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Rozdzial 1: Wprowadzenie do jezyka
ActionScript 3.0

Informacje o jezyku ActionScript

ActionScript to jezyk programowania przeznaczony dla srodowisk wykonawczych Adobe® Flash® Player i Adobe®
AIR™. Umozliwia realizacje funkgji interaktywnych, przetwarzania danych oraz réznorodnej innej funkcjonalnosci w
ramach treéci i aplikacji przeznaczonych dla srodowisk Flash, Flex i AIR.

Kod w jezyku ActionScript jest wykonywany w maszynie wirtualnej ActionScript Virtual Machine (AVM),
wchodzacej w sktad programu Flash Player i srodowiska AIR. Kod ActionScript jest zwykle przeksztalcany na format
kodu bajtowego przez kompilator. (Kod bajtowy jest typem jezyka programowania, ktory jest zapisywany i rozumiany
przez komputery. Przyktadami kompilatoréw sa: kompilator wbudowany w programie Adobe® Flash® Professional,
wbudowany w programie Adobe® Flash® Builder™ oraz dostepny w pakiecie Adobe® Flex™ SDK. Kod bajtowy jest
osadzony w plikach SWF wykonywanych przez program Flash Player i Srodowisko AIR.

ActionScript 3.0 oferuje solidny model programowania znany projektantom z podstawowa wiedza na temat
programowania obiektowego. Do kluczowych funkgji jezyka ActionScript 3.0, ktére stanowig udoskonalenie w
poréwnaniu z poprzednimi wersjami ActionScript, naleza:

Nowa maszyna wirtualna ActionScript Virtual Machine, nazwana AVM2, w ktérej stosowany jest nowy zestaw
instrukcji kodu bajtowego i ktora charakteryzuje si¢ znacznie wyzsza wydajnoscia.

Bardziej nowoczesna baza kodu kompilatora, ktéra zapewnia dokladniejsza optymalizacje niz poprzednie wersje
kompilatora

Rozbudowany i udoskonalony interfejs programowania aplikacji (APL, ang. application programming interface)
umozliwiajacy sterowanie obiektami na niskim poziomie i oferujacy prawdziwie obiektowy model programowania.

« Interfejs API XML oparty na specyfikacji ECMAScript for XML (E4X) (ECMA-357 edition 2). E4X jest
rozszerzeniem jezyka ECMAScript, w ktérym dodano typ XML jako jeden z rodzimych typow.

+ Model zdarzen oparty na specyfikacji Document Object Model (DOM) Level 3 Events Specification.

Zalety jezyka ActionScript 3.0

ActionScript w wersji 3.0 jest czyms$ wiecej niz jezyk skryptowy, ktorym w istocie we wczesniejszych wersjach. Zostal
opracowany z mysla tworzeniu ztozonych aplikacji operujacych na obszernych zbiorach danych oraz opartych na
obiektowo-zorientowanych fragmentach kodu przeznaczonych do wielokrotnego wykorzystania w roznych
projektach. Jezyk ActionScript 3.0 nie jest wymagany w przypadku zawartosci dzialajacej w programie Adobe Flash
Player. Jednak umozliwia zwigkszanie wydajnosci, poniewaz zapewnia dostep do AVM2 — wirtualnej maszyny jezyka
ActionScript 3.0. Kod ActionScript 3.0 moze by¢ wykonywany do dziesigciu razy szybciej niz starszy kod ActionScript.

Poprzednia wersja ActionScript Virtual Machine, AVM1, wykonuje kod ActionScript 1.0 ActionScript 2.0. Programy
Flash Player 9 i 10 obstuguja wersje AVM1, dzigki czemu zapewniaja kompatybilno$¢ wsteczna.
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Wprowadzenie do jezyka ActionScript 3.0

Co nowego w jezyku ActionScript 3.0

Jezyk ActionScript 3.0 zawiera wiele klas i funkcji podobnych do stosowanych w jezykach ActionScript 1.012.0. Jednak
ActionScript 3.0 rozni sie od poprzednich wersji ActionScript pod wzgledem architektury i koncepcji. Udoskonalenia
wprowadzone w wersji ActionScript 3.0 to migdzy innymi nowe elementy jezyka podstawowego i udoskonalony
interfejs API programu, ktéry zapewnia wigksza kontrole nad obiektami niskopoziomowymi.

Cechy i elementy jezyka podstawowego

Jezyk podstawowy to opis bazowych elementéw jezyka programowania, takich jak instrukcje, wyrazenia, warunki,
petle i typy. Jezyk ActionScript 3.0 zawiera wiele elementdw, ktdre przyspieszaja proces programowania.

Wyjatki w czasie wykonywania

Srodowisko jezyka ActionScript 3.0 sygnalizuje wiecej rodzajéw bledéw niz poprzednie wersje jezyka ActionScript.
Wryjatki w czasie wykonywania odzwierciedlaja typowe btedy, utatwiajac proces debugowania i umozliwiajac
tworzenie aplikacji, ktore niezawodnie obstuguja wszelkie bledy. Btedy w czasie wykonywania moga by¢ zgtaszane
razem z zapisami $ladu stosu, informacjami o pliku Zrédtowym i numerze wiersza, co znacznie przyspiesza
lokalizowanie bledow.

Obstuga typow w czasie wykonywania

W jezyku ActionScript 3.0 informacje o typach sg w czasie wykonywania zachowywane. Te informacje sa
wykorzystywane w celu sprawdzania typu w czasie wykonywania, co poprawia bezpieczenstwo typow systemowych.
Informacje o typach sg tez wykorzystywane przy tworzeniu reprezentacji zmiennych w rodzimej formie maszynowej,
co przyspiesza wykonywanie kodu i ogranicza zuzycie pamieci. W jezyku ActionScript 2.0 adnotacje dotyczace typow
sg tworzone gloéwnie przez programiste i wszystkie wartoéci sa dynamicznie wpisywane w czasie wykonywania.

Klasy zapieczetowane

W jezyku ActionScript 3.0 objeto pojecie klas zapieczetowanych. Klasa zapieczgtowana ma ustalony zestaw
wlasciwosci i metod zdefiniowany w czasie kompilacji; nie mozna do niej dodawa¢ nowych wlasciwosci ani metod.
Brak mozliwosci zmiany klasy w czasie wykonywania umozliwia dokladniejsze sprawdzanie czasu kompilacji, co
zwigksza niezawodno$¢ programéw. Optymalizuje réwniez wykorzystanie pamigci, poniewaz nie wymaga tworzenia
wewnetrznej tabeli mieszajacej dla kazdej instancji obiektu. Nadal mozliwe jest tworzenie klas dynamicznych, ktore
jednak musza by¢ deklarowane ze stowem kluczowym dynamic W jezyku ActionScript 3.0 wszystkie klasy sa
domyslnie zapieczetowane, ale dodanie w deklaracji stowa kluczowego dynamic umozliwia utworzenie klasy
dynamiczne;j.

Zamkniecia metod

W jezyku ActionScript 3.0 zamknigcia metod moga automatycznie zapamietywad, do jakiej instancji obiektu
pierwotnie nalezaly. Ta funkcja jest przydatna przy obstudze zdarzen. W jezyku ActionScript 2.0 zamknigcia metod
nie pamietaly, z ktorych instancji obiektéw zostaly wyodrebnione, co prowadzito do nieoczekiwanych zachowan po
wywolaniu zamkniecia metody.

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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ECMAScript for XML (E4X)

W jezyki ActionScript 3.0 zaimplementowano specyfikacje ECMAScript for XML (E4X), niedawno ujetg w
standardzie ECMA-357. Specyfikacja E4X zawiera zestaw wygodnych, naturalnie skonstruowanych elementéw jezyka
stuzacych do manipulowania kodem XML. Inaczej niz w tradycyjnych interfejsach API stuzacych do analizy
sktadniowej kody XML, kod XML wraz z elementami specyfikacji E4X moze by¢ traktowany jak rodzimy typ danych
jezyka. Specyfikacja EX4 usprawnia tworzenie aplikacji, ktére manipuluja kodem XML, poniewaz radykalnie skraca
kod wymagany do realizacji takich manipulacji.

Ze specyfikacja ECMA E4X mozna zapoznac si¢ pod adresem www.ecma-international.org.

Wyrazenie regularne

Jezyk ActionScript 3.0 oferuje rodzima obstuge wyrazen regularnych, ulatwiajac szybkie przeszukiwanie ciggow
znakéw i manipulowanie nimi. Implementacja wyrazen regularnych w jezyku ActionScript 3.0 jest zgodna ze
specyfikacja jezyka ECMAScript (ECMA-262) edition 3.

Przestrzenie nazw

Przestrzenie nazw dziatajg podobnie jak tradycyjne specyfikatory dostepu uzywane do sterowania widoczno$cia
deklaracji (public, private, protected). Pelnia rol¢ niestandardowych specyfikatoréw dostepu i moga mie¢ nazwy
wybrane przez programiste. Przestrzenie nazw maja przypisane uniwersalne identyfikatory URI, ktore zapobiegaja
kolizjom, a ponadto stuzg do reprezentacji przestrzeni nazw XML w przypadku korzystania ze specyfikacji E4X.

Nowe typy pierwotne

Jezyk ActionScript 3.0 zawiera trzy typy liczbowe: Number, int i uint. Number reprezentuje liczby
zmiennoprzecinkowe o podwdjnej precyzji. Typ int reprezentuje 32-bitowe liczby calkowite ze znakiem i pozwala na
szybkie realizowanie obliczen na takich liczbach na poziomie procesora. Typ int jest przydatny do realizacji licznikow
petli i zmiennych, ktore przechowuja tylko wartosci catkowite. Typ uint reprezentuje 32-bitowe liczby calkowite bez
znaku i jest przydatny w przypadku wartosci koloréw RGB, licznikéw bajtow itp. W jezyku ActionScript 2.0 dostepny
jest jeden typ liczbowy o nazwie Number.

Charakterystyka interfejsu APl programu

Interfejs API programu dla jezyka ActionScript 3.0 zawiera wiele klas umozliwiajacych sterowanie obiektami na
niskim poziomie. Architektura jezyka jest bardziej intuicyjna niz w poprzednich wersjach. Opisanie wszystkich klas
zajmie zbyt duzo miejsca, ale o niektdrych klasach warto wspomniec.

Model zdarzen DOM3

Model zdarzen DOM3 (Document Object Model Level 3) udostepnia standardowy sposob generowania i obstugi
komunikatéw o zdarzeniach. Ten model zdarzen umozliwia obiektom w aplikacjach interakcje oraz komunikowanie,
utrzymanie stanu oraz reagowanie na zmiany. Wzorcem dla modelu zdarzen w jezyku ActionScript 3.0 byta
specyfikacja World Wide Web Consortium DOM Level 3 Events Specification. Ten model udostepnia bardziej
precyzyjne i wydajniejsze mechanizmy niz mechanizmy dostepne w systemach zdarzen z poprzednich wersji jezyka
ActionScript.

Klasy zdarzen i bledéw sg umieszczone w pakiecie flash.events. Skfadniki programu Flash Professional oraz
$rodowisko Flex wykorzystuja ten sam model zdarzen, dlatego system zdarzen jest jednolity w calej platformie Flash.

Interfejs API listy wyswietlania

Interfejs API zapewniajacy dostep do listy wyswietlania — czyli drzewa zawierajacego wszystkie elementy wizualne
aplikacji — zawiera klasy stuzace do pracy z wizualnymi obiektami pierwotnymi.

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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Klasa Sprite jest uproszczonym blokiem, ktory stanowi klase bazowa dla elementéw graficznych, takich jak skladniki
interfejsu uzytkownika. Klasa Shape reprezentuje surowe ksztalty wektorowe. Instancje tych klas mozna tworzyé w
sposéb naturalny za pomocg operatora new i w dowolnym momencie dynamicznie zmienia¢ ich lokalizacje w
hierarchii dziedziczenia.

Zarzadzanie w ramach hierarchii odbywa si¢ automatycznie. Dostepne sag metody przeznaczone do okreslania i
zarzadzania kolejnoscig umieszczania obiektow na stosie.

Obstuga danych i tresci dynamicznych

Jezyk ActionScript 3.0 zawiera intuicyjne i spéjne w catym interfejsie API mechanizmy stuzgce do tadowania i obstugi
zasobow oraz danych w aplikacji. Klasa Loader udostepnia jednolity mechanizm tadowania plikéw SWF i obrazéw
oraz zapewnia dostep do szczegétowych informacji o zatadowanej tresci. Klasa URLLoaderudostepnia odrebny
mechanizm tadowania tekstu i danych binarnych w aplikacjach zorientowanych na manipulowanie danymi. Klasa
Socket oferuje mechanizmy odczytywania i zapisywania danych binarnych w gniazdach serwera, w dowolnym
formacie.

Niskopoziomowy dostep do danych

Niskopoziomowy dostep do danych jest zapewniony dzigki réznym interfejsom API. Klasa URLStream udostepnia
pobierane dane w postaci surowego strumienia binarnego — w trakcie pobierania. Klasa ByteArray umozliwia
optymalizowanie odczytywania i zapisywania danych binarnych oraz pracy z takimi danymi. Interfejs API do obstugi
dzwieku zapewnia precyzyjna kontrole nad dzwigkiem za po$rednictwem klas SoundChannel i SoundMixer. Nowe
elementy interfejsu API zwigzane z bezpieczenstwem udostepniaja informacje o uprawnieniach dostepu pliku SWF
lub zatadowanej treéci, umozliwiajac obstuge btedow zabezpieczen.

Praca z tekstem

Jezyk ActionScript 3.0 zawiera pakiet flash.text grupujacy wszystkie elementy interfejsu API zwigzane z tekstem. Klasa
TextLineMetrics udostepnia szczegélowe metryki wiersza tekstu w polu tekstowym; zastepuje metode

TextFormat .getTextExtent () znangzjezyka ActionScript 2.0. Klasa TextField zawiera szereg interesujacych metod
niskopoziomowych, ktére udostepniajg okreslone informacje o wierszach tekstu lub pojedynczych znakach w polu
tekstowym. Na przyklad: metoda getCharBoundaries () zwraca prostokat reprezentujacy obwiednie znaku. Metoda
getCharIndexAtPoint () zwraca indeks znaku w okre§lonym polozeniu. Metoda getFirstCharInParagraph ()
zwraca indeks pierwszego znaku w akapicie Do metod operujacych na poziomie wiersza nalezy metoda
getLineLength (), ktéra zwraca liczbe znakéw w okreslonym wierszu tekstu, oraz metoda getLineText (), ktéra
zwraca tekst z okreslonego wiersza. Klasa Font umozliwia zarzadzanie osadzonymi czcionkami w plikach SWF.

Jeszcze nizszy poziom kontroli nad tekstem zapewniajg klasy z pakietu flash.text.engine, ktére tworzg mechanizm
Flash Text Engine. Ten zbior klas zapewnia niski poziom kontroli nad tekstem i jest przeznaczony do tworzenia
struktur i sktadnikow tekstowych.
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Rozdzial 2: Pierwsze kroki w jezyku
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Podstawy programowania

Poniewaz ActionScript jest jezykiem programowania, poznawanie go najlepiej zacza¢ od kilku ogélnych pojec z
zakresu programowania komputeréw.

Co robig programy komputerowe

Przede wszystkim warto zastanowi¢ si¢, czym jest i co robi program komputerowy. Program komputerowy mozna
postrzegaé w dwdch aspektach:

« Program jest szeregiem instrukcji lub krokéw, ktére komputer ma wykonac.
+ Kazdy krok sprowadza si¢ do manipulacji na elemencie informacji lub danych.

W sensie ogélnym program komputerowym jest po prostu lista krokéw, ktdre komputer kolejno wykonuje. Kazdy taki
krok nazywany jest instrukcjg. W jezyku ActionScript kazda instrukcja jest zakonczona znakiem $rednika.

Co do zasady dziatanie kazdej instrukeji w programie sprowadza si¢ do manipulacji jakims elementem danych
przechowywanym w pamieci komputera. Prostym przykladem jest instrukcja, ktora powoduje, ze komputer dodaje
dwie liczby i zapisuje w wynik w pamieci. Bardziej skomplikowang operacjg bytoby na przyktad przesunigcie w inne
miejsce prostokata narysowanego na ekranie. Komputer $ledzi okreslone informacje na temat prostokata:
wspolrzedne x i y jego polozenia, jego szerokos¢ i wysokos¢, jego kolor itd. Kazda z tych informacji jest
przechowywana w pamieci komputera. Program, ktory spowoduje przeniesienie prostokatna do innego miejsca,
powinien zawiera¢ kroki, takie jak ,zmien wspotrzedna x na 200; zmien wspdtrzedng y na 150”. Innymi stowy:
powinien okre$la¢ nowe wartosci dla wspétrzednych x i y. W tle komputer wykonuje operacje, ktére powoduja
przeksztalcenie liczb w obraz, ktory pojawi si¢ na ekranie komputera. Jednak na podstawowym poziomie
szczegolowosci najwazniejszg informacja jest to, Ze zadanie ,,przesuniecia prostokata na ekranie” obejmuje zmiane
bitéw danych w pamieci komputera.

Zmienne i stale

Programowanie dotyczy gléwnie zmiany fragmentéw informacji w pamieci komputera. Dlatego bardzo wazne jest
istnienie sposobu reprezentowana pojedynczego fragmentu informacji w programie. Zmienna to nazwa
reprezentujgca warto$¢ w pamieci komputera. W instrukcjach manipulujgcych warto$ciami uzywamy zamiast tych
wartosci nazw zmiennych; za kazdym razem, gdy komputer napotka w programie nazwe zmiennej, szuka w pamigci
wartosci, ktorg ta zmienna reprezentuje. Na przyklad, jesli mamy dwie zmienne o nazwach valuel i value2, a kazda
z nich zawiera liczbg, mozemy napisaé nastepujaca instrukcje dodawania tych dwdch liczb:

valuel + value2

Realizujgc program, komputer odszuka wartosci kazdej ze zmiennych i doda te wartosci.
W jezyku ActionScript 3.0 zmienna faktycznie sklada sie z trzech réznych elementow:

* nazwy zmiennej;

« typu danych, jakie mogg by¢ przechowywane w zmiennej;

« faktycznej wartoéci przechowywanej w pamieci komputera.
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WryjasniliSmy juz, ze nazwa zastepuje w programie warto$¢ zmiennej. Wazng role odgrywa takze typ danych. Po
utworzeniu zmiennej w jezyku ActionScript nalezy okresli¢ konkretny typ danych, jakie beda przechowywane w
zmiennej. Od tego momentu instrukcje programu beda mogly przechowywaé w zmiennej tylko dane tego typu.
Warto$¢ mozna modyfikowa¢ za pomocg okreslonych cech skojarzonych z typem danych tej warto$ci. Aby utworzy¢
zmienna w jezyku ActionScript (proces ten nazywamy deklarowaniem zmiennej), uzywamy instrukcji var:

var valuel :Number;

W tym przykladzie przedstawiona instrukcja powoduje, ze komputer tworzy zmienng o nazwie valuel, ktdra moze
przechowywac tylko dane typu Number. (,Number” to typ danych zdefiniowany w jezyku ActionScript). Mozemy
takze od razu zapisa¢ warto$¢ w zmiennej:

var value2:Number = 17;

Adobe Flash Professional

W programie Flash Professional istnieje tez inny sposob deklarowania zmiennych. Gdy umiescimy symbol klipu
filmowego, symbol przycisku lub pole tekstowe na stole montazowym, mozemy nada¢ mu nazwe instancji w
Inspektorze wtasciwosci. W tle program Flash Professional tworzy zmienng o takiej samej nazwie jak nazwa instancji.
Z tej nazwy mozna skorzysta¢ w kodzie ActionScript w celu reprezentowania tego elementu stotu montazowego.
Zalézmy, ze na stole montazowym znajduje si¢ symbol klipu filmowego, ktory otrzymal nazwe instancji rocketShip.
W kazdym przypadku uzycia zmiennej rocketShip w kodzie ActionScript kazda zmiana dotyczy tego klipu
filmowego.

Stata jest podobna do zmiennej. Jest to nazwa, ktdra reprezentuje warto$¢ o okreslonym typie danych w pamieci
komputera. Réznica polega na tym, ze stalej mozna przypisa¢ wartos¢ tylko raz w calej aplikacji ActionScript. Raz
przypisana warto$¢ stalej pozostaje niezmienna przez caly czas wykonywania aplikacji. Skladnia deklarowania statej
jest niemal taka sama, jak przeznaczona do deklarowania zmiennej. Jedyna réznica jest to, ze uzywane jest stowo
kluczowe const zamiast stowa kluczowego var:

const SALES TAX RATE:Number = 0.07;

Stale sg uzyteczne do definiowania wartoéci uzywanych w wielu miejscach w projekcie, ktére w normalnych
okolicznosciach nie ulegaja zmianie. Uzycie stalych zamiast wartosci literalnych zwigksza czytelno$¢ kodu. Przyktad:
rozwazmy dwie wersje tego samego kodu. Jedna z nich mnozy cene przez SALES_TAX_RATE. Drugi mnozy cene przez
0.07. Wersja, w ktorej wykorzystano stalg SALES_TAX_RATE, jest bardziej zrozumiata. Ponadto: zal6zmy, ze wartos¢
zdefiniowana przez stalg ulega zmianie. Jesli wykorzystamy stala w celu reprezentowania tej wartosci w caltym
projekcie, wowczas wystarczy zmieni¢ wartos¢ w jednym miejscu (w deklaracji statej). Gdybysmy zastosowali wartosci
literalowe zapisane w kodzie, konieczna bytaby zmiana kazdego wystapienia tej warto$ci.

Typy danych

W jezyku ActionScript istnieje wiele typow danych, ktére mozna przypisywa¢ tworzonym zmiennym. Niektdre z tych
typow sa typami ,,prostymi” lub ,,podstawowymi”:

« String: warto$¢ tekstowa, taka jak nazwa lub tekst rozdziatu ksigzki.

« Typy liczbowe: w jezyku ActionScript 3.0 istnieja trzy typy danych reprezentujace dane liczbowe:
« Number: dowolna wartos¢ liczbowa, calkowita lub utamkowa;
+ int: liczba catkowita (bez czgéci utamkowej);

« uint: liczba calkowita ,,bez znaku”, czyli liczba catkowita nieujemna.

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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Boolean: wartos¢ true (prawda) albo warto$¢ (false), okreslajaca np. stan przefacznika lub informujaca, czy dwie
wartoéci sg sobie réwne.

Proste typy danych reprezentujg pojedyncze elementy informacji: na przyktad jedna liczbe lub jeden ciag tekstowy.
Jednak wigkszo$¢ typdw danych zdefiniowanych w jezyku ActionScript to zlozone typy danych. Reprezentujg one
zestaw wartosci w pojedynczym kontenerze. Na przykltad zmienna nalezaca do typu danych Date reprezentuje jedna
warto$¢ — moment w czasie. Jedna w istocie wartos¢ typu Date sklada sie z kilku odrebnych liczb: dnia, miesigca, roku,
godzin, minut, sekund itd. Zwykle my$limy o dacie jak o pojedynczej wartoéci i w jezyku ActionScript mozliwe jest
traktowanie jej w ten sposob — nalezy tylko utworzy¢ zmienng Date. Jednak komputer traktuje date jako grupe kilku
wartosci, ktore razem tworza pojedyncza date.

Wigkszo$¢ wbudowanych typow danych, a takze typéw danych definiowanych przez programistow, to typy zlozone.
Oto niektdre ztozone typy danych, z ktérymi czytelnicy mogli si¢ juz posrednio zetkna¢:

+ MovieClip: symbol klipu filmowego;

+ TextField: dynamiczne lub wejsciowe pole tekstowe;

« SimpleButton: symbol przycisku;

« Date: informacje o pojedynczym momencie w czasie (dacie i godzinie).

Czgsto uzywanymi synonimami typu danych sa: klasa i obiekt. Klasa jest po prostu definicjg typu danych. Klas¢ mozna
traktowac jako szablon dla wszystkich obiektow danego typu danych, ktdry moze zawieraé na przyklad nastepujace
informagje: ,,wszystkie zmienne typu danych Przyktad majg nastepujace cechy: A, B i C”. Obiekt jest po prostu
instancja klasy. Na przyklad: zmienna typu MovieClip moze zosta¢ opisana jako obiekt MovieClip. Oto rézne sposoby
wyrazenia tego samego faktu:

« Typem danych zmiennej myvariable jest Number.
+ Zmienna myVariable jest instancjg typu Number.
Zmienna myVariable jest obiektem typu Number.

Zmienna myVariable jest instancjg klasy Number.

Praca z obiektami

ActionScript nalezy do jezykéw programowania zorientowanych obiektowo. Programowanie zorientowane
obiektowo to po prostu podejscie do programowania. W ten sposéb okreslana jest metoda porzadkowania kodu w
programie przy wykorzystaniu obiektow.

Weczesniej termin ,,program” zostal zdefiniowany jako seria krokéw lub instrukeji, ktére wykonuje komputer. A zatem
mozemy wyobrazac¢ sobie program jako jedng dtugg liste instrukcji. Jednak w programowaniu zorientowanym
obiektowo instrukcje programu sg podzielone migdzy rézne obiekty. Kod jest podzielony na fragmenty wg funkeji,
dlatego powiazane typy funkeji lub powigzane fragmenty informacji sg zgrupowane w jednym kontenerze.

Adobe Flash Professional

Kazdy kto pracowat z symbolami w programie Flash Professional, mial juz okazje do pracy z obiektami. Wyobrazmy
sobie, ze zdefiniowaliémy symbol klipu filmowego — np. rysunek prostokata — i umiesciliémy egzemplarz tego
symbolu na stole montazowym. Ten symbol klipu filmowego jest takze (literalnie) obiektem w jezyku ActionScript;
stanowi instancje klasy MovieClip.

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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Klip filmowy ma szereg cech, ktére mozemy modyfikowaé. Po wybraniu klipu w Inspektorze wlasciwo$ci mozna
zmieni¢ warto$ci, takie jak wspolrzedna x lub szeroko$¢. Mozliwe jest rowniez dopasowywanie koloréw np. poprzez
zmiane wspoltczynnika alfa (przezroczystos¢) lub zastosowanie filtra cieniowania. Inne narzedzia programu Flash
Professional pozwalaja na wprowadzanie dalszych zmian, np. narzedzie Transformacja swobodna pozwala na
obrocenie prostokata. Wszystkie metody modyfikowania klipu filmowego w programie Flash Professional sg réwniez
dostepne w jezyku ActionScript. Modyfikowanie klipu filmowego w jezyku ActionScript polega na zmianie elementéw
informacji, ktore s3 umieszczane w pojedynczym pakunku nazywanym obiektem MovieClip.

W obiektowo zorientowanym jezyku ActionScript kazda klasa moze mie¢ trzy rodzaje cech:
«  wlasciwosci;

« metody;

« zdarzenia.

Te elementy stuzg do zarzadzania elementami danych uzywanymi w programie i do podejmowania decyzji o
wykonywanych czynno$ciach oraz kolejnosci czynnosci.

Wiasciwosci

Whadciwos¢ reprezentuje jeden z elementéw danych, ktére powigzane ze sobg sktadaja si¢ na obiekt. Przyktad obiektu
utworu muzycznego moze mie¢ wladciwoséci o nazwie artist i title; klasa MovieClip ma takie wlasciwosci, jak
rotation, x, width i alpha. Wlasciwosci nalezy traktowac jako pojedyncze zmienne. W rzeczywisto$ci wlasciwosci
mozna traktowac jako zmienne ,,podrzedne” zawarte w obiekcie.

Oto przyklady kodu w jezyku ActionScript, w ktérych uzywane sg wlasciwosci. Ten wiersz kodu przenosi obiekt
MovieClip o nazwie square do polozenia o wspdlrzednej x=100 pikseli:

square.x = 100;

W tym przyktadzie uzyto wlasciwosci rotation w celu obrécenia obiektu MovieClip o nazwie square o taki kat, by byt
obrdcony tak samo, jak obiekt MovieClip o nazwie triangle:

square.rotation = triangle.rotation;
Ten przyktad modyfikuje skale pozioma obiektu MovieClip square, tak aby byl o péttora raza szerszy niz dotychczas:
square.scaleX = 1.5;

Nalezy zwréci¢ uwage na wspdlng strukture: uzywamy zmiennej (square, triangle) jako nazwy obiektu, po niej
stawiamy kropke (. ), a nastepnie podajemy nazwe wlasciwosci (x, rotation, scalex). Kropka, formalnie nazywana
operatorem kropki, oznacza odwolanie do jednego z elementéw podrzednych zawartych w obiekcie. Cata struktura
»hazwa zmiennej-kropka-nazwa wlasciwosci” moze by¢ uzywana tak, jak pojedyncza zmienna, czyli nazwa
pojedynczej wartosci w pamieci komputera.

Metody

Metoda jest dzialaniem, ktére moze wykonac obiekt. Na przyklad: zatézmy, ze, w programie Flash Professional
utworzony zostal symbol klipu filmowego z kilkoma klatkami i klatkami kluczowymi na osi czasu. Ten klip filmowy
moze zosta¢ odtworzony lub zatrzymany, a takze mozliwe jest przesuniecie glowicy odtwarzania do wybranej klatki.

Ten kod nakazuje obiektowi MovieClip o nazwie shortFilm rozpoczecie odtwarzania:

shortFilm.play () ;

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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Ten wiersz zatrzymuje odtwarzanie obiektu MovieClip o nazwie shortFilm (glowica odtwarzania zatrzymuje si¢ w
biezacym potozeniu, tak jak przy wstrzymaniu odtwarzania):

shortFilm.stop () ;

Ten kod powoduje, ze glowica odtwarzania obiektu MovieClip o nazwie shortFilm jest przenoszona do klatki 1, a
odtwarzanie jest zatrzymywane (tak jak przy przewinieciu materiatu wideo):

shortFilm.gotoAndStop (1) ;

Dostep do metod, podobnie jak do wlasciwosci, uzyskuje si¢ poprzez podanie nazwy obiektu (zmiennej), kropki i
nazwy metody, po ktérej nastepuja nawiasy. Nawiasy oznaczajg, ze wywolujemy metode — czyli ze nakazujemy
obiektowi wykonanie danej operacji. Niekiedy w nawiasach umieszcza sie wartoéci (lub zmienne), aby w ten sposéb
przekaza¢ dodatkowe informacje potrzebne do wykonania operacji. Wartosci te nazywane sg parametrami metody. Na
przyklad metoda gotoandstop () potrzebuje informacji o tym, do ktdrej klatki ma przejs¢, a zatem w nawiasach
nalezy przekaza¢ jej jeden parametr. Inne metody, jak play () i stop (), odzwierciedlaja oczywiste operacje i nie
wymagaja zadnych dodatkowych informacji. Mimo to w ich zapisie takze nalezy uzywaé nawiasow.

W przeciwienstwie do wlasciwosci (i zmiennych) metody zastepuja wartosci. Jednak niektére metody moga
wykonywac obliczenia i zwraca¢ wynik, ktérego nastepnie mozna uzywac tak, jak zmiennej. Na przyktad metoda
tostring () klasy Number konwertuje warto$¢ liczbowsg na jej reprezentacje tekstows:

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

Metody tostring () uzylibysmy na przyklad po to, aby wyéwietli¢ warto$¢ zmiennej Number w polu tekstowym na
ekranie. Wlasciwo$¢ text klasy TextField jest zdefiniowana jako String, a wiec moze zawiera¢ tylko wartoéci tekstowe.
(Wlasciwo$¢ text reprezentuje rzeczywisty tre$¢ tekstu wyswietlanego na ekranie). Ten wiersz kodu powoduje
przeksztalcenie wartos¢ liczbowej w zmiennej numericData na tekst. Nastepnie wartos¢ jest wySwietlana na ekranie
w obiekcie TextField i nazwie calculatorDisplay:

calculatorDisplay.text = numericData.toString() ;

Zdarzenia

Program komputerowy jest szeregiem instrukcji wykonywanych krok po kroku przez komputer. Niektére proste
programy komputerowe faktycznie sprowadzaja sie do kilku krokéw, po wykonaniu ktérych program konczy
dzialanie. Jednak programy w jezyku ActionScript moga takze oczekiwa¢ na wprowadzenie danych przez uzytkownika
oraz na inne zdarzenia. Zdarzenia to mechanizm decydujacy o tym, ktdre instrukcje komputer wykonuje i kiedy je
wykonuje.

Co do zasady zdarzenia sg sytuacjami, ktore srodowisko ActionScript rozpoznaje i na ktdre potrafi zareagowaé. Wiele
zdarzen jest zwigzanych z interakcja z uzytkownikiem, na przyklad: z kliknieciem przycisku lub nacisni¢ciem klawisza
na klawiaturze. Istniejg rowniez inne typy zdarzen. Na przyklad, jesli w programie ActionScript fadujemy zewnetrzny
obraz, zachodzi zdarzenie informujace o zakonczeniu tadowania. Zgodnie z koncepcja: podczas dziatania program
ActionScript oczekuje na zdarzenia. Gdy wystapia zdarzenia, wowczas zostanie wykonany konkretny kod ActionScript
okre$lonych dla tych zdarzen.

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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Podstawy obstugi zdarzen

Technika okreslania operacji, ktére powinny by¢ wykonywane w odpowiedzi na okre$lone zdarzenia, nazywana jest
obstugqg zdarzen. Piszac w jezyku ActionScript kod obstugujacy zdarzenia, musimy bra¢ pod uwage trzy wazne
elementy:

« Zrédlo zdarzenia: w ktérym obiekcie zachodzi zdarzenie? Na przyktad, ktory przycisk zostat klikniety lub ktéry
obiekt Loader taduje obraz? Zrédlo zdarzenia jest réwniez okrelane jako cel zdarzenia. Taka nazwa jest
spowodowana tym, ze jest to obiekt, do ktorego komputer kieruje zdarzenie (miejsce, w ktorym w rzeczywistosci
dojdzie do zdarzenia).

« Zdarzenie: co takiego ma sie sta¢ i na co bedziemy reagowac? Identyfikacja zdarzenia jest wazna, poniewaz wiele
obiektow moze wywolywa¢ kilka zdarzen.

+ Reakcja: jakie operacje chcemy wykona¢, gdy zajdzie zdarzenie?

Kazdy kod ActionScript przeznaczony do obstugi zdarzent wymaga nastepujacych elementéw. Kod jest zgodny z
nastepujaca podstawowsg strukturg (elementy pogrubione s elementami zastepczymi, ktére zostang wprowadzone w
konkretnym przypadku):

function eventResponse (eventObject:EventType) :void

{

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

}

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

Ten kod ma dwie funkgcje. Po pierwsze definiuje funkgcje, okreslajac w ten sposéb operacje, ktére majg by¢ wykonane
w reakcji na zdarzenie. Nastepnie wywoluje metode addEventListener () obiektu zZrodlowego. Wywotanie metody
addEventListener () powoduje ,subskrypcje” funkcji dla okreslonego zdarzenia. Gdy wystapi zdarzenie, zostang
wykonane operacje funkgji. Teraz przyjrzymy sie blizej kazdej z tych czesci kodu.

Funkcja to sposob zgrupowania operacji pod jedng nazwag, pozwalajaca na skrétowe wywolanie tych operacji. Funkcja
jest identyczna z metoda, ale nie musi by¢ skojarzona z konkretng klasg. (Termin ,,metoda” moze zosta¢ zdefiniowany
jako funkgja, ktora jest powigzana z okreslong klasg). Tworzac funkcje do obstugi zdarzen, nalezy wybra¢ nazwe
funkgji (w tym przypadku jest to nazwa eventResponse). Nalezy takze okresli¢ jeden parametr (w tym przyktadzie
jest to parametr eventObject). Okreslenie parametru funkcji przypomina deklarowanie zmiennej, a zatem réwniez
wymaga podania typu danych parametru. (W omawianym przykladzie typem parametru jest Event Type).

Z kazdym typem zdarzen, ktére moga by¢ wykrywane, jest w Srodowisku ActionScript skojarzona odpowiednia klasa.
Typ danych okreslony dla parametru funkcji jest zawsze klasg skojarzona z typem zdarzen, na ktére chcemy reagowac.
Na przyktad zdarzenie c1ick (wywolywane, gdy uzytkownik kliknie mysza na elemencie) jest skojarzone z klasa
MouseEvent. Aby napisa¢ funkcje wykrywajaca zdarzenie click (tzw. detektor tego zdarzenia), musimy zdefiniowaé
funkcje wykrywajaca z parametrem typu MouseEvent. Na koniec, miedzy otwierajacym a zamykajacym nawiasem
sze$ciennym ({ ... }), wpisujemy instrukcje, ktére komputer ma wykonaé po zajsciu zdarzenia.

W ten sposéb zostata napisana funkcja obstugi zdarzen Nastepnie wymagana jest instrukcja dla obiektu zdarzenia
zrodtowego (jest to obiekt, dla ktorego wystapito zdarzenie, na przyktad: przycisk), ktéra spowoduje, ze obiekt wywota
funkcje¢ po zajsciu zdarzenia. Funkcje nalezy zarejestrowac w obiekcie zdarzenia Zrédtowego poprzez wywolanie
metody addEventListener () tego obiektu (wszystkie obiekty zawierajace zdarzenia zawieraja rowniez metode
addEventListener () ). Metoda addEventListener () ma dwa parametry:

+ Pierwszym parametrem jest nazwa zdarzenia, na ktére chcemy reagowac. Kazdy obiekt jest faczony z okreslong
klasg. Kazda klasa zdarzenia zawiera specjalng warto$¢, ktéra pelni role unikalnej nazwy zdefiniowanej dla kazdego
obiektu. Ta warto$¢ jest uzywana dla pierwszego parametru.
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+ Drugim parametrem jest nazwa funkeji reagujacej na zdarzenie. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze nazwa funkcji
przekazywana jako parametr jest zapisana bez nawiasow.

Proces obstugi zdarzen

Ponizej krok po kroku opisano proces zachodzacy podczas tworzenia detektora zdarzen. W omawianym przykladzie
tworzymy funkcje wykrywajaca (detektor) wywolywana w odpowiedzi na klikniecie obiektu myButton.

Prawdziwy kod napisany przez programiste wyglada nastepujaco:

function eventResponse (event:MouseEvent) :void

{

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

myButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, eventResponse) ;
A tak dzialalby ten kod:

1 Po zaladowaniu pliku SWF komputer odnotowuje fakt, zZe zawiera on funkcje¢ o nazwie eventResponse ().

—Flash Player

mfp | function e {event ) ivoid

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

nyButton. addEventlistener (HouseEvent. CLICK, eventResponse):

2 Nastepnie komputer uruchamia kod (przede wszystkim wiersze kodu, ktore nie naleza do zadnej funkeji). W tym
przypadku jest to tylko jeden wiersz kodu: wywolanie metody addEventListener () w obiekcie Zrédtowym (o
nazwie myBut ton) i przekazanie funkcji eventResponse jako parametru.

— Flash Player

function ponss (event: it ivoid > myButton
#4 hetions performed in response to the event go here. listeners:
)

functionl|
= istener( LCLICK, event 3 function? |}
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Obiekt myButton zawiera liste funkcji-detektoréw, ktdre wykrywaja poszczegdlne zdarzenia. Po wywolaniu
metody addEventListener () obiekt myButton bedzie zawieral funkcje eventResponse () na liscie detektorow.

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

3 W pewnej chwili uzytkownik klika przycisk myButton, wywolujac jego zdarzenie c1ick (w kodzie oznaczone

MouseEvent. CLICK).

myButton [%

W tym momencie zachodzg nastepujace procesy:

a Nastepuje utworzenie obiektu bedacego instancja klasy skojarzonej ze zdarzeniem (w tym przykladzie
MouseEvent). W przypadku wielu zdarzen ten obiekt jest instancjg klasy Event: W przypadku zdarzen myszy
jest to instancja klasy MouseEvent. W przypadku innych zdarzen jest to instancja klasy skojarzonej z
konkretnym zdarzeniem. Utworzony obiekt nazywany jest obiektem zdarzenia i zawiera konkretne informacje
o zdarzeniu, ktére miato miejsce: jakiego typu jest to zdarzenie, gdzie zaszlo, a takze inne informacje

charakterystyczne dla zdarzenia.

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

functionl |}

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

eventObject
target: myButton
type: MouseEvent.CLICK
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b Nastepnie komputer przeszukuje liste detektoréw zdarzen zapisang w obiekcie myBut ton. Kolejno wywotuje
funkcje wymienione na liScie i przekazuje do kazdej z nich obiekt zdarzenia jako parametr. Poniewaz funkcja
eventResponse () jest jednym z detektoréw zdarzen obiektu myBut ton, w ramach tego procesu komputer

wywoluje funkcje eventResponse ().

— Flash Player
== | function EvEntREspunsE(eYent:HuusEEventJ void myButton
/¢ hotions performed in response to the event go here. e
functionl |}
myButton. addEventlistensr (MouseEvent. CLICK, eventResponse); f““:;nnzﬂ ”
= | eventResponse
eventObject
target: myButton
type: MouseEvent.CLICK

¢ Po wywolaniu funkeji eventResponse () zawarty w niej kod realizuje okreslone operacje.

— Flash Player
function eventResponse (event:HouseEvent):void myButton
{
| ' // fctions performed in response to the event go here. T —
! functionl ()
uyButrton. addEventlistener | 1t. CLICK, ponse) ; function ()
eventResponse [}

eventObject

target: myButton
type: MouseEvent.CLICK

Przyktady obstugi zdarzen
Ponizej przedstawiono kilka przyktadéw kodu przeznaczonego do obstugi zdarzen. Te przyklady przedstawiaja
niektore z najczesciej stosowanych elementéw zdarzen oraz mozliwych zmian, jakie mozna wprowadzi¢ podczas

pisania kodu obstugi zdarzen.

« Klikniecie przycisku w celu rozpoczecia odtwarzania klipu filmowego. W ponizszym przykladzie playButton to
nazwa instancji przycisku, a this to specjalna nazwa oznaczajaca ,,biezacy obiekt™:

this.stop();

function playMovie (event:MouseEvent) :void

{

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

+  Wykrywanie wpisywania w polu tekstowym. W tym przyktadzie entryText to wejéciowe pole tekstowa, e
outputText to dynamiczne pole tekstowe:

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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function updateOutput (event:TextEvent) :void

{

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

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

« Przejscie do adresu URL po kliknieciu przycisku. W tym przypadku 1inkButton to nazwa instancji przycisku:

function gotoAdobeSite (event:MouseEvent) :void

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

linkButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, gotoAdobeSite) ;

Tworzenie instancji obiektow

Aby w jezyku ActionScript mozna bylo uzy¢ obiektu, obiekt ten musi istnie¢. Jednym z etapéw tworzenia obiektu jest

zadeklarowanie zmiennej; jednak deklaracja zmiennej rezerwuje jedynie puste miejsce w pamieci komputera. Zawsze

nalezy przypisa¢ zmiennej konkretng warto$¢ (tzn. utworzy¢ obiekt i zapisa¢ go w zmiennej) zanim sprébujemy uzy¢
obiektu lub nim manipulowa¢. Proces tworzenia obiektow jest okreslony jako tworzenie instancji klasy. Innymi stowy:

nalezy utworzy¢ instancje konkretnej klasy.

Najprostszy sposob utworzenia instancji obiektu w ogdle nie wymaga programowania w jezyku ActionScript. W
programie Flash Professional umie$¢ symbol klipu filmowego, symbol przycisku lub pole tekstowe na stole

montazowym i przypisz mu nazwe instancji. Program Flash Professional automatycznie zadeklaruje zmienng o nazwie
instancji, utworzy instancje i umiesci obiekt w tej zmiennej. Podobnie w programie Flex — sktadnik tworzony jest w
kodzie MXML poprzez zdefiniowanie znacznika MXML lub umieszczenie skladnika w edytorze w trybie
projektowania programu Flash Builder. Po przypisaniu identyfikatora do skfadnika ten identyfikator staje si¢ nazwa
zmiennej ActionScript zawierajacej instancje tego skladnika.

Jednak nie zawsze konieczne jest tworzenie obiektu w trybie ekranowym, a w przypadku obiektow niewidocznych nie
jest to mozliwe. Istnieje réwniez kilka dodatkowych sposoboéw tworzenia obiektéw w kodzie ActionScript.

Niektdre typy danych jezyka ActionScript pozwalajg na tworzenie instancji poprzez wpisanie wyrazenia literalnego —
tj. wartosci wpisanej wprost w kodzie ActionScript. Oto kilka przyktadéw:

Literalna warto$¢ liczbowa (liczby wprowadza si¢ bezposrednio):

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

Literalny cigg znakow (tekst nalezy ujaé¢ w cudzystow):

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

Literalna warto$¢ logiczna (nalezy wpisac literat true albo false):

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

Literalna warto$¢ tablicy (liste warto$ci oddzielanych przecinkami nalezy uja¢ w nawiasy kwadratowe):

var seasons:Array = ["spring", "summer", "autumn", "winter"];

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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« Literalna warto$¢ XML (kod XML nalezy wpisaé bezposrednio):

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

W jezyku ActionScript dozwolone sa takze wyrazenia literalne typu Array, RegExp, Object i Function.

Najczeéciej stosowanym sposobem tworzenia instancji dla dowolnego typu danych jest uzycie operatora new z nazwa
klasy, co przedstawiono ponizej:

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

Tworzenie obiektu przy uzyciu operatora new jest czesto nazywane ,,wywotaniem konstruktora klasy”. Konstruktor to
specjalna metoda wywolywana w procesie tworzenia instancji klasy. W przypadku tworzenia instancji w ten sposéb
nawiasy nalezy umiesci¢ za nazwa klasy. Czasami warto$ci parametrow réwniez okresla si¢ w nawiasach. Istniejg dwie
czynnoéci, jakie nalezy wykona¢ w przypadku wywolywania metody.

Operatora new mozna uzywac nawet do tworzenia instancji obiektoéw nalezacych do typéw danych, ktore dopuszczaja
tworzenie instancji na podstawie wyrazen literalowych. Na przyklad ponizsze dwa wiersze kodu sa réwnowazne:

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

Tworzenie obiektow przy uzyciu konstrukcji new NazwaKlasy () jest bardzo waznym aspektem programowania w
jezyku ActionScript. Dla wielu typéw danych jezyka ActionScript nie istnieje reprezentacja ekranowa. Dlatego nie
mozna ich tworzy¢ poprzez umieszczenie elementu na stole montazowym programu Flash Professional ani w trybie
projektowania edytora MXML programu Flash Builder. Instancje danych tego typu mozna tworzy¢ w jezyku
ActionScript wylacznie za pomocg operatora new.

Adobe Flash Professional
W programie Flash Professional operator new pozwala takze na utworzenie instancji symbolu klipu filmowego, ktory
jest zdefiniowany w bibliotece, ale nie zostal umieszczony na stole montazowym.

Wiecej tematow Pomocy

Praca z tablicami
Korzystanie z wyrazen regularnych
»1yp danych Object” na stronie 57

Tworzenie obiektow MovieClip za pomocg kodu ActionScript

Typowe elementy programu

Istnieje kilka dodatkowych elementéw wykorzystywanych do tworzenia programéw w kodzie ActionScript.
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Operatory

Operatory to specjalne symbole (a niekiedy stowa) stuzace do wykonywania obliczen. Najczesciej uzywane sg do
wykonywania operacji matematycznych oraz do poréwnywania warto$ci. Z reguly operator dziata na jednej lub kilku
warto$ciach i generuje pojedynczy wynik. Na przyklad:

+ Operator dodawania (+) dodaje dwie liczby i daje w wyniku jedng liczbe:
var sum:Number = 23 + 32;

+ Operator mnozenia (*) mnozy dwie liczby i daje w wyniku jedna liczbe:
var energy:Number = mass * speedOfLight * speedOfLight;

+ Operator réwnosci (==) sprawdza, czy dwie wartosci s rOwne, i daje w wyniku jedng warto$¢ prawda albo falsz
(Boolean):

if (dayOfWeek == "Wednesday")

{

takeOutTrash() ;

}

Tak jak ilustruja to przyktady, operator réwnosci oraz pozostale operatory ,,poréwnan” najczesciej uzywane sg z
instrukcja if w celu ustalenia, czy okre$lone instrukcje sa wykonywane, czy nie.

Wiecej tematow Pomocy
»Operatory” na stronie 67

Komentarze

Podczas pisania kodu w jezyku ActionScript mozliwe jest rowniez pisanie komentarzy. Na przyktad: czasami
wymagane jest wyjasnienie dziatania konkretnych wierszy kodu lub wyjasnienie przyczyn podjecia okreslonej decyzji.
Komentarze do kodu to narzedzie umozliwiajace dopisywanie w programie tekstow ignorowanych przez komputer. W
jezyku ActionScript dostepne sa dwa rodzaje komentarzy:

« Komentarze jednowierszowe: komentarz jednowierszowy rozpoczyna sie od dwoch uko$nikéw umieszczonych w
dowolnym miejscu w wierszu. Komputer ignoruje wszystko za uko$nikami az do kornca wiersza:

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

+ Komentarze wielowierszowe: komentarz wielowierszowy sklada sie ze znacznika poczatku (/*), tresci komentarza
i znacznika konca (*/). Komputer ignoruje wszystko miedzy znacznikami poczatku i konca bez wzgledu na to, ile
wierszy obejmuje taki komentarz:

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

In any case, the computer ignores these lines.

*/
Innym czestym zastosowaniem komentarzy jest tymczasowe ,,wytaczenie” jednego lub wiekszej liczby wierszy kodu.
Na przyktad: mozna uzy¢ znakéw komentarza w celu przetestowania innego sposobu wykonania pewnych operacji.

Znaki komentarza mozna réwniez wykorzysta¢ w celu okre$lenia, dlaczego fragmenty kodu ActionScript nie dziataja
zgodnie z oczekiwaniami.

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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Sterowanie przeplywem wykonania

Czgsto zdarza sie, Ze pewne operacje w programie powinny by¢ powtarzane, wykonywane lub nie w zaleznosci od
spelnienia okreslonych warunkoéw itd. Sterowanie przeplywem wykonania polega wlasnie na podejmowaniu decyzji o
wykonywaniu okreslonych operacji. Jezyk ActionScript udostepnia kilka elementdw sterujgcych przeptywem
wykonania.

« Funkgje: funkcje przypominaja skroty. Pelnia role skrétow — umozliwiajg zgrupowanie szeregu operacji pod jedna
nazwg, moga by¢ takze uzywane do wykonywania obliczen. Funkcje sg potrzebne przy obstudze zdarzen, ale stosuje
sie je takze jako ogolne narzedzie do grupowania szeregu instrukeji.

+ Petle: struktura petli umozliwia wyznaczenie zbioru instrukgeji, ktore komputer wykonuje okreslong liczbe razy lub
tyle razy, az zostanie spelniony okreslony warunek. Petle s3 czesto uzywane do manipulowania kilkoma
elementami pokrewnymi przy uzyciu zmiennej, ktérej warto$¢ zmienia si¢ przy kazdym wykonaniu petli.

+ Instrukcje warunkowe: jest to sposdb okreglania instrukcji, ktére s3 wykonywane tylko po spelnieniu okreslonych
warunkow. Stuza réwniez do udostepniania alternatywnych zestawow instrukeji dla réznych warunkow.
Najczesciej uzywang instrukcja warunkows jest instrukcja i£. Instrukcja i £ sprawdza wartos¢ lub wyrazenie ujete
w nawiasy. Je$li wartoscig jest true, wowczas wykonywane sg wiersze kodu w nawiasach sze$ciennych. W
przeciwnym wypadku s3 one ignorowane. Na przyktad:

if (age < 20)

{

// show special teenager-targeted content

}

Instrukcja else, uzywana razem z instrukcja if, umozliwia wskazanie alternatywnych instrukeji, ktére komputer
ma by¢ wykona¢, gdy warunek nie jest spelniony (nie ma wartosci true):

if (username == "admin")

{

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

}

else

{

// do some non-administrator things

}

Wiecej tematéw Pomocy

»Funkcje” na stronie 77
»Petle” na stronie 75

»Instrukcje warunkowe” na stronie 73

Przyklad: Animowana prezentacja prac (Flash
Professional)

Przejdzmy teraz do przyktadu, ktéry bedzie pierwszg okazja do zapoznania si¢ z réznymi elementami jezyka
ActionScript polaczonymi w kompletng aplikacje. Animowana prezentacja prac jest przykltadem wykorzystania
istniejacej animacji liniowej oraz dodawania mniejszych elementéw interaktywnych. Na przyktad: animacje
utworzong dla klienta mozna wprowadzi¢ do prezentacji online. Elementy interaktywne dodawane do prezentacji
obejmujg dwa przyciski dla uzytkownika: przycisk stuzacy do uruchamiania animacji i przycisk powodujacy przejscie
pod inny adres URL (np. do menu prezentacji lub na strone gtéwng autora).
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Proces tworzenia aplikacji mozna podzieli¢ na nastepujace gléwne etapy:

1 Przygotowanie pliku FLA do uzupelnienia o kod ActionScript i elementy interaktywne.
2 Utworzenie i dodanie przyciskow.

3 Napisanie kodu w jezyku ActionScript.

4 Testowanie aplikacji.

Przygotowanie do dodania elementéw interaktywnych

Zanim dodamy do naszej animacji elementy interaktywne, wskazane bedzie przygotowanie pliku FLA poprzez
utworzenie miejsc przeznaczonych na dodanie nowej tresci. To zadanie obejmuje utworzenie miejsc na stole
montazowym, w ktérych zostang umieszczone przyciski. Konieczne jest réwniez utworzenie ,,miejsca” w pliku FLA w
celu przechowywania réznych elementéw osobno.

Aby przygotowac plik FLA na dodanie elementéw interaktywnych:
1 Utworz plik FLA z przykladowa animacjg, taka jak pojedyncza animacja ruchu lub animacja ksztattu. Jesli istnieje
juz plik FLA zawierajacy animacje prezentowang w projekcie, otworz ten plik i zapisz go z nowa nazwa.

2 Wybierz na ekranie miejsce dla dwdch przyciskow. Jeden przycisk stuzy do uruchamiania animacji, a drugi jest
faczem do prezentacji prac lub strony gléwnej. W razie potrzeby wyczy$¢ lub dodaj przestrzen na nowe elementy
na stole montazowym. Jesli animacja nie zawiera ekranu startowego, mozna go utworzy¢ w pierwszej klatce. W
takim przypadku wymagane bedzie przesuniecie animacji w taki sposéb, aby zaczynata si¢ od klatki 2 lub dalej.

3 Dodaj nowa warstwe nad pozostalymi warstwami na osi czasu i nadaj jej nazwe buttons. Na tej warstwie zostang
dodane przyciski.

4 Nad warstwa buttons dodaj nowa warstwe i nadaj jej nazwe actions. Na tej warstwie mozna dodawa¢ kod
ActionScript do swojej aplikaciji.

Tworzenie i dodawanie przyciskéow

Nastepnie zostang utworzone i ustawione przyciski, ktére bedg stanowily istotng cze$¢ tej interaktywnej aplikacji.

Aby utworzy¢ i doda¢ przyciski w pliku FLA:
1 Korzystajac z narzedzi rysunkowych, stworz forme graficzng pierwszego przycisku (przycisku odtwarzania) na
warstwie buttons. Np. narysuj poziomy owal z nalozonym tekstem.

Za pomocy narzedzia Zaznaczanie zaznacz wszystkie elementy graficzne jednego przycisku.
Z menu gltéwnego wybierz polecenie Modyfikuj > Konwertuj na symbol.
W konie dialogowym jako typ symbolu wybierz Przycisk, nadaj symbolowi nazwe i kliknij przycisk OK.

Po zaznaczeniu przycisku nadaj mu nazwe instancji playButton w Inspektorze wlasciwosci.

o un b~ W N

Powtdrz kroki od 1 do 5, tworzac przycisk przenoszacy uzytkownika na strone gtéwna autora. Nadaj temu
przyciskowi nazwe homeButton.

Pisanie kodu

Kod ActionScript tej aplikacji mozna podzieli¢ na trzy grupy funkcji, mimo ze bedzie w catosci wprowadzany w
jednym miejscu. Trzy operacje, jakie wykonuje kod:

« Zatrzymanie glowicy odtwarzania natychmiast po zaladowaniu pliku SWF (gdy gtowica odtwarzania znajdzie si¢
w klatce nr 1).
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«  Wykrywanie zdarzenia w celu rozpoczecia odtwarzania pliku SWF, gdy uzytkownik kliknie przycisk odtwarzania.

« Wykrywanie zdarzenia w celu przejscia pod odpowiedni adres URL, gdy uzytkownik kliknie przycisk strony
gltéwnej autora.

Aby utworzy¢ kod zatrzymujacy gtowice odtwarzania, gdy znajdzie sie ona w klatce nr 1:
1 Zaznacz klatke kluczowa pokrywajaca sie z klatka nr 1 na warstwie actions.

2 Wybierz polecenie Okno > Operacje z menu gléwnego, aby otworzy¢ panel Operacje.
3 W panelu Skrypt wprowadz nastepujgcy kod:

stop () ;

Aby napisa¢ kod rozpoczynajacy animacje po kliknieciu przycisku odtwarzania:

1 Nakoncu kodu wprowadzonego w poprzednich krokach dodaj dwa puste wiersze.
2 Wprowadz nastepujacy kod na koncu skryptu:

function startMovie (event:MouseEvent) :void

{

this.play () ;

}

Ten kod zawiera definicj¢ funkcji o nazwie startMovie (). Wywolanie funkeji startMovie () powoduje
rozpoczecie odtwarzania gtownej osi czasu.

3 W wierszu nastepujacym po kodzie dodanym w poprzednim kroku wprowadz nastepujacy wiersz kodu:
playButton.addEventListener (MouseEvent.CLICK, startMovie) ;
Ten wiersz kodu rejestruje funkcje startMovie () jako detektor zdarzenia c1ick obiektu playButton. Innymi

stowy powoduje, ze za kazdym razem, gdy uzytkownik kliknie przycisk playBut ton, wywolywana bedzie funkcja

startMovie ().

Aby napisac kod powodujacy przejscie pod adres URL po kliknigciu przycisk strony gléwnej:
1 Na koncu kodu wprowadzonego w poprzednich krokach dodaj dwa puste wiersze.

2 Wprowadz ten kod na koncu skryptu:

function gotoAuthorPage (event :MouseEvent) :void

{

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

}

Ten kod zawiera definicje funkcji o nazwie gotoauthorpage (). Ta funkcja najpierw powoduje utworzenie
instancji URLRequest, ktora reprezentuje adres URL http://example.com/. Nastepnie przekazuje ten adresu URL
do funkcji navigateToURL (), co powoduje otwarcie tego adresu URL w przegladarce.

3 W wierszu nastepujacym po kodzie dodanym w poprzednim kroku wprowadz nastepujacy wiersz kodu:
homeButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, gotoAuthorPage) ;

Ten wiersz kodu rejestruje funkcje gotoauthorpPage () jako detektor zdarzenia c1ick obiektu homeButton.
Innymi stowy powoduje, ze za kazdym razem, gdy uzytkownik kliknie przycisk homeBut ton, wywolywana bedzie
funkcja gotoAuthorPage ().
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Testowanie aplikacji

Aplikacja jest juz calkowicie gotowa do uzytku. Przetestujmy ja, aby przekonac sie, czy tak jest w istocie.

Aby przetestowa¢ aplikacje:
1 Z menu gtéwnego wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film. Program Flash Professional utworzy plik SWF i
otworzy go w oknie odtwarzacza Flash Player.

2 Wyprdébuj oba przyciski, aby sprawdzi¢, czy dzialaja zgodnie z oczekiwaniami.
3 Oto kilka sugestii na wypadek, gdyby przyciski nie dziataly:
« Czy przyciski majg rézne nazwy instancji?
Czy w wywolaniach metody addEventListener () uzyto tych samych nazw, co nazwy instancji przyciskow?
Czy w wywolaniach metody addEventListener () uzyto prawidlowych nazw zdarzen.

+ Czy dla kazdej z funkcji okreslono prawidlowy parametr? (Obie metody potrzebuja jednego parametru typu
MoseEvent).

Wszystkie te pomylki oraz wiekszo$¢ innych pomylek powoduje wyswietlenie komunikatu o btedzie. Komunikat o
bledzie moze sie pojawi¢ po wybraniu komendy Testuj film lub po kliknieciu przycisku podczas testowania
projektu. Btedy kompilatora (takie, ktore wystepuja przy pierwszym wykonaniu polecenia Testuj film) sa
przedstawione w panelu Bledy kompilatora. W panelu Wyjécie przedstawione sa btedy powstajace w czasie
wykonywania, ktére pojawiajg sie podczas odtwarzania tresci — na przyktad po kliknieciu przycisku.

Budowanie aplikacji w jezyku ActionScript

Do zbudowania aplikacji w jezyku ActionScript nie wystarczy znajomos¢ skfadni i nazw klas, ktére beda uzywane.
Wiegkszo$¢ dokumentacji platformy Flash opisuje te dwa zagadnienia (skfadnia i korzystanie z klas ActionScript).
Jednak w celu zbudowania aplikacji w jezyku ActionScript wymagana jest réwniez nastepujaca wiedza:

Jakie programy moga by¢ uzywane do pisania w jezyku ActionScript?
W jaki sposéb mozna porzadkowac kod ActionScript?
+ W jaki sposéb dofaczy¢ kod ActionScript do aplikacji?

« Jakie sg etapy tworzenia aplikacji w jezyku ActionScript?

Warianty organizacji kodu

Jezyk ActionScript 3.0 pozwala na realizacje rozmaitych operacji — od prostej animacji grafiki po ztozone
przetwarzanie transakcji w modelu klient-serwer. W zaleznosci od rodzaju budowanej aplikacji mozna uzy¢ réznych
sposobdéw uwzgledniania kodu ActionScript w projekcie.

Zapisywanie kodu w klatkach na osi czasu w programie Flash Professional
W programie Flash Professional mozliwe jest dodawanie kodu ActionScript do dowolnych klatek na osi czasu. Kod
ten bedzie wykonywany w trakcie odtwarzania filmu, gdy gtowica odtwarzania znajdzie si¢ w danej klatce.

Umieszczenie kodu ActionScript w klatkach pozwala na prosta rozbudowe funkcjonalnosci aplikacji zbudowanych w
programie Flash Professional. Mozliwe jest dodawanie kodu do dowolnych klatek na gléwnej osi czasu lub do
dowolnych klatek na osi czasu kazdego symbolu typu MovieClip. Jednak ta swoboda ma swojg cene. W wigkszych
aplikacjach nietrudno straci¢ rozeznanie, ktdre klatki zawierajg poszczegélne skrypty. W rezultacie ta skomplikowana
struktura moze utrudni¢ modyfikowanie i rozbudowywanie aplikacji.
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Wielu programistéw decyduje sie na uproszczenie organizacji kodu ActionScript i umieszcza kod tylko w pierwszej
Kklatce osi czasu lub na konkretnej warstwie dokumentu Flash. Oddzielenie kodu utatwi wyszukiwanie i
modyfikowanie kodu w plikach FLA programu Flash. Jednak uzycie tego samego kodu w innym projekcie Flash
Professional nie bedzie mozliwe, jesli nie zostanie on skopiowany i w klejony do nowego pliku.

Aby utatwi¢ stosowanie kodu ActionScript w innych projektach Flash Professional, mozna zapisa¢ kod w
zewnetrznych plikach ActionScript (s to pliki tekstowe o rozszerzeniu .as).

Osadzanie kodu w plikach Flex MXML

W srodowisku programistycznym Flex, takim jak Flash Builder, mozna umiesci¢ kod ActionScript miedzy
znacznikami <£x: Script> w pliku MXML Flex. Jednak moze to spowodowa¢ zwiekszenie ztozonosci duzych
projektow i utrudni¢ korzystanie z kodu w innych projektach Flex. Korzystanie z kodu ActionScript w innych
projektach Flex w przysztoéci bedzie tatwiejsze, jesli kod zostanie zapisany w zewnetrznych plikach ActionScript.

Uwaga: W tym celu mozna okresli¢ parametr dla znacznika <£x:Scripts. Za pomocg parametru source mozna
»zaimportowac” kod ActionScript z pliku zewngtrznego w taki sposob, jakby zostat on wpisany bezposrednio do
znacznika <fx:Script>. Jednak uzywany plik Zrédtowy nie moze definiowad wlasnej klasy, co ogranicza mozliwos¢
stosowania tego samego pliku w réznych projektach.

Zapisywanie kodu w plikach ActionScript

Jesli projekt zawiera obszerny kod w jezyku ActionScript, najlepszym sposobem na zorganizowanie tego kodu bedzie
umieszczenie go w odrebnych plikach Zrédtowych ActionScript (plikach tekstowych z rozszerzeniem AS). Plik
ActionScript moze mie¢ jedng z dwoch struktur, w zaleznoéci od planowanego sposobu wykorzystania go w aplikacji.

+ Nieustrukturyzowany kod ActionScript: wiersze kodu ActionScript, w tym definicje instrukgji lub funkcji, sa
zapisane tak, jak gdyby zostaly wprowadzone bezposrednio do skryptu osi czasu lub pliku MXML.

Zapisany w ten sposob kod ActionScript mozna wlaczy¢ do projektu za pomoca instrukeji include jezyka
ActionScript lub znacznika <£x:Script> w pliku Flex MXML. Instrukcja include ActionScript informuje
kompilator o koniecznosci uwzglednienia tresci zewnetrznego pliku ActionScript w wyznaczonym miejscu oraz w
okreslonym zakresie w skrypcie. Rezultat jest taki sam, jakby kod zostal wprowadzony bezposrednio. W jezyku
MXML uzycie znacznika <fx: Script> z atrybutem source jest sposobem na wskazanie zewnetrznego kodu
ActionScript, ktory jest tadowany przez kompilator w odpowiednim momencie w aplikacji. Na przyktad ponizszy
znacznik spowoduje zatadowanie zewnetrznego pliku ActionScript o nazwie Box.as:

<fx:Script source="Box.as" />
« Definicja klasy ActionScript: definicja klasy w jezyku ActionScript zawierajaca definicje metod i wlasciwosci.

Zdefiniowanie klasy umozliwia uzyskanie dostepu do kodu ActionScript w klasie poprzez utworzenie instancji
klasy oraz z wykorzystaniem jej wlasciwosci, metod i zdarzen. Korzystanie z wlasnych klas przebiega tak samo, jak
korzystanie z dowolnych wbudowanych klas ActionScript, i wymaga dwdch etapow:

« Uzycia instrukeji import okredlajacej pelna nazwe klasy, tak aby kompilator jezyka ActionScript byl w stanie ja
znalez¢. Na przykiad: w celu uzycia klasy MovieClip w kodzie ActionScript nalezy zaimportowac klase -
wprowadzajac jej pelng nazwe - wraz z pakietem i klasa:
import flash.display.MovieClip;

Mozemy tez zaimportowac pakiet zawierajacy klase MovieClip, co jest rtOwnowazne uzyciu odrebnych instrukeji
import dla poszczegolnych klas w pakiecie:

import flash.display.*;

Klasy najwyzszego poziomu stanowig jedyny wyjatek od reguty, ktdra glosi, ze klasa musi zosta¢
zaimportowana, aby mozliwe bylo jej uzycie w kodzie. Te klasy nie sg zdefiniowane w pakiecie.
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+ Napisz kod, w ktérym znajdzie si¢ nazwa klasy. Na przyktad: zadeklaruj zmienna, ktérej typem danych bedzie
konkretna klasa, a nastepnie utworz instancje klasy, ktora zostanie umieszczona w zmiennej. Uzycie klasy w
jezyku ActionScript nakazuje kompilatorowi zaladowanie definicji tej klasy. Na przyklad: w przypadku klasy
zewnetrznej o nazwie Box ta instrukcja tworzy instancje klasy Box:

var smallBox:Box = new Box(10,20);

Gdy kompilator po raz pierwszy napotka odniesienie do klasy Box, wyszuka dostepny kod zZrédlowy w celu
odnalezienia definicji klasy Box.

Wybor wlasciwego narzedzia

W celu pisania i edycji kodu ActionScript mozna wykorzystaé jedno z kilku narzedzi (lub wiele narzedzi jednocze$nie).

Flash Builder

Adobe Flash Builder to idealne narzedzie przeznaczone do tworzenia projektéw w §rodowisku Flex oraz projektow,
ktdre zawieraja glownie kod ActionScript. Flash Builder zawiera réwniez w pelni wyposazony edytor ActionScript, a
takze funkcje do definiowania uktadu oraz edycji kodu MXML. Ten program moze by¢ uzywany do tworzenia
projektéw wylacznie w srodowisku Flex albo w kodzie ActionScript. Srodowisko Flex ma wiele zalet, takich jak bogata
gama gotowych elementéw sterujacych, elastyczne elementy do dynamicznego sterowania ukltadem i wbudowane
mechanizmy wspoélpracy ze zdalnymi danymi oraz taczenia danych zewnetrznych z elementami interfejsu
uzytkownika. Jednak korzystanie z tych funkcji wymaga wprowadzenia dodatkowego kodu, dlatego pliki SWF
projektow wykorzystujacych srodowisko Flex moga by¢ wigksze niz w przypadku ich odpowiednikéw nieutworzonych
w srodowisku Flex.

Z programu Flash Builder nalezy korzysta¢ w przypadku tworzenia kompletnych, sterowanych danymi aplikacji RIA
w $rodowisku Flex. Program moze stuzy¢ do edycji kodu ActionScript, edycji kodu MXML oraz do definiowania
ukladu aplikacji — wszystkie te czynnosci mozna wykona¢ w jednym narzedziu.

Wielu uzytkownikéw programu Flash Professional, ktérzy tworza rozbudowane projekty w kodzie ActionScript,
korzysta z tego programu w celu tworzenia elementéw wyswietlanych, a program Flash Builder jest wowczas
stosowany jako edytor kodu ActionScript.

Flash Professional

Program Flash Professional — oprdcz funkeji przeznaczonych do tworzenia grafiki i animacji — udostepnia narzedzia
przeznaczone do pracy z kodem ActionScript. Kod moze zosta¢ dotaczony do elementéw w pliku FLA lub moze
znajdowac si¢ tylko w zewnetrznych plikach ActionScript. Flash Professional jest narzedziem idealnym w przypadku
projektow zawierajacych rozbudowane animacje lub wideo. Jest bardzo warto$ciowy, gdy uzytkownik samodzielnie
tworzy wigkszos$¢ elementow graficznych. Inng przyczyna korzystania z programu Flash Professional w celu
programowania w jezyku ActionScript jest mozliwo$¢ tworzenia elementéw graficznych oraz pisania kodu w tej samej
aplikacji. Program Flash Professional zawiera rowniez wstepnie wbudowane skladniki interfejsu uzytkownika.
Korzystajac z tych sktadnikdw mozna tworzy¢ mniejsze pliki SWF, a za pomocg narzedzi graficznych mozna
dostosowywac te sktadniki do stylu konkretnego projektu.

Program Flash Professional zawiera dwa narzedzia do pisania kodu w jezyku ActionScript:

« Panel Operagje: jest dostepny podczas pracy w pliku FLA i umozliwia pisanie kodu ActionScript powigzanego z
klatkami na osi czasu.

+ Okno Skrypt: jest do odrebny edytor tekstu przeznaczony specjalnie do pracy z plikami ActionScript (AS).

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012



POZNAJEMY JEZYK ACTIONSCRIPT 3.0 23
Pierwsze kroki w jezyku ActionScript

Edytor kodu ActionScript dostarczony przez inng firme

Poniewaz pliki ActionScript (z rozszerzeniem AS) majg postaé prostych plikow tekstowych, kazdy program, ktéry
moze edytowaé zwykle pliki tekstowe umozliwia takze pisanie plikoéw ActionScript. Obok oferowanych przez firme
Adobe produktéw do programowania w jezyku ActionScript dostepnych jest kilka edytorow tekstu opracowanych
przez inne firmy i wyposazonych w funkcje specyficzne dla jezyka ActionScript. Tres¢ pliku MXML lub klasy
ActionScript mozna zapisa¢ w dowolnym edytorze tekstu. Nastepnie za pomocg pakietu Flex SDK mozna utworzy¢ z
tych plikéw aplikacje. Projekt moze wykorzystywac srodowisko Flex lub tylko kod ActionScript. Niektdrzy
programisci korzystaja z programu Flash Builder lub edytoréw kodu ActionScript innych firm — w celu pisania klas
ActionScript, a z programu Flash Professional w celu tworzenia tresci graficznych.

Przyczyny korzystania z edytora ActionScript innej firmy:

Uzytkownik pisze kod ActionScript w osobnym programie, a elementy graficzne tworzy w programie Flash
Professional.

Uzywa aplikacji do programowania w technologiach innych niz ActionScript (np. do tworzenia stron HTML lub
budowania aplikacji w innym jezyku programowania) i chce uzywac tej samej aplikacji do pisania programéw w
jezyku ActionScript.

Tworzone sg obiekty zawierajace tylko kod ActionScript lub projekty w srodowisku Flex przy wykorzystaniu
pakietu Flex SDK bez programoéw Flash Professional i Flash Builder.

Oto niektdre warte wzmianki edytory kodu, ktére oferujg funkeje specyficzne dla jezyka ActionScript:

Adobe Dreamweaver® CS4
+ ASDT
« FDT
+ FlashDevelop
+ PrimalScript
SE|PY
TextMate (oraz Pakiety ActionScript i Flex)

Proces tworzenia aplikacji w jezyku ActionScript
Niezaleznie od tego, czy projekt ActionScript jest duzy, czy niewielki, zastosowanie procesu projektowania i
programowania aplikacji sprawia, ze praca przebiega bardziej wydajnie. Ponizsze kroki sktadaja si¢ na podstawowy
proces budowania aplikacji, w ktorej wykorzystywany jest jezyk ActionScript 3.0:
1 Projektowanie aplikacji.

Przed przystapieniem do budowania aplikacji nalezy jg opisac.
2 Tworzenie kodu w jezyku ActionScript 3.0.

Do tworzenia kodu w jezyku ActionScript mozna uzy¢ programéw Flash Professional, Flash Builder, Dreamweaver
lub edytora tekstu.

3 Utworzenie projektu Flash lub Flex umozliwiajacego wykonanie kodu.

W programie Flash Professional utwérz plik FLA, skonfiguruj ustawienia publikowania, dodaj do aplikacji
skladniki interfejsu uzytkownika, a nastepnie utworz odniesienie do kodu ActionScript. W srodowisku Flex
zdefiniuj aplikacj¢, dodaj sktadniki interfejsu uzytkownika za pomoca kodu MXML, a nastgpnie utworz odniesienie
do kodu ActionScript

4 Opublikowanie i przetestowanie aplikacji.
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Testowanie aplikacji obejmuje uruchomienie aplikacji ze Srodowiska programistycznego oraz sprawdzenie, czy
dziata zgodnie z oczekiwaniami.

Kroki te nie muszg by¢ wykonywane w kolejnosci, w jakiej zostaly tu wymienione. Do kolejnych krokéw mozna tez
przechodzi¢ przed ukonczeniem poprzednich. Mozemy na przyklad zaprojektowa¢ jeden ekran aplikacji (krok 1),
utworzy¢ grafike, przyciski itd. (krok 3), dopiero potem napisa¢ kod ActionScript (krok 2) i przetestowa¢ aplikacje
(krok 4). Mozliwe jest takze projektowanie kolejnych czesci aplikacji, dodawanie po jednym przycisku lub elemencie
interfejsu i pisanie kodu ActionScript dla kazdego nowego elementu, a takze testowanie aplikacji w miare, jak powstaje.
Zapamietanie tych czterech krokéw procesu programowania moze by¢ pomocne. Jednak w rzeczywistym
programowaniu bardziej efektywne jest wykonywanie kolejnych krokdéw, a w razie potrzeby wracanie do poprzednich.

Tworzenie wiasnych klas

Proces tworzenia klas przeznaczonych do uzytku we wlasnych projektach moze wydawac sie zmudny. Jednak w istocie
najtrudniejszym etapem tworzenia klasy jest jej zaprojektowanie — czyli wybdr jej metod, wlasciwosci i zdarzen.

Strategie projektowania klas

Projektowanie zorientowane obiektowo jest ztozonym zagadnieniem; dziedzina ta stanowi przedmiot pracy
zawodowej i badan naukowych. Mozliwe jest jednak wskazanie kilku rekomendacji, ktére znacznie utatwig zmierzenie
sie z tym zagadnieniem.

1 Zastandw sig, jaka role w aplikacji odgrywaja instancje tej klasy. Z reguly obiekty pelnig jedna z trzech rél:

+ Obiekty wartosci: te obiekty pelnig gtéwnie role konteneréw danych. Moga zawiera¢ kilka wlasciwosci i
niewielka liczbe metod (lub zero metod). Zwykle reprezentuja one w kodzie wyraziscie zdefiniowane elementy.
Na przyktad: aplikacja odtwarzacza muzyki moze zawierac klase¢ Song, ktéra bedzie reprezentowac pojedynczy
rzeczywisty utwor; a takze klase Playlist, ktora bedzie reprezentowaé grupe utworéw.

+ Obiekty wyswietlane: sa to obiekty widoczne na ekranie. Naleza do nich na przyklad elementy interfejsu
uzytkownika, takie jak listy rozwijane, wskazniki stanu, elementy graficzne, np. postacie w grze wideo, itd.

« Obiekty struktury aplikacji: pelnig rozmaite role pomocnicze w strukturze logiki i przetwarzania aplikacji. Na
przyklad: mozna utworzy¢ obiekt, ktéry bedzie wykonywat okreslone obliczenia w ramach symulacji
biologicznej. Mozliwe jest utworzenie obiektu, ktéry bedzie odpowiedzialny za synchronizowanie wartosci
miedzy pokretlem, a polem odczytu glosnosci w aplikacji odtwarzacza muzyki. Inny obiekt moze zarzadzaé
regulami w grze wideo. Mozliwe jest réwniez utworzenie klasy, ktéra bedzie tadowata zapisany obraz do
aplikacji przeznaczonej do rysowania.

2 Nalezy okresli¢ konkretne funkgje, jakie bedzie petnita klasa. Rézne funkcje realizowane przez klase czesto
kodowane sg w postaci metod tej klasy.

3 Jesli klasa ma pelnic role obiektu wartosci, zdecyduj, jakie dane majg zawiera¢ instancje tej klasy. Te dane
prawdopodobnie znajdg odzwierciedlenie w postaci wlasciwosci.

4 Poniewaz klasa projektowana jest pod katem konkretnego projektu, powinna realizowa¢ funkeje potrzebne w dane;j
aplikacji. Nalezy udzieli¢ odpowiedzi na nastepujace pytania:
« Jakie elementy informacji s przechowywane, rejestrowane i modyfikowane w aplikacji? Udzielenie odpowiedzi
na to pytanie utatwi okreslenie wymaganych obiektéw wartosci i wlasciwosci.
« Jakie operacje wykonuje aplikacja? Na przyktad: co dzieje sie po zatadowaniu aplikacji, po kliknieciu
konkretnego przycisku, po uruchomieniu filmu itp. Tak zidentyfikowane operacje moga sta¢ si¢ metodami.
Moga by¢ réwniez wlasciwosciami, jesli ,operacje” obejmujg zmiany wartosci.
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« Jakie s3 informacje wymagane do wykonania poszczegdlnych operacji? Te informacje stang si¢ pdzniej
parametrami metod.

+ O jakich zmianach zachodzacych w klasie aplikacja musi ,,wiedzie¢” na réznych etapach wykonywania? Tak
zidentyfikowane zmiany stang si¢ pdzniej zdarzeniami.

5 Czy istnieje obiekt podobny do obiektu wymaganego, ale rézni sie od niego tym, ze nie zawiera dodatkowych
funkcji, ktére uzytkownik chce dodaé? Nalezy rozwazy¢ utworzenie podklasy. (Podklasa to klasa, ktéra
wykorzystuje funkcje istniejacej klasy, a nie definiuje wlasnych funkcji). Na przyktad: w celu utworzenia klasy, ktdra
jest obiektem ekranowym, mozna wykorzysta¢ zachowanie istniejacego obiektu ekranowego jako podstawe nowej
klasy. W takim przypadku obiekt ekranowy (taki jak MovieClip lub Sprite) bedzie klasg bazowg, a nowa klasa
bedzie rozszerzala istniejacg klase.

Wiecej tematow Pomocy

»Dziedziczenie” na stronie 106

Pisanie kodu klasy

Po zaprojektowaniu klasy — lub przynajmniej po zaplanowaniu, jakie informacje klasa bedzie przechowywac oraz
jakie operacje bedzie wykonywa¢ — napisanie skladni klasy jest dosy¢ proste.

Oto minimalny zestaw czynnoéci, jakie nalezy wykona¢, aby utworzy¢ wlasna klase w jezyku ActionScript:

1 Otwdrz dokument tekstowy w edytorze kodu ActionScript.

2 Wpisz instrukgje class, aby zdefiniowa¢ nazwe klasy. Aby doda¢ instrukcje class, wprowadz stowa public
class, a nastepnie nazwe klasy. Dodaj otwierajace i zamykajace nawiasy szescienne, ktore beda zawieraly tre§¢
klasy (definicje metody i wtasciwosci). Na przyktad:

public class MyClass

{
}

Stowo public oznacza, ze klasa bedzie dostgpna z dowolnego miejsca kodu. Alternatywne warianty dostepnosci
klasy opisano w sekgji ,Atrybuty przestrzeni nazw sterujace dostepem” na stronie 92.

3 Whpisz instrukcje package w celu wskazania nazwy pakietu, ktory zawiera klase. Skfadnia jest nastepujgca: stowo
package, a za nim pelna nazwa pakietu, po ktorej wystepuja otwierajace i zamykajace nawiasy klamrowe otaczajace
blok instrukeji class). Przyklad: zmien kod z poprzedniego kroku na ponizszy:

package mypackage

{

public class MyClass

{
}
}

4 W tresci klasy zdefiniuj wszystkie jej wladciwosci, uzywajac instrukcji var; obowigzuje taka sama skladnia, jak przy
deklarowaniu zmiennych (z dodatkowym modyfikatorem public). Na przyktad: dodanie tych wierszy miedzy
otwierajace i zamykajace nawiasy klamrowe definicji klasy powoduje utworzenie wlasciwosci o nazwach

textProperty, numericProperty i dateProperty

public var textProperty:String = "some default value";
public var numericProperty:Number = 17;
public var dateProperty:Date;
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5 Zdefiniuj wszystkie metody klas. Obowiazuje ta sama sktadnia, co przy definiowaniu funkcji. Na przyktad:
+ Aby utworzy¢ metode myMethod (), wprowadz:

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

{

// do something with parameters

}

+ Aby utworzy¢ konstruktor (specjalng metode wywolywang w procesie tworzenia instancji klasy), utwoérz
metode o nazwie identycznej z nazwg klasy:

public function MyClass ()

{

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

textVariable = "Hello there!";

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

}

Jesli do klasy nie zostanie dotgczona metoda konstruktora, kompilator automatycznie utworzy pusty
konstruktor dla klasy. (Innymi stowy: konstruktor bez parametréw i bez instrukeji).

Istnieje kilka dodatkowych elementéw klasy, ktére mozna zdefiniowa¢. Te elementy sa bardziej ztozone.

« Akcesory to elementy stojace w pét drogi miedzy metodg a wlasciwoscig. W definicji klasy akcesor zapisany jest
tak, jak metoda. Umozliwia zatem wykonywanie wielu operacji, a nie tylko odczytywanie lub przypisywanie
wartoéci, tak jak w przypadku wlasciwosci. Jednak po utworzeniu instancji klasy akcesor mozna traktowac tak,
jak wlasciwo$¢é — tj. odczytywad i przypisywac wartosci, odwotujac sie tylko do jego nazwy.

« Jezyk ActionScript nie oferuje specjalnej skladni stuzacej do definiowania zdarzen. Zamiast tego nalezy
zdefiniowa¢ zdarzenia w klasie za pomoca funkgji klasy EventDispatcher.

Wiecej tematow Pomocy

»Zmienne” na stronie 94
»Metody” na stronie 95
»Akcesory pobierajace i ustawiajgce” na stronie 98

Obstuga zdarzen

Przyktad:tworzenie prostej aplikacji
Jezyk ActionScript 3.0 moze by¢ wykorzystywany w wielu srodowiskach programistycznych, tacznie z programami
Flash Professional i Flash Builder oraz w edytorach tekstu.

W niniejszym przyktadzie krok po kroku przedstawiono proces tworzenia i udoskonalania prostej aplikacji w jezyku
ActionScript 3.0 przy uzyciu programu Flash Professional lub Flash Builder. Przyktadowa aplikacja ilustruje prosty
schemat uzycia zewnetrznych plikow klas ActionScript 3.0 we Flash Professional i Flex.

Projektowanie aplikacji w jezyku ActionScript

Przykladowsa aplikacja ActionScript jest standardowa aplikacja ,Hello World”, dlatego jej projekt jest bardzo prosty:
« Aplikacja ma nazwe HelloWorld.

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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Wyswietla jedno pole tekstowe zawierajace tekst ,,Hello World!”.

Wykorzystuje jedng klase zorientowang obiektowo o nazwie Greeter. Taki projekt umozliwia uzycie klasy z
projektu Flash Professional lub Flex.

W przyktadzie najpierw tworzona jest podstawowa wersja aplikacji. Nastepnie nalezy doda¢ funkgje, ktéra
spowoduje wprowadzenie nazwy uzytkownika przez uzytkownika. Wéwczas aplikacja sprawdzi, czy nazwa
znajduje sie na liscie znanych uzytkownikow.

Po okresleniu tej zwiezlej definicji mozna rozpocza¢ tworzenie aplikacji.

Tworzenie projektu HelloWorld i klasy Greeter

W opisie projektu aplikacji Hello World zawarty jest wymog, aby kod aplikacji dato si¢ fatwo wykorzysta¢ w innych
projektach. W celu osiagnigcia tego celu aplikacja wykorzystuje jedng klase zorientowang obiektowo, o nazwie Greeter.
Ta klasa jest wykorzystywana z aplikacji utworzonej w programie Flash Builder lub Flash Professional.

Aby utworzy¢ projekt HelloWorld i klase Greeter w programie Flex:

1
2

W programie Flash Builder wybierz kolejno opcje Plik > Nowy> Projekt Flex.

Wpisz HelloWorld jako nazwe projektu. Upewnij sig, ze typ aplikacji jest ustawiony na ,,Web (dziala w Adobe Flash
Player)”, a nastepnie kliknij przycisk Zakoncz.

Program Flash Builder utworzy projekt i wyswietli go w eksploratorze projektu. Domyslnie projekt powinien
zawiera¢ plik o nazwie HelloWorld.mxml i plik ten powinien by¢ otwarty w edytorze..

Teraz, aby utworzy¢ plik niestandardowej klasy ActionScript w programie Flash Builder, wybierz polecenie Plik >
Nowy > Klasa ActionScript.

W oknie dialogowym Nowa klasa ActionScript, w polu Nazwa, wpisz stowo Greeter jako nazwe klasy, a nastepnie
kliknij przycisk Zakoncz.

Zostanie wy$wietlone nowe okno edytora ActionScript.

Przejdz do punktu ,,Dodawanie kodu do klasy Greeter” na stronie 27.

W celu utworzenia klasy Greeter w programie Flash Professional:

1
2

W programie Flash Professional wybierz opcje Plik > Nowy.
W oknie dialogowym Nowy dokument wybierz typ Plik ActionScript, a nastepnie kliknij przycisk OK.

Zostanie wy$wietlone nowe okno edytora ActionScript.

Wybierz polecenie Plik > Zapisz. Wybierz folder, w ktérym ma by¢ zapisana aplikacja, nadaj plikowi ActionScript
nazwe Greeter.as i kliknij przycisk OK.

Przejdz do punktu ,Dodawanie kodu do klasy Greeter” na stronie 27.

Dodawanie kodu do klasy Greeter
Klasa Greeter definiuje obiekt Greeter, ktéry jest uzywany w aplikacji HelloWorld.

Aby doda¢ kod do klasy Greeter:

1

Wpisz nastepujacy kod w nowym pliku (mozliwe, ze cze$¢ kodu zostanie wpisana automatycznie przez edytor):

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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package

{

public class Greeter

{

public function sayHello() :String

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

}
Klasa Greeter zawiera jedng metode sayHello (), ktéra zwraca ciag znakéw ,,Hello World!”.
2 Wybierz polecenie Plik > Zapisz, aby zapisa¢ ten plik ActionScript.

Klasa Greeter jest teraz gotowa do uzycia w aplikacji.

Tworzenie aplikacji korzystajacej z kodu w jezyku ActionScript

Zbudowana wlasnie klasa Greeter zawiera autonomiczny zestaw funkcji programowych, ale nie stanowi kompletnej
aplikacji. Aby mozliwe bylo korzystanie z tej klasy, utw6rz dokument Flash Professional lub projekt Flex.

W kodzie wymagana jest instancja klasy Greeter. Oto sposdb dotgczenia klasy Greeter do naszej aplikacji.

Aby utworzy¢ aplikacje ActionScript za pomoca narzedzia Flash Professional:
1 Wybierz polecenie Plik > Nowy.

2 W oknie dialogowym Nowy dokument wybierz typ Plik Flash (ActionScript 3.0), a nastepnie kliknij przycisk OK.

Zostanie otwarte nowe okno dokumentu.

3 Wybierz polecenie Plik > Zapisz. Wybierz folder zawierajacy plik klasy Greeter.as, nadaj dokumentowi Flash nazwe
HelloWorld.fla i kliknij przycisk OK.

4 W palecie narzedzi Flash Professional wybierz narzedzie Tekst. Przesun kursor po stole montazowym, aby
zdefiniowa¢ nowe pole tekstowe o wymiarach: okoto 300 pikseli szerokosci i 100 pikseli wysokosci.

5 W panelu Wiasciwosci, gdy pole tekstowe wciaz jest zaznaczone na stole montazowym, wybierz typ tekstu ,, Tekst
dynamiczny” oraz wpisz mainText jako nazwe instancji pola tekstowego.

6 Kliknij pierwszg klatke na gtéwnej osi czasu. Otwodrz panel Operacje, wybierajac polecenie Okno > Operacje.
7 W panelu Operacje wpisz nastepujacy skrypt:

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

8 Zapisz plik.
Przejdz do punktu ,,Publikowanie i testowanie aplikacji w jezyku ActionScript” na stronie 29.
Aby utworzy¢ aplikacje¢ ActionScript za pomocg narzedzia Flash Builder:

1 Otworz plik HelloWorld.mxml i uzupelnij zawarty w nim kod, tak aby uzyskac tres¢ przedstawiong na ponizszym
listingu:

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

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

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

<fx:Script>

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

public function initApp() :void

{

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

11>

</fx:Script>

<s:layout>

<s:VerticalLayout/>

</s:layout>

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

</s:Application>

Ten projekt Flex zawiera cztery znaczniki MXML:

Znacznik <s:Applications, ktdry definiuje kontener Application.
Znacznik <s: layout >, ktory definiuje styl ukladu (uklad pionowy) znacznika Application.
Znacznik <fx:Script s, ktory zawiera kod ActionScript.

Znacznik <s: TextAreas, ktory definiuje pole stuzace do wyswietlania komunikatow tekstowych dla
uzytkownika.

Kod w znaczniku <fx: Script> definiuje metode initapp () wywolywana po zatadowaniu aplikacji. Metoda
initApp () ustawia warto$¢ tekstu w polu tekstowym TextArea mainTxt na cigg znakow ,,Hello World!”, zwracany
przez metode sayHello () niestandardowej klasy Greeter (ktéra wlasnie napisalismy).

2 Wybierz polecenie File > Save, aby zapisa¢ aplikacje.

Przejdz do punktu ,,Publikowanie i testowanie aplikacji w jezyku ActionScript” na stronie 29.

Publikowanie i testowanie aplikacji w jezyku ActionScript

Tworzenie oprogramowania jest procesem iteracyjnym. Piszemy kod, probujemy go skompilowac i edytujemy, dopoki
nie zostanie skompilowany bez btedéw. Nalezy uruchomi¢ skompilowang aplikacje i sprawdzi, czy jest zgodna z
zalozeniami projektowymi. Jesli nie, nalezy ponownie poddac kod edycji, az aplikacja bedzie dziata¢ zgodnie z
oczekiwaniami. Srodowiska programistyczne Flash Professional i Flash Builder oferuja szereg metod publikowania,

testowania i debugowania aplikacji.

Ponizej przedstawiono podstawowe etapy testowania aplikacji HelloWorld w kazdym z tych srodowisk.

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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Aby opublikowac i przetestowa¢ aplikacje ActionScript za pomoca programu Flash Professional.
1 Opublikuj aplikacje, zwracajac uwage na ewentualne btedy kompilacji. W programie Flash Professional, wybierz
polecenie Sterowanie > Testuj film, aby skompilowaé kod ActionScript i uruchomic¢ aplikacje HelloWorld.

2 Jesli podczas testowania aplikacji w oknie Wyjscie zostang wys$wietlone bledy lub ostrzezenia, nalezy skorygowac te
bledy w plikach HelloWorld.fla lub HelloWorld.as. Nastepnie nalezy ponownie przetestowac aplikacje.

3 Jesli podczas kompilacji nie wystapia btedy, pojawi si¢ okno odtwarzacza Flash Player z aplikacja Hello World.

StworzyliSmy prosta, ale kompletng aplikacje w jezyku ActionScript 3.0. Przejdz teraz do punktu ,,Udoskonalanie
aplikacji HelloWorld” na stronie 30.

Aby opublikowac¢ i przetestowa¢ aplikacje ActionScript za pomoca narzedzia Flash Builder:
1 Wybierz polecenie Uruchom > Uruchom HelloWorld.

2 Aplikacja HelloWorld zostanie uruchomiona.

« Jesli podczas testowania aplikacji w oknie Wyjécie zostang wyswietlone bledy lub ostrzezenia, nalezy
skorygowac te bledy w plikach HelloWorld.mxml lub Greeter.as. Nastepnie nalezy ponownie przetestowac
aplikacje.

« Jesli podczas kompilacji nie wystapig bledy, zostanie otwarte okno przegladarki z aplikacja Hello World.
Powinien zosta¢ wyswietlony tekst ,,Hello World!” .

StworzyliSmy prosta, ale kompletng aplikacje w jezyku ActionScript 3.0. Przejdz teraz do punktu ,,Udoskonalanie
aplikacji HelloWorld” na stronie 30.

Udoskonalanie aplikacji HelloWorld

Aby aplikacja byta nieco bardziej interesujaca, uzupelnimy ja o funkcje pytania o imie uzytkownika i sprawdzania, czy
imie to wystepuje na zdefiniowanej z gory liscie imion.

Zaczniemy od uzupelnienia klasy Greeter o nowa funkcjonalno$¢. Nastepnie zmodyfikujemy aplikacje tak, aby
korzystata z tej nowej funkcjonalnosci.

Aby zmodyfikowa¢ plik Greeter.as:
1 Otworz plik Greeter.as.

2 Zmien jego tres¢ na nastepujaca (nowe i zmienione wiersze wyrdzniono pogrubiong czcionka):

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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package

{

}

public class Greeter

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

{

var greeting:String;

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

return greeting;

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

Klasa Greeter ma teraz kilka nowych mozliwosci i elementow:

+ Tablica validNames zawiera liste poprawnych imion uzytkownikéw. Tablica jest inicjowana trzema imionami

podczas tadowania klasy Greeter.

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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Metoda sayHello () ma teraz parametr w postaci imienia uzytkownika i wybiera tre$¢ pozdrowienia w zaleznosci
od pewnych warunkéw. Jedli parametr userName jest pustym ciggiem znakéw ("), do wlasciwosci greeting
wpisywana jest pro$ba o podanie imienia. Je$li imi¢ uzytkownika jest poprawne, pozdrowienie przyjmuje postaé
"Hello, userName." Jeslizaden z tych dwoch warunkow nie jest spelniony, zmiennej greeting przypisywany
jest tekst "sorry userName, you are not on the list." (Niestety, nie ma Cie na liscie).

Metoda validName () zwraca warto$¢ true, jedli imi¢ inputName zostanie znalezione w tablicy validNames, oraz
warto$¢ false, jedli nie zostanie znalezione. Instrukcja validNames. indexOf (inputName) poréwnuje kazdy z
ciggow znakow w tablicy validNames z ciggiem znakow inputName. Metoda Array . indexOf () zwraca polozenie
pierwszej instancji obiektu w tablicy. Zwraca warto$¢ -1, jesli obiekt nie zostal znaleziony w tablicy.

Nastepnie nalezy podda¢ edycji plik, ktéry odnosi sie do klasy ActionScript.

Aby zmodyfikowa¢ aplikacje za pomoca programu Flash Professional:

1
2

Otworz plik HelloWorld.fla.
Zmodyfikuj skrypt w klatce nr 1, aby do metody sayHello () klasy Greeter byl przekazywany pusty ciag (" "):

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

Wybierz narzedzie Tekst w palecie narzedzi. Utworz dwa nowe pola tekstowe na stole montazowym. Umies¢ je
obok siebie bezposrednio pod istniejagcym polem tekstowym mainText.

Do pierwszego nowego pola tekstowego, ktore bedzie etykiety, wpisz tekst User Name:.

Zaznacz drugie z nowych pdl tekstowych i w Inspektorze wlasciwosci jako typ pola tekstowego wybierz Tekst
wejsciowy. Jako typ wiersza wybierz Pojedynczy. Jako nazwe instancji wpisz textIn.

Kliknij pierwszg klatke na gtéwnej osi czasu.
W panelu Operacje dodaj nastepujace wiersze do istniejacego skryptu:

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

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

function keyPressed (event:KeyboardEvent) :void

{

if (event.keyCode == Keyboard.ENTER)

{

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

Nowy kod wprowadza nastepujaca funkcjonalnoéé:

+ Pierwsze dwa wiersze po prostu definiuja granice dwoch pol tekstowych.

« Wejsciowe pole tekstowe, takie jak text In moze wywolywac szereg roznych zdarzen. Metoda
addEventListener () pozwala na wskazanie funkcji wywolywanej po zajéciu zdarzenia okreslonego typu. W
tym przypadku zdarzeniem jest naci$nigcie klawisza na klawiaturze.

+ Funkgja niestandardowa keyPressed () sprawdza, czy naci$nietym klawiszem jest Enter. Jesli tak, wywotuje
metode sayHello () obiektu myGreeter, przekazujac jako parametr tekst z pola text In. Metoda ta zwraca
tekst pozdrowienia wtasciwy dla przekazanej wartosci. Nastepnie zwrdcony cigg znakéw jest przypisywany do
wlasciwosci text pola tekstowego mainText.

Oto kompletny skrypt dla klatki nr 1:
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var myGreeter:Greeter = new Greeter();
mainText.text = myGreeter.sayHello("");

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

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

function keyPressed (event:KeyboardEvent) :void

{

if (event.keyCode == Keyboard.ENTER)

{

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

}
8 Zapisz plik.
9 Woybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

Po uruchomieniu aplikacja wy$wietli monit informujacy o konieczno$ci wprowadzenia nazwy uzytkownika. Jesli
imie bedzie poprawne (Sammy, Frank albo Dean), aplikacja wy$wietli komunikat potwierdzajacy ,,Hello...”.

Aby zmodyfikowa¢ aplikacje za pomoca narzedzia Flash Builder:
1 Otworz plik HelloWorld. mxml.

2 Nastepnie zmodyfikuj znacznik <mx : TextArea> w taki sposob, aby wskazywat, ze jest to pole tekstowe tylko do
odczytu. Zmien kolor tta na jasnoszary i ustaw dla atrybutu editable warto$¢ false:

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

3 Teraz dodaj nastepujace wiersze bezpo$rednio po zamykajacym znaczniku <s: TextAreas. Te wiersze tworza
sktadnik TextInput, w ktorym uzytkownik moze wprowadzi¢ imie:
<s:HGroup width="400">
<mx:Label text="User Name:"/>
<s:TextInput id="userNameTxt" width="100%" enter="mainTxt.text =
myGreeter.sayHello (userNameTxt.text) ;" />
</s:HGroup>

Atrybut enter definiuje operacje wykonywane, gdy uzytkownik naci$nie klawisz Enter w polu userNameTxt. W
tym przyktadzie kod przekazuje tekst z pola do metody Greeter.sayHello (). Powoduje to zmiane powitania w
polu mainTxt.

Plik HelloWorld.mxml wyglada w nastepujacy sposdb:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

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

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

public function initApp() :void

{

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

11>
</fx:Script>

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

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

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

</s:Application>

4 Zapisz zmodyfikowany plik HelloWorld.mxml. Wybierz polecenie Uruchom > Uruchom HelloWorld, aby
uruchomic¢ aplikacje.

Po uruchomieniu aplikacja wy$wietli monit informujacy o koniecznosci wprowadzenia nazwy uzytkownika. JeR1i
imil bKdzie poprawne (Sammy, Frank albo Dean), aplikacja wyNwietli komunikat potwierdzajMcy

.Hello, userName."

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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Rozdzial 3: Jezyk ActionScriptijego
sktadnia

Pod nazwa ActionScript 3.0 kryje sie zaréwno podstawowy jezyk ActionScript, jak i interfejs programowania aplikacji
(API, ang. Application Programming Interface) programu Adobe Flash Platform. Jezyk podstawowy jest czescia jezyka
ActionScript, ktéra definiuje skladnie jezyka, a takze typy danych najwyzszego poziomu. Jezyk ActionScript 3.0 zapewnia
programistyczny dostep do srodowisk wykonawczych platformy Adobe Flash: Adobe Flash Player i Adobe AIR.

Przeglad jezyka

Istotg jezyka ActionScript 3.0 oraz jego fundamentalnymi elementami sktadowymi sg obiekty. Obiektem jest kazda
zadeklarowana zmienna, napisana funkcja i utworzona instancja klasy. Program ActionScript 3.0 mozna postrzegaé
jako grupe obiektéw realizujacych zadania, reagujacych na zdarzenia i komunikujacych sie ze sobg nawzajem.

Programisci zaznajomieni z programowaniem zorientowanym obiektowo w jezyku Java lub C++ moga traktowa¢
obiekty jak moduty zawierajace dwa rodzaje cztonkéw: dane przechowywane w zmiennych obiektu (wtasciwosciach)
oraz zachowania dostepne za posrednictwem metod. Jezyk ActionScript 3.0 definiuje obiekt w sposéb podobny, ale
nieznacznie inny. W jezyku ActionScript 3.0 obiekty sa po prostu kolekcjami wlasciwosci. Wlasciwosci te sa
kontenerami, ktére mogg zawiera¢ nie tylko dane, lecz réwniez funkcje lub inne obiekty. Funkcja dotagczona w ten
sposdb do obiektu nazywana jest metoda.

Wprawdzie definicja jezyka ActionScript 3.0 moze wydawac sie nieco nietypowa z perspektywy programistow
przyzwyczajonych do jezykow Java lub C++, w praktyce definiowanie typéw obiektow za pomoca klas ActionScript
3.0 odbywa si¢ bardzo podobnie, jak w jezyku Java lub C++. Rozréznienie miedzy dwiema definicjami obiektow jest
wazne przy omawianiu modelu obiektow jezyka ActionScript oraz innych zaawansowanych zagadnien, ale w
wiekszo$ci innych sytuacji termin wlasciwosci oznacza zmienne nalezace do klasy, w odréznieniu od metod. W
skorowidzu Adobe ActionScript 3.0 dla platformy Adobe Flash termin wlasciwosci oznacza zmienne lub wlasciwosci
pobierania/ustawiania. Termin metody oznacza funkcje stanowiace czgs¢ klasy

Jedna z subtelnych réznic miedzy klasami w jezyku ActionScript a klasami w jezyku Java lub C++ jest fakt, ze w jezyku
ActionScript klasy nie s3 tylko jednostkami abstrakcyjnymi. Klasy ActionScript s3 reprezentowane przez obiekty klas
zawierajace wlasciwosci i metody klasy. Umozliwia to stosowanie technik, ktore moga wydawac si¢ obce
programistom postugujacym sie jezykami Java i C++ — na przyklad umieszczanie instrukeji lub kodu wykonywalnego
na najwyzszym poziomie klasy lub pakietu.

Inna réznica miedzy klasami jezyka ActionScript a klasami Java lub C++ polega na tym, ze kazda klasa ActionScript
ma tzw. obiektprototypowy. W poprzednich wersjach jezyka ActionScript obiekty prototypowe, powiazane w taricuchy,
stanowily tacznie fundament calej hierarchii dziedziczenia klas. Jednak w wersji ActionScript 3.0 obiekty prototypowe
odgrywaja tylko uboczng role w systemie dziedziczenia. Obiekt prototypowy moze by¢ nadal uzyteczny jako
alternatywa dla wladciwosci i metod statycznych, jesli chcemy udostepni¢ wlasciwos¢ i jej warto$¢ wszystkim
instancjom danej klasy.
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W przeszlosci zaawansowani programisci postugujacy sie jezykiem ActionScript mogli bezpo$rednio manipulowa¢
fancuchem prototypow za pomoca specjalnych wbudowanych elementdw jezyka. Poniewaz obecnie jezyk udostepnia
bardziej dojrzalg implementacje interfejsu programowania w oparciu o klasy, wiele z tych specjalnych elementéw
jezyka, m.in. __proto__i__ resolve, usunieto z jego specyfikacji. Ponadto optymalizacja wewnetrznego
mechanizmu dziedziczenia, ktora zapewnia znaczng poprawe wydajnosci, wyklucza bezposredni dostep do
mechanizmu dziedziczenia.

Obiekty i klasy

W jezyku ActionScript 3.0 kazdy obiekt jest zdefiniowany przez klase. Klase mozna wyobrazi¢ sobie jako szablon lub
wzorzec typu obiektu. Definicja klasy moze zawiera¢ zmienne i state przechowujace wartosci danych oraz metody
bedace funkcjami, ktore realizujg zachowania powigzane z klasg. Wartosci przechowywane we wlasciwo$ciach moga
by¢ wartosciami pierwotnymi lub innymi obiektami. Wartosci pierwotne to liczby, ciagi znakow lub wartosci typu
Boolean.

Jezyk ActionScript obejmuje szereg wbudowanych klas stanowigcych czeé¢ jezyka podstawowego. Niektore z tych
wbudowanych klas, takie jak Number, Boolean i String, odzwierciedlaja wartosci pierwotne dostepne w jezyku
ActionScript. Inne klasy, takie jak Array, Math i XML, definiujg bardziej ztozone obiekty.

Wszystkie klasy, zaréwno wbudowane, jak i zdefiniowane przez uzytkownika, dziedziczg z klasy Object. Programisci
znajacy poprzednie wersje jezyka ActionScript powinni zwrdci¢ uwagg, ze typ danych Object nie jest juz domyslnym
typem danych, mimo ze dziedziczg z niego wszystkie pozostale klasy. W jezyku ActionScript 2.0 ponizsze dwa wiersze
kodu byly réwnowazne, poniewaz brak wskazania typu oznaczal, ze zmienna jest typu Object:

var someObj:0Object;
var someObj;

Jednak w jezyku ActionScript 3.0 wprowadzono koncepcje zmiennych bez typu, ktére mozna definiowa¢ na dwa
sposoby:
var someObj:*;

var someObj;

Zmienna bez typu nie jest tozsama ze zmienng typu Object. Najwazniejsza roznica polega na tym, ze zmienne bez typu
moga przyjmowac specjalng warto$¢ undefined, natomiast zmienne typu Object nie moga przyjmowac tej warto$ci.

Programista moze definiowac wlasne klasy za pomoca stowa kluczowego c1ass. Wlasciwosci klasy mozna deklarowaé
na trzy sposoby: stale definiuje si¢ za pomoca stowa kluczowego const, zmienne definiuje si¢ za pomocg stowa
kluczowego var, a wlasciwosci pobierajgce/ustawiajace definiuje si¢ za pomoca odpowiednich atrybutéw get i set w
deklaracji metody. Do deklarowania metod stuzy stowo kluczowe function.

Instancje klasy tworzy sie, korzystajac z operatora new. Ponizszy przyklad ilustruje tworzenie instancji klasy Date o
nazwie myBirthday.

var myBirthday:Date = new Date() ;

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012



POZNAJEMY JEZYK ACTIONSCRIPT 3.0 37
Jezyk ActionScript i jego sktadnia

Pakiety i przestrzenie nazw

Pakiety i przestrzenie nazw to pojecia pokrewne. Pakiety umozliwiaja powigzanie definicji klas w sposéb
usprawniajacy wspotuzytkowanie kodu i minimalizujacy konflikty nazw. Przestrzenie nazw umozliwiajg sterowanie
widocznoscig identyfikatorow, np. nazw wlasciwosci i metod, i mogg by¢ stosowane w kodzie niezaleznie od tego, czy
znajduje si¢ on w pakiecie, czy poza pakietem. Pakiety pozwalaja na porzagdkowanie plikéw klas, a przestrzenie nazw
stuzg do zarzgdzania widocznoscig poszczegdlnych wlasciwosci i metod.

Pakiety

Pakiety w jezyku ActionScript 3.0 s3 implementowane przy uzyciu przestrzeni nazw, ale nie sg z nimi tozsame.
Deklaracja pakietu powoduje niejawne utworzenie specjalnego typu przestrzeni nazw, ktdry na pewno bedzie znany
w czasie kompilacji. Przestrzenie nazw utworzone jawnie nie zawsze s3 znane w czasie kompilacji.

W ponizszym przykladzie zastosowano dyrektywe package do utworzenia prostego pakietu zawierajgcego jedna klase:

package samples

{

public class SampleCode

{

public var sampleGreeting:String;
public function sampleFunction ()

{
}

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

}

Nazwa klasy w tym przykfadzie to SampleCode. Poniewaz klasa znajduje si¢ w pakiecie samples, kompilator
automatycznie kwalifikuje nazwe klasy w czasie kompilacji, przeksztalcajac ja do pelnej postaci: samples.SampleCode.
Ponadto kompilator kwalifikuje nazwy wszelkich wlasciwosci lub metod, a zatem sampleGreeting i
sampleFunction () stang si¢ odpowiednio nazwami kwalifikowanymi samples.SampleCode.sampleGreeting i

samples.SampleCode.sampleFunction ().

Wielu programistow, zwlaszcza z do$wiadczeniem w jezyku Java, preferuje umieszczanie na najwyzszym poziomie
pakietu wytacznie klas. Jednak w jezyku ActionScript 3.0 na najwyzszym poziomie pakietu moga znajdowac si¢ nie
tylko klasy, lecz takze zmienne, funkcje, a nawet instrukcje. Jednym z zaawansowanych zastosowan tej funkeji jest
zdefiniowanie przestrzeni nazw na najwyzszym poziomie pakietu, tak aby byla ona dostepna dla wszystkich klas w tym
pakiecie. Nalezy jednak zauwazy¢, ze tylko dwa specyfikatory dostepu — public i internal — sg dozwolone na
najwyzszym poziomie pakietu. W przeciwienstwie do jezyka Java, ktéry dopuszcza deklarowanie klas zagniezdzonych
jako klas prywatnych, jezyk ActionScript 3.0 nie obstuguje ani klas zagniezdzonych, ani prywatnych.

Jednak pod wieloma innymi wzgledami pakiety jezyka ActionScript 3.0 s3 podobne do pakietéw w jezyku
programowania Java. Jak widzimy w poprzednim przykladzie, w pelni kwalifikowane odniesienia do pakietu zapisuje
sie przy uzyciu operatora kropki (. ), podobnie jak w jezyku Java. Pakietéw mozna uzy¢ do zorganizowania kodu w
intuicyjna strukture hierarchiczng, z ktorej beda mogli korzysta¢ inni programisci. Usprawnia to wspétuzytkowanie
kodu, poniewaz kazdy programista moze utworzy¢ wlasne pakiety udostepnione nastepnie innym, a takze uzywac we
wiasnym kodzie pakietéw utworzonych przez innych programistow.
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Zastosowanie pakietow pomaga takze w zapewnieniu unikalnosci uzywanych nazw i wyeliminowaniu ich konfliktéw
z innymi nazwami (identyfikatorami). W istocie wiele 0s6b wtasnie to zastosowanie postrzega jako najwazniejsza
zalete pakietow. Zatdzmy, ze dwoch programistow, ktdrzy chea uzywaé nawzajem swoich fragmentow kodu,
utworzyto klasy o nazwie SampleCode. Bez pakietéw powstalby konflikt nazw, a jedynym rozwigzaniem bylaby
zmiana nazwy jednej z klas. Jednak dzieki pakietom mozna w prosty sposdb unikng¢ konfliktu nazw, umieszczajac
kazda z klas w osobnym pakiecie (lub co najmniej jedng z klas w osobnym pakiecie). Wystarczy, ze pakiety beda miaty
rézne nazwy.

Dozwolone jest réwniez umieszczanie kropek w nazwach pakietéw w celu tworzenia pakietéw zagniezdzonych.
Pozwala to na stworzenie hierarchicznej struktury pakietéw. Dobrym przykladem jest pakiet flash.display dostepny w
jezyku ActionScript 3.0. Pakiet flash.display jest zagniezdzony w pakiecie flash.

Wieksza czes¢ jezyka ActionScript 3.0 jest zorganizowana w pakiecie flash. Na przyktad pakiet flash.display zawiera
interfejs API listy wy$wietlania, a pakiet flash.events zawiera nowy model zdarzen.

Tworzenie pakietow

Jezyk ActionScript 3.0 zapewnia duzg swobode w organizowaniu pakietéw, klas i plikéw zrédlowych. W poprzednich
wersjach jezyka ActionScript na jeden plik zZrodlowy mogla przypada¢ tylko jedna klasa, a nazwa pliku zrodlowego
musiata by¢ identyczna z nazwa klasy. Jezyk ActionScript 3.0 dopuszcza umieszczenie wielu klas w jednym pliku
zrédtowym, ale tylko jedna klasa w kazdym pliku moze by¢ dostepna dla kodu zewnetrznego wzgledem tego pliku.
Innymi stowy, tylko jedna klasa w kazdym pliku moze by¢ zadeklarowana wewnatrz deklaracji pakietu. Ewentualne
dodatkowe klasy nalezy zadeklarowa¢ poza definicja pakietu, przez co stang si¢ one niewidoczne dla kodu poza plikiem
zrodlowym. Nazwa klasy zadeklarowanej w definicji pakietu musi by¢ identyczna z nazwa pliku Zrédltowego.

Jezyk ActionScript 3.0 zapewnia takze wiekszg elastyczno$¢ w sposobie deklarowania pakietow. W poprzednich
wersjach jezyka ActionScript pakiety odzwierciedlaly po prostu katalogi zawierajgce pliki zZrodlowe i nie byty
deklarowane za pomocg instrukcji package; zamiast tego nazwa pakietu byta uwzgledniana w pelni kwalifikowanej
nazwie klasy w ramach deklaracji klasy. Mimo zZe w jezyku ActionScript 3.0 pakiety nadal odzwierciedlaja katalogi,
moga teraz zawiera¢ nie tylko klasy. W jezyku ActionScript 3.0 do deklarowania pakietow uzywana jest instrukcja
package, CO 0znacza, Ze na najwyzszym poziomie pakietu mozna takze deklarowa¢ zmienne, funkcje i przestrzenie
nazw. Dozwolone jest nawet umieszczanie instrukeji wykonywalnych na najwyzszym poziomie pakietu. W przypadku
zadeklarowania zmiennych, funkgji lub przestrzeni nazw na najwyzszym poziomie pakietu jedynymi atrybutami
dostepnymi na tym poziomie s3 public i internal, a ponadto tylko jedna deklaracja na poziomie pakietu w danym
pliku moze zawiera¢ atrybut public, niezaleznie od tego, czy jest to deklaracja klasy, zmiennej, funkcji, czy przestrzeni
nazw.

Pakiety s3 uzyteczne do organizowania kodu i zapobiegania konfliktom nazw. Nie nalezy myli¢ koncepcji pakietow z
zupelnie odrebng koncepcja dziedziczenia klas. Dwie klasy rezydujace w tym samym pakiecie majg wspolna przestrzen
nazw, ale nie musza by¢ wcale powigzane ze sobg w zaden inny sposéb. Podobnie, pakiet zagniezdzony nie musi mie¢
relacji semantycznej ze swoim pakietem nadrzednym.

Importowanie pakietow

Jesli chcemy uzy¢ klasy znajdujacej sie wewnatrz pakietu, musimy zaimportowa¢ albo caly pakiet, albo te konkretna
klasg. Jest to rozwigzanie rézne od przyjetego w jezyku ActionScript 2.0, w ktérym importowanie klas byto opcjonalne.

Przykiad: wezmy pod uwage klase SampleCode przedstawiong poprzednio. Jesli klasa rezyduje w pakiecie o nazwie
samples, nalezy uzy¢ jednej z ponizszych instrukcji importu przed uzyciem klasy SampleCode:

import samples.*;

lub
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import samples.SampleCode;

Co do zasady instrukcje import powinny by¢ maksymalnie precyzyjne. Jesli planowane jest uzycie tylko klasy
SampleCode z pakietu samples, nalezy zaimportowac tylko klase SampleCode, a nie caly pakiet, do ktérego ona nalezy.
Zaimportowanie calego pakietu moze doprowadzi¢ do nieoczekiwanych konfliktéw nazw.

Ponadto konieczne jest umieszczenie kodu zrédtowego definiujacego pakiet lub klase w sciezce klas. Sciezka klas jest
to zdefiniowana przez uzytkownika lista $ciezek do katalogéw lokalnych, w ktérych kompilator poszukuje
importowanych pakietéw i klas. Sciezka klas jest czasami nazywana sciezkg budowania lub sciezkg zrédlowg.

Po prawidlowym zaimportowaniu klasy lub pakietu mozna uzywaé w pelni kwalifikowanej nazwy klasy
(samples.SampleCode) lub tylko nazwy klasy (SampleCode).

W pelni kwalifikowane nazwy sa uzyteczne, gdy identyczne nazwy klas, metod lub wlasciwosci prowadzilyby do
niejednoznaczonosci w kodzie, jednak z drugiej strony uzywanie ich we wszystkich identyfikatorach moze by¢
ucigzliwe. Na przyklad zastosowanie w pelni kwalifikowanej nazwy prowadzi do niepotrzebnej rozwleklosci kodu
tworzacego instancje klasy SampleCode:

var mySample:samples.SampleCode = new samples.SampleCode () ;

Im wiecej pozioméw zagniezdzenia pakietow, tym mniej czytelny bedzie kod. W sytuacjach, w ktérych mamy
pewnos¢, ze niejednoznaczne identyfikatory nie stanowia problemu, mozna poprawi¢ czytelno$¢ kodu, stosujac proste
identyfikatory. Na przyklad utworzenie nowej instancji klasy SampleCode mozna zapisa¢ znacznie krécej, jesli
uzyjemy tylko identyfikatora klasy:

var mySample:SampleCode = new SampleCode () ;

Préba uzycia nazw bez wczesniejszego zaimportowania odpowiedniego pakietu lub klasy spowoduje, ze kompilator
nie bedzie mdglt znalez¢ definicji klas. Z drugiej strony po zaimportowaniu pakietu lub klasy kazda proba
zdefiniowania nazwy kolidujacej z nazwg zaimportowana spowoduje blad.

Po utworzeniu pakietu domyslnym specyfikatorem dostepu wszystkich jego elementdw jest specyfikator internal, co
oznacza, ze domy$lnie elementy pakietu sg widoczne tylko dla innych element6éw tego samego pakietu. Aby klasa byta
dostepna dla kodu poza pakietem, nalezy ja zadeklarowac¢ jako public. Ponizszy przykladowy pakiet zawiera dwie
klasy: SampleCode i CodeFormatter:

// SampleCode.as file
package samples

{

public class SampleCode {}

}

// CodeFormatter.as file
package samples

{

class CodeFormatter {}

}

Klasa SampleCode jest widoczna na zewnatrz pakietu, poniewaz jest zadeklarowana jako publiczna (public). Jednak
klasa CodeFormatter jest widoczna tylko wewnatrz pakietu samples. Préba dostepu do klasy CodeFormatter poza
pakietem samples spowoduje blad, co ilustruje ponizszy przyklad:

import samples.SampleCode;

import samples.CodeFormatter;

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

Aby obie klasy byly dostepne na zewnatrz pakietu, nalezy zadeklarowa¢ obie jako publiczne (public). Nie jest
dozwolone zastosowanie atrybutu public do deklaracji pakietu.
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W pelni kwalifikowane nazwy sg przydatne do eliminowania konfliktéw nazw, jakie moga wystapi¢ podczas
korzystania z pakietow. Taka sytuacja moze wystapi¢ np. w wypadku zaimportowania dwdch pakietéw, ktére definiuja
klasy o tym samym identyfikatorze. Na przyklad, rozwazmy nastepujacy pakiet, ktory takze zawiera klase o nazwie
SampleCode:

package langref.samples

{

public class SampleCode {}

}
Jezeli zaimportujemy obie klasy, tak jak ponizej, to przy probie uzycia klasy SampleCode wystapi konflikt nazw:

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

Kompilator nie wie, ktorej klasy SampleCode ma uzy¢. Aby rozstrzygna¢ ten konflikt, nalezy uzy¢ w pelni
kwalifikowanej nazwy kazdej z klas:

var samplel:samples.SampleCode = new samples.SampleCode () ;
var sample2:langref.samples.SampleCode = new langref.samples.SampleCode () ;

Uwaga: Programisci z doswiadczeniem w programowaniu w jezyku C++, czesto mylg instrukcje import z instrukcjg
#include. Dyrektywa #include jest potrzebna w jezyku C++, poniewaz kompilatory C++ przetwarzajg po jednym
pliku naraz i nie odczytujg definicji klas z innych plikow, o ile ich nagtéwki nie zostang jawnie wlgczone do biezgcego
pliku. W jezyku ActionScript 3.0 wystgpuje dyrektywa include, jednak nie stuzy ona do importowania klas ani
pakietow. Do importowania klas lub pakietow w jezyku ActionScript 3.0 nalezy uzywac instrukcji import, a w Sciezce
klas nalezy umiescic plik Zrédlowy zawierajgcy pakiet.

Przestrzenie nazw

Przestrzenie nazw zapewniaja kontrole nad widoczno$cig wlasciwosci i metod tworzonych przez programiste.
Specyfikatory dostepu public, private, protected, i internal mozna potraktowaé w istocie jako wbudowane
przestrzenie nazw. Jesli te predefiniowane specyfikatory dostepu nie odpowiadajg potrzebom w danym programie,
mozna utworzy¢ wlasne przestrzenie nazw.

Dla czytelnikéw, ktérym nieobca jest koncepcja przestrzeni nazw w jezyku XML, wickszos¢ z ponizszego omdwienia
bedzie zawiera¢ informacje juz znane, z tym ze skladnia i szczegély implementacji w jezyku ActionScript nieznacznie
roznig sie od specyfikacji jezyka XML. Jesli czytelnik nie pracowal jeszcze z przestrzeniami nazw, zrozumienie samej
koncepcji nie powinno nastreczaé probleméw, konieczne jest natomiast zapoznanie si¢ z charakterystyczna
terminologia uzywana w tej implementacji jezyka.

Aby zrozumie¢ koncepcje przestrzeni nazw, warto uswiadomic sobie, ze nazwa wlasciwosci lub metody zawsze sklada
sie z dwoch czesci: identyfikatora i przestrzeni nazw. Identyfikator jest ta czescig, ktdrg intuicyjnie postrzegamy jako
nazwe. Na przyktad identyfikatorami w ponizszej definicji klasy s3 sampleGreeting oraz sampleFunction ():

class SampleCode

{

var sampleGreeting:String;
function sampleFunction () {
trace (sampleGreeting + " from sampleFunction()") ;
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Gdy definicja nie jest poprzedzona atrybutem namespace, definiowana nazwa jest kwalifikowana domyslna
przestrzenig nazw internal, cO 0znacza, ze jest widoczna tylko dla kodu wywolujacego w tym samym pakiecie. W
trybie $cistym kompilator generuje ostrzezenie mowiace, Ze przestrzen nazw internal obowigzuje dla wszystkich
identyfikatorow bez atrybutu namespace. Aby sprawi¢, ze identyfikator bedzie dostepny wszedzie, nalezy jawnie
poprzedzi¢ jego nazwe atrybutem public. W poprzednim przykladowym kodzie zaréwno identyfikator
sampleGreeting, jak i identyfikator sampleFunction () naleza do przestrzeni nazw internal.

Korzystajac z przestrzeni nazw, programista wykonuje trzy podstawowe kroki. Najpierw nalezy zdefiniowaé
przestrzen nazw, uzywajac stowa kluczowego namespace. Na przyktad w ponizszym kodzie zdefiniowano przestrzen

nazw versionl:
namespace versionl;

Nastepnie nalezy zastosowaé przestrzen nazw, podajac jej nazwe zamiast specyfikatora dostepu w deklaracji
wiasciwosci lub metody. W ponizszym przyktadzie funkcja o nazwie myFunction () zostala umieszczona w
przestrzeni nazw versionl:

versionl function myFunction() {}

Po trzecie, juz po zastosowaniu przestrzeni nazw, mozna odwolywac sie do niej za pomoca dyrektywy use lub poprzez
kwalifikacje identyfikatora nazwg przestrzeni nazw. W ponizszym przykladzie wystepuje odwolanie do funkeji
myFunction () przy uzyciu dyrektywy use:

use namespace versionl;
myFunction () ;

Do funkeji myFunction () mozna sie tez odwolywac za pomocg nazwy kwalifikowanej, co ilustruje ponizszy przyklad:

versionl: :myFunction() ;

Definiowanie przestrzeni nazw
Kazda przestrzen nazw zawiera jedng warto$¢, tzw. identyfikator URI (ang. Uniform Resource Identifier), ktéry jest
czasami nazywany nazwg przestrzeni nazw. Identyfikator URI zapewnia unikalno$¢ definicji przestrzeni nazw.

Przestrzen nazw mozna utworzy¢, deklarujac jej definicje na jeden z dwoch sposobdw. Przestrzen nazw mozna
zdefiniowa¢, podajgc jawnie identyfikator URI (tak jak przy definiowaniu przestrzeni nazw XML), lub nie podajac
identyfikatora URI. Ponizszy przyklad ilustruje definiowanie przestrzeni nazw przy uzyciu identyfikatora URI:

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

URI jest ciggiem znakow jednoznacznie identyfikujacym dang przestrzen nazw. W wypadku pominigcia
identyfikatora URI, tak jak w ponizszym przykladzie, kompilator tworzy w jego miejsce unikalny wewnetrzny ciag
identyfikacyjny. Programista nie ma dostepu do tego wewnetrznego ciagu znakow.

namespace flash proxy;

Raz zdefiniowanej przestrzeni nazw — z uzyciem lub bez uzycia identyfikatora URI — nie mozna ponownie
zdefiniowa¢ w tym samym zasi¢gu. Proba zdefiniowania przestrzeni nazw, ktdra zostala juz wczesniej zdefiniowana w
tym samym zasiegu, spowoduje bfad kompilatora.

Przestrzen nazw zdefiniowana w pakiecie lub klasie moze by¢ niewidoczna dla kodu poza tym pakietem lub klasg, o ile
nie zostanie uzyty odpowiedni specyfikator dostepu. Ponizszy przyktadowy kod przedstawia definicje przestrzeni
nazw flash_proxy wewnatrz pakietu flash.utils. W przykladzie tym brak specyfikatora dostepu oznacza, ze klasa
flash proxy bedzie widoczna tylko dla kodu w pakiecie flash.utils i Ze bedzie niewidoczna dla kodu poza pakietem:

package flash.utils

{

namespace flash proxy;
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W ponizszym kodzie uzyto atrybutu public, aby przestrzen nazw flash proxy byla widoczna dla kodu poza
pakietem:

package flash.utils

{

public namespace flash proxy;

Stosowanie przestrzeni nazw
Zastosowanie przestrzeni nazw polega na umieszczeniu definicji w tej przestrzeni. W przestrzeniach nazw mozna
umieszczad funkcje, zmienne i state (nie mozna umie$ci¢ klasy w niestandardowej przestrzeni nazw).

Rozwazmy na przykiad funkcje zadeklarowang przy uzyciu specyfikatora dostepu (przestrzeni nazw) public. Uzycie
atrybutu public w definicji funkcji powoduje umieszczenie tej funkcji w publicznej przestrzeni nazw, przez co staje
sie ona dostepna dla catego kodu. Po zdefiniowaniu niestandardowej przestrzeni nazw mozna uzywac jej w taki sam
sposob, jak atrybutu public, co spowoduje, ze definicje beda dostepne dla kodu, ktéry moze odwotywac sie do
niestandardowej przestrzeni nazw. Na przyktad, jesli zdefiniujemy przestrzen nazw examplel, mozemy dodaé metode
myFunction () zatrybutem examplel, co ilustruje ponizszy przyklad:

namespace examplel;
class someClass

{
}

Zadeklarowanie metody myFunction () przy uzyciu przestrzeni nazw examplel jako atrybutu oznacza, Ze metoda ta

examplel myFunction() {}

bedzie nalezala do przestrzeni nazw examplel.
Stosujac przestrzenie nazw, nalezy pamietac o nastepujacych uwarunkowaniach:

+ Do kazdej deklaracji mozna zastosowa¢ tylko jedng przestrzen nazw.

+ Nie ma mozliwo$ci zastosowania atrybutu przestrzeni nazw do wigcej niz jednej definicji naraz. Innymi stowy, jesli
chcemy zastosowa¢ wlasng przestrzen nazw do dziesigciu réznych funkcji, nalezy dodac te przestrzen nazw jako
atrybut do definicji kazdej z tych funkcji.

+ Zastosowanie przestrzeni nazw wyklucza jednoczesne zastosowanie specyfikatora dostepu. Innymi stowy, nie
mozna zadeklarowa¢ funkeji lub wlasciwosci z atrybutem public, private, protected, lub internal i
dodatkowo zastosowad wlasnej przestrzeni nazw.

Odwolania do przestrzeni nazw

Nie jest konieczne jawne odwotywanie sie do przestrzeni nazw, gdy uzywamy metod lub wlasciwosci zadeklarowanych
za pomocg dowolnego ze specyfikatoréw dostepu, np. public, private, protectedlub internal. Wynika to z faktu,
ze dostep do przestrzeni nazw identyfikowanych przez te specyfikatory odbywa si¢ na podstawie kontekstu. Na
przyktad definicje umieszczone w przestrzeni nazw private beda automatycznie dostepne dla kodu w tej samej klasie.
Jednak w przypadku przestrzeni nazw zdefiniowanych przez uzytkownika dostepnos¢ nie jest zalezna od kontekstu.
Aby uzy¢ metody lub wlasciwoséci umieszczonej w niestandardowej przestrzeni nazw, nalezy odwota¢ si¢ do tej
przestrzeni.

Do przestrzeni nazw mozna si¢ odwola¢ za pomoca dyrektywy use namespace lub kwalifikujac nazwe przestrzeni
nazw za pomocg operatora : :. Odwolanie za pomoca dyrektywy use namespace ,,otwiera” przestrzen nazw, tak ze
zaczyna ona obowigzywac dla wszystkich identyfikatoréw niekwalifikowanych. Na przyktad, jesli zostala zdefiniowana
przestrzen nazw examplel, mozna uzyskiwa¢ dostep do nazw w tej przestrzeni po wydaniu dyrektywy use

namespace examplel:
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use namespace examplel;
myFunction () ;

Mozliwe jest otwarcie wiecej niz jednej przestrzeni nazw w danej chwili. Przestrzen nazw otwarta za pomoca
dyrektywy use namespace pozostaje otwarta do konca bloku kodu zawierajgcego te dyrektywe. Nie ma mozliwosci
jawnego zamkniecia przestrzeni nazw.

Jednak otwarcie wiecej niz jednej przestrzeni nazw naraz zwigksza prawdopodobienstwo konfliktéw nazw. Aby
unikng¢ otwierania przestrzeni nazw za pomocg dyrektywy use namespace, mozna kwalifikowaé nazwy metod lub
wiasciwosci za pomocg nazwy przestrzeni nazw i operatora ::. Ponizszy przykladowy kod ilustruje kwalifikowanie
nazwy myFunction () przestrzenig nazw examplel:

examplel: :myFunction() ;

Korzystanie z przestrzeni nazw

W Klasie flash.utils.Proxy, ktora jest czescia jezyka ActionScript 3.0, mozna znalez¢ rzeczywiste przestrzenie nazw
uzyte w celu zapobiezenia konfliktom nazw. Klasa Proxy, ktdra zastepuje wlasciwo$¢ Object . resolve wystepujaca
w jezyku ActionScript 2.0, umozliwia przechwytywanie odwotan do niezdefiniowanych wlasciwosci lub metod zanim
takie odwolanie spowoduje blad. Wszystkie metody klasy Proxy rezyduja w przestrzeni nazw £lash_proxy, co
zapobiega konfliktom nazw.

Aby lepiej zrozumie¢ sposob wykorzystania przestrzeni nazw £lash proxy, nalezy zapoznac si¢ z zasadami
korzystania z klasy Proxy. Funkcjonalno$¢ klasy Proxy jest dostepna tylko dla klas, ktore z niej dziedziczg. Innymi
stowy, aby mozna bylto uzywaé metod klasy Proxy w obiekcie, klasa tego obiektu musi rozszerza¢ klase¢ Proxy. Na
przyklad, jesli chcemy przechwytywac proby wywolania niezdefiniowanej metody, nalezatoby rozszerzy¢ klase Proxy,
a nastepnie przestoni¢ metode callproperty () tej klasy.

Jak pamietamy, implementacja przestrzeni nazw przebiega zazwyczaj w trzech krokach i polega na zdefiniowaniu,
zastosowaniu przestrzeni nazw i odwotaniu si¢ do niej. Poniewaz jednak metody klasy Proxy nigdy nie s3 wywolywane
jawnie, przestrzen nazw flash_proxy jest zdefiniowana i zastosowana, ale kod nigdy sie do niej nie odwotuje. Jezyk
ActionScript 3.0 definiuje przestrzen nazw f£1lash_proxy i stosuje ja w klasie Proxy. Kod uzytkownika musi stosowac
przestrzen nazw flash_proxy tylko do klas rozszerzajacych klase Proxy.

Przestrzen nazw flash proxy jest zdefiniowana w pakiecie flash.utils w sposéb podobny do przedstawionego ponizej:

package flash.utils

{

public namespace flash proxy;

}
Przestrzen nazw jest stosowana do metod klasy Proxy tak, jak ilustruje to ponizszy fragment tej klasy:

public class Proxy

{

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

}

Tak jak przedstawiono to w ponizszym przyktadzie, nalezy najpierw zaimportowa¢ zaréwno klase Proxy, jak i
przestrzen nazw f£lash_proxy. Nastepnie nalezy zadeklarowad wlasng klase tak, aby rozszerzata ona klas¢ Proxy
(nalezy takze doda¢ atrybut dynamic, jesli kompilacja odbywa si¢ w trybie $cistym). Przestaniajac metode
callProperty (), nalezy uzy¢ przestrzeni nazw flash _proxy.
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package

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

dynamic class MyProxy extends Proxy

{

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

{

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

}

W wypadku utworzenia instancji klasy MyProxy i wywolania metody niezdefiniowanej, jak metoda testing ()
wywolywana w ponizszym przyktadzie, obiekt Proxy przechwyci wywolanie metody i wykona instrukcje wewnatrz
przestonietej metody callProperty () (w tym przypadku jest to prosta instrukcja trace ()).

var mySample:MyProxy = new MyProxy () ;
mySample.testing(); // method call intercepted: testing

Umieszczenie metod klasy Proxy wewnatrz przestrzeni nazw £lash_proxy przynosi dwie korzysci. Po pierwsze,
uzycie odrebnej przestrzeni nazw upraszcza interfejs publiczny kazdej klasy, ktora rozszerza klase Proxy. (Klasa Proxy
zawiera kilkanascie metod, ktdre mozna przestania¢, a ktére nie s przeznaczone do bezposredniego wywotywania.
Umieszczenie ich wszystkich w przestrzeni nazw public byloby mylace). Po drugie uzycie przestrzeni nazwa

flash proxy pozwala unikngé¢ konfliktéw nazw w sytuacji, gdy podklasa Proxy zawiera metody instancji o nazwach
identycznych z nazwami metod klasy Proxy. Zat6zmy, Ze jednej z naszych metod chcemy nadaé nazwe
callProperty (). Ponizszy kod jest formalnie poprawny, poniewaz nasza wersja metody callProperty () znajduje
si¢ w innej przestrzeni nazw:

dynamic class MyProxy extends Proxy

{

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

{

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

}

Przestrzenie nazw sa takze pomocne, gdy chcemy zapewni¢ dostep do metod lub wlasciwosci w sposdb niemozliwy do
zrealizowania za pomocg zadnego z czterech specyfikatoréw dostepu (public, private, internal i protected).
Zalézmy na przyklad, ze mamy kilka metod pomocniczych rozproszonych po kilku pakietach. Chcemy, aby te metody
byly dostepne dla wszystkich naszych pakietdw, ale nie chcemy deklarowa¢ ich jako publicznych. Aby uzyskac
pozadany skutek, utworzymy przestrzen nazw i uzyjemy jej jako wlasnego specjalnego specyfikatora dostgpu.

W ponizszym przykladzie zastosowano przestrzen nazw zdefiniowang przez uzytkownika w celu zgrupowania dwoch
funkgji rezydujacych w réznych pakietach. Zgrupowanie ich w jednej przestrzeni nazw powoduje, ze moga by¢
uwidocznione dla klasy lub pakietu za pomoca jednej instrukcji use namespace.

W tym przykladzie omawiang technike zademonstrowano przy wykorzystaniu czterech plikdw. Wszystkie te pliki
muszg znajdowac si¢ w $ciezce klas. Pierwszy plik, myInternal.as, definiuje przestrzen nazw myInternal. Poniewaz
plik ten znajduje si¢ w pakiecie o nazwie example, nalezy umiesci¢ go w folderze o nazwie example. Przestrzen nazw
jest oznaczona jako public, a wigc mozna jg importowa¢ do innych pakietow.
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// myInternal.as in folder example
package example

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

}

Drugi i trzeci plik, Utility.as oraz Helper.as, definiujg klasy zawierajace metody, ktdre powinny by¢ dostepne w innych
pakietach. Klasa Utility znajduje si¢ w pakiecie example.alpha, co oznacza, ze plik nalezy umiesci¢ w folderze o nazwie
alpha bedacym podfolderem folderu example. Klasa Helper znajduje si¢ w pakiecie example.beta, co oznacza, ze plik
nalezy umiesci¢ w folderze o nazwie beta bedacym podfolderem folderu example. Oba pakiety, example.alpha i
example.beta, muszg zaimportowa¢ przestrzen nazw, zanim zostanie ona uzyta.

// Utility.as in the example/alpha folder
package example.alpha

{

import example.myInternal;

public class Utility

{

private static var _taskCounter:int = 0;

public static function someTask ()

{

_taskCounter++;

myInternal static function get taskCounter () :int

{

return _taskCounter;

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

{

import example.myInternal;

public class Helper

{

private static var _timeStamp:Date;

public static function someTask ()

{

_timeStamp = new Date() ;

myInternal static function get lastCalled() :Date

{

return _timeStamp;
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Czwarty plik, NamespaceUseCase.as, to gtéwna klasa aplikacji, i nalezy go umie$ci¢ na tym samym poziomie, co folder
example. W programie Flash Professional bytaby to klasa dokumentu dla pliku FLA. Klasa NamespaceUseCase
réwniez importuje przestrzen nazw myInternal i uzywa jej do wywolania dwoch metod statycznych rezydujacych w
innych pakietach. W przykladzie zastosowano metody statyczne wytacznie w celu uproszczenia kodu. W przestrzeni
nazw myInternal mozna umieszczaé zaréwno metody statyczne, jak i metody instancji.

// NamespaceUseCase.as
package

{

import flash.display.MovieClip;

import example.myInternal; // import namespace
import example.alpha.Utility;// import Utility class
import example.beta.Helper;// import Helper class

public class NamespaceUseCase extends MovieClip

{

public function NamespaceUseCase ()

{

use namespace myInternal;

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

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

Zmienne

Zmienne umozliwiajg przechowywanie warto$ci uzywanych w programie. W celu zadeklarowania zmiennej nalezy
uzy¢ instrukgji var z nazwg zmiennej. W jezyku ActionScript 3.0 instrukcja var zawsze jest wymagana. Na przyklad
w ponizszym wierszu kodu ActionScript deklarowana jest zmienna o nazwie i:

var 1i;

W wypadku pominiecia instrukeji var w deklaracji zmiennej zgloszony zostanie blad (btad kompilatora w trybie
$cistym i blad czasu wykonania w trybie standardowym). Ponizszy wiersz kodu spowoduje btad, jesli zmienna i nie
zostala wezeéniej zadeklarowana:

i; // error if i was not previously defined

Aby skojarzy¢ zmienng z typem danych, nalezy wskaza¢ ten typ w deklaracji zmiennej. Deklarowanie zmiennej bez
wskazania typu jest formalnie dozwolone, ale powoduje wygenerowanie przez kompilator ostrzezenia w trybie
$cistym. Typ zmiennej wskazuje sie, dodajac do nazwy zmiennej dwukropek (:) i nazwe typu. Na przyklad ponizszy
kod deklaruje zmienng i typu int:

var i:int;

Zmiennej mozna przypisa¢ warto$¢, uzywajac operatora przypisania (=). Na przyklad ponizszy kod deklaruje zmienng
i, a nastepnie przypisuje jej wartos¢ 20:

var i:int;
i = 20;
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Niekiedy wygodniejszym rozwigzaniem jest przypisanie zmiennej warto$ci w momencie jej deklarowania, co ilustruje
ponizszy przyklad:

var i:int = 20;

Technika przypisywania zmiennym wartosci juz w momencie deklarowania jest powszechnie stosowana nie tylko do
przypisywania warto$ci pierwotnych, jak liczby catkowite i ciagi znakdow, lecz takze przy tworzeniu tablic oraz instancji
klas. Ponizszy przyklad ilustruje deklaracje tablicy i przypisanie jej warto$ci w jednym wierszu kodu.

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

Instancje klasy mozna utworzy¢, korzystajac z operatora new. W ponizszym przykladzie tworzona jest instancja klasy
CustomClass, po czym odwotanie do nowo utworzonej instancji przypisywane jest zmiennej o nazwie customItem:

var customItem:CustomClass = new CustomClass() ;

Jesli mamy do zadeklarowania wigcej niz jedng zmienna, mozemy zadeklarowa¢ je wszystkie w jednym wierszu kodu,
oddzielajac je operatorem przecinka , ). Na przyktad w ponizszym kodzie w jednym wierszu deklarowane sg trzy
zmienne:

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

W tym samym wierszu kodu mozna przypisa¢ wartosci wszystkim zmiennym. Na przykiad w ponizszym kodzie
deklarowane sg trzy zmienne (a, b, oraz c) i kazdej z nich przypisywana jest wartos¢:

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

Mimo ze dozwolone jest uzycie przecinka do grupowania deklaracji zmiennych w jednej instrukeji, moze to pogorszy¢
czytelnos¢ kodu.

Zasieg zmiennych — oméwienie

Zasieg zmiennej jest to obszar kodu, w ktérym do zmiennej mozna odwolywac sie leksykalnie. Zmienna globalna to
zmienna zdefiniowana we wszystkich obszarach kodu, natomiast zmienna lokalna to zmienna zdefiniowana tylko w
jednej czesci kodu. W jezyku ActionScript 3.0 zmienne maja zawsze przypisany zasieg funkcji lub klasy, w ktorej
zostaly zadeklarowane. Zmienna globalna to zmienna zdefiniowana poza definicjg jakiejkolwiek funkeji lub klasy. Na
przyklad ponizszy kod tworzy zmienng globalng strGlobal, poniewaz jest ona zadeklarowana poza jakgkolwiek
funkcja. Przyklad ilustruje fakt, ze zmienna globalna jest dostepna zaréwno wewnatrz definicji funkgji, jak i poza tg
definicjg.

var strGlobal:String = "Global";

function scopeTest ()

{

trace (strGlobal); // Global

}

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

Zmienng lokalng deklaruje si¢ wewnatrz definicji funkcji. Najmniejszym obszarem kodu, w jakim mozna
zadeklarowa¢ zmienng lokalng, jest definicja funkcji. Zmienna lokalna zadeklarowana wewnatrz funkgji istnieje tylko
w tej funkcji. Na przyktad, jesli zadeklarujemy zmienng o nazwie str2 w funkeji o nazwie localScope (), zmienna ta
nie bedzie dostepna na zewnatrz funkeji.

function localScope ()

{

var strLocal:String = "local";
}
localScope () ;
trace (strLocal); // error because strLocal is not defined globally
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Jesli nazwa zmiennej lokalnej jest identyczna z nazwa zadeklarowanej zmiennej globalnej, to w zasiegu zmienne;j
lokalnej deklaracja lokalna ukryje (przestoni) definicje globalng. Zmienna globalna istnieje nadal na zewnatrz funkgji.
Na przyktad ponizszy kod tworzy zmienng globalng typu string o nazwie str1, a nastepnie tworzy zmienna lokalng o
tej samej nazwie wewnatrz funkcji scopeTest () . Instrukcja trace wewnatrz funkeji wyswietla lokalng wartosé
zmiennej, ale instrukcja trace poza funkcjg wyswietla warto$¢ zmiennej globalnej.

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

{

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

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

W jezyku ActionScript, inaczej niz w jezyku C++ i Java, zmienne nie majg zasiegu na poziomie bloku. Blok kodu jest
to dowolna grupa instrukcji miedzy otwierajacym nawiasem szesciennym ( { ) a zamykajacym nawiasem sze$ciennym
(}). W niektorych jezykach programowania, takich jak C++ i Java, zmienne zadeklarowane wewnatrz bloku kodu nie
sg dostepne poza tym blokiem. To ograniczenie zasiegu nie istnieje w jezyku ActionScript. Zmienna zadeklarowana
wewnatrz bloku kodu jest dostepna nie tylko w tym bloku, lecz takze we wszystkich innych czesciach funkgji, do ktorej
nalezy ten blok kodu. Na przyktad ponizsza funkcja zawiera zmienne zdefiniowane w réznych blokach. Wszystkie te
zmienne sg dostepne w calej funkcji.

function blockTest (testArray:Array)

{

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

{

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

trace(elemStr + valueStr) ;

}

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

}

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

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

Interesujaca implikacjg braku zasiegu na poziomie blokéw jest mozliwo$¢ odczytywania i przypisywania wartosci
zmiennej zanim zostanie ona zadeklarowana, pod warunkiem ze deklaracja zmiennej znajduje si¢ gdziekolwiek przed
koncem funkcji. Wynika to z zastosowania w kompilatorze techniki niejawnego przenoszenia deklaracji na poczatek
funkcji (ang. hoisting). Na przyklad ponizszy kod jest formalnie poprawny mimo ze pierwsze wywolanie funkcji
trace () ze zmienng num znajduje si¢ przed deklaracjg zmiennej num:

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

Przenoszenie deklaracji na poczatek funkcji nie jest jednak réwnoznaczne z analogicznym przenoszeniem instrukcji
przypisania. Wyjasnia to, dlaczego pierwsze wywolanie trace () dla zmiennej num zwraca warto$¢ NaN (nie liczba),
czyli domyslng warto$¢ zmiennych typu Number. A zatem mozliwe jest przypisywanie zmiennym warto$ci zanim
zmienne te zostang zadeklarowane, co ilustruje ponizszy przyklad:
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num = 5;

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

Wartosci domysine

Wartosé domysina jest to warto$¢ przechowywana w zmiennej zanim kod uzytkownika przypisze jej inng warto$c.
Pierwsze przypisanie warto$ci zmiennej nazywamy inicjowaniem zmienne;j. Jesli zmienna zostala zadeklarowana, ale
nie przypisano jej wartoéci, to zmienna jest niezainicjowana. Warto$¢ zmiennej niezainicjowanej zalezy od jej typu
danych. W ponizszej tabeli opisano domyslne wartosci zmiennych dla poszczegolnych typow danych:

Typ danych Wartos¢ domysina
Boolean false

int 0

Number NaN

Obiekt null

String null

uint 0
Niezadeklarowany (réwnowazny wskazaniu typu *) undefined
Wszystkie pozostate klasy, w tym klasy zdefiniowane przez null

uzytkownika.

W przypadku zmiennych typu Number wartoécig domyslng jest NanN (ang. not a number — nie liczba), czyli specjalna
warto$¢ okre$lona w standardzie IEEE-754 jako niereprezentujaca liczby.

W wypadku zadeklarowania zmiennej, ale niewskazania jej typu danych, zmienna otrzyma domyslny typ danych *, co
zazwyczaj oznacza, ze bedzie zmienng bez typu. Jesli zmienna bez typu nie zostanie zainicjowana wartoscia, bedzie
miata domyslng warto$¢ undefined.

W przypadku typéw danych innych niz Boolean, Number, int oraz uint wszystkie niezainicjowane zmienne maja
warto$¢ null. Dotyczy to wszystkich klas zdefiniowanych w jezyku ActionScript 3.0 oraz wszelkich niestandardowych
klas utworzonych przez uzytkownika.

Warto$¢ null nie jest poprawng wartoscig zmiennych typu Boolean, Number, int, lub uint. Préba przypisania warto$ci
null takiej zmiennej spowoduje przekonwertowanie wartosci na warto$¢ domyslng odpowiedniego typu danych.
Zmiennym typu Object mozna przypisywac warto$¢ null. Proba przypisania warto$ci undefined zmiennej typu
Object spowoduje przekonwertowanie wartoéci na null.

W przypadku zmiennych typu Number dostepna jest specjalna funkcja globalna isNaN (), ktora zwraca warto$é
logiczng true, jesli zmienna nie jest liczbg, albo false w przeciwnym razie.
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Typy danych

Typ danych definiuje zbidr wartoéci. Na przyklad typ danych Boolean to zbidr zawierajacy dokladnie dwie wartosci:
true i false. Obok typu danych Boolean w jezyku ActionScript 3.0 istnieje kilka czg$ciej uzywanych typéw danych,
np. String, Number i Array. Programista moze definiowa¢ wlasne typy danych, definiujac wlasny zbior wartosci przy
uzyciu klas lub interfejséw. W jezyku ActionScript 3.0 wszystkie wartosci, zaréwno pierwotne, jak i ztozone, sg
obiektami.

Wartos¢ pierwotna to warto$¢ nalezaca do jednego z nastepujacych typéw danych: Boolean, int, Number, String lub
uint. Przetwarzanie warto$ci pierwotnych odbywa sie zwykle szybciej niz przetwarzanie wartoéci ztozonych, poniewaz
w $rodowisku ActionScript wartosci pierwotne sa przechowywane w specjalny sposob umozliwiajacy optymalne
wykorzystanie pamieci i przyspieszenie operacji.

Uwaga: Z myslg o czytelnikach zainteresowanych szczegétami technicznymi wyjasniamy, ze w srodowisku ActionScript
wartosci pierwotne sg wewnetrznie przechowywane jako obiekty niezmienne. Fakt, ze sq przechowywane jako obiekty
niezmienne, oznacza, Ze przekazywanie ich przez referencje (odwotanie) jest faktycznie tozsame z przekazywaniem przez
wartos¢. Ogranicza to zuzycie pamieci i przyspiesza wykonywanie kodu, poniewaz odwotania zajmujg zwykle znacznie
mniej miejsca niz same wartosci.

Warto$¢ ztozona to kazda warto$¢ niebedaca wartoscig pierwotng. Do typoéw danych, ktdre definiujg zbior warto$ci
zlozonych, nalezg Array, Date, Error, Function, RegExp, XML i XMLList.

W wielu jezykach programowania istnieje rozrdznienie miedzy warto$ciami pierwotnymi a ich obiektami
opakowaniowymi (ang. wrapper). Na przyktad w jezyku Java istnieje typ wartosci pierwotnych int oraz opakowujaca
je klasa java.lang.Integer. Warto$ci pierwotne w jezyku Java nie sg obiektami, natomiast ich opakowania — juz tak.
Dlatego do pewnych operacji lepiej nadajg si¢ wartosci pierwotne, a do innych lepiej jest zastosowaé odpowiednie
obiekty opakowaniowe. W jezyku ActionScript 3.0 wartosci pierwotne i ich obiekty opakowaniowe sg, ze wzgledow
praktycznych, nierozréznialne. Wszystkie wartosci, nawet pierwotne, sa obiektami. W czasie wykonywania te typy
pierwotne sg traktowane w specjalny sposoéb, dzieki czemu zachowujg sie jak obiekty, ale z ich tworzeniem nie jest
zwigzany narzut charakterystyczny dla klasycznych obiektéw. Oznacza to, ze nastgpujace dwa wiersze kodu sg
roéwnowazne:

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

Wszystkie wymienione powyzej pierwotne i ztozone typy danych sg zdefiniowane przez klasy podstawowe jezyka
ActionScript 3.0. Klasy podstawowe umozliwiajg tworzenie obiektéw przy uzyciu wartosci literalnych, bez stosowania
operatora new. Na przyktad mozliwe jest utworzenie tablicy przy uzyciu wartosci literalnej lub konstruktora klasy
Array, tak jak przedstawiono to ponizej:

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

Kontrola typow

Kontrola typéw moze by¢ realizowana w czasie kompilacji lub w czasie wykonywania. W jezykach z typami
statycznymi, takich jak C++ i Java, kontrola typéw odbywa si¢ zawsze w czasie kompilacji. W jezykach z typami
dynamicznymi, takich jak Smalltalk i Python, kontrola typéw odbywa si¢ w czasie wykonywania. Poniewaz w jezyku
ActionScript 3.0 typy maja charakter dynamiczny, kontrola odbywa sie w czasie wykonywania, jednak istnieje rowniez
mozliwo$¢ kontroli typéw w trakcie kompilacji w specjalnym trybie, nazywanym trybem scistym. W trybie Scistym
kontrola typéw odbywa sie zaréwno w czasie kompilacji, jak i w czasie wykonywania, natomiast w trybie
standardowym — jedynie w czasie wykonywania.
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Jezyki z typami dynamicznymi oferujg wyjatkowa elastycznos$¢ w budowie struktury kodu, jednak za cene
potencjalnego ujawnienia bledéw niezgodnosci typow w trakcie wykonywania programu. W jezykach z typami
statycznymi btedy niezgodnosci typow sa zgtaszane w trakcie kompilacji, jednak ich niedogodnoscig jest konieczno$é
znajomosci typow juz na etapie kompilacji.

Kontrola typow w czasie kompilacji.

Kontrola typow w czasie kompilacji jest czesto preferowanym rozwigzaniem w duzych projektach, w ktérych
elastyczno$¢ w uzyciu typéw danych jest zazwyczaj mniej istotna niz mozliwe wczesne wykrywanie wszelkich bledow.
Dlatego domyslnie kompilator jezyka ActionScript w programach Flash Professional i Flash Builder dziata w trybie
$cistym.

Adobe Flash Builder
W programie Flash Builder mozna wytaczy¢ tryb $cisly za posrednictwem ustawient kompilatora ActionScript w oknie
dialogowym wiasciwosci projektu.

Aby mozliwa byta kontrola typéw w trakcie wykonywania, kompilator musi dysponowa¢ informacjami o typach
danych zmiennych lub wyrazen w kodzie. Aby jawnie zadeklarowac typ danych zmiennej, nalezy za jej nazwa umiesci¢
operator dwukropka (:), a nastepnie nazwe typu. Aby skojarzy¢ typ danych z parametrem, nalezy uzy¢ dwukropka
wraz z nastepujaca po nim nazwa typu. Na przyklad w ponizszym kodzie okreélany jest typ parametru xParam oraz
deklarowana jest zmienna myParam o jawnie okreslonym typie danych:

function runtimeTest (xParam:String)

{

trace (xParam) ;

}

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

W trybie $cistym kompilator jezyka ActionScript zglasza niezgodnosci typéw jako btedy kompilatora. Na przykiad w
ponizszym kodzie zadeklarowany jest parametr funkcji xparam typu Object, a nastepnie podejmowana jest préba
przypisania temu parametrowi wartosci typu String i Number. W trybie $cistym spowoduje to zgloszenie bledu przez
kompilator.

function dynamicTest (xParam:0Object)

{

if (xParam is String)

{

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

}

else if (xParam is Number)

{

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

}

Jednak nawet w trybie $cistym mozliwe jest selektywne wylaczenie kontrolowania zgodnosci typéw w czasie
wykonywania. Nalezy w tym celu poming¢ wskazanie typu po prawej stronie instrukcji przypisania. Zmienng lub
wyrazenie mozna oznaczy¢ jako niemajaca/niemajace typu, pomijajac wskazanie typu lub uzywajac gwiazdki (*) jako
nazwy typu. Przykltadowo, jesli parametr xParam z poprzedniego przykladu zostanie zmodyfikowany tak, aby nie byt
wskazywany jego typ, ponizszy kod zostanie skompilowany bez bledéw nawet w trybie $cistym:
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function dynamicTest (xParam)

{

if (xParam is String)

{

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

}

else if (xParam is Number)

{

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

}

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

Kontrola typéw w czasie wykonywania

W $rodowisku ActionScript 3.0 zgodnos¢ typow jest kontrolowana w czasie wykonywania niezaleznie od tego, czy
kompilacja odbywala sie w trybie $cistym, czy standardowym. Rozwazmy sytuacje, w ktorej warto$¢ 3 zostanie
przekazana jako argument do funkgji, ktora oczekuje tablicy. W trybie scistym kompilator wygeneruje blad, poniewaz
warto$¢ 3 jest niezgodna z typem danych Array. W wypadku wylaczenia trybu $cistego i kompilacji w trybie
standardowym kompilator nie zglosi niezgodno$ci typow, ale kontrola typow w trakcie wykonywania kodu spowoduje
zgloszenie btedu.

Ponizszy przyktad ilustruje funkcje o nazwie typeTest (), ktéra oczekuje argumentu typu Array, a do ktdrej
przekazano warto$¢ 3. W trybie standardowym spowoduje to btad czasu wykonywania, poniewaz warto$¢ 3 nie nalezy
do zadeklarowanego typu danych parametru (Array).

function typeTest (xParam:Array)

{

trace (xParam) ;

}

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

Moga takze wystapic sytuacje, w ktorych blad w czasie wykonywania zostanie zgltoszony mimo przeprowadzenia
kompilacji w trybie $cistym. Jest to mozliwe, jesli kompilacja odbywa si¢ w trybie $cistym, ale zrezygnowano kontrole
typow w czasie kompilacji, poniewaz uzyto zmiennej bez typu. Uzycie zmiennej bez typu nie eliminuje kontroli typow,
a jedynie odracza ja do czasu wykonywania. Na przyktad, jesli zmienna myNum z poprzedniego przyktadu nie ma
zadeklarowanego typu danych, kompilator nie moze wykry¢ niezgodnosci typow, ale kod zglosi btad w czasie
wykonywania, poniewaz poréwna biezaca warto$¢ myNum, ktora w wyniku przypisania wynosi 3, z typem parametru
xParam, czyli Array.

function typeTest (xParam:Array)

{

trace (xParam) ;

}

var myNum = 3;

typeTest (myNum) ;

// run-time error in ActionScript 3.0
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Kontrola typow dopiero w trakcie wykonywania pozwala takze na bardziej elastyczne korzystanie z mechanizméw
dziedziczenia. Dzigki odroczeniu kontroli typéw do momentu wykonania kodu tryb standardowy umozliwia
odwotywanie sie do wlasciwosci podklasy nawet jesli dokonano rzutowania rozszerzajgcego (ang. upcast). Rzutowanie
rozszerzajace ma miejsce, gdy instancja zostaje zadeklarowana przy uzyciu klasy bazowej, ale jest tworzona przy uzyciu
podklasy. Mozemy na przyklad utworzy¢ klase ClassBase, ktorg mozna rozszerzy¢ (klas z atrybutem final nie mozna
rozszerzac):

class ClassBase

{
}

Nastepnie mozemy utworzy¢ podklase klasy ClassBase o nazwie ClassExtender, ktora bedzie miafa jedng wlasciwos¢
0 nazwie someString:

class ClassExtender extends ClassBase

{

var someString:String;

}

Uzywajac obu klas, mozemy utworzy¢ instancje zadeklarowang przy uzyciu typu danych ClassBase, ale utworzona
faktycznie przy uzyciu konstruktora klasy ClassExtender. Rzutowanie rozszerzajace jest uznawane za operacje
bezpieczng, poniewaz klasa bazowa nie zawiera zadnych wilasciwosci ani metod nieistniejacych w podklasie.

var myClass:ClassBase = new ClassExtender() ;

Podklasa natomiast zawiera wlasciwosci lub metody, ktérych brak w klasie bazowej. Na przyktad klasa ClassExtender
zawiera wlasciwos$¢ someString, ktéra nie istnieje w klasie ClassBase. W trybie standardowym kompilatora
ActionScript 3.0 dozwolone jest odwotywanie sie do tej wlasciwosci z instancji myclass — nie spowoduje to zgloszenia
bledu w czasie kompilacji:

var myClass:ClassBase = new ClassExtender() ;

myClass.someString = "hello";
// no error in ActionScript 3.0 standard mode

Operator is

Operator is umozliwia przetestowanie, czy zmienna lub wyrazenie nalezy do okreslonego typu danych. W
poprzednich wersjach jezyka ActionScript te samg funkcjonalno$¢ realizowat operator instanceof, ale w jezyku
ActionScript 3.0 operatora instanceof nie nalezy stosowa¢ do testowania przynaleznosci do typéw danych. Do
recznego sprawdzania typow nalezy uzywac operatora is, a nie operatora instanceof, poniewaz wyrazenie x
instanceof y sprawdza tylko, czy w faficuchu prototypow x istnieje y (a w jezyku ActionScript 3.0 tancuch
prototypdw nie odzwierciedla w petni hierarchii dziedziczenia).

Operator is analizuje wlasciwa hierarchie dziedziczenia i moze by¢ stosowany nie tylko do sprawdzania, czy obiekt
jest instancjg konkretnej klasy, lecz takze czy obiekt jest instancjg klasy implementujacej konkretny interfejs. W
ponizszym przykladzie tworzona jest instancja klasy Sprite o nazwie mySprite, po czym operator is uzywany jest do
sprawdzania, czy mySprite jest instancja klas Sprite i DisplayObject oraz czy implementuje interfejs
IEventDispatcher:

var mySprite:Sprite = new Sprite();

trace (mySprite is Sprite); // true

trace (mySprite is DisplayObject);// true
trace (mySprite is IEventDispatcher); // true
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Operator is sprawdza hierarchi¢ dziedziczenia i prawidtowo informuje, Ze instancja mySprite jest zgodna z klasami
Sprite oraz DisplayObject (klasa Sprite jest podklasg klasy DisplayObject). Operator is sprawdza takze, czy mySprite
dziedziczy z jakichkolwiek klas, ktére implementujg interfejs IEventDispatcher. Poniewaz klasa Sprite dziedziczy z
klasy EventDispatcher, ktdra implementuje interfejs IEventDispatcher, operator is prawidlowo informuje, ze
mySprite implementuje ten interfejs.

Ponizszy przyklad ilustruje te same testy, co poprzednio, ale wykonywane za pomocg operatora instanceof, anie is.
Operator instanceof prawidtowo rozpoznaje mysprite jako instancje klasy Sprite lub DisplayObject, ale zwraca
false, gdy probujemy sprawdzié, czy mySprite implementuje interfejs IEventDispatcher.

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

Operator as

Operator as rowniez umozliwia sprawdzenie, czy wyrazenie nalezy do okreslonego typu danych. Jednak w
przeciwienstwie do operatora is, operator as nie zwraca wartos$ci typu Boolean. Operator as zwraca warto$¢
wyrazenia zamiast t rue albo warto$¢ null zamiast false. Ponizszy przyklad ilustruje wynik uzycia operatora as
zamiast operatora is w prostym przypadku sprawdzenia, czy instancja klasy Sprite nalezy do typéw danych
DisplayObject, IEventDispatcher i Number.

var mySprite:Sprite = new Sprite();

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

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

Operand po prawej stronie operatora as musi by¢ typem danych. Préba uzycia jako prawego operandu wyrazenia
innego niz typ danych spowoduje zgloszenie bledu.

Klasy dynamiczne

Klasa dynamiczna definiuje obiekt, ktéry moze by¢ modyfikowany w czasie wykonywania poprzez dodawanie lub
zmienianie wlasciwosci i metod. Klasa, ktdra nie jest dynamiczna, np. klasa String, jest klasg zapieczetowang. Do klasy
zapieczetowanej nie mozna dodawacé wlasciwoséci ani metod w czasie wykonywania.

Aby utworzy¢ klase dynamiczng, nalezy w jej deklaracji uzy¢ atrybutu dynamic. Na przyktad ponizszy kod tworzy
klase dynamiczng o nazwie Protean:

dynamic class Protean

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

{

trace ("Protean instance created") ;

}
}

Jesli pozniej utworzymy instancje klasy Protean, bedzie mozliwe dodawanie do niej wlasciwosci lub metod poza jej
definicjg. Na przyklad ponizszy kod tworzy instancje klasy protean i dodaje do tej instancji wtasciwosci o nazwach
aString oraz aNumber:
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var myProtean:Protean = new Protean() ;

myProtean.aString = "testing";

myProtean.aNumber = 3;

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

Whasciwosci dodane do instancji klasy dynamicznej istnieja w czasie wykonywania, dlatego wszelka kontrola typow
réwniez odbywa sie w czasie wykonywania. Nie jest mozliwe wskazanie typu wlasciwoéci dodanej w ten sposob.

Mozliwe jest takze dodanie metody do instancji myProtean — nalezaloby w tym celu zdefiniowa¢ funkcje i powiazaé
ja z wlasciwoscia instancji myProtean. W ponizszym kodzie instrukcja trace zostala przeniesiona do metody o nazwie

traceProtean():

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

{

trace(this.aString, this.aNumber) ;
}i
myProtean.traceProtean(); // testing 3
Jednak utworzone w ten sposob metody nie majg dostepu do wlasciwoséci ani metod prywatnych klasy Protean. Co
wiecej, nawet odwotania do publicznych wlasciwosci lub metod klasy Protean musza by¢ kwalifikowane stowem
kluczowym this albo nazwg klasy. Ponizszy przyktad ilustruje metod¢ traceProtean (), ktéra prébuje uzyska¢
dostep do zmiennych prywatnych i publicznych klasy protean.

myProtean.traceProtean = function ()

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

}i

myProtean.traceProtean() ;

Opisy typow danych
Pierwotnymi typami danych sa: Boolean, int, Null, Number, String, uint oraz void. Klasy podstawowe jezyka

ActionScript definiujg réwniez nastepujace zlozone typy danych : Object, Array, Date, Error, Function, RegExp, XML
i XMLList.

Typ danych Boolean
Typ danych Boolean zawiera dwie wartosci: true oraz false. Zmienne typu Boolean nie mogg przyjmowac zadnych
innych wartoéci. Domyslna wartos¢ zadeklarowanej, ale niezainicjowanej zmiennej typu Boolean to false.

int, typ danych
Wartosci typu danych int sg przechowywane wewnetrznie jako 32-bitowe liczby calkowite; typ ten obejmuje zbior
liczb catkowitych od

-2 147 483 648 (-2*') do 2 147 483 647 (2*' - 1) wlacznie. We wczesniejszych wersjach jezyka ActionScript istnial tylko
typ danych Number uzywany zaréwno do liczb calkowitych, jak i zmiennopozycyjnych. W jezyki ActionScript 3.0
programista ma dostep do niskopoziomowych typéw maszynowych reprezentujgcych 32-bitowe liczby catkowite ze
znakiem i bez znaku. Jesli zmienna nie potrzebuje wartosci utamkowych lub bardzo duzych/matych, uzycie typu int
zamiast typu Number powinno zapewni¢ wigksza szybkos¢ wykonywania programu i bardziej oszczedne
wykorzystanie pamieci.
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Do reprezentowania wartosci catkowitych spoza zakresu typu int nalezy stosowac typ danych Number, ktory
uwzglednia wartosci z zakresu od plus do minus 9 007 199 254 740 992 (53-bitowe liczby calkowite). Domy$lna
warto$¢ zmiennych typu int to 0.

Typ danych Null

Typ danych Null zawiera tylko jedng warto$¢, null. Jest to domys$lna wartos¢ danych typu String oraz wszystkich klas
definiujacych ztozone typy danych, w tym klasy Object. Zadne inne typy pierwotne, w tym Boolean, Number, int oraz
uint, nie zawierajg wartoéci null. W czasie wykonywania warto$¢ null jest przeksztalcana na odpowiednig wartosé
domyslna, jesli podjeto probe przypisania null do wartosci typu Boolean, Number, int lub uint. Tego typu danych nie
mozna uzywa¢ we wskazaniach typu.

Typ danych Number

W jezyku ActionScript 3.0 typ danych Number moze reprezentowac liczby catkowite ze znakiem, liczby catkowite bez
znaku i liczby zmiennopozycyjne. Jednak ze wzgledéw wydajnosciowych nalezy uzywa¢ typu danych Number
wylacznie do reprezentacji liczb catkowitych niemieszczacych sie w zakresie 32-bitowych typoéw int i uint oraz liczb
zmiennopozycyjnych. Aby liczba byta przechowywana jako zmiennopozycyjna, nalezy zapisac ja z kropka dziesietng.
Pominigcie kropki dziesietnej spowoduje, ze liczba bedzie przechowywana jako wartos$¢ catkowita

Dane typu Number s3 zapisywane w formacie 64-bitowym o podwdjnej precyzji zgodnie ze specyfikacja IEEE
Standard for Binary Floating-Point Arithmetic (IEEE-754). Standard ten reguluje zasady zapisywania liczb
zmiennopozycyjnych w stowach 64-bitowych. Jeden bit okresla, czy liczba jest dodatnia, czy ujemna. Jedenascie bitow
zajmuje wykladnik dla podstawy 2. Pozostate 52 bity zawieraja mantyse (ang. significand lub mantissa), czyli liczbe
podnoszong do potegi okreslonej przez wykladnik.

Dzigki wykorzystaniu czesci bitow do przechowywania wyktadnika, typ danych Number umozliwia przechowywanie
liczb zmiennopozycyjnych znacznie wigkszych niz wowczas, gdyby wszystkie bity byly zajete przez mantyse. Na
przyktad, gdyby w danych typu Number wszystkie 64 bity byly zajete przez mantyse, mozliwe byloby zapisywanie liczb
nie wigkszych niz 2% - 1. Wykorzystanie 11 bitdw na wyktadnik sprawia, ze w danych typu Number mantysa moze by¢
podniesiona do potegi 2102,

Maksymalna i minimalna warto$¢ danych typu Number przechowywane sg we wlasciwo$ciach statycznych klasy
Number o nazwach Number .MAX VALUE i Number .MIN_ VALUE.

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

Cena, jaka trzeba zaplaci¢ za bardzo szeroki zakres wartosci typu Number, jest precyzja reprezentacji liczb. W danych
typu Number mantysa jest zapisana na 52 bitach, przez co wartosci, ktérych nie da si¢ doktadnie zapisa¢ w tej liczbie
bitéw (np. utamek 1/3) sa tylko przyblizeniami. Jesli w aplikacji wymagana jest bezwzgledna precyzja zapisu liczb
dziesietnych, konieczne bedzie uzycie oprogramowania, ktére implementuje dziesietng arytmetyke
zmiennopozycyjna (a nie omawiang tutaj binarng arytmetyke zmiennopozycyjna).

Wartosci catkowite typu Number zapisane sg tylko na 52 bitach mantysy. Przy uzyciu tych 52 bitéw i specjalnego bitu
ukrytego mozna zapisaé liczby z zakresu od -9 007 199 254 740 992 (-2%*) do 9 007 199 254 740 992 (2).

Warto$¢ NaN jest uzywana nie tylko jako wartos¢ domyslna zmiennych typu Number, lecz roéwniez jako wynik
wszelkich operacji, ktore powinny zwracac liczbe, ale jej nie zwracaja Na przyklad proba obliczenia pierwiastka
kwadratowego z liczby ujemnej da w wyniku Nan. Inne specjalne wartosci typu Number to dodatnia nieskoriczonos¢
oraz ujemna nieskoriczonosc.

Uwaga: Wynikiem dzielenia przez o jest NaN tylko wowczas, gdy dzielnik réwniez jest réwny o. Dzielenie przez o daje w
wyniku infinity (nieskoriczonosc), gdy dzielnik jest dodatni, oraz -infinity (-nieskoticzonos¢), gdy dzielnik jest
ujemny.
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Typ danych String

Typ danych String reprezentuje ciag znakéw 16-bitowych. Ciagi znakéw sg przechowywane wewnetrznie w formacie
Unicode UTF-16. Ciagi znakéw sa warto$ciami niezmiennymi, podobnie jak w jezyku oprogramowania Java. Kazda
operacja na wartosci typu String zwraca nowg instancje ciggu. Warto$¢ domyslna zmiennej z zadeklarowanym typem
String jest null. Warto$¢ null nie jest tym samym, co pusty taficuch (" ). Warto$¢ null oznacza, Ze w zmiennej nie
jest zapisana wartos¢, a pusty fancuch oznacza, ze ma wartos¢ typu String, ktéra nie zawiera znakow.

Typ danych uint

Wartosci typu danych uint sg przechowywane wewnetrznie jako 32-bitowe liczby calkowite bez znaku; typ ten
obejmuje zbior liczb calkowitych od 0 do 4 294 967 295 (2% - 1) wlacznie. Typ uint jest przeznaczony do stosowania w
okolicznosciach, w ktérych wymagane jest uzycie nieujemnych liczb catkowitych. Na przyklad dane typu uint musza
by¢ uzywane do zapisu wartoéci koloréw pikseli, poniewaz dane typu int zawierajg bit znaku, ktéry zakltdca
interpretacje wartosci koloréw. Do przechowywania wartosci catkowitych wiekszych niz maksymalna wartos¢ typu
uint nalezy stosowac typ danych Number, ktory pozwala na zapis 53-bitowych liczb catkowitych. Domys$lna warto$¢
zmiennych typu uint to 0.

Typ danych void

Typ danych void zawiera tylko jedna warto$¢, undefined. We wczesniejszych wersjach jezyka ActionScript wartos$¢
undefined byla domy$lng wartoscig instancji klasy Object. W jezyku ActionScript 3.0 domyslna warto$¢ instancji
klasy Object to null. Proba przypisania wartosci undefined instancji klasy Object spowoduje przekonwertowanie
wartosci na null. Warto$¢ undefined mozna przypisywac tylko zmiennym bez typu. Zmienne bez typu sg to
zmienne, w ktorych deklaracji pominieto wskazanie typu lub uzyto wskazania typu w postaci gwiazdki (). Stowa void
mozna uzy¢ tylko jako wskazania typu wartosci zwracane;j.

Typ danych Object

Typ danych Object jest zdefiniowany przez klase Object. Klasa Object pelni role klasy bazowej dla wszystkich innych
definicji klas w jezyku ActionScript. Wersja typu danych Object w jezyku ActionScript 3.0 rdzni si¢ od poprzednich
wersji pod trzema wzgledami. Po pierwsze, typ danych Object nie jest juz domy$lnym typem danych przypisywanym
zmiennym bez wskazanego typu. Po drugie typ danych Object nie zawiera juz warto$ci undefined, ktora byta
domyslng wartoscig instancji klasy Object. Po trzecie w jezyku ActionScript 3.0 warto$¢ domyslna instancji klasy
Object to null.

W poprzednich wersjach jezyka ActionScript zmiennej bez wskazanego typu automatycznie przypisywany byl typ
danych Object. Ta zasada nie obowiazuje w jezyku ActionScript 3.0, w ktérym wprowadzono koncepcje zmiennej
rzeczywiscie pozbawionej typu. Zmienne bez wskazanego typu sa teraz uznawane za zmienne bez typu. Aby w sposob
jednoznaczny zaznaczy¢ w kodzie, ze zmienna jest celowo pozostawiana bez typu, mozna uzy¢ wskazania typu w
postaci symbolu gwiazdki (*), ktory jest rOwnowazny pominieciu typu. Ponizej przedstawiono dwie réwnowazne
instrukcje. Obie one deklarujg zmienng x bez typu.

var X

var xX:*

Tylko zmienne bez typu moga przyjmowac warto$¢ undefined. Proba przypisania wartosci undefined zmiennej o
okreslonym typie danych spowoduje, ze srodowisko wykonawcze przekonwertuje warto$¢ undefined na warto$¢
domyslng tego typu. W przypadku danych typu Object warto$cig domyslng jest null, co oznacza, ze w przy probie
przypisania undefined do instancji Object wartos¢ zostanie przeksztalcona na null.
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Konwersje typow

O konwersji typu méwimy, gdy warto$c¢ jest przeksztalcana w wartos¢ nalezaca do innego typu danych. Konwersja
typu moze by¢ niejawna albo jawna. Konwersja niejawna, ktdra jest nazywana rowniez koercjg, jest w niektdrych
przypadkach przeprowadzana w czasie wykonywania. Na przyklad: przypisanie wartosci 2 zmiennej typu Boolean
powoduje, ze warto$¢ 2 zostanie przekonwertowana na warto$¢ typu Boolean true, a dopiero potem zostanie
przypisana do zmiennej. Konwersja jawna, nazywana takze rzutowaniem, ma miejsce, gdy kod uzytkownika nakazuje
kompilatorowi potraktowanie zmiennej jednego typu danych jak gdyby nalezata ona do innego typu. W przypadku
wartosci pierwotnych rzutowanie faktycznie konwertuje wartosci z jednego typu danych na drugi. Aby rzutowac
obiekt na inny typ, nalezy uja¢ nazwe obiektu w nawiasy i poprzedzi¢ nazwa nowego typu. Na przyktad ponizszy kod
rzutuje warto$¢ Boolean na liczbe catkowita:

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

Konwersje niejawne

Konwersje niejawne zachodza w czasie wykonywania w réznych kontekstach:

« W instrukcjach przypisania

« Przy przekazywaniu wartosci jako argumentéw funkcji

+ Gdy wartosci sg zwracane z funkgji

« W wyrazeniach zawierajacych niektére operatory, np. operator dodawania +)

W przypadku typoéw zdefiniowanych przez uzytkownika konwersje niejawne sa realizowane pomyslnie, gdy
warto$¢ przeznaczona do konwersji jest instancjg klasy docelowej lub klasy pochodnej wzgledem klasy docelowe;.
W wypadku niepowodzenia konwersji niejawnej zglaszany jest blad. Na przyktad ponizszy kod zawiera dwie
konwersje niejawne, z ktorych jedna jest realizowana pomyslnie, a druga nie.

class A {}
class B extends A {}

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

objA
objB

objB; // Conversion succeeds.

arr; // Conversion fails.

Konwersje niejawne typow pierwotnych sg realizowane poprzez wywotanie tych samych wewnetrznych
algorytmdw konwersji, ktore uzywane sg przy konwersji jawne;j.

Konwersje jawne

Uzycie konwersji jawnych, czyli rzutowania, bywa przydatne przy kompilacji w trybie $cistym, poniewaz niekiedy
chcemy unikna¢ zgloszenia bledu kompilacji spowodowanego niezgodnoscig typdéw. Dotyczy to sytuacji, w ktorych
wiemy z gory, ze wartosci zostang prawidlowo, w sposdéb wymuszony, przekonwertowane w trakcie wykonywania. Na
przyktad podczas pracy z danymi odebranymi z formularza, chcemy skorzysta¢ z wymuszonej konwersji ciagow
znakdw na wartosci liczbowe. Ponizszy kod wywota blad podczas kompilacji mimo ze dzialatby prawidtowo w trybie
standardowym:

var quantityField:String = "3";

var quantity:int = quantityField; // compile time error in strict mode
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Jesli chcemy pozostaé przy trybie $cistym, ale jednoczesnie skorzysta¢ z wymuszonej konwersji ciaggu znakéw na liczbe,
mozemy uzy¢ konwersji jawnej:

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

Rzutowanie na typy int, uint i Number

Dowolny typ danych mozna rzutowa¢ na jeden z trzech typow liczbowych: int, uint i Number. Jesli liczba nie moze
zostaé przekonwertowana z tego samego powodu, wowczas warto$¢ domy$lna 0 zostanie przypisana do danych typu
int i uint, a warto$¢ domyslna NaN zostanie przypisana dodanych typu Number. Podczas konwersji wartoéci typu
Boolean na liczbe warto$¢ true zamieniana jest na 1, a false na0.

var myBoolean:Boolean = true;

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

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

myUINT = uint (myBoolean) ;

myINT = int (myBoolean) ;

myNum = Number (myBoolean) ;

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

Wartosci typu String zawierajace tylko cyfry moga by¢ pomyslnie przekonwertowane na jeden z typéw liczbowych.
Konwersja na typy liczbowe jest tez mozliwa w przypadku ciggéw znakdw, ktore maja postaé liczb ujemnych lub
zapisanych szesnastkowo (na przyklad 0x1a). W procesie konwersji ignorowane sa poczatkowe i konicowe biale spacje
w ciggu znakow. Mozna rowniez rzutowac ciagi znakow zawierajace zapisy liczb zmiennopozycyjnych, korzystajac ze
sktadni Number () . W razie obecnoéci kropki dziesietnej rzutowanie uint () oraz int () zwraca liczbe catkowita
uzyskana z obcigcia kropki i znakéw nastepujacych po niej. Na przyklad nastepujace ciagi znakow mozna rzutowa¢ na
liczby:

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

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

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

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

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

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

Wartosci ciggdw zawierajace znaki nieliczbowe sa konwertowane na 0 w przypadku rzutowania int () lub uint ()
albo NaN w przypadku rzutowania Number () . W procesie konwersji ignorowane sg poczatkowe i konicowe biate spagje,
ale jesli ciag zawiera liczby rozdzielone bialymi spacjami, zwracana jest wartos¢ 0 lub Nan.

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

W jezyku ActionScript 3.0 funkcja Number () nie obstuguje juz liczb 6semkowych (o podstawie 8). Przekazanie ciggu
znakow zaczynajacego sie od zera do funkcji Number () w jezyku ActionScript 2.0 spowodowato interpretowanie liczby
jako 6semkowej i przekonwertowanie na odpowiednig warto$¢ dziesietng. Natomiast funkcja Number () w jezyku
ActionScript 3.0 ignoruje poczatkowe zero. Na przyklad ponizszy kod generuje rézne wyniki w zaleznosci od tego, w
ktorej wersji kompilatora ActionScript zostanie skompilowany:

trace (Number ("044")) ;
// ActionScript 3.0 44
// ActionScript 2.0 36

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012



POZNAJEMY JEZYK ACTIONSCRIPT 3.0 60
Jezyk ActionScript i jego sktadnia

Rzutowanie nie jest konieczne w przypadku przypisywania wartoéci jednego typu liczbowego zmiennej innego typu
liczbowego. Nawet w trybie $cistym typy liczbowe s3 niejawnie konwertowane na inne typy liczbowe. Oznacza to, ze
w niektorych przypadkach — w razie przekroczenia zakresu typu docelowego — uzyskane wartoéci mogg by¢ rézne
od oczekiwanych. Ponizsze przyktady dajg si¢ prawidlowo skompilowaé w trybie $cistym, mimo ze wyniki dziatania
niektdrych z nich sg nieoczekiwane:

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

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

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

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

W ponizszej tabeli zamieszczono podsumowanie wynikéw rzutowania réznych typéw danych na typy Number, int lub uint.

Typ danych lub wartos¢ | Wynik konwersji na Number, int lub uint

Boolean Warto$¢ true jest zamieniana na 1; w przeciwnym razie 0.

Date Wewnetrzna reprezentacja obiektu Date, czyli liczba milisekund od pétnocy 1 stycznia 1970 roku UTC.
null 0

Obiekt Jesliinstancja jest rowna null i zostanie przekonwertowana na typ Number, to wartoscia jest NaN; w

przeciwnym razie 0.

String Liczba, jesli taricuch moze zosta¢ przekonwertowany na liczbe; w przeciwnym wypadku NaN — w przypadku
konwersji na Number, albo 0 — w przypadku konwersji na int lub uint.

undefined Przy konwersji na typ Number — warto$¢ NaN; przy konwersji na typ int lub uint — wartos¢ 0.

Rzutowanie na typ Boolean

Rzutowanie dowolnego liczbowego typu danych (uint, int lub Number) na typ Boolean daje w wyniku false, jesli
liczba miala warto$¢ 0, albo true w przeciwnym razie. W przypadku typu danych Number konwersja warto$ci NaN
réwniez daje w wyniku false. Ponizszy przyktad demonstruje wyniki rzutowania liczb -1, 01 1:

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

{
}

Wryniki wykonania przykladu wykazuja, ze spo$rdd trzech liczb tylko warto$¢ 0 jest konwertowana na false:

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

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

Boolean ( is true

Rzutowanie wartosci String na typ Boolean daje w wyniku false, jedli ciag jest rowny null lub jest pusty(""). W
przeciwnym razie wynikiem jest true.
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var strl:String; // Uninitialized string is null.

trace (Boolean(strl)); // false

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

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

Rzutowanie instancji klasy Object na typ Boolean daje w wyniku false, jesli instancja jest rowna null; w przeciwnym
razie wynikiem jest true:

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

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

W trybie $cistym zmienne typu Boolean sg traktowane w szczegdlny sposéb, poniewaz dane dowolnego typu danych
mozna przypisa¢ do zmiennej typu Boolean bez rzutowania. Niejawna wymuszona konwersja wszystkich typow
danych na typ Boolean ma miejsce nawet w trybie $cistym. Innymi stowy, inaczej niz w przypadku niemal wszystkich
innych typéw danych, rzutowanie na typ Boolean nie jest konieczne dla unikniecia zgtaszania btedéw w trybie $cistym.
Wszystkie ponizsze przykltady daja si¢ prawidtowo skompilowa¢ w trybie $cistym i zachowuja si¢ zgodnie z
oczekiwaniami w czasie wykonywania:

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

trace (bool); // true

bool = "random string";

trace (bool); // true

bool = new Array();

trace (bool); // true

bool = NaNj;

trace (bool); // false

W ponizszej tabeli zamieszczono podsumowanie wynikdw rzutowania réznych typéw danych na typ Boolean.

Typ danych lub wartos¢ Wynik konwersji na typ Boolean

String false dla wartosci null lub pustego ciggu (" "); true w przeciwnym razie.
null false

Number, int lub uint false dla wartosci NaN lub 0; t rue w przeciwnym razie.

Obiekt false, jesdliinstancja jest rbwna null; t rue w przeciwnym razie.

Rzutowanie na tym String

Rzutowanie dowolnego typu liczbowego na typ String daje w wyniku ciagg znakéw reprezentujacy liczbe. Rzutowanie
warto$ci Boolean na typ danych String daje w wyniku ciag znakéw "true" dla wartosci true albo ciag znakéw
"false" dlawartosci false.

Rzutowanie instancji klasy Object na typ danych String daje w wyniku cigg znakéw "nullv ,jedliinstancjajest réwna
null. W przeciwnym wypadku rzutowanie klasy Object na typ String daje w wyniku ciag znakéw " [object
Object]".
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Rzutowanie instancji klasy Array na typ String daje w wyniku ciag znakow zawierajacy liste elementow tablicy
oddzielanych przecinkami. Na przykltad ponizsze rzutowanie na typ danych String daje w wyniku jeden ciag
zawierajacy wszystkie trzy elementy tablicy:

var myArray:Array = ["primary", "secondary", "tertiary"];
trace (String (myArray)); // primary,secondary,tertiary

Rzutowanie instancji klasy Date na typ String daje w wyniku ciag znakéw z zapisem daty zawartej w tej instancji.
Ponizszy przyklad zwraca cigg znakéw zawierajacy zapis daty pochodzacej z instancji klasy Date (wynik wyswietlany
jest dla strefy czasowej PDT):

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

W ponizszej tabeli zamieszczono podsumowanie wynikéw rzutowania réznych typéw danych na typ String.

Typ danych lub wartos¢ Wynik konwersji na typ String

Tablica tancuch ztozony z samych elementéw tablicowych.

Boolean "true"albo "false"

Date Ciag znakéw zawierajacy zapis zawartosci obiektu Date.

null "null"

Number, int lub uint Ciag znakow reprezentujacy liczbe.

Obiekt Jesli instancja jest réwna null — cigg znakéw "null"; w przeciwnym razie ciagg znakéw " [object
Object]".

Skiadnia

Skladnia jezyka definiuje zestaw regul, ktérych nalezy przestrzega¢, piszac kod programu.

Rozrdéznianie wielkosci liter

W jezyku ActionScript 3.0 wielkos¢ liter jest rozrézniana Identyfikatory, ktdre roznig sie tylko wielkoscia liter, sa
uznawane za rozne. Na przykltad ponizszy kod tworzy dwie rézne zmienne:

var numl:int;
var Numl:int;

Sktadnia z kropka

Operator kropki () umozliwia dostep do wlasciwosci i metod obiektu. Korzystajac ze skfadni z kropka, mozna odwotaé
sie do wlasciwosci lub metody klasy, podajac nazwe instancji, kropke i nazwe tej wlasciwosci lub metody. Wezmy pod
uwage nastepujaca definicje klasy:

class DotExample

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

}

Skladnia z kropka umozliwia dostep do wlasciwosci prop1 i do metody method1 () poprzez odwotanie do nazwy
instancji utworzonej w nastepujacym kodzie:
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var myDotEx:DotExample = new DotExample () ;
myDotEx.propl = "hello";
myDotEx.methodl () ;

Skladni z kropka mozna uzywa¢ do definiowania pakietow. Kropka umozliwia odwolywanie sie do pakietow
zagniezdzonych. Przyktadowo, klasa EventDispatcher znajduje sie w pakiecie o nazwie events, ktdry jest zagniezdzony
w pakiecie o nazwie flash. Nastepujace wyrazenie stanowi poprawne odwolanie do pakietu events:

flash.events
Do klasy EventDispatcher mozna odwola¢ sie réwniez za pomoca nastepujacego wyrazenia:

flash.events.EventDispatcher

Skiadnia z ukosnikiem

Skladnia z ukosnikiem nie jest obstugiwana w jezyku ActionScript 3.0. Sktadnia taka byta uzywana we wczeéniejszych
wersjach jezyka ActionScript do okreslania $ciezki klipu filmowego lub zmienne;j.

Literaly

Literat (warto$¢ literalna) to warto$¢ podana bezposrednio w kodzie. Wszystkie ponizsze przyklady sa literalami:

17
"hello"
-3

9.4

null
undefined
true
false

Literaly moga by¢ takze grupowane w literaly zlozone. Literaly tablicowe sg ujete w nawiasy kwadratowe ([1), a
poszczegolne elementy tablicy s3 w nich oddzielone przecinkami.

Literat tablicowy moze postuzy¢ do zainicjowania tablicy. Ponizsze przyktady ilustruja dwie tablice inicjowane za
pomocg literatéw tablicowych. Korzystajac z instrukeji new, mozna przekaza¢ literat ztozony jako parametr do
konstruktora klasy Array. Mozliwe jest jednak rowniez przypisywanie wartosci literalnych bezpo$rednio podczas
tworzenia instancji nastepujacych klas podstawowych jezyka ActionScript: Object, Array, String, Number, int, uint,
XML, XMLList i Boolean.

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

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

Literaly moga by¢ réwniez stosowane do inicjowania obiektéw ogélnych. Obiekt ogélny jest to instancja klasy Object.
Literaly obiektowe sg ujete w nawiasy szescienne ({ }), a wlasciwosci obiektu sg w nich oddzielone przecinkami. Kazda
wlasciwo$¢ jest zadeklarowana za pomocg dwukropka (:), ktory oddziela nazwe wlasciwosci od jej wartosci.

Mozna utworzy¢ nowy obiekt za pomocg instrukcji new i przekaza¢ literat obiektowy jako parametr do konstruktora
klasy Object. Mozna takze przypisa¢ literat obiektu bezposrednio do deklarowanej instancji. Ponizszy przykltad
ilustruje dwie alternatywne metody tworzenia nowego obiektu ogdlnego i zainicjowania go trzema wladciwosciami
(propa, propB i propC), ktore otrzymujg odpowiednio wartosci 1, 21 3:
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// Use new statement and add properties.
var myObject:0bject = new Object () ;
myObject .propA = 1;

myObject.propB = 2;

myObject.propC = 3;

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

Wiecej tematéw Pomocy

Praca z ciggami znakow
Korzystanie z wyrazen regularnych

Inicjowanie zmiennych XML

Sredniki
Instrukcje mozna konczy¢ znakiem $rednika (;). W wypadku pominiecia $rednika kompilator zaklada, ze kazdy

wiersz kodu jest pojedyncza instrukcja. Poniewaz wielu programistéw jest przyzwyczajonych do oznaczania konca
instrukgji $rednikiem, kod bedzie bardziej czytelny, jesli wszystkie instrukcje beda w ten sposéb zakonczone.

Konczenie instrukgji $rednikami umozliwia umieszczenie wiecej niz jednej instrukcji w wierszu, co jednak
potencjalnie utrudnia czytanie i zrozumienie kodu.

Nawiasy

W jezyku ActionScript 3.0 nawiasy ( () ) maja trzy zastosowania. Po pierwsze umozliwiaja zmiane kolejnosci
wykonywania operacji w wyrazeniu. Operacje ujete w nawiasy sa zawsze wykonywane jako pierwsze. W ponizszym
przykladzie uzyto nawiaséw do zmiany kolejnosci operacji:

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

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

Po drugie, mozna uzy¢ nawiasow z operatorem przecinka (, ) w celu wyznaczenia wartoéci szeregu wyrazen i
zwrocenia wyniku ostatniego wyrazenia, co ilustruje ponizszy przyktad:

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

Po trzecie, nawiasy umozliwiaja przekazanie jednego lub wigkszej liczby parametréw do funkgji lub metody, co
ilustruje ponizszy przyklad, w ktérym warto$¢ typu String jest przekazywana do funkcji trace ():

trace("hello"); // hello

Komentarze

W jezyku ActionScript 3.0 mozna stosowa¢ dwa typy komentarzy: jednowierszowe i wielowierszowe. Sposéb zapisu
komentarzy jest podobny, jak w jezykach C++ i Java. Kompilator ignoruje tekst oznaczony jako komentarz.

Komentarze jednowierszowe rozpoczynaja si¢ od dwoch ukosnikow (//) i koncza wraz z koncem danego wiersza. Na

przyktad ponizszy kod zawiera komentarz jednowierszowy:
var someNumber:Number = 3; // a single line comment

Komentarze wielowierszowe rozpoczynajg sie od uko$nika i gwiazdki (/*), a konicza gwiazdka i ukos$nikiem (* /).
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/* This is multiline comment that can span
more than one line of code. */

Stowa kluczowe i stowa zastrzezone

Stowa zastrzezone s3 to stowa, ktorych nie mozna uzywac¢ jako identyfikatorow w kodzie, poniewaz sg zastrzezone do
uzytku przez srodowisko ActionScript. Do stéw zastrzezonych nalezg leksykalne stowa kluczowe, ktore kompilator
usuwa z przestrzeni nazw programu. Kompilator zglosi blad w wypadku préby uzycia leksykalnego stowa kluczowego
jako identyfikatora. W ponizszej tabeli wymieniono leksykalne stowa kluczowe jezyka ActionScript 3.0.

as break case catch
class const continue default
delete do else extends
false finally for function
if implements import in
instanceof interface internal is

native new null package
private protected public return
super switch this throw
to true try typeof
use var void while
na

Istnieje maly zbior stow kluczowych nazywanych stowami kluczowymi skfadni, ktére moga by¢ uzywane jako
identyfikatory, ale maja specjalne znaczenie w okreslonych kontekstach. W ponizszej tabeli wymieniono stowa

kluczowe sktadni jezyka ActionScript 3.0.

each get set namespace
include dynamic final native
override static

Istnieje takze kilka identyfikatoréw, ktore czasami s nazywane stowami zastrzezonymi na przysztos¢. Identyfikatory
te nie sg zastrzezone w jezyku ActionScript 3.0, ale niektdre z nich moga by¢ traktowane jako stowa kluczowe przez
oprogramowanie, w ktérym jezyk ActionScript 3.0 jest zaimplementowany. Mimo ze uzycie wielu z tych stow
kluczowych w kodzie jest zwykle mozliwe, firma Adobe nie zaleca uzywania ich, poniewaz moga uzyskac status stow
kluczowych w przyszlych wersjach jezyka.

abstract boolean byte cast

char debugger double enum
export float goto intrinsic

long prototype short synchronized
throws to transient type

virtual volatile
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State

W jezyku ActionScript 3.0 istnieje instrukcja const, ktorej mozna uzywac¢ do tworzenia stalych. Stale sa
wiasciwosciami o statej wartosci, ktorej nie mozna zmienic. Stalej mozna przypisa¢ wartos¢ tylko raz, a przypisanie
musi wystapi¢ w bezposredniej bliskosci deklaracji stalej. Na przyktad, jesli stala jest zadeklarowana jako element klasy,
mozna jej przypisa¢ warto$¢ wylacznie wewnatrz deklaracji lub wewnatrz konstruktora klasy.

W ponizszym kodzie deklarowane s3 dwie stale. Warto$¢ pierwszej stalej, MINIMUM, jest przypisywana w instrukcji
deklaracji. Wartos¢ drugiej stalej, MaxIMUM, jest przypisywana w konstruktorze. Nalezy zwrdcié uwage, ze ten przyktad
daje sie skompilowaé bez bledow wyltacznie w trybie standardowym, poniewaz w trybie $cistym przypisywanie
wartosci statym jest dozwolone tylko podczas inicjowania.

class A

{

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

public function A()

{

MAXIMUM = 10;

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

Préba przypisania wartosci poczatkowej statej w jakikolwiek inny sposob spowoduje zgtoszenie btedu. Na przyklad
proba ustawienia warto$ci poczatkowej statej MAXTMUM poza klasa spowoduje zgloszenie bledu w trakcie wykonywania.

class A

{

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

}

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

Jezyk ActionScript 3.0 definiuje szeroka game stalych. W jezyku ActionScript przyjeto konwencje, zgodnie z ktora
nazwy stalych zapisane sa wielkimi literami, a stowa w nazwach s oddzielone znakami podkre$lenia (_). Na przyktad
w definicji klasy MouseEvent zastosowano te konwencje nazewnictwa do stalych, ktore reprezentujg zdarzenia
zwigzane z interakcja z mysza:

package flash.events

{

public class MouseEvent extends Event

{

public static const CLICK:String = "click";

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

Operatory to specjalne funkgje, ktdre przyjmuja jeden lub wigcej operanddw i zwracajg wartos¢. Operand jest to
warto$¢ — zwykle literal, zmienna lub wyrazenie — na ktdrej operuje operator. Na przyklad w ponizszym kodzie
zastosowano operatory dodawania (+) i mnozenia (*) wraz z trzema operandami literalnymi (2, 314) w celu zwrocenia
warto$ci. Wartos¢ ta, 14, jest nastepnie uzywana z operatorem przypisania (=) w celu przypisania jej do zmiennej

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

Wyrdznia sie operatory jedno-, dwu- i tréjargumentowe. Operator jednoargumentowy ma jeden operand. Przyktadem
operatora jednoargumentowego jest operator inkrementacji (++), ktéry przyjmuje tylko jeden operand. Operator
dwuargumentowy ma dwa operandy. Przykladem operatora dwuargumentowego jest operator dzielenia (/), ktory
przyjmuje dwa operandy. Operator tréjargumentowy ma trzy operandy. Przykladem operatora tréjargumentowego
jest operator warunkowy (2 :), ktéry przyjmuje trzy operandy.

Niektore operatory sg przecigzone, co oznacza, ze ich zachowanie zalezy od typu lub liczby przekazanych do nich
operanddw. Przykladem operatora przecigzonego jest operator dodawania (+), ktéry dziata réznie w zaleznosci od
typu danych operandéw. Jesli oba operandy sa liczbami, operator dodawania zwraca sume wartosci. Jesli oba operandy
sg ciggami znakow, operator dodawania zwraca cigg znakéw bedacy konkatenacja obu operandéw. Ponizszy
przykladowy kod ilustruje rézne zachowanie operatora w zaleznosci od typu operandow:

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

Dzialanie operatoréw moze by¢ takze uzaleznione od liczby przekazanych operandéw. Operator odejmowania (-) jest
zaréwno jedno-, jak i dwuargumentowy. Gdy jest uzywany z jednym operandem, zmienia znak tego operandu. Gdy
jest uzywany z dwoma operandami, zwraca réznice miedzy operandami. Ponizszy przyklad ilustruje uzycie operatora
odejmowania najpierw jako operatora jednoargumentowego, a nast¢pnie jako operatora dwuargumentowego.

trace(-3); // -3
trace(7 - 2); // 5

Priorytet i tacznosc¢ operatorow

Priorytet i faczno$¢ operatoréw decyduja o kolejnosci ich przetwarzania. Mimo ze dla kazdego, kto uczyl sie
arytmetyki, oczywisto$cig jest, Zze kompilator powinien wykonywac operacje mnozenia (*) przed operacjg dodawania
(+), to kompilator i tak musi otrzymac jednoznaczne instrukcje co do kolejnosci przetwarzania. Instrukcje takie
nazywamy lacznie priorytetem operatorow. W jezyki ActionScript zdefiniowany jest domyslny priorytet operatoréw,
ktory programista moze zmieni¢, korzystajac z nawiaséw ( () ). Na przyktad ponizszy kod modyfikuje domyslny
priorytet (obowigzujacy w poprzednim przykfadzie), aby wymusi¢ na kompilatorze przetworzenie operatora
dodawania przed operatorem mnozenia:

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

Zdarza sig, ze w jednym wyrazeniu wystepuja dwa lub wigksza liczba operatoréw o tym samym priorytecie. W takich
przypadkach kompilator stosuje zasady fgcznosci w celu okreslenia kolejnosci przetwarzania operatorow. Wszystkie
operatory dwuargumentowe, z wyjatkiem operatoréw przypisania, sg lewostronne, co oznacza, Ze operatory po lewej
stronie sg przetwarzane przed operatorami po prawej stronie. Operatory przypisania i operator warunkowy (2 :) sa
prawostronne, co oznacza, Ze operatory po prawej stronie sg przetwarzane przed operatorami po lewej stronie.

Rozwazmy na przyklad operator mniejszo$ci(<) i wiekszosci (>), ktére maja ten sam priorytet. Jesli oba operatory
zostang uzyte w tym samym wyrazeniu, operator po lewej stronie zostanie przetworzony jako pierwszy, poniewaz oba
operatory sa lewostronne. Oznacza to, ze nastepujace dwie instrukcje dadzg ten sam wynik:
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trace(3 > 2 < 1); // false
trace((3 > 2) < 1); // false

W pierwszej kolejnosci przetwarzany jest operator wiekszosci, co daje w wyniku wartos¢ true, poniewaz operand 3
jest wigkszy od operandu 2. Warto$¢ true jest nastepnie przekazywana do operatora mniejszo$ci wraz z operandem

1. Ponizszy kod odzwierciedla ten stan posredni:
trace((true) < 1);

Operator mniejszosci konwertuje warto$¢ true na warto$¢ liczbows 1 1 poréwnuje te wartos¢ liczbowa z drugim
operandem 1, co w wyniku daje warto$¢ false (poniewaz 1 nie jest mniejsze od 1).

trace(l < 1); // false

Nawiasy umozliwiaja domyslnej facznosci lewostronnej. Mozna nakaza¢ kompilatorowi, by przetwarzal operator
mniejszosci w pierwszej kolejnosci. W tym celu nalezy ujaé ten operator i jego operandy w nawiasy. W ponizszym
przykladzie w wyniku zastosowania nawiaséw generowany jest inny wynik na podstawie tych samych wartosci
liczbowych:

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

W pierwszej kolejnosci przetwarzany jest operator mniejszosci, co daje w wyniku warto$¢ false, poniewaz operand 2
jest nie mniejszy od operandu 1. Warto$¢ false jest nastepnie przekazywana do operatora wiekszosci wraz z
operandem 3. Ponizszy kod odzwierciedla ten stan po$redni:

trace(3 > (false));

Operator wigkszosci konwertuje warto$¢ false na warto$c¢ liczbowa 0 i poréwnuje te warto$¢ liczbows z drugim
operandem, 3, zwracajac w wyniku true (wartos¢ 3 jest wieksza od 0).

trace(3 > 0); // true

W ponizszej tabeli wymieniono operatory jezyka ActionScript 3.0 w kolejnosci malejacych priorytetéw. Kazdy wiersz
tabeli zawiera operatory o tym samym priorytecie. Operatory w danym wierszu maja wyzszy priorytet niz operatory w
nizszym wierszu tabeli.

Grupa Operatory

Podstawowe [1 {x:y} O £(x) new x.y x[y]l <></> @ ::
Przyrostkowe X++ X--

Jednoargumentowe ++X --X + - ~ | delete typeof void

Multiplikatywne

* / Pl

Addytywne

+ -

Przesuniecia bitowego

<< >> >>>

Relacyjne

< > <= >= as in instanceof is

Réwnos¢

Bitowe AND

Bitowe XOR

Bitowe OR

Logiczne AND

&&

Logiczne OR
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Grupa Operatory

Warunkowe ?:

Przypisanie = %= /= %= += -= <<= >>= >>>= &= "= |=
Przecinek ,

Operatory podstawowe

Do operatoréw podstawowych nalezg operatory uzywane do tworzenia literatow typu Array i Object, grupowania
wyrazen, wywolywania funkeji, tworzenia instancji klas i odwotywania si¢ do wlasciwosci.

Wszystkie operatory podstawowe wymienione w ponizszej tabeli maja réwny priorytet: Operatory nalezace do
specyfikacji E4X oznaczono zapisem (E4X).

Operator Wykonywana operacja
[1 Inicjuje tablice
{x:v} Inicjuje obiekt

() Grupuje wyrazenia

£ (x) Wywotuje funkcje

new Wywotuje konstruktor

x.y xlyl Odwotuje sie do wtasciwosci
<></> Inicjuje obiekt XMLList (E4X)

@ Odwotuje sie do atrybutu (E4X)

Kwalifikuje nazwe (E4X)

Odwotuje sie do potomnego elementu XML (E4X)

Operatory przyrostkowe

Operatory przyrostkowe maja jeden operand i inkrementujg lub dekrementuja jego warto$¢. Mimo Ze sg to operatory
jednoargumentowe, zostaly sklasyfikowane inaczej niz pozostate takie operatory, poniewaz majg wyzszy priorytet i
szczegllne dziatanie. Gdy w wiekszym wyrazeniu wystepuje operator przyrostkowy, warto$¢ wyrazenia jest zwracana
przed przetworzeniem operatora przyrostkowego. Na przyklad ponizszy kod demonstruje, Ze warto$¢ wyrazenia
xNum++ jest zwracana zanim dojdzie do inkrementacji:

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

Wszystkie operatory przyrostkowe wymienione w ponizszej tabeli majg réwny priorytet:

Operator Wykonywana operacja

++ Inkrementuje (przyrostkowo)

-- Dekrementuje (przyrostkowo)
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Operatory jednoargumentowe

Operatory jednoargumentowe maja jeden operand. Nalezace do tej grupy operatory inkrementacji (++) i
dekrementacji (- -) sg operatorami przedrostkowymi, co oznacza, ze wystepuja przed swoim operandem w wyrazeniu.
Operatory przedrostkowe tym réznig si¢ od swoich odpowiednikéw przyrostkowych, ze inkrementacja lub
dekrementacja jest wykonywana przed zwrdceniem wartoéci wyrazenia. Na przyklad ponizszy kod demonstruje, ze
warto$¢ wyrazenia ++xNum jest zwracana po inkrementacji:

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

Wszystkie operatory jednoargumentowe wymienione w ponizszej tabeli maja réwny priorytet:

Operator Wykonywana operacja

+ Inkrementuje (przedrostkowo)

-- Dekrementuje (przedrostkowo)

+ Jednoargumentowy +

- Jednoargumentowy - (zmiana znaku)

! Logiczne NOT

~ Bitowe NOT

delete Usuwa wiasciwosé
typeof Zwraca informacje o typie
void Zwraca wartos¢ undefined

Operatory multiplikatywne

Operatory multiplikatywne maja dwa operandy i wykonuja mnozenie, dzielenie lub obliczaja reszte z dzielenia
(modulo).

Wszystkie operatory multiplikatywne wymienione w ponizszej tabeli majg réwny priorytet:

Operator Wykonywana operacja
* Mnozenie

/ Dzielenie

E Modulo
Operatory addytywne

Operatory addytywne wykonuja dodawanie lub odejmowanie na dwéch operandach. Wiszystkie operatory addytywne
wymienione w ponizszej tabeli maja réwny priorytet:

Operator Wykonywana operacja

+ Dodawanie

- Odejmowanie
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Operatory przesuniecia bitowego

Operatory przesunigcia bitowego maja dwa operandy o przesuwaja bity pierwszego operandu o liczbe pozycji
okreslong przez drugi operand. Wszystkie operatory przesuniecia bitowego wymienione w ponizszej tabeli maja
réwny priorytet:

Operator Wykonywana operacja

<< Przesuniecie bitowe w lewo

>> Przesuniecie bitowe w prawo

>>> Przesuniecie bitowe w prawo bez znaku

Operatory relacyjne

Operatory relacyjne maja dwa operandy, poréwnujg wartosci tych operanddw i zwracajg wartos¢ typy Boolean.
Wszystkie operatory relacyjne wymienione w ponizszej tabeli majg réwny priorytet:

Operator Wykonywana operacja

< Mniejszy niz

> Wiekszy niz

<= Mniejszy lub réwny

>= Wiekszy lub réwny

as Sprawdza typ danych

in Sprawdza wiasciwosci obiektu
instanceof Sprawdza fancuch prototypéw
is Sprawdza typ danych

Operatory ré6wnosci

Operatory rownosci maja dwa operandy, poréwnujg wartosci tych operandéw i zwracaja warto$¢ typy Boolean.
Wszystkie operatory rownosci wymienione w ponizszej tabeli majg réwny priorytet:

Operator Wykonywana operacja

== Réwnos¢

1= Nieréwnos¢

— Scista rownos¢

1== Scista nieréwnosc¢

Bitowe operatory logiczne

Bitowe operatory logiczne majg dwa operandy i wykonujg na nich operacje logiczne na poziomie bitéw. Logiczne
operatory bitowe majg rézne priorytety i zostaly wymienione w ponizszej tabeli w kolejnosci malejacych priorytetow:
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Operator Wykonywana operacja
& Bitowe AND
» Bitowe XOR

Bitowe OR

Operatory logiczne

Operatory logiczne majg dwa operandy i zwracajg wynik typu Boolean. Operatory logiczne maja rézne priorytety i
zostaly wymienione w ponizszej tabeli w kolejnosci malejacych priorytetow:

Operator Wykonywana operacja
&& Logiczne AND

[ Logiczne OR
Operator warunkowy

Operator warunkowy jest tréjargumentowy, co oznacza, ze ma trzy operandy. Operator ten jest skrécong forma
instrukcji warunkowej if. .else.

Operator Wykonywana operacja

?: Warunkowe

Operatory przypisania

Operatory przypisania maja dwa operandy i jednemu z tych operandéw przypisuja warto$¢ drugiego operandu.
Wszystkie operatory przypisania wymienione w ponizszej tabeli majg réwny priorytet:

Operator Wykonywana operacja

= Przypisanie

*= Przypisanie z mnozeniem
/= Przypisanie z dzieleniem
%= Przypisanie z modutu

+= Przypisanie zdodawaniem

-= Przypisanie z odejmowaniem

<<= Przypisanie z przesunieciem bitowym w lewo

>>= Przypisanie z przesunieciem bitowym w prawo

>>>= Przypisanie z przesunieciem bitowym w prawo bez znaku
&= Przypisanie z bitowym AND

= Przypisanie z bitowym XOR

= Przypisanie z bitowym OR
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Instrukcje warunkowe

W jezyku ActionScript 3.0 istniejg trzy podstawowe instrukcje warunkowe stuzace do sterowania przeplywem
wykonania programu.

Instrukcja if..else

Instrukcja warunkowa if . . else umozliwia sprawdzenie warunku i wykonanie jednego bloku kodu, jesli warunek jest
spelniony, albo innego bloku kodu, jesli warunek nie jest spetniony. Ponizszy przyktadowy kod sprawdza, czy wartos¢
x przekracza 20 i wywoluje funkcje trace (), jesli ten warunek jest spetniony, albo wywoluje funkcje trace () zinnym
argumentem, jesli nie jest spetniony:

if (x > 20)

{

trace("x is > 20");

}

else

{

trace("x is <= 20");

}

Jesli nie chcemy wykonywa¢ alternatywnego bloku kodu, mozemy uzy¢ instrukcji if bez instrukcji else.

if..else if

Korzystajac z instrukcji warunkowej 1. .else if, mozna sprawdzaé wiecej niz jeden warunek. Ponizszy kod
sprawdza nie tylko, czy warto$¢ x przekracza 20, lecz réwniez czy warto$¢ x jest ujemna:

if (x > 20)

{

trace("x is > 20");

}

else if (x < 0)

{

trace("x is negative");

}

Jesli po instrukcji 1 £ lub else nastepuje tylko jedna instrukcja, nie trzeba jej uyjmowaé w nawiasy szescienne. W
ponizszym przyktadzie nie uzyto nawiasow sze$ciennych:

if (x > 0)

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

trace("x is negative");
else

trace("x is 0");

Firma Adobe zaleca jednak, aby zawsze uzywaé nawiaséw szeéciennych, poniewaz pozniejsze dodanie instrukeji do
instrukcji warunkowej bez nawiaséw moze doprowadzi¢ do nieoczekiwanego zachowania programu. W ponizszym
przykltadzie warto$¢ positiveNums jest zwiekszana o 1 niezaleznie od tego, czy warto$ciag warunku jest true:
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var X:int;
var positiveNums:int = 0;

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

trace (positiveNums); // 1

switch

Instrukcja switch jest uzyteczna, jesli mamy kilka mozliwych $ciezek wykonania, a wyboér jednej z nich zalezy od
wartosci tego samego wyrazenia warunkowego. Oferuje ona funkcjonalno$é¢ podobng do dlugiego szeregu instrukeji
if..else if, alejest nieco bardziej czytelna. Zamiast sprawdzaé warto$¢ logiczng warunku, instrukcja switch
oblicza warto$¢ wyrazenia i na podstawie wyniku wybiera jeden z blokéw kodu do wykonania. Bloki kodu
rozpoczynaja si¢ od instrukeji case i koficzg instrukejg break. Na przyktad ponizsza instrukcja switch wyswietla
nazwe dnia tygodnia na podstawie numeru dnia zwréconego przez metode Date.getDay ():

var someDate:Date = new Date() ;
var dayNum:uint = someDate.getDay () ;
switch (dayNum)
{
case 0:
trace ("Sunday") ;
break;
case 1:
trace ("Monday") ;
break;
case 2:
trace ("Tuesday") ;
break;
case 3:
trace ("Wednesday") ;
break;
case 4:
trace ("Thursday") ;
break;
case 5:
trace ("Friday") ;
break;
case 6:
trace ("Saturday") ;
break;
default:
trace ("Out of range");
break;
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Petle

Instrukcje petli umozliwiajg wielokrotne wykonywanie okreslonego bloku kodu z réznymi wartosciami lub
zmiennymi. Firma Adobe zaleca, aby zawsze ujmowa¢ blok kodu w nawiasy szescienne ({ }). Mimo ze nawiasy
sze$cienne mozna pominad, jesli kod zawiera tylko jedng instrukcje, nie zaleca sie korzystania z tej mozliwosci. Powod
jest ten sam, co w przypadku instrukcji warunkowych: brak nawiaséw zwigksza ryzyko niezamierzonego wylaczenia z
bloku kodu instrukcji dopisanych pdzniej. Jesli pézniej dodamy instrukcje, ktora powinna by¢ uwzgledniona w bloku,
ale zapomnimy doda¢ potrzebne nawiasy, instrukcja nie zostanie wykonana w petli.

for

Petla for umozliwia iteracyjng zmiane wartoéci zmiennej w ramach okreslonego przedziatu wartosci W instrukeji for
nalezy poda¢ trzy wyrazenia: zmienng z przypisang wartosécig poczatkowa, instrukcje warunkows, ktéra decyduje o
zakonczeniu petli, oraz wyrazenie zmieniajgce warto$¢ zmiennej w kazdej iteracji. Ponizsza przykladowa petla jest
wykonywana pie¢ razy. Zmienna i ma na poczatku wartos¢ 0, a na koncu wartos¢ 4; wynikiem wykonania petli sa
liczby od 0 do 4 wyswietlone w osobnych wierszach.

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

trace (i) ;

}

for..in

Petla for. . in iteracyjnie przeglada wlasciwosci obiektu lub elementy tablicy. Petli for. . in mozna uzy¢ do
iteracyjnego przegladania wlasciwosci obiektu ogdlnego (jednak wtasciwosci obiektu nie sg przechowywane w zadnym
z gory okreslonym porzadku, dlatego moga pojawiac sie w petli w pozornie przypadkowej kolejnosci):

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

{

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

}

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

Mozliwe jest takze iteracyjne przegladanie elementéw tablicy:

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

{

trace (myArray[i]) ;

}

// output:
// one

// two

// three

Nie mozna natomiast przeprowadzic iteracji przez wlasciwosci obiektu, jesli jest to instancja klasy zapieczetowanej
(zawiera wbudowane klasy oraz klasy zdefiniowane przez uzytkownika). Mozliwa jest tylko iteracja wlasciwosci klasy
dynamicznej. W przypadku instancji klas dynamicznych iteracja jest mozliwa tylko za posrednictwem wlasciwosci
dodawanych dynamicznie.
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for each..in

Petla for each. .in iteracyjnie przeglada elementy kolekgji, ktére moga by¢ znacznikami w obiekcie XML lub
XMLList, warto$ciami zapisanymi we wlasciwosciach obiektu lub elementami tablicy. Ponizszy fragment kodu
ilustruje mozliwo$¢ zastosowania petli for each. .in do iteracyjnego przegladania wladciwosci obiektu ogdlnego,
jednak, inaczej niz w petli for. . in, zmienna sterujgca petli for each. .in zawiera warto$¢ przechowywang we
wlasciwosci, a nie nazwe wlasciwosci:

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

{
}

// output:
// 20
// 30

trace (num) ;

Mozliwe jest iteracyjne przegladanie obiektu XML lub XMLList, co ilustruje nastepujacy przyktad:

var myXML:XML = <users>
<fname>Jane</fname>
<fname>Susan</fname>
<fname>John</fname>
</userss;

for each (var item in myXML.fname)

{
trace (item) ;
}
/* output
Jane
Susan
John
*/

Mozna takze iteracyjnie przeglada¢ elementy tablicy, co zilustrowano ponizej:

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

{
}

// output:
// one

// two

// three

trace (item) ;

Nie jest mozliwe iteracyjne przegladanie wlasciwosci obiektu bedacego instancjg klasy zapieczetowanej. Nawet w
instancjach klas dynamicznych nie jest mozliwe iteracyjne przegladanie wlasciwosci ustalonych, czyli zdefiniowanych
w ramach definicji klasy.

while

Petla while dziala jak instrukcja if powtarzana tak dlugo, jak dlugo warunek jest spetniony (true). Ponizszy
przyktadowy kod generuje te same wyniki, co wezeéniejszy przyklad z petlg for:
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var i:int = 0;
while (i < 5)

{
trace (i) ;

1++;

}

Pewng wadg petli while w poréwnaniu z petla for jest wigksze ryzyko niezamierzonego stworzenia petli
nieskonczonej while. Przyklad z petla for nie zostaltby skompilowany bezbtednie, gdybysmy pomineli wyrazenie
inkrementujgce zmienng sterujaca, natomiast w przyktadzie z petla while pominiecie tej operacji nie spowoduje bltedu
kompilatora. Bez wyrazenia inkrementujacego i petla jest wykonywana w nieskoriczonosé.

do..while

Petla do. .while jest to petla while, w ktorej blok kodu zostanie zawsze wykonany co najmniej jeden raz, poniewaz
warunek jest sprawdzany po wykonaniu bloku kodu. Ponizej przedstawiono prosty przyktad petli do. .while, ktdra
wys$wietla wynik nawet jesli warunek nie jest spelniony:

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

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

Funkcje

Funkcje sa to bloki kodu realizujace konkretne zadania i przystosowane do wielokrotnego wykorzystania w programie.
W jezyku ActionScript 3.0 wyrdznia sie dwa typy funkcji: metody i zamkniecia funkcji. To, czy funkcja jest nazywana
metoda, czy zamknieciem funkgji, zalezy od kontekstu, w jakim zostata zdefiniowana. Funkcja jest nazywana metoda,
jesli zostata zdefiniowana w ramach definicji klasy lub jest powigzana z instancjg obiektu. Funkcja jest nazywana
zamknieciem funkcji, jesli jest zdefiniowana w inny sposob.

Funkgje byly zawsze bardzo waznym elementem jezyka ActionScript. Na przyktad w jezyku ActionScript 1.0 nie
istniato stowo class, dlatego ,klasy” definiowalo sie za pomoca funkeji-konstruktoréw. Mimo ze od tamtej pory do
jezyka dodano stowo class, pelne zrozumienie istoty funkcji nadal jest wazne dla programistow, ktorzy chcieliby w
pelni wykorzysta¢ potencjal jezyka. Poczatkowo moze to stanowi¢ pewien problem dla programistéw, ktérzy oczekuja,
ze funkcje w jezyku ActionScript beda zachowywaty sie podobnie, jak w jezyku C++ lub Java. Mimo Ze podstawowe
zasady definiowania i wywolywania funkcji nie powinny sprawia¢ trudnosci doswiadczonym programistom, pewne
bardziej zaawansowane cechy funkgji jezyka ActionScript wymagaja blizszego wyjasnienia.

Podstawowe pojecia zwigzane z funkcjami

Wywolywanie funkcji

Wywotanie funkcji ma posta¢ jej identyfikatora z dodanymi nawiasami ( () ). Operator nawiaséw obejmuje wszelkie
parametry, ktore chcemy przekaza¢ do funkgji. Na przyktad: funkcja trace () jest funkcjg najwyzszego poziomu
jezyka ActionScript 3.0:

trace ("Use trace to help debug your script");
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W przypadku wywolania funkcji bez parametréw nalezy za identyfikatorem funkcji umiesci¢ pusta par¢ nawiasow. Na
przyktad do wygenerowania liczby losowej mozemy uzy¢ funkcji Math.random(), ktdra nie ma parametrow:

var randomNum:Number = Math.random() ;

Definiowanie wlasnych funkcji

W jezyku ActionScript 3.0 istnieja dwa sposoby definiowania funkcji: uzycie instrukeji funkcyjnej lub wyrazenia
funkcyjnego. To, ktora technike wybierzemy, zalezy od preferowanego stylu programowania: bardziej statycznego lub
bardziej dynamicznego. Programisci, ktérzy preferuja styl statyczny, Scisty, definiuja funkcje za pomocg instrukcji
funkcyjnych. Uzycie wyrazen funkcyjnych do definiowania funkgji jest uzasadnione specyficznymi potrzebami.
Wyrazenia funkcyjne sa czesciej uzywane w stylu dynamicznym, w standardowym trybie kompilacji.

Instrukcje funkcyjne

Instrukgje funkcyjne to preferowana technika definiowania funkcji w trybie $cistym. Instrukcja funkcyjna rozpoczyna
sie od stowa kluczowego function, po ktérym nastepuja:

« nazwa funkgji;
« lista parametréw oddzielonych przecinkami, ujeta w nawiasy;

« treé¢ funkeji — tzn. kod w jezyku ActionScript, ktory ma by¢ wykonywany po wywotaniu funkcji — ujeta w nawiasy
szescienne.

Na przyktad ponizszy kod tworzy funkcje, w ktorej zdefiniowany jest parametr. Nastepnie wywoluje funkgje,
przekazujac jako warto$¢ parametru cigg znakow “hello":

function traceParameter (aParam:String)

{

trace (aParam) ;

}

traceParameter ("hello"); // hello

Wyrazenia funkcyjne

Drugi sposob deklarowania funkcji polega na uzyciu instrukcji przypisania z wyrazeniem funkcyjnym, ktdre czasami
bywa nazywane literalem funkcyjnym lub funkcjg anonimowa. Jest to bardziej rozwlekla metoda zapisu, szeroko
stosowana we wczesniejszych wersjach jezyka ActionScript.

Instrukcja przypisania z wyrazeniem funkcyjnym rozpoczyna si¢ od stowa kluczowego var, po ktérym nastepuja:
« nazwa funkgji;

+ operator dwukropka (:);

« klasa Function wskazujgca typ danych;

« operator przypisania (=);

+ stowo kluczowe function;

« lista parametréw oddzielonych przecinkami, ujeta w nawiasy;

« treé¢ funkeji — tzn. kod w jezyku ActionScript, ktory ma by¢ wykonywany po wywotaniu funkcji — ujeta w nawiasy
szescienne.

W ponizszym przyktadzie zadeklarowano funkcje traceparameter, korzystajac z wyrazenia funkcyjnego:
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var traceParameter:Function = function (aParam:String)

{

trace (aParam) ;

traceParameter ("hello"); // hello

Nalezy zwroci¢ uwage, ze w tym przypadku nie okreslamy nazwy funkcji, tak jak miato to miejsce w instrukcji
funkcyjnej. Inna wazna réznica migdzy instrukcjami funkcyjnymi a wyrazeniami funkcyjnymi polega na tym, ze
wyrazenie funkcyjne jest wyrazeniem, a nie instrukcja. Oznacza to, ze wyrazenie funkcyjne nie moze wystepowac
w kodzie autonomicznie, natomiast instrukcja funkcyjna — moze. Wyrazenie funkcyjne moze by¢ uzyte tylko w
ramach instrukgji, zwykle instrukeji przypisania. Ponizszy przyklad ilustruje wyrazenie funkcyjne przypisane do
elementu tablicy:

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

{

trace (aParam) ;

traceArray[0] ("hello") ;

Wyboér miedzy instrukcjami a wyrazeniami

Co do zasady nalezy uzywac instrukgji funkcyjnych, chyba ze szczegdlne okoliczno$ci nakazujg uzycie wyrazenia.
Instrukcje funkcyjne sg bardziej zwiezte i zachowujg sie podobnie w trybie $cistym i w trybie standardowym, co
odroznia je od wyrazen funkcyjnych.

Instrukcje funkcyjne sa bardziej czytelne niz instrukcje przypisania zawierajace wyrazenia funkcyjne. Instrukcje
funkcyjne sprawiaja, ze kod jest bardziej zwiezly; sq bardziej jednoznaczne niz wyrazenia funkcyjne, ktére wymagaja
zastosowania zaréwno stowa kluczowego var, jak i function.

Instrukcje funkcyjne sg traktowane podobnie w obu trybach kompilatora, tzn. zar6wno w trybie $cistym, jak i
standardowym, dozwolone jest uzywanie kropki do wywotywania metod zadeklarowanych za pomoca instrukeji
funkcyjnych. Nie zawsze dotyczy to metod zadeklarowanych za pomocg metod funkcyjnych. W ponizszym
przykladzie zadeklarowano klase Example z dwiema metodami: methodExpression (), ktora jest zadeklarowana za
pomoca wyrazenia funkcyjnego, oraz methodStatement (), ktora jest zadeklarowana za pomocg instrukgji

funkcyjnej. W trybie $cistym nie jest dozwolone uzycie skladni z kropka do wywotania metody methodExpression ().

class Example

{

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

}

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

Wyrazenia funkcyjne uwaza si¢ za lepiej przystosowane do programowania zorientowanego na zachowanie
dynamiczne w czasie wykonywania. Programista, ktéry preferuje prace w trybie $cistym, ale musi wywola¢ metode
zadeklarowang za pomoca wyrazenia funkcyjnego, ma do wyboru dwie techniki. Po pierwsze, mozna wywota¢ metode,
uzywajac nawiaséw kwadratowych ([1) zamiast kropki (. ). Ponizsze wywolanie metody zostanie pomyslnie
skompilowane zaréwno w trybie $cistym, jak i standardowym:

myExample ["methodLiteral"] () ;
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Po drugie — mozna zadeklarowa¢ calg klase jako dynamiczng. Mimo ze umozliwi to wywolywanie metody za pomoca
operatora kropki, wadg takiego rozwigzania jest rezygnacja z czesci funkcjonalnosci trybu $cistego w odniesieniu do
wszystkich instancji tej klasy. Kompilator nie zgtosi na przyktad bledu, gdy sprobujemy uzyskaé dostep do
niezdefiniowanej wlasciwosci w instancji klasy dynamiczne;j.

Istniejg pewne okolicznosci, w ktorych wyrazenia funkcyjne okazujg sie uzyteczne. Jednym z typowych zastosowan
wyrazen funkcyjnych sa funkcje uzywane tylko raz, a nastgpnie likwidowane. Rzadziej spotykane zastosowanie polega
na powiazaniu funkeji z wlasciwoscia prototypowa. Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Obiekt prototypowy” na
stronie 119.

Istniejg takze dwie subtelne réznice miedzy instrukcjami funkcyjnymi a wyrazeniami funkcyjnymi, ktére nalezy wzigé
pod uwage, dokonujac wyboru techniki. Pierwsza réznica polega na tym, ze wyrazenia funkcyjne nie istnieja jako
odrebne obiekty z perspektywy zarzadzania pamiecia i czyszczenia pamieci. Innymi stowy, gdy przypisujemy
wyrazenie funkcyjne do innego obiektu, np. elementu tablicy lub wlasciwosci obiektu, tworzymy jedyne odwotanie do
tego wyrazenia funkcyjnego, jakie istnieje w kodzie. Jesli tablica lub obiekt, z ktérym powigzane jest wyrazenie,
znajdzie si¢ poza zasiggiem lub z innego powodu przestanie by¢ dostepne, utracimy dostep do wyrazenia funkcyjnego.
Usuniecie tablicy lub obiektu spowoduje, Ze pamiec¢ zajeta przez wyrazenie funkcyjne zostanie oznaczona jako
przeznaczona do wyczyszczenia, a w konsekwencji bedzie ja mozna odzyska¢ i wykorzysta¢ w innym celu.

Ponizszy przyklad demonstruje fakt, ze po usunieciu wlasciwosci, do ktdrej przypisane jest wyrazenie funkcyjne,
funkcja przestaje by¢ dostepna. Klasa Test jest klasa dynamiczna, a zatem mozemy do niej dodaé wladciwoé¢ o nazwie
functionExp zawierajacg wyrazenie funkcyjne. Funkcje functionExp () mozna wywolywaé, postugujac si¢ kropka,
jednak po usunieciu wlasciwo$ci functionExp funkcja ta przestaje by¢ dostepna.

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

// function expression

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

delete myTest.functionExp;

myTest.functionExp(); // error

Jesli natomiast funkcja zostanie najpierw zdefiniowana za pomocs instrukgji funkcyjnej, to bedzie istnie¢ jako
autonomiczny obiekt, nawet po usunigciu wlasciwosci, do ktorej zostala przypisana. Operator delete dziala tylko na
wiasciwo$ciach obiektow, a zatem nawet jawne usuniecie funkcji stateFunc () nie odniesie skutku.

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

// function statement

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

delete myTest.statement;

delete stateFunc; // no effect
stateFunc () ;// Function statement
myTest.statement () ; // error

Druga réznica miedzy instrukcjami funkcyjnymi a wyrazeniami funkcyjnymi polega na tym, ze instrukcje funkcyjne
istnieja w calym zasiegu, w jakim sg zdefiniowane, réwniez we wszystkich instrukcjach poprzedzajacych taka
instrukcje funkcyjna. Z kolei wyrazenia funkcyjne s zdefiniowane tylko w instrukcjach nastepujacych po nich. Na
przyklad ponizszy kod pomyslnie wywoluje funkcje scopeTest () zanim zostala ona zdefiniowana:
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statementTest () ; // statementTest

function statementTest () :void

{

trace ("statementTest") ;

}

Wyrazenia funkcyjne s3 niedostepne, zanim nie zostang zdefiniowane, a zatem nastepujacy kod spowoduje zgloszenie
bledu w czasie wykonywania:

expressionTest (); // run-time error

var expressionTest:Function = function ()

{

trace ("expressionTest") ;

Zwracanie warto$ci z funkgji
W celu zwrécenia wartosci z funkeji nalezy uzy¢ instrukeji return, po ktérej powinno nastepowac wyrazenie lub
warto$¢ literalna przeznaczona do zwrécenia. Ponizszy kod przyktadowy zwraca wyrazenie reprezentujace parametr:

function doubleNum(baseNum:int) :int

{

return (baseNum * 2);

}

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze instrukcja return konczy wykonywanie funkgji, a zatem instrukcje nastepujace po instrukeji
return nie zostang wykonane, co ilustruje ponizszy przyktad:

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

}

W trybie $cistym, jesli zadeklarowano typ warto$ci zwracanej przez funkgje, to funkcja musi zwraca¢ warto$¢
odpowiedniego typu. Na przykltad ponizszy kod spowoduje zgtoszenie btedu w trybie $cistym, poniewaz nie zwraca
wlasciwej wartosci:

function doubleNum(baseNum:int) :int

{

trace ("after return") ;

Funkcje zagniezdzone

Istnieje mozliwos¢ zagniezdzania funkcji, tzn. deklarowania funkcji wewnatrz innych funkgji. Funkcja zagniezdzona
jest dostepna tylko wewnatrz swojej funkcji nadrzednej, chyba ze odwotanie do funkcji zostanie przekazane do kodu
zewnetrznego. W ponizszym przyktadowym kodzie zadeklarowano dwie funkcje zagniezdzone wewnatrz funkcji

getNameAndVersion():
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function getNameAndVersion () :String

{

function getVersion() :String

{
}

function getProductName () : String

{

return "10";

return "Flash Player";

}

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

}

trace (getNameAndVersion()); // Flash Player 10

Funkcje zagniezdzone sg przekazywane do kodu zewnetrznego jako zamkniecia funkeji, tzn. zachowujg wszelkie
definicje pozostajace w zasiegu, w ktérym funkcja byla zdefiniowana. Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Zasieg
funkcji” na stronie 87.

Parametry funkgji

Jezyk ActionScript 3.0 oferuje w odniesieniu do parametrow funkcji pewne rozwigzania, ktére moga stanowi¢ nowosé
dla programistow, ktorzy dotychczas nie zetkneli sie z tym jezykiem. Mimo Ze koncepcja przekazywania parametrow
przez wartos¢ lub przez odwolanie (referencje) powinna by¢ znana wiekszosci programistéw, to wielu czytelnikow
prawdopodobnie nie zetkneto si¢ wezeéniej z obiektem arguments oraz parametrem ... (rest).

Przekazywanie argumentow przez warto$¢ lub przez odwolanie
W wielu jezykach programowania bardzo istotne jest rozréznienie miedzy przekazywaniem argumentéw przez
warto$¢ a przekazywaniem ich przez odwotanie. Rdznica ta wptywa na konstrukeje kodu.

Przekazanie przez warto$¢ oznacza, ze warto$¢ argumentu jest kopiowana do zmiennej lokalnej uzywanej wewnatrz
funkcji. Przekazanie przez odwotanie oznacza przekazanie wylgcznie odwotania (wskaznika) do argumentu, a nie jego
faktycznej wartoéci. Argument nie jest kopiowany. Tworzone jest natomiast odwotanie do zmiennej przekazanej jako
argument i odwolanie to jest przypisywane zmiennej lokalnej uzywanej wewnatrz funkgji. Jako odwotanie do zmiennej
znajdujacej sie poza funkcjg, zmienna lokalna umozliwia zmiane warto$ci pierwotnej zmienne;.

W jezyku ActionScript 3.0 wszystkie argumenty sa przekazywane przez odwolanie, poniewaz wszystkie wartosci sa
przechowywane jako obiekty. Jednak obiekty nalezace do pierwotnych typéw danych, czyli Boolean, Number, int, uint
oraz String, maja specjalne operatory sprawiajace, ze zachowuja sie, jak gdyby byly przekazywane przez wartos¢.
Ponizszy przykladowy kod tworzy funkcje o nazwie passPrimitives (), ktéra definiuje dwa parametry o nazwach
xParam i yParam, oba typu int. Parametry te s3 podobne do zmiennych lokalnych zadeklarowanych w tresci funkeji
passPrimitives (). Gdy funkcja zostaje wywolana z argumentami xvalue i yvalue, parametry xParami yParam sa
inicjowane odwotaniami do obiektéw int reprezentowanych przez argumenty xvalue i yvalue. Poniewaz argumenty
nalezg do typu pierwotnego, zachowuja si¢ tak, jak gdyby byly przekazywane przez warto$¢. Mimo ze parametry
xParam i yParam poczatkowo zawieraly tylko odwolania do obiektow xvalue i yvalue, wszelkie modyfikacje
zmiennych w tresci funkcji powodujg utworzenie nowych kopii wartosci w pamieci.
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function passPrimitives (xParam:int, yParam:int) :void

{

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

var xValue:int = 10;

var yValue:int = 15;

trace (xValue, yValue);// 10 15
passPrimitives (xValue, yValue); // 11 16
trace (xValue, yValue);// 10 15

Wewnatrz funkcji passPrimitives () wartosci xParami yParam sg inkrementowane, ale nie wplywa to na warto$¢
xValue i yValue, czego dowodzi wynik ostatniej instrukeji trace. Kod dzialalby tak samo nawet wtedy, gdyby
parametry mialy nazwy identyczne z nazwami zmiennych xvalue i yvalue, poniewaz nazwy xvalue i yvalue
wewnatrz funkcji wskazywalyby na nowe miejsca w pamieci, autonomiczne wzgledem zmiennych o tych samych
nazwach poza funkcjg.

Wiszystkie pozostate obiekty — tj. obiekty nienalezace do pierwotnych typéw danych — sa zawsze przekazywane przez
odwolanie, co umozliwia zmiane wartosci oryginalnej zmiennej. Ponizszy przyktadowy kod tworzy obiekt o nazwie
objVar z dwiema wlasciwosciami: x i y. Obiekt ten jest przekazywany jako argument do funkcji passByRef ().
Poniewaz obiekt nie nalezy do typu pierwotnego, jest nie tylko przekazywany przez odwotanie, lecz réwniez pozostaje
odwotaniem. Oznacza to, ze modyfikacja parametréw wewnatrz funkeji wplynie na wlasciwosci obiektow poza
funkcja.

function passByRef (objParam:0Object) :void

{

objParam.x++;
objParam.y++;
trace (objParam.x, objParam.y);

}

var objVar:Object = {x:10, y:15};
trace (objVvar.x, objvar.y); // 10 15
passByRef (objVvar); // 11 16
trace(objVar.x, objVvar.y); // 11 16

Parametr objParam odwoluje si¢ do tego samego obiektu, co zmienna globalna objvar. Jak wynika z wynikow
instrukeji trace w przykladowym kodzie, zmiany wlasciwosci x i y obiektu objParam sg odzwierciedlone w obiekcie
objVar.

Domyslne warto$ci parametrow

W jezyku ActionScript 3.0 mozna zadeklarowa¢ domysine wlasciwosci parametrow dla funkcji. Jesli w wywolaniu
funkcji majacej wartosci domyslne parametréw zostang pominiete takie parametry, przyjmowane sa wartosci podane
w definicji funkcji. Wszystkie parametry z warto$ciami domys$lnymi muszg by¢ umieszczone na koncu listy
parametrow. Przypisywane wartosci domyslne muszg by¢ stalymi znanymi w czasie kompilacji. Istnienie warto$ci
domyslnej parametru powoduje, ze parametr ten automatycznie staje si¢ parametrem opcjonalnym. Parametr bez
wartosci jest uznawany za parametr wymagany.

Ponizszy przykladowy kod tworzy funkcje z trzema parametrami, z ktorych dwa majg warto$ci domyslne. Gdy funkcja
zostanie wywolana tylko z jednym parametrem, dla pozostalych dwdoch parametréw przyjete zostang wartosci
domyslne.
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function defaultvValues (x:int, y:int = 3, z:int = 5):void

{

trace(x, vy, 2z);

}

defaultvalues(1l); // 1 3 5

Obiekt arguments
Wewnatrz funkeji, do ktérej przekazywane sg parametry, mozna skorzystac z obiektu arguments, aby uzyskac dostep
do informacji o przekazanych parametrach. Oto niektére wazne aspekty uzycia obiektu arguments:

+ Obiekt arguments jest tablica zawierajaca wszystkie parametry przekazane do funkgji.
« Wlasciwos$¢ arguments. length zawiera liczbe argumentéw przekazanych do funkcji.

+ Wlasciwos$¢ arguments. callee zawiera odwolanie do samej funkcji, co bywa przydatne przy rekurencyjnych
wywolaniach wyrazen funkcyjnych.

Uwaga: Obiekt arguments nie jest dostgpny, jesli ktérykolwiek z parametréw ma nazwe arguments lub jesli
uzywany jest parametr ... (rest).

Jesli do obiektu arguments istnieja odwotania w tresci funkcji, wowczas w jezyku ActionScript 3.0 dozwolone jest
wywolywanie funkcji z wigkszg liczba parametréw niz podana w definicji funkeji. Jednak w trybie dokladnym
kompilator zgtosi btad, jesli liczba parametréw nie bedzie zgodna z liczbg parametréw wymaganych (i ewentualnie
parametréw opcjonalnych). Korzystajac z obiektu arguments jak z tablicy, mozna odwola¢ si¢ do dowolnego
parametru przekazanego do funkgji, niezaleznie od tego, czy zostal wymieniony w definicji funkgji. Ponizszy
przyklad, ktory daje si¢ skompilowacé bezblednie tylko w trybie standardowym, ilustruje uzycie tablicy arguments
oraz wlasciwosci arguments. length do wyswietlenia wszystkich parametréw przekazanych do funkcji
traceArgArray ():

function traceArgArray (x:int) :void

{

for (var i:uint = 0; 1 < arguments.length; i++)

{

trace (arguments [i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:
// 1
/] 2
// 3

Wtasciwos$¢ arguments . callee jest czesto uzywana w funkcjach anonimowych do uzyskania rekurencji. Takie
rozwigzanie pozwala na bardziej elastyczne programowanie. Jesli w toku prac nad programem nazwa funkcji
rekurencyjnej ulegnie zmianie, nie bedzie konieczne modyfikowanie wywolania rekurencyjnego w tresci funkcji —
wystarczy zamiast nazwy uzy¢ odwotania arguments. callee. Wlasciwo$¢ arguments . callee zostala uzyta w
ponizszym wyrazeniu funkcyjnym, umozliwiajac rekurencje:
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var factorial:Function = function (x:uint)

return 1;

}

else

{

return (x * arguments.callee(x - 1));

trace (factorial(5)); // 120

Jesli deklaracja funkcji zawiera parametr ... (rest), to obiekt argument s nie jest dostepny. Do parametréw nalezy sie
woéwczas odwotywad za pomocg nazw, pod jakimi zostaly zadeklarowane.

Nalezy réwniez unika¢ uzywania ciggu znakéw "arguments" w charakterze nazwy parametru, poniewaz taki
parametr przestoni obiekt arguments. Przyktadowo, jesli funkcja traceArgarray () zostanie zmodyfikowana
poprzez dodanie parametru arguments, odwolania do obiektu arguments w tresci funkcji beda teraz dotyczyly
tego parametru, a nie obiektu arguments. Ponizszy kod nie spowoduje wy$wietlenia zadnych wynikow.

function traceArgArray(x:int, arguments:int) :void

{

for (var i:uint = 0; 1 < arguments.length; i++)

{

trace (arguments [i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// no output

Obiekt arguments w poprzednich wersjach jezyka ActionScript zawieral tez wlasciwo$¢ o nazwie caller bedaca
odwotaniem do funkgji, ktéra wywolata biezaca funkcje. Wlasciwo$¢ caller nie wystepuje w jezyku ActionScript
3.0, ale jesli musimy odwotac sie do funkcji wywolujacej, mozemy jg tak zmodyfikowa¢, aby przekazywatla
odwotanie do samej siebie jako dodatkowy parametr.

Parametr ... (rest)

W jezyku ActionScript 3.0 wprowadzono mozliwo$¢ zadeklarowania nowego rodzaju parametru o nazwie ... (rest).
Umozliwia on podanie jako argumentu jednej tablicy zawierajacej dowolna liczbe argumentéw oddzielonych
przecinkami. Parametr moze mie¢ dowolng nazwe niebedaca stowem zastrzezonym. Deklaracja takiego parametru
musi by¢ ostatnia na liscie deklaracji. Uzycie tego parametru powoduje, Ze obiekt arguments staje si¢ niedostepny.
Mimo ze parametr... (rest) oferuje te sama funkcjonalnos¢, co tablica argument s i wtasciwo$¢ arguments . length, nie
oferuje funkcjonalnosci wtasciwosci arguments . callee. Decydujac si¢ na uzycie parametru ... (rest), nalezy mie¢
$wiadomos¢, ze uniemozliwi to korzystanie z wladciwosci arguments.callee.

W ponizszym przykladzie funkcja traceAargarray () zostala zmodyfikowana w taki sposéb, ze zamiast obiektu
arguments uzywany jest w niej parametr ... (rest):
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function traceArgArray (... args):void

{

for (var i:uint = 0; i1 < args.length; i++)

{
}

trace(args[i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:
// 1
// 2
// 3

Parametru ... (rest) mozna réwniez uzywac z innymi parametrami, o ile bedzie on ostatni na li§cie parametréw. W
ponizszym przykladzie funkcja traceArgarray () zostata zmodyfikowana w taki sposob, ze pierwszy parametr, x, jest
typu int, a drugi parametr jest parametrem ... (rest). Wyniki nie zawierajg pierwszej wartosci, poniewaz pierwszy
parametr nie nalezy juz do tablicy utworzonej przez parametr ... (rest).

function traceArgArray(x: int, ... args)

{

for (var i:uint = 0; i1 < args.length; i++)

{
}

trace (args[i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:
// 2
// 3

Funkcje jako obiekty

W jezyku ActionScript 3.0 funkcje sa obiektami. Utworzenie funkgji jest rownoznaczne z utworzeniem obiektu, ktéry
nie tylko mozna przekazywac jako parametr do innej funkcji, lecz ktéry moze mie¢ réwniez wlasne wlasciwosci i
metody.

Funkgje jako argumenty innych funkcji sg przekazywane przez odwolanie, a nie przez wartos¢. Przekazujac funkcje
jako argument, podajemy tylko identyfikator, bez nawiaséw uzywanych w wywolaniu metody. W ponizszym
przykladowym kodzie funkcja o nazwie clickListener () jest przekazywana jako argument do metody

addEventListener ():
addEventListener (MouseEvent.CLICK, clickListener) ;

Mimo ze programistom, ktorzy po raz pierwszy stykaja sie z jezykiem ActionScript, czesto wydaje sie to dziwne,
funkcje moga mie¢ wilasciwosci i metody — tak samo, jak kazdy inny obiekt. W istocie kazda funkcja ma wlasciwosé
o nazwie length przeznaczong tylko do odczytu, w ktorej przechowywana jest liczba parametrow zdefiniowanych dla
funkgji. Nalezy odrézni¢ te wlasciwo$¢ od wladciwoséci arguments . length, ktdra zawiera liczbe argumentow
faktycznie przekazanych do funkgji. Jak pamietamy, w jezyku ActionScript liczba argumentéw przekazanych do
funkcji moze by¢ wieksza od liczby parametrow zdefiniowanych dla tej funkeji. Ponizszy przyktad, ktéry mozna
skompilowa¢ bezblednie tylko w trybie standardowym (gdyz w trybie $cistym wymagana jest dokladna zgodnos¢
liczby przekazanych argumentéw z liczba zdefiniowanych parametréw), ilustruje réznice miedzy tymi dwiema
wiasciwo$ciami:
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// Compiles only in standard mode
function tracelLength(x:uint, y:uint) :void

{

trace ("arguments received: " + arguments.length) ;
trace ("arguments expected: " + traceLength.length);

}

tracelLength(3, 5, 7, 11);
/* output:

arguments received: 4
arguments expected: 2 */

W trybie standardowym mozliwe jest definiowanie wlasnych wlasciwosci funkcji poza trescia funkeji. Wiasciwosci
funkcji moga pelnic role wlasciwosci quasi-statycznych, pozwalajgc na zapisanie stanu zmiennej zwigzanej z funkcja.
Na przyktad mozna w ten sposob rejestrowac liczbe wywotan funkgji. Taka funkcjonalno$¢ bylaby przydatna w grze,
w ktdrej chcemy rejestrowac kazde uzycie okreslonego polecenia przez uzytkownika. Jednak ten sam efekt
uzyskaliby$my, stosujac wlasciwos¢ klasy statycznej. Ponizszy kod przykladowy, ktéry da si¢ skompilowaé bez btedow
tylko w trybie standardowym (poniewaz tryb $cisty nie zezwala na dodawanie wlasciwo$ci dynamicznych do funkcji)
tworzy wladciwo$¢ funkcji poza jej deklaracja i inkrementuje te wlasciwo$¢ przy kazdym wywotaniu funkeji:

// Compiles only in standard mode

var someFunction:Function = function ():void

{
}

someFunction.counter++;

someFunction.counter = 0;
someFunction() ;

someFunction() ;

trace (someFunction.counter); // 2
Zasieg funkgji

Zasieg funkcji okresla nie tylko to, w ktérych miejscach kodu funkcje mozna wywotywad, lecz takze do jakich definicji
funkcja ma dostep. Identyfikatory funkeji podlegaja tym samym regulom zasiegu, co identyfikatory zmiennych.
Funkcja zadeklarowana w zasiggu globalnym jest dostepna w calym kodzie. Na przyktad w jezyku ActionScript 3.0
zdefiniowane sg funkcje globalne, takie jak isNaN () i parseInt (), z ktérych mozna korzysta¢ w dowolnym miejscu
kodu. Funkcja zagniezdzona — czyli funkcja zadeklarowana wewnatrz innej funkcji — moze by¢ uzywana w
dowolnym miejscu funkeji, w ktérym zostata zadeklarowana.

Lancuch zasiegow

Za kazdym razem, gdy rozpoczyna sie¢ wykonywanie funkcji, tworzona jest pewna liczba obiektéw i wlasciwosci. Po
pierwsze, tworzony jest specjalny obiekt nazywany obiektem aktywacji, w ktorym przechowywane sg parametry i
wszelkie zmienne lokalne lub funkcje zadeklarowane w tresci funkcji. Obiekt aktywacji nie jest dostepny bezposrednio,
poniewaz stanowi mechanizm wewnetrzny. Po drugie: tworzony jest faricuch zasiggéw zawierajacy uporzadkowang
liste obiektow, w ktorych poszukiwane sg deklaracje identyfikatoréw. Kazda wykonywana funkcja ma swoj fancuch
zasiegu przechowywany we wlasciwoéci wewnetrznej. W przypadku funkcji zagniezdzonych tancuch zasiegu
rozpoczyna sie od jej wlasnego obiektu aktywacji, po ktérym nastepuje obiekt aktywacji funkcji nadrzednej. Laricuch
jest kontynuowany na tej zasadzie, az do osiggniecia obiektu globalnego. Obiekt globalny jest tworzony z chwila
rozpoczecia wykonywania programu w jezyku ActionScript i zawiera wszystkie zmienne i funkcje globalne.
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Zamkniecia funkgcji

Zamknigcie funkcji to obiekt zawierajacy obraz stanu funkdji i jej srodowiska leksykalnego. Srodowisko leksykalne
funkcji zawiera wszystkie zmienne, wlasciwosci, metody i obiekty w tancuchu zasiegéw funkcji oraz ich wartosci.
Zamkniecia funkgji tworzone sa za kazdym razem, gdy funkcja jest wykonywana w oderwaniu od obiektu lub klasy.
Fakt, ze zamkniecia funkcji zachowuja zasieg, w ktérym zostaly zdefiniowane, prowadzi do interesujacych skutkow
przekazania funkcji jako argumentu lub wartoéci zwracanej do innego zasiegu.

Przyktadowo, w ponizszym kodzie tworzone sg dwie funkcje: foo (), ktéra zwraca funkcje zagniezdzong o nazwie
rectArea (), obliczajaca pole powierzchni prostokata, oraz bar () , ktéra wywoluje funkcje £oo () izapisuje zwrdcone
zamkniecie funkcji w zmiennej o nazwie myproduct. Mimo ze funkcja bar () definiuje wlasng zmienng lokalng x (o
wartoéci 2), w wywolanym zamknieciu funkeji myProduct () zachowana jest zmienna x (o wartosci 40) zdefiniowana
w funkgji foo () . Funkeja bar () zwraca zatem warto$¢ 160 zamiast wartosci 8.

function foo () :Function

{

var X:int = 40;
function rectArea(y:int):int // function closure defined

{
}

return rectArea;

return x * y

}

function bar () :void

{

var X:int = 2;

var y:int = 4;

var myProduct:Function = fool() ;

trace (myProduct (4)); // function closure called
}
bar(); // 160

Metody zachowujg sie podobnie, tj. zachowujg informacje o srodowisku leksykalnym, w ktérym zostaly utworzone.
Ta cecha jest najbardziej zauwazalna, gdy metoda zostanie wyodrebniona ze swojej instancji, stajac sie metoda
powiazang. Zasadnicza réznicg miedzy zamknigciem funkcji a metoda powiazana jest fakt, ze warto$¢ stowa
kluczowego this w metodzie powigzanej jest zawsze odwolaniem do instancji, do ktdrej ta metoda pierwotnie
nalezala, natomiast w zamknieciu funkcji wartos¢ stowa kluczowego this moze ulega¢ zmianie.
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Rozdzial 4: Programowanie zorientowane
obiektowo w jezyku ActionScript

Wprowadzenie do programowania zorientowanego
obiektowo

Programowanie zorientowane obiektowo jest sposobem porzadkowania kodu w programie poprzez grupowanie kodu
w obiekty. Termin obiekt w tym sensie oznacza pojedynczy element, ktory zawiera informacje (wartosci danych) i
funkgje. Jesli programowanie zorientowane obiektowo jest wykorzystywane w celu uporzadkowania programu, nalezy
pogrupowac ze sobg okreslone typy informacji lub operacje skojarzone z tymi informacjami. Na przyktad: mozna
informacje muzyczne, takie jak tytuly albumow, tytuty utworéw i nazwy wykonawcoéw pogrupowac z funkgja, taka jak
»dodaj utwor do listy odtwarzania” lub ,,odtworz wszystkie utworzy tego wykonawcy”. Elementy te mozna potaczy¢ w
jeden obiekt (na przyktad ,,Album” albo ,,UtworMuzyczny”). Laczenie wartosci i funkcji w grupy ma kilka zalet.
Najwazniejszg zaleta jest to, ze wystarczy uzy¢ jednej zmiennej zamiast wielu. Ponadto powiazane ze sobg funkcje sa
przechowywane razem. Laczenie informacji i funkcji umozliwia zdefiniowanie takiej struktury programu, ktéra lepiej
odzwierciedla struktury istniejace w $wiecie rzeczywistym.

Klasy

Klasa jest abstrakcyjna reprezentacja obiektu. W klasie zapisane sg informacje o typach danych, jakie obiekt moze
przechowywa¢, oraz o mozliwych zachowaniach obiektu. Uzyteczno$¢ takiej abstrakcyjnej reprezentacji nie zawsze
jest oczywista, gdy piszemy mate skrypty zawierajace zaledwie kilka obiektéw wchodzacych we wzajemne interakcje.
Jednak w miare rozbudowywania programu wzrasta liczba obiektow, ktére wymagaja zarzadzania. W takim
przypadku klasy zapewniajg lepsza kontrole nad tworzeniem obiektéw oraz nad interakcjami miedzy obiektami.

W jezyku ActionScript 1.0 programisci mieli do dyspozycji obiekty Function, ktére pozwalaty im na budowanie
struktur programistycznych przypominajacych klasy. W jezyku ActionScript 2.0 wprowadzono formalng obstuge klas
oraz takie stowa kluczowe, jak class oraz extends. Jezyk ActionScript 3.0 nie tylko obstuguje stowa kluczowe
wprowadzone w jezyku ActionScript 2.0, ale rdwniez zapewnia nowe mozliwosci. Na przyklad: jezyk ActionScript 3.0
zawiera udoskonalone funkcje kontroli dostepu w postaci atrybutéw protectedi internal. Zapewnia rOwniez lepsza
kontrole nad dziedziczeniem dzieki stowom kluczowym final i override.

Programistom, ktorzy tworzyli klasy w jezykach, takich jak Java, C++ lub C#, jezyk ActionScript bedzie bardzo
przypominat te jezyki. Jezyk ActionScript wykorzystuje wiele takich samych stéw kluczowych i nazw atrybutéw, na
przyklad: class, extends i public.

Uwaga: W dokumentacji Adobe ActionScript termin wlasciwos¢ oznacza dowolny element obiektu lub klasy, w tym
zmienne, stale i metody. Ponadto, mimo Ze terminy ,zdefiniowany w klasie” i ,,statyczny” sq czesto uzywane zamiennie,
tutaj oznaczajg dwa rézne pojecia. Na przykiad: sformulowanie ,,wltasciwosci klasy” oznacza wszystkie elementy klasy, a
nie tylko jej elementy statyczne.
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Definicje klas

Skladnia definicji klas w jezyku ActionScript 3.0 jest podobna do obowiazujacej w jezyku ActionScript 2.0 Prawidlowa
definicja klasy sktada sie ze stowa kluczowego class, po ktérym nastepuje nazwa klasy. Po nazwie klasy nastepuje tres¢
klasy, ujeta w nawiasy szescienne ({ }). Na przyktad ponizszy kod tworzy klas¢ o nazwie Shape zawierajacg zmienna o
nazwie visible:

public class Shape

{

var visible:Boolean = true;

}

Wazna zmiang regut sktadni dotyczy definicji klas wewnatrz pakietéw. W jezyku ActionScript 2.0 deklaracja klasy
znajdujacej sie w pakiecie musi zawiera¢ nazwe pakietu. W jezyku ActionScript 3.0, w ktérym wprowadzono instrukcje
package, nazwa pakietu musi znajdowac si¢ w deklaracji pakietu, a nie w deklaracji klasy. Ponizej przedstawiono
deklaracje klas ilustrujgce sposéb zdefiniowania klasy BitmapData (wchodzacej w sklad pakietu flash.display) w
jezykach ActionScript 2.0 oraz ActionScript 3.0:

// ActionScript 2.0
class flash.display.BitmapData {}

// ActionScript 3.0
package flash.display

{

public class BitmapData {}

}

Atrybuty klas

Jezyk ActionScript 3.0 dopuszcza modyfikowanie definicji klas przy uzyciu czterech atrybutow:
Atrybut Definicja
dynamic Umozliwia dodawanie wtasciwosci do instancji w czasie wykonywania.
final Zakazuje rozszerzania klasy przez inna klase.
internal (atrybut domysiny) Powoduje, ze klasa jest widoczna wewnatrz biezacego pakietu.
public Powoduje, ze klasa jest widoczna wszedzie.

Aby uzy¢ kazdego z tych atrybutow, z wyjatkiem internal, nalezy jawnie przypisaé atrybut w definicji. Na przyktad
brak atrybutu dynamic w definicji klasy spowoduje, Ze w czasie wykonywania nie bedzie mozna doda¢ wlasciwosci do
instancji tej klasy. Atrybut przypisuje sie jawnie, umieszczajac go na poczatku definicji klasy, co ilustruje ponizszy kod:

dynamic class Shape {}

Niektorzy czytelnicy by¢ moze zwrocili uwage, ze na liscie brak atrybutu abstract. W jezyku ActionScript 3.0 klasy
abstrakcyjne nie sg obstugiwane. Ponadto lista nie zawiera atrybutéw private ani protected. Te atrybuty maja
znaczenie wylacznie wewnatrz definicji klasy i nie moga by¢ stosowane do samych klas. Jesli klasa nie powinna by¢
widoczna publicznie poza pakietem, nalezy umiesci¢ ja w pakiecie i oznaczy¢ atrybutem internal. Mozna réwniez
poming¢ atrybuty internal i public, a wodwczas kompilator automatycznie dodaje atrybut internal. Mozna
réwniez zdefiniowac¢ klase, ktdra bedzie widoczna tylko w pliku Zrédtowym, w ktorym zostala zdefiniowana. Nalezy
umiesci¢ takg klase u dotu pliku Zrédlowego, ponizej zamykajacego nawiasu sze$ciennego definicji pakietu.

Tres¢ klasy

Tres¢ klasy jest ujeta w nawiasy klamrowe. Definiuje zmienne, stale oraz metode klasy. Ponizszy przyklad przedstawia
deklaracje klasy Accessibility w jezyku ActionScript 3.0:
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public final class Accessibility

{

public static function get active() :Boolean;
public static function updateProperties () :void;

}

Wewnatrz tresci klasy mozna takze definiowa¢ przestrzenie nazw. Ponizszy przyklad ilustruje definiowanie
przestrzeni nazw w tresci klasy i wykorzystanie tej przestrzeni jako atrybutu metody klasy:

public class SampleClass

{

public namespace sampleNamespace;
sampleNamespace function doSomething() :void;

}

Jezyk ActionScript 3.0 umozliwia uwzglednienie w treéci klasy nie tylko definicji, lecz takze instrukgji. Instrukcje w
treéci klasy, ale znajdujace sie poza definicja klasy, sa wykonywane doktadnie raz. Do wykonania dochodzi wéwczas,
gdy definicja klasy zostanie napotkana i gdy zostanie utworzony skojarzony obiekt klasy. Ponizszy przyklad zawiera
wywolanie funkeji zewnetrznej hello () oraz instrukcje trace, ktéra wyswietla komunikat potwierdzajacy
zdefiniowanie klasy:

function hello() :String

{

trace ("hola") ;

}

class SampleClass

{

hello();
trace ("class created") ;

}

// output when class is created
hola
class created

W jezyku ActionScript 3.0 dozwolone jest zdefiniowanie wlasciwosci statycznej i wlasciwosci instancji o tej samej
nazwie w treéci tej samej klasy. Ponizszy przyktadowy kod deklaruje zmienng statyczng o nazwie message oraz
zmienng instancji o tej samej nazwie:

class StaticTest

{

static var message:String = "static variable";
var message:String = "instance variable";

}

// In your script

var myST:StaticTest = new StaticTest();

trace (StaticTest.message); // output: static variable
trace (myST.message) ; // output: instance variable

Atrybuty wtasciwosci klas

W oméwieniu modelu obiektow jezyka ActionScript termin wlasciwosc oznacza kazdy element, ktory moze naleze¢ do
klasy, w tym zmienne, stale i metody. Jednak w skorowidzu Adobe ActionScript 3.0 dla platformy Adobe Flash ten
termin jest stosowany w wezszym zakresie. W tym kontekscie wlasciwos¢ obejmuje tylko elementy klasy, ktore sa
zmiennymi lub ktdre sg zdefiniowane przez metode pobierania/ustawiania. W jezyku ActionScript 3.0 istnieje zbior
atrybutéw, ktére moga by¢ uzywane z dowolng wlasciwoscig klasy. W nastepujacej tabeli wymieniono te atrybuty:
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Atrybut Definicja

internal (atrybut domysiny) Powoduje, ze wiasciwos¢ jest widoczna wewnatrz tego samego pakietu.

private Powoduje, ze wiasciwos¢ jest widoczna wewnatrz tej samej klasy.

protected Powoduje, ze wiasciwos¢ jest widoczna wewnatrz tej samej klasy i jej klas potomnych.
public Powoduje, ze wiasciwos¢ jest widoczna wszedzie.

static Okresla, ze whasciwo$¢ nalezy do klasy, a nie do instancji klasy.
UserDefinedNamespace Niestandardowa przestrzen nazw zdefiniowana przez uzytkownika

Atrybuty przestrzeni nazw sterujace dostepem

Jezyk ActionScript 3.0 udostepnia cztery atrybuty specjalne stuzace do sterowania dostepem do wlasciwosci
zdefiniowanych wewnatrz klasy: public, private, protectedi internal.

Atrybut public powoduje, ze wlasciwo$¢ bedzie widoczna w kazdym miejscu skryptu. Na przykiad, aby udostepnic¢
metode dla kodu poza jej pakietem, nalezy zadeklarowac ja z atrybutem public. Zasada ta dotyczy wszystkich
wlasciwosci, niezaleznie od tego, czy sa zadeklarowane za pomoca stowa kluczowego var, const, czy function.

Atrybut private powoduje, ze wlasciwos¢ jest widoczna tylko dla kodu wywotujacego w klasie definiujgcej te
wlasciwo$¢. Atrybut private dziala zatem inaczej niz w jezyku ActionScript 2.0, gdzie podklasy mialy dostep do klas
prywatnych nadklasy. Inna wazna réznica w dzialaniu dotyczy dostepu w czasie wykonywania. W jezyku ActionScript
2.0 stowo kluczowe private uniemozliwiato dostep wylacznie w trybie kompilacji i dawalo sie tatwo obejs¢ w czasie
wykonywania. W jezyku ActionScript 3.0 nie jest to juz mozliwe. Wlasciwosci oznaczone private sg niedostepne
zaréwno w czasie kompilagji, jak i w czasie wykonywania.

Na przyktad nastepujacy kod tworzy prosta klase o nazwie PrivateExample, zawierajaca jedng zmienng prywatng, a
potem prébuje uzyskac dostep do tej zmiennej prywatnej spoza klasy.

class PrivateExample

{

private var privVar:String = "private variable";

var myExample:PrivateExample = new PrivateExample () ;

trace (myExample.privVar);// compile-time error in strict mode

trace (myExample ["privVar"]); // ActionScript 2.0 allows access, but in ActionScript 3.0, this
is a run-time error.

W jezyku ActionScript 3.0 préba dostepu do wlasciwosci prywatnej za pomocg kropki (myExample . privvar)
powoduje btad kompilacji w trybie $cistym. W trybie standardowym btad zostanie zgtoszony podczas wykonywania,
podobnie jak przy prébie uzycia operatora dostepu do wlasciwosci (myExample ["privvar"]).

W ponizszej tabeli zamieszczono podsumowanie wynikéw, jakie da proba dostepu do wlasciwosci prywatnej nalezacej
do klasy zapieczetowanej (niedynamicznej):

Tryb Scisty Tryb standardowy
kropka (.) btad w czasie kompilacji btad w czasie wykonywania
nawiasy kwadratowe ([]) btad w czasie wykonywania btad w czasie wykonywania
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W klasach zadeklarowanych z atrybutem dynamic préba dostepu do zmiennej prywatnej nie powoduje bledu w czasie
wykonania. Zmienna nie jest widoczna, dlatego zwracana jest warto$¢ undef ined. Jednak proba uzycia kropki w trybie
$cistym spowoduje zgloszenie bledu w czasie kompilacji. Ponizszy przyklad jest prawie identyczny z poprzednim, z
tym ze klasa PrivateExample jest zadeklarowana jako dynamiczna:

dynamic class PrivateExample

{

private var privVar:String = "private variable";

}

var myExample:PrivateExample = new PrivateExample () ;
trace (myExample.privVar) ;// compile-time error in strict mode
trace (myExample ["privVar"]); // output: undefined

Klasy dynamiczne z reguly zwracajg warto$¢ undefined, a nie powoduja zgloszenia btedu przy prébie dostepu do
wlasciwosci prywatnej z kodu zewnetrznego wzgledem klasy. Zgodnie z ponizszg tabela, blad jest generowany tylko
przy probie dostepu do wlasciwosci prywatnej za pomocg kropki w trybie $cistym:

Tryb $cisty Tryb standardowy
kropka (.) btad w czasie kompilacji undefined
nawiasy kwadratowe ([]) undefined undefined

Atrybut protected, bedacy nowym elementem jezyka ActionScript 3.0, powoduje, ze wlasciwos¢ jest widoczna dla
kodu wywotujacego wewnatrz jej wlasnej klasy lub podklas. Innymi stowy, wlasciwo$¢ z atrybutem protected
(chroniona) jest dostepna dla wasnej klasy i dla wszystkich klas znajdujgcych si¢ ponizej w hierarchii dziedziczenia.
Zasada ta obowigzuje niezaleznie od tego, czy podklasy znajduja si¢ w tym samym, czy w réznych pakietach.

Dla uzytkownikéw, ktorzy wezeéniej korzystali z jezyka ActionScript 2.0, ta funkcja jest podobna do atrybutu private
w jezyku ActionScript 2.0. Atrybut protected w jezyku ActionScript 3.0 jest rOwniez podobny do atrybutu
protected w jezyku Java. Obydwa atrybuty r6znia si¢ jednak, poniewaz wersja Java zapewnia dostep do moduléw
wywolujacych w tym samym pakiecie. Atrybut protected jest uzyteczny, jesli mamy zmienng lub metode potrzebna
w podklasach, ale chcemy ukry¢ ja przed kodem zewnetrznym wzgledem taficucha dziedziczenia

Atrybut internal, bedacy nowym elementem jezyka ActionScript 3.0, powoduje, Ze wlasciwo$¢ jest widoczna dla
kodu wewnatrz jej wlasnego pakietu. Jest to domyslny atrybut dla kodu w pakiecie i obowigzuje dla kazdej wlasciwosci,
ktdrej jawnie nie przypisano zadnego z ponizszych atrybutéw:

e public

e private

¢ protected

« przestrzeni nazw zdefiniowanej przez uzytkownika

Atrybut internal dziala podobnie jak domyslna kontrola dostepu w jezyku Java, z tym ze w jezyku Java ten poziom
dostepu nie ma jawnej nazwy i deklarowany jest po prostu przez pominiecie innych modyfikatoréw dostepu. Atrybut
internal wjezyku ActionScript 3.0 umozliwia jawne wyrazenie zamiaru uwidocznienia wlasciwo$ci wylacznie dla
kodu w jej pakiecie.

Atrybut static

Atrybut static, ktérego mozna uzywa¢ z wlasciwo$ciami zadeklarowanymi za pomoca stow kluczowych var, const
lub function, umozliwia powigzanie wlasciwosci z klasg, a nie z instancjami tej klasy. Kod zewnetrzny wzgledem klasy
odwoluje sie do wlasciwosci statycznych za posrednictwem nazwy klasy, a nie nazwy instancji.
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Wtasciwosci statyczne nie sg dziedziczone przez podklasy, ale wlasciwosci stanowia czeé¢ tancucha zasiegdéw podklas.
Oznacza to, ze w tre$ci podklasy mozna uzywa¢ zmiennej lub metody statycznej bez odwolywania si¢ do klasy, w ktorej
zostala ona zdefiniowana.

Wiecej tematow Pomocy

»Wlasciwosci statyczne — niedziedziczone” na stronie 112

Atrybuty w postaci przestrzeni nazw zdefiniowanych przez uzytkownika

Alternatywa dla wstepnie zdefiniowanych atrybutéw kontroli dostepu jest utworzenie niestandardowych przestrzeni
nazw i korzystanie z nich jak z atrybutéw. W kazdej definicji mozna uzy¢ tylko jednego atrybutu w postaci przestrzeni
nazw, a ponadto nie mozna uzywac przestrzeni nazw razem z ktérymkolwiek z atrybutow kontroli dostepu: (public,

private, protected, internal).

Wiecej tematow Pomocy

»Przestrzenie nazw” na stronie 40

Zmienne

Zmienne mozna deklarowac za pomocg stow kluczowych var lub const. Wartosci zmiennych zadeklarowanych za
pomoca stowa kluczowego var mozna zmienia¢ wielokrotnie podczas wykonywania skryptu. Zmienne zadeklarowane
za pomocy stowa kluczowego const sg nazywane stalymi i mozna im przypisa¢ warto$¢ tylko raz. Préba przypisania
nowej wartoéci do zainicjowane;j statej spowoduje blad.

Zmienne statyczne

Zmienne statyczne deklaruje sie za pomocg kombinacji stowa kluczowego static oraz instrukcji var albo const.
Zmienne statyczne, powigzane z klasa, a nie z instancjg klasy, sg uzyteczne do przechowywania i wspétuzytkowania
informacji nalezacych do catej klasy obiektéw. Zmienna statyczna bedzie np. dobrym rozwigzaniem, jesli chcemy
rejestrowa, ile instancji danej klasy utworzono, lub jesli chcemy zapisa¢ maksymalng dozwolong liczbe instancji.

W ponizszym przykiadzie tworzona jest zmienna totalCount, ktora zlicza utworzone instancje klasy, oraz stala
MAX_NUM zawierajaca maksymalng liczbe instancji. Zmienne totalCount i MAX NUM sg statyczne, poniewaz zawierajg
wartosci, ktore majg zastosowanie do klasy jako catosci, a nie do konkretnej instancji.

class StaticVars

{

public static var totalCount:int = 0;
public static const MAX NUM:uint = 16;

}

Kod zewnetrzny wzgledem klasy StaticVars i wszystkich jej podklas moze odwolywac si¢ do wlasciwosci totalcount
iMax_NuM tylko za posrednictwem samej klasy. Oto przyklad poprawnego kodu:

trace(StaticVars.totalCount); // output: 0
trace (StaticVars.MAX NUM); // output: 16

Nie sg dozwolone odwolania do zmiennych statycznych za posrednictwem instancji klasy, dlatego nastepujacy kod
spowoduje zgloszenie bledow:

var myStaticVars:StaticVars = new StaticVars();
trace (myStaticVars.totalCount); // error
trace (myStaticVars.MAX NUM); // error
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Zmienne zadeklarowane za pomocg stéw kluczowych static i const musza by¢ inicjowane w deklaracji statej, co
widzimy w deklaracji Max_NuM w przykltadowej klasie StaticVars. Nie mozna przypisa¢ wartosci do stalej Max NUM
wewnatrz konstruktora lub metody instancji. Ponizszy kod powoduje zgloszenie bledu, poniewaz zastosowano w nim
niepoprawny sposob inicjowania stalej statyczne;j:

// !! Error to initialize static constant this way

class StaticVars2

{

public static const UNIQUESORT:uint;
function initializeStatic() :void

{

UNIQUESORT = 16;

Zmienne instancji

Do zmiennych instancji zalicza sie wlasciwosci zadeklarowane za pomoca stow kluczowych var i const, ale bez stowa
kluczowego static. Zmienne instancji, powigzane z instancjami klasy, a nie z calg klasa, s3 uzyteczne do
przechowywania wartoéci specyficznych dla instancji. Na przyklad klasa Array ma wlasciwos¢ instancji o nazwie
length, ktéra przechowuje liczbe elementéw tablicy konkretnej instancji klasy Array.

Niedozwolone jest przestanianie zmiennych instancji w podklasie, niezaleznie od tego, czy zostaly zadeklarowane jako
var, czy jako const. Efekt zblizony do przestoniecia zmiennej mozna jednak uzyska¢, przestaniajac metody
pobierajace i ustawiajace.

Wiecej tematow Pomocy

»otale” na stronie 66

»Akcesory pobierajace i ustawiajace” na stronie 98

Metody

Metody sg funkcjami stanowigcymi cze$¢ definicji klasy. Z chwila utworzenia instancji klasy metoda zostaje powigzana
z t3 instancjg. W przeciwienstwie do funkcji zadeklarowanych poza klasg, metody nie mozna uzywaé w oderwaniu od
instancji, z ktorg jest powigzania.

Do definiowania metod stuzy stowo kluczowe function. Podobnie, jak w przypadku kazdej wlasciwosci klasy, do
metod mozna zastosowa¢ dowolne atrybuty wladciwosci klas, miedzy innymi private, protected, public, internal, static
lub custom namespace. Mozna réwniez uzy¢ instrukcji funkgji, takiej jak ponizsza:

public function sampleFunction() :String {}

Mozna tez uzy¢ zmiennej, ktdrej przypisane zostanie wyrazenie funkcyjne, w nastepujacy sposob:

public var sampleFunction:Function = function () {}

W wigkszosci przypadkow nalezy uzy¢ instrukeji funkcyjnej, a nie wyrazenia, co wynika z nastepujacych powodow:
« Instrukcje funkcyjne sa bardziej zwigzle i czytelne.

« Instrukcje funkcyjne umozliwiaja stosowanie stow kluczowych override i £inal.
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« Instrukcje funkcyjne tworzg silniejsze powigzanie miedzy identyfikatorem — tj. nazwa funkcji — a kodem w tresci
metody. Poniewaz warto$¢ zmiennej mozna zmienic za pomocg instrukgji przypisania, polaczenie migdzy zmienna
a jej wyrazeniem funkcyjnym moze zosta¢ w dowolnej chwili zerwane. Mimo ze istnieje obejscie tego problemu,
polegajace na zadeklarowaniu zmiennej za pomoca slowa const, a nie var, takie postepowanie nie nalezy do dobrej
praktyki programistycznych, poniewaz utrudnia zrozumienie kodu i uniemozliwia stosowanie stow kluczowych

overrideifinal.

Do sytuacji, w ktdrych konieczne jest uzycie wyrazenia funkcyjnego, nalezy powiazanie funkcji z obiektem
prototypowym.

Konstruktory

Konstruktory (nazywane tez metodami-konstruktorami) to funkcje o tej samej nazwie, co klasa, w ktorej sa
zdefiniowane. Kod zawarty w konstruktorze jest wykonywany za kazdym razem, gdy za pomocg stowa kluczowego new
tworzona jest nowa instancja klasy. Na przyklad w ponizszym kodzie zdefiniowano prostg klase o nazwie Example,
ktora zawiera jedng wlasciwo$¢ o nazwie status. Warto$¢ poczatkowa zmiennej status jest przypisywana wewnatrz
konstruktora.

class Example

{

public var status:String;
public function Example ()

{

status = "initialized";

var myExample:Example = new Example() ;
trace (myExample.status); // output: initialized

Konstruktory mogg by¢ tylko publiczne, ale uzycie atrybutu public jest opcjonalne. W odniesieniu do konstruktora
nie mozna uzywac zadnych innych specyfikatoréw dostepu, w tym private, protectedlub internal. Konstruktora
nie mozna réwniez zadeklarowaé w przestrzeni nazw zdefiniowanej przez uzytkownika.

Konstruktor moze jawnie wywota¢ konstruktor swojej bezposredniej nadklasy. Stuzy do tego instrukcja super () . Jesli
konstruktor nadklasy nie zostanie wywotany jawnie, kompilator automatycznie wstawi wywolanie przed pierwsza
instrukcja w tresci konstruktora. Mozliwa jest réwniez wywolywanie metod nadklasy poprzez dodanie przedrostka
super jako odwotlania do nadklasy. Jesli w tym samym konstruktorze ma by¢ uzywana zaréwno instrukcja super (),
jak i przedrostek super, to instrukcja super () musi wystepowac wczesniej. W przeciwnym razie odwolanie przez
przedrostek super nie bedzie dziata¢ zgodnie z oczekiwaniami. Konstruktor super () nalezy takze wywotaé przed
ewentualng instrukcja throw lub return.

Ponizszy przyktad ilustruje skutki uzycia odwotania super przed wywotaniem konstruktora super (). Nowa klasa,
ExampleEx, rozszerza klas¢ Example. Konstruktor ExampleEx prébuje uzyska¢ dostep do zmiennej status
zdefiniowanej w jego nadklasie, ale préba ta ma miejsce przed wywotaniem super (). Instrukcja trace () w
konstruktorze ExampleEx wy$wietla warto$¢ null, poniewaz zmienna status nie jest dostepna przed wykonaniem
konstruktora super ().
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class ExampleEx extends Example

{

public function ExampleEx()

{

trace (super.status) ;
super () ;

var mySample:ExampleEx = new ExampleEx(); // output: null

Mimo ze formalnie dozwolone jest uzycie instrukcji return w konstruktorze, nie jest dozwolone zwrdcenie wartosci.
Innymi stowy, instrukcja return nie moze by¢ skojarzona z wyrazeniem lub wartosciag. W zwiazku z tym konstruktory
nie mogg zwraca¢ wartosci i nie moga mie¢ okreslonego typu zwracanej wartosci.

Jesli w klasie nie zostanie zdefiniowany konstruktor, kompilator automatycznie utworzy pusta metode-konstruktor.
Jesli klasa rozszerza inng klase, kompilator doda wywolanie super () do wygenerowanego konstruktora.

metody statyczne

Metody statyczne, nazywane takze metodami klas, to metody zadeklarowane ze stowem kluczowym static. Metody
statyczne, ktdre s powigzane z klasg, a nie z instancja klasy, sa przydatne do enkapsulacji funkcjonalno$ci wptywajacej
na co$ innego niz stan konkretnej instancji. Poniewaz metody statyczne sa powiazane z klasg jako caloscia, dostep do
nich jest mozliwy tylko za posrednictwem klasy, a nie jej instancji.

Metody statyczne sa przydatne do enkapsulacji funkcjonalnosci, ktéra nie ogranicza sie do zmiany stanu instancji
klasy. Innymi stowy, metoda powinna by¢ statyczna, jesli jej dziatanie nie wptywa bezposrednio na warto$¢ instancji
klasy. Na przyklad klasa Date ma metode statyczng o nazwie parse () , ktora konwertuje cigg znakéw naliczbe. Metoda
jest statyczna, poniewaz nie wplywa na poszczeg6lne instancje klasy. Metoda parse () analizuje ciagg znakow
reprezentujacy wartos$¢ daty i zwraca liczbe zgodng z wewnetrzng reprezentacjg obiektu Date. Ta metoda nie jest
metodg instancji, poniewaz nie ma sensu stosowanie jej do instancji klasy Date.

Poréwnajmy teraz metode statyczng parse () z jedng z metod instancji klasy Date, np. z metoda getMonth ().
getMonth () to metoda instancji, poniewaz operuje bezposrednio na wartosci instancji, pobierajac konkretny sktadnik
— miesigc — instancji Date.

Poniewaz metody statyczne nie s3 powigzane z poszczegolnymi instancjami, nie jest dozwolone uzycie stéw
kluczowych this lub super w tresci metody statycznej. Zaréwno odwolanie this, jak i odwolanie super, maja
znaczenie tylko w kontekscie metody instancji.

Inaczej niz w niektérych innych jezykach programowania opartych na koncepcji klas, metody statyczne w jezyku
ActionScript 3.0 nie sa dziedziczone.

Metody instancji

Metody instancji s3 to metody zadeklarowane bez stowa kluczowego static. Metody instancji, ktére sa powigzane z
instancjami klasy, a nie z klasg jako caloscig, sa uzyteczne przy implementowaniu funkcjonalno$ci wptywajacej na
poszczegolne instancje klasy. Na przyktad klasa Array zawiera metode instancji o nazwie sort (), ktéra operuje
bezposrednio na instancjach klasy Array.

Zardéwno zmienne statyczne, jak i zmienne instancji znajduja sie w zasiegu tresci metody instancji, co oznacza, ze do
zmiennych zdefiniowanych w tej samej klasie mozna odwolywac si¢ za pomocg prostych identyfikatoréw. Na przyktad
ponizsza klasa, CustomArray, rozszerza klase Array. Klasa CustomArray definiuje zmienng statyczng o nazwie
arrayCountTotal, ktora rejestruje taczna liczbe instancji klasy, zmienng instancji o nazwie arrayNumber, ktora
rejestruje kolejno$¢ tworzenia instancji, oraz metode instancji o nazwie getPosition (), ktdra zwraca wartosci tych
zmiennych.
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public class CustomArray extends Array

public static var arrayCountTotal:int = 0;
public var arrayNumber:int;

public function CustomArray ()

{

arrayNumber = ++arrayCountTotal;

public function getArrayPosition():String

{

return ("Array " + arrayNumber + " of " + arrayCountTotal) ;

}

Mimo ze kod zewnetrzny wzgledem klasy musi mie¢ dostep do zmiennej statycznej arrayCountTotal za
posrednictwem obiektu klasy, w formie CustomArray.arrayCountTotal, kod rezydujacy w tresci metody
getPosition () moze odwolywac si¢ bezposrednio do zmiennej statycznej arrayCountTotal. Zasada ta obowigzuje
nawet dla zmiennych statycznych w nadklasach. Chociaz w jezyku ActionScript 3.0 wlasciwosci statyczne nie sa
dziedziczone, wlasciwodci statyczne z nadklas naleza do aktualnego zasiegu. Na przyklad klasa Array zawiera kilka
zmiennych statycznych, z ktérych jedna jest stalg o nazwie DEscENDING. Kod rezydujacy w podklasie Array moze mie¢
dostep do statycznej stalej DESCENDING za pomoca prostego identyfikatora:

public class CustomArray extends Array

{

public function testStatic() :void

{

trace (DESCENDING) ; // output: 2

}

Warto$¢ odwolania this w tre$ci metody instancji jest odwolaniem do instancji, z ktérg ta metoda jest powigzana.
Ponizszy kod demonstruje, ze odwolanie this wskazuje na instancje zawierajaca metode:

class ThisTest

{

function thisValue () :ThisTest

{

return this;

var myTest:ThisTest = new ThisTest () ;
trace (myTest.thisValue() == myTest); // output: true

Dziedziczeniem metody instancji mozna sterowac za pomoca stéw kluczowych override i final. Atrybut override
umozliwia przedefiniowanie metody odziedziczonej, a atrybut £inal zapobiega przestanianiu metody przez podklasy.

Akcesory pobierajace i ustawiajace

Funkcje-akcesory pobierajace i ustawiajace, nazywane takze metodami pobierajgcymi i metodami ustawiajgcymi,
umozliwiaja realizacje koncepcji ukrywania i enkapsulacji informacji, a jednoczesnie stworzenie wygodnego interfejsu
programistycznego dla samodzielnie tworzonych klas. Funkcje pobierajace i ustawiajace pozwalaja na zachowanie
prywatnoéci wladciwosci klasy, ale jednocze$nie umozliwiaja uzytkownikom klasy dostep do tych wladciwoséci w taki
sposob, jak do zmiennych, a nie w formie wywolania metody klasy.
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Zalety takiej strategii jest mozliwos¢ unikniecia tradycyjnych akcesoréw o ,nieprzyjaznych” nazwach, takich jak
getPropertyName () i setPropertyName (). Inng zaletg funkcje pobierajacych i ustawiajacych jest mozliwos¢ obycia
sie bez pary funkcji publicznych przypadajacej na kazda wlasciwos¢, ktdra ma by¢ dostepna i do odczytu, i do zapisu.

Ponizsza klasa przykladowa o nazwie GetSet zawiera funkcje pobierajacg i ustawiajaca o nazwie publicAccess (),
ktéra umozliwia dostep do zmiennej prywatnej o nazwie privateProperty:

class GetSet

{

private var privateProperty:String;

public function get publicAccess () :String

{

return privateProperty;

public function set publicAccess (setValue:String) :void

{

privateProperty = setValue;

}
Préba bezposredniego dostepu do wlasciwosci privateProperty powoduje zgloszenie bledu:

var myGetSet:GetSet = new GetSet();
trace (myGetSet.privateProperty); // error occurs

Uzytkownik klasy GetSet ma natomiast do dyspozycji mechanizm, ktéry z pozoru przypomina wlasciwos¢ o nazwie

publicAccess, ale faktycznie jest parg akcesoréw — ztozong z funkcji pobierajacej i ustawiajacej — operujacych na

wiasciwosci prywatnej privateproperty. W ponizszym przykladzie tworzona jest instancja klasy GetSet, a nastgpnie
warto$¢ wlasciwosci privateProperty ustawiana jest za pomocg publicznego akcesora o nazwie publicAccess:

var myGetSet:GetSet = new GetSet();

trace (myGetSet.publicAccess); // output: null
myGetSet.publicAccess = "hello";

trace (myGetSet.publicAccess); // output: hello

Funkgje pobierajace i ustawiajace umozliwiaja takze przestanianie wlasciwosci dziedziczonych z nadklasy, co nie jest
mozliwe w przypadku zwyktych zmiennych nalezacych do klasy. Zmienne nalezace do klasy zadeklarowane za pomoca
stowa kluczowego var nie mogg by¢ przestaniane w podklasach. Jednak ograniczenie to nie obowigzuje w przypadku
wlasciwosci tworzonych za pomoca funkcji pobierajacych i ustawiajacych. W odniesieniu do funkgji pobierajacych i
ustawiajgcych odziedziczonych z nadklasy mozna uzywac atrybutu override.

Metody powiazane

Metoda powigzana, nazywana czasem zamknieciem metody, to po prostu metoda wyodrebniona z jej instancji.
Przykltadami metod powigzanych s metody przekazywane jako argumenty do funkcji lub zwracane jako wartosci z
funkcji. Metody powigzane, bedagce nowym elementem jezyka ActionScript 3.0, sg podobne do zamknie¢ funkeji w
tym, ze zachowujg swoje srodowisko leksykalne nawet po wyodrebnieniu z instancji. Zasadnicza réznica miedzy
metodg powigzang a zamknieciem funkcji polega na tym, ze odwolanie this w metodzie powigzanej pozostaje
powigzane z instancjg implementujgca tg metode. Innymi stowy, odwolanie this w metodzie powigzanej zawsze
wskazuje na oryginalny obiekt, ktéry zaimplementowal metode. W przypadku zamknie¢ funkcji odwotanie this ma
charakter ogdlny, czyli wskazuje na obiekt lub funkgje, z ktérym jest skojarzone w momencie wywolania.
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Zrozumienie koncepcji metod powigzanych jest wazne w przypadku postugiwania sie stowem kluczowym this. Jak
pamietamy, stowo kluczowe this jest odwolaniem do obiektu nadrzednego metody. Wiekszo$¢ programistow
uzywajacych jezyka ActionScript oczekuje, ze stowo kluczowe this przedstawia obiekt lub klase zawierajaca definicje
metody. Jednak bez mechanizm wigzania metod warunek ten nie zawsze bylby spelniony. Na przyktad we
wezesniejszych wersjach jezyka ActionScript odwolanie this nie zawsze wskazywato na instancje, ktéra
implementowata metode. W jezyku ActionScript 2.0 w metodach wyodrebnionych z instancji nie tylko stowo
kluczowe this nie bylo powigzane z oryginalng instancja, lecz réwniez nie byly dostepne zmienne i metody nalezace
do klasy instancji. Nie stanowi to problemu w jezyku ActionScript 3.0, w ktérym metody powigzane s3 tworzone
automatycznie podczas przekazywania metod jako parametréw. Metody powigzane gwarantuja, ze stowo kluczowe
this zawsze odwoluje si¢ do obiektu lub klasy, w ktérym metoda jest zdefiniowana.

Ponizszy kod definiuje klase o nazwie ThisTest, ktora zawiera metode o nazwie foo () definiujaca metode powigzana,
a takze metode o nazwie bar (), ktéra zwraca metode powigzang. Kod zewnetrzny wzgledem klasy tworzy instancje
klasy ThisTest, wywoluje metode bar () i zapisuje zwrécong warto$¢ w zmiennej o nazwie myFunc.

class ThisTest

{
private var num:Number = 3;
function foo() :void // bound method defined

{

trace("foo's this: " + this);
trace ("num: " + num) ;

}

function bar () :Function

{

return foo; // bound method returned

}

var myTest:ThisTest = new ThisTest () ;
var myFunc:Function = myTest.bar () ;
trace(this); // output: [object globall
myFunc () ;

/* output:

foo's this: [object ThisTest]

output: num: 3 */

Ostatnie dwa wiersze kodu demonstrujg fakt, ze odwolanie this w metodzie powigzanej foo () nadal wskazuje na
klase ThisTest, mimo ze odwolanie this w wierszy bezpo$rednio poprzedzajacym wskazuje na obiekt globalny. Co
wiecej, metoda powigzana przechowywana w zmiennej myFunc wcigz ma dostep do zmiennych klasy ThisTest. Gdyby
ten sam kod zostal uruchomiony w jezyku ActionScript 2.0, odwolania this bylyby identyczne, a zmienna num
miataby warto$¢ undefined.

Jednym z obszaréw, w ktorych nowa koncepcja metod powigzanych jest najbardziej zauwazalna, s3 podprogramy
obstugi zdarzen, poniewaz metoda addEventListener () wymaga, aby jako argument przekaza¢ do niej funkcje lub
metode.

Wyliczenia w oparciu o klasy

Wyliczenia to niestandardowe typy danych, ktdre definiuje si¢ w celu enkapsulacji malego zbioru wartosci. W jezyku
ActionScript 3.0 nie istnieje specjalny mechanizm wyliczen, poréwnywalny ze stowem kluczowym enum w jezyku C++
lub interfejsem Enumeration w jezyku Java. Mozliwe jest jednak tworzenie wyliczen przy uzyciu klas i statych
statycznych. Na przyktad: klasa PrintJob w jezyku ActionScript 3.0 korzysta z wyliczenia o nazwie PrintJobOrientation
zawierajgcego wartosci: "landscape" i "portrait", co ilustruje ponizszy kod:
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public final class PrintJobOrientation

{

public static const LANDSCAPE:String = "landscape";
public static const PORTRAIT:String = "portrait";

}

Przyjeto konwencje, ze klasa wyliczeniowa powinna by¢ zadeklarowana z atrybutem £inal, poniewaz nie ma potrzeby
rozszerzania klasy. Klasa zawiera tylko elementy statyczne, co oznacza, ze uzytkownik nie tworzy instancji klasy.
Dostep do wartosci wyliczenia odbywa sie wprost przez obiekt klasy, co ilustruje ponizszy fragment kodu:

var pj:PrintJob = new Printdob() ;
if (pj.start())

{

if (pj.orientation == PrintJobOrientation.PORTRAIT)

{

}

Wszystkie klasy wyliczeniowe jezyka ActionScript 3.0 zawieraja tylko zmienne typu String, int lub uint. Korzyscia ze
stosowania wyliczenn w miejsce literalnych ciagéw lub wartosci liczbowych jest mozliwo$¢ tatwiejszego znajdowania
bledoéw typograficznych. W wypadku pomytki w zapisie warto$ci wyliczeniowej kompilator jezyka ActionScript zglosi
blad. Gdy natomiast uzywane sg literaty, kompilator nie sygnalizuje obecnosci nieprawidlowo wpisanego stowa lub
blednej liczby. W poprzednim przyktadzie kompilator generuje blad, jesli nazwa stalej wyliczeniowe;j jest
nieprawidlowa, co ilustruje nastepujacy fragment:

if (pj.orientation == PrintJobOrientation.PORTRAI) // compiler error
Jednak kompilator nie zgtosi bledu w razie pomytki w zapisie literalnego ciggu znakéw:
if (pj.orientation == "portrai") // no compiler error

Druga technika tworzenia wyliczen réwniez wymaga utworzenia osobnej klasy ze statycznymi wlasciwosciami dla
warto$ci wyliczeniowych. Jednak rdzni sie od pierwszej tym, ze kazda z wlasciwosci statycznych zawiera instancje
Kklasy, a nie ciag znakéw lub wartos¢ catkowita. Ponizszy przykladowy kod tworzy klase wyliczeniowa zawierajaca dni
tygodnia:

public final class Day

{

public static const MONDAY:Day = new Day () ;
public static const TUESDAY:Day = new Day() ;
public static const WEDNESDAY:Day = new Day () ;
public static const THURSDAY:Day = new Day () ;
public static const FRIDAY:Day = new Day();
public static const SATURDAY:Day = new Day () ;
public static const SUNDAY:Day = new Day () ;

}

Ta technika nie jest stosowana w jezyku ActionScript 3.0, ale wielu programistéw korzysta z niej z uwagi na $cislejsza
kontrole typéw. Na przyklad metoda, ktéra zwraca wartos¢ wyliczeniows, moze ograniczy¢ zbior wartosci zwracanych
do konkretnego typu wyliczeniowego. Ponizszy kod ilustruje nie tylko funkcje zwracajacg dzien tygodnia, lecz réwniez
wywolanie funkgji, w ktdrej typ wyliczeniowy zostal uzyty jako wskazany typ zadeklarowany:
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function getDay () :Day

{
var date:Date = new Date() ;
var retDay:Day;
switch (date.day)

{

case 0:
retDay = Day.MONDAY;
break;

case 1:
retDay = Day.TUESDAY;
break;

case 2:
retDay = Day.WEDNESDAY;
break;

case 3:
retDay = Day.THURSDAY;
break;

case 4:
retDay = Day.FRIDAY;
break;

case 5:
retDay = Day.SATURDAY;
break;

case 6:
retDay = Day.SUNDAY;
break;

}

return retDay;

var dayOfWeek:Day = getDay () ;

Mozemy udoskonali¢ klase Day w taki sposéb, aby kojarzyla liczbe calkowitg z kazdym dniem tygodnia i udostepniata
metode toString () zwracajacy ciag znakéw z nazwa dnia.

Klasy zasobow osadzonych

W jezyku ActionScript 3.0 istnieja specjalne klasy, nazywane klasami zasobow osadzonych, stuzace do reprezentacji
zasobow osadzonych. Zasob osadzony to zasob, taki jak dzwigk, obraz lub czcionka, wlaczony do pliku SWF w czasie
kompilacji. Osadzenie zasobu, jako alternatywa dla dynamicznego tadowania go, gwarantuje dostepnos¢ zasobu w
czasie wykonywania, jednak kosztem wiekszej objetosci pliku SWF.

Korzystanie z klas zasobow osadzonych w srodowisku Flash Professional

Aby osadzi¢ zasob, nalezy najpierw umiesci¢ go w bibliotece pliku FLA. Nastepnie, korzystajac z wlasciwosci
polaczenia zasobu, nalezy poda¢ nazwe klasy zasobu osadzonego. Jesli klasy o tej nazwie nie ma w $ciezce klas, to
zostanie automatycznie wygenerowana. Nastepnie tworzymy instancje klasy zasobu osadzonego i korzystamy z
wiasciwosci i metod zdefiniowanych lub odziedziczonych przez te klase. Ponizszy przykltadowy kod umozliwia
odtworzenie osadzonego dzwigku polaczonego z klasa zasobu osadzonego o nazwie PianoMusic:

var piano:PianoMusic = new PianoMusic () ;
var sndChannel:SoundChannel = piano.play();
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Mozna réwniez wykorzysta¢ znacznik metadanych [Embed] w celu osadzenia zasobéw w projekcie Flash Professional,
co zostalo opisane w dalszej czesci niniejszego podrecznika. Jesli w kodzie uzywany jest znacznik [Embed], program
Flash Professional wykorzystuje kompilator Flex w celu skompilowania projektu, nie korzysta natomiast z
kompilatora Flash Professional.

Korzystanie z osadzonych klas zasobéw, ktére wykorzystuja kompilator Flex

W przypadku kompilowania kodu za pomoca kompilatora Flex w celu osadzenia zasobu w kodzie ActionScript nalezy
uzy¢ znacznika metadanych [Embed]. Zasob nalezy umiesci¢ w gtéwnym folderze Zrédtowym lub innym folderze w
$ciezce budowania projektu. Gdy tylko kompilator Flex napotyka znacznik Embed, tworzy klase zasobu osadzonego.
Dostep do tej klasy jest mozliwy za posrednictwem zmiennej o typie danych Class, ktora deklaruje si¢ bezposrednio
po znaczniku metadanych [Embed]. W ponizszym przyktadowym kodzie osadzony jest dzwigk o nazwie sound1.mp3,
a odwolanie do klasy zasobu osadzonego powigzanej z tym dzwigkiem jest przechowywane w zmiennej o nazwie
soundcCls. Nastepnie przykladowy kod tworzy instancje klasy obiektu osadzonego i wywoluje metode play () tej
instancji:

package

{
import flash.display.Sprite;
import flash.media.SoundChannel;
import mx.core.SoundAsset;

public class SoundAssetExample extends Sprite

{

[Embed (source="soundl.mp3") ]
public var soundCls:Class;

public function SoundAssetExample ()

{

var mySound:SoundAsset = new soundCls () as SoundAsset;
var sndChannel:SoundChannel = mySound.play() ;

Adobe Flash Builder

Aby uzy¢ znacznika metadanych [Embed] w projekcie ActionScript w srodowisku Flash Builder, nalezy zaimportowa¢
wszelkie potrzebne klasy ze srodowiska Flex. Na przyklad, aby osadza¢ dzwieki, nalezy zaimportowa¢ klase
mx.core.SoundAsset. Aby uzy¢ srodowiska Flex, nalezy umieéci¢ plik framework.swc w $ciezce budowania projektu
ActionScript. Spowoduje to zwigkszenie wielkosci pliku SWE.

Adobe Flex
We Flex alternatywny sposob osadzania zasobow polega na uzyciu dyrektywy eEmbed () w definicji znacznika MXML.
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Interfejsy

Interfejs jest to kolekcja deklaracji metod umozliwiajgca wzajemng komunikacje miedzy niepowigzanymi ze sobg
obiektami. Na przyktad w jezyku ActionScript 3.0 zdefiniowany jest interfejs IEventDispatcher zawierajacy deklaracje
metod, ktorych klasy moga uzywa¢ do obstugi obiektéw zdarzen. Interfejs IEventDispatcher udostepnia jednolity
sposdb przekazywania obiektéw zdarzen miedzy obiektami. Ponizszej przedstawiono definicje interfejsu
IEventDispatcher:

public interface IEventDispatcher

{

function addEventListener (type:String, listener:Function,
useCapture:Boolean=false, priority:int=0,
useWeakReference:Boolean = false) :void;

function removeEventListener (type:String, listener:Function,
useCapture:Boolean=false) :void;

function dispatchEvent (event:Event) :Boolean;

function hasEventListener (type:String) :Boolean;

function willTrigger (type:String) :Boolean;

}

Interfejsy bazuja na koncepcji rozdzielenia interfejsu metody od jej implementacji. Interfejs metody zawiera wszystkie
informacje potrzebne do wywotania metody, w tym jej nazwe, wszystkie parametry oraz typ zwracanej wartosci.
Implementacje metody zawiera nie tylko informacje podane w interfejsie, lecz réwniez instrukcje wykonywalne, ktére
realizuja zachowanie metody. Definicja interfejsu zawiera tylko interfejsy metod, a kazda klasa implementujaca
interfejs musi definiowa¢ implementacje metod.

W jezyku ActionScript 3.0 klasa EventDispatcher implementuje interfejs IEventDispatcher, definiujac wszystkie
metody interfejsu IEventDispatcher oraz dodajac tresci tych metod. Ponizszy kod stanowi wycinek z definicji klasy
EventDispatcher:

public class EventDispatcher implements IEventDispatcher

{

function dispatchEvent (event:Event) :Boolean

{

/* implementation statements */

}

Interfejs IEventDispatcher pelni role protokotu, zgodnie z ktérym instancje klasy EventDispatcher przetwarzaja
obiekty zdarzen i przekazujg je do innych obiektéw, ktére takze implementuja interfejs IEventDispatcher.

O interfejsie mozemy tez powiedzie¢, ze definiuje typ danych, podobnie jak klasa. W zwigzku z tym nazwy interfejsu
mozna uzy¢ w charakterze wskazania typu danych, tak samo jak klasy. Jako typ danych interfejs moze by¢ réwniez
uzywany z operatorami, takimi jak is oraz as, ktdre jako operandu wymagaja typu danych. Jednak w odréznieniu od
klasy interfejs nie moze postuzy¢ do utworzenia instancji. To rozrdznienie sprawia, ze wielu programistéw postrzega
interfejsy jako abstrakcyjne typy danych, za$ klasy jako konkretne typy danych.
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Definiowanie interfejsu

Struktura definicji interfejsu przypomina strukture definicji klasy, z tym ze interfejs moze zawiera¢ tylko deklaracje
metod, a nie ich tresci. Interfejsy nie moga zawiera¢ zmiennych ani statych, ale moga zawiera¢ metody ustawiajace i
pobierajace. Do definiowania interfejséw stuzy stowo kluczowe interface. Na przyklad: interfejs IExternalizable jest
cze$cig pakietu flash.utils w jezyku ActionScript 3.0. Interfejs IExternalizable definiuje protokot dla szeregowania
obiektu, co oznacza konwertowanie obiektu na format odpowiedni od zapisu na urzadzeniu lub do przesytania w sieci.

public interface IExternalizable

{

function writeExternal (output:IDataOutput) :void;
function readExternal (input:IDatalnput) :void;

}

Interfejs IExternalizable zostal zadeklarowany ze specyfikatorem dostepu public. Definicje interfejsu mozna
modyfikowad wyltacznie poprzez dodanie specyfikatoréw dostepu public albo internal. Deklaracje metod wewnatrz
definicji interfejsu nie moga mie¢ zadnych specyfikatoréw dostepu.

W jezyku ActionScript 3.0 stosowana jest konwencja, zgodnie z ktdra nazwy interfejsu rozpoczynaja sie od wielkiej
litery 1, jednak jako nazwy interfejsu mozna uzy¢ dowolnego poprawnego identyfikatora. Definicje interfejséw czesto
umieszcza si¢ na najwyzszym poziomie pakietu. Definicji interfejsu nie mozna umieszczaé wewnatrz definicji klas ani
wewnatrz definicji innych interfejsow.

Interfejs moze rozszerzac jeden lub wigkszg liczbe innych interfejséw. Na przyklad ponizszy interfejs, [Example,
rozszerza interfejs IExternalizable:

public interface IExample extends IExternalizable

{

function extra() :void;

}

Kazda klasa, ktéra implementuje interfejs [IExample, musi zawiera¢ implementacje nie tylko metod extra (), lecz
takze metod writeExternal () i readExternal () odziedziczonych z interfejsu IExternalizable.

Implementowanie interfejsu w klasie

Klasa jest jedynym elementem jezyka ActionScript 3.0, ktéry moze implementowac interfejs. Aby zaimplementowa¢
jeden lub wigkszg liczbe interfejséw, nalezy umiesci¢ w deklaracji klasy stowo kluczowe implements. W ponizszym
przykladzie zdefiniowano dwa interfejsy, [Alpha oraz IBeta, a takze klas¢ Alpha, ktéra implementuje oba te interfejsy:

interface IAlpha

{

function foo(str:String) :String;

interface IBeta

{

function bar () :void;

class Alpha implements IAlpha, IBeta

{

public function foo(param:String):String {}
public function bar():void {}
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W Klasie, ktéra implementuj interfejs, zaimplementowane metody muszg charakteryzowac sie nastepujacymi cechami:
+ Musza by¢ zadeklarowane ze specyfikatorem dostepu public.

+ Musza mie¢ te same nazwy, co odpowiednie metody w interfejsie.

+ Musza mie¢ te samg liczbe parametréw o tych samych typach, co odpowiednie metody w interfejsie.

«  Muszg zwracaé wartosci tego samego typu, co odpowiednie metody w interfejsie.

public function foo(param:String) :String {}

Programista ma jednak pewna swobode w nadawaniu nazw parametrom implementowanych metod. Mimo ze liczba
parametrow i ich typy danych w zaimplementowanej metodzie muszg by¢ identyczne, jak w metodzie zadeklarowanej
w interfejsie, nazwy parametréw nie muszg by¢ identyczne. W poprzednim przykltadzie parametr metody
Alpha.foo () ma nazwe param:

Jednak w metodzie Ialpha. foo () zadeklarowanej w interfejsie ten sam parametr ma nazwe str:
function foo(str:String) :String;

Mozliwe jest takze swobodne okreslanie warto$ci domyslnych parametréw. Definicja interfejsu moze zawieraé
deklaracje funkcji z domyslnymi warto$ciami parametréw. Metoda implementujaca taka deklaracje funkcji musi mie¢
warto$¢ domyslng parametru nalezaca do tego samego typu danych, co wartos¢ okreslona w definicji interfejsu, ale
wartoéci te nie muszg by¢ réwne. Na przyktad w ponizszym kodzie zdefiniowano interfejs zawierajacy metode z
parametrem o wartosci domysélnej 3:

interface IGamma

{

function doSomething (param:int = 3):void;

}
Ponizsza definicja klasy implementuje interfejs Igamma, ale z inng domyslng wartoscig parametru:

class Gamma implements IGamma

{

public function doSomething(param:int = 4):void {}

}

Swoboda ta wynika z faktu, Ze reguly implementacji interfejséw opracowano z mysla o zgodnosci typéw danych, ale
wymoéw identycznych nazw parametréw i domyslnych ich wartosci nie jest niezbedny do zapewnienia takiej
zgodnosci.

Dziedziczenie

Dziedziczenie to technika ponownego wykorzystania kodu, ktéra umozliwia programistom opracowywanie nowych
klas w oparciu o istniejace klasy. Te istniejace klasy sa czesto nazywane klasami bazowymi lub nadklasami, natomiast
nowe klasy nazywa si¢ podklasami. Kluczows zaletg dziedziczenia jest mozliwo$¢ ponownego uzycia kodu z klasy
bazowej, bez jego przerabiania. Co wiecej, dziedziczenie nie wymaga zmian w sposobie interakeji innych klas z klasa
bazowa. Zamiast modyfikowac istniejace klasy, ktore by¢ moze zostaly juz gruntownie przetestowane i s3 uzywane,
mozna wykorzysta¢ mechanizm dziedziczenia i potraktowac istniejac klase jako zintegrowany modul, ktéry w razie
potrzeby rozszerza si¢ o dodatkowe wlasciwosci i metody. Stowo kluczowe extends umozliwia zadeklarowanie, ze
dana klasa dziedziczy z innej klasy.
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Dziedziczenie umozliwia takze wykorzystanie polimorfizmu w programach. Polimorfizm to mozliwos¢ uzycia jednej
nazwy dla metody, ktdra zachowuje si¢ réznie w zaleznosci od tego, do jakiego typu danych zostanie zastosowana. Za
prosty przyktad moze postuzy¢ klasa o nazwie Shape z dwiema podklasami o nazwach Circle i Square. Klasa Shape
definiuje metode¢ o nazwie area (), ktdra zwraca pole powierzchni ksztattu. W wypadku zaimplementowania
polimorfizmu mozliwe bedzie wywolywanie metody area () w obiektach typu Circle i Square, a wynik obliczen bedzie
za kazdym razem poprawny dla danej figury. Dziedziczenie otwiera droge do stosowania polimorfizmu, pozwalajac na
przedefiniowanie (przestanianie) metod odziedziczonych z klasy bazowej w podklasach. W ponizszym przykladzie
metoda area () zostala przedefiniowana w klasach Circle i Square:

class Shape

{

public function area() :Number

{

return NaN;

class Circle extends Shape

{

private var radius:Number = 1;
override public function area () :Number

{

return (Math.PI * (radius * radius)) ;

class Square extends Shape

private var side:Number = 1;
override public function area() :Number

{

return (side * side);

var cir:Circle = new Circle();
trace(cir.area()); // output: 3.141592653589793
var sqg:Square = new Square() ;

trace(sqg.area()); // output: 1

Poniewaz kazda klasa jest definicja typu danych, dziedziczenie tworzy szczegolng relacje miedzy klasa bazows, a klasa,
ktdra jg rozszerza. Podklasa z definicji zawiera wszystkie wlasciwosci swojej klasy bazowej, co oznacza, ze w miejsce
instancji klasy bazowej zawsze mozna uzy¢ instancji podklasy. Na przyklad, jesli metoda definiuje parametr typu
Shape, to dozwolone jest przekazanie do niej parametru typu Circle, poniewaz klasa Circle rozszerza klase Shape, co
ilustruje nastepujacy kod:

function draw(shapeToDraw:Shape) {}

var myCircle:Circle = new Circle();
draw (myCircle) ;
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Wilasciwosci instancji i dziedziczenie

Wtasciwos¢ instancji, niezaleznie od tego, czy zostala zdefiniowana za pomocg stowa kluczowego function, var, czy
const, jest dziedziczona przez wszystkie podklasy, chyba Zze zostala w klasie bazowej zadeklarowana z atrybutem
private. Na przyklad klasa Event w jezyku ActionScript 3.0 ma szereg podklas dziedziczacych wasciwosci wspdlne
dla wszystkich obiektow zdarzen.

W przypadku niektdrych typow obiektow klasa Event zawiera wszystkie wlasciwosci potrzebne do zdefiniowania
zdarzenia. Zdarzenia tego typu nie wymagaja uzycia wlasciwosci instancji innych niz zdefiniowane w klasie bazowe;
Event. Do takich zdarzen naleza: zdarzenie complete wywolywane po pomy$lnym zatadowaniu danych i zdarzenie
connect wywolywane po nawigzaniu polaczenia sieciowego.

Ponizszy przyklad stanowi fragment klasy Event, ktory zawiera niektore wlasciwosci i metody dziedziczone przez
podklasy. Poniewaz te wlasciwosci sg dziedziczone, instancja kazdej podklasy ma do nich dostep.

public class Event

{

public function get type() :String;
public function get bubbles () :Boolean;

public function stopPropagation():void {}

public function stopImmediatePropagation():void {}
public function preventDefault () :void {}

public function isDefaultPrevented():Boolean {}

}

Inne typy zdarzen wymagaja szczegélnych wlasciwosci, niedostepnych w klasie Event. Ter zdarzenia zdefiniowane sa
przy uzyciu podklas klasy Event, co umozliwia dodawanie nowych wlasciwosci do zestawu zdefiniowanego w klasie
Event. Przykladem takiej podklasy jest klasa MouseEvent, ktora zawiera dodatkowe wlasciwosci unikatowe dla
zdarzen zwigzanych z ruchem myszy lub kliknieciami mysza, takich jak zdarzenia mouseMove i click. Ponizszy
przyklad przedstawia fragment klasy MouseEvent zawierajacy definicje wlasciwosci istniejacych w podklasie, ale nie w
klasie bazowej:

public class MouseEvent extends Event

{

public static const CLICK:String= "click";
public static const MOUSE MOVE:String = "mouseMove';

public function get stageX() :Number {}
public function get stageY () :Number {}

Specyfikatory dostepu a dziedziczenie

Whadciwos¢ zadeklarowana ze stowem kluczowym public jest widoczna w kazdym miejscu kodu. Oznacza to, ze
stowo kluczowe public, w przeciwienistwie do stow private, protectediinternal, nie naktada zadnych ograniczen
na dziedziczenie wlasciwosci.

Wrhasciwo$¢ zadeklarowana ze stowem kluczowym private jest widoczna tylko w klasie, w ktdrej zostata
zdefiniowana, a zatem nie jest dziedziczona przez podklasy. Ta reguta rézni sie od obowiazujacej w poprzednich
wersjach jezyka ActionScript, w ktérych stowo kluczowe private mialo znaczenie blizsze temu, ktére w jezyku
ActionScript 3.0 ma stowo protected.
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Stowo kluczowe protected oznacza, ze wlasciwos¢ jest widoczna nie tylko w klasie, w ktorej zostala zdefiniowana, lecz
takze w jej podklasach. W przeciwienstwie do stowa kluczowego protected w jezyku programowania Java, stowo
kluczowe protected w jezyku ActionScript 3.0 nie powoduje widocznosci wlasciwosci dla wszystkich innych klas w
tym samym pakiecie. W jezyku ActionScript 3.0 tylko podklasy mogg mie¢ dostep do wlasciwosci zadeklarowanej ze
stowem kluczowym protected. Ponadto wlasciwoé¢ zadeklarowana jako protected jest widoczna dla podklasy
niezaleznie od tego, czy ta podklasa znajduje sie¢ w tym samym pakiecie, co klasa bazowa, czy tez w innym pakiecie.

Aby ograniczy¢ widocznos¢ wlasciwosci do pakietu, w ktérym jest zdefiniowana, nalezy uzy¢ stowa kluczowego
internal lub w ogole pomina¢ specyfikator dostepu. Specyfikator dostepu internal jest specyfikatorem
domyslnym, ktéry obowiazuje takze w wypadku pominiecia specyfikatora. Wtasciwo$¢ oznaczona stowem internal
bedzie dziedziczona tylko przez podklasy rezydujace w tym samym pakiecie.

Ponizszy przyklad pozwala przekonac sie, w jaki sposéb poszczegdlne specyfikatory dostepu wplywaja na
dziedziczenie miedzy pakietami. W przedstawionym kodzie zdefiniowano gtéwna klase aplikacji o nazwie
AccessControl oraz dwie pozostale klasy o nazwach Base i Extender. Klasa Base znajduje si¢ w pakiecie o nazwie foo,
a klasa Extender, bedaca podklasg klasy Base, znajduje si¢ w pakiecie o nazwie bar. Klasa AccessControl importuje
tylko klase Extender i tworzy instancje klasy Extender, ktora probuje uzyska¢ dostep do zmiennej o nazwie str
zdefiniowanej w klasie Base. Zmienna str jest zadeklarowana jako public, a zatem kod zostanie prawidtowo
skompilowany i wykonany w postaci przedstawionej w ponizszym wycinku:

// Base.as in a folder named foo
package foo

{

public class Base

{

public var str:String = "hello"; // change public on this line

// Extender.as in a folder named bar
package bar
{

import foo.Base;

public class Extender extends Base

{

public function getString() :String
return str;

// main application class in file named AccessControl.as
package
{

import flash.display.MovieClip;

import bar.Extender;

public class AccessControl extends MovieClip

{

public function AccessControl ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;
trace (myExt.str);// error if str is not public
trace (myExt.getString()); // error if str is private or internal
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Aby sprawdzi¢, jak inne specyfikatory dostepu wplywaja na kompilacje i wykonanie powyzszego przykiadu, zmien
specyfikator dostepu zmiennej str na private, protected lub internal, a wcze$niej usun lub ujmij w komentarz
nastepujacy wiersz klasy AccessControl:

trace (myExt.str);// error if str is not public

Niedozwolone przestanianie zmiennych

Wriasciwosci zadeklarowane za pomocg stéw kluczowych var lub const sg dziedziczone, ale nie mogg by¢
przestaniane. Przestoniecie wlasciwosci oznacza przedefiniowanie jej w podklasie. Jedynym rodzajem wilasciwosci, jaki
mozna przestania¢, s3 metody pobierajace i ustawiajgce (wlasciwosci zadeklarowane za pomoca stowa kluczowego
function). Mimo ze niedozwolone jest przestonigcie zmiennej instancji, mozna uzyska¢ podobng funkcjonalnos¢,
tworzac metode pobierajaca i ustawiajaca dla zmiennej instancji i przestaniajac te metody.

Przestanianie metod

Przestonigcie metody oznacza przedefiniowanie zachowania metody odziedziczonej. Metody statyczne nie sg
dziedziczone i nie mogg by¢ przestaniane. Jednak metody instancji sa dziedziczone przez podklasy i moga by¢
przestaniane, o ile spelnione s nastepujace dwa kryteria:

+ Metoda instancji nie jest zadeklarowana w klasie bazowej ze stowem kluczowym final. Stowo kluczowe £inal w
metodzie instancji oznacza, ze programista chce zapobiec przestanianiu tej metody w podklasach.

+ Metoda instancji nie jest zadeklarowana w klasie bazowej ze specyfikatorem dostepu private. Jesli metoda jest
oznaczona w klasie bazowej jako private, mozna ja w podklasie zadeklarowa¢ pod tg sama nazwa nawet bez stowa
kluczowego override, poniewaz metoda klasy bazowej nie jest widoczna w podKklasie.

Aby przestoni¢ metode instancji spelniajgcg te kryteria, nalezy w definicji metody w podklasie uzy¢ stowa
kluczowego override, a wersja metody w podklasie musi by¢ zgodna z metoda w nadklasie pod nastepujacymi
wzgledami:

« Metoda przeslaniajaca musi mie¢ ten sam specyfikator dostepu, co metoda klasy bazowej. Metody oznaczone jako
internal sg uznawane za posiadajace ten sam specyfikator dostepu, co klasy zadeklarowane bez specyfikatora.

+ Metoda przestaniajaca musi mie¢ t¢ sama liczbe parametréw, co metoda klasy bazowe;.

+ Parametry metody przeslaniajacej musza mie¢ te same zadeklarowane typy danych, co parametry metody klasy
bazowej.

+ Metoda przestaniajgca musi mie¢ zadeklarowany ten sam typ wartosci zwracanej, co metoda klasy bazowej.

Jednak nazwy parametréw w metodzie przestaniajgcej nie musza by¢ identyczne z nazwami parametréw w klasie
bazowej, jesli tylko ich liczba i typy danych odpowiednich parametréw sa zgodne z klasg bazowa.

Instrukcja super

Przestaniajac metode, programista czesto chce uzupelni¢ zachowanie przestanianej metody nadklasy, a nie catkowicie
je zmieni¢. Dlatego potrzebny jest mechanizm umozliwiajacy metodzie podklasy wywolywanie wersji samej siebie
zdefiniowanej w nadklasie. Tym mechanizmem jest instrukcja super, ktéra udostepnia odwotanie do bezposredniej
nadklasy. W ponizszym przyktadzie zdefiniowano klase o nazwie Base zawierajacg metode o nazwie thanks () oraz
podklase klasy Base o nazwie Extender, ktora przestania metode thanks (). W metodzie Extender. thanks ()
uzywana jest instrukcja super w celu wywolania metody Base . thanks ().

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012



POZNAJEMY JEZYK ACTIONSCRIPT 3.0 111
Programowanie zorientowane obiektowo w jezyku ActionScript

package {
import flash.display.MovieClip;
public class SuperExample extends MovieClip

{

public function SuperExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender ()
trace (myExt.thanks()); // output: Mahalo nui loa

class Base {
public function thanks() :String

{

return "Mahalo";

class Extender extends Base

{

override public function thanks () :String

{

return super.thanks() + " nui loa";

Przestanianie metod pobierajacych i ustawiajacych

Wprawdzie nie jest mozliwe przestanianie zmiennych zdefiniowanych w nadklasie, mozna przestania¢ metody
pobierajace i ustawiajace. Ponizszy przykladowy kod przestania metode pobierajgca o nazwie currentLabel
zdefiniowana w klasie MovieClip w jezyku ActionScript 3.0:

package

{

import flash.display.MovieClip;
public class OverrideExample extends MovieClip

{

public function OverrideExample ()

{

trace (currentLabel)

}

override public function get currentlLabel () :String

{

var str:String = "Override: ";

str += super.currentLabel;
return str;

}

Instrukcja trace () w konstruktorze klasy OverrideExample wyswietla wynik override: null, co oznacza, ze
program pomyslnie przestonil odziedziczong wtasciwos¢ currentLabel.
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Wiasciwosci statyczne — niedziedziczone

Whasciwosci statyczne nie sa dziedziczone przez podklasy. Oznacza to, ze wlasciwosci statyczne nie s dostgpne dla
instancji podklas. Wlasciwo$¢ statyczne jest dostepna tylko za posrednictwem obiektu klasy, w ktérym jest
zdefiniowana. Na przyktad w ponizszym kodzie zdefiniowano klase bazowa o nazwie Base oraz podklase o nazwie
Extender rozszerzajaca klase Base. W klasie Base zdefiniowana jest zmienna statyczna o nazwie test. Fragment kodu
przedstawiony ponizej nie zostanie bezblednie skompilowany w trybie $cistym i spowoduje blad w czasie
wykonywania w trybie standardowym.

package {

import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;
trace (myExt.test);// error

class Base {
public static var test:String = "static";

class Extender extends Base { }

Dostep do zmiennej statycznej test mozna uzyska¢ wylacznie za poérednictwem obiektu klasy, co ilustruje ponizszy kod:

Base.test;

Dozwolone jest natomiast zdefiniowanie wlasciwosci instancji o tej samej nazwie, co nazwa wlasciwosci statycznej.
Taka wlasciwo$¢ instancji moze by¢ zdefiniowana w tej samej klasie, co wlasciwos¢ statyczna, lub w podklasie. Na
przyklad klasa Base z poprzedniego przyktadu moglaby zawiera¢ wlasciwos¢ instancji o nazwie test. Ponizszy kod
zostanie skompilowany i wykonany bez bledéw, poniewaz wlasciwos¢ instancji jest dziedziczona przez klas¢ Extender.
Kod datoby sie réwniez skompilowa¢ i wykona¢, gdyby definicja zmiennej instancji test zostala przeniesiona, ale nie

skopiowana, do klasy Extender.
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package

{

import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;
trace (myExt.test);// output: instance

class Base

{

public static var test:String = "static";
public var test:String = "instance";

class Extender extends Base {}

Wlasciwosci statyczne i tancuch zasiegow

Mimo ze wlasciwodci statyczne nie sg dziedziczone, nalezg do tanicuchu zasiegdw klasy, ktora je definiuje, oraz
wszystkich podklas tej klasy. Dlatego mowimy, ze wlasciwosci statyczne sg w zasiegu zaréwno klasy, w ktdrej sa
zdefiniowane, jak i wszystkich jej podklas. Oznacza to, ze wlasciwos¢ statyczna jest bezposrednio dostepna w tresci
klasy, w ktdrej zostata zdefiniowana oraz we wszystkich podklasach tej klasy.

Ponizszy przyklad modyfikuje klasy zdefiniowane w poprzednim przykladzie, aby zademonstrowad, ze statyczna
zmienna test zdefiniowana w klasie Base jest w zasiegu klasy Extender. Innymi stowy, klasa Extender moze
odwotywac sie do zmiennej statycznej test bez koniecznosci poprzedzania nazwy tej zmiennej nazwg klasy, w ktdrej

zmienna test zostala zdefiniowana.
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package

{

import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;

class Base {
public static var test:String = "static";

class Extender extends Base

{

public function Extender ()

{

trace (test); // output: static

}

W wypadku zadeklarowania wlasciwos$ci instancji o tej samej nazwie, ktéra ma juz wlasciwo$¢ statyczna w tej samej
klasie lub nadklasie, wtasciwos¢ instancji bedzie miata wyzszy priorytet w fancuchu zasiegow. Méwimy, ze wlasciwoséé
instancji jest cieniem wlasciwosci statycznej, co oznacza, ze zamiast wlasciwosci statycznej bedzie uzywana wartos¢
wiasciwosci instancji. Ponizszy przykladowy kod dowodzi, Ze w razie zdefiniowania w klasie Extender zmiennej
instancji o nazwie test instrukcja trace () wyswietli warto$¢ zmiennej instancji, a nie warto$¢ zmiennej statycznej:

package

{

import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;

class Base

{

public static var test:String = "static";

class Extender extends Base

{

public var test:String = "instance";
public function Extender ()

{

trace(test); // output: instance

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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Tematy zaawansowane

Historia elementéw programowania zorientowanego obiektowo w jezyku
ActionScript

Poniewaz jezyk ActionScript 3.0 jest oparty na poprzednich wersjach jezyka ActionScript, warto przyjrze¢ sie ewolucji
modelu obiektowego w kolejnych wersjach jezyka. ActionScript byl poczatkowo prostym mechanizmem skryptowym
wspolpracujacym z wezesnymi wersjami programu Flash Professional. Z czasem programisci zaczeli budowac z jego
pomoca coraz bardziej ztozone aplikacje. W odpowiedzi na potrzeby takich programistéw w kolejnych wersjach
wprowadzano elementy jezyka usprawniajace tworzenie skomplikowanych aplikacji.

ActionScript 1.0

ActionScript 1.0 to wersja jezyka uzywana w programie Flash Player 6 i wcze$niejszych wersjach. Nawet na tym
wczesnym etapie rozwoju model obiektowy jezyka ActionScript byl oparty na koncepcji obiektu jako
fundamentalnego typu danych. Obiekt w jezyku ActionScript jest zlozonym typem danym skladajacym sie z grupy
wlasciwosci. Przy omawianiu modelu obiektowego termin wlasciwosé oznacza wszystkie elementy skojarzone z
obiektem, takie jak zmienne, funkcje i metody.

Mimo ze w pierwszej generacji jezyka ActionScript nie byto mozliwe definiowanie klas za pomoca stowa kluczowego
class, mozna byto definiowa¢ klasy przy uzyciu specjalnego rodzaju obiektu, tzw. obiektu prototypowego. W
jezykach opartych na klasach, takich jak Java i C++, programista za pomocg stowa kluczowego class tworzy
abstrakcyjna definicje klasy, a nastepnie tworzy konkretne obiekty bedace instancjami tej klasy. Natomiast w jezykach
opartych na prototypach, takich jak ActionScript 1.0, uzywa sie istniejacego obiektu jako modelu (prototypu) dla
innych obiektéw. Podczas gdy obiekty w jezyku opartym na klasach moda wskazywac klase bedaca ich szablonem,
obiekty w jezyku opartym na prototypach wskazuja na inny obiekt, prototyp, petnigcy role takiego szablonu.

Aby utworzy¢ klase w jezyku ActionScript 1.0 nalezy zdefiniowa¢ funkcje bedaca konstruktorem tej klasy. W jezyk
ActionScript funkcje sg faktycznie obiektami, a nie tylko abstrakcyjnymi definicjami. Utworzony konstruktor pelni
role obiektu prototypowego dla instancji tej klasy. W ponizszym kodzie utworzono klase o nazwie Shape i
zdefiniowano jedng wlasciwo$¢ o nazwie visible, ktéra domyslnie przyjmuje warto$¢ true:

// base class

function Shape() {}

// Create a property named visible.
Shape.prototype.visible = true;

Ten konstruktor definiuje klase Shape, ktdrej instancje mozna tworzy¢ za pomocg operatora new, w nastepujacy
sposéb:

myShape = new Shape () ;

Obiekt funkcji-konstruktora shape () jest prototypem instancji klasy Shape, ale moze takze pelni¢ role prototypu
podklas klasy Shape — tj. innych klas rozszerzajacych klase Shape.

Tworzenie podklasy klasy Shape przebiega dwuetapowo. Najpierw nalezy utworzy¢ klase, definiujac jej konstruktor,
W nastepujacy sposob:

// child class
function Circle(id, radius)

{
this.id = id;
this.radius = radius;

}
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Nastepnie za pomocg operatora new nalezy zadeklarowa¢, ze klasa Shape jest prototypem klasy Circle. Domyslnie
prototypem kazdej tworzonej kasy jest klasa Object, co oznacza, ze wlasciwo$¢ Circle.prototype zawiera obecnie
obiekt ogdlny (instancje klasy Object). Aby wskaza¢, ze prototypem klasy Circle jest klasa Shape, a nie Object, nalezy
za pomocg ponizszego kodu zmieni¢ warto$¢ wlasciwosci circle.prototype, tak aby zawierala obiekt Shape, a nie
obiekt ogdlny:

// Make Circle a subclass of Shape.

Circle.prototype = new Shape() ;

Klasa Shape jest teraz powiazana z klasg Circle relacja dziedziczenia nazywang faricuchem prototypéw. Ponizszy
diagram ilustruje relacje w tanicuchu prototypow:

Object.prototype

1

Shape.prototype

1

Circle.prototype

Klasg bazowg na konicu kazdego fanicucha prototypéw jest zawsze klasa Object. Klasa Object zawiera wlasciwos¢
statyczng o nazwie Object . prototype, ktora wskazuje na bazowy obiekt prototypowy wszystkich obiektow
tworzonych w jezyku ActionScript 1.0. Nastepnym obiektem w przykladowym tanicuchu prototyp6w jest obiekt Shape.
Wiynika to z faktu, ze wlasciwosci Shape . prototype nigdy w sposéb jawny nie przypisano wartosci, a wiec nadal
zawiera ona obiekt ogélny (instancje klasy Object). Ostatnim ogniwem tego taricucha jest klasa Circle powigzana ze
swoim prototypem, klasg Shape (wlasciwo$¢ circle.prototype zawiera obiekt Shape).

Jesli utworzymy instancje klasy Circle, tak jak w ponizszym przykladzie, instancja odziedziczy taficuch prototypow
klasy Circle:

// Create an instance of the Circle class.
myCircle = new Circle();

Przypominamy, ze w przykladzie wystepowala wlasciwos¢ o nazwie visible jako element klasy Shape. W tym
przykladzie wlasciwos¢ visible nie istnieje jako element obiektu mycircle, lecz jako element obiektu Shape, a mimo
to nastepujacy wiersz kodu daje w wyniku wartos$¢ true:

trace (myCircle.visible); // output: true

Srodowisko wykonawcze, analizujac taicuch prototypéw, jest w stanie ustali¢, ze obiekt mycircle dziedziczy
wlasciwo$¢ visible. Podczas wykonywania tego kodu srodowisko wykonawcze we wlasciwosciach obiektumycircle
poszukuje wlasciwosci o nazwie visible, ale takiej wlasciwosci nie znajduje. Nastepnie szuka wlasciwosci w obiekcie
Circle.prototype, ale nadal nie znajduje tam wlasciwo$ci o nazwie visible. Przechodzac coraz wyzej w taiicuchu
prototypow, znajduje wlasciwos¢ visible zdefiniowana w obiekcie Shape . prototype i wy$wietla wartos¢ tej
wiasciwosci.

W celu zapewnienia prostoty wiele szczegdlow i zawitosci taricucha prototypéw zostato pominietych. Celem jest
udostepnienie takiej ilosci informacji, ktdra umozliwia zrozumienie dzialania modelu obiektéw ActionScript 3.0.
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ActionScript 2.0

W jezyku ActionScript 2.0 wprowadzono nowe stowa kluczowe, takie jak class, extends, public i private, ktore
pozwalaty na definiowanie klas w sposob naturalny dla programistow postugujacych si¢ jezykami opartymi na klasach,
takimi jak Java i C++. Nalezy jednak podkresli¢, ze zasadniczy mechanizm dziedziczenia w jezykach ActionScript 1.0
oraz ActionScript 2.0 nie ulegl zmianie. W jezyku ActionScript 2.0 dodano jedynie nowe elementy sktadni stuzace do
definiowania klas. Laficuch prototypow dziata tak samo w obu wersjach jezyka.

Nowe elementy sktadni wprowadzone w jezyku ActionScript 2.0, przedstawione w ponizszym fragmencie kodu,
umozliwiajg definiowanie klas w sposéb uwazany przez wielu programistéw za bardziej intuicyjny:

// base class
class Shape

{

var visible:Boolean = true;

}

Ponadto w jezyku ActionScript 2.0 wprowadzono deklaracje typéw pozwalajace na sprawdzanie zgodnosci typéw na
etapie kompilacji. A zatem wlasciwo$¢ visible z poprzedniego przyktadu mozna bytoby zadeklarowac¢ jako
przyjmujaca tylko wartosci typu Boolean. Nowe stowo kluczowe extends upraszcza proces tworzenia podklasy. W
ponizszym przykladzie dwuetapowy proces wymagany w jezyku ActionScript 1.0 jest realizowany w jednym kroku
przy uzyciu stowa kluczowego extends:

// child class
class Circle extends Shape

{

var id:Number;
var radius:Number;
function Circle(id, radius)

{
this.id = id;
this.radius = radius;
1
}

Konstruktor jest teraz deklarowany jako cze$¢ definicji klasy, a wlasciwosci klasy id oraz radius muszg by¢
zadeklarowane jawnie.

W jezyku ActionScript 2.0 umozliwiono definiowanie interfejséw. Interfejsy pozwalajg zoptymalizowa¢ strukture
programoéw zorientowanych obiektowo, poniewaz definiujg formalnie protokoty komunikacji migdzy obiektami.

Obiekt klasy w jezyku ActionScript 3.0

W powszechnie spotykanym modelu programowania zorientowanego obiektowo, zwykle kojarzonym z jezykami Java
i C++, do definiowania typow obiektow uzywa si¢ klas. W jezykach programowania opartych na tym modelu z reguty
klasy stuzg takze do budowania instancji typéw danych definiowanych przez te klasy. W jezyku ActionScript klasy
majg oba te zastosowania, ale poniewaz jezyk wywodzi si¢ z modelu opartego na prototypach, ma pewne interesujace
cechy. W jezyku ActionScript definicja kazdej klasy jest specjalnym obiektem klasy, ktoéry moze udostepniac zaréwno
zachowania, jak i okre$lone stany. Jednak dla wielu programistow korzystajacych z jezyka ActionScript to rozréznienie
nie ma praktycznego znaczenia. Jezyk ActionScript 3.0 zaprojektowano w taki sposob, aby umozliwial tworzenie
zaawansowanych aplikacji zorientowanych obiektowo bez koniecznosci uzywania tych specjalnych obiektow klas, a
nawet bez swiadomosdci ich istnienia.
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Ponizszy schemat ilustruje strukture obiektu klasy reprezentujacego prosta klase A zdefiniowang za pomoca instrukcji
class A {}:

T Class.prototype Object.prototype
CA
delegacja delegacja
prototyp konstruktor
C. : - P
typ A e A
cechy
v

T.

Kazdy prostokat na diagramie reprezentuje jeden obiekt. Kazdy obiekt na diagramie ma indeks A oznaczajacy, ze
nalezy on do klasy A. Obiekt klasy (CA) zawiera odwolania do szeregu innych waznych obiektow. Obiekt cech
instancji (TA) zawiera wlasciwosci instancji zdefiniowane w definicji klasy. Obiekt cech klasy (TCA) reprezentuje
wewnetrzny typ klasy i zawiera wlasciwosci statyczne definiowane przez klase (indeks C to skrét od stowa ,,class”).
Obiekt prototypowy (PA) zawsze oznacza obiekt klasy, z ktorym byt pierwotnie skojarzony, za posrednictwem
wlasciwosci constructor.

Obiekt cech

Obiekt cech, ktory jest nowym elementem $rodowiska ActionScript 3.0, to rozwigzanie wprowadzone z myslg o
wydajnosci dziatania kodu. W poprzednich wersjach srodowiska ActionScript wyszukiwanie nazw bylo potencjalnie
czasochfonne, poniewaz program Flash Player sprawdzal kolejne ogniwa faiicucha prototypéw. W srodowisku
ActionScript 3.0 wyszukiwanie nazw przebiega znacznie wydajniej i szybciej, poniewaz wlasciwosci dziedziczone sa
kopiowane z nadklas do obiektow cech podklas.

Obiekt cech nie jest bezposrednio dostepny dla kodu pisanego przez programiste, ale jego obecno$¢ ujawnia sie
posrednio poprzez wigkszg szybkos¢ dziatania kodu i optymalizacje zuzycia pamieci. Obiekt cech dostarcza maszynie
AVM2 szczegbdlowych informacji o strukturze i zawartosci klasy. Na podstawie tych informacji maszyna AVM2 jest w
stanie znacznie przyspieszy¢ wykonywanie kodu, poniewaz czesto mozliwe jest wygenerowanie instrukeji
maszynowych uzyskujacych dostep do wlasciwosci lub bezposrednie wywotywanie metod bez czasochfonnego
wyszukiwania nazw.

Dzigki obiektom cech obiekty aplikacji zajmujg znacznie mniej miejsca w pamieci niz ich odpowiedniki w starszych
wersjach srodowiska ActionScript. Na przyklad, jesli klasa jest zapieczetowana (tj. nie jest zadeklarowana jako
dynamiczna), to instancja tej klasy nie musi zawiera¢ tabeli mieszania dla dynamicznie dodawanych wlasciwosci, a
obiekt tej klasy zajmuje niewiele wiecej miejsca niz wskaznik do obiektu cech i pola na wlasciwosci ustalone
zdefiniowane w klasie. W rezultacie obiekt, ktory w srodowisku ActionScript 2.0 zajmowal 100 bajtéw pamieci, w
$rodowisku ActionScript 3.0 zajmuje zaledwie 20 bajtow.

Uwaga: Obiekt cech jest wewnetrznym rozwigzaniem implementacyjnym i nie ma gwarancji, ze w przyszlych wersjach
Srodowiska ActionScript nie zostanie zmieniony lub nawet catkowicie wyeliminowany.
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Obiekt prototypowy

Kazdy obiekt klasy w jezyku ActionScript ma wlasciwos¢ prototype, ktdra zawiera odwotanie do obiektu
prototypowego klasy. Obiekt prototypowy jest zaszloscig wywodzaca si¢ z korzeni ActionScript jako jezyka opartego
na prototypach. Wiecej informacji zawiera dokumentacja ,,Historia elementéw programowania zorientowanego
obiektowo w jezyku ActionScript” na stronie 115.

Wrtasciwoséé prototype jest przeznaczona tylko do odczytu, co oznacza, ze nie mozna jej zmodyfikowac tak, aby
wskazywala na inne obiekty. Zachowuje si¢ zatem inaczej niz wladciwoé¢ prototype klas w poprzednich wersjach
jezyka ActionScript, ktére umozliwialy zmiane przypisania prototypu tak, aby wlasciwo$¢ ta wskazywala na inna klase.
Mimo ze wlasciwo$¢ prototype jest przeznaczona tylko do odczytu, obiekt prototypowy, do ktorego ta wtasciwo$¢ sie
odwotluje, moze by¢ modyfikowany. Innymi stowy, do obiektu prototypowego mozna dodawaé nowe wlasciwosci.
Wriasciwoséci dodawane do obiektu prototypowego sa wspélne dla wszystkich instancji klasy.

Lancuch prototypéw, ktéry w poprzednich wersjach jezyka ActionScript byl jedynym mechanizmem dziedziczenia,
pelni w jezyku ActionScript 3.0 jedynie drugorzedna role. Podstawowy mechanizm dziedziczenia, tj. dziedziczenie
wlasciwosci ustalonych, jest realizowany wewnetrzne przez obiekty cech. Wlasciwos¢ ustalona do zmienna lub metoda
zdefiniowana jako element definicji klasy. Dziedziczenie wlasciwosci ustalonych nazywane jest takze dziedziczeniem
klas, poniewaz ten wlasnie mechanizm dziedziczenia jest powigzany z takimi stowami kluczowymi, jak class,

extends i override.

Lancuch prototypéw stanowi alternatywny mechanizm dziedziczenia — bardziej dynamiczny niz dziedziczenie
wiasciwosci ustalonych. Mozliwe jest dodawanie wlasciwosci do obiektu prototypowego klasy nie tylko w definicji
klasy, lecz réwniez za posrednictwem wlasciwosci prototype obiektu klasy. Nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze w
wypadku wybrania trybu $cistego kompilatora nie bedzie mozliwe uzyskanie dostepu do wlasciwosci dodanych do
obiektu prototypowego, jesli klasa nie bedzie zadeklarowana ze stowem kluczowy dynamic.

Za przyklad klasy z wieloma wiasciwosciami powigzanymi z obiektem prototypowym jest klasa Object. Metody
tostring () ivalueof () klasy Object sg wistocie funkcjami przypisanymi wlasciwo$ciom obiektu prototypowego tej
klasy. Ponizej przedstawiono teoretyczng deklaracje tych metod (w praktyce deklaracja ta jest nieco inna z uwagi na
szczegoly implementacyjne):

public dynamic class Object

{

prototype.toString = function()

{

// statements

i

prototype.valueOf = function()

{

// statements
i
}

Jak juz wczesniej wspomniano, mozliwe jest powiazanie wiasciwosci z obiektem prototypowym klasy poza definicja
klasy. Na przyktad metoda tostring () moglaby by¢ zdefiniowana poza definicjg klasy Object, w nastepujacy sposob:

Object.prototype.toString = function/()

{

// statements

}i
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Jednak w przeciwienstwie do dziedziczenia wlasciwosci ustalonych dziedziczenie oparte na prototypach nie wymaga
uzycia sfowa override przy przestanianiu metody w podklasie. Na przyktad. jesli chcemy przedefiniowaé metoda
valueOf () w podklasie obiektu Object, mamy do wyboru trzy mozliwosci. Po pierwsze, mozemy zdefiniowa¢ metode
valueOf () w obiekcie prototypowym podklasy, wewnatrz definicji tej podklasy. Ponizszy kod tworzy podklase klasy
Object o nazwie Foo i zmienia definicje metody valueof () w obiekcie prototypowym Foo w ramach definicji klasy.
Poniewaz kazda klasa dziedziczy z klasy Object, nie jest konieczne uzycie stowa kluczowego extends.

dynamic class Foo

{

prototype.valueOf = function()

{

return "Instance of Foo";
i
}
Po drugie, mozemy zdefiniowa¢ metode valueof () w obiekcie prototypowym Foo poza definicja klasy, co ilustruje
ponizszy kod:

Foo.prototype.valueOf = function()

{

return "Instance of Foo";

}i

Po trzecie, mozemy zdefiniowa¢ ustalong wlasciwos¢ o nazwie valueof () jako element klasy Foo. Ta technika polega
na jednoczesnym zastosowaniu dziedziczenia wlasciwosci ustalonych i dziedziczenia opartego na prototypach. W
kazdej podklasie klasy Foo, w ktdrej chcieliby$Smy zmieni¢ definicje wlasciwosci valueof (), musimy uzy¢ stowa
kluczowego override. Ponizszy kod przedstawia definicje valueof () jako wlasciwosci ustalonej w klasie Foo:

class Foo

{

function valueOf () :String

{

return "Instance of Foo";

Przestrzen nazw AS3

Istnienie dwoch odrebnych mechanizméw dziedziczenia, tj. dziedziczenia wlasciwosci ustalonych i dziedziczenia
opartego na prototypach, stwarza pewne potencjalne problemy ze zgodnoscia wlasciwosci i metod klas podstawowych
jezyka. Robocza specyfikacja ECMAScript, na ktdrej oparty jest jezyk ActionScript, zaklada stosowanie dziedziczenia
w oparciu o prototypy, co oznacza ze wlasciwosci i metody klas podstawowych jezyka sg zdefiniowane w swoich
obiektach prototypowych. Z drugiej strony, zgodno$¢ z wywotaniami jezyka ActionScript 3.0, w ktorych stosowane
jest dziedziczenie wlasciwosci ustalonych, wymaga zdefiniowania wlasciwosci i metod klas podstawowych za pomoca
stéw kluczowych const, var i function. Co wigcej, uzycie klas ustalonych zamiast ich wersji prototypowych moze
prowadzi¢ do znacznego przyspieszenia wykonywania kodu.

W jezyku ActionScript 3.0 problem ten rozwigzano, stosujac w klasach podstawowych jezyka zaréwno dziedziczenie
oparte na prototypach, jak i dziedziczenie wlasciwosci ustalonych. Kazda klasa podstawowa jezyka zawiera dwa
zestawy wlasciwosci i metod. Jeden zestaw jest zdefiniowany w obiekcie prototypowym w celu zapewnienia zgodnosci
ze specyfikacja ECMAScript, a drugi zestaw jest zdefiniowany przy uzyciu wlasciwosci ustalonych w przestrzeni nazw
AS3.0 w celu zapewnienia zgodno$ci z jezykiem ActionScript 3.0.
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Przestrzen nazw AS3 udostepnia wygodny mechanizm wyboru jednego z tych zestawdw wiasciwosci i metod. Jesli w
programie nie jest uzywana przestrzen nazw AS3, instancja klasy podstawowej jezyka dziedziczy wlasciwosci i metody
zdefiniowane w obiekcie prototypowym klasy podstawowej. Jesli przestrzen nazw AS3 jest uzywana, instancja klasy
podstawowej dziedziczy wersje z tej przestrzeni nazw (AS3), poniewaz wlasciwosci ustalone majg zawsze
pierwszenstwo przed prototypowymi. Innymi stowy, gdy tylko dostepna jest wlasciwoé¢ ustalona, jest uzywana w
miejsce wlasciwosci prototypowej o tej samej nazwie.

Mozliwe jest selektywne stosowanie wlasciwosci i metod z przestrzeni AS3 poprzez kwalifikowanie nazw przestrzenia
AS3. Na przyklad w ponizszym kodzie zastosowano wersje metody Array.pop () z przestrzeni AS3:

var nums:Array = new Array(l, 2, 3);
nums.AS3: :pop () ;
trace (nums); // output: 1,2

Alternatywnym rozwigzaniem byloby uzycie dyrektywy use namespace w celu otwarcia przestrzeni nazw AS3 dla
wszystkich definicji w bloku kodu. Na przyklad w ponizszym kodzie zastosowano dyrektywe use namespace w celu
otwarcia przestrzeni nazw AS3 zar6wno dla metody pop (), jak i metody push () :

use namespace AS3;

var nums:Array = new Array(l, 2, 3);
nums .pop () ;

nums .push (5) ;

trace (nums) // output: 1,2,5

Srodowisko ActionScript 3.0 udostepnia opcje kompilatora wlasciwe dla kazdego zestawu wlasciwosci, pozwalajac na
zastosowanie przestrzeni nazw AS3 do calego programu. Opcja kompilatora -as3 oznacza przestrzen nazw AS3, a
opcja kompilatora -es oznacza dziedziczenie w oparciu o prototypéw (skrot es pochodzi od nazwy ECMAScript).
Aby otworzy¢ przestrzen nazw AS3 dla calego programu, nalezy ustawi¢ opcje kompilatora -as3 na true, a opcje
kompilatora -es na false. Aby stosowac wersje prototypowe, nalezy ustawi¢ opcje kompilatora na przeciwne
warto$ci. Domyslna konfiguracja kompilatora w programach Flash Builder i Flash Professional to: -as3 = true oraz

-es = false.

Jesli planowane jest rozszerzanie klas podstawowych jezyka i przestanianie metod, nalezy wzia¢ pod uwage wplyw
przestrzeni nazw AS3 na wymagany sposdb deklarowania metod przestonigtych. Jesli uzywana jest przestrzen nazw
AS3, kazda metoda przeslaniajaca metode klasy podstawowej jezyka musi rowniez deklarowa¢ przestrzeni nazw AS3
wraz z atrybutem override. Jesli przestrzen nazw AS3 nie jest uzywana i planowane jest przedefiniowanie metody
klasy podstawowej w podklasie, nie nalezy deklarowaé przestrzeni nazw AS3 ani stowa kluczowego override.

Przyktad: GeometricShapes

Przyktadowa aplikacja GeometricShapes ilustruje szereg poje¢ i mechanizméw programowania zorientowanego
obiektowo w jezyku ActionScript 3.0, a w szczegolnosci:

+ Definiowanie klas.

+ Rozszerzanie Klas.

« Polimorfizm i uzycie stowa kluczowego override.

« Definiowanie, rozszerzanie i implementowanie interfejsow.

Zawiera takze ,metode fabrykujaca”, ktdra tworzy instancje klas, i demonstruje deklarowanie warto$ci zwracanej jako
instancji interfejsu oraz uniwersalne traktowanie zwréconego w ten sposob obiektu.
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Aby pobra¢ pliki tej przykladowej aplikacji, nalezy przejs¢ na strone
www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_pl. Pliki aplikacji GeometricShapes znajduja sie w
folderze Samples/GeometricShapes. Aplikacja sklada si¢ z nastepujacych plikow:

File Opis

GeometricShapes.mxml Gléwny plik aplikacji w formacie Flash (FLA) lub
ub Flex (MXML).

u

GeometricShapes.fla

com/example/programmingas3/geometricshapes/|IGeometricShape.as Interfejs bazowy definiujacy metody, ktére
powinny by¢ implementowane przez klasy
aplikacji GeometricShapes.

com/example/programmingas3/geometricshapes/IPolygon.as Interfejs definiujacy metody, ktére powinny by¢
implementowane przez klasy aplikacji
GeometricShapes dla wielobokow.

com/example/programmingas3/geometricshapes/RegularPolygon.as Typ ksztattu geometrycznego, ktéry ma boki
réwnej dtugosci rozmieszczone symetrycznie
wokot srodka ksztattu.

com/example/programmingas3/geometricshapes/Circle.as Typ ksztattu geometrycznego definiujacy koto.

com/example/programmingas3/geometricshapes/EquilateralTriangle.as Podklasa klasy RegularPolygon definiujaca
tréjkat rbwnoboczny.

com/example/programmingas3/geometricshapes/Square.as Podklasa klasy RegularPolygon definiujgca
prostokat o réwnych bokach.

com/example/programmingas3/geometricshapes/GeometricShapeFactory.as Klasa zawierajaca metode fabrykujaca ksztatty o
zadanym typie i rozmiarze.

Definiowanie klas dla aplikacji GeometricShapes

Aplikacja GeometricShapes umozliwia uzytkownikowi okreslenie typu i rozmiaru ksztattu geometrycznego. W
odpowiedzi wy$wietla opis ksztaltu, jego pole powierzchni oraz obwéd.

Interfejs uzytkownika aplikacji jest trywialny i obejmuje kilka elementdw sterujacych do wybierania typu ksztattu,
okre$lania rozmiaru i wyswietlania opisu. Najbardziej interesujaca warstwa tej aplikacji pozostaje niewidoczna dla
uzytkownika — jest nig struktura klas i interfejsow.

Aplikacja operuje na ksztaltach geometrycznych, ale nie wy$wietla ich graficznie.

Klasy i interfejsy, ktdre definiuja ksztalty geometryczne w tym przyktadzie zostaly przedstawione na nastepujacym
schemacie przy uzyciu notacji UML (Unified Modeling Language):
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<< interfejs >>

<< interfejs >>

IGeometricShape IPolygon
+getArea () : Number +getPerimeter (): Number
+describe (): Strin +getSumOfAngles () : Number
A N
[ | [ |
[ ] [ ]
| ] | ]
Circle RegularPolygon
+diameter :Number +mumSides : int
+Circle () : Circle +sidelength : Number
+getArea () : Number +RegularPolygon (): RegularPolygon
+describe () : String +getSumOfAngles () : Number
+getCircumference () : Number +getPerimeter (): Number
+getArea () : Number
+describe (): String
EquilateralTriangle Square
+EquilateralTriangle (): EquilateralTriangle +Square (): Square
+getArea (): Number +getArea (): Number
+describe (): String +describe (): String

Klasy z przyktadu GeometricShapes

Definiowanie wspdlnych zachowan przy uzyciu interfejsow

Aplikacja GeometricShapes operuje na trzech typach ksztaltow: kotach, kwadratach i trojkatach réwnobocznych.

Struktura klas aplikacji GeometricShapes zaczyna si¢ od bardzo prostego interfejsu IGeometricShape, w ktérym
zadeklarowane sg metody wspélne dla wszystkich trzech typow ksztattow:

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public interface IGeometricShape

{

function getArea () :Number;
function describe () :String;

}

Interfejs definiuje dwie metody: metode getarea (), ktdra oblicza i zwraca pole powierzchni ksztaltu, oraz metode

describe (), ktora komponuje opis tekstowy z wlasciwosci ksztattu.

Wskazana jest rowniez znajomo$¢ dugosci obwodu kazdego z ksztattow. Jednak obwdd kota oblicza si¢ w nietypowy
sposob, a zatem zachowanie kota odbiega od zachowania pozostalych ksztattow, tj. trojkata i kwadratu. Natomiast
trojkaty, kwadraty i inne wieloboki sa do siebie na tyle podobne, ze celowe jest zdefiniowanie nowego interfejsu —

IPolygon — specjalnie dla nich. Interfejs IPolygon takze jest dos¢ prosty:

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public interface IPolygon extends IGeometricShape

{

function getPerimeter () :Number;
function getSumOfAngles () :Number;
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Ten interfejs definiuje dwie metody wspoélne dla wszystkich wielobokéw: metode get Perimeter (), ktéra sumuje
dlugosé¢ wszystkich bokéw, oraz metode get Sumofangles (), ktdra sumuje wszystkie katy wewnetrzne.

Interfejs IPolygon rozszerza interfejs IGeometricShape, co oznacza, ze kazda klasa implementujaca interfejs IPolygon
musi zawiera¢ deklaracje wszystkich czterech metod — dwdch z interfejsu IGeometricShape i dwdch z interfejsu
IPolygon.

Definiowanie klas ksztattow

Po zidentyfikowaniu metod wspélnych dla wszystkich ksztalttéw mozemy przystapi¢ do definiowania klas samych
ksztaltow. Pod wzgledem liczby klas, jakie nalezy zaimplementowac, najprostszym ksztattem jest koto — klasa Circle:

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public class Circle implements IGeometricShape

{

public var diameter:Number;

public function Circle(diam:Number = 100) :void

{

this.diameter = diam;

public function getArea () :Number

// The formula is Pi * radius * radius.
var radius:Number = diameter / 2;
return Math.PI * radius * radius;

public function getCircumference () :Number

// The formula is Pi * diameter.
return Math.PI * diameter;

public function describe () :String

{

var desc:String = "This shape is a Circle.\n";

desc += "Its diameter is " + diameter + " pixels.\n";

desc += "Its area is " + getArea() + ".\n";

desc += "Its circumference is " + getCircumference() + ".\n";

return desc;

}

Klasa Circle implementuje interfejs IGeometricShape, a wigc musi zawiera¢ zardwno kod metody getarea (), jakikod
metody describe (). Ponadto definiuje metod¢ get Circumference () wystepujaca tylko w klasie Circle. Klasa Circle
zawiera takze deklaracje wlasciwosci diameter, ktdrej nie maja klasy wielobokdw.

Pozostate dwa typy ksztaltéw — kwadraty i tréjkaty rGwnoboczne — maja kilka innych cech wspdlnych: maja boki
réwnej dlugosci oraz wspolne wzory na obliczanie obwodu i sumy katoéw wewnetrznych. W istocie te wspdlne wzory
beda miaty zastosowanie do wszystkich innych wielobokéw foremnych, ktére by¢ moze zdefiniujemy w przysztosci.
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Klasa RegularPolygon jest nadklasa dla klasy Square i klasy EquilateralTriangle. Nadklasa pozwala na zdefiniowanie w

jednym miejscu wszystkich wspolnych metod, przez co nie trzeba definiowac ich osobno w kazdej podklasie. Oto kod
klasy RegularPolygon:

package com.

{

example.programmingas3.geometricshapes

public class RegularPolygon implements IPolygon

{

public var numSides:int;

public var sideLength:Number;

public function RegularPolygon (len:Number = 100, sides:int = 3):void

{

this.sideLength = len;
this.numSides = sides;

public function getArea () :Number

{

// This method should be overridden in subclasses.
return 0;

public function getPerimeter () :Number

{

return sideLength * numSides;

public function getSumOfAngles () :Number

{

if (numSides >= 3)

{

return ((numSides - 2) * 180);

}

else

{

return O;

public function describe () :String

{

degrees.\n";

}

var desc:String = "Each side is " + sidelLength + " pixels long.\n";

desc += "Its area is " + getArea() + " pixels square.\n";

desc += "Its perimeter is " + getPerimeter() + " pixels long.\n";

desc += "The sum of all interior angles in this shape is " + getSumOfAngles() + "

return desc;

W Kklasie RegularPolygon najpierw deklarowane sg dwie wlasciwoséci wspolne dla wszystkich wielobokéw foremnych:
dlugos¢ boku (wladciwoé¢ sideLength) oraz liczba bokow (wlasciwos¢ numsides).
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Klasa RegularPolygon implementuje interfejs IPolygon i zawiera deklaracje wszystkich czterech metod okreslonych w
interfejsie IPolygon. Dwie z tych metod — getPerimeter () oraz getSumOfAngles () — implementuje przy uzyciu
wspdlnych wzoréw.

Poniewaz wzdr uzywany w metodzie getArea () jest rézny w poszczegolnych ksztaltach, wersja tej metody w klasie
bazowej nie moze zawiera¢ wspélnej logiki dziedziczonej przez metody w podklasach. Dlatego metoda ta zwraca
warto$¢ domyslng 0, ktdra oznacza, ze pole powierzchni nie zostalo obliczone. Aby prawidlowo oblicza¢ pola
powierzchni poszczegolnych ksztattow, podklasy klasy RegularPolygon muszg przestania¢ metode getarea ().

Ponizszy kod klasy EquilateralTriangle ilustruje przestanianie metody getArea ():

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public class EquilateralTriangle extends RegularPolygon

{

public function EquilateralTriangle (len:Number = 100) :void

{

super (len, 3);

public override function getArea () :Number

{

// The formula is ((sideLength squared) * (square root of 3)) / 4.
return ( (this.sideLength * this.sideLength) * Math.sqrt(3) ) / 4;
1

public override function describe () :String

{

/* starts with the name of the shape, then delegates the rest
of the description work to the RegularPolygon superclass */
var desc:String = "This shape is an equilateral Triangle.\n";
desc += super.describe () ;
return desc;

}
}

Stowo kluczowe override oznacza, Ze metoda EquilateralTriangle.getArea () celowo przestania metode
getArea () znadklasy RegularPolygon. Po wywolaniu metody EquilateralTriangle.getArea () pole powierzchni
jest obliczane wedlug wzoru zawartego w powyzszym przykladzie, a kod w metodzie RegqularPolygon.getarea ()
nigdy nie jest wykonywany.

Natomiast klasa Equilateral Triangle nie definiuje wlasnej wersji metody get Perimeter (). Wywolanie metody
EquilateralTriangle.getPerimeter () jest przekazywane w gore w tanicuchu dziedziczenia i wykonywany jest kod
metody getPerimeter () z nadklasy RegularPolygon.

W konstruktorze EquilateralTriangle () uzyto instrukcji super () w celu jawnego wywolania konstruktora
RegularPolygon () z nadklasy. Gdyby oba konstruktory mialy ten sam zestaw parametréw, mozna byloby pomina¢
konstruktor EquilateralTriangle (), z zamiast niego wykonywany bylby konstruktor RegularPolygon (). Jednak
konstruktor RegularPolygon () potrzebuje dodatkowego parametru numsides. Dlatego konstruktor
EquilateralTriangle () zawiera wywolanie super (len, ), ktdre przekazuje parametr wejsciowy len oraz warto$é
3 oznaczajacg, ze trojkat ma 3 boki.
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Metoda describe () rowniez wykorzystuje instrukcje super () , ale w inny sposéb. Wykorzystuje ja w celu wywolania
wersji nadklasy RegularPolygon metody describe (). Metoda EquilateralTriangle.describe () najpierw
przypisuje zmiennej desc typu String informacje o typie ksztattu. Nastepnie pobiera wynik metody
RegularPolygon.describe (), wywolujac super.describe (), po czym dolgcza ten wynik do ciggu znakow desc.

Klasy Square nie bedziemy tutaj szczegélowo omawia¢, ale jest ona podobna do klasy Equilateral Triangle i zawiera
konstruktor oraz wlasne implementacje metod getarea () i describe ().

Polimorfizm i metoda fabrykujaca

Zestaw klas we wlasciwy sposob implementujacych interfejsy i korzystajacych z dziedziczenia mozna zastosowaé na
wiele roznych sposobow. Na przyklad wszystkie opisane dotad klasy ksztattow albo implementujg interfejs
IGeometricShape, albo rozszerzaja nadklase, ktéra implementuje ten interfejs. Jesli zatem zdefiniujemy zmienng jako
instancje IGeometricShape, to aby wywota¢ jej metode describe () nie musimy wiedzie¢, czy jest to faktycznie
instancja klasy Circle, czy Square.

Tustruje to ponizszy przyktad kodu:

var myShape:IGeometricShape = new Circle(100) ;
trace (myShape.describe()) ;

Wywolanie myShape . describe () powoduje wykonanie metody circle.describe (), poniewaz, cho¢ zmienna jest
zdefiniowana jako instancja interfejsu IGeometricShape, nalezy do klasy Circle.

Przyktad ten prezentuje istote polimorfizmu: to samo wywolanie metody powoduje wykonanie réznego kodu w
zaleznosci od tego, do jakiej klasy nalezy obiekt wywolywanej metody.

W aplikacji GeometricShapes zastosowano polimorfizm oparty na interfejsach przy uzyciu uproszczonej wersji
wzorca projektowego znanego jako wzorzec metody fabrykujacej. Termin metoda fabrykujgca oznacza funkcje
zwracajaca obiekt, ktorego typ danych lub zawartos¢ moze by¢ rézna w zaleznosci od kontekstu.

W przedstawionej tutaj klasie GeometricShapeFactory zdefiniowana jest metoda fabrykujaca o nazwie

createShape ():
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package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public class GeometricShapeFactory

{

public static var currentShape:IGeometricShape;

public static function createShape (shapeName:String,
len:Number) : IGeometricShape

switch (shapeName)

case "Triangle":
return new EquilateralTriangle(len) ;

case "Square":
return new Square (len) ;

case "Circle":
return new Circle(len) ;

}

return null;

public static function describeShape (shapeType:String, shapeSize:Number) :String

{
GeometricShapeFactory.currentShape =
GeometricShapeFactory.createShape (shapeType, shapeSize) ;
return GeometricShapeFactory.currentShape.describe () ;

}

Metoda fabrykujaca createshape () umozliwia konstruktorom podklas ksztattéw definiowanie szczegdtéw
tworzonych przez nie instancji, a przy tym zwracanie nowych obiekty jako instancji interfejsu IGeometricShape, ktéra
aplikacja moze traktowa¢ w sposéb uniwersalny.

Metoda describeshape () w poprzednim przykladzie ilustruje zastosowanie metody fabrykujacej do uzyskiwania
ogolnych odwotan do $cislej sprecyzowanych obiektow. Aplikacja moze uzyska¢ opis nowo utworzonego obiektu
Circle w nastepujacy sposob:

GeometricShapeFactory.describeShape ("Circle", 100);

Nastepnie metoda describeShape () wywoluje metode fabrykujaca createShape () z tymi samymi parametrami i
zapisuje nowy obiekt Circle w zmiennej statycznej current Shape, ktora zadeklarowano jako obiekt IGeometricShape.
Teraz wywolywana jest metoda describe () obiektu currentShape, a wywolanie to jest automatycznie ttumaczone
na wywolanie metody circle.describe (), ktdra zwraca szczegotowy opis kola.

Udoskonalenia aplikacji przyktadowej

Prawdziwy potencjal interfejsow i dziedziczenia ujawnia si¢ przy udoskonalaniu lub modyfikowaniu aplikacji.
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Zalézmy, ze chcemy doda¢ do aplikacji przykladowej nowy ksztalt, pigciobok. Utworzylibysmy wowczas klase
Pentagon rozszerzajacy klase RegularPolygon, z wlasng wersjg metod getArea () i describe (). Nastepnie
dodaliby$my opcje Pentagon do odpowiedniego pola w interfejsie uzytkownika aplikacji. I to wszystko. Klasa
Pentagon automatycznie uzyskataby funkcjonalno$¢ metod getPerimeter () oraz getSumOfAngles () w wyniku
dziedziczenia z klasy RegularPolygon. Poniewaz klasa Pentagon dziedziczylaby z klasy implementujacej interfejs
IGeometricShape, instancje klasy Pentagon mozna byloby traktowa¢ jak instancje interfejsu IGeometricShape.
Oznacza to, ze aby doda¢ nowy typ ksztaltu, nie trzeba zmienia¢ sygnatur metod w klasie GeometricShapeFactory (a
w konsekwengji nie trzeba modyfikowa¢ kodu, w ktorym klasa GeometricShapeFactory jest uzywana).

Czytelnik moze w ramach samodzielnego ¢wiczenia doda¢ klas¢ Pentagon do przykladowej aplikacji
GeometricShapes, aby przekonac sig, ze interfejsy i dziedziczenie zmniejszajg pracochfonno$¢ rozbudowywania
aplikacji.

Data ostatniej aktualizacji 11/5/2012
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