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Capitulo 1: Introducao ao ActionScript 3.0

Sobre o ActionScript

O ActionScript ¢ a linguagem de programacio dos ambientes de tempo de execugdo Adobe® Flash® Player e Adobe” AIR™.
Ele permite interatividade, manipula¢io de dados e muito mais no contetdo e nos aplicativos do Flash, Flex e AIR.

O ActionScript é executado com a AVM (ActionScript Virtual Machine), que faz parte do Flash Player e do AIR. O
cddigo do ActionScript é geralmente transformado no formato de cddigo do bytes por um compilador. (O cédigo de
bytes é um tipo de linguagem de programagao que ¢é escrita e compreendida pelos computadores.) Entre os exemplos
de compiladores estdo aquele incorporado ao ° Flash® Professional e o que estd incorporado no Adobe® Flash® Builder™,
disponivel no Adobe® Flex™ SDK. O cddigo de bytes estd incorporado nos arquivos SWF, que o Flash Player e o AIR
executam.

O ActionScript 3.0 oferece um modelo de programagao robusto que parece familiar aos desenvolvedores com um
conhecimento basico de programagio orientada a objetos. Alguns dos recursos principais do ActionScript 3.0 que
foram aprimorados em relagdo a versao anterior incluem:

+ Uma nova ActionScript Virtual Machine, chamada AVM2, que usa um novo conjunto de instru¢des de cddigo de
bytes e fornece aprimoramentos de desempenho significativos

+ Uma base de cddigo de compilador moderna que executa otimizagdes mais avancadas do que as versdes anteriores
do compilador

+ Uma API (Interface de programagio de aplicativo) expandida e aprimorada, com controle de baixo nivel de objetos
e um auténtico modelo orientado a objetos

« Uma API XML baseada na especificagio de linguagem ECMAScript para XML (E4X) (ECMA-357 edigdo 2) E4X é
a extensdo de linguagem para ECMAScript que adiciona XML como um tipo de dados nativo da linguagem.

« Um modelo de evento baseado na Especificagao de eventos DOM (Document Object Model) nivel 3

Vantagens do ActionScript 3.0

O ActionScript 3.0 vai além dos recursos de script de suas versdes anteriores. Ele foi criado para facilitar a criacdo de
aplicativos altamente complexos com grandes conjuntos de dados e bases de c6digo reutilizaveis orientadas a objetos.
O ActionScript 3.0 ndo é necessario para o contedo que é executado no Adobe Flash Player. No entanto, ele abre a
porta para os aprimoramentos de desempenho que sé estdo disponiveis com 0 AVM2 (a maquina virtual do
ActionScript 3.0). O cédigo do ActionScript 3.0 pode ser executado até 10 vezes mais rapido do que o coédigo do
ActionScript existente.

A versio anterior da AVM1 (ActionScript Virtual Machine) executa os cddigos ActionScript 1.0 e ActionScript 2.0. O
Flash Player 9 e 10 suportam a AVM1 em termos de compatibilidade reversa.
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Novidades do ActionScript 3.0

O ActionScript 3.0 contém muitas classes e recursos que sdo semelhantes ao ActionScript 1.0 e 2.0. No entanto, o
ActionScript 3.0 é diferente, em termos de arquitetura e conceitos, das versdes anteriores do ActionScript. Os
aprimoramentos do ActionScript 3.0 incluem novos recursos da linguagem central e uma API melhorada que fornece
mais controle sobre objetos de baixo nivel.

Recursos da linguagem central

A linguagem central define os blocos de construgio basicos da linguagem de programacéo, como instrugdes,
expressdes, condigdes, loops e tipos. O ActionScript 3.0 contém muitos recursos que aceleram o processo de
desenvolvimento.

Exce¢des de tempo de execugio

O ActionScript 3.0 relata mais condi¢des de erros que suas versdes anteriores. As excegdes de tempo de execugio sdo
usadas para condi¢des de erro comuns, melhorar a experiéncia de depuracgio e permitir o desenvolvimento de
aplicativos que manipulam erros de forma robusta. Os erros de tempo de execugdo fornecem rastreamentos de pilha
anotados com informagdes sobre o arquivo de origem e o numero de linha, ajudando a detectar os erros rapidamente.

Tipos de tempo de execu¢io

No ActionScript 3.0, as informagdes de tipo sdo preservadas no tempo de execucdo. Essas informagdes sio usadas para
realizar a verifica¢ao de tipo em tempo de execugdo, melhorando a seguranga de tipo do sistema. As informagdes sobre
tipo também sdo usadas para retratar variaveis em representacées, que melhoram o desempenho e reduzem o uso de
memoria. Por meio de comparagio, no ActionScript 2.0, as anotagdes de tipo sdo principalmente uma ajuda ao
desenvolvedor e todos os valores sdo dinamicamente digitados no tempo de execugio.

Classes seladas

O ActionScript 3.0 inclui o conceito de classes seladas. Uma classe selada possui apenas o conjunto fixo de
propriedades e métodos que sdo definidos em tempo de compilagdo; ndo é possivel adicionar mais propriedades e
métodos. A incapacidade de alterar uma classe em tempo de execugdo permite uma verificagdo mais estrita em tempo
de compilagio, resultando em programas mais robutos. Ela também melhora o uso de memoria por ndo exigir uma
tabela de hash interna para cada ocorréncia de objeto. As classes dindmicas também sdo possiveis usando a palavra-
chave dynamic. Todas as classes no ActionScript 3.0 sdo seladas por padrio, mas podem ser declaradas para se tornar
dindmicas com a palavra-chave dynamic.

Fechamentos de método

O ActionScript 3.0 permite um fechamento de método que lembra automaticamente de sua ocorréncia de objeto
original. Esse recurso é util para a manipulagido de eventos. No ActionScript 2.0, os fechamentos de método nao
lembram de qual instincia de objeto tinham sido extraidos, gerando comportamentos inesperados quando o
fechamento de método é invocado.

ECMAScript para XML (E4X)

O ActionScript 3.0 implementa o ECMAScript para XML (E4X), recentemente padronizado como ECMA-357. O E4X
oferece um conjunto fluente de construgdes de linguagem para manipular XML. Diferentemente das APIs tradicionais
de anilise de XML, o XML com E4X funciona como um tipo de dados nativo da linguagem. O E4X simplifica o
desenvolvimento de aplicativos que manipulam XML, reduzindo drasticamente a quantidade de c6digo necessaria.

Para exibir a especificagio E4X do ECMA, va para www.ecma-international.org.
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Expressoes regulares

O ActionScript 3.0 inclui suporte nativo para expressdes regulares, o que permite pesquisar e manipular seqiiéncias de
caracteres rapidamente. O Action Script 3.0 implementa o suporte a expressdes regulares conforme definidas na
especificagdo de linguagem ECMAScript (ECMA-262) edigao 3.

Espacos para nomes

Os espacos para nomes sio semelhantes aos especificadores de acesso tradicionais usados para controlar a visibilidade
de declaragdes (public, private, protected). Eles funcionam como especificadores de acesso personalizados, que
podem ter os nomes que vocé escolher. Os espagos para nomes sio equipados com um URI (Identificador Universal de
Recursos) para evitar colisdes e também sdo usados para representar nomes para espagos XML no trabalho com E4X.

Novos tipos primitivos

O ActionScript 3.0 contém trés tipos numéricos: Number, int e uint. Number representa uma niimero de precisao
dupla com ponto de oscilagdo. O tipo int é um inteiro assinado de 32 bits que permite ao cddigo ActionScript
aproveitar os rapidos recursos matematicos de inteiros da CPU. O tipo int é util para contadores de loop e variaveis
em que os inteiros sdo usados. O tipo uint é um tipo inteiro de 32 bits ndo assinado, 1til para valores de cores RGB,
contagens de bytes e muito mais. Por outro lado, o ActionScript 2.0 s6 tem um tipo numérico, Number.

Recursos da API

As APIs no ActionScript 3.0 contém varias classes que permitem controlar objetos em um nivel baixo. A arquitetura
dalinguagem foi projetada para ser mais intuitiva do que a das outras versdes. Embora haja muitas classes para analisar
em detalhes, vale a pena observar algumas diferencas significativas.

Modelo de eventos DOM3

O modelo de eventos Document Object Model Nivel 3 (DOM3) fornece uma forma padronizada de gerar e tratar as
mensagens de evento. Este modelo de evento foi projetado para permitir que os objetos nos aplicativos interajam e se
comuniquem, mantenham o estado e respondam a alteracdo. O modelo de evento do ActionScript 3.0 é padronizado
depois da Especificagdo de Eventos para DOM Nivel 3 do World Wide Web Consortium. Este modelo fornece um
mecanismo mais claro e mais eficiente do que os sistemas de evento disponiveis nas versdes anteriores do ActionScript.

Os eventos e eventos de erros estdo localizados no pacote flash.events. Os componentes do Flash Professional e a
estrutura do Flex usam o moesmo modelo de eventos, por isso o sistema de eventos é unificado na Plataforma Flash.

API de lista de exibi¢io
A API para acessar a lista de exibigdo — a drvore que contém os elementos visuais no aplicativo — consiste em classes
para trabalhar com primitivas visuais.

A classe Sprite é um bloco estrutural leve, projetado para ser uma classe base para os elementos visuais, como os
componentes da interface de usudrio. A classe Shape representa formas de vetor brutas. Essas classes podem ser
instanciadas naturalmente com o operador new e atribuidas a um pai dinamicamente a qualquer momento.

O gerenciamento de profundidade é automatico. Os métodos foram fornecidos para especificar e gerenciar a ordem
de empilhamento dos objetos.
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Manipulagio de dados e conteiido dindmicos

O ActionScript 3.0 contém mecanismos para carregar e manipular ativos e dados no seu aplicativo que sdo intuitivos
e consistentes na API. A classe Loader fornece um tinico mecanismo para carregar arquivos SWF e ativos de imagem
e fornece uma forma de acessar informagoes detalhadas sobre o contetido carregado. A classe URLLoader fornece um
mecanismo separado para carregar texto e dados bindrios em aplicativos orientados a dados. A classe Socket fornece
um meio de ler e gravar dados bindrios nos soquetes do servidor em qualquer formato.

Acesso a dados de baixo nivel

Varias APIs fornecem acesso de baixo nivel aos dados. Para os dados obtidos por download, a classe URLStream
fornece acesso a dados como dados bindrios brutos enquanto estdo sendo baixados. A classe ByteArray permite
otimizar a leitura, a gravagdo e o trabalho com dados binarios. A API Sound fornece controle detalhado de som por
meio das classes SoundChannel e SoundMixer. As APIs de seguranga fornecem informagdes sobre os privilégios de
seguranca de um arquivo SWF ou contetido carregado, permitindo manipular os erros de seguranga.

Trabalho com texto

O ActionScript 3.0 contém um pacote flash.text para todas as APIs relacionadas a texto. A classe TextLineMetrics
fornece uma métrica detalhada para uma linha de texto em um campo de texto; ela substitui o método

TextFormat .getTextExtent () no ActionScript 2.0. A classe TextField contém véarios métodos de baixo nivel que
fornecem informacdes especificas sobre uma linha de texto ou sobre um unico caractere em um campo de texto. Por
exemplo, 0 método getCharBoundaries () retorna um retangulo que representa a caixa delimitadora de um
caractere. O método getCharIndexAtPoint () retorna o indice do caractere em um ponto especificado. O método
getFirstCharInParagraph () retorna o indice do primeiro caractere em um paragrafo. Os métodos de nivel de linha
incluem getLineLength (), que retorna o numero de caracteres em uma linha de texto especificada, e
getLineText (), que retorna o texto da linha especificada. A classe Font fornece um meio de gerenciar fontes
incorporadas em arquivos SWF.

Até para o controle de nivel inferior sobre o texto, as classes no pacote flash.text.engine compoem o Mecanismo de
Texto do Flash. Este conjunto de classes fornece um controle de baixo nivel sobre o texto e é projetado para criar
estruturas e componentes de texto.
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Fundamentos de programacao

Como o ActionScript é uma linguagem de programagéo, para conhecé-lo, primeiro serd necessario compreender
alguns conceitos gerais de programagio de computador.

O que os programas de computador fazem

Em primeiro lugar, é bom saber o que é um programa de computador e o que ele faz. Um programa de computador
consiste em dois aspectos principais:

+ Ele é uma série de instrugdes ou etapas que o computador deve executar.
+ Cada etapa envolve a manipulagio de algumas informagdes ou dados.

Em termos gerais, um programa de computador é apenas uma série de comandos passo a passo que vocé fornece ao
computador e ele executa. Cada comando é conhecido como instrugdo. No ActionScript, cada instrugio é escrita com
um ponto-e-virgula no final.

Em esséncia, tudo o que uma determinada instrugdo faz em um programa ¢ manipular alguns dados que estio
armazenados na memoria do computador. Um exemplo simples é instruir o computador a acrescentar dois nimeros
earmazenar o resultado na memoéria. Um exemplo mais complexo é se houver o desenho de um retdngulo em um lugar
na tela e vocé quer escrever um programa a fim de mové-lo para outro lugar. O computador selembra de determinadas
informagdes sobre o retdngulo: as coordenadas x, y nas quais ele esta localizado, sua largura, altura, cor, e assim por
diante. Cada uma dessas informagdes esta armazenada em um local na memoria do computador. Um programa para
mover o retangulo para um local diferente teria etapas como "trocar a coordenada x para 200; trocar a coordenada y
para 150". Em outras palavras, ele especificaria novos valores para as coordenadas x e y. Em segundo plano, o
computador faz alguma coisa com os dados para, na verdade, transformar esses niimeros na imagem que aparece na
tela do computador. No entanto, no nivel basico de detalhamento, é suficiente saber que o processo de "mover um
retangulo na tela” s6 envolve alterar os bits de dados na memoria do computador.

Variaveis e constantes

A programagio envolve principalmente trocar as informagdes na memoria do computador. Consequentemente, é
importante ter uma forma de representar uma informag¢ao em um programa. Uma varidvel é um nome que representa
um valor na memoria do computador. Durante a escrita de instrugdes para manipular valores, o nome da variavel é
escrito no lugar do valor. Sempre que se deparar com o nome da variavel no seu programa, o computador consultara
a memoria e usard o valor que encontrar nela. Por exemplo, se vocé tiver duas variaveis chamadas valuel e value2,
cada uma contendo um numero, para adicionar esses dois nimeros, vocé pode escrever a instrugdo:

valuel + value2

Quando executar as etapas, o computador verifica os valores de cada variavel e os adiciona juntos.
No ActionScript 3.0, uma variavel consiste em trés partes diferentes:

+ O nome da variavel

+ O tipo de dados que pode ser armazenado nela

+ O valor real armazenado na memdria do computador
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Vocé viu como o computador usa o nome como alocador de espago para o valor. O tipo de dados também ¢
importante. Ao criar uma varidvel no ActionScript, vocé especifica o tipo especifico de dados que devem ser mantidos.
Deste ponto em diante, as instrugdes do seu programa podem armazenar apenas aquele tipo de dado na variavel. Vocé
pode manipular o valor usando as caracteristicas em particular associadas com seu tipo de dados. No ActionScript, a
criacdo de uma variavel (conhecida como declarar a variavel) requer o uso da instrucio var:

var valuel :Number;

Esse exemplo diz para o computador criar uma variavel chamada valuel, que pode armazenar apenas dados de
Number. ("Number" é um tipo de dados especifico definido no ActionScript.) Vocé também pode armazenar um valor
na variavel imediatamente:

var value2:Number = 17;

Adobe Flash Professional

No Flash Professional, existe outro meio de declarar uma variavel. Durante a coloca¢io de um simbolo de clipe de
filme, simbolo de botdo ou campo de texto no Palco, vocé pode lhe dar um nome de ocorréncia no Inspetor de
propriedades. Em segundo plano, o Flash Professional cria uma variavel com o mesmo nome que o nome da insténcia.
Vocé pode usar esse nome no seu codigo ActionScript para representar esse item de palco. Suponhamos, por exemplo,
que vocé tenha um simbolo de clipe de filme no Palco e dé a ele 0 nome da instancia rocketship. Sempre que usar a
varidvel rocketShip no codigo ActionScript, vocé, na verdade, esta manipulando esse clipe de filme.

Uma constante é semelhante a uma variavel. Trata-se de um nome que representa um valor na memdoria do
computador com o tipo de dado especificado. A diferenca é que um valor s6 pode ser atribuido a uma constante uma
unica vez no processamento do aplicativo do ActionScript. Assim que é atribuido, o valor da constante é o mesmo em
todo o aplicativo. A sintaxe para declarar uma constante é quase igual a sintaxe usada com uma variavel. A Unica
diferenca é que vocé usa a palavra-chave const no lugar da palavra-chave var:

const SALES TAX RATE:Number = 0.07;

Uma constante é util para definir um valor que é usado em varios locais em um projeto e que nio ¢ alterado sob
circunstancias normais. O uso de uma constante em vez de um valor literal torna o c6digo mais legivel. Por exemplo,
pense em duas versdes do mesmo cédigo. Uma multiplica um pre¢o por SALES_TAX_RATE. A outra multiplica o preco
por 0.07. A versdo que usa a constante SALES_TAX_RATE ¢ mais facil de entender. Além disso, suponhamos que o valor
definido pela constante seja alterado. Se vocé usar uma constante para representar esse valor em todo o projeto, vocé
podera trocar o valor em um lugar (a declaragéo constante). Por outro lado, vocé teria que troca-lo em varios lugares
se tiver usado valores literais hard-coded.

Tipos de dados

No ActionScript, ha varios tipos de dados que vocé pode usar como os tipos de dados da variavel que vocé criar. Alguns
desses tipos de dados podem ser entendidos como "simples” ou "fundamentais":

+ Seqiiéncia de caracteres: um valor textual, como um nome ou o texto do capitulo de um livro
+ Numérico: o ActionScript 3.0 inclui trés tipos de dados especificos para dados numéricos:
 Numero: qualquer valor numérico, incluindo valores com ou sem uma fragao
+ int: um inteiro (um ndmero inteiro sem uma fragio)
+ uint: um inteiro "sem sinal", que significa um niimero inteiro que nio pode ser negativo

+ Booleano: um valor do tipo verdadeiro ou falso, tal como se uma op¢io estd ativa ou se dois valores so iguais
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Os tipos de dados simples representam uma tnica informagéo: por exemplo, um inico nimero ou uma tnica
seqiiéncia de texto. No entanto, a maioria dos tipos de dados definidos no ActionScript sdio complexos. Eles
representam um conjunto de valores em um contéiner simples. Por exemplo, uma variavel com o tipo de dados Date
representa um valor Gnico (um momento no tempo). No entanto, esse valor de data é representado com diversos
valores: dia, més, ano, horas, minutos, segundos etc., que sio niimeros individuais. Em geral, as pessoas pensam em
uma data como um valor unico, e vocé pode tratar uma data como um valor Unico criando uma variavel Date. No
entanto, internamente o computador pensa nele como um grupo de vérios valores que, postos juntos, definem uma
data tnica.

A maijoria dos tipos de dados embutidos, bem como os definidos pelos programadores, sdo tipos de dados complexos.
Entre os tipos de dados complexos que talvez vocé conheca estdo:

+ MovieClip: um simbolo de clipe de filme

 TextField: um campo de texto de entrada ou dindmico

 SimpleButton: um simbolo de botao

+ Date: informagdes sobre um momento inico no tempo (uma data e hora)

Duas palavras que, em geral, sio usadas como sinénimos de tipos de dados sdo classe e objeto. Uma classe é
simplesmente a defini¢do de um tipo de dado. E como um modelo para todos os objetos do tipo de dados, como dizer
"todas as variaveis do tipo de dados Example tém estas caracteristicas: A, Band C”. Um objeto, por outro lado, é apenas
uma insténcia real de uma classe. Por exemplo, a varidvel cujo tipo de dados é MovieClip poderia ser descrita como
um objeto MovieClip. Estas sdo formas diferentes de dizer a mesma coisa:

+ O tipo de dados da varidvel myvariable é Number.
« A varidvel myvariable é uma ocorréncia de Number.
+ A varidvel myvariable é um objeto Number.

+ A varidvel myvariable é uma ocorréncia da classe Number.

Trabalho com o objetos

O ActionScript é conhecido como uma linguagem de programacéo orientada a objetos. A programacéo orientada a
objetos é simplesmente uma abordagem a essa programacéo. Na verdade, ndo é nada além de uma forma de organizar
0 codigo em um programa, usando objetos.

Antes o termo "programa de computador” era definido como uma série de etapas ou instru¢des que o computador
realiza. De forma conceitual, entdo, vocé pode imaginar um programa de computador como uma longa lista de
instrugdes. No entanto, na programacéo orientada a objetos, as instrucdes do programa sdo divididas entre objetos
diferentes. O cddigo é agrupado em pedagos de funcionalidade; por isso, os tipos relacionados de funcionalidade ou as
informagdes relacionadas sio agrupados em um contéiner.

Adobe Flash Professional

Se vocé ja trabalhou com simbolos no Flash Professional, entdo esta acostumado a trabalhar com objetos. Imagine que
vocé definiu um simbolo de clipe de filme, como o desenho de um reténgulo, e colocou uma cépia dele no Palco. Esse
simbolo de clipe de filme também é (literalmente) um objeto no ActionScript; é uma ocorréncia da classe MovieClip.
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Ha diversas caracteristicas do clipe de filme que vocé pode modificar. Quando esta selecionado, vocé pode trocar os
valores no inspetor de propriedades, como a coordenada x ou sua largura. Vocé também pode fazer varios ajustes de
cor, como trocar o alfa (transparéncia) ou aplicar um filtro de sombra projetada. Outras ferramentas do Flash
Professional permitem fazer mais alteragdes, como usar a ferramenta Transformacéo livre para girar o retdngulo.
Todas essas formas por meio das quais vocé pode modificar um simbolo de clipe de filme no Flash Professional
também estdo disponiveis no ActionScript. Vocé modifica o clipe de filme no ActionScript alterando os dados que sao
colocados juntos em um unico pacote chamado objeto MovieClip.

Na programagcéo orientada a objetos do ActionScript, ha trés tipos de caracteristicas que qualquer classe pode incluir:

 Propriedades
«  Meétodos
« Eventos

Esses elementos ajudam a gerenciar as partes dos dados usadas pelo programa e a decidir quais agdes sdo executadas
em uma determinada ordem.

Propriedades

Uma propriedade representa uma das partes dos dados que sdo compactados em um objeto. Um exemplo de objeto
de musica pode ter propriedades chamadas artist e title;a classe MovieClip tem propriedades como rotation, x,
width e alpha. Vocé trabalha com propriedades como varidveis individuais. Na verdade, vocé pode pensar nas
propriedades como simplesmente as varidveis "filho" contidas em um objeto.

A seguir, apresentamos alguns exemplos de cédigo do ActionScript que usa propriedades. Esta linha de c6digo move
0 MovieClip chamado square para 100 pixels na coordenada x:

square.x = 100;

Este codigo usa a propriedade de rotagdo fazendo com que o MovieClip square gire para corresponder a rotagdo do
MovieClip triangle:

square.rotation = triangle.rotation;
Este codigo altera a escala horizontal do MovieClip square para que ele fique uma vez e meia maior do que antes:
square.scaleX = 1.5;

Observe a estrutura comum: vocé usa uma variavel (square, triangle) como o nome do objeto, seguido de um ponto
(.) e, depois, o nome da propriedade (x, rotation, scalex). O ponto, conhecido como operador ponto, é usado para
indicar que vocé esta acessando um dos elementos filho de um objeto. A estrutura inteira reunida, "nome da variavel-
ponto-nome da propriedade”, é usada como uma unica variavel, como um nome para um tnico valor na memoria do
computador.

Métodos

Um método é uma agdo que um objeto pode realizar. Por exemplo, suponhamos que vocé tenha feito um simbolo de
clipe de filme no Flash Professional com varios quadros-chave e animagdo em sua linha de tempo. Esse clipe de filme
pode reproduzir, ou parar, ou ser instruido a mover o indicador de reprodugio para um quadro em particular.

Este codigo instrui o MovieClip chamado shortFilm a iniciar a reprodugio:

shortFilm.play () ;
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Esta linha faz o MovieClip chamado shortFilm parar a reprodugio (o indicador de reprodugio para; é como pausar
um video):

shortFilm.stop () ;

Este codigo faz um MovieClip chamado shortFilm mover o indicador de reprodugéo para o Quadro 1 e parar a
reprodugio (é como retroceder um video):

shortFilm.gotoAndStop (1) ;

Os métodos, assim como as propriedades, sdo acessados escrevendo-se o nome do objeto (uma varidvel), um ponto e
o nome do método seguido de parénteses. Os parénteses sdo uma forma de indicar que vocé esta chamando o método
ou, em outras palavras, instruindo o objeto a executar aquela agio. As vezes, os valores (ou as variveis) sdo colocados
entre parénteses, como uma forma de passar adiante informagdes adicionais necessarias para executar a a¢ao. Esses
valores sdo conhecidos como pardmetros de método. Por exemplo, 0o método gotoAndstop () precisa de informagdes
sobre para qual quadro ir, e por isso requer um tnico pardmetro entre parénteses. Outros métodos, como play () e
stop (), sdo auto-explicativos, por isso ndo requerem informagdes extras. No entanto, eles ainda sdo escritos com
parénteses.

Diferentemente das propriedades (e varidveis), os métodos nao sio usados como alocadores de espaco de valor.
Entretanto, alguns métodos podem executar célculos e retornar um resultado que pode ser usado como uma variavel.
Por exemplo, o método tostring () da classe Number converte o valor em sua representa¢do de texto:

var numericData:Number = 9;
var textData:String = numericData.toString() ;

Por exemplo, vocé usaria o método tostring () se quisesse exibir o valor de uma varidvel Number em um campo de
texto na tela. A propriedade text da classe TextField é definida como um String, por isso pode conter apenas valores
de texto. (A propriedade do texto representa o contetido de texto real exibido na tela.) Essa linha de c6digo converte
o valor numérico na variavel numericbData para texto. Entdo, ela cria o valor apresentado na tela no objeto TextField,
chamado calculatorDisplay

calculatorDisplay.text = numericData.toString() ;

Eventos

Um programa de computador é uma série de instrucdes que o computador executa em etapas. Alguns programas de
computador simples consistem em nada mais do que algumas etapas que ele executa e depois é encerrado. Entretanto,
os programas do ActionScript sdo criados para continuar a execugio e esperar a entrada do usudrio ou a ocorréncia de
outras coisas. Os eventos sio mecanismos que determinam quais instrugdes o computador executa em um
determinado momento.

Basicamente, os eventos sio fendmenos que acontecem, sobre os quais o ActionScript é informado e aos quais pode
responder. Muitos eventos estdo relacionados com a interagdo do usudrio, como o usuario clicar em um botao ou
pressionar uma tecla no teclado. Também hd outros tipos de eventos. Por exemplo, se vocé usar o ActionScript para
carregar uma imagem externa, ha um evento que podera avisa-lo quando o carregamento da imagem for concluido.
Quando um programa ActionScript estd sendo executado, conceitualmente ele apenas "senta" e espera que certas
coisas acontecam. Quando essas coisas acontecem, o c6digo especifico do ActionScript que vocé especificou para esses
eventos é executado.
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Tratamento de eventos basico

A técnica para especificar determinadas agdes que devem ser executadas em resposta a eventos especificos é conhecida
como tratamento de eventos. Durante a escrita do cddigo do ActionScript para executar o tratamento de eventos, ha
trés elementos importantes a serem identificados:

A origem do evento: para qual objeto o evento devera ocorrer? Por exemplo, em qual botéo se clicou, ou qual objeto
Loader estd carregando a imagem? A origem do evento também é conhecida como destino do evento. Tem esse
nome porque ¢ o objeto no qual o computador focaliza o evento (ou seja, onde o evento realmente acontece).

« O evento: o que vai acontecer, a qual fendmeno vocé deseja responder? E importante identificar o evento especifico,
porque muitos objetos acionam diversos eventos.

A resposta: quais etapas vocé deseja executar quando o evento acontecer?

Em qualquer momento no qual vocé grava o cddigo ActionScript para manipular eventos, ele exige esses trés
elementos. O codigo segue esta estrutura basica (os elementos em negrito sdo espagos reservados que vocé preencheria
para o seu caso especifico):

function eventResponse (eventObject:EventType) :void

{

// Actions performed in response to the event go here.

eventSource.addEventListener (EventType.EVENT NAME, eventResponse) ;

Esse cddigo faz duas coisas. Primeiro, ele define uma funcéo, que é a forma de especificar as a¢cdes que vocé deseja
executar em resposta ao evento. Em seguida, ele chama o método addEventListener () do objeto de origem. Chamar
addEventListener () essencialmente "inscreve” a fun¢do no evento especificado. Quando o evento acontece, sdo
realizadas as a¢es da func¢do. Pensemos em cada uma dessas partes com mais detalhes.

Uma fungdo fornece um meio de agrupar as agdes, com um tinico nome, que é como um nome de atalho, para executar
as acdes. Uma fungdo é idéntica a um método, com a diferenca de que ndo esta necessariamente associada com uma
classe especifica. (Na verdade, o termo "método" poderia ser definido como uma fungio que esta associada com uma
classe em particular.) Durante a criagdo de uma fungio para tratamento de eventos, vocé escolhe o nome da fungio
(chamada de eventResponse neste caso). Vocé também especifica um pardmetro (chamado eventobject neste
exemplo). A especificagdo de um pardmetro de fungdo é como declarar uma variével, por isso vocé também deve
indicar o tipo de dados do pardmetro. (Neste exemplo, o tipo de dados do pardmetro é EventType.)

Cada tipo de evento que vocé deseja escutar é associado a uma classe do ActionScript. O tipo de dados que vocé define
para o parametro de func¢éo é sempre a classe associada ao evento especifico ao qual deseja responder. Por exemplo,
um evento click (acionado quando o usudrio clica em um item) é associado a classe MouseEvent. Para escrever uma
fun¢io de ouvinte para um evento click, vocé define essa fun¢do com um paridmetro com o tipo de dados
MouseEvent. Finalmente, entre chaves ({ ... }), vocé escreve as instrugdes que deseja que o computador execute
quando o evento ocorrer.

A fun¢io de manipulagio de eventos é escrita. Em seguida, vocé diz para o objeto de origem de evento (o objeto para
o qual o evento acontece, por exemplo, o botdo) que vocé deseja que ele chame sua fun¢do quando o evento acontecer.
Vocé registra sua fun¢ao com o objeto de origem de evento chamando o método addEventListener () daquele objeto
(todos os objetos que tém eventos também tém um método addEventListener () ). O método addEventListener ()
usa dois pardmetros:

+ O primeiro é o nome do evento especifico ao qual vocé deseja responder. Cada evento estd afiliado com uma classe
especifica. Todas as classes de evento tém um valor especial, que é como um nome exclusivo, definido para cada
um de seus eventos. Vocé usa esse valor para o primeiro parametro.
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+ O segundo ¢ o nome da fungao de resposta do evento. Observe que um nome de fungao ¢ escrito sem parénteses
quando transmitido como um parametro.

Processo de tratamento de eventos

Veja a seguir uma descri¢do passo a passo do processo que acontece durante a criagdo de um ouvinte de eventos. Neste
caso, ¢ um exemplo de criacdo de uma fungio de ouvinte que é chamada quando um objeto myButton ¢é clicado.

O cddigo real escrito pelo programador é o seguinte:

function eventResponse (event:MouseEvent) :void

// Actions performed in response to the event go here.

myButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, eventResponse) ;
Apresentaremos a seguir o funcionamento desse codigo, quando executado:

1 Quando o arquivo SWF ¢é carregado, o computador registra o fato de que ha uma fungdo chamada
eventResponse ().

—Flash Player

mfp | function e {event ) ivoid

7/ Tctions performed in response to the event go here.

nyButton. addEventlistener (HouseEvent. CLICK, eventResponse):

2 Em seguida, o computador executa o codigo (especificamente, as linhas de cédigo que ndo estdo contidas em uma
funcéo). Neste caso, ¢ apenas uma linha de cédigo: chamar o método addEventListener () no objeto de origem
do evento (chamado myButton) e transmitir a fun¢do eventResponse como um parametro.

— Flash Player

function ponss (event: it ivoid > myButton

#/ hetions performed in response to the event go here. listeners:
functionl()

= istener( LCLICK, event 3 function? |}
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Internamente, myBut ton mantém uma lista de fun¢des que estdo ouvindo cada um de seus eventos. Quando o
método addEventListener () é chamado, myButton armazena a fun¢io eventResponse () em sua lista de

ouvintes de evento.

—Flash Player
function eventResponse {event:MouseEvent):void myButton
/¢ hotions performed in response to the event go here. listeners:
functionl |}
myButton. addEventlistensr (MouseEvent. CLICK, eventResponse); f““EE;D“ZU %
s | eventResponse

3 Em algum momento, o usudrio clica no objeto myButton, acionando o evento click (identificado como

MouseEvent . CLICK no c6digo).

myButton [}\

Entéo, acontece o seguinte:

a E criado um objeto que é uma ocorréncia da classe associada com o evento em questio (MouseEvent neste
exemplo). Para muitos eventos, esse objeto ¢ uma ocorréncia da classe Event. Para os eventos de mouse, é uma
ocorréncia MouseEvent. Para outros eventos, é uma ocorréncia da classe que est associada com esse evento.
Esse objeto criado é conhecido como o objeto de evento e contém informagdes especificas sobre o evento que
ocorreu: qual é o tipo de evento, onde ele ocorreu e outras informagdes especificas de evento, se aplicavel.

—Flash Player
function eventResponse {event:MouseEvent):void myButton
/¢ hotions performed in response to the event go here. e

functionl |}

myButton. addEventlistensr (MouseEvent. CLICK, eventResponse); functiond ()
eventResponse ()

eventObject
target: myButton
type: MouseEvent.CLICK
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b Em seguida, o computador verifica a lista de ouvintes de eventos armazenada por myButton. Ele verifica todas
essas fun¢oes, chamando uma de cada vez e transmitindo o objeto de evento para a fun¢do como um pardmetro.
Como a fung¢do eventResponse () é um dos ouvintes de myBut ton, como parte desse processo, o computador

chama a fun¢do eventResponse ().

— Flash Player

== | function eventResponse (e*ent:l{uusel‘:ventj woid myButton

/4 hetions performed in response to the ewent go here. listeners:
functionli)
function? ()
eventResponse ()

nyButton. addEventlistener (HouseEvent. CLICK, eventResponse):

eventObject

target: myButton
type: MouseEvent . CLICK

¢ Quando a fung¢do eventResponse () é chamada, o cddigo nela é executado e as a¢des especificadas sao

realizadas.

— Flash Player
function eventResponse (event:HouseEvent):void myButton
{

| ' // fctions performed in response to the event go here. T —
! functionl ()
uyButrton. addEventlistener | 1t. CLICK, ponse) ; function ()
eventResponse ()

eventObject

target: myButton
type: MouseEvent.CLICK

Exemplos de tratamento de eventos
A seguir ha outros exemplos concretos do cédigo de manipulagdo de evento. Esses exemplos servem para lhe dar uma
ideia de alguns elementos de evento comuns e as possiveis variagdes disponiveis quando vocé grava o codigo de

manipula¢io de evento:

+ Clicar em um botdo para iniciar a reprodugio do clipe de filme atual. No exemplo a seguir, playButton ¢ 0 nome
da ocorréncia do botdo, e this é um nome especial que significa “o objeto atual”

this.stop();

function playMovie (event:MouseEvent) :void

{

this.play();
playButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, playMovie) ;

+ Detectar tipos em um campo de texto: Neste exemplo, entryText é um campo de texto de entrada, e outputText

é um campo de texto dinadmico:
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function updateOutput (event:TextEvent) :void

{

var pressedKey:String = event.text;
outputText.text = "You typed: " + pressedKey;

entryText.addEventListener (TextEvent.TEXT INPUT, updateOutput) ;

+ Clicar em um botio para navegar em uma URL. Nesse caso, 1inkButton é o nome de ocorréncia do botdo:

function gotoAdobeSite (event:MouseEvent) :void

{

var adobeURL:URLRequest = new URLRequest ("http://www.adobe.com/") ;
navigateToURL (adobeURL) ;

linkButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, gotoAdobeSite) ;

Criar ocorréncias de objetos

Para que vocé possa usar um objeto no ActionScript, primeiro, ele deve existir. Uma parte da criacdo de um objeto é
declarar uma varidvel; porém, a declaragao de uma varidvel s6 cria um lugar vazio na memoria do computador. Sempre
atribua um valor real a varidvel (criar um objeto e armazena-lo na variavel), antes de tentar usa-lo ou manipula-lo. O
processo de criar um objeto é conhecido como instanciar o objeto. Em outras palavras, vocé cria uma ocorréncia de
uma classe em particular.

Existe uma maneira simples de criar uma ocorréncia de objeto que niao envolve o ActionScript. No Flash Professional,
coloque um simbolo de clipe de filme, simbolo de botdo ou campo de texto no Palco e atribua-o a um nome de
instancia. O Flash Professional automaticamente declara uma variavel com esse nome de instancia, cria uma instancia
de objeto e armazena esse objeto na variavel. De forma semelhante, no Flex vocé cria um componente no MXML ou
codificando uma tag MXML ou colocando o componente no editor, no modo Flash Builder Design. Ao atribuir um
ID a esse componente, este ID se torna o nome de uma variavel ActionScript que contém essa ocorréncia do
componente.

No entanto, nem sempre vocé deseja criar um objeto visualmente, e para os objetos ndo-visuais vocé nio pode. Ha
varias formas adicionais através das quais vocé pode criar instincias de objeto usando apenas o ActionScript.

Com virios tipos de dados do ActionScript, vocé pode criar uma ocorréncia usando uma expressdo literal, que é um
valor escrito diretamente no cédigo do ActionScript. Eis alguns exemplos:

«  Valor numérico literal (insere o numero diretamente):

var someNumber:Number = 17.239;
var someNegativelInteger:int = -53;
var someUint:uint = 22;

« Valor da seqiiéncia de caracteres literal (envolve o texto com aspas duplas):

var firstName:String = "George";
var soliloquy:String = "To be or not to be, that is the question...";

« Valor booleano literal (usa os valores literais true ou false):

var niceWeather:Boolean = true;
var playingOutside:Boolean = false;

+ Valor Array literal (envolve uma lista de valores separados por virgula entre colchetes):

var seasons:Array = ["spring", "summer", "autumn", "winter"];
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« Valor XML literal (insere o XML diretamente):

var employee:XML = <employee>
<firstNames>Harold</firstName>
<lastName>Webster</lastName>
</employees>;

O ActionScript também define expressdes literais para os tipos de dados Array, RegExp, Object e Function.

A forma mais comum de criar uma ocorréncia para qualquer tipo de dados é usar o operador new com o nome da
classe, como mostrado aqui:

var raceCar:MovieClip = new MovieClip() ;
var birthday:Date = new Date (2006, 7, 9);

O ato de criar de um objeto usando o operador new, muitas vezes, é descrito como “chamar o construtor da classe” Um
construtor é um método especial que é chamado como parte do processo de criar uma ocorréncia de uma classe.
Observe que, ao criar uma ocorréncia nesta forma, vocé coloca parénteses depois do nome da classe. As vezes, vocé
especifica os valores do parametro nos parénteses. Ha duas coisas que vocé pode fazer ao chamar um método.

Mesmo para esses tipos de dados que permitem criar ocorréncias usando uma expressio literal, vocé também pode
usar o operador new para criar uma ocorréncia de objeto. Por exemplo, as duas linhas de codigo a seguir fazem a
mesma coisa:

var someNumber:Number = 6.33;
var someNumber:Number = new Number (6.33);

E importante se familiarizar com a forma como o novo ClassName () cria objetos. Muitos tipos de dados ActionScript
ndo tém uma representacio visual. Consequentemente, ndo podem ser criados colocando-se um item no Palco do
Flash Professional ou no modo Design do editor MXML do Flash Builder. Vocé s6 pode criar uma ocorréncia de
qualquer um desses tipos de dados no ActionScript usando o operador new.

Adobe Flash Professional
No Flash Professional, o operador new também pode ser usado para criar uma ocorréncia de um simbolo de clipe de
filme que ¢ definido na Biblioteca mas néo é colocado no Palco.

Mais tépicos da Ajuda

Trabalho com matrizes
Uso de expressoes regulares

Criagao de objetos MovieClip com o ActionScript

Elementos de programa comuns

Ha alguns blocos estruturais extras que vocé pode usar para criar um programa ActionScript.
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Operadores

Os operadores sdo simbolos (ou, ocasionalmente, palavras) essenciais que sdo usados para executar calculos. Eles sdo
muito usados em operagdes matemdticas e também para comparar valores. Em geral, um operador usa um ou mais
valores e "obtém" um unico resultado. Por exemplo:

+ O operador de adi¢éo (+) adiciona dois valores, tendo como resultado um tinico nimero:

var sum:Number = 23 + 32;

O operador de multiplica¢io (*) multiplica dois valores, tendo como resultado um tinico namero:

var energy:Number = mass * speedOfLight * speedOfLight;

+ O operador de igualdade (==) compara se dois valores sdo iguais, tendo como resultado um tnico valor verdadeiro
ou falso (booleano):

if (dayOfWeek == "Wednesday")

{

takeOutTrash() ;

}

Conforme mostrado aqui, o operador de igualdade e os outros operadores de "comparagdo"” sdo usados, em geral,
com a instru¢do if para determinar se certas instru¢des devem ou nio ser executadas.

Comentarios

A medida que estiver escrevendo ActionScript, vocé vai querer, em geral, deixar notas para vocé mesmo. Por exemplo,
as vezes vocé quer explicar como certas linhas de cédigo funcionam, ou por que vocé fez uma escolha em particular.
Os comentdrios de codigo sio uma ferramenta que vocé pode usar para escrever um texto que o computador ignora no
seu cddigo. O ActionScript inclui dois tipos de comentdrios:

« Comentdrio de uma linha: um comentdrio de uma linha é criado colocando duas barras em qualquer lugar de uma
linha. O computador ignora tudo depois das barras invertidas, até o final daquela linha:

// This is a comment; it's ignored by the computer.
var age:Number = 10; // Set the age to 10 by default.

« Comentdrio de varias linhas: um comentdrio de varias linhas inclui um marcador de comentdrio inicial (/*), o
contetdo do comentario e um marcador de comentario final (* /). O computador ignora tudo entre os marcadores
de inicio e fim, independentemente de quantas linhas o comentario abrange:

/ *
This is a long description explaining what a particular
function is used for or explaining a section of code.

In any case, the computer ignores these lines.

*/

Outro uso comum dos comentarios ¢ "desligar” temporariamente uma ou mais linhas do cédigo. Por exemplo, vocé
pode usar os comentdrios se estiver testando uma forma diferente de fazer alguma coisa. Também use-os para tentar
descobrir por que alguns cédigos ActionScript néo estdo funcionando da forma esperada.

Ultima atualizacdo em 12/5/2011



APRENDENDO O ACTIONSCRIPT 3.0 17
Introducao do ActionScript

Controle do fluxo

Muitas vezes em um programa, vocé deseja repetir determinadas a¢des, executar apenas algumas e outras nio, executar
agoes conforme condigdes especificas etc. O controle de fluxo é o controle sobre as agdes que sdo executadas. Ha varios
tipos de elementos de controle de fluxo disponiveis no ActionScript.

+ Fungcdes: as fungdes sdo como atalhos. Fornecem um meio de agrupar uma série de a¢des sob um tinico nome e
podem ser usadas para realizar calculos. As fungdes sdo necessarias para tratar eventos, mas também sdo usadas
como ferramenta geral para agrupar uma série de instrugdes.

+ Loops: as estruturas de loop permitem designar um conjunto de instru¢des que o computador executa por um
determinado nimero de vezes ou até que alguma condi¢io seja alterada. Com freqiiéncia, os loops sdo usados para
manipular varios itens relacionados, empregando uma variavel cujo valor ¢ alterado sempre que o computador
completa o loop.

« Instrugdes condicionais: as instrugdes condicionais fornecem uma forma de designar certas instrugdes que sdo
realizadas apenas sob determinadas circunstincias. Também sdo usadas para fornecer conjuntos alternativos de
instrugdes para condigdes diferentes. O tipo mais comum de instrugdo condicional é a instrugdo if. A instrugdo if
verifica um valor ou uma expressdo entre parénteses. Se o valor for true, as linhas de cddigo entre chaves sao
realizadas. Do contrario, sdo ignoradas. Por exemplo:
if (age < 20)

{

// show special teenager-targeted content

}

A parceira da instrugdo if, a instrucdo else, permite designar instrugdes alternativas que o computador realiza se
a condi¢do nio for true:

if (username == "admin")

{

// do some administrator-only things, like showing extra options

// do some non-administrator things

Exemplo: parte de portfolio de animacao (Flash
Professional)

Este exemplo foi criado para lhe oferecer uma oportunidade de ver pela primeira vez como é possivel juntar partes do
ActionScript para obter um aplicativo completo. A parte de portfélio de animagido é um exemplo de como vocé poderia
pegar uma animacéo linear existente e acrescentar alguns elementos interativos menores. Por exemplo, vocé poderia
incorporar uma animagao criada para um cliente em um portfélio on-line. O comportamento interativo que vocé vai
adicionar a animacao inclui dois botdes nos quais o espectador poderad clicar: um para iniciar a animagao e outro para
navegar em uma URL separada (como o menu do portfélio ou a home page do autor).

O processo de criar essa pega pode ser dividido nestas segdes principais:

1 Preparar o arquivo FLA para adicionar elementos interativos e do ActionScript.
2 Criar e adicionar os botdes.

3 Escrever o cddigo do ActionScript.
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4 Testar o aplicativo.

Preparacao para adicionar interatividade

Para que vocé possa adicionar elementos interativos a sua animagéo, ¢ bom configurar o arquivo FLA criando alguns
locais para adicionar o novo conteudo. Essa tarefa inclui criar espago real no Palco em que os botdes podem ser
colocados. Também inclui a criagdo de "espago” no arquivo FLA para manter separados os itens que sdo diferentes.

Para configurar o FLA para adicionar elementos interativos:

1 Crie um arquivo FLA com uma animagéo simples, como uma interpola¢iao de movimento ou uma interpolagio de
forma. Se vocé ja tiver um arquivo FLA contendo a animagio que esta apresentando no projeto, abra esse arquivo
e salve-o com um novo nome.

2 Decida onde na tela vocé vai querer que os dois botdes aparecam. Um botéo serve para iniciar a animagio e o outro,
para criar um link para o portfélio do autor ou para a home page. Se necessario, limpe o Palco ou adicione espago
para esse novo contetido. Se a animagdo ja ndo tiver uma, vocé pode criar uma tela de inicializagdo no primeiro
quadro. Nesse caso, vocé provavelmente vai querer trocar a animagio, para que comece no Quadro 2 ou depois
disso.

3 Adicione uma nova camada, acima das outras camadas na Linha de tempo, e nomeie-a como buttons. E nessa
camada que vocé vai acrescentar os botdes.

4 Adicione uma nova camada, acima das camadas de botdes, e renomeie-a como actions. Nela, vocé adicionard o
cddigo do ActionScript para seu aplicativo.

Criacao e adicao de botoes

Em seguida, vocé vai criar e posicionar os botdes que formam o centro do aplicativo interativo.

Para criar e adicionar botdes ao FLA:
1 Usando as ferramentas de desenho, crie a aparéncia visual do seu primeiro botio (o botdo "reproduzir") na camada
de botdes. Por exemplo, desenhe uma figura oval na horizontal com texto em cima.

Usando a ferramenta Selecéo, selecione todas as partes graficas do botdo sozinho.
No menu principal, escolha Modificar > Converter em simbolo.
Na caixa de dialogo, escolha Botdo como o tipo de simbolo, dé um nome ao simbolo e clique em OK.

Com o botio selecionado, no Inspetor de propriedades, dé ao botdo o nome de ocorréncia playButton.

o un A W N

Repita as etapas de 1 a 5 para criar o botdo que leva o espectador a home page do autor. Chame este botdo de
homeButton.

Gravacao do codigo

O codigo do ActionScript para este aplicativo pode ser dividido em trés conjuntos de funcionalidade, embora todos o
insiram no mesmo lugar. O codigo faz trés coisas:

« Parar o indicador de reprodugéo assim que o arquivo SWF carregar (quando o indicador de reprodugio entrar no

Quadro 1).
+ Monitorar um evento para iniciar a reproducdo do arquivo SWF quando o usuario clicar no botdo de reprodugio.

+ Monitorar um evento para enviar o navegador a URL apropriada quando o usudrio clicar no botdo da home page
do autor.
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Para criar um co6digo que pare o indicador de reproducio quando ele entrar no Quadro 1:

1
2
3

Selecione o quadro-chave no Quadro 1 da camada de agdes.
Para abrir o painel A¢des, no menu principal, escolha Janela > Agdes.
No painel Script, digite o seguinte codigo:

stop () ;

Para escrever codigo para iniciar a animag¢iao quando o botdo de reprodugio for clicado:

1
2

No fim do cédigo digitado nas etapas anteriores, adicione duas linhas vazias.
Digite o seguinte codigo na parte inferior do script:

function startMovie (event:MouseEvent) :void

{

this.play() ;

}

Este codigo define uma fung¢do chamada startMovie (). Quando startMovie () é chamado, elefaz com que a
linha de tempo principal comece a reproduzir.

Na linha seguinte ao cddigo adicionado na etapa anterior, digite esta linha de codigo:

playButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, startMovie) ;

Esta linha de cddigo registra a fun¢do startMovie () como um ouvinte para o evento click de playButton. Em
outras palavras, com ela, sempre que o botdo chamado playButton é clicado, a fun¢do startMovie () é chamada.

Para escrever o codigo por meio do qual o navegador acessa uma URL quando o botio da home page for clicado:

1
2

No fim do cédigo digitado nas etapas anteriores, adicione duas linhas vazias.
Digite este cddigo na parte inferior do script:

function gotoAuthorPage (event:MouseEvent) :void

{

var targetURL:URLRequest = new URLRequest ("http://example.com/") ;
navigateToURL (targetURL) ;

}

Este cddigo define uma fun¢io chamada gotoauthorPage (). Essa fungdo primeiro cria uma instancia
URLRequest que representa o URL http://exemplo.com/. Em seguida, ela passa esse URL para a fung¢ao
navigateToURL (), fazendo com que o navegador do usuario abra esse URL.

Na linha seguinte ao cédigo adicionado na etapa anterior, digite esta linha de cédigo:
homeButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, gotoAuthorPage) ;

Esta linha de cddigo registra a fun¢do gotoAuthorPage () como um ouvinte para o evento click de homeButton.
Em outras palavras, com ela, sempre que o botdo chamado homeButton é clicado, a fun¢do gotoAuthorPage () é
chamada.

Teste do aplicativo

Agora, o aplicativo estd completamente funcional. Vamos testa-lo para ver se isso é verdade.

Para testar o aplicativo:

1

Do menu principal, escolha Controlar > Testar filme. O Flash Professional cria o arquivo SWF e o abre em uma
janela do Flash Player.
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2 Tente os dois botdes para verificar se eles agem conforme o esperado.
3 Se os botdes nao funcionarem, veja algumas coisas que vocé pode verificar:
+ Os dois botdes tém nomes de ocorréncia distintos?

+ Aschamadas de método addEventListener () usam os mesmos nomes que os nomes de ocorréncia dos
botdes?

« Osnomes de evento corretos foram usados nas chamadas de método addEventListener ()?

+ Foi especificado o parametro correto para cada uma das fun¢des? (Os dois métodos precisam de um tnico
pardmetro com o tipo de dados MouseEvent.)

Todos esses erros e a maioria de outros erros possiveis resultam em uma mensagem de erro. A mensagem de erro
pode aparecer quando vocé escolh o comando Testar filme ou quando vocé clica no botdo enquanto esta testando
o projeto. Analise o painel Erros do compilador para ver os erros (aqueles que ocorrem quando vocé escolhe pela
primeira vez o Testar filme). Verifique se hé erros em tempo de execugio no painel Saida, os quais ocorrem
enquanto o conteudo esta sendo reproduzido, por exemplo, quando clica em um botao.

Criacao de aplicativos com o ActionScript

O processo de escrever no ActionScript para criar um aplicativo vai além de apenas conhecer a sintaxe e os nomes das
classes que serdo usadas. A maioria da documentagio da Plataforma Flash trata desses dois topicos (sintaxe e uso das
classes ActionScript). No entanto, para construir um aplicativo ActionScript, vocé também vai querer saber
informagdes como:

+ Que programas podem ser usados para escrever ActionScript?
« Como vocé organiza o codigo ActionScript?
+ Como vocé inclui o c6digo ActionScript em um aplicativo?

+ Que etapas vocé segue para desenvolver um aplicativo ActionScript?

Opc¢oes para organizar seu cédigo

Vocé pode usar o cddigo do ActionScript 3.0 para acionar tudo, desde simples animagdes graficas até sistemas
complexos de processamento de transagdes de cliente-servidor. Dependendo do tipo de aplicativo que esta sendo
criado, use uma ou mais dessas formas de incluir o ActionScript no seu projeto.

Armazenamento de c6digo em quadros em uma linha de tempo do Flash Professional
No Flash Professional, vocé pode adicionar cddigo do ActionScript a qualquer quadro na linha de tempo. Esse codigo
¢ executado enquanto o filme estiver sendo reproduzido, quando o indicador de reproducio entrar nesse quadro.

A colocagio de codigo do ActionScript em quadros fornece um meio simples de adicionar comportamentos a
aplicativos incorporados no Flash Professional. Vocé pode adicionar cédigo a qualquer quadro na linha de tempo
principal ou na linha de tempo de qualquer simbolo do MovieClip. Entretanto, essa flexibilidade tem um prego.
Durante a criagdo de aplicativos grandes, é facil perder o controle de quais quadros contém quais scripts. Essa estrutura
complicada pode fazer com que fique mais dificil manter o aplicativo com o tempo.

Muitos desenvolvedores simplificam a organizacdo do cddigo do ActionScript no Flash Professional, colocando o
cddigo somente no primeiro quadro de uma linha de tempo ou em uma camada especifica no documento Flash. A
separacao do seu cddigo facilita a localizagdo e a manutengao do cddigo nos arquivos FLA do Flash. No entanto, o
mesmo cddigo ndo pode ser usado em outro projeto do Flash Professional sem copiar e colar o c6digo no novo arquivo.
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Para facilitar o uso do seu codigo ActionScript em outros projetos do Flash Professional no futuro, armazene o cédigo
em arquivos externos do ActionScript (os arquivos de texto com a extensio .as).

Incorporagio de codigo em arquivos MXML do Flex

Em um ambiente de desenvolvimento Flex como o Flash Builder, vocé pode incluir o cédigo ActionScript dentro de
uma tag <fx:Script> em um arquivo Flex MXML. Entretanto, essa técnica pode aumentar a complexidade nos
projetos grandes e dificultar o uso do mesmo cédigo em outro projeto Flex. Para facilitar o uso do seu cédigo
ActionScript em outros projetos Flex no futuro, armazene o cédigo em arquivos ActionScript externos.

Nota: Vocé pode especificar um pardmetro de origem para uma tag <£x:Scripts. Usar um pardmetro de origem
permite "importar” o codigo ActionScript de um arquivo externo, como se fosse digitado diretamente na tag
<fx:Scripts>. O arquivo de origem usado, porém, ndo pode definir sua propria classe, que limita sua capacidade de
reutilizagdo.

Armazenamento de c6digo em arquivos do ActionScript

Se o seu projeto envolve uma quantidade significativa de codigo do ActionScript, a melhor maneira de organizar seu
cddigo é em arquivos de origem do ActionScript separados (arquivos de texto com a extenséo .as). Um arquivo do
ActionScript pode ser estruturado de duas formas, dependendo da maneira como vocé pretende usa-lo no aplicativo.

+ Codigo do ActionScript ndo estruturado: linhas de cddigo do ActionScript, incluindo instru¢des ou defini¢cdes de
fungdes, escritas como se fossem inseridas diretamente em um script de linha de tempo ou arquivo MXML.

O ActionScript escrito dessa forma pode ser acessado usando a instru¢io include no ActionScript ou a tag
<fx:Script> em Flex MXML. A instru¢do include de ActionScript diz para o compilador incluir o contetudo de
um arquivo ActionScript externo em um local especifico e dentro de um determinado escopo em um script. O
resultado é o mesmo que se o codigo fosse inserido 14 diretamente. Na linguagem MXML, o uso de uma tag
<fx:Script> com um atributo de origem identifica um ActionScript externo que o compilador carrega naquele
ponto no aplicativo. Por exemplo, a seguinte tag carrega um arquivo externo do ActionScript chamado Box.as:

<fx:Script source="Box.as" />

+ Defini¢éo da classe do ActionScript: uma defini¢do de uma classe do ActionScript, incluindo suas defini¢oes de
método e propriedade.

Ao definir uma classe, vocé pode acessar o codigo ActionScript na classe criando uma instancia da classe e usando
suas propriedades, métodos e eventos. O uso de suas proprias classes é idéntico ao uso de qualquer uma das classes
ActionScript incorporadas, e exige duas partes:

+ Use a instru¢io import para especificar o nome completo da classe, para que o compilador do ActionScript
saiba onde encontré-la. Por exemplo, para usar a classe MovieClip no ActionScript, importe a classe usando seu
nome completo, incluindo o pacote e a classe:

import flash.display.MovieClip;

Se preferir, vocé pode importar o pacote que contém a classe MovieClip, que é equivalente a escrever instrucoes
import separadas para cada classe no pacote:

import flash.display.*;

As classes de nivel superior sdo a tinica excegdo a regra de que uma classe deve ser importada para usa-la no seu
cddigo. Essas classes nao sdo definidas em um pacote.

+ Escreva o c6digo que usa especificamente o nome da classe. Por exemplo, declare uma variavel tendo essa classe
como seu tipo de dados e crie uma ocorréncia da classe para armazenar na variavel. Usando uma classe no
cddigo do ActionScript, vocé instrui o compilador a carregar a definicdo dessa classe. Por exemplo, dada uma
classe externa chamada Box, essa declaragdo cria uma ocorréncia da classe Box:
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var smallBox:Box = new Box(10,20);

Na primeira vez em que o compilador se deparar com a referéncia a classe Box, ele pesquisa o cédigo de origem
disponivel para localizar a defini¢do da classe Box.

Escolha da ferramenta correta

Vocé pode usar uma de varias ferramentas (ou varias ferramentas juntas) para gravar e editar seu cédigo do
ActionScript.

Flash Builder

O Adobe Flash Builder ¢ a principal ferramenta para criar projetos com a estrutura Flex ou projetos que consistem,
principalmente, de cédigo do ActionScript. O Flash Builder também inclui um editor de ActionScript cheio de recursos,
bem como recursos de layout visual e edicdo de MXML. Ele pode ser usado para criar projetos Flex ou apenas do
ActionScript. O Flex fornece varias vantagens, incluindo um rico conjunto de controles pré-criados da interface do
usuario, controles flexiveis de layout dindmico e mecanismos embutidos para trabalhar com dados remotos e vincular
dados externos a elementos da interface do usudrio. No entanto, devido ao cddigo adicional necessario para fornecer esses
recursos, os projetos que usam Flex podem ter um tamanho de arquivo SWF maior do que suas contrapartes nao-Flex.

Use o Flash Builder se vocé estiver criando aplicativos orientados a dados e cheios de recursos para a Internet com o
Flex. Use-o quando desejar editar cddigo de ActionScript, editar codigo MXML e dispor visuamente o seu aplicativo,
tudo dentro da mesma ferramenta.

Muitos usuarios do Flash Professional que criam projetos que usam muito o ActionScript utilizam o Flash Professional
para criar ativos visuais e o Flash Builder como editor para o cédigo do ActionScript.

Flash Professional

Além dos recursos graficos e da criagdo de animacéo, o Flash Professional inclui ferramentas para trabalhar com o
codigo do ActionScript. O codigo pode ser vinculado aos elementos em um arquivo FLA ou nos arquivos externos
somente para ActionScript. O Flash Professional é ideal para projetos que envolvem animacdo ou video significativo.
Trata-se de algo valioso quando vocé deseja criar vocé mesmo a maioria dos ativos graficos. Outra razdo pra usar o
Flash Professional para desenvolver seu projeto em ActionScript é criar ativos visuais e escrever c6digo no mesmo
aplicativo. O Flash Professional também inclui componentes pré-criados da interface do usudrio. Vocé pode usar esses
componentes para obter arquivos SWF menores e usar as ferramentas visuais para projetd-os para o seu projeto.

O Flash Professional inclui duas ferramentas para escrever cédigos do ActionScript:

« Painel Agoes: disponivel para trabalhar em um arquivo FLA, este painel permite escrever codigo do ActionScript
anexado a quadros em uma linha de tempo.

« Janela Script: a janela Script é um editor de texto dedicado para trabalhar com arquivos de cédigo do ActionScript

(.as).

Editor do ActionScript de terceiros

Como os arquivos do ActionScript (.as) sdo armazenados como arquivos de texto simples, qualquer programa que
consegue editar arquivos de texto sem formatacdo pode ser usado para escrever arquivos do ActionScript. Além dos
produtos do ActionScript da Adobe, foram criados diversos programas de edi¢do de texto de terceiros com recursos
especificos do ActionScript. Vocé pode escrever um arquivo MXML ou classes do ActionScript usando qualquer
programa de editor de texto. Vocé pode entdo criar um aplicativo desses arquivos usando o Flex SDK. O projeto pode
usar o Flex ou ser um aplicativo apenas do ActionScript. Como alternativa, alguns desenvolvedores usam o Flash
Builder ou um editor de ActionScript de outra empresa para escrever classes do ActionScript, em combinag¢do com o
Flash Professional para criar contetido grafico.
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Entre as razoes para escolher um editor de ActionScript de outra empresa estdo:

+ Vocé prefer escrever codigo do ActionScript em um programa separado e projetar os elementos visuais no Flash
Professional.

+ Vocé usa um aplicativo para programagido que nio ¢ do ActionScript (como criagdo de paginas HTML ou de
aplicativos em outra linguagem de programacio). Vocé deseja usar o mesmo aplicativo para o codigo do
ActionScript também.

« Vocé quer criar projetos do Flex ou somente ActionScript usando o Flex SDK sem o Flash Professional ou o Flash
Builder.

Alguns dos notaveis editores de cddigo que fornecem suporte especifico ao ActionScript incluem:
+ Adobe Dreamweaver® CS4

« ASDT

« FDT

« FlashDevelop

+  PrimalScript

. SE[PY

+ TextMate (com Pacotes do ActionScript e Flex)

O processo de desenvolvimento do ActionScript

Nio importando se o seu projeto do ActionScript é grande ou pequeno, usar um processo para projetar e desenvolver
seu aplicativo torna o trabalho mais eficiente e eficaz. As etapas a seguir descrevem um processo de desenvolvimento
bésico para criar um aplicativo que usa o ActionScript 3.0:

1 Crie seu aplicativo.

Descreva seu aplicativo de alguma forma antes de comegar a cria-lo.

2 Componha o cddigo do ActionScript 3.0.

Vocé pode criar cddigo do ActionScript usando o Flash Professional, Flash Builder, Dreamweaver ou um editor de
texto.

3 Crie um projeto do Flash ou Flex para executar o codigo.

No Flash Professional, crie um arquivo FLA, defina as configuragdes de publicagio, acrescente ao aplicativo os
componentes da interface do usudrio e faga referéncia ao cédigo do ActionScript. No Flex, defina o aplicativo,
acrescente os componentes da interface do usudrio usando MXML e faga referéncia ao cédigo do ActionScript.

4 Publique e teste o aplicativo do ActionScript.

Testar seu aplicativo envolve a execugdo do seu aplicativo de dentro do ambiente de desenvolvimento e ter a certeza
de que ele faz tudo o que vocé queria.

Nao é preciso seguir essas etapas na ordem nem concluir uma etapa completamente antes de comegar outra. Por
exemplo, vocé pode criar uma tela do aplicativo (etapa 1) e imagens graficas, botdes, etc. (etapa 3), antes de escrever
cddigo do ActionScript (etapa 2) e testar (etapa 4). Ou vocé pode criar parte disso e depois adicionar um botdo ou um
elemento da interface por vez, escrevendo o ActionScript para cada um e testando-o durante a criagio. E util lembrar
esses quatro estagios do processo de desenvolvimento. No entanto, no desenvolvimento real, é mais eficaz avangar e
voltar nos estagios conforme apropriado.
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Criacao de suas proprias classes

O processo de criar as classes que serdo usadas nos projetos pode parecer assustador. Entretanto, a parte mais dificil

da criagdo de uma classe ¢ a tarefa de projetar os métodos, as propriedades e os eventos da classe.

Estratégias para criar uma classe

O topico de criagdo orientada a objetos é complexo; existem cargos totalmente dedicados ao estudo académico e a
pratica profissional dessa disciplina. No entanto, apresentamos algumas sugestdes de abordagens que podem ajuda-lo

a comegar.

1 Pense na fungdo que as ocorréncias dessa classe exercem no aplicativo. Em geral, os objetos cumprem uma destas

trés fungoes:

Objeto Value: esses objetos servem principalmente como contéineres de dados. Provavelmente, tém vérias
propriedades e menos métodos (ou as vezes nenhum método). Em geral, sdo representages de codigo de itens
claramente definidos. Por exemplo, um aplicativo de reprodug¢io de musica poderia incluir uma classe Song, que
representa uma Unica cangio real, e uma classe Playlist, que representa um grupo conceitual de musicas.

Objeto de exibigio: sdo os objetos que realmente aparecem na tela. Entre os exemplos estdo elementos da
interface do usudrio como uma lista suspensa ou exibi¢do de status, elementos graficos como criaturas em um
videogame, e assim por diante.

Estrutura do aplicativo: esses objetos exercem uma ampla gama de fungdes de suporte na légica ou no
processamento executados pelos aplicativos. Por exemplo, vocé pode fazer um objeto realizar certos cdlculos em
uma simulagéo de biologia. Vocé pode criar um que seja responsavel por sincronizar os valores entre o controle
de dial e a leitura de volume no aplicativo de reprodugao de musica. Outro pode administrar as regras em um
video game. Ou vocé pode fazer uma classe para carregar uma imagem salva em um aplicativo de desenho.

2 Escolha a funcionalidade especifica de que a classe precisa. Os diferentes tipos de funcionalidade, em geral, se

tornam métodos da classe.

3 Sea classe for servir como um objeto de valor, decida quais dados as ocorréncias incluem. Esses itens sdo bons

candidatos para propriedades.

4 Como a classe estd sendo criada especificamente para seu projeto, o mais importante ¢é fornecer a funcionalidade

de que o aplicativo precisa. Tente responder a estas perguntas:

Que informagdes o aplicativo estd armazenando, controlando e manipulando? Responder a esta pergunta ajuda-
o a identificar os objetos e as propriedades de valor de que vocé precisa.

Que conjuntos de a¢des o aplicativo realiza? Por exemplo, o que acontece quando o aplicativo é carregado,
quando se clica em um botio em particular, quando um filme para de ser reproduzido e assim por diante? Esses
itens sdo bons candidatos para métodos. Eles também podem ser propriedade se as "agdes" envolverem a
alteracdo de valores individuais.

Para qualquer acio determinada, que informagdes sdo necessdrias para realizar essa agdo? Essas informacoes se
tornam os parametros do método.

A medida que o aplicativo executa seu trabalho, o que muda na sua classe que outras partes do aplicativo devem
saber? Esses itens sdo bons candidatos para eventos.
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5

Ha um objeto atual que seja semelhante ao objeto de que vocé precisa, com a diferenca de que esta faltando alguma
funcionalidade que vocé deseja acrescentar? Pense em criar uma subclasse. (A subclasse é uma classe que se baseia
na funcionalidade de uma classe ja existente, e ndo na definigdo de toda sua propria funcionalidade.) Por exemplo,
para criar uma classe que seja um objeto visual na tela, use o comportamento de um objeto existente de exibi¢do
como base para sua classe. Nesse caso, o objeto de exibi¢do (como MovieClip ou Sprite) seria a classe base, e sua
classe estenderia essa classe.

Escrita do codigo para uma classe

Depois de ter um projeto para sua classe, ou pelo menos alguma ideia de quais informagdes ele armazena e que agdes
realiza, a sintaxe real de escrever uma classe é bastante direta.

Veja as etapas minimas para criar sua proépria classe do ActionScript:

1
2

Abra um novo documento de texto no seu programa de edi¢do de texto do ActionScript.

Insira uma instrugdo class para definir o nome da classe. Para acrescentar uma instrugdo class, insira as palavras
public class e depois o nome da classe. Acrescente as chaves de abertura e fechamento para abranger o contetido
da classe (as defini¢des de método e propriedade). Por exemplo:

public class MyClass

{
}

A palavrapublic indica que a classe pode ser acessada de qualquer outro cddigo. Para obter alternativas, consulte
Atributos de espago para nomes de controle de acesso.

Digite uma instru¢do package para indicar o nome do pacote que contém sua classe. A sintaxe é a palavra package,
seguida pelo nome completo do pacote, seguido pelas chaves de abertura e fechamento ao redor do bloco de
instrugdo class. Por exemplo, troque o cddigo na etapa anterior para o seguinte:

package mypackage

{

public class MyClass

{
}
}

Defina cada propriedade na classe usando a instrugao var dentro do corpo da classe. A sintaxe é a mesma usada
para declarar qualquer variavel (com a adi¢do do modificador public). Por exemplo, a inclusdo destas linhas entre
as chaves de abertura e fechamento da defini¢ao da classe cria propriedades chamadas textProperty,
numericProperty € dateProperty:

public var textProperty:String = "some default value";

public var numericProperty:Number = 17;
public var dateProperty:Date;

Defina cada método na classe usando a mesma sintaxe usada para definir uma fun¢ao. Por exemplo:

« Para criar um método myMethod (), digite:

public function myMethod (paraml:String, param2:Number) :void

{

// do something with parameters

}

« Para criar um construtor (o método especial que é chamado como parte do processo de criar uma ocorréncia de
uma classe), crie um método cujo nome corresponda exatamente ao nome da classe:
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public function MyClass ()

{

// do stuff to set initial values for properties
// and otherwise set up the object

textVariable = "Hello there!";

dateVariable = new Date (2001, 5, 11);

}

Se vocé nao incluir um método constructor em sua classe, o compilador cria automaticamente um construtor
vazio em sua classe. (Em outras palavras, um construtor sem pardmetros e sem instru¢oes.)

Ha alguns outros elementos de classe que vocé pode definir. Esses elementos sdo mais complexos.

+ Osassessores sio um cruzamento especial entre um método e uma propriedade. Durante a escrita do cédigo para
definir a classe, vocé escreve o assessor como um método. Vocé pode realizar varias agdes em vez de apenas ler
ou atribuir um valor, que é tudo o que vocé pode fazer ao definir uma propriedade. Entretanto, na criagao de
uma ocorréncia da classe, vocé trata o assessor como uma propriedade e use apenas o nome para ler ou atribuir
o valor.

+ Os eventos no ActionScript ndo sdo definidos usando uma sintaxe especifica. Em vez disso, vocé define os
eventos em sua classe usando a funcionalidade da classe EventDispatcher.

Mais tépicos da Ajuda

Manipulag¢do de eventos

Exemplo: Criacao de um aplicativo basico

O ActionScript 3.0 pode ser usado em uma série de ambientes de desenvolvimento de aplicativos, incluindo as
ferramentas Flash Professional e Flash Builder ou qualquer editor de texto.

Este exemplo apresenta as etapas de criacao e de aprimoramento de um aplicativo ActionScript 3.0 simples usando o
Flash Professional ou Flash Builder. O aplicativo que vocé criar apresentard um padrdo simples para usar arquivos
externos de classe do ActionScript 3.0 no Flash Professional e Flex.

Criacao do seu aplicativo do ActionScript
Esse exemplo de aplicativo ActionScript ¢ um aplicativo padrao do tipo "Hello World", por isso seu design é simples:

+ O aplicativo é chamado de HelloWorld.

”

+ Ele exibe um tinico campo de texto contendo as palavras “Hello World

+ Oaplicativo usa uma classe unica orientada a objetos chamadas Greeter. Esse projeto permite que a classe seja usada
de dentro de um projeto do Flash Professional ou Flex.

+ Neste exemplo, vocé primeiro cria uma versao basica do aplicativo. Em seguida, vocé aumenta a funcionalidade
para fazer com que o usudrio insira um nome de usuario e o aplicativo verifique o nome em uma lista de usudrios
conhecidos.

Com essa defini¢do concisa estabelecida, vocé pode comegar a criar o aplicativo em si.
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Criacao do projeto HelloWorld e da classe Greeter

A instrugio do design para o aplicativo Hello World diz que seu cddigo ¢é facil de reutilizar. Para atingir esse objetivo,

o aplicativo usa uma unica classe orientada a objetos chamadas Greeter. Vocé usa essa classe de dentro de um
aplicativo que vocé cria no Flash Builder ou no Flash Professional.

Para criar o projeto HelloWorld e a classe Greeter no Flex:

1
2

No Flash Builder, selecione File > New> Flex Project.

Digite HelloWorld como o nome do projeto. Certifique-se de que o tipo de aplicativo esteja definido como “Web
(é executado no Adobe Flash Player)” e depois clique em Concluir.

O Flash Builder cria seu projeto e o exige no Package Explorer. Por padrio, o projeto ja contém um arquivo
chamado HelloWorld.mxml, e esse arquivo é aberto no painel Editor.

Agora, para criar um arquivo de classe do ActionScript personalizado no Flash Builder, selecione Arquivo > Novo >
Classe ActionScript.

Na caixa de didlogo New ActionScript Class, no campo Name, digite Greeter para o nome da classe e, em seguida,
clique em Finish.

Uma nova janela de edigdo do ActionScript serd exibida.

Continue com Adigdo de c6digo a classe Greeter.

Para criar a classe Greeter no Flash Professional:

1
2

No Flash Professional, selecione File > New.
Na caixa de didlogo Novo documento, selecione Arquivo ActionScript e clique em OK.

Uma nova janela de edigao do ActionScript sera exibida.

Selecione Arquivo > Salvar. Selecione uma pasta para conter o aplicativo, chame o arquivo do ActionScript de
Greeter.as e clique em OK.

Continue com Adi¢do de codigo a classe Greeter.

Adicao de codigo a classe Greeter

A classe Greeter define um objeto, Greeter, que vocé usa no aplicativo HelloWorld.

Para adicionar cédigo a classe Greeter:

1

Digite o seguinte c6digo no novo arquivo (parte do cédigo pode ja ter sido adicionada):
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2

package

{

public class Greeter

{

public function sayHello() :String

var greeting:String;
greeting = "Hello World!";
return greeting;

}

A classe Greeter inclui um tinico método sayHello () , que retorna uma seqiiéncia de caracteres que diz “Hello
World!”.

Clique em Arquivo > Salvar para salvar esse arquivo do ActionScript.

A classe Greeter agora esta pronta para ser usada em um aplicativo.

Criacao de um aplicativo que usa o cédigo do ActionScript

A classe Greeter que vocé criou define um conjunto independente de fun¢des de software, mas nio representa um
aplicativo completo. Para usar a classe, vocé crie um documento do Flash Professional ou um projeto do Flex.

O cddigo precisa de uma ocorréncia da classe Greeter. Veja como usar a classe Greeter ao seu aplicativo.

Para criar um aplicativo do ActionScript usando o Flash Professional:

1
2

8

Selecione Arquivo > Novo.
Na caixa de didlogo Novo documento, selecione Arquivo Flash (ActionScript 3.0) e clique em OK.

E exibida uma nova janela de documento.

Selecione Arquivo > Salvar. Selecione uma pasta que contenha o arquivo de classe Greeter.as, chame o documento
Flash de HelloWorld.fla e clique em OK.

Na paleta de ferramentas do Flash Professional, selecione a ferramenta Text. Arraste no Palco para definir um novo
campo de texto com aproximadamente 300 pixels de largura e 100 pixels de altura.

No painel Propriedades, com o campo de texto ainda selecionado no Palco, defina o tipo de texto como "Texto
dindmico". Digite mainText como o nome de ocorréncia do campo de texto.

Clique no primeiro quadro da linha de tempo principal. Abra o painel A¢es escolhendo Janela > A¢des.
No painel A¢des, digite o seguinte script:

var myGreeter:Greeter = new Greeter() ;
mainText.text = myGreeter.sayHello() ;

Salve o arquivo.

Continue com Publicagao e teste do aplicativo do ActionScript.

Para criar um aplicativo do ActionScript usando o Flash Builder:

1

Abra o arquivo HelloWorld.mxml e adicione cddigo correspondente a seguinte listagem:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/halo"
minWidth="1024"

minHeight="768""
creationComplete="initApp()">

<fx:Script>
<! [CDATA[
private var myGreeter:Greeter = new Greeter();

public function initApp() :void

{

// says hello at the start, and asks for the user's name
mainTxt.text = myGreeter.sayHello() ;

11>
</fx:Script>

<s:layout>
<s:VerticalLayout/>

</s:layout>

<s:TextArea id="mainTxt" width="400"/>

</s:Application>

Este projeto do Flex inclui quatro tags MXML:

Uma tag <s:Application>, que define o contéiner Application
Uma tag <s: layout>, que define o estilo de layout (layout vertical) da tag Application
Uma tag <fx:Scripts>, que inclui codigo do ActionScript

Uma tag <s:TextAreas, que define um campo para exibir mensagens de texto ao usuario

O co6digo na tag <f£x:Script> define um método initapp () que é chamado quando o aplicativo é carregado. O
método initApp () define o valor de texto da TextArea mainTxt para a seqiiéncia de caracteres "Hello World!"
retornada pelo método sayHello () da classe Greeter personalizada, que vocé acabou de escrever.

2 Selecione Arquivo > Salvar para salvar o aplicativo.

Continue com Publicagio e teste do aplicativo do ActionScript.

Publicacao e teste do aplicativo do ActionScript

O desenvolvimento de software é um processo interativo. Vocé escreve um codigo, tenta compild-lo e o edita até obter
uma compila¢do limpa. Vocé executa o aplicativo compilado e testa-o para ver se representa o design pretendido. Se
ndo representar, vocé edita o cddigo novamente até que represente. Os ambientes de desenvolvimento do Flash
Professional e do Flash Builder oferecem varios meios de publicar, testar e depurar seus aplicativos.

Veja as etapas basicas para testar o aplicativo HelloWorld em cada ambiente.

Para publicar e testar um aplicativo do ActionScript usando o Flash Professional:
1 Publique seu aplicativo e observe se ha erros de compila¢do. No Flash Professional, selecione Controlar > Testar
filme para compilar o coédigo do ActionScript e executar o aplicativo HelloWorld.
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2 Se forem exibidos erros ou adverténcias na janela Saida quando vocé testar seu aplicativo, conserte esses erros nos
arquivos HelloWorld.fla ou HelloWorld.as. Tente testar o aplicativo novamente.

3 Sendo houver nenhum erro de compilagio, vocé vé uma janela do Flash Player mostrando o aplicativo Hello
World.

Vocé criou um aplicativo orientado a objetos simples, mas completo, que usa o ActionScript 3.0. Continue com
Aprimoramento do aplicativo HelloWorld.

Para publicar e testar um aplicativo do ActionScript usando o Flash Builder:
1 Selecione Executar > Executar HelloWorld.

2 O aplicativo HelloWorld é iniciado.

+ Se forem exibidos erros ou adverténcias na janela Saida quando vocé testar seu aplicativo, conserte os erros nos
arquivos HelloWorld.mxml ou Greeter.as. Tente testar o aplicativo novamente.

+ Se ndo houver nenhum erro de compilagio, uma janela de navegador é aberta mostrando o aplicativo Hello
World. O texto “Hello World!” aparece.

Vocé criou um aplicativo orientado a objetos simples, mas completo, que usa o ActionScript 3.0. Continue com
Aprimoramento do aplicativo HelloWorld.

Aprimoramento do aplicativo HelloWorld

Para tornar o aplicativo um pouco mais interessante, agora vocé o fard solicitar e validar um nome de usudrio em
relacdo a uma lista de nomes predefinida.

Primeiro, vocé atualiza a classe Greeter para adicionar nova funcionalidade. Depois, vocé atualiza o aplicativo para
usar a nova funcionalidade.

Para atualizar o arquivo Greeter.as:
1 Abra o arquivo Greeter.as.

2 Altere o contetido do arquivo com o seguinte (as linhas novas e alteradas sdo mostradas em negrito):

package

{

public class Greeter

{

[**
* Defines the names that receive a proper greeting.
*/
public static var validNames:Array = ["Sammy", "Frank", "Dean"];
[**
* Builds a greeting string using the given name.
*/
public function sayHello (userName:String = ""):String

{

var greeting:String;

if (userName == "")
greeting = "Hello. Please type your user name, and then press "
+ "the Enter key.";
}
else if (validName (userName))
{
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greeting = "Hello, " + userName + ".";
else
greeting = "Sorry " + userName + ", you are not on the list.";

return greeting;

VAL
* Checks whether a name is in the validNames list.
*/
public static function validName (inputName:String = "") :Boolean
{
if (validNames.indexOf (inputName) > -1)
{
return true;
else
{
return false;
}

}

A classe Greeter agora tem varios novos recursos:

+ A matriz validNames lista os nomes de usudrio vélidos. A matriz é inicializada com uma lista de trés nomes quando
a classe Greeter ¢ carregada.

« O método sayHello () agora aceita um nome de usudrio e altera a sauda¢do com base em algumas condigoes. Se
userName for uma seqiiéncia de caracteres vazia ("), a propriedade greet ing sera definida para solicitar um
nome ao usudrio. Se o nome do usudrio for valido, a saudacéo se tornard "Hello, userName". Finalmente, se as
duas condig¢des ndo forem atendidas, a varidvel greet ing serd definida como "Sorry userName, you are not

on the list".

+ O método validName () retornard true se inputName for encontrado na matriz validNames e false se nio for
encontrado. A instru¢do validNames. indexOf (inputName) verifica cada seqiiéncia de caracteres na matriz
validNames em relacdo a seqiiéncia de caracteres inputName. O método Array.indexOf () retorna a posi¢io de
indice da primeira ocorréncia de um objeto em uma matriz. Ele retorna o valor -1 se o objeto néo for encontrado
na array.

Em seguida, vocé edita o arquivo do aplicativo que faz referéncia a esta classe do ActionScript.

Para modificar o aplicativo usando o Flash Professional:
1 Abra o arquivo HelloWorld.fla.

2 Modifique o script no Quadro 1 para que uma seqiiéncia de caracteres (" ") seja transmitida ao método sayHello ()
da classe Greeter:

var myGreeter:Greeter = new Greeter();
mainText.text = myGreeter.sayHello("");

3 Selecione a ferramenta Text na paleta de ferramentas. Crie dois novos campos de texto no Palco. Coloque-os lado
alado diretamente no campo de texto atual mainText.

4 No primeiro campo novo de texto, que ¢ o rétulo, digite o texto User Name:.
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5 No outro campo de texto novo, e no inspetor de propriedades, selecione InputText como o tipo de campo de texto.
Selecione Linha tinica como o Tipo de linha. Digite textIn como o nome de ocorréncia.

6 Clique no primeiro quadro da linha de tempo principal.

7 No painel Agdes, adicione as seguintes linhas no final do script existente:
mainText.border = true;
textIn.border = true;

textIn.addEventListener (KeyboardEvent .KEY DOWN, keyPressed) ;

function keyPressed (event:KeyboardEvent) :void

{

if (event.keyCode == Keyboard.ENTER)

{

mainText.text = myGreeter.sayHello(textIn.text) ;

}

O novo cddigo adiciona a seguinte funcionalidade:

+ As primeiras duas linhas simplesmente definem bordas para os dois campos de texto.

+ Um campo de texto de entrada, como o campo text In, possui um conjunto de eventos que ele pode despachar.
O método addEventListener () permite definir uma fun¢éo que é executada quando um tipo de evento
ocorre. Neste caso, o evento é o pressionamento de uma tecla no teclado.

+ A fungio personalizada keyPressed () verifica se a tecla que foi pressionada é a tecla Enter. Caso afirmativo,
ela chama o método sayHello () do objeto myGreeter , transmitindo o texto do campo de texto textIn como
um parametro. Esse método retorna uma seqiiéncia de caracteres de saudagido com base no valor transmitido.
A seqiiéncia de caracteres retornada é atribuida a propriedade text do campo de texto mainText.

O script completo para o Quadro 1 ¢ o seguinte:

var myGreeter:Greeter = new Greeter();
mainText.text = myGreeter.sayHello("");

mainText .border = true;
textIn.border = true;

textIn.addEventListener (KeyboardEvent .KEY DOWN, keyPressed) ;

function keyPressed (event:KeyboardEvent) :void

{

if (event.keyCode == Keyboard.ENTER)

{

mainText.text = myGreeter.sayHello(textIn.text) ;

}
8 Salve o arquivo.
9 Selecione Controlar > Testar filme para executar o aplicativo.

Quando vocé executa o aplicativo, ele lhe pede para inserir um nome de usuario. Se for valido (Sammy, Frank ou
Dean), o aplicativo exibird a mensagem de confirmacéo "hello".

Para modificar o aplicativo usando o Flash Builder:
1 Abra o arquivo HelloWorld.mxml.
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2 Em seguida, modifique a tag <mx : TextArea> para indicar para o usudrio que é apenas para exibicao. Altere a cor
de plano de fundo para um cinza claro e defina o atributo editable como false:

<s:TextArea id="mainTxt" width="400" backgroundColor="#DDDDDD" editable="false" />

3 Agora, adicione as seguintes linhas logo depois da tag de fechamento <s: TextAreas. Essas linhas criam um
componente TextInput que permite que o usudrio insira um valor de nome de usudrio:

<s:HGroup width="400">
<mx:Label text="User Name:"/>
<s:TextInput id="userNameTxt" width="100%" enter="mainTxt.text =
myGreeter.sayHello (userNameTxt.text) ;" />
</s:HGroup>

O atributo enter define o que acontece quando o usudrio pressiona a tecla Enter no campo userNameTxt. Neste
exemplo, o codigo passa o texto no campo para o método Greeter.sayHello (). A saudagdo no campo mainTxt
muda da forma correspondente.

O arquivo HelloWorld.mxml file se parece com o seguinte:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/halo"
minWidth="1024"
minHeight="768""
creationComplete="initApp()">

<fx:Script>
<! [CDATA [
private var myGreeter:Greeter = new Greeter();

public function initApp () :void

{
// says hello at the start, and asks for the user's name
mainTxt.text = myGreeter.sayHello() ;

11>
</fx:Script>

<s:layout>
<s:VerticalLayout/>
</s:layout>

<s:TextArea id="mainTxt" width="400" backgroundColor="#DDDDDD" editable="false"/>

<s:HGroup width="400">
<mx:Label text="User Name:"/>
<s:TextInput id="userNameTxt" width="100%" enter="mainTxt.text =
myGreeter.sayHello (userNameTxt.text) ;" />
</s:HGroup>

</s:Application>
4 Salve o arquivo HelloWorld.mxml editado. Selecione Executar > Executar HelloWorld para executar o aplicativo.

Quando vocé executa o aplicativo, o aplicativo lhe pede para inserir um nome de usudrio. Se for valido (Sammy,
Frank ou Dean), o aplicativo exibird a mensagem de confirmagio "Hello, userName”.
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Capitulo 3: Linguagem e sintaxe do
ActionScript

O ActionScript 3.0 inclui a linguagem central do ActionScript e na API (Application Programming Interface) da
Plataforma Adobe Flash. A linguagem principal é a parte do ActionScript que define a sintaxe da linguagem, assim
como os tipos de dados de nivel superior. O ActionScript 3.0 fornece um acesso programatico aos tempos de execugio
da Plataforma Adobe Flash: Adobe Flash Player e Adobe AIR.

Visao geral da linguagem

Os objetos sdo a base da linguagem do ActionScript 3.0, seus os blocos de construgdo fundamentais. Cada variavel
declarada, cada fungio escrita e cada ocorréncia de classe criada é um objeto. Pense em um programa do ActionScript
3.0 como um grupo de objetos que realizam tarefas, respondem a eventos e se comunicam.

Os programadores acostumados 8 OOP (Programacéo orientada a objetos) em Java ou C++ podem pensar nos objetos
como modulos que contém dois tipos de membros: dados armazenados em varidveis ou propriedades de membros e
comportamento acessivel por meio de métodos. O ActionScript 3.0 define objetos de modo similar, com pequenas
particularidades. No ActionScript 3.0, os objetos sdo apenas conjuntos de propriedades. Essas propriedades sio
contéineres que podem manter ndo apenas dados, mas também fung¢des ou outros objetos. Se uma fung¢io for anexada
aum objeto dessa forma, ela serd chamada de método.

Embora a defini¢do do ActionScript 3.0 possa parecer um pouco estranha aos programadores com experiéncia em Java
ou C++, na pratica, a definicéo dos tipos de objeto com classes do ActionScript 3.0 é bastante semelhante a forma como
as classes sdo definidas em Java ou C++. A distingdo entre as duas defini¢oes de objeto é importante ao discutir o
modelo de objeto do ActionScript e outros topicos avancados, mas, na maioria das situagdes, o termo propriedades
significa varidveis de membro de classe, e ndo métodos. O Referéncia do ActionScript® 3.0 para Adobe® Flash®
Platform, por exemplo, usa o termo properties para indicar as varidveis ou as propriedades getter-setter. Ela usa o
termo métodos para se referir as fun¢des que fazem parte de uma classe.

Uma diferenca sutil entre as classes no ActionScript e as classes em Java ou C++ é que, no ActionScript, as classes ndo
sdo apenas entidades abstratas. As classes do ActionScript sdo representadas por objetos de classe que armazenam
propriedades e métodos da classe. Isso permite o uso de técnicas que podem parecer estranhas aos programadores de
Java e C++, como incluir instrugdes ou codigo executavel no nivel superior de uma classe ou um pacote.

Outra diferenca entre as classes do ActionScript e as de Java ou C++ é que toda classe do ActionScript tem o que
chamamos de objeto deprotétipo. Nas versdes anteriores do ActionScript, os objetos de prototipo, vinculados em
cadeias de protétipos, serviam coletivamente como a base de toda a hierarquia de heranga de classes. No ActionScript
3.0, contudo, os objetos de protdtipo desempenham um papel secunddrio no sistema de heranga. Apesar disso, eles
poderdo ser uteis como uma alternativa as propriedades e aos métodos estaticos se vocé quiser compartilhar uma
propriedade e seu valor com todas as ocorréncias de uma classe.

Anteriormente, os programadores de ActionScript avangados podiam manipular diretamente a cadeia de protétipos
com elementos de linguagem embutidos especiais. Agora que essa linguagem fornece uma implementa¢do mais
madura de uma interface de programacio baseada em classes, muitos desses elementos de linguagem especiais, como
__proto__e__ resolve, ndo fazem mais parte da linguagem. Além disso, as otimiza¢des do mecanismo de heranga
interno que fornece melhorias de desempenho significativas impedem o acesso direto ao mecanismo de heranga.

Ultima atualizacdo em 12/5/2011



APRENDENDO O ACTIONSCRIPT 3.0 35
Linguagem e sintaxe do ActionScript

Objetos e classes

No ActionScript 3.0, cada objeto ¢ definido por uma classe. Uma classe pode ser entendida como um modelo ou uma
copia de um tipo de objeto. As defini¢des de classe podem incluir varidveis e constantes, que mantém valores de dados,
e métodos, que sdo fungdes de encapsulamento de comportamento vinculadas a classe. Os valores armazenados em
propriedades podem ser valores primitivos ou outros objetos. Os valores primitivos sdo nimeros, seqiiéncias de
caracteres ou valores booleanos.

O ActionScript contém diversas classes embutidas que fazem parte da linguagem central. Algumas delas, como
Number, Boolean e String, representam os valores primitivos disponiveis no ActionScript. Outras classes, como Array,
Math e XML, definem objetos mais complexos.

Todas as classes, incorporadas ou definidas pelo usudrio, derivam da classe Object. Para os programadores com
experiéncia no ActionScript, é importante observar que o tipo de dados Object ndo é mais o tipo de dados padrio,
muito embora todas as outras classes ainda derivem dessa. No ActionScript 2.0, as duas linhas de cédigo a seguir eram
equivalentes porque a falta de uma anotagio de tipo significava que uma variavel seria do tipo Object:

var someObj:0Object;
var someObj;

O ActionScript 3.0, porém, apresenta o conceito de varidveis sem tipo, que podem ser designadas destas duas formas:

var someObj:*;
var someObj;

Uma variavel sem tipo nio é igual a uma variavel do tipo Object. A principal diferenca é que as variaveis sem tipo
podem manter o valor especial undefined, enquanto que uma variavel do tipo Object ndo pode.

Vocé pode definir suas proprias classes, usando a palavra-chave class. As propriedades de classe podem ser
declaradas de trés formas: as constantes podem ser definidas com a palavra-chave const, as varidveis sdo definidas
com a palavra-chave var e as propriedades getter e setter sio definidas usando os atributos get e set em uma
declara¢ao de método. Os métodos podem ser declarados com a palavra-chave function.

Uma ocorréncia de uma classe é criada usando o operador new. O exemplo a seguir cria uma ocorréncia da classe Date
chamada myBirthday

var myBirthday:Date = new Date() ;

Pacotes e namespaces

Os pacotes e espagos para nomes sdo conceitos relacionados. Os pacotes permitem compactar defini¢oes de classe
juntas de uma forma que facilita o compartilhamento de dados e minimiza conflitos de nome. Os espagos para nomes
permitem controlar a visibilidade de identificadores, como nomes de propriedades e métodos, e podem ser aplicados
ao cddigo quer ele resida dentro ou fora de um pacote. Os pacotes permitem organizar os arquivos de classe, e os
espagos para nomes permitem gerenciar a visibilidade de propriedades e métodos individuais.

Pacotes

Os pacotes no ActionScript 3.0 sio implementados com espagos para nomes, mas eles ndo sdo sindnimos. Ao declarar
um pacote, vocé cria implicitamente um tipo especial de espago para nomes que sera conhecido em tempo de
compilacio. Os espagos para nomes, quando criados explicitamente, ndo sdo necessariamente conhecidos em tempo
de compilagio.

O seguinte exemplo usa a diretiva package para criar um pacote simples contendo uma classe:
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package samples

{

public class SampleCode

{

public var sampleGreeting:String;
public function sampleFunction ()

{

trace (sampleGreeting + " from sampleFunction()");

}

O nome da classe neste exemplo é SampleCode. Como a classe estd dentro do pacote de amostras, o compilador
automaticamente qualifica o nome da classe em tempo de compilagido em seu nome totalmente qualificado:
samples.SampleCode. O compilador também qualifica os nomes de quaisquer propriedades e métodos para que
sampleGreeting € sampleFunction () se tornem samples.SampleCode.sampleGreeting e

samples.SampleCode.sampleFunction (), respectivamente.

Muitos desenvolvedores, especialmente aqueles com experiéncia em programagio Java, podem optar por colocar
apenas classes no nivel superior de um pacote. O ActionScript 3.0, no entanto, oferece suporte nio apenas a classes no
nivel superior de um pacote, mas também a variaveis, fungdes e até mesmo instru¢des. Uma utilizagcido avancada desse
recurso ¢ definir um espago para nomes no nivel superior de um pacote de forma que fique disponivel para todas as
classes desse pacote. Observe, porém, que somente dois especificadores de acesso, public e internal, sdo permitidos
no nivel superior de um pacote. Diferentemente de Java, que permite declarar classes aninhadas como particulares, o
ActionScript 3.0 ndo oferece suporte a classes aninhadas nem a particulares.

Entretanto, de muitas outras formas, os pacotes do ActionScript 3.0 sdo semelhantes aos pacotes na linguagem de
programagio Java. Como vocé pode ver no exemplo anterior, as referéncias aos pacotes totalmente qualificados sao
expressas usando o operador dot (. ), da mesma forma que em Java. Vocé pode usar pacotes para organizar seu codigo
em uma estrutura hierdrquica intuitiva para ser usada por outros programadores. Isso facilita o compartilhamento de
cddigo, permitindo criar seu proprio pacote para compartilhar com outros e usar pacotes criados por outros em seu
cddigo.

O uso de pacotes também ajuda a garantir que os nomes de identificador usados sejam exclusivos e nido entrem em
conflito com outros. Na verdade, alguns acham que essa é a maior vantagem dos pacotes. Por exemplo, dois
programadores que desejam compartilhar cédigo entre si criam uma classe chamada SampleCode. Sem pacotes, ela
cria um conflito de nome e a tinica solugéo seria renomear uma das classes. Com pacotes, porém, o conflito de nomes
¢ facilmente evitado colocando uma classe, ou de preferéncia as duas, em pacotes com nomes exclusivos.

Também é possivel incluir pontos incorporados no nome do pacote para criar pacotes aninhados. Isso permite criar
uma organizac¢io hierarquica de pacotes. Um bom exemplo disso é o pacote flash.display fornecido pelo ActionScript
3.0. O pacote flash.display é aninhado dentro do pacote flash.

Grande parte do ActionScript 3.0 é organizado com base no pacote flash. Por exemplo, o pacote flash.display contém
a API de lista de exibicéo, e o pacote flash.events contém o novo modelo de eventos.
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Criacao de pacotes

O ActionScript 3.0 fornece uma flexibilidade significativa na forma de organizar pacotes, classes e arquivos de origem.
As versoes anteriores do ActionScript permitiam somente uma classe por arquivo de origem e exigiam que o nome do
arquivo de origem correspondesse ao nome da classe. O ActionScript 3.0 permite incluir diversas classes em um tnico
arquivo de origem, mas somente uma classe em cada arquivo pode ser disponibilizada para um codigo externo ao
arquivo. Em outras palavras, somente uma classe em cada arquivo pode ser declarada dentro de uma declaragio de
pacote. As classes adicionais devem ser declaradas fora da defini¢do do pacote, o que torna as classes invisiveis ao
codigo fora do arquivo de origem. O nome da classe declarada dentro da defini¢do do pacote deve corresponder ao
nome do arquivo de origem.

O ActionScript 3.0 também oferece mais flexibilidade na forma de declarar pacotes. Nas versdes anteriores do
ActionScript, os pacotes simplesmente representavam diretérios nos quais os arquivos de origem eram colocados e os
pacotes ndo eram declarados com a instru¢io package, mas incluiam o nome do pacote como parte do nome da classe
totalmente qualificada na sua declaracéo de classe. Embora ainda representem diretdrios no ActionScript 3.0, os
pacotes podem conter mais do que apenas classes. No ActionScript 3.0, a instrugdo package ¢ usada para declarar um
pacote, o que significa que vocé também pode declarar varidveis, fungdes e espagos para nomes no nivel superior de
um pacote. Também ¢ possivel incluir instrugdes executaveis no nivel superior de um pacote. Se vocé declarar
variaveis, funcdes ou espagos para nomes no nivel superior de um pacote, os tinicos atributos disponiveis nesse nivel
serdo public e internal, e somente uma declaragdo de nivel de pacote por arquivo podera usar o atributo public,
quer a declaragdo seja uma classe, variavel, fun¢do ou um espago para nomes.

Os pacotes sdo tteis para organizar o codigo e evitar conflitos de nome. Ndo confunda o conceito de pacotes com o
conceito nio relacionado de heranga de classe. Duas classes que residem no mesmo pacote tém um espago para nomes
em comum, mas no estao necessariamente relacionadas de outra forma. Da mesma forma, um pacote aninhado pode
nao ter nenhuma relagdo seméntica com o pacote pai.

importacao de pacotes

Para usar uma classe que esta dentro de um pacote, vocé deve importar o pacote ou a classe especifica. Isso difere do
ActionScript 2.0, em que a importac¢do de classes era opcional.

Por exemplo, pense no exemplo de classe SampleCode apresentado anteriormente. Se a classe residir em um pacote
chamado sample, vocé devera usar uma das seguintes instrucdes de importagio usando a classe SampleCode:

import samples.*;
ou
import samples.SampleCode;

Em geral, as instru¢des import devem ser tdo especificas quanto possivel. Se vocé pretende usar apenas a classe
SampleCode do pacote samples, devera importar somente a classe SampleCode e ndo o pacote inteiro ao qual ela
pertence. A importagdo de pacotes inteiros pode gerar conflitos de nome inesperados.

Vocé também deve colocar o codigo-fonte que define o pacote ou a classe no caminho de classe. O caminho de classe
¢é uma lista definida pelo usuario de caminhos de diretério locais que determina onde o compilador pesquisa as classes
e os pacotes importados. O caminho de classe, as vezes, é chamado de caminho de criagdo ou caminho de origem.

Depois de importar adequadamente a classe ou o pacote, vocé pode usar o nome totalmente qualificado da classe
(samples.SampleCode) ou apenas o nome da classe em si (SampleCode).

Os nomes totalmente qualificados sdo tteis quando classes, métodos ou propriedades com nomes idénticos geram
codigo ambiguo, mas podem ser dificeis de gerenciar se usados para todos os identificadores. Por exemplo, o uso do
nome totalmente qualificado gera um cédigo detalhado ao instanciar uma ocorréncia da classe SampleCode:
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var mySample:samples.SampleCode = new samples.SampleCode () ;

Conforme os niveis de pacotes aninhados crescem, a legibilidade do c6digo diminui. Nas situagdes em que certamente
ndo ha identificadores ambiguos, vocé pode tornar seu cédigo mais facil de ler usando identificadores simples. Por
exemplo, a instancia¢do de uma nova ocorréncia da classe SampleCode sera bem menos detalhada se vocé usar
somente o identificador de classe:

var mySample:SampleCode = new SampleCode () ;

Se vocé tentar usar os nomes de identificador sem primeiro importar o pacote ou a classe apropriados, o compilador
ndo consegue encontrar as defini¢cdes de classe. Entretanto, se vocé importar um pacote ou uma classe, qualquer
tentativa de definir um nome que entre em conflito com um nome importado gera um erro.

Durante a criagdo de um pacote, o especificador de acesso padrio para todos os seus membros é internal, o que
significa que, por padréo, os membros do pacote sdo visiveis apenas por outros membros do mesmo pacote. Para que
uma classe fique disponivel para o codigo fora do pacote, é necessario declara-la como public. Por exemplo, o
seguinte pacote contém duas classes, SampleCode e CodeFormatter:

// SampleCode.as file
package samples

{

public class SampleCode {}

// CodeFormatter.as file
package samples

{

class CodeFormatter {}

}

A classe SampleCode é visivel fora do pacote porque é declarada como uma classe public. A classe CodeFormatter,
porém, é visivel somente dentro do préprio pacote de amostras. Se vocé tentar acessar a classe CodeFormatter fora do
pacote de amostras, serd gerado um erro, como mostra o exemplo a seguir:

import samples.SampleCode;

import samples.CodeFormatter;

var mySample:SampleCode = new SampleCode(); // okay, public class
var myFormatter:CodeFormatter = new CodeFormatter(); // error

Para que as duas classes fiquem disponiveis fora do pacote, é necessario declara-las como public. Vocé nio pode
aplicar o atributo public a declaragdo do pacote.

Os nomes totalmente qualificados sdo uteis para resolver conflitos de nome que podem ocorrer durante o uso de
pacotes. Esse cendrio pode surgir na importagdo de dois pacotes que definem classes com o mesmo identificador. Por
exemplo, considere o seguinte pacote, que também tem uma classe chamada SampleCode:

package langref.samples

{

public class SampleCode {}

Se vocé importar as duas classes, como a seguir, hd um conflito de nomes ao fazer referéncia a classe SampleCode:

import samples.SampleCode;
import langref.samples.SampleCode;
var mySample:SampleCode = new SampleCode(); // name conflict

O compilador ndo tem como saber qual classe SampleCode deve usar. Para resolver o conflito, vocé deve usar o nome
totalmente qualificado de cada classe, como a seguir:
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var samplel:samples.SampleCode = new samples.SampleCode () ;
var sample2:langref.samples.SampleCode = new langref.samples.SampleCode () ;

Nota: Os programadores com experiéncia em C++ costumam confundir a instru¢do importcom #include. A diretiva
#include ¢é necessdria em C++ porque os compiladores de C++ processam um arquivo por vez e ndo pesquisam
definices de classes em outros arquivos, a menos que um arquivo de cabegalho seja incluido explicitamente. O
ActionScript 3.0 tem uma diretiva include, mas ndo foi criado para importar classes e pacotes. Para importar classes
ou pacotes no ActionScript 3.0, é necessdrio usar a instru¢do import e colocar o arquivo de origem que contém o pacote
no caminho da classe.

Espacos para nomes

Os espagos para nomes fornecem controle sobre a visibilidade das propriedades e dos métodos criados. Pense nos
especificadores de controle de acesso public, private, protected e internal como espagos para nomes embutidos.
Se esses especificadores de controle de acesso predefinidos néo atenderem as suas necessidades, vocé podera definir
seus proprios espagos para nomes.

Se vocé esta familiarizado com espagos para nomes XML, boa parte desta discussdo nio sera novidade, embora a
sintaxe e os detalhes da implementagao do ActionScript sejam ligeiramente diferentes do XML. Se nunca trabalhou
com espagos para nomes antes, o conceito em si é simples, mas a implementagdo tem uma terminologia especifica que
vocé devera aprender.

Para entender como os espagos para nomes funcionam, é bom saber que o nome de uma propriedade ou método
sempre contém duas partes: um identificador e um espago para nomes. O identificador é o que normalmente
entendemos como um nome. Por exemplo, os identificadores na seguinte defini¢do de classe sdo sampleGreetinge

sampleFunction():

class SampleCode

{

var sampleGreeting:String;
function sampleFunction () {
trace (sampleGreeting + " from sampleFunction()");

}

Sempre que as definigdes ndo forem precedidas por um atributo de espago para nomes, seus nomes serdo qualificados
pelo espaco para nomes internal padrio, o que significa que ficam visiveis apenas para os chamadores no mesmo
pacote. Se o compilador estiver definido no modo estrito, ele emitira um aviso de que o espago para nomes internal
se aplica a qualquer identificador sem um atributo de espago para nomes. Para garantir que um identificador fique
disponivel em todo lugar, é necessario que seu nome seja precedido especificamente pelo atributo public. No cédigo
anterior, sampleGreeting e sampleFunction () tém um valor de €spago para nomes internal.

Ha trés etapas basicas que devem ser seguidas ao usar espagos para nomes: Em primeiro lugar, defina o espago para
nomes usando a palavra-chave namespace. Por exemplo, o codigo a seguir define o espago para nomes versioni:

namespace versionl;

Em segundo lugar, vocé deve aplicar o espago para nomes usando-o no lugar de um especificador de controle de acesso
em uma declara¢do de propriedade ou método. O exemplo a seguir coloca uma fun¢ao chamada myFunction () no
espago para nomes versionl:

versionl function myFunction() {}

Por ultimo, depois de aplicar o espago para nomes, vocé pode fazer referéncia a ele com a diretiva use ou qualificando
o nome de um identificador com um espago para nomes. O exemplo a seguir faz referéncia a fun¢éo myFunction ()
por meio da diretiva use:
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use namespace versionl;
myFunction () ;

Também é possivel usar um nome qualificado para fazer referéncia a fun¢do myFunction (), como mostra o exemplo
a seguir:

versionl: :myFunction() ;

Definicio de espagos para nomes
Os espagos para nomes contém um valor, o URI (localizador uniforme de recursos), que as vezes é chamado de nome
do espago para nomes. Um URI permite garantir que a definigdo do espago para nomes seja exclusiva.

Vocé cria um espago para nomes declarando uma definicéo para ele de duas formas. Vocé pode definir um espago para
nomes com um URI explicito, assim como definiria um espago para nomes XML, ou pode omitir o URI. O exemplo a
seguir mostra como um espa¢o para nomes pode ser definido usando um URI:

namespace flash proxy = "http://www.adobe.com/flash/proxy";

O URI funciona como uma seqiiéncia de caracteres de identificacdo exclusiva para o espago para nomes. Se vocé omitir
o URI, como no exemplo a seguir, o compilador cria uma sequéncia de caracteres de identificagdo interna exclusiva no
lugar do URI. Vocé ndo possui acesso a essa seqliéncia de caracteres de identificagdo interna.

namespace flash proxy;

Depois de definido, com ou sem um URI, o espago para nomes nao poderd ser redefinido no mesmo escopo. A
tentativa de definir um espago para nomes definido anteriormente no mesmo escopo ird gerar um erro de compilacgéo.

Se for definido dentro de um pacote ou uma classe, talvez o espago para nomes nao fique visivel para o cédigo fora do
pacote ou da classe, a menos que seja usado o especificador de controle de acesso apropriado. Por exemplo, o seguinte
c6digo mostra o espago para nomes £lash_proxy definido com o pacote flash.utils. No exemplo a seguir, a falta de
um especificador de controle de acesso significa que o espago para nomes £lash_proxy deve ser visivel apenas para o
cddigo dentro do pacote flash.utils e ndo para qualquer outro codigo fora do pacote:

package flash.utils

{

namespace flash proxy;

}

O c6digo a seguir usa o atributo public para tornar o espago para nomes flash_proxy visivel para o cddigo fora do
pacote:

package flash.utils

{

public namespace flash proxy;

Aplicagio de espagos para nomes

Aplicar um espago para nomes significa colocar uma defini¢do em um espago para nomes. As defini¢ées que podem
ser colocadas em espacos para nomes incluem fungdes, variaveis e constantes (ndo é possivel colocar uma classe em
um espago para nomes personalizado).

Considere, por exemplo, uma fungdo declarada usando o espago para nomes de controle de acesso public. O uso do
atributo public em uma defini¢ao de funcio coloca a fung¢do no espago publico para nomes, tornando-a disponivel
para todo o cédigo. Depois de definir um espago para nomes, vocé pode usd-lo da mesma forma que usa o atributo
public, e a defini¢do fica disponivel para o cddigo que pode referenciar o seu espago para nomes personalizado. Por
exemplo, se vocé definir um espago para nomes examplel, poderd adicionar um método chamado myFunction ()
usando examplel como um atributo, como mostra este exemplo:
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namespace examplel;
class someClass

{

examplel myFunction() {}

}

A declaragdo do método myFunction () usando o espago para nomes examplel como um atributo significa que o
método pertence ao espago para nomes examplel.

Tenha em mente o seguinte durante a aplicagdo de espagos para nomes:

+ Vocé s6 pode aplicar um espago para nomes por declaragio.

+ Naéo héa como aplicar um atributo de espago para nomes a mais de uma defini¢do por vez. Em outras palavras, se
vocé quiser aplicar seu espago para nomes a dez fungdes diferentes, devera adiciona-lo como um atributo a cada
uma das dez defini¢cdes de fungio.

+ Seaplicar um espago para nomes, também nao sera possivel definir um especificador de controle de acesso porque
espacos para nomes e especificadores de acesso sdo mutuamente exclusivos. Ou seja, ndo é possivel declarar uma
funcédo ou propriedade como public, private, protected ou internal e aplicar o espago para nomes.

Referéncia a espagos para nomes

Nio é necessario fazer referéncia a um espago para nomes explicitamente durante o uso de um método ou uma
propriedade declarados com qualquer um dos espagos para nomes de controle de acesso, como public, private,
protected e internal. Isso porque o acesso a esses espagos para nomes especiais é controlado por contexto. Por
exemplo, as defini¢des colocadas no espago para nomes private ficam disponiveis automaticamente para o codigo
dentro da mesma classe. Para os espagos para nomes que vocé definir, porém, essa diferenciagdo de contexto ndo
existe. Para usar um método ou uma propriedade colocados em um espago para nomes personalizado, é necessario
fazer referéncia ao espago para nomes.

Vocé pode fazer referéncia a espagos para nomes com a diretiva use namespace ou pode qualificar o nome com o
espago para nomes usando o pontuador do qualificador de nome (: :). A referéncia a um espago para nomes com a
diretiva use namespace "abre" o espaco para nomes, para que ele possa ser aplicado a quaisquer identificadores niao
qualificados. Por exemplo, se definir o espa¢o para nomes examplel, vocé podera acessar seus nomes usando use

namespace examplel:

use namespace examplel;
myFunction() ;

E possivel abrir mais de um espago para nomes por vez. Quando aberto com use namespace, 0 espago para nomes
permanecera aberto em todo o bloco de c6digo no qual se encontra. Nao ha como fechar explicitamente um espaco
para nomes.

O uso de mais de um espago para nomes, contudo, aumenta a probabilidade de conflitos de nome. Se preferir nao abrir
um espago para nomes, vocé poderd evitar a diretiva use namespace qualificando o nome do método ou da
propriedade com o espago para nomes e o pontuador do qualificador de nome. Por exemplo, o seguinte cddigo mostra
como qualificar o nome myFunction () com 0 espago para nomes examplel:

examplel: :myFunction () ;

Uso de espagos para nomes

Um exemplo real de um espago para nomes usado para evitar conflitos de nome é a classe flash.utils.Proxy que faz parte
do ActionScript 3.0. A classe Proxy, que é a substitui¢do para a propriedade Object.__resolve do ActionScript 2.0,
permite interceptar diferengas em propriedades ou métodos nio definidos antes da ocorréncia de um erro. Todos os
métodos da classe Proxy residem no espago para nomes flash_proxy para evitar conflitos de nome.
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Para entender melhor como o espago para nomes £lash_proxy é usado, é preciso entender como usar a classe Proxy.
A funcionalidade da classe Proxy esta disponivel somente para suas classes herdadas. Em outras palavras, se quiser usar
os métodos da classe Proxy em um objeto, a defini¢do de classe do objeto deve estender a classe Proxy. Por exemplo,
para interceptar as tentativas de chamar um método nao definido, é necessario estender a classe Proxy e substituir seu
método callProperty ().

Vocé deve se lembrar de que a implementagio de espagos para nomes, em geral, é um processo de trés etapas: definir,
aplicar e referenciar um espago para nomes. Como os métodos da classe Proxy nunca sao chamados explicitamente, o
espaco para nomes flash proxy é definido e aplicado, mas néo referenciado. O ActionScript 3.0 define o espago para
nomes flash_proxy e o aplica na classe Proxy. O cédigo precisa apenas aplicar o espago para nomes £lash_proxy as
classes que estendem a classe Proxy.

O espago para nomes flash_proxy ¢ definido no pacote flash.utils de forma semelhante & seguinte:

package flash.utils

{

public namespace flash proxy;

O espago para nomes é aplicado aos métodos da classe Proxy como mostrado no seguinte trecho dessa classe:

public class Proxy

{

flash proxy function callProperty(name:*, ... rest):*
flash proxy function deleteProperty (name:*):Boolean

}

Como mostra o codigo a seguir, primeiro vocé deve importar a classe Proxy e o espago para nomes £lash_proxy.
Depois, deve declarar sua classe de forma que estenda a classe Proxy (vocé também deve adicionar o atributo dynamic
se estiver compilando no modo estrito). Ao substituir o método callProperty (), 0 espaco para nomes flash proxy
deve ser usado.

package

{

import flash.utils.Proxy;
import flash.utils.flash proxy;

dynamic class MyProxy extends Proxy

{

flash proxy override function callProperty(name:*, ...rest):*

{

trace ("method call intercepted: " + name);

}

Se criar uma ocorréncia da classe MyProxy e chamar um método nao definido, tal como o método testing ()
chamado no exemplo a seguir, seu objeto Proxy ird interceptar a chamada de método e executar as instru¢des dentro
do método callProperty () (neste caso, uma instru¢do trace () simples).

var mySample:MyProxy = new MyProxy () ;
mySample.testing(); // method call intercepted: testing
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Ha duas vantagens em ter os métodos da classe Proxy dentro do espago para nomes flash_proxy. Primeiro, ter um
espaco para nomes separado reduz a desordem na interface publica de qualquer classe que estende a classe Proxy. (Ha
aproximadamente uma dudzia de métodos na classe Proxy que podem ser substituidos e nenhum foi criado para ser
chamado diretamente. Coloca-los no espago para nomes publico poderia gerar confusdo.) Em segundo lugar, o uso do
espaco para nomes flash_proxy evitard os conflitos de nome caso a subclasse Proxy contenha métodos de ocorréncia
com nomes que correspondem a qualquer método da classe Proxy. Por exemplo, vocé pode querer chamar um de seus
métodos de callProperty (). O cddigo a seguir é aceitével, porque sua versio do método callProperty () estd em
um espago para nomes diferente:

dynamic class MyProxy extends Proxy

{

public function callProperty() {}
flash proxy override function callProperty(name:*, ...rest):*

{

trace ("method call intercepted: " + name);

}

Os espagos para nomes também podem ser tteis para fornecer acesso a métodos ou propriedades de uma forma que
ndo seria possivel com os quatro especificadores de controle de acesso (public, private, internal e protected).
Por exemplo, vocé pode ter alguns métodos utilitdrios espalhados em varios pacotes. Vocé quer disponibilizar esses
meétodos para todos os pacotes, mas ndo quer que sejam publicos. Para fazer isso, vocé pode criar um espago para
nomes e usi-lo como seu préprio especificador de controle de acesso especial.

O exemplo a seguir usa um espago para nomes definido pelo usudrio para agrupar duas fun¢des que residem em
pacotes diferentes. Ao agrupa-las no mesmo espago para nomes, vocé pode tornar as duas fungdes visiveis para uma
classe ou um pacote por meio de uma tnica instru¢io use namespace.

Este exemplo usa quatro arquivos para demonstrar a técnica. Todos os arquivos devem estar no caminho de classe. O
primeiro deles, mylInternal.as, ¢ usado para definir o espago para nomes myInternal. Como o arquivo esta em um
pacote chamado example, vocé deve coloca-lo em uma pasta chamada example. O espago para nomes é marcado como
public para que possa ser importado para outros pacotes.

// myInternal.as in folder example
package example

{

public namespace myInternal = "http://www.adobe.com/2006/actionscript/examples";

}

O segundo e terceiro arquivos, Utility.as e Helper.as, definem as classes que contém os métodos que devem estar
disponiveis para outros pacotes. A classe Utility é um pacote example.alpha, o que significa que o arquivo deve ser
colocado dentro de uma pasta chamada alpha, que é uma subpasta da pasta example. A classe Helper é um pacote
example.beta, o que significa que o arquivo deve ser colocado dentro de uma pasta chamada beta, que também é uma
subpasta da pasta example. Os dois pacotes, example.alpha e example.beta, devem importar o espago para nomes antes
de usé-lo.
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// Utility.as in the example/alpha folder
package example.alpha

{

import example.myInternal;

public class Utility

{

private static var _taskCounter:int = 0;

public static function someTask ()

{

_taskCounter++;

myInternal static function get taskCounter ()

{

return _taskCounter;

// Helper.as in the example/beta folder
package example.beta

{

import example.myInternal;

public class Helper

{

private static var _timeStamp:Date;

public static function someTask ()

{

_timeStamp = new Date();

:int

myInternal static function get lastCalled() :Date

{

return _timeStamp;

}

O quarto arquivo, NamespaceUseCase.as, ¢ a classe de aplicativo principal e deve ser uma irma da pasta example. No
Flash Professional, essa classe deveria ser usada como a classe de documento para o FLA. A classe NamespaceUseCase
também importa o espago para nomes myInternal e o usa para chamar os dois métodos estaticos que residem nos
outros pacotes. O exemplo usa métodos estaticos apenas para simplificar o codigo. Os métodos estaticos e de

ocorréncia podem ser colocados no espago para nomes myInternal.
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// NamespaceUseCase.as
package

{
import flash.display.MovieClip;
import example.myInternal; // import namespace
import example.alpha.Utility;// import Utility class
import example.beta.Helper;// import Helper class

public class NamespaceUseCase extends MovieClip

{

public function NamespaceUseCase ()

{

use namespace mylInternal;

Utility.someTask () ;
Utility.someTask() ;
trace (Utility.taskCounter); // 2

Helper.someTask () ;
trace (Helper.lastCalled); // [time someTask() was last called]

Variaveis

As variaveis permitem armazenar valores usados no programa. Para declarar uma variavel, vocé deve usar a instruciao
var com o nome da varidvel. No ActionScript 3.0, o uso da instru¢do var é sempre necessario. Por exemplo, a seguinte
linha do ActionScript declara uma variavel chamada i:

var 1i;

Se omitir a instru¢do var ao declarar uma variavel, vocé obtém um erro de compilador no modo estrito e um erro de
tempo de execugdo no modo padriao. Por exemplo, a seguinte linha de codigo resulta em um erro se a variavel i ndo
for definida antes:

i; // error if i was not previously defined

A associacio de uma variavel a um tipo de dados deve ser feita durante a declaracdo da variavel. A declaracdo de uma
variavel sem designar seu tipo é legal, mas gera um aviso do compilador no modo estrito. Um tipo de varidvel é
designado anexando o nome da variavel ao caractere dois-pontos (:) seguido do tipo da variavel. Por exemplo, o
seguinte codigo declara uma variavel i que é do tipo int:

var i:int;

Vocé atribui um valor a varidvel usando o operador de atribuigdo (=). Por exemplo, o seguinte cddigo declara uma
variavel i e lhe atribui o valor 20:

var i:int;
i = 20;

Pode ser mais conveniente atribuir um valor a uma variavel ao mesmo que em que ela é declarada, como no exemplo
a seguir:

var i:int = 20;

Ultima atualizacdo em 12/5/2011

45



APRENDENDO O ACTIONSCRIPT 3.0 46
Linguagem e sintaxe do ActionScript

A técnica de atribuir um valor a uma variavel no momento em que ela é declarada é comumente usado nio apenas
para atribuir valores primitivos, como inteiros e seqiiéncias de caracteres, mas também para criar uma matriz ou
instanciacdo de uma ocorréncia de uma classe. O exemplo a seguir mostra a declaragio e a atribui¢do de um valor a
uma matriz usando uma unica linha de cédigo:

var numArray:Array = ["zero", "one", "two"];

E possivel criar uma ocorréncia de uma classe usando o operador new. O exemplo a seguir cria uma ocorréncia de uma
classe chamada customClass e atribui uma referéncia para a ocorréncia de classe recém-criada a variavel chamada

customItem:
var customItem:CustomClass = new CustomClass() ;

Se tiver mais de uma variavel a declarar, vocé podera declara-las em uma tnica linha de c4digo usando o operador
virgula (, ) para separar as variaveis. Por exemplo, o seguinte codigo declara trés variaveis em uma tnica linha de
codigo:

var a:int, b:int, c:int;

Vocé também pode atribuir valores a cada variavel na mesma linha de c6digo. Por exemplo, o seguinte cédigo declara
trés varidveis (a, b e c) e atribui um valor a cada uma:

var a:int = 10, b:int = 20, c:int = 30;

Embora vocé possa usar o operador virgula para agrupar declaragdes de variaveis em uma instrugio, isso pode reduzir
a legibilidade do codigo.

Noc¢oes basicas sobre o escopo de variaveis

O escopo de uma variavel é a drea do codigo em que a variavel pode ser acessada por uma referéncia léxica. Uma
varidvel global é aquela definida em todas as dreas do seu c6digo, enquanto que uma varidvel local é aquela definida
apenas em uma parte dele. No ActionScript 3.0, as varidveis é sempre atribuido o escopo da fun¢io ou classe em que
elas sdo declaradas. Uma varidvel global é aquela especificada fora de qualquer definicdo de funcédo ou classe. Por
exemplo, o seguinte codigo cria uma variavel global i declarando-a fora de qualquer func¢éo: O exemplo mostra que
uma variavel global esta disponivel tanto dentro quanto fora da defini¢ao da fungio.

var strGlobal:String = "Global";
function scopeTest ()

{

trace (strGlobal); // Global

}

scopeTest () ;
trace (strGlobal); // Global

A variavel local é declarada dentro de uma defini¢do de fungdo. A menor drea de cddigo para a qual é possivel definir
uma varivel local é uma defini¢do de fun¢do. Uma variavel local declarada dentro de uma funcéo existe somente nessa
funcéo. Por exemplo, se vocé declarar uma varidvel chamada str2 dentro de uma fun¢ido chamada localScope (),
essa variavel ndo fica disponivel fora da funcio.

function localScope ()

{

var strLocal:String = "local";

}

localScope () ;
trace (strLocal); // error because strLocal is not defined globally
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Se o nome de variavel usado para a varidvel local ja estiver declarado como uma variavel global, a definigdo local
ocultara (ou obscurecera) a definicdo global enquanto a variavel local estiver no escopo. A variavel global ainda existe
fora da fun¢io. Por exemplo, o codigo a seguir cria uma variavel de seqiiéncia de caracteres global chamada str1 e
uma variavel local de mesmo nome dentro da fungio scopeTest (). A instru¢do trace dentro da fungio gera o valor
local da variavel, mas a instrugdo trace fora da fungio gera o valor global da variavel.

var strl:String = "Global";
function scopeTest ()

{

var strl:String = "Local";
trace(strl); // Local

}

scopeTest () ;
trace(strl); // Global

As variaveis do ActionScript, diferentemente de C++ e Java, ndo possuem escopo em nivel de bloqueio. Um cédigo de
bloqueio é qualquer grupo de instru¢des entre um colchete de abertura ({ ) e um de fechamento (}). Em algumas
linguagens de programagio, como C++ e Java, as variaveis declaradas dentro de um bloco de c6digo nao ficam
disponiveis fora dele. Essa restricdo de escopo é chamada de escopo em nivel de bloqueio e ndo existe no ActionScript.
Se vocé declarar uma varidvel dentro de um bloco de cddigo, ela fica disponivel ndo apenas nesse bloco, mas também
em outras partes da fungio a qual o bloco pertence. Por exemplo, a seguinte fungdo contém variaveis que sao definidas
em varios escopos de bloco. Todas as varidveis estiao disponiveis na fungéo.

function blockTest (testArray:Array)

{

var numElements:int = testArray.length;
if (numElements > 0)

{

var elemStr:String = "Element #";
for (var i:int = 0; i < numElements; i++)
var valueStr:String = i + ": " + testArrayl[i];

trace(elemStr + valueStr) ;

}

trace (elemStr, valueStr, i); // all still defined

}

trace (elemStr, valueStr, 1i); // all defined if numElements > 0

blockTest ( ["Earth", "Moon", "Sun"]);

Uma implicagio interessante da falta de escopo em nivel de bloco é que vocé pode ler ou gravar em uma variavel antes
que ela seja declarada, contanto que ela seja declarada antes que a func¢éo termine. Isso é possivel por causa de uma
técnica chamada icamento, que significa que o compilador move todas as declaragées de variavel para o inicio da
funcéo. Por exemplo, o codigo a seguir é compilado muito embora a funcéo inicial trace () paraa variavel num ocorra
antes que a varidvel num seja declarada:

trace (num); // NaN
var num:Number = 10;
trace (num); // 10

O compilador, porém, ndo igard nenhuma instrugdo de atribuigao. Isso explica por que o trace () inicial de num
resulta em NaN (e ndo um ndimero), que é o valor padréo para as varidveis do tipo de dados Number. Isso significa que
vocé pode atribuir valores a varidveis mesmo antes que elas sejam declaradas, como mostra o seguinte exemplo:
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num = 5;

trace(num); // 5
var num:Number = 10;
trace (num); // 10

Valores padrao

Um valor padrdo é o valor que uma varidvel contém antes que seu valor seja definido. Uma variavel serd inicializada
quando seu valor for definido pela primeira vez. Se vocé declarar uma variavel, mas ndo definir seu valor, ela serd uma
variavel ndo inicializada. O valor de uma varidvel ndo inicializada depende de seu tipo de dados. A tabela a seguir
descreve os valores padrio de variaveis, organizados por tipo de dados:

Tipo de dados Valor padrao
Booleano false

int 0

Number NaN

Objeto null

String null

uint 0

Néo declarado (equivalente a anotagéo de tipo *) undefined
Todas as outras classes, inclusive classes definidas pelo usuério. | null

Para variaveis do tipo Number, o valor padrdo é NaN (e ndo um numero), que é um valor especial definido pelo padréo
IEEE-754 para indicar um valor que nio representa um numero.

Se vocé declarar uma varidvel, mas néo seu tipo de dados, o tipo de dados padréo * é aplicado, o que significa que, na
verdade, a variavel é sem tipo. Se vocé também néo inicializar uma variavel sem tipo com um valor, seu valor padrio
serd undefined.

Para tipos de dados que nio forem Boolean, Number, int e uint, o valor padrio de qualquer varidvel nio inicializada
seranull. Isso se aplica a todas as classes definidas pelo ActionScript 3.0, bem como a quaisquer classes personalizadas
que vocé criar.

O valor nul1l nio é um valor valido para varidveis do tipo Boolean, Number, int ou uint. Se vocé tentar atribuir um
valor null a esse tipo de variavel, o valor serd convertido no valor padrao para esse tipo de dados. Para variaveis do
tipo Object, é possivel atribuir um valor null. Se vocé tentar atribuir um valor undefined a uma variavel do tipo
Object, o valor sera convertido em null.

Para varidveis do tipo Number, existe uma fungéo especial de nivel superior chamada isNaN () que retornard o valor
booleano true se a variavel ndo for um nimero e false se for.

Tipos de dados

Um tipo de dados define um conjunto de valores. Por exemplo, o tipo de dados Boolean ¢ o conjunto de exatamente
dois valores: true e false. Além do tipo de dados Boolean, o ActionScript 3.0 define varios tipos de dados mais
comumente usados, como String, Number e Array. Vocé pode escolher seus proprios tipos de dados usando classes ou
interfaces para definir um conjunto de valores personalizado. Todos os valores no ActionScript 3.0, sejam primitivos
ou complexos, sdo objetos.
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Um valor primitivo é aquele que pertence a um dos seguintes tipos de dados: Boolean, int, Number, String e uint.
Trabalhar com valores primitivos, em geral, é mais rapido do que trabalhar com valores complexos, porque o
ActionScript armazena valores primitivos de uma forma especial que torna as otimiza¢des de memdria e velocidade
possiveis.

Nota: Para os leitores interessados nos detalhes técnicos, o ActionScript armazena valores primitivos internamente como
objetos imutdveis. O fato de serem armazenados como objetos imutdveis significa que transmitir por referéncia, na
prdtica, é o mesmo que transmitir por valor. Isso reduz o uso de meméria e aumenta a velocidade de execugdo, porque
as referéncias sdo significativamente menores do que os valores em si.

Um valor complexo é um valor que ndo é primitivo. Os tipos de dados que definem conjuntos de valores complexos
incluem Array, Date, Error, Function, RegExp, XML e XMLList.

Muitas linguagens de programacio distinguem os valores primitivos dos objetos delimitadores. Java, por exemplo, tem
um primitivo int e a classe java.lang.Integer que o delimita. Os primitivos Java ndo sao objetos, mas seus delimitadores
30, 0 que torna os primitivos uteis para algumas operagdes e os objetos delimitadores mais adequados para outras
operagoes. No ActionScript 3.0, os valores primitivos e seus objetos delimitadores sdo, na pratica, indistinguiveis.
Todos os valores, mesmo os primitivos, sdo objetos. O tempo de execugdo trata esses tipos primitivos como casos
especiais que se comportam como objetos, mas ndo exige a sobrecarga normal associada a criagdo de objetos. Isso
significa que as duas linhas de cddigo a seguir sdo equivalentes:

var somelnt:int = 3;
var somelInt:int = new int(3);

Todos os tipos de dados primitivos e complexos listados acima sdo definidos pelas classes centrais do ActionScript 3.0.
As classes centrais permitem criar objetos usando os valores literais em vez do operador new. Por exemplo, vocé pode
criar uma matriz usando um valor literal ou o construtor de classe Array, como a seguir:

var someArray:Array = [1, 2, 3]; // literal value
var someArray:Array = new Array(l,2,3); // Array constructor

Verificacao de tipos

A verificagio de tipos pode ocorrer em tempo de compila¢ao ou de execugio. Linguagens tipificadas estatisticamente,
como C++ e Java, executam a verificagdo de tipos em tempo de compila¢do. Linguagens tipificadas dinamicamente,
como Smalltalk e Python, manipulam a verificagdo de tipos em tempo de execu¢do. Como uma linguagem tipificada
dinamicamente, o ActionScript 3.0 tem uma verifica¢io de tipos em tempo de execug¢do, mas também oferece suporte
averificagdo de tipos em tempo de compila¢do com um modo de compilador especial chamado modo estrito. No modo
estrito, a verificacdo de tipos ocorre em tempo de compilagio e de execu¢do, mas no modo padréo, ela ocorre apenas
em tempo de execugio.

Linguagens tipificadas dinamicamente oferecem grande flexibilidade na estruturagio do c6digo, mas as custas de
permitir que erros de tipo se manifestem em tempo de execugio. Linguagens tipificadas estatisticamente relatam erros
de tipo em tempo de compilagdo, mas exigem que as informagoes de tipo sejam conhecidas em tempo de compilacéo.

Verificacao de tipos em tempo de compilacao

A verificagao de tipos em tempo de compilagao é mais vantajosa em projetos grandes porque, conforme o tamanho de
um projeto aumenta, a flexibilidade do tipo de dados se torna menos importante do que a rapida detec¢do de erros de
tipo. E por isso que, por padrio, o compilador do ActionScript no Flash Professional e no Flash Builder é definido para
ser executado no modo restrito.
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Adobe Flash Builder
Vocé pode desabilitar o modo restrito no Flash Builder com as configuragdes do compilador do ActionScript na caixa
de didlogo Propriedades do projeto.

Para fornecer a verificacdo de tipos em tempo de compilagio, o compilador precisa conhecer as informagdes de tipo
de dados para as variaveis ou expressoes no seu cddigo. Para declarar explicitamente um tipo de dados para uma
varidvel, adicione o operador dois-pontos (: ) seguido do tipo de dados como um sufixo para o nome da variavel. Para
associar um tipo de dados a um parametro, use o operador dois-pontos seguido do tipo de dados. Por exemplo, o
seguinte codigo adiciona informacdes de tipo de dados ao parametro xpParam e declara uma variavel myParam com um
tipo de dados explicito:

function runtimeTest (xParam:String)

{

trace (xParam) ;

}

var myParam:String = "hello";
runtimeTest (myParam) ;

No modo estrito, o compilador do ActionScript relata incompatibilidades de tipos como erros do compilador. Por
exemplo, o cddigo a seguir declara um parametro de fungdo xParam, do tipo Object, mas depois tenta atribuir valores
do tipo String e Number ao pardmetro. Isso gera um erro do compilador no modo estrito.

function dynamicTest (xParam:Object)

{

if (xParam is String)

{

var myStr:String = xParam; // compiler error in strict mode
trace("String: " + myStr);

}

else if (xParam is Number)

var myNum:Number = xParam; // compiler error in strict mode
trace ("Number: " + myNum) ;

}

Mesmo no modo estrito, porém, é possivel optar seletivamente pela verificagdo de tipos em tempo de compilagdo
deixando o lado direito de uma instru¢éo de atribuicdo sem tipos. Vocé pode marcar uma variével ou expressdo como
sem tipo omitindo uma anotagéo de tipo ou usando a anotacédo de tipo especial de asterisco (*). Por exemplo, se o
pardmetro xParam no exemplo anterior for modificado de forma que nio tenha mais uma anotagio de tipo, o cédigo
¢ compilado no modo estrito:
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function dynamicTest (xParam)

{

if (xParam is String)

{
var myStr:String = xParam;
trace("String: " + myStr);

}

else if (xParam is Number)

var myNum:Number = xParam;
trace ("Number: " + myNum) ;

}

dynamicTest (100)
dynamicTest ("one hundred") ;

Verificacao de tipos em tempo de execucao

A verificagdo de tipos em tempo de execugdo ocorrerd no ActionScript 3.0 se vocé compilar em modo restrito ou em
modo de padrao. Considere uma situagdo em que o valor 3 é transmitido como um argumento para uma fungdo que
espera uma matriz. No modo estrito, o compilador ird gerar um erro, porque o valor 3 nao é compativel com o tipo de
dados Array. Se vocé desabilitar o modo estrito e executar no modo padrio, o compilador nio reclamara sobre
incompatibilidade de tipos, mas a verificagdo em tempo de execugio resulta em um erro em tempo de execugio.

O exemplo a seguir mostra uma fun¢io chamada typeTest () que espera um argumento Array mas tem um valor
transmitido de 3. Isso gera um erro em tempo de execugdo no modo padrio, porque o valor 3 ndo é um membro do
tipo de dados (Array) declarado do parametro.

function typeTest (xParam:Array)

{

trace (xParam) ;

}

var myNum:Number = 3;
typeTest (myNum) ;
// run-time error in ActionScript 3.0 standard mode

Também pode haver situagdes em que hd um erro de tipo em tempo de execu¢ao mesmo durante a operagio no modo
estrito. Isso é possivel se vocé usar o modo estrito, mas optar pela verificacio de tipos em tempo de compilag¢do, usando
uma variavel sem tipo. O uso de uma variavel sem tipo nao elimina a verificagao de tipos, mas a suspende até o tempo
de execugio. Por exemplo, se a variavel myNum do exemplo anterior ndo tiver um tipo de dados declarado, o compilador
ndo pode detectar a incompatibilidade de tipos, mas o cddigo vai gerar um erro de tempo de execug¢do porque compara
o valor do tempo de execugdo de myNum, que esta definido como 3 como resultado da instrugio de atribui¢do, com o
tipo de xParam, que é definido com o tipo de dados Array.

function typeTest (xParam:Array)

{

trace (xParam) ;

}

var myNum = 3;

typeTest (myNum) ;

// run-time error in ActionScript 3.0

Ultima atualizacdo em 12/5/2011

51



APRENDENDO O ACTIONSCRIPT 3.0 52
Linguagem e sintaxe do ActionScript

A verificagdo de tipos em tempo de execu¢do também permite um uso mais flexivel de heranca que a verificagdo em
tempo de compilagdo. Com a suspensio da verificacdo de tipos para o tempo de execugdo, o modo padrio permite
referenciar as propriedades de uma subclasse mesmo que vocé a eleve. Uma elevagdo ocorrera quando vocé usar uma
classe base para declarar o tipo de uma ocorréncia de classe, mas usar uma subclasse para instancia-la. Por exemplo,
vocé pode criar uma classe chamada ClassBase que pode ser estendida (classes com o atributo £inal ndo podem ser
estendidas):

class ClassBase

{
}

Depois, vocé pode criar uma subclasse de uma ClassBase chamada ClassExtender, que tem uma propriedade chamada
someString, COMO a seguir:

class ClassExtender extends ClassBase

{

var someString:String;

}

Usando as duas classes, é possivel criar uma ocorréncia de classe que é declarada usando o tipo de dados ClassBase,
mas instanciada usando o construtor ClassExtender. Uma elevagdo é considerada uma operagéo segura, porque a
classe base ndo contém nenhuma propriedade ou método que nio esteja na subclasse.

var myClass:ClassBase = new ClassExtender() ;

Uma subclasse, porém, contém propriedades ou métodos que sua classe base nao contém. Por exemplo, a classe
ClassExtender contém a propriedade someString, que nao existe na classe ClassBase. No modo padrao do
ActionScript 3.0, é possivel referenciar essa propriedade usando a ocorréncia myClass sem gerar um erro de tempo de
compilag¢do, como mostra o seguinte exemplo:

var myClass:ClassBase = new ClassExtender() ;
myClass.someString = "hello";
// no error in ActionScript 3.0 standard mode

O operadoris

O operador is permite testar se uma variavel ou expressio é um membro de um determinado tipo de dados. Nas
versOes anteriores do ActionScript, o operador instanceof fornecia essa funcionalidade, mas, no ActionScript 3.0, o
operador instanceof ndo deve ser usado para testar a associagdo de tipo de dados. O operador is deve ser usado no
lugar do operador instanceof para verificagdo de tipos manual, porque a expressdo x instanceof y apenas verifica
a existéncia de x na cadeia de protétipos y (e, no ActionScript 3.0, a cadeia de prototipos ndo fornece um retrato
completo da hierarquia de heranca).

O operador is examina a hierarquia de heranca apropriada e pode ser usado para verificar ndo apenas se um objeto é
uma ocorréncia de uma classe especifica, mas também de uma classe que implementa uma determinada interface. O
exemplo a seguir cria uma ocorréncia da classe Sprite, chamada mySprite e usa o operador is para testar semySprite
¢ uma ocorréncia das classes Sprite e DisplayObject e se implementa a interface IEventDispatcher:

var mySprite:Sprite = new Sprite();

trace (mySprite is Sprite); // true

trace (mySprite is DisplayObject);// true
trace (mySprite is IEventDispatcher); // true
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O operador is verifica a hierarquia de heranga e relata adequadamente que mysprite é compativel com as classes
Sprite e DisplayObject (a classe Sprite é uma subclasse da classe DisplayObject). O operador is também verifica se
mySprite é herdada de alguma classe que implementa a interface IEventDispatcher. Como a classe Sprite é herdada
da classe EventDispatcher, que implementa a interface IEventDispatcher, o operador is relata corretamente que
mySprite implementa a mesma interface.

O exemplo a seguir mostra os mesmos testes do exemplo anterior, mas com instanceof em vez do operador is. O
operador instanceof identificard corretamente que mySprite é uma ocorréncia de Sprite ou DisplayObject, mas
retornard false quando usado para testar se mySprite implementa a interface IEventDispatcher.

trace (mySprite instanceof Sprite); // true
trace (mySprite instanceof DisplayObject);// true
trace (mySprite instanceof IEventDispatcher); // false

O operador as

O operador as também permite verificar se uma expressdo ¢ um membro de um determinado tipo de dados.
Diferentemente do operador is, porém, o operador as ndo retorna um valor booleano. Em vez disso, o operador as
retorna o valor da expressdo em vez de true e null em vez de false. O exemplo a seguir mostra os resultados do uso
do operador as em vez de is no caso simples de verificar se uma ocorréncia de Sprite ¢ um membro dos tipos de dados
DisplayObject, IEventDispatcher e Number.

var mySprite:Sprite = new Sprite();

trace (mySprite as Sprite); // [object Sprite]

trace (mySprite as DisplayObject); // [object Spritel
trace (mySprite as IEventDispatcher); // [object Spritel]
trace (mySprite as Number) ; // null

Durante o uso do operador as, o operando a direita deve ser um tipo de dados. Uma tentativa de usar uma expressao
diferente de um tipo de dados como operando a direita resultard em um erro.

Classes dinamicas

Uma classe dynamic define um objeto que pode ser alterado em tempo de execugdo adicionando ou alterando
propriedades e métodos. Uma classe que ndo é dindmica, como a classe String, é uma classe selada. Nao é possivel
adicionar propriedades ou métodos a uma classe selada em tempo de execugio.

As classes dindmicas sdo criadas com o uso do atributo dynamic ao declarar uma classe. Por exemplo, o cédigo a seguir
cria uma classe dindmica chamada pProtean:

dynamic class Protean

{

private var privateGreeting:String = "hi";
public var publicGreeting:String = "hello";
function Protean()

{

trace ("Protean instance created") ;

}

Se, posteriormente, vocé instanciar uma ocorréncia da classe Protean, vocé pode adicionar propriedades ou métodos
a ela fora da defini¢ao da classe. Por exemplo, o c6digo a seguir cria uma ocorréncia da classe Protean e adiciona uma
propriedade chamada astring e outra chamada aNumber a ocorréncia:
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var myProtean:Protean = new Protean() ;

myProtean.aString = "testing";

myProtean.aNumber = 3;

trace (myProtean.aString, myProtean.aNumber); // testing 3

ropriedades adicionadas a uma ocorréncia de uma cla: inamica sao entida 0 de execugao, por i
As dades adicionadas a uma ocorréncia de uma classe dinamica sao entidades de tempo de execugdo, por isso
qualquer tipo de verificagdo é feito em tempo de execugdo. Néo é possivel adicionar uma anotagio de tipo a uma
propriedade adicionada dessa forma.

Vocé também pode adicionar um método a ocorréncia myProtean definindo uma fungéo e anexando-a a uma
propriedade da ocorréncia myProtean. O cddigo a seguir move a instrucio de rastreamento para um método chamado

traceProtean():

var myProtean:Protean = new Protean() ;
myProtean.aString = "testing";
myProtean.aNumber = 3;
myProtean.traceProtean = function ()

{

trace (this.aString, this.aNumber) ;
myProtean.traceProtean(); // testing 3
Os métodos criados dessa forma, entretanto, ndo tém acesso a qualquer propriedade ou método particular da classe
Protean. Além disso, mesmo as referéncias as propriedades ou métodos publicos da classe Protean devem ser
qualificados com a palavra-chave this ou o nome da classe. O exemplo a seguir mostra a tentativa do método
traceProtean () de acessar as variaveis particulares e publicas da classe Protean.

myProtean.traceProtean = function ()

{

trace (myProtean.privateGreeting); // undefined
trace (myProtean.publicGreeting); // hello

i

myProtean.traceProtean() ;

Descricoes de tipos de dados

Os tipos nativos primitivos incluem Boolean, int, Null, Number, String, uint e void. As classes base do ActionScript
também definem os seguintes tipos de dados complexos: Object, Array, Date, Error, Function, RegExp, XML e
XMLList.

Tipo de dados Boolean
O tipo de dados Boolean inclui dois valores: true e false. Nenhum outro valor é valido para variaveis do tipo
Boolean. O valor padrio de uma variavel Boolean que foi declarada mas nao inicializada é false.

Tipo de dados int

O tipo de dados int ¢ armazenado internamente como um inteiro de 32 bits e inclui o conjunto de inteiros de

-2.147.483.648 (-2%') 2 2.147.483.647 (2% - 1), inclusive. As versdes anteriores do ActionScript ofereciam apenas o tipo
de dados Number, que era usado para niimeros inteiros e de ponto flutuante. No ActionScript 3.0, agora vocé tem
acesso a tipos de computador de nivel baixo para inteiros de 32 bits assinados e ndo assinados. Se a sua variavel ndo
tiver nimeros de ponto flutuante, o uso do tipo de dados int em vez do tipo de dados Number é mais rapido e eficiente.

Para valores inteiros fora do intervalo dos valores int minimo e maximo, use o tipo de dados Number, que pode
manipular valores entre positivo e negativo 9.007.199.254.740.992 (valores inteiros de 53 bits). O valor padrao para
variaveis do tipo de dados int é 0.
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Tipo de dados Null

O tipo de dados Null contém apenas um valor, nul1. E o valor padrio para o tipo de dados String e todas as classes
que definem tipos de dados complexos, inclusive a classe Object. Nenhum outro tipo de dados primitivo, como
Boolean, Number, int e uint, contém o valor null. No tempo de execu¢io, o valor null é convertido para o valor
padrio apropriado se tentar atribuir null as varidveis do tipo Boolean, Number, int ou uint. Vocé nio pode usar esse
tipo de dados como uma anotagio de tipo.

Tipo de dados Number

No ActionScript 3.0, o tipo de dados Number pode representar inteiros, inteiros nao assinados e numeros de ponto
flutuante. Entretanto, para maximizar o desempenho, vocé deve usar o tipo de dados Number somente para valores
inteiros maiores do que os tipos int e uintde 32 bits podem armazenar ou para numeros de ponto flutuante. Para
armazenar um ntimero de ponto flutuante, inclua um ponto decimal no niimero. Se vocé omitir um ponto decimal, o
nimero ¢ armazenado como um inteiro.

O tipo de dados Number usa o formato de precisdo dupla de 64 bits conforme especificado pelo Padrio IEEE para
Aritmética de Ponto Flutuante Binario (IEEE-754). Esse padrao determina como os numeros de ponto flutuante séo
armazenados usando os 64 bits disponiveis. Um bit é usado para designar se o niimero é positivo ou negativo. Onze
bits sdo usados para o expoente, que é armazenado como base 2. Os 52 bits restantes sdo usados para armazenar o
significando (também chamado de mantissa), que é o nimero elevado & poténcia indicada pelo expoente.

Com o uso de alguns bits para armazenar um expoente, o tipo de dados Number pode armazenar nimeros de ponto
flutuante significativamente maiores do que se usasse todos os bits para o significando. Por exemplo, se o tipo de dados
Number usasse os 64 bits para armazenar o significando, ele armazenaria um niimero tdo grande quanto 2% - 1. Com
o uso de 11 bits para armazenar um expoente, o tipo de dados Number pode elevar seu significando a poténcia de 21,

Os valores maximo e minimo que o tipo Number pode representar sio armazenados em propriedades estaticas da
classe Number chamadas Number . MAX_VALUE € Number .MIN VALUE.

Number .MAX VALUE == 1.79769313486231e+308
Number .MIN_VALUE == 4.940656458412467e-324

Embora esse intervalo de niimeros seja enorme, seu custo é a precisdo. O tipo de dados Number usa 52 bits para
armazenar o significando, por isso os nimeros que exigem mais de 52 bits para fazer uma representagdo precisa, como
a fracdo 1/3, sdo apenas aproximagdes. Se o seu aplicativo exibir precisio absoluta com niimeros decimais, sera
necessario usar um software que implemente a aritmética de ponto flutuante decimal em vez da aritmética de ponto
flutuante binario.

Durante o armazenamento de valore inteiros com o tipo de dados Number, somente os 52 bits do significando sdo
usados. O tipo de dados Number usa esses 52 bits e um bit oculto especial para representar inteiros de -
9.007.199.254.740.992 (-2%) 2 9.007.199.254.740.992 (2%3).

O valor NaN ¢ usado ndo apenas como o valor padrio para varidveis do tipo Number, mas também como resultado de
qualquer operagio que deve retornar um nimero e nao retorna. Por exemplo, se vocé tentar calcular a raiz quadrada
de um ndmero negativo, o resultado é NaN. Outros valores Number especiais incluem infinito positivo e infinito
negativo.

Nota: O resultado da divisio por 0 serd apenas NaN se o divisor também for o. A divisdo por 0 produzird infinity
quando o dividendo for positivo ou -infinity quando o dividendo for negativo.
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Tipo de dados String

O tipo de dados String representa uma seqiiéncia de caracteres de 16 bits. Os Strings sdo armazenados internamente
como caracteres Unicode, usando o formato UTF-16, Eles sdo valores imutdveis, assim como na linguagem de
programacio Java. Uma operagao sobre um valor String retorna uma nova ocorréncia da seqiiéncia de caracteres. O
valor padrdo para uma variavel declarada com o tipo de dados String é nu11. O valor null néo é igual ao string vazio
("m). O valor nul1 significa que a variavel ndo tem valor armazenado nela, enquanto a sequéncia vazia de caracteres
indica que a variavel tem um valor que é um String que ndo contém caracteres.

Tipo de dados uint

O tipo de dados int é armazenado internamente como um inteiro nao assinado de 32 bits e inclui o conjunto de inteiros
de 024.294.967.295 (2% - 1), inclusive. Use o tipo de dados uint para circunstancias especiais que exigem inteiros nio
negativos. Por exemplo, vocé deve usar o tipo de dados uint para representar os valores de cor de pixel, porque o tipo
de dados int tem um bit de sinal interno que nio é apropriado para manipular valores de cor. Para valores inteiros
maiores do que o valor uint maximo, use o tipo de dados Number, que pode manipular valores inteiros de 53 bits. O
valor padrio para varidveis do tipo de dados uint é 0.

Tipo de dados void

O tipo de dados void contém apenas um valor, undefined. Nas versdes anteriores do ActionScript, undefined era o
valor padréo para ocorréncias da classe Object. No ActionScript 3.0, o valor padrdo para ocorréncias de Object é null.
Se vocé tentar atribuir um valor undefined a uma ocorréncia da classe Object, o valor é convertido para nul1. E
possivel atribuir apenas um valor de undefined a variaveis sem tipo. Varidveis sem tipo sdo aquelas que nao possuem
nenhuma anotagéo de tipo ou usam o simbolo asterisco (*) para a anotagdo de tipo. Vocé pode usar void apenas como
uma anotagio de tipo de retorno.

Tipo de dados Object

O tipo de dados Object é definido pela classe Object. A classe Object serve de classe base para todas as defini¢cdes de
classe no ActionScript. A versdo do ActionScript 3.0 do tipo de dados Object difere das versdes anteriores de trés
formas. Primeiro, o tipo de dados Object ndo é mais o tipo de dados padrio atribuido a varidveis sem nenhuma
anotagéo de tipo. Em segundo lugar, o tipo de dados Object nao inclui mais o valor undefined, que costumava ser o
valor padrédo das ocorréncias Object. Em terceiro lugar, no ActionScript 3.0, o valor padrao para ocorréncias da classe
Object é null.

Nas versoes anteriores do ActionScript, uma varidvel sem nenhuma anotagéo de tipo era automaticamente atribuida
ao tipo de dados Object. Isso ndo acontece mais no ActionScript 3.0, que agora inclui a idéia de uma variavel realmente
sem tipo. As variaveis sem nenhuma anotac¢do de tipo agora sdo consideradas sem tipo. Se preferir deixar mais claro

para os leitores do codigo que sua intencédo é deixar uma variavel sem tipo, vocé pode usar o simbolo de asterisco (*)
para a anotacdo de tipo, que é equivalente a omitir uma anotagio de tipo. O exemplo a seguir mostra duas instrugdes
equivalentes, que declaram uma varidvel sem tipo x:

var X

var xX:*

Somente varidveis sem tipo podem manter o valor undefined. Se vocé tentar atribuir o valor undefined a uma
variavel que possui um tipo de dados, o tempo de execugio converte o valor undefined no valor padrao desse tipo de
dados. Para as ocorréncias do tipo de dados Object, o valor padrao é null, que significa que, se vocé tentar atribuir
undefined a uma ocorréncia de Object, o valor é convertido para null.
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Conversoes de tipo

Uma conversio de tipo ocorre quando um valor ¢ transformado em um valor de um tipo de dados diferente. As
conversoes de tipo podem ser implicitas ou explicitas. A conversdo implicita, que também é chamada de coer¢do, é
realizada as vezes em tempo de execugio. Por exemplo, se o valor 2 for atribuido a uma variavel do tipo de dados
Boolean, o valor 2 ¢ convertido para o valor booleano true antes de atribuir o valor a variavel. A conversao explicita,
também chamada de proje¢do, ocorrera quando o cddigo instruir o compilador a tratar uma variével de um tipo de
dados como se pertencesse a um tipo de dados diferente. Quando os valores primitivos estdo envolvidos, a projecdo
realmente converte os valores de um tipo de dados para outro. Para projetar um objeto em um tipo diferente, use
parénteses para delimitar o nome do objeto e preceda-o com o nome do novo tipo. Por exemplo, o seguinte cddigo usa
um valor booleano e projeta-o em um inteiro:

var myBoolean:Boolean = true;
var myINT:int = int (myBoolean) ;
trace (myINT); // 1

Conversdes implicitas

As conversdes implicitas acontecem em tempo de execugio em diversos contextos:

+ Em instrug¢des de atribui¢do

+ Quando os valores sdo transmitidos como argumentos de fungio

+ Quando os valores sdo retornados de fungoes

« Em expressoes que usam determinados operadores, como o operador de adigéo (+)

Para tipos definidos pelo usuario, as conversoes implicitas sdo bem-sucedidas quando o valor a ser convertido é
uma ocorréncia da classe de destino ou de uma classe derivada dela. Se uma conversdo implicita ndo for bem-
sucedida, ocorrerd um erro. Por exemplo, o seguinte codigo contém uma conversdo implicita bem-sucedida e outra
malsucedida:

class A {}
class B extends A {}

var objA:A = new A();
var objB:B = new B();
var arr:Array = new Array();

objA
objB

objB; // Conversion succeeds.

arr; // Conversion fails.

Para os tipos primitivos, as conversoes implicitas sdo tratadas chamando os mesmos algoritmos de conversao
internos que sdo chamados pelas fung¢des de converséo explicitas.

Conversdes explicitas

E atil usar conversdes explicitas, ou projecio, ao compilar no modo estrito, porque pode haver situagdes em que vocé
ndo deseja que uma incompatibilidade de tipos gere um erro em tempo de compilagdo. Pode ser o caso de quando vocé
sabe que a coer¢io converterd os valores corretamente em tempo de execucdo. Por exemplo, ao trabalhar com dados
recebidos de um formulario, vocé pode querer contar com a coergio para converter determinados valores de seqiiéncia
de caracteres em valores numéricos. O cddigo a seguir gera um erro em tempo de compilagdo, muito embora o codigo
seja executado corretamente no modo padrio:

var quantityField:String = "3";
var quantity:int = quantityField; // compile time error in strict mode
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Se quiser continuar a usar o modo estrito, mas preferir converter a seqiiéncia de caracteres em um inteiro, vocé pode
usar a conversio explicita da seguinte forma:

var quantityField:String = "3";
var quantity:int = int (quantityField); // Explicit conversion succeeds.

Projegio para int, uint e Number

E possivel projetar qualquer tipo de dados em um dos trés tipos de niimeros: int, uint e Number. Se o nimero nao
puder ser convertido por alguma razio, o valor padrio de 0 ¢ atribuido para os tipos de dados int e uint, e o valor
padrao de NaN é atribuido para o tipo de dados Number. Se vocé converter um valor Boolean em um ntimero, true se
tornara o valor 1 e false se tornara o valor 0.

var myBoolean:Boolean = true;

var myUINT:uint = uint (myBoolean) ;
var myINT:int = int (myBoolean) ;

var myNum:Number = Number (myBoolean) ;
trace (myUINT, myINT, myNum); // 1 1 1
myBoolean = false;

myUINT = uint (myBoolean) ;

myINT = int (myBoolean) ;

myNum = Number (myBoolean) ;

trace (myUINT, myINT, myNum); // 0 0 O

Os valores String que contém apenas digitos pode ser convertidos com éxito em um dos tipos de namero. Os tipos de
nimero também podem converter seqiiéncias de caracteres que parecem niimeros negativos ou que representam um
valor hexadecimal (por exemplo, 0x12). O processo de conversédo ignora os caracteres de espago em branco a esquerda
e a direita no valor da seqiiéncia de caracteres. Também é possivel projetar seqiiéncias de caracteres que se parecem
com numeros de ponto flutuante usando Number (). A inclusdo de um ponto decimal faz com que uint () e int ()
retornem um inteiro, truncando o decimal e os caracteres seguintes. Por exemplo, os seguintes valores de seqiiéncia
de caracteres podem ser projetados em nimeros:

trace(uint ("5")); // 5

trace (uint ("-5")); // 4294967291. It wraps around from MAX VALUE
trace (uint (" 27 ")); // 27

trace (uint ("3.7")); // 3

trace (int ("3.7")); // 3

trace (int ("0x1A")); // 26

trace (Number ("3.7")); // 3.7

Os valores String que contém caracteres ndo numéricos retornardo 0 quando projetados com int () ouuint () € NaN
quando projetados com Number (). O processo de conversdo ignorard espago em branco a esquerda e a direita, mas
retornara 0 ou NaN se uma seqiiéncia de caracteres tiver espago em branco separando dois nimeros.

trace(uint ("5a")); // 0O
trace (uint ("ten")); // 0
trace (uint("17 63")); // O

No ActionScript 3.0, a fun¢io Number () ndo suporta mais numeros octais ou de base 8. Se vocé fornecer uma
seqiiéncia de caracteres com um zero a esquerda para a fungdo Number () do ActionScript 2.0, o niimero serd
interpretado como um nimero octal e convertido em seu equivalente decimal. Isso ndo acontece com a fungdo
Number () no ActionScript 3.0, que em vez disso ignora o zero a esquerda. Por exemplo, o seguinte codigo gera uma
saida diferente quando compilado usando versdes diferentes do ActionScript:

trace (Number ("044")) ;
// ActionScript 3.0 44
// ActionScript 2.0 36
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A projec¢do ndo é necessaria quando um valor de um tipo numérico ¢ atribuido a uma variavel de um tipo numérico
diferente. Mesmo no modo estrito, os tipos numeéricos sio implicitamente convertidos em outros tipos numéricos. Isso
significa que, em alguns casos, quando o intervalo de um tipo for excedido, o resultado podera gerar valores
inesperados. Os seguintes exemplos compilam no modo estrito, embora alguns gerem valores inesperados:

var myUInt:uint = -3; // Assign int/Number value to uint variable
trace (myUInt); // 4294967293

var myNum:Number = sampleUINT; // Assign int/uint value to Number variable
trace (myNum) // 4294967293

var myInt:int = uint.MAX VALUE + 1; // Assign Number value to uint variable
trace(myInt); // O

myInt = int.MAX VALUE + 1; // Assign uint/Number value to int variable
trace (myInt); // -2147483648

A tabela a seguir resume os resultados da projecao para os tipos de dados Number, int ou uint a partir de outros tipos
de dados.

Tipo de dados ou valor Resultado da conversao em Number, int ou uint
Booleano Se o valor for true, 1; caso contrario, 0.
Date Arepresentacdo interna do objeto Date, que é o nimero de milésimos de segundo desde a meia-noite de 1°de

janeiro de 1970, hora universal.

null 0
Objeto Se a ocorréncia for null e convertida para Number, NaN; caso contrario, 0.
String Um numero se a sequéncia de caracteres puder ser convertido para numero; do contrario, NaN se convertido

para Number, ou 0, se convertido para int ou uint.

undefined Se convertido em Number, NaN; se convertido em int ou uint, 0.

Projec¢do para Boolean

A projegdo para Boolean a partir de qualquer tipo de dados numeérico (uint, int e Number) resultara em false se o
valor numérico for 0 e em true se nio for. Para o tipo de dados Number, o valor NaN também resulta em false. O
exemplo a seguir mostra os resultados da proje¢do dos niimeros em -1, 0 e 1:

var myNum:Number ;
for (myNum = -1; myNum<2; myNum++)

{
}

A saida do exemplo mostra que, dos trés numeros, somente 0 retorna um valor false:

trace ("Boolean (" + myNum +") is " + Boolean (myNum)) ;

Boolean(-1) is true
Boolean(0) is false
1)

Boolean ( is true

A projegdo para Boolean de um valor String retornara false se a seqiiéncia de caracteres for null ou vazia (""). Do
contrario, retornard null.
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var strl:String; // Uninitialized string is null.

trace (Boolean(strl)); // false

var str2:String = ""; // empty string
trace (Boolean (str2)); // false

var str3:String = " "; // white space only
trace (Boolean(str3)); // true

A proje¢do para Boolean de uma ocorréncia da classe Object retornara false se a ocorréncia for null; do contrario,
retornard true:

var myObj:0Object; // Uninitialized object is null.
trace (Boolean (myObj)); // false

myObj = new Object(); // instantiate
trace (Boolean (myObj)); // true

As variaveis Boolean obtém tratamento especial no modo estrito no que se refere a atribuir valores de qualquer tipo de
dados a uma variavel Boolean sem projecdo. A coerc¢do implicita de todos os tipos de dados para o tipo de dados
Boolean ocorre mesmo no modo estrito. Em outras palavras, diferentemente de quase todos os outros tipos de dados,
aprojecdo para Boolean néo é necesséria para evitar erros no modo estrito. Os seguintes exemplos compilam no modo
estrito e se comportam conforme o esperado em tempo de execugio:

var myObj:0bject = new Object(); // instantiate
var bool:Boolean = myObj;

trace (bool); // true

bool = "random string";

trace (bool); // true

bool = new Array();

trace (bool); // true

bool = NaN;

trace (bool); // false

A tabela a seguir resume os resultados da proje¢do para o tipo de dados Boolean a partir de outros tipos de dados:

Tipo de dados ou valor Resultado da conversao em Boolean

String false se o valor for null ou uma sequiéncia de caracteres vazia (" "); caso contrario, true.
null false

Number, int ou uint false se o valor for NaN ou 0; caso contrario, true.

Objeto false se aocorréncia for null; caso contrario, true.

Projecdo para String

A projecio para o tipo de dados String de qualquer tipo de dados numérico retorna uma representagio de seqiiéncia
de caracteres do numero. A proje¢ao para o tipo de dados String de um valor Boolean retornara a seqtiéncia de
caracteres "true" se o valor for true e retornard a seqiiéncia de caracteres "false" se o valor for false.

A projecéo para String de uma ocorréncia da classe Object retornard a seqiiéncia de caracteres "null" sea
ocorréncia for null. Caso contrério, a proje¢do para o tipo String da classe Object retornara a seqiiéncia de caracteres
"[object Object]"

A projegao para String de uma ocorréncia da classe Array retorna uma sequéncia de caracteres composta por uma lista
delimitada por virgula de todos os elementos da matriz. Por exemplo, a seguinte projecio para o tipo de dados String
retorna uma seqiiéncia de caracteres contendo os trés elementos da matriz:
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var myArray:Array = ["primary", "secondary", "tertiary"];
trace (String (myArray)); // primary,secondary,tertiary

A proje¢ao para String de uma ocorréncia da classe Date retorna uma representacio da seqiiéncia de caracteres da data
que a ocorréncia contém. Por exemplo, o seguinte exemplo retorna uma representagio da seqiiéncia de caracteres da
ocorréncia da classe Date (a saida mostra o resultado para o Horario de Verdo do Pacifico):

var myDate:Date = new Date(2005,6,1) ;
trace (String (myDate)); // Fri Jul 1 00:00:00 GMT-0700 2005

A tabela a seguir resume os resultados da proje¢do para o tipo de dados String a partir de outros tipos de dados:

Tipo de dados ou valor Resultado da conversao em String

Matriz Uma sequéncia de caracteres composta por todos os elementos da matriz.
Booleano "true"ou"false"

Date Uma representacao da seqiiéncia de caracteres do objeto Date.

null "null"

Number, int ou uint Uma representacao da seqiiéncia de caracteres do nimero.

Objeto Se a ocorréncia for null, "nul1"; caso contrario, " [ocbject Object]".

Sintaxe

A sintaxe de uma linguagem define um conjunto de regras que deve ser seguido durante a escrita de codigo executavel.

Diferenciacao entre maiusculas e minusculas

O ActionScript 3.0 é uma linguagem que diferencia maitsculas e minuasculas. Os identificadores que diferem somente
em maiusculas e minusculas sdo considerados identificadores diferentes. Por exemplo, o codigo a seguir cria duas
variaveis diferentes:

var numl:int;
var Numl:int;

Sintaxe de pontos

O operador dot (. ) fornece uma maneira de acessar as propriedades e os métodos de um objeto. Com o uso da sintaxe
de pontos, é possivel fazer referéncia a uma propriedade ou um método de classe usando um nome de ocorréncia,
seguido do operador dot e do nome da propriedade ou do método. Por exemplo, considere a seguinte defini¢ao de
classe:

class DotExample

{
public var propl:String;
public function methodl () :void {}

}

Com o uso da sintaxe de pontos, é possivel acessar a propriedade prop1 e 0 método method1 () usando o nome da
instancia criado no seguinte cédigo:
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var myDotEx:DotExample = new DotExample () ;
myDotEx.propl = "hello";
myDotEx.methodl () ;

E possivel usar a sintaxe de pontos para definir pacotes. O operador dot é usado para fazer referéncia a pacotes
aninhados. Por exemplo, a classe EventDispatcher reside em um pacote chamado eventos que é aninhado dentro do
pacote chamado flash. Vocé pode fazer referéncia aos pacotes de eventos usando a seguinte expressao:

flash.events
Vocé também pode fazer referéncia a classe EventDispatcher usando esta expressio:

flash.events.EventDispatcher

Sintaxe de barras

A sintaxe de barras nio ¢ suportada no ActionScript 3.0. Ela foi usada nas versoes anteriores do ActionScript para
indicar o caminho de um clipe de filme ou variavel.

Literais

Um literal é um valor que aparece diretamente em seu cddigo. Os seguintes exemplos sio de literais:

17
"hello"
-3

9.4

null
undefined
true
false

Os literais também podem ser agrupados para formar literais compostos. Os literais de matriz sdo colocados entre
colchetes ([1) e usam a virgula para separar elementos de matriz.

Unm literal de matriz pode ser usado para inicializar uma matriz. Os exemplos a seguir mostram duas matrizes que sdo
inicializadas usando literais de matriz. E possivel usar a instrugdo new e transmitir o literal composto como um
pardmetro para o construtor de classe Array, mas vocé também pode atribuir valores literais diretamente ao instanciar
ocorréncias das seguintes classes centrais do ActionScript: Object, Array, String, Number, int, uint, XML, XMLList e
Boolean.

// Use new statement.
var myStrings:Array = new Array(["alpha", "beta", "gamma"l) ;
var myNums:Array = new Array([1,2,3,5,8]1);

// Assign literal directly.
var myStrings:Array = ["alpha", "beta", "gamma"];
var myNums:Array = [1,2,3,5,8];

Os literais também podem ser usado para inicializar um objeto genérico. Um objeto genérico é uma ocorréncia da
classe Object. Os literais Object sdo colocados entre chaves ({}) e usam a virgula para separar propriedades de objetos.
Cada propriedade ¢ declarada com o caractere dois-pontos (:), que separa o nome da propriedade do valor da
propriedade.

E possivel criar um objeto genérico usando a instrugio new e transmitir o literal de objeto como um parametro para o
construtor de classe Objeto ou atribuir o literal de objeto diretamente a ocorréncia que vocé esta declarando. O
exemplo a seguir demonstra duas formas alternativas de criar um novo objeto genérico e inicializar o objeto com trés
propriedades (propa, propB e propC), cada uma com valores definidos como 1, 2, e 3, respectivamente:
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// Use new statement and add properties.
var myObject:0bject = new Object () ;
myObject .propA = 1;

myObject.propB = 2;

myObject.propC = 3;

// Assign literal directly.
var myObject:Object = {propA:1, propB:2, propC:3};

Mais topicos da Ajuda

Trabalho com sequéncias de caracteres
Uso de expressoes regulares

Inicializagdo de variaveis XML

Ponto-e-virgula

Vocé pode usar o caractere ponto-e-virgula (;) para encerrar uma instru¢do. Opcionalmente, se omitir o caractere
ponto-e-virgula, o compilador presume que cada linha de cddigo representa uma tnica instrugao. Como muitos
programadores estdo acostumados a usar o ponto-e-virgula para denotar o fim de uma instrugio, seu cédigo podera
ser mais facil de ler se vocé usar consistentemente ponto-e-virgula para encerrar as instrugoes.

O uso de um ponto-e-virgula para encerrar uma instrugdo permite colocar mais de uma instrugdo em uma tnica linha,
mas isso pode tornar o cddigo mais dificil de ler.

Parénteses

Vocé pode usar parénteses ( () ) de trés formas no ActionScript 3.0. Em primeiro lugar, vocé pode usar parénteses para
alterar a ordem das operagdes em uma expressao. As operagdes que sdo agrupadas dentro de parénteses sio sempre
executadas primeiro. Por exemplo, os parénteses sdo usados para alterar a ordem das operagdes no seguinte codigo:

trace(2 + 3 * 4); // 14
trace((2 + 3) * 4); // 20

Em segundo lugar, vocé pode usar parénteses com o operador virgula (, ) para avaliar uma série de expressoes e
retornar o resultado da expressdo final, como mostra o seguinte exemplo:

var a:int = 2;
var b:int = 3;
trace((a++, b++, a+b)); // 7

Em terceiro lugar, vocé pode usar parénteses para transmitir um ou mais parametros para fungdes ou métodos, como
mostra o exemplo a seguir, que transmite um valor String para a fungio trace ():

trace ("hello"); // hello

Comentarios

O cédigo do ActionScript 3.0 oferece suporte a dois tipos de comentarios: comentdrios de uma tnica linha e de varias
linhas. Esses mecanismos de comentarios sdo semelhantes aos do C++ e Java. O compilador ignora o texto marcado
com um comentario.

Os comentdarios de uma unica linha comecam com dois caracteres de barra inclinada (//) e continuam até o fim da
linha. Por exemplo, o seguinte cédigo contém um comentario de uma tnica linha:

var someNumber:Number = 3; // a single line comment
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Os comentérios de varias linhas comegam com uma barra inclinada e um asterisco (/*) e terminam com um asterisco
e uma barra inclinada (*/).

/* This is multiline comment that can span
more than one line of code. */

Palavras-chave e palavras reservadas

As palavras reservadas sdo palavras que ndo podem ser usadas como identificadores no cédigo porque séo para uso do
ActionScript. Elas incluem palavras-chave léxicas, que sio removidas do espa¢o para nomes do programa pelo
compilador. O compilador relata um erro se vocé usar uma palavra-chave léxica como identificador. A seguinte tabela

lista as palavras-chave léxicas do ActionScript 3.0.

as break case catch
classe const continue default
delete do else extends
false finally for funcéo
if implements import in
instanceof interface internal is
native new null package
private protected public retorno
super switch this throw
to true try typeof
use var void while
com

H4 um pequeno conjunto de palavras-chave, chamado palavras-chave sintdticas, que pode ser usado como
identificador, mas tém um significado especial em determinados contextos. A tabela a seguir lista as palavras-chave

sintaticas do ActionScript 3.0.

each get set namespace
incluir dindmicos final native
override estaticos

Também ha varios identificadores que, as vezes, sdo referidos como palavras reservadas futuras. Eles nao sao
reservados pelo ActionScript 3.0, embora alguns sejam tratados como palavras-chave pelo software que incorpora o
ActionScript 3.0. Vocé pode usar vérios desses identificadores no seu c6digo, mas a Adobe nao recomenda essa pratica
porque eles podem aparecer como palavras-chave em uma versao subseqiiente da linguagem.

abstract boolean byte cast
char debugger double enum
export float goto intrinsic
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long prototype short synchronized
throws to transient tipo

virtual volatile
Constantes

O ActionScript 3.0 oferece suporte a instrugdo const, que vocé pode usar para criar constantes. As constantes sao
propriedades com um valor fixo que ndo pode ser alterado. Vocé pode atribuir um valor a uma constante apenas uma
vez, e a atribui¢do deve ocorrer proxima a declaragio da constante. Por exemplo, se uma constante for declarada como
um membro de uma classe, vocé podera atribuir-lhe um valor somente como parte da declaragido ou dentro do
construtor de classe.

O seguinte codigo declara duas constantes. A primeira, MINIMUM, tem um valor atribuido como parte da instrugéo de
declaragdo. A segunda, MAXIMUM, tem um valor atribuido no construtor. Observe que este exemplo é compilado apenas

no modo padrio porque o modo estrito s6 permite que um valor de constante seja atribuido em tempo de inicializagdo.

class A

{

public const MINIMUM:int = 0;
public const MAXIMUM:int;

public function A()

{

MAXIMUM = 10;

var a:A = new A();
trace (a.MINIMUM); // O
trace (a.MAXIMUM); // 10

Um erro sera gerado se vocé tentar atribuir um valor inicial a uma constante de qualquer outra forma. Por exemplo,
se vocé tentar definir o valor inicial de MmaxTMUM fora da classe, ocorre um erro de tempo de execugio.

class A

{

public const MINIMUM:int = 0;
public const MAXIMUM:int;

}

var a:A = new A();
a["MAXIMUM"] = 10; // run-time error

O ActionScript 3.0 define uma ampla gama de constantes para sua conveniéncia. Por convengio, as constantes do
ActionScript usam tudo em letras maitsculas, com as palavras separadas pelo caractere de sublinhado (_). Por
exemplo, a defini¢do de classe MouseEvent usa essa convengdo de nomenclatura para suas constantes, cada uma
representando um evento relacionado a entrada do mouse:
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package flash.events

{

public class MouseEvent extends Event

{

public static const CLICK:String = "click";

public static const DOUBLE_CLICK:String = "doubleClick";
public static const MOUSE DOWN:String = "mouseDown";
public static const MOUSE MOVE:String = "mouseMove';

Operadores

Os operadores sdo fun¢des especiais que usam um ou mais operandos e retornam um valor. Um operando é um valor,
normalmente um literal, uma varidvel ou uma expressao, que um operador usa como entrada. Por exemplo, no cédigo
a seguir, os operadores de adi¢do (+) e de multiplicagdo (*) sdo usados com trés operandos literais (2, 3, e 4) para

retornar um valor. Esse valor é usado pelo operador de atribuigdo (=) para atribuir o valor retornado, 14, para a variavel

sumNumber
var sumNumber:uint = 2 + 3 * 4; // uint = 14

Os operadores podem ser unarios, bindrios ou ternarios. Um operador undrio usa um operando. Por exemplo, o
operador de incremento (++) é um operador unario, porque usa apenas um operando. Um operador bindrio usa dois
operandos. Por exemplo, o operador de divisdo (/) usa dois operandos. Um operador terndrio usa trés operandos. Por
exemplo, o operador condicional (/) usa trés operandos.

Alguns operadores sdo sobrecarregados, o que significa que se comportam de forma diferente dependendo do tipo ou
da quantidade de operandos que lhes sdo transmitidos. O operador de adi¢do (+) é um exemplo de um operador
sobrecarregado que se comporta de maneira diferente dependendo do tipo de dados dos operandos. Se os dois
operandos forem numeros, o operador de adi¢do retornard a soma dos valores. Se os dois operandos forem seqiiéncias
de caracteres, o operador de adigdo retornara a concatenagio dos dois operandos. O c6digo de exemplo a seguir mostra
como o operador se comporta de forma diferente dependendo dos operandos:

trace(5 + 5); // 10
trace("5" + "5"); // 55

Os operadores também podem se comportar de forma diferente com base no numero de operandos fornecidos. O
operador de subtracio (-) é um operador undrio e bindrio. Quando fornecido com apenas um operando, o operador
de subtrac¢do nega o operando e retorna o resultado. Quando fornecido com dois operandos, o operador de subtracéo
retorna a diferenga entre os operandos. O exemplo a seguir mostra o operador de subtra¢do usado primeiro como um
operador undrio e depois como bindrio.

trace(-3); // -3
trace(7 - 2); // 5
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Precedéncia e associatividade de operadores

A precedéncia e a associatividade de operadores determina a ordem na qual os operadores sdo processados. Embora
possa parecer natural aos que estdo familiarizados com aritmética que o compilador processe o operador de
multiplica¢do (*) antes do operador de adi¢io (+), o compilador precisa de instrugdes explicitas sobre os operadores
que deve processar primeiro. Essas instrugoes sdo denominadas coletivamente de precedéncia de operador. O
ActionScript define a precedéncia de um operador padrio que vocé pode alterar usando o operador parénteses (()).
Por exemplo, o seguinte codigo altera a precedéncia padrdo no exemplo anterior para forgar o compilador a processar
o operador de adi¢do antes do operador de multiplicagéo:

var sumNumber:uint = (2 + 3) * 4; // uint == 20

Vocé pode encontrar situagdes em que dois ou mais operadores da mesma precedéncia aparecem na mesma expressio.
Nesses casos, o compilador usa as regras de associatividade para determinar qual operador sera processado primeiro.
Todos os operadores binarios, exceto os de atribuigéo, sdo associativos a esquerda, o que significa que os operadores a
esquerda sdo processados antes dos que estdo a direita. Todos os operadores de atribui¢do e o operador condicional
(2 :) sdo associativos a direita, o que significa que os operadores a direita sdo processados antes dos que estdo a
esquerda.

Por exemplo, considere os operadores "menor do que" (<) e "maior do que" (>), que tém a mesma precedéncia. Se os
dois forem usados na mesma expressdo, o operador a esquerda sera processado primeiro porque os dois operadores
sdo associativos a esquerda. Isso significa que as duas instrugdes a seguir produzem a mesma saida:

trace(3 > 2 < 1); // false
trace((3 > 2) < 1); // false

O operador maior do que é processado primeiro, o que resulta em um valor true, porque o operando 3 é maior do
que o operando 2. O valor true é transmitido para o operador menor do que junto com o operando 1. O seguinte
cddigo representa esse estado intermedidrio:

trace((true) < 1);

O operador menor do que converte o valor true no valor numérico 1 e compara esse valor numérico com o segundo
operando 1 para retornar o valor false (o valor 1 ndo é menor que 1).

trace(l < 1); // false

E possivel alterar a associatividade a esquerda padrio com o operador parénteses. Vocé pode instruir o compilador a
processar o operador menor do que primeiro, colocando esse operador e seus operandos entre parénteses. O exemplo
a seguir usa o operador parénteses para produzir uma saida diferente usando os mesmos nimeros que o exemplo
anterior:

trace(3 > (2 < 1)); // true

O operador menor do que é processado primeiro, o que resulta em um valor false, porque o operando 2 ndo é menor
que o operando 1. O valor false é transmitido para o operador maior do que junto com o operando 3. O seguinte
cddigo representa esse estado intermedidrio:

trace(3 > (false));

O operador maior do que converte o valor false no valor numérico 0 e compara esse valor numérico com o outro
operando 3 para retornar o valor true (o valor 3 é maior que 0).

trace(3 > 0); // true

A tabela a seguir lista os operadores para o ActionScript 3.0 em ordem decrescente de precedéncia. Cadalinha da tabela
contém operadores de mesma precedéncia. Cada linha de operadores tem precedéncia sobre a linha que aparece
abaixo dela na tabela.
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Grupo Operadores

Primério [1 {x:y} O £(x) new x.y x[y]l <></> @ ::
Sufixo X4t -

Unario ++X --xX + - ~ | delete typeof void
Multiplicativo * /%

Aditivo + -

Desvio em nivel de bits

<< >> >>>

Relacional < > <= >= as in instanceof is
Igualdade == l= === l==

AND em nivel de bits &

XOR em nivel de bits »

OR em nivel de bits

AND légico &&
OR légico I
Condicional ?:
Atribuicao = *= /= %= += -= <<= >>= >>>= &= "= |=
Virgula '

Operadores primarios

Os operadores primdrios incluem aqueles usados para criar literais Array e Object, agrupar expressdes, chamar
funcdes, instanciar ocorréncias de classes e acessar propriedades.

Todos os operadores primarios, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia. Os operadores que
fazem parte da especificagdo E4X sdo indicados pela notagio (E4X).

Operador Operagao executada
[1 Inicializa uma matriz
{x:v} Inicializa um objeto

() Agrupa expressoes

f(x) Chama uma fungao

new Chama um construtor

x.y xlyl Acessa uma propriedade

<></> Inicializa um objeto XMLList (E4X)
@ Acessa um atributo (E4X)

Qualifica um nome (E4X)

Acessa um elemento XML descendente (E4X)
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Operadores de sufixo

Os operadores de sufixo usam um operador e incrementam ou decrementam o valor. Embora esses operadores sejam
unarios, eles sdo classificados separadamente do resto dos operadores unarios por causa de sua maior precedéncia e
seu comportamento especial. Quando um operador de sufixo é usado como parte de uma expressido maior, o valor da
expressdo é retornado antes que o operador de sufixo seja processado. Por exemplo, o seguinte codigo mostra como o
valor da expressdo xNum++ é retornado antes de ser incrementado:

var xNum:Number = 0;
trace (xNum++); // O
trace (xNum); // 1

Todos os operadores de sufixo, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:

Operador Operacao executada

++ Incrementos (sufixo)

-- Decrementos (sufixo)

Operadores unarios

Os operadores unarios usam um operando. Os operadores de incremento (++) e de decremento (--) deste grupo sdo
operadores deprefixo, o que significa que aparecem antes do operando em uma expressao. Os operadores de prefixo
diferem dos de sufixo na operagdo de incremento ou decremento que é executada antes que o valor da expressdo geral
seja retornado. Por exemplo, o seguinte codigo mostra como o valor da expressdo ++xNum é retornado depois de ser
incrementado:

var xNum:Number = 0;
trace (++xNum) ; // 1
trace (xNum); // 1

Todos os operadores undrios, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:

Operador Operagao executada

++ Incrementos (prefixo)

-- Decrementos (prefixo)

+ Unario +

- Undrio - (negativa)

! NOT légico

~ NOT em nivel de bits

delete Exclui uma propriedade
typeof Retorna informagdes de tipo
void Retorna um valor indefinido

Operadores multiplicativos

Os operadores multiplicativos usam dois operandos e executam cédlculos de multiplicagéo, divisdo ou modulo.

Todos os operadores multiplicativos, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:
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Operador Operacao executada
* Multiplicagdo

/ Divisao

% Médulo

Operadores aditivos

Os operadores aditivos usam dois operandos e executam calculos de adigdo ou subtragdo. Todos os operadores
aditivos, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:

Operador Operagao executada
+ Adicao
- Subtracao

Operadores de desvio em nivel de bits

Os operadores de desvio em nivel de bits usam dois operandos e desviam os bits do primeiro até o ponto especificado
pelo segundo operando. Todos os operadores de desvio em nivel de bits, conforme listados na tabela a seguir, tém a
mesma precedéncia:

Operador Operagao executada

<< Desvio a esquerda em nivel de bits

>> Desvio a direita em nivel de bits

>>> Desvio a direita ndo assinado em nivel de bits

Operadores relacionais

Os operadores relacionais usam dois operandos, comparam seus valores e retornam um valor booleano. Todos os
operadores relacionais, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:

Operador Operacao executada

< Menor do que

> Maior do que

<= Menor do que ou igual a

>= Maior do que ouigual a

as Verifica tipo de dados

in Verifica propriedades de objeto
instanceof Verifica cadeia de protétipos
is Verifica tipo de dados
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Operadores de igualdade

Os operadores de igualdade usam dois operandos, comparam seus valores e retornam um valor booleano. Todos os
operadores de igualdade, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:

Operador Operagao executada

== Igualdade

1= Desigualdade

=== Igualdade estrita

I== Desigualdade estrita

Operadores lagicos em nivel de bits

Os operadores logicos em nivel de bits usam dois operandos e executam operagdes logicas em nivel de bits. Os
operadores logicos em nivel de bits diferem na precedéncia e sio listados na tabela a seguir em ordem decrescente de
precedéncia:

Operador

Operagao executada

&

AND em nivel de bits

A

XOR em nivel de bits

OR em nivel de bits

Operadores logicos

Os operadores 16gicos usam dois operandos e retornam um valor booleano. Os operadores 16gicos diferem em
precedéncia e sdo listados na tabela a seguir em ordem decrescente de precedéncia:

Operador Operagao executada
&& AND légico
| OR légico

Operador condicional

O operador condicional é um operador terndrio, o que significa que usa trés operandos. Ele é um método util para
aplicar a instru¢ao condicional if. .else .

Operador Operacao executada

?: Condicional

Operadores de atribuicao

Os operadores de atribui¢do usam dois operandos e atribuem um valor a um deles, com base no valor do outro. Todos
os operadores de atribui¢do, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:
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Operador Operacao executada

- Atribuicao

*= Atribuicao de multiplicagédo
/= Atribuicao de divisdo

g= Atribuicao de médulo

+= Atribuicao de adicao

-= Atribuicao de subtracdo

<<= Atribuicdo de desvio a esquerda em nivel de bits

>>= Atribuicdo de desvio a direita em nivel de bits

>>>= Atribuicao de desvio a direita ndo assinado em nivel de bits
&= Atribuicao AND em nivel de bits

~= Atribuicao XOR em nivel de bits

= Atribuicao OR em nivel de bits

Condicionais

O ActionScript 3.0 fornece trés instru¢des condicionais basicas que vocé pode usar para controlar o fluxo de programa.

if..else

A instrucdo condicional if . .else permitira testar uma condig¢do e executar um bloco de cddigo se essa condi¢do
existir ou executar um bloco de codigo alternativo se ela ndo existir. Por exemplo, o seguinte codigo testa se o valor x
excede 20, gera uma fungio trace () em caso afirmativo ou gera uma func¢do trace () diferente em caso negativo:

if (x > 20)

{

trace("x is > 20");
}
else
{

trace("x is <= 20");
}

Se ndo quiser executar um bloco de cddigo alternativo, vocé podera usar a instrugdo if sem a instru¢éo else.

if..else if

E possivel testar mais de uma condigio usando a instrugdo condicional if . .else if.Por exemplo, o c6digo a seguir
nao apenas testa se o valor x excede 20, mas também se o valor x é negativo:
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if (x > 20)

{

trace("x is > 20");

}

else if (x < 0)

{

trace("x is negative");

}

Se uma instrugio if ou else for seguida de apenas uma instruc¢do, a instru¢ao nao precisa ficar entre chaves. Por
exemplo, o c6digo a seguir nao usa chaves:

if (x > 0)

trace("x is positive");
else if (x < 0)

trace("x is negative");
else

trace("x is 0");

Entretanto, a Adobe recomenda que vocé use chaves, porque podera ocorrer um comportamento inesperado se
instrugdes forem adicionadas posteriormente a uma instru¢do condicional sem chaves. Por exemplo, no cddigo a
seguir, o valor positiveNums é aumentado em 1 quer a condi¢o seja ou ndo avaliada como true:

var X:int;
var positiveNums:int = 0;

if (x > 0)
trace("x is positive");

positiveNums++;

trace (positiveNums); // 1

switch

A instrugdo switch serd util se vocé tiver varios caminhos de execu¢iao que dependam da mesma expressio de

condi¢do. Ela fornece uma funcionalidade semelhante a uma longa série de instrugées i f. .else if, masé mais facil
de ler. Em vez de testar uma condi¢do quanto a um valor booleano, a instru¢do switch avalia uma expressdo e usa o

resultado para determinar qual bloco de cddigo serd executado. Os blocos de codigo comegam com uma instrugdo

case e terminam com uma instrugio break. Por exemplo, a seguinte instru¢éo switch imprime o dia da semana, com

base no niimero de dias retornado pelo método Date.getDay ():
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var someDate:Date = new Date() ;

var dayNum:uint = someDate.getDay () ;

switch (dayNum)
{

case 0:
trace ("Sunday") ;
break;

case 1:
trace ("Monday") ;
break;

case 2:
trace ("Tuesday") ;
break;

case 3:
trace ("Wednesday") ;
break;

case 4:
trace ("Thursday") ;
break;

case 5:
trace ("Friday") ;
break;

case 6:
trace ("Saturday") ;
break;

default:

trace ("Out of range");

break;

Repeticao

As instrugdes de repeticdo permitem executar um bloco especifico de c6digo repetidamente usando uma série de
valores ou variaveis. A Adobe recomenda que o bloco de cddigo seja sempre colocado entre chaves ({ }). Embora vocé
possa omitir as chaves caso o bloco de cédigo contenha apenas uma instrugio, essa pratica nao é recomendada pelo
mesmo motivo que para as condicionais: ela aumenta as chances de que as instru¢des adicionadas em um momento
posterior sejam excluidas inadvertidamente do bloco de cddigo. Se, mais tarde, vocé adicionar uma instrugio que
deseja incluir no bloco de c6digo, mas esquecer de adicionar as chaves necessarias, a instrugdo nio é executada como

parte da repeticdo.

for

A repeticdo for permite fazer a iteragao por meio de uma varidvel para um intervalo especifico de valores. Vocé deve
fornecer trés expressdes em uma instru¢ao for: uma variavel que é definida com um valor inicial, uma instrucéo

condicional que determina quando a repeti¢do termina e uma expressdo que altera o valor da varidvel a cada repeticao.
Por exemplo, o c6digo a seguir é repetido cinco vezes. O valor da varidvel 1 come¢a com 0 e termina com 4, e a saida

sdo os numeros de 0 a 4, cada um em sua propria linha.

var i:int;
for (i = 0; i < 5; i++)

trace (i) ;
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for..in

A instrucdo for. .in itera por meio das propriedades de um objeto ou dos elementos de uma matriz. Por exemplo,
vocé pode usar uma repeti¢do for. . in para iterar por meio das propriedades de um objeto genérico (as propriedades
do objeto ndo sio mantidas em uma ordem especifica, por isso elas podem aparecer em uma ordem aparentemente
aleatoria):

var myObj:0Object = {x:20, y:30};
for (var i:String in myObj)

{

trace(i + ": " + myObjI[i]);

}

// output:
// x: 20
// y: 30

Também é possivel iterar por meio dos elementos de uma matriz:

var myArray:Array = ["one", "two", "three"];
for (var i:String in myArray)

{

trace (myArray[i]) ;

}

// output:
// one

// two

// three

O que vocé ndo pode fazer é fazer a iteragdo pelas propriedades de um objeto se ele for uma ocorréncia de uma classe
selada (incluindo classes incorporadas e classes definidas pelo usudrio). Vocé s6 pode fazer a iteracio pelas
propriedades de uma classe dindmica. Mesmo com as ocorréncias de classes dindmicas, vocé s pode fazer iteragdes
pelas propriedades que sdo acrescentadas dinamicamente.

for each..in

A instrucdo for each..in itera por meio dos itens de um conjunto, que podem ser tags em um objeto XML ou
XMLList, os valores mantidos pelas propriedades do objeto ou os elementos de uma matriz. Por exemplo, como
mostra o trecho a seguir, vocé pode usar uma repeticdo for each..in para iterar por meio das propriedades de um
objeto genérico, mas diferentemente da repeti¢do for. . in, a variavel do iterador em uma repeti¢cdo for each..in
contém o valor mantido pela propriedade em vez do nome da propriedade:

var myObj:0Object = {x:20, y:30};
for each (var num in myObj)

{

trace (num) ;

}

// output:
// 20
// 30

Vocé pode iterar por meio de um objeto XML ou XMLList, como mostra o seguinte exemplo:
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var myXML:XML = <users>
<fname>Jane</fname>
<fname>Susan</fname>
<fname>John</fname>
</userss>;

for each (var item in myXML.fname)

{

trace (item) ;

}

/* output
Jane
Susan

John
*/

Também é possivel iterar por meio dos elementos de uma matriz, como mostra este exemplo:

var myArray:Array = ["one", "two", "three"];
for each (var item in myArray)

{

trace (item) ;

}

// output:
// one

// two

// three

Vocé ndo poderd iterar por meio das propriedades de um objeto se o objeto for uma ocorréncia de uma classe selada.
Mesmo para ocorréncias de classes dindmicas, nio ¢ possivel iterar por meio de uma propriedade fixa, que é a
propriedade especificada como parte da definigdo de classe.

while

A repeti¢do while é como uma instrugio if que é repetida desde que a condigio seja true. Por exemplo, o codigo a
seguir produz a mesma saida que o exemplo da repeticdo for:

var i:int = 0;

while (i < 5)

{

trace (i) ;

i+4;
}
Uma desvantagem do uso de uma repeti¢do while em vez de for é que repeti¢des infinitas sdo mais faceis de escrever
com repeti¢des while. O exemplo da repeti¢ao for nao sera compilado se vocé omitir a expressao que incrementa a
variavel do contador, mas o exemplo da repeticdo while serd compilado se essa etapa for omitida. Sem a expressdo que
incrementa i, a repeticéo se torna infinita.

do..while

A repeticdo do. .while é uma repeti¢do while que garante que o bloco de cddigo seja executado pelo menos uma vez,
porque a condigdo ¢é verificada depois que o bloco é executado. O cddigo a seguir mostra um exemplo simples de uma
repeticdo do. .while que gera saida mesmo que a condi¢do nio seja atendida:

Ultima atualizacdo em 12/5/2011



APRENDENDO O ACTIONSCRIPT 3.0
Linguagem e sintaxe do ActionScript

var i:int = 5;
do
trace (i) ;
i++;

} while (i < 5);
// output: 5

Funcoes

As fungdes sdo blocos de codigo que executam tarefas especificas e podem ser reutilizados no seu programa. Ha dois
tipos de fung¢des no ActionScript 3.0: métodos e fechamentos de fungdo. O fato de uma fungio ser uma chamada a um
método ou um fechamento de fun¢io depende do contexto na qual ela é definida. Uma fungio é chamada de método
quando ¢ especificada como parte de uma defini¢ao de classe ou anexada a uma ocorréncia de um objeto. Uma fun¢ao
é chamada de fechamento de func¢io quando é definida de qualquer outra forma.

As fungoes sempre foram extremamente importantes no ActionScript. No ActionScript 1.0, por exemplo, a palavra-
chave class ndo existir, por isso as "classes” eram definidas pelas fun¢des do construtor. Embora a palavra-chave
class tenha sido adicionada a linguagem, ainda é importante ter um bom entendimento das fung¢des para aproveitar
todas as vantagens que ela tem a oferecer. Isso pode ser um desafio para os programadores que esperam que as fung¢des
do ActionScript se comportem da mesma forma que as fun¢des em linguagens como C++ ou Java. Embora a defini¢ao
e a chamada de fungdes basicas nao apresentem um desafio aos programadores experientes, alguns recursos mais
avancados das fung¢des do ActionScript exigem uma explicagéo.

Conceitos de funcoes basicas

Chamada de fungoes

Uma fungéo é chamada usando seu identificador seguido de um operador parénteses ( () ). O operador parénteses
delimita qualquer pardmetro de fun¢do que vocé deseja enviar para a fungio. Por exemplo, a fungdo trace () é uma
funcdo de nivel superior no ActionScript 3.0:

trace ("Use trace to help debug your script");

Se estiver chamando uma fun¢ao sem nenhum pardmetro, vocé deverd usar parénteses vazios. Por exemplo, vocé pode
usar o0 método Math. random (), que ndo usa nenhum parametro, para gerar um nimero aleatério:

var randomNum:Number = Math.random() ;

Defini¢ao de suas préprias fungdes

H4 duas maneiras de definir uma fung¢do no ActionScript 3.0: vocé pode usar uma instru¢éo de fun¢do ou uma
expressio de fungdo. A escolha da técnica depende de sua preferéncia por um estilo de programagdo mais estatico ou
dinimico. Defina suas fun¢des com instru¢des de fungdo se preferir uma programagio de modo estético ou estrito.
Defina as fun¢des com expressdes de fungio se tiver uma necessidade especifica para isso. As expressoes de fungéo sao
usadas com mais freqiiéncia em programacdo de modo dindmico ou padréo.

Instrugdes de fung¢ao
A instrugdo de fungéo é a técnica preferida para definir fun¢des no modo estrito. Uma instrugio de fun¢ido comega
com a palavra-chave function e, em seguida, vem:

+ O nome da fungio
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+ Os parametros, em uma lista delimitada por virgula e entre parénteses

+ O corpo da fungdo, ou seja, o cddigo do ActionScript a ser executado quando a func¢éo é chamada, delimitado por
chaves

Por exemplo, o c4digo a seguir cria uma fun¢iao que define um pardmetro e chama a fungéo usando a sequéncia de
caracteres "hello" como valor do pardmetro:

function traceParameter (aParam:String)

{

trace (aParam) ;

traceParameter ("hello"); // hello

Expressdes de fun¢io
A segunda forma de declarar uma fungéo é usar uma instrugio de atribui¢do com uma expressao de fungéo, que as

vezes também é chamada de literal de fun¢io ou fungdo anénima. Este método é mais detalhado e amplamente usado
nas versoes anteriores do ActionScript.

Uma instrugdo de atribuicdo com uma expressdo de fungdo comega com a palavra-chave var e, em seguida, vem:
+ O nome da func¢io

« O operador dois-pontos (:)

+ A classe Function para indicar o tipo de dados

+ O operador de atribui¢io (=)

+ A palavra-chave function

+ Os parametros, em uma lista delimitada por virgula e entre parénteses

+ O corpo da fungao, ou seja, o cddigo do ActionScript a ser executado quando a func¢éo é chamada, delimitado por
chaves

Por exemplo, o seguinte c6digo declara a fun¢do traceparameter usando uma expressio de func¢do:

var traceParameter:Function = function (aParam:String)

{

trace (aParam) ;

traceParameter ("hello"); // hello

Observe que um nome de fungio nao ¢ especificado da mesma forma que em uma instrugio de fungéo. Outra
diferenca importante entre a expressiao de funcéo e a instrucdo de fungéo é que a primeira é uma expressio e nio
uma instru¢io. isso significa que uma expressao de fun¢io néo é suficiente como uma instrugio de fungio. Ela s6
pode ser usada como parte de uma instrugio, em geral, de atribui¢do. O exemplo a seguir mostra uma expressao de
fung¢io atribuida a um elemento de matriz:

var traceArray:Array = new Array();
traceArray[0] = function (aParam:String)

{
}i

traceArray[0] ("hello") ;

trace (aParam) ;
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Escolha entre instrucdes e expressoes
Como regra geral, use uma instrugio de fun¢ao a menos que circunstincias especificas exijam o uso de uma expressao.
As instrugdes de funcdo sdo menos detalhadas e fornecem uma experiéncia mais consistente entre o modo estrito e o
padrdo do que as expressoes de funcéo.

As instrugoes de fungao sdo mais faceis de ler do que as instru¢des de atribuigdo que contém expressdes de fungdo. As
instru¢des de fungio tornam o cédigo mais conciso; elas sdo menos confusas do que as expressoes de fungao, que
requerem o uso das palavras-chave var e function.

As instrugdes de funcdo fornecem uma experiéncia mais consistente entre os dois modos de compilagio ja que é
possivel usar a sintaxe de pontos nos modos estrito e padrdo para chamar um método declarado usando uma instru¢iao
de fungio. Isso ndo é necessariamente verdadeiro para métodos declarados com uma expressio de funcdo. Por
exemplo, o c6digo a seguir define uma classe chamada Example com dois métodos: methodExpression (), que é
declarado com uma expressdo de fungio, e methodStatement (), que é declarado com uma instrugdo de fungdo. No
modo estrito, ndo é possivel usar a sintaxe de pontos para chamar o método methodExpression ().

class Example

{

var methodExpression = function() {}
function methodStatement () {}

}

var myEx:Example = new Example () ;
myEx.methodExpression(); // error in strict mode; okay in standard mode
myEx.methodStatement () ; // okay in strict and standard modes

As expressoes de fungio sio consideradas mais adequadas para a programacédo direcionada ao comportamento de
tempo de execugdo ou dindmico. Se preferir usar o modo estrito, mas também precisar chamar um método declarado
com uma expressio de func¢éo, vocé poderd usar qualquer uma destas duas técnicas. Em primeiro lugar, vocé pode
chamar o método usando colchetes ([1) em vez do operador ponto (.). A chamada de método a seguir é bem-sucedida
nos modos estrito e padrio:

myExample ["methodLiteral"] () ;

Em segundo lugar, vocé pode declarar a classe inteira como uma classe dindmica. Embora isso permita chamar o
método usando o operador dot, o lado negativo é que vocé sacrifica algumas funcionalidades do modo estrito para
todas as ocorréncias dessa classe. Por exemplo, o compilador nio ird gerar um erro se vocé tentar acessar uma
propriedade indefinida em uma ocorréncia de uma classe dindmica.

Ha4 algumas circunstancias nas quais as expressoes de fungio sio tteis. Um uso comum de expressées de funcéo é para
fungdes que sdo usadas uma tnica vez e, depois, sdo descartadas. Outro uso menos comum é para anexar uma funcéo
a uma propriedade de protétipo. Para obter mais informagdes, consulte Objeto de protdtipo.

Ha4 duas diferencas sutis entre as instrugdes de fungio e as expressdes de funcido que devem ser levadas em conta ao
escolher a técnica usada. A primeira diferenca é que as expressdes de fun¢do nio existem independentemente como
objetos em relagdo ao gerenciamento de memoria e a coleta de lixo. Em outras palavras, durante a atribuicdo de uma
expressdo de funcio a outro objeto, como um elemento de matriz ou uma propriedade de objeto, vocé cria a iinica
referéncia a essa expressdo de fun¢do no cédigo. Se a matriz ou o objeto ao qual a expressdo de fungio é anexada sair
do escopo ou ndo estiver disponivel, ndo é mais possivel acessar a expressao de fungao. Se a matriz ou o objeto forem
excluidos, a memoria usada pela expressdo de funcéo se torna qualificada para a coleta de lixo, o que significa que a
memoria ¢ qualificada para ser reivindicada e reutilizada para outros fins.
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O exemplo a seguir mostra que, para uma expressao de fungio, assim que a propriedade com a expressio atribuida for
excluida, a fungdo nao ficard mais disponivel. A classe Test é dindmica, o que significa que ¢ possivel adicionar uma
propriedade chamada functionExp que mantém uma expressio de fungo. A fun¢io functionExp () pode ser
chamada com o operador dot, mas assim que a propriedade functionExp for excluida, a funco ficara inacessivel.

dynamic class Test {}
var myTest:Test = new Test () ;

// function expression

myTest.functionExp = function () { trace("Function expression") };
myTest.functionExp(); // Function expression

delete myTest.functionExp;

myTest.functionExp(); // error

Se, no entanto, for definida com uma instrugao de fungao, a fungao existird como seu préprio objeto e continuara a
existir mesmo depois que a propriedade a qual estd anexada for excluida. O operador delete funciona apenas em
propriedades de objetos, por isso até mesmo uma chamada para excluir a fun¢io stateFunc () em si ndo funciona.

dynamic class Test {}
var myTest:Test = new Test () ;

// function statement

function stateFunc() { trace("Function statement") }
myTest.statement = stateFunc;

myTest.statement (); // Function statement

delete myTest.statement;

delete stateFunc; // no effect

stateFunc () ;// Function statement
myTest.statement (); // error

A segunda diferenca entre as instrugdes de fungéo e as expressoes de fun¢do é que as primeiras existem em todo o
escopo no qual sdo definidas, incluindo em instrugdes que aparecem antes da instrugdo de fungio. As expressdes de
fungdo, porém, sdo definidas somente para instrucdes subseqiientes. Por exemplo, o seguinte codigo chama com éxito
a fungio scopeTest () antes que ela seja definida:

statementTest () ; // statementTest

function statementTest () :void

{

trace ("statementTest") ;

}

As expressoes de fungdo nio estdo disponiveis antes de serem definidas, por isso o seguinte codigo resulta em um erro
de tempo de execugio:

expressionTest (); // run-time error

var expressionTest:Function = function ()

{

trace ("expressionTest") ;

Retorno de valores de fun¢des
Para retornar um valor de sua fungio, use a instrugdo return seguida pela expressdo ou pelo valor literal que deseja
retornar. Por exemplo, o seguinte c6digo retorna uma expressao representando o pardmetro:
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function doubleNum(baseNum:int) :int

{

return (baseNum * 2);

}

Observe que a instrugdo return encerra a func¢do, de forma que as instrugdes abaixo de uma instru¢io return nio sio
executadas, como a seguir:

function doubleNum(baseNum:int):int {
return (baseNum * 2);
trace ("after return"); // This trace statement will not be executed.

}

No modo estrito, vocé deve retornar um valor do tipo apropriado se decidir especificar um tipo de retorno. Por
exemplo, o c6digo a seguir gera um erro no modo estrito, porque nio retorna um valor valido:

function doubleNum(baseNum:int) :int

{

trace ("after return") ;

Fung¢des aninhadas

E possivel aninhar fungées, o que significa que as fungdes podem ser declaradas dentro de outras. Uma fungdo
aninhada esta disponivel apenas dentro da fungio pai, a menos que uma referéncia a ela seja transmitida ao codigo
externo. Por exemplo, o seguinte cddigo declara duas fun¢des aninhadas dentro da fun¢do getNameAndversion ():

function getNameAndVersion () :String

{

function getVersion() :String

{

return "10";

}

function getProductName () : String

{

return "Flash Player";

}

return (getProductName() + " " + getVersion());

}

trace (getNameAndVersion()); // Flash Player 10
Quando fun¢des aninhadas sdo transmitidas ao codigo externo, elas sdo transmitidas como fechamentos de funcéo, o

que significa que a fungio retém as definigdes que estdo no escopo quando a fungio é definida. Para obter mais
informagdes, consulte Escopo de fungdes.

Parametros de funcao

O ActionScript 3.0 fornece algumas funcionalidades para parametros de fun¢io que podem parecer novas aos
programadores que ndo conhecem a linguagem. Embora a idéia de transmitir pardmetros por valor ou referéncia néo
deva ser nova para a maioria dos programadores, o objeto arguments e o parametro ... (rest) talvez sejam uma
novidade para muitos.

Transmissio de argumentos por valor ou referéncia

Em muitas linguagens de programagao, ¢ importante entender a distingdo entre transmitir argumentos por valor ou
por referéncia, pois ela pode afetar a forma como o codigo é criado.

Ultima atualizacdo em 12/5/2011



APRENDENDO O ACTIONSCRIPT 3.0 82
Linguagem e sintaxe do ActionScript

Ser transmitido por valor significa que o valor do argumento é copiado em uma variavel local para uso dentro da
funcéo. Ser transmitido por referéncia significa que apenas uma referéncia ao argumento é transmitido, em vez do
valor real. Nao ¢é feita nenhuma copia do argumento real. Em vez disso, uma referéncia a variavel transmitida como
um argumento ¢é criada e atribuida a uma variavel local para uso dentro da fungdo. Como uma referéncia a uma
variavel fora da fungio, a variavel local fornece a capacidade de alterar o valor da variavel original.

No ActionScript 3.0, todos os argumentos sdo transmitidos por referéncia, porque todos os valores sdo armazenados
como objetos. Entretanto, os objetos que pertencem aos tipos de dados primitivos, que incluem Boolean, Number, int,
uint e String, tém operadores especiais que fazem com que se comportem como se fossem transmitidos por valor. Por
exemplo, o seguinte codigo cria uma fun¢do chamada passPrimitives () que define dois pardmetros chamados
xParam e yParam, ambos do tipo int. Esses pardmetros sdo semelhantes as varidveis locais declaradas no corpo da
fun¢do passPrimitives (). Quando a func¢éo for chamada com os argumentos xvValue e yvalue, 0s pardmetros
xParam e yParam serdo inicializados com referéncias aos objetos int representados por xvalue e yvalue. Como sio
primitivos, os argumentos se comportam como se fossem transmitidos por valor. Embora xParam e yParam
inicialmente contenham apenas referéncias aos objetos xvalue e yvalue, quaisquer alteragdes as variaveis dentro do
corpo da fungéo gera novas cdpias dos valores na memoria.

function passPrimitives (xParam:int, yParam:int) :void

{

xXParam++ ;
yParam++;
trace (xParam, yParam) ;

var xValue:int = 10;

var yValue:int = 15;

trace (xValue, yValue);// 10 15
passPrimitives (xValue, yValue); // 11 16
trace (xValue, yValue);// 10 15

Dentro da fun¢io passPrimitives (), 0s valores de xParame yParam sdo incrementados, mas isso ndo afeta os valores
de xvalue e yValue, como mostra a ltima instrugio trace. Isso seria valido mesmo que os pardmetros fossem
nomeados de forma idéntica as varidveis, xvalue e yvValue, porque xvalue e yvValue dentro da fun¢do apontariam
para novos locais na memoria que existem separadamente das varidveis de mesmo nome fora da fungio.

Todos os outros objetos, ou seja, objetos que nio pertencem aos tipos de dados primitivos, sdo transmitidos por
referéncia, o que fornece a capacidade de alterar o valor das varidveis originais. Por exemplo, o c6digo a seguir cria um
objeto chamado objvar com duas propriedades, x e y. O objeto é transmitido como um argumento para a fungio
passByRef (). Como ndo é de um tipo primitivo, o objeto ndo é apenas transmitido por referéncia, mas também
permanece como uma. Isso significa que as alteragdes feitas aos pardmetros dentro da func¢éo afetam as propriedades
do objeto fora da fungio.

function passByRef (objParam:0Object) :void
{

objParam.x++;

objParam.y++;

trace (objParam.x, objParam.y);
}
var objVar:Object = {x:10, y:15};
trace (objvar.x, objVar.y); // 10 15
passByRef (objvar); // 11 16
trace(objVvar.x, objvar.y); // 11 16

O parametro objParam referencia o mesmo objeto que a variavel global objvar. Como vocé pode ver nas instrugdes
trace do exemplo, as alteragdes nas propriedades x e y do objeto objParam sdo refletidas no objeto objvar.
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Valores de parametro padrio

No ActionScript 3.0, vocé pode declarar os valores do pardmetro padrdo para uma fun¢do. Se uma chamada a uma
func¢do com valores de parametro padrdo omitir um pardmetro com valores padrio, sera usado o valor especificado na
defini¢do de funcdo para esse pardmetro. Todos os pardmetros com valores padrdo devem ser colocados no final da
lista de pardmetros. Os valores atribuidos como padrao devem ser constantes de tempo de compilagdo. A existéncia de
um valor padrdo para um parametro efetivamente o torna um pardmetro opcional. Um pardmetro sem um valor
padrao é considerado um pardmetro necessdrio.

Por exemplo, o seguinte cédigo cria uma fungdo com trés parametros, dois dos quais tém valores padrao. Quando a
fun¢do é chamada com apenas um parametro, os valores padrio para os pardmetros sio usados.

function defaultvValues(x:int, y:int = 3, z:int = 5):void

{

trace(x, vy, z);

}

defaultvalues(1); // 1 3 5

O objeto arguments
Quando os parametros forem transmitidos a uma fungéo, serd possivel usar o objeto arguments para acessar
informagoes sobre esses parametros. Alguns aspectos importantes do objeto arguments incluem o seguinte:

+ O objeto arguments é uma matriz que inclui todos os pardmetros transmitidos a fungao.
+ A propriedade arguments. length relata o niumero de argumentos transmitidos a fungio.

+ A propriedade arguments.callee fornece uma referéncia a fun¢do em si, que é Gtil para chamadas recursivas as
expressoes de fungao.

Nota: O objeto arguments ndo estard disponivel se qualquer pardmetro for chamado de arguments ou se for usado
o pardmetro ... (rest).

Se 0 objeto arguments estiver referenciado no corpo de uma funcéo, o ActionScript 3.0 permite que as chamadas
de fungao incluam mais pardmetros do que os especificados na defini¢ao de fun¢io, mas gera um erro no
compilador no modo restrito, se 0 nimero de parametros nao corresponder ao nimero de parametros necessarios
(e, opcionalmente, quaisquer parametros opcionais). E possivel usar o aspecto de matriz do objeto arguments para
acessar qualquer pardmetro transmitido a funcdo, independentemente de ele ser especificado na defini¢io de
fungao. O exemplo a seguir, que é compilado apenas no modo padrio, usa a matriz arguments com a propriedade
arguments. length para rastrear todos os parametros transmitidos para a fun¢éo traceArgarray ():

function traceArgArray (x:int) :void

{

for (var i:uint = 0; i < arguments.length; i++)

{

trace (arguments [i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:
// 1
// 2
// 3
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A propriedade arguments . callee, em geral, é usada em fungdes anonimas para criar recursio. Vocé pode usa-la
para adicionar flexibilidade ao seu codigo. Se o nome de uma fungéo recursiva for alterado durante o ciclo de
desenvolvimento, ndo sera necessario se preocupar em alterar a chamada recursiva no corpo da funcéo se usar
arguments.callee em vez do nome de func¢do. A propriedade arguments. callee é usada na seguinte expressio
de fungdo para permitir recurséo:

var factorial:Function = function (x:uint)

else

{

return (x * arguments.callee(x - 1));

trace (factorial(5)); // 120

Caso vocé use o parametro ... (rest) na declaracio de funcéo, o objeto arguments nao fica disponivel. Em vez disso,
vocé tera de acessar os pardmetros usando os nomes de pardmetro declarados para eles.

Vocé também deve ter o cuidado de evitar o uso da seqiiéncia de caracteres "arguments" como pardmetro, porque
ela obscurece o objeto arguments. Por exemplo, se a fun¢do traceArgarray () for reescrita de forma que um
pardmetro arguments seja adicionado, as referéncias a arguments no corpo da fungio irdo se referir ao parametro
e ndo ao objeto arguments. O seguinte codigo ndo produz nenhuma saida:

function traceArgArray(x:int, arguments:int) :void

{

for (var i:uint = 0; i < arguments.length; i++)

{

trace (arguments [i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// no output

O objeto arguments nas versoes anteriores do ActionScript também continham uma propriedade chamada
caller, que é uma referéncia 4 funcdo que chamava a func¢io atual. A propriedade caller néo esta presente no
ActionScript 3.0, mas, se uma referéncia a func¢ao de chamada for necessaria, vocé poderad alterar a fungio de
chamada para que ela transmita um parametro extra que faca referéncia a si mesmo.

O parametro ... (rest)

O ActionScript 3.0 apresenta uma nova declaragio de pardmetro chamada de pardmetro ... (rest). Esse pardmetro
permite especificar um parametro de matriz que aceita uma grande quantidade de argumentos delimitados por
virgula. O pardmetro pode ter qualquer nome que nio seja uma palavra reservada. Essa declaragao de parametro deve
ser o ultimo pardmetro especificado. Usar este parametro torna o objeto arguments indisponivel. Embora o
pardmetro ... (rest) ofereca a mesma funcionalidade que a matriz arguments e a propriedade arguments . length, ele
néo fornece uma funcionalidade semelhante & fornecida por arguments.callee. Vocé deve se certificar de que ndo
sera preciso usar arguments . callee antes de usar o pardmetro ... (rest).

O exemplo a seguir reescreve a fun¢do traceArgArray () usando o parametro ... (rest) em vez do objeto arguments:

Ultima atualizacdo em 12/5/2011



APRENDENDO O ACTIONSCRIPT 3.0
Linguagem e sintaxe do ActionScript

function traceArgArray (... args):void

{

for (var i:uint = 0; i1 < args.length; i++)

{

trace(args[i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:
// 1
// 2
// 3

O pardmetro ... (rest) também pode ser usado com outros pardmetros, contanto que o ultimo parametro seja listado.
O exemplo a seguir modifica a fun¢do traceArgarray () para que seu primeiro parametro, %, seja do tipo int e o
segundo use o pardmetro ... (rest). A saida ignora o primeiro valor, porque o primeiro parametro nao faz mais parte
da matriz criada pelo pardmetro ... (rest).

function traceArgArray(x: int, ... args)

{

for (var i:uint = 0; i1 < args.length; i++)

{

trace (args[i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:
// 2
// 3

Funcoes como objetos

As fungdes no ActionScript 3.0 sdo objetos. Durante a criagdo de uma fungio, vocé cria um objeto que nio apenas pode
ser transmitido como um parametro para outra fun¢io, mas também possui propriedades e métodos anexados.

As fungdes transmitidas como argumentos para outra fungio sdo transmitidas por referéncia e ndo por valor. Durante
a transmissdo de uma fun¢do como um argumento, é usado apenas o identificador e ndo o operador parénteses usado
para chamar o método. Por exemplo, o cddigo a seguir transmite uma fun¢do chamada clickListener () como um
argumento para 0 método addEventListener ():

addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickListener) ;

Embora possa parecer estranho aos programadores que ndo conhecem o ActionScript, as fun¢des podem ter
propriedades e métodos, assim como qualquer outro objeto. Na verdade, cada fun¢éo possui uma propriedade
somente leitura chamada length que armazena o nimero de pardmetros definido para a fungio. Isso é diferente na
propriedade arguments. length, que relata o nimero de argumentos enviados a fungao. Lembre-se de que, no
ActionScript, o nimero de argumentos enviados a uma fung¢do pode exceder o nimero de pardmetros definido para
ela. O exemplo a seguir, que é compilado somente no modo padrdo porque o modo estrito requer uma
correspondéncia exata entre o nimero de argumentos transmitidos e o nimero de parametros definido, mostra a
diferenca entre as duas propriedades:
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// Compiles only in standard mode
function tracelLength(x:uint, y:uint) :void

{

trace ("arguments received: " + arguments.length) ;
trace ("arguments expected: " + traceLength.length);

tracelLength(3, 5, 7, 11);
/* output:

arguments received: 4
arguments expected: 2 */

No modo padrio, é possivel especificar suas proprias propriedades de fung¢do definindo-as fora do corpo da fungio.
As propriedades de fun¢ido podem servir como propriedades quase estaticas que permitem salvar o estado de uma
variavel relacionada a fun¢io. Por exemplo, vocé pode querer controlar o niimero de vezes que uma fungio especifica
¢ chamada. Essa funcionalidade pode ser util quando vocé escreve um jogo e deseja controlar o numero de vezes que
um usudrio usa um comando especifico, embora também seja possivel usar uma propriedade de classe estatica para
isso. O exemplo a seguir, que é compilado somente no modo padrio porque o modo estrito ndo permite adicionar
propriedades dindmicas as fungdes, cria uma propriedade de funcéo fora da declaragio de fungio e incrementa a
propriedade sempre que a func¢do é chamada:

// Compiles only in standard mode
var someFunction:Function = function () :void

{

someFunction.counter++;

someFunction.counter = 0;
someFunction () ;

someFunction() ;

trace (someFunction.counter); // 2

Escopo da funcao

Um escopo de fungdo determina néo apenas o local em um programa no qual a fungao pode ser chamada, mas também
as defini¢des que ela pode acessar. As mesmas regras de escopo validas para os identificadores de varidvel se aplicam
aos identificadores de fun¢do. Uma funcdo declarada no escopo global estd disponivel em todo o cédigo. Por exemplo,
0 ActionScript 3.0 contém fungdes globais, tais como isNaN () e parseInt (), que estio disponiveis em qualquer lugar
no seu codigo. Uma fungdo aninhada (uma fungdo declarada dentro de outra fungao) pode ser usada em qualquer
lugar na fungdo na qual ela foi declarada.

A cadeia do escopo

Sempre que uma fung¢io comega com a execugio, varios objetos e propriedades sdo criados. Em primeiro lugar, é
criado um objeto especial chamado objeto de ativagio que armazena os pardmetros e quaisquer variaveis locais ou
funcodes declaradas no corpo da fun¢io. Nao é possivel acessar o objeto de ativacio diretamente, porque ele é um
mecanismo interno. Em segundo lugar, é criada uma cadeia do escopo que contém uma lista ordenada de objetos em
que o tempo de execugdo verifica as declaragoes de identificador. Cada fungdo executada tem uma cadeia de escopo
que é armazenada em uma propriedade interna. Para uma fung¢do aninhada, a cadeia do escopo comega com seu
proprio objeto de ativagio, seguido pelo objeto de ativagdo de sua fungdo pai. A cadeia continua assim até atingir o
objeto global. O objeto global ¢ criado quando um programa do ActionScript comeca e contém todas as variaveis e
funcoes globais.
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Fechamentos de fun¢io

Um fechamento de fungio é um objeto que contém um instantdneo de uma fungio e seu ambiente léxico. O ambiente
léxico de uma fungdo inclui todas as variaveis, propriedades, métodos e objetos na cadeia do escopo da fungio, além
de seus valores. Os fechamentos de fungéo sdo criados sempre que uma funcéo é executada independentemente de um
objeto ou uma classe. O fato de que os fechamentos de fun¢do mantém o escopo no qual eles foram definidos cria
resultados interessantes quando uma fungéo é transmitida como um argumento ou um valor de retorno em um escopo
diferente.

Por exemplo, o c6digo a seguir cria duas fungdes: foo (), que retorna uma fun¢ao aninhada chamada rectarea () que
calcula a drea de um retangulo, e bar (), que chama foo () e armazena o fechamento de fungio retornado em uma
varidvel chamada myProduct. Muito embora a fun¢io bar () defina sua propria variavel local x (com um valor 2),
quando o fechamento de fun¢do myProduct () é chamado, ela mantém a variavel x (com um valor 40) definida na
funcdo foo () . A fungdo bar (), portanto, retorna o valor 160 em vez de 8.

function foo () :Function

var X:int = 40;
function rectArea(y:int):int // function closure defined

{
}

return rectArea;

return x * y

}

function bar () :void

{

var X:int = 2;

var y:int = 4;

var myProduct:Function = fool() ;

trace (myProduct (4)); // function closure called
}
bar(); // 160

Os métodos se comportam de forma semelhante pois também mantém as informagdes sobre o ambiente 1éxico no qual
sdo criados. Essa caracteristica é a mais notédvel quando um método ¢é extraido de sua ocorréncia, que cria um método
vinculado. A principal diferen¢a entre um fechamento de fun¢éo e um método vinculado é que o valor da palavra-
chave this em um método vinculado sempre se refere a ocorréncia a qual ele foi inicialmente anexado, enquanto que,
em um fechamento de fungéo, o valor da palavra-chave this pode ser alterado.
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Introducao a programacao orientada a objetos

A programagio orientada a objetos (OOP) é uma forma de organizar o c6digo em um programa agrupando-o em
objetos. O termo objeto, neste sentido, significa um elemento individual que inclui informagdes (valores de dados) e
funcionalidade. Quando vocé usa uma abordagem orientada a objetos para organizar um programa, vocé agrupa
varias informagoes em particular com funcionalidades comuns ou a¢des associadas com essas informacdes. Por
exemplo, vocé poderia agrupar as informagdes musicais, como titulo do album, titula da trilha ou nome do artista, com
funcionalidades como "adicionar trilha a lista de reproducéo” ou "reproduzir todas as musicas deste artista". Essas
informagdes sio combinadas em tnico item, um objeto (por exemplo, um “Album” ou “MusicTrack”). Integrar
valores e fun¢des oferece varias vantagens. Uma vantagem principal é que vocé sé vai precisar usar uma Unica varidvel
em vez de vérias. Além disso, isso mantém as funcionalidades relacionadas juntas. Por fim, combinar as informagoes
e as funcionalidades lhe permite estruturar os programas de uma forma que se aproxime mais do mundo real.

Classes

Uma classe é uma representacdo abstrata de um objeto. Uma classe armazena informagdes sobre os tipos de dados que
um objeto pode manter e os comportamentos que um objeto pode exibir. A utilidade dessa abstragao nao é
necessariamente visivel quando vocé grava pequenos scripts que contém apenas alguns objetos que interagem entre si.
No entanto, a medida que aumenta o escopo de um programa, o numero de objetos que devem ser gerenciados
também sobe. Nesse caso, as classes permitem controlar melhor como os objetos sdo criados e como interagem uns
com os outros.

Ja no ActionScript 1.0, os programadores do ActionScript podiam usar objetos Function para criar construgdes
semelhantes a classes. O ActionScript 2.0 adicionou suporte formal para classes com palavras-chave, como class e
extends. O ActionScript 3.0 s6 ndo continua a oferecer suporte as palavras-chaves introduzidas no ActionScript 2.0.
Ele também acrescenta novos recursos. Por exemplo, o ActionScript 3.0 inclui um controle de acesso aprimorado com
os atributos protected e internal. Além disso, fornece um melhor controle sobre a heranga com as palavras-chave

final € override.

Para os desenvolvedores que criaram classes em linguagens de programagéo como Java, C++ ou C#, o ActionScript
oferece uma experiéncia parecida. O ActionScript compartilha muitas das mesmas palavras-chaves e nomes de
atributos, como class, extends e public.

Nota: Na documentagio do Adobe ActionScript, o termo propriedade significa qualquer membro de um objeto ou classe,
incluindo varidveis, constantes e métodos. Além disso, embora os termos classe e estdtica sejam sempre usados

alternadamente, aqui esses termos sdo distintos. Por exemplo, a expressdo "propriedades de classe” é usada para indicar
todos os membros de uma classe, em vez de apenas membros estdticos.
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Defini¢oes de classes

As definigoes de classes do ActionScript 3.0 usam sintaxe semelhante a sintaxe usada no ActionScript 2.0. A sintaxe
apropriada para uma definicéo de classe requer a palavra-chave class seguida pelo nome da classe. O corpo da classe,
que estd entre chaves ({ }), segue o nome da classe. Por exemplo, o c6digo a seguir cria uma classe denominada Shape
que contém uma variavel denominada visible:

public class Shape

{

var visible:Boolean = true;

}

Uma alteragdo significativa na sintaxe envolve defini¢coes de classes que estdo dentro de um pacote. No ActionScript
2.0, se uma classe estiver dentro de um pacote, o nome do pacote deverd estar incluido na declaragdo da classe. No
ActionScript 3.0, que introduz a instru¢io package, 0 nome do pacote deve estar incluido na declaragdo do pacote em
vez de na declaragio da classe. Por exemplo, as seguintes declaragdes de classe mostram como a classe BitmapData,
que faz parte do pacote flash.display, é definida no ActionScript 2.0 e no ActionScript 3.0:

// ActionScript 2.0
class flash.display.BitmapData {}

// ActionScript 3.0
package flash.display

{

public class BitmapData {}

Atributos de classes
O ActionScript 3.0 permite modificar defini¢es de classe usando um dos quatro seguintes atributos:

Atributo Defini¢ao

dynamic Permitir que propriedades sejam adicionadas a ocorréncias em tempo de execugéo.
final Néo deve ser estendido por outra classe.

internal (padrao) Visivel para referéncias dentro do pacote atual.

public Visivel para referéncias em todos os lugares.

Para cada um desses atributos, exceto para internal, vocé inclui explicitamente o atributo para obter o
comportamento associado. Por exemplo, se vocé ndo incluir o atributo dynamic ao definir uma classe, vocé ndo pode
adicionar propriedades a uma ocorréncia da classe em tempo de execugdo. Vocé atribui explicitamente um atributo
colocando-o no inicio da defini¢do de classe, conforme demonstrado no cédigo a seguir:

dynamic class Shape {}

Observe que a lista ndo inclui um atributo denominado abstract. As classes abstratas nao tém suporte no
ActionScript 3.0. Observe também que a lista ndo inclui atributos denominados private e protected. Esses atributos
tém significado apenas dentro de uma defini¢do de classe e ndo podem ser aplicados as proprias classes. Se vocé ndo
desejar que uma classe seja publicamente visivel fora de um pacote, coloque-a no pacote e marque-a com o atributo
internal. Como alternativa, vocé pode omitir os atributos internal e public e o compilador adiciona
automaticamente o atributo internal para vocé. Vocé também pode definir uma classe para ser apenas visivel dentro
do arquivo de origem no qual estd definido. Coloque a classe na parte de baixo do seu arquivo de origem, abaixo da
chave de fechamento da defini¢do de pacote
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Corpo da classe
O corpo da classe esta dentro de chaves. Ele define as variaveis, constantes e métodos de sua classe. O exemplo a seguir
mostra a declaragdo para a classe Accessibility no ActionScript 3.0:

public final class Accessibility

{

public static function get active() :Boolean;
public static function updateProperties() :void;

}

Vocé também pode definir um espago para nomes dentro de um corpo de classe. O exemplo a seguir mostra como um
espaco para nomes pode ser definido dentro de um corpo de classe e usado como atributo de um método naquela
classe:

public class SampleClass

{

public namespace sampleNamespace;
sampleNamespace function doSomething() :void;

}

O ActionScript 3.0 permite incluir ndo apenas definigdes em um corpo da classe, mas também instrugdes. As
instrugdes que estdo dentro do corpo da classe, mas fora de uma definicdo de método, sdo executadas exatamente uma
vez. Essa execucdo acontece quando a definicio de classe é encontrada primeiro e o objeto de classe associado é criado.
O exemplo a seguir inclui uma chamada para uma fungio externa, hello (), e uma instru¢ao trace que produz uma
mensagem de confirmagdo quando a classe ¢ definida:

function hello() :String

{

trace ("hola") ;

}

class SampleClass

{

hello();
trace("class created");

}

// output when class is created
hola
class created

No ActionScript 3.0, é permitido definir uma propriedade estatica e uma propriedade de ocorréncia com o mesmo
nome no mesmo corpo da classe. Por exemplo, o codigo a seguir declara uma variavel estatica denominada message
e uma variavel da ocorréncia do mesmo nome:

class StaticTest
static var message:String = "static variable";
var message:String = "instance variable";
// In your script
var myST:StaticTest = new StaticTest();
trace (StaticTest.message); // output: static variable
trace (myST.message) ; // output: instance variable
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Atributos de propriedade de classes

Em discussoes do modelo de objeto do ActionScript, o termo property significa qualquer coisa que possa ser um

membro de uma classe, incluindo varidveis, constantes e métodos. No entanto, no Referéncia do Adobe ActionScript
3.0 para Adobe® Flash® Platform, o termo ¢ usado de forma mais estreita. Nesse contexto, o termo propriedade inclui
apenas os membros de classe que sdo variaveis ou sdo definidos por um método getter ou setter. No ActionScript 3.0,
ha um conjunto de atributos que pode ser usado com qualquer propriedade de uma classe. A tabela a seguir lista esse

®

conjunto de atributos.

Atributo Definicao

internal (padrao) Visivel para referéncias dentro do mesmo pacote.

private Visivel para referéncias na mesma classe.

protected Visivel para referéncias na mesma classe e em classes derivadas.

public Visivel para referéncias em todos os lugares.

static Especifica que uma propriedade pertence a classe, ao contrario das ocorréncias da classe.
UserDefinedNamespace Nome do espaco para nomes personalizado definido pelo usuario.

Atributos de espaco para nomes de controle de acesso

O ActionScript 3.0 fornece quatro atributos especiais que controlam o acesso as propriedades definidas dentro de uma
classe: public, private, protected e internal.

O atributo public torna a propriedade visivel em qualquer lugar no script. Por exemplo, para disponibilizar um
método para o cddigo fora de seu pacote, declare o método com o atributo public. Isso é verdadeiro para qualquer
propriedade, se ela for declarada usando as palavras-chave var, const ou function.

O atributo private torna a propriedade visivel apenas para chamadores dentro da classe de defini¢ao da propriedade.
Esse comportamento é diferente daquele do atributo private no ActionScript 2.0, que permite que uma subclasse
acesse uma propriedade private em uma superclasse. Outra alteragdo significativa no comportamento que tem a ver
com acesso em tempo de execu¢do. No ActionScript 2.0, a palavra-chave private proibia o acesso apenas em tempo
de compilagio e era facilmente contornada em tempo de execuc¢io. No ActionScript 3.0, isso ndo é mais verdade.
Propriedades que estio marcadas como private nio estio disponiveis em tempo de compila¢io e em tempo de
execugao.

Por exemplo, o c6digo a seguir cria uma classe simples denominada PrivateExample com uma varidvel private, e tenta
acessar a variavel private de fora da classe.

class PrivateExample

{

private var privVar:String = "private variable";

var myExample:PrivateExample = new PrivateExample () ;

trace (myExample.privVar) ;// compile-time error in strict mode

trace (myExample ["privVar"]); // ActionScript 2.0 allows access, but in ActionScript 3.0, this
is a run-time error.

No ActionScript 3.0, uma tentativa de acessar uma propriedade private usando o operador ponto
(myExample.privvar) resultard em um erro em tempo de compilagio se vocé estiver usando modo estrito. Caso
contrario, o erro serd relatado em tempo de execucio, exatamente como quando vocé usa o operador de acesso de
propriedade (myExample ["privvar"]).
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A tabela a seguir resume os resultados da tentativa de acessar uma propriedade private que pertence a uma classe selada
(ndo dindmica):

modo Estrito modo Padrao
operador ponto (.) erro em tempo de compilagéao erro em tempo de execugao
operador colchete (1) erro em tempo de execugao erro em tempo de execugao

Em classes declaradas com o atributo dynamic, as tentativas de acessar uma variavel private nio resulta em um erro
em tempo de execugdo. Em vez disso, a variavel ndo é visivel, por isso o valor undefined é devolvido. No entanto,
ocorrera um erro em tempo de compilagio, se vocé usar o operador ponto no modo estrito. O exemplo a seguir é o
mesmo do exemplo anterior, exceto que a classe PrivateExample é declarada como uma classe dindmica:

dynamic class PrivateExample

{

private var privVar:String = "private variable";

var myExample:PrivateExample = new PrivateExample () ;
trace (myExample.privVar) ;// compile-time error in strict mode
trace (myExample ["privVar"]); // output: undefined

As classes dindmicas geralmente retornam o valor undefined em vez de gerar um erro quando o cddigo externo a uma
classe tenta acessar uma propriedade private. A tabela a seguir mostra que um erro é gerado apenas quando o operador
ponto é usado para acessar uma propriedade private no modo estrito:

modo Estrito modo Padrao
operador ponto (.) erro em tempo de compilagédo undefined
operador colchete (1) undefined undefined

O atributo protected, que é novo para o ActionScript 3.0, torna uma propriedade visivel a chamadores dentro de sua
propria classe ou em uma subclasse. Em outras palavras, uma propriedade protected esta disponivel dentro de sua
propria classe ou a classes que estdo em qualquer lugar abaixo dela na hierarquia de herancas. Isso sera verdadeiro se
a subclasse estiver no mesmo pacote ou em um pacote diferente.

Para aqueles familiarizados com o ActionScript 2.0, essa funcionalidade ¢ semelhante ao atributo private no
ActionScript 2.0. O atributo protected do ActionScript 3.0 também é semelhante ao atributo protected em Java. Ele
difere na medida em que a versdo em Java também permite o acesso aos chamadores no mesmo pacote. O atributo
protected é util quando vocé tem uma variavel ou método que as subclasses precisam, mas que vocé deseja ocultar
do codigo que estd fora da cadeia de herangas.

O atributo internal, que é novo para o ActionScript 3.0, torna uma propriedade visivel a chamadores dentro de seu
proprio pacote. Este é o atributo padrdo do cddigo dentro de um pacote e se aplica a qualquer propriedade que néo
tenha nenhum dos seguintes atributos:

e public
e private
¢ protected

+ um espago para nomes definido pelo usudrio
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O atributo internal ¢ semelhante ao controle de acesso padrao no Java, embora no Java ndo haja nenhum nome
explicito para este nivel de acesso, e ele pode ser alcancado apenas por meio da omissio de qualquer outro modificador
de acesso. O atributo internal estd disponivel no ActionScript 3.0 para fornecer a opgao de indicar explicitamente a
intengio tornar a propriedade visivel apenas para chamadores dentro de seu préprio pacote.

atributo static

O atributo static, que pode ser usado com propriedades declaradas com as palavras-chave var, const ou function,
permite anexar uma propriedade a classe em vez de as ocorréncias da classe. O codigo externo a classe deve chamar
propriedades estaticas usando o nome da classe em vez do nome de uma ocorréncia.

As propriedades estaticas ndo sdo herdadas pelas subclasses, mas fazem parte da cadeia de escopos de uma subclasse.
Isso significa que dentro do corpo de uma subclasse, uma varidvel ou método estatico pode ser usado sem fazer
referéncia a classe na qual ele foi definido.

Atributos de espaco para nomes definidos pelo usuario

Como alternativa aos atributos de controle de acesso predefinidos, vocé pode criar um espago para nomes
personalizado para uso como um atributo. Apenas um atributo de espago para nomes pode ser usado por definigio, e
vocé ndo pode usar um atributo de espaco para nomes em combina¢do com qualquer um dos atributos de controle de
acesso (public, private, protected, internal).

ez e
Variaveis

As variaveis podem ser declaradas com as palavras-chave var ou const. Varidveis declaradas com a palavra-chave var
podem ter seus valores alterados varias vezes durante a execugdo de um script. Varidveis declaradas com a palavra-
chave const sdo chamadas constants e valores podem ser atribuidos a elas apenas uma vez. Uma tentativa de atribuir
um novo valor a uma constante inicializada resulta em um erro.

Varidveis estdticas

As variaveis estaticas sdo declaradas usando uma combinagio da palavra-chave static e da instru¢do var ou const.
As variaveis estdticas que sdo anexadas a uma classe em vez de a uma ocorréncia de a uma classe sio uteis para
armazenar e compartilhar informacoes que se aplicam a uma classe inteira de objetos. Por exemplo, uma variavel
estatica serd apropriada se vocé desejar manter uma contagem do nimero de vezes que uma classe é instanciada ou se
desejar armazenar o numero maximo de ocorréncias da classe que sdo permitidas.

O exemplo a seguir cria uma variavel totalCount para rastrear o nimero de instanciagdes de classes e uma constante
MAX_NUM para armazenar o nimero méaximo de instanciagdes. As varidveis totalCount e MAX_NUM sdo estaticas
porque contém valores que se aplicam a classe como um todo em vez de a uma ocorréncia especifica.

class Staticvars

{

public static var totalCount:int = 0;
public static const MAX NUM:uint = 16;

}

O codigo que é externo a classe StaticVars e qualquer uma de suas subclasses pode fazer referéncia as propriedades
totalCount e MAX_NUM apenas por meio da propria classe. Por exemplo, o codigo a seguir funciona:

trace(StaticVars.totalCount); // output: 0
trace (StaticVars.MAX NUM); // output: 16

Nao é possivel acessar varidveis estaticas por meio de uma ocorréncia da classe, portanto, o codigo a seguir retorna
erros:
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var myStaticVars:StaticVars = new StaticVars();
trace (myStaticVars.totalCount); // error
trace (myStaticVars.MAX NUM); // error

Varidveis que sdo declaradas com as palavras-chave static e const devem ser inicializadas a0 mesmo tempo em que
a constante é declarada, como faz a classe StaticVars para MAX_NUM. Vocé ndo pode atribuir um valor a MAX_NUM dentro
do construtor ou de um método da ocorréncia. O cédigo a seguir gera um erro, porque nao ¢ uma maneira valida de
inicializar uma constante estatica:

// '! Error to initialize static constant this way
class StaticVars2

{
public static const UNIQUESORT:uint;
function initializeStatic() :void

{

UNIQUESORT = 16;

Variaveis de ocorréncia

As variaveis de ocorréncia incluem propriedades declaradas com as palavras-chave var e const, mas sem a palavra-
chave static. As varidveis de ocorréncia que sio anexadas as ocorréncias da classe em vez de a uma classe inteira sdo
uteis para armazenar valores especificos a uma ocorréncia. Por exemplo, a classe Array tem uma propriedade de
ocorréncia denominada length que armazena o niimero de elementos da matriz que ¢ mantida por uma ocorréncia
especifica da classe Array.

Variaveis de ocorréncia, se declaradas como var ou const, ndo podem ser substituidas em uma subclasse. No entanto,
vocé pode alcangar funcionalidade semelhante substituindo variaveis pelos métodos getter e setter.

Métodos

Métodos sdo fungdes que fazem parte de uma defini¢io de classe. Depois que uma ocorréncia da classe ¢ criada, um
meétodo é ligado a essa ocorréncia. Ao contrario de uma funcdo declarada fora de uma classe, um método nao pode ser
usado a parte da ocorréncia a qual ele esta anexado.

Os métodos sdo definidos usando a palavra-chave function. Como ocorre com qualquer propriedade de classe, vocé
pode aplicar qualquer um dos atributos de propriedade de classe aos métodos, incluindo private, protected, public,
internal, static ou custom namespace. Vocé pode usar uma instrucio de fun¢ido como a seguinte:

public function sampleFunction() :String {}

Ou pode usar uma variavel & qual atribuir uma expressao de fun¢io, da seguinte maneira:

public var sampleFunction:Function = function () {}

Na maior parte dos casos, use uma instru¢do function em vez de uma expressao function pelas seguintes razoes:
+ Asinstrugdes function sio mais concisas e mais faceis de ler.

+ Asinstrugdes function permitem usar as palavras-chave override e £inal.

+ Asinstrugdes function criam uma ligagdo mais forte entre o identificador (o nome da fungdo), e o cédigo dentro
do corpo do método. Como o valor de uma varidvel pode ser alterado com uma instrugio de atribuigio, a conexdo
entre uma varidvel e sua expressdo de fungdo pode ser desfeita a qualquer momento. Embora vocé possa solucionar
esse problema declarando a varidvel com const em vez de var, essa técnica ndo é considerada uma pratica
recomendada, porque dificulta a leitura do c6digo e impede o uso das palavras-chave override e final.

Um caso em que vocé deve usar uma expressdo function é ao optar por anexar uma fungio ao objeto de protétipo.
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Métodos do construtor

Os métodos de construtor, as vezes chamados de construtores, sio fungdes que compartilham o mesmo nome da classe
na qual eles sdo definidos. Qualquer codigo incluido em um método de construtor é executado todas as vezes que uma
ocorréncia da classe é criada com a palavra-chave new. Por exemplo, o codigo a seguir define uma classe simples
denominada Example que contém uma tnica propriedade denominada status. O valor inicial da varidvel status é
definido dentro da fungédo de construtor.

class Example

{

public var status:String;
public function Example ()

{

status = "initialized";

var myExample:Example = new Example() ;
trace (myExample.status); // output: initialized

Os métodos de construtor podem ser apenas publicos, mas o uso do atributo public é opcional. Vocé ndo pode usar
nenhum dos outros especificadores de controle de acesso, inclusive private, protected ou internal, em um
construtor. Vocé também néo pode usar um espago para nomes definido pelo usudrio com um método de construtor.

Um construtor pode fazer uma chamada explicita para o construtor de sua superclasse direta usando a instrucao
super (). Se o construtor da superclasse nio for chamado explicitamente, o compilador inserird automaticamente
uma chamada antes da primeira instrug¢ao no corpo do construtor. Vocé também pode chamar métodos da superclasse
usando o prefixo super como uma referéncia a superclasse. Se vocé decidir usar super () e super no mesmo corpo
do construtor, verifique se super () é chamado primeiro. Caso contrério, a referéncia super nio se comporta
conforme esperado. O construtor super () deve ser chamado também antes de qualquer instru¢io throw ou return.

O exemplo a seguir demonstra o que acontecera se vocé tentar usar a referéncia super antes de chamar o construtor
super (). Uma nova classe, ExampleEx, estende a classe Example. O construtor ExampleEx tenta acessar a variavel
status definida em sua superclasse, mas faz isso antes de chamar super () . A instrugio trace () dentro do construtor
ExampleEx produz o valor null, porque a varidvel status nao esta disponivel até que o construtor super () seja
executado.

class ExampleEx extends Example

{

public function ExampleEx()

{

trace (super.status) ;
super () ;

var mySample:ExampleEx = new ExampleEx(); // output: null

Embora seja valido usar a instru¢ao return dentro de um construtor, ndo é permitido retornar um valor. Em outras
palavras, a instrugdo return nao deve ter expressdes ou valores associados. De forma correspondente, os métodos do
construtor ndo tém permissdo para retornar valores, o que significa que nenhum tipo de retorno pode ser especificado.

Se vocé nédo definir um método de construtor em sua classe, o compilador cria automaticamente um construtor vazio.
Se a classe estender outra classe, o compilador inclui uma chamada super () no construtor gerado.
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Métodos estaticos

Os métodos estaticos, também chamados de métodos de classe, sio métodos que sdo declarados com a palavra-chave
static. Os métodos estiticos que sdo anexados a uma classe e ndo em uma ocorréncia de uma classe, sio tteis para
encapsular a funcionalidade que afeta algo diferente do estado de uma ocorréncia individual. Como os métodos
estaticos sdo anexados a uma classe como um todo, eles podem ser acessados apenas por meio de uma classe e ndo por
meio de uma ocorréncia da classe.

Os métodos estaticos sdo tteis para encapsular funcionalidade que nio estd limitada a afetar o estado das ocorréncias
da classe. Em outras palavras, um método devera ser estatico se fornecer funcionalidade que nio afete diretamente o
valor de uma ocorréncia de classe. Por exemplo, a classe Date tem um método estatico denominado parse (), que
obtém uma string e converte-a em um nimero. O método é estatico porque nio afeta uma ocorréncia individual da
classe. Em vez disso, 0 método parse () obtém uma string que representa um valor de data, analisa-a e retorna um
numero em um formato compativel com a representacio interna de um objeto Date. Esse método ndo é um método
da ocorréncia, porque nio faz sentido aplicar o método a uma ocorréncia da classe Date.

Compare o método estatico parse () com um dos métodos da ocorréncia da classe Date, como getMonth (). O
método getMonth () é um método de ocorréncia, porque ele opera diretamente no valor de uma ocorréncia,
recuperando um componente especifico, o més, de uma ocorréncia Date.

Como os métodos estaticos ndo estdo ligados a ocorréncias individuais, vocé nao pode usar as palavras-chave this ou
super dentro do corpo de um método estatico. As referéncias this e super tém significado apenas dentro do contexto
de um método de ocorréncia.

Em comparag¢do com algumas outras linguagens de programagio com base em classe, os métodos estaticos no
ActionScript 3.0 ndo sdo herdados.

Métodos de ocorréncia

Métodos de ocorréncia sao métodos declarados sem a palavra-chave static. Os métodos de ocorréncia que sdo
anexados a ocorréncias de uma classe e ndo a classe como um todo, sdo tteis para implementar a funcionalidade que
afeta ocorréncias individuais de uma classe. Por exemplo, a classe Array contém um método de ocorréncia
denominado sort () que opera diretamente em ocorréncias de Array.

Dentro do corpo de um método de ocorréncia, as varidveis de ocorréncia e estaticas estao no escopo, o que significa
que as variaveis definidas na mesma classe podem ser referenciadas usando um identificador simples. Por exemplo, a
seguinte classe, CustomArray, estende a classe Array. A classe CustomArray define uma varidvel estatica denominada
arrayCountTotal para rastrear o nimero total de ocorréncias da classe, uma variavel de ocorréncia denominada
arrayNumber que rastreia a ordem na qual as ocorréncias foram criadas e o0 método de ocorréncia denominado
getPosition () que retorna os valores dessas variaveis.

public class CustomArray extends Array

{

public static var arrayCountTotal:int = 0;
public var arrayNumber:int;

public function CustomArray ()

{

arrayNumber = ++arrayCountTotal;

public function getArrayPosition() :String

{

return ("Array " + arrayNumber + " of " + arrayCountTotal) ;
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Embora o cddigo externo a classe deva acessar a variavel estatica arrayCountTotal por meio do objeto de classe,
usando CustomArray.arrayCountTotal, o codigo que reside dentro do corpo do método getPosition () pode
fazer referéncia diretamente & varidavel estatica arrayCountTotal. Isso é verdadeiro mesmo para variaveis estaticas em
superclasses. Apesar das propriedades estaticas ndo serem herdadas no ActionScript 3.0, as propriedades estaticas em
superclasses estdo no escopo. Por exemplo, a classe Array tem algumas variaveis estaticas, uma das quais é uma
constante denominada DESCENDING. O cddigo que reside em uma subclasse Array pode acessar a constante estatica
DESCENDING usando um identificador simples:

public class CustomArray extends Array

{

public function testStatic() :void

{

trace (DESCENDING) ; // output: 2

}

O valor da referéncia this dentro do corpo de um método da ocorréncia é uma referéncia a ocorréncia a qual o
meétodo estd anexado. O codigo a seguir demonstra que a referéncia this aponta para a ocorréncia que contém o
método:

class ThisTest

{

function thisvValue () :ThisTest

{

return this;

var myTest:ThisTest = new ThisTest () ;
trace (myTest.thisValue() == myTest); // output: true

A heranca de métodos de ocorréncia pode ser controlada com as palavras-chave override e £inal. Vocé pode usar o
atributo override para redefinir um método herdado e o atributo final para impedir que as subclasses substituam
um método.

Métodos de acessor get e set

As funcdes de acessor get e set, também chamadas de getters e setters, permitem aderir aos principios de programacéo
de ocultagio de informagdes e encapsulamento enquanto fornece uma interface de programacéo facil de usar para as
classes criadas. As fungdes get e set permitem manter as propriedades de classe privadas para a classe, mas permitem
que usudrios da classe acessem essas propriedades como se fossem acessar uma variavel de classe em vez de chamar
um método de classe.

A vantagem dessa abordagem ¢ que ela permite evitar as fun¢des de acessor tradicional com nomes inadequados, como
getPropertyName () € setPropertyName (). Outra vantagem de getters e setters ¢é que vocé pode evitar ter duas
fungdes voltadas ao publico para cada propriedade que permitam acesso de leitura e gravagao.

O seguinte exemplo de classe, denominado GetSet, inclui fun¢des do acessor get e set denominadas publicAccess ()
que fornecem acesso a variavel privada denominada privateProperty:
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class GetSet

{

private var privateProperty:String;

public function get publicAccess () :String

{

return privateProperty;

public function set publicAccess (setValue:String) :void

{

privateProperty = setValue;

Se vocé tentar acessar a propriedade privateProperty diretamente, ocorre um erro, da seguinte maneira:

var myGetSet:GetSet = new GetSet();
trace (myGetSet.privateProperty); // error occurs

Em vez disso, um usudrio da classe GetSet usa alguma coisa que parece ser uma propriedade denominada
publicAccess, mas que realmente é um par de fung¢des de acessor get e set que operam na propriedade privada
denominada privateProperty. O exemplo a seguir instancia a classe GetSet e, em seguida, define o valor da
privateProperty usando o acessor publico denominado publicAccess:

var myGetSet:GetSet = new GetSet();

trace (myGetSet.publicAccess); // output: null
myGetSet.publicAccess = "hello";

trace (myGetSet.publicAccess); // output: hello

As fungoes getter e setter também permitem substituir propriedades que sdo herdadas de uma superclasse, algo que
nao é possivel ao usar variaveis de membros de classe normal. As varidveis de membros de classe que sdo declaradas
usando a palavra-chave var ndo podem ser substituidas em uma subclasse. No entanto as propriedades criadas usando
as fungdes getter e setter no tém essa restrigio. E possivel usar o atributo override nas fungdes getter e setter que sdo
herdadas de uma superclasse.

Métodos vinculados

Um método vinculado, as vezes chamado fechamento de método, é simplesmente um método extraido de sua
ocorréncia. Os exemplos de métodos vinculados incluem métodos que sao passados como argumentos para uma
funcéo ou retornados de uma fun¢io como valores. Novo no ActionScript 3.0, um método vinculado é semelhante a
um fechamento de funcéo ja que ele retém seu ambiente léxico mesmo quando extraido de sua ocorréncia. No entanto
a diferenca principal entre um método vinculado e um fechamento de fun¢io é que a referéncia this de um método
vinculado permanece vinculada, ou ligada, a ocorréncia que implementa o método. Em outras palavras, a referéncia
this em um método vinculado sempre aponta para o objeto original que implementou o método. Para fechamentos
de fungdes, a referéncia this é genérica, o que significa que ela aponta para qualquer objeto com o qual a funcéo esta
associada no momento em que é chamada.

E importante compreender os métodos vinculados ao usar a palavra-chave this. Lembre-se de que a palavra-chave
this fornece uma referéncia ao objeto pai de um método. A maioria dos programadores do ActionScript espera que
a palavra-chave this sempre representa o objeto ou a classe que contém a defini¢do de um método. No entanto, sem
a vinculagdo do método, isso nio é sempre verdadeiro. Em versdes anteriores do ActionScript, por exemplo, a
referéncia this ndo se referia sempre a ocorréncia que implementou o método. Quando os métodos sdo extraidos de
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uma ocorréncia no ActionScript 2.0, ndo somente a referéncia this nio esta vinculada a ocorréncia original, mas
também os métodos as varidveis de membros da classe da ocorréncia néo estdo disponiveis. Esse ndo é um problema
no ActionScript 3.0 porque os métodos vinculados sdo criados automaticamente quando vocé transmite um método
como um paradmetro. Os métodos vinculados garantem que a palavra-chave this sempre faca referéncia ao objeto ou
a classe na qual um método esta definido.

O c6digo a seguir define uma classe denominada ThisTest que contém um método denominado foo () que define o
meétodo vinculado e um método denominado bar () que retorna o método vinculado. O cédigo externo a classe cria
uma ocorréncia da classe ThisTest, chama o método bar () e armazena o valor de retorno em uma varidvel
denominada myFunc.

class ThisTest

{
private var num:Number = 3;
function foo() :void // bound method defined

{

trace("foo's this: " + this);
trace("num: " + num) ;

}

function bar () :Function

{

return foo; // bound method returned

var myTest:ThisTest = new ThisTest () ;
var myFunc:Function = myTest.bar();
trace(this); // output: [object globall]
myFunc () ;

/* output:

foo's this: [object ThisTest]

output: num: 3 */

As duas tltimas linhas do c6digo mostram que a referéncia this no método vinculado foo () ainda aponta para uma
ocorréncia da classe ThisTest, mesmo que a referéncia this na linha imediatamente antes dela aponte para o objeto

global. Além disso, o método vinculado armazenado na variavel myFunc ainda tem acesso as variaveis de membros da
classe ThisTest. Se esse mesmo codigo estiver em execugdo no ActionScript 2.0, as referéncias this corresponderao, e
a variavel num serd undefined.

Uma 4rea em que a adigdo de métodos vinculados é mais perceptivel é a de identificadores de eventos, porque o
método addEventListener () exige que vocé passe uma fun¢do ou método como um argumento.

Enumeracgoes com classes

Enumeragoes sdo tipos de dados personalizados criados para encapsular um pequeno conjunto de valores. O
ActionScript 3.0 ndo oferece suporte a um recurso de enumeracgao especifico, ao contrario do C++ com sua palavra-
chave enum ou do Java com sua interface de Enumeracéo. No entanto, vocé pode criar enumeragoes usando classes e
constantes estaticas. Por exemplo, a classe PrintJob no ActionScript 3.0 usa uma enumera¢io denominada
PrintJobOrientation para armazenar os valores"landscape" e "portrait", conforme mostrado no cddigo a seguir:

public final class PrintJobOrientation

{

public static const LANDSCAPE:String = "landscape";
public static const PORTRAIT:String = "portrait";
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Por convengio, uma classe de enumeragio é declarada com o atributo £inal, porque ndo hd nenhuma necessidade de
estender a classe. A classe inclui apenas membros estaticos, o que significa que vocé nio cria ocorréncias da classe. Em
vez disso, vocé acessa os valores de enumeragio diretamente por meio do objeto de classe, conforme mostrado no
trecho de cddigo a seguir:

var pj:PrintJob = new PrintJob();
if (pj.start())

{

if (pj.orientation == PrintJobOrientation.PORTRAIT)

{

}

Todas as classes de enumeragdo no ActionScript 3.0 contém apenas variaveis do tipo String, int ou uint. A vantagem
de usar enumerag¢des em vez de string literal ou valores numéricos é que os erros tipograficos sio mais faceis de
encontrar com enumeragdes. Se vocé digitar incorretamente o nome de uma enumeragéo, o compilador do
ActionScript gerard um erro. Se vocé usar valores literais, o compilador nio reclamara se vocé digitar uma palavra
incorretamente ou usar um ntiimero incorreto. No exemplo anterior, o compilador gerard um erro se o nome da
constante de enumeragéo estiver incorreto, conforme mostrado no trecho a seguir:

if (pj.orientation == PrintJobOrientation.PORTRAI) // compiler error

No entanto o compilador ndo gerard um erro se vocé digitar de forma incorreta um valor literal da string, da seguinte
maneira:

if (pj.orientation == "portrai") // no compiler error

A segunda técnica para criar enumeragdes também envolve a criagdo de uma classe separada com propriedades
estaticas para a enumeragdo. No entanto essa técnica difere jd que cada uma das propriedades estaticas contém uma
ocorréncia da classe em vez de uma string ou um valor inteiro. Por exemplo, o c6digo a seguir cria uma classe de
enumeragio para os dias da semana:

public final class Day

{

public static const MONDAY:Day = new Day () ;
public static const TUESDAY:Day = new Day() ;
public static const WEDNESDAY:Day = new Day () ;
public static const THURSDAY:Day = new Day () ;
public static const FRIDAY:Day = new Day();
public static const SATURDAY:Day = new Day () ;
public static const SUNDAY:Day = new Day () ;

}

Essa técnica ndo é usada pelo ActionScript 3.0, mas é usada por muitos desenvolvedores que preferem a verificagao de
tipo aprimorada que a técnica fornece. Por exemplo, um método que retorna um valor de enumeragéo pode restringir
o valor de retorno para o tipo de dados de enumeragédo. O cddigo a seguir mostra ndo apenas uma fungao que retorna
um dia da semana, mas também uma chamada de fun¢io que usa o tipo de enumera¢io como uma anotagdo de tipo:
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function getDay () :Day

{
var date:Date = new Date() ;
var retDay:Day;
switch (date.day)

{

case 0:
retDay = Day.MONDAY;
break;

case 1:
retDay = Day.TUESDAY;
break;

case 2:
retDay = Day.WEDNESDAY;
break;

case 3:
retDay = Day.THURSDAY;
break;

case 4:
retDay = Day.FRIDAY;
break;

case 5:
retDay = Day.SATURDAY;
break;

case 6:
retDay = Day.SUNDAY;
break;

}

return retDay;

var dayOfWeek:Day = getDay () ;

Vocé também pode aprimorar a classe Day para que ela associe um inteiro a cada dia da semana, e forne¢a um método
toString () que retorne uma representagio de string do dia.

Classes de ativos incorporados

O ActionScript 3.0 usa classes especiais, chamadas classes de ativos incorporados, para representar ativos incorporados.
Um ativo incorporado ¢ um ativo, como um som, imagem ou fonte, que ¢ incluido em um arquivo SWF no momento
da compilagdo. Incorporar um ativo, em vez de carrega-lo dinamicamente, garante que ele esta disponivel em tempo
de execugdo, mas ao custo do tamanho do arquivo SWF aumentado.

Uso de classes de ativos incorporados no Flash Professional

Para incorporar um ativo, coloque primeiro o ativo em uma biblioteca do arquivo FLA. Em seguida, use a propriedade
de ligagdo do ativo para fornecer um nome para a classe de ativo incorporado. Se uma classe por esse nome nio puder
ser encontrada no caminho de classe, ela serd gerada automaticamente para vocé. Portanto vocé pode criar uma
ocorréncia da classe de ativo incorporado e usar todas as propriedades e métodos definidos ou herdados por essa
classe. Por exemplo, o c6digo a seguir pode ser usado para reproduzir um som incorporado que estd vinculado a uma
classe de ativo incorporado denominada PianoMusic:

var piano:PianoMusic = new PianoMusic () ;
var sndChannel:SoundChannel = piano.play();
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Como alternativa, vocé pode usar a tag de metadados [Embed] para incorporar os ativos a um projeto do Flash
Professional, conforme descrito a seguir. Se vocé usar a tag de metadados [Embed] no seu c6digo, o Flash Professional
usa o compilador do Flex para compilar seu projeto no lugar do compilador do Flash Professional.

Uso de classes de ativos incorporadas com o compilador do Flex

Se estiver compilando seu c6digo com o compilador do Flex, para incorporar um ativo no coédigo do ActionScript, use
a tag de metadados [Embed]. Coloque o ativo na pasta de origem principal ou em outra pasta que esteja no caminho
de cria¢éo do projeto. Quando o compilador do Flex encontra uma tag de metadados Embed, ele cria a classe de ativos
incorporada para vocé. E possivel acessar a classe por meio de uma variavel de tipo de dados Class que vocé declara
imediatamente depois da tag de metadados [Embed] . Por exemplo, o c6digo a seguir incorpora um som denominado
soundl.mp3 e usa uma variavel denominada soundcls para armazenar uma referéncia na classe de ativo incorporado
associada a esse som. Em seguida, o exemplo cria uma ocorréncia da classe de ativo incorporado e chama o método
play () nessa ocorréncia:

package

{
import flash.display.Sprite;
import flash.media.SoundChannel;
import mx.core.SoundAsset;

public class SoundAssetExample extends Sprite

{

[Embed (source="soundl.mp3") ]
public var soundCls:Class;

public function SoundAssetExample ()

{

var mySound:SoundAsset = new soundCls() as SoundAsset;
var sndChannel:SoundChannel = mySound.play () ;

Adobe Flash Builder

Para usar a tag de metadados [Embed] em um projeto ActionScript do Flex Builder, importe todas as classes
necessarias da estrutura do Flex. Por exemplo, para incorporar sons, importe a classe mx.core.SoundAsset. Para usar
a estrutura do Flex, inclua o arquivo framework.swc no caminho de criacdo do ActionScript. Isso aumenta o tamanho
do arquivo SWF.

Adobe Flex
Como alternativa, no Flex vocé pode incorporar um ativo com a diretiva @Embed () em uma defini¢do de tag MXML.
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Interfaces

Uma interface é uma colegdo de declaragdes de métodos que permite que objetos ndo relacionados se comuniquem.
Por exemplo, o ActionScript 3.0 define a interface IEventDispatcher que contém declaragdes de métodos que uma
classe pode usar para manipular objetos de eventos. A interface IEventDispatcher estabelece uma maneira padrio para
os objetos passarem objetos de eventos entre si. O c6digo a seguir mostra a definigdo da interface IEventDispatcher:

public interface IEventDispatcher

{

function addEventListener (type:String, listener:Function,
useCapture:Boolean=false, priority:int=0,
useWeakReference:Boolean = false) :void;

function removeEventListener (type:String, listener:Function,
useCapture:Boolean=false) :void;

function dispatchEvent (event:Event) :Boolean;

function hasEventListener (type:String) :Boolean;

function willTrigger (type:String) :Boolean;

}

As interfaces sdo baseadas na distingdo entre uma interface do método e sua implementagdo. Uma interface do método
inclui todas as informagdes necessarias para chamd-lo, inclusive o nome do método, todos os seus pardmetros e seu
tipo de retorno. Uma implementagio do método inclui ndo apenas as informagdes da interface, mas também as
instrugdes executaveis que executam o comportamento do método. Uma defini¢do de interface contém apenas
interfaces do método, e qualquer classe que implemente a interface é responsével por definir as implementagdes do
método.

No ActionScript 3.0, a classe EventDispatcher implementa a interface IEventDispatcher definindo todos os métodos
da interface IEventDispatcher e adicionando corpos de métodos a cada um dos métodos. O exemplo a seguir é um
trecho da definigdo da classe EventDispatcher:

public class EventDispatcher implements IEventDispatcher

{

function dispatchEvent (event:Event) :Boolean

{

/* implementation statements */

}

A interface IEventDispatcher serve como um protocolo que as ocorréncias do EventDispatcher usam para processar
objetos de eventos e passd-los para outros objetos que também implementaram a interface IEventDispatcher.

Outra maneira de descrever uma interface é dizer que ela define um tipo de dados exatamente como faz uma classe.
Conseqiientemente, uma interface pode ser usada como uma anotagéo de tipo, exatamente como uma classe. Como
um tipo de dados, uma interface pode ser usada também com operadores, como os operadores is e as que exigem um
tipo de dados. No entanto, ao contrario de uma classe, uma interface nao pode ser instanciada. Essa distingdo levou
muitos programadores a considerar interfaces como tipos de dados abstratos e as classes como tipos de dados
concretos.
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Definicao de uma interface

A estrutura de uma defini¢ao de interface é semelhante a da definicdo de uma classe, exceto que uma interface pode
conter apenas métodos sem nenhum corpo de método. As interfaces nido podem incluir varidveis ou constantes, mas
podem incluir getters e setters. Para definir uma interface, use a palavra-chave interface. Por exemplo, a seguinte
interface, IExternalizable, faz parte do pacote flash.utils no ActionScript 3.0. A interface IExternalizable define um
protocolo para serializar um objeto, o que significa converter um objeto em um formato adequado para
armazenamento em um dispositivo ou para transporte pela rede.

public interface IExternalizable

{

function writeExternal (output:IDataOutput) :void;
function readExternal (input:IDatalnput) :void;

}

A interface [Externalizable é declarada com o modificador de controle de acesso public. As definigdes de interface
podem ser modificadas apenas pelos especificadores de controle de acesso public e internal. As declaragdes de
método dentro de uma defini¢éo de interface ndo podem ter nenhum especificador de controle de acesso.

O ActionScript 3.0 segue uma convengio na qual os nomes de interface comegam com um I maitisculo, mas vocé pode
usar qualquer identificador valido como o nome de uma interface. As defini¢oes de interface sdo sempre colocadas no
nivel superior de um pacote. As defini¢des de interface nao podem ser colocadas dentro de uma definigdo de classe ou
dentro da defini¢do de outra interface.

As interfaces podem estender uma ou mais interfaces. Por exemplo, a seguinte interface, [Example, estende a interface
IExternalizable:

public interface IExample extends IExternalizable

{

function extra() :void;

}

Qualquer classe que implemente a interface IExample deve incluir implementagdes nido apenas para o método
extra (), mas também para os métodos writeExternal () e readExternal () herdados da interface IExternalizable.

Implementacao de uma interface em uma classe

Uma classe é o unico elemento de linguagem do ActionScript 3.0 que pode implementar uma interface. Use a palavra-
chave implements em uma declaragio de classe para implementar uma ou mais interfaces. O exemplo a seguir define
duas interfaces, IAlpha e IBeta, e uma classe, Alpha, que implementa as duas:

interface IAlpha

{

function foo(str:String) :String;

interface IBeta

{

function bar () :void;

class Alpha implements IAlpha, IBeta

{

public function foo(param:String) :String {}
public function bar():void {}
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Em uma classe que implementa uma interface, os métodos implementados devem fazer o seguinte:

+ Usar o identificador de controle de acesso public.
« Usar o mesmo nome do método da interface.

+ Ter o mesmo niimero de pardmetros, cada um com tipos de dados que correspondam aos tipos de dados do
parametro do método da interface.

« Usar o mesmo tipo de retorno.

public function foo(param:String) :String {}

No entanto, vocé realmente tem alguma flexibilidade quanto a como nomear os pardmetros de métodos
implementados. Embora o niimero de pardmetros e o tipo de dados de cada pardmetro no método implementado
devam corresponder aquele do método da interface, os nomes de pardmetros nao precisam corresponder. Por
exemplo, no exemplo anterior o pardmetro do método Alpha.foo () é denominado param:

Mas o pardmetro é denominado str no método da interface IAlpha.foo ():
function foo(str:String) :String;

Vocé tem também alguma flexibilidade com valores de pardmetro padrido. Uma defini¢do de interface pode incluir
declaragoes de fun¢io com valores de pardmetro padrdo. Um método que implementa um declaracio de fungio desse
tipo deve ter um valor de pardmetro padrao que seja membro do mesmo tipo de dados que o valor especificado na
defini¢do da interface, mas o valor real ndo precisa corresponder. Por exemplo, o cddigo a seguir define uma interface
que contém um método com um valor de parametro padrio 3:

interface IGamma

{

function doSomething(param:int = 3) :void;

}
A seguinte defini¢do de classe implementa a interface Igamma, mas usa um valor do pardmetro padrio diferente:

class Gamma implements IGamma

{

public function doSomething(param:int = 4):void {}

}

O motivo dessa flexibilidade é que as regras para implementa¢do de uma interface sao projetadas especificamente para
garantir a compatibilidade do tipo de dados, e exigir nomes de pardmetros idénticos e valores de pardmetros padrao
ndo é necessario para atingir esse objetivo.

Heranca

Heranga é uma forma de reutiliza¢do de c4digo que permite que programadores desenvolvam novas classes com base
em classes existentes. As classes existentes sdo sempre conhecidas como classes base ou superclasses, enquanto as novas
classes sao chamadas de subclasses. A vantagem principal da heranca é que ela permite reutilizar c6digo de uma classe
base e ainda deixar o cddigo existente inalterado. Além disso, a heranga ndo requer nenhuma alteragao no modo como
as outras classes interagem com a classe base. Em vez de modificar uma classe existente que pode ter sido
completamente testada ou ja estar em uso, usando heranca vocé pode tratar essa classe como um mdédulo integrado
que pode ser estendido com propriedades ou métodos adicionais. De forma correspondente, vocé usa a palavra-chave
extends para indicar que uma classe herda de outra classe.
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A heranca também permite que vocé se beneficie com o polimorfismo do cédigo. Polimorfismo ¢ a habilidade de usar
um tnico nome de método para um método que se comporta de maneira diferente ao ser aplicado a diferentes tipos
de dados. Um exemplo simples é uma classe base denominada Shape com duas subclasses denominadas Circle e
Square. A classe Shape define um método denominado area (), que retorna a area da forma. Se o polimorfismo estiver
implementado, vocé podera chamar o método area () em objetos do tipo Circle e Square e fazer com que os célculos
corretos sejam feitos para vocé. A heranga ativa o polimorfismo permitindo que as subclasses sejam herdadas e
redefinidas, ou substituam, métodos da classe base. No exemplo a seguir, 0o método area () é redefinido pelas classes
Circle e Square:

class Shape

{

public function area() :Number

{

return NaN;

class Circle extends Shape

{

private var radius:Number = 1;
override public function area () :Number

{

return (Math.PI * (radius * radius)) ;

class Square extends Shape

{

private var side:Number = 1;
override public function area() :Number

{

return (side * side);

var cir:Circle = new Circle();
trace(cir.area()); // output: 3.141592653589793
var sqg:Square = new Square() ;

trace(sqg.area()); // output: 1

Como cada classe define um tipo de dados, o uso da heranca cria um relacionamento especial entre a classe base e a
classe que a estende. Uma subclasse garantidamente possui todas as propriedades de sua classe base, o que significa
que uma ocorréncia de uma subclasse pode ser sempre substituida por uma ocorréncia da classe base. Por exemplo, se
um método definir um parametro do tipo Shape, ¢é valido passar um argumento do tipo Circle, porque Circle estende
Shape, da seguinte maneira:

function draw(shapeToDraw:Shape) {}

var myCircle:Circle = new Circle();
draw (myCircle) ;
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Propriedades da ocorréncia e heranca

Uma propriedade da ocorréncia, se definida com as palavras-chave function, var ou const, sera herdada por todas
as subclasses desde que a propriedade néo seja declarada com o atributo private na classe base. Por exemplo, a classe
Event no ActionScript 3.0 tem varias subclasses que herdam propriedades comuns a todos os objetos de eventos.

Para alguns tipos de eventos, a classe Event contém todas as propriedades necessérias para definir o evento. Esses tipos
de eventos nao exigem propriedades da ocorréncia além daquelas definidas na classe Event. Exemplos desses eventos
sd30 0 evento complete, que ocorre quando os dados foram carregados com éxito, e 0 evento connect, que ocorre
quando uma conexdo de rede foi estabelecida.

O exemplo a seguir é um fragmento da classe Event que mostra algumas das propriedades e métodos herdados por
subclasses. Como as propriedades sdo herdadas, uma ocorréncia de qualquer subclasse pode acessar essas
propriedades.

public class Event

{
public function get type() :String;
public function get bubbles () :Boolean;

public function stopPropagation():void {}

public function stopImmediatePropagation():void {}
public function preventDefault () :void {}

public function isDefaultPrevented():Boolean {}

}

Outros tipos de eventos exigem propriedades exclusivas ndo estdo disponiveis na classe Event. Esses eventos sdo
definidos usando subclasses da classe Event para que novas propriedades possam ser adicionadas as propriedades
definidas na classe Event. Um exemplo dessa subclasse ¢ a classe MouseEvent, que adiciona propriedades exclusivas a
eventos associados a movimento ou a cliques do mouse, como os eventos mouseMove e click. O exemplo a seguir é
um fragmento da classe MouseEvent que mostra a defini¢do de propriedades que existem na subclasse, mas ndo na
classe base:

public class MouseEvent extends Event

{

public static const CLICK:String= "click";
public static const MOUSE MOVE:String = "mouseMove';

public function get stageX() :Number {}
public function get stageY () :Number {}

Especificadores de controle de acesso e heran¢a

Se uma propriedade for declarada com a palavra-chave public, ela sera visivel ao cddigo em qualquer lugar. Isso
significa que a palavra-chave public, ao contrario das palavras-chave private, protected e internal, ndo coloca
nenhuma restri¢do sobre a heranga da propriedade.

Se uma propriedade for declarada com a palavra-chave private, ela sera visivel apenas na classe que a define, o que
significa que ndo serd herdada por nenhuma subclasse. Esse comportamento é diferente nas versdes anteriores do
ActionScript, em que a palavra-chave private se comportava de maneira mais semelhante a palavra-chave
protected do ActionScript 3.0.
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A palavra-chave protected indica que uma propriedade ¢ visivel ndo apenas dentro da classe que a define, mas
também a todas as subclasses. Ao contrario da palavra-chave protected na linguagem de programacio Java, a
palavra-chave protected no ActionScript 3.0 ndo torna a propriedade visivel para todas as outras classes no mesmo
pacote. No ActionScript 3.0, apenas as subclasses podem acessar uma propriedade declarada com a palavra-chave
protected. Além disso, uma propriedade protegida sera visivel para uma subclasse, se a subclasse estiver no mesmo
pacote da classe base ou em um pacote diferente.

Para limitar a visibilidade de uma propriedade para o pacote no qual ela estd definida, use a palavra-chave internal
ou ndo use nenhum especificador de controle de acesso. O especificador de controle de acesso internal é o
especificador padrio aplicado quando um néo estd especificado. Uma propriedade marcada como internal sé é
herdada por uma subclasse que reside no mesmo pacote.

Vocé pode usar o exemplo a seguir para ver como cada um dos especificadores de controle de acesso afeta a heranga
entre limites de pacotes. O codigo a seguir define uma classe de aplicativo principal denominada AccessControl e duas
outras classes denominadas Base e Extender. A classe Base estd em um pacote denominado foo e a classe Extender, que
¢ uma subclasse da classe Base, estd em um pacote denominado bar. A classe AccessControl importa apenas a classe
Extender e cria uma ocorréncia de Extender que tenta acessar uma variavel denominada str definida na classe Base.
A varijavel str é declarada como public para que o cddigo seja compilado e executado, conforme mostrado no
seguinte trecho:

// Base.as in a folder named foo
package foo

{

public class Base

{

public var str:String = "hello"; // change public on this line

// Extender.as in a folder named bar
package bar
{

import foo.Base;

public class Extender extends Base

{

public function getString() :String
return str;

// main application class in file named AccessControl.as
package
{

import flash.display.MovieClip;

import bar.Extender;

public class AccessControl extends MovieClip

{

public function AccessControl ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;
trace (myExt.str);// error if str is not public
trace (myExt.getString()); // error if str is private or internal
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Para ver como os outros especificadores de controle de acesso afetam a compilacgido e a execu¢do do exemplo anterior,
altere o especificador de controle de acesso da variavel str para private, protected ou internal apds excluir ou
comentar a linha seguinte da classe AccessControl:

trace (myExt.str);// error if str is not public

Substituicio de varidveis nao permitidas

As propriedades declaradas com as palavras-chave var ou const sdo herdadas, mas ndo podem ser substituidas.
Substituir uma propriedade significa redefini-la em uma subclasse. O tinico tipo de propriedade que pode ser
substituido sdo os acessadores get e set (propriedades declaradas com a palavra-chave function). Embora nio seja
possivel substituir uma variavel de ocorréncia, vocé pode alcangar funcionalidade semelhante criando os métodos
getter e setter para a varidvel de ocorréncia e substituindo os métodos.

Substituicao de métodos

Substituir um método significa redefinir o comportamento de um método herdado. Métodos estaticos néo sdo
herdados e ndo podem ser substituidos. No entanto métodos de ocorréncia sdo herdados por subclasses e podem ser
substituidos desde que os dois seguintes critérios sejam atendidos:

+ O método da ocorréncia ndo é declarado com a palavra-chave f£inal na classe base. Quando usada com um método
da ocorréncia, a palavra-chave final indica a inteng¢ao do programador de impedir que as subclasses substituam o
método.

+ O método da ocorréncia ndo é declarado com o especificador de controle de acesso private na classe base. Se um
método estiver marcado como private na classe base, ndo haverd necessidade de usar a palavra-chave override
ao definir um método nomeado de maneira idéntica na subclasse, porque o método da classe base nio é visivel para
a subclasse.

Para substituir um método da ocorréncia que atenda a esses critérios, a defini¢do do método na subclasse deve usar
a palavra-chave override e deve corresponder a versdo da superclasse do método das seguintes maneiras:

+ O método de substituicdo deve ter o mesmo nivel de controle de acesso do método da classe base. Métodos
marcados como internos tém o mesmo nivel de controle de acesso que os métodos que ndo tém nenhum
especificador de controle de acesso.

+ O método de substituicdo deve ter o mesmo numero de pardmetros que o método da classe base.

+ Os pardmetros do método de substitui¢ao devem ter as mesmas anotagdes de tipo de dados que os parametros do
método da classe base.

+ O método de substituicdo deve ter o mesmo tipo de retorno que o método da classe base.

No entanto os nomes dos pardmetros no método de substitui¢do ndo precisam corresponder aos nomes dos
parametros na classe base, desde que o numero de parametros e o tipo de dados de cada parametro correspondam.

A instrugio super

Ao substituir um método, os programadores sempre querem aumentar o comportamento do método da superclasse
que estdo substituindo, em vez de substituir completamente o comportamento. Isso requer um mecanismo que
permita que um método em uma subclasse chame a versdo da superclasse de si proprio. A instru¢io super fornece
esse mecanismo, ja que ela contém uma referéncia a superclasse imediata. O exemplo a seguir define uma classe
denominada Base que contém um método denominado thanks () e uma subclasse da classe Base denominada
Extender que substitui o método thanks (). O método Extender. thanks () usa a instru¢do super para chamar
Base.thanks ().
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package {
import flash.display.MovieClip;
public class SuperExample extends MovieClip

{

public function SuperExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender ()
trace (myExt.thanks()); // output: Mahalo nui loa

class Base {
public function thanks() :String

{

return "Mahalo";

class Extender extends Base

{

override public function thanks () :String

{

return super.thanks() + " nui loa";

Substituicao de getters e setters

Embora nio seja possivel substituir variaveis definidas em uma superclasse, vocé pode substituir getters e setters. Por
exemplo, o codigo a seguir substitui um getter denominado currentLabel que é definido na classe MovieClip no
ActionScript 3.0:

package

{

import flash.display.MovieClip;
public class OverrideExample extends MovieClip

{

public function OverrideExample ()

{

trace (currentLabel)

}

override public function get currentlLabel () :String

{

var str:String = "Override: ";

str += super.currentLabel;
return str;

}

A saida dainstrugao trace () no construtor da classe OverrideExample é override: null, que mostra que o exemplo
pode substituir a propriedade currentLabel herdada.
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Propriedades estaticas nao herdadas

Propriedades estdticas ndo sdo herdadas por subclasses. Isso significa que as propriedades estaticas ndo podem ser
acessadas por meio de uma ocorréncia de uma subclasse. Uma propriedade estatica pode ser acessada apenas por meio
do objeto da classe no qual ela é definida. Por exemplo, o codigo a seguir define uma classe base denominada Base e
uma subclasse denominada Extender que estende a Base. Uma varidvel estatica denominada test ¢ definida na classe
Base. O cddigo conforme escrito no fragmento a seguir, nao ¢ compilado no modo estrito e gera um erro em tempo de
execu¢io no modo padrio.

package {

import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;
trace (myExt.test);// error

class Base {
public static var test:String = "static";

class Extender extends Base { }

A tnica maneira de acessar a varidvel estatica test é por meio do objeto da classe, conforme mostrado no cédigo a
seguir:

Base.test;

No entanto é permitido definir uma propriedade da ocorréncia usando o mesmo nome de uma propriedade estética.
Essa propriedade da ocorréncia pode ser definida na mesma classe que a propriedade estdtica ou em uma subclasse.
Por exemplo, a classe Base no exemplo anterior podia ter uma propriedade da ocorréncia denominada test. O cddigo

a seguir é compilado e executado porque a propriedade da ocorréncia é herdada pela classe Extender. O codigo
também serd compilado e executado, se a defini¢do da varidvel da ocorréncia de teste for movida, mas néo copiada,

para a classe Extender.
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package

{

import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;
trace (myExt.test);// output: instance

class Base

{

public static var test:String = "static";
public var test:String = "instance";

class Extender extends Base {}

Propriedades estaticas e a cadeia de escopos

Embora as propriedades estaticas ndo sejam herdadas, elas estdo dentro da cadeia do escopo da classe que as define e
em qualquer subclasse dessa classe. Como tal, diz-se que as propriedades estaticas estdo in scope da classe na qual elas
sdo definidas e em qualquer subclasse. Isso significa que uma propriedade estatica pode ser acessada diretamente
dentro do corpo da classe que a define e em qualquer subclasse dessa classe.

O exemplo a seguir modifica as classes definidas no exemplo anterior para mostrar que a variavel esttica test
definida na classe Base estd no escopo da classe Extender. Em outras palavras, a classe Extender pode acessar a variavel
estatica test sem prefixar a varidvel com o nome da classe que define test.

package

{

import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;

class Base {
public static var test:String = "static";

class Extender extends Base

{

public function Extender ()

{

trace(test); // output: static
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Se for definida uma propriedade de ocorréncia que usa o mesmo nome que uma propriedade estatica na mesma classe
ou em uma superclasse, a propriedade de ocorréncia tera precedéncia mais alta na cadeia do escopo. Diz-se que a
propriedade da ocorréncia sombreia a propriedade estatica, o que significa que o valor da propriedade da ocorréncia
¢ usado no lugar do valor da propriedade estética. Por exemplo, o codigo a seguir mostra que se a classe Extender
definir uma varidvel da ocorréncia denominada test, a instru¢io trace () usara o valor da varidvel da ocorréncia em
vez do valor da varidvel estatica:

package

{

import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;

class Base

{

public static var test:String = "static";

class Extender extends Base

{

public var test:String = "instance";
public function Extender ()

{

trace(test); // output: instance

Topicos avancados

Histoérico do suporte da OOP ao ActionScript

Como o ActionScript 3.0 foi criado sobre versdes anteriores do ActionScript, é util compreender como o modelo de
objeto do ActionScript evoluiu. O ActionScript comegou como um mecanismo de script simples para versdes
anteriores do Flash Professional. Depois, os programadores comegaram a criar aplicativos cada vez mais complexos
com o ActionScript. Em resposta as necessidades desses programadores, cada versio subseqiiente adicionou recursos
de linguagem que facilitam a criagao de aplicativos complexos.

ActionScript 1.0

O ActionScript 1.0 ¢ a versdo da linguagem usada no Flash Player 6 e anterior. Mesmo na primeira fase de
desenvolvimento, o modelo de objeto do ActionScript era baseado no conceito do objeto como um tipo de dados
fundamental. Um objeto do ActionScript é um tipo de dados composto por um grupo de propriedades. Ao discutir o
modelo de objeto, o termo propriedades inclui tudo o que estd conectado a um objeto, como variaveis, fun¢des ou
métodos.
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Embora essa primeira geragao do ActionScript ndo oferega suporte a definigao de classes com uma palavra-chave
class, é possivel definir uma classe usando um tipo especial de objeto chamado objeto de protétipo. Em vez de usar
uma palavra-chave class para criar uma defini¢do de classe abstrata que vocé instancia em objetos concretos, como
o faz em linguagens baseadas em classe, como Java e C++, as linguagens baseadas em protoétipo como o ActionScript
1.0 usam um objeto existente como um modelo (ou protétipo) para outros objetos. Enquanto objetos em uma
linguagem baseada em classe podem apontar para uma classe que serve como seu modelo, objetos em uma linguagem
baseada em protdtipo apontam para outro objeto, seu protétipo, que serve como seu modelo.

Para criar uma classe no ActionScript 1.0, defina uma fun¢io de construtor para essa classe. No ActionScript, as
fungdes sdo objetos reais, ndo apenas defini¢cdes abstratas. A fun¢do de construtor que vocé cria serve como o objeto
de protétipo para ocorréncias dessa classe. O codigo a seguir cria uma classe denominada Shape e define uma
propriedade denominada visible que, por padrio, é definida como true:

// base class

function Shape() {}

// Create a property named visible.
Shape.prototype.visible = true;

Essa funcéo de construtor define uma classe Shape que vocé pode instanciar com o operador new, da seguinte maneira:
myShape = new Shape () ;

Do mesmo modo como o objeto de fungio de construtor Shape () serve como protétipo para ocorréncias da classe
Shape, ele também pode servir como o protdtipo para subclasses de Shape, isto €, outras classes que estendem a classe
Shape.

A criagdo de uma classe que é uma subclasse da classe Shape é um processo de duas etapas. Primeiro, crie a classe
definindo uma fungéo de construtor para a classe, da seguinte maneira:

// child class
function Circle(id, radius)

{
this.id = id;
this.radius = radius;

}

Segundo, use o operador new para declarar que a classe Shape é o protétipo para a classe Circle. Por padrio, qualquer
classe criada usa a classe Object como seu protdtipo, o que significa que Circle.prototype atualmente contém um
objeto genérico (uma ocorréncia da classe Object). Para especificar que o protétipo de Circle é Shape em vez de Object,
use o cddigo a seguir para alterar o valor de circle.prototype para que ele contenha um objeto Shape em vez de um
objeto genérico:

// Make Circle a subclass of Shape.
Circle.prototype = new Shape() ;

As classes Shape e Circle estdo agora vinculadas em conjunto em um relacionamento de heranca que é conhecido como
a cadeia de protétipos. O diagrama ilustra os relacionamentos em uma cadeia de protdtipos:

Object.prototype

1

Shape.prototype

1

Circle.prototype
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A classe base no final de cada cadeia de prototipos ¢ a classe Object. A classe Object contém uma propriedade estatica
denominada Object .prototype que aponta para o objeto de protétipo base de todos os objetos criados no
ActionScript 1.0. O préximo objeto no exemplo da cadeia de protétipos é o objeto Shape. Isso ocorre porque a
propriedade shape . prototype nunca foi definida explicitamente, portanto ela ainda mantém um objeto genérico
(uma ocorréncia da classe Object). O link final nessa cadeia é a classe Circle que estd vinculada a seu prototipo, a classe
Shape (a propriedade circle.prototype mantém um objeto Shape).

Se vocé criar uma ocorréncia da classe Circle, como no seguinte exemplo, a ocorréncia herdara a cadeia de prototipos
da classe Circle:

// Create an instance of the Circle class.
myCircle = new Circle();

Lembre-se de que o exemplo incluia uma propriedade denominada visible como um membro da classe Shape. Neste
exemplo, a propriedade visible nio existe como parte do objeto myCircle, apenas como membro do objeto Shape,
apesar da linha seguinte do cédigo produzir true:

trace (myCircle.visible); // output: true

O tempo de execugao pode verificar se o objeto mycircle herda a propriedade visible percorrendo a cadeia de
protdtipos. Ao executar este cddigo, o tempo de execugio primeiro pesquisa nas propriedades do objeto mycircle
uma propriedade denominada visible, mas ndo encontra essa propriedade. Em seguida, ele verifica o objeto
Circle.prototype, mas ainda ndo encontra uma propriedade denominada visible. Continuando na cadeia de
prototipos, ele finalmente encontra a propriedade visible definida no objeto Shape . prototype e fornece o valor
daquela propriedade.

Para fins de simplicidade, muitos dos detalhes e complicagdes da cadeia de protétipos sdo omitidos. No lugar, o
objetivo ¢ fornecer informagoes suficientes para ajuda-lo a entender o modelo de objetos do ActionScript 3.0.

ActionScript 2.0

O ActionScript 2.0 introduziu novas palavras-chave, como class, extends, publice private, que permitiram
definir classes de uma maneira que seja familiar a qualquer pessoa que trabalhe com linguagens baseadas em classes
como Java e C++. E importante compreender que o mecanismo da heranca subjacente néo foi alterado entre o
ActionScript 1.0 e o ActionScript 2.0. O ActionScript 2.0 simplesmente adicionou uma nova sintaxe para definir
classes. A cadeia de protétipos funciona da mesma maneira nas duas versdes da linguagem.

A nova sintaxe introduzida pelo ActionScript 2.0, mostrada no trecho a seguir, permite definir classes de uma maneira
que é considerada intuitiva por muitos programadores:

// base class
class Shape

{

var visible:Boolean = true;

}

Observe que o ActionScript 2.0 também introduziu anotagées de tipo para uso com verificacio de tipos em tempo de
compilacio. Isso permite declarar que a propriedade visible no exemplo anterior deve conter apenas um valor
booleano. A nova palavra-chave extends também simplifica o processo de criagdo de uma subclasse. No exemplo a
seguir, o processo em duas etapas necessario no ActionScript 1.0 é executado em uma etapa com a palavra-chave

extends:
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// child class
class Circle extends Shape

{

var id:Number;
var radius:Number;
function Circle(id, radius)

{
this.id = id;
this.radius = radius;

}
}

O construtor estd agora declarado como parte da defini¢ido da classe e as propriedades de classes id e radius também
devem ser declaradas explicitamente.

O ActionScript 2.0 também adicionou suporte para a defini¢do de interfaces, o que permite refinar ainda mais os
programas orientados a objetos com protocolos definidos formalmente para comunicag¢do entre objetos.

Objeto de classe do ActionScript 3.0

Um paradigma comum da programagcéo orientada a objetos, mais freqiientemente associado a Java e C++, usa classes
para definir tipos de objetos. Linguagens de programacdo que adotam esse paradigma também tendem a usar classes
para construir ocorréncias do tipo de dados que a classe define. O ActionScript usa classes para duas dessas finalidades,
mas suas raizes como uma linguagem com base em protétipo adicionam uma caracteristica interessante. O
ActionScript cria para cada defini¢do de classe um objeto de classe especial que permite o compartilhamento do
comportamento e do estado. No entanto, para muitos programadores do ActionScript, esta distin¢do nao pode ter
nenhuma implicagdo de codificagdo pratica. O ActionScript 3.0 é projetado de forma que vocé possa criar aplicativos
do ActionScript orientados a objetos sofisticados sem usar, ou mesmo compreender, esses objetos de classes especiais.

O diagrama a seguir mostra a estrutura de um objeto de classe que representa uma classe simples denominada A que
é definida com a instru¢io class A {}:

Class.prototype Object.prototype

delegate delegate
protdtipo  constructor
: . P,

tipo

caracteristvicas

T.

Cada retangulo no diagrama representa um objeto. Cada objeto no diagrama tem um caractere subscrito A para
representar que ele pertence a classe A. O objeto de classe (CA) contém referéncias a varios outros objetos importantes.
Um objeto com caracteristicas da ocorréncia (TA) armazena as propriedades da ocorréncia que sdo definidas dentro
de uma definigio de classe. Um objeto de caracteristicas da classe (TCA) representa o tipo interno da classe e armazena
as propriedades estaticas definidas pela classe (o caractere subscrito C representa a “classe”). O objeto de protétipo

(PA) sempre significa o objeto da classe ao qual ele era originalmente anexado por meio da propriedade constructor.
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Objeto de caracteristicas

O objeto de caracteristicas, novo no ActionScript 3.0, foi implementado tendo em mente o desempenho. Em versoes
anteriores do ActionScript, a pesquisa de nome era um processo demorado pois o Flash Player percorria a cadeia de
protétipos. No ActionScript 3.0, a pesquisa de nome é muito mais eficiente e menos demorada, porque as propriedades
herdadas sdo copiadas das superclasses no objeto de caracteristicas de subclasses.

O objeto de caracteristicas ndo pode ser acessado diretamente pelo cddigo do programador, mas sua presenca pode ser
sentida pelos aprimoramentos no desempenho e no uso de memdria. O objeto de caracteristicas fornece a0 AVM2
informagdes detalhadas sobre o layout e o contetido de uma classe. Com esse conhecimento, 0 AVM2 pode reduzir
significativamente o tempo de execugdo, porque pode gerar freqilentemente instru¢des de maquina diretas para
acessar propriedades ou chamar métodos diretamente sem uma pesquisa de nome demorada.

Gragas ao objeto de caracteristicas, uma superficie de memoria do objeto pode ser significativamente menor do que a
de um objeto semelhante em versdes anteriores do ActionScript. Por exemplo, se uma classe estiver selada (isto é, a
classe ndo estd declarada dindmica), uma ocorréncia da classe nio precisara de uma tabela hash para propriedades
adicionadas dinamicamente, e podera manter um pouco mais do que um ponteiro para os objetos de caracteristicas e
alguns slots para as propriedades fixas definidas na classe. Como resultado, um objeto que exigia 100 bytes de memoria
no ActionScript 2.0 pode exigir apenas 20 bytes de memoria no ActionScript 3.0.

Nota: O objeto de caracteristicas é um detalhe da implementagdo interna, e ndo hd nenhuma garantia de que ele nio
seja alterado ou mesmo que desaparega em versoes futuras do ActionScript.

Objeto de protétipo
Cada objeto de classe do ActionScript tem uma propriedade denominada prototype, que é uma referéncia ao objeto

de protétipo da classe. O objeto de protétipo é um heranga das raizes do ActionScript como linguagem com base em
prototipo. Para obter mais informacdes, consulte Histérico do suporte da OOP no ActionScript.

A propriedade prototype ¢ somente leitura, o que significa que nao pode ser modificada para apontar para objetos
diferentes. Ela é diferente da propriedade prototype da classe em versdes anteriores do ActionScript, em que o
protétipo podia ser reatribuido para que apontasse para uma classe diferente. Embora a propriedade prototype seja
somente leitura, o objeto de protétipo ao qual ela faz referéncia ndo é. Em outras palavras, novas propriedades podem
ser adicionadas ao objeto de protétipo. Propriedades adicionadas ao objeto de protétipo sdo compartilhadas entre
todas as ocorréncias da classe.

A cadeia de protétipos, que era o inico mecanismo de heranga em versoes anteriores do ActionScript, serve apenas
uma fungéo secunddria no ActionScript 3.0. O mecanismo de heranca principal, heranca de propriedade fixa, é
manipulado internamente pelo objeto de caracteristicas. Uma propriedade fixa é uma variavel ou método que é
definida como parte de uma defini¢do de classe. A heranga de propriedade fixa também é de chamada heranca de
classe, porque ela é 0 mecanismo de heranga associado a palavras-chave, como class, extends e override.

A cadeia de protétipos fornece um mecanismo de heranga alternativa que é mais dindmico do que a heranca de
propriedade fixa. Vocé pode adicionar propriedades a um objeto de prototipo de classe ndo apenas como parte da
definicdo da classe, mas também em tempo de execugio por meio da propriedade prototype do objeto de classe. No
entanto, observe que se vocé definir o compilador como modo estrito, talvez ndo seja possivel acessar propriedades
adicionadas a um objeto de protétipo, a nao ser que vocé declare uma classe com a palavra-chave dynamic.

Um bom exemplo de uma classe com varias propriedades anexadas ao objeto de protétipo ¢ a classe Object. Os
métodos toString () e valueOf () da classe Object sdo realmente fungoes atribuidas as propriedades do objeto de
prototipo da classe Object. A seguir estd um exemplo de como pode ser a aparéncia da declara¢ao desses métodos, em
teoria, (a implementagdo real é um pouco diferente, por causa dos detalhes da implementagéo):
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public dynamic class Object

{

prototype.toString = function()

{

// statements

}i

prototype.valueOf = function()

{

// statements
}i
}

Conforme mencionado anteriormente, é possivel anexar uma propriedade a um objeto de protétipo de classe fora da
defini¢do de classe. Por exemplo, 0 método tostring () também pode ser definido fora da defini¢do da classe Object,
da seguinte maneira:

Object.prototype.toString = function/()

{

// statements

}i

No entanto, ao contrario da heranga de propriedade fixa, a heranga de protétipo nao exigira a palavra-chave override,
se vocé desejar redefinir um método em uma subclasse. Por exemplo. se vocé desejar redefinir o método valueOf ()
em uma subclasse da classe Object, tera trés op¢des. Primeiro, vocé pode definir um método value0£ () no objeto de
prototipo de subclasse dentro da definigdo de classe. O cddigo a seguir cria uma subclasse de Object denominada Foo
e redefine 0 método valueof () no objeto de protétipo de Foo como parte da definicdo de classe. Como cada classe é
herdada de Object, ndo é necessario usar a palavra-chave extends.

dynamic class Foo

{

prototype.valueOf = function()

{

return "Instance of Foo";
}i

Segundo, vocé pode definir um método valueof () no objeto de protétipo de Foo fora da definicdo de classe,
conforme mostrado no cédigo a seguir:

Foo.prototype.valueOf = function()

{
}i

Terceiro, vocé pode definir uma propriedade fixa denominada valueof () como parte da classe Foo. Essa técnica é

return "Instance of Foo";

diferente das outras jd que ela mescla heranca de propriedade fixa com heranga de protétipo. Qualquer subclasse de
Foo que precise redefinir valueof () deve usar a palavra-chave override. O cddigo a seguir mostra valueOf ()
definido como uma propriedade fixa em Foo:

class Foo

{

function valueOf () :String

{

return "Instance of Foo";
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Espaco para nomes AS3

A existéncia de dois mecanismos de heranca separados, heranga de propriedade fixa e heranca de protétipo, cria uma
desafio de compatibilidade interessante em relagdo as propriedades e métodos das classes principais. A
compatibilidade com a especificagdo de linguagem do ECMAScript na qual o ActionScript é baseado exige o uso de
heranca de prototipo, o que significa que as propriedades e métodos de uma classe principal sdo definidos no objeto
de protétipo dessa classe. Por outro lado, a compatibilidade com o ActionScript 3.0 exige o uso de heranga de
propriedade fixa, o que significa que as propriedades e métodos de uma classe principal sio definidos na definicao da
classe usando as palavras-chave const, var e function. Além disso, o uso de propriedades fixas, em vez das versoes
do prototipo pode levar a aumentos significativos no desempenho em tempo de execugio.

O ActionScript 3.0 resolve esse problema usando heranca de protétipo e heranca de propriedade fixa para as classes
principais. Cada classe principal contém dois conjuntos de propriedades e métodos. Um conjunto é definido no objeto
de protétipo para compatibilidade com a especificacaio do ECMAScript, e o outro conjunto é definido com
propriedades fixas e o espago para nomes AS3 para compatibilidade com o ActionScript 3.0.

O espago para nomes AS3 fornece um mecanismo conveniente para escolher entre os dois conjuntos de propriedades
e métodos. Se vocé ndo usar o espago para nomes AS3, uma ocorréncia de uma classe principal herdara as propriedades
e métodos definidos no objeto de protétipo da classe principal. Se vocé decidir usar o espago para nomes AS3, uma
ocorréncia de uma classe principal herdard as versdes do AS3, porque as propriedades fixas sio sempre preferidas
sobre as propriedades de prototipo. Em outras palavras, sempre que uma propriedade fixa estiver disponivel, ela sera
sempre usada no lugar de uma propriedade de prot6tipo nomeada de forma idéntica.

Vocé pode usar seletivamente a versdo do espago para nomes AS3 de uma propriedade ou método qualificando-a com
o0 espago para nomes AS3. Por exemplo, o c6digo a seguir usa a versdo do AS3 do método Array.pop():

var nums:Array = new Array(l, 2, 3);
nums.AS3: :pop () ;
trace (nums); // output: 1,2

Como alternativa, vocé pode usar a diretiva use namespace para abrir o espago para nomes AS3 para todas as
defini¢des dentro de um bloco de cddigo. Por exemplo, o c6digo a seguir usa a diretiva use namespace para abrir o
espaco para nomes AS3 para os métodos pop () e push():

use namespace AS3;

var nums:Array = new Array(l, 2, 3);
nums .pop () ;

nums .push (5) ;

trace (nums) // output: 1,2,5

O ActionScript 3.0 também fornece opgoes de compilador para cada conjunto de propriedades para que vocé possa
aplicar o espago para nomes AS3 ao programa inteiro. A op¢io de compilador -as3 representa o espago para nomes
AS3, e a opgdo de compilador -es representa a opgao de heranga de prototipo (es representa o ECMAScript). Para
abrir o espago para nomes AS3 para o programa inteiro, defina a op¢do de compilador -as3 como true e a opgdo de
compilador -es como false. Para usar as versoes de protdtipo, defina as op¢des do compilador como os valores
opostos. As configuracdes do compilador padrao do Flash Builder e do Flash Professional sio -as3 = truee-es =

false.

Se vocé planejar estender qualquer uma das classes principais e substituir qualquer método, devera compreender como
0 espago para nomes AS3 pode afetar o modo como vocé deve declarar um método substituido. Se vocé estiver usando
0 espago para nomes AS3, qualquer substitui¢do de método de um método da classe principal também deve usar o
espaco para nomes AS3 juntamente com o atributo override. Se ndo estiver usando o espago para nomes AS3 e
desejar redefinir um método da classe principal em uma subclasse, vocé nido deverd usar o espago para nomes AS3 ou
a palavra-chave override.
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Exemplo: GeometricShapes

O aplicativo de amostra GeometricShapes mostra como varios conceitos e recursos orientados a objetos podem ser
aplicados usando o ActionScript 3.0, inclusive:

+ Definigdo de classes

+ Extensdo de classes

+ Polimorfismo e a palavra-chave override

+ Definicéo, extensdo e implementagio de interfaces

Ele também inclui um “método de fédbrica” que cria ocorréncias de classes, mostrando como declarar um valor de
retorno como uma ocorréncia de uma interface, e usar esse objeto retornado de uma maneira genérica.

Para obter os arquivos do aplicativo desta amostra, consulte
www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br. Os arquivos do aplicativo GeometricShapes podem
ser encontrados na pasta Amostras/GeometricShapes. O aplicativo consiste nos seguintes arquivos:

Arquivo Descricao

GeometricShapes.mxml O arquivo principal do aplicativo no Flash (FLA)

ou no Flex (MXML).
ou

GeometricShapes.fla

com/example/programmingas3/geometricshapes/IGeometricShape.as A interface base que define métodos a serem
implementados por todas as classes do aplicativo
GeometricShapes.

com/example/programmingas3/geometricshapes/IPolygon.as Uma interface que define métodos a serem
implementados pelas classes do aplicativo
GeometricShapes que tém varios lados.

com/example/programmingas3/geometricshapes/RegularPolygon.as Um tipo de forma geométrica que tem lados de
comprimentoigual prolongados simetricamente
em torno do centro da forma.

com/example/programmingas3/geometricshapes/Circle.as Um tipo de forma geométrica que define um
circulo.
com/example/programmingas3/geometricshapes/EquilateralTriangle.as Uma subclasse de RegularPolygon que define

um triangulo com todos os lados com o mesmo
comprimento.

com/example/programmingas3/geometricshapes/Square.as Uma subclasse de RegularPolygon que define
um retangulo com os quatro lados com o mesmo
comprimento.

com/example/programmingas3/geometricshapes/GeometricShapeFactory.as Uma classe que contém um método de fabrica
para criar formas com tamanho e tipo
especificados.

Definicao das classes GeometricShapes

O aplicativo GeometricShapes permite que o usudrio especifique um tipo de forma geométrica e um tamanho. Em
seguida, ele responde com uma descrigdo da forma, sua area e a distdncia em torno de seu perimetro.

A interface de usudrio do aplicativo ¢é trivial, incluindo alguns controles para selegdo do tipo de forma, configuragio
do tamanho e exibi¢do da descrigdo. A parte mais interessante desse aplicativo estd sob a superficie, na estrutura das
classes e das proprias interfaces.
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Esse aplicativo trata de formas geométricas, mas nio as exibe graficamente.

As classes e interfaces que definem as formas geométricas neste exemplo sdo mostradas no diagrama a seguir que usa
anotacdio UML (Linguagem de modelagdo unificada):

<<interface>> <<interface>>
IGeometricShape : IPolygon
+getArea (:Number +getPerimeter (:Number
+desaribe ():String +getSumOfAngles  (:Number
N N
1 1
1 1
1 1
Cirde RegularPolygon
+diameterNumber +nunides:int
+Circle ):Cirde +sideLength :Number
+getArea () : Number +RegularPolygon (: RegularPolygon
+describe (): String +getSumOfAngles (: Number
+getCircumference (:Number +getPerimeter ():Number
+getArea ():Number
+describe (:Stri ng

T

EquilateralTriangle Square
+EquilateralTriangle (): EquilateralTriangle: +Square (:Square
+getArea ():Number +getArea (:Number
+describe (): String +des aibe()  :Sting

Classes de exemplo do GeometricShapes

Definicao do comportamento comum com interfaces

Este aplicativo GeometricShapes trata de trés tipos de formas: circulos, quadrados e tridngulos eqiiilateros. A estrutura
de classe GeometricShapes come¢a com uma interface muito simples, IGeometricShape, que lista métodos comuns
para todos os trés tipos de formas:

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public interface IGeometricShape

{

function getArea () :Number;
function describe () :String;

}

A interface define dois métodos: 0 método getArea (), que calcula e retorna a drea da forma, e 0 método describe (),
que monta uma descri¢do de texto das propriedades da forma.

Também ¢é desejavel saber também a distdncia em torno do perimetro de cada forma. No entanto, o perimetro de um
circulo é chamado de circunferéncia, e é calculado de uma maneira exclusiva, portanto o comportamento diverge
daquele de um tridngulo ou de um quadrado. Ainda ha semelhanca suficiente entre triangulos, quadrados e outros
poligonos, portanto faz sentido definir uma nova classe de interface s6 para eles: IPolygon. A interface IPolygon
também é muito simples, conforme mostrado aqui:
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package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public interface IPolygon extends IGeometricShape

{
function getPerimeter () :Number;
function getSumOfAngles () :Number;

}

Essa interface define dois métodos comuns a todos os poligonos: o método getPerimeter () que mede a distdncia
combinada de todos os lados e 0 método get SumOfAngles () que adiciona todos os angulos internos.

A interface IPolygon estende a interface IGeometricShape, o que significa que qualquer classe que implemente a
interface IPolygon deve declarar os quatro métodos, dois da interface IGeometricShape e dois da interface IPolygon.

Definicao das classes Shape

Depois que vocé tiver uma boa idéia sobre os métodos comuns a cada tipo de forma, vocé pode definir as préprias
classes. Em termos da quantidade dos métodos precisam ser implementados, a forma mais simples é a da classe Circle,
mostrada aqui:

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public class Circle implements IGeometricShape

{

public var diameter:Number;

public function Circle(diam:Number = 100) :void

{

this.diameter = diam;

public function getArea () :Number
// The formula is Pi * radius * radius.
var radius:Number = diameter / 2;
return Math.PI * radius * radius;

public function getCircumference () :Number

// The formula is Pi * diameter.
return Math.PI * diameter;

public function describe () :String

{
var desc:String = "This shape is a Circle.\n";
desc += "Its diameter is " + diameter + " pixels.\n";
desc += "Its area is " + getArea() + ".\n";
desc += "Its circumference is " + getCircumference() + ".\n";
return desc;
1

Ultima atualizacdo em 12/5/2011



APRENDENDO O ACTIONSCRIPT 3.0 123
Programacéo orientada a objetos no ActionScript

A classe Circle implementa a interface IGeometricShape, portanto ela deve fornecer codigo para os métodos
getArea () e describe (). Além disso, ela define 0 método getCircumference () que é exclusivo a classe Circle. A
classe Circle também declara uma propriedade, diameter que nio é encontrada nas outras classes de poligonos.

Os dois outros tipos de formas, quadrados e tridngulos eqiiilateros, tém algumas outras coisas em comum: cada um
deles tém lados com 0 mesmo comprimento e hd formulas comuns que vocé pode usar para calcular o perimetro e a
soma dos angulos internos dos dois. Na verdade, essas férmulas comuns sdo aplicadas a todos os outros poligonos
regulares que vocé definir no futuro.

A classe RegularPolygon é a superclasse das classes Square e EquilateralTriangle. Uma superclasse permite definir
métodos comuns em um lugar, portanto vocé nao precisa defini-los separadamente em cada subclasse. Este é o codigo
da classe RegularPolygon:

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public class RegularPolygon implements IPolygon

{

public var numSides:int;
public var sideLength:Number;

public function RegularPolygon (len:Number = 100, sides:int = 3):void

{
this.sideLength = len;
this.numSides = sides;

public function getArea () :Number

{

// This method should be overridden in subclasses.
return O;

public function getPerimeter () :Number

{

return sideLength * numSides;

public function getSumOfAngles () :Number

{

if (numSides >= 3)
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return ((numSides - 2) * 180);

}

else

{

return O;

public function describe () :String

{

var desc:String = "Each side is " + sideLength + " pixels long.\n";
desc += "Its area is " + getArea() + " pixels square.\n";
desc += "Its perimeter is " + getPerimeter() + " pixels long.\n";

desc += "The sum of all interior angles in this shape is " + getSumOfAngles() + "
degrees.\n";
return desc;

}

Primeiro, a classe RegularPolygon declara duas propriedades comuns a todos os poligonos regulares: o comprimento
de cada lado (a propriedade sideLength) e o nimero de lados (a propriedade numsides).

A classe RegularPolygon implementa a interface IPolygon e declara os quatro métodos da interface IPolygon. Ela
implementa dois desses, os métodos getPerimeter () e getSumOfAngles (), usando formulas comuns.

Como a férmula do método getarea () é diferente de forma para forma, a versao da classe base do método nao pode
incluir a légica comum que pode ser herdada pelos métodos da subclasse. Em vez disso, ele simplesmente retorna um
valor padréo 0 para indicar que a drea nio foi calculada. Para calcular a drea de cada forma corretamente, as proprias
subclasses da classe RegularPolygon precisam substituir o método getarea ().

O seguinte codigo da classe Equilateral Triangle mostra como o método getArea () ¢ substituido:
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package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public class EquilateralTriangle extends RegularPolygon

{

public function EquilateralTriangle (len:Number = 100) :void

{

super (len, 3);

public override function getArea () :Number

{

// The formula is ((sideLength squared) * (square root of 3)) /
return ( (this.sideLength * this.sideLength) * Math.sqrt(3) ) /

}

4.
4

7

public override function describe () :String

{
/* starts with the name of the shape, then delegates the rest
of the description work to the RegularPolygon superclass */
var desc:String = "This shape is an equilateral Triangle.\n";

desc += super.describe();
return desc;

}
}

A palavra-chave override indica que 0 método EquilateralTriangle.getArea () substitui intencionalmente o
método getArea () da superclasse RegularPolygon. Quando o método EquilateralTriangle.getArea() é
chamado, ele calcula a drea usando a férmula do cédigo anterior, e o c6digo no método RegularPolygon.getArea ()
nunca ¢ executado.

Em comparagio, a classe EquilateralTriangle ndo define sua prépria versio do método getPerimeter (). Quando o
método EquilateralTriangle.getPerimeter () é chamado, a chamada percorre a cadeia de heranca e executa o
c6digo no método getPerimeter () da superclasse RegularPolygon.

O construtor EquilateralTriangle () usaa instru¢do super () para chamar explicitamente o construtor
RegularPolygon () de sua superclasse. Se os dois construtores tivessem 0 mesmo conjunto de parametros, vocé
poderia omitir completamente o construtor EquilateralTriangle () e 0 construtor RegularPolygon () seria
executado. No entanto, o construtor RegularPolygon () precisa de um parametro extra, numSides. Portanto, o
construtor EquilateralTriangle () chama super (len, 3) que passa o pardmetro de entrada len e o valor 3 para
indicar que o tridngulo tem trés lados.

O método describe () também usa a instru¢do super (), mas de forma diferente. Ele a utiliza para invocar a versio
da superclasse RegularPolygon do método describe (). O método EquilateralTriangle.describe () define
primeiro a variavel da string desc como uma instrugao sobre o tipo da forma. Em seguida, ele obtém os resultados do
método RegularPolygon.describe () chamando super.describe () e anexa esse resultado a string desc.

A classe Square ndo ¢ descrita em detalhes aqui, mas ¢ semelhante a classe Equilateral Triangle, fornecendo um
construtor e suas proprias implementagdes dos métodos getArea () e describe ().
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Polimorfismo e o método de fabrica

Um conjunto de classes que faz bom uso de interfaces e heranga pode ser usado de muitas maneiras interessantes. Por
exemplo, todas essas classes de formas descritas até agora implementam a interface IGeometricShape ou estendem
uma superclasse que o faz. Portanto, se vocé definir uma variavel como sendo uma ocorréncia de IGeometricShape,
ndo precisard saber se ela é realmente uma ocorréncia das classes Circle ou Square para chamar seu método

describe ().
O c6digo a seguir mostra como isso funciona:

var myShape:IGeometricShape = new Circle(100);
trace (myShape.describe()) ;

Quando myShape.describe () é chamado, ele executa 0 método Circle.describe (), porque embora a variavel
esteja definida como uma ocorréncia da interface IGeometricShape, Circle é sua classe subjacente.

Este exemplo mostra o principio do polimorfismo em agdo: a mesma chamada de método exata resulta na execugdo
de codigo diferente, dependendo da classe do objeto cujo método esta sendo chamado.

O aplicativo GeometricShapes aplica esse tipo de polimorfismo com base em interface usando uma verséo simplificada
de um padrio de design conhecido como método de fabrica. O termo método de fabrica significa uma fungdo que
retorna um objeto cujo tipo de dados subjacentes ou conteudo pode ser diferente, dependendo do contexto.

A classe GeometricShapeFactory mostrada aqui define um método de fabrica denominado createShape ():

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public class GeometricShapeFactory

{

public static var currentShape:IGeometricShape;

public static function createShape (shapeName:String,
len:Number) : IGeometricShape

switch (shapeName)

{
case "Triangle":
return new EquilateralTriangle(len) ;

case "Square":
return new Square (len) ;

case "Circle":
return new Circle(len) ;

}

return null;

public static function describeShape (shapeType:String, shapeSize:Number) :String

{
GeometricShapeFactory.currentShape =
GeometricShapeFactory.createShape (shapeType, shapeSize) ;
return GeometricShapeFactory.currentShape.describe () ;
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O método de fabrica createsShape () permite que construtores de subclasses de formas definam os detalhes das
ocorréncias que eles criam, enquanto retornam os novos objetos como ocorréncias de IGeometricShape para que eles
possam ser manipulados pelo aplicativo de maneira mais geral.

O método describeShape () no exemplo anterior mostra como um aplicativo pode usar o método de fabrica para
obter uma referéncia genérica para um objeto mais especifico. O aplicativo pode obter a descrigdo de um objeto Circle
criado recentemente, como este:

GeometricShapeFactory.describeShape ("Circle", 100);

Em seguida, 0 método describeShape () chama o método de fabrica createshape () com os mesmo pardmetros,
armazenando o novo objeto Circle em uma variavel estatica denominada currentsShape que foi digitada como um
objeto IGeometricShape. Em seguida, o método describe () é chamado no objeto currentShape, e essa chamada é
resolvida automaticamente para executar o método Circle.describe () retornando uma descrigdo detalhada do
circulo.

Aprimoramento do aplicativo de amostra

O poder real das interfaces e da heranca torna-se aparente quando vocé aprimora ou altera o aplicativo.

Suponha que vocé deseja adicionar uma nova forma, um pentagono, a este aplicativo de amostra. Vocé criaria uma
classe Pentagon que estende a classe RegularPolygon e define suas proprias versdes dos métodos getarea () e
describe (). Em seguida, adicionaria uma nova op¢éo de Pentagon a caixa de combinagio na interface de usuario do
aplicativo. Mas isso ¢ tudo. A classe Pentagon obteria automaticamente a funcionalidade dos métodos
getPerimeter () e getSumOfAngles () da classe RegularPolygon por heranga. Como ela é herdada de uma classe que
implementa a interface IGeometricShape, uma ocorréncia Pentagon também pode ser tratada como uma ocorréncia
IGeometricShape. Isso significa que para adicionar um novo tipo de forma, ndo é preciso alterar a assinatura de
nenhum dos métodos na classe GeometricShapeFactory (e, conseqiientemente, também nao é preciso alterar nenhum
codigo que use a classe GeometricShapeFactory).

Talvez vocé queira adicionar uma classe Pentagon ao exemplo de Geometric Shapes como um exercicio, para ver como
as interfaces e a heranca podem facilitar a carga de trabalho da adi¢ao de novos recursos a um aplicativo.

Ultima atualizacdo em 12/5/2011



	Avisos legais
	Conteúdo
	Capítulo 1: Introdução ao ActionScript 3.0
	Sobre o ActionScript
	Vantagens do ActionScript 3.0
	Novidades do ActionScript 3.0
	Recursos da linguagem central
	Recursos da API


	Capítulo 2: Introdução do ActionScript
	Fundamentos de programação
	O que os programas de computador fazem
	Variáveis e constantes
	Tipos de dados

	Trabalho com o objetos
	Propriedades
	Métodos
	Eventos
	Tratamento de eventos básico
	Processo de tratamento de eventos
	Exemplos de tratamento de eventos

	Criar ocorrências de objetos

	Elementos de programa comuns
	Operadores
	Comentários
	Controle do fluxo

	Exemplo: parte de portfólio de animação (Flash Professional)
	Preparação para adicionar interatividade
	Criação e adição de botões
	Gravação do código
	Teste do aplicativo

	Criação de aplicativos com o ActionScript
	Opções para organizar seu código
	Escolha da ferramenta correta
	O processo de desenvolvimento do ActionScript

	Criação de suas próprias classes
	Estratégias para criar uma classe
	Escrita do código para uma classe

	Exemplo: Criação de um aplicativo básico
	Criação do seu aplicativo do ActionScript
	Criação do projeto HelloWorld e da classe Greeter
	Adição de código à classe Greeter
	Criação de um aplicativo que usa o código do ActionScript
	Publicação e teste do aplicativo do ActionScript
	Aprimoramento do aplicativo HelloWorld


	Capítulo 3: Linguagem e sintaxe do ActionScript
	Visão geral da linguagem
	Objetos e classes
	Pacotes e namespaces
	Pacotes
	Criação de pacotes
	importação de pacotes
	Espaços para nomes

	Variáveis
	Noções básicas sobre o escopo de variáveis
	Valores padrão

	Tipos de dados
	Verificação de tipos
	Verificação de tipos em tempo de compilação
	Verificação de tipos em tempo de execução
	O operador is
	O operador as

	Classes dinâmicas
	Descrições de tipos de dados
	Tipo de dados Boolean
	Tipo de dados int
	Tipo de dados Null
	Tipo de dados Number
	Tipo de dados String
	Tipo de dados uint
	Tipo de dados void
	Tipo de dados Object

	Conversões de tipo

	Sintaxe
	Diferenciação entre maiúsculas e minúsculas
	Sintaxe de pontos
	Sintaxe de barras
	Literais
	Ponto-e-vírgula
	Parênteses
	Comentários
	Palavras-chave e palavras reservadas
	Constantes

	Operadores
	Precedência e associatividade de operadores
	Operadores primários
	Operadores de sufixo
	Operadores unários
	Operadores multiplicativos
	Operadores aditivos
	Operadores de desvio em nível de bits
	Operadores relacionais
	Operadores de igualdade
	Operadores lógicos em nível de bits
	Operadores lógicos
	Operador condicional
	Operadores de atribuição

	Condicionais
	if..else
	if..else if
	switch

	Repetição
	for
	for..in
	for each..in
	while
	do..while

	Funções
	Conceitos de funções básicas
	Parâmetros de função
	Funções como objetos
	Escopo da função


	Capítulo 4: Programação orientada a objetos no ActionScript
	Introdução à programação orientada a objetos
	Classes
	Definições de classes
	Atributos de propriedade de classes
	Atributos de espaço para nomes de controle de acesso
	atributo static
	Atributos de espaço para nomes definidos pelo usuário

	Variáveis
	Métodos
	Métodos do construtor
	Métodos estáticos
	Métodos de ocorrência
	Métodos de acessor get e set
	Métodos vinculados

	Enumerações com classes
	Classes de ativos incorporados
	Uso de classes de ativos incorporados no Flash Professional
	Uso de classes de ativos incorporadas com o compilador do Flex


	Interfaces
	Definição de uma interface
	Implementação de uma interface em uma classe

	Herança
	Propriedades da ocorrência e herança
	Substituição de métodos
	Propriedades estáticas não herdadas
	Propriedades estáticas e a cadeia de escopos

	Tópicos avançados
	Histórico do suporte da OOP ao ActionScript
	Objeto de classe do ActionScript 3.0
	Objeto de características
	Objeto de protótipo
	Espaço para nomes AS3

	Exemplo: GeometricShapes
	Definição das classes GeometricShapes
	Definição do comportamento comum com interfaces
	Definição das classes Shape
	Polimorfismo e o método de fábrica
	Aprimoramento do aplicativo de amostra




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /PageByPage
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Gray Gamma 1.8)
  /CalRGBProfile (ColorMatch RGB)
  /CalCMYKProfile (U.S. Sheetfed Uncoated v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.1000
  /ColorConversionStrategy /sRGB
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo false
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo false
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Remove
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile (None)
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
    /Arial-Black
    /Arial-BlackItalic
    /Arial-BoldItalicMT
    /Arial-BoldMT
    /Arial-ItalicMT
    /ArialMT
    /ArialNarrow
    /ArialNarrow-Bold
    /ArialNarrow-BoldItalic
    /ArialNarrow-Italic
    /ArialUnicodeMS
    /CenturyGothic
    /CenturyGothic-Bold
    /CenturyGothic-BoldItalic
    /CenturyGothic-Italic
    /CourierNewPS-BoldItalicMT
    /CourierNewPS-BoldMT
    /CourierNewPS-ItalicMT
    /CourierNewPSMT
    /Georgia
    /Georgia-Bold
    /Georgia-BoldItalic
    /Georgia-Italic
    /Impact
    /LucidaConsole
    /Tahoma
    /Tahoma-Bold
    /TimesNewRomanMT-ExtraBold
    /TimesNewRomanPS-BoldItalicMT
    /TimesNewRomanPS-BoldMT
    /TimesNewRomanPS-ItalicMT
    /TimesNewRomanPSMT
    /Trebuchet-BoldItalic
    /TrebuchetMS
    /TrebuchetMS-Bold
    /TrebuchetMS-Italic
    /Verdana
    /Verdana-Bold
    /Verdana-BoldItalic
    /Verdana-Italic
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 150
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 150
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 150
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 150
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 300
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects true
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (None)
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName (http://www.color.org)
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /SyntheticBoldness 1.000000
  /Description <<
    /JPN <FEFF3053306e8a2d5b9a306f300130d330b830cd30b9658766f8306e8868793a304a3088307353705237306b90693057305f00200050004400460020658766f830924f5c62103059308b3068304d306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103057305f00200050004400460020658766f8306f0020004100630072006f0062006100740020304a30883073002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d30678868793a3067304d307e30593002>
    /DEU <>
    /FRA <>
    /PTB <>
    /DAN <>
    /NLD <>
    /ESP <>
    /SUO <>
    /ITA <>
    /NOR <>
    /SVE <>
    /ENU <>
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [600 600]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


