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   در فلشيسياصول برنامه نو: هشتمفصل 

 انجام كار فراهم جهت را ييها  امكان نوشتن دستورالعمليگري ديسينو  نام دارد و مثل هر زبان برنامهAction script فلش يسينوزبان برنامه 

  . ميپرداز ي در فلش ميسينو و مهم برنامه هي اصول اولي فصل به معرفنيدر ا. سازد يم

   :  بتواندري كه فراگرود ي فصل انتظار مني ااني از پاپس

  . را شرح دهد Actionsنحوه كار با لوحه  •

  .  كنداني در فلش را بيسينودستورات مختلف برنامه  •

  . فه كند اضا1ك فعلي، ييدئويلم ويف ايدكمه و ، قاب كيبه  •

� �v������� �Y;' �� Actions  

 ارتباط با يبرقراربه و جاد كرده ياذاب  جيها توان جلوه يتوسط آن م است كه يسينو  زبان برنامه كي Action scriptطور كه اشاره شد  همان

به عنوان .  داشتيشتري كنترل بييدئويپ وي كلي مناسب رويها script با استفاده از توان ي منيهمچن. پرداختفلش  يها ييدئويپ ويكاربران در كل 

 ديتوان يها م script با كمك ي ولديندار ها   شروع دوباره آناي از نظر متوقف شدن و ي كنترلچي هديا ختهكه تاكنون سا ييها ييدئويپ وي كليمثال رو

  . دي فلش اعمال كنيها ييدئويپ وي كلي رويشتريكنترل ب يبه راحت

  

 

 ���)��v (�.%�� �Y;' �	 Actions  

  

 
  نكته

  . دي كنصادر را Window→Action ش درآوردن آن فرمانيبه نما يشود برا يده نمي دActions كه لوحه يدر صورت

ت  از دستوراديتوان يم  يدر حالت معمول. يا  حرفهحالت و ي معمولحالت.  شده استلي مختلف تشكحالت 2افزار فلش از  در نرم Actionsلوحه 

نظر را از جعبه ابزار   موردابزار دي بافقط حالت نيدر ا. دي وجود دارد استفاده كنActions لوحه چپ كه در جعبه ابزار واقع در سمت يها آماد

 به ميتوان ي مايو ( منتقل شود Script را انتخاب كرد تا دستور به پنجره Add to script نهي راست كرده و گزكي آن كلي سپس روميانتخاب كن

 Script دستورات را خود در پنجره دي و شما باكند ي نميادي فلش كمك زيها  در حالت حرفيول). مي بكشScript هيكمك ماوس آن را به ناح

 را ديكن ي مپي تا Script  را كه در پنجره ي دستوراتSyntax يطور خودكار درسته فلش ب. دي قرار داريها  حرفحالت كه در يزمان. دي كنپيتا

 حالت نيدر ا. ديشوبه رو رو با خطا )  دستور اشتباه باشدSyntax كه يدر صورت( كه در هنگام اجرا شود ي امر باعث مني و همكند ي نميابيارز

الت ح. دي قرار دارد را فشار دهكيت به شكل لوح يبالا  كه درCheck Syntaxدكمه  نگارش دستورات خود ي از درستناني اطمي براديتوان يم

 يبرا. ند استفاده كنلوح ني ايحالت معمول  بهتر است ازي و افراد مبتداست شده ي و متخصص طراحيها  اشخاص حرفي در واقع برايها حرف

                                                
1 Action  
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 كرده كيمشخص شده كل) 8-1 ( كه در شكللوحه يها مي تنظي منويبالعكس رو  ويها  حرفبه ي از حالت معموليسي نوScript دادن حالت رييتغ

  . دي كنانتخابر خود را نظ و حالت مورد

/ �v�<)	�Q N;6%(�1  Action Script  )� �� �(OU
U�    

 و دي كنيسينوبرنامه  قاب كي ي براديتوان يبه عنوان مثال شما م.  اضافه كرد Action Script كي توان ي مل فلشيفا از ي مختلفيها  در جامعمولاً

ه بد، ي كنيسينوبرنامه  ماوس كيكل مانند دادي روكي ي براديخواه ي كه مي شود و زمانبقا اجرا وارد  هد اجرا خواهد شد كهي برنامه زماننيا

 كه ي با توجه به عملنيبنابرا. دي دكمه قرار دهكي برنامه مربوطه را در دي، باآن برنامه اجرا گردد،  كردكي را كليها  كاربر نماد دكمي كه وقتيها گون

   . باشد ي متفاوت م Action Script  كي يري محل قرارگرديقرار است صورت بگ

��/�v� ��	� )	�Q Action Script  )� �� W�Q   

 دياز كلتوان  ين كار مي ايبرا (دي درج كنيديكلقاب  كينظر از خط زمان   در ستون مورددي ابتدا باقاب كي به   Actions Script  اضافه كردن يبرا

 F6  يسپس از منو) در استفاده ك  Window→Actionsلوحه  تادي را انتخاب كن  Actions - Frame   شودباز  .   

   . دي انتخاب كن Actions - Frame  لوح  چپنظر خود را از جعبه ابزار واقع در سمت  مورد Action  دي بااكنون

/�/�v� ��	� )	�Q Action Script  )� ���.��    

 ني ايبرا).  برقرار كندارتباط بتواند با كاربر يعني (ردي به خود بگيها حالت محاورل ياف تا شود ي دكمه باعث مكي در  Action Script  دادن قرار

دكمه را ، اب توسط ابزار انتخديسپس با. مي منتقل كنصفحه كرده و به كمك ماوس آن را به درون ينظر خود را طراح  دكمه موردديمنظور ابتدا با

 دكمه كي را به  Action  ميخواه يكه م يهنگام.  باز شود Actions - Button  هتا لوح مير كنرا صاد  Window→Actions  فرمانانتخاب كرده و 

در . شود ي نوشته مدادي رونوع دو پرانتز ني و بعد در بشوند ي شروع م  on با كلمه ها  داديرو يدر فلش تمام. مي استفاده كندادي روكياز م، ينسبت ده

   : ميپرداز ي مدپركار بر ياه داديرو از ي تعدادي به معرفريز

   . دنگرد ي اجرا مدستورات، ها شود ك شده سپس ري دكمه كلي با اشاره گر ماوس رو كهيزمان:    on (release)  داديرو •

   . شود ي ماجرا  دستوراتفشردن دكمهصورت در :    on (press)  داديرو •

   .  دكمه بروديماوس روگر  اشاره كه شود ي اجرا ميزماندستورات :    on (roll over)  داديرو •

   . رون روديب دكمه يماوس از روگر  اشاره شود كه ي اجرا ميدستورات زمان:    on (rollout)  داديرو •

 Movie Clip  نهيگز سپس ميكن ي مكي كل Global functions  نهي گزي در جعبه ابزار روميشو ي م Action Script لوحه  كه وارد يزمان

Control نهي گزيموجود، رو يها نهي گزني انتخاب كرده و از ب را  on تا بلوك ميكن يم  ييدوتا كي كل  on  پنجره به  script  بلوك به هر  (شود منتقل

  ) 8-2(شكل ) شوند ينوشته من دو آكولاد باز و بسته يب كه شود ي گفته ميمجموعه دستور

  

 ���)/�v (/v�.% ���	 ;%�� �[� ��D )� Action Script 

   . ميده ي خود را قرار مدلخواه دو علامت آكولاد دستورات ني سپس در بميكن ي موردنظر خود را انتخاب مدادي باز شده، رويي كشوستياكنون از ل

���P �� رو� 
 ����+Global 

Function 

 .W در .W P���
 Onرو� +���� 
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J�v�`;  ���� ���`	(d�6  

 يدگيچيقدر كار شما پ  آناي نفر در حال كار كردن باشند و نيند پروژه چكي ي كه رويزمان. باشد ي مهم ماري در دو زمان بسحاتي كردن توضاضافه

چرا كه پس از . باشد ي مسينو  برنامهي اصليها  از كارحاتيتوضالبته اضافه كردن . دي به آن اضافه كنيحاتي در هر لحظه توضديداشته باشد كه بخواه

  . كنند ي كمك مسينو  برنامه به برنامهيها ساختار يادآوري كه در هستند حاتي توضني از ساخت پروژه، ايگذشت مدت زمان

   : عبارت است از) Action Scriptزبان در  (حاتي توضساختار

• /*Comment*/ 

• //Comment 

 شروع و در   */   با را آن ي است ابتدايكاف يچند خط حاتي توضي و برادي اضافه كن  //   آن يابتدابه  است ي كافحي خط به توضكي لي تبديبرا

   . ديه قرار د  /*   آن يها نتا

   . دي را درج كنيحاتي توضلميف ايو ، قاب مربوط به هر دكمه، يها  Action script  به ديتوان ي مشما

   نكته
 Actionن كه باعث خواناتر شدن دستورات نوشته شده در لوحـه         يفات علاوه بر ا   ياضافه كردن توص  

  . ابدي يل كاهش ن مي فايل سرعت اجراين دليبه هم. ددهن يش ن ميز افزايل را نيشوند، حجم فا يم

 ميكن ي مكينظر كلمورد  قاب ي كار ابتدا روني ايبرام، ي به آن اضافه كنقاب كي را درباره دستورات موجود در يحاتي توضميخواه يمثال مبه عنوان 

 وارد خود را يها  سپس عبارتميكن ي مپي را تا  اسلش   علامت 2ابتدا  حات،ي اضافه كردن توضيبرا  . ميكن ي مربوط به آن را باز م Action لوحه سپس 

  . ديآ ي و جز دستورات به حساب نمشود يرنگ نوشته م  كميبه رنگ طوسرد، ي قرار بگ  //   از علامت بعد كه يزيهر چ. ميكن يم

on (release)  

{  

 // This is a test  

 }  

 و نام مي كنجادي ايدي جدهيلا در خط زمان بهتر است قاب كي به حاتي افزودن توضيبرا، ميط زمان اضافه كن را به خيحاتي توضديتوان ي منيهمچن

 نيا. ميكن ي خود را وارد محاتي، توضFrame  در كادر اتيخصوص لوحه كرده و در كينظر كل موردقاب  يسپس رو. مي بگذار Description آن را 

. مي را انتخاب كن Comment  نهي گز Label type  يي كشوستي از لميتوان ياكنون م.  شودفعال  Label type   تا كادر مربوط بهشود يكار باعث م

 در نظرتانمورد  قاب ني ظاهر شده است و همچن  //   علامت  frame  شما در كادر حاتي كرد كه در پشت توضدي خواهمشاهده عمل نيبعد از انجام ا

  . باشد يه رنگ سبز م علامت بني هميخط زمان دارا

  

  

  نكته

 ـ باميكـرد  وارد  frame كه عنوان برچسب را در كـادر    بعد از آن  م،  يري برچسب در نظر بگ    قاب كي ي برا مي كه بخواه  يدر صورت   از دي

نظـر در خـط     موردقاب يرو پرچم قرمز رنگ، كي كار نيبا انجام ا. مي را انتخاب كن Name  نهي گز Label type  يي كشوستيل

   . برد دي خواهيپها  قاب ي رويگذار به كاربرد برچسب ي بعديها در قسمت). E3-8" شكل (شود يزمان ظاهر م

 

��� /k�.% ��][-�� W�Q �	  u<)	1N��   
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\�v�;% ���[� �� Action Script  

 را دارند يشتري كه احتمال استفاده بيها ي پايها  كدين قسمت به بررسيدر ا. ميها استفاده كن م از آنيتوان ي دارد كه ميادي زيها افزار فلش برنامه  نرم 

 : ميپرداز يم

��\�v� ���� TQ;$+�� �(OU  

 استفاده  stop  تابع از ديتوان يم  مليفجهت متوقف كردن .  خواهد كردداي آن ادامه پي كه متوقف نشود، اجراي تا زمانشود ي اجرا ملميف كي كه يزمان

   . ديكن

stop();  

لم يف كي ي اجرايسادگه  باي زمان متوقف كرد و خط حركت را در توان ي م stop با استفاده از دستور .  نداردي آرگومان ورودچي ه stop  تابع

 فرمان سپس از دي كنكينظر خود را كل  موردييدئويلم ويف اي و دكمه، قاب دي فوق ابتدا باتابع استفاده از يبرا.  را متوقف ساختييدئويو

 Window→Actions  لوحه تا دي كندراص را  Actions 8-4(شكل .  باز شود .(  

  
 ���)\�v (�.%�� �	 � h��  �	 �� ��o+ �stop+ N��S$�	 � ���  

   .  متوقف خواهد شدلميف ديا  استفاده كرده stop  كه از دستور يي در جا كرددي مشاهده خواهدي خود را اجرا كنلميف كه يزمان

 
  نكته

 ي بـرا  نام نمونه  كي دي منتقل كرد  يط كار ي مح ي را رو  ييدئويلم و يفكه    بعد از آن   دي با دي را متوقف كن   ييدئويلم و يف كي ديخواه ياگر م 

 ـ مربوط بـه     همنظور لوح  ني ا يبرا. ديريآن در نظر بگ     ـلم و يف  ـ InstanceName  در قـسمت   ييدئوي  ـ آن وارد كن  ي بـرا  منـا  كي  دي

  ). 8-5شكل(

  

 ���)a�v (�.%�� �Y;' �	 Properties �U� �(� ,�;}���  

��o+! :دكمه ي كه كاربر بر رويم زمانيخواه يم stop8-6(شكل . ب متوقف شودي سيك كرد، حركت دوراني كل .(  

  
 ���)@�B (  

جـاد  ي آن اي برايك حركت دوراني Motion Tweenب را رسم كرده و با روش ير سيم و در آن تصويكن يجاد ميا ييدئويلم ويك في .1

  . ميكن يم


	 و�������� 
  ��م ����
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 . ميكن يجاد ميا) 8-6(ك نماد دكمه همانند شكل ي .2

 . ميكن ي منتقل ميط كاري و نماد دكمه را از لوحه كتابخانه به محييدئويلم وينماد ف .3

 . ميگذار ي مMy_Mcنام نمونه آن را ، Properties كرده و در لوحه كي كلييدئويلم وي نماد فيرو .4

 . ميده ير را در آن قرار ميسپس خطوط ز. ميكن ي مربوط به آن را باز مActionك كرده و لوحه ي دكمه كليبر رو .5

on (release)  

{  

 tellTarget ("my_MC")  

 {   

 stop () ; 
  }  

}  

اعمال شود، به كار ) Stopن مثال تابع يدر ا (ي آن تابعي كه قرار است روييدئويلم وين فييمنظور تع به    tellTarget (“my_MC”) دستور 

  . شود  فشردن دكمه متوقف ازبعد باشد،  ي ميب با حركت دوراني كه شامل س my_MC  ييدئويلم ويشود، ف ي باعث مstopدستور . رود يم

/�\�v� ���� 
�D�� �(OU  

 ي جارقاب از لميف ي اجرايبرا. شود آن صادر ياجرافرمان  كه دوباره ي تا زمانماند ي متوقف ملميفد، يكن ي را متوقف ملميف كي يا كه شما اجريزمان

   . ميكن ي استفاده م play  تابعاز 

play () ;  

 تابع استفاده از يبرا. به اجرا درآورداز ابتدا  را لميف كي اي و ادامه دادرا لم يف پخش توان ي م play  تابعبا استفاده از .  نداردي آرگومانچي ه play  تابع

. ميكن يم ها را باز   مربوط به آن Actions  لوحه سپس ميكن ينظر خود را انتخاب م  دكمه موردايقاب  ابتدا يعني. ميكن ي عمل م stop  تابعفوق مانند 

لم را ي كه فيزماند، ي دكمه قرار داده باشكي    on (release)  دادي رودر را  play  تابعثال اگر به عنوان م. ميكن يموارد   script  پنجره در را  play  تابع

لم شروع ي في دكمه، اجرايك بر رويد كرد كه در هنگام كليد، مشاهده خواهيكن ي اجرا مFlash player در Ctrl+enter يها ديبا استفاده از كل

  . شود يم

 
  نكته

   . دياز نام نمونه آن استفاده كن دي بازي نييدئويلم ويف كي ي اجرايبرا

 متوقف شده Stopك دكمه يب، كه با كلي سي آن حركت دورانيك كاربر بر روي كه با كليم به طوريكن ي اضافه ميديبه مثال قبل دكمه جد: 2 مثال 

  . بود، دوباره آغاز شود

 . ميكن يتقل م منيط كاريجاد كرده سپس آن را به محي ايدي جدينماد دكمه ا .1

 . ميده ير را در آن قرار ميم، سپس خطوط زيكن ي مربوط به آن را باز مAction هك كرده و لوحي دكمه كليبر رو .2

 on (release ( 

{  

 tellTarget (“My_MC”)  

 {  

 play () ;  

 }  

}  

 

 
  نكته

 كه دي استفاده كنييدئوي ولميف كي ي اجرايبرا ري از ساختار زديتوان يم)  tellTarget ع تاب به همراه  play  تابعاستفاده از (علاوه بر روش ذكر شده در قسمت قبل 

  . دي را ذكر كنييدئويلم ويد نام نمونه في باInstanceName كلمه يبه جا
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InstanceName.play () ; 

  . دير توجه كنيبه مثال ز
My_MC.play () ; 

J�\�v �� x�D�� W�Q  

 دو شكل دارد كه  goto  تابع. داد انتقال لميف نقطه خاص از كي اجرا را به  هداي كرد و جادي را اي مختلفيها  حلقهتوان ي م goto  توابع استفاده از با

   : عبارتند از

gotoAndStop (frame) ;  

gotoAndPlay (frame) ;  

 استفاده قاب از برچسب قاب استفاده از شماره يجاه  بهتر است ب.دي اجرا را به آن منتقل كنديخواه ياست كه م يقاب شماره گر اني ب frame  آرگومان

 ممكن گري دراتيي تغايبا درج، حذف و ها  قاب شماره رايز. ) ح داده شدي توض8-3 در قسمت Frameجاد برچسب قاب از پنجره ي ايچگونگ( د؛يكن

   . ديير نام قاب نماييح اقدام به تغير صر مگر آن كه شما به طو نخواهد كردرييها هرگز تغ  آنبرچسب ياست عوض شوند ول

   : ديكن توجه ريبه عبارت ز

gotoAndstop (_currentframe) ;  

  . كند ي متوقف ميلم را در قاب جاري في اجرا مثالنيا

  

  نكته
  . گرداند يم  را بري جارقابشماره  currentframe_تابع 

دكمه ) on (releaseداد ي است در روين منظور كافي ايبرا. ديك قسمت خاص بپريد به يتوان يك دكمه مي در Gotoن با قراردادن توابع يهمچن

  . دي استفاده كنgoto از توابع يكيمورد نظر از 

\�\�v� ���� ����W� �6S8 �  

تابع . ديك برنامه انتقال دهيه لم را بي موجود در فيها ريد و متغيد در پنجره مرورگر باز كنيك صفحه جدي getURLد با استفاده از تابع يتوان يشما م

getURLساختار تابع . ميگر انتقال دهيك صفحه وب ديلم به يم كاربر را از فيد است كه بخواهي مفي زمانgetURLر استي به شرح ز :  

getURL ("url"[, window[, variables]]) ; 

 از چهار يكيتواند  يم كه ميكن ين ميل باز شدن صفحه را مع محWindowدر قسمت . ميده ي آدرس صفحه وب مقصد را قرار مurl در پارامتر 

  . ر را داشته باشديمقدار ز

• _self :شود ي باز ميصفحه در پنجره جار .  

• _blank :شود يد باز ميك صفحه جدي .  

• _parent : درparentشود ي باز ميم جاري فر .  

• _top :شود ي باز ميم پنجره جارين سطح فريدر بالاتر .  

شتر در ي اطلاعات بيبرا. باشد ي مياري اختvariablesآرگومان . ميز به آدرس مورد نظر انتقال دهيها را ن ريم متغيتوان ي مgetURLبع به كمك تا

  . ديتر رجوع كن شرفتهيها به مراجع پ ريمورد ارسال متغ

 ��o+# :يك كرد صفحه خانگي دكمه كلي كه كاربر بر رويم زمانيخواه يم Yahooباز شوديار در پنجره ج  .  

  . ميكن ير را وارد مي آن خطوط زAction در لوحه يط كاريم و بعد از قرار دادن آن در محيكن يجاد ميد ايك نماد دكمه جدي .1
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on (release)  

{ 

 getURL ("http: //www.yahoo.com", "_self") ; 

} 
  . باشد ي ميقابل دسترس Global function→Browse networkق ي از طرActions ه در لوحgetURLتابع 

a�\�v�	� ����� �(��K� ���Q (���  

دن يتواند قابل كش ي م ك دكمهيا ي و ييدئويلم ويك في. دن باشنديد كه توسط كاربران قابل كشي بسازييايد اشيتوان ي مstartDragبا استفاده از تابع 

  : ر استي به شرح زstartDragساختار تابع . باشند
startDrag (target[, lock, left, top, right, bottom])  

 this از كلمه ي نشانيد به جايتوان ين ميهمچن(م يكن ين ميدن باشد را معي كه قرار است قابل كشيها ا دكمي ييدئويلم وي آدرس فtargetدر آرگومان 

  ). مي آن هستي براداديكند كه در حال نوشتن رو ي اشاره ميا ي به شthisد؛ قابل ذكر است كه همواره ياستفاده كن

ر ماوس يقاً در زي دقي، مبدأ شي شيك كردن كاربر روي باشد، با كلtrue برابر lockاگر مقدار . رديگ ي قرار م2يك مقدار منطقي lockدر آرگومان 

  . شود ي از همان نقطه شروع ميدن شيك كند، كشي كه كاربر كليها  باشد، از هر نقطfalseن مقدار يقرار خواهد گرفت و اگر ا

دن را انجام يم كه كاربر فقط در داخل آن بتواند عمل كشي درست كني فرضيليم مستطيتوان ي مbottom, top, right, left يها با استفاده از آرگومان

 ي گوشه سمت چپ داراجهيباشند در نت ي مييدئويلم ويها نسبت به ابعاد ف اندازه. مي استفاده كنير عدديد از مقادين كردن محدوده باي معيبرا. دهد

  . ابدي يش ميم مقدار آن افزاين بروييمقدار صفر است و هر چه به پا

 استفاده stopDragماند كه از تابع  يدن مي قابل كشي تا زمانيك شي. ده شوديتواند كش ي ميك شيك لحظه فقط يان توجه آن است كه در ينكته شا

  .  آغاز نشده باشدstartDrag گر توسط تابعي ديك شيدن يا عمل كشينشده باشد و 

  . باشد يدن مي متوقف كردن عمل كشي براstopDragدستور 

stopDrag () ; 

  .  ندارديچ آرگومانين دستور هيد كه ايكن يمشاهده م

 ��o+& :ها كرد عمل  را ر كه دكمه ماوس يها كردن آن بتواند دكمه را بكشد و زمان ك دكمه و تا زمان ري يك رويم كاربر در هنگام كليخواه يم

  . دن متوقف گردديكش

 . ميده ي قرار ميط كاريابتدا دكمه موردنظر را در مح .1

  : ميكن ير را وارد مي آن دستورات زActionsدر لوحه  .2

on (press)  

{ 
 StartDrag (this, false, 500,500) ; 

} 

on (release)  

{ 

 stopDrag () ; 

} 

  . باشند ي مي قابل دسترسGlobal Function→Movie clip Controlق ي از طرActions در لوحه stopDrag و startDragتوابع 

g�\�v�Load � unload ���� �� �(OU  

  . ميي نمايلم جارين فيگزي كرده و آن را جايد را بار گذاريلم جديك فيسازد تا  ين امكان را فراهم مي اloadMovieتابع 
loadMovie ("url", target[, variables]) ; 

  . ا مطلق باشدي يتواند به صورت نسب ي مين نشانيكه ا. ميكن ين مي كه قرار است اجرا شود را معSWFل ي فاي نشانurlبا آرگومان 

                                                
1 Drag  
2 true or false  
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  نكته

ن كه يكسان است مگر ايشه يباشد و هم ي كامل مي مطلق، نشانينشان.  و مطلقينسب:  وجود دارد، كه عبارتند ازيده يمعمولاً دو نوع نشان

 ـمحـل فا ) يپوشه جار (ي است كه نسبت به محل جاري نشاني نسبياما نشان.C: \main\testر كند مانند ييل تغيمحل فا ل را ي

 ي است به شرطي مثال قبلي همان نشانmain\testگر معتبر نخواهد بود مانند ير كند ديي تغين اگر پوشه جاريكند بنابرا يمشخص م

  .  باشد\ :C يكه پوشه جار

 شود هر دو ين تابع بار گذاريكه قرار است توسط ا يل مي و فيلم اصليگر آن است كه ف انيعدد صفر ب. ميكن ي عدد صفر را وارد مtargetدر آرگومان 

آرگومان .  خواهد شدي بار گذاري، در داخل آن شurlلم موجود در يم، في را وارد كنيك شي، نام targetاگر در آرگومان . شه قرار دارنديدر سطح ر

variableقاً مانند آرگومان ي دقvariable در تابع getURLكند ي عمل م .  

  ��o+4 :لم يك كرد في نماد دكمه كلي كه كاربر رويم زمانيخواه يمSample.swfم و در يكن ين منظور دكمه را انتخاب مي ايبرا. ديش درآي به نما

  . ميكن ير را وارد مي آن خطوط زActionsلوحه 
on (release)  

{ 

 loadMovie ("sample.Swf", 0) ; 

} 

د ينيب يرا همان طور كه ميره شده باشند زيك پوشه ذخيدر )  شودي كه قرار است بار گذاريلي و فايل اصليفا(ل يد كه هر دو فاين دقت كنيهمچن

  .  استي نسبLoadMovie تابع ي به كار رفته در فراخوانurlر يسم

  .  شده است را آزاد كردي بار گذارloadMovieرا كه توسط  يل ميتوان ف ي مunloadMovieبا تابع 

unloadMovie (target) ; 

  . كند ي شده را از حافظه خارج مي بار گذارtargetرا كه در آرگومان  يل مين تابع، فيا

  .  شده از حافظه پاك شوديكه در سطح صفر بار گذار يل ميشود ف ير باعث ميخط ز

unloadMovie (0) ; 

  ي با ش كار-5-8

��a�v�G (( ?%) ��� �0  

لم يك فير رنگ ييتغ. ر داديي در حال اجرا را تغييدئوي ويها  لميتوان رنگ ف ي مColorبا تابع .  صفحه اعمال كردي رويراتيي تغColor يتوان با ش يم

باشد  ي مColor ي از شي كه تابعsetRGB تابع د، سپس بايجاد كني اColorر از نوع يك متغيد يابتدا شما با. رديگ يند صورت مي در دو فرآييدئويو

  . جاد كردي اColor از نوع يك شيتوان  ير ميبه صورت ز. دين كنييرنگ مورد نظر خود را تع

objectName = new Color (target) ; 

شكل . كند يرد نظر را مشخص م موييدئويلم وي نام فtargetشود و آرگومان  يف مي تعرcolor است كه از نوع يري نام متغobjectnameشناسه 

  . ر استي به شرح زsetRGB تابع يكل

objectName.setRGB (0xrrggbb) ; 

  . ميا ف كردهيباشد كه در مرحله قبل تعر ي مColor از نوع يري نام متغobjectNameشناسه 

د برنامه رنگ دلخواه خود را از متن موجود در يتوان يم، ميكن ين ميمع) 16 يمبنا(مال ي رنگ مورد نظر خود را به صورت هگزا دسrrggbbدر قسمت 

  . دي كنيجعبه رنگ فلش كپ

 ��o+@ :8-7شكل. (ر رنگ بدهدييره تغيكند، دا يك مي دكمه كلي كه كاربر بر رويم زمانيخواه يم .(  
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���) m�v (�.%��	� �	 �U� �� �� �.�� � N�(�) �1�� 	� ?%) �.�+ R;> N�� �;�  

 ـ  يره را رسم م   يك دا ي شكل   ييدئويلم و يم و بعد داخل ف    يگذار  ي م Circleم و نام آن را      يكن  يجاد م ي ا ييدئويلم و يك نماد ف  يابتدا   .1 م و از   يكن

 . ميشو يآن خارج م

 . ميگذار ي مcircle_MC نام نمونه آن را Properties م و در لوحهيكش ي ميط كاري محي را روييدئويلم وياكنون ف .2

 . ميكن يجاد ميك دكمه اي .3

 . ميده يم و در قاب اول آن دكمه را قرار ميكن يجاد مي ايديه جديلا .4

  : ميكن ير را وارد مي آن خطوط زAction هاكنون دكمه را انتخاب كرده و در لوح .5

on (release)  

{ 

 my_Color = new Color (circle_MC) ; 

 my_Color.SetRGB (0xFF9900) ;  

} 

  . شود ي ميره نارنجي دكمه رنگ دايك رويد كرد كه با كليمشاهده خواه. ميكن يلم را تست مياكنون ف .6

/�a�v�N)��	 ���� )���� � ����D  �<Z��+  

 هر ابزار يك روين صورت كه با كليبه ا(د ي را برداري مختلفيها د توسط آن ابزاريتوان يشما م. ك جهت نماد كوچك استيگر ماوس معمولاً  اشاره

ات مورد نظر يد توسط ابزار عمليتوان يگر ماوس م  است با استفاده از اشارهين معنيك ابزار به ايبرداشتن ). كند ير مييگر به نماد آن ابزار تغ شكل اشاره

 كردن آن شما يبا مخف. ريخا يد يش درآيگر ماوس به نما د كه اشارهين كنيد معيتوان ي مMouseبا تابع . دي فلش انجام دهياي اشيخود را رو

  . ديگر را خودتان بساز  اشارهديتوان يم

  . شود يگر استفاده م  كردن اشارهي مخفي براMouse.hideاز تابع 

Mouse.hide () ; 

  .  ندارديچ آرگومانين تابع هيد كه ايكن يمشاهده م

  .  ندارديچ آرگومانيز هيابع نن تيا. شود يگر ماوس استفاده م ش دادن اشارهي جهت نماMouse.showاز تابع 

Mouse.show () ; 

 هستند، يات فقط خواندنين خصوصيد كه اياد داشته باشيبه . دا كرديگر را پ  اشارهي جار تيتوان موقع ي مYmouse_ و Xmouse_ات يبا خصوص

  . دير دهييها را تغ ر آنيد مقاديتوان ي نميعني

  ��o+A :آن نشان داده شوديت جاريدهد، موقع ير ماوس را حركت مگ  كه كاربر اشارهيزمانم يخواه يم  .  

  

 ���)v�v (�.%�� *$+ )��� �� x � y  
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 ـي ابزار متن كلين عمل روي انجام ايبرا. ميده يا قرار ميم و در داخل آن دو جعبه متن پويكن يجاد مي اييدئويلم ويك فيابتدا   .1 م و يكن ـ يك م

 ـDynamic Textنه ي گزييست كشويابتدا از ل مربوط به ابزار متن Propertiesدر لوحه   ـ ي را انتخاب م  نـام  Varم سـپس در كـادر   يكن

 ) 8-9(شكل . ميكن ي آن وارد ميدلخواه را برا

  

 ���)k�v ( �Y;'Properties*$+ )	i�	   

 yم و نام آنرا يكن يجاد ميگر اي ديايپوك جعبه متن ياكنون . جاد شده استي اxا با نام يك جعبه متن پويد، يكن يهمان طور كه در شكل مشاهده م

  ميگذار يم

 . ميشو ي خارج مييدئويلم ويا، از فيجاد دو جعبه متن پويبعد از ا .2

 ـ مربوط به آن را باز كرده و خطـوط ز Actionم و لوحه يكش ي ميط كاري را به درون مح  ييدئويلم و ين مرحله ف  يدر ا  .3  ـي . ميكن ـ ير را وارد م

همانند فعـل   . مي استفاده كن  onClipEvent 2د از فعل  ي آن با  ي اجرا يم، برا ي نسبت ده  ييدئويلم و يك ف ي را به    1يم فعل يخواه  يكه م   يهنگام

on داد  ين جا از رو   يمثلاً در ا  . ميداد را قرار ده   يد نوع رو  يان دو پرانتز با   ي، مmouseMovie  در هنگام حركت مـاوس      يعنيم  ي استفاده كرد 

  ). ميپرداز ين فعل مي از ايگري ديها دادي روي به معرفي بعديها در قسمت. (خطوط داخل دو علامت آكولاد اجرا شود

onClipEvent (mouse Movie)  

{ 

 x = _xmouse; 

 y = _ymouse; 

} 

 

 
  نكته

  .  قرار داردActions سمت چپ لوحه يها نهي در گزMovie Clip Controlر يفعل فوق در مس

  . شود ي صفحه نشان داده مي آن در رويت جاريد كرد كه با حركت ماوس موقعيمشاهده خواه. ديلم را اجرا كنياكنون ف .4

J�a�v� h��  �	 N��S$�	Date  

  . ميجاد كني اDateر از نوع يك متغيد يم، باي كنيستم را فراخواني موجود، روز و سال و ماه سيها م به كمك تابعيقبل از آنكه بخواه

objectName = new Date () ; 

  . شود يف مي تعرDate است كه از نوع يري نام متغobjectNameشناسه 

  : ميستم استفاده كني به دست آوردن روز، ماه و سال سير برايم از خطوط زيتوان ياكنون م

objectName.getDay () ; 

  . باشد ي ماه ميها  روزي به معنا31 تا 1ن يح بيك عدد صحين تابع ي ايخروج. گرداند ي را برميتابع فوق روز جار

objectName.getMonth () ; 

  . باشد يه ميدهنده ماه ژانو  نشان0باشد كه عدد  ي م11 تا 0ن ي بين تابع مقداري ايخروج. گرداند ي را برميتابع فوق ماه جار

objectName.getFullYear () ; 

  .  سال حاضر برگردانده خواهد شدي به معنايك عدد چهار رقميبا استفاده از تابع فوق 

�o+  �B :8-10شكل(ان شود ي صفحه نمايستم رويخ سيم تاريكن ي مالم را اجري كه في زمانميخواه يم .(  

                                                
1 Action 
2 Action 

���-F� م +*ار�	ن 

 )�انIF	ب ح	
Dynamic text  از

.��2� )Q��  
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 . ميكن يجاد مي اmy_Dateا با نام يك جعبه متن پويم و در داخل آن يكن يجاد مي اييدئويلم ويك فيابتدا  .1

  . ميكن ير را در آن وارد مي اكشن مربوط به آن را باز كرده و خطوط زهم و لوحيكش ي را درون صفحه مييدئويلم ويفاكنون  .2

onClipEvent (enterFrame)  

{ 

 current_Date = new Date () ; 

 Day = current_Date.getDay () ; 

 Month = current_Date.getMonth () ; 

 Year = current_Date.getYear () ; 

 my_Date = Day + "/" + Month + "/" + Year; 

} 

ك حلقه ي enterFrameدر واقع . لم وارد قاب مربوطه شد، خطوط داخل آكولاد اجرا شوندي كه كنترل فيشود زمان ي باعث مenterFrameداد يرو

 Frame Rateداد همان ين رويسرعت تكرار ا. شوند ي اجرا مداد مكرراين رويباشد، خطوط داخل ا يلم در حال اجرا مي كه في است كه تا زمانيدائم

  . باشد يلم فلش ميف

& �4�B �M� ()�  )	�5+ O��  

  . ر دادييخ را تغير تارير، مقادي زيها توان با كمك تابع يم

ObjectName.setMonth (month[, day]) ; 

  . كند ي خواهد بود و شماره ماه را مشخص م11 تا 0ن ي بي مقدارmonthآرگومان 

  . ن كندي شماره روز را معdayآرگومان 

ObjectName.setDate (day) ; 

  .  باشد31 تا 1ن ي بيد مقداريكند و با ي روز را مشخص مdayآرگومان 

objectName.setFullYear (year[, month[, day]]) ; 

  . ميم كنيم سال و ماه و روز را تنظيتوان يدر تابع فوق م

  

 
  نيتمر

 را بـه درون  ييدئويلم ويد، سپس فيجاد كنيا ا يد و در آن سه جعبه متن پو       يجاد كن ي ا ييودئيلم و يك ف ي

 onClipEventداد يخ در رويم تاري از توابع تنظActionد و درون لوحه ي بكشيط كاريمح

(enterFrame (دياستفاده كن .  

g�a�v� �>;.�+ �	 N��S$�	Key  

د كنترل يلم توسط صفحه كليد كه في بكنيد كاريتوان ي ميعني كرد ييد فشرده شده را شناساين كليتوان آخر ي مKey مختلف مجموعه يها با تابع

ك برنامه اختصاص يد يد موجود در صفحه كلي به هر كلAction scriptدر . باشد يار بالا ميها بس ي  بازيسينو  در برنامهKeyت مجموعه ياهم. شود

  . ها مشترك هستند ستم عاملين تمام سايها در م ن كديدر واقع ا. داده شده است

  . ميد فشرده شده را به دست آورين كليم برنامه آخريتوان ي مKey.getCodeبا تابع 

Key.getCode () ; 

 را k دي اگر كاربر كليعني. باشد ي م75 عدد kد ي مثال برنامه كليبرا. باشد يفاقد آرگومان م) ) Key.getCodeد تابع يكن يهمان طور كه مشاهده م

  . گرداند ي را برم75فشار دهد تابع فوق عدد 

x = key.getCode () ; 
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 ي برايعني. گرداند يد فشرده شده را برمين كلي آخري برنامه اسكKey.getAsciiاند، تابع   برنامه شناخته شدهASCII ن كاراكتر اول به عنوا127

  : ر استين تابع به صورت زي ايشكل كل. گرداند ي را برم107 عدد kحرف 
Key.getAscii () ; 

 
 نكته

  .  متفاوت استa با برنامه حرف A مثال برنامه حرف يبرا.  وجود داردييها ن حروف بزرگ و كوچك تفاوتي بASCIIدر برنامه 

 و در trueباشد مقدار ر؟ اگر فشار داده شده يا خيا فشار داده شده است يم كه آيد خاص را كنترل كنيك كليم نوع يتوان ي مKey.isDownبا تابع 

  .  برخواهد گشتfalseن صورت مقدار ير ايغ
Key.isDown (Keycode) ; 

  . ميكن ين ميد مورد نظر را معي برنامه كلkeycodeبا آرگومان 

  : مي استفاده كنKey.isToggledد از تابع ي باnum lockا ي caps lock چون ييها دي كنترل كردن كلين برايهمچن
key.Istoggled (keycode) ; 

 Numlockت ي چك كردن وضعي كه براي و مقدار20د، مقداري بدهCapslockت ي چك كردن وضعي براkeycodeد به آرگومان ي كه بايمقدار

  . باشد ي م144لازم است، عدد 

 ��o+E :ن يد برگردانده شود همچني، آن كلي مجاز، برنامهيدهد، كد اسك ي را فشار ميديهر بار كه كاربر كل  كهي به طورميسي بنويها م برناميخواه يم

 ). 8-11(شكل . ريا خي فشرده شده است cap lockد يا كلير؟ و آيا خي بوده است Lد فشرده شده، حروف يا كلي كند كه آيبررس

  

 ���)���v (�.%��I��3 �	 ��.% �+�%�� ��� 
 �01U� (� �01U� �6S8 (�  

 caps_lock و  A_code  ،check,V_code يهـا   ا با نـام   ي متن پو  4 داخل آن    م و در  يكن  يجاد م ي ا ييدئويلم و يك ف يابتدا   .1

  . ميده يقرار م

  . ميكن ير را وارد مي اكشن آن خطوط زهم و در لوحيده ي قرار ميط كاري محي را روييدئويلم ويف .2

onClipEvent (keyDown)  

{ 

 A_code = Key.getAscii () ; 

 V_code = Key.getCode () ; 

 if (Key.isDown (76) )  

 { 

 Check = "ture"; 

 } 

 else 

 { 

 Check = "false"; 

 } 

 if (Key.isToggled (20) )  

 { 

 caps_lock = "on"; 

 } 

 else 

 { 

 caps_lock = "off"; 

 } 

} 
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  . ن دو آكولاد اجرا شونديد فشار داده شد، خطوط مابي از صفحه كليدي كه كليشود زمان ي باعث مkeyDownداد يرو

  ): ب حروف الفبايبه ترت( است key رزرو شده در مجموعه يها دي برنامه كليحاو) 8-1(جدول 

  يمقدار عدد  ش تابعينحوه نما دينام كل

Backspace Key.BACKSPACE  8  

Capslock Key.CAPSLOCK 20 

ctrl Key.CONTROL 17 

( )¯Down Key.DOWN 40 

End Key.END 35 

Enter Key.ENTER 13 

Esc Key.ESCAPE 27 

Home Key.HOME 36 

Insert Key.INSERT 45 

( )¬Left Key.LEFT 37 

Page Down Key.PADN 34 

Page up Key.PGUP 33 

Right (→ ( Key.Right 39 

shift Key.SHIFT 16 

space Key.SPACE 32 

Tab Key.TAB 9 

( )-Up Key.UP 38 

 ���I)��v (  

m�a�v� �>;.�+ �	 N��S$�	Sound  

ا يا كاهش صدا و يش يا پخش صدا، افزاي مثل قطع يامكانات. دهد يار شما قرار مي را جهت كنترل پخش صدا در اختي امكانات مختلفSoundكلاس 

  . … پخش و ين بلندگوييتع

  : ميف كني تعرSoundر از نوع يك متغيد يتدا با ابSound كار با توابع كلاس يبرا

Sound_name = new Sound () ; 

ر ي شما را به متغيل صوتير، فاي طبق ساختار زattachSoundتابع . دير بچسبانين متغي مورد نظر خود را به ايل صوتيد فاين مرحله، بايبعد از انجام ا

  . كند يالحاق م

Sound_name.attachSound ("idName") ; 

  . ميا ف كردهي است كه در مرحله قبل تعريري نام همان متغsound_Nameشناسه 

 مورد نظر را يل صوتيد كه فايدقت كن. مي الحاق كنsound_Nameر يم آن را به متغيخواه ي دلخواه است كه ميل صوتي نام فاidNameآرگومان 

  . ميد از قبل در كتابخانه قرار بدهيبا

  . ميكن ي آن استفاده مي اجراي براstart تابع ن مرحله، ازيبعد از ا

Sound_name.start ([secondoffset, loop]) ; 

 را به secondoffsetه باشد و شما آرگومان ي ثان20 شما يل صوتي اگر فايعني( را مشخص كند يل صوتي زمان شروع فاsecondoffsetآرگومان 

  . ميكن ي را مشخص ميل صوتي تعداد دفعات تكرار پخش فاloopدر آرگومان ). ودش ي از وسط پخش ميل صوتيد، فايم كرده باشي تنظ10

  .  استفاده كردstopد از تابع ي بايل صوتي متوقف كردن پخش فاين برايهمچن
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Sound_name.stop () ; 

  . ميكن ي استفاده مstopAllSoundم از تابع ي در حال پخش را متوقف سازيها ه صدايم كلي كه بخواهيدر صورت

شكل .  صدا متوقف شوديك كرد اجراي آن كلي كه دوباره رويك كرد صدا پخش شود و زماني دكمه كلي كه كاربر رويم زمانيخواه يم: 10 مثال 

)12-8 .(  

  

 ���)�/�v (�.%��I��3 �	 �	�8 h^Q � 
�D �+�%��   

 . ميده ي مورد نظر را در كتابخانه قرار ميل صوتيابتدا فا .1

  : ميكن ير را وارد ميم و در لوحه اكشن آن خطوط زيده ي قرار ميط كاري محي رودكمه مورد نظر را .2

on (release)  

{ 

 if (status == "false")  

 { 

 my_sound = new Sound () ; 

 my_sound.attachSound ("music") ; 

 my_Sound.start (0, 10) ; 

 Status = "true"; 

 } 

 else 

 { 

 my_sound.stop () ; 

 status = "false"; 

 } 

} 

 هم و لوح ـيكن ـ يك ميك كلي قاب ين منظور رو ي هم يبرا. مين كن يي را تع  statusر  يه متغ يم مقدار اول  يخواه  ين مرحله م  يدر ا  .3

  : ميكن يپ مير را تاياكشن مربوط به آن را باز كرده و خط ز

Status = "false"; 

 . ميبند ياكنون لوحه اكشن را م .4

 ـم تـا كـادر ز  يكن ي را صادر مLinkage فرمان ه باز شديم و از منويكن يك مي نماد صدا راست كل   يدر داخل كتابخانه رو    .5 ر ي

 ). 8-13شكل(ظاهر شود 

  

 ���)�J�v (�.%�� N���D �	 Linkage Properties 

  . م تا كادر بسته شوديكن يك مي را كلOKده و ك زي را تExport for ActionScriptنه يدر كادر باز شده فقط گز .6

  . ديلم را اجرا كنياكنون ف .7
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Action scriptم از تابع يتوان يم. باشد يكننده صدا م  پخشيها جاد تعادل در بلندگويم صدا، اير تنظي نظيا كننده امكاناتي مهsetVolume جهت 

  : مينم صدا استفاده كيتنظ

Sound_Name.setVolume (volume) ; 

 كه اندازه صدا را 100ن صفر تا ي است بي مقدارvolumeآرگومان . ف شده استي تعرSound كه از نوع يري نام متغSound_Nameشناسه 

  ). باشد ي م100فرض عدد  شيپ(باشد  ي عدم پخش صدا مين صدا و صفر به معناي بلندتر100كند،  يكنترل م

  : ميكن ي استفاده مgetVolume اندازه صدا از تابع ي بدست آوردن مقدار جاريبران يهمچن
Sound_Name.getVolume () ; 

  . گرداند يباشد، را برم ي سطح صدا مي را كه به معنا100 تا 0ن ي بيتابع فوق عدد

 ��o+!! :ي كاربر روي كه وقتيا م به گونهي اضافه كنييها م، دكمهيدجاد كري اي كه توسط فلش در مثال قبلييدئويلم ويم به فيخواه ين قسمت ميدر ا 

  .  صفحه ظاهر شودي رويل صوتي فايك كرد اندازه صداين دكمه كليا

 . ميكن يجاد مي اmy_Volumeا به نام يك جعبه متن پوي و ه را باز كرديلم فلش قبليف .1

  . ميكن ير را وارد ميدر لوحه اكشن آن خطوط زم سپس يده ي قرار ميط كاري محيجاد كرده و آن را رويد ايك دكمه جدي .2

on (release)  

{ 

 Vol = my_Sound.getVolume () ; 

 if (vol < 95)  

 { 

 my_sound.setVolume (vol + 5) ; 

 my_Volume = my_Sound.getVolume () ; 

 } 

} 

در . كند ي واحد به آن اضافه م5 باشد، 95 كوچكتر از يزه صدا عدد كه اندايدر صورت. كند ي مي را بررسيل صوتي فايقطعه برنامه بالا، اندازه صدا

رديگ ي در نظر م100 را يل صوتينصورت اندازه فاير ايغ .  

  : م شوديكننده تقس م كه صدا چگونه در پخشيم كنترل كنيتوان ي مsetPanبا استفاده از تابع 

Sound_Name.setpan (pan) ; 

 به 100باشد و نقطه مقابل آن، مقدار  ي سمت چپ م كننده  استفاده از پخشي به معنا-100، كه مقدار 100 و -100ن ي است بي مقدارpanآرگومان 

  . باشد يزان ميك ميكننده به   استفاده از هر دو پخشيباشد و مقدار صفر به معنا يكننده سمت راست م  پخشيمعنا

  : ست آوردتوان به د ي آن را مي مقدار جارgetPanبا استفاده از تابع 

Sound_Name.getPan () ; 

  . گرداند ي را برم-100 و 100ن ي بيدر واقع عدد

  . دا كنديش پي افزا100ز به يكننده سمت راست پخش گردد و اندازه آن ن ك كرد صدا فقط از پخشي دكمه كلي كه كاربر رويم زمانيخواه يم: 12مثال 

  . ميكن ير را در آن وارد مي و خطوط زميكن يرا باز مك كرده و لوحه اكشن مربوط به آن يدر قاب اول، كل .1

my_Sound = new sound () ; 

my_sound.attachSound ("music") ; 

my_sound.start (0, 10) ; 

my_sound.setVolume (20) ; 

my_sound.setPan (0) ; 

 را به سمبل "music"د و عنوان ي را انتخاب كنLinkageنه يك راست كرده و گزي واقع در كتابخانه كليل صوتي فايد رويد كه حتماً بايدقت كن

  . دي خود نسبت دهيصوت
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 ـ اكـشن آن خطـوط ز      هم سـپس در لوح ـ    يده ـ  ي قرار م  يط كار ي مح يجاد كرده و آن را رو     يك نماد دكمه ا   ياكنون   .2 ر را وارد   ي

  . ميكن يم

on (release)  

{ 

 my_sound.setVolume (100) ; 

 my_sound.setPan (100) ; 

} 

 . ديلم را اجرا كنيف .3

  ييدئويلم ويات في خصوصيها ميتنظ-6-8

��g�v ��	� ���Y�U� �(� ,�;}����6S8 R�> )�   

  . مي استفاده كنx_ت يد از خصوصيم بايا راست حركت دهيان صفحه به سمت چپ و ي را در ميا يم شي آن كه بتوانيبرا

 از لوحه ييدئويپ ويكليگذار  ناميبرا(د يك نام نمونه اختصاص بدهي خود ييدئويلم ويه فد بيد باي استفاده كنx_ت يد از خصوصيقبل از آن كه بتوان

propertiesدي مربوط به آن استفاده كن .(  

InstanceName._x = value; 

ن ياز سمت چپ مع فاصله گرفتن ي لازم را برايها كسلي تعداد پvalueبا آرگومان . باشد ي مييدئويلم وي همان نام فInstanceNameكه شناسه 

 به مقدار يساختار دسترس. مي را بخوانx_ت ي خصوصيم مقدار جاريتوان ين ميهمچن. باشد ي مقدار صفر مي دارايط كاريسمت چپ مح. ميكن يم

  : ر استي به صورت زx_ت ي خصوصيجار

InstanceName._x; 

  : دير توجه كنيال زبه مث. باشد ي كردن نمونه مورد نظر مي معرفي براInstanceNameكه شناسه 

SampleMC._x = SampleMC._x + 10; 

  . كند ي نقطه اضافه م10 ذكر شده، ييدئويلم وي فيت جارين مثال به موقعيا

 ��o+!# :دكمه ي هر بار كه كاربر روميخواه يم goنقطه به سمت جلو حركت كند و هر بار كه دكمه 5ن يكند ماش يك مي كل back5ك كند ي را كل 

 ). 8-14شكل(عقب برگردد نقطه به 

  

���) �\�v (�.%��I��3 �	 �j+; 	 ���Y �+�%�� (� 

 . ميده ين را قرار ميك ماشير يم و در داخل آن تصويكن يجاد مي اييدئويلم ويك في .1

 Car نـام نمونـه آن را        Instancename در كـادر     Propertiesم و در لوحـه      يكـش   ي م يط كار ي مح ي را رو  ييدئويلم و يف .2

 . ميگذار يم

 ـا  كـرده ي را كه از قبل طراحيها م و در قاب اول آن نماد دكم  يكن  يد اضافه م  يه جد يك لا ياكنون   .3  يم از لوحـه كتابخانـه رو  ي

 . ميكش ي ميط كاريمح

دكمه حركت به سمت (م يده يقرار مرا را در آن يم و خطوط زيكن يدكمه را انتخاب كرده و لوحه اكشن مربوط به آن را باز م .4

  ). جلو
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on (release)  

{ 
 Car._x = Car._x + 5; 

} 

ر ي ـخطوط ز. ميكن ي را قرار داده و لوحه اكشن مربوط به آن را باز ميگريجاد كرده و در آن نماد دكمه ديه سوم را ا  ياكنون لا  .5

  ). دكمه حركت به سمت عقب(م يكن يرا در آن وارد م

on (release)  

{ 

 Car._x = car._x - 5; 

} 

  . ميكن يلم را اجرا مياكنون ف .6

/�g�v��D � l��(�U� ���� *(� ,�;}���  

ن يي را به بالا و پاييدئويلم ويتوان ف يت مين خصوصيبا ا. مير دهيي را در ارتفاع تغييدئويلم ويت فيم موقعيتوان ي مy_ت يبا استفاده از خصوص

  . حركت داد

  . مير بكار ببري را در ساختار زييدئويلم ويد نام نمونه في باInstanceNameت  در قسمx_صه يهمانند خص

InstanceName._y = value; 

ستم مختصات يوتر بر خلاف سيدر كامپ. باشد ي مقدار صفر مي صفحه دارايبالا. كند يان مي صفحه را به نقطه بيزان فاصله از بالاي مvalueارگومان 

ز به ين جا ني، در اx_صه يم مانند خصيتوان ين ميهمچن. شود ي افزوده مy_م به مقدار يتر برو نييپا)  صفحه استيكه بالا (y_، هر چه از مبدأ ياضير

 . مي داشته باشي دسترسy_ت ي خصوصيمقدار جار

 
  نيتمر

  . دين حركت دهيين را به سمت بالا و پاين بار ماشي ايد ولي كنيسيمثال قبل را بازنو

J�g�v�S�+�����  �U� �(� ,�;}���  

 در ييدئويلم ويك فيم يد خواهد بود كه بخواهي مفيت زمانين خصوصيا.  كردي را مخفييدئويلم ويك فيتوان  ي مvisible_ت يبا كمك خصوص

 .  قابل مشاهده شودييدئويلم ويك قاب خاص فيدن هد اجرا به ي به محض رسي اجرا در صفحه ظاهر نباشد وليابتدا

InstanceName._visible = booleanvalue; 

ن مقدار يكند، كه ا ي مي را مقدار دهvisible_ت ي خصوصbooleanvalue. باشد ي مييدئويلم وي نام فInstanceNameهمانند قبل، شناسه 

  .  خواهد بودي باشد مخفfalse قابل مشاهده است و اگر ييدئويلم وي باشد فtrueاگر .  باشدfalseا ي و trueتواند  يم

 لميفك يا نبودن يت بودن يروقابل  برنامهم تا يبگذار يها م دكمي مثال اگر بخواهيبرا. دا كردي پيز دسترسي نvisible_توان به مقدار  ي منيهمچن

  . مير عمل كنيبق زاطمد يبالم را ظاهر كند و بالعكس، ي بودن فيو در صورت مخف را چك كند ييدئويو
InstanceName._visible; 

  .  شودtrueد ين صورت باير اي شود و در غfalseل به ي بود، تبدtrue با ي مساوvisible_ مقدار د اگريابتدا با

  : ديك دكمه قرار گرفته است توجه كني اكشن ير كه رويبه قطعه برنامه ز
on (release)  

{ 

 x = getproperty ("sampleMC", _visible) ; 

 if (x = true)  

 { 

 setproperty ("sampleMC", _visible, false) ; 

 } 

 else 

 { 

 Setproperty ("sampleMC", _visible, true) ; 
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 } 

} 

. شود يره مي ذخxر ي بازگردانده شده و در متغsampleMC نمونه ي براvisible_ت يكند برنامه مقدار خصوص يها م  كه كاربر دكمه را ريزمان

شود و  ي پنهان مييدئويلم وين كار فيكند و با ا ي مfalseو مقدار آن را )  صفحه ظاهر استي روييدئويلم وي فيعني( باشد trueن مقدار يچنانچه ا

  . بالعكس

 
 نكته

 بدست آورد و بـا تـابع        ييدئويلم و يك ف ي را درباره    visible_ت  يتوان مقدار خصوص    ي م getpropertyبا استفاده از تابع     

setPropertyم كرديت را تنظين خصوصيتوان مقدار ا ي م .  

\�g�v�U� ��%�3�-(� ,�;}���  

 شما نسبت به ييدئويلم وي خواهد بود كه فيها  آن درجيمقدار ورود.  را چرخاندييدئويلم ويك فيتوان  ي مrotation_ت يبا استفاده از خصوص

ن ي در ساختار اييدئويلم وينمونه فد از نام ين جا هم باي، در اييدئويلم ويات فير خصوصيهمانند سا.  چرخانده خواهد شديط كاري در محيها نقط

  . ت استفاده شوديخصوص

InstanceName._rotation = value; 

valueكند ين ميه چرخش را معي مقدار زاو .  

قابل ذكر است . چرخد ي مي آن به مكان جاري درجه نسبت به مكان اصل90م، نمونه شما ي فرض كن90نكته قابل توجه آن است كه اگر چرخش را 

ستم ي استفاده مانند سيبرا. شتر شدهيه آن بيل كند در واقع زاوين ميي هر چه جسم به سمت پاياضيستم مختصات رين جا بر خلاف سياكه در 

  . ديت كنينه مقدار دلخواه خود را وارد خصوصيد قري، باياضير

  .  داشتير دسترسي به صورت زrotation _ت يتوان به مقدار خصوص ين ميهمچن

InstanceName._rotatoin; 

  : ميكن ير عمل ميم به صورت زي درجه چرخش بده90 ييدئويلم وي في جار تيم به موقعي مثال، اگر بخواهيبرا

SampleMC._rotation = sampleMC._rotation + 90; 

 ��o+!& :8-3015) 8-15 (شكل( درجه چرخش داشته باشد 30 ييدئويلم ويك كرد، في دكمه كليم هر بار كه كاربر رويخواه يم .( 

  

���) �a�v (J{�.%��I��3 �	 �U� 
3�- �+�%�� (� ,�;}��� 

 . ميكن يم و داخل آن شكل مثلث را رسم ميكن يجاد مي اييدئويلم ويك في .1

 . ميگذار ي مmyrotateم و نام نمونه آن را يده ي قرار ميط كاري محي را روييدئويلم ويف .2

ر را وارد يلوحه اكشن مربوط به آن را باز كرده و خطوط ز. ميده ي را قرار ميها م و در آن نماد دكميكن يجاد مي ايديه جديلا .3

  . ميكن يم

on (release)  

{ 

 my_rotate._rotation = my_rotate._rotation + 30; 

} 

  . ميكن يلم را اجرا ميف .4
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  . ان كرد و به آن مقدار دادي را به صورت نقطه بييدئويلم وي فيتوان پهنا ي مwidth_ت يبا استفاده از خصوص

InstanceName._width = value; 

  . كند يان مي مقدار را به نقطه بvalueباشد و  ي مورد نظر مييدئويلم وي همان نام نمونه فInstanceNameشناسه 

 Widthت يقه بدست آوردن مقدار خصوصير طريخط ز.  استفاده كردييدئويلم ويك في ي به دست آوردن مقدار جاريگومان فوق براتوان از آر يم

  . دهد يرا نشان م

Instancename._width; 

  . ان شودي صفحه نمايله روين وسيد تا به ايا اختصاص دهيك جعبه متن پوين تابع را به ي ايد خروجيتوان يالبته م

 
 كتهن

 و تابع   getpropertyد از تابع    يتوان  ي م ييدئويلم و يك ف يات  يم تمام خصوص  ي به دست آوردن و تنظ     يد كه برا  ياد داشته باش  يبه  

setpropertyدي استفاده كن .  

  ��o+!4 :8-16(شكل .  نقطه به پهنا اضافه شود5د يكن يك مي دكمه كلي هر بار كه كاربر روميخواه يم (  

  

 ���)�g�v (%�.��I��3 �	 �	i�	 �+�%�� ����D 
1U� (� ,�;}��� 

 قـرار  يط كـار ي مح ـيسـپس آن را رو . ميكن يل را رسم ميك مستطيجاد كرده و داخل آن شكل ي را ا  ييدئويلم و يك ف يابتدا   .1

 . ميگذار ي مRecم و نام نمونه آن را يده يم

 اكـشن  ه قرار داده و لوحيط كاري محيك دكمه را رويسپس . ميكن يجاد كرده و در قاب اول آن را انتخاب م    ي ا يديه جد يلا .2

  : ميكن ير را در آن وارد ميمربوط به آن را باز كرده و خطوط ز

on (release)  

{ 

 Rec._width = Rec._ width + 5; 

} 

 . ميكن يلم را اجرا ميف .3

  

 
  نيتمر

د چه يكن يا اجرا م رييدئويلم وي كه فيزمان. دير را قرار دهيك دكمه قطعه برنامه زي اكشن يرو

  افتد؟ ي اتفاق ميعمل

on (keyPress "< left>")  

{ 

 Widthv = getproperty ("sampleMC", _width) ; 

 setProperty ("sampleMC", _width, widthv + 10) ; 

} 

on (keyPress "< right>")  

{ 

 Widthv = getproperty ("sampleMC, _width) ; 

 Setproperty ("sampleMC", _width, widthv - 10) ; 
} 

ييراهنما : 
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!. �� ��( �Uon (key press "key" (+� ��+ n;^3 �	; (   d);q8 )� 	) �l;q�� *

U� ���K�(8�3 ����� 	�I	  .  

". sampleMC    �%;.% P�% � � �( � OU�;}���       ��� �� �3	� �� ��	 �    Oq�) h��+ �

��	 N�� .  

#. widthv �G$+ �(+ N��� �� ���� .  

 

g�g�v�G (()	 �U� V�S (� ,�;}���  

ا يش ي را افزاييدئويلم ويصه ارتفاع فين خصيم با استفاده از ايتوان يم. ن كردي را معييدئويلم ويك فيتوان ارتفاع  ي مheight_ت يبا كمك خصوص

  . ميكاهش ده

InstanceName._height = value; 

  . كند يان مي مقدار ارتفاع را بر حسب نقطه بvalue و باشد ي مورد نظر مييدئويلم وي همان نام نمونه فInstanceNameشناسه 

 
  نيتمر

 نقطـه بـه     5ك كـرد    ي دكمه كل  يد كه هر بار كاربر رو     يجاد كن ي توسط فلش ا   يا  لميمانند مثال قبل ف   

  . ارتفاع آن اضافه شود

m�g�v�G ((��S� �(U� �(� ,�;}���  

  : كند يان مي بلم رايت آن في درصد شفافييدئويلم وي در هر فalpha_ت يخصوص

InstanceName._alpha = value; 

valueت در هر ين خصوصيش فرض ايمقدار پ. كند يرقابل مشاهده ميلم را كاملاً شفاف و در واقع غي كه مقدار صفر ف100ن صفر تا ي است بي مقدار

زان يد، به مير دهيي را تغييدئويلم ويت فيت شفافي خصوصنياگر با استفاده از ا. شود يش داده مي به طور كامل نمايباشد كه ش ي م100 ييدئويلم ويف

  : دير توجه كنيت به مثال زين خصوصي درك بهتر ايت خواهند بود براي قابل روير آن شي زيايها و اش لمي، فييدئويلم ويت آن فيشفاف

 ��o+!@ :دا كندي كاهش پ واحد10ت آن يم كه با هر بار فشردن دكمه، درصد شفافي داشته باشيلميم فيخواه يم .  

 . ميده ي را قرار مير دلخواهيجاد كرده و در آن تصوي اييدئويلم ويك في .1

  . ميده ي قرار ميط كاري محي را روييدئويلم وينماد ف .2

  . ميده ي قرار مmyobjectنام نمونه آن را  .3

 . ميكن ي اكشن آن وارد مهر را در لوحيك دكمه قرار داده و قطعه برنامه زيدر كنار آن  .4

on (release)  

{ 

 myobject._alpha = myobject._alpha - 10; 

} 

  . ميكن يلم را اجرا ميف .5

ش دهد و با يت جسم را مجدداً افزايد كه درصد شفافي وارد كني اكشن آن كدهد و در لوحين دكمه قرار دهي در كنار ايگرين دكمه ديبه عنوان تمر

  . ف شده، شوديا كمتر از حد تعرير شتي بalpha_ نگذارد مقدار ifاستفاده از ساختار 

  ) 8-17(شكل . ما شروع به پرواز كنديك كرد هواپي دكمه كلي كه كاربر بر رويم زمانيخواه يم: 17مثال 
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 ـ  ي رنگ را رسم م ـ    يل آب يك مستط ير  يم و در قاب اول آن تصو      يگذار  ي م Backgroudه را   ينام لا  .1 ). 6-18(شـكل   . ميكن

  . ميكن يجاد ميا) F6( يديك قاب كليبه عنوان مقصد در نظر گرفته و درآن  را 60سپس ستون 

  
 ���)�v�g (  

 درج كرده و يديك قاب كلي اول آن نسپس در ستو. ميگذار ي مBlack cloudsم و نام آن را يكن يجاد مي ايديه جديلا .2

 ) 8-19(شكل . ميكن يها را رسم م ر ابريتصو

  
 ���)�k�v (  

بزرگ  يها را ك م سپس با ابزار انتقال اندازه ابر. ميفشار ي را مF6د يم و در آن كليريگ ينوان مقصد در نظر م را به ع60ستون  .3

 Backه ي، قاب مبدا و قاب مقصد لاياني ميها ن مرحله قابيدر ا). 8-20(شكل . ميبر يتر كرده و به سمت راست م

clouds را به حالت انتخاب در آورده و از لوحه Properties مربوط به آن Shapetweenميكن ي را انتخاب م . 
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م تر رسم ي ملاي با رنگي قبليها ان ابر يك ابر را در مير يسپس تصو. ميگذار ي مcloudجاد كرده و نام آن را ي ايديه جديلا .4

 ) 8-21(شكل . ميكن يم

  
 ���)"!�B (  

ن مرحله يدر ا. ميكن يبه سمت چپ منتقل م يسپس ابر را ك م. ميكن ي درج ميديك قاب كلي Cloudه ي از لا60در ستون  .5

 مربوط به آن Properties را به حالت انتخاب در آورده و از لوحه Cloudه ي، قاب مبدا و قاب مقصد لاياني ميها قاب

Shapetweenميكن ي را انتخاب م . 

ما را رسـم كـرده و   ير پروانه هواپيسپس در آن تصو. ميرگذا ي مBlades rotateجاد كرده و نام آن را ي اييدئويلم ويك في .6

-22(شكل . ميده ي ميك حركت دورانيما ي به پروانه هواپMotion Tweenك يم، با تكنير دهييبدون آنكه مكان آن را تغ

8 .( 

  
 ���)""�B (  

 . ميده ير را قرار مي مربوط به آن خط زActionك كرده و در لوحه ي كل30در قاب  .7

GotoAndPlay (1) ; 

 . مي برگردي اصليط كاريم تا به محيكن يك مي كلScene 1 عبارت يبر رو .8

 . ميگذار ي مairplaneجاد كرده و نام را ي ايدي جدييدئويلم ويف .9

 ) 8-23(شكل . ميكن يما را رسم مير پرواز هواپيم و مسيگذار ي مPathه اول را ينام لا .10

 ��X در �. از ا��	ن%
Cloud  
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 . ميكن ي را استفاده مF6 دي از كليدي درج قاب كليان مقصد در نظر گرفته و برا را به عنوpathه ي لا60ستون  .11

 ) 8-24(شكل . ميكن يما را رسم مير هواپي ستون اول تصورجاد كرده و دي ايديه جديلا .12

  
���"&�B (  

 ). 8-25(شكل . ميكن ير اضافه ميما را به تصوي مربوط به پروانه هواپييدئويلم ويف .13

  
  ) 8-25(شكل 

ر منتقل ي مسيها ر داده و به انتيير را تغي تصويريسپس مكان قرار گ. ميكن ي درج ميديك قاب كليه فوق، ي لا60ر ستون د .14

 . ميكن يم

ر ي مسيها ر را به ابتدا و انتي مركز تصوsnap to Object، با كمك ابزار ير منحنيك مسير در ي حركت تصويبرا: يادآوري

  . ديبچسبان
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 Create motionنه ي باز شده گزيك كرده و از منويم، سپس در قاب مقصد راست كليكن يانتخاب م را ياني ميها قاب .15

tweenميكن ي را استفاده م . 

 .  حركت كندير منحني مسيما رويد تا هواپي را دنبال كن6-5مراحل ذكر شده در قسمت  .16

 . ميده ير را قرار ميآن خط ز Actionك كرده و در لوحه يما، كلير هواپيه مربوط به تصويدر ستون اول لا .17

Stop () ; 

 . مي برگرديط كاريم تا به محيكن يك ميكلScene 1 عبارت يبر رو .18

 را در ييدئويلم ويف. (ميگذار ي مfly منتقل كرده و نام نمونه آن را يط كاري به محairplane ييدئويلم وي از فيك كپي .19

 . ) دي قرار دهيط كارين محييسمت چپ، پا

ر را قرار ي مربوط به آن خطوط زActionسپس در لوحه . ميده ي قرار ميط كاري محي كرده و آن را رويا طراحنماد دكمه ر .20

 . ميده يم

on (release) {  
   {)"tellTarget ("fly     

   Play () ; 

}  
} 

 . ميكن يلم را اجرا مي فCtrl+Enter يبي تركيها د ي با استفاده از كل .21

 
  نيتمر

  . دي را اضافه كني مناسبيحركت صدا در حال يما يبه هواپ

 

m �v���L+�U3	� n;^3 �U� (� ,�;}���  

  . سازند ي را فراهم مييدئويلم ويك في كنترل يي تواناييدئويلم وي فيخطوط داخل

Movieclipname.method (arguments) ; 

  : آمده است) 8-2(ها در جدول  ييدئويلم وي، ف)method (ي خطوط داخل

U3	� h�� �) method (  ���U.>  

1 (duplicateMovieClips سازد ي مورد نظر مييدئويلم ويد از فيك نسخه جدي .  

2 (getURL كند يك صفحه وب در مرورگر باز مي .  

3 (gotoAndPlay كند ي رفته و آن را اجرا ميط كاري خاص از محي به قاب .  

4 (gotoAndStop  كند يقف م رفته و آن را متويط كاري خاص از محيبه قاب .  

5 (loadMovie  كند يت مي هداييدئويلم ويلم خاص را به فيك في .  

6 (loadVariables  برد ي مييدئويلم وي را به داخل فيل خارجيك فاي يها ريمتغ .  

7 (nextFrame فرستد ي ميهد اجرا را به قاب بعد .  

8 (Play  كند ي را اجرا مي خاصييدئويلم وي ف .  

9 (prevFrame  فرستد ي ميد اجرا را به قاب قبله .  

10 (removeMovieClip ساخته شده توسط تابع ييدئويلم ويف dublicateMovieClipكند ي را پاك م .  

11 (startDray  كند يدن مي را قابل كشي خاصييدئويلم ويف .  

12 (Stop سازد ي را متوقف مي خاصييدئويلم وي ف .  

13 (stop Dray   قابلDrag كند ي را متوقف مييدئويلم ويف بودن .  

 ���I)"�B (  
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  .  جدول بالا ارائه شده استيك از خطوط داخلي از هر ي كوچكيها مثال) 8-3(در جدول 

��o+  h��   
SampleMC.duplicateMovieClip ("newsampleMC", 1) ;  Movieclip.duplicateMovieClip  
SampleMC.getURL ("http: //www.Yahoo.com", "blank") ; MovieClip.GetURL 

SampleMC.gotoAndPlay (1) ; MovieClip.gotoAndPlay 

SampleMC.gotoAndStop (1) ; MovieClip.gotoAndStop 

SampleMC.loadMovie ("load.Swf", 1) ; MovieClip.loadMovie 

SampleMC.loadVariable ("sales.Txt", 0); MovieClip.loadVariable 

SampleMC.nextFrame () ; MovieClip.nextFrame 

SampleMC.Play () ;  MovieClip.Play 

SampleMC.PrevFrame () ; MovieClip.PrevFrame 

SampleMC.removeMovieClip () ; MovieClip.RemoveMovieClip 

SampleMC.startDray () ;  MovieClip.StartDray 

SampleMC.stopDray () ; MovieClip.StopDray 

 ���I)#�B (  

 
 نكته

  .  استييدئويلم وي نام نمونه فsampleMCد كه يدقت كن

g ��� �:� �893  

  . رنديگ ي قرار مييدئويلم ويك فيا در يا در دكمه و يا در قاب يها  Script. كند ي كار ميها  و حرفي در فلش در دو مد معمولActionلوحه 

 استفاده onد از بلوك ي خطوط آن حتماً باي اجراي باز كرد و براButtonك ي ي را روAction Buttonد لوحه يك دكمه باي درج خطوط در يبرا

 خطوط آن از بلوك يم و جهت اجرايكن ي باز مMovieclip ي را روAction لوح ييدئويلم ويك في اضافه كردن تابع به ين برايهمچن. ميكن

onClipEvent ها عبارتند از دادي از رويبرخ. ميريگ ي آن بهره ميها دادي از رويكي به همراه :  

enterFrame :كه با يپس از هر بازه زمان Framerateشوند يداد اجرا مين رويشود خطوط موجود در ا ي مشخص م .  

mouseMove :با هر گونه حركت ماوس خطوط اجرا خواهند شد . 

mousedown :واهند شد كه دكمه سمت چپ ماوس فشرده شود خطوط مربوطه اجرا خيزمان .  

mouseUp :ها شود خطوط مربوطه اجرا خواهند شد  كه دكمه سمت چپ ماوس ريزمان .  

keyDown :د فشرده شود خطوط مربوطه اجرا خواهند شديك كلي كه يزمان .  

keyUp :م خطوط مربوطه اجرا خواهند شديدار يد برمي كلي كه دست را از رويزمان .  

  . ميده يح مختصر ميك توضي دارند را به همراه ياديكاربرد ز كه يست خطوطير ليز) 8-4(در جدول 

  

h��  P�%  ���U.>  

Play ()   دهد ي ادامه ميلم را در قاب جاري فياجرا .  

Stop () سازد يلم را متوقف مي فيبرعكس تابع بالا عمل كرده و اجرا .  

gotoAndPlay (x) كند يلم را از آنجا آغاز مي فيو اجرام، انتقال داده يا  كه مشخص كردهيهد اجرا را به قاب .  

gotoAndstop (x) گرداند يلم را در آنجا متوقف مي في اجرايكند ول ين تابع هد اجرا را به قاب مورد نظر منتقل ميا .  

nextFrame ()  كند يلم را متوقف مي فيك قاب به جلو منتقل كرده و در آنجا اجرايهد اجرا را به اندازه .  

prevFrame ()  سازد يلم را متوقف مي فيبرد و در آنجا اجرا يك قاب به عقب ميهد اجرا را به اندازه .  

loadMovie () كند ي ميلم جارين فيگزي كرده و آن را جايد را بار گذاريلم جديك فين تابع يا .  

unLoadMovie () كند يم از حافظه پاك ميا را كه مشخص كرده يل مين تابع فيا .  

 Trace) ري متغنام (

ن تابع يافتد، ا ي ميم كه در هر مرحله چه اتفاقيم تا متوجه شويكن يش ميلم را آزمايك فيكه  يهنگام

 را يريا متغيم هر عبارت يتوان ين تابع ميله ايبه وس. دهد ي نشان ميك پنجره خروجياطلاعات را در 

  . ميدر هر لحظه در آن پنجره چاپ كن
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getURL () ك ي را از يسندURLكند ي مين بار گذاري مع .  

loadVariables ()  ك يازURLكند ي مي بار گذاريلم جاري را درون في مشخص اطلاعات .  

startDrag () كند يلم مي في شدن در هنگام اجرا دهي را قابل كشييدئويلم وينمونه ف .  

stopDrag () كند ي ميري جلوگييدئويلم ويده شدن نمونه فياز كش .  

telltarget () شود ي استفاده مييدئوي ويها  لمين تابع جهت ارسال دستورات به فياز ا .  

setRGB () دهد ير ميي در حال اجرا را تغييدئوي ويها لم ين تابع رنگ فيا .  

mouse.hide () شود ي ميگر ماوس مخف اشاره .  

mouse.show () شود يگر ماوس ظاهر م اشاره .  

getDate () باشد ي م31 تا 1ن ي بي عدديخروج. گرداند ي را برميروز جار .  

getMonth () باشد ي م11 تا 0ن ي بي عدديخروج. گرداند ي را برميماه جار .  

getFullYear () گرداند ي سال را برمي به معنايك عدد چهار رقمي .  

setMonth ()  تابع فوق دو آرگومانmonth , dayميم كني ماه و روز را تنظميتوان يها م  دارد كه با آن .  

setDate () ك آرگومان يها  ن تابع تنياdayم كرديتوان با آن تنظ يستم را مي دارد و روز س .  

Math.cos (x) cosباشد نه درجه يان مين تابع برحسب رادي ايورود. (گرداند يه را برمي زاو .(  

Math.sin (x) Sinباشد يان ميز برحسب راديبع نن تاي ايورود. (گرداند يه را برمي زاو (  

Math.log (x) كند ي را محاسبه ميتم عدد وروديلگار .  

Math.pow () رساند يعدد اول را به توان عدد دوم م .  

Math.sqrt () گرداند يشه دوم عدد را برمير .  

Math.round () كند يح گرد مياعداد را به عدد صح .  

Math.ceil () رداندگ يسقف عدد را برم .  

Math.floor () گرداند يكف عدد را برم .  

Math.random () گرداند ي برم1 و 0ن ي بيعدد تصادف .  

Math.abs () كند يقدر مطلق عدد را محاسبه م .  

key.getcode () گرداند يد فشرده شده را برميكد كل .  

key.getAscii () گرداند يد فشرده شده را برمي كليكد اسك .  

key.isDown () 
ا ي فشرده شده است يد خاصيا كلين كه آي بر ايگرداند مبن ي را برمfalseا ي trueك مقدار ين تابع يا

  . ريخ

sound_name.attachsound () ر از نوع يمتغ. (كند ير الحاق مي مورد نظر را به متغيل صوتيفاSoundباشد ي م .(  

sound_name.start () دكن ي را پخش مينمونه صوت .  

sound_name.stop () سازد ي را متوقف مي نمونه صوتياجرا .  

stopAllsound () سازد ي در حال پخش را متوقف ميها ه صدايكل .  

setVolume () كند يم مي را تنظيك نمونه صوتي ياندازه صدا .  

getVolume () گرداند ي را برميك نمونه صوتي ياندازه صدا .  

setPan () كند يم ميها را تنظ كننده دا در پخشنحوه پخش ص .  

getPan () گرداند يها را برم كننده  پخش صدا از پخشيچگونگ .  

  . دهد ي را در عرض حركت مييدئويلم ويك في x_صه يخص

  . دهد ي را در طول حركت مييدئويلم ويك في y_صه يخص

  . كند يا آشكار مي ي را مخفييدئويلم ويرد و برحسب آن فيگ ي مfalseا ي trueدو مقدار  visible_صه يخص

  . چرخاند ي را به اندازه دلخواه مييدئويلم ويف rotation_صه يخص

  . كند يم مي را برحسب نقطه تنظييدئويلم وي فيپهنا width_صه يخص

  . گرداند ي را برمييدئويلم ويت فيدرصد شفاف  alpha_صه يخص

  . كند يم ميرحسب نقطه تنظ را بييدئويلم ويارتفاع ف height_صه يخص

setProperty ()  دهد ير ميي را تغييدئويلم وين از فيت معيك خصوصيمقدار .  

getProperty ()  گرداند ي را برمييدئويلم وين از فيت معيك خصوصيمقدار .  
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onClipEvent  
 را يرات تابع از عبايها شود مجموع ي واقع مييدئويلم ويداد مربوط به نمونه فيك رويكه يدر زمان

  . كند ياجرا م

On  كند ي دستورات را اجرا ميك سريداد ماوس مشخص، يك رويهنگام اجرا شدن .  

 ���I)\�v ( 

�+���;3��  

 ست؟ي فلش چيها لمي در فAction scriptضرورت استفاده از  )1

 . ديح دهي را نام برده و توضAction لوحه يها مد )2

 . ديرا شرح ده) ) Playو ) ) gotoAndPlayن تابع يتفاوت ب )3

 . ديح دهيرا توض) ) nextFrameو ) ) prevFrameتابع  )4

 . ديبا ذكر مثال شرح ده. شود ي استفاده ميلم از چه تابعيجهت متوقف كردن ف )5

 . رنديگ يلم قرار مي از فييها  در چه قسمتAction script يها كد )6

 . دد انجام داي بايك دكمه چه اقدامي ي براActionجهت قراردادن  )7

 . دي آن را شرح دهيها د و پارامتريان كني را بonكاربرد بلوك  )8

 . دي آن را شرح دهيها ان كرده و پارامتري را بonClipEventكاربرد بلوك  )9

  . ديلم را شرح دهيك في در x_، و visible ،_y_ يها صهيخص )10
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  : پروژه
لم جداگانه يك فيها   هر كدام از گلين كار ابتدا براي انجام ايبرا.  كندي را معرف مختلفيها  گونه از گل6د كه يجاد كنيا يل ميبا استفاده از فلش، ف

 را با يلم اصليسپس ف. ديره كنيذخ) ديجاد كنين پوشه را از قبل در محل دلخواه خود ايا (Flowers با نام يجاد كرده و با نام همان گل در پوشه ايا

 شوند ي طراحيباشد، به گونه ا ي از گل مورد نظر مير كوچكيها كه هر كدام تصو دكمه. ديمه قرار ده نماد دك6د و در آن يجاد كني اIntroduceنام 

  . ر عبور كرد به اندازه اول برگرددي تصوي از رويبزرگ شود و وقت ير گل ك ميد تصويكن يها عبور م  آني نشانگر ماوس از رويكه وقت

  . ديايش در بي به نماLoadmovieلم مخصوص آن گل توسط دستور يك كرد، فيها كل  هر كدام از دكمهي كه كاربر بر رويزمان

  : ديت كنير را رعايها موارد ز لم هر كدام از گليدر ساخت ف

ان شـود، سـپس   يدا و نماي كه عكس اول از حالت محو پ     يد، به گونه ا   يري عكس از گل مورد نظر در نظر بگ        يلم تعداد يدر ف  .1

 . ب تا عكس آخرين ترتيج محو شود و به هميان به تدريعكس دوم از حالت نما

ط يداخـل مح ـ  (ن  ييبـه سـمت پـا     ) يط كار يرون مح يب(در عكس آخر حروف نام گل هر كدام به طور همزمان از سمت بالا                .2

ن كار، هر كدام از حروف گل را با ابـزار مـتن نوشـته و    ي انجام ايبرا. (حركت كرده و در مركز عكس متوقف شوند     ) ،يكار

در قـاب مقـصد    stop توقف در مقصد، از دسـتور  يبرا. دي آن را حركت دهMotion tween استفاده از روش جداگانه با

 . دياستفاده كن

د، به ياستفاده كن) مي ساز مريمانند فارس( ساز يك فارسيد از يد بايپ كني تايد در فلش متن فارسي كه بخواهيدر صورت: نكته

  ).  كردنpasteعمل (د ي كرده و در فلش برگرداني كرده سپس آن را كپپي ساز تاي كه متن خود را در فارسيطور

.  بر گـردد يلم اصليد به فيك كرد با ي دكمه كلي كه كاربر بر رويزمان. ديقرار ده» بازگشت«ك نماد دكمه با عنوان  يلم  يدر ف  .3

  ). دي استفاده كنLoadmovieن كار از دستور ي ايبرا(

  : فهرست منابع
com.flashkit.www 

com.creations-flash.www 

com.shanimationsiteflabest.www 

com.macromedia.www 

com.informit.www 

com.be2shfla.www 

 

  




