисе,ѝфункциональныеѝвозможностиѝэтогоѝметодаѝидентичныѝвозможно-
стямѝфункцииѝduplicateMovieClip().ѝ

Пример 

См.ѝописаниеѝфункцииѝduplicateMovieClip().ѝ

MovieClip.getBytesLoaded�(5+)�

Синтаксис: 

имя_фильма.getBytesLoaded() 

Этотѝметодѝприменяется,ѝчтобыѝопределитьѝколичествоѝзагруженныхѝбайтовѝдляѝфильма,ѝуказанногоѝ
вѝаргументеѝимя_фильма.ѝЕслиѝвыѝхотитеѝполучитьѝколичествоѝзагруженныхѝбайтовѝглавногоѝфиль-
ма,ѝ этотѝ аргументѝможноѝ неѝ указывать,ѝ ноѝ неплохоѝ быѝ указатьѝ путьѝ _root илиѝthis.ѝПосколькуѝ
клипѝсчитаетсяѝчастьюѝфильма,ѝвѝкоторомѝонѝнаходятся,ѝнельзяѝузнатьѝколичествоѝзагруженныхѝбай-
товѝдляѝэкземпляраѝклипа.ѝМетодѝMovieClip.getBytesLoaded()ѝпредназначенѝдляѝотслеживанияѝ
процессаѝзагрузкиѝглавныхѝфильмовѝиѝSWF-файлов.ѝ

Пример 

Сѝпомощьюѝследующегоѝсценарияѝвѝполеѝloadedѝвыводитсяѝколичествоѝкилобайтов,ѝсоответствую-
щееѝразмеруѝзагрузившейсяѝчастиѝглавногоѝфильма.ѝЧтобыѝполучитьѝзначениеѝвѝкилобайтах,ѝколиче-
ствоѝбайтов,ѝвозвращенноеѝметодомѝMovieClip.getBytesLoaded(),ѝбылоѝразделеноѝнаѝ1024.ѝ

loaded=Math.round(_root.getBytesLoaded()/1024)+"kB"; 

MovieClip.getBytesTotal�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.getBytesTotal() 

Этотѝметодѝвозвращаетѝразмерѝуказанногоѝфильмаѝилиѝэкземпляраѝклипаѝвѝбайтах.ѝ

Пример 

Сѝпомощьюѝ следующегоѝ сценарияѝ вѝ полеѝtotalѝ выводитсяѝ количествоѝ килобайтов,ѝ соответствую-
щихѝ размеруѝ главногоѝфильмаѝ (общийѝ размерѝфильмаѝ вѝ килобайтах).ѝЧтобыѝ получитьѝ значениеѝ вѝ
килобайтах,ѝколичествоѝбайтов,ѝвозвращенноеѝметодомѝMovieClip.getBytesTotal(),ѝбылоѝразде-
леноѝнаѝ1024.ѝ

total=Math.round(_root.getBytesTotal()/1024)+"kB"; 
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MovieClip.getURL�(5+)�

Синтаксис: 

имя_получателя.getURL("имя_источника","окно","метод_передачи") 

ЭтотѝметодѝобъектаѝMovieClip выполняетѝтеѝжеѝфункции,ѝчтоѝиѝфункцияѝgetURL().ѝОнѝпозволяетѝ
передаватьѝ переменныеѝ изѝ одногоѝ фильмаѝ (аргументѝ имя_источника)ѝ непосредственноѝ вѝ другойѝ
фильмѝ(аргументѝимя_получателя).ѝПолноеѝописаниеѝметодаѝиѝпримерѝкѝнемуѝвыѝнайдетеѝвѝописа-
нииѝфункцииѝgetURL().ѝ

MovieClip.gotoAndPlay�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.gotoAndPlay(номер_кадра) 

экземпляр_клипа.gotoAndPlay("метка_кадра") 

Этотѝметодѝпереводитѝголовкуѝвоспроизведенияѝуказанногоѝфильмаѝилиѝэкземпляраѝклипаѝ(аргументѝ
экземпляр_клипа)ѝвѝопределенныйѝкадрѝегоѝвременнойѝшкалыѝиѝначинаетѝвоспроизведениеѝсѝэтогоѝ
места.ѝВыѝможетеѝопределитьѝнужныйѝкадр,ѝуказавѝлибоѝегоѝномерѝ(целоеѝчисло),ѝлибоѝметкуѝ(стро-
ка).ѝ

MovieClip.gotoAndStop�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.gotoAndStop(номер_кадра) 

экземпляр_клипа.gotoAndStop("метка_кадра") 

Этотѝметодѝпереводитѝголовкуѝвоспроизведенияѝуказанногоѝфильмаѝилиѝэкземпляраѝклипаѝ(аргументѝ
экземпляр_клипа)ѝвѝопределенныйѝкадрѝегоѝвременнойѝшкалыѝиѝостанавливаетѝвоспроизведениеѝвѝ
этомѝместе.ѝВыѝможетеѝопределитьѝнужныйѝкадр,ѝуказавѝлибоѝегоѝномерѝ(целоеѝчисло),ѝлибоѝметкуѝ
(строка).ѝ

MovieClip.hitTest�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.hitTest(x,y,значение) 
экземпляр_клипа.hitTest("путь") 

Этотѝметодѝ проверяет,ѝ пересекаетсяѝ лиѝэкземпляр_клипаѝ сѝ некоторойѝ координатнойѝ точкойѝ илиѝ
другимѝ экземпляромѝ клипа,ѝ иѝ возвращаетѝ соответствующееѝ значениеѝ типаѝBoolean.ѝЧтобыѝпрове-
ритьѝналичиеѝпересеченияѝ сѝ точкой,ѝ необходимоѝуказатьѝ ееѝкоординатыѝ xѝиѝyѝиѝввестиѝлогическоеѝ
значениеѝвѝаргументеѝзначение.ѝЕслиѝэтотѝаргументѝимеетѝзначениеѝfalseѝ(этоѝзначениеѝиспользу-
етсяѝ поѝ умолчанию),ѝ пересечениеѝ будетѝ определятьсяѝ сѝ учетомѝ обрамленияѝ указанногоѝ экземпляраѝ
клипа.ѝЕслиѝаргументѝравенѝtrue,ѝприѝопределенииѝпересеченияѝбудутѝучитыватьсяѝтолькоѝпикселыѝ
изображенияѝ экземпляраѝ клипа.ѝАргументѝзначениеѝ следуетѝ задаватьѝ равнымѝtrue приѝработеѝ сѝ
клипамиѝнеправильнойѝформыѝилиѝсѝтеми,ѝвѝкоторыхѝестьѝбольшиеѝпустыеѝучасткиѝмеждуѝизображе-
ниями.ѝЧтобыѝустановитьѝналичиеѝпересеченияѝэкземпляраѝклипаѝсѝдругимѝклипом,ѝнеобходимоѝука-
затьѝтолькоѝпутьѝкѝэтомуѝклипуѝкакѝстроковоеѝзначение.ѝ

Пример 
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ВѝприведенномѝпримереѝметодѝMovieClip.hitTest() используетсяѝдляѝпроверкиѝналичияѝпересе-
ченияѝтекущегоѝклипаѝ сѝ экземпляромѝклипаѝborder.ѝЕслиѝониѝпересекаютсяѝ (true),ѝ вѝполеѝdis-
playѝпоявитсяѝнадписьѝ"Пересечение";ѝвѝпротивномѝслучаеѝнадписьѝбудетѝотсутствовать.ѝ

onClipEvent(enterFrame){ 
   if(this.hitTest("_root.border")){ 
      _root.display="Пересечение"; 
   }else _root.display=""; 
} 

MovieClip.loadMovie�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.loadMovie("URL","метод_передачи") 

Этотѝметодѝвыполняетѝтеѝжеѝфункции,ѝчтоѝиѝфункцияѝloadMovie().ѝЕдинственноеѝегоѝотличиеѝза-
ключаетсяѝвѝтом,ѝчтоѝонѝнеѝпринимаетѝаргументѝуровень.ѝВместоѝэтогоѝметодѝобъектаѝMovieClip 
загружаетѝ SWF-файл,ѝ наѝ которыйѝ указываетѝURL,ѝ вѝэкземпляр_клипа.ѝ Вѝ разделе,ѝ посвященномѝ
функцииѝloadMovie(),ѝвыѝнайдетеѝсоответствующийѝпример,ѝаѝтакжеѝузнаетеѝоѝтом,ѝкакѝможноѝпе-
редаватьѝпеременныеѝприѝпомощиѝнеобязательногоѝаргументаѝметод_передачи.ѝ

MovieClip.nextFrame�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.nextFrame() 

МетодѝMovieClip.nextFrame() переводитѝголовкуѝвоспроизведенияѝуказанногоѝэкземпляраѝкли-
паѝилиѝфильмаѝ(аргументѝэкземпляр_клипа)ѝнаѝодинѝкадрѝвпередѝпоѝвременнойѝшкалеѝиѝостанав-
ливаетѝвоспроизведение.ѝ

MovieClip.play�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.play() 

Методѝ MovieClip.play() применяетсяѝ дляѝ воспроизведенияѝ указанногоѝ экземпляраѝ клипаѝ илиѝ
фильма.ѝ

MovieClip.prevFrame�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.prevFrame() 

МетодѝMovieClip.prevFrame() переводитѝголовкуѝвоспроизведенияѝуказанногоѝэкземпляраѝкли-
паѝилиѝфильмаѝ(аргументѝэкземпляр_клипа)ѝнаѝодинѝкадрѝназадѝпоѝвременнойѝшкалеѝиѝостанавли-
ваетѝвоспроизведение.ѝ

MovieClip.removeMovieClip�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.removeMovieClip() 
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ЭтотѝметодѝобъектаѝMovieClipѝвыполняетѝтеѝжеѝфункции,ѝчтоѝиѝфункцияѝremoveMovieClip().ѝСѝ
егоѝпомощьюѝизѝобластиѝдействийѝудаляетсяѝлюбойѝэкземплярѝклипа,ѝсозданныйѝпосредствомѝфунк-
цийѝMovieClip.attachMovie() иѝMovieClip.duplicateMovie().ѝМетодѝ неѝ принимаетѝ аргу-
ментѝимя_клипа, вместоѝкоторогоѝследуетѝуказыватьѝпутьѝкѝэкземпляру_клипа,ѝчтобыѝудалитьѝегоѝ
сѝобластиѝдействия.ѝ
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Пример 

Вѝданномѝсценарииѝклипѝalertѝудаляетсяѝизѝтекущегоѝфильма.ѝ

onClipEvent(mouseUp){ 
   if(this.hitTest(_root._xmouse,_root._ymouse,true)){ 
      _root.alert.removeMovieClip(); 
   } 
} 

MovieClip.startDrag�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.startDrag(блокирование,влево,вверх,вправо,вниз) 

КакѝиѝфункцияѝstartDrag(),ѝметодѝMovieClip.startDrag() делаетѝклип,ѝуказанныйѝвѝаргумен-
теѝэкземпляр_клипа,ѝперемещаемым,ѝпозволяяѝперетаскиватьѝегоѝмышьюѝнаѝобластиѝдействия.ѝАр-
гументѝблокированиеѝсодержитѝзначениеѝтипаѝBoolean,ѝкотороеѝопределяет,ѝдолжнаѝлиѝточкаѝре-
гистрацииѝклипаѝприѝпервомѝщелчкеѝмышьюѝпереместитьсяѝиѝсовпастьѝсѝуказателемѝмышиѝ(true)ѝ
илиѝостатьсяѝвѝсвоемѝисходномѝположенииѝ (false).ѝАргументыѝвлево,ѝвверх,ѝвправо,ѝвнизѝвво-
дятсяѝкакѝцелыеѝчислаѝиѝопределяютѝкоординатыѝграницѝперемещения клипа.ѝВѝглавеѝ20ѝвыѝнайдетеѝ
примерѝиспользованияѝфункцииѝstartDrag() дляѝсозданияѝбегунка.ѝ

MovieClip.stop�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.stop() 

Методѝ MovieClip.stop() позволяетѝ остановитьѝ воспроизведениеѝ указанногоѝ экземпляраѝ клипаѝ
илиѝфильма.ѝ

MovieClip.stopDrag�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.stopDrag() 

КакѝиѝфункцияѝstopDrag(),ѝметодѝMovieClip.stopDrag() отменяетѝвозможностьѝперемещенияѝ
клипаѝвѝтекущемѝфильме.ѝ

Пример 

См.ѝописаниеѝфункцииѝstartDrag().ѝ

MovieClip.unloadMovie�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.unloadMovie() 

ЭтотѝметодѝпозволяетѝвыгрузитьѝSWF-фильм,ѝдоступѝкѝкоторомуѝбылѝполученѝсѝпомощьюѝфункции 
loadMovie()ѝилиѝметодаѝMovieClip.loadMovie().ѝ
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MovieClip.valueOf�(5+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.valueOf()  

Данныйѝ методѝ возвращаетѝ полныйѝ путьѝ кѝ указанномуѝ клипу,ѝ используяѝ дляѝ егоѝ записиѝ точечныйѝ
синтаксис.ѝ

Методы�рисования�объе³та�MovieClip�(6+)�

МетодыѝрисованияѝдляѝобъектаѝMovieClip появилисьѝвоѝFlashѝМХ.ѝОниѝпредназначаютсяѝдляѝди-
намическогоѝрисованияѝклиповѝсѝпомощьюѝActionScript.ѝДополнительнуюѝинформациюѝобѝэтихѝме-
тодахѝ можноѝ получить,ѝ обратившисьѝ кѝ панелиѝHelpѝ (Справка)ѝ (вызываетсяѝ нажатиемѝ клавишиѝ F1 
илиѝвѝдокументацииѝкѝFlashѝМХѝ2004.ѝ

MovieClip.beginFill()ѝзадаетѝхарактеристикиѝзаливкиѝиѝокрашиваетѝвыбраннымѝцветомѝклип.ѝ

MovieClip.createEmptyMovieClip()ѝсоздаетѝновыйѝпустойѝклип.ѝ

MovieClip.curveTo()ѝсоздаетѝкривую,ѝимеющуюѝхарактеристикиѝ(пунктирная,ѝсплошнаяѝилиѝка-
кая-тоѝдругая,ѝтолщина,ѝцветѝиѝдр.),ѝустановленныеѝнаѝтекущийѝмомент.ѝ

MovieClip.endFill()ѝприменяетѝзаливку,ѝиспользованнуюѝприѝпоследнемѝвызовеѝметодаѝbegin-
Fill().ѝ

MovieClip.lineStyle()ѝопределяетѝхарактеристикиѝлиний.ѝ

MovieClip.lineTo()ѝ создаетѝ прямуюѝлинию,ѝ имеющуюѝхарактеристики,ѝ установленныеѝнаѝ теку-
щийѝмомент.ѝ

MovieClip.moveTo() задаетѝисходнуюѝточкуѝдляѝсозданияѝлинийѝилиѝкривых.ѝ

MovieClip.beginFill�(6+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.beginFill(rgb,alpha) 

Этотѝ методѝ применяетсяѝ дляѝ заполненияѝ цветомѝ экземпляраѝ клипа,ѝ указанногоѝ вѝ аргументеѝ
экземпляр_клипа.ѝДляѝзаполняемогоѝцветаѝнеобходимоѝуказатьѝдваѝследующихѝэлемента:ѝшестна-
дцатеричноеѝRGB-значениеѝвѝформатеѝ0xrrggbbѝ(аргументѝrgb)ѝиѝзначениеѝотѝ0ѝдоѝ100,ѝопределяю-
щееѝстепеньѝпрозрачностиѝзаливкиѝ(аргументѝalpha).ѝ

MovieClip.createEmptyMovieClip�(6+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа1.createEmptyMovieClip("экземпляр_клипа2",уровень) 

ЭтотѝметодѝиспользуетсяѝнаѝначальномѝэтапеѝсозданияѝклипаѝсѝпомощьюѝActionScript.ѝПосредствомѝ
методаѝ createEmptyMovieClip()ѝ наѝ временнойѝ шкалеѝ указанногоѝ клипаѝ (аргументѝ
экземпляр_клипа1)ѝсоздаетсяѝновыйѝклип.ѝПриѝэтомѝнеобходимоѝуказатьѝдваѝаргумента:ѝимяѝсоз-
даваемогоѝэкземпляраѝклипаѝ(аргументѝэкземпляр_клипа2)ѝиѝглубинуѝуровняѝ(аргументѝуровень).ѝ
Наѝодномѝуровнеѝглавногоѝфильмаѝможетѝбытьѝтолькоѝодинѝклип,ѝпоэтомуѝследуетѝуказыватьѝнезаня-
тыйѝуровень.ѝ
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MovieClip.curveTo�(6+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.curveTo(упрx,упрy,x,y) 

МетодѝcurveTo() предназначенѝдляѝсозданияѝвѝклипеѝкривыхѝиѝдуг.ѝКриваяѝлинияѝрисуется,ѝначи-
наяѝ сѝ текущейѝ точки,ѝ определеннойѝ последнимѝ вызовомѝ методаѝ MovieClip.lineTo(),ѝ Movie-
Clip.curveTo()ѝилиѝMovieClip.moveTo().Еслиѝнеѝуказаныѝиныеѝкоординаты,ѝкриваяѝначинает-
сяѝвѝточкеѝсѝкоординатамиѝ(0;0).ѝЧтобыѝнарисоватьѝкривую,ѝнужноѝуказатьѝчетыреѝследующихѝэле-
мента:ѝкоординатыѝxѝиѝyѝ(упрx,ѝупрy)ѝдляѝуправляющейѝточки,ѝсѝпомощьюѝкоторойѝкривойѝпридает-
сяѝееѝформа,ѝиѝкоординатыѝ(xѝиѝy)ѝдляѝточкиѝокончанияѝкривой.ѝКриваяѝбудетѝиметьѝтакиеѝжеѝхарак-
теристики,ѝкакиеѝбылиѝустановленыѝприѝпоследнемѝвызовеѝметодаѝMovieClip.lineStyle().ѝ

MovieClip.endFill�(6+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.endFill() 

Этотѝ методѝ применяетѝ заливку,ѝ выбраннуюѝ приѝ последнемѝ вызовеѝ методаѝ
MovieClip.beginFill(),ѝкѝуказанномуѝэкземпляруѝклипа.ѝ

MovieClip.lineStyle�(6+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.lineStyle(толщина,rgb,alpha) 

Сѝ помощьюѝ этогоѝ методаѝ можноѝ задатьѝ характеристикиѝ линийѝ вѝ вашихѝ векторныхѝ изображениях.ѝ
Толщинаѝлинииѝ (аргументѝтолщина)ѝ определяетсяѝ какѝцелоеѝ числоѝ отѝ 0ѝ доѝ255.ѝВѝ аргументеѝrgbѝ
задаетсяѝшестнадцатеричноеѝRGB-значениеѝцветаѝ(вѝформатеѝ0xrrggbb),ѝкотороеѝопределяетѝцветѝли-
нии.ѝСтепеньѝпрозрачностиѝ(аргументѝalpha)ѝопределяетсяѝцелымѝчисломѝотѝ0ѝдоѝ100.ѝВсеѝхаракте-
ристикиѝлинийѝфиксируютсяѝиѝсохраняютсяѝдоѝновогоѝвызоваѝметодаѝMovieClip.lineStyle().ѝ

MovieClip.lineTo�(6+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.lineTo(x,y) 

МетодѝMovieClip.lineTo() предназначенѝ дляѝ созданияѝ вѝ указанномѝ экземпляреѝ клипаѝ прямыхѝ
линий.ѝ Прямаяѝ линияѝ начинаетсяѝ вѝ текущейѝ точке,ѝ определеннойѝ последнимѝ вызовомѝ методаѝ
MovieClip.lineTo(),ѝMovieClip.curveTo()ѝилиѝMovieClip.moveTo().ѝЕслиѝнеѝуказаныѝиныеѝ
координаты,ѝлинияѝначинаетсяѝвѝточкеѝ (0,ѝ0).ѝДляѝточкиѝзавершенияѝнеобходимоѝзадатьѝсоответст-
вующиеѝкоординатыѝвѝаргументахѝxѝиѝy.ѝИтоговаяѝлинияѝначинаетсяѝвѝтекущейѝточкеѝиѝзаканчивает-
сяѝ вѝ точкеѝ сѝ координатамиѝ (x;y).ѝЛинияѝимеетѝ такиеѝжеѝхарактеристики,ѝ какиеѝбылиѝустановленыѝ
приѝпоследнемѝвызовеѝметодаѝMovieClip.lineStyle().ѝ

MovieClip.moveTo�(6+)�

Синтаксис: 

экземпляр_клипа.moveTo(x,y) 
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СѝпомощьюѝметодаѝMovieClip.moveTo() задаетсяѝисходнаяѝточкаѝдляѝсозданияѝлинийѝилиѝкри-
вых.ѝКоординатыѝ этойѝ точкиѝXѝ иѝYѝ (аргументыѝxѝ иѝy)ѝ задаютсяѝ относительноѝ точкиѝ регистрацииѝ
указанногоѝэкземпляраѝклипа.ѝПослеѝтогоѝкакѝбылаѝзаданаѝисходнаяѝточка,ѝтекущаяѝточкаѝвсегдаѝбу-
детѝ определятьсяѝ координатамиѝ точкиѝ завершения,ѝ установленнымиѝ приѝ последнемѝ вызовеѝ методаѝ
lineTo() илиѝcurveTo().ѝ

Пример 

Вѝэтомѝпримереѝ сѝпомощьюѝActionScriptѝ динамическиѝвоспроизводитсяѝ эффектѝ сумерек.ѝВѝпервомѝ
блокеѝсоздаетсяѝчерныйѝквадрат,ѝназванныйѝsky (небо).ѝОбратитеѝвниманиеѝнаѝто,ѝчтоѝеслиѝформаѝ
рисуетсяѝтолькоѝсѝпомощьюѝметодаѝMovieClip.beginFill(),ѝвѝнейѝнетѝобрамления.ѝ

_root.createEmptyMovieClip("sky",1); 
_root.sky.beginFill(0x000000); 
_root.sky.moveTo(0,0); 
_root.sky.lineTo(0,200); 
_root.sky.lineTo(200,200); 
_root.sky.lineTo(200,0); 
_root.sky.lineTo(0,0); 

Воѝ второмѝ блокеѝ рисуютсяѝ звезды.ѝ Ониѝ произвольноѝ размещаютсяѝ вѝ прямоугольникеѝ размеромѝ
190×190ѝиѝразворачиваютсяѝнаѝпроизвольноеѝколичествоѝградусовѝвѝпределахѝотѝ0ѝдоѝ45ѝградусов.ѝ

for(i=2; i<<23; i++){ 
   var ptX=Math.floor(Math.random()*191); 
   var ptY=Math.floor(math.random()*191); 
   var spin=Math.floor(math.random()*46); 
   _root.createEmptyMovieClip("star"+i,i); 
   with(eval("_root.star"+i)){ 
      _rotation=spin; 
      linestyle(2,0xcccc66,100); 
      beginFill(0xcccc00) 
      moveTo(ptX+7,ptY-7); 
      lineTo(ptX,ptY-8);  
      lineTo(ptX+5,ptY-13); 
      lineTo(ptX+4,ptY-20); 
      lineTo(ptX+10,ptY-20); 
      lineTo(ptX+15,ptY-13); 
      lineTo(ptX+20,ptY-8); 
      lineTo(ptX+13,ptY-7); 
      lineTo(ptX+10,ptY); 
      lineTo(ptX+7,ptY-7); 
   } 
} 

Вѝпоследнемѝблокеѝсценарияѝсоздаетсяѝполумесяц.ѝДляѝэтогоѝмыѝвоспользовалисьѝметодом Movie-
Clip.curveTo().ѝКонтурѝмесяцаѝпурпурный,ѝаѝзаливкаѝсветло-пурпурная.ѝ

_root.createEmptyMovieClip("moon",i); 
_root.moon.linestyle(8,0x663366,100); 
_root.moon.beginFill(0x666699); 
_root.moon.moveTo(40,50); 
_root.moon.curveTo(116,12,150,40); 
_root.moon.curveTo(190,73,160,160); 
_root.moon.curveTo(162,109,126,74); 
_root.moon.curveTo(85,35,40,50); 

Компоненты�объе³та�Object�(5+)�

Синтаксис: 

new Object() 

Сѝ помощьюѝ объектаѝ Object создаютсяѝ объектыѝ дляѝ временногоѝ храненияѝ информации,ѝ тоѝ естьѝ
пользовательскиеѝобъекты.ѝДляѝсозданияѝпользовательскогоѝобъектаѝприменяетсяѝфункцияѝnew Ob-
ject().ѝ Примерыѝ созданияѝ такихѝ объектовѝ выѝ найдетеѝ вѝ описанияхѝ методовѝ
Color.setTransform()иѝSound.setTransform.ѝ
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Объе³т�Sound�(5+/6+)�

Синтаксис: 

new Sound() 
new Sound("target") 

ОбъектѝSound предназначенѝдляѝуправленияѝвоспроизведениемѝзвукаѝвоѝFlash-фильмах.ѝДляѝсозда-
нияѝэтогоѝобъектаѝвоспользуйтесьѝфункциейѝnew Sound().ѝСѝееѝпомощьюѝвыѝполучитеѝглобальныйѝ
объектѝSound,ѝименуемыйѝglobalSound.ѝТакойѝобъектѝможетѝконтролироватьѝвсеѝзвукиѝфильма.ѝ

globalSound=new Sound(); 

ВѝнижеприведенномѝвыраженииѝсоздаетсяѝзвуковойѝобъектѝbkgdSoundѝдляѝвоспроизведенияѝзвуковѝ
фильма,ѝнаходящегосяѝнаѝуровнеѝ1.ѝ

bkgdSound=new Sound("_level1"); 

ВѝследующемѝвыраженииѝсоздаетсяѝзвуковойѝобъектѝclipSound дляѝвоспроизведенияѝзвуковѝклипаѝ
note.ѝ

clipSound=new Sound("_root.note"); 

СоздавѝобъектѝSound,ѝвыѝможетеѝвоспользоватьсяѝегоѝметодамиѝдляѝрегулировкиѝгромкостиѝиѝпози-
цииѝпанорамированияѝзвука.ѝКромеѝтого,ѝизѝбиблиотекиѝвашегоѝфильмаѝможноѝэкспортироватьѝот-
дельныеѝзвукиѝиѝсвязатьѝихѝсѝопределеннымиѝобъектамѝSoundѝприѝпомощиѝметодаѝattachSound().ѝ
Этаѝтехникаѝобеспечиваетѝуправлениеѝвсемиѝпараметрамиѝвоспроизведенияѝзвука,ѝвѝтомѝчислеѝопре-
деляетѝ частьѝ фильма,ѝ вѝ которойѝ начинаетсяѝ воспроизведениеѝ звука,ѝ иѝ количествоѝ повторенийѝ по-
следнего.ѝ

События 

Sound.onSoundComplete возникаетѝприѝокончанииѝвоспроизведенияѝзвука.ѝ

Sound.onLoad возникаетѝприѝзагрузкеѝзвукаѝизѝвнешнегоѝисточникаѝвоѝFlash-фильм.ѝ

Методы: 

Sound.attachSound()ѝсвязываетѝзвук,ѝизвлеченныйѝизѝбиблиотеки,ѝсѝобъектомѝSound.ѝ

Sound.getPan()ѝвозвращаетѝзначениеѝпозицииѝпанорамированияѝдляѝуказанногоѝобъектаѝSound.ѝ

Sound.getTransform()ѝ возвращаетѝдолиѝ (вѝпроцентах)ѝ стереоканаловѝзвука,ѝ которыеѝнаѝданныйѝ
моментѝвоспроизводятсяѝвѝлевомѝиѝправомѝдинамиках.ѝ

Sound.getVolume()ѝвозвращаетѝуровеньѝгромкостиѝдляѝуказанногоѝобъектаѝSound.ѝ

Sound.setPan()ѝприсваиваетѝзначениеѝпозицииѝпанорамированияѝуказанномуѝобъектуѝSound.ѝ

Sound.setTransform()ѝзадаетѝдолиѝ(вѝпроцентах)ѝстереоканаловѝзвука,ѝвоспроизводящихсяѝвѝле-
вомѝиѝправомѝдинамиках.ѝ

Sound.setVolume() задаетѝуровеньѝгромкостиѝдляѝуказанногоѝобъектаѝSound.ѝ

Sound.start() воспроизводитѝзвук,ѝсвязанныйѝсѝуказаннымѝобъектомѝSound.ѝ

Sound.stop()ѝвыключаетѝзвук,ѝсвязанныйѝсѝуказаннымѝобъектомѝSound.ѝ

Свойства: 

Sound.duration возвращаетѝполнуюѝвозможнуюѝдлительностьѝвоспроизведенияѝуказанногоѝзвукаѝ
вѝмиллисекундах.ѝ
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Sound.position возвращаетѝвремяѝвѝмиллисекундах,ѝвѝтечениеѝкоторогоѝвѝдействительностиѝпро-
исходилоѝвоспроизведениеѝзвука.ѝ

attachSound�(5+)�

Синтаксис: 

объектSound.attachSound("идентификатор") 

МетодѝSound.attachSound() служитѝдляѝсвязыванияѝзвука,ѝкоторыйѝвыѝэкспортировалиѝизѝбиб-
лиотеки,ѝ сѝ определеннымѝ объектомѝ Sound.ѝ Дляѝ тогоѝ чтобыѝ экспортироватьѝ звукѝ изѝ библиотекиѝ
фильма,ѝ выберитеѝ егоѝ наѝ панелиѝ Libraryѝ (Библиотека),ѝ аѝ затемѝвыберитеѝкомандуѝ Linkageѝ (Связь)ѝ
менюѝ Optionsѝ (Параметры).ѝ Установитеѝ флажокѝ Export for ActionScript (Экспортироватьѝ дляѝ
ActionScript)ѝ иѝ присвойтеѝ звукуѝ имяѝ вѝ полеѝ Identifierѝ (Идентификатор).ѝ Приѝ вызовеѝ методаѝ
Sound.attachSound() этоѝимяѝуказываетсяѝвѝаргументеѝидентификаторѝкакѝстроковоеѝзначениеѝ
(тоѝестьѝвѝкавычках).ѝТакимѝобразом,ѝзвук,ѝкоторыйѝвыѝэкспортировалиѝизѝбиблиотеки,ѝбудетѝсвязанѝ
сѝобъектомѝSound.ѝТеперьѝсѝпомощьюѝобъектаѝSoundѝвыѝможетеѝвоспроизвестиѝзвук,ѝостановитьѝегоѝ
воспроизведение,ѝаѝтакжеѝвыполнитьѝсѝнимѝдругиеѝдействия.ѝЕслиѝвѝфильмеѝнаѝразныхѝуровняхѝис-
пользуетсяѝмногоѝзвуковыхѝобъектов,ѝто,ѝчтобыѝуправлятьѝзвукамиѝкаждогоѝуровня,ѝнеобходимоѝука-
зыватьѝсоответствующиеѝаргументы.ѝ

Пример 

Вѝприведенномѝпримереѝзвукѝbrass связываетсяѝсѝновымѝзвуковымѝобъектом fanfare,ѝпослеѝчегоѝ
этотѝзвукѝвоспроизводится.ѝ

fanfare=new Sound(); 
fanfare.attachSound("brass"); 
fanfare.start(); 

Sound.duration�(6+)�

Синтаксис: 

объектSound.duration 

Сѝпомощьюѝэтогоѝсвойстваѝизвлекаетсяѝобщаяѝпродолжительностьѝвоспроизведенияѝзвукаѝ(вѝмилли-
секундах),ѝассоциированногоѝсѝуказаннымѝобъектомѝSound.ѝ

Пример 

Вѝследующемѝпримереѝдваѝсвойства,ѝposition иѝduration,ѝиспользуютсяѝдляѝсозданияѝиндикатораѝ
воспроизведения,ѝотслеживающего,ѝкакаяѝчастьѝзвукаѝужеѝвоспроизведена.ѝПоѝмереѝвоспроизведенияѝ
звукаѝиндикаторѝвоспроизведенияѝ(первоначальноѝимеющийѝсвойствоѝ_xscaleѝсѝнулевымѝзначени-
ем)ѝприближаетсяѝкѝ100.ѝ

onClipEvent(load){ 
   bar_mc.xscale=0; 
} 
onClipEvent(enterFrame){ 
   played=_root.riff.position; 
   total=_root.riff.duration; 
   bar_mc._xscale=100*(played/total); 
} 

Sound.getPan�(5+)�

Синтаксис: 
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объектSound.getPan() 

Сѝпомощьюѝэтогоѝметодаѝможноѝизвлечьѝзначениеѝпозицииѝпанорамированияѝдляѝуказанногоѝобъектаѝ
Sound.ѝЗначениеѝпозицииѝпанорамированияѝобъектаѝизмеряетсяѝвѝпределахѝотѝ-100ѝ(крайняяѝлевая)ѝ
доѝ100ѝ(крайняяѝправая).ѝ

Sound.getTransform�

Синтаксис: 

объектSound.getTransform(объект1) 

Используяѝэтотѝметод,ѝмыѝназначаемѝсвойстваѝll, lr, rlѝиѝrrѝ,ѝкотороеѝсодержатсяѝвѝобъекте1,ѝ
звукамѝ вѝ указанномѝ объекте Soundѝ илиѝ звукам,ѝ ассоциированнымѝ сѝ этимѝобъектом.ѝЭтиѝ свойстваѝ
содержатѝдолиѝ(вѝпроцентах)ѝлевогоѝиѝправогоѝканаловѝстереозвукаѝдляѝсоответствующихѝдинамиков,ѝ
заданныеѝметодомѝSound.setTransform()ѝдляѝобъекта1.ѝ

Sound.getVolume�(5+)�

Синтаксис: 

объектSound.getVolume() 

Этотѝметодѝвозвращаетѝ текущийѝуровеньѝ громкостиѝдляѝуказанногоѝ объектаѝSound.ѝВозвращенныеѝ
значенияѝнаходятсяѝвѝпределахѝотѝ0ѝдоѝ100.ѝ

Пример 

Приведеннаяѝфункцияѝустанавливаетѝуровеньѝгромкостиѝзвуковѝвѝфильмеѝравнымѝ10,ѝеслиѝониѝвос-
производятсяѝсѝуровнемѝгромкостиѝбольшеѝ10,ѝиѝустанавливаетѝмаксимальнуюѝгромкостьѝдляѝзвуков,ѝ
громкостьѝкоторыхѝменьшеѝ10.ѝ

function volToggle(obj){ 
   if(obj.getVolume()<=10){ 
      obj.setVolume(100); 
   }else obj.setVolume(10); 
} 

Sound.onLoad�(6+)�

Синтаксис: 

объектSound.onLoad=функция 

СобытиеѝSound.onLoad возникаетѝтогда,ѝкогдаѝзвук,ѝ ассоциированныйѝсѝобъектомѝSound,ѝполно-
стьюѝзагрузитсяѝвѝфильмѝпосредствомѝметодаѝSound.loadSound().ѝЧтобыѝиспользоватьѝэтоѝсобы-
тиеѝдляѝзапускаѝдополнительныхѝсценариев,ѝзадайтеѝфункцию,ѝкотораяѝбудетѝвыполнятьѝнужныеѝвы-
ражения.ѝ

Пример 

Этоѝсобытиеѝможноѝиспользоватьѝприѝсозданииѝанимации,ѝотображающейѝпроцессѝзагрузкиѝфильма.ѝ
track1.onLoad=function(){ 
   track1.start(0,2); 
   status.nextFrame(); 
} 
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Звукѝtrack1 воспроизводитсяѝсѝмоментаѝначалаѝзагрузкиѝзвуковогоѝфайлаѝдваѝраза,ѝаѝклипѝstatus 
переходитѝкѝследующемуѝкадру.ѝ

Sound.onSoundComplete�(6+)�

Синтаксис: 

объектSound.onSoundComplete=функция 

Этоѝсобытиеѝпроисходитѝтогда,ѝкогдаѝзаканчиваетсяѝвоспроизведениеѝзвука,ѝсвязанногоѝсѝуказаннымѝ
объектомѝSound.ѝЕслиѝобъектѝвоспроизводитсяѝциклически,ѝсобытиеѝSound.onSoundComplete неѝ
будетѝвозникатьѝдоѝтехѝпор,ѝпокаѝциклѝнеѝбудетѝзавершен.ѝЧтобыѝиспользоватьѝэтоѝсобытиеѝдляѝза-
пускаѝдополнительныхѝсценариев,ѝзадайтеѝфункцию,ѝкотораяѝбудетѝвыполнятьѝнужныеѝвыражения.ѝ

Пример 

Возможностиѝ примененияѝ этогоѝ событияѝ оченьѝ разнообразны.ѝ Например,ѝ егоѝ можноѝ использоватьѝ
дляѝвоспроизведенияѝследующейѝпоѝспискуѝпесни.ѝ

track1.onSoundComplete=function(){ 
   track2.start(); 
} 

Поѝокончанииѝвоспроизведенияѝзвукаѝtrack1 начнетѝвоспроизводитьсяѝзвукѝtrack2.ѝ

Sound.position�(6+)�

Синтаксис: 

объектSound.position 

Данноеѝсвойствоѝвозвращаетѝвремяѝ(вѝмиллисекундах),ѝвѝтечениеѝкоторогоѝпроисходилоѝвоспроизве-
дениеѝзвука,ѝсвязанногоѝсѝуказаннымѝобъектом Sound.ѝЕслиѝобъектѝSound долженѝвоспроизводить-
сяѝ циклически,ѝ егоѝ свойствоѝ position будетѝ возвращатьѝ нольѝ вѝ началеѝ каждогоѝ повтораѝ цикла.ѝ
ПримерѝиспользованияѝэтогоѝсвойстваѝвыѝнайдетеѝвѝописанииѝсвойстваѝSound.duration.ѝ

Sound.setPan�(5+)�

Синтаксис: 

объектSound.setPan(позиция_панорамирования) 

Сѝпомощьюѝэтогоѝметодаѝзадаетсяѝзначениеѝпозицииѝпанорамированияѝзвукаѝилиѝзвуков,ѝсвязанныхѝсѝ
указаннымѝобъектомѝSound.ѝЗначениеѝпозицииѝпанорамированияѝзвукаѝможетѝнаходитьсяѝвѝпределахѝ
отѝ-100ѝ(крайняяѝлевая)ѝдоѝ100ѝ(крайняяѝправая).ѝЕслиѝзадатьѝкрайнююѝлевуюѝпозициюѝпанорамиро-
вания,ѝзвукѝбудетѝвоспроизводитьсяѝтолькоѝлевымѝдинамиком.ѝИѝнаоборот,ѝкрайняяѝправаяѝпозицияѝ
означаетѝвоспроизведениеѝтолькоѝвѝправомѝдинамике.ѝ

Пример 

Приѝкаждомѝнажатииѝкнопки,ѝсвязаннойѝсѝэтимѝсценарием,ѝвоспроизведениеѝзвукаѝобъектаѝmoveSndѝ
постепенноѝпереводитсяѝнаѝлевыйѝдинамик.ѝ

on(press){ 
   movSnd.setPan(moveSnd.getPan()-10); 
} 
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Вѝданномѝсценарииѝмыѝнеявноѝзадаемѝзначениеѝпозицииѝпанорамирования.ѝМыѝполучаемѝееѝтекущееѝ
значениеѝприѝпомощиѝметодаѝgetPan().ѝПослеѝэтогоѝметодѝsetPan() задаетѝновоеѝзначениеѝпози-
цииѝпанорамирования,ѝвычитаяѝизѝзначенияѝстаройѝчислоѝ10.ѝСѝтакойѝжеѝлегкостьюѝможноѝперево-
дитьѝвоспроизведениеѝзвукаѝнаѝправыйѝдинамик,ѝприбавляяѝ10ѝкѝтекущемуѝзначениюѝпозицииѝпано-
рамирования.ѝ

setTransform�(5+)�

Синтаксис: 

объектSound.setTransform(объект1) 

Методѝ Sound.setTransform() относитсяѝ кѝ наиболееѝ интереснымѝ методамѝActionScript.ѝ Онѝ по-
зволяетѝдинамическиѝперераспределятьѝкомпонентыѝлевыхѝиѝправыхѝканаловѝстереозвукаѝвѝлевомѝиѝ
правомѝдинамике.ѝИспользуяѝэтотѝметод,ѝможноѝполностьюѝперестроитьѝстереосоставѝзвука.ѝНапри-
мер,ѝможноѝвоспроизводитьѝвсеѝзвукиѝлевогоѝканалаѝвѝправомѝдинамикеѝ(так,ѝчтобыѝниѝодинѝизѝнихѝ
неѝвоспроизводилсяѝвѝлевом),ѝаѝбольшуюѝчастьѝзвуковѝправогоѝканалаѝ—ѝвѝлевомѝдинамикеѝиѝтолькоѝ
25%ѝизѝнихѝ—ѝвѝправом.ѝ

Чтобыѝ воспользоватьсяѝ этимѝ методом,ѝ необходимоѝ сначалаѝ создатьѝ объект1ѝ—ѝ пользовательскийѝ
объектѝсоѝсвойствамиѝll, lr, rlѝиѝrr.ѝЭтиѝсвойстваѝотвечаютѝзаѝраспределениеѝкомпонентовѝле-
выхѝиѝправыхѝканаловѝвѝлевомѝиѝправомѝдинамиках.ѝОписаниеѝкаждогоѝсвойстваѝданоѝвѝтабл.ѝС.3.ѝѝ

Таблица�С.3.�Свойства�объе³та1�

Свойствоѝ Диапазонѝ Описаниеѝ

llѝ 0—100ѝ Доляѝзвуковѝлевогоѝканалаѝ(вѝ
процентах),ѝ предназначеннаяѝ
дляѝвоспроизведенияѝвѝлевомѝ
динамикеѝ

lrѝ 0—100ѝ Доляѝ звуковѝ правогоѝ каналаѝ
(вѝ процентах),ѝ предназначен-
наяѝ дляѝ воспроизведенияѝ вѝ
левомѝдинамикеѝ

rrѝ 0—100ѝ Доляѝ звуковѝ правогоѝ каналаѝ
(вѝ процентах),ѝ предназначен-
наяѝ дляѝ воспроизведенияѝ вѝ
правомѝдинамикеѝ

rlѝ 0—100ѝ Доляѝзвуковѝлевогоѝканалаѝ(вѝ
процентах),ѝ предназначеннаяѝ
дляѝ воспроизведенияѝ вѝ пра-
вомѝдинамикеѝ

Создавѝобъект1,ѝприсвойтеѝзначениеѝкаждомуѝизѝчетырехѝегоѝсвойствѝиѝпередайтеѝихѝзначенияѝука-
занномуѝобъектуѝSoundѝприѝпомощиѝметодаѝSound.setTransform().ѝ

Sound.setVolume�(5+)�

Синтаксис: 

объектSound.setVolume(уровень_громкости) 

Этотѝ методѝ устанавливаетѝ уровеньѝ громкостиѝ звукаѝ илиѝ звуков,ѝ связанныхѝ сѝ указаннымѝ объектомѝ
Sound.ѝУровеньѝгромкостиѝможетѝустанавливатьсяѝвѝпределахѝотѝ0ѝдоѝ100.ѝЕслиѝуровеньѝгромкостиѝ
установитьѝравнымѝ0,ѝзвукѝбудетѝвоспроизводиться,ѝноѝнеѝбудетѝслышен.ѝМожноѝподумать,ѝчтоѝвос-
произведениеѝостановилось.ѝХотяѝMacromediaѝиѝнеѝдокументировалаѝэтотѝфакт,ѝноѝфактическиѝмак-
симальногоѝуровняѝгромкостиѝдляѝзвуковѝнеѝсуществует.ѝОднако,ѝеслиѝдоѝимпортированияѝвоѝFlash-
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фильмѝ звукиѝ былиѝ должнымѝ образомѝ нормализированы,ѝ установкаѝ уровняѝ громкостиѝ большеѝ 100ѝ
единицѝможетѝвызватьѝихѝискажение.ѝ

Пример 

ВѝприведенномѝсценарииѝгромкостьѝзвукаѝобъектаѝmovSnd постепенноѝуменьшаетсяѝприѝкаждомѝна-
жатииѝкнопки.ѝ

on(press){ 
   movSnd.setVolume(movSnd.getVolume()-10); 

Вместоѝтогоѝчтобыѝявноѝзадатьѝуровеньѝгромкости,ѝмыѝизвлеклиѝегоѝтекущееѝзначениеѝприѝпомощиѝ
методаѝgetVolume(),ѝ аѝ послеѝ этогоѝ посредствомѝ методаѝ Sound.setVolume() установилиѝ новоеѝ
значениеѝуровняѝгромкости,ѝуменьшивѝтекущееѝнаѝ10.ѝВѝэтомѝсценарииѝможноѝсѝтакойѝжеѝлегкостьюѝ
усиливатьѝгромкостьѝзвука,ѝприбавляяѝ10ѝкѝтекущемуѝзначениюѝуровняѝгромкости.ѝСм.ѝтакжеѝпримерѝ
вѝописанииѝметодаѝSound.getVolume().ѝ

Sound.start�(5+)�

Синтаксис: 

объектSound.start(количество_секунд,цикл) 

Этотѝметодѝприменяетсяѝдляѝвоспроизведенияѝзвука,ѝсвязанногоѝсѝобъектомѝSoundѝприѝпомощиѝме-
тодаѝ Sound.attachSound().ѝ Методѝ Sound.start() принимаетѝ дваѝ необязательныхѝ аргумента:ѝ
количество_секундѝ иѝ цикл.ѝ Вѝ первомѝ аргументеѝ указываетсяѝ количествоѝ секунд,ѝ черезѝ котороеѝ
следуетѝначатьѝвоспроизведениеѝзвука.ѝЕслиѝвѝэтомѝаргументеѝуказать,ѝнапример,ѝчислоѝ1,5,ѝтоѝвос-
произведениеѝзвукаѝначнетсяѝчерезѝполторыѝсекундыѝпослеѝначалаѝвоспроизведенияѝзвуковогоѝфайла.ѝ
Поѝумолчаниюѝданныйѝаргументѝимеетѝзначениеѝ0,ѝприѝкоторомѝзвукѝпроигрываетсяѝсѝсамогоѝначала.ѝ
Вѝаргументеѝциклѝвыѝзадаете,ѝсколькоѝразѝзвукѝбудетѝповторяться.ѝОн можетѝиметьѝзначениеѝ1ѝ(зна-
чениеѝпоѝумолчанию),ѝ2ѝиѝт.ѝд.,ѝзвукѝсоответственноѝбудетѝвоспроизводитьсяѝодинѝраз,ѝдваѝразаѝиѝт.ѝд.ѝ

Пример 

Вѝ следующемѝ примереѝ демонстрируетсяѝ способѝ примененияѝ методаѝ Sound.start().ѝ Во-первых,ѝ
необходимоѝсоздатьѝобъектѝSound иѝсвязатьѝсѝнимѝзвукѝизѝбиблиотеки.ѝ

groove=new Sound(); 
groove.attachSound("drums"); 

Затемѝмыѝвоспроизводимѝзвукѝодинѝразѝсѝсамогоѝначала.ѝ
groove.start(); 

Выѝтакжеѝможетеѝвоспроизвестиѝзвук,ѝначинаяѝсѝ1,8ѝсекунды.ѝ
groove.start(1.8); 

Sound.stop�(5+)�

Синтаксис: 

объектSound.stop("идентификатор") 

Этотѝметодѝпредназначенѝдляѝотключенияѝзвуковѝвѝфильме.ѝСѝегоѝпомощьюѝможноѝзадать,ѝвоспроиз-
ведениеѝкакихѝзвуковѝдолжноѝбытьѝостановлено.ѝЕслиѝобъектѝSoundѝявляетсяѝглобальнымѝзвуковымѝ
объектом,ѝвѝфильмеѝбудутѝотключеныѝвсеѝзвуки.ѝЕслиѝвыѝхотитеѝотключитьѝзвук,ѝсвязанныйѝсѝобъек-
томѝSoundѝприѝпомощиѝметодаѝSound.attachSound(),ѝукажитеѝегоѝимяѝ(какѝстроку)ѝвѝаргументеѝ
идентификатор.ѝ



Справочни³�по�ActionScript��♦��66�
�

Пример 

Посколькуѝ объектѝ bkgd являетсяѝ глобальнымѝ звуковымѝ объектом,ѝ этоѝ выражениеѝ остановитѝ вос-
произведениеѝвсехѝзвуковѝвѝфильме.ѝ

bkgd.stop(); 

Вѝнижеприведенномѝвыраженииѝвыключаетсяѝтолькоѝзвукѝdrums,ѝсвязанныйѝсѝобъектомѝgroove.ѝ

groove.stop("drums") 

Объе³т�TextField�(6+)�

ОбъектѝTextField позволяетѝманипулироватьѝхарактеристикамиѝполей,ѝпредназначенныхѝдляѝраз-
мещенияѝдинамическогоѝтекстаѝиѝтекстаѝвводаѝсѝпомощьюѝActionScript.ѝДляѝэтогоѝтекстовомуѝполюѝ
следуетѝ присвоитьѝ уникальноеѝ имяѝ экземпляра.ѝ Щелкнитеѝ наѝ текстовомѝ полеѝ иѝ откройтеѝ панельѝ
Propertiesѝ (Свойства)ѝ (вызвавѝ командуѝ Window Properties илиѝ нажавѝ комбинациюѝ клавишѝ
Cmd/Ctrl+F3).ѝВведитеѝимяѝвѝполеѝInstance Name (Имяѝэкземпляра)ѝпанелиѝPropertiesѝ(Свойства).ѝ
Этоѝимяѝиѝбудетѝименемѝэкземпляраѝполя.ѝ

Свойства: 

TextField.hscrollѝзадаетѝиѝвозвращаетѝтекущееѝположениеѝбегункаѝпрокруткиѝгоризонтали.ѝ

TextField.maxhscrollѝвозвращаетѝмаксимальноеѝположениеѝбегункаѝпрокруткиѝпоѝгоризонтали.ѝ

TextField.maxscroll возвращаетѝмаксимальноеѝположениеѝбегункаѝпрокруткиѝпоѝвертикали.ѝ

TextField.scrollѝзадаетѝиѝвозвращаетѝтекущееѝположениеѝбегункаѝпрокруткиѝпоѝвертикали.ѝ

TextField.hscroll�(6+)�

Синтаксис: 

текстовое_поле.hscroll=выражение 

Сѝпомощьюѝэтогоѝсвойстваѝможноѝкакѝзадавать,ѝтакѝиѝполучатьѝзначение,ѝсоответствующееѝположе-
ниюѝбегункаѝпрокруткиѝпоѝгоризонталиѝдляѝобъектаѝTextField.ѝЕслиѝзначениеѝсвойстваѝhscrollѝ
равноѝ0,ѝ текстѝвѝполеѝвыравниваетсяѝпоѝлевомуѝкраю.ѝПримерѝиспользованияѝданногоѝсвойстваѝвыѝ
найдетеѝвѝописанииѝсвойстваѝscroll.ѝ

TextField.maxhscroll�(6+)�

Синтаксис: 

текстовое_поле.maxhscroll=выражение 

Этоѝсвойствоѝвозвращаетѝзначениеѝмаксимальноѝвозможнойѝправойѝпозицииѝсимволовѝвѝтекстовомѝ
поле.ѝЕслиѝсимволѝтекстаѝвѝэтойѝпозицииѝполяѝотсутствует,ѝсвойствоѝвозвращаетѝзначениеѝ0.ѝВыѝнеѝ
можетеѝустанавливатьѝзначениеѝэтогоѝсвойства.ѝ

Пример 

Вѝэтомѝсценарииѝтекстѝвѝполеѝline переместитьсяѝвѝ егоѝ (поля)ѝ конец,ѝ тоѝ естьѝпоследнийѝсимволѝ
последнегоѝсловаѝбудетѝзаниматьѝкрайнююѝправуюѝпозициюѝполя.ѝ
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on(press){ 
   edge=line.maxhscroll; 
   line.hscroll=edge; 
} 

TextField.maxscroll�(6+)�

Синтаксис: 

текстовое_поле=выражение 

ЭтоѝсвойствоѝобъектаѝTextField возвращаетѝномерѝверхнейѝвидимойѝстроки,ѝприѝкоторомѝвѝполеѝ
виднаѝ самаяѝ нижняяѝ строка.ѝ Еслиѝ вѝ текстовомѝ полеѝ видноѝ 5ѝ строк,ѝ аѝ всегоѝ ихѝ вѝ немѝ20,ѝ свойствоѝ
maxscroll будетѝиметьѝзначениеѝ16,ѝпотомуѝчтоѝеслиѝвнизуѝвиднаѝстрокаѝ20,ѝвѝсамомѝверхуѝполяѝ
будетѝвиднаѝстрокаѝ16.ѝВыѝнеѝможетеѝустанавливатьѝзначениеѝэтогоѝсвойства.ѝ

TextField.scroll�(6+)�

Синтаксис: 

текстовое_поле.scroll=выражение 

Сѝпомощьюѝэтогоѝсвойстваѝобъекта TextFieldѝможноѝкакѝустанавливать,ѝтакѝиѝполучатьѝномерѝса-
мойѝверхнейѝстроки,ѝвидимойѝвѝтекстовомѝполе.ѝСвойствоѝприменяетсяѝдляѝсозданияѝинтерактивныхѝ
иѝанимированныхѝполейѝсѝпрокруткой.ѝ

Пример 

Любойѝ изѝ приведенныхѝ примеровѝможноѝ поместитьѝ вѝ обработчикѝ событияѝon(mouseEvent) илиѝ
onClipEvent().ѝ Кромеѝ того,ѝ выѝ можетеѝ воспользоватьсяѝ объектомѝ MovieClipѝ илиѝButton дляѝ
прокруткиѝсодержимогоѝполя.ѝЧтобыѝпрокрутитьѝполеѝвверх,ѝвоспользуйтесьѝследующимѝсценарием.ѝ

verField.scroll+=1; 

Чтобыѝпрокрутитьѝполеѝвнизѝ—ѝдругимѝсценарием.ѝ
verField.scroll-=1; 

Дляѝпрокруткиѝполяѝвѝгоризонтальномѝнаправленииѝ(вправо)ѝвоспользуйтесьѝсценариемѝ
horizField.hscroll+=10; 

Чтобыѝвосстановитьѝисходноеѝположениеѝтекста,ѝвоспользуйтесьѝсценариемѝ
horizField.hscroll=0; 

TextField.text�(6+)�

Синтаксис 

textField .text="characters " 

ЭтоѝсвойствоѝобъектаѝTextFieldѝопределяетѝтекстѝ(слово,ѝсловосочетаниеѝилиѝфразу),ѝнаходящийсяѝвѝ
соответствующемѝтекстовомѝполе.ѝВведитеѝ текстѝ какѝ строкуѝилиѝукажитеѝпеременную,ѝ котораяѝ со-
держитѝстроковыеѝданные.ѝ

Пример 

var greeting="welcome "; 

intro1.text=greeting; 
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Вѝэтомѝпримереѝтекст,ѝхранящийсяѝвѝпеременнойѝgreeting,ѝпомещаетсяѝвѝтекстовоеѝполеѝintro1ѝ.ѝ

Значения�³одов�³лавиш�для�объе³та�Key�

Вѝтабл.ѝС.4ѝсодержитсяѝполныйѝсписокѝзначенийѝкодовѝклавишѝдляѝобъектаѝKey.ѝ

Таблица�С.4.�Значения�³одов�³лавиш�

Буквенныеѝклавишиѝ Кодѝ

Aѝ 65ѝ

Bѝ 66ѝ

Cѝ 67ѝ

Dѝ 68ѝ

Eѝ 69ѝ

Fѝ 70ѝ

Gѝ 71ѝ

Hѝ 72ѝ

Iѝ 73ѝ

Jѝ 74ѝ

Kѝ 75ѝ

Lѝ 76ѝ

Mѝ 77ѝ

Nѝ 78ѝ

Oѝ 79ѝ

Pѝ 80ѝ

Qѝ 81ѝ

Rѝ 82ѝ

Sѝ 83ѝ

Tѝ 84ѝ

Uѝ 85ѝ

Vѝ 86ѝ

Wѝ 87ѝ

Xѝ 88ѝ

Yѝ 89ѝ

Zѝ 90ѝ

Цифровыеѝклавишиѝ Кодѝ

0ѝ 48ѝ

1ѝ 49ѝ

2ѝ 50ѝ

3ѝ 51ѝ

4ѝ 52ѝ
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5ѝ 53ѝ

6ѝ 54ѝ

7ѝ 55ѝ

8ѝ 56ѝ

9ѝ 57ѝ

Клавишиѝцифровойѝклавиатурыѝ Кодѝ

клавишаѝ0ѝ 96ѝ

клавишаѝ1ѝ 97ѝ

клавишаѝ2ѝ 98ѝ

клавишаѝ3ѝ 99ѝ

клавишаѝ4ѝ 100ѝ

клавишаѝ5ѝ 101ѝ

клавишаѝ6ѝ 102ѝ

клавишаѝ7ѝ 103ѝ

клавишаѝ8ѝ 104ѝ

клавишаѝ9ѝ 105ѝ

знакѝумноженияѝ(*)ѝ 106ѝ

знакѝсложенияѝ(+)ѝ 107ѝ

Enterѝ 13ѝ

знакѝвычитанияѝ(-)ѝ 109ѝ

знакѝдесятичнойѝдробиѝ(.)ѝ 110ѝ

знакѝделенияѝ(/)ѝ 111ѝ

Функциональныеѝклавишиѝ Кодѝ

F1ѝ 112ѝ

F2ѝ 113ѝ

F3ѝ 114ѝ

F4ѝ 115ѝ

F5ѝ 116ѝ

F6ѝ 117ѝ

F7ѝ 118ѝ

F8ѝ 119ѝ

F9ѝ 120ѝ

F10ѝ 121ѝ

F11ѝ 122ѝ

F12ѝ 123ѝ

Прочиеѝклавишиѝ Кодѝ

Backspaceѝ 8ѝ
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Tabѝ 9ѝ

Clearѝ(Macintosh)ѝ 12ѝ

Enterѝ 13ѝ

Shiftѝ 16ѝ

Controlѝ 17ѝ

Altѝ 18ѝ

CapsѝLockѝ 20ѝ

Escѝ 27ѝ

Пробелѝ 32ѝ

PageѝUpѝ 33ѝ

PageѝDownѝ 34ѝ

Endѝ 35ѝ

Homeѝ 36ѝ

Стрелкаѝвлевоѝ 37ѝ

Стрелкаѝвверхѝ 38ѝ

Стрелкаѝвправоѝѝ 39ѝ

Стрелкаѝвнизѝѝ 40ѝ

Insertѝ 45ѝ

Deleteѝ 46ѝ

Helpѝ 47ѝ

NumѝLockѝ 144ѝ

;:ѝ 186ѝ

=+ѝ 187ѝ

-_ѝ 189ѝ

/?ѝ 191ѝ

'∼ѝ 192ѝ

[{ѝ 219ѝ

\|ѝ 220ѝ

]}ѝ 221ѝ

'"ѝ 222ѝ

ѝ


