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 بسم االله الرحمن الرحيم

  
المجال فهو يعرف تماماً أنه لايوجد لايوجد أدنى شك في أن الفلاش عالم كبير وأفكار كل يوم بتتولد وبتتجدد ولذلك كل شخص قرر يدخل هذا 

وأكبر دليل على هذا أن هذا الكتاب لم يكن سوى مجرد أوراق مبعثرة كنت أدون فيها خلاصة ما أتعلمه ولكني أحببت أن , نهاية في طريق تعلم هذا البرنامج
  .أنشره لعله يجد طريقه إلى شخص يستفيد منه

  
داً وأكثر تفاعلية وقوة وهذا كلام شركة أدوبي وصراحة بدايتي مع الفلاش بداءت مع الأكشن جعل الشق البرمجي سهل ج 3.0الأكشن إسكربت 

ربما تكون . هذه اللغة تحتاج فقط إلى التركيز والتأمل والتدريب. ولذلك لن أتكلم عنه في هذا الكتاب 2.0ولا أدري طبيعة الأكشن إسكربت  3.0إسكربت 
لكن الأمر أسهل وأبسط بكثير مما تتخيل فالبرمجة ما هي إلا عملية تنظيم أو بالأحرى وضع نظام لشىء وهذا المخطط كلمة برمجة تحمل الكثير من الرهبة و

ولعلها من ألذ وأمتع لغات البرمجة بإلإضافة إلى أن هناك أفكار , أساسيات وأدوات تُوظفها كما تشاء,يبدأ بناءه خطوة خطوة وبالتدريج فهى مجرد قواعد 
  .ن خلالهاكثيرة تمم م
  
  

ا أحب أن أنوه فقط على أن كل ما هو مكتوب هو مجرد خلاصة ما فهمته وطبقته وليس بالضرورة الأسلوب الأمثل أو الأصح في توصيل الفكرة فأن
مطروحة مراجعة بشكل دقيق وأحب ايضاُ أن أؤكد على أن كل الأمثلة ال. مازلت مبتدىء في تعلم هذه اللغة ولكني أسأل االله أن يستفيد منه كل من يطلع عليه

  .                                     ومُطبقة ومًنفذه وصحيحه مئة بالمئة
                                                                                                                                    

  إسلام عبد الرحيم                                                                                                                                   
                                                                                                                                                                                               10-9-2007 
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  :مقدمة
  ...نشاة لغة الأكشن إسكربت

 في شهرعندما اشترته شركة ماكروميديا  Macromedia Flashل اسمه إلى وقد تحوّ FutureSplash Animator الـهى برنامج كانت بداية برنامج الفلاش 
والحركة والتفاعلية إليها  ل هذا البرنامج بداية التطور المذهل في مجال تصميم مواقع الويب حيث أتاح لمصممي المواقع إضافة الحيويةوقد مثّّ. 1996عام  ديسمبر
إلى برنامج الفلاش وكانت لغة الجافا  شق برمجيإلى أن قررت شركة ماكروميديا إضافة , الوقت كفي ذل )GIFجيف (تراجع شعبية الصور المتحركة  ىبدوره إل ىوالذي أد
الوقت ولذلك قررت شركة ماكروميديا بدلاً من أن تنشىء لغة جديدة مستقلة  كلذستخداماً في إضافة التفاعلية إلى صفحات الويب في االأكثر  JavaScriptإسكربت 

   . ECMAScript لغة إيكيما إسكربتفلغة الجافا إسكربت مشتقة من , سس التي قامت عليها لغة الجافا إسكربتقررت أن توًفر لغة مبنية على نفس الأُ

من برنامج الفلاش ليصبح برنامج  5 المشتقة من لغة الإيكيما إسكربت مع الإصدار الـ ActionScript بإدماج لغة الـ 2000ولذلك قامت شركة ماكروميديا عام 
  .قريبة جداً ومشابهة للغة الجافا إسكربت الأكشن إسكربت لغةفلذلك ,  بدأ رحلة التميّزمتكامل وي

أطلقت العنان لتنفيذ أي فكرة أو حركة قد تخطر  ActionScript لغة الـ بينما إضافة, الشق التصميمي لبرنامج الفلاش يتيح فقط عمل حركات بسيطة ومحدودة
 ىلعاب وما بينهما من أفكار من تصميم اللافتات الإعلانية في مواقع الويب والبطاقات الإليكترونية وحتأكاملة ببرنامج الفلاش إلى تصميم بذهنك من أول إنشاء مواقع 

  ..!المكان كذاإلى سوف تأخذك هذه اللغة ف فحيثما تريد أن تذهب. العروض التقديمية

الذي  Adobe Flash CS3 وهوالإصدار الأخير وطرحت  2005 ديسمبرفي شهر قامت بشراء برنامج الفلاش من شركة ماكروميديا  Adobe ن شركةأدير بالذكر والج
 .ActionScript 3.0  يدعم إستخدام لغة الـ

  ..!الشهر الدائم لإتنقال ملكية برنامج الفلاش  ديسمبريبدو أن شهر 

  ..!معلومة إضافية 
وهى رابطة , وتر الأوروبيةوهى رابطة مصنعي الكمبي  European Computer Manufacturers Association  اسم لغة الإيكيما إسكربت مشتق من -

 ECMAScript الـ المبني عليهاو الرابطة هذه التي قدمتهاالمواصفات  من ضمن  ECMA-262و. فات عدة لغات برمجيةفي وضع مقاييس مواص متخصصة
 .ActionScriptوالـ   JavaScriptالـومن ثم 

عبارة عن عدة برامج تصميم تشمل برنامج  ىوه 3أي حزمة الإبداع  Creative Suite 3 ختصار لـهو ا Adobe Flash CS3في اسم آخر إصدار  CS3المقطع  -
  .   الفلاش وبرنامج الفوتوشوب والدريم ويفر وغيرها الكثير

 !...تعرف عن المكان الذي سوف تعمل فيه سوياً مع هذه اللغةكأي وافد جديد لابد وأن تو, بعد هذه الجولة التاريخية

  :لوحة محرر الأكشن إسكربت
   ...دمج داخل برنامج الفلاشالمُ

  :داخل برنامج الفلاش Actions panel هناك طريقتين للوصول إلى لوحة محرر الأكشن إسكربت 
  .Actionsثم إختيار   Windowعن طريق الذهاب إلى قائمة  :  الأولى

  .من لوحة المفاتيح  F9عن طريق الضغط على مفتاح  :الثانية 

  ..!أنظر الصورة , الأكشن إسكربتلوحة محرر ستخدمت سوف تنتهي بفتح أي من الطريقتين ا

  :أجزاء رئيسية 3ويمكن تقسيمها إلى 

  Actions toolbox:صندوق الأكواد  .1
 , كالأرشيف ىفه. التي يمكن استخدامها ActionScript 3.0 المتاحة في الـ )الخصائصالدوال و( الذي يحوي جميع الأكواد الكتالوجنها مثل أيمكن تشبيهها ب

 كتاب عليه سهمويمكنك البحث فيها عن كود محدد فكما تلاحظ وجود أيقونة على هيئة  دقيق على حسب الفئة التي ينتمي إليها الكود نفة ومقسمه تقسيممص
عن  وهذه تمثل الكود الذي يمكن استخدامه ويمكنك دائرة وعليها سهمعند الضغط عليه يفتح قائمة بها كُتباً أخرى وهكذا إلى أن تصل إلى أيقونة على هيئة 

  .فلات في منطقة الأكوادأو عن طريق السحب والإ إلى الكود الذي تكتبهن تضيفه طريق اختياره والضغط عليه ضغطتين أ
  

 :Script navigator  مستعرض الأكواد .2
 فقط هذه المنطقة التي تسمى مستعرض الأكواد تقوم بعرض. مختلفة )لقطات( من الوارد أن تضيف أكواد إلى إطارات اء كتابتك للبرمجة الخاصة بفيلمأثن
  . فتمكنك من التنقل بسهولة بين هذه الإطارت, طارات التي تحتوي على أكودالإ
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  ..!مهمة  ملحوظة

 من كود إطار أخرأتثبيت إحداها وتفتح بين الإطارت التي تحتوي على أكواد ولكن ربما تود  أنه يمكن من خلاله التنقل مستعرض الأكوادقد ذكرت في وظيفة  -
 !..أفتح فيه ما تشاء , لاحظ أن المحرر قام بعمل تبويب جديد, في الصورة [13]لإطار الذي تريد تثبيته وإضغط على الزر رقم اأفتح  ,مستعرض الأكواد ولعمل ذلك

 

فضل أخفائهما عن طريق الضغط على الزر  الذي يوجد عند منتصف الحاجز فالغالب لن تستخدم أي منهما ولذلك يُ مستعرض الأكوادو صندوق الأكوادكلً من  -
 ).الأسودالزر مشار إليه بالسهم , أنظر الصورة( ..!الذي يفصلهما عن منطقة كتابة الأكواد

  
نك سوف تتعرف لأ. أما الباقي فيرجع لك أن أردت أن تعرفه الآن. المكان الذي سوف تكتب فيه الأكواد, منطقة الأكوادأن تعرف فقط  هو كل ما أريده منك من كل ما سبق

 ..! لذلك لا تقلق, وتتعود عليه مع الممارسة

  :في برنامج الفلاش الشق التصميمي
  ..الأكشن إسكربت علاقته ب

  ! ؟..هل فكرت يوماً كيف تم عمل أي فيلم كرتون مثل توم آند جيري 
البداية والنهاية حركات برسم أما الرسامون الرئسيون فيقومون . مساعدينوأخرين  الرئيسينحيث يكون هناك الرسامين  مجموعة عملالفكرة ببساطة أن هناك 

مثل حالة التي تُ , inbetweensالـ, البينيةأما باقية اللقطات  .خرى القط وهو على الأرضثم في رسمة أ ,سم القط أعلى الشجرةمثلاً ر ,Keyframes الـ ,الرئيسية

لقطة في الثانية فتعطي لك تخيل  12عرض بسرعة معينة مثلاً ع بالترتيب وتُجمّثم بعد ذلك تُ .في الهواء وكيفية القفزة فيتركوها للرسامين المساعدينوهو القط 
  .بالحركة

  

قطات لمتتدرجة ومتتابعة ثم يقوم البرنامج بعرض مجموعة ال, أنك تعطيه مجموعة لقطات مختلفة وهى .فكرة برنامج الفلاش عندما خرج للوجود كانت تماماً هوهذ
 رسم أو علاقة عناصريعرف ماذا ت لابرنامج الفلاش ولذلك كان  .Frame, اللقطة ىيسية في البرنامج هئولذلك كانت وحدة البناء الر. بسرعة معينة تعطي تصور بالحركة

  !؟..ولاً بتعريف كلمة رمز ولنبدأ أ .Symbols الـ, فكرة الرموزدمت إلى أن قُ ,ببعضها لقطةال
  
  

فصورة . من الشهادات التي حصلت عليها )صورة(يطلب منك صاحب العمل نسخة  ,مثلاً عندما تذهب للتقدم إلى وظيفة ما. شىء يمثل شىء أخر يرمز لغوياً تعنكلمة 
خذ ثم  Libraryضعه أولاً بالمكتبة أي يقول لك البرنامج كل ما تريد أن تضيفه إلى الفيلم ..!  الفكرة  ىوهذه ه .الأصليةترمز إلى الشهادة شهادة تمثل وال

للفيلم لي الحجم الككما أن , بها كميسمح لك بالتحو نة للقطةكوّالمكل العناصر  يستطيع البرنامج تعقبوبذلك  .في فيلم وضعها أينما تريدمنه   Instance,نسخة
لكل رمز  تخصيصضافة إلى أنه تم بالإ, والبرنامج يقوم بعرضه في المكان الذي تحددهواحد عدة مرات لأن هناك فقط أصل  لعنصرن أنت استخدمت هذا اإ سوف يقل
  .لمزيد من التحكم والمرونة منفصل عن الخط الزمني الرئيسي للفيلم به خاص مستقل  Timelineخط زمني

  

  :من الرموز ثة أنوعتقسيم عناصر الفيلم إلى ثلايعشق التنظيم فقد تم برنامج الفلاش وبما أن 
  

 .وممكن أن تكون جزء من أى رمز أخرفي الفيلم أي حركة عمل لن تقوم بأى صورة ثابتة  ىوه   :  Graphicثابتةصورة    -
 .النقر عليها أو على مفتاح من لوحة المفاتيحعملية  يستجيب لحركات الفأرة ووهو للإضافة التفاعلية إلى الفيلم فهو   :                  Buttonزر    -
 الفيلمفي أي إطار داخل  تحريكهل تعديل الخط زمني الخاص به أو برمجتهسوف يتم أو  سبقاُمُ برمجمُصورة أو شكل متحرك أي  يوه    :Movie Clipكة مًتحرِِ   -

  .فيلم داخل فيلمبمثابة  فهو ,الحالي                                    
   ..! ملحوظة مهمة

 .وسط الشرح ةكون مميزلكي ت موفي كليبمن الآن فصاعداً سوف نطلق عليه  Movie Clip أو الـ مًتحرٍِكةلا
  

 تطبيق أكواد من خلال Movie Clipو  Buttonالرموز من نوع بعناصر الفيلم وبرمجة كما ترى فقد أتاحت فكرة الرموز للمصممين القدرة على التحكم الكامل 
مجرد عرض تتابع معين من اللقطات إلى القدرة على التوقف عند إطار معين وعمل ما تشاء من ل استخدامه بذلك تخطى برنامج الفلاش فكرةو, عليها الأكشن إسكربت
  .بقدر الإمكان حجم الملفبالتحكم و قتصادالإ ضافة إلىالإالأهم من وراء فكرة الرموز بلميزة اهى وهذه  .حركة وتفاعلية

  
بدلاُ من  في برنامج الفلاش الرئيسية الجديدة وحدة البناء هوالرمز  إدماج لغة الأكشن إسكربت في برنامج الفلاش جعلت ج من كل ما سبق أنتوتستطيع أن تستن

إلا إذا أردت أن . القابل للبرمجة لابد من أن يكون نوع العنصر موفي كليبمن خلال الأكشن إسكربت داخل أي إطار معينة لشكل أو لصورة لعمل حركة  ولذلك ,طاراتالإ
  .Buttonتنشىء زر فيكون من نوع الزر 

  
 Dynamic Text Fieldالحقول النصية المتغيرة بالإضافة إلى  الأزرارو الموفي كليبالرموز من نوع على و مباشرةً الإطارتيمكنك تطبيق أكواد أكشن إسكربت على  إذاً
  .ملفات الصوت و
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قلت سابقاً كما . وتتحدث إليه من خلال لوحة الأكشن إسكربت لكي تستطيع أن تناديه بهمميز سم ل الأكشن إسكربت لابد وأن تعطيه اي رمز من خلاتتعامل مع ألكي و
من هذا الرمز الموجود في المكتبة ولذلك  Instancesما هو إلا نسخ  Stageومن ثم كل ما هو موجود على المسرح الـ  Libraryرمز تنشأه يضاف إلى المكتبة  إن أي

  ..!ولعمل ذلك تابع المثال التالي  Instance Name سم مميز خاص بهل الأكشن إسكربت لابد وأن تعطيه اكل رمز تريد أن تتعامل معه من خلا
  :مثال

  !؟..موفي كليب النوع  حولها إلى رمز منعلى المسرح ثم  قم برسم دائرة مثلاً
  Convert to Symbolومن تختار   Modifyقائمةالذهاب إلى بإما   -
  F8فتاح مالضغط على البأو   -
 اكوّنقد وبهذا  Movie Clip و حدد النوع circle_mc وليكنأن يظهر به في المكتبة هذا الرمز ل هدخل أي اسم تريدا صندوق البرنامج الحالتين سيفتح لك تافي كل

 .إلى مجرد نسخة من الأصل الموجود في المكتبةعلى المسرح صلية لهذا الرمز وإضيفت إلى المكتبة و تحولت الدائرة التي رسمنها النسخة الأ

وضع  ,غالب ستجدها أسفل المسرحالفي , Properties Inspectorأذهب إلى لوحة مستكشف الخصائص  Instance Nameسم للنسخة الموجودة وللإعطاء ا

  .circle1_mcالاسم الذي تريد وليكن 

  ..! أنظر الصورة
  

  
  
  
  
  
  
  

  

قائمة بكافة الخصائص والدوال  تلميح عبارة عن مساعدتك أثناء كتابة الكود الخاص بهذا الرمز من خلال عرض محررلاحظ أنه هناك عرف في التسمية حتى يستطيع ال
الخصائص والدوال  وسيعرض لك كلسوف يدرك المحرر سريعاً أنك تتعامل مع موفي كليب  mc_سم السابق إضافة المقطع في الافمثلاً  .الخاصة بهذا الرمزوالأحداث 
  :وهناك ايضاً مقاطع أخرى مثل الخاصة بالرمز من النوع موفي كليب والأحداث

_btn :للرمز من نوع زر.  
_txt :غيرةتللحقول النصية الم.  

_sound :لملفات الصوت.  

  :البرمجة الكائنية التوجه
Object Oriented Programming...  

  ..! لكي تستوعب مبدأ البرمجة الكائنية التوجه تابع معي المثال التالي أولاً
  

 فئاتلذلك قمت بتوظيف ثلاث , )الألمانيةو الفرنسيةو الإنجليزية( ثلاث لغات دريسفتتح مركز لتعليم اللغات وقررت أن يقوم هذا المركز بتنفترض مثلاً أني قررت أن ال
الفئة الأخيرة لتدريس لتدريس اللغة الإنجليزية والفئة الثانية عبارة عن مجموعة للفرنسية و مدرسينالفئة الأولى عبارة عن مجموعة , من المدرسين المتخصصين

مختلفة  خصائصمع أن كل المدرسين الذين يدرسون اللغة الإنجليزية تجمعهم صفة تدريس اللغة الإنجليزية في فئة واحدة إلا أنهم مختلفين فكل منهم له  .لألمانيةا
كنهم لو .الأمر مع فئة مدرسين اللغة الفرنسية والألمانية الخاص وطابعه الخاص وحتى في مواعيد العمل في هذا المركز وكذلكه الخاص وشكله سمكل منهم له ا

تابة على القراءة والك الطلاب تمرينوكيفية تدريس الب القيام )كيفية( آلية مثلاً في هذا المركز يملكفكل مدرس لغة إنجليزية , الآليات ىيجمعهم شىء أخر وه
من نطاق  لأي سؤال يطرحه الطلاب عليه الإستجابةله القدرة على  يضاًوكل مدرس ا. ليات كل مدرس يتقنها جيداً ويعرف كيف يقوم بهافكلها وظائف وآ. والإستماع
  . مناسبة شرح ةبطريق تخصصه

  

  :تيالآ لهلابد وأن معينة  فئةفي  مدرسكل لإذاً مما سبق نستنتج أن 
  .ستجيب لهاي أحداثو لياتآو خصائص

  

  ..! كائنية التوجهالوهذه ببساطة هي الفكرة التي قامت عليها البرمجة 
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  :من منظور لغة الأكشن إسكربتالسابق المثال ولنطبق  
  

  .في هذا المركز )موظف(كائن هو  المركز هذامدرس في  أي في مثالنا السابق ,Objectهو كائن  اللقطةكل عنصر في تعتبر لغة الأكشن إسكربت أن   -

              مدرسي ة وفئةيالفرنسمدرسي فئة مدرسي اللغة الإنجليزية وفئة (ث فئات لافي مثالنا السابق قسمنا المدرسين إلى ث ,Classالكائن ينتمي إلى فئة معينة هذا   -
 .)الألمانية

يقدم الأكشن  .الكائناتهذه  تستجيب لهاالتى  Eventsحداث الأو Methods لياتالآو Properties صائصخال كل وتصف تحدد هي التي الفئةهذه   -
 .ولكن تستطيع أنت ايضاً كتابة فئات جديدة خاصة بك, إسكربت العديد من الفئات الجاهزة

  :مثال
مختلفة عن أي موفي كليب آخر فمثلاً  خصائصومع ذلك فله  MovieClipفئة الموفي كليب  ىأي شكل ولنفترض مثلاً مربع من النوع موفي كليب هو كائن ينتمي إل

 أبعاد مثل أي موفي كليب ولكن له م ولهلجود في الفيمختلف عن أي موفي كليب مو )موضع( yوإحداثي راسي  xحداثي أفقي له إ ولكن ي موفي كليب إحداثياتأك له
مبرمجه  لياتآمن خلال  التحكم في خطه الزمنيأنك تستطيع كما . الإطارتمن معين وله خط زمني خاص به يحوي على عدد  خرأعن أي موفي كليب  شكل مميز مختلف

  .أو إلى ما هنالك من أحداث لحركة الفأرة او الضغط على مفتاح من لوحة المفاتيح يستجيبيمكنك أيضاُ أن تجعله و .MovieClipفئة الـ مسبقاً في 
  

  :ويمكن تلخيص ما سبق كالآتي
  .خرهدرجة الشفافية إلى آو اللون, داثياتميز الكائن كالأحالتي ت المتغيراتكل  ىه Properties  الخصائص -
  .ما يستطيع الكائن أن يقوم بهكل المحددة ل الدوالكل  ىه  Methods  الأليات -
 .ستجابة لههى كل ما يستطيع الكائن الإ Events الأحداث -

 
 

  ..! مهمة ملحوظة
 همخط كأنه كائن لأننوع ي لأنه كائن وإسكربت ينظر إلى أي لون كأفالأكشن . يقة فكرة الكائنات تتعدى الموفي كليب والأزرار والحقول النصية المتغيرةقفالح -

ن يكون ة أي أنه ليس بالضرورأ. هذا اللون أو ذاك الخطالتي تحدد كيفية ظهور التى تحتوي على كافة الدوال إلى فئة الألوان وفئة الخطوط  وافي الأخير ينتم
لأحداث وهناك فئات فهناك فئات لكل حدث من ا, الك أو لا يخطربفالأكشن إسكربت مهوس بعمل تصنيف وفئات لكل شىء ممكن أن يخطر  .يمكن رؤيتهشىء 

 !.. إلخلوقت والتاريخ 
 

فهى بمثابة تجميع أو تغليف   .تنفيذ هدف أو فكرة ما خطوات وكيفيةالبرنامج على  تدلمرتبطة ببعضها متسلسة ومجموعة أوامر  ىه, Function, الدالة -
فقط سمها ريق كتابة احتجت لها فقط تستدعيها عن طكلما إو سماًُاء كتابتك للدالة فإنك تعطي لها التكون ككتلة واحدة وأثن المرتبطة ببعضها لهذه الأكواد

اسمها  عن طريق كتابة تدعيهاالتي نس داخل اللغة جاهزةال دوالالكثير من الهناك الجدير بالذكر أن و. ثانيةمرة  )الخطوات(الأوامر  هذه كتابة كل عادةإ بدلاً من
 .أو السياق وهناك ما سوف ننشئه على حسب الرغبة

 

 مبرمجي الأكشن إسكربتعداد فأثناء إ, الخصائصومثال على ذلك . جل تتبعها أو تغيرها فيما بعدأللأي قيمة من  عملية تسميةماهو إلا , Variable, المتغير -

وأخر لدرجة الشفافية إلى , وأخر للون ,لقيم الإحداثيات )اسمين(متغيرين  مثلاًمعينة قيم  ىتشير إللكي  )سماءا(مثلاً قاموا بعمل عدة متغيرات  فئة الموفي كليبل
هذه الإحداثيات ومن ثم اسمها قيم الإشارة إلى واستعمال أو تغير  )سماءالا(المتغيرات تستطيع بإستخدام هذه موفي كليب  ىءوأنت مثلاً عندما تنش ..أخره

معين لكائن ممكن أن يكون اسم  ,التحكم به فيما بعد سم للأي شىء تريدولذلك فالمتغير مجرد ا. هاأي قيمة من خلال بع وتغيرتتتمتغيرات لأنك تستطيع 
 . تغيرات أنواع كثيرةللمولذلك فمتعلقة بهذا الكائن  )خاصية( ةقيموممكن أن يكون اسم ل

كافة القيم التي  لإشارة إلى وتتبعأنه يمكنك أن تنشىء ما تشاء من المتغيرات ل هنا الجدير بالذكرولكن ..! ث عن المتغيرات بالتفصيل فيما بعد يحدسوف يأتي ال
  .شير إليها وقت التنفيذالتي ت بالقيم اءسمكشن إسكربت يقوم بإستبدال هذه الافإن الأ داخل الأكواد كواد و عند استعمالك لهذه المتغيراتاثناء كتابتك للأ تريد

  

. خصائصفئة أصبح اسمها آلية والمتغيرات أن وجدت داخل الفئة اصبح اسمها الفالدالة إن وجدت داخل . سماءى عشق الأكشن إسكربت للتلاعب بالافكما تر
  ..!سماء سوف تجدها ولذلك لاتقلق فالأمر مجرد تغير اسم وهناك مزيد من تحوّرات الا

  ..!لنبدأ بالإنتقال إلى عالم الأكواد فبعد كل هذا الكلام النظري 
 

  :الخصائص
…Properties  

 . square_mcسم ا النسخة ثم حوله إلى موفي كليب وأعطي وضعه في منتصف المسرح قم برسم مربع

  :كتب الكود التاليوأ فتح لوحة محرر الأكشن إسكربتوأ ,Timelineالـ  ,في الخط الزمني 1حدد الإطار رقم 

square_mc.y = 0; 

trace(square_mc.x); 



  3.0 أكشن إسكربت   |الأكشن إسكربت   أساسيات 8
 

  :ينالسابق لبرمجيينا السطريننبدأ في شرح لو
  

  .لما حضر وضعنا نقطةو .square_mc   وهو على الرمز الذي نريد التعامل معه بإسمه قمنا بالنداء الأولالسطر في  -
 ةموجهمرتبطة وسوف تكون نقول للبرنامج أن الكلمة التالية بوضعنا لهذه النقطة أي أننا  .الإحتواءنقطة  هذه النقطة تسمى, وقفةإلى النقطة تحتاج  قصة هذه

  .دوالأو خصائص من  الفئة التي ينتمي إليها هذا الرمز  حويهت ماأحدى وهذه الكلمة . الذي قمنا بالنداء عليه هذا الرمزإلى 
  

لون الوتلاحظ أنها أصبحت ب .موفي كليبأحد خصائص الرمز من النوع  ىفكما قلنا أن الإحداثيات ه, ي لهذا الرمزتمثل الإحداثي الرأس ىوه yثم قمنا بكتابة  -
من الكلمات الرئيسية  ىفه الأزرق لأنها من الكلمات التي يتعرف عليها الأكشن إسكربت لأنها ببساطة تمثل شىء مبرمج مسبقاً في فئة الموفي كليب ولذلك

 .ستخدمها في تسمية أشياء جديدةمحجوزة للأكشن إسكربت ولا يمكنك اوال
  

إذاً لتتعلم من . البرمجي قد أنتهى لأمرللبرنامج أن ا ووجود هذه الفاصلة المنقوطة تعني ; الفاصلة المنقوطةووضعنا  0تساوي قيمة هذه الخاصية ثم جعلنها   -
  .برمجي أمرأن لا تنسى وضع الفاصلة المنقوطة عند نهاية كل  الآن فصاعداً

  

 .0يساوي  square_mcهو أننا نقول للبرنامج أجعل الإحداثي الرأسي الخاص بالرمز  معنى المقصود من السطر البرمجي الأولإذاً ال
  

ختبار الكود أثناء البرمجة وهدفها الأساسي هو عرض في إستخدم التي تُ دوال الأكشن إسكربتوهي من أهم  ()traceستعملنا دالة التتبع في السطر الثاني ا -
ماهي إلا متغيرات وهذه المعاملات  بين قوسينتكتب المعاملات أي دالة في البرمجة تقبل شىء يسمى . عينةا عند نقطة متغير أو خاصية ممعلومات عن قيمة مُ

التتبع  لوحةما نريده أن يًعرض في  يمثلتقبل معامل  ()traceالتتبع  دالة. هذه الدالة عملتحدد كيفية لقيم تمرر أو تعطى للدالة من الخارج و) اسماء(

Output panel , رمز الخاص بالقيمة الإحداثي الأفقي عن  تعبيرفي المثال السابق كان المعامل الذي وضعناه هوsquare_mc. 
 

  .square_mcإذاً المعنى المقصود من السطر البرمجي الثاني هو أننا نقول للبرنامج أعرض في لوحة التتبع قيمة الإحداثي الأفقي الخاص بالرمز 
  

  .وفيها قيمة الإحداثي الأفقي Output panelالتتبع  لوحةظهور م ستلاحظ لوعند إختبار الفي
  ..!اختفاء نصف المربع  ولكنك تلاحظ, أن الرمز قد أرتفع إلى أعلىو
  

  :تيالآيكون كلبشكل دقيق  الأولترجمة السطر البرمجي  ولتفسير ذلك علينا
  .على المحور الرأسي 0لهذا الرمز تساوي   Registration Pointأجعل نقطة الربط 

  

ولتغيير ذلك ..! موفي كليب إذاً أختفي نصف المربع  للمربع إلىأثناء تحويلك ) الوضع الإفتراضي( في المنتصف  Registration Pointنقطة الربط تركت وبما أنك
  ..!الصورة أنظر . نقطة الربط في الأعلى أثناء تحويلك للمربع إلى موفي كليبتجعل عليك أن 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  ..!على الرمز والتحدث إليه  مما سبق قد تعلمت كيفية النداء إذاً

  :ياتــــــالآل
Methods...  

 بالتسلسل يتحرك Playhead التشغيل مؤشرهناك ما يسمى ب. طارتمن الإمعين مستقل والذي يحتوي على عدد زمني  قبل فإن الموفي كليب له خطكما ذكرت من 
فيتحرك مرة أخرى من أول ن يصل إلى النهاية يعيد الكرًة وما أ ليعرض ما يحتويه كل إطارالخط الزمني بالترتيب من أول إطار إلى آخر إطار  هذا على طول بسرعة ثابتة
ولكن لحسن الحظ فهناك آليات ضمن فئة الموفي كليب . نهايةلا  وفي كليب إلى ماليكرر تشغيل الحركة الخاصة بالم عدمؤشر التشغيل مُي أن أ, طارخر إإطار إلى آ

 ألجعل المؤشر يبد أيضاً هناك دالةلتوقيف مؤشر التشغيل عند إطار معين و دالةفهناك . الخط الزمني للموفي كليبكيفية تشغيل لإتاحة فرصة للمبرمج للتحكم في 
  .!. طار محدد وليس من الإطار الأول وغيرها الكثيرإ التشغيل من عند
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 ()stop:التوقف دالة   .1
 

وهذه  مينإلى الي ليسارامن إطار وهذا الموفي كليب له حركة عبارة عن الإنتقال  50 في خطه الزمني  circle_mc اسمه بلنفترض مثلاً أن لديك موفي كلي
 .قف هذه الحركة إذاً فسوف تضغ الكود التالي في الخط الزمني الرئيسي للفيلمووتريد أن ت, الحركة تتكرر بإستمرار طبقاً للوضع الإفتراضي لمؤشر التشغيل

 

circle_mc.stop(); 
 

عن طريق  ثم قمنا بإستدعاء الدالة ,للربط بين الدالة والموفي كليب نقطة الإحتواءثم وضعنا  ,سمهاالموفي كليب بتماماً مثل القاعدة العامة قمنا بالنداء على 
  !؟.. لماذا.. ولكنك تلاحظ أننا وضعنا قوسين فارغين . كتابة اسمها

ما يسمى  أن أي دالة تقبل فكما قلت سابقاً. الدالة عند استدعاء يوهي جزء اساس أقواس الملحقاتمجة في لغات البرعموماً هذه الأقواس الهلالية تسمى 
المقصود أن هناك دوال تحتاج إلى ضمن ملحقات الدالة و من أي أن المعاملات .أي معاملات تحتاج إلى هذه الدالة لنفإن هذه الوضعية ي ولكن ف بالمعاملات

  ..!  الملحقات فارغة ساقوأوأخرى لا تحتاج فنترك  قواس الملحقاتأبين معاملات نكتبها 
  

  .ثم قمنا بإنهاء الأمر بالفاصلة المنقوطة كما هو المعتاد
  

  !؟.. داخل الأقواس بهذه الطريقة) المتغيرات(ويمكن أن تتسأل لماذا نكتب قيم هذه المعاملات 
  . المعامل ولم ينساها لأني كما قلت ان عمل الدلة قد يتوقف على وجود هذا المعامل الهذالجواب ببساطة هو لضمان أن المُبرمج قام بكتابة قيمة 

  
 :()gotoAndPlay الإنتقال والتشغيل دالة  .2

  

دالة فسوف نستخدم  ء من الإطار الأولبدلاً من البد ويبدا التشغيل من هناك 25الإطار رقم ينتقل إلى  مثلاً لو اردنا أن نجعل مؤشر التشغيل في المثال السابق
 :الإنتقال والتشغيل

 

circle_mc.gotoAndPlay(25); 
 

 أليبدالذي يجب أن تنقل إليه الدالة مؤشر التشغيل رقم الإطار يمثل  السابق كما هو المعتاد ولكنك تلاحظ أن الدالة تقبل معامل وهوالسياق البرمجى للأمر 
  .التشغيل من عنده

رف في هناك عُ سكربتففي لغة الأكشن إ goto and playقاطع إلا أننا لم نكتب مثلاُ م 3ة السابقة رغم أنها عبارة إلى الدال تلاحظ اسمريدك أن أيضا أولكني  -
يبدأ جديد كل مقطع ومن ثم حرف صغير بيبدأ المقطع الأول و المقاطع تكون ملاصقة لبعضهاولا توجد مسافات  فإنه المتغيراتودوال للالنسبة بف, تسميةال

ستدعاء اسم دالة مثلاً ولم ترعي الحروف الكبيرة والصغيرة فسيكون هناك خطأ ولن يتعرف بإن قمت إو. تبعرف المُاسم هذه الدالة نموذج لهذا العُو. بحرف كبير
ويمكنك أن تلاحظ ذلك إذا لم  .حيث أن لغة الأكشن إسكربت حساسة لحالة الحرف gotoandplayخلاف  gotoAndPlayن لأ. ةعلى الدال الأكشن إسكربت

  .يتغير لون اسم الدالة إلى اللون الأزرق
  

فمثلاُ فئة كل مقطع يبدأ بحرف كبير  إلا انه المقاطع تكون ملاصقة لبعضهاولا توجد مسافات  يضاًأفي لغة الأكشن إسكربت ف الفئاتأما بالنسبة لعٌرف تسمية  -
  ...و هكذا  كبير والثاني ايضاً يبدأ بحرف المقطع الأولفكما تلاحظ , MovieClipالموفي كليب اسمها 

  

على العكس من , هاتغير يمكن ثابثة لا القيم التي تشير إليها المتغيرات إلا أن مثلتماماً  خصائص) اسماء(ماهي إلا وهذه الثوابت بالثوابت هناك ايضاً ما يسمى  -
  مثلاً كانت عبارة عن عدة مقاطع فإنها تفصل بشرطة تحتية وإن الثوابت تكتب كلها بحروف كبيرة اسماء هذهو, الخصائص التي رأيتها في الأعلى كالإحداثيات

ENTER_FRAME.  

  

  .ميز بين الدوال والمتغيرات والفئات والثوابتالمهم أن تعرف كيف تُ..! لاتقلق فسوف يتضح لك الأمر بعد قليل 

  
 :()gotoAndStop الإنتقال والتوقف دالة .3

 

فسوف نستخدم  ستمرار في التحركالإ هناك بدلاً من ولكن في هذه المرة يقف 25ايضاً لو اردنا أن نجعل مؤشر التشغيل ينتقل إلى الإطار رقم في المثال السابق 
  :وقفدالة الإنتقال والت

circle_mc.gotoAndStop(25); 
  ..!  جداً وأعتقد أنه إلى الآن الكود السابق واضح
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  :داثــالأح
Events...  

لوحة المفاتيح أو النقر  مفتاح من مثل الضغط على ,للأحداث من قبل المستخدمما إيستجيب الكائن  .قلنا فيما سبق أن الأحداث هي كل ما يستطيع الكائن الإستجابة له
 .Timersالتي تعتمد على الخط الزمني أو عامل وقتي مثل المؤقتات و, أحداث داخل الفيلمأو , على زر الفأرة

  :كيفية تعامل الأكشن إسكربت مع الأحداث تابع المثال التاليلك تضح يلكي 

  !؟..فلماذا فعلوا ذلك . ب رجال الإطفاء ويسرعوا إلى سيارة الإطفاء ويتوجهوا إلى مكان حدوث الحريقعندما يتم قرع الجرس يهً, مثلاً في مركز الإطفاء 
  ...!وهذه هي الفكرة ببساطة. عن وقوع حادثاً في مكاناً ما الإبلاغقرع الجرس الذي يكون بمثابة  إنتظارلآنهم ببساطة قد دُربوا على 

  :ولنطبق هذه الفكرة من خلال الأكشن إسكربت

السابق الدالة هي الإسراع في المثال . لتُنفذ عند وقوع حدث ما قائمة إنتظاروهي ببساطة دالة يتم إدراجها في  Event Listenerدالة إنتظار حدث هناك ما يسمي ب
إسكربت بوقوعه ليقوم بتفيذ كل  عند وقوع هذا الحدث فإنه يتم إبلاغ الأكشنف .هو عند قرع الجرسفالحدث أما  اء والتوجه إلى مكان حدوث الحريقإلى سيارة الإطف

عند  عينعمل شىء مخطوات لأنها ستوجه البرنامج ل Handlerدالة التوجيه بسمى ايضاُ المدرجة في قائمة إنتظار وقوع هذا الحدث لينفذها ولذلك تُ الإنتظار دوال
  .)الفآرةزر مثلاً عند النقر على ( ا الحدثذوقوع ه

  :التي يتبعها الأكشن إسكربت فهي كالتاليالفعلية أما الخطوات 

  .لتُنفذ عند وقوع هذا الحدث ,وقوع حدث ما نتظارإقائمة في  Event Listenerدالة إنتظار حدث إدراج . 1
  الذي يعرف كل  الشاهدهذا الكائن بمثابة  .Event Classالحدث هذا فئة  من جديد Event Objectكائن حدث فإنه يتم إنشاء , ند وقوع الحدث المنتظرـع .2

 عدةحوي سوف ي ,MouseEvent Classينتمي إلى فئة أحداث الفأرة  يالذ, كائن الحدثفإن  )رةألحدث متعلق بالف(مثلاُ بالنسبة ف .ملابسات هذا الحدث وكيف تم
  !...إلخ  الحدثهذا مؤشر الفأرة وقت وقوع ) مكان( تحدد إحداثياتمثل التي متغيرات 

خضر للأكشن إسكربت ليبدأ وهي بمثابة الضوء الأ إلى كل دوال الإنتظار Event Dispatchالحدث ) خبر وقوع(بث عملية  ىسمتُ التىعملية الإبلاغ تتم بعد ذلك  .3

  .تنفيذ دوال الإنتظار

ير هذا تمروعملية  .ذهايتنف بعد ذلك ويتم )متغير( معاملئة يعلى ه مرر إليها كائن الحدثيُالمدرجة على قائمة الإنتظار  نتظارالإدوال كل  بث الحدث فإن أثناء عملية .4
  .إستخدام متغيرات كائن الحدث للوصول إلى معلومات حول هذا الحدثحتاج الدالة إلى ربما ت نهلأ تمت الكائن للدالة

   ..! ملحوظة مهمة
النقر على رمز من الرموز مثل الموفي مثلاً عند ف. الحدث سوف يستقبلعبارة عن اي كائن ببساطة وهو  Event Targetحدث المستقبل هناك ما يُسمى ب -

خاصة به تستطيع ببساطة أن تدرج ما  قائمة إنتظارلكل مستقبل حدث  .مستقبل الحدث كليب يمثلالموفي في هذه الحالة عملية النقر تمثل الحدث و ,كليب
  .تشاء من دوال إنتظار في هذه القائمة

فعال كلها مبنيه للمجهول وكأنه هناك يد خفية هى التي حداث فإني استخدمت أفي التعامل مع الأكما تري في الخطوات الفعلية التي يتبعها الأكشن إسكربت  -
ستقبل الحدث وهو عبارة عن كائن بدالة إنتظار حدث وهي عبارة عن مجرد دالة وهذه فكما تري أننا قد ربطنا مُ. في الواقع الإجابة نعم. تقوم بهذه العملية

التي تقوم بكل وهي  .EventDispatcher Class فئة البث كشن إسكربت تسمىلا وهو فئة موجودة داخل الأنها تمت من خلال وسيط أأية لابد والعمل

الأكشن إسكربت  ولذلك فإن. وإلغاء الإدراجنها توفر الآليات المناسبة لعمل تلك الخطوات من الإدراج حيث أ ربط وإنشاء علاقة تربط كائنين ببعضهما خطوات
 .لكي يتمكن من التفاعل مع دالة الإنتظار EventDispatcher Classليات فئة كل أحدث ستقبل للالمُ الكائن يقوم بتوريث

  
  :تييمكنك تخليص الفكرة السابقة كالآو
  .عند حدوث الحدث يتم إبلاغ الأكشن إسكربت ليبدأ تنفيذ الدالة ومن ثممعين نقوم بإدارج الدالة التي نريد في قائمة إنتظار خاصة بكائن  ولاًا

  
  :   الأحداث الخاصة بالفأرة.1

 . square_mcسم ا النسخة ثم حوله إلى موفي كليب وأعطي وضعه في منتصف المسرح قم برسم مربع

  :كتب الكود التاليفتح لوحة محرر الأكشن إسكربت وأوأ ,Timelineالـ  ,في الخط الزمني 1حدد الإطار رقم 

square_mc.addEventListener(MouseEvent.CLICK , onClick); 
function onClick (evt:MouseEvent):void { 
      trace (evt.type); 
} 
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 :الكود السابقنبدأ في شرح لو
  

 .الإحتواء لما حضر وضعنا نقطةو .square_mc   وهو سمهاب تقبل الحدثسسيقمنا بالنداء على الرمز الذي  الأول البرمجي في السطر -
 

ولذلك  .المسئولة عن إدارة الحدث EventDispatcher Classبفئة البث  ةليات الموجودالذي يستقبل الحدث يرث كل الآائن ن الكوكما قلت سابقاً أ -
المسئولة عن  وهذه الدالة هى. من فئة البث ليات هذا الرمز بعد عملية التوريثعد النقطة والتي أصبحت جزء من آب ()addEvenListenerاستدعينا دالة 
 . هذا الرمزخاصة بلانتظار ار حدث في قائمة الإإدارج دالة إنتظ

  

وقوع هذا دراجها في قائمة إنتظار سم الدالة التي نريد إو اخر هالمعامل الأو, سيستقبله هذا الرمزالحدث الذي  اسمهو الأول المعامل , معاملينالدالة تقبل هذه  -
 . ليتم تنفيذها الحدث على هذا الرمز

 

وبما أن اسم  .سم بالطبعاولكل حدث  حداثلأمن ا أنواع كثيرة تُضمهذه الفئة و MouseEventفأحداث الفأرة تنتمي إلى فئة , كل حدث ينتمي إلى فئة معينة -

حدث النقر ولذلك لكي نصل إلى اسم الحدث مثل  .Constant ابتسكربت فيما يسمى بالثفقد وضعه مطوري لغة الأكشن إ هتغيرلا يمكن أن  الحدث ثابت
تبدال التعبير إسالتنفيذ يقوم الأكشن إسكربت بوعند . MouseEvent.CLICK التعبير  ولذلك نستخدم CLICKهو الخاص بهذا الحدث  على الفأرة فالثابت

MouseEvent.CLICK وهى اسم الحدث بقيمته  click. 
 

وحددنا  ثم وضعنا نقطة الإحتواء MouseEvent وهي نتمي إليها الحدثاسم الفئة التي يبين أقواس الملحقات كتبنا  أننا هو في الكود السابق كل ما قمنا به -
لنكتب المعامل الثاني  وضعنا فاصلةثم . على الزر الأيسر للفأرةمرة واحدة أى عند النقر  CLICKنريده وهو  الحدث الذي اسم يمثل الذي )الخاصية( الثابتاسم 

 .سم الذي تريدولك الحرية في إختيار الا onClick أنا وهو اسم دالة الإنتظار في هذه الحالة سميتها
 

قيمة  وسيكون لونها أخضر لآنها بين علامتي تنصيص وهذا يعني أنها مجرد مباشرةً" click" أن تكتب MouseEvent.CLICKبالطبع يمكن بدلاً من كتابة  -

الصيغة الثانية سوف يقبلها كما لأن . اسم الحدث خطأ ةباكت في حالةالأكشن إسكربت من مساعدتك  أدق وأفضل حتى يتمكن ىولكن الصيغة الأول ةنصي )اسم(
  .الخطاً ويحدده لكالخطأ في كتابة الصيغة الأولى سوف ينبهك الأكشن إسكربت لمكان عند ولن تستطيع تتبع الخطأ أما  حتى لو كانت خطأ ولن ينبهك هى

 

 .square_mcحدث النقر على الرمز في قائمة إنتظار وقوع  onClickإذاً المعنى المقصود من السطر البرمجي الأول هو أننا نقول للبرنامج قم بإدراج الدالة 
 

 ثم قمنا بتحديد اسمها وهو function جديدة كتبنا كلمةعرف دالة في بداية الأمر لكي نُ. onClickسمى الدالة التي تُ إنشاءبقمنا في السطر البرمجي الثاني  -
onClick. 

 

 نفإكما تعلمت في السابق و. لكي يتم التعامل معه اًعطاءه اسممرر إلى الدالة ولذلك لابد من إيُ الذي كائن حدثكما ذكرت فإنه بمجرد وقوع الحدث يتم عمل  -
لغات البرمجة عموماً في , طتينثم وضعنا نق. ختيار ما تشاءولك الحرية في ا evtسميته أنا بين اقواس الملحقات إذاً انشاءنا متغير . اسم تساوي متغير كلمة

حددنا للأكشن إسكربت إذاً  .MouseEvent فئةمن  كائن حدثسيكون اسماً ل evt ولذلك حددنا أن ,ما ننا سوف نحدد نوع شىءأهاتين النقطتين تعنى 
 .يمرره لهذه الدالةاسماً للكائن الذي 

 

أي أن الدالة ستكون  Void خالية دالة كونتفي هذه الحالة فإن الدالة س. هي لتحديد نوع هذه الدالةف, نمثلما يدور في ذهنك الآتماماً , ثم وضعنا نقطتين -
لديك دالة تحسب تاريخ معين  فقد يكون مثلاً. الدالةة ترجعها يئمن أوامر وليست هناك قيمة نها معين تتابعتنفيذ ستقوم بفقط فهى . ةيئنتيجة نها خالية من

بنوع القيمة التي   Voidوفي هذه الحالة تستبدل كلمة ن تستخدم هذا التاريخ فيما بعدوتستطيع ا بات معينةالحس نهائية ثم ترجع لك هذا التاريخ كقيمة
 .Numberوإذا كانت رقم فتكون  Stringترجعها الدالة إذا كانت نص فتكون 

  

كتابة أكواد هذه الدالة  أاذاً لبد. تستخدم لتغليف مجموعة أكواد هىو ,أقواس التغليف ىالبرمجة تسم اتفي لغ هذه الأقواس عموماً ,عكوفوضعنا قوس مثم  -
 .فتحنا أقوس التغليف

 

 الفئةلها معامل عبارة عن اسم للكائن من سيكون و onClick اسمها دالة إنشاءهو أننا نقول للبرنامج قم ب لثانيإذاً المعنى المقصود من السطر البرمجي ا
MouseEvent ليها وهذه الدالة ستكون دالة خاليةالذي سوف يمرر إ. 

 

 كائنسم فكما ترى فقد استعملنا ا .الحدث )نوع( مثلوهو التعبير الذي يُ evt.typeوجعلنا المعامل هو  ()traceاستعملنا دالة في السطر البرمجي الثالث  -
  .يمثل نوع الحدثضمن كائن الحدث  ثابتوهو  typeوضعنا نقطة الإحتواء وكتبنا  ثم الحدث

 

  .الخاص بهذا الحدث typeالثابت هو أننا نقول للبرنامج أعرض في لوحة التتبع قيمة ى المقصود من السطر البرمجي الثالث إذاً المعن
  

  .ثم قفلنا أقواس التغليف -
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  .الخاص بهذا الحدث typeقيمة الثابت  وهي Click وفيها كلمة Output panelالتتبع  لوحةوعند إختبار الفيلم والنقر على المربع ستلاحظ ظهور 
  

  :ىباقي الأحداث فالثوابت الخاص بهم هبالنسبة لاما  CLICKذكرنا منها  MouseEventكما قلت فهناك أنواع كثير للأحداث داخل فئة 
DOUBLE_CLICK 

MOUSE_DOWN 
MOUSE_MOVE 

MOUSE_OUT 
MOUSE_OVER 

MOUSE_UP 
MOUSE_WHEEL 

ROLL_OUT 
ROLL_OVER   

  
  :   الخاصة بلوحة المفاتيحالأحداث .2

 . square_mcسم ا النسخة ثم حوله إلى موفي كليب وأعطي وضعه في منتصف المسرح قم برسم مربع

  :كتب الكود التاليوأفتح لوحة محرر الأكشن إسكربت وأ ,Timelineالـ  ,في الخط الزمني 1حدد الإطار رقم 

stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN , onClick); 
function onClick (evt:KeyboardEvent):void { 
      square_mc.x = 0 ; 
} 

  :الكود السابقبالنسبة لشرح 
حدث الضغط لأنه لكي يستجيب المربع ل, stageجعلناه المسرح الـ  square_mcالمربع جعلنا مستقبل الحدث بدل من الفكرة تماماً مثل أحداث الفأرة إلا أننا  -

  .غير منطقي ولذلك جعلنا مستقبل الحدث هو المسرح بالطبع وهذا امر. لتحديده لابد من النقر على المربع أولاًمن لوحة المفاتيح  مفتاح على

 .KEY_DOWNالضغط على لوحة المفاتيح هو  اسم حدث والثابت الذي يمثل KeyboardEventوبالنسبة للحدث فهو ضمن فئة  -

 .0 تقوم بجعل الأحداثي الأفقي للمربع يساوي onClick اننا جعلنا دالة عن الكود السابق هو المختلف فقط -
   

  .المربع إلى اليسار إنتقالمن لوحة المفاتيح ستلاحظ مثلاً  المسطرةغط على ضوعند إختبار الفيلم وال
  

عن للدالة هو توفير معلومات مرر إلى دالة الإنتظار ن فائدة كائن الحدث الذي يُقلت أفكما . قام المستخدم بالضغط عليه مفتاحالجدير بالذكر هنا أنه يمكنك معرفة أى 
لضغط عليه فمثلاً عند الضغط الذي قام المستخدم با تمثل المفتاح ىوه charCodeالأولى وهى , ولذلك فهناك خاصيتين .خصائصالحدث الذي تم من خلال عدة 

عند الضغط على الفعلي على لوحة المفاتيح فمثلاً  تعطي رقم المفتاح ىوه keyCode ىوالخاصية الثانية ه .a” "فإن قيمة هذه الخاصية تصبح   aحرف ال على مفتاح
  .65فإن قيمة هذه الخاصية تصبح  aمفتاح الحرف 

  
  :ENTER_FRAMEالحركة بإستخدام الحدث .3

  

التي تعتمد و, أحداث داخل الفيلم فهومن الأحداث أما النوع الثالث . وكيفية عملها أحداث لوحة المفاتيحطة بالمستخدم مثل أحداث الفأرة وحداث المرتبتحدثنا عن الأقد 
برنامج الفلاش في  عمللابد وأن تفهم كيفية فكرة هذه اللكي تستوعب و جعل البرنامج ينتظر حدوث شىء جديدقائمة على  بمنتهى البساطة الفكرة .الخط الزمنيعلى 

  .عرض الإطارات
  

ويقوم رأس التشغيل بتحرك لعرض  وكل إطار يحتوي على عناصر معينة مكوًنة له مختلفة ومتتابعة )إطارات(قد ذكرت أن الشق التصميمي قائم على عمل عدة لقطات 
م لإذاً مدة عرض الفي, )إطار واحد كل ثانية(إطارت وسرعة عرض تلك الإطارات هي  5فيلم مكوًن من فلو فرضنا مثلآ اننا لدينا . بسرعة معينةتلك الإطارات محتويات 

  :فالحقيقة يقوم بشىء شبيه بالتالي عند تشغيل هذا الفيلم. الفلاش بعمل ذلك برنامجولكن كيف يقوم  .ثواني 5ستكون 
  

 .الأول في الثانية الأولى يعرض محتويات الإطار .1
 

الإطار الثاني مشابه ن كان وإ وعرض التغيير فيقوم بتحديث الشاشة تغيير في أحد عناصر الإطار الثانيعناصر في الإطار الثاني فإن وجد الالثانية الثانية يفحص وعند  .2
 . الثالثة لفحص محتويات الإطار الثالث ثانيةتماماً للإطار الأول فيبقى الحال كما هو عليه ولا يعرض الإطار الثاني بل ينتظر لل

 

في الإطار الثالث وإلا فإنه  فقط رتوعند الثانية الثالثة يبدأ الفحص فإن وجد تغيير في أحد عناصر الإطار الثالث يقوم بتحديث الشاشة ويعرض العناصر التي تغي .3
 ..!. ة وهكذا حتى نهاية الفيلمينتظر للثانية الرابعويبقى على الوضع الحالي 
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فإن  عناصر المكوًنة للإطارالهذه الأكواد بعمل تغير في أحد تقوم نه من الممكن أن ولأ, كواد أكشن إسكربت إلى أى إطارنه يمكنك إضافة أولكني قد ذكرت ايضاُ أ
والجدير بالذكر أن عملية تنفيذ أكواد  .)عرض النتيجة النهائية( عمل فحص وتحديث الشاشة بلقمن أول سطر إلى أخر سطر  نفذ أولاًتُ لكل إطار أكواد الإكشن إسكربت

يذ أكواد الإطار الأول وهذه الأكواد قامت ثانية لنتفللي يم 100قدره  اًوقت استغرقالفلاش برنامج  نففي المثال السابق مثلاً لنتفرض أالأكشن إسكربت تستغرق وقتاً 
الفلاش سوف ينتظر  فإن برنامج لذلك. )إطار واحد كل ثانية(الإطارت عرض ي المثال السابق قمنا بعمل سرعة الإطار وكما قلت أننا ف هذا بعمل تغير في أحد عناصر

ثانية  يميلل 50 تستغرقأنه قد اوقتاً ولنفترض مثلاً  ه تستغرقوحتي عملية العرض هذ. الإطار الأولمحتويات عرض بدا بقبل أن ي )مرور أول ثانية( ثانية يميلل 900
  ...! مع باقي الإطارات وهكذا .منذ بدأ تشغيل الفيلم ميللى ثانية 1050عرض الإطار الأول وإعداد إذاً استغرقت عملية . لكي يكمل عرض الإطار الأول

  

ثم على الشاشة مباشرة التغيير الذي أحدثه هذا الأمر يقوم بتنفيذ كل سطر برمجي على حدى ويعرض  لاأي ان المقصود من الكلام السابق هو أن برنامج الفلاش 

ليقوم بعرض النتيجة  لعرض الإطار جدولالم الموعد ينتظر حتى يحين بل أن برنامج الفلاش ينفذ أوامر الأكشن إسكربت كلها دفعة واحدة ثم, يتنقل إلى السطر التالي
تم تنفيذ كل أكواد الأكشن إسكربت الخاصة بالإطار ال السابق رغم أن برنامج الفلاش أفي المثف. النهاية للمحتويات الإطار والتغيير الذي أحدثته أكواد الأكشن إسكربت

  .)بعد مرور ثانية( ثانية ليعرض النتيجة في الموعد المحدد للإنتقال إلى الإطار التالي يميلل 900ثانية إلا أنه انتظر  يميلل 100في 
  

شرة أتم الأكشن اسكربت وعند التشغيل مبا. حرك موفي كليب عند النقر عليه إلى أقصى اليمينتُ دالة إنتظار حدثن هناك أومثال أخر لكي تتضح الصورة لنتفرض 
, ميللي ثانية 500ولنتفرض أن المستخدم قام بالنقر على الموفي كليب عند . صبح مهيىء للإستقبال هذا الحدثميللي ثانية وأ 100في طار الأول كواد الإتنفيذ كل أ

  . ميللي ثانية 1000عند  موفي كليب إلارغم ذلك فإن برنامج الفلاش لن يبدأ بتحريك الفيقوم البرنامج بتنفيذ أوامر دالة الإنتظار و
  

  ..!لأمر واضح الأنأعتقد أصبح ا
  

  :تي ستكون كالآمنذ بداية تشغيل الفيلم ومن ثم فإن الوصف الدقيق لكيفية العرض والتنقل من إطار إلى أخر  

 .في الإطار الأول بتنفيذ كل أوامر الأكشن إسكربتيقوم برنامج الفلاش  .1
 .الخاصة بهذا الحدث يقوم بنتفيذ كل دوال الإنتظار مسبقاً مبرمجوأثناء الإنتظار إذا وقع حدث , لعرض الإطار موعد المجدولالينتظر حتى يحين  .2
 :اشة إلى تحديث في الظروف التاليةوتحتاج الش. فحص إذا كانت الشاشة تحتاج إلى تحديثب حينما يحين موعد عرض الإطار يقوم .3

 .تم من خلال الشق التصميميقد عناصر الإطار إذا كان هناك تغيير  في  .1
 .عناصر الإطارالوضع الحالي ل فيأو تعديل إحداث تغيير ما بأكواد الأكشن إسكربت الخاصة بالإطار إذا قامت  .2
 .عناصر الإطارالوضع الحالي ل فيأو تعديل  دوال إنتظار حدث بإحداث تغيير ما إذا قامت  .3

 .هاقوم بتحديثبعد عملية الفحص السابقة إذا كانت هناك ضرورة لتحديث الشاشة بعناصر جديدة أو معدلة ي .4
 .لإطار الثاني وباقي الإطاراتمع ا 4-1الخطوات من تكرار  .5

  

 نتقال إلى إطار جديدحدث الإ اسمه حدث )خبر وقوع(ببث للشاشة يقوم برنامج الفلاش  اًعن اشياء تستدعي تحديث فحصالة كل عملي قبلوالجدير بالذكر أنه 
ENTER_FRAME  العرضقد حان الآن وقت أى انه يقول  .تنتظر لكي يتم عرضهاو لى تحديثي تحتاج إالتالعناصر ويعمل هذا الحدث كمنبه لكل!..  

 
ولكنك في الأكشن إسكربت سيكون أغلب تعاملك مع إطار واحد فقط سواء أكان كل , طريقة الفلاش في التعامل مع أكثر من إطار اثناء العرض استعرضت إلى الآن

  .ولذلك لابد أن تتعرف على طريقة الفلاش في عرض فيلم عبارة عن إطار واحد فقط. عند إطار معينالفيلم  أوقفتالفيلم عبارة عن إطار واحد أو أنك 

  :ختلافات كما يليالخطوات السابقة ولكن مع بعض الإ لحد كبير ةالخطوات التي يتبعها الفلاش في عرض إطار واحد مشابه

 .في الإطار الأول تبتنفيذ كل أوامر الأكشن إسكربيقوم برنامج الفلاش  .1
 .الخاصة بهذا الحدث يقوم بنتفيذ كل دوال الإنتظاروأثناء الإنتظار إذا وقع حدث مبرمج مسبقاً , لعرض الإطار ينتظر حتى يحين الموعد المجدول .2
 :التاليةوتحتاج الشاشة إلى تحديث في الظروف . فحص إذا كانت الشاشة تحتاج إلى تحديثحينما يحين موعد عرض الإطار يقوم ب .3

 .إذا كان هناك تغيير  في عناصر الإطار تم من خلال الشق التصميمي .1
 .عناصر الإطارالوضع الحالي ل إذا قامت أكواد الأكشن إسكربت الخاصة بالإطار بإحداث تغيير ما أو تعديل في .2
 .عناصر الإطارالوضع الحالي ل تعديل فيأو  دوال إنتظار حدث بإحداث تغيير ما إذا قامت  .3

 .هاقوم بتحديثعملية الفحص السابقة إذا كانت هناك ضرورة لتحديث الشاشة بعناصر جديدة أو معدلة ي بعد .4
 .الخاصة بهذا الحدث يقوم بنتفيذ كل دوال الإنتظاروأثناء الإنتظار إذا وقع حدث مبرمج مسبقاً , لعرض الإطار ينتظر حتى يحين الموعد المجدول .5
 وتحتاج الشاشة إلى تحديث كما ذكرنا فيما سبق. فحص إذا كانت الشاشة تحتاج إلى تحديثبحينما يحين موعد عرض الإطار يقوم  .6
 .هاقوم بتحديثبعد عملية الفحص السابقة إذا كانت هناك ضرورة لتحديث الشاشة بعناصر جديدة أو معدلة ي .7
 ... ينتظر حتى يحين الموعد المجدول .8

  



  3.0 أكشن إسكربت   |الأكشن إسكربت   أساسيات 14
 

وبذلك يمكننا إستغلال الحدث  .رة الإنتظارتفي ف أكان من خلال أكواد الأكشن إسكربت أو من خلال حدث تمكما ترى فإنه فقط ينتظر حدوث شىء جديد سواء 
ENTER_FRAME نقوم نحن بإستجابة لحدثليقوم بعرضه بحيث قبل أن يقوم الفلاش بعملية الفحص عن تغير في الإطار , الذي تحدثنا عنه ENTER_FRAME 
  .ليتم عرضه حدث التغيير الذي نريدهذ دالة انتظار تُإسكربت ينف ومن ثم نجعل الأكشن

وعدد هذه المرات . كأنه حلقة تكرار تقوم بتحديث الشاشة بتغييرات معينة عدة مرات في الثانية ENTER_FRAME الحدث تعتبرولتوضيح الفكرة أكثر يمكنك أن 
  .يساوي سرعة عرض الإطارت التي إعدادنها للفيلم

  :مثال

  .ENTER_FRAME نتظار حدثإذاً فخيارنا الأكيد هو دالة إ .وةرك من اليسار إلى اليمين خطوة خطحفي كليب يتردنا أن نجعل مومثلاً لو أتخيل 
 . square_mcسم ا النسخة ثم حوله إلى موفي كليب وأعطي على يسار المسرحوضعه  قم برسم مربع

  :كتب الكود التاليمحرر الأكشن إسكربت وأأفتح لوحة و ,Timelineالـ  ,في الخط الزمني 1حدد الإطار رقم 

stage.addEventListener(Event.ENTER_FRAME ,onStart); 

function onStart(evt:Event):void { 

      square_mc.x += 1; 

} 
  :الكود السابقبالنسبة لشرح 

 .stageالمسرح الـ هو جعلنا مستقبل الحدث الفكرة العامة للأحداث التي تكلمنا عنها  والفكرة تماماً مثل  -
ودالة  .ENTER_FRAME هو الإنتقال إلى إطار جديد والثابت الذي يمثل اسم حدثالتي تحوي على الأحداث العامة  Event وبالنسبة للحدث فهو ضمن فئة -

 .onStartالإنتظار أسمينها 
 .Eventلكائن الحدث من فئة  evt قمنا بإنشاء الدالة و خصننا أسم -
 .1ثم وضعنا الرقم   =+ستمعلنا رمز الإضافة وهو اقدار واحد كل مرة مسي للموفي كليب بن إسكربت يزيد قيمة الإحداثي الرأنجعل الأكشولكي  -

  

 24إلى  12طارت مثلاً من الإسرع عن طريق زيادة سرعة عرض أيمكنك أن تجعله يتحرك  .إلى اليمن خطوة بخطوة اليسار منوعند إختبار الفيلم ستلاحظ تحرك المربع 
  ..!إطار في الثانية وهكذا 
 هو لمسرحل الإفتراضي ففي الغالب الأعم يكون حجم. ستمر في التحرك وتخطى طول المحور الأفقي للمسرحابعد فترة إختفاء الموفي كليب لأنه  ولكنك ستلاحظ ايضاً

550x  400. 550عندما يصل إلى  ولذلك علينا أن نجد طريقة لجعله يتوقف عن التحرك !..  
  .وهي تستخدم لوضع شرط يتم التحقق منه قبل تنفيذ أمر ما. If ويمكننا عمل ذلك عن طريق جمل الشرط

  .ولذلك علينا تحديث الكود السابق ليصبح كالآتي

stage.addEventListener(Event.ENTER_FRAME ,onStart); 

function onStart(evt:Event):void { 
if (square_mc.x < 500)  { 
  square_mc.x += 1; 
 } 
 else{ 
  stage.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME ,onStart); 
  } 

} 
 :الكود السابقبالنسبة لشرح 

 .شرطجملة بالتحديد أننا قمنا بإضافة . دالة الإنتظار أوامر تلاحظ بالتأكيد أن الإختلاف موجود في -
ثم في أقواس الملحقات وضعنا . وتلاحظ تحولها إلى اللون الأزرق if كلمة الصيغة العامة وهى الإنتظار بعمل جملة الشرط عن طريق كتابة قمنا بعد إنشاء دالة -

أقواس بين الشرط  هذا ثم وضعنا ما سوف يفعله الأكشن إسكربت إذا ما تحقق. 500الإحداثي الأفقي للموفي كليب أقل من  كونالشرط الذي نريده وهو 
 .بواحد الأفقي حداثيوهو زيادة الإ التغليف

 .بين أقواس التغليف الشرط هذا حققيتم لسوف يفعله الأكشن إسكربت إذا وتعني إذا لم يتحقق الشرط ووضعنا ما   elseثم كتبنا كلمة -
للإزالة دالة الإنتظار  removeEventListenerننا استعملنا دالة تحريك الموفي كليب وهو عن طريق أ تلاحظ كيف جلعنا الأكشن إسكربت يتوقف عن -

onStart  نتظار الحدثإمن قائمةENTER_FRAME  بحيث لا يتم تنفيذها إذا لم يتحقق الشرط الذي وضعناه. 
 وهي كتابة اسم مستقبل الحدث ثم الدالة  addEventListenerدالة ثلتماماً م removeEventListenerوطريقة كتابة دالة  -

removeEventListener والتي تم تحديدهما بين أقواس ملحقات الدالةسوف تزيل دالة الإنتظار من قائمة إنتظار الحدث  التي. 
 .ثم أغلقنا أقواس التغليف الخاصة بدالة الإنتظار -
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فقم بالتوقف عن الإستجابة لهذا إلا و زيادة الإحداثي الأفقي قم إذاً 500ن الإحداثي الأفقي للموفي كليب أقل من إذاً المعنى المقصود هو إذا تحقق الشرط وهو كوّ

  .الحدث
  

  .إلى اليمن خطوة بخطوة إلى أن يصل إلى نهاية المسرح فيتوقف اليسار منوعند إختبار الفيلم ستلاحظ تحرك المربع 

  .بعد المتفرقات التي يجب أن تكون مُلم بهاولكن يتبقى  3.0الأكشن إسكربت إلى الآن فقد قطعت شوطاً كبيراً في تعلم اساسيات ! ..أها 
  

  :متفرقات
  ..منها بالتأكيد لابد 

  :كائن جديد من فئةإنشاء .1
من خلال  سيكون مع هذا المفهوم وتعاملك. الوضعتحدثت مرات عديدة عن هوس الأكشن إسكربت في عمل فئات لكل شىء ولذلك أنت إيضاً عليك التأقلم مع هذا 

  .من الفئات التي يوفرها لك الأكشن إسكربتإنشاء كائنات جديدة 

  :مثال
ثم إسم الفئة  newبإستعمال كلمة عن التاريخ والوقت الحالي نقوم كافة المعلومات وللإنشاء كائن جديد يحتوي على  Date سمىتُ والوقت هناك فئة خاصة بالتاريخ

  :الكود التالي كما هو الحال التي نكوّن منها كائن جديد 
new Date(); 

  
 ن الدالة لا يبدأأ في السابق فقد تعلمت التاريخ والوقتهي اسم لفئة  Dateلكن على أنها دالة لآنها تأخذ نفس شكل الدالة و()Date  إلى الـتنظر الآن نت بالطبع أ

  !؟.. اسمها بحرف كبير إذاً لماذا وضعنا أقواس الملحقات
  :ما أقول تابع الكود التالي الذي يمثل الهيكل الأساسي لأي فئة تستوعبالفئة من الأساس ولكي  بنية في الواقع هذا يرجع لطبيعة إنشاء

package my.package{ 
      class MyClass { 
           var myProperty:Number; 
           function MyClass() { 
           ……… 
           } 
           function myMethod() { 
           ……… 
           } 
      } 
} 

  

سم وإذا كان الا اًكتب الحرف الأول من كل مقطع صغيريُف اًحزمة اسملل ونكيمكن أن يمل على عدة فئات وتكل حزمة تشلذلك فو packageفئة هي جزء من حزمة  يأ
مل على عدة فئات من توهي تش flash.displayومثال على ذلك هناك حزمة في الأكشن إسكربت اسمها  ,مجرد عُرف في التسمية,عبارة عن عدة مقاطع تفصل بنقطة 

  .my.package في المثال السابق هناك حزمة اسمها, MovieClip ضمنها فئة الـ
 سمهاخاصية اتحتوي على  MyClassفئة اسمها في المثال السابق هناك . ياتوآل )متغيرات(خصائص  تحتوي على مجموعة فئةكل كما قولنا في السابق أن و

myProperty كل الفئات وما تحويه هذه داخل ) الآليات(دالة التكوين هي نوع خاص من الدوال . دالة التكوينهذه الدالة تسمى سم الفئة س احمل نفوهناك دالة ت
المعاملات  ذهمن هذه الفئة وقد تحتاج دالة التكوين إلى معاملات ولذلك لابد من نعطي لهبمجرد إنشاء كائن جديد بدون استدعاء الدالة من أوامر يتم تنفيذه تلقائياً 

  .أثناء إنشاء كائن جديدبعد اسم الفئة ملحقات بين اقواس المعاملات  هذه ويتم ذلك عن طريق كتابة قيمة. قيمة عند تكوين كائن جديد
ولذلك كل من يقوم بإنشاء كائن جديد من هذه . حدد المرتب الذي سيأخذهأن يُريد عندما يُكون كائن جديد من هذه الفئة لو أن لدينا فئة خاصة بالمدرس وأ فمثلاً

   .الفئة عليه ان يكتب قيمة للمرتب بين أقواس الملحقات
  .MyMethodاسمها ) دالة(وهناك آلية . حتي في عرف التسمية MyClassفي المثال السابق دالة التكوين كان اسمها تماماً مثل الفئة 

  

  .فأقواس الملحقات تحتوي على قيم معاملات تحتاجها دالة التكوين  .هذه جزيئة متقدمة يمكنك تجاهلها الآن ولكن قصدت أن تعرف لماذا نضع أقواس ملحقات
  :ونعود للكود الرئيسي الذي نتعامل معه وهو

new Date(); 
 

  :لا تحتاج معاملات إذاً يمكن كتابتها كالآتي Dateوبما أن دالة التكوين لفئة الـ 
new Date; 

  .فارغةتحتاج معاملات فنقوم وضع أقواس الملحقات  دالة التكوين إذا لما تكن حتى ولكن جرت العادة على أنه        
ولذلك علينا إعطائه اسماً وكما . ليه من خلالهتستطيع التحدث إلكي  اًببساطة لأنه لا يمتلك اسم. بهذه الصورة السابقة لن تستطيع التعامل مع هذا الكائن الجديد

  .كلمة اسم تساوي متغير إذاً علينا إنشاء متغيرفإن تعلمت في لغة الأكشن إسكربت 
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أما للإنشاء  .سملاالفئة التي ينتمي إليها الكائن صاحب هذا اد قد رأيت في السابق كيف قمنا بإنشاء متغير داخل أقواس ملحقات الدالة عن طريق كتابة اسمه وتحدي
ليصبح . ثم نعطيه لما نشاءسم ينتمي إليها الكائن صاحب هذا الا لفئة التيا سم الذي نريده ثم نحددهثم كتابة الا varالدالة نقوم بكتابة كلمة  نطاق متغير خارج

  :الكود كالاتي
 
var curDate:Date = new Date(); 
 

ينتمي إليها الكائن  الفئة التيلكي نحدد ين تنقطوضعنا سم الذي نريد ثم ثم حددنا الا ,أى متغير Variableوهي إختصار لكلمة ,  varكما تري فقد كتابنا كلمة
  .سم إلى الكائن الذي أنشأنهثم أعطينا هذا الا سمصاحب هذا الا

  

سم لكائن جديد من سنعطي هذا الاو Date سيكون اسم لكائن من فئة التاريخ والوقت  curDateسمن الاإذاً المعنى المقصود أننا نقول للآكشن إسكربت أ
  .هذه الفئة يمثل الوقت والتاريخ الحالي

    
  :فوفاتـــالمص.2

  :ولتوضيح الأمر تخيل المثال التالي. وليس قيمة واحدة عملية تسمية لمجموعة قيممع إختلاف أن المصفوفات . هي نوع خاص من المتغيرات المصفوفة
المتواجدين في هذا الفصل بالترتيب ولكل عدد من الطلاب اسماء  )ترتب, تصف( سة في المدرسة كانت هناك عدة فصول ولكل فصل قائمة تضملو تتذكر أيام الدرا

وكل  3/1مثلاً قائمة فصل سم المصفوفة يمثل االفصل  فكل القائمة هي مصفوفة اسم. هذه هي فكرة المصفوفةو ,ل السنةاطالب رقمه الخاص في هذه القائمة طو
  .اسم طالب في القائمة يمثل عنصر من عناصر المصفوفة

  ..!من منظور الأكشن إسكربت  ولنطبق هذا المثال
المصفوفة عبارة عن عدة . ومصفوفات أخريأن تحتوي على أعداد وقيم نصية ومتغيرات  فممكن ,ي قيمأ, فالمصفوفة كما قلت ما هي إلا عملية تسمية لمجموعة قيم

 المسند إلى فإني أشير إلى رقم المكان ما داخل المصفوفة قيمة أشير إلىلكي و أني أعطي لكل قيمة رقم محدد داخل المصفوفة بمعنى. أمكان ولكل مكان رقم محدد
وكالعادة الأكشن إسكربت فأي مصفوفة تنتمي إلى فئة . وهكذا 2ثم  1ثم الذي يليه  0 المكان الأول رقمه ن الصفر بمعنى أنوالترتيب يبدأ م. القيمة التي أريدها

  .Array Classالمصفوفات 
  :يام الأسبوعلذي ننشىء فيه مصفوفة تضم اسماء ألكي يتضح لك الأمر تابع معي المثال التالي ا

var arWeek:Array = new Array (); 
arWeek[0] = "الأحد"; 
arWeek[1] = "الإثنين"; 
arWeek[2] = "الثلاثاء"; 
arWeek[3] = "الأربعاء"; 
arWeek[4] = "الخميس"; 
arWeek[5] = "الجمعة"; 
arWeek[6] = "السبت"; 

  :الكود السابقبالنسبة لشرح 
نتمي إليها الكائن صاحب وحددنا الفئة التي ي arWeekبعمل متغير جديد واسميناه كما رأيت قمنا بما أن المصفوفات هي نوع خاص من المتغيرات ولذلك ف -

 .كائن جديد من فئة المصفوفاتسم لواعطينا هذا الا  Arrayسم وهيهذا الا
 [..]وذلك بإستعمال الأقواس المستقيمة . لكل قيمة مكانعن طريق تحديد رقم , وهي عبارة عن قيم نصية, بالعناصربملىء المصفوفة فيه باقي الكود قمنا  -

ن المصفوفة هي اسم لمجموعة قيم ولكل قيم رقم معين داخل هذه لت أفكما قُ. أقواس التفصيلفي لغات البرمجة  ذه الأقواس المستقيمة تسمى عامةًًه
 .ثم نسنده لقيمة معينة arWeek[0]إذاً بإستعمال أقواس التفصيل نقوم بتحديد رقم المكان مثل  .المصفوفة

 .الجمعةويقوم الأكشن إسكربت بإستبدال هذا التعبير بالقيمة الحقيقة وهي  arWeek[5]عندما نحتاج إلى الإشارة مثلاً ليوم الجمعة في الكود فإننا نكتب  -
  

  :التعلــيقات.3
وهناك طريقتين لكتابة . لكود للأحد ويمكنك كتابته باللغة العربية إن أردتاربما تحتاج إلى إضافة تعليقات إلى الكود الذي تكتبه لمزيد من التفصيل لك أو أثناء شرحك 

  :التعليقات
  :مثال //شرتطين مائلتين في حالة إذا كان التعليق عبارة عن سطر واحد بإضافة  :الأولى

// مثال على تعليق عبارة عن سطر واحدهذا   
  :التعليق مثال في نهاية/* في بداية التعليق و */ في حالة إذا كان التعليق عبارة عن عدة اسطر بإضافة : الثانية

/*   آبير هذا مثال على تعليق
اسطربارة عن عدة ع */ 

  .والجدير بالذكر أن التعليق يأخذ اللون الرمادي داخل الكود
  

  ؛ نتهـــــــــــــــــــــــــــىا


