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• Kreispunkt-Muster mi t  setPixel erzeugen 570 

Sound 

• Eine Schaltfläche mi t  Sounds versehen 580 

• Einen Streaming-Sound ein- und ausblenden 583 

• Mehrere Sounds zuweisen, abspielen und stoppen 592 

• Sound pausieren und abspielen 595 

• Soundlautstärke über einen Slider steuern 597 

• Das Soundspektrum eines abspielenden Sounds 

auslesen und grafisch darstellen 605 
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Video 

• Ein eingebettetes Video über die Zeitleiste steuern 625 

• Ein Video über ActionScript abspielen und steuern 629  

• Ereignis-Cue-Points einsetzen 638  

• Navigation-Cue-Points einsetzen 642 

Dynamischer Text 

• Texteingabe abfragen und ausgeben 658 

• FocusEvent.FOCUSJN und FocusEvent.FOCUS_OUT 

zur Flervorhebung von Eingabetextfeldern nutzen 662 

• Textdokument laden und ausgeben 668 

• Mehrspaltigen Text über ActionScript mithi l fe 

des Text Layout Frameworks erzeugen 692 

Flash, PHP und M y S Q L  

• Serverseitiges Datum und Zeit in Flash ausgeben 712 

• Kontaktformular - Eingabe überprüfen und zurücksetzen 720  

• Kontaktformular - Kontaktdaten an ein PHP-Skript senden 724  

• Kontaktformular - PHP-Skript für den Mailversand erstellen 726  

• Kontaktformular - PHP-Skript mi t  Sicherheitsfunktionen versehen 730  

• Gästebuch - Datensätze auslesen und in Flash darstellen 748  

• Gästebuch - Daten von Flash an PHP übergeben 

und Datensätze erstellen 753 

• Gästebuch - SQL-Injections verhindern 757 

X M L  

• RSS-Feed einlesen und Daten des Feeds in Flash darstellen 766 

• RSS-Feed serverseitig einlesen und an den Flash-Film übergeben 769 

• HTML-Formatierungen in XML-Knoten integrieren 772 

• XML-Dokument laden, ändern und mittels eines 

serverseitigen Skripts wieder speichern 781 

FileReference 

• Ein Textdokument in den Flash Player laden und ausgeben 790  

• Daten lokal abspeichern 792 

• Download via FileReference-Klasse mi t  Fortschrittsbalken 795 

• Die Upload-Methode nutzen und Dateien clientseitig auf ihre 

Dateiendungen hin überprüfen 804  

• Den Fortschritt des Upload-Vorgangs anzeigen 808 

• Upload: Dateiendung serverseitig überprüfen 809 
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Spie leprogrammierung 

• Kollisionserkennung mi t  Randbereichen und Bouncing 833 

• Spielername lokal speichern und lesen 838 

AIR: Für mob i le  Geräte und den Desk top  veröf fent l ichen 

• »HelloWorld« mi t  dem mobilen Simulator 877  

• Zertifizierungsprozess unter Mac OS X durchführen 881 

• Zertifizierungsprozess unter Windows durchführen 883 

Von Flash nach HTML5 expor t ieren 

• HT/\AL5-Website m i t  CreateJS entwickeln 9 0 4  

Ein Blick über  den Tellerrand 

• Optimalen Work f low einrichten 918  


