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ACTIONS

Action: Drag MovieClip

Sintaxe:

Start Drag ("[Target]", L=[Boundary], T=[Boundary], R=[Boundary], B=[Boundary],
[Lockcenter])
Start Drag

Par ametr os:

Target- Identificao movie clip a ser arrastado.

Boundary - se este parametro for definido em L (Left), T (Top), R (Right), B (Bottom) é
definido entdo um rectangulo por onde é possivel arrastar o movie cilp. O valor de Boundary é
adisténcia méxima possivel de arrastar em cada uma das direcgdes e o centro do movie clip
onde o arrastar acontece.

L ockcenter - Se esta opcéo for checada entdo o centro do movie clip estara sempre junto do
ponteiro do rato. Caso contrario o movie clip tera sempre uma distncia em relacdo ao rato.

Stop Drag - Associado aum evento do rato para de arrastar um determinado movie clip.

Exemplos de uso:

Jogos, carrinhos de compras ou qualquer outra situacéo onde sgja necessario afuncgéo drag
and drop.

Descricéo:

Esta accéo deve ser usada com o evento On (Press), quer isto dizer, enquanto o botdo do rato
se mantém pressionado. Para usar afungdo € necessario primeiro definir o target (movie clip
aser arrastado). A seguir, se aopcao Constrain rectangle ndo for checada o filme sera
arrastavel livremente por todo ajanelado flashplayer. Se a opcéo anterior for checada sera
necessario definir os valores boundary que iréo restringir a area arrastavel. A opcéo final da
funcdo é L ockcenter estafuncéo tera o seu comportamento sujeito &s opgdes anteriores.

Todo start tem um stop e Stop Dragging requere um novo evento do rato. Para activar a accéo
basta checar a op¢do Stop Drag . (ver exemplo junto)

Exemplo bésico:

On (Press)

Start Drag ("/name”, L=100, T=100, R=100, B=100, lockcenter)
End On
On (Release, Release Outside, Roll Out)


http://www.visualwork.pt/

Stop Drag

End On
Definition | Color Effect Actions |
+, Start Drag [M'/name", L=100, T=100, R=100, B-=
On [Press) - % Start drag operation
Start Drag ['/name”, L=100, T=100, H
Erllj I:Irl Tgrget: ."IrlamE-' ﬂl
On [Releaze, Heleaze Qutzide, Rall Ot
Stop Drag W Constrain to rectangle
EndOn
|:E_-|:I:: 100 123‘
I':'I:': 100 123‘
Right; {100 123,
Bottarm: | 100 123,
W Lock mouse to center
1 | | _I*I—I ¢ Stop drag operation
Action: Duplicate/Remove Movie Clip
Sintaxe:

Duplicate Movie Clip (["Target"], ["New Name"], [Depth])
Remove Movie Clip (["Target"])

Parametros:
Action - Duplicar ou Remover movie clip duplicado.

Target - Caminho do movie clip original a ser duplicado ou caminho do movie clip a ser
removido

New Name - Nome do duplicado

Depth - posicéo em relacdo a outros movie clip duplicados. (O - nivel mais abaixo, >=1
aparece mais acima, quanto maior for o valor mais acima aparece 0 nosso objecto.

Exemplos de uso:
Em tudo o que requer multiplas copias do mesmo objecto tal como jogos e sistemas de menu.
Descricao:

Com esta accao esté-se apto para duplicar e remover movies em tempo real. Basta colocar o
nosso movie original na primeira frame datimeline e depois € s6 duplicar. Os movies
duplicados ficam com as caracteristicas do original.



Exemplo Basico:

On (Release)
Duplicate Movie Clip ("/person”, clone, 5)
End On

Exemplo Intermédio:

On (Release)
Remove Movie Clip ("/clone")
End On

Exemplo Avancado:

Set Variable: "n" =1

Loop While (n < 10)
Duplicate/Remove Movie Clip ("/button”, button& mp;n, n)
Set Variable: "n" =n+1

End Loop

Definition | Color Effect Actions |

+‘| — |m w | ‘hl Duplizate Movie Clip [M'/buttan, ' fbuttanE&n, &

Un [Releaze] - Action: ' Duplicate movie clip

Duplicate Movie Clip ["/button”, _ -
End On " Remove duplicate movie clip

Target: |/button al:ugl

Mew Mame: |"/buttan'&n =

Depth; |5 1233.|




Action: Get URL

Sintaxe:

Get URL ("URL", Window/V ariables)

Par ametr os:

URL - define o URL para aaction, podera ser relativo ou absoluto.
Window - Identificacomo deve ser carregado o URL

1. self - carregao URL no filme no filme corrente.

2. blank - carrega o URL numa nova janela de browser.

3. _parent - carrega o URL dentro de uma frame parente da frame corrente.
4. top - remove todas as frames e carrega 0 URL najanelado browser.

Variables - define como as variaveis sao tratadas.

1. Don't Send - N&o enviavariaveis. Opcéo por defeito.

2. Send using GET - envia um pequeno numero de variaveis utilizando a barrado URL.
3. Send using Post - aconselhado quando se usam forms de flash e envia as variavei's
separadamente para 0 URL. Quando usamos CGI ou algo similar é este 0 método a usar.

Exemplos de uso:

Navegacdo HTML dentro de filmes flash, abrir janelas de browser, enviar variaveis como uma
form html.

Descricao:

Get URL pode executar dois papéis. Primeiro, carregar numa janela de browser um URL,
segundo, enviar variadveis do filme actual paraum URL ou paraum CGI. O primeiro papel
seraaprincipal utilidade. Cria"hyperlinks' para outros filmes de flash aceitando caminhos
relativos e absolutos.

Exemplo bésico:

On (Release)
Get URL ("http://www.truguesedicas.com/tutoriais/00003.html", window="_blank")
End On

Exemplo avancado:

On (Release)
Get URL ("http://www.truguesedicas.com/cgi-bin/truques.cgi”, vars="POST")
End On



Definition | Color Effect Actions |

+..| — m . et URL ["http: A Avnaney. flazhkit comdtutanalz

On [Releaze) - URL

- |kt A e flazhkit, comdtut abc,
anialz./tute. shtml

et URL ["http: A e flaghkit. com...
End On

Windows: |_blank | al:ugl

Wanables: |Don't send |
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Action: Goto
Sintaxe:

Go to and [Play/Stop] ([Scene],[Frame/"Frame Label"/Expression])

Exemplos de uso:

Em qual quer situagdo! E um dos comandos fundamentais em actionscripting.

Descricao:

Chama um movie clip e falo correr (Play) ou parar (Stop) a partir de um numero ou de um
nome (L abel) de uma frame. E possivel também dizer em que Scene se pretende que isto
aconteca bem como adicionar interactividade usando uma expressao.

Exemplo bésico:

On (Release)
Go to and Stop(mainmovie, 1)
End On

Exemplo avangado:

On (Release)
Begin Tell Target ("mymovie")
Go to and Play ("start™)
End Tell Target
End On



Definition | Color Effect Actions |

On [Releaze) - _ =
Set Variable: "lastbutton” = ~buttoncli | | L J
SetVarable: "buttonchicked = Substr
SetVariable: "idd" = £ menuclickedilz
Remaove Movie Clip ["'/panelfidd) " Label j
Beqgin Tell Target [.. /buttonilaztbuth—

G to and Stop [1]

End Tell Target ™ Mext Frame
SetVarable: "id" = S menuclickedibu
Setanable: "rum' = Evall/: paneltyp
SetVanable: 'termp' = Ord[num) .. .

Set%arable: "num' = temp-48 Espression: ;l
Duplicate Movie Clip ['/panel”, "pane
Set Property [V/panel %id, # Position) -

- Set Property [V/panel fid, F'u:umtmr‘ﬂ= Contiok ™ Go to and Play

Frame: & Mumber 1

™ Expression

™ Previous Frame

Action: Call

Sintaxe:

Call (["Frame Label"] )

Par ametr os:

Frame Label - identifica a frame que contém a actionscript a ser invocada.
Descricao:
Possibilita chamar qualquer actionscript em qualquer timeline invocando o nome (label) de

umaframe. Isto mantém o codigo limpo e gjuda a minimizar o tempo de programacéo.
Variaveis usadas na frame invocada tém que ser chamadas usando a actionscript Set Variable

action.

No exemplo avancado abaixo avariavel "exemplo" é criada assumindo o valor da TextField
"var_textfield". A seguir aframe "decide" é chamada e avariavel "exemplo" é usada para
calculos naframe "decide" o output € avariavel "decisao”.

Finalmente o filme vai paraaframe "decisao" e corre o seu contelido dando o feedback ao
utilizador. (N&o é tdo complicado quanto parece!)

E necessério garantir que a frame que é chamada foi carregada, caso contrério seraignorada.
Exemplo basico:
Call ("Start")

Exemplo Avancado:


file:///C|/Meus documentos/TUTORIAIS FLASH2_arquivos/Meus%20documentosApostilastutoriais%20_ACTIONST%20r%20u%20q%20u%20e%20s%20�%20e%20�%20D%20i%20c%20a%20s%20-%20Tutoriais%20de%20Flash%20-%20ActionCall_arquivoslinha_tranp.gif
file:///C|/Meus documentos/TUTORIAIS FLASH2_arquivos/Meus%20documentosApostilastutoriais%20_ACTIONST%20r%20u%20q%20u%20e%20s%20�%20e%20�%20D%20i%20c%20a%20s%20-%20Tutoriais%20de%20Flash%20-%20ActionCall_arquivoslinha_tranp.gif

On(Release)
Set Variable: "exemplo” = var_textfield
Call ("decide")
Go to and Play (decisao)

End On

Label I Sound  Actions |Tweening|

Frame: |ztart al:u;l

Call ["ztart™)

u Ne

Action: Comment
Sintaxe:

Comment [Message]

Descricao:

Todos gostamos de ter o codigo bem documentado mas muitos detestam fazé-lo. Esta accéo
gjuda a comentar codigo facilmente e assim, apos algum tempo, quando se volta ao cédigo

tudo se tornamais facil de entender. E amelhor forma de deixar informagdes para que outros
entendam o nosso codigo.

Exemplo bésico:
Comment: Code for Menu Button
Exemplo bésico:

COMMEENL: === === e oo e oo
Comment: Good Clear Documentation is important
COMMENL: === e e



Definition | Color Effect Actions |

+,.. = m - | - Carmment: Find Name and make "over' vizible

On [Roll Ower, Dirag Ower) -
Comrment:

— Comment: |Find Mame and make ah
“"over'! vizible —El

Comment: Find Mame and make "ove
Comrment:
SetVanable: "'n'' = Substring [GetProp
Set Property [Mover”, Vizibility] = true
EndOn
On [Roll Out, Drag Out)
Set Property [Mover”', Vizibility] = falze
EndOn
On [Releaze)
SetVanable: 'n'' = Substring [GetProp—
Comment: extract button nurmber
SetVanable: "'n'' = Substring [GetProp

SetVanable: Vlocation' = Evall". 4 f
1 I I b

Action: If FramelsL oaded
Sintaxe:

If Frame |Is Loaded ([ Scene], Frame/"Frame Label"])
[Action]
End Frame L oaded

Par ametr os:

Scene - Cena gue contém aframe que vai ser testada se foi carregada.
Frame - Numero daframe a ser testada.

Frame Label - Nome da frame a ser testada.

Actions - O que é executado quando aframe jativer sido carregada.

Exemplos de uso:

Em preloaders e quando é necessério ter a certeza que umainformacéo jafoi carregada

Descricao:

Uso desta funcéo em preloaders. Com esta fungdo € possivel criar uma barra de progresséo
colocando no inicio do filme esta funcéo a garantir que a primeira parte da animagao foi
carregada ( por exemplo frame 1: if (frame 20) isloaded goto frame 10; frame 2: goto frame
1, frame 10 play filme. Pode-se colocar isto num movie instance para exibir uma barra de
progressao no background enquanto esta a carregar um som. Outro utilidade é o uso desta
funcdo para certificar se o contelido de umaframejafoi carregado antes de um comando



chamar esta frame.
Exemplo:

If Frame Is Loaded (Scene 1, "end")
Goto and Play (Scene 1, 1)
End Frame L oaded

Label I Sound  Actions |Tweening|

+‘| — |m - | - | Goto and Play [Scene 1, 1]

[f Frame |z Loaded [Scene 1, VYend") - Scene |Scens 1 j

Goto and Play [Scene 1, 1]

End Frame Loaded

Frame: & Mumber 1
" Label "
£ Erpression

£ fest Frame

£ Freviaus Frame

E =prezsion: = |

ll _pl_l Control: W Go ta and Play

Action: If

Sintaxe:

If ([Condition])
[Actions]

Else If ([Condition]) - Optional
[Actions] - Optional

Else - Optional
[Actiong] - Optional

End If

Par ametr os:
Condition - condic¢éo que necessita ser verdadeira para a accao (action) ser executada.
Actions - comandos que se executam quando a condicéo é valida

Exemplos de uso:

Em qualquer situacdo! E um dos comandos fundamentais em actionscripting.



Descricéo:

Esta action é de extremaimportancia, € ela que permite decidir qual a continuagdo de um
filme. De umamaneirafécil € umainstrucéo que caso seja verdadeira é executada uma acgao.
Por exempl o, se esta sol entdo o céu € azul (ver exemplo basico). Em alternativa € possivel dar
uma instrucdo diferente se ndo estiver sol (ver exemplo intermédio). O exemplo final
(avancado), é possivel ver-se 0 uso dainstrucéo Elseif, serve paratestar condicfes a seguir &
primeirater falhado e entdo executar acgdes apropriadas. E possivel adicionar-se o nimero de
Elseif que se pretender.

Exemplo bésico:

If (sol = 1)
Go to and Play ("ceuazul)
End If

Exemplo intermédio:

If (sol = 1)

Go to and Play ("ceuazul")
Else

Go to and Play ("lua")
End if

Exemplo avancado:

If (sol =1)
Go to and Play ("ceuazul")
Elseif (sol =0.5)
Go to and Play ("anoitecer")
Else
Set Property ("/lua’, Visibility) ="1"
End if



Label I Sound  Achions |Tweening|

Al oioee IR i)

[f [2ol=1] -
o to and Play [M'ceuazul']

Elze If [zol=0.5]
(o to and Play [Manoitecer'’)

Elze
Set Property [V'Aua", Vigibility] = 1" fdd ElzesElze If clauze |

Conditior: | zol=1 =

EndIf
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Action: Load/Unload Movie
Sintaxe;

Load Movie ([Target], [Location])
Unload Movie ([Location])

Load Variables ([Datafile], [Location])
Load Variables ([Script], "/" ,[Variable])

Parametros:
Target - Identificao movieclip aser carregado
L ocation - Define o level (nivel) ou alocalizaggo onde o movie clip deve ser carragado

Datafile - Endereco absoluto ou relativo do arquivo que contém as variaveis. ie
"http://www.truquesedi cas.com/data.txt"

Script - Endereco absoluto ou relativo do um CGI para o qual sdo enviadas as variavels.

Variables - Opgéo Don't Send néo sdo enviadas variaveis, GET enviavaridveisjunto com o
URL, POST (til paraenviar um largo nimero de variaveis.

Exemplos de uso:

Jogos, aplicacdes flash e musica.

Descricéo:

Esta accdo é na verdade uma serie de acces, como se pode ver nalista a seguir. Load movie



action permite fazer o seguinte:

1.Carregar um Flash movie dentro de um filme que esta a correr.
2.Carregar um movie para substituir um movie ja carregado.
3.Carregar variaveis de um arquivo de texto.

4.Retirar um filme previamente carregado dentro do filme corrente.
5.Enviar Varidveis paraum script (CGI) para ser processado.

Para usar a accdo L oad movie serd necessario entender o conceito de level e target. Ver aimagem
abaixo:

Cmovie.swf .
Amovie.swi
Level 2 -
/movie
Level 1
O contedido & colocada num local
Os contéudos de um filme s8o : L ;
separados por niveis. Quanto maior for especifico. Qualquer coisa que seja
aste nivel mais acima ele fica. ‘:q:ag? %‘i‘f’snmfﬁte target substituira o
Ll .

Main Timeline.swf - Level 0

Carregar um movie num level € como trabalhar com layers. Um movie carregado num level 5 é
exibido sempre atras dos contelidos que estdo em niveis superiores 6, 7, etc. A timeline mée esta
no nivel 0.

Em termos de targets, ao carregar um filme num target que ja contém um movie carregado o
resultado é a substituicdo do movie antigo pelo agora carregado. A accéo load movie pode ser
usada também para carregar e enviar variavels para scripts.

Load Movie exemplo (level):

On (Release)
Load Movie ("/movie’, 1)
End On

Load Movie exemplo (target):
On (Release)



Load Movie ("/movie", "/")
End On

Unload Movie exemplo:

On (Release)
Unload Movie (1)
End On

Load Variables exemplo:

On (Release)
Load Variables ("data.txt", "/")
End On

Send V ariables exemplo:
On (Release)

Load Variables ("http://www.flashkit.com/cgi-bin/myscript.cgi”, "/", vars=POST)

End On

Label I Sound  Actions |Tweening|

| | m - | L | Load kMovie [movie', 1)

Load ko II-'| ‘movie’’ 1|

Actiar;

% Load movie into location
™ Unload maovie from location

™ Load variables into location

Smovie al:ugl

Lacation:

& Level 1 i2fsh

™ Target: aI:u:l

¥ W ariables:
1] b

Daon't zend j




Action: Loop
Sintaxe:

Loop While ([Condition])
[Actiong]
End Loop

Par @ametr os:
Condition- Condicéo que tem que ser verdadeira para que a accdo seja executada.
Actions - comandos que séo executados enquanto a condicdo € verdadeira.

Exemplos de uso:

Em qualquer local que seja necessario que uma acgdo corra continuamente enguanto a
condicéo é verdadeira.

Descricéo:

A funcéo Loop permite fazer accdes repetidas numa unica frame. Pegando na analogia
sol/céu/lua vamos ver como funciona o loop. O tempo do sol € mais ou menos 12 horas assim,
enquanto o sol for menor ou igual a12 o céu é azul. Quando o sol for maior que 12, sai do
loop e continua as acgles seguintes. (ver exemplo bésico)

Exemplo Basico:

Loop While (sol <=12)
Go to and Play (ceuazul)
Set Variable: "sol " = sol +1
End Loop
Go to and Play (lua)

Exemplo Avancado:

Set Variable: "c" = /:number
Loop While (w <= buttonnumber)
Set Variable: "dup" = "button"&w
Duplicate Movie Clip ("button", dup, w)
Set Variable: "dup"&w&":buttontitle” = Eval ("/:buttontitle"&c & w)
Set Property (dup, Y Position) = w+100
Set Property (dup, Visibility) =0
Set Variable: "w" =w+1
End Loop



Label I Sound  Achions |Tweening|

+‘| — |m w | . | Loop ‘While [w <= buttonnumber)

SetVanable: "' = £ menuclicked

Loop 'while [w <= buttonnumber)
SetYanable; "duperdd' = "button' faw
Duplizate Movie Clip [Mbutton®, dup...
SetVanable: "button ek buttontit. .
Set Property [duperdd, ' Position] =...
Set Property [duperdd, Vizibility] = 0
SetVanable: Mw'' = w+

SetVanable: Mloop' = "in
End Loop

Conditior: |w <= buttonnumber =

4 o

Action: Play
Sintaxe:

Play

Exemplos de uso:

Em qualquer local onde se pretenda que comece o progresso de umatimeline.
Descricéo:

Chama um movie para que comece o progresso da suatimeline a partir da frame que esta.
Para parar esta ac¢ao sera necessario a acgao Stop ou Goto and Stop.

Exemplo Basico:

On (Press)
Play
End On
Exemplo Avancado:

On (Press)
Begin Tell Target ("mymovie")
Play
End Tell Target
End On


http://www.truquesedicas.com/tutoriais/flash/ac/00013a.htm
http://www.truquesedicas.com/tutoriais/flash/ac/00005a.htm

Label I Sound  Achions |Tweening|

|- | R |-
No Parameters
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Action: Set Property

Sintaxe:

Set Property(["Target"],[ Set])

Par ametros:

Set - O utilizador define através de umallistbox a propriedade desejada.

Target - Identifica o objecto que vai ser alterado pela propriedade seleccionada em Set.
Value - Vaor da propriedade.

Exemplos de uso:

Interactividade na posi¢céo dos objectos, transparéncia, visibilidade, rotacdo, movimentos
aleatdrios, etc.

Descricao:
A accao Set Property abre as portas ainteractividade. Atraves desta accdo € possivel em

tempo real alterar as propriedades do nosso flash movie bem como dos seus objectos.

« X Position - posi¢éo horizontal de um movie em relagdo ao centro do filme onde esta
inserido. (pixels)

« Y Position - posic¢éo vertical de um movie em relacéo ao centro do filme onde esta
inserido. (pixels)

o X Scale - escala um movie horizontalmente, mais estreito se o valor for inferior a 100%



emaislargo se for maior que 100%. (percentagem)

« Y Scale - escalaum movie verticalmente, mais baixo se o valor for inferior a 100% e
mais ato se for maior que 100%. (percentagem)

« Alpha - define atransparéncia, invisivel (0%), opaco (100%). Mantém a interactividade
(percentagem)

« Vishility - tem 2 estados on ou off (1 ou 0). Quando O o objecto perde a
interactividade.

« Rotation - em graus, se negativos a rotacdo € contraria ao sentido dos ponteiros do
relogio.

« Name - permite nomear e renomear um movie clip dinamicamente.

« High Quality - define a qualidade de um filme. (O - baixa, 1 - boa, 2 - melhor)

« Show Focus Rectangle - Mostra um rectangulo amarel o a volta dos botdes, permite a
navegacdo através dateclatab. (0 - invisivel, >=1 - visivel)

« Sound Buffer Time - Numero de segundos desde que um som comega a carregar até
que comega a tocar.

Exemplo Basico:
Set Property ("/lightbulb”, visibility) = 1
Exemplo Avancado:

Set Variable: "n" =1

Loop While (n < 1000)
Set Property ("/bullet”, X Position) = n
Set Variable: "n" =n+1

End Loop

Begin Tell Target ("/person™)
Goto and Play ("hit")

End Tell Target



Label I Sound  Actions |Tweening|

+ = m v | . Set Property [MAbullet', ¥ Pozsition] = Y'n"

SetVarable: "'n' =1 :I
Sel: oy - || af
Loap while n < 1000] =% |~ Position [ 1
Set Property ["/bullet”, 2 Pozition] = _ |
SEt "-.-"arlatdE-' ||r_I n_ bl + -I IargE.'t. -"Itlu"E-'t al:ll—]
End Loop

Beqgin Tell Target ["'/person'']
(o ta and Play [hit"']

End Tell Target Value: |n al:ugl

.
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Action: Set Variable

Sintaxe:

Set Variable: "[VariableName]"=[Va ue]

Par ametr os:

VariableName - Nome danovavariavel.

Value - Valor davariavel, pode ser uma string, ou uma expressao matematica.

Exemplos de uso:

Passar variaveis globais paralocais ou vice-versa.
Descricao:

Esta € a accdo fundamental em actionscripting. Permite manipular informacéo entre variaveis.
O valor de umavariavel pode ser exibido e esta fungéo permite atribuir-lhe qualquer
conteudo.

Exemplo Basico:
Set Variable: "number” =1
Exemplo Avancado:

Set Variable: "n" =1
Loop While (n<5)
Set Variable: "textfield" = "Flashkit is cool"



Set Variable: "n" =n+1
End Loop

Label I Sound  Actions |Tweening|

| |m b | ‘hl SetVanable: "flazhkit' = rating

SetVanable: "flazhkit" = rating Variable: [flashki Elt"'zl

Walue: [rating =

Action: Stop

Sintaxe:

Stop

Exemplos de uso:

Usado em bot0es start/stop, quando se pretende parar um som, parar um movie num ponto
gual quer, em suma sempre que se pretende parar umatimeline.

Descricéo:

Chama um movie e para 0 Seu progresso no ponto em que estiver. Assim o movie tera que esperar
por umadas accoes Play ou Goto and Play para continuar atimeline.

Exemplo Basico:

On (Press)
Stop
End On

Exemplo Avancado:


http://www.truquesedicas.com/tutoriais/flash/ac/00010a.htm
http://www.truquesedicas.com/tutoriais/flash/ac/00005a.htm

On (Press)
Begin Tell Target ("car")
Stop
End Tell Target
End On

Label I Sound  Achions | Tweeningl

M| o Il
No Paantes
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Action: Tell Target

Sintaxe;

Begin Tell Target (["Target"])
[Actiong]
End Tell Target

Par ametr os:

Target - 0o movie que se pretende controlar.
Actions - as acgdes a serem executadas no target.
Exemplos de uso:

Em qualquer parte!!

Descricéo:

A accdo Tell Target serve para chamar outratimeline (o target) e nela operar as accOes que
escrevemos dentro do Tell Target. Esta accéo € de extrema importancia, pois permite controlar
umatimeline apartir de outra.



Exemplo Basico:

On (Release)
Begin Tell Target ("/song")
Play
End Tell Target
End On

Exemplo Avancado:

On (Release)
Begin Tell Target ("/song"&n)
Play
End Tell Target
End On

IT = | Actiohz rlj Beqgin Tell Target [*'/mowie"’]

Beqgin Tell Target [*'/mowie"’]
Flay
End Tell Target

-

Action: Toggle High Quality



Sintaxe:

Toggle High Quality

Exemplos de uso:

Minorar o impacto de animacdes pesadas no CPU.
Descricao:

Esta accdo afectatodo o movie e da a possibilidade de controlar arelacéo qualidade e
velocidade. O que no fundo faz é ligar o antialiasing se antes estiver ligado e vice versa, o que
faz com que a qualidade e a vel ocidade do filme sgjam alterados. Quando desligado a
qualidade visual € menor mas em computadores antigos a fluidez do filme € melhor. Quando
ligado a qualidade € maior mas as animagdes sGo mais lentas.

Exemplo Basico:

On (Release)
Toggle High Quality
End On

Definition | Color Effect Actions |

.|.‘| -|m -.-l,..l Togale High Quality
| On [Release] -~| Mo Parameters.

End On




Action: Trace
Sintaxe:

Trace ("[Message]" & [Variable])

Par ametr os:

M essage - Qualquer texto. Por vezes serve paradar significado avariavel que vai ser exibida.
Variable- Varidvel que vai ser testada.

Exemplos de uso:

Testar filmes flash.

Descricao:

Quando testamos um filme e esta accéo € lida, é lancada uma janela de output com o texto e
ou as variaveis que foram introduzidas na accéo. Assim se ndo aparecer nenhum texto €
porque a nossa acgao trace ndo foi lida. Podemos colocar quantos traces quisermos pois nem o
tamanho do filme aumenta nem aparece nada no filme final.

Exemplo Basico:
Trace ("Now inside Loop")
Exemplo Basico:

Trace ("mouse is over button" & buttonnumber)

Definition | Color Effect Actions |

End If =]
SetVanable: "'/ laztbutton = lagtbutta
SetVanable: "'/buttonclicked" = buttc
(o to and Play [2)

End On

On [Roll Ower)
SetVanable: Vlastbuttonover = /bt
SetVanable: "buttonover” = Substring
SetVanable: Vid" = /menuclickedibu
SetVanable: "'/htlefield = Evall s but
SetVanable: "'/bodyfield" = Evall'/:d
SetVanable: "'/ lastbuttonover' = lastt
SetVanable: "'/:buttonoyver'' = buttono
Trace ["mouze iz over'' & buttonowver)

»

Trace ["'mousze iz over' & buttonowver)

tMezzage: |'mouze iz over’ & =
buttonover

End On R




Programacéo para Designers - Editor de Expressoes
1. Introducéo

O editor de expressdes € uma ferramenta simples que permite produzir complexas expressoes
e ou funcBes com a sintaxe correcta. Para abrir o editor clique no bot&o do lado direito da
caixa das expressoes.

E xpreszion: =,

123| MHurnerc Literal

Contral: [~ Goto and Play H"I = | Expression

E wpreszion Editar
3

Seleccionar uma das opcgoes na janela que aparece abaixo do botéo, para definir o tipo de
informagao da caixatexto. "String Literal" ou "Numeric Literal" definem se ainformagao na
caixavai ser string ou numero. Seleccionar a opgdo expressao para definir que ainformacéo
na caixavai ser uma expressio. E aqui que se define o que tem aspas (string) e o que ndo tem
(expressao).

2. O editor

Se seleccionar a opcéo de editor de expressdes

E xpreszion Editor X |

[Ord [character) »= Ord["4"] and Ord[character) <= Ord ['Z"]) ﬂ QK

Cancel

ﬂ Target...

£ 123] [itersl 0 ﬂ Erpression Help
Operators: Funchions:
General Operators - Mumeric Functions ;I
1] arauping [t Corvvert to integer
Mumeric Operators R andom R andom number J
+ Add String Functions
- Subtract Subztring Eutract substring
* kA Lilkiply Length Calculate sting length
/ Divide Chr ASCI code -» Character
= Equals lI Ord Character -» ASCI code lI




E aqui onde se podem criar expressies. Volta ater aqui as opcdes Literal e Expression. Para
criar uma expressao basta um duplo clique numa das opcdes das listas dos
Operatorsg/Functions.A janela da esquerda contém todos os operadores e a da direita todas as
funcdes.

Se for pedido o Target, basta um clique no botéo do target para procurar por ele. Finamente
clicar OK e o target seraintroduzido na sua expressao, onde o rato estiver posicionado.

Agoraé s por em prética tudo o que foi aprendido ao longo desta serie de tutorias
denominados Programacéo para Designers. No tutorial final Pensar como o Inimigo vamos

aprender a pensar como um programador.

Programacao para Designers - Pensar como o Inimigo

1. Introducéo
"Para derrotar o inimigo € preciso pensar como ele"

Actionscripting na perspectiva de um designer ndo € muito facil porque vém o mundo em fungdo
de assuntos, formas, contelidos. Para ter sucesso como programador € necessario apanhar muitos
calafrios (problemas de resolucio complicada na perspectiva de um programador). E necessario
identificar o problema (calafrio) paraa seguir criar a solu¢éo passo a passo. Tudo isto é
actionscript.

Listade instrugdes passo a passo, 0 computador executa as instrugdes pela ordem que estéo
escritas, umaa seguir a outra. Estalista pode ser simples ou muito complicado, como quisermos.
Para umainstance o comando,

Go to and Play (1)

€ umainstrucdo muito simples. Quando o player chega a frame onde a instrucéo esta, executaa
instrucdo e salta paraaprimeiraframe do movie. Programar € encontrar um método que resolva o
nosso problema, o melhor € quebréa-lo em subprogramas e resolve-los individualmente, apos isto
temos o nosso problema principal resolvido.

Definicdo: Programadores chamam as instrucdes passo a passo "Algoritmos’. Os
algoritmos séo usados para criar as bases para um programa de computador.

Neste tutorial iremos trabalhar com um exemplo davidareal para conseguir-mos entender como
um programador pensa. Ent&o, vamos resolver um problema de actionscript. No fim deste tutorial

de certo entendemos melhor como se desenvolve actionscript! Nas proximas paginas vamos "
Download


http://www.truquesedicas.com/tutoriais/flash/ac/00024a.htm
file:///C|/Meus documentos/TUTORIAIS FLASH2_arquivos/ac_00024.zip

2. Exemplo da Vida Real
Pegar num exemplo davidareal - Comprar Leite.

1.Encontrar as chaves e acarteira
2.Conduzir até ao supermercado
3.Encontrar o leite

4.Comprar o leite

5.Conduzir para casa

Agora que foram encontrados os maiores subproblemas, refinar e resolver cada um deles. Quando
cada um deles estiver resolvido o problemainteiro esta resolvido. Por exemplo passo 4-

4. Comprar o leite
4.1 Procurar o pregco
4.2 Subtrair o valor 4 carteira

Vamos resolver um problema em actionscript - Converter uma string em minusculas

3. Arquivo SWF

Isto é o aspecto final do actionscript que vamos criar
4. | dentificagcdo do Algoritmo

Antes de fazer qualquer ha que identificar o ambiente ou contexto em que o script vai operar.
Neste exemplo ha umatext field "input" que permite introduzir a"string". Ha outra text field
"output” para mostrar o resultado. Agora olhar para o problema e partir em subproblemas.

Converter em minusculas

1. Iniciadizar varidveis (e text fields)

2. Encontrar (primeira) letra

3. Converter em minusculas se (IF) necessario

4. Adicionar aletra convertidaavariavel "output”
5. Preparar para procurar a proxima letra

Uma considerag&o que possivelmente ja questionou, "Como vamos preparar a pesquisa da proxima
letra?' Temos que introduzir umastring e atarefa € converter cada letra, se (IF) necessario, em
minusculas. Significaisto que cadaletratem que ser corrida umaa seguir a outra ordenadamente.
O pouco de senso comum e experiéncia diz esta é a técnica parafazer isto é usando uma variével
contadora. Estavaridvel pode ser incrementada para permitir extrair e mover o caracter #1 para#2
para#3 e assim por diante.

Outro aspecto que poderajater reparado, € que o0 passo 2 e 5 sdo praticamente a mesma coisa para
cadaletra. A Unica coisague muda é aletraa ser convertida. Assim a experiénciaindica que este €
o lugar perfeito para usar a acgao Loop. Entdo adiciona mais este passo para o fundo datualista.



5. Refinar Algoritmo

Agoraolhar para cada sub problema e verificar se € possivel refinar mais. Um desses € o ponto 3,
converter em minusculas se (IF) necessario. Mas antes de avancar € necessario entender um pouco
sobre caracteres. Cada caracter no teclado esta associado a um valor que € conhecido como codigo
ASCII. Por exemplo o codigo paraaletra"a' €97 e"A" €65 (adiferenca é 32, memorizar isto
para maistarde). Este codigo serd usado para auxiliar a conversdo. Vejamos agora o ponto 3
refinado subproblemas resolvidos.

3. Converter em minusculas se (IF) necessario

3.1 Veificar se (IF) aletraestaentre"A" e"Z"

3.2 se (IF) sim converter aletraem codigo ASCII

3.3 adiciona (add) 32 ao codigo (diferenca numérica entre os codigos "a' e"A")
3.4 Converte o valor de ASCII para caracter

Agora que ndo é possivel dividir em mais subprogramas o proximo passo é converter em codigo a
lista de instrucdes.
6. Criar o Codigo

(anumeragéo seguinte € a do algoritmo)
#1l.Inicializagdo de Variave's

OK, hdumatext field para o Output que tem que estar em branco e uma varidvel contadora que
comeca na primeiraletra (#1) quando este codigo é executado. Ent&o o codigo tera este aspecto:

Set Variable: "r" =1
Set Variable: "output” =""

#2.Encontrar (primeira) letra

Do nosso conhecimento de Funcgdes sabemos que o modo de extrair caracteres de umastring €
através da funcdo substring. Também sera melhor guardar o valor numavariavel parausar mais
tarde.

Set Variable: "character" = Substring (input, r, 1)

Os argumentos para esta funcéo, da esquerda para adireita, o primeiro é a string onde se vai extrair
0s caracteres. Neste caso é avariavel "input" que contém a string de entrada. O segundo
argumento é posi¢do onde se comeca a extraccao da subtring. O Ultimo argumento é o nimero de
caracteres a extrair. Neste caso so precisamos de um.

#3.Converter em minuscula se (If) necessario
#3.1 Verificar se(IF) aletraestaentre” A" e" Z"

Tudo o que é necessario é sacar 0 codigo ASCII daletra e ter a certeza que se encontraentre"A" e
"Z". Se ndo estiver ndo se faz nenhuma converséo e o programa continua na letra seguinte. A
funcéo Ord converte umaletra num ndmero para permitir uma comparacéo numeérica.

If (Ord(character) >= Ord("A") and Ord(character) <= Ord ("Z"))
#3.2 Se (IF) sim converter aletra em cédigo ASCI |



Aqui utiliza-se outravez afuncdo Ord mas desta vez para atransformar codigo ASCII e guardar
numa variavel temporaria.

Set Variable: "upperCode" = Ord (character)
#3.3 Adiciona (add) 32 ao codigo (diferenca numérica entre os codigos™" a"' e" A")

O préximo passo é converter o nimero ("upperCode") em codigo ASCII equivalente aletra
minuscula somando 32 e armazenar este valor na variavel temporaria"lowerCode".
((aletra"A" =65) + 32) = (97 = aletra"a")

Set Variable: "lowerCode" = upperCode + 32
#3.4 Converte o valor de ASCII para caracter

Neste passo tudo o que se vai fazer é converter o valor do codigo ASCII daminlscula
(armazenado navariavel "lowercase") para caracter com afungdo Chr.

Set Variable: "lowerCasel etter”" = Chr (lowerCode)
#4. Adicionar aletra convertida a variavel " output”
Concatenar avariavel output com aletra convertida.
Set Variable: "output" = output & lowerCasel_etter

#5. Preparar para procurar aproxima letra

Agoratemos que preparar a proximo letra. Paraisso usar avariavel r utilizada na funcéo substring.
Lembrar que esta variavel controla a posicéo a partir de onde a extraccéo da letraaavaliar éfeita
Assim, ap0s a primeiraletra ser avaliada incrementar-mos 1 valor ao r ,funcéo substring vai agora
procurar a2 letra

Set Variable: "r" =r+1
#6. Salta para o passo #2 atétoda a string estar convertida

Enquanto no algoritmo este passo vem no fim, na actionscript vem no inicio. Esta funcéo vai
repetir todo o processo anterior letraaletra até elas acabarem. Se avariavel contadora"r" for
maior gue 0 numero de letras da string armazenada na variavel "input" entdo o programa acaba.

Loop While (r <= Length (input))



7. Colocar tudo junto

Agora, colocar tudo junto! Se nos lembrar-mos da lista de instrucdes, temos algo como isto.
(as linhas estéo coloridas para ser possivel relacionar o algoritmo e a actionscript)

1. Inicializagdo de Varidveis (e text fields)
2. Encontrar (primeira) letra
3. Converter em minuscula se (1) necessério
3.1 Verificar se (IF) aletraestaentre A e Z
3.2 Se (IF) sim converter aletraem codigo ASCII
3.3 Adiciona (add) 32 ao codigo
(diferenca numérica entre os codigos "a' e"A")
3.4 Converte o valor de ASCI| para caracter
4. Adicionar aletra convertidaavariavel "output”
5. Preparar para procurar a proximaletra
6. Salta para o passo #2 até toda a string estar convertida

Agora guando se junta todas as actionscripts deverater algo como isto.

Set Variable: "r" =1
Set Variable: "output” =""
Loop While (r <= Length (input))
Set Variable: "character" = Substring (input,r, 1)
If (Ord (character)>=0Ord("A") and Ord(character)<=0rd ("Z"))
Set Variable: "upperNumber" = Ord (character)
Set Variable: "lowerNumber" = upperNumber + 32
Set Variable: "character" = Chr (lowerNumber)
End If
Set Variable: "output" = output & character
Set Variable: "r" =r+1
End Loop

Programacéo para Designers- Variavels

Este tutorial faz parte de um grupo de tutoriais (Programacédo para Designers) cujo objectivo €

ensinar actionscripting a quem n&o tem bases de programagao.
1. O queéumaVariavel?

Numa linguagem de programagao € necessario Varias coisas.
1. Dados
2. Modos de avaliar dados
3. Modos de manipular dados

|sto existe em linguagem de programagao com:
1. Variaveis
2. Operadores
3. Funcdes/ Expressbes



Neste tutorial vamos falar de variavels, o restante fica paramais tarde. Uma variavel € um simples
recipiente, um balde, se quisermos. No entanto este bal de sd consegue suportar uma porgéo de
informacéo de cada vez, ndo interessa 0 tamanho, s uma porcao. Para entender vejamos as
seguintes variaveis.

Nome="Z¢"

ldade = 25

Renda = "insuficiente"
Amigos=0

Cada linha pode ser quebrada em 3 partes, 0 nome da variavel, o operador e o valor.
Nomeda Variavel

O nome davariavel pode ser qualquer letra, numero ou underscore e ndo € case sensitive mas tem
gue comegar com um caracter. Estes nomes devem ter algum significado para n6s. Enquanto o
valor davaridvel muda o seu nome nunca.
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2. Atribuicdo devalores

O valor atribuido a uma variavel pode ser de quatro tipos, number (numero), boolean (valor
[6gico), string (texto) ou nada.

Number - Qualgquer numero (ex: 12, -54, 52387)
Set Variable: "myvariable" = 12

Boolean - True ou False
Set Variable: "myvariable" = True

String - Qualquer numero ou letra apresentado dentro de aspas (ex: "Ol&" ou "12")
Set Variable: "myvariable" = "Avenida da Liberdade n.°23"

Nothing - Usado pelos actionscripters para definir uma variavel vazia, sem string. (ex: "")
Set Variable: "myvariable’ =""

Estes tipos sdo facilmente entendidos, mas temos que ter em atencdo que cada um deles tem
tratamentos diferentes em actionscripting. Um nuimero é facil, € um simples nimero. Umastring &
amaneira dos programadores descrever texto. De notar que no exemplo acima a string contém um
numero, quando dentro de aspas um numero € uma string.

Umavariavel do tipo Boolean € utilizado em actions que contém condic¢des tal como if ou loop.
Quando se usa o tipo boolean o resultado s6 pode ser true ou false. Alguns programadores ndo
utilizam estas palavras mas sim os numeros O paraindicar false e qualquer nUmero diferente de O,
normamente o 1, para representar true.

Nothing representa o vazio de texto (string). Em flash muitos usam isto para testar se uma variavel
foi alterada numa fungédo loop ou paraver se a ultimavariavel num arquivo de texto foi carregada.

Loop While (eof < 1)

If ("button”&n = ")
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Set Variable: "eof" =1
End If

End Loop

3. Preencher Variaveis

Um dos principais erros em actionscripting séo as aspas " ". Porqué? Porgque "myvariable" é
completamente diferente disto - myvariable. Porque com aspas € uma string e sem € uma
EXpressao.

Quando igualamos uma variavel auma string o que estamos a fazer € simplesmente guardar na
variavel o que esta dentro das aspas, por exemplo

Set Variable: "myvariable" = "counter"

Isto ndo € passar o valor davariavel counter paraavariavel myvariable, mas sim passar o texto
(string) counter. O grande poder do actionscripting € a capacidade de associar expressdes a
variaveis. Uma expressdo pode ser uma ou mais variaveis, nimeros ou texto (string). Agora vamos
observar 0s seguintes exemplos com variaveis e expressoes. (varidveis a verde e expressoes a
vermelho - ndo esquecer que as expressdes podem conter variaveis)

Set Variable: "myvariable" = othervariable
Set Variable: "Counter" = Counter + 1

Set Variable: "subtotal _one" = 20
Set Variable: "subtotal _two" =45
Set Variable: "total" = subtotal one + subtotal _two

Set Variable: "city" = "Sydney"
Set Variable: "country" ="Australia"
Set Variable: "home" = city & country

Nota: O simbolo & representa concatenacdo, ou sejajunta o que estiver antes e depois do simbolo.
4. Variavel Text Field

E outro tipo de varidvel que devera ser bem aprendida - Text Field. Isto é uma varidvel quer acreditemos ou
ndo, e devemos trata-la como qualquer outravariavel. A Unicadiferenca é que através datext field podemos
inserir ou visualizar o valor davariavel. Vejamos:

Set Variable: "text" = "Hello"

A variavel "text" € nome da Text Field.Vamos ver como se configura e se usaisto.

Primeiro é necessario criar uma Text Field. |sto faz-se clicando na ferramenta texto na barra de ferramentas.
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Agora desenhar atext field. No fim clicar com o botdo direito em cima datext field e seleccionar
"properties’. E exibido uma caixa de dialogo, aqui pode-se alterar as propriedades datext field. O comando
Set Variable no exemplo acima usava a variavel "text", colocar este nome no espaco reservado a variavel

Text Field Properties X |
Wariable: |te>ct ok,
Optionz: W Draw border and background Cancel
™ Paszword

Agora, sempre que se alterao valor davariavel "text" aparecera natext field.
Ja sabemos trabalhar com variaveis, para continuar a aprender actionscripting aconselhamos o tutorial -
Expressoes
Programacéo para Designers - Expressoes
Este tutorial faz parte de um grupo de tutoriais (Programacéo para Designers) cujo objectivo é
ensinar actionscripting a quem néo tem bases de programacao.
Escrever Expressoes

Uma expressao pode ser uma variavel, texto, numero e operador ou alguma combinacéo dos
itens anteriores. O mais importante a reter € gque de uma expresséo o resultado é um sempre
valor, podendo este ser string, numero ou boleano.

Em actionscript uma expressao tem muitas utilizagdes. Uma das mais obvias € a atribui¢cdo de
um valor auma variavel. No exemplo a seguir estamos a atribuir o valor 2 avariavel
" Contador":

(expressoes a vermelho)
Set Variable: "Contador” = 2

Outro exemplo € 0 uso de expressao para evoluir umavariable. Temos uma variavel
"primeiro_nome" com o valor "Zé". A variavel "parabens' evolui assim para"Bem Vindo Zé,



ao meu site":

Set Variable: "primeiro_nome" ="Z¢"
Set Variable: "parabéns’ = "Bem Vindo" & primeiro_nome & ", a0 meu site.”

Aqui usamos uma expressao para calcular aframe para onde o filme deve saltar:

Set Variable: "frame" =3
Go To and Play (frame + 6)

Finalmente este exemplo é um script de acesso. Este script tem como output " Accesso
Rejeitado” porque avariavel "lasthame”" éigual a"Fagunde" e ndo "Fagundes'.

Set Variable: "firstname" = "Z¢"

Set Variable: "lastname" = "Fagunde"

If ((firstname ="Z€&") and (lastname = "Fagundes"))
Set Variable: "output” ="0OlaSr" & lastname
Begin Tell Target ("/membersarea’)

Go to and play("enter")
End Tell Target

Else
Set Variable: "output” = "Accesso Rgjeitado”
Go to and play("start")

End If

Quando trabalhamos com expressdes temos sempre que saber qual o tipo de valor que
queremos, uma string, um nimero ou um valor booleano.

Relembrar o que foi referido no tutorial Variaveis acerca das aspas, porque as aspas gjudam a
determinar qual o tipo da expressao. Observar 0s exempl os seguintes e descobrir as
diferencas:

Set Variable: "myvariable" ="450" [astring]

Set Variable: "myvariable" = 450 [a number]

Set Variable: "myvariable® = True  [aboolean valug]

Set Variable: "myvariable" ="True" [astring]

Go to and Play(myvariable) [go to and play frame 450]

Go to and Play("myvariable™") [go to and play |abel myvariable]

Ja sabemos trabalhar com expressdes, para continuar a aprender actionscripting aconselhamos
o tutorial - Operadores

Programacao para Designers - Operadores



Este tutorial faz parte de um grupo de tutoriais (Programacéo para Designers) cujo objectivo €
ensinar actionscripting a quem néo tem bases de programacéo.

1. Introducao
Operadores determinam como ainformacéo de umavariavel deve ser avaliada numa expressao.

Havarios tipos de operadores diferentes - aritméticos, comparativos e 16gicos. Cada um tem o seu
objectivo. Operadores aritméticos sdo usados para operacdes mateméticas. Operadores
Comparativos usam-se para comparar expressdes. Finalmente os Operadores L 0gicos permitem
criar complexas expressdes |dgicas.

O tipo de dados (numérico, string ou boleano) determinam o tipo de operador a usar. Seguem-se
alguns pequenos exempl os.

Set Variable: "fname" = "Fred"
Set Variable: "Iname" = "Wahid"
Set Variable: "salary" = 500

Set Variable: "salary" = 500
Set Variable: "overtime' = 120

Set Variable: "pay" = sdlary + overtime

If (overtime > 300)
Go to and Play("toomuch™)
End If

If (fnamene"")
Set Variable: "fullname' = fname &
End If

& Iname

2. Operadores Numéricos

Operadores Numeéricos sdo muito simples. Ha dois tipos - Aritméticos e Comparativos que sO
podem ser usados com NUmeros. Portanto se forem usadas strings ocorrerdo alguns erros.

Operadores Aritméticos

+ Soma dois nimeros

- Subtrai um ndmero a outro

/ Divido um ndmero por outro
* Multiplica dois nimeros

Exemplos:

Set Variable: "units' =5
Set Variable: "cost” = 10
Set Variable: "price" = 20

Set Variable: "profit" = (price - cost)*5

Operadores Compar ativos
= Igual



<> Diferente

> Maior que
< Menor que
>= Maior ouigua a
<= Menor ou igua a
Exemplos:

If (input < number)

Set Variable: "status' = "guess a higher number
Else If (input > number)

Set Variable: "status' = "guess alower number"
Else If (input = number)

Set Variable: "status' = "Correct!!"

Go to and Play("end")
End If

3. Operadores String

Operadores string sdo usados para avaliar e comparar strings. A aplicacdo pratica para estes
operadores é procurar e exibir nomes. Cuidado, ndo misturar tipos de dados quando se avaliam
expressdes, esta € uma das razdes de muitos erros.

Operadores String

String

& Concatenar

eq Igual

ne Diferente

gt Maior que

It Menor que

le Menor ou igual a
ge Maior ouigua a

O primeiro operador " " (string) sempre gue usado numa expressao indica que o que esta dentro de
aspas € uma string de caracteres.

O simbolo & € a concatenagdo. Usado quando se pretende adicionar umastring, variavel ou
funcdo no fim de outra string, variavel ou funcéo. E importante salientar que muitos nimeros
numa expressao string séo automati camente convertidos em string. Por ex:

Set Variable: "idade" =5
Set Variable: "mensagem” = "Eu tenho " & idade & " anos de idade"

O output da varidvel mensagem é "Eu tenho 5 anos de idade”.

O resto dos operadores (eq, ne, gt, It, le, ge) sdo chamados operadores comparativos porque s&o
usados para comparar strings ou variaveis numastring. A suafuncéo principal é determinar a
ordem alfabética a partir da primeira letra da string. Nao quer isto dizer que ndo € possivel
comparar as segundas e terceiras letras, sO requer um pouco mais de codigo (ver substring
function).



Nota Importante: Strings sdo case sensitive, "Hi" ndo éigual a"hi" e asletras
minUsculas s&o maiores que a maiusculas. I1sto € um pouco confuso, mas tem tudo a ver
com atabela ASCII, o codigo daletra’A' € 65 e 0 codigo paraaletra'a é 97.

Aqui estdo alguns exemplos de operadores string:

Set Variable: "input" ="john"
Set Variable: "accountname” = "joe"

If (input eq accountname)

Set Variable: "output" ="Hello, " & accountname & " welcome back"
Else

Set Variable: "output” = "User not recognised"

End If
4. Operador Légico AND

Operadores L ogicos permitem aumentar a compl exidade das expressoes.

Operadores L 6gicos

and e
not nao
or ou

Operador And

O operador 16gico AND é usado quando se quer gue um evento ocorra quando duas condicdes séo
simultaneamente verdadeiras. V ejamos um exemplo:

On (Release)
If ((primeiro_nome eq "ze") and (password eq "qwerty"))
Set Variable: "status' = "Acesso aceite"
Go to and Play ("membersonly™)

Else
Set Variable: "status' = "Acesso rejeitado”
End If
End On

Neste script 0 acesso sO € aceite quando as duas condigdes (primeiro_nome eq "ze") e (password eq
"qwerty") sdo verdadeiras.

Abaixo esta criada uma tabela de verdade que mostra todas as hipoteses existentes. Observe-se que
apenas com as duas condicdes verdadeiras o resultado com o operador AND é verdadeiro.

Condicéo 1 Condicgéo 2 1 AND 2

Verdadeiro Verdadeiro Verdadeiro

Verdadeiro Falso Falso
Falso Verdadeiro Falso

Falso Falso Falso



5. Operador Logico OR

O operador 16gico OR € usado quando se quer que um evento ocorra quando pelo menos uma das
condic¢es é verdadeira. Vejamos um exemplo:

On (Release)
If ((cargo eq "webmaster") or (username eq "truques e dicas'))
Set Variable: "saudacao" ="0Ola ze"
Else
Set Variable: "saudacao” ="Tu ndo éso Z¢"
End If

Analisemos a actionscipt. Enquanto o operador AND s6 uma hipétese era verdadeira com o operador OR
ha trés possibilidades. Primeiro, se o valor davariavel "cargo" for igual a"webmaster". Segundo, se a
varidvel username for igual a"trugues e dicas" eterceiro se o "cargo” for igual "webmaster" e "username"
igual "trugues e dicas'. A Unicavez gque este operador avalia a condicdo como falsa é quando as variaveis
n&o sdo iguais nem a"webmaster'" nem a"truques e dicas" respectivamente. Ver atabela de verdade.

Condicéo 1 Condigéo 2 10R2

Verdadeiro Verdadeiro Verdadeiro

Verdadeiro Falso Verdadeiro
Falso Verdadeiro Verdadeiro
Falso Falso Falso

6. Operador Logico OR

O uso do operador NOT trabalha de uma forma diferente dos anteriores. Em vez do seu resultado ser em
funcdo de duas condicdes agui € apenas uma condicao utilizada. O resultado da aplicacdo deste operador
€ anegacdo do resultado da condicéo associada. Quer isto dizaer que se temos o operador associado a
uma condicéo falsa o resulta é verdadeiro.

Por exemplo, seavariavel "on" tiver o valor true (ou 1) adeclaracéo NOT(on) serd avaliada como false
(ou 0). No exemplo abaixo se o valor de"on" for 1 (Set Variable: "on"=1) o output do script € "not on" e
vice-versa.

On (Release)
If (not on=0)
Set Variable: "output” = "not on"
Else
Set Variable: "output” = "on"
End If
End On

Ver tabela de verdade:

Condicédo 1 NOT Condicéo 1
Verdadeiro Falso
Falso Verdadeiro



7. Apontamentos Finais

Se um valor tiver entre aspas entdo temos uma string e entdo é exigido um operador de strings. Para
mudar entre uma string e uma expressao clicar no bot&o ao lado da textfield Value e escolher Expression.
Se astring estiver seleccionada as aspas desaparecerdo imediatamente e entdo temos uma expressao.

Definition | Color Effect Actions | 0K

+‘| — |m - | ‘hl Set Warable: "on" =1 Cancel

On [Release] - o
set Yarable: "on" =1 iz at"il

[f [ rot ar = 1]

SetWarable: "text'" = "nat on"
Elze \
SetWarable: "text' = "on" —
End If Walue: |1 =,
End On abc| String Literal

u Ne

Ja sabemos trabalhar com operadores, para continuar a aprender actionscripting aconselhamos o tutorial -
Funcdes

Help

Programacéo para Designers - Fungoes

Este tutorial faz parte de um grupo de tutoriais (Programacéo para Designers) cujo objectivo € ensinar
actionscripting a guem nédo tem bases de programacéo.

1. Definicdo da Funcao

As funcdes de actionscript do Flash 4 sdo pré-definidas e tém como utilidade executar tarefas de
programacao e criar complexos scripts. A melhor maneira de ver uma funcéo é pensarmos numa
maguina em que ha uma entrada, um processamento e uma saida. Muitas funcdes permitem interagir
com varidveis e seus contetidos. Por exemplo afuncéo "Lenght" permite contar quantos caracteres tem
uma string. Isto pode parecer simplista mas esta funcdo quando usada num script pode por exemplo
validar o correcto numero de digitos de um numero de telefone que esta a ser submetido. A animagéo
seguinte gjuda a perceber o funcionamento das funcdes, neste caso € a funcéo lenght.



Uma funcdo tem vérias partes, the function call (a chamada da funcdo), the function name (nome da
funcdo) e the arguments (os argumentos). A chamada da funcéo é facil, é afungdo toda. O nome da
funcdo diz ao computador o0 que tem afazer e quais 0s argumentos que deve procurar. Os argumentos
s80 a chave, eles € que tem ainformac&o necessaria para o computador correr afungdo. A seguir esta um
esguema que mostra a sintaxe da fungéo substring.

Function Call

| [ J— Ll

o Arguments
Function Name

2. Exemplo de Trabalho

Considerar novamente afuncéo "Lenght". A Sintaxe correcta € a seguinte:
Length (string)

O nome da funcéo é "Lenght". Quando o computador 1€ isto ja sabe que s6 hd umainformacéo (o
argumento) gque sera o que esta dentro de parénteses. O argumento pode ser uma de duas coisas, uma
string ou umavariavel contendo uma string. Como aprendemos anteriormente uma string € representada
entre aspas e 0 nome de uma variavel néo.

Vg amos agora afuncao "Length" usando os dois tipos de argumento:
Set Variable: "stringlength” = Length ("myvariable")
O resultado é o numero 10

Set Variable: "othervariable" = "Hello"
Set Variable: "stringlength” = Length (othervariable)

O resultado do segundo exemplo é o numero 5. E assim que uma funcgo trabalha, primeiro identifica
qual a é funcdo para saber como deve agir, neste caso "Lenght”. Entdo vai tirar informacéo que foi dada
no campo (string), conta 0 numero dos caracteres na string e o resultado da fungdo é um valor numérico
gue vai ficar armazenado navariavel "stringlenght”.

3. Funcoes e Expressoes

Uma funcao pode ser usada em qualquer sitio numa actionscript e ndo deve ser limitado por este tipo de
exemplo. Uma Funcéo € por vezes uma expressao porque avalia um valor o qual pode ser utilizado mais
tarde numa actionscript. Ve amos agora uma funcdo a ser usada como expressao.

If (Substring (firstname, 1, 1) eq "E")
Set Variable: "output” ="Y our name begins with E"
Else If (Substring (firstname, 1, 1) eq "e")
Set Variable: "output" ="Y our name begins with E"
Else
Set Variable: "output" = "Y our name does not begin with E"
End If



Agoravamos ver o0 arsenal de fungdes que a Macromedia criou para nos no Flash4

4. Arsenal de Fungdes - Eval
Sintaxe: Eval (Variavel)
Permite avaliar varidvels e expressdes em tempo real. Por exemplo:

Set Variable: "name6" = "George"
Set Variable: "counter” = 6
Set Variable: "outputName" = Eval ("name" & counter)

Se avariavel "counter” tiver o valor 6 entdo afuncéo eval avaliaavariavel "name6". Assm avariavel
"outputName" ficacom o valor "George". Este método de avaliar varidveis evitao uso de ciclos e avalia
multiplas variavei s rapidamente.

5. Arsenal de Fungdes- True
Sintaxe: True
Estafuncéo atribui o valor True (verdade) a uma variavel ou expressao.

Set Variable: "on" ="1"

If (on)

Set Variable: "output" = "Power On"
End If.

A expressao (on) tem o valor 1 ou True (verdadeiro) mas se avariavel "on" tiver o valor 0 entdo a
expressao tem como valor False (falso), entdo ndo entra dentro do ciclo if. Ha uma serie de maneiras
para escrever fungdes booleanas. No exemplo anterior € utilizado uma expressdo simples (on) e num
ciclo IF statement pode ser avaliado por 1 ou O, neste caso € 1 ou True (verdadeiro). Esta expressdo pode
ser escrita de diversas maneiras tudo depende da maneira que acharmos mais confortavel. If (on=1) ou If
(on = True) estas maneiras também sdo aceitavels.

6. Arsenal de Funcdes - False

Sintaxe: True
Esta funcéo atribui o valor False (falso) auma variavel ou expressao.

Set Variable: "on" ="1"

If (on = False)

Set Variable: "output” = "Power Off"
End If.

A expressao (on = false) tem o valor 0 ou False (porque on=1) mas avariavel "on" tem o
valor 1 ou True. N&o confundir as duas coisas, a primeira € uma expressao para o Ciclo If
statement. A segunda é avariavel "on", neste caso avariavel "on" tem o valor 0 ou False. Esta
expressao pode ser escrita de diversas maneiras tudo depende da maneira que acharmos mais
confortével. If (not on) ou If (on = 0) estas maneiras também sdo aceitavels.



7. Arsenal de Funcdes - Newline
Sintaxe: Newline
Esta funcéo cria umalinha de caracter vazia.

Set Variable: "nome" = "Fagundes"
Set Variable: "carta' = "Querido" & nome & "," & Newline & "Como estés?'

O output &

Querido Fagundes,
Como estas?

Este exemplo utiliza o operador &, estudado na seccdo operadores, e afuncdo Newline para
conseguir o output e o layout do texto anterior. A funcdo Newline faz o mesmo que atecla
enter num processador de texto. Quando o computador 1é este comando salta para alinha de
baixo e continua com o outup da expresséo.

8. Arsenal de Funcgoes - GetTimer
Sintaxe: GetTimer

Esta € umafuncéo global de medida de tempo, em milisegundos, passado desde que um filme
comecou a correr. Ndo é afectado pela frame rate do filme, o tempo € lido no rel6gio do
sistema do computador. O resultado apenas pode ser utilizado pelatimeline mée.

Set Variable: "tempodesdeinicio”" = GetTimer
Set Variable: "tempoemsegundos’ = tempodesdeinicio/100

Se um filme correu 3000 milisegundos quando afuncéo éinvocada, avariavel
"tempodesdeinicio” tem o valor 3000. O tipo deste valor € numérico quer isto dizer que se
pode aplicar operadores aritméticos. No exemplo avaridvel "tempodesdeinicio” é dividido
por 100 para obter em segundos o tempo desde que o filme comecou.

9. Arsenal de Funcgdes - Int
Sintaxe: Int(Number)

A funcéo Int é usada para passar ainteiro um numero decimal. Esta funcéo pode ser aplicada
aumavariavel que contenha um valor numérico.

Set Variable: "meuNumero” = 105.345
Set Variable: "Numerolnteiro” = Int (meuNumero)

O vaor inserido navariavel "Numerolnteiro” € 105, 0 ".345" foi removido pelafuncéo Int.
| sto é particularmente usado quando se fazem divisdes e se pretende ficar s6 com nimeros
inteiros.



10. Arsenal de Fungbes - Random
Sintaxe: Random(Number)

Enquanto o computador ndo consegue gerar um numero verdadeiramente aleatorio, esta
funcdo faz esse servigo e permite criar imprevisiveis efeitos nos nossos filmes. O argumento
da funcéo especifica o numero maximo que afuncédo pode gerar, o limite minimo € o 0. Quer
isto dizer que se 0 argumento for 100 os nimeros gerados estardo entre o intervalo de 0 a 99.

Set Variable: "randomNumber” = Random (100)

O output do exemplo anterior € um numero aleatorio entre 0 e 99. A primeira vista esta
funcdo pode n&o ser muito excitante mas com algumaimaginacéo pode fazer coisas muito
interessantes pel os nossos filmes.

11. Arsenal de Funcodes - Substring

Sintaxe: Substring(String,Index,Characters)

Esta funcéo é muito usada e permite extrair umaletra ou grupo de letras de dentro de uma
string. Ha trés argumentos que afectam o output desta funcdo. O primeiro € umastring ou
uma expressado com o valor de do tipo string. O argumento Index define onde comeca na
string, ou seja quantos caracteres a partir da esquerda. O ultimo argumento indica quantos
caracteres se extrai. Se deixar- mos este argumento em branco sdo extraidos todos caracteres
até ao fim da string. O espaco € considerado um caracter.

Set Variable: "myString" = "supercal afragalisticexpialodocious'
Set Variable: "stringPortion" = Substring (myString, 3, 6)

Nesta fungdo, a variavel "stringPortion” vai ficar com o valor "percal”. A extraccdo da palavra
comeca naterceiraletra da string contida na variavel "myString" e acaba na sextaletra. A
aplicacdo pratica desta funcéo pode ser num script que ordena alfabeticamente umallista de
palavras.

12. Arsenal de Funcgdes - Lenght
Sintaxe: Length(String)

Esta funcéo conta o numero de caracteres de uma string ou uma varidvel que contenha uma
string.

Set Variable: "myString" = "Hello"
Set Variable: "charCount" = Length (myString)

O valor inserido navariavel "charCount" € 5, o numero de caracteres da palavra"Hello" que
estanavariavel "myString”. O espaco € considerado caracter.



13. Arsenal de Fungbes- Chr
Sintaxe: Chr (String)

Esta funcéo converte um caracter no seu codigo ASCII. Todos os teclados tém um unico codigo ASCII.
Por exemplo aletra™a’ €0 97 ealetramaitscula"A" € 0 65. A fungdo Chr converte o numero 97 na
letra”a". A aplicacao prética desta funcéo € de conversdo de | etras maiUscul as para mindsculas. 1sto
consegue-se convertendo a letra maiUscula num numero e subtrai-se a esse valor 32, ao converter o

resultado para uma letra, usando a funcéo Chr, obtém-se aminlsculadaletrainicial.

Set Variable: "temp" = 65
Set Variable: "myLetter" = Chr (temp)

A variavel "myLetter" assume astring "A"
14. Arsenal de Funcgdes- Ord

Sintaxe: Ord (character)

A funcéo Ord converte um caracter em codigo ASCII. Estafuncdo pode ser utilizada para converter
letras mailsculas em letras mindsculas. V ejamos como a conversdo funciona.

Set Variable: "upperCasel etter” = "A" upperCaselL etter = "A"
Set Variable: "upperNumber" = Ord (upperCaseL etter) upperNumber = 65
Set Variable: "lowerNumber" = upperNumber + 32 lowerNumber = 97
Set Variable: "lowerCasel etter” = Chr (lowerNumber) upperCasel_etter

—npr lowerCasel etter = "a"

O cddigo converte letras maitsculas em minuscul as.
15. Arsenal de Funcdes - GetProperty

Sintaxe: GetProperty(target,property)

Get Property é provavelmente a funcéo mais usada no Flash 4. E inacreditavel a habilidade que afuncio
tem para extrair valores de um movie clip que ndo € onde ela esta a ser usada. Vamos ver os diferentes
usos da funcéo GetProperty:

_X) Extrai a posicéo horizontal do movie clip. (pixels)
Yy A posicao vertical do movie clip (pixels)
_width) A largurado movie clip (pixels)
_height) A aturado movieclip (pixels)
_rotation) Quanto um movie clip foi rodado (degrees)
_target) O nome e 0 caminho completo do movieclip (string)
_name) O instance name do movie clip (string)
_url) O URL completo de um arquivo .SWF ou qualquer filme filho (string)
_Xxscale) A percentagem escalada na direccado x (percentagem)
_yscale) A percentagem escalada na direccéo y (percentagem)
_currentframe) Em que frame esta actual mente um movie clip (number)
_totalframes) Numero total de frames de um movie ou movie clip (number)
_framesl oaded) Numero de frames que foram carregadas (number)
_apha) Indica o valor de transparéncia de um movie clip (percentagem)
_visible) Quando o movie clip é visivel ou ngo, true (1) ou false (0) (boleano)
_droptarget) Constantemente actualizado, devolve o caminho do movie que esta a ser arrastado

Aqui estdo dois exemplos para gudar aimaginar o que esta funcéo faz.

O seguinte insere navariavel "movieName" o nome (string) do movie clip "/myMovie"



Set Variable: "movieName' = GetProperty ("/myMovie’, _name)

O préximo exemplo da alocalizagéo vertical do movie clip quando se carrega no botéo que esta no
proprio movie clip.

On (Release)
Set Variable: "output” = _y
End On

Ha outras funcdes que ndo foram mencionadas agui, mas este tutorial foi elaborado apenas para dar uma
introducéo as fungdes.

Agora é sO comegar a experimentar, que sO assim € que se aprende!
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