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Cos'e cambiato da ActionScript 2.0?

Prima di accostarsi allo studio di ActionScript 3.0 credo sia utile capire cosa &
successo in quel lasso di tempo che € intercorso tra la versione 2.0 e la 3.0.
Le applicazioni create in Flash fino alla versione 8 — I'ultima made in Macro-
media — erano divenute delle vere e proprie complesse applicazioni web e
non piu solo semplici siti vetrina dall'inconfondibile stile e dalle accattivanti
animazioni. Questa potenzialita tuttavia aveva portato la Macromedia stessa
davanti ad un atroce bivio: convertire o no ActionScript in un linguaggio di
jprogrammazione vero e proprio?

Questa domanda nasceva dall'inevitabile necessita di rendere i lavori creati
Flash in qualcosa di piu solido e performante anche dal punto di vista del co-
dice.

Ecco allora che I'ultimo canto del cigno-Macromedia, o almeno uno degli ulti-
mi, suona piu 0 meno cosi: ActionScript 3.0.

Il resto € cronaca dei nostri giorni. Piano, piano ma con forza e costanza, Ac-
tionScript 3.0 sta entrando sistematicamente nel lavoro quotidiano di grafici e
sviluppatori.

Tuttavia, se quest'ultimi sono piu avvezzi al codice, I grafici sono quelli che,
forse, hanno piu di tutti subito il colpo.

Il problema pero puo risultare, dopo una attenta analisi, solo superficiale. Infat-
ti, se da una parte il codice sembra totalmente diverso, dall'altra & pur vero che
il tutto € diventato piu “ordinato” quindi piu facilmente comprensibile.

Ad esempio: fino alla versione 2.0, era possibile assegnare delle azioni (qual-
siasi) direttamente alle istanze (movie clip, pulsanti, ecc... ) presenti sullo sta-
ge. Il problema conseguente era I'estremo disordine che poteva verificarsi
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nella distribuzione pit 0 meno democratica che lo sviluppatore o il designer
decideva di fare tra i vari elementi presenti sullo stage!!
Ora questo non ¢ piu possibile.

Un Linguaggio ... di Classe

Oggi ActionScript 3.0 & definito come un linguaggio “totally class based”.
Possiamo tradurre liberamente questo asserto come: “futfo quello che elabo-
riamo in Flash e gestito da una Classe”.

Creo una Movie Clip sullo stage? Quell'oggetto & un'istanza della Classe
Movie Clip. Creo un campo di testo dinamico? E' un'istanza della Classe
TextField, ecc... .

Conclusione: tutto quello che € presente (e non solo) sullo stage € un'istanza
di una determinata Classe con i suoi metodi (traducibile con: “cosa sa fare”)
e proprieta (traducibile con: “caratteristiche’).

Da oggi in poi il vostro scopo sara soprattutto quello di capire come si lavora
con le classi, piuttosto che focalizzare I'attenzione sul “come sifa afare .... ?”
Il nuovo approccio al lavoro in sostanza € il volano per capire veramente Ac-
tionScript 3.0.

D'altronde come si dice in questi casi: la Classe non € acqua!!

Un nuovo approccio al lavoro..

Una pratica molto diffusa tra i flash developer/designer era, come abbiamo
detto prima, quella di scrivere codice direttamente sull'istanza. Talvolta questo
codice collaborava con altro codice inserito all'interno di altre istanze sbattute
chissa dove sullo stage.

Ecco, ora questo tipo di lavoro & solo un vecchio retaggio, peraltro obsoleto.



ActionScript 3.0: come iniziare 5

In effetti anche in precedenza lo era, ma le cattive abitudini sono sempre tarde
a morire. Ora pero il momento € arrivato!

Quando scrivete codice, da quello pit banale a quello pit complesso, consi-
deratevi come se foste il regista di uno spettacolo (il lavoro che state realizzan-
do) che dalla cabina di regia (pannello Actions) gestisce tutto e tutti.

Come un regista vi avvalete di diversi professionisti (Classi) di cui avete biso-
gno. Ad esempio il tecnico del suono (classe “Sound”), un operatore video
(classe “Video"), degli attori (di solito “Movie Clip", sono molto bravi!), ecc...
Da ora in avanti, quindi, cominciate a considerarvi un po' i padroni assoluti del
progetto.

E ora dove lo scrivo il codice?

Se e vero quindi, che il codice non si assegna piu direttamente alle istanze, ...
dove vado a scriverlo adesso?

Le strade sono due: sulla Timeline, oppure su file ActionScript appositi.

Il primo tipo € semplice: seleziono il fotogramma interessato, apro il pannello
Actions e comincio a scrivere (Fig. 1).
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Il secondo invece € un po' piu complesso poiché sottintende una conoscenza
del logica della programmazione a oggetti. Si crea un file ActionScript, si defi-
nisce la Classe e si comincia a scrivere (Fig. 2).
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Type:

i Flash File (ActionScript 3.0)
T Flash File (ActionScript 2.0)
B Flash File (Adobe AIR)

T Flash File (Mobile)

'ﬁ Flash Slide Presentation

ﬁ Flash Form Application

711 ActionSeript File

=1 ActionScript Communication File
= Flash JavaScript File

f Flash Project

[-Genera'l | Templates |

Description:

Create a new external ActionScript file (*.as) and edit it in
the Script window. ActionScript is the Flash scripting
language and is used to control actions, operators,
objects, classes, and other elements in movies and
applications.You can use code hinting and other script
editing tools to help create scripts. You can reuse
external scripts in multiple applications. Set up a FLP
Project file to link external scripts with FLA documents
and to provide source control.
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In questo pillolibro ci concentreremo sul primo tipo.

Come scrivere correttamente il codice?

Un'importante impostazione da considerare per scrivere codice correttamen-
te & che tutti gli oggetti presenti sullo stage, abbiano il “nome istanza” (Fig. 3).
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