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Poznaj mozliwosci ActionScript 3.0
i zaprojektuj dynamiczne oraz atrakcyjne strony internetowe

e Jak pracowac z XML?
* Jak stworzy¢ aplikacje odporng na btedy?
¢ Jak wzbogaci¢ program dzwiekiem i animacja?

Jezyk programowania ActionScript wykorzystywany jest do tworzenia tresci

dla programu Flash Player. Jest on niezbedny wszedzie tam, gdzie trzeba tworzyc
dynamiczne aplikacje Flash, reagujace na dziatanie uzytkownika, nadajace sie

do ponownego uzycia i tatwe w dostosowaniu do nowych okolicznosci. Wersja
ActionScript 3.0 zostata stworzona od podstaw z wykorzystaniem najnowszej
specyfikacji ECMA. W aktualnej wersji tego jezyka wprowadzono wiele nowych funkcji,
m.in. nowy sposob zarzadzania typami wysSwietlania, obstuge btedéw czasu wykonania,
zakonczenia metod i wewnetrzny model zdarzen.

Ksiazka ,ActionScript 3.0. Biblia” obszernie i wyczerpujaco opisuje ten obiektowy jezyk
programowania, stuzacy do budowania nowoczesnych aplikacji internetowych.
Znajdziesz tu zaréwno niezbedna wiedze teoretyczna, jak i praktyczne przyktady,
ilustrujace chociazby programowanie z wykorzystaniem klas, uzywanie tablic i obiektow
czy obstuge btedow. Z tym podrecznikiem nauczysz sie tworzy¢ interaktywna
zawartos¢ Flasha oraz aplikacje Flex, a takze pracowac z dzwiekiem, animacjaq i danymi
zewnetrznymi. Zdobedziesz wiedze, ktdéra pozwoli Ci na zrealizowanie wszelkich
pomystow dotyczacych Twojego programu.

* Rozpoczecie pracy z ActionScript 3.0
» Stosowanie zmiennych

* Praca z operatorami

e Programowanie z wykorzystaniem klas
e Metody i funkcje

» Konwersje liczbowe

* Praca z XML

e Wyrazenia regularne

e Pola tekstowe i formatowanie tekstu

¢ Korzystanie z timeréw

¢ Obstuga btedow

* Praca z danymi zewnetrznymi
 \Wzbogacanie programu dzwigkiem i wideo
 Wdrazanie programu

Poznaj ActionScript | wykorzystaj petnie jego mozliwosci!
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Rozdziat 4.
Praca z metodami
i funkcjami

W tym rozdziale:
¢ Ponowne wykorzystanie blokéw kodu poprzez definiowanie whasnych funkcji
¢ Wywolywanie funkcji i przekazywanie argumentow za pomoca operatora wywotania
¢ Otrzymywanie wynikow poprzez zwracanie warto$ci z funkcji
¢ Praca z funkcjami jako obiektami

¢ Tworzenie funkcji rekurencyjnych

Teraz, gdy wiesz juz wszystko na temat zmiennych, zapewne bedziesz chciat co$ z nimi
zrobi¢. W tym miejscu do akcji wkraczaja metody i funkcje. Funkcje sa blokami kodu
wielokrotnego zastosowania, ktore moga by¢ definiowane w Twoich wlasnych klasach
1 czgsto sa stosowane w catym API ActionScript 3.0.

Funkcje umozliwiaja organizowanie kodu w niezalezne fragmenty. Moga by¢ uzywane do
zwracania roznych wynikéw w zaleznosci od dostarczonych im danych. By¢ moze naj-
wazniejsze jest jednak to, ze funkcje moga enkapsulowa¢ wewnatrz klasy zachowania
i funkcjonalnos¢ oraz oferowac publiczny interfejs dla tej funkcjonalnosci. W niniejszym
rozdziale opisano sposoby wykorzystywania funkcji i tworzenia od podstaw wlasnych
funkcji.

Jedna z rzeczy, jakie nalezy zapamigta¢ w zwiazku z ActionScript, jest to, ze kazda zmienna
i czes¢ klasy jest obiektem. Funkcje nie sa tutaj wyjatkiem. Chociaz moze by¢ to trudne do
wyobrazenia, funkcje sa instancjami klasy Function i zawieraja wtasne metody oraz wta-
$ciwosci. W tym rozdziale opisujemy, jak uzywac funkcji jako obiektow.

Funkcje

Moéwiac najprosciej, funkcja jest fragmentem kodu zachowanym w postaci zapisanej pro-
cedury, ktora moze by¢ uruchomiona w razie potrzeby poprzez wpisanie nazwy funkcji lub
wywotanie funkcji. Kazdy napisany przez Ciebie program bgdzie w duzym stopniu bazo-
wal na funkcjach.
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ROznice pomiedzy metodami i funkcjami

Nowa,
funkcja

\

Bedziesz spotkac si¢ ze stowami ,,metoda” oraz ,,funkcja” (a czasami nawet z okre§leniem
,~domknigcie funkcji”’) oznaczajacymi blok kodu nadajacy si¢ do wielokrotnego zastoso-
wania. Pomimo tego iz czgsto nazw tych uzywa si¢ zamiennie, wystgpuje pomigdzy nimi
niewielka roznica. Metoda jest dowolng funkcja zdefiniowana wewnatrz klasy. Metody
powinny by¢ logicznie powiazane z instancja klasy i dazy¢ do spojnoscei z obiektem, w kto-
rym sa zdefiniowane. Np. klasa Kitty moze definiowaé funkcje¢ o nazwie meow(). W tym
przypadku meow() bedzie metoda klasy Kitty.

Ogolnie pojgcia ,,metoda” oraz ,,funkcja” rdznig si¢ wigc tylko nazwami — innymi stowy,
metody nie posiadaja zadnych dodatkowych mozliwosci, nie wystgpuje tez stowo kluczowe
,-method”. Oto przyktad wywotania wymyslonej funkcji:

addElementToGroup(myGroup, myElement);

A teraz wywolanie tej samej funkcji, gdy napisana bedzie jako metoda:

myGroup.addETement (myETement) ;

Jak widzisz, powyzsze wywotania sa do siebie podobne, ale drugie zostato tak zaprojekto-
wane, aby operowac na instancji myGroup.

W tej ksiazce uzywamy obu terminow. Uzywamy stowa ,,funkcja” dla zastosowania ogo6l-
nego, a podczas opisywania funkcjonalnosci konkretnej funkcji zdefiniowanej wewnatrz
klasy uzywamy pojecia ,,metoda”. Poniewaz prawie wszystkie funkcje w ActionScript
znajduja sig¢ w klasach, wigkszos$¢ z nich jest metodami.

Inaczej niz w AS2, ktéry czasami wykorzystuje klase Delegate, w AS3 metody sa
powigzane z instancjami, w ktérych sie znajduja. Wykonajg sie tak, jakby zostaty
wywotane z instancji, nawet wtedy gdy funkcja zostanie przekazana do innego zasiegu.
Ta wtasciwos¢ ActionScript 3.0 znana jest jako domkniecie metody.

Wywotanie funkcji

Wykonanie kodu funkcji lub metody znane jest jako wywolanie lub uruchamianie.
Funkcje w ActionScript sa wywolywane za pomoca nazwy funkcji, po ktorej wystepuja
nawiasy (). Oficjalnie nawiasy te nazywane sa operatorem wywolania.

Dodatkowe informacje moga by¢ przekazywane do Twoich funkcji poprzez dodanie
argumentéw (znanych takze jako parametry) umieszczanych migdzy nawiasami i roz-
dzielanych przecinkami. Niektore funkcje beda posiada¢ argumenty opcjonalne lub wyma-
gane. Liczba i typ wartosci przekazywanych do funkcji musi odpowiada¢ definicji funkcji,
zwanej takze sygnatura metody. Jeszcze inne funkcje nie wymagaja wcale argumentow,
a w ich wywotaniu uzywa si¢ pustej pary nawiasow.

Ponizej widzisz dwa poprawne wywolania funkcji:

trace("Witaj Swiecie!™):
addChild(mySprite);
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Nie zapomnij o dodaniu nawiaséw podczas wywotywania funkcji. W przeciwnym razie
wyznaczona zostanie warto$¢ funkcji jako zmiennej (obiektu typu Function) zamiast
wykonania sie kodu wewnatrz funkcji, co doprowadzi do nieoczekiwanych wynikéw.
W dalszej czesci tego rozdziatu dowiesz sie, jak i kiedy uzywaé funkcji bez operatora
wywotania.

)
&

Wywotywanie funkcji a wywotywanie metod

Aby uzyska¢ dostgp do metod wewnatrz konkretnej instancji, uzyj nazwy obiektu zawie-
rajacego metody, a po niej umies¢ kropke i wywolanie metody. Taki sposdb wywotania
nazywa si¢ notacja kropkowa. Mozesz traktowac to jak wywotanie funkcji w kontekscie
obiektu.

var namelist:Array = new Array();
nameList.push("Daniel”, "Julia", "Pawet");
namelist.reverse();

trace(namelist); // Wyswietli: "Pawet”, "Julia", "Daniel”

Niektore instrukcje ActionScript lub operatory, jak typeof czy delete, nie sg technicznie
funkcjami, nawet je$li tak sie zachowuja. Z tego tez powodu nie bedziesz musiat
dodawaé nawiaséw wokot argumentéw dla tych polecen i nie bedziesz w stanie uzyskaé
dostepu do metod i wtasciwosci klasy Function dla tych zarezerwowanych stéw. Operatory
te, w przeciwienstwie do wiekszosci funkgii, istnieja globalnie i bedg dostepne w dowolnym
miejscu kodu.

Uwaga

/

Tworzenie wiasnych funkcji

Aby utworzy¢ wlasne metody, nalezy dodaé¢ funkcje do swoich plikow przechowujacych
deklaracje klas. Nazywa si¢ to definiowaniem lub deklarowaniem funkcji. Przyjrzyjmy
si¢ tej operacji.

Definiowanie funkcji

Funkcje posiadaja nastepujaca strukture:

public function doSomething(argl:Object, arg2:0bject):void {
/| wykonywany kod znajduje si¢ tutaj

}

Rozbijmy to na poszczegdlne cztony:

¢ public — modyfikator dostgpu bedacy zazwyczaj stowem kluczowym, takim
jak public, private czy internal, uzywany jest do okreslania dost¢pu do tej metody
dla innych klas. Jesli definiujesz funkcjg poza pakietem (np. na osi czasu w programie
Flash CS3), powiniene$ pominaé tg czgs¢. Zawsze powinienes$ definiowaé przestrzen
nazw dla swoich metod. W celu uproszczenia niektore przyktady w tej ksiazce
moga pomijaé tg czese.

¢ function — nastgpnie wystgpuje stowo kluczowe function. Jest ono zawsze
wymagane podczas definiowania funkcji, podobnie jak stowo var wymagane jest
podczas definiowania zmienne;.
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¢ doSomething — bezposrednio po stowie kluczowym function wystepuje nazwa
funkcji. Jest ona zarazem poleceniem, jakie wywotasz, gdy zechcesz wykona¢ dana
funkcje.

Najlepsze sg opisowe nazwy funkcji. Opisujg akcje i moga byé czytane z tatwoscia,

jakbys czytat zdanie. Niepisana zasada méwi, ze nazwa funkcji powinna zaczynaé sie
od czasownika. Np. nazwa button() nie jest tak wyrazista jak drawButton(). Idac
tym tropem, najlepszymi nazwami dla zmiennych sg rzeczowniki. Mozesz wiec taczyé

czasownik z rzeczownikami i tworzy¢ krétkie zdania, jak snakeHandler . feed(python,

mouse).

¢ (argl:Object, arg2: Object) — za nazwa funkcji wystepuje rozdzielona przecinkami
lista argumentow, znajdujaca si¢ pomigdzy para nawiasow. Po kazdym argumencie
powinien wystapi¢ dwukropek oraz typ danych tego argumentu.

¢ :void — za nawiasami wystgpuje kolejny dwukropek i typ danych dla wartosci
zwracanej przez funkcjg. Jest to warto$¢, jaka zostanie zwrdcona przez funkcje
po zakonczeniu jej wykonywania. W tym przypadku zwracany typ to void, poniewaz
funkcja nie posiada instrukcji zwracajacej. Wigcej na temat typow zwracanych
dowiesz sig¢ w dalszej czesci tego rozdziatu.

¢ {...} — caly kody wykonywany po wywotaniu funkcji znajduje si¢ pomigdzy
dwoma nawiasami klamrowymi {}. Nazywa sig go ciatem funkc;ji.

Wszystkie funkcje wymagaja stowa kluczowego function, nazwy funkcji, nawiaséw
i ciata funkcji. Pozostate obszary nie sa wymagane, co nie oznacza, ze nie powinienes ich
uzywac.

Przekazywanie parametrow do funkcji

Funkcje staja si¢ o wiele bardziej interesujace i bardziej przydatne, gdy dostarczysz im
jakich$ danych zewnetrznych. Mozna to osiagnac poprzez dodanie do Twojej definicji
funkcji argumentow, nazywanych réwniez parametrami. Aby tego dokonac, po prostu
umies¢ jeden lub wigcej argumentow w nawiasach w instrukcji funkcji. Nazwy, jakie tutaj
zdefiniujesz, beda dostgpne w trakcie wykonywania jako zmienne lokalne i bedziesz mogt
ich uzywac podczas wykonywania kodu.

Nie wszystkie funkcje beda wymagac parametrow. Niektore beda wywotywane z pustymi
nawiasami.

Przyjrzyj si¢ przyktadowi wyznaczajacemu obwod okregu, w ktorym jako parametr prze-
kazywana jest $rednica okrggu:

function getCircumference(diameter:Number):Number {
return Math.PI * diameter;

}

Jak widzisz, parametry te moga by¢ ponownie zapisywane i istnieja w lokalnym zasiggu
funkcji. Oznacza to, ze przestaniaja zmienne posiadajace te same nazwy i istniejace w zasiegu
klasy lub zasiggu globalnym.
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N W trybie standarddw liczba argumentéw musi odpowiadaé definicji funkcji. R6zni sie
fu?'lv!:gj. to od podejscia stosowanego w poprzednich wersjach ActionScript, gdzie symetria
pomiedzy argumentami w definicji funkcji oraz wywotaniem funkcji nie byta wymagana.

Przekazywanie przez referencje lub przez wartosc

W kontekscie przekazywania warto$ci do funkcji ActionScript 3.0 traktuje proste oraz
zlozone typy danych w odmienny sposob. Proste typy danych sa przekazywane przez
wartos¢ — czyli ich warto$¢ jest kopiowana do funkcji, pozostawiajac oryginal nie-
tknigty, niezaleznie od tego, co wydarzy si¢ wewnatrz funkcji. ZtoZzone typy danych, jak
Array, sa przekazywane przez referencje, co powoduje przekazanie oryginalnego obiektu
zamiast duplikatu. Reguly te stosuje si¢ w ten sam sposdb podczas przypisywania wartosci
zmiennym.

Jezeli uzywasz komputera, a jestem pewien, ze wigkszo$¢ z Czytelnikéw tej ksiazki go
uzywa, na pewno znasz réznicg pomigdzy kopiowaniem plikow a tworzeniem skrotow
(lub aliasow w Mac OS). Zgodnie z tym, co pokazano na rysunku 4.1, przekazywanie
poprzez warto$¢ jest bardzo podobne do powielenia pliku, poniewaz oryginalny plik pozo-
staje bez zmian na swoim miejscu. Przekazywanie przez referencjg przypomina tworzenie
skrétu do oryginalnej wartoséci. Gdy utworzysz skrot do pliku tekstowego, otworzysz skrot
i edytujesz plik, wprowadzone przez Ciebie zmiany zostana zapisane w oryginalnym pliku,
do ktorego sig¢ podtaczyltes.

Rysunek 4.1.

Kopiowanie pliku ' @
jest podobne -

do przekazywania

parametru przez Q
wartos¢, podczas
gdy tworzenie skrotu
przypomina
przekazanie parametru

przez referencje
~

Przekazywanie przez referencje

p—

Przekazywanie przez wartos¢

LA

Ponizej przedstawiony zostat przyktad przekazywania parametru przez warto$¢. Zauwaz,
ze oryginalna warto$¢ nie ulega zmianie:

function limitPercentage(percentage:Number):Number {
/| upewnij sie, czy wartos¢ procentowa jest mniejsza od 100
percentage = Math.min(percentage, 100);
/] upewnij sie, czy wartos¢ procentowa jest wieksza od 0
percentage = Math.max(percentage, 0);
return percentage;

var effort:Number = 110;

var trimmedPercentage:Number = TimitPercentage(effort);
trace(effort, "%"): // wyswietli: 110%
trace(trimmedPercentage, "%"): // wyswietli: 100%
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Poczatkowa warto§¢ zmiennej effort nie zmienita sig, chociaz zmienna argumentu
percentage zmienita warto§¢ podczas wykonywania funkcji.

Dla typow ztozonych sprawa wyglada inaczej. Sa przekazywane przez referencje, co
oznacza, ze argument zachowuje si¢ jak skrét lub odsytacz do oryginalnego pliku. Zmiany
argumentu sg odzwierciedlane jako zmiany bezposrednio na przekazywanej wartos$ci.
Wigkszo$¢ typoéw danych przekazuje referencje podczas przypisywania zmiennej wartosci.
Ponizszy kod przedstawia, jak zmienna employee jest bezposrednio taczona z obiektem
przekazywanym jako parametr.

function capitalizeEmployeeName(employee:0bject):void {
if (employee.name != null) {
employee.name = employee.name.toUpperCase();

}
}
var person:Object = {name: "Jan Kowalski"}:
capitalizeEmployeeName(person);
trace(person.name); // wyswietli: JAN KOWALSKI

Jak wida¢ w tym przyktadzie, zmiana wielkosci liter jest przeprowadzana bezposrednio na
zmiennej employee. Dzieje sig tak dlatego, ze warto$¢ employee odwotuje si¢ bezposrednio
do oryginalnej kopii person — dlatego nazwisko osoby jest rOwniez powigzane.

Ponizej wypisane typy danych przekazywane sa przez warto$c:

String
Number
int
uint
Boolean
NuT1
void

Pozostate typy danych sa przekazywane przez referencje.

Ustawianie wartosci domysinych

Nowoscia w ActionScript 3.0 jest mozliwo$¢ ustawiania domys$lnych wartosci dla argu-
mentéw metody. Aby tego dokona¢, dodaj za nazwa argumentu znak réwnosci (=) oraz
domys$lna warto$¢:

function showGreeting(name:String = "obcy"):void {
trace("Witaj, " + name + ", mito Cie poznac.");

showGreeting("Andrzej); // wyswietli: Witaj, Andrzej, mito Cie poznad.
showGreeting(); // wyswietli: Witaj, obcy, mito Cig poznaé.

Jak widzisz na przyktadzie drugiego wywotania, imi¢ zostato zastapione domyslna war-
toscig "obcy".

Podczas stosowania domys$lnych wartosci nalezy pamigtac o jeszcze jednej zasadzie. Wszyst-
kie argumenty posiadajace domys$lng warto$¢ sa uznawane za opcjonalne. Jako takie musza
by¢ umieszczone na koncu listy argumentow. Dlatego tez nastgpujacy kod:

function storeAddress(name:String, zip:String = null, email:String)
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nie jest poprawnym kodem, poniewaz email jest parametrem wymaganym, a wystgpuje za
zip, ktdry jest opcjonalny. Poprawna kolejnos¢ wyglada w tym przypadku nastepujaco:

function storeAddress(name:String, email:String, zip:String = null)

Uzycie argumentu reszty (...)

ActionScript 3.0 wprowadza nowe rozwiazanie nazywane parametrem reszty (...).
Parametr reszty oznaczany jest symbolem . .., reprezentujacym zmienng liczbg argu-
mentow w postaci tablicy. Po nim nastegpuje nazwa tej tablicy. Pisany jest jako trzy kropki,
po ktorych nastepuje nazwa uzywana dla tablicy zawierajacej te wartosci. Dodanie do wia-
snej funkcji parametru reszty umozliwi Ci wywolywanie funkcji z dowolna liczba para-
metrow. Jesli np. potrzebujesz funkcji dodajacej do siebie dowolng ilos¢ liczb, mozesz uzy¢
parametru reszty:

function sum(... numbers):Number {
var result:Number = 0;
for each (var num:Number in numbers) {
result += num;

}

return result;

}
trace(sum(1,2,3.4.5)); // wyswietli: 15

Wartos$ci przekazane do funkcji zawarte sa w tablicy reszty o nazwie numbers. Dostep do
elementow tej tablicy uzyskasz, przechodzac w petli po jej kolejnych wartosciach.

r !

patrz 1akZ® Tablice zostaty doktadniej omowione w rozdziale 8.

Parametr reszty moze zosta¢ rowniez uzyty z innymi, wymaganymi parametrami. Wyma-
gane parametry jak zwykle beda posiada¢ swoje wlasne nazwy i bgda istnie¢ niezaleznie
od tablicy reszty. Wszystkie dodatkowe parametry po tych wymaganych zapisane zostang
w tablicy reszty. Zmodyfikujmy poprzedni przyktad tak, aby wymagat przekazania przy-
najmniej jednego argumentu:
function sum(base:Number, ... numbers):Number {
var result:Number = base;

for each (var num:Number in numbers) {
result += num;

}

return result;

}

trace(sum()); // zglosi blqd czasu wykonywania
trace(sum(1,2,3.4.5)); // wyswietli: 15

Dostep do obiektu arguments

Klasa Function definiuje pojedyncza wlasciwosc, ktdra jest wykorzystywana do przecho-
wywania informacji na temat danych przekazywanych do funkcji podczas jej wywotywania.
Wtlasciwos¢ ta nazywa sig arguments. Jest to obiekt specjalnego typu danych Arguments,
ktoéry pomimo iz zachowuje si¢ podobnie do tablicy, technicznie nie jest tablica. Kazda
funkcja jest instancja klasy Function, przez co posiada wlasciwos¢ arguments.
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Wtasciwosé arguments w ActionScript 3.0 stracita na znaczeniu i pozostawiono ja
jedynie w celu obstugi starszego kodu. Zalecamy zamiast niej uzywanie nowego parametru

N reszty (...).

Parametr reszty i obiekt arguments nie moga byé uzywane razem. Dotgczenie argumentu
reszty w Twojej funkcji wytgczy obiekt arguments.

Uwaga

Uzytecznos$¢ obiektu arguments jest blokowana w trybie standardéw, poniewaz tryb ten
wymaga dostarczenia doktadnej liczby argumentow zdefiniowanych w deklaracji funkcji.
Jesli zdecydujesz sig na uzycie obiektu arguments, mozesz wytaczy¢ kompilowanie w trybie
standardow.

Uzyskiwanie wartosci z wiasciwosci arguments

Wiasciwos¢ arguments jest bardzo podobna do parametru reszty w tym, ze zawiera kazdy
parametr, ktory jest przekazywany do funkcji w postaci uporzadkowanej tablicy. Glowna
roznica pomigdzy nimi polega na tym, ze w tablicy argumentow znajda si¢ wszystkie
nazwane, jak rowniez nienazwane argumenty, podczas gdy w parametrze reszty zawarte
sa tylko nienazwane argumenty.

Do parametrow przekazywanych do funkcji mozna uzyskaé dostep za pomoca sktadni
tablicowej. Pierwszy przekazany parametr bedzie posiadac¢ indeks 0, drugi indeks 1 i tak
dalej. Ponizszy przyktad zostanie skompilowany poprawnie, gdy tryb standardow bedzie
wylaczony:
function sum() :Number {
var result:Number = 0;

for each (var num:Number in arguments) {
result += num;

}

return result;

}
trace(sum(1,2,3,4.5)); // wyswietli: 15

?lov‘:a. \ Wiasciwosé arguments.caller nie jest juz dostepna w ActionScript 3.0.
unkcja

Zwracanie wynikow

Funkcje potrafia o wiele wigcej niz zwykte wykonywanie predefiniowanego kodu — to
zaledwie potowa ich zastosowania. Funkcje w ActionScript potrafia podobnie jak funkcje
matematyczne oblicza¢ wartosci w oparciu o wprowadzone zmienne. Mozliwo$¢ ta jest
bardzo pozyteczna.

Mozesz traktowac funkcje tak, jakby byta fabryka przeksztalcajaca surowce w gotowe pro-
dukty, co przedstawiono na rysunku 4.2. W tym przypadku surowce sg argumentami prze-
kazywanymi do wywolania funkcji, a koncowy produkt jest wartoScia zwracang przez
funkcje.
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Rysunek 4.2. Surowce Fabryka Produkt
Funkcje, podobnie (argumenty) (funkgja) (zwracana wartosc)
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Zwracanie wartosci za pomoca wyrazenia return

W najprostszej formie instrukcja zwracajaca jest stowem kluczowym return, po ktorym
nastgpuje zwracana wartos¢. Warto$¢ moze by¢ typu prostego, moze by¢ zmienna, wyni-
kiem dziatania innej funkcji czy dowolnym innym typem wyrazenia.

return someValue;

Zauwaz, ze w instrukcji return nie uzywa si¢ nawiaséw. Wynika to z faktu, ze nie jest
to funkcja, ale raczej operator. Mozesz natknaé si¢ czasem na nawiasy — np. return
> (someValue) — ale nie sa one wymagane.

W wigkszosci sytuacji bedziesz chcial w okreslony sposéb manipulowaé argumentami
wewnatrz funkcji, a nastgpnie zwrdci¢ nowa, obliczona warto$¢. Ponizszy przyktad obli-
cza obwod okregu poprzez pobranie §rednicy jako parametru diameter, pomnozenie jej
przez matematyczna stala pi i zwrocenie wyniku w postaci liczby:

function getCircumference(diameter:Number):Number {
var circumference:Number = diameter * Math.PI;
return circumference;

!
trace(getCircumference(25)); // wyswietli: 78.53981633974483

Jak widzisz, wywotanie metody getCircumference() moze zosta¢ uzyte w instrukcji trace,
tak jakby bylo zmienna. Wyniki dziatania funkcji definiujacej typ zwracany moga by¢
réwniez zapisywane w zmiennej. Realizuje si¢ to poprzez umieszczenie zmiennej z lewej
strony znaku rownosci.

Gdy tylko w funkcji wykonana zostanie instrukcja return, funkcja konezy sig, a reszta jej
kodu nie jest przetwarzana. Z tego tez powodu kazda funkcja moze zwroécic¢ tylko jedna
wartosC. Instrukcja return moze tez zosta¢ uzyta do przedwczesnego zakonczenia funkcji.

function getColor():String {
var color:String = "czerwony";
return color;
color = "niebieski";
return color;

var color:String = getColor();
trace(color); // wyswietli: czerwony
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Ta metoda zawsze bedzie zwracad ,,czerwony”, poniewaz wykonywanie kodu tej funkcji
zostaje zatrzymane po pierwszej instrukcji zwracajace;.

4 Chcac zwrécié z funkcji wiecej niz jedng warto§¢, mozesz utworzy¢ obiekt lub jeszcze
%o- lepiej wtasng klase, ktéra bedzie przechowywac wszystkie Twoje odpowiedzi w jednej
f‘_@} zmiennej.

return {firstName:"Paul", TastName:"Newman"};

Definiowanie typu zwracanej wartosci dla Twojej funkcji

Gdy definiujesz typ danych dla zmienne;j, statej czy argumentu za pomoca dwukropka (:)
po nazwie obiektu, wskazuje to kompilatorowi, jaki rodzaj informacji powinien by¢ prze-
chowywany w tym obiekcie. Funkcje dziataja w ten sam sposob.

Wszystkie funkcje definiujace zwracany typ musza honorowaé go poprzez zwracanie war-
toéci za pomoca instrukcji return, odpowiadajacej typowi danych. I odwrotnie: wszystkie
funkcje uzywajace instrukcji return powinny posiadac typ zwracany. Zwracany typ —
podobnie jak typ dotaczony do kazdego argumentu — wskazuje kompilatorowi, jakiego
rodzaju danych ma si¢ spodziewa¢, gdy funkcja zwrdci wartosc.

Konstruktory sg przypadkiem specjalnym. Moze Cie kusi¢ uzycie nazwy klasy jako
zwracanego typu dla Twojego konstruktora, jednak ActionScript nakazuje pominiecie
typu zwracanego dla wszystkich konstruktoréw — np. pubTic function MyClass() {...}.

&

Wiecej informacji na temat konstruktoréw znajdziesz w rozdziale 3.

W AS3 Sciste typowanie zmiennych i funkcji nie jest wprawdzie wymagane, ale wysoce
zalecane. Zauwazysz, ze Twéj kod bedzie wykonywat sie szybciej przy zastosowaniu
sprawdzania typdw w czasie wykonywania — nie wspominajac juz o tym, ze bedzie
prostszy w czytaniu, debugowaniu, uzyciu i ponownym zastosowaniu.

)
&

Jesli nie jeste$ pewien, jakiego typu dane begdziesz zwraca¢, mozesz uzy¢ typu danych
reprezentowanego przez wieloznacznik (*), ktory odpowiada danym bez przypisanego
typu. Umozliwi to zwracanie dowolnego typu danych.

W przedstawionym ponizej przyktadzie typ utworzonych danych jest przekazywany do
wywotania funkcji. Jak widzisz, funkcja ta posiada wiele zwracanych typow, ale tylko
pierwszy pasujacy zostanie wykonany. Reszta nigdy nie zostanie uaktywniona.

function createObject(type:String):* {
switch (type) {
case "Boolean": return new Boolean();
case "Number": return new Number():
case "String": return new String();
case "Array": return new Array();
default: trace("Nieznany typ"); return null;

}

var myObject:* = createObject("Array");
myObject.push(1l, 2, 3, 4, 5);
trace(myObject); // wyswietli: 1, 2, 3, 4, 5
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Typ reprezentowany przez wieloznacznik moze by¢ w pewnych okoliczno$ciach bardzo
pozyteczny, jednak nie powiniene$ go naduzywaé. Wigkszos¢ Twoich metod powinna
posiada¢ okreslony typ danych.

Zwracanie void

Jesli nie potrzebujesz, zeby Twoja funkcja co$ zwracata, uzyj typu zwracanego void. Dla
funkcji zwracajacych void nie jest wymagana instrukcja return.

function doNothing():void {
// Nie bede robi¢ niczego.

}

Nawet jesli ten przyktad ,,nie robi niczego”, funkcje niezwracajace wartosci sa bardzo
powszechnie stosowane. To, Ze nie zwracaja one wartosci, wcale nie oznacza, ze nie
wykonuja pozytecznego kodu. W rzeczywistosci duza czgé¢ funkcji w Twoim kodzie praw-
dopodobnie nie bedzie posiada¢ instrukcji zwracajacych. Czasami funkcje niezwracajace
warto$ci nazywa si¢ procedurami — matymi, nadajacymi si¢ do wielokrotnego stosowania
blokami kodu, ktore maja na celu zamknigcie w sobie czgsto wykonywanych zadan.

— \ 0d ActionScript 3.0 typ danych Void jest pisany matg litera, co stuzy wiekszej jednolitosci

funkcja Z innymi jezykami programowania. Jesli przyzwyczaite$ sie do pisania kodu w AS2,
uwazaj, aby nie popetni¢ btedu, i nie miej ztego samopoczucia, jesli poczgtkowo kilka
takich pomytek Ci sie przytrafi.

Definiowanie funkcji
Za pomoca wyrazen funkcyjnych

Do tej pory przygladaliSmy si¢ definiowaniu funkcji za pomoca instrukcji function. Ist-
nieje jednak alternatywny sposob definiowania funkcji. ActionScript obsluguje rowniez
wyrazenia funkcyjne. Postugujac si¢ ta technika, najpierw definiujesz funkcje jako zmienna
o typie danych Function, a nastgpnie ustawiasz warto$c¢ tej zmiennej na wyrazenie funkcyjne.

var doSomething:Function = function(arg:0bject):void {
/] kod funkcji umieszczamy tutaj.

}

Wyrazenia funkcyjne zachowuja si¢ troche odmiennie od instrukcji funkcyjnych. W tabeli 4.1
zamieszczono kilka kluczowych roznic.

Dla wigkszosci zastosowan zalecamy uzywanie w kodzie instrukcji funkcyjnych zamiast
wyrazen funkcyjnych. Spojnos¢ i prostota ich stosowania czynia je pierwszorzednym
wyborem. Istnieja jednak pewne sytuacje, w ktorych zastosowanie wyrazenia funkcyjnego
da Ci elastycznosc i pozyteczno$é, jakiej instrukcja funkcyjna nie potrafi da¢. Mozna do
nich zaliczy¢:

¢ Jednorazowe uzycie danej funkcji.

¢ Zdefiniowanie funkcji wewnatrz innych funkcji.



150 Czes¢ | 4 Rozpoczecie pracy z ActionScript 3.0

Tabela 4.1. Roznice pomiedzy instrukcjami funkcyjnymi a wyrazeniami funkcyjnymi

Instrukcja funkcji Wyrazenie funkcyjne

Moze by¢ wywolywane z dowolnego miejsca Podobnie jak deklaracje zmiennej dostgpne jest tylko
w kodzie, niezaleznie od tego, gdzie w kodzie po wystapieniu kodu, w ktérym funkcja zostala zdefiniowana.
zdefiniowana jest funkcja.

Latwiejsza do czytania. Moze by¢ trudna i ktopotliwa w czytaniu.

Moze by¢ wywotywana jako metoda W trybie standardow nie moze by¢ wywotywana jako metoda.
za pomoca sktadni kropkowe;j. Zamiast tego uzywa si¢ sktadni kwadratowych nawiasow.
Istnieje w pamigci jako czg$¢ obiektu, Istnieje w pamigci niezaleznie. Dobre dla funkcji ,,do wyrzucenia”,
w ktorym jest zawarta. ktore nie musza by¢ zachowywane w pamigci na dtugo.

Nie moze zosta¢ nadpisana lub usunigta. Mozna mu przypisaé¢ nowa warto$¢ lub usunaé je za pomoca

operatora delete.

¢ Dotaczenie metody do prototypu klasy.
¢ Zmiang funkcjonalno$ci metody w czasie wykonywania.

¢ Przekazywanie funkcji jako argumentu dla innej funkc;ji.

Dostep do metod superkiasy

Zgodnie z tym, czego dowiedziates si¢ z rozdziatu 3., klasy ActionScript posiadaja zdol-
nos¢ rozszerzania funkcjonalnosci innej klasy. Klasa rozszerzajaca funkcjonalno$¢ nazy-
wana jest podklasa, a klasa rozszerzana nazywana jest superklasa. Koncepcja ta zwana jest
dziedziczeniem.

Podczas tworzenia klasy masz do czynienia ze specjalnym mechanizmem, ktory moze
zosta¢ wykorzystany do uzyskiwania dostgpu do metod superklasy. Jest nim stowo klu-
czowe super. Stowo kluczowe super pozwala na wywolanie lub rozszerzenie istniejacych
metod zdefiniowanych w superklasie. Gdy uzywane jest samodzielnie, odwotuje si¢ do
funkcji konstruktora superklasy. Oznacza to, ze moze zosta¢ uzyte do wywotania catego
kodu w funkcji konstruktora superklasy lub klasy rodzica. Jest to najbardziej powszechne
zastosowanie.

W ponizszym przyktadzie kod powinien by¢ zapisany w pliku MySprite.as:

package {
import flash.display.*;
public class MySprite extends Sprite {
public function MySprite() {
super();
x = 100;
y = 100;
}
}
}
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W tym przyktadzie super() zostalo uzyte do wywotania catego kodu funkcji konstruktora
klasy Sprite, po czym nastgpuje ustawienie x 1 y dla MySprite na warto§¢ 100.

Obiekt super moze zostaé takze uzyty do uzyskania dostgpu do pozostatych metod
superklasy. Uzyj po prostu sktadni super.method() do wywotania metody superklasy.
W ponizszym kodzie przestaniamy metodg addChild() klasy Sprite, aby wyswietli¢ obiekt
potomka, ktory dodajemy:
package {
import flash.display.*;
public class MySprite extends Sprite{
override public function addChild(child:DisplayObject):DisplayObject {
var addedChild:DisplayObject = super.addChild(child);
trace("Wtasnie dodany potomek " + addedChild.toString());
return addedChild;

}
}
}

Poprzez wywotanie super.addChild(child) przekazujemy parametr child do metody
addChild() superklasy. W rezultacie wykonany zostaje oryginalny kod addChi1d(), a jego
wynik jest zapisywany do zmiennej addedChi1d. Nastgpnie wys$wietlana jest warto$¢ tekstowa
addedChild. Na koncu jest ona zwracana.

Przestanianie metod

By¢ moze zwrdcites uwage w poprzednim przyktadzie na to, iz sygnatura funkcji dla metody
addChi1d() zostata poprzedzona stowem kluczowym override. Powoduje to, ze definio-
wana funkcja przestania lub ponownie definiuje metodg superklasy.

Nowa metoda musi posiada¢ doktadnie taka sama sygnature (listg parametrow funkcji,
zwracany typ itd.), co metoda przestaniana. Jesli nie masz pewnosci co do doktadnej sygna-
tury metody, zajrzyj do dokumentacji w celu sprawdzenia budowy tej metody.

— \ Stowo kluczowe override musi byé umieszczone przed wszystkimi przestanianymi

funkcja metodami. Pominiecie go spowodowatoby btgd podczas kompilowania. Metody
zdefiniowane za pomoca stowa kluczowego private (a w pewnych przypadkach
internal) nie wymagaja stowa kluczowego override, poniewaz nie sg przekazywane
w dét do podklas.

Pisanie funkcji rekurencyjnych

Czasami funkcja w celu zwrdcenia warto§ci musi by¢ wywotywana wielokrotnie, a jej dane
wejéciowe sa zalezne od wyniku jej poprzednich wywotan. Taka sprytna forma projekto-
wania funkcji znana jest jako rekurencja. Funkcje rekurencyjne sa funkcjami wywotuja-
cymi siebie wewnatrz swojego ciata funkcji w celu utworzenia wyniku bazujacego na
wielu poziomach rekurencji. Jest to zaawansowana technika i1 poczatkujacym programi-
stom moze pierwotnie wydawac si¢ dziwna, dlatego jesli chcesz, mozesz pominac to zagad-
nienie i powréci¢ do niego, jesli kiedykolwiek bedziesz musiat dowiedzie¢ si¢ czegos wigcej
na ten temat.
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Oto kilka zastosowan, w ktorych mogltbys uzy¢ funkeji rekurencyjne;j:

¢ Podczas przemieszczania sig¢ po zagniezdzonych danych, jak w przypadku pliku
XML czy listy wlasciwosci.

¢ Podczas obliczania funkcji matematycznych, ktore bazuja na wielu iteracjach,
jak zagadnienie silni czy obliczenia statystyczne.

¢ Funkcje wymagajace wracania do poprzednich iteracji lub przechodzace przez
ztozony zestaw mozliwych rozwiazan, jak algorytm poruszania si¢ po labiryncie.

Przyjrzyjmy si¢ czgsto wykorzystywanej funkcji rekurencyjnej — silni. W matematyce
funkcja silnia, zazwyczaj zapisywana jako dodatnia liczba catkowita, po ktorej wystepuje
znak wykrzyknika (4!), jest funkcja obliczajaca iloczyn wszystkich dodatnich liczb catko-
witych mniejszych badz réwnych danej liczbie calkowitej. Innymi stowy, 3! =3-2-1 = 6.
Mozemy ujac to w postaci funkcji rekurencyjne;j:
function factorial(i:uint) {
if (i==20){
return 1;
}else {
return (i * factorial(i - 1)):
}
}

trace(factorial(3)); // wyswietli : 6

Co si¢ dzieje, gdy wywolujesz t¢ funkcje? Przekazywana jest poczatkowa warto$¢ 3. War-
to$¢ 3 jest wigksza od 0, dlatego pomijamy pierwsza instrukcj¢ warunkowa i przecho-
dzimy do instrukcji eTse. Zwraca ona warto$§¢ 1 pomnozona przez silni¢ i-1 (2). Jednak
przed zwroceniem wartosci instrukcja silni uruchamiana jest ponownie drugi raz z wyko-
rzystaniem 2 jako parametru. Caly proces rozpoczyna si¢ od nowa. factorial(2) zwraca
i * factorial(i-1) (lub 2 razy silnia z 1). Calo$¢ powtarzana jest tak dtugo, az przetwo-
rzone zostang wszystkie liczby catkowite i zakonczy sig pgtla. Ostatecznie wszystkie zwro-
cone wartosci zostana wystane w celu pomnozenia ich przez funkcje.

Leczenie z rekursivitis

Jak mogtes si¢ przekona¢ we wczesniejszym przykladzie, praca z funkcjami rekurencyj-
nymi moze szybko si¢ skomplikowaé, co znacznie utrudni wykrywanie btedow. Nazywam
to objawami rekursivitis (nie, to nie jest prawdziwy termin medyczny). Jednym z rozwia-
zan tego problemu, a uwazam je za przydatne, jest zapisywanie warto$ci zmiennych na zwy-
ktej kartce papieru i analizowanie tego, co si¢ wydarzy podczas kazdej z iteracji. Dla wcze-
$niej przedstawionego przyktadu mogtbym utworzy¢ graf pokazany na rysunku 4.3.

Rysunek 4.3. SILNIA (3)
Leczenie z rekursivitis IIEIana l |teraqa 2 iteracja 3 iteracja 4
starym, sprawdzonym / / i=1 / i=0
sposobem i 1— - 1—1 i-1=0 return 1
return 3 return 2 return 1 /
0DPOWIED? l\\
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Jak widzisz, dla kazdej iteracji $ledze zmiany poprzez ich zapisywanie. Analizowanie kodu
w ten sposob jest o wiele prostsze. Z czasem, gdy Twoje zagadnienia beda coraz bardziej
ztozone, mozesz skorzysta¢ z wbudowanego debugera. Narzedzia debugujace opisujemy
w rozdziale 20.

Pracujac z funkcjami rekurencyjnymi, na pewno przynajmniej raz spotkasz si¢ z problemem
przepehienia stosu. Wystepuje on wtedy, gdy funkcja nie posiada mechanizmu konczacego
jej dziatanie. Problem podobny do tego to petle nieskonczone, ktore moga wystapi¢ pod-
czas pracy z petlami for oraz while. Dokladniej opisaliémy go w rozdziale 2. Flash Player
posiada wbudowany mechanizm zatrzymujacy kazda petle przed wykonaniem zbyt wiele
razy. Jesli Twoja funkcja rekurencyjna powtorzy si¢ zbyt wiele razy, mozesz uzyskac taka
informacjg o bledzie:

Error: Error #1502: A script has executed for longer than the default timeout period

—>of 15 seconds.

Funkcje jako obiekty

Warto powtorzy¢ jeszcze raz: prawie wszystko w ActionScript jest obiektem. Funkcje nie
sa tutaj zadnym wyjatkiem. Kazda funkcja w ActionScript 3.0 jest instancja klasy Function
z wlasciwosciami i metodami — jak kazdy inny obiekt. W tym podrozdziale pokazemy,
jak uzywac tej relacji z korzyscia dla siebie.

Function a function

Uwaga

/

Uwaga

/

Stowo function pisane mata literg jest ogolnym okresleniem, ktorego uzywalismy do tej pory
w tym rozdziale do opisywania wykonywalnego bloku kodu. Function pisane duza litera
oznacza klas¢ Function, ktorej instancjami sa wszystkie funkcje. Na ogoét, tworzac nowa
instancjg klasy, uzywa si¢ stowa kluczowego new, po ktorym nastgpuje nazwa klasy. Ponie-
waz funkcje sg integralnym i czgsto uzywanym elementem ActionScript, wystgpuja pole-
cenia (jak stowo kluczowe function), ktore uzywane sa zamiast instrukcji new Function().

Technicznie zapis new Function()jest poprawny, ale nie robi zbyt wiele poza
utworzeniem nowej, niezdefiniowanej funkcji.

Najbardziej prawdopodobne jest, ze z nazwa klasy Function spotkasz si¢ podczas pracy
z metodami wymagajacymi funkcji na wejsciu lub podczas tworzenia funkcji za pomoca
wyrazenia. Np. metoda addEventListener() pobiera jako parametr funkcjg. Jesli nie wiesz
jeszcze, co to sa zdarzenia, nie przejmuj si¢. Opiszemy je bardzo szczegdlowo w czesci [V
tej ksiazki. Teraz przyjrzyjmy sig, jakich argumentéow funkcja oczekuje.

addEventListener(type:String, Tistener:Function):void

addEventListener() akceptuje pie¢ argumentéw. W celu zachowania prostoty
dotgczono tutaj jedynie dwa wymagane.
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Jak widzisz, drugi oczekiwany przez addEventListener() parametr jest funkcja nastuchu-
jaca. Jest to funkcja, ktdra zostanie wykonana, gdy wystapi zdarzenie wskazanego typu
(type). Jezeli cheesz przekaza¢ funkcje jako argument do innej funkcji, uzyj nazwy przeka-
zywanej funkcji, ale opusé nawiasy (operator wywolania).

function onClick(event:MouseEvent):void {
/] obstuz klikniecie

1
addEventListener(MouseEvent.CLICK, onClick);

% Pamietaj tutaj o pominieciu nawiaséw. Jesli napiszesz addEventListener(MouseEvent.
%o‘ >CLICK, onClick()):, wtedy funkcja onclick() zostanie wykonana i zwréci void,
“6} co zostanie przekazane jako Twdj parametr (void oczywiscie nie jest funkcjg).

Metody i wiasciwosci klasy Function

Klasa Function posiada niewiele wtasciwosci i metod. Jako podklasa klasy Object dzie-
dziczy wszystkie jej metody i wlasciwosci, jak toString(). Oprocz tych dziedziczonych
warto$ci klasa Function definiuje swoje wlasne metody i wlasciwosci. Juz przygladali-
$my si¢ arguments, jedynej wlasciwosci definiowanej przez Function. Przyjrzyjmy si¢ teraz
jej metodom.

Klasa Function definiuje dwie metody: call() oraz apply(), bedace alternatywnymi spo-
sobami wywolywania funkcji. Jednak funkcje te nie dziataja tak samo w ActionScript 3.0,
jak dziataty wczesniej w ActionScript 2.0. W wigkszosci przypadkow thisObject jest
kompletnie ignorowany. Zalecamy nie korzysta¢ z tych metod. Jesli musisz wywota¢ metody
niezdefiniowane w klasie, rozwaz uzycie klasy flash.util.Proxy. Wigcej informacji na ten
temat znajdziesz w oficjalnej dokumentacji ActionScript 3.0.

Podsumowanie

¢ Metody oraz funkcje sa powtarzalnymi operacjami wykonujacymi bloki kodu
w oparciu o przekazane parametry wejsciowe.

¢ Uzycie operatora return pozwoli Ci obliczy¢ i zwrdcié wartosci w zaleznosci
od zmiennych wprowadzonych do Twojej funkcji.

¢ Metody — podobnie jak wigkszos$¢ innych elementéw w ActionScript 3.0
— sa obiektami. Naleza do klasy Function.

¢ Funkcje mozna tworzy¢ za pomoca instrukcji function lub poprzez przypisanie
wartosci do obiektu typu Function za pomoca wyrazen funkcyjnych.

¢ Parametr ... (reszta) moze zosta¢ uzyty do uzyskania dostgpu do wszystkich
argumentow funkcji, jezeli liczba argumentow jest nieznana lub zmienna.

¢ Stowa kluczowe super oraz override moga zosta¢ uzyte przez podklasg w celu
dodania funkcjonalnosci do metody superklasy.

¢ Funkcje rekurencyjne umozliwiaja powtarzanie akcji i taczenie wynikow
wygenerowanych przez jej poprzednie wywotania.





