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Hoofdstuk 1: Werken met datums en
tijden

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Timing is misschien niet alles, maar het is doorgaans een essentiéle factor in softwaretoepassingen. ActionScript 3.0
biedt krachtige methoden voor het beheren van kalenderdatums, -tijden en -tijdintervallen. Het grootste deel van de
tijdfunctionaliteit wordt verzorgd door twee belangrijke klassen: de klasse Date en de nieuwe klasse Timer in het
pakket flash.utils.

Datums en tijden worden veelvuldig gebruikt in ActionScript-programma’s. Het kan bijvoorbeeld voorkomen dat u
moet weten welke dag het vandaag is of moet bijhouden hoelang een gebruiker een bepaald scherm heeft geopend. In
ActionScript kunt u de klasse Date gebruiken om één moment in de tijd te vertegenwoordigen. De klasse bevat tevens
datum- en tijdgegevens. Een instantie Date bevat waarden voor de afzonderlijke datum- en tijdeenheden, inclusief het
jaar, de maand, de datum, de dag van de week, het uur, minuten, seconden, milliseconden en de tijdzone. Voor meer
geavanceerde toepassingen is in ActionScript de klasse Timer opgenomen. Deze kunt u gebruiken om bepaalde
handelingen na een bepaalde vertraging of met regelmatige tussenpozen uit te voeren.

Meer Help-onderwerpen
Date

flash.utils. Timer

Kalenderdatums en -tijden beheren

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

In ActionScript 3.0 bevinden alle functies voor het beheren van kalenderdatums en -tijden zich in de klasse Date op
hoofdniveau. De klasse Date bevat methoden en eigenschappen waarmee datums en tijden in UTC (Coordinated
Universal Time) of in de lokale tijd kunnen worden verwerkt. UTC is net als GMT (Greenwich Mean Time) een
standaarddefinitie voor tijd.

Date-objecten maken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse Date bevat een van de meest veelzijdige constructormethoden van alle kernklassen. U kunt deze op vier
manieren aanroepen:

Eerste methode: als er geen parameters zijn opgegeven, retourneert de constructor Date () een object Date met de
huidige datum en tijd voor uw tijdzone. Hier volgt een voorbeeld:

var now:Date = new Date() ;
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Tweede methode: als er een numerieke parameter is opgegeven, wordt deze waarde door de constructor Date ()
beschouwd als het aantal milliseconden sinds 1 januari 1970 en wordt er een overeenkomend object Date
geretourneerd. De waarde die u doorgeeft, wordt beschouwd als het aantal milliseconden sinds 1 januari 1970, in UTC.
In het object Date worden waarden echter in uw lokale tijdzone weergegeven, tenzij u de UTC-specifieke methoden
gebruikt om ze op te halen en weer te geven. Als u een nieuw object Date maakt met één parameter voor milliseconden,
moet u rekening met het tijdverschil tussen uw lokale tijd en UTC. Met de volgende instructies wordt een object Date
op middernacht op 1 januari 1970 (UTC) ingesteld:

var millisecondsPerDay:int = 1000 * 60 * 60 * 24;
// gets a Date one day after the start date of 1/1/1970
var startTime:Date = new Date (millisecondsPerDay) ;

Derde methode: u kunt meerdere numerieke parameters doorgeven aan de constructor Date (). Deze parameters
worden respectievelijk als het jaar, de maand, de dag, het uur, de minuut, de seconde en de milliseconde beschouwd
en er wordt een overeenkomend object Date geretourneerd. De waarden in deze invoerparameters worden beschouwd
als waarden in de lokale tijd, niet in UTC. Met de volgende instructies wordt een object Date op middernacht op 1
januari 2000 (lokale tijd) ingesteld:

var millenium:Date = new Date (2000, O, 1, O, 0, O, 0);

Vierde methode: u kunt een parameter van één tekenreeks doorgeven aan de constructor Date (). Vervolgens wordt
geprobeerd die tekenreeks te parseren in datum- of tijdcomponenten en wordt er een overeenkomend object Date
geretourneerd. Als u deze methode gebruikt, kunt u de constructor bate () het beste insluiten in een blok try. . catch
om eventuele fouten bij het parseren op te vangen. De constructor Date () accepteert een aantal verschillende
tekenreeksindelingen (deze staan vermeld in de Naslaggids voor ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-platform). Met
de volgende instructie wordt een nieuw object Date geinitialiseerd met een tekenreekswaarde:

var nextDay:Date = new Date("Mon May 1 2006 11:30:00 AM") ;

Als de constructor Date () de tekenreeksparameter niet kan parseren, treedt er geen uitzondering op. Het resulterende
object Date bevat in dat geval echter wel een ongeldige datumwaarde.

Waarden voor tijdeenheden ophalen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt de waarden voor verschillende tijdeenheden in een object Date extraheren met eigenschappen of methoden
van de klasse Date. Elk van de volgende eigenschappen geeft u de waarde van een tijdeenheid in het object Date:

+ De eigenschap fullvear

+ De eigenschap month, waarvoor een numerieke notatie wordt gebruikt waarbij 0 voor januari staat en 11 voor
december

+ De eigenschap date, waarvoor het kalendergetal van de dag van de maand, een waarde tussen 1 en 31, wordt
gebruikt

+ De eigenschap day, waarvoor een numerieke notatie wordt gebruikt waarbij 0 voor zondag staat
+ De eigenschap hours, een waarde tussen 0 en 23

+ De eigenschap minutes

+ De eigenschap seconds

+ De eigenschap milliseconds

U kunt elk van deze waarden op een aantal verschillende manieren ophalen. U kunt de maandwaarde van een object
Date bijvoorbeeld op vier verschillende manieren ophalen:
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+ De eigenschap month

« De methode getMonth ()

+ De eigenschap monthuTC

+ De methode getMonthuTC ()

Aangezien de vier methoden even efficiént zijn, kunt u de benadering kiezen die het beste bij uw toepassing past.

De bovenstaande eigenschappen vertegenwoordigen componenten van de totale datumwaarde. De eigenschap
milliseconds kan bijvoorbeeld nooit een hogere waarde dan 999 hebben, omdat bij een waarde van 1000 de waarde
bij seconds met 1 wordt verhoogd en de eigenschap milliseconds weer wordt ingesteld op 0.

Als u de waarde van het object Date voor het aantal milliseconden sinds 1 januari 1970 (UTC) wilt ophalen, kunt
u de methode getTime () gebruiken. Met diens tegenhanger, de methode setTime (), kunt u de waarde van een
bestaand object Date wijzigen op basis van het aantal milliseconden sinds 1 januari 1970 (UTC).

Wiskundige bewerkingen op datums en tijden uitvoeren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt optel- en aftrekbewerkingen uitvoeren op datums en tijden in de klasse Date. Omdat datumwaarden intern in
milliseconden worden opgeslagen, moet u andere waarden in milliseconden omzetten voordat u deze optelt bij of
aftrekt van Date-objecten.

Als in uw toepassing een groot aantal wiskundige bewerkingen wordt uitgevoerd op datums en tijden, is het misschien
nuttig om constanten te maken waarin veelgebruikte tijdwaarden in milliseconden worden opgeslagen, zoals
hieronder:

public static const millisecondsPerMinute:int = 1000 * 60;
public static const millisecondsPerHour:int = 1000 * 60 * 60;
public static const millisecondsPerDay:int = 1000 * 60 * 60 * 24;

Nu is het eenvoudig om wiskundige bewerkingen op datums uit te voeren met standaardtijdeenheden. Met de
volgende code wordt een datumwaarde op één uur vanaf de huidige tijd ingesteld met de methoden getTime () en

setTime ():

var oneHourFromNow:Date = new Date() ;
oneHourFromNow. setTime (oneHourFromNow.getTime () + millisecondsPerHour) ;

U kunt ook een datumwaarde instellen door een nieuw object Date te maken met één parameter voor milliseconden.
Met de volgende code worden bijvoorbeeld 30 dagen bij een andere datum opgeteld om een nieuwe datum te
berekenen:

// sets the invoice date to today's date
var invoiceDate:Date = new Date() ;

// adds 30 days to get the due date
var dueDate:Date = new Date (invoiceDate.getTime() + (30 * millisecondsPerDay)) ;

Vervolgens wordt de constante millisecondsPerDay met 30 vermenigvuldigd om de periode van dertig dagen te
berekenen. Het resultaat wordt opgeteld bij de waarde voor invoiceDate en wordt gebruikt om de waarde voor
dueDate in te stellen.
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Werken met tijdzones
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt wiskundige bewerkingen op datums en tijden uitvoeren wanneer u datums wilt omzetten in een andere
tijdzone. Ditzelfde doet de methode getTimezoneof£fset (), waarmee in minuten wordt aangegeven hoeveel de
tijdzone van het object Date afwijkt van UTC. Er wordt een waarde in minuten geretourneerd, omdat het verschil
tussen tijdzones niet altijd een uur is. In sommige gevallen is het verschil met de volgende tijdzone een half uur.

In het volgende voorbeeld wordt het verschil in tijdzones gebruikt om een datum van de lokale tijd om te zetten in
UTC. Eerst wordt de tijdzonewaarde in milliseconden berekend en vervolgens wordt de Date-waarde aangepast met
die hoeveelheid:

// creates a Date in local time
var nextDay:Date = new Date("Mon May 1 2006 11:30:00 AM") ;

// converts the Date to UTC by adding or subtracting the time zone offset
var offsetMilliseconds:Number = nextDay.getTimezoneOffset () * 60 * 1000;
nextDay.setTime (nextDay.getTime () + offsetMilliseconds) ;

Tijdintervallen bepalen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Wanneer u toepassingen ontwikkelt met Adobe Flash CS4 Professional, hebt u toegang tot de tijdlijn, een functie voor
een evenwichtige, framegewijze voortgang door uw toepassing. In pure ActionScript-projecten moet u andere
timingmechanismen gebruiken.

Lussen versus timers
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

In sommige programmeertalen moet u uw eigen timingschema’s maken met lusinstructies als for of do. .while.

Lusinstructies worden doorgaans zo snel uitgevoerd als mogelijk is op de lokale machine, wat betekent dat de
toepassing niet op elke machine even snel wordt uitgevoerd. Als voor uw toepassing een regelmatig timinginterval
vereist is, moet u deze koppelen aan een actuele kalender of kloktijd. Veel toepassingen, zoals games, animaties en
realtime controllers, vereisen een regelmatig, op de tijd gebaseerd tikmechanisme dat op elke machine consistent is.

De ActionScript 3.0-klasse Timer biedt een krachtige oplossing. Met het gebeurtenismodel van ActionScript 3.0
verzendt de klasse Timer timergebeurtenissen wanneer er een opgegeven tijdinterval wordt bereikt.

De klasse Timer
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Voor het verwerken van timingfuncties in ActionScript 3.0 kunt u het beste de klasse Timer (flash.utils.Timer)
gebruiken die kan worden gebruikt om gebeurtenissen te verzenden wanneer een interval wordt bereikt.

Als u een timer wilt starten, maakt u eerst een instantie van de klasse Timer en geeft u op hoe vaak deze een
timergebeurtenis moet genereren en na hoeveel keren dit moet stoppen.
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Met de volgende code wordt bijvoorbeeld een instantie Timer gemaakt die gedurende 60 seconden elke seconde een
gebeurtenis verzendt:

var oneMinuteTimer:Timer = new Timer (1000, 60) ;

Elke keer dat het opgegeven interval wordt bereikt, verzendt het object Timer een object TimerEvent. Het
gebeurtenistype van het object TimerEvent is t imer (gedefinieerd door de constante TimerEvent . TIMER). Een object
TimerEvent bevat dezelfde eigenschappen als een standaardobject Event.

Als de instantie Timer op een vast aantal intervallen is ingesteld, wordt ook de gebeurtenis t imerComplete
(gedefinieerd door de constante TimerEvent . TIMER_COMPLETE) verzonden wanneer het laatste interval wordt
bereikt.

Hier volgt een kleine voorbeeldtoepassing waarin de klasse Timer wordt gebruikt:

package

import flash.display.Sprite;
import flash.events.TimerEvent;
import flash.utils.Timer;

public class ShortTimer extends Sprite

{

public function ShortTimer ()

{

// creates a new five-second Timer
var minuteTimer:Timer = new Timer (1000, 5);

// designates listeners for the interval and completion events
minuteTimer.addEventListener (TimerEvent .TIMER, onTick) ;
minuteTimer.addEventListener (TimerEvent.TIMER COMPLETE, onTimerComplete) ;

// starts the timer ticking
minuteTimer.start () ;

public function onTick (event:TimerEvent) :void

{

// displays the tick count so far
// The target of this event is the Timer instance itself.
trace("tick " + event.target.currentCount) ;

public function onTimerComplete (event:TimerEvent) :void

{

trace("Time's Up!");

}

Wanneer de klasse ShortTimer is gemaakt, maakt deze een instantie Timer die gedurende vijf seconden één keer per
seconde tikt. Vervolgens worden twee listeners aan de timer toegevoegd: een listener die naar elke tik luistert en een
listener die naar de gebeurtenis timercomplete luistert.

Vervolgens begint de timer te tikken en vanaf dat moment wordt de methode onTick () met een interval van één
seconde uitgevoerd.
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Met de methode onTick () wordt alleen de telling van het aantal tikken weergegeven. Na vijf seconden wordt de
methode onTimercomplete () uitgevoerd en wordt u verteld dat de tijd om is.

Wanneer u dit voorbeeld uitvoert, moeten de volgende regels met een snelheid van één regel per seconde worden
weergegeven in uw console of deelvenster Uitvoer:

tick
tick
tick
tick
tick 5

Time's Up!

W R

Timingfuncties in het pakket flash.utils
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

ActionScript 3.0 bevat diverse timingfuncties die vergelijkbaar zijn met de timingfuncties in ActionScript 2.0. Dit zijn
functies op pakketniveau in het pakket flash.utils, die op dezelfde manier werken als in ActionScript 2.0.

Functie Beschrijving

clearInterval (id:uint) :void Hiermee wordt een opgegeven aanroep van set Interval () geannuleerd.
clearTimeout (id:uint) :void Hiermee wordt een opgegeven aanroep van setTimeout () geannuleerd.
getTimer () :int Retourneert het aantal verstreken milliseconden vanaf het moment dat Adobe®

Flash® Player of Adobe® AIR™ is gestart.

setInterval (closure:Function, Hiermee wordt een functie volgens een opgegeven interval (in milliseconden)
delay:Number, ... arguments) :uint uitgevoerd.

setTimeout (closure:Function, Hiermee wordt een functie na een opgegeven vertraging (in milliseconden)
delay:Number, ... arguments) :uint uitgevoerd.

Deze functies zijn inbegrepen in ActionScript 3.0 voor achterwaartse compatibiliteit. Adobe raadt u niet aan deze
functies te gebruiken in nieuwe ActionScript 3.0-toepassingen. Over het algemeen is het gemakkelijker en efficiénter
om de klasse Timer in uw toepassingen te gebruiken.

Voorbeeld van datum en tijd: eenvoudige analoge klok

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een voorbeeld met een eenvoudige analoge klok laat deze twee concepten voor datum en tijd zien:
+ De huidige datum en tijd ophalen en waarden voor de uren, minuten en seconden extraheren
+ Een timer gebruiken om de snelheid van een toepassing in te stellen

Zie www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_nl als u de toepassingsbestanden voor dit
voorbeeld wilt downloaden. De bestanden van de toepassing SimpleClock vindt u in de map Samples/SimpleClock.
De toepassing bestaat uit de volgende bestanden:
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Bestand

Beschrijving

SimpleClockApp.mxml
of

SimpleClockApp.fla

Het hoofdtoepassingsbestand in Flash (FLA) of Flex (MXML).

com/example/programmingas3/simpleclock/SimpleClock.as Het hoofdtoepassingsbestand.

com/example/programmingas3/simpleclock/AnalogClockFace.as Hiermee worden een ronde klok met wijzers voor de uren, de

minuten en de seconden getekend op basis van de tijd.

De klasse SimpleClock definiéren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Het klokvoorbeeld is eenvoudig, maar het is een goed idee om zelfs eenvoudige toepassingen goed in te delen zodat u
deze later eenvoudig kunt uitbreiden. Daarom gebruikt de toepassing SimpleClock de klasse SimpleClock om taken
voor het opstarten en het bijhouden van de tijd te verwerken en de klasse AnalogClockFace voor het weergeven van

de tijd.

Hier volgt de code waarmee de klasse SimpleClock wordt gedefinieerd en geinitialiseerd (in de Flash-versie breidt

SimpleClock de klasse Sprite uit):

public class SimpleClock extends UIComponent

{
/**

* The time display component.

*/

private var face:AnalogClockFace;

/**

* The Timer that acts like a heartbeat for the application.

*/

private var ticker:Timer;

De klasse heeft twee belangrijke eigenschappen:

+ De eigenschap face, een instantie van de klasse AnalogClockFace

* De eigenschap ticker, een instantie van de klasse Timer

De klasse SimpleClock gebruikt een eenvoudige standaardconstructor. Met de methode initclock () wordt de

wijzerplaat gemaakt en wordt de instantie Timer gestart.

De wijzerplaat maken

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Met de volgende regels in de code van SimpleClock wordt de wijzerplaat gemaakt die wordt gebruikt om de tijd weer

te geven:
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/**
* Sets up a SimpleClock instance.
*/
public function initClock (faceSize:Number = 200)

{

// creates the clock face and adds it to the display list
face = new AnalogClockFace (Math.max (20, faceSize));
face.init () ;

addChild (face) ;

// draws the initial clock display
face.draw() ;

De grootte van de wijzerplaat kan worden doorgegeven in de methode initclock (). Als er geen waarde voor
faceSize wordt doorgegeven, wordt een standaardgrootte van 200 pixels gebruikt.

De wijzerplaat wordt vervolgens door de toepassing geinitialiseerd en toegevoegd aan het weergaveoverzicht met de
methode addchild (), die is overgenomen van de klasse DisplayObjectContainer. Vervolgens wordt de methode
AnalogClockFace.draw () aangeroepen om de klok één keer met de huidige tijd weer te geven.

De timer starten
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Wanneer de wijzerplaat is gemaakt, stelt de methode initClock () een timer in:

// creates a Timer that fires an event once per second
ticker = new Timer (1000) ;

// designates the onTick() method to handle Timer events
ticker.addEventListener (TimerEvent .TIMER, onTick) ;

// starts the clock ticking
ticker.start () ;

Eerst wordt met deze methode een instantie Timer gemaakt die één keer per seconde een gebeurtenis verzendt (elke
1000 milliseconden). Aangezien er geen tweede parameter repeatCount is doorgegeven aan de constructor Timer (),
wordt de timer doorlopend herhaald.

De methode simpleClock.onTick () wordt één keer per seconde uitgevoerd wanneer de gebeurtenis t imer wordt
ontvangen:

public function onTick (event:TimerEvent) :void

{
// updates the clock display
face.draw() ;

}

Met de methode AnalogClockFace.draw () worden alleen de wijzerplaat en de wijzers getekend.
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De huidige tijd weergeven
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De meeste code in de klasse AnalogClockFace heeft betrekking op het instellen van de weergave-elementen van de
klok. Wanneer de AnalogClockFace wordt geinitialiseerd, wordt er een cirkelomtrek getekend, wordt er een
numerieke tekstlabel op elke uurmarkering opgenomen en worden er drie objecten Shape gemaakt: één voor de
uurwijzer, één voor de minuutwijzer en één voor de secondewijzer op de klok.

Wanneer de toepassing SimpleClock wordt uitgevoerd, wordt elke seconde de methode AnalogClockFace.draw ()
aangeroepen, op de volgende manier:

/**
* Called by the parent container when the display is being drawn.
*/

public override function draw() :void

// stores the current date and time in an instance variable
currentTime = new Date() ;
showTime (currentTime) ;

}

Met deze methode wordt de huidige tijd in een variabele opgeslagen zodat de tijd niet kan worden gewijzigd terwijl de
wijzers van de klok worden getekend. Vervolgens wordt de methode showTime () aangeroepen om de wijzers weer te
geven, zoals hieronder wordt aangegeven:

/**
* Displays the given Date/Time in that good old analog clock style.
*/

public function showTime (time:Date) :void

{

// gets the time values

var seconds:uint = time.getSeconds() ;
var minutes:uint = time.getMinutes() ;
var hours:uint = time.getHours() ;

// multiplies by 6 to get degrees
this.secondHand.rotation = 180 + (seconds * 6);
this.minuteHand.rotation = 180 + (minutes * 6);

// Multiply by 30 to get basic degrees, then

// add up to 29.5 degrees (59 * 0.5)

// to account for the minutes.

this.hourHand.rotation = 180 + (hours * 30) + (minutes * 0.5);

}

Met deze methode worden eerst de waarden voor de uren, minuten en seconden van de huidige tijd geéxtraheerd.
Vervolgens worden deze waarden gebruikt om de hoek voor elke wijzer te berekenen. Aangezien de secondewijzer in
60 seconden volledig rond gaat, wordt deze elke seconde zes graden verplaatst (360/60). De minuutwijzer draait elke
minuut dezelfde hoeveelheid.

De uurwijzer wordt elke minuut bijgewerkt. Deze wordt elk uur 30 graden (360/12) gedraaid en dus elke minuut een
halve graad (30 graden gedeeld door 60 minuten).
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Hoofdstuk 2: Werken met tekenreeksen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse String bevat methoden waarmee u met tekstreeksen kunt werken. Tekenreeksen zijn belangrijk bij het
werken met veel objecten. De methoden die in dit hoofdstuk worden beschreven zijn nuttig voor het werken met
tekenreeksen in objecten zoals TextField, StaticText, XML, Context Menu en FileReference.

Tekenreeksen zijn rijen met tekens. ActionScript 3.0 ondersteunt ASCII- en Unicode-tekens.

Meer Help-onderwerpen
String

RegExp
parseFloat()

parselnt()

Basisbeginselen van tekenreeksen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

In programmeertaal is een tekenreeks een tekstwaarde: een reeks letters, cijfers of andere tekens die aan elkaar zijn
geregen tot één waarde. Deze coderegel maakt bijvoorbeeld een variabele met het gegevenstype String en wijst een
letterlijke tekenreekswaarde toe aan die variabele:

var albumName:String = "Three for the money";

Zoals u in dit voorbeeld kunt zien, kunt u in ActionScript een tekenreekswaarde aangeven door tekst te omringen met
dubbele of enkele aanhalingstekens. Hier volgen nog meer voorbeelden van tekenreeksen:
"Hello"

"555-7649"
"http://www.adobe.com/"

Iedere keer dat u een stuk tekst manipuleert in ActionScript, werkt u met een tekenreekswaarde. De klasse String uit
ActionScript is het gegevenstype dat u kunt gebruiken om met tekstwaarden te werken. Tekenreeksinstanties worden
in veel andere ActionScript-klassen vaak gebruikt voor eigenschappen, methodeparameters, enzovoort.

Belangrijke concepten en termen
De volgende referentielijst bevat belangrijke termen met betrekking tot tekenreeksen die in dit hoofdstuk worden
gebruikt:

ASCIl Een systeem voor het weergeven van schrifttekens en symbolen in computerprogramma's. Het ASCII-systeem
ondersteunt het 26-letterige Engelse alfabet en een beperkte set aanvullende tekens.

Teken De kleinste eenheid van tekstgegevens (één letter of symbool).

Samenvoegen Het samenvoegen van meerdere tekenreekswaarden door een waarde te koppelen aan het einde van
een andere waarde en zo een nieuwe tekenreekswaarde te maken.
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Lege tekenreeks Een tekenreeks die geen tekst, witruimte of andere tekens bevat, geschreven als " . Een lege
tekenreekswaarde verschilt van een variabele String met een waarde null. Een variabele String met de waarde null is
een variabele waaraan geen instantie String is toegewezen, terwijl een lege tekenreeks een instantie heeft met een
waarde die geen tekens bevat.

String Een tekstuele waarde (reeks van tekens).

Letterlijke tekenreeks Een tekenreekswaarde die expliciet in code is geschreven, geschreven als tekstwaarde die door
dubbele of enkele aanhalingstekens wordt omringd.

Subtekenreeks Een tekenreeks die deel uitmaakt van een andere tekenreeks.

Unicode Een standaardsysteem voor het weergeven van schrifttekens en symbolen in computerprogramma's. Met het
Unicode-systeem kunt u elk teken in elk schriftsysteem gebruiken.

Tekenreeksen maken

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse String wordt gebruikt om (tekstuele) tekenreeksgegevens in ActionScript 3.0 weer te geven. ActionScript-
tekenreeksen ondersteunen zowel ASCII- als Unicode-tekens. De eenvoudigste manier om een tekenreeks te maken is
het gebruik van een letterlijke tekenreeks. Gebruik rechte dubbele aanhalingstekens (") of enkele aanhalingstekens ')
om een letterlijke tekenreeks te declareren. De volgende twee tekenreeksen zijn bijvoorbeeld gelijk:

var strl:String = "hello";
var str2:String = 'hello';

U kunt een tekenreeks ook declareren met de operator new, als volgt:

var strl:String = new String("hello");
var str2:String = new String(strl);
var str3:String = new String() ; // str3 == "n

De volgende twee tekenreeksen zijn gelijk:

var strl:String = "hello";
var str2:String = new String("hello");

Als u enkele aanhalingstekens (') wilt gebruiken binnen een letterlijke tekenreeks die met de scheidingstekens enkele
aanhalingstekens (') wordt gedefinieerd, gebruikt u het escape-teken backslash (\). Ook voor het gebruik van dubbele
aanhalingstekens (") binnen een letterlijke tekenreeks die met de scheidingstekens dubbele aanhalingstekens () wordt
gedefinieerd, gebruikt u het escape-teken backslash (\). De volgende twee tekenreeksen zijn gelijk:

var strl:String = "That's \"A-OK\"";
var str2:String = 'That\'s "A-OK"';

U kunt ervoor kiezen om enkele of dubbele aanhalingstekens te gebruiken op basis van enkele of dubbele
aanhalingstekens die in een letterlijke tekenreeks bestaan, zoals hierna aangegeven:

var strl:String = "ActionScript <span class='heavy'>3.0</span>";
var str2:String = '<item id="155">banana</items>';

Vergeet niet dat ActionScript onderscheid maakt tussen rechte enkele aanhalingstekens (') en linkse of rechtse enkele
aanhalingstekens (' of '). Hetzelfde geldt voor dubbele aanhalingstekens. Gebruik rechte aanhalingstekens om
letterlijke tekenreeksen af te bakenen. Bij het plakken van tekst vanuit een andere bron in ActionScript, moet u erop
letten dat u de juiste tekens gebruikt.

Laatst bijgewerkt 14/10/2015



ACTIONSCRIPT 3.0-ONTWIKKELAARSGIDS
Werken met tekenreeksen

Zoals in de volgende tabel te zien is, kunt u het backslash-teken (\) gebruiken als escape-teken om andere tekens in
letterlijke tekenreeksen te definiéren:

Escape-tekencombinatie | Teken

\b Backspace

\f Paginadoorvoer

\n Nieuwe regel

\r Enter

\t Tab

\unnnn Unicode-teken met de tekencode aangeduid door het hexadecimale getal nnnn; \u263ais

bijvoorbeeld het smiley-teken.

\\xnn ASClI-teken met de tekencode aangeduid door het hexadecimale getal nn
\! Enkel aanhalingsteken

\" Dubbel aanhalingsteken

\\ Enkel backslash-teken

De eigenschap length
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Elke tekenreeks heeft een eigenschap length, die gelijk is aan het aantal tekens in de reeks:

var str:String = "Adobe';
trace (str.length) ; // output: 5

Een lege tekenreeks en een null-tekenreeks hebben beide een lengte van 0, zoals in het volgende voorbeeld wordt
getoond:

var strl:String = new String() ;
trace(strl.length) ; // output: 0

str2:String = '';
trace(str2.length) ; // output: 0

Werken met tekens in tekenreeksen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Elk teken in een tekenreeks heeft een indexpositie in de tekenreeks (een geheel getal). De indexpositie van het eerste
teken is 0. In de volgende tekenreeks staat het teken y bijvoorbeeld op positie 0 en het teken w op positie 5:

"yellow"

U kunt de tekens op diverse posities in een tekenreeks onderzoeken met de methode charat () en de methode
charCodeAt (), zoals in dit voorbeeld wordt getoond:
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var str:String = "hello world!";
for (var i:int = 0; i < str.length; i++)
{
trace(str.charAt (i), "-", str.charCodeAt (i)) ;

}
Bij uitvoering van deze code wordt de volgende uitvoer geproduceerd:

- 104
- 101
- 108
- 108
- 111
- 32

- 119
- 111
- 114
- 108
- 100
- 33

O = 0o 5

- O B 0 =

U kunt tekencodes ook gebruiken om een tekenreeks te definiéren met de methode fromcharcode (), zoals in het
volgende voorbeeld wordt getoond:

var myStr:String = String.fromCharCode(104,101,108,108,111,32,119,111,114,108,100,33);
// Sets myStr to "hello world!"

Tekenreeksen vergelijken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Met de volgende operatoren kunt u tekenreeksen vergelijken: <, <=, ! =, ==, => en >. Deze operatoren kunnen worden
gebruikt met voorwaardelijke instructies zoals if en while, zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond:

var strl:String = "Apple";
var str2:String = "apple";
if (strl < str2)

{

trace("A < a, B<b, C<c, ...");

}

Wanneer u deze operatoren met tekenreeksen gebruikt, bekijkt ActionScript de tekencodewaarde van ieder teken in
de tekenreeks. Hierbij worden de tekens van links naar rechts vergeleken, zoals in het volgende voorbeeld:

trace ("A" < "B"); // true
trace ("A" < "a"); // true
trace ("Ab" < "az"); // true
trace ("abc" < "abza"); // true

Gebruik de operatoren == en ! = om tekenreeksen met elkaar te vergelijken en om tekenreeksen met andere typen
objecten te vergelijken, zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond:
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var strl:String = "1";

var strlb:String = "1";

var str2:String = "2";
trace(strl == strlb); // true
trace(strl == str2); // false
var total:uint = 1;
trace(strl == total); // true

Tekenreeksrepresentaties van andere objecten
verkrijgen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt een tekenreeksrepresentatie verkrijgen voor elk soort object. Alle objecten hebben een methode tostring ()
voor dit doeleinde:

var n:Number = 99.47;
var str:String = n.toString() ;
// str == "99.47"

Wanneer u de samenvoegingsoperator + gebruikt met een combinatie van objecten String en objecten die geen
tekenreeksen zijn, hoeft u de methode tostring () niet te gebruiken. Zie de volgende sectie voor details over
samenvoeging.

De algemene functie string () retourneert dezelfde waarde voor een bepaald object als de waarde die wordt
geretourneerd door het object dat de methode tostring () aanroept.

Tekenreeksen samenvoegen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Wanneer u tekenreeksen samenvoegt, maakt u één tekenreeks van twee afzonderlijke tekenreeksen. U kunt
bijvoorbeeld de operator + gebruiken om twee tekenreeksen samen te voegen:

var strl:String = "green";
var str2:String = "ish";
var str3:String = strl + str2; // str3 == "greenish"

U kunt ook de operator += gebruiken om hetzelfde resultaat te produceren, zoals in het volgende voorbeeld wordt
getoond:

var str:String = "green";
str += "ish"; // str == "greenish"

Bovendien bevat de klasse String een methode concat (), die als volgt kan worden gebruikt:

var strl:String = "Bonjour";

var str2:String = "from";

var str3:String = "Paris";

var str4:String = strl.concat(" ", str2, " ", str3);
// str4 == "Bonjour from Paris"
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Wanneer u de operator + (of de operator +=) gebruikt met een object String en een object dat geen tekenreeks is, zet
ActionScript het object dat geen tekenreeks is automatisch om in een object String om de expressie te evalueren, zoals
in dit voorbeeld wordt getoond:

var str:String = "Area = ";
var area:Number = Math.PI * Math.pow(3, 2);
str = str + area; // str == "Area = 28.274333882308138"

U kunt echter ronde haakjes gebruiken om te groeperen om context te leveren voor de operator +, zoals in het volgende
voorbeeld wordt getoond:

trace("Total: $" + 4.55 + 1.45); // output: Total: $4.551.45
trace("Total: $" + (4.55 + 1.45)); // output: Total: $6

Subtekenreeksen en patronen zoeken in tekenreeksen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Subtekenreeksen zijn opeenvolgende tekens binnen een tekenreeks. De tekenreeks "abc" heeft bijvoorbeeld de
volgende subtekenreeksen: "", "a", "ab", "abc", "b", "bc" en "c". Met ActionScript-methoden kunt u zoeken naar
subtekenreeksen van een tekenreeks.

Patronen worden in ActionScript gedefinieerd door tekenreeksen of door reguliere expressies. De volgende reguliere
expressie definieert bijvoorbeeld een specifiek patroon: de letters A, B en C gevolgd door een cijferteken (de slashes
zijn reguliere-expressiescheidingstekens):

/ABC\d/

ActionScript bevat methoden voor het zoeken van patronen in tekenreeksen en voor het vervangen van gevonden
overeenkomsten met vervangende subtekenreeksen. Deze methoden worden beschreven in de volgende secties.

Reguliere expressies kunnen ingewikkelde patronen definiéren. Zie “Reguliere expressies gebruiken” op pagina 81
voor meer informatie over reguliere expressies.

Een subtekenreeks zoeken op tekenpositie
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De methoden substr () en substring () zijn vergelijkbaar. Beide methoden retourneren een subtekenreeks van een
tekenreeks. Beide hebben twee parameters. In beide methoden is de eerste parameter de positie van het teken aan het
begin van de tekenreeks. In de methode substr () is de tweede parameter echter de lengte van de subtekenreeks die
wordt geretourneerd; in de methode substring () is de tweede parameter de positie van het teken aan het einde van
de subtekenreeks (die niet is opgenomen in de geretourneerde tekenreeks). Dit voorbeeld laat het verschil zien tussen
deze twee methoden:

var str:String = "Hello from Paris, Texas!!!";
trace(str.substr(11,15)); // output: Paris, Texas!!!
trace(str.substring(11,15)); // output: Pari

De methode s1lice () werkt ongeveer op dezelfde manier als de methode substring (). Met twee niet-negatieve
gehele getallen als parameters werken ze exact gelijk. De methode slice () kan echter negatieve gehele getallen als
parameters hebben. In dit geval wordt de tekenpositie vanuit het einde van de tekenreeks gehaald, zoals in het volgende
voorbeeld wordt getoond:
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var str:String "Hello from Paris, Texas!!!";

trace(str.slice(11,15)); // output: Pari

(
trace (str.slice (- 3, 1)); // output: !!
trace(str.slice(-3,26)); // output: !!!
trace(str.slice(-3,str.length)); // output: !!!
trace(str.slice(-8,-3)); // output: Texas

U kunt niet-negatieve en negatieve gehele getallen combineren als parameters van de methode slice ().

De tekenpositie zoeken van een overeenkomende subtekenreeks
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Met de methoden index0f () en lastIndexOf () kunt u overeenkomende subtekenreeksen opzoeken in een
tekenreeks, zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond:

var str:String = "The moon, the stars, the sea, the land";
trace(str.indexOf ("the")); // output: 10

De methode indexof () maakt onderscheid tussen hoofd- en kleine letters.

U kunt als volgt een tweede parameter opgeven om de indexpositie aan te geven in de tekenreeks van waaruit de
zoekopdracht wordt gestart:

var str:String = "The moon, the stars, the sea, the land"
trace(str.indexOf ("the", 11)); // output: 21

De methode 1astIndexOf () zoekt naar de laatste instantie van een subtekenreeks in de tekenreeks:

var str:String = "The moon, the stars, the sea, the land"
trace(str.lastIndexOf ("the")); // output: 30

Bij het gebruik van een tweede parameter bij de methode 1ast Index0f (), wordt de zoekopdracht in achterwaartse
richting (van rechts naar links) uitgevoerd vanaf de desbetreffende indexpositie in de tekenreeks.

var str:String = "The moon, the stars, the sea, the land"
trace(str.lastIndexOf ("the", 29)); // output: 21

Een array subtekenreeksen maken met behulp van een scheidingsteken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Met de methode split () kunt u een array subtekenreeksen maken met behulp van een scheidingsteken. U kunt
bijvoorbeeld een tekenreeks met door komma's of tabs gescheiden waarden segmenteren in meerdere tekenreeksen.

Het volgende voorbeeld laat zien hoe u een array kunt opsplitsen in subtekenreeksen met de ampersand (&) als
scheidingsteken:

var queryStr:String = "first=joe&last=cheng&title=manager&StartDate=3/6/65";
var params:Array = queryStr.split("&", 2); // params == ["first=joe","last=cheng"]

De tweede parameter van de methode split (), die optioneel is, definieert de maximumgrootte van de array die wordt
geretourneerd.

U kunt ook een reguliere expressie gebruiken als scheidingsteken:

var str:String = "Give me\t5."
var a:Array = str.split(/\s+/); // a == ["Give","me","5."]
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Zie “Reguliere expressies gebruiken” op pagina 81 en de Naslaggids voor ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-
platform voor meer informatie.

Patronen in tekenreeksen zoeken en subtekenreeksen vervangen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse String bevat de volgende methoden voor het werken met patronen in tekenreeksen:

+ Gebruik de methoden match () en search () om subtekenreeksen te zoeken die overeenkomen met een patroon.

+ Gebruik de methode replace () om subtekenreeksen te zoeken die overeenkomen met een patroon en deze
subtekenreeksen te vervangen met een opgegeven subtekenreeks.

Deze methoden worden beschreven in de volgende secties.

U kunt tekenreeksen of reguliere expressies gebruiken om patronen die in deze methoden worden gebruikt, te
definiéren. Zie “Reguliere expressies gebruiken” op pagina 81 voor meer informatie over reguliere expressies.

Overeenkomende subtekenreeksen zoeken
De methode search () retourneert de indexpositie van de eerste subtekenreeks die overeenkomt met een gegeven
patroon, zoals in dit voorbeeld wordt getoond:

var str:String = "The more the merrier.";
// (This search is case-sensitive.)
trace(str.search("the")); // output: 9

U kunt ook reguliere expressies gebruiken om het patroon waarmee moet worden overeengekomen te definiéren, zoals
in dit voorbeeld wordt getoond:

var pattern:RegExp = /the/i;
var str:String = "The more the merrier.";
trace(str.search(pattern)); // 0

De uitvoer van de methode trace () is 0, omdat het eerste teken in de tekenreeks indexpositie 0 is. De markering i
wordt ingesteld in de reguliere expressie, zodat de zoekopdracht geen onderscheid maakt tussen hoofd- en kleine
letters.

De methode search () vindt slechts een overeenkomst en retourneert de beginindexpositie, zelfs als de markering g
(global) is ingesteld in de reguliere expressie.

In het volgende voorbeeld wordt een ingewikkeldere reguliere expressie getoond, die overeenkomt met een tekenreeks
tussen dubbele aanhalingstekens:

var pattern:RegExp = /"[*"]*"/;

var str:String = "The \"more\" the merrier.";
trace(str.search(pattern)); // output: 4

str = "The \"more the merrier.";

trace (str.search(pattern)); // output: -1

// (Indicates no match, since there is no closing double gquotation mark.)

De methode match () werkt ongeveer op dezelfde manier. De methode zoekt naar een overeenkomende
subtekenreeks. Wanneer u echter de algemene markering gebruikt in een reguliere-expressiepatroon, zoals in het
volgende voorbeeld, retourneert match () een array van overeenkomende subtekenreeksen:
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var str:String = "bob@example.com, omar@example.org";
var pattern:RegExp = /\w*@\w*\. [org|com]l+/g;
var results:Array = str.match(pattern);

De array results wordt op het volgende ingesteld:
["bobeexample.com", "omar@example.org"]

Zie “Reguliere expressies gebruiken” op pagina 81 voor meer informatie over reguliere expressies.

Overeenkomende subtekenreeksen vervangen
Met de methode replace () kunt u in een tekenreeks zoeken naar een opgegeven patroon en overeenkomende items
vervangen door de opgegeven vervangende tekenreeks, zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond:

var str:String = "She sells seashells by the seashore.";
var pattern:RegExp = /sh/gi;
trace(str.replace (pattern, "sch")); //sche sells seaschells by the seaschore.

In dit voorbeeld wordt voor de overeenkomende tekenreeksen geen onderscheid gemaakt tussen hoofd- en kleine
letters, omdat de markering i (ignorecCase) is ingesteld in de reguliere expressie, en meerdere overeenkomende items
worden vervangen, omdat de markering g (global) is ingesteld. Zie “Reguliere expressies gebruiken” op pagina 81
voor meer informatie.

U kunt de volgende $-vervangingscodes in de vervangende tekenreeks opnemen: De vervangende tekst die in de
volgende tabel wordt getoond, wordt ingevoegd op de plaats van de vervangingscode $:

$-code Vervangingstekst

$$ $

S& De overeenkomende subtekenreeks.

$° Het gedeelte van de tekenreeks dat voorafgaat aan de overeenkomende subtekenreeks. In deze code wordt het

rechte enkele aanhalingsteken links () gebruikt, niet het rechte enkele aanhalingsteken (') of het gekrulde enkele
aanhalingsteken links ().

$! Het gedeelte van de tekenreeks dat volgt na de overeenkomende subtekenreeks. Deze code gebruikt rechte enkele
aanhalingstekens ().

sn De n-de vastgelegde overeenkomende groep tussen ronde haakjes, waarbij n een cijfer (1-9) is en $n niet wordt
gevolgd door een decimaal cijfer.

snn De nn-de vastgelegde overeenkomende groep tussen ronde haakjes, waarbij nn een tweecijferig decimaal getal is
(01-99). Als de nn-de vastlegging niet gedefinieerd is, is de vervangende tekst een lege tekenreeks.

Hierna volgt een voorbeeld van de vervangingscodes $2 en $1, die de eerste en tweede vastgelegde overeenkomende
groep vertegenwoordigen:

var str:String = "flip-flop";
var pattern:RegExp = /(\w+) - (\w+) /g;
trace(str.replace (pattern, "$2-51")); // flop-flip

U kunt ook een functie gebruiken als tweede parameter van de methode replace (). De overeenkomende tekst is
vervangen door de geretourneerde waarde van de functie.
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var str:String = "Now only $9.95!";
var price:RegExp = /\$([\d,]1+.\d+)+/1i;
trace(str.replace (price, usdToEuro)) ;

function usdToEuro (matchedSubstring:String, capturedMatchl:String, index:int,
str:String) :String

{

var usd:String = capturedMatchl;

usd = usd.replace(",", "");

var exchangeRate:Number = 0.853690;

var euro:Number = parseFloat (usd) * exchangeRate;
const euroSymbol:String = String.fromCharCode (8364) ;
return euro.toFixed(2) + " " + euroSymbol;

}

Wanneer u een functie opgeeft als tweede parameter van de methode replace (), worden de volgende argumenten
doorgegeven aan de functie:

+ Het overeenkomende gedeelte van de tekenreeks.

« Alle vastleggende overeenkomende groepen tussen ronde haakjes. Het aantal doorgegeven argumenten hangt af
van het aantal overeenkomsten tussen ronde haakjes. U kunt het aantal overeenkomsten tussen ronde haakjes
vaststellen door arguments.length - 3 binnen de functiecode te controleren.

+ De indexpositie in de tekenreeks waar de overeenkomst begint.

+ De volledige tekenreeks.

Tekenreeksen omzetten tussen hoofdletters en kleine
letters

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond, zetten de methoden toLowercCase () en toUppercCase () alfabetische
tekens in de tekenreeks om in respectievelijk kleine letters en hoofdletters:

var str:String = "Dr. Bob Roberts, #9."
trace (str.toLowerCase()); // dr. bob roberts, #9.
trace(str.toUpperCase()); // DR. BOB ROBERTS, #9.

Na uitvoering van deze methoden, blijft de brontekenreeks ongewijzigd. U kunt met de volgende code de
brontekenreeks transformeren:

str = str.toUpperCase() ;
Deze methoden werken met uitgebreide tekens, niet alleen a-z en A-Z:

var str:String = "José Barga";
trace (str.toUpperCase (), str.toLowerCase()); // JOSE BARCA josé barca
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Voorbeeld van strings: ASCll-afbeeldingen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Dit voorbeeld van een ASCII-tekening laat een aantal kenmerken zien van het werken met de klasse String in
ActionScript 3.0, waaronder het volgende:

+ De methode split () van de klasse String wordt gebruikt om waarden te extraheren van een door tekens
gescheiden tekenreeks (afbeeldingsinformatie in een door tabs gescheiden tekstbestand).

+ U kunt verschillende tekenreeksmanipulatietechnieken, waaronder split (), samenvoeging en het extraheren van
een deel van de tekenreeks met substring () en substr (), gebruiken om de eerste letter van ieder woord in de
titels van afbeeldingen een hoofdletter te geven.

+ De methode getCharat () wordt gebruikt om één teken uit een tekenreeks op te halen (om vast te stellen welk
ASCII-teken overeenkomt met een bitmapwaarde voor grijstinten).

+ Tekenreekssamenvoeging wordt gebruikt om de weergave van een ASCII-tekening met één teken tegelijk op te
bouwen.

De term ASCII-tekening verwijst naar de tekstweergave van een afbeelding, waarbij de afbeelding in kaart wordt
gebracht door een raster van lettertypetekens met vaste tekenbreedte, zoals Courier New-tekens. De volgende
afbeelding toont een voorbeeld van een ASCII-tekening die door de toepassing wordt geproduceerd:

De ASCII-tekening van de afbeelding wordt rechts weergegeven.
Zie www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_nl als u de toepassingsbestanden voor dit voorbeeld

wilt downloaden. De toepassingsbestanden van ASCIIArt vindt u in de map Samples/ASCIIArt. De toepassing bestaat
uit de volgende bestanden:
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Bestand Beschrijving
AsciiArtApp.mxml Het hoofdtoepassingsbestand in Flash (FLA) of Flex (MXML)
of

AsciiArtApp.fla

com/example/programmingas3/asciiArt/AsciiArtBuilder.as De klasse met de hoofdfunctionaliteit van de toepassing,
waaronder het extraheren van metagegevens van een
afbeelding uit een tekstbestand, het laden van de
afbeeldingen en het beheren van het omzettingsproces van
afbeelding in tekst.

com/example/programmingas3/asciiArt/BitmapToAsciiConverter.as Een klasse die de methode parseBitmapData () biedt voor
het omzetten van afbeeldingsgegevens in een versie String.

com/example/programmingas3/asciiArt/Image.as Een klasse die een geladen bitmapafbeelding weergeeft.

com/example/programmingas3/asciiArt/Imagelnfo.as Een klasse die metagegevens vertegenwoordigt voor een
ASClI-tekening (zoals titel, afbeeldingsbestands-URL,
enzovoort).

image/ Een map met de afbeeldingen die door de toepassing worden
gebruikt.

txt/ImageData.txt Een door tabs gescheiden tekstbestand met informatie over

bestanden die door de toepassing moeten worden geladen.

Door tabs gescheiden waarden extraheren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

In dit voorbeeld wordt de standaardmethode gebruikt om toepassingsgegevens apart van de toepassing zelf op te slaan.
Wanneer gegevens worden gewijzigd (bijvoorbeeld, als een andere afbeelding wordt toegevoegd of de titel van een
afbeelding wijzigt), is het niet nodig het SWF-bestand opnieuw te maken. In dit geval worden de metagegevens van de
afbeelding, inclusief de titel van de afbeelding, de URL van het daadwerkelijke afbeeldingsbestand en een aantal
waarden die worden gebruikt om de afbeelding te manipuleren, opgeslagen in een tekstbestand (het bestand
txt/ImageData.txt in het project). De inhoud van het tekstbestand is als volgt:

FILENAMETITLEWHITE THRESHHOLDBLACK THRESHHOLD
FruitBasket.jpgPear, apple, orange, and bananad810
Banana.jpgA picture of a bananaC820
Orange . jpgorangeFF20

Apple.jpgpicture of an apple6El0

Het bestand gebruikt een specifieke door tabs gescheiden indeling. De eerste regel (rij) is een rij met koptekst. De
resterende regels bevatten de volgende gegevens voor iedere te laden bitmap:

+ De bestandsnaam van de bitmap.
+ De weergavenaam van de bitmap.

+ De bitmapdrempelwaarden voor wit en voor zwart. Dit zijn hexadecimale waarden waarboven en waaronder een
pixel wordt beschouwd als compleet wit of compleet zwart.

Zodra de toepassing start, wordt de klasse AsciiArtBuilder geladen, waarmee de inhoud van het tekstbestand wordt
geparseerd. Zo wordt de 'stapel’' met afbeeldingen gemaakt die wordt weergegeven. Dit gebeurt met behulp van de
volgende code uit de methode parseImageInfo () van de klasse AsciiArtBuilder:
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var lines:Array = _imageInfoLoader.data.split("\n");
var numLines:uint = lines.length;
for (var i:uint = 1; i < numLines; i++)

{

var imageInfoRaw:String = lines[i];

if (imageInfoRaw.length > 0)

{

// Create a new image info record and add it to the array of image info.
var imageInfo:ImageInfo = new ImageInfo();

// Split the current line into values (separated by tab (\t)
// characters) and extract the individual properties:

var imageProperties:Array = imageInfoRaw.split ("\t");
imageInfo.fileName = imageProperties[0];

imageInfo.title = normalizeTitle (imageProperties[1]) ;
imageInfo.whiteThreshold = parseInt (imageProperties[2], 16);
imageInfo.blackThreshold = parselnt (imageProperties[3], 16);
result.push (imageInfo) ;

}

De gehele inhoud van het tekstbestand wordt opgenomen in één instantie String, de eigenschap
_imageInfoLoader.data. Wanneer u de methode split () met het teken voor een nieuwe regel ("\n") gebruikt als
parameter, wordt de instantie String verdeeld in een Array (1ines) waarvan de elementen de individuele regels van
het tekstbestand zijn. Vervolgens gebruikt de code een lus om met iedere regel te werken (behalve de eerste, omdat die
alleen kopteksten bevat en geen daadwerkelijke inhoud). Binnen de lus wordt de methode sp1it () nogmaals gebruikt
om de inhoud van de ene regel te verdelen in een set waarden (het object Array met de naam imageProperties). De
parameter die in dit geval bij de methode split () wordt gebruikt is het tab-teken ("\t "), omdat de waarden in iedere
regel door tab-tekens worden afgebakend.

Methoden String gebruiken om afbeeldingstitels te normaliseren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een van de ontwerpbesluiten voor deze toepassing is dat alle afbeeldingstitels worden weergegeven met een
standaardindeling, met de eerste letter van ieder woord als hoofdletter (behalve een paar woorden die normaal
gesproken niet met een hoofdletter worden geschreven in titels). In plaats van aan te nemen dat het tekstbestand titels
bevat die op de juiste manier zijn opgemaakt, maakt de toepassing de titels op terwijl ze uit het tekstbestand worden
geéxtraheerd.

In het vorige codevoorbeeld wordst, als onderdeel van het extraheren van waarden voor metagegevens van
afzonderlijke afbeeldingen, de volgende coderegel gebruikt:

imageInfo.title = normalizeTitle (imageProperties[1]) ;

In deze code wordt de titel van de afbeelding van het tekstbestand aan de methode normalizeTitle () doorgegeven
voordat deze in het object ImageInfo wordt opgeslagen:
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private

{

}

Bij deze methode wordt de methode split () gebruikt om de titel in afzonderlijke woorden te verdelen (gescheiden
door het spatieteken), waarna elk woord wordt doorgegeven aan de methode capitalizeFirstLetter ().
Vervolgens wordt de methode join () van de klasse Array gebruikt om de woorden te combineren, zodat ze weer één

var
var

for

function normalizeTitle(title:String) :String
words:Array = title.split(" ");
len:uint = words.length;

(var i:uint; i < len; i++)

words [1] = capitalizeFirstLetter (words[i]) ;

return words.join(" ");

tekenreeks vormen.

Met de methode capitalizeFirstLetter () wordt dus van de eerste letter van elk woord een hoofdletter gemaakt:

/**

* Capitalizes the first letter of a single word, unless it's one of
* a set of words that are normally not capitalized in English.

*/

private function capitalizeFirstLetter (word:String) :String

{

switch (word)

case "and":
case "the":

case "in":

case "an":

case "or":

case "at":

case "of":

case "a'":
// Don't do anything to these words.
break;

default:

// For any other word, capitalize the first
var firstLetter:String = word.substr (0,

firstLetter = firstLetter.toUpperCase() ;
var otherLetters:String = word.substring(l);

word = firstLetter + otherLetters;

}

return word;
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Voor het Engels geldt dat het eerste teken van woorden in een titel geen hoofdletter krijgt als het een van de volgende
woorden betreft: 'and’, 'the’, 'in’, 'an’, 'or’, ‘at’, 'of of 'a'. (Dit is een vereenvoudigde versie van de regels.) Voor het
uitvoeren van deze logica, gebruikt de code eerst een instructie switch om te controleren of het woord een van de
woorden is die geen hoofdletter mogen krijgen. Als dat het geval is, springt de code buiten de instructie switch. Als

het woord wel een hoofdletter moet krijgen, worden de volgende stappen doorlopen:

1 De eerste letter van het woord wordt met substr (0, 1) opgehaald, waarbij een subtekenreeks wordt opgehaald
dat met een teken op index 0 begint (de eerste letter in de tekenreeks, zoals aangegeven door de eerste parameter
0). De subtekenreeks is één teken lang (aangeduid door de tweede parameter 1).

2 Dat teken krijgt een hoofdletter met de methode toUppercase ().

3 De overige tekens van het oorspronkelijke woord worden met substring (1) opgehaald, waarbij een
subtekenreeks wordt opgehaald dat op index 1 begint (de tweede letter) tot het einde van de tekenreeks (aangeduid
door de tweede parameter van de methode substring () weg te laten).

4 Het uiteindelijke woord wordt gemaakt door de eerste letter die net een hoofdletter heeft gekregen, te combineren
met de overige letters via tekenreekssamenvoeging: firstLetter + otherLetters.

ASCll-tekeningtekst genereren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse BitmapToAsciiConverter biedt functionaliteit voor het omzetten van een bitmapatbeelding in de ASCII-
tekstrepresentatie ervan. Dit proces wordt uitgevoerd door de methode parseBitmapData () en wordt hier
gedeeltelijk weergegeven:

var result:String = "";

// Loop through the rows of pixels top to bottom:
for (var y:uint = 0; y < _data.height; y += verticalResolution)
{
// Within each row, loop through pixels left to right:
for (var x:uint = 0; x < _data.width; x += horizontalResolution)

{

// Convert the gray value in the 0-255 range to a value

// in the 0-64 range (since that's the number of "shades of
// gray" in the set of available characters):

index = Math.floor (grayval / 4);

result += palette.charAt (index) ;

}

result += "\n";

}

return result;
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Deze code definieert eerst een instantie String met de naam result, die wordt gebruikt om de ASCII-versie van de
bitmapafbeelding te maken. Vervolgens worden de afzonderlijke pixels van de bronbitmapafbeelding doorlopen. Bij
het gebruik van verschillende kleurmanipulatietechnieken (hier weggelaten voor bondigheid), zet de code de rode,
groene en blauwe waarden van een afzonderlijke pixel om in één grijsschaalwaarde (een getal van 0 tot 255).
Vervolgens wordt de waarde omgezet in een waarde in de 0-63-schaal door de waarde door 4 te delen (zoals in het
codevoorbeeld wordt getoond). Deze bewerkte waarde wordt opgeslagen in de variabele index. (De 0-63-schaal wordt
gebruikt, omdat het 'palet’ van beschikbare ASCII-tekens die deze toepassing gebruikt, 64 tekens bevat.) Het palet met
tekens wordt gedefinieerd als een instantie String in de klasse BitmapToAsciiConverter:

// The characters are in order from darkest to lightest, so that their
// position (index) in the string corresponds to a relative color value
// (0 = black).

private static const palette:String =
"@#$%&8BMW*mwgpdbkhaoQ00ZXYUJCLtfjzxnuver [1{}1 () | /?2I1lis<+ ~-;,. ";

Omdat de variabele index bepaalt welk ASCII-teken in het palet overeenkomt met de huidige pixel in de
bitmapafbeelding, wordt dat teken opgehaald uit het palet String via de methode charat (). Vervolgens wordt het
teken toegevoegd aan de String-instantie result via de toewijzingsoperator voor samenvoegen (+=). Verder wordt aan
het eind van elke rij met pixels een teken voor een nieuwe regel samengevoegd met het eind van de String-instantie
result, zodat tekstomloop wordt afgedwongen voor de regel en een nieuwe regel met 'tekenpixels' wordt gemaakt.
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Hoofdstuk 3: Werken met arrays

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Met een array kunt u meerdere waarden opslaan in één gegevensstructuur. U kunt eenvoudige geindexeerde arrays
gebruiken waarin waarden worden opgeslagen met behulp van een vaste ordinale index met gehele getallen of
complexe associatieve arrays waarin waarden worden opgeslagen met behulp van willekeurige sleutels. Een array kan
ook multidimensionaal zijn: met elementen die zelf een array zijn. Tot slot kunt u een Vector gebruiken voor een array
waarvan alle elementen instanties van hetzelfde gegevenstype zijn.

Meer Help-onderwerpen
Array

Vector

Basisbeginselen van arrays

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Vaak zult u tijdens het programmeren met een reeks items moeten werken in plaats van met één enkel object. Zo hebt
u in een muziekspeler mogelijk een lijst met nummers die in de wachtrij staan om te worden afgespeeld. U wilt
natuurlijk niet voor elk nummer in die lijst een afzonderlijke variabele maken. Het is wenselijker als u alle
nummerobjecten in een bundel kunt plaatsen en deze als groep kunt bewerken.

Een array is een programmeerelement dat fungeert als container voor een set items, zoals een lijst met nummers.
Meestal zijn alle items van een array een instantie van dezelfde klasse, maar voor ActionScript is dat niet echt nodig.
De afzonderlijke items in een array worden de elementen van de array genoemd. Een array kan worden beschouwd als
een ladekast voor variabelen. Variabelen kunnen als element aan de array worden toegevoegd, zoals u een dossier in
de ladekast legt. U kunt met de array werken als met een enkele variabele (net zoals u de lade in zijn geheel kunt
verplaatsen). U kunt deze variabelen als een groep bewerken (zoals u de mappen één voor één kunt doorzoeken naar
een stukje informatie). U kunt ze ook afzonderlijk benaderen (zoals u de lade kunt openen om één enkele map te
selecteren).

Stel dat u een muziekspeler wilt maken waarin het mogelijk is om meerdere nummers te selecteren en aan een
afspeellijst toe te voegen. In uw ActionScript-code werkt u met de methode addsongsToPlaylist (), waarbij één
array wordt geaccepteerd als parameter. Het maakt niet uit hoeveel nummers u aan de afspeellijst wilt toevoegen (een
paar, veel, misschien maar één), u hoeft de methode addSongsToPlaylist () maar één keer op te roepen en de array
met de nummerobjecten wordt doorgegeven aan de methode. Binnen de methode addSongsToPlaylist () kuntu
een lus gebruiken om de elementen van de array (de nummers) één voor één te doorlopen en ze concreet aan de
afspeellijst toe te voegen.

Het meest voorkomende type ActionScript-array is een geindexeerde array. In een geindexeerde array wordt elk item
opgeslagen in een genummerd vak (de index genaamd). Items kunnen middels dat nummer worden benaderd, net als
een adres. Een geindexeerde array is voor de meeste programmeerbehoeften een prima oplossing. De klasse Array is
een veelvoorkomende klasse die wordt gebruikt om een geindexeerde klasse voor te stellen.
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Een geindexeerde array wordt dikwijls gebruikt om meerdere items van hetzelfde type op te slaan (objecten die
instanties zijn van dezelfde klasse). De klasse Array is niet bedoeld om het type items dat deze bevat, te beperken. De
klasse Vector is een type geindexeerde array waarin alle items in één enkele array van hetzelfde type zijn. Het gebruik
van een Vector-instantie in plaats van een Array-instantie biedt prestatieverbeteringen en andere voordelen. De klasse
Vector is beschikbaar vanaf Flash Player 10 en Adobe AIR 1.5.

Een speciale toepassing van een geindexeerde array is een multidimensionale array. Een multidimensionale array is een
geindexeerde array waarvan de elementen geindexeerde arrays zijn (die zelf weer andere elementen bevatten).

Een ander type array is een associatieve array, waarin een sleutelreeks in plaats van een numerieke index wordt gebruikt
om de verschillende elementen te identificeren. Tot slot bevat ActionScript 3.0 ook nog de klasse Dictionary, die een
woordenboek voorstelt. Een woordenboek is een array waarbij u een willekeurig type object als sleutel kunt gebruiken
om de verschillende elementen van elkaar te onderscheiden.

Belangrijke concepten en termen
De volgende referentielijst bevat belangrijke termen die u tegenkomt bij het programmeren van array- en
vectorathandelingsroutines.

Array een object dat fungeert als container waarin meerdere objecten worden samengebracht.

Arraytoegangoperator ([1) Een paar vierkante haakjes rond een index of toets die een array-element aangeven. Deze
syntaxis wordt achter de naam van een arrayvariabele gebruikt als u een enkel element van de array in plaats van de
hele array wilt opgeven.

Associérende array Een array die tekenreekstoetsen gebruikt om individuele elementen aangeeft.
Basistype Het gegevenstype van objecten dat in een vectorinstantie mag worden opgeslagen.

Woordenboek Een array waarvan de items bestaan uit objectparen, die uit een key en een waarde bestaan. Voor de
identificatie van een afzonderlijk element wordt de sleutel gebruikt in plaats van een numerieke index.

Element een afzonderlijk item in een array.

Index het numerieke 'adres' dat wordt gebruikt voor de identificatie van een afzonderlijk element in een geindexeerde
array.

Geindexeerde array Het standaardtype array dat elk element in een genummerde locatie opslaat en dat het nummer
(index) gebruikt om individuele elementen te identificeren.

Key De tekenreeks of het object dat wordt gebruikt om één element in een geassocieerde array of in een woordenboek
te identificeren.

Multidimensionale array Een array bevat items die arrays zijn in plaats van enkele waarden.

T De standaardconventie die in deze documentatie wordt gebruikt om het basistype van een Vectorinstantie weer te
geven, bij elk basistype. De T-conventie wordt gebruikt om de naam van een klasse weer te geven, zoals in de
beschrijving van de parameter Type wordt weergegeven. (“I” betekent "type", in dit geval "gegevenstype.").

Type parameter De syntaxis die wordt gebruikt met de klassennaam Vector om het basistype van de Vector aan te
geven (het gegevenstype van de objecten die erin worden opgeslagen). De syntaxis bestaat uit een punt (.), gevolgd
door de naam van het gegevenstype tussen vierkante haken (<>). Bij elkaar ziet het er als volgt uit: Vector . <T>. In deze
documentatie wordt de klasse die in de parameter Type wordt opgegeven, gewoonlijk voorgesteld als T.

Vector een type array waarvan de elementen allemaal instanties van hetzelfde gegevenstype zijn.
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Geindexeerde arrays

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Geindexeerde arrays slaan een reeks van een of meer waarden op, die op zo’n manier worden geordend dat elke waarde
kan worden benaderd met een geheel-getalwaarde zonder teken. De eerste index is altijd het getal 0 en de index neemt
met 1 toe voor elk achtereenvolgend element dat u toevoegt aan de array. In ActionScript 3.0 worden twee klassen als
geindexeerde arrays gebruikt: de klasse Array en de klasse Vector.

Geindexeerde arrays gebruiken voor het indexnummer een 32-bits geheel getal zonder teken. De maximale grootte van
een geindexeerde array is 2% - 1 0of 4.294.967.295. Een poging om een array te maken die groter is dan dit maximum,
resulteert in een uitvoeringsfout.

Als u één element van een geindexeerde array wilt benaderen, gebruikt u de operator voor arraytoegang (1) om de
indexpositie op te geven van het element dat u wilt benaderen. De volgende code bijvoorbeeld wijst het eerste element
aan (het element op index 0) in de geindexeerde array songTitles:

songTitles[0]

De combinatie van de naam van de arrayvariabele gevolgd door de index tussen vierkante haken werkt als één
identificatie. (Met andere woorden, deze kan op dezelfde wijze als een variabelennaam worden gebruikt.) U kunt een
waarde aan een geindexeerd arrayelement toewijzen door de naam en index aan de linkerzijde van een
toewijzingsinstructie te plaatsen:

songTitles[1] = "Symphony No. 5 in D minor";

Evenzo kunt u de waarde van een geindexeerd arrayelement ophalen door de naam en index aan de rechterzijde van
een toewijzingsinstructie te plaatsen:

var nextSong:String = songTitles([2];

U kunt ook een variabele tussen vierkante haken plaatsen in plaats van een expliciete waarde op te geven. (De variabele
moet een niet-negatieve gehele waarde zijn, zoals een uint, een positieve int of een positieve gehele instantie van
Number.) Deze techniek wordt veelvuldig gebruikt om de elementen in een geindexeerde array te doorlopen en met
enkele of alle elementen een bewerking uit te voeren. In het volgende stukje programmacode wordt deze techniek
gedemonstreerd. In de code wordt een lus gebruikt om elke waarde in het Array-object oddNumbers te benaderen. De
instructie trace () wordt gebruikt om elke waarde af te drukken in de vorm 'oddNumber[index] = waarde':

var oddNumbers:Array = [1, 3, 5, 7, 9, 11];
var len:uint = oddNumbers.length;
for (var i:uint = 0; 1 < len; i++)
{
trace ("oddNumbers [" + 1.toString() + "] = " + oddNumbers[i].toString()) ;
}
De klasse Array

Het eerste type geindexeerde array is de klasse Array. Een Array-instantie kan een waarde van een willekeurig
gegevenstype bevatten. Hetzelfde Array-object kan objecten van verschillende gegevenstypen bevatten. Zo kan een
enkele Array-instantie een String-waarde op index 0 hebben, een Number-instantie op index 1 en een XML-object op
index 2.

De klasse Vector

Een ander type geindexeerde array in ActionScript 3.0 is de klasse Vector. Een Vector-instantie is een array met type.
Dat betekent dat alle elementen in een Vector-instantie allemaal hetzelfde gegevenstype hebben.
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Opmerking: De klasse Vector is beschikbaar vanaf Flash Player 10 en Adobe AIR 1.5.

Wanneer u een Vector-variabele declareert of een Vector-object instantieert, geeft u expliciet het gegevenstype op van
de objecten die de vector kan bevatten. Het opgegeven gegevenstype wordt het basistype van de vector genoemd.
Tijdens de runtime en het compileren (in strikte modus) wordt elke code gecontroleerd die de waarde van een Vector-
element instelt of een waarde uit een vector ophaalt. Als het gegevenstype van het object dat wordt toegevoegd of
opgehaald, niet overeenkomt met het basistype van de vector, treedt een fout op.

De vectorklasse heeft naast de gegevenstypebeperking ook andere beperkingen die deze van de klasse Array
onderscheiden:

+ Een vector is een dichte array. Een Array-object kan waarden bevatten op de indices 0 en 7, zelfs als de indices 1 tot
en met 6 geen waarde bevatten. Een vector moet echter op elke index een waarde (of nul1) hebben.

+ Een vector kan optioneel een vaste lengte hebben. Dat betekent dat het aantal elementen dat de vector kan bevatten,
niet kan veranderen.

« Toegang tot de elementen van een vector wordt met begrenzingen gecontroleerd. U kunt nooit een waarde lezen
uit een index die groter is dan het laatste element (1ength - 1). U kunt nooit een waarde instellen met een index die
hoger is dan de huidige laatste index. (Met andere woorden, u kunt alleen een waarde instellen op een bestaande
index of op index [length].)

Een Vector-instantie heeft, door zijn beperkingen, drie belangrijke voordelen ten opzichte van een Array-instantie
waarvan de elementen allemaal van één klasse zijn:

« Prestatie: toegang tot en iteratie van arrayelementen zijn veel sneller wanneer u een Vector-instantie gebruikt dan
met een Array-instantie.

+ Veiligheid van type: in de strikte modus kan de compiler gegevenstypefouten onderscheppen. Voorbeelden van
dergelijke fouten zijn het toewijzen van een waarde van een verkeerd gegevenstype aan een vector, of het
verwachten van het verkeerde gegevenstype wanneer een waarde uit een vector wordt gelezen. Tijdens de runtime
worden gegevenstypen eveneens gecontroleerd wanneer ze worden toegevoegd aan of gelezen uit een Vector-
object. Wanneer u echter de methode push () of unshift () gebruikt om waarden aan een vector toe te voegen,
worden de gegevenstypen van het argument niet tijdens het compileren gecontroleerd. Bij gebruik van deze
methoden worden de waarden wel tijdens de runtime gecontroleerd.

+ Betrouwbaarheid: door bereikcontroles tijdens de runtime (of vaste-lengtecontroles) is de betrouwbaarheid
aanzienlijk groter dan bij arrays.

Op de extra beperkingen en voordelen na, lijkt de klasse Vector verder veel op de klasse Array. De eigenschappen en
methoden van een Vector-object zijn vergelijkbaar - voornamelijk identiek - met de eigenschappen en methoden van
een array. In de meeste gevallen waarin u een array zou gebruiken waarin alle elementen hetzelfde gegevenstype
hebben, heeft een Vector-instantie de voorkeur.

Arrays maken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Er zijn diverse technieken waarmee u een Array- of een Vector-instantie kunt maken. De technieken voor het maken
van elk type array verschillen echter enigszins.
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Array-instanties maken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt een Array-object maken door de Array () -constructor op te roepen of door de literale Array-syntaxis te
gebruiken.

De constructorfunctie voor Array () kan op drie manieren worden gebruikt. Ten eerste: als u de constructor aanroept
zonder argumenten, krijgt u een lege array. Met de eigenschap length van de klasse Array kunt u controleren of de
array geen elementen heeft. Met de volgende code wordt bijvoorbeeld de Array () -constructor opgeroepen zonder
argumenten:

var names:Array = new Array();
trace (names.length); // output: 0

Ten tweede: als u als enige parameter voor de Array () -constructor een nummer gebruikt, wordt een array met die
lengte gemaakt, waarbij de waarde van elk element is ingesteld op undefined. Het argument moet een geheel getal
zonder teken zijn tussen de waarden 0 en 4.294.967.295. Met de volgende code wordt bijvoorbeeld de array () -
constructor opgeroepen met één numeriek argument:

var names:Array = new Array(3);
trace (names.length); // output: 3

trace (names[0]); // output: undefined
trace (names[1]); // output: undefined
trace (names[2]); // output: undefined

Ten derde: als u de constructor oproept en een lijst met elementen doorgeeft als parameter, wordt een array gemaakt
met elementen die overeenstemmen met de verschillende parameters. Met de volgende code worden drie argumenten
aan de Array () -constructor doorgegeven:

var names:Array = new Array ("John", "Jane", "David");
trace (names.length); // output: 3

trace (names[0]); // output: John

trace (names[1]); // output: Jane

trace (names[2]); // output: David

U kunt ook arrays maken met Array-literalen. Array-literalen kunnen rechtstreeks aan een arrayvariabele worden
toegewezen, zoals in het volgende voorbeeld wordt geillustreerd:

var names:Array = ["John", "Jane", "David"l];

Vector-instanties maken
Flash Player 10 of hoger, Adobe AIR 1.5 of hoger

U maakt een Vector-instantie door de constructorvector. <T> () -constructor. U kunt ook een vector maken door de
globale functie vector. <T> () -constructor. Deze functie converteert een opgegeven object in een Vector-instantie. In
Flash Professional CS5 of hoger, Flash Builder 4 of hoger en Flex 4 of hoger kunt u ook een Vector-instantie maken
door de letterlijke Vector-syntaxis te gebruiken.

Telkens wanneer u een Vector-variabele declareert (of een parameter voor de Vector-methode of een resultaattype
voor de methode), geeft u het basistype van de Vector-variabele op. U geeft het basistype ook op wanneer u een Vector-
instantie maakt door de constructor Vector. <T> () -constructor. Anders gezegd, telkens wanneer u de term vector
in ActionScript gebruikt, gaat deze vergezeld van een basistype.

U geeft het basistype van de vector op met de syntaxis voor de parameter type. Het parametertype staat direct achter
het woord vector in de code. Deze bestaat uit een punt (. ), gevolgd door de naam van de basisklasse tussen vierkante
haken (<>), zoals in dit voorbeeld:
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var v:Vector.<Strings;
v = new Vector.<Strings>() ;

In de eerste regel van het voorbeeld is de variabele v gedeclareerd als een Vector. <string>-instantie. Met andere
woorden, deze geeft een geindexeerde array aan die alleen String-instanties kan bevatten. Op de tweede regel wordt de
Vector () -constructor opgeroepen om een instantie van hetzelfde Vector-type te maken (dus een vector waarvan de
elementen allemaal String-objecten zijn). Hier wordt dat object toegewezen aan v.

De Vector.<T>()-constructor gebruiken

Als u de constructor vector.<T> () zonder argumenten gebruikt, wordt een lege Vector-instantie gemaakt. U kunt
testen of een vector leeg is door de eigenschap length van de vector te controleren. Met de volgende code wordt
bijvoorbeeld de constructor vector.<T> () opgeroepen zonder argumenten:

var names:Vector.<String> = new Vector.<String>() ;
trace (names.length); // output: 0

Als u van tevoren weet hoeveel elementen een vector nodig heeft, kunt u het aantal elementen in de vector van tevoren
definiéren. Als u een vector met een bepaald aantal elementen wilt maken, geeft u het aantal elementen als eerste
parameter (de parameter length) door. Omdat Vector-elementen niet leeg mogen zijn, worden alle elementen gevuld
met instanties van het basistype. Als het basistype een referentietype is dat nul1-waarden toestaat, bevatten de
elementen allemaal nul1-waarden. Anders bevatten de elementen allemaal de standaardwaarde voor de klasse. Zo mag
een uint-variabele niet nul1 zijn. Daarom wordt de vector ages in de volgende voorbeeldcode gemaakt met zeven
elementen, die allemaal de waarde 0 bevatten:

var ages:Vector.<uint> = new Vector.<uint>(7);
trace(ages); // output: 0,0,0,0,0,0,0

Tot slot kunt u met de constructor Vector.<T> () ook een vector met een vaste lengte maken door true als tweede
parameter (de parameter fixed) door te geven. In dat geval wordt de vector met het opgegeven aantal elementen
gemaakt en kan het aantal elementen niet worden gewijzigd. Let wel: in een vector met vaste lengte kunt u echter wel
de waarden van de elementen wijzigen.

De constructor voor de letterlijke Vector-syntaxis gebruiken

In Flash Professional CS5 of hoger, Flash Builder 4 of hoger en Flex 4 of hoger kunt u een lijst met waarden aan de
Vector. <T> () -constructor doorgeven om de beginwaarden van de vector op te geven:

// var v:Vector.<T> = new <T>[E0, ..., En-1 ,1;
// For example:
var v:Vector.<int> = new <int>[0,1,2,];

De volgende informatie is op deze syntaxis van toepassing:
+ De navolgende komma is optioneel.

« Eris geen ondersteuning voor lege items in de array. Een instructie als var v:Vector.<int> = new
<int>[0,,2,] genereert een compilatiefout.

+ U kunt geen standaardlengte voor de Vector-instantie opgeven. De lengte is in dit geval identiek aan het aantal
elementen in de initialisatielijst.

« U kunt niet opgeven of de Vector-instantie een vaste lengte heeft. Gebruik in dit geval de eigenschap fixed.

+ Gegevensverlies of fouten kunnen zich voordoen als de items die als waarden worden doorgegeven, niet
overeenkomen met het opgegeven type. Bijvoorbeeld:

var v:Vector.<int> = new <int>[4.2]; // compiler error when running in strict mode
trace(v[0]); //returns 4 when not running in strict mode
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De globale functieVector.<T>() gebruiken

Naast de constructor Vector.<T> () en de constructors voor de letterlijke Vector-syntaxis kunt u ook de globale
functie vector.<T> () gebruiken om een Vector-object te maken. De Vector.<T> () is een conversiefunctie. Als u de
globale functie Vector. <T> () oproept, geeft u het basistype op van de vector die de methode retourneert. U geeft een
enkele geindexeerde array (Array- of Vector-instantie) als argument door. De methode retourneert vervolgens een
vector van het opgegeven basistype, die de waarden in het argument voor de bronarray bevat. In de volgende
voorbeeldcode wordt geillustreerd hoe u de globale functie vector.<T> () globale functie:

var friends:Vector.<String> = Vector.<Strings(["Bob", "Larry", "Sarah"]l);

De Vector. <T> () voert gegevenstypeconversie uit op twee niveaus. Wanneer een Array-instantie aan de functie
wordt doorgegeven, wordt eerst een Vector-instantie geretourneerd. Afhankelijk van het feit of de bronarray een
Array- of een Vector-instantie is, probeert de functie vervolgens de elementen van de bronarray te converteren naar
waarden van het basistype. Voor de conversie worden de standaard conversieregels voor ActionScript-gegevenstypen
gehanteerd. In de volgende voorbeeldcode worden String-waarden in de bronarray geconverteerd naar gehele getallen
in de resulterende vector. Het decimale gedeelte van de eerste waarde ('1.5') wordt afgekapt, en de niet-numerieke
derde waarde ('waffles') is in het resultaat geconverteerd naar 0:

var numbers:Vector.<int> = Vector.<ints>(["1.5", "17", "Waffles"]);
trace (numbers); // output: 1,17,0

Als bepaalde bronelementen niet geconverteerd kunnen worden, treedt een fout op.

Als de code de globale functie vector. <T> () oproept en een element in de bronarray een instantie is van een subklasse
van het opgegeven basistype, wordt het element toegevoegd aan de resulterende vector (er treden geen fouten op). Het
gebruik van de globale functie vector.<T> () is de enige manier om een vector met basistype T te converteren naar
een vector met een basistype dat een bovenliggende klasse is van T.

Arrayelementen invoegen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De meest fundamentele manier om een element aan een geindexeerde array toe te voegen, is middels de operator voor
arraytoegang ([1). Als u de waarde van een geindexeerd arrayelement wilt instellen, gebruikt u de naam en het
indexnummer van het Array- of Vector-object aan de linkerzijde van een toewijzingsinstructie:

songTitles [5] = "Happy Birthday";

Als de array of vector nog geen element op die index heeft, wordt de index gemaakt en wordt de waarde daar
opgeslagen. Als wel een waarde op die index bestaat, wordt de bestaande waarde door de nieuwe vervangen.

Met een Array-object kunt u een element op een willekeurige index maken. Met een Vector-object kunt u echter alleen
waarden toewijzen aan een bestaande index of aan de volgende beschikbare index. De volgende beschikbare index
komt overeen met de eigenschap length van het Vector-object. De veiligste wijze om een nieuw element aan een
Vector-object toe te wijzen, is zoals in deze voorbeeldcode wordt geillustreerd:

myVector [myVector.length] = valueToAdd;

Met drie van de methoden voor de klasse Array en Vector - push (), unshift () en splice () - kunt u elementen in
een geindexeerde array invoegen. De methode push () voegt een of meer elementen toe aan het einde van een array.
Het element dat als laatste met de methode push () wordt toegevoegd, krijgt dus het hoogste indexnummer. De
methode unshift () voegt een of meer elementen toe aan het begin van een array, altijd bij indexnummer 0. De
methode splice () voegt het gewenste aantal items toe bij de opgegeven index in de array.
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In het volgende voorbeeld wordt het gebruik van alle drie de methoden getoond. Er wordt een array met de naam
planets gemaakt waarin de namen van de planeten worden opgeslagen in volgorde van hun nabijheid bij de zon. Ten
eerste wordt de methode push () aangeroepen om het eerste item, Mars toe te voegen. Vervolgens wordt de methode
unshift () aangeroepen om het item toe te voegen dat aan het begin van de array hoort, Mercury. Ten slotte wordt
de methode splice () aangeroepen om de items Venus en Earth toe te voegen achter Mercury, maar voor Mars. Het
eerste argument dat aan splice () wordt doorgegeven, het gehele getal 1, geeft aan dat het invoegen moet beginnen
bij index 1. Het tweede argument voor splice (), het gehele getal 0, geeft aan dat geen enkel item mag worden
verwijderd. Het derde en vierde argument die aan splice () worden doorgegeven, Venus en Earth, zijn de items die
moeten worden ingevoegd.

var planets:Array = new Array();

planets.push("Mars"); // array contents: Mars
planets.unshift ("Mercury"); // array contents: Mercury,Mars
planets.splice(1l, 0, "Venus", "Earth");

trace (planets) ; // array contents: Mercury,Venus,Earth,Mars

Met zowel de methode push () als de methode unshift () wordt een geheel getal zonder teken geretourneerd, dat de
lengte van de gewijzigde array aangeeft. Wanneer de methode splice () wordt gebruikt om elementen in te voegen,
wordt een lege array geretourneerd. Dit lijkt misschien vreemd, maar in het licht van de veelzijdigheid van de methode
splice () klopt het wel. U kunt de methode splice () immers niet alleen gebruiken om elementen aan een array toe
te voegen, maar ook om elementen uit een array te verwijderen. Wanneer elementen worden verwijderd met de
methode splice (), wordt een array met daarin de verwijderde elementen geretourneerd.

Opmerking: Als de eigenschap £ixed van een Vector-object true is, kan het totale aantal elementen in de vector niet
veranderen. Als u met een van de hier beschreven technieken een nieuw element probeert toe te voegen aan een vector
met vaste lengte, treedt een fout op.

Waarden ophalen en arrayelementen verwijderen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De meest fundamentele manier om de waarde van een element uit een geindexeerde array op te halen, is middels de
operator voor arraytoegang ( [1). Als u de waarde van een element uit een geindexeerde array wilt ophalen, gebruikt u
de naam en het indexnummer van het Array- of Vector-object aan de rechterzijde van een toewijzingsinstructie:

var myFavoriteSong:String = songTitles([3];

U kunt proberen een waarde uit een array of vector op te halen met een index waarop geen element bestaat. In dat geval
retourneert een Array-object de waarde ‘ongedefinieerd' en wordt een RangeError-uitzondering gegenereerd.

Met drie methoden van de klasse Array en Vector - pop (), shift () en splice () - kunt u elementen verwijderen. De
methode pop () verwijdert een element aan het einde van een array. Het element met het hoogste indexnummer wordt
dus verwijderd. De methode shift () verwijdert een element aan het begin van de array. Dit betekent dat altijd het
element bij indexnummer 0 wordt verwijderd. De methode splice (), die ook kan worden gebruikt voor het invoegen
van elementen, verwijdert een willekeurig aantal elementen, te beginnen bij het indexnummer dat in het eerste
argument aan de methode wordt doorgegeven.

In het volgende voorbeeld wordt het gebruik van de drie methoden getoond om elementen uit een Array-instantie te
verwijderen. Er wordt een array met de naam oceans gemaakt waarin de namen van de oceanen worden opgeslagen.
Sommige namen in de array zijn een meer in plaats van een oceaan en moeten dus worden verwijderd.
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Eerst wordt de methode splice () gebruikt om de items Aral en Superior te verwijderen en de items At lantic en
Indian in te voegen. Het eerste argument dat aan splice () wordt doorgegeven (het gehele getal 2), geeft aan dat de
bewerking moet beginnen bij het derde item van de lijst (bij index 2). Het tweede argument (2) geeft aan dat twee items
moeten worden verwijderd. De overige argumenten (Atlantic en Indian) zijn de waarden die bij index 2 moeten
worden ingevoegd.

Vervolgens wordt de methode pop () gebruikt om het laatste element van de array (Huron) te verwijderen. Ten slotte
wordt met de methode shift () het eerste item van de array (Victoria) verwijderd.

var oceans:Array = ["Victoria", "Pacific", "Aral", "Superior", "Indian", "Huron"];
oceans.splice(2, 2, "Arctic", "Atlantic"); // replaces Aral and Superior
oceans.pop(); // removes Huron

oceans.shift(); // removes Victoria

trace (oceans) ;// output: Pacific,Arctic,Atlantic,Indian

Zowel de methode pop () als de methode shift () retourneert het item dat is verwijderd. Voor een Array-instantie is
het gegevenstype van de resultaatwaarde Object omdat arrays waarden van elk willekeurig gegevenstype kunnen
bevatten. Voor een Vector-instantie is het gegevenstype van de resultaatwaarde het basistype van de vector. De
methode splice () retourneert een array of vector met daarin de verwijderde elementen. U kunt het Array-voorbeeld
met oceans bijvoorbeeld zo wijzigen dat de geretourneerde array door het oproepen van splice () wordt toegewezen
aan een nieuwe Array-variabele, zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond:

var lakes:Array = oceans.splice(2, 2, "Arctic", "Atlantic");
trace(lakes); // output: Aral, Superior

U kunt code tegenkomen waarin de operator delete wordt gebruikt voor een Array-objectelement. Met de operator
delete wordt de waarde van een Array-element op undefined ingesteld, maar wordt het element niet uit de array
verwijderd. De volgende code gebruikt de operator delete bijvoorbeeld voor het derde element in de array oceans,
maar de lengte van de array blijft 5:

var oceans:Array = ["Arctic", "Pacific", "Victoria", "Indian", "Atlantic"];
delete oceans|[2];

trace (oceans) ;// output: Arctic,Pacific,,Indian,Atlantic

trace (oceans[2]); // output: undefined

trace (oceans.length); // output: 5

U kunt een array of vector afkappen door de eigenschap 1length van de array te gebruiken. Als u de eigenschap length
van een geindexeerde array instelt op een lengte die kleiner is dan de huidige lengte van de array, wordt de array
afgekapt en worden alle elementen verwijderd die zijn opgeslagen op indexnummers hoger dan de nieuwe waarde van
length min 1. Als de array oceans bijvoorbeeld zo was gesorteerd dat alle geldige vermeldingen zich aan het begin
van de array bevonden, zou u de eigenschap 1ength kunnen gebruiken om de vermeldingen aan het einde van de array
te verwijderen, zoals in de volgende voorbeeldcode wordt geillustreerd:

var oceans:Array = ["Arctic", "Pacific", "Victoria", "Aral", "Superior"];
oceans.length = 2;
trace (oceans); // output: Arctic,Pacific

Opmerking: Als de eigenschap £ixed van een Vector-object true is, kan het totale aantal elementen in de vector niet
veranderen. Als u met een van de hier beschreven technieken een element probeert te verwijderen uit een vector met vaste
lengte of een vector met vaste lengte probeert af te kappen, treedt een fout op.
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Een array sorteren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Er bestaan drie methoden - reverse (), sort () ensorton () - om de volgorde van een geindexeerde array te wijzigen,
ofwel door te sorteren ofwel door de volgorde om te keren. Al deze methoden wijzigen de bestaande array. De volgende
tabel bevat een overzicht van deze methoden en hun gedrag voor Array- en Vector-objecten:

Methode Arraygedrag Vectorgedrag

reverse () Deze methode wijzigt de volgorde van de array zo dat het laatste Identiek aan arraygedrag
element het eerste wordt. Het op één na laatste element wordt het
tweede element enzovoort.

sort () Met deze methode kunt u de elementen in de array op diverse, vooraf | Deze methode sorteert elementen volgens
gedefinieerde manieren sorteren, bijvoorbeeld in alfabetische of de aangepaste sorteeralgoritme die u
numerieke volgorde. U kunt ook een aangepaste sorteeralgoritme opgeeft.
opgeven.

sortOn () Met deze methode kunt u objecten sorteren die een of meer Niet beschikbaar in de klasse Vector

gemeenschappelijke eigenschappen hebben, door de eigenschap(pen)
als sorteersleutel op te geven.

De methode reverse()

De methode reverse () gebruikt geen parameters en retourneert geen waarde, maar maakt het mogelijk om de
volgorde van de array om te wisselen van de huidige toestand naar de omgekeerde volgorde. In het volgende voorbeeld
wordt de volgorde van de oceanen in de array oceans omgekeerd:

var oceans:Array = ["Arctic", "Atlantic", "Indian", "Pacific"];
oceans.reverse () ;
trace (oceans); // output: Pacific,Indian,Atlantic,Arctic

Basissortering met de methode sort() (alleen klasse Array)
Voor een Array-instantie rangschikt de methode sort () de elementen van de array opnieuw in de standaard
sorteervolgorde. De standaardvolgorde heeft de volgende kenmerken:

« Bijhet sorteren wordt onderscheid gemaakt tussen hoofdletters en kleine letters (hoofdletters komen voor de kleine
letters). De letter D komt dus voor de letter b.

« Er wordt oplopend gesorteerd. Een lagere tekencode (zoals de A) komt voor de hogere tekencodes (zoals de B).
+ Identieke waarden worden bij het sorteren naast elkaar geplaatst, maar niet in een bepaalde volgorde.

+ Voor het sorteren worden tekenreeksen gebruikt. Dit wil zeggen dat elementen eerst worden omgezet in een
tekenreeks, voordat ze met elkaar worden vergeleken (dus 10 komt voor 3 omdat de tekenreeks "1 een lagere
tekencode heeft dan de tekenreeks "3").

Misschien wilt u een array sorteren zonder rekening te houden met de hoofdletters en kleine letters, of in aflopende
volgorde, of misschien bevat uw array getallen die u numeriek wilt sorteren in plaats van alfabetisch. Bij de methode
sort () van de klasse Array hoort de parameter options, waarmee u de verschillende kenmerken van de
standaardvolgorde kunt aanpassen. De opties worden gedefinieerd met een set statische constanten in de klasse Array,
zoals wordt getoond in de volgende lijst:

* Array.CASEINSENSITIVE: hiermee wordt bij het sorteren niet gekeken naar de hoofdletters en kleine letters. De
kleine letter b komt dus voor de hoofdletter D.

+ Array.DESCENDING: hiermee wordt de standaardvolgorde waarmee wordt gesorteerd, omgekeerd. De letter B
komt dus voor de letter A.
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+ Array.UNIQUESORT: hiermee wordt het sorteren afgebroken als twee identieke waarden worden aangetroffen.
* Array.NUMERIC: hiermee wordt numeriek gesorteerd, dus 3 komt voor 10.

In het volgende voorbeeld worden enkele van deze opties toegepast. Er wordt een array met de naam poets gemaakt,
die vervolgens wordt gesorteerd met behulp van verschillende opties.

var poets:Array = ["Blake", "cummings", "Angelou", "Dante"];
poets.sort(); // default sort
trace (poets); // output: Angelou,Blake,Dante,cummings

poets.sort (Array.CASEINSENSITIVE) ;
trace (poets); // output: Angelou,Blake,cummings,Dante

poets.sort (Array.DESCENDING) ;
trace (poets); // output: cummings,Dante,Blake,Angelou

poets.sort (Array.DESCENDING | Array.CASEINSENSITIVE); // use two options
trace (poets); // output: Dante,cummings,Blake,Angelou

Aangepaste sortering met de methode sort() (klassen Array en Vector)

Naast de basissortering die voor een Array-object beschikbaar is, kunt u ook een aangepaste sorteerregel definiéren.
Deze techniek is de enige vorm van de methode sort () die beschikbaar is voor de klasse Vector. Als u een aangepaste
sortering wilt opgeven, schrijft u een aangepaste sorteerfunctie en geeft u deze als argument door aan de methode

sort ().

Stel dat u een lijst met namen hebt waarbij elk element van de lijst bestaat uit de volledige naam van een persoon, maar
u wilt de lijst sorteren op achternaam. In dit geval moet u een aangepaste sorteerfunctie gebruiken om de elementen
te parseren en de achternaam te gebruiken in de sorteerfunctie. In de volgende code wordt getoond hoe u dit kunt doen
met een aangepaste functie die wordt gebruikt als parameter voor de methode Array.sort ():

var names:Array = new Array("John Q. Smith", "Jane Doe", "Mike Jones") ;
function orderLastName (a, b):int
{

var lastName:RegExp = /\b\S+3$/;

var namel = a.match(lastName) ;

var name2 = b.match(lastName) ;

if (namel < name2)

{

return -1;

}

else if (namel > name2)

{

return 1;

}

else

{

return O;

trace (names); // output: John Q. Smith,Jane Doe,Mike Jones
names.sort (orderLastName) ;
trace (names); // output: Jane Doe,Mike Jones,John Q. Smith
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De aangepaste sorteerfunctie orderLastName () gebruikt een reguliere expressie om uit elk element de achternaam te
extraheren voor de vergelijking. De functie-id orderLastName wordt als enige parameter gebruikt bij het aanroepen
van de methode sort () voor de array names. De sorteerfunctie accepteert twee parameters (a en b), omdat de functie
met twee arrayelementen tegelijk aan het werk is. De geretourneerde waarde van de sorteerfunctie geeft aan hoe de
elementen moeten worden gesorteerd:

« Wanneer -1 wordt geretourneerd, wil dit zeggen dat de eerste parameter (a) voor de tweede parameter (b) komt.
+ Wanneer 1 wordt geretourneerd, wil dit zeggen dat de tweede parameter (b) voor de eerste parameter (a) komt.

+ Wanneer 0 wordt geretourneerd, wil dit zeggen dat de elementen dezelfde sorteerprioriteit hebben.

De methode sortOn() (alleen klasse Array)

De methode sorton () is bedoeld voor Array-objecten met elementen die objecten bevatten. Deze objecten worden
geacht ten minste één gemeenschappelijke eigenschap te hebben voor gebruik als sorteersleutel. Het gebruik van de
methode sorton () voor arrays van een ander type geeft onverwachte resultaten.

Opmerking: De klasse Vector kent geen methode sorton (). Deze methode is alleen beschikbaar voor Array-objecten.

In het volgende voorbeeld wordt de array poet s zo aangepast dat elk element een object is in plaats van een tekenreeks.
Elk object bevat de achternaam en het geboortejaar van de dichter.

var poets:Array = new Array();
poets.push ({name: "Angelou", born:"1928"});
poets.push ({name: "Blake", born:"1757"}) ;

poets.push ({name: "cummings", born:"1894"}) ;

poets.push({name:"Dante", born:"1265"});

poets.push ({name: "Wang", born:"701"});

U kunt de methode sorton () gebruiken om de array te sorteren op de eigenschap born. De methode sorton ()
definieert twee parameters: fieldName en options. Het argument fieldName moet worden opgegeven als
tekenreeks. In het volgende voorbeeld wordt sorton () aangeroepen met twee argumenten ("born" en
Array.NUMERIC). Het argument Array.NUMERIC dient om ervoor te zorgen dat numeriek in plaats van alfabetisch
wordt gesorteerd. Dit is een goede manier van werken, zelfs wanneer alle getallen uit hetzelfde aantal cijfers bestaan,
omdat de sorteeropdracht altijd zoals verwacht werkt als later een getal met minder of meer cijfers aan de array wordt
toegevoegd.

poets.sortOn ("born", Array.NUMERIC) ;
for (var i:int = 0; i < poets.length; ++1i)
{
trace (poets[i] .name, poets[i].born) ;
}
/* output:
Wang 701
Dante 1265
Blake 1757
cummings 1894
Angelou 1928
*/
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Sorteren zonder de oorspronkelijke array te wijzigen (alleen klasse Array)

Over het algemeen wordt met de methoden sort () en sorton () = de array gewijzigd. Als u een array wilt sorteren
zonder de bestaande array te wijzigen, moet u de constante Array . RETURNINDEXEDARRAY doorgeven als onderdeel
van de parameter options. Deze optie geeft de methoden de opdracht om een nieuwe array met de gewenste
sorteervolgorde te retourneren en om de oorspronkelijke array ongewijzigd te laten. De array die door deze methoden
wordt geretourneerd, is een eenvoudige array met indexnummers die de nieuwe sorteervolgorde in acht neemt en geen
elementen van de oorspronkelijke array bevat. Als u bijvoorbeeld de array poets op geboortejaar wilt sorteren zonder
de array te wijzigen, voegt u de constante Array . RETURNINDEXEDARRAY toe als onderdeel van het argument dat wordt
doorgegeven voor de parameter options.

In het volgende voorbeeld wordt de geretourneerde indexinformatie opgeslagen in de array indices en wordt de array
indices samen met de ongewijzigde array poets gebruikt om de dichters in volgorde van geboortejaar te krijgen:

var indices:Array;
indices = poets.sortOn("born", Array.NUMERIC | Array.RETURNINDEXEDARRAY) ;
for (var i:int = 0; i < indices.length; ++1)

var index:int = indices[i];

trace (poets [index] .name, poets[index] .born) ;

}

/* output:
Wang 701
Dante 1265
Blake 1757
cummings 1894
Angelou 1928
*/

Zoeken in een array
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Vier methoden van de klassen Array en Vector - concat (), join(), slice () en toString() - dienen allemaal om
in een array te zoeken naar informatie. De array wordt niet gewijzigd. Met de methoden concat () en slice () wordt
een nieuwe array geretourneerd, terwijl zowel de methode join () als de methode tostring () een tekenreeks
oplevert. De methode concat () neemt een nieuwe array of lijst met elementen als argumenten en maakt hier in
combinatie met de bestaande array een nieuwe array van. De methode s1ice () heeft twee parameters met de
toepasselijke naam startIndex en endIndex en retourneert een nieuwe array met daarin een kopie van de elementen
uit de bestaande array. Dit begint bij het element dat zich bevindt bij start Index en eindigt bij het element net voor
endIndex. Dus: het element bij endIndex zit niet in de geretourneerde waarde.

In het volgende voorbeeld worden concat () en slice () gebruikt om nieuwe arrays te maken met elementen uit een
andere array:

var arrayl:Array = ["alpha", "beta"l];
var array2:Array = arrayl.concat ("gamma", "delta");
trace (array2); // output: alpha,beta,gamma,delta

var array3:Array = arrayl.concat (array2);
trace(array3); // output: alpha,beta,alpha,beta,gamma,delta

var array4:Array = array3.slice(2,5);
trace (array4); // output: alpha,beta,gamma
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Met de methode join () en toString () kunt uzoeken in de array en de inhoud ervan retourneren als tekenreeks. Als
geen parameters worden gebruikt voor de methode join (), gedragen beide methoden zich op dezelfde manier: ze
retourneren een tekenreeks bestaande uit een door komma’s gescheiden lijst van alle elementen in de array. In
tegenstelling tot de methode tostring () accepteert de methode join () een parameter die delimiter heet. Met deze
parameter kunt u het symbool kiezen dat u wilt gebruiken als scheidingsteken tussen de verschillende elementen in de
geretourneerde tekenreeks.

In het volgende voorbeeld wordt de array rivers gemaakt. Hierbij wordt zowel join () als tostring () opgeroepen
om de waarden in de array te retourneren als een tekenreeks. De methode tostring () wordt gebruikt om door
komma’s gescheiden waarden te retourneren (rivercsv), terwijl met de methode join () waarden worden
geretourneerd die door het teken + van elkaar worden gescheiden.

var rivers:Array = ["Nile", "Amazon", "Yangtze", "Mississippi"];
var riverCSV:String = rivers.toString() ;

trace(riverCsSV); // output: Nile,Amazon,Yangtze,Mississippi

var riverPSV:String = rivers.join("+");

trace (riverPSV); // output: Nile+Amazon+Yangtze+Mississippi

Iets om rekening mee te houden bij de methode join () is dat geneste Array- of Vector-instanties altijd worden
geretourneerd met waarden die met een komma van elkaar gescheiden zijn, ongeacht het scheidingsteken dat u hebt
opgegeven voor de elementen van de hoofdarray. Dit wordt getoond in het volgende voorbeeld:

var nested:Array = [ubu , nan , ||d||] ;
var letters:Array = ["a",nested,"e"];
var joined:String = letters.join("+");

trace(joined); // output: a+b,c,d+e

Associatieve arrays

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een associatieve array, die ook wel een hash of map wordt genoemd, gebruikt sleutels in plaats van een numerieke
index om opgeslagen waarden te ordenen. Elke sleutel in een associatieve array is een unieke tekenreeks die toegang
geeft tot een opgeslagen waarde. Een associatieve array is een instantie van de klasse Object, wat wil zeggen dat elke
sleutel overeenkomt met een eigenschapnaam. Associatieve arrays zijn ongeordende verzamelingen van sleutel- en
waardeparen. In de code wordt er niet vanuit gegaan dat de sleutels van een associatieve array in een specifieke
volgorde staan.

ActionScript 3.0 bevat eveneens een geavanceerd type van associatieve arrays, die woordenboeken worden genoemd.
Woordenboeken, instanties van de klasse Dictionary in het pakket flash.utils, werken met sleutels die elk willekeurig
gegevenstype kunnen hebben. Woordenboeksleutels zijn met andere woorden niet beperkt tot waarden van het type
String.

Associatieve arrays met tekenreekssleutels
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Er zijn twee manieren om associatieve arrays te maken in ActionScript 3.0. De eerste manier is met behulp van een
Object-instantie. Met een Object-instantie kunt u de array initialiseren met een objectliteraal. Een instantie van de
klasse Object, ook een algemeen object genoemd, is functioneel gezien identiek aan een associatieve array. Elke
eigenschapnaam van het algemene object wordt gebruikt als de sleutel die toegang geeft tot een opgeslagen waarde.
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In het volgende voorbeeld wordt een associatieve array gemaakt met de naam monitorInfo en daarbij wordt een
letterlijk teken voor objecten gebruikt om de array te initialiseren met twee sleutel- en waardeparen.

var monitorInfo:0Object = {type:"Flat Panel", resolution:"1600 x 1200"};
trace (monitorInfo["type"], monitorInfo["resolution"]) ;
// output: Flat Panel 1600 x 1200

Als u de array niet hoeft te declareren op het declaratietijdstip, kunt u de constructor Object gebruiken om de array te
maken. Dit gaat als volgt:

var monitorInfo:0bject = new Object () ;

Nadat de array is gemaakt met een objectliteraal of de constructor van de klasse Object, kunt u nieuwe waarden aan
de array toevoegen met de operator voor arraytoegang ( [1) of de puntoperator (.). In het volgende voorbeeld worden
twee nieuwe waarden toegevoegd aan monitoraArray:

monitorInfo["aspect ratio"] = "16:10"; // bad form, do not use spaces
monitorInfo.colors = "16.7 million";
trace (monitorInfo["aspect ratio"], monitorInfo.colors);

// output: 16:10 16.7 million

De sleutel met de naam aspect ratio bevateen spatieteken. Dit is mogelijk wanneer u de operator voor arraytoegang
(11) gebruikt. Er wordt echter een fout gegenereerd als u dit probeert met de puntoperator. Het gebruik van spaties in
sleutelnamen wordt afgeraden.

De tweede manier om een associatieve array te maken is de Array-constructor (of de constructor van een willekeurige
dynamische klasse) te gebruiken en vervolgens de operator voor arraytoegang ([1) of de puntoperator (.) te gebruiken
om sleutel- en waardeparen aan de array toe te voegen. Als u uw associatieve array als type Array declareert, kunt u
geen letterlijk teken voor objecten gebruiken om de array te initialiseren. In het volgende voorbeeld wordt een
associatieve array met de naam monitorInfo gemaakt met de constructor Array en worden een sleutel met de naam
type en een sleutel met de naam resolution toegevoegd, samen met hun waarden:

var monitorInfo:Array = new Array();

monitorInfo["type"] = "Flat Panel";
monitorInfo["resolution"] = "1600 x 1200";
trace (monitorInfo["type"], monitorInfo["resolution"]) ;

// output: Flat Panel 1600 x 1200

Het biedt geen voordelen de constructor Array te gebruiken om een associatieve array te maken. U kunt de eigenschap
Array.length of de methoden uit de klasse Array niet gebruiken met associatieve arrays, zelfs bij gebruik van de
constructor Array of het gegevenstype Array. De constructor Array is het meest geschikt voor het maken van
geindexeerde arrays.

Geassocieerde arrays met objectsleutels (Woordenboeken)
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Met de klasse Dictionary kunt u een associatieve array maken die objecten als sleutel gebruikt in plaats van
tekenreeksen. Dergelijke arrays worden soms dictionary’s, hashes of maps genoemd. Neem bijvoorbeeld een
toepassing die de locatie van een object Sprite bepaalt op basis van zijn associatie met een specifieke container. Met een
object Dictionary kunt u elk object Sprite aan een container koppelen.

Met de volgende code worden drie instanties van de klasse Sprite gemaakt die dienen als sleutel voor het object
Dictionary. Elke sleutel krijgt een waarde toegewezen uit Groupa of Groups. De waarden kunnen van elk gegevenstype
zijn, maar in dit voorbeeld is zowel Groupa als GroupB een instantie uit de klasse Object. U kunt de waarde die aan de
sleutels is gekoppeld, benaderen met de operator voor arraytoegang ( [1), zoals in de volgende code wordt getoond:
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import flash.display.Sprite;
import flash.utils.Dictionary;

var groupMap:Dictionary = new Dictionary () ;
// objects to use as keys

var sprl:Sprite = new Sprite();
var spr2:Sprite = new Sprite();

var spr3:Sprite = new Sprite();

// objects to use
var groupA:0Object

as values
= new Object () ;

var groupB:0bject = new Object () ;

// Create new key-value pairs in dictionary.

groupMap [sprl] = groupA;
groupMap [spr2] = groupB;
groupMap [spr3] = groupB;
if (groupMap [sprl] == groupA)

{

trace("sprl is in groupA");
if (groupMap [spr2] == groupB)

trace("spr2 is in groupB") ;
if (groupMap [spr3] == groupB)

trace("spr3 is in groupB") ;

Doorlopen met objectsleutels

U kunt de inhoud van een object Dictionary doorlopen met een lus for. . in of een lus for each. .in delus. Met een
lus for. . in kunt u de inhoud doorlopen op basis van de sleutels en met een lus for each. .in kunt u de inhoud
doorlopen op basis van de waarden die aan elke sleutel zijn gekoppeld.

Gebruik delus for. .in voor directe toegang tot de objectsleutels van een object Dictionary. U kunt ook de waarden
van het Dictionary-object benaderen met de operator voor arraytoegang ([1). In de volgende code wordt het vorige
voorbeeld van de dictionary groupMap gebruikt om aan te geven hoe u een object Dictionary doorloopt met de lus

for..in de lus :

for (var key:0bject in groupMap)

{

trace (key, groupMap [key]) ;

}

/* output:

[object Sprite] [object Object]
[object Sprite] [object Object]
[object Sprite] [object Object]
*/

Gebruik de lus for each. .in voor directe toegang tot de waarden van een object Dictionary. In de volgende code
wordt ook de dictionary groupMap gebruikt om aan te geven hoe u een object Dictionary doorloopt met de lus for

each..in de 1lus :
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for each (var item:0Object in groupMap)

{

trace (item) ;

}

/* output:
[object Object]
[object Object]
[object Object]
*/

Objectsleutels en geheugenbeheer

Adobe® Flash® Player en Adobe® AIR™ gebruiken een opschoonsysteem om geheugen vrij te maken dat niet meer in
gebruik is. Wanneer niet meer naar een object wordt verwezen, kan het worden opgeschoond. De volgende keer dat
de opschoonfunctie wordt uitgevoerd, wordt geheugen vrijgemaakt. In de volgende code wordt bijvoorbeeld een
nieuw object gemaakt en wordt een verwijzing naar het object toegewezen aan de variabele myobject:

var myObject:0Object = new Object();

Zolang er verwijzingen naar het object bestaan, maakt de opschoonfunctie het geheugen dat het object in beslag neemt,
niet vrij. Als de waarde van myobject zodanig wordt gewijzigd dat er een verwijzing naar een ander object ontstaat of
dat de waarde null wordt, komt het geheugen dat door het oorspronkelijke object wordt ingenomen in aanmerking
om te worden opgeschoond, maar alleen als er geen andere verwijzingen naar het oorspronkelijke object bestaan.

Als umyobject gebruikt als sleutel in een object Dictionary, maakt u nog een verwijzing naar het oorspronkelijke
object. In de volgende code worden bijvoorbeeld twee verwijzingen naar een object gemaakt, de variabele myobject
en de sleutel in het object myMap:

import flash.utils.Dictionary;

var myObject:0Object = new Object();
var myMap:Dictionary = new Dictionary () ;
myMap [myObject] = "foo";

Als u het object waarnaar wordt verwezen door myobject wilt laten opschonen, moet u alle verwijzingen ernaar
verwijderen. In dit geval moet u de waarde myObject wijzigen en de sleutel myobject verwijderen uit myMap, zoals in
de volgende code wordt getoond:

myObject = null;
delete myMap [myObject] ;

U kunt echter ook de parameter useWeakReference van de constructor Dictionary gebruiken om van alle
dictionarysleutels een zogenaamde zwakke verwijzing te maken. Zwakke verwijzingen worden door het
opschoonsysteem genegeerd, wat betekent dat een object met alleen zwakke verwijzingen voor opschonen in
aanmerking komt. In de volgende code hoeft u bijvoorbeeld de sleutel myobject niet te verwijderen uit myMap om het
object te laten opschonen:

import flash.utils.Dictionary;

var myObject:0bject = new Object () ;
var myMap:Dictionary = new Dictionary(true) ;
myMap [myObject] = "foo";

myObject = null; // Make object eligible for garbage collection.
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Multidimensionale arrays

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Multidimensionale arrays bevatten andere arrays als elementen. Kijk bijvoorbeeld naar dit voorbeeld van een takenlijst
die wordt opgeslagen als een geindexeerde array van tekenreeksen.

var tasks:Array = ["wash dishes", "take out trash"];

Als u een afzonderlijke takenlijst wilt opslaan voor elke dag van de week, kunt u een multidimensionale array maken
met één element voor elke dag van de week. Elk element bevat een geindexeerde array, ongeveer zoals de array tasks,
die de takenlijst opslaat. In een multidimensionale array kunt u elke combinatie van geindexeerde of associatieve
arrays gebruiken. In de voorbeelden in de volgende secties worden twee geindexeerde arrays of wordt een associatieve
array van geindexeerde arrays gebruikt. Als oefening kunt u andere combinaties proberen.

Twee geindexeerde arrays
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Wanneer u twee geindexeerde arrays gebruikt, kunt u het resultaat zichtbaar maken in de vorm van een tabel of
spreadsheet. De elementen van de eerste array stellen de rijen van de tabel voor. De elementen van de tweede array zijn
voor de kolommen.

De volgende multidimensionale array gebruikt bijvoorbeeld twee geindexeerde arrays om takenlijsten bij te houden
voor de dagen van de week. De eerste array (masterTaskList) wordt gemaakt met de klassenconstructor Array. Elk
element van de array is een dag van de week. Index 0 is maandag en index 6 is zondag. Deze elementen kunnen worden
beschouwd als de rijen van de tabel. U kunt voor elke dag een takenlijst maken door een letterlijk arrayteken toe te
wijzen aan elk van de zeven elementen die u maakt in de array masterTaskList. De letterlijke arraytekens zijn de
kolommen van de tabel.

var masterTaskList:Array = new Array();

masterTaskList [0] = ["wash dishes", "take out trash"];
masterTaskList [1] = ["wash dishes", "pay bills"];
masterTaskList [2] = ["wash dishes", "dentist", "wash dog"];
masterTaskList [3] = ["wash dishes"];

masterTaskList [4] = ["wash dishes", "clean house"];
masterTaskList [5] = ["wash dishes", "wash car", "pay rent"];
masterTaskList[6] = ["mow lawn", "fix chair"];

U kunt de afzonderlijke items in een van de taaklijsten benaderen met de operator voor arraytoegang ( [1). De eerste
set haakjes wordt gebruikt voor de dag van de week. De tweede set voor de takenlijst van die dag. Als u bijvoorbeeld
de tweede taak van het lijstje van woensdag wilt opvragen, gebruikt u eerst index 2 voor woensdag en vervolgens index
1 voor de tweede taak van de lijst.

trace (masterTaskList [2] [1]); // output: dentist

Als u de eerste taak van het lijstje van zondag wilt opvragen, gebruikt u eerst index 6 voor zondag en vervolgens index
0 voor de eerste taak van de lijst.

trace (masterTaskList [6] [0]); // output: mow lawn
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Associatieve array met een geindexeerde array
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt de afzonderlijke arrays beter toegankelijk maken door een associatieve array te gebruiken voor de dagen van

de week en een geindexeerde array voor de takenlijsten. Met een associatieve array kunt u de puntnotatie gebruiken

voor verwijzingen naar een bepaalde dag van de week. Dit gaat wel ten koste van de uitvoeringstijd, omdat elk element
van de associatieve array moet worden benaderd. In het volgende voorbeeld wordt een associatieve array gebruikt als
basis voor een takenlijst, met een sleutel-waardepaar voor elke dag van de week:

var masterTaskList:0bject = new Object () ;

masterTaskList ["Monday"] = ["wash dishes", "take out trash"];
masterTaskList ["Tuesday"] = ["wash dishes", "pay bills"];
masterTaskList ["Wednesday"] = ["wash dishes", "dentist", "wash dog"];
masterTaskList ["Thursday"] = ["wash dishes"];

masterTaskList ["Friday"] = ["wash dishes", "clean house"];
masterTaskList ["Saturday"] = ["wash dishes", "wash car", "pay rent"];
masterTaskList ["Sunday"] = ["mow lawn", "fix chair"];

De puntnotatie maakt de code beter leesbaar, omdat op deze manier meerdere sets haakjes kunnen worden vermeden.

trace (masterTaskList.Wednesday[1]); // output: dentist
trace (masterTaskList.Sunday[0]);// output: mow lawn

U kunt de takenlijst doorlopen met een lus for. .in lus, maar u moet de operator voor arraytoegang ( [1) in plaats
van de puntsyntaxis gebruiken om toegang te krijgen tot de waarde die aan elke sleutel is gekoppeld. Omdat
masterTaskList een associatieve array is, worden de elementen niet noodzakelijkerwijs opgevraagd in de volgorde
die u zou verwachten, zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond:

for (var day:String in masterTaskList)

{

trace(day + ": " + masterTaskList [day])

}

/* output:

Sunday: mow lawn,fix chair

Wednesday: wash dishes,dentist,wash dog
Friday: wash dishes,clean house
Thursday: wash dishes

Monday: wash dishes, take out trash
Saturday: wash dishes,wash car,pay rent
Tuesday: wash dishes,pay bills

*/

Arrays klonen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse Array heeft geen ingebouwde methode voor het kopiéren van arrays. U kunt een opperviakkigekopie van een
array maken door de methode concat () of slice () aan te roepen zonder argumenten. Bij een oppervlakkige kopie
geldt dat als de originele array elementen heeft die objecten zijn, alleen de verwijzingen naar de objecten worden
gekopieerd in plaats van de objecten zelf. De kopie verwijst naar dezelfde objecten als het origineel. Wanneer de
objecten worden gewijzigd, worden deze wijzigingen door beide arrays overgenomen.
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Bij een diepe kopie worden alle objecten die in de originele array worden aangetroffen ook gekopieerd. De nieuwe array
verwijst dus niet naar dezelfde objecten als de originele array. Diep kopiéren vergt meer dan één regel code. Meestal
moet een functie worden gemaakt. Zo’n functie kan worden gemaakt als algemene hulpprogrammafunctie of als
methode van een subklasse Array.

In het volgende voorbeeld wordt een functie met de naam clone () gedefinieerd voor een diepe kopie. Het algoritme
wordt geleend uit een algemene Java-programmeertechniek. De functie maakt een diepe kopie door de array met
serienummering te coderen in een instantie van de klasse ByteArray en de array vervolgens opnieuw in te lezen in een
nieuwe array. Deze functie accepteert een object, zodat het kan worden gebruikt met zowel geindexeerde als
associatieve arrays, zoals in de volgende code wordt getoond:

import flash.utils.ByteArray;

function clone (source:0Object) :*

{

var myBA:ByteArray = new ByteArray () ;
myBA.writeObject (source) ;
myBA.position = 0;

return (myBA.readObject ()) ;

De klasse Array uitbreiden

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse Array is een van de weinige kernklassen die niet definitief is. Dit betekent dat u voor Array uw eigen
subklassen kunt maken. In deze sectie wordt een voorbeeld gegeven van de manier waarop u een subklasse voor Array
kunt maken. Ook komen enkele problemen aan bod die hierbij kunnen optreden.

Zoals eerder is vermeld, worden arrays in ActionScript niet getypeerd. Het is echter wel mogelijk om een subklasse
voor Array te maken die alleen elementen van een specifiek gegevenstype accepteert. In het voorbeeld in de volgende
secties wordt voor Array een subklasse met de naam TypedArray gedefinieerd die de elementen beperkt tot waarden
van het gegevenstype dat in de eerste parameter is opgegeven. De klasse TypedArray wordt hier slechts gegeven als
voorbeeld van hoe de klasse Array kan worden uitgebreid. Deze manier van werken is om diverse redenen mogelijk
niet geschikt voor productiewerk. Ten eerste vindt controle van het type plaats tijdens het uitvoeren en niet tijdens het
compileren. Ten tweede: wanneer een methode TypedArray gegevens aantreft die niet overeenkomen, wordt dit
genegeerd en wordt geen uitzondering gegenereerd, hoewel de methoden gemakkelijk kunnen worden aangepast om
wel uitzonderingen te genereren. Ten derde kan de klasse niet voorkomen dat de operator voor arraytoegang wordt
gebruikt om waarden van een willekeurig type in te voegen in de array. Ten vierde is deze manier van coderen meer
gericht op eenvoud dan optimale prestaties.

Opmerking: Met de hier beschreven technieken kunt u een array met type maken. Het is echter beter om daarvoor een
Vector-object te gebruiken. Een Vector-instantie is een echte array met type, en biedt betere prestaties en andere
voordelen ten opzichte van de klasse Array of een subklasse. Het doel van deze discussie is aan te tonen hoe een subklasse
van de klasse Array wordt gemaakt.

De subklasse declareren

Gebruik het trefwoord extends om aan te geven dat een klasse een subklasse van Array is. Een subklasse van Array
moet het kenmerk dynamic gebruiken (net als de klasse Array). Anders werkt de subklasse niet goed.

Laatst bijgewerkt 14/10/2015



ACTIONSCRIPT 3.0-ONTWIKKELAARSGIDS
Werken met arrays

De volgende code toont hoe de klasse TypedArray wordt gedefinieerd, met daarin een constante voor het
gegevenstype, een constructormethode en de vier methoden waarmee elementen aan de array kunnen worden
toegevoegd. In dit voorbeeld wordt de code voor de verschillende methoden weggelaten. In latere secties wordt een en
ander wel volledig uitgelegd:

public dynamic class TypedArray extends Array

{

private const dataType:Class;

public function TypedArray(...args) {}

AS3 override function concat(...args):Array {}
AS3 override function push(...args):uint {}
AS3 override function splice(...args) {}

AS3 override function unshift(...args):uint {}

}

De vier overschreven methoden gebruiken allemaal de naamruimte AS3 in plaats van het kenmerk public, omdat er
in dit voorbeeld van wordt uitgegaan dat de compileroptie -as3 op true en -es op false staat. Dit zijn
standaardinstellingen voor Adobe Flash Builder en voor AdobeFlashProfessional.

Als u een gevorderd ontwikkelaar bent die liever werkt met prototypeovererving, kunt u de klasse TypedArray op twee

kleine punten aanpassen, zodat wordt gecompileerd met de compileroptie -es op true. Eerst verwijdert u het
kenmerk override overal waar het voorkomt en vervangt u de naamruimte AS3 door het kenmerk public. Vervolgens
gebruikt u Array. prototype voor alle vier de keren dat super voorkomt.

De constructor TypedArray

De subklassenconstructor vormt een interessante uitdaging, omdat de constructor een lijst met argumenten van
willekeurige lengte moet accepteren. De uitdaging zit hem in de manier waarop de argumenten worden doorgegeven
aan de superconstructor om de array te maken. Als u de lijst met argumenten als een array doorgeeft, wordt deze gezien
als één argument van het type Array en is de resulterende array altijd 1 element lang. De traditionele manier om
argumentenlijsten door te geven is met de methode Function.apply (). In deze methode vormt een array met
argumenten een tweede parameter die wordt geconverteerd naar een lijst met argumenten wanneer de functie wordt
uitgevoerd. Helaas kan de methode Function.apply () niet worden gebruikt bij constructors.

De enige resterende mogelijkheid is dat de logica van de constructor Array wordt nagemaakt in de constructor
TypedArray. De volgende code laat de algoritme zien die in de klassenconstructor Array wordt gebruikt en die u ook
kunt gebruiken in uw constructor voor een subklasse voor Array:
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public dynamic class Array

{
public function Array(...args)
{
var n:uint = args.length
if (n == 1 && (args([0] is Number))
{
var dlen:Number = args([0];
var ulen:uint = dlen;
if (ulen != dlen)
{
throw new RangeError ("Array index is not a 32-bit unsigned integer ("+dlen+")");
1
length = ulen;
1
else
{
length = n;
for (var i:int=0; 1 < n; i++)
{
this[i] = args[i]
1
1
}
}

De constructor TypedArray heeft de meeste code gemeenschappelijk met de constructor Array. Er zijn slechts op vier
punten verschillen. Ten eerste bevat de parameterlijst een nieuwe verplichte parameter van het type Class waarmee het
gegevenstype van de arrays kan worden opgegeven. Vervolgens wordt het gegevenstype dat aan de constructor wordt
doorgegeven toegewezen aan de variabele dataType. Daarna wordt in de instructie else de waarde van de eigenschap
length toegewezen na de lus for, zodat length alleen argumenten van het juiste type bevat. Ten slotte wordt in de

body van de lus for de overschreven versie van de methode push () gebruikt, zodat alleen argumenten van het juiste
gegevenstype aan de array worden toegevoegd. Het volgende voorbeeld laat de constructorfunctie TypedArray zien:
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public dynamic class TypedArray extends Array

{

private var dataType:Class;
public function TypedArray (typeParam:Class, ...args)

{

dataType = typeParam;

var n:uint = args.length
if (n == 1 && (args[0] is Number))
{

var dlen:Number = args([0];

var ulen:uint = dlen

if (ulen != dlen)

{

throw new RangeError ("Array index is not a 32-bit unsigned integer ("+dlen+")")

}

length = ulen;

}

else

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

{
// type check done in push/()
this.push(args[i])

}

length = this.length;

Door TypedArray overschreven methoden

De klasse TypedArray overschrijft de vier methoden van de klasse Array die in staat zijn om elementen toe te voegen aan
een array. In elk geval voegt de overschreven methode een typecontrole toe waarmee het toevoegen van elementen van
het verkeerde gegevenstype wordt voorkomen. Vervolgens roept elke methode de superklassenversie van zichzelf aan.

De methode push () doorloopt de lijst met argumenten met een lus for. . in, waarbij voor elk argument een
typecontrole wordt uitgevoerd. Alle argumenten die niet van het juiste type zijn, worden uit de array args verwijderd
met de methode splice (). Wanneer de lus for. . in is voltooid, bevat de array args alleen waarden van het type
dataType. Vervolgens wordt de superklassenversie van push () aangeroepen met de bijgewerkte array args, zoals in
de volgende code:

AS3 override function push(...args) :uint

{

for (var i:* in args)

{

if (! (args[i] is dataType))

{

args.splice(i,1);

}

return (super.push.apply(this, args));
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De methode concat () maakt een tijdelijke TypedArray met de naam passargs om de argumenten op te slaan die de
typecontrole doorstaan. Dit maakt het mogelijk om de typecontrolecode die in de methode push () aanwezig is
opnieuw te gebruiken. Met een lus for. . in wordt de array args doorlopen en wordt push () voor elk argument
aangeroepen. Omdat passargs wordt getypeerd als TypedArray, wordt de Typed Array-versie van push () uitgevoerd.
De methode concat () roept vervolgens zijn eigen superklassenversie aan, zoals in de volgende code:

AS3 override function concat(...args) :Array

{
var passArgs:TypedArray = new TypedArray (dataType) ;
for (var i:* in args)

{
// type check done in push/()
passArgs.push(args[i]) ;

}

return (super.concat.apply(this, passArgs)) ;

}

De methode splice () neemt een willekeurige lijst met argumenten, maar de eerste twee argumenten verwijzen altijd
naar een indexnummer en het aantal elementen dat moet worden verwijderd. Daarom voert de overschreven methode
splice () alleen een controle van het type uit voor elementen in de array args op indexpositie 2 of hoger. Interessant
aan de code is dat er een recursieve aanroep van splice () lijkt te zijn in de lus for. Dit is echter geen recursieve
aanroep, omdat args van het type Array is in plaats van TypedArray. Dit betekent dat het aanroepen van
args.splice () eenaanroep is naar de superklassenversie van de methode. Wanneer delus for. . inis voltooid, bevat
de array args alleen waarden van het juiste type op indexpositie 2 of hoger en roept splice () zijn eigen
superklassenversie aan, zoals in de volgende code wordt getoond:

AS3 override function splice(...args) :*

{

if (args.length > 2)

{

for (var i:int=2; i< args.length; i++)

{

if (!(args[i] is dataType))

{

args.splice(i,1);

}
}

return (super.splice.apply(this, args));

}

De methode unshift (), waarmee elementen worden toegevoegd aan het begin van een array, accepteert ook een
willekeurige lijst met argumenten. De overschreven methode unshift () gebruikt een algoritme die veel lijkt op het
algoritme dat door de methode push () wordt gebruikt, zoals in het volgende codevoorbeeld wordt getoond:

AS3 override function unshift(...args):uint

{

for (var i:* in args)

{

if (! (args[i] is dataType))

{

args.splice(i,1);

}

return (super.unshift.apply(this, args));
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Voorbeeld van arrays: PlayList

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

In het voorbeeld PlayList worden technieken voor het werken met arrays gedemonstreerd in de context van een
muziekspeler waarin een lijst met nummers wordt beheerd. Deze technieken zijn:

+ Een geindexeerde array maken

« Items toevoegen aan een geindexeerde array

+ Een array van objecten sorteren op verschillende eigenschappen met behulp van verschillende sorteeropties
+ Een array omzetten in een tekenreeks met een teken als scheidingsteken

Zie www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_nl als u de toepassingsbestanden voor dit voorbeeld
wilt downloaden. U vindt de bestanden voor de PlayList-toepassing in de map Samples/PlayList. De toepassing bestaat
uit de volgende bestanden:

Bestand Beschrijving

PlayList.mxml Het hoofdtoepassingsbestand in Flash (FLA) of Flex (MXML).

of

PlayList.fla

com/example/programmingas3/playlist/PlayList.as Een klasse die een lijst met nummers voorstelt. Deze gebruikt een
Array om de lijst op te slaan, en beheert de sortering van de items
in de lijst.

com/example/programmingas3/playlist/Song.as Een waardeobject voor informatie over een nummer. De items die
door de klasse PlayList worden beheerd, zijn instanties van Song.

com/example/programmingas3/playlist/SortProperty.as Een pseudo-opsomming waarvan de beschikbare waarden de
eigenschappen van de klasse Song voorstellen aan de hand
waarvan een lijst met objecten van het type Song kan worden
gesorteerd.

Overzicht van de klasse PlayList
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse PlayList beheert een set objecten van het type Song. Deze klasse heeft methoden van het type public met
functionaliteit voor het toevoegen van een nummer aan de afspeellijst (de methode addsong () ) en voor het sorteren
van de nummers in de lijst (de methode sortList ()). Bovendien bevat deze klasse een eigenschap voor alleen-lezen-
toegang (songList) voor toegang tot de eigenlijke set nummers in de afspeellijst. Intern houdt de klasse PlayList de
nummers bij met behulp van een Array-variabele van het type private:

public class PlayList

{

private var _songs:Array;
private var _currentSort:SortProperty = null;
private var _needToSort:Boolean = false;

}

Naast de Array-variabele _songs, die door de klasse PlayList wordt gebruikt om de eigen lijst met nummers bij te
houden, houden twee andere private variabelen bij of de lijst moet worden gesorteerd (_needTosort) en aan de hand
van welke eigenschap de lijst met nummers moet worden gesorteerd op een bepaald moment (_currentSort).
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Zoals bij alle objecten is het declareren van een instantie Array nog maar de helft van het maken van een array. Voordat
de eigenschappen of methoden van een instantie Array kunnen worden benaderd, moet van de array een instantie
worden gemaakt met behulp van de constructor van de klasse PlayList.

public function PlayList ()

{

this. songs = new Array();
// Set the initial sorting.
this.sortList (SortProperty.TITLE) ;

}

De eerste regel van de constructor maakt een instantie van de variabele _songs, zodat deze klaar is voor gebruik.
Vervolgens wordt de methode sortList () aangeroepen om de eerste eigenschap waarop wordt gesorteerd te bepalen.

Een nummer aan de lijst toevoegen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Wanneer een gebruiker een nieuw nummer aan de toepassing toevoegt, roept de code in het gegevensinvoerformulier
de methode addsong () van de klasse PlayList aan.

/**
* Adds a song to the playlist.
*/
public function addSong (song:Song) :void

{
this. songs.push (song) ;
this. needToSort = true;

}

In addsong () wordt de methode push () van de array _songs aangeroepen, waardoor het object Song dat aan
addsong () is doorgegeven, als nieuw element aan die array wordt toegevoegd. Met de methode push () wordt het
nieuwe element aan het einde van de array toegevoegd, ongeacht de eventueel eerder toegepaste sorteervolgorde. Dit
betekent dat na het aanroepen van de methode push () de sorteervolgorde van de lijst met nummers waarschijnlijk
niet meer klopt. Daarom wordt de variabele needTosort op true ingesteld. In theorie kan onmiddellijk de methode
sortList () worden aangeroepen, zodat niet meer hoeft te worden bijgehouden of de lijst op een bepaald moment al
dan niet gesorteerd is. In de praktijk hoeft de lijst met nummers echter pas net vodr het opvragen te worden gesorteerd.
Door het sorteren uit te stellen hoeft de toepassing niet onnodig te sorteren als bijvoorbeeld meerdere nummers aan
de lijst worden toegevoegd voor het opvragen.

De lijst met nummers sorteren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Omdat de instanties Song die door de afspeellijst worden beheerd complexe objecten zijn, willen de gebruikers van de
toepassing de afspeellijst misschien liever sorteren op andere eigenschappen, zoals de naam van het nummer of het
jaar waarin het is uitgebracht. In de toepassing PlayList bestaat het sorteren van de lijst met nummers uit drie
onderdelen: de eigenschap identificeren waarop de lijst moet worden gesorteerd, aangeven welke sorteeropties
gebruikt moeten worden wanneer er op die eigenschap wordt gesorteerd en het daadwerkelijk uitvoeren van de
sorteerbewerking.

Laatst bijgewerkt 14/10/2015



ACTIONSCRIPT 3.0-ONTWIKKELAARSGIDS 52
Werken met arrays

Eigenschappen om op te sorteren.

Een object van het type Song houdt verschillende eigenschappen bij, waaronder de titel van het nummer, de artiest,
het jaar waarin het nummer is uitgebracht, de bestandsnaam en een door de gebruiker geselecteerde verzameling
genres waartoe het nummer behoort. Hiervan zijn alleen de eerste drie handig om op te sorteren. Om het de
ontwikkelaars gemakkelijker te maken wordt in het voorbeeld de klasse SortProperty gebruikt, die fungeert als
opsomming met waarden voor de eigenschappen waarop kan worden gesorteerd.

public static const TITLE:SortProperty = new SortProperty("title");
public static const ARTIST:SortProperty = new SortProperty("artist");
public static const YEAR:SortProperty = new SortProperty("year");

De klasse SortProperty bevat drie constanten (TITLE, ARTIST en YEAR). In elk van deze constanten wordt een
tekenreeks opgeslagen met de werkelijke naam van de bijbehorende eigenschap van de klasse Song waarop kan worden
gesorteerd. In de rest van de code worden sorteereigenschappen aangegeven met het lid van de opsomming. In de
constructor PlayList wordt bijvoorbeeld de lijst in eerste instantie gesorteerd door de methode sortList () aan te
roepen:

// Set the initial sorting.
this.sortList (SortProperty.TITLE) ;

Omdat de eigenschap om op te sorteren wordt aangegeven als Sort Property. TITLE, worden de nummers gesorteerd
op titel.

Sorteren op eigenschap en sorteeropties opgeven
Het eigenlijke sorteren van de lijst met nummers wordt uitgevoerd door de klasse PlayList in de methode sortList ():
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/**
* Sorts the list of songs according to the specified property.
*/

public function sortList (sortProperty:SortProperty) :void

{

var sortOptions:uint;
switch (sortProperty)

{

case SortProperty.TITLE:
sortOptions = Array.CASEINSENSITIVE;
break;

case SortProperty.ARTIST:
sortOptions = Array.CASEINSENSITIVE;
break;

case SortProperty.YEAR:
sortOptions = Array.NUMERIC;
break;

// Perform the actual sorting of the data.
this._ songs.sortOn(sortProperty.propertyName, sortOptions) ;

// Save the current sort property.
this. currentSort = sortProperty;

// Record that the list is sorted.
this._ needToSort = false;

}
Bij het sorteren op titel of artiest is alfabetisch sorteren handig, maar bij het sorteren op jaar is numeriek sorteren
logischer. Met de instructie switch wordt de juiste sorteeroptie gedefinieerd, opgeslagen in de variabele sortoptions,
op basis van de waarde die is vastgelegd in de parameter sort Property. Opnieuw worden hier de benoemde leden
van de opsomming gebruikt om onderscheid te maken tussen de eigenschappen (in plaats van hard gecodeerde
waarden).

Wanneer de sorteereigenschap en sorteeropties zijn bepaald, wordt de array _songs pas echt gesorteerd door de
methode sorton () aan te roepen, waarbij die twee waarden als parameter worden doorgegeven. De huidige
sorteereigenschap wordt vastgelegd, evenals het feit dat de lijst met nummers nu is gesorteerd.

Arrayelementen omzetten in een tekenreeks met een teken als
scheidingsteken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Naast het gebruik van een array om de lijst met nummers bij te houden in de klasse PlayList, worden in dit voorbeeld
ook arrays gebruikt in de klasse Song als hulpmiddel bij het beheer van de lijst met genres waartoe een bepaald
nummer behoort. Bekijk het volgende fragment uit de definitie van de klasse Song:
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private var _genres:String;

public function Song(title:String, artist:String, year:uint, filename:String, genres:Array)

{

// Genres are passed in as an array
// but stored as a semicolon-separated string.
this. genres = genres.join(";");

}

Wanneer een nieuwe instantie Song wordt gemaakt, wordt de parameter genres voor het opgeven van het genre (of
de genres) van het nummer gedefinieerd als een instantie van het type Array. Dit maakt het gemakkelijker om
meerdere genres te groeperen in één variabele die aan de constructor kan worden doorgegeven. Intern houdt de klasse
Song de genres echter bij in de variabele van het type private _genres als instantie van het type String met een
puntkomma als scheidingsteken. De parameter Array wordt omgezet in een tekenreeks met een puntkomma als
scheidingsteken door de bijbehorende methode join () aan te roepen met de letterlijke tekenreekswaarde " ; " als
opgegeven scheidingsteken.

Op dezelfde manier kunnen met de accessors van het type genres genres worden ingesteld of opgevraagd als Array:

public function get genres() :Array

// Genres are stored as a semicolon-separated String,
// so they need to be transformed into an Array to pass them back out.
return this. genres.split(";");

}

public function set genres(value:Array) :void

// Genres are passed in as an array,
// but stored as a semicolon-separated string.
this. genres = value.join(";");

}

De accessor genresset gedraagt zich op precies dezelfde manier als de constructor: hij accepteert een Array en roept
de methode join () aan voor de omzetting in een tekenreeks met een puntkomma als scheidingsteken. De accessor
get voert een tegenovergestelde bewerking uit: de methode split () van de variabele _genres wordt aangeroepen,
waardoor de String wordt opgedeeld in een array van waarden met het opgegeven scheidingsteken (dezelfde letterlijke
tekenreekswaarde " ; " als daarvoor).
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Hoofdstuk 4: Fouten athandelen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Foutathandeling houdt in dat u logica in uw toepassing opneemt zodat de toepassing kan reageren op een fout of deze
kan oplossen. Fouten worden gegenereerd wanneer een toepassing wordt gecompileerd of wanneer een gecompileerde
toepassing wordt uitgevoerd. Wanneer uw toepassing een fout athandelt, gebeurt er dus iets in reactie op een fout die
optreedt, dit in tegenstelling tot geen enkele reactie en een ongemerkt mislukken van het proces dat de fout
veroorzaakt. Bij een correct gebruik kan foutathandeling uw toepassing en de gebruikers ervan beschermen tegen
onverwacht gedrag.

Foutathandeling is echter een breed begrip, waaronder vele soorten fouten vallen die kunnen optreden tijdens het
compileren of uitvoeren van een toepassing. Deze discussie gaat over de athandeling van uitvoerfouten, de
verschillende typen fouten die gegenereerd kunnen worden en de voordelen van het foutathandelingssysteem van
ActionScript 3.0.

Basisbeginselen van foutafhandeling

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een uitvoeringsfout is iets dat verkeerd gaat in uw ActionScript-code waardoor de ActionScript-inhoud niet verder
kan worden uitgevoerd. Als u wilt dat uw ActionScript-code probleemloos werkt voor gebruikers, moet u code aan uw
toepassing toevoegen die ervoor zorgt dat de fout wordt afgehandeld. U kunt code schrijven die ervoor zorgt dat de
fout wordt opgelost, dat een correcte omweg wordt gezocht of dat de gebruiker minstens een foutmelding krijgt. Dit
hele proces wordt foutafhandeling genoemd.

Foutathandeling is echter een breed begrip, waaronder vele soorten fouten vallen die kunnen optreden tijdens het
compileren of uitvoeren van een toepassing. Fouten tijdens het compileren zijn meestal gemakkelijker te vinden. U
moet ze oplossen om het maken van een SWF-bestand naar behoren af te ronden.

Uitvoeringsfouten zijn soms moeilijker op te sporen, omdat die zich pas voordoen wanneer de foute code echt wordt
uitgevoerd. Als een segment in uw programma verschillende codevertakkingen bevat, zoals een if. . then. .else-
instructie, moet u elke mogelijke voorwaarde testen met alle mogelijke invoerwaarden die echte gebruikers zouden
kunnen gebruiken, om te bevestigen dat uw code foutloos is.

Uitvoeringsfouten kunnen in twee categorieén worden verdeeld: programmafouten zijn vergissingen in uw
ActionScript-code (u gebruikt bijvoorbeeld het verkeerde gegevenstype voor een parameter van een methode) en
logische fouten zijn vergissingen in de logica (het controleren van de gegevens en verwerken van waarden) van uw
programma (u gebruikt bijvoorbeeld een verkeerde formule voor het berekenen van de rente in een banktoepassing).
Beide soorten fouten kunnen vaak tijdig worden opgespoord en verholpen door de toepassing goed te testen.

Idealiter verwijdert u alle fouten voordat uw toepassing de eindgebruikers bereikt. Niet alle fouten kunnen echter
worden voorzien of voorkomen. Stel bijvoorbeeld dat uw ActionScript-toepassing informatie uit een bepaalde website
opvraagt, zonder dat u zelf enige controle over die website hebt. Als de website dan even niet beschikbaar is, werkt dat
deel van uw toepassing dat athankelijk is van die externe gegevens, niet goed. Het belangrijkste aspect van
foutafthandeling is dat uw toepassing voorbereid is op deze onbekende gevallen en ze netjes kan athandelen.
Gebruikers moeten gewoon door kunnen gaan met het gebruik van uw toepassing of op zijn minst een duidelijk
foutbericht krijgen waarom de toepassing niet meer werkt.
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Uitvoeringsfouten worden in ActionScript op twee manieren vertegenwoordigd:

« Foutklassen: aan veel fouten is een foutklasse gekoppeld. Wanneer een fout optreedt, maakt de Flash runtime (Flash
Player of Adobe AIR) een instantie van de specifieke foutklasse die bij die specifieke fout hoort. Aan de hand van
de informatie in dat foutobject kan uw code zorgen voor de juiste reactie op de fout.

+ Foutgebeurtenissen: soms treedt een fout op wanneer de Flash runtime normaal gesproken een gebeurtenis zou
activeren. In dergelijke gevallen wordt er een foutgebeurtenis geactiveerd. Aan elke foutgebeurtenis is een klasse
gekoppeld. De Flash-runtime geeft een instantie van die klasse door aan de methoden die op de foutgebeurtenis zijn
geabonneerd.

Zie de vermelding van de methode in de Naslaggids voor ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-platform als u wilt
weten of een bepaalde methode een fout of een foutgebeurtenis kan activeren.

Belangrijke concepten en termen
De volgende referentielijst bevat belangrijke termen met betrekking tot het programmeren van
foutathandelingsroutines:

Asynchroon Een programmaopdracht, zoals een methodeaanroep, zonder onmiddellijk resultaat. In plaats daarvan
heeft het resultaat (of de fout) de vorm van een gebeurtenis.

Afvangen Wanneer een uitzondering (een uitvoeringsfout) optreedt en uw code wordt zich hiervan bewust, wordt
gezegd dat de code die uitzondering afvangt. Nadat de uitzondering is afgevangen, brengt Flash de andere
ActionScript-code niet meer op de hoogte van de uitzondering.

Foutopsporingsversie Een speciale versie van Flash, zoals de foutopsporingsversie van Flash Player of AIR Debug
Launcher (ADL), die code bevat waarmee gebruikers van runtimefouten op de hoogte worden gesteld. In de
standaardversie van Flash Player of Adobe AIR (die de meeste gebruikers hebben) worden fouten die niet door uw
ActionScript-code worden afgehandeld, gewoon genegeerd. In de foutopsporingsversies (die worden meegeleverd met
Adobe Flash CS4 Professional en Adobe Flash Builder) wordt een waarschuwing weergegeven wanneer een niet-
afgehandelde fout optreedt.

Uitzondering Een fout die optreedt wanneer een toepassing wordt uitgevoerd en die Flash niet zelfstandig kan
oplossen.

Opnieuw genereren Wanneer uw code een uitzondering afvangt, worden andere objecten niet meer door Flash op de
hoogte gesteld van de uitzondering. Als het belangrijk is dat andere objecten de uitzondering ontvangen, moet uw code
de uitzondering opnieuw genereren om het meldingsproces opnieuw te beginnen.

Synchroon Een programmaopdracht, zoals een methodeaanroep, met een onmiddellijk resultaat (of met een
onmiddellijk gegenereerde fout). Hierdoor kan de reactie worden gebruikt binnen hetzelfde codeblok.

Genereren Het op de hoogte brengen van Flash (en daardoor ook andere objecten en ActionScript-code) van het feit
dat er zich een fout heeft voorgedaan, wordt een fout genereren genoemd.
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Typen fouten

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Bij het ontwikkelen en uitvoeren van toepassingen komt u verschillende soorten fouten en uiteenlopende terminologie
tegen. De belangrijkste fouttypen en fouttermen worden hierna besproken:

« Compilatiefouten worden door de ActionScript-compiler gegenereerd tijdens het compileren van de code.
Compilatiefouten doen zich ook wanneer syntaxisproblemen in uw code het onmogelijk maken om de definitieve
toepassing te maken.

« Uitvoeringsfouten treden op wanneer u uw toepassing uitvoert na het compileren. Uitvoerfouten zijn fouten die
optreden terwijl een SWF-bestand in een Flash runtime ( zoals Adobe Flash Player of Adobe AIR) wordt afgespeeld.
Meestal handelt u uitvoeringsfouten direct af door deze aan de gebruiker te melden en stappen te nemen om de
toepassing aan de gang te houden. Als de fout fataal is (er kan bijvoorbeeld geen verbinding met een externe website
worden gemaakt of de benodigde gegevens kunnen niet worden geladen), kunt u foutafhandeling gebruiken om de
toepassing netjes te laten afsluiten.

« Synchrone fouten zijn uitvoerfouten die optreden op het moment dat een functie wordt aangeroepen, bijvoorbeeld
wanneer u een specifieke methode probeert te gebruiken terwijl het aan de methode doorgegeven argument
ongeldig is. Er wordt dan een uitzondering gegenereerd door de Flash-runtime. De meeste fouten zijn synchroon,
dus bij het uitvoeren van een instructie, en het verloop wordt meteen doorgegeven aan de meest toepasselijke
instructie van het type catch.

Het volgende codefragment bijvoorbeeld genereert een uitvoeringsfout omdat de methode browse () niet wordt
aangeroepen voordat het programma probeert een bestand te uploaden:

var fileRef:FileReference = new FileReference() ;
try

{

fileRef.upload (new URLRequest ("http://www.yourdomain.com/fileupload.cfm")) ;

}

catch (error:IllegalOperationError)

{

trace (error) ;
// Error #2037: Functions called in incorrect sequence, or earlier
// call was unsuccessful.

}

In dit geval wordt een synchrone uitvoeringsfout gegenereerd omdat Flash Player heeft vastgesteld dat de methode
browse () niet is aangeroepen voordat werd geprobeerd het bestand te uploaden.

Zie “Synchrone fouten in een toepassing athandelen” op pagina 61 voor meer informatie over synchrone
foutathandeling.

« Asynchronefouten zijn runtimefouten die optreden buiten de normale programmastroom. Deze genereren
gebeurtenissen en gebeurtenislisteners vangen deze af. Een asynchrone bewerking houdt in dat een functie een
bewerking begint, maar niet wacht tot de bewerking klaar is. U kunt een listener voor een foutgebeurtenis maken
die wacht tot de toepassing of gebruiker begint met een bewerking. Als deze bewerking mislukt, vangt u de fout af
met een gebeurtenislistener en reageert u op de foutgebeurtenis. Vervolgens roept de gebeurtenislistener een
gebeurtenishandlerfunctie aan om op een zinvolle manier op de foutgebeurtenis te reageren. De
gebeurtenishandler kan bijvoorbeeld een dialoogvenster openen waarin de gebruiker wordt gevraagd de fout op te
lossen.
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Bekijk het eerder gegeven voorbeeld met de synchrone fout bij het uploaden van een bestand. Als u de methode
browse () goed kunt aanroepen voordat u begint met het uploaden van een bestand, zou Flash Player verschillende
gebeurtenissen verzenden. Bij het starten van de upload bijvoorbeeld wordt de gebeurtenis open verzonden.
Wanneer het uploaden van het bestand goed is afgerond, wordt de gebeurtenis complete verzonden. Omdat
gebeurtenisathandeling asynchroon is (dat wil zeggen dat de athandeling niet plaatsvindt op specifieke, bekende en
vooraf bepaalde tijdstippen), moet u de methode addEventListener () gebruiken. Hierdoor wordt er geluisterd
of deze specifieke gebeurtenissen plaatsvinden. Dit wordt in de volgende code getoond:

var fileRef:FileReference = new FileReference() ;
fileRef.addEventListener (Event.SELECT, selectHandler) ;
fileRef.addEventListener (Event.OPEN, openHandler) ;
fileRef.addEventListener (Event .COMPLETE, completeHandler) ;
fileRef .browse() ;

function selectHandler (event:Event) :void

{

trace("...select...");

var request:URLRequest = new URLRequest ("http://www.yourdomain.com/fileupload.cfm") ;
request .method = URLRequestMethod.POST;

event.target.upload (request) ;

}

function openHandler (event:Event) :void

{

trace("...open...");

}

function completeHandler (event:Event) :void

{

trace("...complete...");

}

Zie “Reageren op foutgebeurtenissen en een specifieke status” op pagina 67 voor meer informatie over asynchrone
foutathandeling.

* Niet-afgevangen uitzonderingen zijn fouten die worden gegenereerd zonder bijbehorende logica (zoals een
instructie catch) om erop te reageren. Als uw toepassing een fout genereert en er is op het huidige of hogere niveau
geen passende instructie van het type catch of gebeurtenishandler aanwezig om de fout af te handelen, wordt de
fout beschouwd als een niet-afgevangen uitzondering.

Wanneer er een niet-afgevangen fout optreedt, wordt door de runtime de gebeurtenis uncaughtError verzonden.
Deze gebeurtenis wordt ook wel een "globale fouthandler" genoemd. Deze gebeurtenis wordt verzonden door het
object UncaughtErrorEvents van SWF, dat beschikbaar is via de eigenschap LoaderInfo.uncaughtErrorEvents.
Als er geen listeners zijn geregistreerd voor de gebeurtenis uncaught Error, worden niet-afgevangen fouten tijdens
runtime genegeerd. Zolang de fout SWF niet onderbreekt, wordt er doorgegaan met de uitvoering.

Bij niet-afgevangen fouten verzenden foutopsporingsversies van de Flash-runtime niet alleen de gebeurtenis
uncaughtError, maar reageren ze ook door het huidige script te beéindigen.- Vervolgens wordt de niet-afgevangen
fout weergegeven in de uitvoer van een trace-instructie of wordt het foutbericht naar een logbestand geschreven.
Als het uitzonderingsobject een instantie van de Error-klasse of een van de subklassen ervan is, worden
stacktracegegevens ook weergegeven in de uitvoer. Zie “Werken met de foutopsporingsversies van Flash runtime”
op pagina 60 voor meer informatie over het gebruik van de foutopsporingsversie van Flash Player.

Opmerking: Als tijdens de verwerking van een uncaughtError-gebeurtenis een foutgebeurtenis wordt gegenereerd
door een uncaughtError-handler, wordt de gebeurtenishandler meerdere malen aangeroepen. Dit leidt tot een
oneindige lus van uitzonderingen. U kunt een dergelijk scenario beter vermijden.
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Foutafhandeling in ActionScript 3.0

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Omdat veel toepassingen kunnen draaien zonder logica voor de athandeling van fouten, zijn ontwikkelaars geneigd

om het inbouwen van foutathandeling op de lange baan te schuiven. Maar een toepassing zonder foutathandeling kan

snel crashen of voor ergernis bij de gebruiker zorgen omdat iets niet werkt zoals verwacht. ActionScript 2.0 heeft een

klasse van het type Error die het mogelijk maakt om logica toe te voegen aan aangepaste functies voor het genereren
van uitzonderingenmet een bepaalde foutmelding. Omdat een correcte foutathandeling cruciaal is voor een

gebruiksvriendelijke toepassing, bevat ActionScript 3.0 een uitgebreide architectuur voor het afvangen van fouten.

Opmerking: Hoewel de Naslaggids voor ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-platform beschrijvingen bevat over de
uitzonderingen die door vele methoden worden gegenereerd, is het mogelijk dat niet alle uitzonderingen voor elke

methode hierin zijn opgenomen. Ook al bevat de beschrijving informatie over enkele uitzonderingen die door de methode
kunnen worden gegenereerd, kan een methode ook uitzonderingen genereren voor syntaxisfouten of andere problemen
die niet uitdrukkelijk in de beschrijving van de methode staan vermeld.

Elementen van de foutafhandeling van ActionScript 3.0
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

ActionScript 3.0 bevat veel gereedschappen voor de athandeling van fouten, waaronder:

Foutklassen. ActionScript 3.0 bevat een groot aantal Error-klassen om het bereik uit te breiden van situaties
waardoor foutobjecten kunnen worden gegenereerd. Elke foutklasse helpt toepassingen bij het athandelen van en
reageren op specifieke foutomstandigheden in verband met systeemfouten (zoals bij een MemoryError),
coderingsfouten (zoals bij een ArgumentError), netwerk- en communicatiefouten (zoals bij een URIError) en
andere omstandigheden. Zie “De foutklassen vergelijken” op pagina 70 voor meer informatie over elke klasse.

Minder onopgemerkte fouten. In eerdere versies van Flash Player werden fouten alleen gegenereerd en gemeld als
u uitdrukkelijk de instructie throw gebruikte. Bij Flash Player 9 en hoger worden uitvoerfouten gegenereerd door
native ActionScript-methoden en -eigenschappen. Door deze fouten kunt u uitzonderingen effectiever athandelen
op het moment dat deze zich voordoen. Vervolgens kunt u op elke uitzondering afzonderlijk reageren.

Duidelijke foutmeldingen tijdens het opsporen van fouten. Bij het gebruik van de foutopsporingsversie van Flash-
runtime worden bij problematische code of omstandigheden duidelijke foutmeldingen gegenereerd. Aan de hand
hiervan kunt u gemakkelijker terugvinden waarom een bepaald codeblok niet goed werkt. Door deze berichten
verloopt het opsporen van fouten efficiénter. Zie “Werken met de foutopsporingsversies van Flash runtime” op
pagina 60 voor meer informatie.

Nauwkeurige fouten maken nauwkeurige foutmeldingen voor de gebruiker mogelijk tijdens de uitvoering. Bij
eerdere versies van Flash Player retourneerde de methode FileReference.upload() een Booleaanse waarde
false als het aanroepen van upload () mislukte. Dit wees dan op vijf mogelijke fouten. Als een fout optreedt bij
het aanroepen van de methode upload () in ActionScript 3.0, kunt u aan de hand van vier specifieke fouten
nauwkeurigere foutmeldingen voor de eindgebruikers laten weergeven.

Verfijnde foutathandeling. Voor tal van veelvoorkomende situaties worden specifieke fouten gegenereerd. In
ActionScript 2.0 heeft de eigenschap name bijvoorbeeld de waarde nul1l voordat een FileReference-object is gevuld
(dus voordat u de eigenschap name kunt gebruiken of weergeven, moet u ervoor zorgen dat de waarde is ingesteld
ennietnull is). Als uin ActionScript 3.0 probeert de eigenschap name te benaderen voordat die is gevuld, genereert
Flash Player of AIR een IllegalOperationError, waarbij wordt gemeld dat de waarde niet is ingesteld. Vervolgens
kunt u de fout athandelen met blokken van het type try. .catch. .finally. Zie “Instructies van het type
try..catch..finally gebruiken” op pagina 61 voor meer informatie.
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« Geen significante nadelen voor de prestaties. Het gebruik van blokken van het type try. .catch. .finally voor
de athandeling van fouten vergt weinig of geen extra bronnen ten opzichte van eerdere versies van ActionScript.

+ Deklasse ErrorEvent maakt het mogelijk om listeners te maken voor specifieke asynchrone foutgebeurtenissen. Zie
“Reageren op foutgebeurtenissen en een specifieke status” op pagina 67 voor meer informatie.

Strategieén voor de foutafhandeling
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Ook als u geen logica voor de athandeling van fouten aan uw code toevoegt, werkt uw toepassing normaal zolang er zich
geen problemen voordoen. Maar als fouten niet actief worden afgehandeld en uw toepassing komt wel een probleem
tegen, komen uw gebruikers nooit te weten waarom de toepassing het op dat specifieke moment niet meer doet.

U kunt de foutathandeling in uw toepassing op verschillende manieren aanpakken. Hieronder staan de drie
belangrijkste opties voor de foutathandeling:

+ Gebruik instructies van het type try. .catch. . finally. Hiermee worden synchrone fouten afgevangen op het
moment waarop ze zich voordoen. U kunt uw instructies nesten in een hiérarchie om uitzonderingen af te vangen
op verschillende niveaus van de uitgevoerde code. Zie “Instructies van het type try..catch..finally gebruiken” op
pagina 61 voor meer informatie.

+ Maak uw eigen aangepaste foutobjecten. Met de klasse Error kunt u uw eigen aangepaste foutobjecten maken om
specifieke bewerkingen in uw toepassing bij te houden waarvoor geen ingebouwde fouttypen beschikbaar zijn.
Vervolgens kunt u de instructies try. .catch. . finally in uw aangepaste foutobjecten gebruiken. Zie
“Aangepaste foutklassen maken” op pagina 66 voor meer informatie.

« Schrijf gebeurtenislisteners en -handlers om te reageren op foutgebeurtenissen. Aan de hand van deze strategie
kunt u algemene fouthandlers maken waarmee u soortgelijke gebeurtenissen kunt athandelen zonder dat u veel
code hoeft te dupliceren in de blokken try..catch..finally. Op deze manier zult u ook sneller asynchrone
fouten kunnen afvangen. Zie “Reageren op foutgebeurtenissen en een specifieke status” op pagina 67 voor meer
informatie.

Werken met de foutopsporingsversies van Flash
runtime

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Adobe heeft speciale uitgaven van Flash runtime voor ontwikkelaars als hulp bij de foutopsporing. Wanneer u Adobe
Flash Professional of Adobe Flash Builder installeert, ontvangt u daarbij ook de foutopsporingsversie van Flash Player.
U ontvangt ook de foutopsporingsversie van Adobe AIR, ADL genoemd, wanneer u een van deze hulpprogramma's
installeert of als onderdeel van de SDK voor Adobe AIR.

Er is een belangrijk verschil in de manier waarop de foutopsporingsversies en de releaseversies van Flash Player en
Adobe AIR fouten aangeven. De foutopsporingsversies laten het fouttype zien (zoals een algemene fout, een IOError
of een EOFError), het foutnummer en een leesbare foutmelding. De releaseversies laten alleen het fouttype en -
nummer zien. Neem bijvoorbeeld de volgende code:
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try

{

tf.text = myByteArray.readBoolean() ;

}

catch (error:EOFError)

{

tf.text = error.toString() ;

}

Als de methode readBoolean () een EOFError genereert in de foutopsporingsversie van Flash Player, wordt de
volgende melding weergegeven in het tekstveld t £: “EOFError: Error #2030: End of file was encountered.”

Dezelfde code in een releaseversie van Flash Player of Adobe AIR zou de volgende tekst weergeven: “EOFError: Error
#2030.”

Opmerking: De foutopsporingsspelers zenden de gebeurtenis "allComplete” uit. Zorg er daarom voor dat u de naam
“allComplete” niet gebruikt voor aangepaste gebeurtenissen. Als u dit toch doet, treedt onvoorspelbaar gedrag op tijdens
de foutopsporing.

Om de resources en omvang van Flash Player tot een minimum beperkt te houden, is in de releaseversies geen tekst
voor de foutmeldingen aanwezig. U kunt het nummer van de fout opzoeken in de documentatie (in de bijlagen van de
Naslaggids voor ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-platform) om de bijbehorende foutmelding te lezen. U kunt
de fout ook reproduceren met de foutopsporingsversies van Flash Player en AIR om de volledige melding te zien.

Synchrone fouten in een toepassing afhandelen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Logica voor de athandeling van synchrone fouten komt het meest voor. Dit houdt in dat u in uw code instructies
gebruikt om synchrone fouten tijdens de uitvoering af te vangen. Door dit soort foutafhandeling weet de toepassing
dat er iets mis is en kunnen uitvoeringsfouten worden hersteld. De logica voor het afvangen van een synchrone fout
bevat instructies van het type try. .catch. .instructies van het type finally, die letterlijk een bewerking
proberen, eventuele foutreacties van de Flash runtime afvangen en ten slotte een andere bewerking uitvoeren om de
mislukte bewerking af te handelen.

Instructies van het type try..catch..finally gebruiken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Wanneer u met synchrone uitvoeringsfouten werkt, gebruikt u de instructies try. .catch. . finally om fouten af te
vangen. Wanneer een uitvoeringsfout optreedt, genereert Flash runtime een uitzondering. Dit betekent dat Flash
runtime de normale uitvoering opschort en een speciaal object van het type Error maakt. Dit object wordt vervolgens
gegenereerd voor het eerste beschikbare blok catch.

De instructie try omsluit instructies die aanleiding kunnen geven tot fouten. U moet de instructie catch altijd
gebruiken met een instructie van het type try. Als een fout wordt gevonden in een van de instructies in het blok van
de instructie try, worden de catch-instructies die bij die try-instructie horen uitgevoerd.

De instructie £inally omsluit instructies die hoe dan ook worden uitgevoerd, of er nu wel of niet een fout optreedt in
het blok try. Als er geen fout optreedt, worden de instructies in het blok £inally uitgevoerd na afloop van de
instructies uit het blok try. Als er wel een fout optreedt, wordt eerst de desbetreffende catch-instructie uitgevoerd en
daarna komen de instructies uit het blok finally.
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In de volgende code ziet u de syntaxis voor het gebruik van de instructies try. .catch. .finally:

try

{

// some code that could throw an error

}

catch (err:Error)

{

// code to react to the error

}

finally

{

// Code that runs whether an error was thrown. This code can clean
// up after the error, or take steps to keep the application running.

}

Elke instructie van het type catch identificeert een specifiek type uitzondering die de instructie athandelt. Met catch
kunnen alleen foutklassen worden opgegeven die een subklasse zijn van de klasse Error. Elke catch-instructie wordt
in volgorde gecontroleerd. Alleen de eerste catch-instructie die met het type gegenereerde fout overeenkomt, wordt
uitgevoerd. Met andere woorden: als u eerst de klasse Error van het hogere niveau controleert en vervolgens een
subklasse van de klasse Error, komt alleen de klasse Error van het hogere niveau overeen. Dit wordt in de volgende
code geillustreerd:

try

{

throw new ArgumentError ("I am an ArgumentError") ;

}

catch (error:Error)

{

trace ("<Error> " + error.message) ;

}

catch (error:ArgumentError)

{

trace ("<ArgumentError> " + error.message) ;

}
De vorige code geeft de volgende uitvoer weer:

<Error> I am an ArgumentError

Om de ArgumentError goed te kunnen afvangen moet u ervoor zorgen dat de meest specifieke fouttypen als eerste
worden genoemd. De meer algemene fouttypen vermeldt u dan later, zoals in de volgende code wordt getoond:

try

{

throw new ArgumentError ("I am an ArgumentError") ;

}

catch (error:ArgumentError)

{

trace ("<ArgumentError> " + error.message) ;

}

catch (error:Error)

{

trace ("<Error> " + error.message) ;

Laatst bijgewerkt 14/10/2015



ACTIONSCRIPT 3.0-ONTWIKKELAARSGIDS
Fouten afhandelen

Diverse methoden en eigenschappen in de ActionScript-API genereren uitvoeringsfouten als ze fouten tegenkomen
tijdens de uitvoering. Zo genereert de methode close () in de klasse Sound een IOError als de methode niet in staat
is om de audiostream te sluiten. Dit wordt getoond in de volgende code:

var mySound:Sound = new Sound() ;
try

{

mySound.close () ;

}

catch (error:IOError)

{

// Error #2029: This URLStream object does not have an open stream.

}

Naarmate u vertrouwder raakt met de Naslaggids voor ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-platform, zult u merken
welke methoden uitzonderingen genereren. Dit wordt in de beschrijving van de methoden uitgelegd.

De instructie throw
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Flash runtime genereert uitzonderingen wanneer deze fouten tijdens de uitvoering fouten in uw toepassing
tegenkomen. Bovendien kunt u uitdrukkelijk zelf uitzonderingen genereren met behulp van de instructie throw.
Wanneer u uitdrukkelijk zelf fouten genereert, raadt Adobe u aan om dit te doen met instanties van de klasse Error of
een van de subklassen daarvan. De volgende code bevat een voorbeeld van een instructie van het type throw waarmee
een instantie van de klasse Error wordt gegenereerd (MyErr) en waarmee uiteindelijk een functie wordt aangeroepen
(myFunction () ) als reactie na het genereren van de fout:
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var MyError:Error = new Error ("Encountered an error with the numUsers wvalue", 99);
var numUsers:uint = 0;
try

{

if (numUsers == 0)

{
}

trace ("numUsers equals 0");

}

catch (error:uint)

{

throw MyError; // Catch unsigned integer errors.

}

catch (error:int)

{

throw MyError; // Catch integer errors.

}

catch (error:Number)

{

throw MyError; // Catch number errors.

}

catch (error:*)

{

throw MyError; // Catch any other error.

}

finally

{

myFunction(); // Perform any necessary cleanup here.

}

De instructies catch zijn zo geordend dat de meest specifieke gegevenstypen als eerste komen. Als de instructie catch
voor het gegevenstype Number als eerste voorkomt, wordt de instructie catch voor het gegevenstype uint noch de
instructie catch voor het gegevenstype int ooit uitgevoerd.

Opmerking: In de programmeertaal Java moeten alle functies die een uitzondering kunnen genereren dit feit eerst
declareren. Daarbij moeten de mogelijk gegenereerde uitzonderingsklassen worden vermeld in een clausule van het type
throws die aan de functiedeclaratie is gekoppeld. Bij ActionScript is het niet verplicht om de uitzonderingen te declareren
die door een functie worden gegenereerd.

Een eenvoudige foutmelding weergeven
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een van de grootste voordelen van het nieuwe model voor uitzonderingen en foutgebeurtenissen is dat het nu mogelijk
is om de gebruikers te laten weten dat een actie is mislukt en waarom dat is gebeurd. Het is uw taak om code te
schrijven voor het weergeven van de foutmelding en voor het aanbieden van opties in reactie daarop.

De volgende code bevat een enkelvoudige instructie try. . catch om de fout in een tekstveld weer te geven:
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package

{
import flash.display.Sprite;
import flash.text.TextField;

public class SimpleError extends Sprite
{
public var employee:XML =
<EmpCode>
<costCenter>1234</costCenters>
<costCenter>1-234</costCenters>
</EmpCodes>;

public function SimpleError ()

{

try

{

if (employee.costCenter.length ()

{

1= 1)

throw new Error ("Error, employee must have exactly one cost center assigned.");

}

catch

{

(error:Error)

var errorMessage:TextField =
errorMessage.autoSize =
errorMessage.textColor =
errorMessage.text =
addChild (errorMessage) ;

}

new TextField();

TextFieldAutoSize.LEFT;
0xFF0000;

error.message;

Met een grotere verscheidenheid aan foutklassen en ingebouwde compilatiefouten verschaft ActionScript 3.0 meer
informatie dan vorige versies van ActionScript over het waarom van een probleem. Met deze informatie kunt u
stabielere toepassingen maken met een betere foutathandeling.

Fouten opnieuw genereren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Bij het maken van toepassingen kan het gebeuren dat u een fout opnieuw moet genereren als het niet lukt om de fout
goed af te handelen. De volgende code bevat bijvoorbeeld een genest blok try. . catch, waarmee een aangepaste
ApplicationError opnieuw wordt gegenereerd als het geneste blok catch de fout niet kan athandelen:
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try

}

try

trace("<< try >>");
throw new ApplicationError ("some error which will be rethrown") ;

}

catch (error:ApplicationError)
trace("<< catch >> " + error);
trace("<< throw >>");
throw error;

}

catch (error:Error)

{

trace("<< Error >> " + error);

catch (error:ApplicationError)

{
}

trace("<< catch >> " + error);

De uitvoer van het vorige fragment wordt dan dit:

<<

<<

<<

<<

try >>

catch >> ApplicationError: some error which will be rethrown
throw >>

catch >> ApplicationError: some error which will be rethrown

Het geneste blok try genereert een aangepaste ApplicationError die door het volgende blok catch wordt afgevangen.
Dit geneste blok catch kan proberen de fout af te handelen en als dit niet lukt het ApplicationError-object genereren

voor het omsluitende blok try. .catch.

Aangepaste foutklassen maken

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

In ActionScript kunt u een van de standaardfoutklassen uitbreiden met uw eigen gespecialiseerde foutklassen. Er zijn
verschillende redenen om uw eigen foutklassen te maken:

Om specifieke fouten of groepen fouten te identificeren die uniek zijn voor uw toepassing.

U kunt bijvoorbeeld verschillende acties maken voor fouten die door uw eigen code worden gegenereerd, naast die
van Flash-runtime. U kunt een subklasse van de klasse Error maken om het type foutgegevens vast te leggen in
blokken van het type try. .catch.

Om unieke weergavemogelijkheden te creéren voor fouten die uw toepassing genereert.

U kunt bijvoorbeeld een nieuwe methode tostring () maken die uw foutmelding op een bepaalde manier
opmaakt. U kunt ook een methode 1ookupErrorstring () definiéren die uitgaat van de foutcode en vervolgens de
juiste melding opvraagt op basis van de taalvoorkeur van de gebruiker.

Een gespecialiseerde foutklasse moet een uitbreiding zijn op de kernklasse Error van ActionScript. Hierna volgt een
voorbeeld van een gespecialiseerde klasse AppError om de klasse Error uit te breiden:
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public class AppError extends Error

{

public function AppError (message:String, errorID:int)

{
}

super (message, errorlID);

}

In het volgende voorbeeld wordt getoond hoe u AppError kunt gebruiken in uw project:

try

{

throw new AppError ("Encountered Custom AppError", 29);

}

catch (error:AppError)

{

trace (error.errorID + ": " + error.message)

}

Opmerking: Als u de methode Error. toString () in uw subklassen wilt overschrijven, moet u er één parameter . . .
(rest) aan geven. De ECMAScript-taalspecificatie waarop ActionScript 3.0 is gebaseerd, definieert de methode
Error.toString() op deze wijze, en ActionScript 3.0 definieert deze op dezelfde wijze voor achterwaartse
compatibiliteit. Dus wanneer u de methode Error. toString () overschrijft, moet u de parameters precies laten
overeenkomen. Het heeft geen zin om tijdens runtime parameters aan uw methode tostring () door te geven, omdat
deze parameters dan worden genegeerd.

Reageren op foutgebeurtenissen en een specifieke
status

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een goed merkbare verbetering in de foutathandeling van ActionScript 3.0 is de ondersteuning voor de athandeling
van foutgebeurtenissen om te kunnen reageren op asynchrone uitvoeringsfouten. (Zie “T'ypen fouten” op pagina 57
voor een definitie van asynchrone fouten.)

U kunt gebeurtenislisteners en -handlers maken om te reageren op foutgebeurtenissen. Veel klassen verzenden een
foutgebeurtenis op dezelfde manier als andere gebeurtenissen. Een instantie van de klasse XMLSocket bijvoorbeeld
verzendt normaal gesproken drie typen gebeurtenissen: Event . CLOSE, Event . CONNECT en DataEvent . DATA. Maar
wanneer een probleem optreedt, kan de klasse XMLSocket de T0ErrorEvent . I0Error of de
SecurityErrorEvent.SECURITY_ ERROR verzenden. Zie “Gebeurtenissen athandelen” op pagina 133 voor meer
informatie over gebeurtenislisteners en -handlers.

Foutgebeurtenissen behoren tot een van de volgende twee categorieén:

+ Foutgebeurtenissen als uitbreiding op de klasse ErrorEvent

De klasse flash.events.ErrorEvent bevat de eigenschappen en methoden voor het beheer van Flash Player-
uitvoeringsfouten met betrekking tot netwerk- en communicatiefouten. De klassen AsyncErrorEvent,
IOErrorEvent en SecurityErrorEvent zijn een uitbreiding op de klasse ErrorEvent. Als u de foutopsporingsversie
van de Flash-runtime gebruikt, wordt u tijdens runtime middels een dialoogvenster op de hoogte gebracht van
foutgebeurtenissen zonder listenerfuncties die de speler tegenkomt.

+ Foutgebeurtenissen op basis van een status
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Foutgebeurtenissen op basis van een status houden verband met de eigenschappen netStatus en status van de
netwerk- en communicatieklassen. Als Flash Player of Adobe AIR een probleem tegenkomt bij het lezen of
schrijven van gegevens, wordt de waarde van de eigenschap netStatus.info.level of status.level
(afhankelijk van het klassenobject dat u gebruikt) gewijzigd in "error. U reageert op deze fout door na te gaan of

de eigenschap level de waarde "error" bevat in uw gebeurtenishandlerfunctie.

Werken met foutgebeurtenissen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse ErrorEvent en de bijbehorende subklassen bevatten fouttypen voor de athandeling van fouten die door Flash

runtimes worden verzonden bij het lezen of schrijven van gegevens.

In het volgende voorbeeld wordt zowel een instructie try. . catch als foutgebeurtenishandlers gebruikt om fouten
weer te geven die tijdens het lezen naar een lokaal bestand zijn gesignaleerd. Met de opmerking ‘hier uw
foutathandelingscode’ wordt bedoeld dat u op die plaats uw eigen meer geavanceerde code voor de foutathandeling
kunt toevoegen om de gebruiker een aantal opties te bieden of om de fout anderszins automatisch af te handelen:

package

{
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

{

flash.display.Sprite;
flash.errors.IOError;
flash.events.IOErrorEvent;
flash.events.TextEvent;
flash.media.Sound;
flash.media.SoundChannel;
flash.net.URLRequest;
flash.text.TextField;
flash.text.TextFieldAutoSize;

class LinkEventExample extends Sprite

private var myMP3:Sound;

public function LinkEventExample ()

{

myMP3 = new Sound() ;

var list:TextField = new TextField() ;

list.autoSize = TextFieldAutoSize.LEFT;

list.multiline = true;

list.htmlText = "<a href=\"event:trackl.mp3\">Track l</a><br>";

list.htmlText += "<a href=\"event:track2.mp3\">Track 2</a><br>";

addEventListener (TextEvent.LINK, linkHandler) ;
addChild(list) ;

private function playMP3 (mp3:String) :void

{

try

{

myMP3.load (new URLRequest (mp3)) ;
myMP3.play () ;

}

catch (err:Error)
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trace (err.message) ;
// your error-handling code here

}

myMP3 .addEventListener (IOErrorEvent .I0_ERROR, errorHandler) ;

private function linkHandler (linkEvent:TextEvent) :void

{

playMP3 (linkEvent.text) ;
// your error-handling code here

private function errorHandler (errorEvent:IOErrorEvent) :void

{

trace (errorEvent.text) ;
// your error-handling code here

Werken met gebeurtenissen die een statuswijziging inhouden
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Flash runtimes kunnen de waarde van de eigenschap netStatus.info.level of status. level dynamisch wijzigen
voor klassen die de eigenschap level ondersteunen. De klassen met de eigenschappen netstatus. info.level zijn
NetConnection, NetStream en SharedObject. De klassen met de eigenschap status. level zijn HTTPStatusEvent,
Camera, Microphone en LocalConnection. U kunt een handlerfunctie schrijven om te reageren op een wijziging in de
waarde level en om communicatiefouten bij te houden

In het volgende voorbeeld wordt de functie netStatusHandler () gebruikt om de waarde van de eigenschap level
te testen. Als de eigenschap level aangeeft dat een fout is opgetreden, geeft de code de melding dat de videostream is
mislukt.

package

{
import flash.display.Sprite;
import flash.events.NetStatusEvent;
import flash.events.SecurityErrorEvent;
import flash.media.Video;
import flash.net.NetConnection;
import flash.net.NetStream;

public class VideoExample extends Sprite
private var videoUrl:String = "Video.flv";
private var connection:NetConnection;
private var stream:NetStream;

public function VideoExample ()
connection = new NetConnection() ;
connection.addEventListener (NetStatusEvent .NET STATUS, netStatusHandler) ;
connection.addEventListener (SecurityErrorEvent .SECURITY ERROR, securityErrorHandler) ;
connection.connect (null) ;
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private function netStatusHandler (event:NetStatusEvent) :void

{

if (event.info.level == "error")

{

trace("Video stream failed")

}

else

{
}

connectStream() ;

private function securityErrorHandler (event:SecurityErrorEvent) :void

{
}

trace ("securityErrorHandler: " + event);

private function connectStream() :void

{

var stream:NetStream = new NetStream(connection) ;
var video:Video = new Video() ;
video.attachNetStream(stream) ;

stream.play (videoUrl) ;

addChild(video) ;

De foutklassen vergelijken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

ActionScript bevat een aantal vooraf gedefinieerde Error-klassen. Maar u kunt dezelfde klassen ook gebruiken in uw
eigen code. Er zijn twee hoofdtypen Error-klassen in ActionScript 3.0: ActionScript-kernklassen van het type Error en
flash.error-pakketklassen van het type Error. Het pakket flash.error bevat extra klassen die dienen als hulpmiddel bij
het ontwikkelen van ActionScript 3.0-toepassingen en bij het opsporen van fouten hierin.

Kernklassen van het type Error
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De kernklassen van het type Error bevatten onder meer de klassen Error, ArgumentError, EvalError, RangeError,

ReferenceError, SecurityError, SyntaxError, TypeError, URIError en VerifyError. Elk van deze klassen bevindt zich
in de naamruimte op hoofdniveau.
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Klassennaam

Beschrijving

Opmerkingen

wanneer een verwijzing naar een ongedefinieerde
eigenschap wordt opgegeven bij een verzegeld (niet-
dynamisch) object. Versies van de ActionScript-
compiler voér ActionScript 3.0 genereerden geen
fout wanneer een eigenschap werd benaderd die
undefined was. ActionScript 3.0 genereert in deze
situatie echter de uitzonderingsfout Referencekrror.

Fout De klasse Error wordt gebruikt om uitzonderingen te | De klasse Error dient als basisklasse voor alle runtimefouten en
genereren en vormt de basisklasse voor de overige | is de aanbevolen basisklasse voor al uw aangepaste
uitzonderingsklassen die in ECMAScript zijn foutklassen.
vastgelegd: EvalError, RangeError, ReferenceError,

SyntaxError, TypeError en URIError.

ArgumentError De klasse ArgumentError vertegenwoordigt een fout | Voorbeelden van argumentfouten zijn:
die optreedt wanneer de parameterwaarden die in
een functieaanroep worden aangeboden, niet ¢ De methode krijgt te weinig of te veel argumenten
overeenkomen met de parameters die voor die aangeleverd.
functie zijn gedefinieerd.

* Het argument wordt geacht lid van een opsomming te zijn
en is dat niet.

EvalError Een uitzondering van het type EvalError wordt In ActionScript 3.0 is de ondersteuning voor de functie eval ()
gegenereerd als parameters worden doorgegeven verwijderd en wordt bij pogingen om de functie te gebruiken
aan de constructor van de klasse Function of als de | een fout gegenereerd.
code van de gebruiker de functie eval () aanroept.

In eerdere versies van Flash Player werd de functie eval ()
gebruikt om variabelen, eigenschappen, objecten en filmclips
te benaderen aan de hand van de naam.

RangeError Een uitzondering van het type RangeError wordt Er wordt bijvoorbeeld een RangeError gegenereerd door de
gegenereerd als een numerieke waarde buiten het | klasse Timer bij een negatieve of niet eindige vertraging. Er kan
acceptabele bereik ligt. ook een RangeError worden gegenereerd als u een

weergaveobject probeert toe te voegen op een ongeldige
diepte.

ReferenceError Een uitzondering ReferenceError wordt gegenereerd | Uitzonderingen voor ongedefinieerde variabelen wijzen op

mogelijke fouten, zodat u uw software kunt verbeteren. Als u
echter niet gewend bent aan het initialiseren van uw
variabelen, kan dit nieuwe ActionScript-gedrag enige
aanpassing vergen aan de manier waarop u gewoonlijk code
schrijft.

SecurityError

De uitzondering SecurityError wordt gegenereerd
wanneer de beveiliging wordt geschonden en de
toegang wordt geweigerd.

Voorbeelden van beveiligingsfouten zijn:

* Ongeautoriseerde toegang tot een eigenschap of een
aanroep van een methode die een
beveiligingssandboxgrens heeft overschreden.

* Eris geprobeerd toegang tot een URL te verkrijgen, dat niet
is toegestaan door de beveiligingssandbox.

* Eris geprobeerd een socketverbinding tot stand te brengen
met een poort, maar het noodzakelijke
socketbeleidsbestand was niet aanwezig.

Er is een poging gedaan toegang te krijgen tot de camera of
de microfoon van de gebruiker, maar de toegang tot het
apparaat is door de gebruiker geweigerd.

SyntaxError

Er wordt een uitzondering van het type SyntaxError
gegenereerd wanneer in uw ActionScript-code een
fout bij het parseren optreedt.

Een SyntaxError kan worden gegenereerd in de volgende
omstandigheden:

* ActionScript genereert SyntaxError-uitzonderingen wanneer
een ongeldige reguliere expressie door de klasse RegExp
wordt geparseerd.

* ActionScript genereert SyntaxError-uitzonderingen wanneer
ongeldige XML door de klasse XMLDocument wordt
geparseerd.
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Klassennaam Beschrijving Opmerkingen

TypeError Er wordt een uitzondering TypeError gegenereerd Een TypeError kan worden gegenereerd in de volgende
wanneer het daadwerkelijke type van een operand | omstandigheden:

verschilt van het verwachte type.
* Eenfeitelijke parameter van een functie of methode kon niet

tot het formele parametertype worden gebracht.

* Een waarde wordt toegewezen aan een variabele en kan niet
tot het variabeletype worden gebracht.

* De rechterkant van de operator is of instanceof is geen
geldig type.

* Het trefwoord super wordt ongeldig gebruikt.

* Hetopzoeken van een eigenschap resulteertin meer dan één
binding en is dus dubbelzinnig.

* Een methode wordt aangeroepen voor een incompatibel
object. Er wordt bijvoorbeeld een TypeError-uitzondering
gegenereerd als een methode van de klasse RegExp wordt
samengevoegd met een algemeen object en vervolgens
wordt aangeroepen.

URIError De uitzondering URIError wordt gegenereerd Een URIError kan worden gegenereerd in de volgende
wanneer een van de algemene URI- omstandigheden:
verwerkingsfuncties wordt gebruikt op een manier

die niet compatibel is met de definitie ervan. Er is een ongeldige URI opgegeven voor een Flash Player API-

functie die een geldige URI verwacht, zoals
Socket.connect ().

VerifyError Er wordt een uitzondering van het type VerifyError | Wanneer een SWF-bestand een ander SWF-bestand laadt, kan
gegenereerd wanneer een onjuist geformuleerd of | het bovenliggende SWF-bestand een VerifyError afvangen die
beschadigd SWF-bestand wordt aangetroffen. door het geladen SWF-bestand is gegenereerd.

Klassen van het type Error uit het pakket flash.error
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Het pakket flash.error bevat klassen van het type Error die worden beschouwd als onderdeel van de API van de Flash-
runtime. In tegenstelling tot de beschreven klassen van het type Error communiceert het pakket flash.error
foutgebeurtenissen die specifiek zijn voor Flash-runtimes (zoals Flash Player of Adobe AIR).
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Klassennaam

Beschrijving

Opmerkingen

EOFError

Een uitzondering EOFError wordt gegenereerd
wanneer u voorbij het einde van de beschikbare
gegevens wilt lezen.

Er wordt bijvoorbeeld een EOFError gegenereerd
wanneer een van de leesmethoden in de IDatalnput-
interface wordt aangeroepen en er onvoldoende
gegevens beschikbaar zijn om aan de leesaanvraag te
voldoen.

lllegalOperationError

De uitzondering lllegalOperationError wordt
gegenereerd wanneer een methode niet is
geimplementeerd of de implementatie niet geldt
voor het huidige gebruik.

Voorbeelden van uitzonderingen van het type
lllegalOperationError:

* Een basisklasse, zoals DisplayObjectContainer, biedt
meer functionaliteit dan het werkgebied kan
ondersteunen. Als u bijvoorbeeld een masker
ophaalt of instelt in het werkgebied (met
stage .mask), genereert de Flash-runtime een
lllegalOperationError met de melding dat de klasse
Stage deze eigenschap of methode niet
implementeert.

¢ Een subklasse overerft een methode die de
subklasse niet nodig heeft en niet wil ondersteunen.

* Er worden bepaalde toegankelijkheidsmethoden
aangeroepen wanneer Flash Player wordt
gecompileerd zonder
toegankelijkheidsondersteuning.

Functies die alleen bestemd zijn voor ontwerpen,
worden aangeroepen door een runtimeversie van
Flash Player.

U probeert de naam in te stellen van een object dat
op de tijdlijn is geplaatst.

I0Error

De uitzondering IOError wordt gegenereerd
wanneer een fout optreedt bij invoer of uitvoer.

U krijgt deze fout bijvoorbeeld wanneer een lees- of
schrijfbewerking wordt uitgevoerd via een socket die
niet is verbonden of waarvan de verbinding is
verbroken.
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Klassennaam
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Opmerkingen

MemoryError

De uitzondering MemoryError wordt gegenereerd
wanneer een aanvraag voor geheugentoewijzing
mislukt.

ActionScript Virtual Machine 2 stelt standaard geen
limiet aan de hoeveelheid geheugen die door een
ActionScript-programma kan worden toegewezen. Op
een gewone desktopcomputer komen fouten met de
geheugentoewijzing niet zo veel voor. Er wordt een
fout gegenereerd wanneer het systeem niet in staat is
om het geheugen toe te wijzen dat nodig is voor een
bewerking. Daarom is deze uitzondering zeldzaam op
een desktopcomputer, tenzij er extreem veel
geheugen wordt gevraagd. Zo is een aanvraag voor 3
miljard bytes onmogelijk, omdat een 32-bits
Microsoft® Windows®-programma niet meer dan 2 GB
aan adresruimte kan benaderen.

ScriptTimeoutError

De uitzondering ScriptTimeoutError wordt
gegenereerd wanneer een time-outinterval van
15 seconden voor het script wordt bereikt. Door
de uitzondering ScriptTimeoutError af te vangen
kunt u de time-out in het script netter afhandelen.
Als er geen uitzonderingshandler beschikbaar is,
wordt een dialoogvenster met een foutmelding
weergegeven door de handler voor niet-
afgevangen uitzonderingen.

Om te voorkomen dat een ontwikkelaar met minder
fraaie bedoelingen de uitzondering afvangt en een
oneindige lus creéert, kan alleen de eerste
uitzondering van het type ScriptTimeoutError die
tijdens de uitvoering van een bepaald script wordt
gegenereerd, worden afgevangen. Wanneer deze
uitzondering daarna nog een keer optreedt, is
afvangen niet meer mogelijk. De uitzondering gaat
onmiddellijk naar de handler voor niet-afgevangen
uitzonderingen.

StackOverflowError

De uitzondering StackOverflowError wordt
gegenereerd wanneer de stack die voor het script
beschikbaar is, overloopt.

Een uitzondering van het type StackOverflowError kan
erop wijzen dat een oneindige herhaling is
opgetreden.

Voorbeeld van foutafhandeling: CustomErrors-

toepassing

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De CustomErrors-toepassing demonstreert technieken voor het werken met aangepaste fouten bij het maken van een
toepassing. Deze technieken zijn:

+ Een XML-pakket valideren

+ Een aangepaste fout schrijven

+ Aangepaste fouten genereren

+ De gebruikers laten weten dat een fout is gegenereerd

Zie www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_nl als u de toepassingsbestanden voor dit voorbeeld
wilt downloaden. U vindt de bestanden voor de CustomErrors-toepassing in de map Samples/CustomError. De
toepassing bestaat uit de volgende bestanden:
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Bestand Beschrijving

CustomErrors.mxml Het hoofdtoepassingsbestand in Flash (FLA) of Flex (MXML)

of

CustomeErrors.fla

com/example/programmingas3/errors/ApplicationError.as Een klasse die ook fungeert als basisfoutklasse voor de klassen FatalError

en WarningError.

com/example/programmingas3/errors/FatalError.as Een klasse die een door de toepassing gegenereerde fout van het type
FatalError definieert. Deze klasse breidt de aangepaste klasse
ApplicationError uit.

com/example/programmingas3/errors/Validator.as Een klasse die één methode definieert voor de validatie van een door de
gebruiker opgegeven employee-XML-pakket.

com/example/programmingas3/errors/WarningError.as Een klasse die een door de toepassing gegenereerde fout van het type
WarningError definieert. Deze klasse breidt de aangepaste klasse
ApplicationError uit.

Overzicht CustomErrors-toepassing
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Wanneer de toepassing wordt geladen, wordt de methode initapp () aangeroepen voor Flex-toepassingen of wordt
de tijdlijncode (niet functioneel) uitgevoerd voor Flash Professional-toepassingen. Deze code definieert een
voorbeeld-XML-pakket dat door de klasse Validator wordt gecontroleerd. De volgende code wordt uitgevoerd:

employeeXML =
<employee id="12345">
<firstName>John</firstName>
<lastName>Doe</lastName>
<costCenter>12345</costCenter>
<costCenter>67890</costCenters>
</employees;

}

Het XML-pakket wordt later in het werkgebied weergegeven in een instantie van een TextArea-component. Hierdoor
kunt u het XML-pakket wijzigen voordat u probeert het opnieuw te valideren.

Wanneer de gebruiker op de knop Valideren klikt, wordt de methode validateData () aangeroepen. Deze methode
valideert het employee-XML-pakket met de methode validateEmployeeXML () uit de klasse Validator. De volgende
code toont de methode validateData ():
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function validateData () :void

{

try

{

var tempXML:XML = XML (xmlText.text);
Validator.validateEmployeeXML (tempXML) ;
status.text = "The XML was successfully validated.";

}

catch (error:FatalError)

{
}

catch (error:WarningError)

{

showFatalError (error) ;

showWarningError (error) ;

}

catch (error:Error)

{
}

showGenericError (error) ;

}

Eerst wordt een tijdelijk XML-object gemaakt met behulp van de inhoud van de instantie xm1Text van de TextArea-
component. Vervolgens wordt de methode validateEmployeeXML () uit de aangepaste klasse Validator aangeroepen
(com.example.programmingas3/errors/Validator.as) en wordt het tijdelijke XML-object doorgegeven als parameter.
Als het XML-pakket geldig is, geeft de instantie status van de Label-component een succesbericht weer en wordt de
toepassing afgesloten. Als de methode validateEmployeeXML () een aangepaste fout genereert (dat wil zeggen, dat
een FatalError, WarningError of een algemene Error optreedt), wordt de desbetreffende instructie catch uitgevoerd
diedeInethOdEShowFatalError(),showWarningError() of showGenericError () aanroeptLDezeInednoden
geven elk het toepasselijke bericht weer in een tekstgebied, statusText, om de gebruiker op de hoogte te stellen van
de specifieke fout. Elke methode werkt ook de instantie status van de Label-component bij met een specifiek bericht.

Als een fatale fout optreedt tijdens een poging om het employee-XML-pakket te valideren, wordt de foutmelding
weergegeven in het tekstgebied statusText en worden de instantie xm1Text van de TextArea-component en de
instantie validateBtn van de Button-component uitgeschakeld, zoals in de volgende code wordt getoond:

function showFatalError (error:FatalError) :void

{

var message:String = error.message + "\n\n";

var title:String = error.getTitle();

statusText.text = message + " " + title + "\n\nThis application has ended.";
this.xmlText.enabled = false;

this.validateBtn.enabled = false;

hideButtons () ;

}

Als een waarschuwingsfout in plaats van een fatale fout optreedt, wordt de foutmelding weergegeven in de TextArea-
instantie statusText, maar in dit geval worden de xm1Text-instanties van de TextField- en Button-component niet
uitgeschakeld. De methode showWarningError () geeft het aangepaste foutbericht weer in het tekstgebied
statusText. In deze melding wordt de gebruiker ook gevraagd of hij of zij wil doorgaan met de XML-validatie of dat
het script moet worden geannuleerd. Het volgende fragment toont de methode showWarningError ():
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function showWarningError (error:WarningError) :void

{
var message:String = error.message + "\n\n" + "Do you want to exit this application?";
showButtons () ;
var title:String = error.getTitle();
statusText.text = message;

}

Wanneer de gebruiker op de knop Ja of Nee klikt, wordt de methode closeHandler () aangeroepen. Het volgende
fragment toont de methode closeHandler ():

function closeHandler (event:CloseEvent) :void

{

switch (event.detail)

{

case yesButton:
showFatalError (new FatalError (9999)) ;
break;
case noButton:
statusText.text = "";
hideButtons () ;
break;

}

Als de gebruiker ervoor kiest het script te annuleren door op Ja te klikken, wordt een FatalError gegenereerd, waardoor
de toepassing wordt afgesloten.

Een aangepaste validator maken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De aangepaste klasse Validator bevat één methode: validateEmployeeXML (). De methode
validateEmployeeXML () werkt met één argument (employee). Dit is het XML-pakket dat u wilt valideren. De
methode validateEmployeeXML () ziet er als volgt uit:

public static function validateEmployeeXML (employee:XML) :void

{
// checks for the integrity of items in the XML
if (employee.costCenter.length() < 1)
{
throw new FatalError (9000) ;
if (employee.costCenter.length() > 1)
{
throw new WarningError (9001) ;
if (employee.ssn.length() != 1)
{
throw new FatalError (9002) ;
1
}
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Om te worden gevalideerd moet een employee tot één kostenplaats behoren (absoluut niet meer dan één kostenplaats).
Als de employee tot geen enkele kostenplaats behoort, genereert de methode een FatalError, die omhoog loopt naar
de methode validateData () in het hoofdtoepassingsbestand. Als de employee tot meer dan één kostenplaats
behoort, wordt een WarningError gegenereerd. De definitieve controle in de XML-validator is dat de gebruiker precies
één sofinummer heeft gedefinieerd (de node ssn in het XML-pakket). Als er niet precies één node van het type ssn is,
wordt een FatalError gegenereerd.

U kunt extra controles aan de methode validateEmployeeXML () toevoegen, bijvoorbeeld om ervoor te zorgen dat de
node ssn een geldig nummer bevat of dat voor de werknemer ten minste één telefoonnummer en e-mailadres is
gedefinieerd en dat beide waarden geldig zijn. U kunt de XML ook zo aanpassen dat elke employee een unieke id heeft
en dat daarbij de id van zijn of haar manager is opgegeven.

De klasse ApplicationError definiéren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse ApplicationError fungeert als basisklasse voor de klassen FatalError en WarningError. De klasse
ApplicationError breidt de klasse Error uit en definieert eigen aangepaste methoden en eigenschappen, waaronder een
fout-id, de ernst en een XML-object met daarin de aangepaste foutcodes en foutmeldingen. Deze klasse definieert ook
twee statische constanten waarmee de ernst van elk fouttype wordt gedefinieerd.

De constructormethode van de klasse ApplicationError ziet er als volgt uit:

public function ApplicationError ()
{
messages =
<errors>
<error code="9000">
<! [CDATA [Employee must be assigned to a cost center.]]>
</errors>
<error code="9001">
<! [CDATA [Employee must be assigned to only one cost center.]]>
</error>
<error code="9002">
<! [CDATA [Employee must have one and only one SSN.]]>
</errors>
<error code="9999">
<! [CDATA [The application has been stopped.]]>
</error>

</errorss>;

}

Elke foutnode in het XML-object bevat een unieke numerieke code en een foutmelding. Foutmeldingen kunnen
gemakkelijk worden opgezocht aan de hand van hun foutcode in E4X. Dit wordt in de volgende methode
getMessageText () getoond:

public function getMessageText (id:int) :String

{

var message:XMLList = messages.error. (@code == id);
return message [0] .text () ;
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De methode getMessageText () werkt met één argument van een geheel getal (1d) en retourneert een tekenreeks. Het
argument id is de foutcode voor de fout die moet worden opgezocht. Wanneer bijvoorbeeld een id van 9001 wordt
doorgegeven, komt u bij de foutmelding te weten dat medewerkers maar aan één kostenplaats mogen worden
toegewezen. Als er meerdere fouten met dezelfde foutcode zijn, retourneert ActionScript alleen de foutmelding van
het eerste gevonden resultaat (message [0] in het geretourneerde XMLList-object).

De volgende methode in deze klasse (getTitle () ) heeft geen parameters en retourneert een tekenreekswaarde met
daarin de fout-id voor deze specifieke fout. Deze waarde wordt gebruikt om duidelijk te maken welke fout precies is
opgetreden tijdens de validatie van het XML-pakket. Het volgende fragment toont de methode getTitle():

public function getTitle() :String

{

return "Error #" + 1id;

}

De laatste methode in de klasse ApplicationError is toString () . Deze methode negeert de functie die in de klasse
Error is gedefinieerd, waardoor u de presentatie van de foutmelding kunt aanpassen. De methode retourneert een
tekenreeks die het specifieke foutnummer en de melding duidelijk maakt.

public override function toString() :String

{

return " [APPLICATION ERROR #" + id + "] " + message;

De klasse FatalError definiéren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse FatalError breidt de aangepaste klasse ApplicationError uit en definieert drie methoden: de constructor
FatalError,getTitle () entoString (). De eerste methode, de constructor FatalError, werkt met één argument van een
geheel getal (error1p) en bepaalt de ernst van de fout met behulp van de waarden van de statische constanten die in de
klasse ApplicationError zijn gedefinieerd. De foutmelding van de specifieke fout wordt opgevraagd door de methode
getMessageText () uit de klasse ApplicationError aan te roepen. De constructor FatalError ziet er als volgt uit:

public function FatalError (errorID:int)

{

id = errorlID;
severity = ApplicationError.FATAL;
message = getMessageText (errorID) ;

}

De volgende methode in de klasse FatalError (getTitle ()) negeert de methode getTitle () die eerder in de klasse
ApplicationError is gedefinieerd en voegt de tekst -- FATAL’ toe aan de titel om de gebruiker duidelijk te maken dat
een fatale fout is opgetreden. De methode getTitle () ziet er als volgt uit:

public override function getTitle() :String

{
}

De laatste methode in deze klasse (tostring () ) negeert de methode tostring () die in de klasse ApplicationError is

return "Error #" + id + " -- FATAL";

gedefinieerd. De methode toString () ziet er als volgt uit:

public override function toString() :String

{

return " [FATAL ERROR #" + id + "] " + message;
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De klasse WarningError definiéren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse WarningError breidt de klasse ApplicationError uit en is vrijwel identiek aan de klasse FatalError op een
paar kleine wijzigingen in de tekenreeksen na. Hiermee wordt de ernst van de fout op ApplicationError. WARNING
in plaats van ApplicationError.FATAL gezet, zoals in de volgende code wordt getoond:

public function WarningError (errorID:int)

id = errorID;
severity = ApplicationError.WARNING;
message = super.getMessageText (errorID) ;
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Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een reguliere expressie beschrijft een patroon dat wordt gebruikt om te zoeken naar identieke tekst in tekenreeksen en
deze te bewerken. Reguliere expressies bootsen tekenreeksen na, maar kunnen speciale codes bevatten voor het
beschrijven van patronen en herhalingen. De volgende reguliere expressie komt bijvoorbeeld overeen met een
tekenreeks die begint met het teken A en een of meer opeenvolgende cijfers:

/A\d+/

De volgende onderwerpen beschrijven de basissyntaxis voor het maken van reguliere expressies. Reguliere expressies
kunnen echter vele complexe onderdelen en nuances bevatten. U kunt gedetailleerde informatie over reguliere
expressies vinden op internet en in uw boekwinkel. De daadwerkelijke implementatie van reguliere expressies hangt
af van de programmeeromgeving. ActionScript 3.0 implementeert reguliere expressies zoals gedefinieerd in de
ECMAScript Language Specification (ECMA-262), 3rd Edition.

Meer Help-onderwerpen
RegExp

Basisbeginselen van reguliere expressies

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een reguliere expressie beschrijft een patroon van tekens. Reguliere expressies worden doorgaans gebruikt om te
bevestigen dat een tekstwaarde voldoet aan een specifiek patroon (bijvoorbeeld om te bevestigen dat een
telefoonnummer het juiste aantal cijfers bevat) of om delen van een tekstwaarde te vervangen die overeenkomen met
een specifiek patroon.

Reguliere expressies kunnen eenvoudig zijn. Stel dat u bijvoorbeeld wilt bevestigen dat een specifieke tekenreeks
overeenkomt met 'ABC), of dat u elke 'ABC' die in een tekenreeks wordt gevonden, wilt vervangen door andere tekst.
In dat geval kunt u gebruikmaken van de volgende reguliere expressie, die het patroon definieert dat achtereenvolgens
uit de letters A, B en C bestaat:

/ABC/
Het letterlijke gedeelte van de reguliere expressie wordt afgebakend door de slash (/).

Reguliere-expressiepatronen kunnen ook complex en cryptisch overkomen, zoals de volgende expressie voor een
geldig e-mailadres:

/([0-9a-zA-Z]1+[-. +&])*[0-9a-zA-Z]+@([-0-9a-2zA-Z]+[.])+[a-2zA-2]{2,6}/
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Meestal zult u reguliere expressies gebruiken om te zoeken naar patronen in tekenreeksen en om tekens te vervangen.
In dat geval zult u een reguliere-expressieobject maken en dit gebruiken als parameter voor een methode voor de klasse
String. Bij de volgende methoden van de klasse String worden reguliere expressies als parameter gebruikt: match (),
replace (), search() ensplit (). Zie “Patronen in tekenreeksen zoeken en subtekenreeksen vervangen” op
pagina 17 voor meer informatie over deze methoden.

De klasse RegExp bevat de volgende methoden: test () en exec (). Zie “Methoden voor het gebruik van reguliere
expressies met tekenreeksen” op pagina 95 voor meer informatie.

Belangrijke concepten en termen
De volgende referentielijst bevat belangrijke termen die relevant zijn voor deze functie:

Escape-teken Een teken dat aangeeft dat het volgteken moet worden behandeld als een metateken in plaats van een
letterlijk teken. In de syntaxis van reguliere expressies is de backslash (\) het escape-teken; daarom stelt een backslash
gevolgd door een ander teken een speciale code voor in plaats van het teken zelf.

Markering Een teken dat een optie aangeeft over de wijze waarop het reguliere-expressiepatroon moet worden
gebruikt, bijvoorbeeld of er onderscheid moet worden gemaakt tussen hoofdletters en kleine letters.

Metateken Een teken dat een speciale betekenis heeft in een reguliere-expressiepatroon en dus niet het teken in het
patroon letterlijk vertegenwoordigt.

Kwantor Een teken (of meerdere tekens) dat aangeeft hoe vaak een deel van het patroon moet worden herhaald. Een
kwantor kan bijvoorbeeld worden gebruikt om aan te geven dat postcodes in de Verenigde Staten uit vijf of negen
cijfers moeten bestaan.

Reguliere expressie Een programma-instructie voor het definiéren van een patroon van tekens. Deze instructie kan
worden gebruikt om te bevestigen of andere tekenreeksen overeenkomen met dat patroon, of om delen van een
tekenreeks te vervangen.

Syntaxis voor reguliere expressies

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

In deze sectie worden alle elementen van de syntaxis van reguliere expressies in ActionScript beschreven. Zoals u zult
zien, kunnen reguliere expressies vele complexe onderdelen en nuances bevatten. U kunt gedetailleerde informatie
over reguliere expressies vinden op internet en in uw boekwinkel. De daadwerkelijke implementatie van reguliere
expressies hangt af van de programmeeromgeving. ActionScript 3.0 implementeert reguliere expressies zoals
gedefinieerd in de ECMAScript Language Specification (ECMA-262), 3rd Edition.

Gewoonlijk gebruikt u reguliere expressies die overeenkomen met meer gecompliceerde patronen dan een eenvoudige
tekenreeks. De volgende reguliere expressie definieert bijvoorbeeld het patroon bestaande uit de letters A, B en C
gevolgd door een willekeurig cijfer:

/ABC\d/

De code \d vertegenwoordigt een 'willekeurig cijfer'. De backslash (\) wordt het escape-teken genoemd. In combinatie
met het daaropvolgende teken (hier de letter d), heeft het een speciale betekenis in de reguliere expressie.

De volgende reguliere expressie definieert het patroon van de letters ABC gevolgd door een willekeurig aantal cijfers
(houd rekening met de asterisk):

/ABC\d*/
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De asterisk () is een metateken. Een metateken is een teken met een speciale betekenis in reguliere expressies. De
asterisk is een specifiek metateken dat kwantor heet en aangeeft hoe vaak een teken of groep tekens voorkomt. Zie
“Kwantoren” op pagina 88 voor meer informatie.

Een reguliere expressie kan behalve zijn patroon ook markeringen bevatten, die aangeven hoe de reguliere expressie
moet overeenkomen. De volgende reguliere expressie bijvoorbeeld gebruikt de markering i, die aangeeft dat de
reguliere expressie in overeenkomstige tekenreeksen hoofdlettergevoeligheid negeert:

/ABC\d*/1i
Zie “Markeringen en eigenschappen” op pagina 92 voor meer informatie.

U kunt reguliere expressies met de volgende methoden van de klasse String gebruiken: match (), replace () en
search (). Zie “Patronen in tekenreeksen zoeken en subtekenreeksen vervangen” op pagina 17 voor meer informatie
over deze methoden.

Instantie van een reguliere expressie maken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een reguliere-expressie-instantie kan op twee manieren worden gemaakt. Bij de eerste manier worden slash-tekens (/)
gebruikt om de reguliere expressie af te bakenen; bij de andere manier wordt de constructor new gebruikt. De volgende
twee reguliere expressies zijn bijvoorbeeld gelijk:

var patternl:RegExp = /bob/i;
var pattern2:RegExp = new RegExp ("bob", "i");

Slash-tekens bakenen een reguliere expressie op dezelfde manier af als aanhalingstekens een tekenreeks letterlijk
afbakenen. Het deel van de reguliere expressie binnen de slashes definieert het patroon. De reguliere expressie kan
tevens markeringen na de afsluitende afbakeningsslash bevatten. Deze markeringen worden beschouwd als deel van de
reguliere expressie, maar staan los van het patroon ervan.

Wanneer u de constructor new gebruikt, definieert u de reguliere expressie met behulp van twee tekenreeksen. De
eerste tekenreeks definieert het patroon, de tweede tekenreeks definieert de markeringen, zoals in het volgende
voorbeeld:

var pattern2:RegExp = new RegExp ("bob", "i");

Wanneer er zich een slash in een reguliere expressie bevindt die is gedefinieerd met behulp van de slash-
afbakeningstekens, laat u de slash voorafgaan door het escape-teken, de backslash (\). De volgende reguliere expressie
komt bijvoorbeeld overeen met het patroon 1/2:

var pattern:RegExp = /1\/2/;

Om aanhalingstekens binnen een reguliere expressie op te nemen die is gedefinieerd met de constructor new, moet u
een backslash (\) als escape-teken toevoegen vodr de aanhalingstekens (zoals u zou doen bij het letterlijk definiéren
van een willekeurige tekenreeks). De volgende reguliere expressies komen bijvoorbeeld overeen met het patroon eat
at "joe's":

var patternl:RegExp = new RegExp ("eat at \"joe's\"", "");

var pattern2:RegExp = new RegExp ('eat at "joe\'s"', "");

Gebruik de backslash niet als escape-teken met aanhalingstekens in reguliere expressies die zijn gedefinieerd door
middel van de slash-afbakeningstekens. Gebruik het escape-teken met slashes evenmin in reguliere expressies die
gedefinieerd zijn met de constructor new. De volgende reguliere expressies zijn gelijk en definiéren het patroon 1/2

"joe‘s":
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var patternl:RegExp = /1\/2 "joe's"/;
var pattern2:RegExp = new RegExp ("1/2 \"joe's\"", "");
var pattern3:RegExp = new RegExp('1l/2 "joe\'s"', '');

Wanneer u in een reguliere expressie die is gedefinieerd met de constructor new een metareeks wilt gebruiken die met
een backslash (\) begint, zoals \d (wat staat voor elk willekeurig cijfer), typt u de backslash twee keer:

var pattern:RegExp = new RegExp ("\\d+", ""); // matches one or more digits

U moet het backslash-teken in dit geval twee keer typen. De eerste parameter van de constructormethode RegExp ()
is namelijk een tekenreeks, en in een letterlijke tekenreeks moet een backslash-teken twee keer worden getypt om als
enkel backslash-teken te worden herkend.

In de volgende secties wordt de syntaxis voor het definiéren van reguliere-expressiepatronen beschreven.

Zie “Markeringen en eigenschappen” op pagina 92 voor meer informatie over markeringen.

Tekens, metatekens en metareeksen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De eenvoudigste reguliere expressie komt overeen met een reeks tekens, zoals in het volgende voorbeeld:

var pattern:RegExp = /hello/;

De volgende tekens echter, die metatekens worden genoemd, hebben een speciale betekenis in reguliere expressies:
CEN x0T { )]

De volgende reguliere expressie bijvoorbeeld komt overeen met de letter A gevolgd door nul of meer instanties van de
letter B (de asterisk geeft deze herhaling aan), gevolgd door de letter C:

/AB*C/

Als u een metateken in een reguliere-expressiepatroon wilt opnemen zonder de speciale betekenis, moet u de backslash
(\) als escape-teken gebruiken. De volgende reguliere expressie komt bijvoorbeeld overeen met de letter A gevolgd
door de letter B, gevolgd door een asterisk, gevolgd door de letter C:

var pattern:RegExp = /AB\*C/;

Een metareeks heeft, net als een metateken, een speciale betekenis in een reguliere expressie. Een metareeks bestaat uit
meer dan een teken. De volgende secties geven informatie over het gebruik van metatekens en metareeksen.

Informatie over metatekens
De volgende tabel geeft een overzicht van de metatekens die u kunt gebruiken in reguliere expressies:

Metateken Beschrijving

* (invoegpunt) Komt overeen met het begin van de tekenreeks. Als de markering m (meerdere regels)isingesteld, komt
de invoegpunt ook overeen met het begin van een regel (zie “Markeringen en eigenschappen” op

pagina 92). Wanneer de invoegpunt wordt gebruikt aan het begin van een tekenklasse, geeft de invoegpunt
een negatie aan, niet het begin van een tekenreeks. Zie “Tekenklassen” op pagina 86 voor meer informatie.

$(dollarteken) Komt overeen met het einde van de tekenreeks. Als de markering m (meerdere regels)isingesteld, komt
$ ook overeen met de positie voor het teken (\n) voor een nieuwe regel. Zie “Markeringen en
eigenschappen” op pagina 92 voor meer informatie.

\ (backslash) Verwijdert de speciale betekenis van metatekens.

Gebruik het backslash-teken ook als u een slash-teken letterlijk wilt gebruiken in een reguliere expressie,
zoals in /1\/2/ (om overeen te komen met teken 1, gevolgd door een slash, gevolgd door het teken 2).
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Metateken Beschrijving

. (punt) Komt overeen met elk willekeurig enkel teken.
Een punt komt alleen overeen met een nieuwe-regelteken (\n) als de markerings (dotal1l) iningesteld. Zie
“Markeringen en eigenschappen” op pagina 92 voor meer informatie.

* (ster) Komt overeen met het vorige item dat nul keer of vaker is herhaald.
Zie "Kwantoren” op pagina 88 voor meer informatie.

+ (plus) Komt overeen met het vorige item dat een keer of vaker is herhaald.

Zie "Kwantoren” op pagina 88 voor meer informatie.

2 (vraagteken)

Komt overeen met het vorige item dat nul of een keer is herhaald.

Zie "Kwantoren” op pagina 88 voor meer informatie.

Definieert groepen binnen de reguliere expressie. Gebruik groepen voor de volgende handelingen:
* Het bereik beperken van de verticale balk ()): / (a|b|c)d/
* Het bereik bepalen van een kwantor: / (walla.) {1,2}/

* Interugverwijzingen.De \1 in de volgende reguliere expressie komt bijvoorbeeld overeen met alles uit
de eerste overeenkomende groep tussen haakjes van het patroon:

e /(\w*) is herhaald: \1/

Zie "Groepen” op pagina 89 voor meer informatie.

[en]

Definieert een tekenklasse, die mogelijke overeenkomsten met een afzonderlijk teken definieert:
/ [aeioul / komt overeen met een van de opgegeven tekens.

Gebruik binnen tekenklassen het koppelteken (-) om een reeks tekens op te geven:

/ [A-20-9]1/ komt overeen met A t/m Z in hoofdletters of 0 t/m 9.

Voeg binnen tekenklassen een backslash in om de tekens ] en

- te beschermen:

/ [+\-1\d+/ komt ofwel overeen met + ofwel - vdér een of meer cijfers.

Binnen andere tekenklassen worden andere tekens, normaal gesproken metatekens, behandeld als
normale tekens (en niet als metatekens), zonder dat er een backslash moet worden gebruikt:

/ [$1/£ komt ofwel met $of £ overeen.

Zie "Tekenklassen” op pagina 86 voor meer informatie.

| (verticale balk)

Wordt gebruikt voor een alternatief, om ofwel met het deel links ofwel met het deel rechts overeen te
komen:

/abc | xyz/ komt ofwel met abc ofwel met xyz overeen.

Informatie over metareeksen

Metareeksen zijn reeksen tekens met een speciale betekenis binnen een reguliere-expressiepatroon. In de volgende
tabel worden deze metareeksen beschreven.
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Metareeks Beschrijving

{n} Geeft een numerieke kwantor of een numeriek kwantorbereik voor het vorige item aan:
{znw, } /a{27}/ komt overeen met het teken A dat 27 keer wordt herhaald.

and /n{3,}/ komt overeen met het teken A dat 3 of meer keer wordt herhaald.

{n,n} /A{3,5}/ komt overeen met het teken A dat 3 tot 5 keer wordt herhaald.

Zie "Kwantoren” op pagina 88 voor meer informatie.

\b Komt overeen met de positie tussen een woordteken en een teken anders dan een woord. Als het eerste of
het laatste teken binnen de tekenreeks een woordteken is, komt het ook overeen met het begin of einde
van de tekenreeks.

\B Komt overeen met de positie tussen twee woordtekens. Komt ook overeen met de positie tussen twee
tekens anders dan voor woorden.

\d Komt overeen met een decimaal cijfer.

\D Komt overeen met elk teken anders dan een cijfer.

\f Komt overeen met een paginadoorvoerteken.

\n Komt overeen met het nieuwe-regelteken.

\r Komt overeen met het Enter-teken.

\s Komt overeen met een willekeurige witruimte (een spatie, tab, nieuwe-regelteken, of Enter-teken).

\S Komt overeen met ieder teken anders dan voor witruimte.

\t Komt overeen met het tab-teken.

\unnnn Komt overeen met het Unicode-teken met de tekencode aangeduid door het hexadecimale getal nnnn.

\u263a is bijvoorbeeld het smiley-teken.

\v Komt overeen met een verticaal doorvoerteken.

\w Komt overeen met een woordteken (az-, az—, 0-9 of ). De reeks \w komt niet overeen met tekens met
accenten, zoals &, #i of ¢.

\W Komt overeen met ieder ander teken dan een woordteken.
\\xnn Komt overeen met de aangegeven ASCll-waarde, zoals gedefinieerd door het hexadecimale getal nn.
Tekenklassen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Tekenklassen gebruikt u om een lijst op te geven met tekens die overeen moeten komen met een positie in de reguliere
expressie. Tekenklassen definieert u door middel van vierkante haakjes ( [ en ] ). De volgende reguliere expressie
definieert bijvoorbeeld een tekenklasse die overeenkomt met bag, beg, big, bog of bug:

/b laeioul g/

Escape-reeksen in tekenklassen

De meeste metatekens en metareeksen, die normaal gesproken een speciale betekenis hebben binnen een reguliere
expressie, hebben niet dezelfde betekenis binnen een tekenklasse. In een reguliere expressie bijvoorbeeld wordt de
asterisk gebruikt voor herhalingen; dit is echter niet het geval wanneer de asterisk binnen een tekenklasse verschijnt.
De volgende tekenklasse komt letterlijk overeen met de asterisk, samen met de andere opgenomen tekens:

/ [abc*123]1/
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De drie tekens echter die zijn opgenomen in de volgende tabel, functioneren als metatekens met een speciale betekenis
in tekenklassen:

Metateken Betekenis in tekenklassen

] Definieert het einde van de tekenklasse.

- Hiermee wordt een tekenbereik gedefinieerd (zie de volgende sectie, Tekenbereiken binnen tekenklassen).

\ Hiermee worden metareeksen gedefinieerd en wordt de speciale betekenis van metatekens ongedaan
gemaakt.

Om ervoor te zorgen dat deze tekens worden herkend als letterlijke tekens (zonder de speciale betekenis behorend bij
het metateken), laat u het teken voorafgaan door een backslash. De volgende reguliere expressie bijvoorbeeld bevat een
tekenklasse die overeenkomt met elk van de volgende vier symbolen (s, \, 1 of -):

/TSNN\TN-1/

Naast de metatekens, die hun speciale betekenis behouden, functioneren de volgende metareeksen als metareeksen
binnen tekenklassen:

Metareeks Betekenis in tekenklassen

\n Komt overeen met een nieuwe-regelteken.

\r Komt overeen met een Return-teken.

\t Komt overeen met een tab-teken.

\unnnn Komt overeen met het Unicode-teken met de tekencode aangeduid door het hexadecimale getal nnnn).
\\xnn Komt overeen met de ASCll-waarde aangeduid door het hexadecimale getal nn).

Andere metareeksen en metatekens binnen reguliere expressies worden behandeld als normale tekens binnen een
tekenklasse.

Tekenbereiken binnen tekenklassen

Gebruik het koppelteken om een tekenbereik aan te geven, zoals -z, a- z of 0- 9. Deze tekens moeten een geldig bereik
binnen de tekenset vormen. De volgende tekenklasse komt bijvoorbeeld overeen met elk van de tekens binnen het
bereik a-z of elk willekeurig cijfer:

/la-z0-91/

U kunt ook de ASCII-tekencode \\xnn gebruiken om een bereik met ASCII-waarde op te geven. De volgende
tekenklasse komt overeen met elk teken uit een uitgebreide set ASCII-tekens (zoals & en &):

\\x

Genegeerde tekenklassen

Wanneer u een invoegpunt gebruikt (*) aan het begin van een tekenklasse, wordt deze klasse door dit teken genegeerd:
elk willekeurig teken dat niet is opgenomen, wordt als overeenkomend beschouwd. De volgende tekenklasse komt
overeen met elk willekeurig teken behalve voor een kleine letter (az-) of een cijfer:

/["a-2z0-91/

Typ het invoegteken () aan het begin van een tekenklasse om de negatie aan te geven. Anders voegt u het invoegteken
eenvoudig toe aan de tekens in de tekenklasse. De volgende tekenklasse bijvoorbeeld komt overeen met elk willekeurig
aantal symbooltekens, waaronder de invoegpunt:
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VARINE L L 1

Kwantoren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Gebruik kwantoren om herhalingen van tekens of reeksen in patronen als volgt aan te geven:

Metateken voor kwantor Beschrijving

* (ster) Komt overeen met het vorige item dat nul keer of vaker is herhaald.

+ (plus) Komt overeen met het vorige item dat een keer of vaker is herhaald.

? (vraagteken) Komt overeen met het vorige item dat nul of een keer is herhaald

{n} Geeft een numerieke kwantor of een numeriek kwantorbereik voor het vorige item aan:
{znw, } /a{27}/ komt overeen met het teken A dat 27 keer wordt herhaald.

and /n{3, }/ komt overeen met het teken A 3 of meer keer wordt herhaald.

{n,n} /A{3, 5}/ komt overeen met het teken A dat 3 tot 5 keer wordt herhaald.

U kunt een kwantor toevoegen aan een afzonderlijk teken, aan een tekenklasse of aan een groep:

+ /a+/ komt overeen met het teken a dat een of meer keer wordt herhaald.

« /\d+/ komt overeen met een of meer cijfers.

« /labcl+/ komt overeen met een herhaling van een of meer tekens, waarvan elk ofwel a, b of c is.

+ /(very, )*/ komt overeen met het woord very, gevolgd door een komma en een spatie, dat nul keer of vaker
wordt herhaald.

U kunt kwantoren binnen overeenkomende groepen tussen haakjes gebruiken waaraan kwantoren zijn toegevoegd.
De volgende kwantor komt bijvoorbeeld overeen met tekenreeksen zoals word en word-word-word:

/\w+ (=\w+) */

Reguliere expressies zorgen voor wat greedy matching wordt genoemd. Elk subpatroon binnen de reguliere expressie
(zoals . *) probeert met zoveel mogelijk tekens in de tekenreeks overeen te komen voordat naar het volgende gedeelte
van de reguliere expressie wordt gegaan. Kijk bijvoorbeeld naar de volgende reguliere expressie en tekenreeks:

var pattern:RegExp = /<p>.*<\/p>/;
str:String = "<p>Paragraph 1l</p> <p>Paragraph 2</p>";

De reguliere expressie komt overeen met de volledige tekenreeks:

<p>Paragraph 1</p> <p>Paragraph 2</p>

Stel echter dat er slechts één serie <p>. . . </p> moet overeenkomen. Dit kunt u doen op de volgende manier:
<p>Paragraph 1</p>

Voeg een vraagteken toe (?) na een willekeurige kwantor, om deze te wijzigen in een zogenaamde lazy kwantor. De
volgende reguliere expressie bijvoorbeeld, die gebruikmaakt van de lazy kwantor *2, komt overeen met <p> gevolgd
door het minimaal mogelijke aantal tekens (lazy), gevolgd door </p>:

/<p>.*?<\/p>/
Houd bij kwantoren rekening met de volgende punten:

+ Dekwantoren {0} en {0, 0} sluiten geen item uit als er een overeenkomst is.
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+ Maak geen combinaties van meerdere kwantoren, zoals in /abc+*/.

 De punt (.) zorgt niet voor een bereik van regels, tenzij de markering s (dotall) is ingesteld, zelfs als deze wordt
gevolgd door een kwantor *. Neem bijvoorbeeld de volgende code:

var str:String = "<p>Test\n";
str += "Multiline</p>";

var re:RegExp = /<p>.*<\/p>/;
trace (str.match(re)); // null;

re = /<p>.*<\/p>/s;
trace(str.match(re)) ;

// output: <p>Test

// Multiline</p>

Zie “Markeringen en eigenschappen” op pagina 92 voor meer informatie.

Alternatieven
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Wanneer u het teken | (verticale balk) in een reguliere expressie gebruikt, zoekt de engine voor de reguliere expressie
naar alternatieven voor een overeenkomst. De volgende reguliere expressie bijvoorbeeld komt overeen met elk van de
woorden cat, dog, pig, rat:

var pattern:RegExp = /cat|dog|pig|rat/;

U kunt ronde haken gebruiken om groepen te definiéren waarmee u het bereik van de verticale balk | beperkt. De
volgende reguliere expressie komt overeen met cat gevolgd door nap of nip:

var pattern:RegExp = /cat (nap|nip)/;
Zie “Groepen” op pagina 89 voor meer informatie.

De volgende twee reguliere expressies, waarvan de ene de verticale balk | en de andere een tekenklasse gebruikt
(gedefinieerd met [ en 1 ), zijn gelijk:

/1|31]5|7]|9/
/ 1135791/

Zie “Tekenklassen” op pagina 86 voor meer informatie.

Groepen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt een groep als volgt aangeven binnen een reguliere expressie met behulp van ronde haken:

/class- (\d*)/

Een groep is een subsectie van een patroon. U kunt groepen gebruiken om de volgende handelingen uit te voeren:
+ Een kwantor toevoegen aan meer dan een teken.

+ Subpatronen afbakenen om toe te passen met alternatieven (door gebruik te maken van het teken |).

 Overeenkomende subtekenreeksen vastleggen (bijvoorbeeld door het gebruik van \1 in een reguliere expressie met
een eerder overeenkomende groep, of door gebruik te maken van $1 zoals in methode replace () van de klasse
String).

Laatst bijgewerkt 14/10/2015



ACTIONSCRIPT 3.0-ONTWIKKELAARSGIDS
Reguliere expressies gebruiken

De volgende secties geven informatie over het gebruik van deze groepen.

Groepen gebruiken met kwantoren

Als u geen groep gebruikt, heeft een kwantor betrekking op het teken of de tekenklasse die hieraan voorafgaat, zoals
uit het onderstaande blijkt:

var pattern:RegExp = /ab*/ ;
// matches the character a followed by
// zero or more occurrences of the character b

pattern = /a\d+/;
// matches the character a followed by
// one or more digits

pattern = /al1231{1,3}/;
// matches the character a followed by
// one to three occurrences of either 1, 2, or 3

U kunt echter een groep gebruiken om een kwantor toe te voegen aan meer dan een teken of tekenklasse:

var pattern:RegExp = /(ab)*/;
// matches zero or more occurrences of the character a
// followed by the character b, such as ababab

pattern = /(a\d)+/;
// matches one or more occurrences of the character a followed by
// a digit, such as alaS5a8a3l

pattern = /(spam ){1,3}/;
// matches 1 to 3 occurrences of the word spam followed by a space

Zie “Kwantoren” op pagina 88 voor meer informatie over kwantoren.

Groepen gebruiken met de verticale balk ( | )
U kunt groepen gebruiken om de groep tekens te definiéren waarop u een verticale balk (|) wilt toepassen:

var pattern:RegExp = /cat|dog/;
// matches cat or dog

pattern = /ca(t|d)og/;
// matches catog or cadog

Groepen gebruiken om overeenkomstige subreeksen vast te leggen

Wanneer u een standaardgroep tussen haakjes in een patroon vastlegt, kunt u er later in de reguliere expressie naar
verwijzen. Dit wordt terugverwijzing genoemd, en deze soort groepen worden vastgelegde groepen genoemd In de
volgende reguliere expressie bijvoorbeeld komt de reeks \1 overeen met een willekeurige subreeks die met de
vastgelegde groep tussen haakjes overeenkomt:

var pattern:RegExp = /(\d+)-by-\1/;
// matches the following: 48-by-48

U kunt maximaal 99 van deze terugverwijzingen vastleggen in een reguliere expressie door \1, \2, ..., \99 te typen.

Op dezelfde manier kunt u in de methode replace () van de klasse String $1$99- gebruiken om overeenkomende
vastgelegde groepsubreeksen in de vervangende tekenreeks in te voegen:
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var pattern:RegExp = /Hi, (\w+)\./;

var str:String = "Hi, Bob.";

trace(str.replace(pattern, "$1, hello."));
// output: Bob, hello.

Als u vastgelegde groepen gebruikt, retourneren de methode exec () van de klasse RegExp en de methode match ()
van de klasse String subreeksen die overeenkomen met de vastgelegde groepen:

var pattern:RegExp = /(\w+)@(\w+) . (\w+)/;
var str:String = "bobeexample.com";
trace (pattern.exec(str)) ;

// bobeexample.com,bob, example, com

Gebruiken van niet vastgelegde groepen en lookahead-groepen

Een niet vastgelegde groep is een groep die alleen wordt gebruikt om mee te groeperen; deze wordt niet gebruikt om
mee te 'verzamelen' en bevat geen overeenkomsten met genummerde terugverwijzingen. Gebruik (2: en ) om niet
vastgelegde groepen als volgt te definiéren:

var pattern = /(?:com|org|net);

Houd bijvoorbeeld rekening met het verschil wanneer (com|org) in een vastgelegde versus een niet vastgelegde groep
wordt geplaatst (de methode exec () vormt een opsomming van vastgelegde groepen na volledige overeenkomst):

var pattern:RegExp = /(\w+)@(\w+). (com|org)/;
var str:String = "bobeexample.com";

trace (pattern.exec(str)) ;

// bobe@example.com,bob, example, com

//noncapturing:
var pattern:RegExp = /(\w+)@(\w+). (?:com|org)/;
var str:String = "bobeexample.com";
trace (pattern.exec(str)) ;
// bobeexample.com,bob, example

Een bijzonder soort niet vastgelegde groep is de groep lookahead waarvan twee types bestaan: de positieve lookahead-
groep en de negatieve lookahead-groep.

Gebruik (?=en) om een positieve lookahead-groep te definiéren, waarmee wordt aangegeven dat het subpatroon in de
groep moet overeenkomen met de positie. Het gedeelte van de tekenreeks dat echter overeenkomt met de positieve
lookahead-groep, kan overeenkomen met overige patronen binnen de reguliere expressie. Aangezien (?=e) bijvoorbeeld
een positieve lookahead-groep binnen de volgende code is, kan het teken e waarmee het overeenkomt in overeenstemming
worden gebracht met een volgend deel van de reguliere expressie, in dit geval de vastgelegde groep, \w*):

var pattern:RegExp = /sh(?=e) (\w*)/1i;

var str:String = "Shelly sells seashells by the seashore";
trace (pattern.exec (str)) ;

// Shelly,elly

Gebruik (2! en ) om een negatieve lookahead-groep te definiéren die aangeeft dat het subpatroon in de groep niet
moet overeenkomen met de positie. Bijvoorbeeld:

var pattern:RegExp = /sh(?!e) (\w*)/1i;

var str:String = "She sells seashells by the seashore";
trace (pattern.exec(str)) ;

// shore,ore
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Gebruiken van benoemde groepen

Een benoemde groep is een soort groep in een reguliere expressie waaraan een benoemde id is toegewezen. Gebruik
(?P<name> en ) om de benoemde groep te definiéren. De volgende reguliere expressie bevat bijvoorbeeld een groep
met een benoemde id digits:

var pattern = /[a-z]+(?P<digits>\d+) [a-z]+/;

Wanneer u de methode exec () gebruikt, wordt een overeenkomende benoemde groep toegevoegd als eigenschap van
de array result:

var myPattern:RegExp = /([a-z]+) (?P<digits>\d+) [a-z]+/;
var str:String = "al23bcd";

var result:Array = myPattern.exec(str);
trace(result.digits); // 123

Hier volgt nog een voorbeeld, waarbij gebruik wordt gemaakt van twee benoemde groepen, met de id's name en dom:

var emailPattern:RegExp =
/ (?P<name> (\w| [_.\-1)+)@(?P<dom>( (\w]|-)+))+\.\w{2,4}+/;
var address:String = "bob@example.com";
var result:Array = emailPattern.exec (address) ;
trace (result.name); // bob
trace (result.dom); // example

Opmerking: Benoemde groepen maken geen deel uit van de taalspecificatie ECMAScript. Deze vormen een toegevoegde
functie binnen ActionScript 3.0.

Markeringen en eigenschappen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De volgende tabel toont de vijf markeringen die u kunt instellen voor reguliere expressies. Elke markering kan worden
benaderd als eigenschap van het reguliere-expressieobject.

Markering | Eigenschap Beschrijving
g global Komt meer dan een keer overeen.
i ignoreCase Niet-hoofdlettergevoelige overeenkomsten. Heeft betrekking op de tekens A-Z en a-z, maar niet op

uitgebreide tekens zoals E en &.

m meerdere regels | Wanneer deze markering is ingesteld, kunnen $ en * overeenkomen met respectievelijk het begin en
einde van een regel.

s dotall Wanneer deze markering is ingesteld, . kan (dot) overeenkomen met het teken voor de nieuwe regel
(\n).

x uitgebreid Hiermee worden uitgebreide reguliere expressies toegestaan. U kunt spaties in de reguliere expressie
typen, die genegeerd worden als deel van het patroon. Hiermee kunt u reguliere-expressiecode
leesbaarder typen.

Deze eigenschappen zijn alleen-lezen. U kunt de markeringen (g, i, m, s, x) als volgt instellen wanneer u een reguliere-
expressievariabele instelt:

var re:RegExp = /abc/gimsx;
U kunt de benoemde eigenschappen echter niet rechtstreeks instellen. De volgende code resulteert bijvoorbeeld in een fout:

var re:RegExp = /abc/;
re.global = true; // This generates an error.
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De markeringen worden standaard niet ingesteld, behalve als u deze in de reguliere-expressiedeclaratie aangeeft, en de
overeenkomstige eigenschappen worden eveneens op false ingesteld.

Een reguliere expressie kan nog twee andere eigenschappen bevatten:

+ De eigenschap lastIndex geeft de indexpositie in de tekenreeks aan die moet worden gebruikt voor de volgende
aanroep van de methode exec () of test () van een reguliere expressie.

+ De eigenschap source geeft de tekenreeks aan die het patroongedeelte van de reguliere expressie definieert.

De markering g (global)

Wanneer de markering g (global) niet is opgenomen, komt een reguliere expressie niet meer dan een keer overeen.
Wanneer de markering g bijvoorbeeld niet is opgenomen in de reguliere expressie, retourneert de methode
String.match () slechts een overeenkomende subtekenreeks:

var str:String = "she sells seashells by the seashore.";

var pattern:RegExp = /sh\w*/;
trace(str.match(pattern)) // output: she

Wanneer de markering g is ingesteld, retourneert de methode string.match () meerdere overeenkomsten, als volgt:

var str:String = "she sells seashells by the seashore.";
var pattern:RegExp = /sh\w*/g;

// The same pattern, but this time the g flag IS set.
trace (str.match(pattern)); // output: she,shells, shore

De markering i (ignoreCase)

Standaard zijn reguliere-expressieovereenkomsten hoofdlettergevoelig. Wanneer u de markering i (ignorecase)
instelt, wordt de hoofdlettergevoeligheid genegeerd. De kleine letter s in de reguliere expressie komt bijvoorbeeld niet
overeen met de hoofdletter s, het eerste teken in de tekenreeks:

var str:String = "She sells seashells by the seashore.";
trace(str.search(/sh/)); // output: 13 -- Not the first character

Wanneer echter de markering i is ingesteld, komt de reguliere expressie niet overeen met de hoofdletter s:

var str:String = "She sells seashells by the seashore.";
trace(str.search(/sh/i)); // output: 0

De markering i negeert hoofdlettergevoeligheid alleen voor de tekens A-z en a-z, maar niet voor uitgebreide tekens,
zoals E en é.

De markering m (multiline)

Als de markering m (meerdere regels) niet is ingesteld, komt * overeen met het begin van de tekenreeks en $ met
het einde van de tekenreeks. Als de markering m is ingesteld, komen deze tekens overeen met het begin van een regel
en het einde van een regel. Bekijk de volgende tekenreeks, die het teken voor een nieuwe regel bevat:

var str:String = "Test\n";
str += "Multiline";
trace (str.match(/*\w*/g)); // Match a word at the beginning of the string.

Ook al is de markering g (global) in de reguliere expressie ingesteld, komt de methode match () met slechts een
subtekenreeks overeen, omdat er slechts een overeenkomst voor * is, namelijk het begin van de tekenreeks. De uitvoer is:

Test

Hier is dezelfde code als de markering m is ingesteld:
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var str:String = "Test\n";
str += "Multiline";
trace (str.match(/*\w*/gm)); // Match a word at the beginning of lines.

Nu bevat de uitvoer de woorden aan het begin van beide regels:
Test,Multiline

Het teken \n geeft het einde van een regel aan. De volgende tekens doen dit niet:
« Return-teken (\r)

+ Unicode-teken voor regelscheiding (\uz028)

+ Unicode-teken voor alineascheiding (\u2029)

De markering s (dotall)

Als de markering s (dotall of ‘dot all’) niet is ingesteld, komt een punt (. ) in een reguliere-expressiepatroon niet
overeen met het teken voor een nieuwe regel (\n). In het volgende voorbeeld is er daarom geen overeenkomst:
var str:String = "<p>Test\n";

str += "Multiline</p>";

var re:RegExp = /<p>.*?<\/p>/;

trace (str.match(re)) ;

Als de markering s echter is ingesteld, komt de punt overeen met het teken voor de nieuwe regel:

var str:String = "<p>Test\n";
str += "Multiline</p>";

var re:RegExp = /<p>.*?<\/p>/s;
trace (str.match(re)) ;

In dit geval is de overeenkomst de volledige subtekenreeks binnen de tags <p>, waaronder het teken voor de nieuwe
regel:

<p>Test
Multiline</p>

De markering x (uitgebreid)

Reguliere expressies zijn soms moeilijk leesbaar, met name als ze veel speciale symbolen en metareeksen bevatten.
Bijvoorbeeld:

/<p(>] (\s*[*>]*>)) .*2<\/p>/gi

Wanneer u de markering x (extended) in een reguliere expressie gebruikt, worden lege spaties die u binnen het
patroon typt, genegeerd. De volgende reguliere expressie is bijvoorbeeld identiek aan het vorige voorbeeld:

/ <p (> | (\s* [*>1* >)) ) <\/p> /gix

Als u de markering x hebt ingesteld en u wilt dat een leeg spatieteken overeenkomt, plaatst u voor dit lege spatieteken

een backslash. De volgende twee reguliere expressies zijn bijvoorbeeld gelijkwaardig:

/foo bar/
/foo \ bar/x

De eigenschap lastIndex

De eigenschap lastIndex geeft de indexpositie aan in de tekenreeks waar de volgende zoekopdracht moet beginnen.
Deze eigenschap heeft invloed op de methoden exec () entest () die worden aangeroepen in een reguliere expressie
waarbij de markering g is ingesteld op true. Neem bijvoorbeeld de volgende code:

Laatst bijgewerkt 14/10/2015



ACTIONSCRIPT 3.0-ONTWIKKELAARSGIDS 95
Reguliere expressies gebruiken

var pattern:RegExp = /p\w*/gi;

var str:String = "Pedro Piper picked a peck of pickled peppers.";
trace (pattern.lastIndex) ;

var result:Object = pattern.exec(str);

while (result != null)

{

trace (pattern.lastIndex) ;
result = pattern.exec(str);

}

De eigenschap lastIndex is standaard ingesteld op 0 (om zoekacties te starten aan het begin van de tekenreeks). Na
elke overeenkomst wordt deze ingesteld op de indexpositie volgend op de overeenkomst. Daarom is de uitvoer van de
voorgaande code als volgt:

0

5

11

18

25

36

44

Als de markering global is ingesteld op false, gebruiken de methoden exec () en test () niet de eigenschap
lastIndex of stellen deze de index niet in.

De methoden match (), replace () en search () van de klasse String starten alle zoekacties vanaf het begin van de
tekenreeks, ongeacht de instelling van de eigenschap 1astIndex van de reguliere expressie die gebruikt is in de
aanroep van de methode. (De methode match () stelt lastIndex echter in op 0.)

U kunt de eigenschap lastIndex zo instellen dat de startpositie in de tekenreeks voor overeenkomsten van de
reguliere expressie wordt aangepast.

De eigenschap source (bron)
De eigenschap source geeft de tekenreeks aan die het patroongedeelte van de reguliere expressie definieert.
Bijvoorbeeld:

var pattern:RegExp = /foo/gi;
trace (pattern.source); // foo

Methoden voor het gebruik van reguliere expressies
met tekenreeksen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse RegExp bevat twee methoden: exec () en test ().

Naast de methoden exec () en test () van de klasse RegExp, bevat de klasse String de volgende methoden waarmee
u reguliere expressies in tekenreeksen kunt laten overeenkomen: match (), replace (), search() en splice().
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De methode test()
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De methode test () uit de klasse RegExp controleert eenvoudig de aangeboden tekenreeks om te zien of deze een
overeenkomst bevat voor de reguliere expressie, zoals blijkt uit het volgende voorbeeld:

var pattern:RegExp = /Class-\w/;
var str = "Class-A";
trace (pattern.test (str)); // output: true

De methode exec()
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De methode exec () van de klasse RegExp controleert de aangeboden tekenreeks op een overeenkomst van de
reguliere expressie en retourneert een array met de volgende punten:

+ De overeenkomende subtekenreeks
« Subtekenreeks komt overeen voor groepen tussen ronde haakjes in de reguliere expressie

De array bevat daarnaast een eigenschap index, die de indexpositie van het begin van de overeenkomende
subtekenreeks aangeeft.

Neem bijvoorbeeld de volgende code:

var pattern:RegExp = /\d{3}\-\d{3}-\d{4}/; //U.S phone number
var str:String = "phone: 415-555-1212";

var result:Array = pattern.exec(str);

trace(result.index, " - ", result);

// 7-415-555-1212

Gebruik de methode exec () meerdere keren om meerdere subtekenreeksen overeen te laten komen wanneer de
markering g (global) is ingesteld voor de reguliere expressie:

var pattern:RegExp = /\w*sh\w*/gi;
var str:String = "She sells seashells by the seashore";
var result:Array = pattern.exec(str);

while (result != null)

{

trace (result.index, "\t", pattern.lastIndex, "\t", result);
result = pattern.exec(str);

}

//output :

// 0 3 She

// 10 19 seashells
// 27 35 seashore

Tekenreeks-methoden die gebruikmaken van RegExp-parameters
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Bij de volgende methoden van de klasse String worden reguliere expressies als parameter gebruikt: match (),
replace (), search() ensplit (). Zie “Patronen in tekenreeksen zoeken en subtekenreeksen vervangen” op
pagina 17 voor meer informatie over deze methoden.
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Voorbeeld van een reguliere expressie: een Wiki-parser

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Dit eenvoudige conversievoorbeeld van Wiki-tekst geeft een aantal toepassingen voor reguliere expressies:

Het omzetten van tekstregels die overeenkomen met een Wiki-bronpatroon in de juiste tekenreeksen in HTML-
indeling.
Een reguliere expressie gebruiken om URL-patronen in HTML-tags <a> voor hyperlinks om te zetten.

Een reguliere expressie gebruiken om tekenreeksen in Amerikaanse dollar (zoals "$9.95") om te zetten in
tekenreeksen met het euroteken (zoals "8 .24 €m).

Zie www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_nl als u de toepassingsbestanden voor dit voorbeeld
wilt downloaden. De toepassingsbestanden van WikiEditor vindt u in de map Samples/WikiEditor. De toepassing
bestaat uit de volgende bestanden:

Bestand Beschrijving

WikiEditor.mxml Het hoofdtoepassingsbestand in Flash (FLA) of Flex
(MXML).

WikiEditor.fla

com/example/programmingas3/regExpExamples/WikiParser.as Een klasse die methoden bevat die gebruikmaken van
reguliere expressies om Wiki-tekstpatronen om te zetten
in gelijkwaardige tekst in HTML-indeling.

com/example/programmingas3/regExpExamples/URLParser.as Een klasse die methoden bevat die gebruikmaken van
reguliere expressies om URL-tekenreeksen om te zetten in
HTML-tags <a> voor hyperlinks.

com/example/programmingas3/regExpExamples/CurrencyConverter.as Een klasse die methoden bevat die gebruikmaken van

reguliere expressies om tekenreeksen met Amerikaanse
dollar om te zetten in tekenreeksen met het euroteken.

Klasse WikiParser definiéren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse WikiParser bevat methoden waarmee Wiki-invoertekst wordt omgezet naar gelijkwaardige tekst in HTML-
indeling. Dit is geen bijzonder krachtige Wiki-conversietoepassing, maar deze toont wel enkele geschikte toepassingen
van reguliere expressies voor patroonovereenkomst en tekenreeksomzetting.

De constructorfunctie initialiseert in combinatie met de methode setwikiData () als volgt een voorbeeldtekenreeks

van Wiki-invoertekst:

public function WikiParser ()

{
}

wikiData = setWikiData() ;

Wanneer de gebruiker klikt op de knop Test in de voorbeeldtoepassing, roept deze de methode parsewikiString()
van het WikiParser-object aan. Deze methode roept een aantal andere methoden aan, die omgekeerd de tekenreeks in
HTML-indeling samenstellen.
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public function parseWikiString(wikiString:String) :String

{
var result:String = parseBold(wikiString) ;
result = parseltalic(result);
result = linesToParagraphs (result) ;
result = parseBullets(result) ;
return result;

}

EﬂivmldeaangenmpenIneﬂuxkn,parseBold(),parseItalic(),linesToParagraphs()enparseBullets(L
maakt gebruik van de methode replace () van de tekenreeks. Hiermee kunnen overeenkomende patronen, die
gedefinieerd zijn door een reguliere expressie, worden vervangen en Wiki-invoertekst vervolgens worden omgezet in
tekst in HTML-indeling.

Vetgedrukte en cursieve patronen omzetten
De methode parseBold () zoekt naar een vetgedrukt Wiki-tekstpatroon (zoals ' ' ' foo' ' ) en zet dit als volgt om in
een gelijkwaardig patroon in HTML-indeling (zoals <b>foo</b>):

private function parseBold (input:String) :String

{
var pattern:RegExp = /'''(.*?)'''/g;
return input.replace(pattern, "<b>$1l</b>");

}

Houd er rekening mee dat het gedeelte (.2+*) van de reguliere expressie overeenkomt met een willekeurig aantal
tekens () tussen de twee gedefinieerde ' ' ' patronen. De kwantor? maakt de overeenkomst nongreedy, zodat voor
een tekenreeks als ' " raaa''' bbb '''ccc'' de eerste overeenkomende tekenreeks ' ' 'aaa' ' ' is in plaats van de
complete tekenreeks (die begint en eindigt met het patroon ' ' ).

De ronde haakjes in de reguliere expressie definiéren een vastgelegde groep, en de methode replace () verwijst naar
deze groep door gebruik te maken van de code $1 in de vervangende tekenreeks. De markering g (global) in de
reguliere expressie zorgt ervoor dat de methode replace () alle overeenkomsten in de tekenreeks (dus niet alleen de
eerste) vervangt.

De methode parseItalic () werkt hetzelfde als de methode parseBold (), behalve dat deze controleert op twee
apostroffen (' ') als scheidingsteken voor cursief gedrukte tekst (in plaats van drie):

private function parselItalic (input:String) :String

{
var pattern:RegExp = /''(.*?)''/qg;
return input.replace(pattern, "<i>$l</i>");

Bullet-patronen omzetten
Zoals uit het onderstaande voorbeeld blijkt, zoekt de methode parseBullet () naar Wiki-regelpatroon met bullets
(zoals * foo) en zet deze in een vergelijkbaar patroon in HTML-indeling (zoals <1i>foo</1i>):

private function parseBullets (input:String) :String

{
var pattern:RegExp = /"\*(.*)/gm;
return input.replace (pattern, "<li>$1</1i>");

}

Het symbool * aan het begin van de reguliere expressie komt overeen met het begin van een regel. De markering m
(multiline) in de reguliere expressie zorgt ervoor dat de reguliere expressie overeenkomt met het symbool * aan het
begin van de regel, in plaats van aan het begin van de tekenreeks.

Laatst bijgewerkt 14/10/2015



ACTIONSCRIPT 3.0-ONTWIKKELAARSGIDS 929
Reguliere expressies gebruiken

Het patroon \ * komt overeen met een asteriskteken (de backslash wordt gebruikt om een letterlijke asterisk aan te
geven in plaats van een kwantor *).

De ronde haakjes in de reguliere expressie definiéren een vastgelegde groep, en de methode replace () verwijst naar
deze groep door gebruik te maken van de code $1 in de vervangende tekenreeks. De markering g (global) in de
reguliere expressie zorgt ervoor dat de methode replace () alle overeenkomsten in de tekenreeks (dus niet alleen de
eerste) vervangt.

Wiki-patronen voor alinea's converteren
De methode 1inesToparagraphs () converteert elke regel in de ingevoerde Wiki-tekenreeks naar een HTML-tag <p>
voor alinea's. Deze regels in de methode verwijderen lege regels van de ingevoerde Wiki-tekenreeks:

var pattern:RegExp = /*$/gm;
var result:String = input.replace(pattern, "");

De symbolen * en $ van de reguliere expressie komen overeen met het begin en einde van een regel. De markering m
(multiline) in de reguliere expressie zorgt ervoor dat de reguliere expressie overeenkomt met het A-symbool aan het
begin van de regel, in plaats van het begin van de tekenreeks.

De methode replace () vervangt alle overeenkomende subtekenreeksen (lege regels) door een lege tekenreeks (" ).
De markering g (global) in de reguliere expressie zorgt ervoor dat de methode replace () alle overeenkomsten in de
tekenreeks (dus niet alleen de eerste) vervangt.

URL's omzetten in HTML-tags <a >
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Wanneer de gebruiker in de voorbeeldtoepassing op de knop Test klikt, nadat hij het selectievakje ur1ToaTag heeft
ingeschakeld, roept de toepassing de statische methode URLParser.urlToATag () aan om URL-tekenreeksen om te
zetten van de ingevoerde Wiki-tekenreeks in HTML-tags <a>.

var protocol:String = " ((?:http|ftp)://)";
var urlPart:String = "([a-z0-9 -]1+\.[a-2z0-9 -1+)";
var optionalUrlPart:String = "(\.[a-z0-9 -]1*)";

var urlPattern:RegExp = new RegExp (protocol + urlPart + optionalUrlPart, "ig");
var result:String = input.replace (urlPattern, "<a href='$13$2$3'><u>3$1$233</u></a>");

De constructorfunctie RegExp () wordt gebruikt om een reguliere expressie (urlPattern) samen te stellen uit een
aantal bestanddelen. Deze bestanddelen zijn elk een tekenreeks die een deel van het reguliere-expressiepatroon
definiéren.

Het eerste deel van het reguliere-expressiepatroon, gedefinieerd door de tekenreeks protocol, definieert een URL-
protocol: ofwel http:// ofwel £tp://. De ronde haakjes definiéren een niet vastgelegde groep, die wordt aangegeven
door het symbool 2. Dit betekent dat de ronde haakjes eenvoudig worden gebruikt om een groep te definiéren voor
het alternatievenpatroon |; de groep komt niet overeen met terugverwijzingscodes ($1, $2, $3) in de vervangende
tekenreeks van de methode replace ().

De andere bestanddelen van de reguliere expressie maken elk gebruik van vastgelegde groepen (in het patroon
aangegeven door ronde haakjes), die worden gebruikt in de terugverwijzingscodes ($1, $2, $3) in de vervangende
tekenreeks van de methode replace ().
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Het gedeelte van het patroon dat gedefinieerd is door de tekenreeks ur1part komt ten minste met een van de volgende
tekens overeen: a-z, 0-9, _of -. De kwantor + geeft aan dat ten minste één teken overeenkomt. De \ . geeft een vereist
punt-teken ( aan.) character. En de rest komt overeen met een andere tekenreeks van ten minste een van deze tekens:
a-z,0-9, of -.

Het gedeelte van het patroon dat gedefinieerd is door de tekenreeks opt ionalurlpart komt nul keer of vaker met een
van de volgende tekens overeen: een punt (. ) gevolgd door een willekeurig aantal alfanumerieke tekens (waaronder _
en -). De kwantor * geeft aan dat nul of meer tekens overeenkomen.

De aanroep van de methode replace () maakt gebruik van de reguliere expressie en stelt de vervangende HTML-
tekenreeks samen, waarbij gebruik wordt gemaakt van terugverwijzingen.

De methode urlToATag () roept vervolgens de methode emailToaTag () aan, die vergelijkbare technieken gebruikt
om e-mailpatronen te vervangen door HTML-tekenreeksen <a> voor hyperlinks. De reguliere expressies die in dit
voorbeeldbestand worden gebruikt om overeen te komen met HTTP-, FTP- en e-mail-URL's, zijn in deze voorbeelden
vrij eenvoudig; er zijn veel gecompliceerdere reguliere expressies die ervoor zorgen dat dergelijke URL's correct
overeenkomen.

Dollar-tekenreeksen omzetten in euro-tekenreeksen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Wanneer de gebruiker in de testtoepassing op de knop Test klikt, nadat hij het selectievakje dollarToEuro heeft
ingeschakeld, roept de toepassing de statische methode currencyConverter.usdToEuro () op om dollar-
tekenreeksen (zoals "$9.95") als volgt om te zetten in euro-tekenreeksen (zoals "8.24 €"):

var usdPrice:RegExp = /\$([\d,]1+.\d+)+/g;
return input.replace (usdPrice, usdStrToEuroStr) ;

De eerste regel definieert een eenvoudig patroon voor overeenkomende dollar-tekenreeksen. Hierin wordt het teken
$ voorafgegaan door de backslash (\) als escape-teken.

De methode replace () gebruikt de reguliere expressie voor patroonovereenkomst, en roept de functie
usdStrToEuroStr () aan om de vervangende tekenreeks (een waarde in euro) te bepalen.

Wanneer een functienaam gebruikt wordt als de tweede parameter van de methode replace (), worden de volgende
delen als parameters doorgestuurd naar de aangeroepen functie:

+ Het overeenkomende gedeelte van de tekenreeks.

« Elke willekeurige vastgelegde groep met ronde haakjes komt overeen. Het aantal op deze wijze doorgegeven
argumenten hangt af van het aantal overeenkomsten van vastgelegde groepen tussen ronde haakjes. U kunt het
aantal overeenkomsten van vastgelegde groepen tussen ronde haakjes vaststellen door arguments.length - 3
binnen de functiecode te controleren.

+ De indexpositie in de tekenreeks waar de overeenkomst begint.
+ De volledige tekenreeks.

De methode usdstrToEurostr () zet tekenreekspatronen in Amerikaanse dollar als volgt om in euro-tekenreeksen:
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private function usdToEuro(...args) :String

{
var usd:String = args[1l];
usd = usd.replace(",", "");
var exchangeRate:Number = 0.828017;
var euro:Number = Number (usd) * exchangeRate;
trace (usd, Number (usd), euro);
const euroSymbol:String = String.fromCharCode (8364); // €
return euro.toFixed(2) + " " + euroSymbol;

}

De variabele args [1] vertegenwoordigt de vastgelegde groep tussen haakjes die overeenkomt met de reguliere
expressie usdPrice. Dit is het numerieke gedeelte van de dollar-tekenreeks dat wil zeggen het dollarbedrag zonder het
valutasymbool $. De methode past een wisselkoersconversie toe en retourneert de resulterende tekenreeks (met een
navolgend €-symbool in plaats van een $-symbool ervoor).
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Hoofdstuk 6: Werken met XML

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

ActionScript 3.0 bevat een groep klassen die is gebaseerd op de ECMAScript for XML (E4X) Specification (ECMA-
357), 2nd Edition. Deze klassen bevatten krachtige en eenvoudig te gebruiken functionaliteit voor werken met XML-
gegevens. Wanneer u E4X gebruikt, kunt u met XML-gegevens sneller codes ontwikkelen dan met de voorgaande
programmeertechnieken. Een ander voordeel is dat de code die u produceert, eenvoudiger te lezen is.

Meer Help-onderwerpen
XML-klasse

ECMA-357-specificatie

Basisbeginselen van XML

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

XML is een standaardmanier om gestructureerde informatie weer te geven waar computers makkelijk mee kunnen
werken en die voor personen eenvoudig te schrijven en te begrijpen is. XML is een afkorting voor eXtensible Markup
Language. De XML-standaard is beschikbaar op www.w3.org/XML/.

XML biedt een standaard en gemakkelijke manier voor het indelen van gegevens, waardoor u deze eenvoudiger kunt
lezen, benaderen en manipuleren. XML maakt gebruik van een boom- en tagstructuur die vergelijkbaar is met HTML.
Hier volgt een eenvoudig voorbeeld van XML-gegevens:

<song>
<title>What you know?</title>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<year>1989</year>
<lastplayed>2006-10-17-08:31</lastplayed>
</song>

XML-gegevens kunnen ook complexer zijn, met tags die zijn genest in andere tags maar ook in kenmerken en andere
structurele elementen. Hier volgt een complexer voorbeeld van XML-gegevens:
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<album>
<title>Questions, unanswered</title>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<year>1989</year>
<tracks>
<song tracknumber="1" length="4:05">
<title>What do you know?</titles
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<lastplayed>2006-10-17-08:31</lastplayed>
</song>
<song tracknumber="2" length="3:45">
<title>Who do you know?</title>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<lastplayed>2006-10-17-08:35</lastplayed>
</song>
<song tracknumber="3" length="5:14">
<title>When do you know?</title>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<lastplayed>2006-10-17-08:39</lastplayed>
</song>
<song tracknumber="4" length="4:19">
<title>Do you know?</titles>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<lastplayed>2006-10-17-08:44</lastplayed>
</song>
</tracks>
</albums>

Dit XML-document bevat tevens andere volledige XML-structuren (zoals de tags song met onderliggende items). Het
document bevat bovendien andere XML-structuren zoals kenmerken (tracknumber en length in de tags song) en
tags die andere tags bevatten in plaats van gegevens (zoals de tag tracks).

Aan de slag met XML

Voor personen die weinig of geen ervaring hebben met XML, volgt hierna een korte beschrijving van algemene
aspecten van XML-gegevens. XML-gegevens worden geschreven als onbewerkte tekst met een specifieke syntaxis om
de informatie te ordenen in een gestructureerde indeling. In het algemeen wordt één set van XML-gegevens een XML-
document genoemd. In XML-indeling worden gegevens volgens een hiérarchische structuur geordend in elementen
(dit kunnen enkele gegevensitems of containers voor andere elementen zijn). Elk XML-document heeft één element
als hoofdniveau of hoofditem. Dit hoofdelement kan enkel informatie bevatten, maar het is gebruikelijker dat dit
hoofdelement andere elementen bevat die vervolgens weer andere elementen bevatten, enzovoort. Het volgende XML-
document bevat bijvoorbeeld de informatie over een muziekalbum:

<song tracknumber="1" length="4:05">
<title>What do you know?</title>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<mood>Happy</mood>
<lastplayed>2006-10-17-08:31</lastplayed>
</song>

Tussen elementen wordt onderscheid gemaakt door een set tags, waarbij de naam van het element is opgenomen
tussen punthaken (kleiner dan- en groter dan-tekens). De openingstag geeft het begin van het element aan en heeft de
naam van het element:

<title>

De afsluitingstag geeft het einde van het element aan en bevat een slash voor de naam van het element:
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</title>

Wanneer een element geen inhoud bevat, kan het element worden geschreven als een leeg element (ook wel
zelfsluitend element genoemd). In XML is dit element:

<lastplayed/>
gelijk aan dit element:
<lastplayed></lastplayed>

Naast de inhoud van het element tussen de openingstag en afsluitingstag, kan een element ook andere waarden, die
ook wel kenmerken worden genoemd, bevatten die worden gedefinieerd in de openingstag van het element. In het
volgende XML-element wordt bijvoorbeeld één kenmerk gedefinieerd met de naam length en met de waarde "4:19":

<song length="4:19"></song>

Elk XML-element bevat inhoud, namelijk één waarde, een of meer XML-elementen of niets (in het geval van een leeg
element).

Meer informatie over XML

Wanneer u meer informatie wilt over werken met XML, kunt u een aantal aanvullende boeken en bronnen over XML
raadplegen, waaronder deze websites:

+ XML-zelfstudie W3Schools: http://w3schools.com/xml/

«  Zelfstudies voor XMLpitstop, discussielijsten en meer: http://xmlpitstop.com/

ActionScript-klassen voor het werken met XML

ActionScript 3.0 bevat diverse klassen die worden gebruikt voor het werken met XML-gestructureerde informatie. De
twee hoofdklassen zijn als volgt:

« XML: vertegenwoordigt één XML-element dat een XML-document met meerdere onderliggende items of een
element met één waarde kan zijn binnen een document.

« XMLList: vertegenwoordigt een set XML-elementen. Een object XMLList wordt gebruikt bij meerdere XML-
elementen die 'items op hetzelfde niveau' (op hetzelfde niveau en met hetzelfde bovenliggende item in de hiérarchie
van het XML-document) zijn. Een instantie XMLList is bijvoorbeeld de eenvoudigste manier om te werken met
deze set XML-elementen (die waarschijnlijk is opgenomen in een XML-document):
<artist type="composer">Fred Wilson</artist>

<artist type="conductor"sJames Schmidt</artist>
<artist type="soloist">Susan Harriet Thurndon</artist>

ActionScript bevat bovendien de klassen Namespace en QName voor geavanceerdere toepassingen met XML-
naamruimten. Zie “XML-naamruimten gebruiken” op pagina 117 voor meer informatie.

Naast de ingebouwde klassen voor het werken met XML bevat ActionScript 3.0 ook diverse operatoren die specifieke
functionaliteit bieden voor toegang tot XML-gegevens en voor het manipuleren van deze gegevens. Deze aanpak voor
het werken met XML met deze klassen en operatoren wordt ECMAScript for XML (E4X) genoemd, zoals gedefinieerd
in de ECMAScript for XML (E4X) Specification (ECMA-357), 2nd Edition.

Belangrijke concepten en termen

De volgende referentielijst bevat belangrijke termen die u zult tegenkomen bij het programmeren van XML-
afhandelingsroutines:

Element Eén item in een XML-document dat wordt geidentificeerd als de inhoud tussen een starttag en een eindtag
(inclusief de tags). XML-elementen kunnen tekstgegevens of andere elementen bevatten, of ze kunnen leeg zijn.
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Leeg element Een XML-element die geen onderliggende elementen bevat. Lege elementen worden vaak geschreven
als zelfsluitende tags (zoals <element/>).

Document Eén XML-structuur. Een XML-document kan een willekeurig aantal elementen bevatten (of bestaan uit
slechts één leeg element). Een XML-document moet echter één element op hoofdniveau hebben dat alle andere
elementen in het document bevat.

Knooppunt Een andere naam voor een XML-element.

Attribuut Een benoemde waarde met een element dat is geschreven in de openingstag van het element in de indeling
attributename='value' en niet als een afzonderlijk onderliggend element dat in het element is genest.

De E4X-aanpak voor XML-verwerking

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De specificatie ECMAScript for XML definieert een set klassen en functionaliteit voor het werken met XML-gegevens.
Deze klassen en functionaliteit worden samen E4X genoemd. ActionScript 3.0 bevat de volgende E4X-klassen: XML,
XMLList, QName en Namespace.

De methoden, eigenschappen en operatoren van de E4X-klassen zijn ontworpen met de volgende doelstellingen:

 Eenvoud: waar mogelijk maakt E4X het schrijven en begrijpen van codes voor werken met XML-gegevens
eenvoudiger.

« Consistentie: de methoden en de redenering achter E4X zijn intern consistent en zijn consistent met andere
onderdelen van ActionScript.

 Vertrouwdheid: u kunt XML-gegevens manipuleren met bekende operatoren, zoals de puntoperator (.).

Opmerking: ActionScript 2.0 heeft een andere XML-klasse. In ActionScript 3.0 is de naam van deze klasse gewijzigd in
XMLDocument, zodat de naam niet conflicteert met de ActionScript 3.0 XML-klasse die deel uitmaakt van E4X.. In
ActionScript 3.0 zijn de oudere klassen (XMLDocument, XMLNode, XMLParser en XMLTag) opgenomen in het pakket
flash.xml met name ter ondersteuning van onderdelen uit oudere versies. De nieuwe E4X-klassen zijn kernklassen. U
hoeft geen pakket te importeren om deze te kunnen gebruiken. Zie het flash.xml-pakket in de Naslaggids voor
ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-platform voor meer informatie over de oudere XML-klassen van ActionScript 2.0.

Hierna volgt een voorbeeld van het manipuleren van gegevens met E4X:

var myXML:XML =
<orders>
<item id='1"'>
<menuName >burger</menuName >
<price>3.95</price>
</item>
<item id='2">
<menuName>fries</menuName>
<price>1.45</price>
</item>
</order>

De toepassing laadt vaak XML-gegevens van een externe bron, zoals een webservice of een RSS-feed. Voor de
duidelijkheid echter wijzen de codevoorbeelden die hier zijn opgegeven XML-gegevens toe als letterlijke gegevens.

Zoals wordt getoond in de volgende code, bevat E4X een aantal intuitieve operatoren, zoals de puntoperator (.) en de
operator voor kenmerkidentificatie (@), voor toegang tot eigenschappen en kenmerken in XML:
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trace (myXML.item[0] .menuName) ; // Output: burger
trace (myXML.item. (@id==2) .menuName) ; // Output: fries
trace (myXML.item. (menuName=="burger") .price); // Output: 3.95

U kunt de methode appendchild () gebruiken om een nieuw onderliggend knooppunt toe te wijzen aan XML, zoals
in het volgende fragment wordt getoond:

var newltem:XML =
<item id="3">
<menuName>medium cola</menuName>
<price>1.25</price>
</item>

myXML . appendChild (newItem) ;

Gebruik de operatoren @ en . niet alleen gebruiken om gegevens te lezen, maar ook om gegevens toe te wijzen, zoals
in het volgende voorbeeld:

myXML.item[0] .menuName="regular burger";
myXML.item[1] .menuName="small fries";
myXML.item[2] .menuName="medium cola";

myXML.item. (menuName=="regular burger") .@quantity = "2";
myXML.item. (menuName=="small fries") .@quantity = "2";
myXML.item. (menuName=="medium cola") .@quantity = "2";

U kunt als volgt een lus for gebruiken om knooppunten van XML te doorlopen:

var total:Number = 0;
for each (var property:XML in myXML.item)

{
var g:int = Number (property.@quantity) ;
var p:Number = Number (property.price) ;
var itemTotal:Number = g * p;
total += itemTotal;
trace(qg + " " + property.menuName + " $" + itemTotal.toFixed(2))

}

trace("Total: $", total.toFixed(2));

XML-objecten
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een XML-object kan een XML-element, kenmerk, opmerking, verwerkingsinstructie of tekstelement
vertegenwoordigen.

Een XML-object wordt geclassificeerd als een object met eenvoudige inhoud of als een object met complexe inhoud. Een
XML-object dat onderliggende knooppunten bevat, wordt geclassificeerd als een object met complexe inhoud. Een
XML-object bevat eenvoudige inhoud wanneer het een van de volgende elementen is: een kenmerk, een opmerking,
een verwerkingsinstructie of een tekstknooppunt.

Het volgende XML-object bevat bijvoorbeeld complexe inhoud, inclusief een opmerking en een verwerkingsinstructie:
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XML. ignoreComments = false;
XML. ignoreProcessingInstructions = false;
var x1:XML =
<order>
<!--This is a comment. -->

<?PROC_INSTR sample ?>

<item id='1'>
<menuName >burger</menuName >
<price>3.95</price>

</item>

<item id='2"'>
<menuName>fries</menuName>
<price>1.45</price>

</item>

</orders>

Zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond, kunt u nu de methoden comments () en
processingInstructions () gebruiken om nieuwe XML-objecten, een opmerking en een verwerkingsinstructie te
maken:

var x2:XML = xl.comments() [0];
var x3:XML = xl.processingInstructions() [0];

XML-eigenschappen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse XML heeft vijf statische eigenschappen:

+ De eigenschappen ignoreComments en ignoreProcessingInstructions bepalen of opmerkingen of
verwerkingsinstructies worden genegeerd wanneer het object XML wordt geparseerd.

+ De eigenschap ignorewhitespace bepaalt of witruimtetekens worden genegeerd in elementtags en ingesloten
expressies die alleen door witruimtetekens worden gescheiden.

+ De eigenschappen prettyIndenten prettyPrinting worden gebruikt om de tekst op te maken die wordt
geretourneerd door de methoden toString () en toxMLString () van de klasse XML.

Zie de Naslaggids voor ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-platform voor meer informatie over deze
eigenschappen.

XML-methoden
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Met de volgende methoden kunt u werken met de hiérarchische structuren van XML-objecten:
¢ appendChild()

e child()

* childIndex()

e children()

¢ descendants()

¢ elements()

e insertChildAfter ()
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e insertChildBefore ()
e parent ()

¢ prependChild()

Met de volgende methoden kunt u werken met kenmerken van XML-objecten:

¢ attribute()

e attributes()

Met de volgende methoden kunt u werken met eigenschappen van XML-objecten:

¢ hasOwnProperty ()
¢ propertyIsEnumerable ()
e replace()

e getChildren()

De volgende methoden zijn bedoeld voor het werken met gekwalificeerde namen en naamruimten:

¢ addNamespace ()

¢ 1inScopeNamespaces ()

* localName ()

* name ()

* namespace ()

* namespaceDeclarations ()
¢ removeNamespace ()

* setLocalName ()

* setName ()

* setNamespace ()

De volgende methoden zijn bedoeld voor het werken met en het vaststellen van bepaalde typen XML-inhoud:

¢ comments ()

¢ hasComplexContent ()

* hasSimpleContent ()

* nodeKind()

¢ processinglInstructions ()

¢ text()

De volgende methoden zijn bedoeld voor het omzetten in tekenreeksen en voor het opmaken van XML-objecten:

¢ defaultSettings()
* setSettings()

e settings()

* normalize()

¢ toString()

¢ toXMLString()
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Er zijn een aantal aanvullende methoden:
* contains()

* copy ()

* valueOf ()

¢ length()

Zie de Naslaggids voor ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-platform voor meer informatie over deze methoden.

XMLList-objecten

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een instantie XMLList vertegenwoordigt een willekeurige verzameling van XML-objecten. Deze instantie kan
volledige XML-documenten, XML-fragmenten of de resultaten van een XML-query bevatten.

Met de volgende methoden kunt u werken met de hiérarchische structuren van XMLList-objecten:
* child()

¢ children()

¢ descendants ()

¢ elements()

e parent ()

Met de volgende methoden kunt u werken met kenmerken van XMLList-objecten:

* attribute()

* attributes()

Met de volgende methoden kunt u werken met XMLList-eigenschappen:

* hasOwnProperty ()

¢ propertyIsEnumerable ()

De volgende methoden zijn bedoeld voor het werken met en het vaststellen van bepaalde typen XML-inhoud:
¢ comments ()

* hasComplexContent ()

¢ hasSimpleContent ()

e processingInstructions ()

* text()

De volgende methoden zijn bedoeld voor het omzetten in tekenreeksen en voor het opmaken van het XMLList-object:
* normalize()

¢ toString()

¢ toXMLString()

Er zijn een aantal aanvullende methoden:

e contains()
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e copy ()
e length{()
¢ valueOf ()

Zie de Naslaggids voor ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-platform voor meer informatie over deze methoden.

U kunt voor een object XMLList dat precies één XML-element bevat, alle eigenschappen en methoden van de klasse
XML gebruiken, omdat een XMLList met een XML-element op dezelfde wijze wordt behandeld als een object XML.
U kunt bijvoorbeeld in de volgende code de methode appendchild () van de klasse XML gebruiken, omdat doc.div
een object XMLList is dat één element bevat:

var doc:XML =
<body>
<div>
<p>Hello</p>
</div>
</body>;
doc.div.appendChild (<p>World</p>) ;

Zie “XML-objecten” op pagina 106 voor een lijst met XML-eigenschappen en -methoden.

XML-variabelen initialiseren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt als volgt een letterlijke XML toewijzen aan een object XML:

var myXML:XML =
<order>
<item id='1"'>
<menuName>burger</menuName>
<price>3.95</price>
</item>
<item id='2"'>
<menuName>fries</menuName>
<price>1.45</price>
</item>
</order>

Zoals in het volgende fragment wordt getoond, kunt u ook de constructor new gebruiken om een instantie van een
object XML te maken van een tekenreeks die XML-gegevens bevat:

var str:String = "<order><item id='1l's><menuNames>burger</menuName>"
+ "<price>3.95</price></item></order>";
var myXML:XML = new XML (str) ;

Wanneer de XML-gegevens in de tekenreeks niet correct zijn samengesteld (wanneer bijvoorbeeld een afsluitingstag
ontbreekt), wordt een uitvoeringsfout weergegeven.

U kunt gegevens ook via verwijzing (van andere variabelen) in een object XML doorgeven, zoals in het volgende
voorbeeld wordt getoond:
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var tagname:String = "item";

var attributename:String = "id";
var attributevalue:String = "5";
var content:String = "Chicken";

var x:XML = <{tagname} {attributename}={attributevalue}>{content}</{tagname}s>;
trace (x.toXMLString () )
// Output: <item id="5">Chicken</item>

Met de klasse URLLoad kunt u XML-gegevens van een URL laden, zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond:

import flash.events.Event;
import flash.net.URLLoader;
import flash.net.URLRequest;

var externalXML:XML;

var loader:URLLoader = new URLLoader () ;

var request:URLRequest = new URLRequest ("xmlFile.xml") ;
loader.load (request) ;
loader.addEventListener (Event . COMPLETE, onComplete) ;

function onComplete (event:Event) :void

{

var loader:URLLoader = event.target as URLLoader;
if (loader != null)

externalXML = new XML (loader.data) ;
trace (externalXML. toXMLString()) ;

}

else

{

trace("loader is not a URLLoader!") ;

}

Met de klasse XMLSocket kunt u XML-gegevens lezen van een socketverbinding. Zie de beschrijving van de klasse
XMLSocket in de Naslaggids voor ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-platform voor meer informatie.

XML-objecten samenstellen en transformeren

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Met de methode prependchild () of de methode appendchild () kunt u een eigenschap toevoegen aan het begin of
einde van een lijst met eigenschappen van een object XML, zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond:

var x1:XML = <p>Line 1</p>
var x2:XML = <p>Line 2</p>
var x:XML = <body></body>
X = xX.appendChild(x1) ;

%
I

x.appendChild (x2) ;
x = x.prependChild(<p>Line 0</p>);
// x == <body><p>Line 0</p><p>Line l</p><p>Line 2</p></body>

U kunt als volgt de methode insertChildBefore () of de methode insertchildafter () gebruiken om een
eigenschap toe te voegen voor of na een bepaalde eigenschap:
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var X:XML =
<body>
<p>Paragraph 1</p>
<p>Paragraph 2</p>
</body>
var newNode:XML = <p>Paragraph 1.5</p>
X = X.insertChildAfter (x.p[0], newNode)
X = x.insertChildBefore (x.p[2], <p>Paragraph 1.75</p>)

Zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond, kunt u ook de accoladeoperatoren ({ en }) gebruiken om gegevens via
verwijzing (van andere variabelen) door te geven bij het samenstellen van XML-objecten:

var ids:Array = [121, 122, 123];
var names:Array = [["Murphy","Pat"], ["Thibaut","Jean"], ["Smith","Vijay"]]
var x:XML = new XML ("<employeelList></employeeList>") ;

for (var i:int = 0; 1 < 3; 1i++)
{
var newnode:XML = new XML () ;
newnode =
<employee id={ids[i]}>
<last>{names[i] [0] }</last>
<first>{names[i] [1] }</first>
</employees;

X = x.appendChild (newnode)

}

U kunt eigenschappen en kenmerken toewijzen aan een object XML met de operator =, zoals in het volgende
voorbeeld:

var x:XML =
<employee>
<lastname>Smith</lastname>
</employee>
x.firstname = "Jean";
x.@id = "239";

Hiermee wordt het XML-object x ingesteld op het volgende:

<employee id="239">
<lastname>Smith</lastname>
<firstname>Jean</firstname>
</employee>

Met de operatoren + en += kunt u XMLList-objecten samenvoegen.

var x1:XML = <a>testl</a>
var x2:XML = <b>test2</b>
var xList:XMLList = x1 + X2;
xList += <c>test3</c>

Hiermee wordt het XMLList-object xList ingesteld op het volgende:

<a>testl</a>
<b>test2</b>
<c>test3</c>
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XML-structuren doorlopen

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Een van de krachtige kenmerken van XML is de mogelijkheid om complexe, geneste gegevens te bieden via een lineaire
tekenreeks van teksttekens. Wanneer u gegevens laadt in een object XML, worden de gegevens door ActionScript
geparseerd en geladen in de hiérarchische structuur in het geheugen (of er wordt een uitvoeringsfout verzonden
wanneer de XML-gegevens niet correct zijn samengesteld).

Met de operatoren en methoden van de XML- en XMLList-objecten kunt u eenvoudig de structuur van XML-gegevens
doorlopen.

U kunt de puntoperator (.) en de operator .. (afstammende accessor) gebruiken om toegang te krijgen tot
onderliggende eigenschappen van een object XML. Bekijk het volgende XML-object:

var myXML:XML =
<orders>
<book ISBN="0942407296">
<title>Baking Extravagant Pastries with Kumgquats</title>
<author>
<lastName>Contino</lastName>
<firstName>Chuck</firstName>
</author>
<pageCount>238</pageCount >
</book>
<book ISBN="0865436401">
<title>Emu Care and Breeding</title>
<editor>
<lastName>Case</lastName>
<firstNames>Justin</firstName>
</editor>
<pageCount>115</pageCount >
</book>
</orders>

Het object myXML . book is een XMLList-object dat onderliggende eigenschappen bevat van het object myxML met de
naam book. Dit zijn twee XML-objecten die overeenkomen met de twee eigenschappen book van het object myXML.

Het object myXML. . 1astName is een XMLList-object dat een willekeurige afstammende eigenschap bevat met de naam
lastName. Dit zijn twee XML-objecten die overeenkomen met de twee eigenschappen 1astName van het object myXML.

Het object myXML . book . editor. lastName is een XMLList-object dat een willekeurig onderliggend item bevat met de
naam lastName van onderliggende items met de naam editor van onderliggende items met de naam book van het
object myxML: in dit geval een XMLList-object dat slechts een object XML bevat (de eigenschap lastName met de
waarde Case).

Toegang verkrijgen tot bovenliggende en onderliggende knooppunten
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De methode parent () retourneert het bovenliggende item van een object XML.

U kunt de ordinale indexwaarden van een lijst met onderliggende items gebruiken om toegang te krijgen tot bepaalde
onderliggende objecten. Bekijk bijvoorbeeld een XML-object myxML dat twee onderliggende eigenschappen heeft met
de naam book. Elke onderliggende eigenschap met de naam book heeft een indexnummer dat hieraan is gekoppeld:
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myXML . book [0]
myXML . book [1]

U kunt indexnummers opgeven voor de naam van het onderliggende item van zowel het eerste als het tweede niveau
om toegang te krijgen tot een bepaald onderliggend item op het tweede niveau:

myXML.book [0] .title[0]

Wanneer er echter maar één onderliggend item is van x.book [0] met de naam title, kunt u de verwijzing naar de
index als volgt weglaten:

myXML.book [0] .title

Op dezelfde manier kunt u als volgt beide verwijzingen naar de index weglaten wanneer er slechts één onderliggend
item book is van het object x en wanneer dat onderliggende object slechts één object title heeft:

myXML.book.title

U kunt de methode child () gebruiken om naar onderliggende items te navigeren met namen die zijn gebaseerd op
een variabele of een expressie, zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond:

var myXML:XML =

<orders>
<book>
<titles>Dictionary</title>
</book>
</order>;
var childName:String = "book";

trace (myXML.child (childName) .title) // output: Dictionary

Toegang verkrijgen tot kenmerken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Met het symbool @ (de operator voor kenmerkidentificatie) krijgt u toegang tot kenmerken in een object XML of een
object XMLList, zoals wordt getoond in de volgende code:

var employee:XML =
<employee 1d="6401" code="233">
<lastName>Wu</lastName>
<firstName>Erin</firstName>
</employees;
trace (employee.@id); // 6401

U kunt het jokersymbool * gebruiken samen met het symbool @ om toegang te krijgen tot alle kenmerken van een
object XML of een object XMLList, zoals wordt getoond in de volgende code:

var employee:XML =
<employee id="6401" code="233">
<lastName>Wu</lastName>
<firstName>Erin</firstName>
</employees>;
trace (employee.@*.toXMLString()) ;
// 6401
// 233
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Met de methoden attribute () of attributes () krijgt u toegang tot een specifiek kenmerk of tot alle kenmerken
van een object XML of een object XMLList, zoals in de volgende code:

var employee:XML =
<employee id="6401" code="233">
<lastName>Wu</lastName>
<firstName>Erin</firstName>
</employees;
trace (employee.attribute ("id")); // 6401
trace (employee.attribute ("*") . toXMLString()) ;
// 6401
// 233
trace (employee.attributes () .toXMLString()) ;
// 6401
// 233

Met de volgende syntaxis krijgt u bovendien toegang tot kenmerken, zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond:

employee.attribute ("id")
employee ["@id"]
employee.@["id"]

Elk van deze is gelijk aan employee.@id. De syntaxis employee.@id heeft echter de voorkeur.

Filteren op kenmerk- of elementwaarde
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt de ronde-haakjeoperatoren, ( en )) gebruiken om elementen met een specifiecke elementnaam of
kenmerkwaarde te filteren. Bekijk het volgende XML-object:

var x:XML =
<employeeList>
<employee id="347">
<lastName>Zmed</lastName>
<firstName>Sue</firstName>
<position>Data analyst</positions>
</employee>
<employee id="348">
<lastName>McGee</lastName>
<firstName>Chuck</firstName>
<position>Jr. data analyst</positions>
</employee>
</employeeList>

De volgende expressies zijn allemaal geldig:

+ x.employee. (lastName == "McGee"): dit is het tweede knooppunt employee

+ x.employee. (lastName == "McGee").firstName: ditis de eigenschap firstName van het tweede knooppunt
employee.

+ x.employee. (lastName == "McGee").@id: dit is de waarde van het kenmerk id van het tweede knooppunt
employee.

e x.employee. (@id == 347):heteenﬁeknooppuntemployee

+ x.employee. (@id == 347).lastName: dit is de eigenschap lastName van het eerste knooppunt employee.

+ x.employee. (@id > 300): ditis een XMLList met beide eigenschappen employee.
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+ x.employee. (position.toString() .search("analyst") > -1):ditiseen XMLList met beide eigenschappen

position.

Als u probeert te filteren op kenmerken of elementen die niet bestaan, treedt een uitzondering op. De laatste regel van
de volgende code genereert bijvoorbeeld een fout omdat er geen kenmerk id bestaat in het tweede element p:

var doc:XML =
<body>
<p id='123'>Hello, <b>Bob</b>.</p>
<p>Hello.</p>
</body>;
trace(doc.p. (@id == '123'));

Op dezelfde manier genereert de laatste regel van de volgende code een fout omdat er geen eigenschap b bestaat van
het tweede element p:

var doc:XML =
<body>
<p id='123'>Hello, <b>Bob</b>.</p>
<p>Hello.</p>
</body>;
trace(doc.p. (b == 'Bob'));

U kunt deze fouten vermijden door de eigenschappen die overeenkomende kenmerken of elementen hebben, te
identificeren met de methoden attribute () en elements (), zoals in de volgende code:

var doc:XML =
<body>
<p id='123'>Hello, <b>Bob</b>.</p>
<p>Hello.</p>

</body>;
trace(doc.p. (attribute('id') == '123'));
trace(doc.p. (elements('b') == 'Bob'));

U kunt ook de methode hasownProperty () gebruiken, zoals in de volgende code:

var doc:XML =
<body>
<p id='123'>Hello, <b>Bob</b>.</p>
<p>Hello.</p>

</body>;
trace (doc.p. (hasOwnProperty ('@id') && @id == '123'));
trace(doc.p. (hasOwnProperty('b') && b == 'Bob')) ;

De instructies for..in en for each..in gebruiken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

ActionScript 3.0 biedt ondersteuning voor de instructies for. .in en for each..in om XMLList-objecten te
doorlopen. Bekijk bijvoorbeeld het volgende XML-object (myxML) en het XMLList-object (myXML. item). Het
XMLList-object (myXML. item) bestaat uit twee knooppunten item van het XML-object.
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var myXML:XML =
<orders>
<item id='1l' quantity='2"'>
<menuName>burger</menuName>
<price>3.95</price>
</item>
<item id='2' quantity='2"'>
<menuName>fries</menuName>
<price>1.45</price>
</item>
</orders;

Met de lus for. . in kunt u een set eigenschapnamen doorlopen in een XMLList:

var total:Number = 0;
for (var pname:String in myXML.item)

{

total += myXML.item.@quantity [pname] * myXML.item.price[pname] ;

}
Met de lus for each. .in kunt u de eigenschappen doorlopen in de XMLList:

var total2:Number = 0;
for each (var prop:XML in myXML.item)

{

total2 += prop.e@quantity * prop.price;

XML-naamruimten gebruiken

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Naamruimten in een XML-object (of XML-document) identificeren het type gegevens dat het object bevat. Bij het
verzenden en leveren van XML-gegevens naar een webservice die gebruikmaakt van het SOAP-berichtenprotocol,
declareert u bijvoorbeeld de naamruimte in de openingstag van XML.

var message:XML =
<soap:Envelope xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"
soap:encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/" >
<soap:Body xmlns:w="http://www.test.com/weather/">
<w:getWeatherResponse>
<w:tempurature >78</w:tempuratures
</w:getWeatherResponse>
</soap:Body>
</soap:Envelope>;

De naamruimte heeft een voorvoegsel (soap) en een URI die de naamruimte definieert
http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/).

ActionScript 3.0 bevat de klasse Namespace voor werken met XML-naamruimten. U kunt de klasse Namespace voor

het object XML in het vorige voorbeeld als volgt gebruiken:
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var soapNS:Namespace = message.namespace ("soap") ;
trace (soapNS); // Output: http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/

var wNS:Namespace = new Namespace ("w", "http://www.test.com/weather/");
message .addNamespace (wNS) ;

var encodingStyle:XMLList = message.@soapNS::encodingStyle;

var body:XMLList = message.soapNS::Body;

message.soapNS: :Body.wNS: :GetWeatherResponse .wNS: : tempurature = "78";

De klasse XML bevat de volgende methoden voor het werken met naamruimten: addNamespace (),
inScopeNamespaces (), localName (), name (), namespace (), namespaceDeclarations (), removeNamespace (),

setLocalName (), setName () en setNamespace ().

Met de compileraanwijzing default xml namespace kunt u een standaardnaamruimte toewijzen voor XML-
objecten. In het volgende voorbeeld hebben zowel x1 als x2 dezelfde standaardnaamruimte:

var nsl:Namespace = new Namespace ("http://www.example.com/namespaces/") ;
default xml namespace = nsl;

var x1:XML = <testl />;

var x2:XML = <test2 />;

XML-typeomzetting

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt XML-objecten en XMLList-objecten omzetten in tekenreekswaarden. Op dezelfde manier kunt u tekenreeksen
omzetten in XML-objecten en XMLList-objecten. Houd er rekening mee dat alle XML-kenmerkwaarden, -namen en
-tekstwaarden ook tekenreeksen zijn. In de volgende secties worden al deze vormen van XML-typeomzetting
beschreven.

Objecten XML en XMLList omzetten in tekenreeksen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klassen XML en XMLList bevatten een methode toString () en een methode toxXMLString (). De methode
toXMLString () retourneert een tekenreeks die alle tags, kenmerken, naamruimtedeclaraties en inhoud van het object
XML bevat. De methode tostring () van XML-objecten met complexe inhoud (onderliggende elementen) heeft
precies dezelfde werking als de methode toxMLString (). De methode tostring() van XML-objecten met
eenvoudige inhoud (objecten met slechts één tekstelement) retourneert alleen de tekstinhoud van het element, zoals
in het volgende voorbeeld wordt getoond:
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var myXML:XML =
<orders>
<item id='1l' quantity='2"'>
<menuName>burger</menuName>
<price>3.95</price>
</item>

<order>;

trace (myXML.item[0] .menuName.toXMLString()) ;
// <menuNames>burger</menuName>

trace (myXML.item[0] .menuName.toString()) ;
// burger

Wanneer u de methode trace () gebruikt zonder tostring () of toXMLString () op te geven, worden de gegevens
standaard omgezet met de methode tostring (), zoals wordt getoond in deze code:

var myXML:XML =
<orders>
<item id='1l' quantity='2"'>
<menuName >burger</menuName >
<price>3.95</price>
</item>

<orders>;

trace (myXML.item[0] .menuName) ;
// burger

Wanneer u de methode trace () gebruikt om fouten op te sporen in codes, is het nuttig om de methode
toXMLString () te gebruiken voor een optimalere uitvoer van de methode trace ().

Tekenreeksen omzetten in XML-objecten
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt als volgt de constructor new xML () gebruiken om een object XML te maken van een tekenreeks:
var X:XML = new XML ("<as>test</a>");

Wanneer u een tekenreeks probeert om te zetten in XML van een tekenreeks die ongeldige XML vertegenwoordigt of
die XML vertegenwoordigt die niet correct is samengesteld, wordt als volgt een uitvoeringsfout gegenereerd:

var xX:XML = new XML ("<a>test"); // throws an error

Kenmerkwaarden, -namen en -tekstwaarden van tekenreeksen omzetten
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Alle XML-kenmerkwaarden, -namen en -tekstwaarden zijn tekenreeksgegevenstypen die u mogelijk moet omzetten
in andere gegevenstypen. In de volgende code wordt bijvoorbeeld de functie Number () gebruikt om tekstwaarden om
te zetten in getallen:
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var myXML:XML =
<order>
<items>
<price>3.95</price>
</item>
<item>
<price>1.00</price>
</item>
</orders;

var total:XML = <totals>0O</totals>;
myXML . appendChild (total) ;

for each (var item:XML in myXML.item)

{

myXML. total.children() [0] = Number (myXML.total.children() [0])
+ Number (item.price.children() [0]) ;

}

trace (myXML.total); // 4.95;

Wanneer in deze code geen gebruik zou zijn gemaakt van de functie Number () zou de operator + worden
geinterpreteerd als tekenreekssamenvoegingsoperator en zou de methode trace () in de laatste regel het volgende
genereren:

01.003.95

Externe XML-documenten lezen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt de klasse URLLoader gebruiken om XML-gegevens te laden van een URL. U kunt de volgende code in de
toepassingen gebruiken door de waarde xML_URL in het voorbeeld te vervangen door een geldige URL:

import flash.events.Event;
import flash.net.URLLoader;

var myXML:XML = new XML() ;

var XML _URL:String = "http://www.example.com/Sample3.xml";
var myXMLURL:URLRequest = new URLRequest (XML _URL) ;

var myLoader:URLLoader = new URLLoader (myXMLURL) ;
myLoader.addEventListener (Event . COMPLETE, xmlLoaded) ;

function xmlLoaded (event:Event) :void

{

myXML = XML (myLoader.data) ;
trace ("Data loaded.") ;

}

U kunt bovendien de klasse XMLSocket gebruiken om een asynchrone XML-socketverbinding te maken met een
server. Zie de Naslaggids voor ActionScript 3.0 voor het Adobe Flash-platform voor meer informatie.
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Voorbeeld van XML in ActionScript: RSS-gegevens van
internet laden

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

In de voorbeeldtoepassing van RSSViewer worden een aantal kenmerken van werken met XML in ActionScript
getoond, inclusief de volgende kenmerken:

+ XML-methoden gebruiken voor het doorlopen van XML-gegevens in de vorm van een RSS-feed.

+ XML-methoden gebruiken voor het samenstellen van XML-gegevens in de vorm van HTML voor gebruik in een
tekstveld.

De RSS-notatie wordt veelal gebruikt voor het publiceren van nieuws via XML. Een eenvoudig RSS-gegevensbestand
kan er als volgt uitzien:

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

<rss version="2.0" xmlns:dc="http://purl.org/dc/elements/1.1/">

<channel>
<title>Alaska - Weather</titles>
<link>http://www.nws.noaa.gov/alerts/ak.html</link>
<description>Alaska - Watches, Warnings and Advisories</descriptions>

<item>
<title>
Short Term Forecast - Taiya Inlet, Klondike Highway (Alaska)
</title>
<link>
http://www.nws.noaa.gov/alerts/ak.html#A18.AJKNK.1900
</link>
<description>
Short Term Forecast Issued At: 2005-04-11T19:00:00
Expired At: 2005-04-12T01:00:00 Issuing Weather Forecast Office
Homepage: http://pajk.arh.noaa.gov
</description>
</item>
<item>
<title>
Short Term Forecast - Haines Borough (Alaska)
</title>
<link>
http://www.nws.noaa.gov/alerts/ak.html#AKZ019.AJKNOWAJK.190000
</link>
<description>
Short Term Forecast Issued At: 2005-04-11T19:00:00
Expired At: 2005-04-12T01:00:00 Issuing Weather Forecast Office
Homepage: http://pajk.arh.noaa.gov
</descriptions>
</item>
</channel>
</rss>

De toepassing SimpleRSS leest RSS-gegevens van internet, parseert de gegevens voor koppen (titels), koppelingen en
beschrijvingen en retourneert deze gegevens. De klasse SimpleRSSUT biedt de UI en roept de klasse SimpleRSS aan die
volledige XML-verwerking uitvoert.
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Zie www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_nl als u de toepassingsbestanden voor dit voorbeeld
wilt downloaden. De toepassingsbestanden van RSSViewer vindt u in de map Samples/RSSViewer. De toepassing
bestaat uit de volgende bestanden:

Bestand Beschrijving

RSSViewer.mxml Het hoofdtoepassingsbestand in Flash (FLA) of Flex (MXML).

of

RSSViewer fla

com/example/programmingas3/rssViewer/RSSParser.as Een klasse met methoden die gebruikmaken van E4X voor het doorlopen van

RSS-gegevens (XML) en het genereren van een overeenkomende HTML-
representatie.

RSSData/ak.rss Een RSS-voorbeeldbestand. De toepassing is ingesteld om RSS-gegevens te
lezen van het web van een RSS-feed van Flex die door Adobe wordt
aangeboden. U kunt de toepassing echter gemakkelijk wijzigen voor het
lezen van RSS-gegevens uit dit document. Hierbij wordt een iets ander
schema gebruikt dan bij de RSS-feed van Flex.

XML-gegevens lezen en parseren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse RSSParser bevat een methode xmlLoaded () waarmee de RSS-invoergegevens die zijn opgeslagen in de
variabele rssxML, worden omgezet in een tekenreeks met uitvoer die is opgemaakt in HTML, rssoutput.

Aan het begin van de methode wordt de standaard XML-naamruimte via de code ingesteld wanneer de RSS-
brongegevens een standaardnaamruimte bevatten:

if (rssXML.namespace("") != undefined)

{
}

De volgende regels doorlopen de inhoud van de XML-brongegevens en onderzoeken elke afstammende eigenschap

default xml namespace = rssXML.namespace ("");

met de naam item:

for each (var item:XML in rssXML..item)

{
var itemTitle:String = item.title.toString();
var itemDescription:String = item.description.toString() ;
var itemLink:String = item.link.toString();
outXML += buildItemHTML (itemTitle,
itemDescription,
itemLink) ;

}

Met de eerste drie regels worden tekenreeksvariabelen ingesteld voor de weergave van de titel, beschrijving en
koppelingseigenschappen van de eigenschap itemvan de XML-gegevens. Met de volgende regel wordt de methode
buildItemHTML () aangeroepen voor het omzetten van HTML-gegevens in een object XMLList met behulp van de
drie nieuwe tekenreeksvariabelen als parameters.
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XMLList-gegevens samenstellen
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De HTML-gegevens (een object XMLList) hebben de volgende notatie:

<b>itemTitle</b>
<p>
itemDescription
<br />
<a href="link">
<font color="#008000">More...</font>
</a>
</p>

Met de eerste regels van de methode wordt de standaard XML-naamruimte verwijderd:
default xml namespace = new Namespace() ;

De compileraanwijzing default xml namespace heeft een bereik op het niveau van functieblokken. Dit houdt in dat
het bereik van deze declaratie de methode buildItemHTML () is.

Met de regels die hierna volgen, wordt het XMLList samengesteld op grond van de tekenreeksargumenten die zijn
doorgegeven aan de functie:

var body:XMLList = new XMLList();
body += new XML ("<b>" + itemTitle + "</b>");
var p:XML = new XML ("<p>" + itemDescription + "</p>");

var link:XML = <a></a>;
link.@href = itemLink; // <link href="itemLinkString"></link>
link.font.@color = "#008000";
// <font color="#008000"></font></a>
// 0x008000 = green
link.font = "More...";

p.appendChild (<br/>) ;
p.appendChild(1link) ;
body += p;

Dit object XMLList vertegenwoordigt tekenreeksgegevens die geschikt zijn voor een HTML-tekstveld van
ActionScript.

De methode xmlLoaded () maakt gebruik van de geretourneerde waarde van de methode buildItemHTML () en zet
deze om in een tekenreeks:

XML.prettyPrinting = false;
rssOutput = outXML.toXMLString() ;

Laatst bijgewerkt 14/10/2015



ACTIONSCRIPT 3.0-ONTWIKKELAARSGIDS 124
Werken met XML

De titel van de RSS-feed extraheren en een aangepaste gebeurtenis
verzenden
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Met de methode xm1Loaded () wordt een tekenreeksvariabele rssTitle ingesteld op grond van informatie in de RSS
XML-brongegevens:

rssTitle = rssXML.channel.title.toString() ;

Tot slot genereert de methode xmlLoaded () een gebeurtenis die aan de toepassing meldt dat de gegevens zijn
geparseerd en dat deze beschikbaar zijn:

dataWritten = new Event ("dataWritten", true);
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gebruiken

ActionScript 3.0 beschikt over een native API voor het coderen en decoderen van ActionScript-objecten met gebruik
van de JSON-indeling (JavaScript Object Notation). De JSON-klasse en ondersteunende lidfuncties volgen de vijfde
uitgave van de ECMA-262-specificatie, afgezien van enkele afwijkingen.

Todd Anderson, een lid van de Community, verschaft een vergelijking tussen de native JSON-API en de door een
derde partij ontwikkelde JSON-klasse as3corelib. Zie Met native JSON werken in Flash Player 11.

Meer Help-onderwerpen
JSON

Overzicht van de JSON API

De ActionScript JSON-API bestaat uit de JSON-klasse en de toJson () -lidfuncties voor enkele native klassen. Voor
toepassingen die voor bepaalde klassen een aangepaste JSON-codering vereisen, verschaft het ActionScript-
framework manieren om de standaardcodering te overschrijven.

De JSON-klasse verwerkt intern het importeren en exporteren van alle ActionScript-klassen die geen togson () -lid

verschaffen. In dergelijke gevallen doorloopt JSON de openbare eigenschappen van elk object dat het tegenkomt. Als
een object andere objecten bevat, keert JSON terug naar de geneste objecten en wordt hetzelfde traject doorlopen. Als
een object de methode togson () biedt, gebruikt JSON die aangepaste methode in plaats van het interne algoritme.

De JSON-interface bestaat uit de coderingsmethode stringify () en de decoderingsmethode parse () . Elke methode
verschaft een parameter waarmee u uw eigen logica kunt invoegen in de JSON-workflow voor coderen of decoderen.
Voor stringify () heet deze parameter replacer en voor parse () heet de parameter reviver. Deze parameters
hebben een functiedefinitie met twee argumenten die de volgende handtekening gebruiken:

function(k, v):*

toJSON()-methoden

De handtekening voor toJSON () -methoden is
public function toJSON (k:String) :*

JSON.stringify () roept toJsON () aan, indien deze bestaat, voor elke publieke eigenschap die deze tegenkomt
tijdens het doorlopen van een object. Een eigenschap bestaat uit een sleutelwaardepaar. Wanneer stringify ()
toJSON () aanroept, geeft het de sleutel k door van de eigenschap die op dat moment wordt onderzocht. Een typische
toJSON () -implementatie evalueert elke eigenschapsnaam en retourneert de gewenste codering van de waarde van
deze eigenschap.
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De methode togsoN () kan een waarde van elk type (aangeduid als *) retourneren, niet alleen een tekenreeks. Dankzij
dit variabele type retournering kan toJson (), indien van toepassing, een object retourneren. Als een eigenschap van
uw aangepaste klasse bijvoorbeeld een object uit een andere externe bibliotheek bevat, kunt u dat object retourneren
als togsoN () uw eigenschap aantreft. JSON keert dan terug naar het externe object. De flow van het coderingsproces
gaat als volgt:

« AlstoJsoN () een object retourneert dat niet wordt geévalueerd als een tekenreeks, keert stringify () terug naar
dat object.

« AlstogsoN() een tekenreeks retourneert, wordt die waarde door stringify () opgenomen in een andere
tekenreeks, die vervolgens wordt geretourneerd. Hierna wordt doorgegaan naar de volgende waarde.

In veel gevallen verdient het de voorkeur dat een object wordt geretourneerd in plaats van een JSON-tekenreeks die
door uw toepassing is gemaakt. Bij het retourneren van een object wordt het geintegreerde JSON-coderingsalgoritme
toegepast en kan JSON ook geneste objecten recursief doorlopen.

De toJsoN () -methode is niet gedefinieerd in de Object-klasse, noch in de meeste andere native klassen. Als deze
methode ontbreekt, weet JSON dat het standaard doorlopen van de publieke eigenschappen van het object moet
worden uitgevoerd. Indien gewenst, kunt u togsoN () ook gebruiken om de privé-eigenschappen van uw object te
onthullen.

Enkele native klassen veroorzaken problemen die de ActionScript-bibliotheken niet in alle gevallen op effectieve wijze
kunnen oplossen. Voor deze klassen biedt ActionScript een triviale implementatie die clients al naar gelang hun
behoeften opnieuw kunnen implementeren. De volgende klassen verschaffen eenvoudige toJson () -leden:

« ByteArray
« Date
+ Dictionary
+ XML

U kunt een subklasse maken van de klasse ByteArray om de methode togson () van deze klasse te overschrijven, of u
kunt het prototype van de klasse opnieuw definiéren. De Date- en XML-klassen die als definitief worden gedeclareerd,
vereisen dat u het prototype van de klasse gebruikt om toJson () opnieuw te definiéren. De klasse Dictionary wordt
als dynamisch gedeclareerd, zodat u meer vrijheid hebt om toJgson () te overschrijven.

Aangepast JSON-gedrag definiéren

Als u uw eigen JSON-codering en decodering wilt implementeren voor native klassen, hebt u de volgende
mogelijkheden:

+ toJsoN() definiéren of overschrijven voor uw aangepaste subklasse van een niet-definitieve native klasse
« toJsoN() definiéren of opnieuw definiéren voor het klassenprototype
+ De eigenschap togson definiéren voor een dynamische klasse

+ De parameters JSON.stringify () replacer en JSON.parser() reviver gebruiken

Meer Help-onderwerpen
ECMA-262, vijfde editie
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toJSON() definiéren voor het prototype van een geintegreerde klasse

De native JSON-implementatie in ActionScript spiegelt het ECMAScript JSON-mechanisme dat is gedefinieerd in de
vijfde editie van ECMA-262. Aangezien ECMAScript geen ondersteuning biedt voor klassen, definieert ActionScript
JSON-gedrag in termen van op prototype gebaseerde verzending. Prototypen zijn voorlopers van ActionScript 3.0-
klassen waarmee gesimuleerde overerving, het toevoegen van leden en herdefinities mogelijk worden.

U kunt in ActionScript toJson () definiéren of opnieuw definiéren als het prototype van een willekeurige klasse. Dit
recht is zelfs van toepassing op klassen die als definitief zijn gemarkeerd. Wanneer u togson () definieert voor een
klasseprototype, geldt uw definitie voor alle instanties van die klasse binnen het bereik van uw toepassing. Hier ziet u
bijvoorbeeld hoe u een toJsoN () -methode kunt definiéren voor het prototype MovieClip:

MovieClip.prototype.toJSON = function (k) :* {
trace ("prototype.toJSON() called.");
return "toJSON";

}

Als uw toepassing vervolgens stringify () aanroept voor een willekeurige MovieClip-instantie, retourneert
stringify () de uitvoer van uwtoJSON () -methode:

var mc:MovieClip = new MovieClip() ;
var js:String = JSON.stringify(mc); //"prototype toJSON() called."
trace("js: " + js); //"js: toJSON"

Het is ook mogelijk toJson () te overschrijven in de native klassen die de methode definiéren. Met de volgende code
overschrijft u bijvoorbeeld Date . togsoN ():

Date.prototype.toJSON = function (k):* {
return "any date format you like via toJSON: "+
"this.time:"+this.time + " this.hours:"+this.hours;

}

var dt:Date = new Date() ;
trace (JSON.stringify(dt)) ;
// "any date format you like via toJSON: this.time:1317244361947 this.hours:14"

toJSON() definiéren of overschrijven op klassenniveau

Toepassingen zijn niet altijd verplicht prototypen te gebruiken om toJsoN () opnieuw te definiéren. U kunt toJson ()
ook definiéren als lid van een subklasse als de bovenliggende klasse niet is gemarkeerd als definitief. U kunt
bijvoorbeeld de klasse ByteArray uitbreiden en een openbare togson () -functie definiéren:
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package {

import flash.utils.ByteArray;
public class MyByteArray extends ByteArray

{

public function MyByteArray () {

}

public function toJSON(s:String) :*

{

return "MyByteArray";

var ba:ByteArray = new ByteArray () ;

trace (JSON.stringify(ba)); //"ByteArray"
var mba:MyByteArray = new MyByteArray(); //"MyByteArray"
trace (JSON.stringify(mba)); //"MyByteArray"

In geval van dynamische klassen kunt u een toJson-eigenschap toevoegen aan een object van die klasse en er als volgt
een functie aan toewijzen:

var d:Dictionary = new Dictionary();

trace (JSON.stringify((d))); // "Dictionary"
d.toJSON = function() {return {c : "toJSON override."};} // overrides existing function
trace (JSON.stringify((d))); // {"c":"toJSON override.“}

U kunt togson () voor elke ActionScript-klasse overschrijven, definiéren of opnieuw definiéren. De meeste
geintegreerde ActionScript-klassen definiéren toJsoN () echter niet. De Object-klasse definieert toJSON niet in het
standaardprototype en declareert het niet als een klassenlid. Slechts enkele native klassen definiéren de methode als
een prototypefunctie. In de meeste klassen is het dus niet mogelijk om toJsonN () in de traditionele betekenis van het
woord te overschrijven.

Native klassen die geen definitie bieden voor togson () worden geserialiseerd met betrekking tot JSON door de
interne JSON-implementatie. Vervang deze geintegreerde functionaliteit waar mogelijk niet. Als u een lid van
toJsoN () definieert, wordt uw logica gebruikt door de JSON-klasse, en niet de eigen functionaliteit van deze klasse.

De replacer-parameter JSON.stringify() gebruiken

Het is handig togsoN () te overschrijven voor het prototype als u het JSON-exportgedrag van een klasse in de gehele
toepassing wilt wijzigen. In bepaalde gevallen is het echter mogelijk dat uw exportlogica alleen van toepassing is op
speciale gevallen onder overgangsvoorwaarden. Voor dergelijke kleine wijzigingen kunt u de parameter replacer van
de methode JsoN. stringify () gebruiken.

De methode stringify () past de functie die is doorgegeven via de parameter replacer toe op het object dat wordt
gecodeerd. De handtekening voor deze functie is vergelijkbaar met die van toJson ():

function (k,v) :*
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In tegenstelling tot togSoN () vereist de functie replacer de waarde v plus de sleutel k. Dit verschil is nodig omdat
stringify () wordt gedefinieerd voor het statische JSON-object in plaats van voor het object dat wordt gecodeerd.
Als JSON. stringify () replacer (k,v) aanroept, doorloopt het het oorspronkelijke invoerobject. De impliciete
parameter this die aan de functie replacer is doorgegeven, verwijst naar het object dat de sleutel en waarde bevat.
Aangezien JSON.stringify () het oorspronkelijke invoerobject niet wijzigt, blijft dat object ongewijzigd in de
container die wordt doorlopen. U kunt daarom de code this [k] gebruiken om een query uit te voeren naar de sleutel
voor het oorspronkelijke object. De parameter v bevat de waarde die toJsoN () omzet.

Net als togson () kan de functie replacer elk mogelijke type waarde retourneren. Als een replacer een tekenreeks
retourneert, kan de JSON-engine de inhoud tussen escape-tekens plaatsen en deze inhoud tussen escape-tekens
vervolgens tussen aanhalingstekens plaatsen. Deze manier van insluiten garandeert dat stringify () een geldig
JSON-tekenreeksobject ontvangt dat een tekenreeks blijft in de volgende aanroep naar JSoN.parse ().

De volgende code gebruikt de parameter replacer en de impliciete parameter this om de waarden time en hours
van een Date-object te retourneren:

JSON.stringify(d, function (k,v):* {
return "any date format you like via replacer: "+
"holder[k] .time:"+this[k] .time + " holder[k] .hours:"+this[k] .hours;

I3

De JSON.parse()-parameter reviver gebruiken

De parameter reviver van de methode JsoN.parse () doet het tegenovergestelde van de functie replacer: de
parameter zet een JSON-tekenreeks om in een bruikbaar ActionScript-object. Het argument reviver is een functie
die twee parameters gebruikt en een willekeurig type retourneert:

function (k,v) :*

In deze functie is k een sleutel en is v de waarde van k. Net als stringify () doorloopt parse () de JSON-
sleutelwaardeparen en past deze de functie reviver (als deze bestaat) toe op elk paar. Een mogelijk probleem is dat de
JSON-klasse de ActionScript-klassenaam van een object niet uitvoert. Het kan dus lastig zijn te weten welk type object
moet worden vernieuwd. Dit kan vooral lastig zijn in geval van geneste objecten. Tijdens het ontwerpen van de functies
toJSON (), replacer en reviver kunt u manieren bedenken voor het identificeren van de ActionScript-objecten die
worden geéxporteerd terwijl de originele objecten intact blijven.

Voorbeeld van parseren

Het volgende voorbeeld illustreert een strategie voor het vernieuwen van objecten die zijn geparseerd van JSON-
tekenreeksen. In dit voorbeeld worden de volgende twee klassen gedefinieerd: JSONGenericDictExample en
JSONDictionaryExtnExample. JSONGenericDictExample is een aangepaste Dictionary-klasse. Elke record bevat de
naam en geboortedatum van een persoon, plus een unieke id. Steeds wanneer de constructor
JSONGenericDictExample wordt aangeroepen, wordt het net gemaakte object toegevoegd aan een interne statische
array met als id een statisch toenemend geheel getal. De klasse JSONGenericDictExample definieert ook de een
methode revive () die alleen het gedeelte met het gehele getal extraheert uit het langere 1d-lid. De methode revive ()
gebruikt dit gehele getal om het juiste vernieuwbare object op te zoeken en te retourneren.

De klasse JSONDictionaryExtnExample vormt een uitbreiding van de klasse Dictionary van ActionScript. De records
van deze klasse hebben geen ingestelde structuur en kunnen willekeurige gegevens bevatten. Gegevens worden
toegewezen nadat een JSONDictionaryExtnExample-object is samengesteld in plaats van als eigenschappen die door
de klasse zijn gedefinieerd. JSONDictionaryExtnExample legt de gebruikte JSONGenericDictExample-objecten vast
als sleutels. Wanneer een JSONDictionaryExtnExample-object wordt vernieuwd, gebruikt de functie
JSONGenericDictExample.revive () de id die aan JSONDictionaryExtnExample is gekoppeld om het juiste
sleutelobject op te halen.
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Het belangrijkste is echter dat de methode JsoNDictionaryExtnExample.toJSON () in aanvulling op het
JSONDictionaryExtnExample-object ook een markeringsreeks retourneert. Deze reeks identificeert de JSON-uitvoer
als onderdeel van de klasse JSONDictionaryExtnExample. Deze markering neemt alle twijfel weg over het type object
dat tijdens JsON.parse () wordt verwerkt.

package {

// Generic dictionary example:

public class JSONGenericDictExample {
static var revivableObjects = [];
static var nextId = 10000;
public var id;
public var dname:String;
public var birthday;

public function JSONGenericDictExample (name, birthday) {

revivableObjects [nextId] = this;

this.id = "id_class_JSONGenericDictExample_ " + nextId;
this.dname = name;

this.birthday = birthday;

nextId++;

}

public function toString() :String { return this.dname; }

public static function revive (id:String) : JSONGenericDictExample {
var r:RegExp = /"id _class JSONGenericDictExample ([0-9]%*)S$/;
var res = r.exec(id) ;
return JSONGenericDictExample.revivableObjects[res[1]];

package {
import flash.utils.Dictionary;
import flash.utils.ByteArray;

// For this extension of dictionary, we serialize the contents of the
// dictionary by using toJSON
public final class JSONDictionaryExtnExample extends Dictionary {
public function toJSON (k) :* {
var contents = {};
for (var a in this) {
contents[a.id] = this[al;

// We also wrap the contents in an object so that we can
// identify it by looking for the marking property "class E"
// while in the midst of JSON.parse.
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return {"class JSONDictionaryExtnExample" : contents};

// This is just here for debugging and for illustration
public function toString() :String {
var retval = "[JSONDictionaryExtnExample <";
var printed _any = false;
for (var k in this) {
retval += k.toString() + "=" +
"[e="+this[k] .earnings +
", v="+this[k] .violations + "], "
printed any = true;
}
if (printed_any)
retval = retval.substring (0, retval.length-2);
retval += ">]"
return retval;

}

Wanneer de volgende runtimescript JSON. parse () aanroept voor een JSONDictionaryExtnExample-object, roept de
reviver-functie JSONGenericDictExample.revive () aanvoor elk object in JSONDictionaryExtnExample. Bij deze
aanroep wordt de id die staat voor de objectsleutel geéxtraheerd. Deze id wordt door de functie

JSONGenericDictExample.revive () gebruikt om het opgeslagen JSONDictionaryExtnExample-object op te halen

van een statische privé-array en het vervolgens te retourneren.

import flash.display.MovieClip;
import flash.text.TextField;

var a_bobl:JSONGenericDictExample = new JSONGenericDictExample ("Bob", new
Date (Date.parse("01/02/1934"))) ;
var a_bob2:JSONGenericDictExample = new JSONGenericDictExample ("Bob", new
Date (Date.parse ("05/06/1978"))) ;
var a_jen:JSONGenericDictExample = new JSONGenericDictExample ("Jen", new
Date (Date.parse("09/09/1999"))) ;

var e = new JSONDictionaryExtnExample () ;

ela_bobl] = {earnings: 40, violations: 2};
ela_bob2] = {earnings: 10, violations: 1};
ela_jen] = {earnings: 25, violations: 3};
trace ("JSON.stringify(e): " + JSON.stringify(e)); // {"class JSONDictionaryExtnExample":

//{"id_class_JSONGenericDictExample 10001":
//{"earnings":10, "violations":1},

//"id _class_JSONGenericDictExample 10002":
//{"earnings":25, "violations":3},
//"1id_class_JSONGenericDictExample 10000":
// {"earnings":40,"violations":2}}}

var e _result = JSON.stringify(e);

var el = new JSONDictionaryExtnExample () ;
var e2 = new JSONDictionaryExtnExample () ;

// It's somewhat easy to convert the string from JSON.stringify(e) back
// into a dictionary (turn it into an object via JSON.parse, then loop

Laatst bijgewerkt 14/10/2015

131



ACTIONSCRIPT 3.0-ONTWIKKELAARSGIDS 132
Native JSON-functionaliteit gebruiken

// over that object's properties to construct a fresh dictionary).

//

// The harder exercise is to handle situations where the dictionaries
// themselves are nested in the object passed to JSON.stringify and
// thus does not occur at the topmost level of the resulting string.
//

// (For example: consider roundtripping something like

// var tricky array = [el, [[4, e2, 6]], {table:e3}]

// where el, e2, e3 are all dictionaries. Furthermore, consider

// dictionaries that contain references to dictionaries.)

//

// This parsing (or at least some instances of it) can be done via

// JSON.parse, but it's not necessarily trivial. Careful consideration
// of how toJSON, replacer, and reviver can work together is

// necessary.

var e_roundtrip =
JSON.parse (e_result,
// This is a reviver that is focused on rebuilding JSONDictionaryExtnExample objects.
function (k, v) {
if ("class JSONDictionaryExtnExample" in v) { // special marker tag;
//see JSONDictionaryExtnExample.toJSON() .

var e = new JSONDictionaryExtnExample () ;

var contents = v["class JSONDictionaryExtnExample"] ;

for (var i in contents) {
// Reviving JSONGenericDictExample objects from string
// identifiers is also special;
// see JSONGenericDictExample constructor and
// JSONGenericDictExample's revive () method.

e [JSONGenericDictExample.revive (i)] = contents[i];
}
return e;
} else {
return v;
}
I3
trace("// == Here is an extended Dictionary that has been round-tripped ==");
trace("// == Note that we have revived Jen/Jan during the roundtrip. ==");
trace ("e: " + e); //[JSONDictionaryExtnExample <Bob=[e=40,v=2], Bob=[e=10,v=1],
//Jen=[e=25,v=3]>]
trace("e_roundtrip: " + e roundtrip); //[JSONDictionaryExtnExample <Bob=[e=40,v=2],
//Bob=[e=10,v=1], Jen=[e=25,v=3]>]
trace("Is e roundtrip a JSONDictionaryExtnExample? " + (e_roundtrip is
JSONDictionaryExtnExample)); //true
trace ("Name change: Jen is now Jan");
a_jen.dname = "Jan"
trace("e: " + e); //[JSONDictionaryExtnExample <Bob=[e=40,v=2], Bob=[e=10,v=1],
//Jan=[e=25,v=3]>]
trace("e roundtrip: " + e roundtrip); //[JSONDictionaryExtnExample <Bob=[e=40,v=2],

//Bob=[e=10,v=1], Jan=[e=25,v=3]>]
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Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Met een systeem voor gebeurtenisathandeling kunnen programmeurs op een gemakkelijke manier reageren op
gebruikersinvoer en systeemgebeurtenissen. Het gebeurtenismodel van ActionScript 3.0 is niet alleen handig, maar
voldoet ook aan de standaarden en is geintegreerd in de weergavelijst. Het nieuwe gebeurtenismodel is gebaseerd op
de Document Object Model (DOM) Level 3 Events Specification, een industriestandaard voor
gebeurtenisathandelingsarchitectuur, en bevat een krachtig en toch gebruiksvriendelijk
gebeurtenisathandelingsmechanisme voor ActionScript-programmeurs.

Het ActionScript 3.0-systeem voor gebeurtenisafhandeling werkt nauw samen met de weergavelijst. Lees om de
basisbeginselen van de weergavelijst te begrijpen “Weergave programmeren” op pagina 161.

Meer Help-onderwerpen
flash.events-pakket

DOM (Document Object Model) Level 3 Events Specification

Basisbeginselen van gebeurtenisafhandeling
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt een gebeurtenis zien als elk soort gebeurtenis in een SWF-bestand die voor u als programmeur van belang kan
zijn. Zo wordt door de meeste SWF-bestanden een bepaald soort gebruikersinteractie ondersteund. Dit kan iets
eenvoudigs zijn, zoals het reageren op een muisklik, of iets complexers, zoals het accepteren en verwerken van
gegevens die in een formulier zijn ingevuld. Dergelijke gebruikersinteractie met het SWF-bestand wordt altijd als een
gebeurtenis beschouwd. Gebeurtenissen kunnen ook zonder directe gebruikersinteractie plaatsvinden, zoals wanneer
het laden van gegevens van een server is voltooid of wanneer een camera die op het systeem is aangesloten, actief is
geworden.

In ActionScript 3.0 wordt elke gebeurtenis door een gebeurtenisobject vertegenwoordigd, wat een instantie is van de
klasse Event of van een van de subklassen van deze klasse. Een gebeurtenisobject bevat niet alleen informatie over een
specifieke gebeurtenis, maar ook methoden die de bewerking van het gebeurtenisobject vergemakkelijken. Als Flash
Player of AIR bijvoorbeeld een muisklik detecteert, wordt een gebeurtenisobject gemaakt (een instantie van de klasse
MouseEvent), die deze specifieke muisklikgebeurtenis vertegenwoordigt.

Nadat het gebeurtenisobject is gemaakt, wordt dit door Flash Player of AIR verzonden. Dit houdt in dat het
gebeurtenisobject wordt doorgegeven aan het object dat het doel is van de gebeurtenis. Een object dat als doel voor een
verzonden gebeurtenis fungeert, wordt een gebeurtenisdoel genoemd. Als bijvoorbeeld een camera die op het systeem
is aangesloten, actief is geworden, wordt door Flash Player een gebeurtenisobject direct naar het gebeurtenisdoel
verzonden, wat in dit geval het object is dat de camera vertegenwoordigt. Als het gebeurtenisdoel zich echter in het
weergaveoverzicht bevindt, loopt het gebeurtenisobject van boven naar beneden door de hiérarchie van het
weergaveoverzicht, totdat de doelgebeurtenis is bereikt. In sommige gevallen loopt het gebeurtenisobject vervolgens
weer via dezelfde route omhoog door de hiérarchie van het weergaveoverzicht. Dit doorlopen van de hiérarchie van
het weergaveoverzicht wordt de gebeurtenisstroom genoemd.
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U kunt met behulp van gebeurtenislisteners naar gebeurtenisobjecten in de code luisteren. Gebeurtenislisteners zijn de
functies of methoden die u schrijft om op specifieke gebeurtenissen te reageren. Als u er zeker van wilt zijn dat het
programma op gebeurtenissen reageert, moet u gebeurtenislisteners toevoegen aan het gebeurtenisdoel of aan een
willekeurig weergaveoverzichtobject dat onderdeel is van de gebeurtenisstroom van een gebeurtenisobject.

Code voor gebeurtenislisteners volgt altijd de volgende standaardstructuur (elementen die vet zijn weergegeven, moet
u voor uw eigen, specifieke geval invullen):

function eventResponse (eventObject:EventType) :void

{

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

}

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

In deze code gebeuren twee dingen. Eerst wordt een functie gedefinieerd, waarin de handelingen worden opgegeven
die als reactie op de gebeurtenis worden uitgevoerd. Vervolgens wordt de methode addEventListener () van het
bronobject aangeroepen, waarmee in wezen de functie wordt ‘geabonneerd’ op de opgegeven gebeurtenis, zodat
wanneer deze gebeurtenis plaatsvindt, de handelingen van de functie worden uitgevoerd. Wanneer de gebeurtenis
feitelijk plaatsvindt, controleert het gebeurtenisdoel het overzicht met alle functies en methoden die als
gebeurtenislistener zijn geregistreerd. Vervolgens worden achtereenvolgens alle functies en methoden opgeroepen,
waarbij het gebeurtenisobject als parameter wordt doorgegeven.

Als u een eigen gebeurtenislistener wilt maken, moet u vier dingen in deze code wijzigen. Ten eerste moet u de naam
van de functie wijzigen in de naam die u wilt gebruiken (dit moet tweemaal gebeuren, op de plaats waar
eventResponse) staat. Vervolgens moet u de juiste klassennaam opgeven van het gebeurtenisobject dat wordt
verzonden naar aanleiding van de gebeurtenis waarnaar u wilt luisteren (EventType in de code) en moet u de juiste
constante voor de specifieke gebeurtenis opgeven (EVENT_NAME in het overzicht). Vervolgens moet u de methode
addEventListener () aanroepen op het object waardoor de gebeurtenis wordt verzonden (eventTarget in deze
code). U kunt ook de naam wijzigen van de variabele die als parameter van de functie wordt gebruikt (eventObject in
deze code).

Belangrijke concepten en termen
De volgende lijst bevat belangrijke termen die u tijdens het schrijven van gebeurtenisathandelingsroutines zult
tegenkomen:

Bubbling Bubbling vindt plaats voor bepaalde gebeurtenissen, zodat een bovenliggend weergaveobject kan reageren
op gebeurtenissen die door de onderliggende objecten worden verzonden.

Bubblingfase Het gedeelte van de gebeurtenisstroom waarin een gebeurtenis aan bovenliggende weergaveobjecten
wordt doorgegeven. De bubblingfase vindt plaats na de vastleg- en doelfasen.

Vastlegfase Het gedeelte van de gebeurtenisstroom waarin een gebeurtenis van het meest algemene doel aan het meest
specifieke doelobject wordt doorgegeven. De vastlegfase vindt plaats voor de doel- en bubblingfasen.

Standaardgedrag Bij sommige gebeurtenissen hoort gedrag dat normaal gesproken samen met de gebeurtenis
optreedt. Dit wordt het standaardgedrag genoemd. Als een gebruiker bijvoorbeeld tekst in een tekstveld typt, treedt
een tekstinvoergebeurtenis op. Het standaardgedrag voor die gebeurtenis is het feitelijke weergeven van het teken dat
in het tekstveld was getypt. U kunt dit standaardgedrag echter wijzigen (als u om een of andere reden niet wilt dat het
getypte teken wordt weergegeven).

Verzenden Gebeurtenislisteners een melding geven dat een gebeurtenis heeft plaatsgevonden.

Gebeurtenis Iets dat met een object gebeurt dat door dit object aan andere objecten kan worden doorgegeven.
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Gebeurtenisstroom Wanneer een gebeurtenis plaatsvindt die betrekking heeft op een object in het weergaveoverzicht
(een object dat op het scherm wordt weergegeven), krijgen alle objecten die het betreffende object bevatten hiervan
een melding. Hierna wordt door deze objecten een melding verzonden naar de bijbehorende gebeurtenislisteners. Dit
proces begint in het werkgebied, waar het weergaveoverzicht wordt doorlopen tot het object wordt bereikt waarop de
gebeurtenis betrekking had. Hierna wordt naar het werkgebied teruggekeerd. Dit proces wordt de gebeurtenisstroom
genoemd.

Event-object Een object dat informatie over een specifieke gebeurtenis bevat, dat bij het verzenden van de gebeurtenis
naar alle listeners wordt verstuurd.

Gebeurtenisdoel Het object waardoor een gebeurtenis daadwerkelijk wordt verzonden. Als de gebruiker bijvoorbeeld
op een knop klikt die zich in een Sprite bevindt die zich op zijn beurt in het werkgebied bevindt, worden door al die
objecten gebeurtenissen verzonden, maar is het gebeurtenisdoel gelijk aan het object waarop de gebeurtenis betrekking
had, in dit geval de knop waarop werd geklikt.

Listener Een object dat of een functie die zichzelf bij een object heeft geregistreerd, om aan te geven dat het op de
hoogte moet worden gesteld wanneer een specifieke gebeurtenis plaatsvindt.

Doelfase Het punt in de gebeurtenisstroom waarop een gebeurtenis het meest specifieke doel heeft bereikt. De
doelfase vindt plaats tussen de vastleggings- en bubblingfasen.

De verschillen in gebeurtenisafhandeling in
ActionScript 3.0 ten opzichte van eerdere versies

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Het meest opvallende verschil tussen gebeurtenisathandeling in ActionScript 3.0 ten opzichte van eerdere versies van
ActionScript is dat er in ActionScript 3.0 slechts één systeem voor gebeurtenisathandeling is, terwijl er in eerdere
versies van ActionScript verschillende systemen voor gebeurtenisathandeling zijn. In deze sectie wordt eerst een
overzicht gegeven van hoe gebeurtenisathandeling werkt in eerdere versies van ActionScript en wordt vervolgens
besproken hoe gebeurtenisathandeling is gewijzigd in ActionScript 3.0.

Gebeurtenisafhandeling in eerdere versies van ActionScript
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Versies van ActionScript vodr ActionScript 3.0 kennen een aantal verschillende manieren om gebeurtenissen af te
handelen:

+ Gebeurtenishandlers on () die direct op instanties Button en MovieClip kunnen worden geplaatst
+ Handlers onclipEvent () die direct op instanties MovieClip kunnen worden geplaatst

« Eigenschappen van callback-functies, zoals XML . onload en Camera.onActivity

+ Gebeurtenislisteners die u registreert met de methode addListener ()

« De klasse UIEventDispatcher waarbij het DOM-gebeurtenismodel gedeeltelijk is geimplementeerd
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Al deze mechanismen kennen hun eigen voordelen en beperkingen. De handlers on () en onClipEvent () zijn
eenvoudig te gebruiken. Het onderhoud van projecten is echter moeilijker, omdat code die direct op knoppen en
filmclips is geplaatst, vaak lastig te vinden is. Callback-functies zijn ook eenvoudig te implementeren, maar u kunt
slechts één callback-functie per gebeurtenis gebruiken. Gebeurtenislisteners zijn moeilijker te implementeren. U moet
niet alleen een listenerobject en -functie maken, maar ook de listener registreren bij het object waardoor de gebeurtenis
wordt gegenereerd. Door deze verhoogde overhead kunt u echter wel verschillende listenerobjecten maken en deze
allemaal voor dezelfde gebeurtenis registreren.

Bij de ontwikkeling van componenten voor ActionScript 2.0 is een ander gebeurtenismodel ontstaan. Dit nieuwe
model, dat in de klasse UIEventDispatcher is opgenomen, was gebaseerd op een subset van de DOM Events
Specification. Voor ontwikkelaars die bekend zijn met gebeurtenisathandeling voor componenten, is de overgang naar
het nieuwe ActionScript 3.0-gebeurtenismodel relatief eenvoudig.

Helaas kent de syntaxis die door de verschillende gebeurtenismodellen wordt gebruikt, zowel overlap als verschillen.
In ActionScript 2.0 kunnen sommige eigenschappen, zoals TextField.onChanged, als callback-functie maar ook als
gebeurtenislistener worden gebruikt. Voor de syntaxis voor het registreren van listenerobjecten is het echter van
belang of u een van de zes klassen gebruikt die ondersteuning bieden voor listeners, of de klasse UIEventDispatcher.
Voor de klassen Key, Mouse, MovieClipLoader, Selection, Stage en TextField kunt u de methode addListener ()
gebruiken, maar voor gebeurtenisathandeling voor componenten gebruikt u de methode addEventListener ().

Een andere complicatie bij het gebruik van verschillende gebeurtenisathandelingsmodellen is dat het bereik van de
gebeurtenishandlerfunctie veel kan verschillen, athankelijk van het gebruikte mechanisme. Met andere woorden, de
betekenis van het trefwoord this is niet consistent tussen de systemen voor gebeurtenisathandeling.

Gebeurtenisafhandeling in ActionScript 3.0
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

ActionScript 3.0 introduceert één gebeurtenisathandelingsmodel ter vervanging van de vele verschillende
gebeurtenisathandelingsmechanismen die in vorige versies van ActionScript bestaan. Het nieuwe gebeurtenismodel is
gebaseerd op de DOM (Document Object Model) Level 3 Events Specification. Hoewel de bestandsindeling SWF niet
specifiek voldoet aan de DOM-standaard, bestaan er voldoende overeenkomsten tussen het weergaveoverzicht en de
DOM-structuur om implementatie van het DOM-gebeurtenismodel mogelijk te maken. In de hiérarchische DOM-
structuur is een object in het weergaveoverzicht gelijk aan een node en de termen weergaveoverzichtobject en node
worden hier door elkaar gebruikt.

De Flash Player- en AIR-implementatie van het DOM-gebeurtenismodel kent het concept standaardgedragingen. Een
standaardgedrag is een handeling die door Flash Player of AIR wordt uitgevoerd als het normale gevolg van een
bepaalde gebeurtenis.

Standaardgedrag

Code om op gebeurtenissen te reageren wordt meestal door ontwikkelaars geschreven. In sommige gevallen wordt
gedrag echter zo vaak geassocieerd met een gebeurtenis dat dit gedrag automatisch door Flash Player of AIR wordt
uitgevoerd, tenzij de ontwikkelaar code toevoegt om dit te annuleren. Aangezien dergelijk gedrag automatisch door
Flash Player of AIR wordt uitgevoerd, worden deze gedragingen standaardgedragingen genoemd.
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Als een gebruiker bijvoorbeeld tekst in een object TextField invoert, is de verwachting dat de tekst in dat TextField-
object wordt weergegeven z6 standaard dat het gedrag in Flash Player en AIR is ingebouwd. Als u niet wilt dat dit
standaardgedrag optreedt, kunt u dit met het nieuwe systeem voor gebeurtenisathandeling annuleren. Als een
gebruiker tekst in een TextField-object invoert, wordt door Flash Player of AIR een instantie van de klasse TextEvent
gemaakt die deze gebruikersinvoer vertegenwoordigt. Als u wilt voorkomen dat Flash Player of AIR de tekst in het
TextField-object weergeeft, moet u die specifieke TextEvent-instantie benaderen en de methode preventbefault ()
van die instantie aanroepen.

Niet al het standaardgedrag kan worden voorkomen. Als een gebruiker bijvoorbeeld dubbelklikt op een woord in een
TextField-object, wordt door Flash Player en AIR een MouseEvent-object gegenereerd. Het standaardgedrag, dat niet
kan worden voorkomen, is dat het woord onder de cursor wordt gemarkeerd.

Aan een groot aantal gebeurtenisobjecttypen is geen standaardgedrag gekoppeld. Flash Player verzendt bijvoorbeeld
een gebeurtenisobject connect wanneer een netwerkverbinding tot stand is gebracht, maar hieraan is geen
standaardgedrag gekoppeld. In de API-documentatie voor de klasse Event en de subklassen hiervan worden alle
gebeurtenistypen en al het hieraan gekoppelde standaardgedrag beschreven. In de documentatie wordt ook
aangegeven of dat gedrag kan worden voorkomen.

Het is belangrijk om te begrijpen dat standaardgedragingen alleen gekoppeld kunnen zijn aan gebeurtenisobjecten die
door Flash Player of AIR worden verzonden en dat deze niet bestaan voor gebeurtenisobjecten die via programmacode
door ActionScript worden verzonden. U kunt bijvoorbeeld de methoden van de klasse EventDispatcher gebruiken om
een gebeurtenisobject met type text Input te verzenden, maar aan dat gebeurtenisobject is geen standaardgedrag
gekoppeld. Met andere woorden, Flash Player en AIR geven geen teken in een object TextField weer als resultaat van
een gebeurtenis text Input die u via programmacode hebt verzonden.

Nieuw voor gebeurtenislisteners in ActionScript 3.0

Voor ervaren ontwikkelaars die de methode addListener () in ActionScript 2.0 gebruiken, kan het handig zijn de
verschillen aan te geven tussen het gebeurtenislistenermodel van ActionScript 2.0 en het gebeurtenismodel van
ActionScript 3.0. In de volgende lijst worden enkele belangrijke verschillen tussen de twee gebeurtenismodellen
beschreven:

« Ukunt gebeurtenislisteners in ActionScript 2.0 in sommige gevallen met addListener () eninandere gevallen met
addEventListener () toevoegen, terwijl u in ActionScript 3.0 in alle gevallen addEventListener () gebruikt.

« ActionScript 2.0 kent geen gebeurtenisstroom, dus de methode addListener () kan alleen worden aangeroepen
op het object dat de gebeurtenis uitzendt, terwijl in ActionScript 3.0 de methode addEventListener () op elk
object dat deel uitmaakt van de gebeurtenisstroom kan worden aangeroepen.

+ In ActionScript 2.0 kunnen gebeurtenislisteners functies, methoden of objecten zijn, terwijl in ActionScript 3.0
alleen functies of methoden gebeurtenislisteners kunnen zijn.

De gebeurtenisstroom

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Flash Player of AIR verzendt gebeurtenisobjecten telkens wanneer een gebeurtenis plaatsvindt. Als het gebeurtenisdoel
zich niet in het weergaveoverzicht bevindt, wordt het gebeurtenisobject direct door Flash Player of AIR naar het
gebeurtenisdoel verzonden. Flash Player verzendt het gebeurtenisobject progress bijvoorbeeld direct naar een
URLStream-object. Als het gebeurtenisdoel zich echter wel in het weergaveoverzicht bevindt, wordt het
gebeurtenisobject door Flash Player naar het weergaveoverzicht verzonden en doorloopt het gebeurtenisobject het
weergaveoverzicht tot aan het gebeurtenisdoel.
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De gebeurtenisstroom beschrijft hoe een gebeurtenisobject het weergaveoverzicht doorloopt. Het weergaveoverzicht is
geordend in een hiérarchie die als een boom kan worden beschreven. Aan de bovenkant in de hiérarchie bevindt zich
het werkgebied, wat een speciale weergaveobjectcontainer is die als basis van het weergaveoverzicht fungeert. Het
werkgebied wordt vertegenwoordigd door de klasse flash.display.Stage en kan alleen via een weergaveobject worden
benaderd. Elk weergaveobject heeft een eigenschap met de naam stage die naar het werkgebied voor die toepassing
verwijst.

Wanneer Flash Player of AIR een gebeurtenisobject verstuurd voor een lijstgerelateerde weergavegebeurtenis, dan
wordt dit gebeurtenisobject teruggestuurd vanaf de Stage naar het doelknooppunt. In de DOM Events Specification
wordt de doelnodegedefinieerd als de node die het gebeurtenisdoel vertegenwoordigt. Met andere woorden, de
doelnode is het weergaveoverzichtobject waar de gebeurtenis heeft plaatsgevonden. Als een gebruiker bijvoorbeeld op
een weergaveoverzichtobject met de naam childi klikt, verzendt Flash Player of AIR een gebeurtenisobject waarbij
childi de doelnode is.

De gebeurtenisstroom kan in drie fasen worden onderverdeeld. De eerste fase wordt de vastlegfase genoemd. Deze fase
omvat alle nodes van het werkgebied tot aan de bovenliggende node van de doelnode. De tweede fase wordt de doelfase
genoemd en bestaat uitsluitend uit de doelnode. De derde fase wordt de terugkoppelfase genoemd. Deze fase bestaat
uit de nodes die worden aangetroffen op de terugtocht van de bovenliggende node van de doelnode naar het
werkgebied.

De namen van de fasen zijn gemakkelijker te onthouden als u zich het weergaveoverzicht voorstelt als een verticale
hiérarchie met aan de bovenkant het werkgebied, zoals in het volgende voorbeeld wordt getoond:

Bovenliggend
knooppunt
| |

Onderliggend
knooppunt 1

Onderliggend
knooppunt 2

Als een gebruiker op child1 klikt, verzendt Flash Player of AIR een gebeurtenisobject naar de gebeurtenisstroom. Als

de volgende afbeelding wordt weergegeven, begint de tocht van het object bij stage en gaat deze vervolgens via Parent
Node naar Childl Node, om daarna weer terug te keren naar stage. De terugtocht gaat via Parent Node naar Stage.

Bubbling-
fase

Opnamefase I
Bovenliggend
knooppunt
|
Onderliggend Onderliggend
knooppunt 1 knooppunt 2

Doelfase

In dit voorbeeld bestaat de vastlegfase uit Stage en Parent Node tijdens de tocht omlaag. De doelfase bestaat uit
Childl Node. De terugkoppelfase bestaat uit Parent Node en Stage die tijdens de terugtocht weer voorbij komen.
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De gebeurtenisstroom draagt bij aan een krachtiger systeem voor gebeurtenisathandeling dan eerder beschikbaar was
voor ActionScript-programmeurs. In eerdere versies van ActionScript bestaat de gebeurtenisstroom niet. Dit betekent
dat gebeurtenislisteners alleen kunnen worden toegevoegd aan het object waardoor de gebeurtenis wordt gegenereerd.
In ActionScript 3.0 kunt u gebeurtenislistener niet alleen aan een doelnode toevoegen, maar aan elke willekeurige node
in de gebeurtenisstroom.

De mogelijkheid om gebeurtenislisteners in de gebeurtenisstroom toe te voegen is handig wanneer een
gebruikersinterfacecomponent uit meerdere objecten bestaat. Een knopobject bevat bijvoorbeeld vaak een tekstobject
dat als label voor de knop fungeert. Zonder de mogelijkheid om een listener aan de gebeurtenisstroom toe te voegen,
moet u een listener aan zowel het knopobject als het tekstobject toevoegen, om er zeker van te zijn dat u een melding
ontvangt wanneer er klikgebeurtenissen op een willekeurige locatie op de knop plaatsvinden. Dankzij de
gebeurtenisstroom kunt u echter één gebeurtenislistener op het knopobject plaatsen, die zowel klikgebeurtenissen
afhandelt die op het tekstobject plaatsvinden, als klikgebeurtenissen die plaatsvinden op plaatsen van de knop die niet
achter het tekstobject zijn verborgen.

Niet elk gebeurtenisobject neemt echter deel aan alle drie fasen van de gebeurtenisstroom. Sommige gebeurtenistypen,
zoals enterFrame en init, worden direct naar de doelnode verzonden en nemen noch aan de vastlegfase noch aan de
terugkoppelfase deel. Andere gebeurtenissen kunnen als doel een object hebben dat zich niet in het weergaveoverzicht
bevindt, zoals gebeurtenissen die naar een instantie van de klasse Socket worden verzonden. Deze gebeurtenisobjecten
gaan ook direct naar het doelobject, zonder aan de vastleg- en terugkoppelfase deel te nemen.

Als u wilt weten hoe een bepaald gebeurtenistype zich gedraagt, raadpleegt u de API-documentatie of vraagt u de
waarde op van de eigenschappen van het gebeurtenisobject. In de volgende sectie wordt beschreven hoe u de waarden
van de eigenschappen van het gebeurtenisobject kunt opvragen.

Gebeurtenisobjecten

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Gebeurtenisobjecten hebben twee hoofddoelen in het nieuwe systeem voor gebeurtenisathandeling. Het eerste is dat
gebeurtenisobjecten feitelijke gebeurtenissen vertegenwoordigen door informatie over specifieke gebeurtenissen in
een set eigenschappen op te slaan. Het tweede is dat gebeurtenisobjecten een set methoden bevatten waarmee u
gebeurtenisobjecten kunt bewerken en het gedrag van het systeem voor gebeurtenisathandeling kunt beinvloeden.

Voor het mogelijk maken van toegang tot deze eigenschappen en methoden definieert de Flash Player-API een klasse
Event die als basisklasse voor alle gebeurtenisobjecten fungeert. De klasse Event definieert een basisset eigenschappen
en methoden die voor alle gebeurtenisobjecten van toepassing zijn.

In deze sectie worden eerst de eigenschappen en vervolgens de methoden van de klasse Event besproken. Ten slotte
wordt uitgelegd waarom er subklassen van de klasse Event bestaan.

Eigenschappen van de klasse Event
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

De klasse Event definieert een aantal alleen-lezen-eigenschappen en constanten die belangrijke informatie over een
gebeurtenisobject bevatten. Hiervan zijn met name de volgende belangrijk:

+ Gebeurtenisobjecttypen worden als constanten voorgesteld en in de eigenschap Event . type opgeslagen.

 Een Booleaanse waarde geeft aan of u het standaardgedrag van een gebeurtenis kunt voorkomen. Deze waarde
wordt opgeslagen in de eigenschap Event .cancelable.
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+ In de resterende eigenschappen wordt informatie over de gebeurtenisstroom opgeslagen.

Gebeurtenisobjecttypen

Aan elk gebeurtenisobject is een gebeurtenistype gekoppeld. Gebeurtenistypen worden als tekenreekswaarden
opgeslagen in de eigenschap Event . type. Het is handig om het type van een gebeurtenisobject te weten, zodat de code
onderscheid kan maken tussen objecten van verschillende typen. De volgende code geeft bijvoorbeeld aan dat de
listenerfunctie clickHandler () moet reageren op elk muisklikgebeurtenisobject dat aan myDisplayobject wordt
doorgegeven:

myDisplayObject.addEventListener (MouseEvent.CLICK, clickHandler) ;

Er zijn meer dan twintig gebeurtenistypen gekoppeld aan de klasse Event zelf en deze worden vertegenwoordigd door
constanten van de klasse Event. Enkele hiervan worden getoond in het volgende fragment van de definitie van de klasse
Event:

package flash.events

{

public class Event

{

// class constants

public static const ACTIVATE:String = "activate";
public static const ADDED:String= "added";

// remaining constants omitted for brevity

}

Met deze constanten kunt u op eenvoudige wijze verwijzen naar specifieke gebeurtenistypen. U moet deze constanten
gebruiken in plaats van de tekenreeksen die deze vertegenwoordigen. Als de naam van een constante onjuist wordt
gespeld in de code, wordt de fout door de compiler afgevangen. Als u echter tekenreeksen gebruikt, wordt een typefout
mogelijk niet herkend bij compilatie, wat kan leiden tot onverwacht gedrag en fouten die moeilijk kunnen worden
opgespoord. Bij het toevoegen van een gebeurtenislistener gebruikt u bijvoorbeeld de volgende code:

myDisplayObject.addEventListener (MouseEvent.CLICK, clickHandler) ;
en niet:

myDisplayObject.addEventListener ("click", clickHandler) ;

Informatie over standaardgedrag

Door in de code de waarde van de eigenschap cancelable op te vragen, kunt u nagaan of standaardgedrag voor een
bepaald gebeurtenisobject kan worden voorkomen. De eigenschap cancelable heeft een Booleaanse waarde die
aangeeft of standaardgedrag kan worden voorkomen. Met de methode preventDefault () kunt u standaardgedrag
dat aan een klein aantal gebeurtenissen is gekoppeld, voorkomen of annuleren. Zie Het standaardgedrag van
gebeurtenissen annuleren onder “Methoden van de klasse Event” op pagina 142 voor meer informatie.

Informatie over de gebeurtenisstroom
De resterende eigenschappen van de klasse Event bevatten belangrijke informatie over een gebeurtenisobject en de
relatie hiervan tot de gebeurtenisstroom, zoals in de volgende lijst wordt beschreven:

+ De eigenschap bubbles bevat informatie over de fasen van de gebeurtenisstroom waaraan het gebeurtenisobject
deelneemt.

« De eigenschap eventPhase geeft aan wat de huidige fase in de gebeurtenisstroom is.

+ De eigenschap target bevat een verwijzing naar het gebeurtenisdoel.
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+ De eigenschap currentTarget bevat een verwijzing naar het weergaveoverzichtobject dat momenteel het
gebeurtenisobject verwerkt.

De eigenschap bubbles

Een gebeurtenis loopt omhoog (bubble in het Engels) als het gebeurtenisobject aan de terugkoppelfase van de
gebeurtenisstroom deelneemt. Dit houdt in dat het gebeurtenisobject vanuit de doelnode en via de voorouders naar
het werkgebied terugkeert. De eigenschap Event . bubbles bevat een Booleaanse waarde die aangeeft of het
gebeurtenisobject aan de terugkoppelfase deelneemt. Aangezien alle gebeurtenissen in de terugkoppelfase ook aan de
vastleg- en doelfase deelnemen, nemen deze gebeurtenissen aan alle drie fasen van de gebeurtenisstroom deel. Als de
waarde true is, neemt het gebeurtenisobject aan alle drie de fasen deel. Als de waarde false is, neemt het
gebeurtenisobject niet deel aan de terugkoppelfase.

De eigenschap eventPhase

U kunt de gebeurtenisfase van elk gebeurtenisobject bepalen aan de hand van de waarde van de eigenschap
eventPhase. De eigenschap eventPhase bevat een geheel-getalwaarde zonder teken die een van de drie fasen van de
gebeurtenisstroom voorstelt. De Flash Player-API definieert een aparte klasse EventPhase die drie constanten bevat
die overeenkomen met de drie geheel-getalwaarden zonder teken, zoals in het volgende codefragment wordt getoond:

package flash.events

{

public final class EventPhase

{

public static const CAPTURING PHASE:uint = 1;
public static const AT_TARGET:uint = 2;
public static const BUBBLING PHASE:uint= 3;

}

Deze constanten komen overeen met de drie geldige waarden van de eigenschap event phase. U kunt deze constanten
gebruiken om de code beter leesbaar te maken. Als u er bijvoorbeeld voor wilt zorgen dat een functie met de naam
myFunc () alleen wordt aangeroepen als het gebeurtenisdoel zich in de doelfase bevindt, kunt u de volgende code
gebruiken om op deze voorwaarde te testen:

if (event.eventPhase == EventPhase.AT TARGET)
{
myFunc () ;
}
De eigenschap target

De eigenschap target bevat een verwijzing naar het object dat het doel van de gebeurtenis is. In sommige gevallen is
dit vrij duidelijk. Als een microfoon actief wordst, is het doel van het gebeurtenisobject bijvoorbeeld het
microfoonobject. Als het doel zich echter in het weergaveoverzicht bevindt, moet u rekening houden met de hiérarchie
van het weergaveoverzicht. Als een gebruiker bijvoorbeeld een muisklik uitvoert op een punt met overlappende
weergaveoverzichtobjecten, kiezen Flash Player en AIR altijd het object dat het verst verwijderd is van het werkgebied
als gebeurtenisdoel.

Voor veel complexe SWF-bestanden, vooral die waarbij zich veel kleinere onderliggende objecten op knoppen
bevinden, kunt u de eigenschap target niet gebruiken, omdat deze naar een onderliggend object van een knop
verwijst in plaats van naar de knop zelf. In die gevallen is het gebruikelijk om gebeurtenislisteners toe te voegen aan de
knop en de eigenschap currentTarget te gebruiken, omdat deze wel naar de knop verwijst, terwijl de eigenschap
target naar een onderliggend object van de knop kan verwijzen.
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De eigenschap currentTarget

De eigenschap currentTarget bevat een verwijzing naar het object dat momenteel het gebeurtenisobject verwerkt.
Hoewel het vreemd kan lijken om niet te weten welke node momenteel het door u bestudeerde gebeurtenisobject
verwerkt, moet u niet vergeten dat u een listenerfunctie kunt toevoegen aan elk weergaveobject in de
gebeurtenisstroom van dat gebeurtenisobject en dat de listenerfunctie op elke locatie kan worden geplaatst. Verder kan
een bepaalde listenerfunctie aan verschillende weergaveobjecten worden toegevoegd. Hoe groter en complexer een
project is, des te nuttiger de eigenschap currentTarget is.

Methoden van de klasse Event
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Er bestaan drie categorieén methoden van de klasse Event:

+ Hulpprogrammamethoden, waarmee u kopieén van een gebeurtenisobject kunt maken of dit in een tekenreeks
kunt omzetten

+ Gebeurtenisstroommethoden, waarmee u gebeurtenisobjecten uit de gebeurtenisstroom kunt verwijderen

« Standaardgedragsmethoden, die standaardgedrag voorkomen of controleren of dit is voorkomen

Hulpprogrammamethoden van de klasse Event

De klasse Event kent twee hulpprogrammamethoden. Met de methode clone () kunt u kopieén van een
gebeurtenisobject maken. Met de methode tostring () kunt u een tekenreeksrepresentatie genereren van de
eigenschappen van een gebeurtenisobject en de waarden hiervan. Beide methoden worden intern gebruikt door het
gebeurtenismodelsysteem, maar worden voor algemeen gebruik aan ontwikkelaars aangeboden.

Voor gevorderde ontwikkelaars die subklassen van de klasse Event maken, moet u van beide
hulpprogrammamethoden een versie overschrijven en implementeren om te zorgen dat de Event-subklasse correct
werkt.

Gebeurtenisstroom stoppen

U kunt de methode Event . stopPropagation () of de methode Event . stopImmediatePropagation () aanroepen
om te zorgen dat de tocht van een gebeurtenisobject door de gebeurtenisstroom wordt afgebroken. De twee methoden
zijn bijna identiek en verschillen in het feit of de andere gebeurtenislisteners van de huidige node al dan niet mogen
worden uitgevoerd:

+ De methode Event . stopPropagation () voorkomt dat het gebeurtenisobject naar de volgende node doorgaat,
maar pas nadat eventuele andere gebeurtenislisteners op de huidige node zijn uitgevoerd.

+ De methode Event . stopImmediatePropagation () voorkomt ook dat het gebeurtenisobject naar de volgende
node doorgaat, maar in dit geval mogen geen andere gebeurtenislisteners op de huidige node meer worden
uitgevoerd.

Het aanroepen van deze methoden heeft geen effect op het feit of het standaardgedrag dat aan een gebeurtenis is
gekoppeld, wordt uitgevoerd. Voor het voorkomen van standaardgedrag gebruikt u de standaardgedragsmethoden
van de klasse Event.
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Standaardgedrag voor een gebeurtenis annuleren

De twee methoden waarmee standaardgedrag kan worden geannuleerd, zijn preventDefault () en
isDefaultPrevented (). Uroept de methode preventDefault () aan om het standaardgedrag te annuleren dat aan
een gebeurtenis is gekoppeld. Als u wilt controleren of preventbefault () al op een gebeurtenisobject is aangeroepen,
roept u de methode isDefaultPrevented () aan, die de waarde true retourneert als de methode al is aangeroepen
en false als dat niet het geval is.

De methode preventDefault () werkt alleen als het standaardgedrag van een gebeurtenis kan worden geannuleerd.
U kunt controleren of dit het geval is door de API-documentatie voor dat gebeurtenistype te raadplegen of door met
behulp van ActionScript de waarde van de eigenschap cancelable van het gebeurtenisobject op te vragen.

Als u het standaardgedrag annuleert, heeft dit geen effect op de voortgang van een gebeurtenisobject in de
gebeurtenisstroom. Als u een gebeurtenisobject uit de gebeurtenisstroom wilt verwijderen, gebruikt u de
gebeurtenisstroommethoden van de klasse Event.

Subklassen van de klasse Event
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Voor veel gebeurtenissen is de in de klasse Event gedefinieerde standaardset van eigenschappen voldoende. Andere
gebeurtenissen hebben echter unieke kenmerken die niet kunnen worden vastgelegd met de in de klasse Event
gedefinieerde eigenschappen. Voor deze gebeurtenissen zijn in ActionScript 3.0 een aantal subklassen van de klasse
Event gedefinieerd.

Elke subklasse bevat aanvullende eigenschappen en gebeurtenistypen die uniek zijn voor die gebeurteniscategorie.
Gebeurtenissen die te maken hebben met muisinvoer, hebben bijvoorbeeld diverse unieke kenmerken die niet kunnen
worden vastgelegd met de in de klasse Event gedefinieerde eigenschappen. De klasse MouseEvent breidt de klasse
Event uit door tien eigenschappen toe te voegen die bepaalde informatie bevatten, zoals de locatie van de
muisgebeurtenis en of bepaalde toetsen zijn ingedrukt tijdens de muisgebeurtenis.

Een subklasse van de klasse Event bevat ook constanten die de gebeurtenistypen vertegenwoordigen die aan de
subklasse zijn gekoppeld. De klasse MouseEvent definieert bijvoorbeeld constanten voor verschillende
muisgebeurtenistypen, waaronder de gebeurtenistypen click, doubleClick, mouseDown en mouseUp.

Zoals in de sectie over hulpprogrammamethoden van de klasse Event onder “Gebeurtenisobjecten” op pagina 139 is
beschreven, moet u bij het maken van een subklasse van de klasse Event de methoden clone () en toString()
opheffen om functionaliteit te bieden die specifiek is voor de subklasse.

Gebeurtenislisteners

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Gebeurtenislisteners, die ook gebeurtenishandlers worden genoemd, zijn functies die door Flash Player en AIR
worden uitgevoerd als reactie op specifieke gebeurtenissen. Het toevoegen van een gebeurtenislistener bestaat uit twee
stappen. Eerst maakt u een functie of een klassenmethode die door Flash Player of AIR kan worden uitgevoerd als
reactie op de gebeurtenis. Dit wordt soms de listenerfunctie of gebeurtenishandlerfunctie genoemd. Vervolgens
gebruikt u de methode addEventListener () om de listenerfunctie te registreren bij het doel van de gebeurtenis of bij
een willekeurig weergaveoverzichtobject dat in de juiste gebeurtenisstroom ligt.
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Een listenerfunctie maken
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Het maken van listenerfuncties is één gebied waarop het ActionScript 3.0-gebeurtenismodel afwijkt van het DOM-
gebeurtenismodel. In het DOM-gebeurtenismodel is een duidelijk verschil tussen een gebeurtenislistener en een
listenerfunctie: een gebeurtenislistener is een instantie van een klasse die de interface EventListener implementeert,
terwijl een listenerfunctie een methode van die klasse met de naam handleEvent () is. In het DOM-gebeurtenismodel
registreert u de klasseninstantie die de listenerfunctie bevat en niet de eigenlijke listenerfunctie.

In het ActionScript 3.0-gebeurtenismodel bestaat er geen onderscheid tussen een gebeurtenislistener en een
listenerfunctie: ActionScript 3.0 kent geen interface EventListener en listenerfuncties kunnen buiten een klasse of als
deel van een klasse worden gedefinieerd. Verder hoeven listenerfuncties niet handleEvent () te worden genoemd.
Elke geldige naam is toegestaan. In ActionScript 3.0 registreert u de naam van de feitelijke listenerfunctie.

Listenerfunctie die buiten een klasse is gedefinieerd

Met de volgende code wordt een eenvoudig SWF-bestand gemaakt waarmee een rood vierkant wordt weergegeven.
Een listenerfunctie met de naam clickHandler (), die geen deel uitmaakt van een klasse, luistert naar
muisklikgebeurtenissen op het rode vierkant.

package

{

import flash.display.Sprite;

public class ClickExample extends Sprite

{

public function ClickExample ()

{
var child:ChildSprite = new ChildSprite();
addChild (child) ;

import flash.display.Sprite;
import flash.events.MouseEvent;

class ChildSprite extends Sprite

{

public function ChildSprite ()
{
graphics.beginFill (0OxXFF0000) ;
graphics.drawRect (0,0,100,100) ;
graphics.endFill () ;
addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function clickHandler (event:MouseEvent) :void

{

trace ("clickHandler detected an event of type: " + event.type);
trace ("the this keyword refers to: " + this);
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Wanneer een gebruiker met het resulterende SWEF-bestand communiceert door op het vierkant te klikken, genereert
Flash Player of AIR de volgende trace-uitvoer:

clickHandler detected an event of type: click
the this keyword refers to: [object globall

Het gebeurtenisobject wordt als argument doorgegeven aan clickHandler (). Hierdoor kan het gebeurtenisobject
door de listenerfunctie worden gecontroleerd. In dit voorbeeld gebruikt u de eigenschap type van het
gebeurtenisobject om te controleren of de gebeurtenis een klikgebeurtenis is.

In het voorbeeld wordt ook de waarde van het trefwoord this gecontroleerd. In dit geval vertegenwoordigt this het
algemene object. Dit is logisch, omdat de functie buiten enige aangepaste klasse of enig aangepast object is
gedefinieerd.

Listenerfunctie die als klassenmethode is gedefinieerd
Het volgende voorbeeld is gelijk aan het vorige ClickExample-voorbeeld, met het verschil dat de functie
clickHandler () als een methode van de klasse ChildSprite is gedefinieerd:

package

{

import flash.display.Sprite;

public class ClickExample extends Sprite

{

public function ClickExample ()

{
var child:ChildSprite = new ChildSprite() ;
addChild(child) ;

import flash.display.Sprite;
import flash.events.MouseEvent;

class ChildSprite extends Sprite

{

public function ChildSprite ()

{

graphics.beginFill (0xFF0000) ;

graphics.drawRect (0,0,100,100) ;
graphics.endFill () ;

addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

}

private function clickHandler (event:MouseEvent) :void

{
trace("clickHandler detected an event of type: " + event.type);
trace("the this keyword refers to: " + this);

}

Wanneer een gebruiker met het resulterende SWF-bestand communiceert door op het rode vierkant te klikken,
genereert Flash Player of AIR de volgende trace-uitvoer:

clickHandler detected an event of type: click
the this keyword refers to: [object ChildSprite]
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Het trefwoord this verwijst naar de ChildSprite-instantie met de naam child. Dit gedrag wijkt af van het gedrag in
ActionScript 2.0. Als u componenten gebruikte in ActionScript 2.0, weet u wellicht nog wel dat wanneer een
klassenmethode werd doorgegeven aan UIEventDispatcher.addEventListener (), het bereik van de methode was
gekoppeld aan de component waardoor de gebeurtenis werd verzonden en niet aan de klasse waarin de
listenermethode werd gedefinieerd. Met andere woorden, als u deze techniek in ActionScript 2.0 gebruikte, verwees
het trefwoord this naar de component die de gebeurtenis verzond en niet naar de ChildSprite-instantie.

Dit kon een serieus probleem voor sommige programmeurs zijn, omdat dit betekende dat deze geen toegang hadden
tot andere methoden en eigenschappen van de klasse waarin de listenermethode werd gedefinieerd. Als oplossing
konden ActionScript 2.0-programmeurs de klasse mx.util.Delegate gebruiken om het bereik van de
listenermethode te wijzigen. Dit is echter niet meer nodig, omdat ActionScript 3.0 een gekoppelde methode maakt
wanneer addEventListener () wordt aangeroepen. Als gevolg hiervan verwijst het trefwoord this naar de
ChildSprite-instantie met de naam child en heeft de programmeur toegang tot de andere methoden en
eigenschappen van de klasse ChildSprite.

Gebeurtenislistener waarvan het gebruik wordt afgeraden

Er bestaat een derde techniek waarbij u een algemeen object maakt met een eigenschap die verwijst naar een
dynamisch toegewezen listenerfunctie. Het gebruik hiervan wordt echter niet aanbevolen. Deze techniek wordt hier
besproken, omdat deze veel werd gebruikt in ActionScript 2.0, maar in ActionScript 3.0 beter niet gebruikt kan
worden. Deze techniek wordt afgeraden omdat het trefwoord this naar het algemene object verwijst en niet naar het
listenerobject.

Het volgende voorbeeld is gelijk aan het vorige ClickExample-voorbeeld, met het verschil dat de listenerfunctie is
gedefinieerd als deel van een algemeen object met de naam myListenerObj:
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package

{

import flash.display.Sprite;

public class ClickExample extends Sprite

{

public function ClickExample ()

{

var child:ChildSprite = new ChildSprite() ;
addChild(child) ;

import flash.display.Sprite;
import flash.events.MouseEvent;

class ChildSprite extends Sprite

{

public function ChildSprite ()
{
graphics.beginFill (0OxXFF0000) ;
graphics.drawRect (0,0,100,100) ;
graphics.endFill () ;
addEventListener (MouseEvent .CLICK, myListenerObj.clickHandler) ;

var myListenerObj:0Object = new Object () ;

myListenerObj.clickHandler = function (event:MouseEvent) :void

{
trace("clickHandler detected an event of type: " + event.type);
trace("the this keyword refers to: " + this);

}

De resultaten van de trace zien er als volgt uit:

clickHandler detected an event of type: click
the this keyword refers to: [object globall]

Men zou verwachten dat this naar myListenerObj verwijst en dat de trace-uitvoer [object Object]is. Ditis echter
niet het geval, this verwijst naar het algemene object. Wanneer u de naam van een dynamische eigenschap als
argument doorgeeft aan addEventListener (), kan Flash Player of AIR geen gekoppelde methode maken. De reden
hiervoor is dat u als parameter listener slechts het geheugenadres van de listenerfunctie doorgeeft en dat Flash
Player en AIR dit geheugenadres op geen enkele manier kunnen koppelen aan de instantie myListenerobj.

Gebeurtenislisteners beheren
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

U kunt listenerfuncties beheren met behulp van de methoden van de interface IEventDispatcher. De interface
IEventDispatcher is de ActionScript 3.0-versie van de interface EventTarget van het DOM-gebeurtenismodel. Hoewel
de naam IEventDispatcher lijkt te impliceren dat het hoofddoel het verzenden van gebeurtenisobjecten is, worden de
methoden van deze klasse veel vaker gebruikt voor het registreren van, controleren op en verwijderen van
gebeurtenislisteners. De interface IEventDispatcher definieert vijf methoden, zoals in de volgende code wordt
weergegeven:
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package flash.events

{

public interface IEventDispatcher

{
function addEventListener (eventName:String,
listener:0Object,
useCapture:Boolean=false,
priority:Integer=0,
useWeakReference:Boolean=false) :Boolean;

function removeEventListener (eventName:String,
listener:0Object,
useCapture:Boolean=false) :Boolean;

function dispatchEvent (eventObject:Event) :Boolean;

function hasEventListener (eventName:String) :Boolean;
function willTrigger (eventName:String) :Boolean;

}

De Flash Player-API implementeert de interface IEventDispatcher met de klasse EventDispatcher, die als basisklasse
fungeert voor alle klassen die gebeurtenisdoelen of onderdelen van een gebeurtenisstroom kunnen zijn. De klasse
DisplayObject overerft bijvoorbeeld van de klasse EventDispatcher. Dit betekent dat elk object op het
weergaveoverzicht toegang heeft tot de methoden van de interface IEventDispatcher.

Gebeurtenislisteners toevoegen

De methode addEventListener () is het werkpaard van de interface IEventDispatcher. U gebruikt deze voor het
registreren van de listenerfuncties. De twee vereiste parameters zijn type en listener. U gebruikt de parameter type
om het type gebeurtenis op te geven. U gebruikt de parameter 1istener om op te geven welke listenerfunctie wordt
uitgevoerd wanneer de gebeurtenis plaatsvindt. De parameter 1istener kan een verwijzing zijn naar een functie of
naar een klassenmethode.

Gebruik geen haakjes bij het opgeven van de parameter listener. De functie clickHandler () wordt bijvoorbeeld
zonder haakjes opgegeven in de volgende aanroep van de methode addEventListener ():

addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler)

Met de parameter useCapture van de methode addEventListener () kunt u controleren in welke fase van de
gebeurtenisstroom de listener actief wordt. Als usecapture op true is ingesteld, wordt de listener actief tijdens de
vastlegfase van de gebeurtenisstroom. Als usecapture op false is ingesteld, wordt de listener actief tijdens de doel-
en terugkoppelfasen van de gebeurtenisstroom. Wanneer u in alle drie fasen naar de gebeurtenis wilt luisteren, roept
u addEventListener () tweemaal aan, één keer met useCapture ingesteld op true en één keer met usecapture
ingesteld op false.

De parameter priority van de methode addEventListener () maakt niet officieel deel uit van het DOM Level 3-
gebeurtenismodel. Het is opgenomen in ActionScript 3.0 om u meer flexibiliteit te bieden bij het indelen van de
gebeurtenislisteners. Wanneer u addEventListener () aanroept, kunt u de prioriteit voor die gebeurtenislistener
instellen door een geheel-getalwaarde als parameter priority door te geven. De standaardwaarde is 0, maar u kunt
deze wijzigen in een negatieve of positieve geheel-getalwaarde. Hoe hoger het getal, des te sneller die
gebeurtenislistener wordt uitgevoerd. Gebeurtenislisteners met dezelfde prioriteit worden uitgevoerd in de volgorde
waarin deze zijn toegevoegd. Hoe eerder een listener wordt toegevoegd, des te sneller deze wordt uitgevoerd.
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Met de parameter useWeakReference kunt u opgeven of de verwijzing naar de listenerfunctie zwak of normaal is. Als
u deze parameter op true instelt, kunt u situaties vermijden waarbij listenerfuncties in het geheugen aanwezig blijven,
terwijl deze niet meer vereist zijn. Flash Player en AIR maken gebruik van een techniek voor het verwijderen van
objecten uit het geheugen die niet meer in gebruik zijn. Deze techniek wordt opschonen genoemd. Een object is niet
meer in gebruik als er geen verwijzingen naar bestaan. De opschoonfunctie negeert zwakke verwijzingen. Dit betekent
dat als er alleen een zwakke verwijzing naar een listenerfunctie bestaat, de listenerfunctie in aanmerking komt voor
opschonen.

Gebeurtenislisteners verwijderen

U kunt de methode removeEventListener () gebruiken om een gebeurtenislistener te verwijderen die u niet meer
nodig hebt. Het is raadzaam om alle listeners die niet meer worden gebruikt, te verwijderen. Vereiste parameters zijn
onder meer de parameters eventName en listener. Dit zijn dezelfde vereiste parameters als voor de methode
addEventListener (). Ukunt tijdens alle gebeurtenisfasen naar gebeurtenissen luisteren door addEventListener ()
tweemaal aan te roepen, één keer met useCapture ingesteld op true en één keer met deze parameter ingesteld op
false. Als u beide gebeurtenislisteners wilt verwijderen, roept u removeEventListener () tweemaal aan, één keer
met useCapture ingesteld op true en één keer met deze parameter ingesteld op false.

Gebeurtenissen verzenden

De methode dispatchEvent () kan door gevorderde programmeurs worden gebruikt om een aangepast
gebeurtenisobject naar de gebeurtenisstroom te verzenden. De enige parameter die door deze methode wordt
geaccepteerd, is een verwijzing naar een gebeurtenisobject, dat een instantie moet zijn van de klasse Event of van een
subklasse van de klasse Event. Als de gebeurtenis is verzonden, wordt de eigenschap target van het gebeurtenisobject
ingesteld op het object waarop dispatchEvent () was aangeroepen.

Controleren op bestaande gebeurtenislisteners

De laatste twee methoden van de interface IEventDispatcher bevatten nuttige informatie over het bestaan van
gebeurtenislisteners. De methode hasEventListener () retourneert true als er een gebeurtenislistener is gevonden
voor een specifiek gebeurtenistype op een bepaald weergaveoverzichtobject. De methode willTrigger () retourneert
ook true als er een listener is gevonden voor een bepaald weergaveobject, maar willTrigger () zoekt niet alleen naar
listeners op dat weergaveobject, maar ook naar listeners op alle voorouders van dat weergaveoverzichtobject voor alle
fasen van de gebeurtenisstroom.
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Foutgebeurtenissen zonder listeners
Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Uitzonderingen, en niet gebeurtenissen, vormen het belangrijkste mechanisme voor foutafthandeling in ActionScript
3.0. Foutathandeling werkt echter niet voor asynchrone bewerkingen zoals het laden van bestanden. Als tijdens een
dergelijke asynchrone bewerking een fout optreedt, verzenden Flash Player en AIR een foutgebeurtenisobject. Als u
geen listener voor de foutgebeurtenis maakt, wordt door de foutopsporingsversies van Flash Player en AIR een
dialoogvenster weergegeven met informatie over de fout. Zo genereert de foutopsporingsversie van Flash Player het
volgende dialoogvenster waarin de fout wordt beschreven wanneer de toepassing een bestand vanaf een ongeldige
URL probeert te laden:

M Adobe Flash Player 10
Eris een ActionS cript-fout
Error #2044: Miet-afgehandelde ioEnor:. text=Eror #2032 Streamfout. URL: file: ///C1/D ocuments %20
at test_fla:MainTimeline/frame[)
< >
Alles negeren

De meeste foutgebeurtenissen zijn gebaseerd op de klasse ErrorEvent en hebben als zodanig een eigenschap met de
naam text, waarmee het foutbericht wordt opgeslagen dat door Flash Player of AIR wordt weergegeven. De twee
uitzonderingen zijn de klassen StatusEvent en NetStatusEvent. Deze klassen hebben een eigenschap level
(statusEvent.level enNetStatusEvent.info.level). Wanneer de waarde van de eigenschap level gelijk is aan
"error", worden deze gebeurtenistypen als foutgebeurtenissen beschouwd.

Een foutgebeurtenis zorgt er niet voor dat de uitvoering van een SWF-bestand wordt afgesloten. Deze wordt alleen
weergegeven als een dialoogvenster in de foutopsporingsversies van de insteekmodules van de browser en zelfstandige
spelers, als een bericht in het uitvoervenster in de oorspronkelijke speler en als een item in het logbestand voor Adobe
Flash Builder. In de releaseversies van Flash Player of AIR levert een foutgebeurtenis geen enkele melding op.

Voorbeeld van gebeurtenisafhandeling: alarmklok

Flash Player 9 of hoger, Adobe AIR 1.0 of hoger

Het wekkervoorbeeld bestaat uit een klok waarbij de gebruiker een tijdstip kan aangeven waarop de wekker afgaat en
een bericht wordt weergegeven. Het wekkervoorbeeld is gebaseerd op de toepassing SimpleClock in “Werken met
datums en tijden” op pagina 1. Met dit voorbeeld worden verschillende aspecten van het werken met gebeurtenissen
in ActionScript 3.0 geillustreerd, waaronder:

« Luisteren naar en reageren op een gebeurtenis
« Listeners een melding geven van een gebeurtenis

+ Een aangepast gebeurtenistype maken

Laatst bijgewerkt 14/10/2015



ACTIONSCRIPT 3.0-ONTWIKKELAARSGIDS
Gebeurtenissen afhandelen

Zie http://www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_nl als u de Flash Professional-

toepassingsbestanden voor dit voorbeeld wilt downloaden. Zie http://www.adobe.com/go/as3examples_nl als u de
Flex-toepassingsbestanden voor dit voorbeeld wilt downloaden. U vindt de bestanden voor de wekkertoepassing in de
map Samples/AlarmClock. De toepassing bestaat uit de volgende 