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内容概要

　　《ActionScript3.0宝典》全面介绍了ActionScript3.0，主要内容包括ActionScript3.0基础知识、如何操
作ActionScript3.0对象、使用显示列表、事件框架、使用错误处理、外部数据、利用声音和视频增强应
用程序、图形和动作编程、操作二进制数据和部署程序。
ActionScript是Flash的脚本语言，通过ActionScript才能在Flash中创作具有很强交互性的动画，而该语言
的最新版本是ActionScript3.0。
　　《ActionScript3.0宝典》由具有实际ActionScript编程经验的专家编写，书中的内容不仅丰富翔实，
而且还加入了大量的实例代码并且其配套网站上提供了主要的代码下载，《ActionScript3.0宝典》适合
所有级别的ActionScript编程人员阅读参考。
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作者简介

　　Roger Braunstein在Your Majesty担任技术总监。
他精通多种编程语言，并且在ActionScript领域拥有丰富的经验，他还编写了一本简短的Flex 2指南。
他为各种客户开发过许多项目．担任的职位包括技术总监、开发人员和动画设计师。
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　1.3.4　方法闭包　1.3.5　內部事件模型　1.3.6　正则表达式　1.3.7　E4X1.4　小结第2章　理
解ActionScript 3.0语言基础2.1　使用变量　2.1.1　变量声明剖析　 2.1.2　变化世界中的常量　2.1.3　字
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真实世界进行建模　3.1.2　类包含数据和操作　3.1.3　类可以划分职责　3.1.4　类是类型　3.1.5　类
可包含程序3.2　理解术语　3.2.1　对象　3.2.2　类　3.2.3　实例　3.2.4　类型　3.3　理解封装　3.3.1
　黑盒原则　3.3.2　封装和多态　3.4　理解包　3.4.1　类的惟一性　3.4.2　层次结构　3.4.3　控制可
见性　3.4.4　包中允许的代码　3.4.5　使用包中的代码⋯⋯第2部分　操作ActionScript 3.0对象第3部分
　使用显示列表第4部分　了解事件框架第5部分　使用错误处理第6部分　处理外部数据第7部分　利
用声音和视频增强应用程序第8部分　图形和动作编程第9部分　操作二进制数据第10部分　部署程序
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章节摘录

　　第1部分　ActionScript 3.0入门　　第1章　ActionScript 3.0简介　　1.1　ActionScript是什么　　1.2
　ActionScript的适用范围　　撰写本书时，主要有两种ActionScript使用方法：使用Flash设计工具
（Flash CS3）构建Flash应用程序，或者使用Flex Builder 2构建Flex或ActionScript应用程序。
对于这两种设计工具的优劣性，并没有完全绝对的规则。
相反，二者在适用性方面存在很多重合之处。
要在这两种工具中做出选择，比较有效的方法是考虑自己更适应哪种工具的工作流程。
如果比较习惯使用绘图工具和时间轴，那么Flash CS3可能是最佳选择。
另一方面，如果更喜欢在健壮的IDE（集成开发环境）中编写代码，并且不适应Flash CS3中的动画方
式，那么更适合使用Flex Builder 2。
基于这两点，就没有什么原因不同时利用这两种工具来构建应用程序了。
好消息是，ActionScript 3.0对于这两款工具都是等同的。
经过本书作者的努力，您在Flash CS3和Flex Builder中都可以使用本书提供的示例。
　　如果选择在Flex Builder 2（注意，本书并不会讨论Flex框架）中创建可使用ActionScript的应用程序
，则需要使用严格的面向对象设计，也就是说应用程序的主入口点必须是一个类（有关类的更多内容
，请阅读第3章）。
而FlashCS3则不是这样。
如果使用FlashCS3，则可以选择将ActionScript代码放在时间轴的关键帧中。
虽然这不是软件的固有错误，但这种方式不利于编写可维护且符合最佳实践的代码。
为此，在本书中我们提倡在Flash CS3中使用文档类，并且本书的所有示例都将使用文档类。
在Flash CS3中，文档类就相当于Flex Builder 2项目中的主类。
通过使用文档类，我们将学习如何在Flash CS3中编写最具扩展性的ActionScript 3.0代码，并且如果日后
使用Flex Builder 2，其中的基础思想也很容易转换。
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编辑推荐

　　《ActionScript3.0宝典》提供清晰的操作步骤、循序渐进的教程和各种高级技巧，将是您学
习ctionScript3.0的绝佳指南。
学习基础知识：表达式、变量和函数等；应用面向对象编程原理和一些原则构造可重用且可靠的代码
；掌握字符串、数组和对象等常见数据结构；使用新的E4X扩展来操作XML；控制功能强大的新事件
模型，编写交互式软件；搜索各种新显示类型，如Shape和Sprpte；添加声音、视频、动画和效果；调
试和处理错误，使应用程序具备良好的容错性；以二进制格式写入、读取和存储数据。
构建强大的Internet应用程序并实现更多想法　　ActionScript已经发展成为一种成熟的面向对象编程语
言，使用它可创建最先进的Web应用程序，而这本内容全面的书籍正是您通往成功的必备之书。
如果希望在F0ash中添加交互性、构建Flex应用程序或设计动画，那么选择《ActionScript3.0宝典》吧。
因为这些内容都涵盖在《ActionScript3.0宝典》中，并且远远不止这些。
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