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Zmienne lokalne

Zmienne lokalne sa tworzone za pomoca instrukcji var wewnatrz
ciala funkgji. S one dostepne tylko w tej funkgji i sa usuwane
gdy funkcja koriczy dzialanie. W przedstawionej ponizej funkgji
zastosowano dwie zmienne lokalne, time i hour, stuzace do obli-
czania biezacej godziny:

// zwraca biezaca godzine
// w formacie dwunastogodzinnym
function getHours12() {
var time = new Date();
var hour = time.getHours();
if(hour > 12) {

hour -=12;
} else if (hour == 0) {
hour = 12;

}

return hour;

}

Podpowiedzi do kodu

W tabeli 3. przedstawiono przyrostki nazw zmiennych, ktérych
stosowanie powoduje wyswietlanie w panelu Actions, po wpro-
wadzeniu nazwy zmiennej, rozwijanej listy zawierajacej mozliwe
kontynuacje wyrazenia (nazywane podpowiedziami do kodu — ang.
code hinting). Przykladowo, aby wlaczy¢ wyswietlanie podpo-
wiedzi dla zmiennej oznaczajacej pole tekstowe, mozna jej nadac
nazwe output_txt.

Typy danych

Jezyk ActionScript posiada wbudowane nastepujace typy pro-
ste: number, string, boolean, undefined i null oraz nastepujace typy
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Tabela 3. Przyrostki powodujgce wyswietlanie podpowiedzi

Przyrostek Reprezentowany typ danych lub klasa
_mc MovieClip
_array Array

_str String

_btn Button

_txt TextField
_fmt TextFormat
_date Date

_sound Sound

_xml XML
_xmlsocket XMLSocket
_color Color
_video Video

_ch FCheckBox
_pb FPushButton
_rb FRadioButton
_1b FListBox
_sb FScrol1Bar
cb FComboBox
sp FScrol1Pane

zlozone: object, function i movieclip. ActionScript jest jezykiem trak-
tujgcym typy danych zupelnie swobodnie, co oznacza Ze:

e Zmienne mogg przechowywac dowolny typ danych.

¢ Dla funkgji nie deklaruje sie typéw zwracanych ani typéw
parametréw.

e Pojemniki z danymi (zmienne, elementy tablic i wlasciwosci
obiektéw) moga zmieniaé swdj typ w dowolnym momencie.

e Klasy nie sg formalnie odrebnymi typami (wszystkie klasy sa
traktowane jako dane typu object).
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Jesli wartos¢ pewnego typu jest uzywana w kontekscie wymaga-
jacym zastosowania innego typu danych, interpreter ActionScript
dokona automatycznej konwersji tej wartosci na odpowiedni typ
danych. Przyktadowo, instrukcja if wymaga, aby wynik wyra-
zenia warunkowego byl typu boolean. Jesli jednak bedzie to war-
tos¢ innego typu, interpreter automatycznie przekonwertuje ja na
ten typ danych przed sprawdzeniem warunku:

var options = new Array();

// tablica options przekonwertowana na typ boolean

// przyjmuje warto$¢ true, wiec warunek jest spetniony.

if (options) {

displayOptions();

}
Typ wartosci moze by¢ zmieniony réwniez bezposrednio, co wyja-
$niono dokladniej w podrozdziale ,Jawna konwersja typéw
danych”. Zasady dotyczace zaréwno jawnego, jak i automatycz-

nego konwertowania typéw danych przedstawiono w ponizszych
tabelach.

Zasady konwersji typow danych

W tabeli 4. przedstawiono wynik konwersji kazdego z typow
danych na typ number.

W tabeli 5. przedstawiono wynik konwersji kazdego z typéw
danych na typ string.

W tabeli 6. przedstawiono wynik konwersji kazdego z typéw
danych na typ boolean.

Jawna konwersja typéw danych

Ponizej opisano sposoby konwersji dowolnych wartosci na typy
string, number i boolean.
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Tabela 4. Konwersja

na typ number

Oryginalne dane Wynik konwersji na typ number
undefined 0
null 0
boolean 1, jesli oryginalng warto$cig byta true (prawda); 0,
jesli oryginalng wartoscig byta false (fatsz)
tancuch Odpowiadajaca jej wartos¢ liczbowa, jesli tancuch skiadat

zawierajacy liczbe

Inny fancuch

"Infinity"
"-Infinity"
"NaN"
Tablica
object
movieclip

sie wylacznie z liczb dziesietnych, bialych znakow,
wyktadnika, kropki dziesigtnej, znaku + lub - (np. -1.485e2)

tancuchy puste i takie, ktore nie definiujg liczby

(z rozpoczynajacymi sie od x, 0x czy FF wiacznie)

sg konwertowane na wartos$¢ NaN (ang. not a number)
o0znaczajaca, ze hie jest to wartos¢ liczbowa

Infinity (nieskoficzonosct)

-Infinity (minus nieskonczonosc)

NaN

NaN

Warto$¢ zwracana przez metode va Jue0f () obiektu
NaN

Tabela 5. Konwersja

na typ string

Oryginalne dane Wynik konwersji na typ string

undefined "" (pusty *ancuch)

null "null"

boolean "true", jesli oryginalng wartoscig byta true (prawda);
"false", jesli oryginalng wartoscig byta false (falsz)

NaN "NaN"

0 "0"

Infinity "Infinity"

(nieskonczonos¢)

-Infinity "-Infinity"

(minus nieskoriczono$¢)
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Tabela 5. Konwersja

Oryginalne dane

na typ string — cigg dalszy
Wynik konwersji na typ string

Inna warto$¢ liczbowa

Tablica
object

movieClip

tancuch odpowiadajacy tej wartosci, dla 944 . 345 bedzie
to "944.345"

Lista wartosci tablicy oddzielonych przecinkami

Warto$¢ zwracana przez metode toString( ) obiektu;
domysinie metoda ta zwraca "[object Object]",

ale moze by¢ réwniez dostosowana (przyktadowo

dla obiektu Date metoda ta zwraca czytelng date, taka jak
"Sun May 18 11:38:10 CET 2003")

Sciezka bezwzgledna do instancji klipu filmowego,

rozpoczynajaca si¢ od poziomu dokumentu w odtwarzaczu
Flash Player, np. " _Tevel0.ball"

Tabela 6. Konwersja

na typ boolean

Oryginalne dane Wynik konwersji na typ boolean

undefined false

null false

NaN false

0 false

Infinity true

-Infinity true

Inna warto$¢ liczbowa | true

Niepusty fancuch true, jesli tancuch moze zosta¢ przekonwertowany na

znakowy prawidtowg liczbe rézna od zera, w przeciwnym razie false;
specyfikacja ECMA-262 okresla, Ze niepusty fancuch zawsze
jest konwertowany na warto$¢ true, (Flash odstepuje od
niej dla zachowania wstecznej zgodnosci z Flashem 4)

Pusty faricuch false

znakowy ("")

Tablica true

object true

movieclip true

Typy danych

25



Konwersja na typ string

Wartos$¢ moze zostac¢ przekonwertowana na typ string za pomo-
ca metody toString(), funkgji String() lub przez konkatenacje tej
wartosci z pustym laficuchem tekstowym:

// utworzenie zmienne]j zawierajace]j wartos¢ typu number
var 1 = 10;

// konwersja zmiennej 7 na tancuch tekstowy za pomoca
var a = i.toString(); // toString()

var b = String(i); /] String()

var c =1+ "" // konkatenacji

Aby przekonwertowaé wartos¢ liczbowq na lanicuch reprezen-
tujacy ja w zapisie szesnastkowym, nalezy zastosowac metode
toString() z argumentem 16, oznaczajagcym podstawe systemu
liczbowego:

var x = 255;
trace(x.toString(16)); // wySwietli: ff

Konwersja na typ number

Wartosé moze zostac przekonwertowana na typ number za pomoca
funkcji Number (), parselnt (), parseFloat() lub przez odjecie zera:

// utworzenie zmiennej zawierajace]j warto$¢ typu boolean.
var flag = true;

// konwersja zmiennej flag na liczbe za pomocq. . .

var a = Number(flag); // Number()

var b = flag - 0; // odjecia zera

Funkcja parselnt() wybiera z laficucha znakéw pierwsza napo-
tkang liczbe catkowita, o ile pierwszym znakiem laricucha (nie
liczac znakéw biatych) jest prawidlowa wartos¢ liczbowa. W prze-
ciwnym razie zwracana jest wartos¢ NaN:

parselnt("la") // zwraca 1
parselnt("1.3a") // zwraca 1
parselnt("wynik: 2000") // zwraca NaN
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Aby przekonwertowac warto$¢ szesnastkowq na liczbe dziesietna,
faricuch zawierajacy te warto$¢ powinien rozpoczynac sie od 0x:

// konwersja tancucha traktowanego jako liczba szesnastkowa
// (niejawne uzycie podstawy 16) daje 255
parseInt("0xFF")

Mozna réwniez podac jawnie podstawe 16 jako drugi argument
funkcji parselnt ():

// konwersja tancucha traktowanego jako liczba szesnastkowa
// (jawne uzycie podstawy 16) daje 255
parselnt("FF", 16)

Funkcja parseFloat() zwraca pierwsza liczbe zmiennoprzecinkowa
napotkang w laficuchu tekstowym, o ile pierwszym znakiem lan-
cucha (nie liczac znakéw biatych) jest prawidlowa wartos¢ licz-
bowa. W przeciwnym razie funkcja zwraca NaN:

// zwraca 2.5

parseFloat("2.5 to wynik *aczny")
// zwraca NaN

parseFloat("Razem: 2.5")

Konwersja na typ boolean

Warto$¢é moze by¢ przekonwertowana na typ boolean za pomoca
funkcji Boolean():

var obj = new Object();
// zwraca wartos¢ true (zgodnie z tabela 6)
Boolean(obj)

Okreslanie typu danych i klasy

Aby sprawdzic¢ typ danych dowolnej wartosci, nalezy zastosowaé
operator typeof:
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trace(typeof 11); // wySwietla: "number"
var name = "Jarek";
trace(typeof name) // wySwietla: "string"

Aby sprawdzi¢ czy obiekt nalezy do okreslonej klasy, nalezy uzy¢
operatora instanceof. Ponizszy kod przedstawia utworzenie nowej
instancji typu Array oraz sprawdzenie, czy nalezy ona do klasy Array:

var Tist = ["jeden", "dwa", "trzy"];
// wySwietla: true
trace(1ist instanceof Array);

Typ danych number

ActionScript posiada jeden typ danych, number, reprezentujacy
zaréwno catkowite, jak i zmiennoprzecinkowe wartosci liczbowe
(w formacie zmiennoprzecinkowym o podwdjnej precyzji oferuje
on dokladnosc¢ do 15 cyfr znaczacych). Wartosé liczbowa sklada
sie z sekwendji cyfr, po ktérej nastepuje opcjonalna kropka dzie-
sietna oraz opcjonalny wykladnik:

3
3.14
15e5 // oznacza 1500000

Poczatkowy znak (+ lub -) jest opcjonalny. Jesli wartos¢ rozpo-
czyna sie od znakéw 0x, jest traktowana jako szesnastkowa, za$
jesli rozpoczyna sie od 0 — jako ésemkowa:

0xCC // szesnastkowa warto$¢ CC odpowiada liczbie dziesietnej
%204

W tabeli 7. przedstawiono specjalne wartosci typu number.

Typ danych string

Typ danych string reprezentuje dane tekstowe (litery, znaki inter-
punkcyjne i inne znaki). Wyrazenie znakowe sklada si¢ z dowolnej
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Tabela 7. Specjalne wartosci typu number

Wartos¢ Opis

NaN Warto$¢ zwracana w przypadku wystapienia btedu podczas
operacji liczbowej, takiej jak dzielenie zera przez zero,
czy btedu konwersji

Number .MIN_VALUE | Najmniejsza reprezentowana wartos¢ liczbowa
(warto$ci mniejsze sa traktowane jako 0)
Number .MAX_VALUE | Najwigksza reprezentowana wartos¢ liczbowa

(wartosci wieksze powodujg przekroczenie zakresu
i sg traktowane jako nieskoficzonos¢, Infinity)

Infinity Dowolna liczba wigksza niz Number .MAX_VALUE
(np. wynik przekroczenia zakresu w gore)
-Infinity Dowolna liczba wigksza niz -Number .MAX_VALUE

(np. wynik przekroczenia zakresu w dof)

kombinagji znakéw ujetej w pojedynczy lub podwdjny cudzystéw.
Przykladowo:

"Witam na mojej stronie internetowej." // podwdjny cudzystow
'Witam na mojej stronie internetowej.' // pojedynczy cudzystow

Aby w lanicuchu ujetym w podwdéjny cudzystéw umiesci¢ znak
takiego cudzystowu, nalezy poprzedzi¢ go znakiem \, co przed-
stawiono w ponizszym przykladzie:

"Powiedziata \"czeS¢\" i udmiechneta sie."

Od wersji széstej Flash Playera mozemy wlacza¢ do taricucha
tekstowego znaki Unicode, podajac ich czteroznakowy szesnast-
kowy kod liczbowy poprzedzony sekwencja \u. Przykladowo:

\u00A9 // znak "copyright"
\u2014 // znak pauzy

W wersji piatej Flash Playera wszystkie sekwencje Unicode (roz-
poczynajace sie od \u) musza okresla¢ znaki ze zbioréw Latin 1 lub
Shift-JIS — pozostale nie beda wyswietlone prawidlowo.
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Dla latwego wprowadzania najczesciej spotykanych znakéw spe-
gjalnych, jezyk ActionScript wyposazono w odpowiedni zestaw
skrétéw, wymienionych w tabeli 8.

Tabela 8. Sekwencje specjalne

Sekwencja | Znaczenie

specjalna

\b Znak backspace (o kodzie ASCII 8)

\f Znak form feed (o kodzie ASCII 12)

\n Znak nowej linii (o kodzie ASCII 10)

\r Znak powrotu karetki — CR (o kodzie ASCII 13), w systemie Windows
razem ze znakiem nowej linii oznacza koniec wiersza

\t Znak tabulacji (o kodzie ASCII 9)

\! Pojedynczy cudzystow

\" Podwéjny cudzystow

\\ Znak lewego ukosnika (\); sekwencja jest konieczna do wstawienia
tego znaku, gdyz w innym wypadku zostanie on zinterpretowany jako
poczatek sekwencji specjalnej

\xdd Znak strony kodowej Latin 1 o podanym numerze
(dd oznacza dwie cyfry szesnastkowe)

\udddd Znak Unicode o podanym numerze
(dddd oznacza cztery cyfry szesnastkowe)

Znaki Unicode mogg by¢ tworzone takze za pomoca metody String.
fromCharCode(), do ktdrej jako argument nalezy podac liste od-
dzielonych przecinkami kodéw dziesigtnych lub szesnastkowych
zadanych znakéw. Przykladowo, ponizsze wyrazenie zwraca
znak copyright:

String.fromCharCode(169)

Pomimo ze Flash Player 6 w pelni obstuguje Unicode, pakiet
Flash MX tego nie potrafi. Narzedzie to pozwala na stosowanie
wylacznie znakéw ze zbioréw Latin 1, Shift-JIS i MacRoman.
Aby uzy¢ znakéw innych jezykéw, nalezy wykonac jedna z po-
nizszych czynnosci:
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e Podczas dzialania programu uzy¢ metod XML.load() lub
LoadVars.load () do wczytania zewnetrznych plikéw XML lub
plikéw ze zmiennymi zapisanych w formacie Unicode

e Podczas tworzenia kodu zapisac tekst w zewnetrznym pliku
tekstowym z rozszerzeniem .as w formacie Unicode, a nastep-
nie zaimportowac go za pomoca dyrektywy #include

e Podczas tworzenia kodu stworzy¢ kazdy znak osobno po-
przez zastosowanie albo szesnastkowych sekwencji specjal-
nych albo metody String.fromCharCode()

Przyktadowo, ponizszy kod ilustruje utworzenie globalnej zmien-
nej o nazwie euro, ktéra zawiera znak euro. Zmienna ta jest nastep-
nie uzyta w polu tekstowym price_txt do wyswietlenia na ekranie.

_globals.euro = "\u20AC";
this.createTextField("price txt", 1, 100, 100, 200, 20);
price_txt.text = "99 " + euro;

Gdy prosta wartos¢ znakowa jest stosowana w kontekscie wyma-
gajacym uzycia obiektu String, interpreter ActionScript automa-
tycznie opakuje ja obiektem String. Pozwala to na wywolywanie
metod charAt() czy indexOf() dla laricucha oraz na sprawdzenie
liczby znakéw za pomoca wlasciwosci Tength.

var name = "Karol";
trace(name.index0f("b")); // wySwietli: -1
trace(name.length); /] wySwietli: 5

Pelng liste metod i wlasciwosci, ktérych mozna uzywac z laricu-
chami znakéw mozna znalez¢é w opisie klasy String.

Typ danych boolean

Typ danych boolean stuzy do reprezentacji logicznych wartosci
okreslajacych prawdziwos¢ lub falszywos¢ stwierdzenia. Zatem
istnieja tylko dwie wartosci tego typu: true (prawda) i false (falsz).
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Wartosci tego typu sa najczesciej stosowane w petlach i instruk-
¢jach warunkowych.

Typy danych null i undefined

ActionScript zawiera dwa typy reprezentujace brak danych: null
i undefined, ktérych jedynymi wartosciami sa odpowiednio null
i undefined.

Wartos¢ undefined jest zwracana przez interpreter automatycznie,
jesli zmienna, wilasciwo$¢ czy element tablicy, do ktérego nasta-
pilo odwolanie nie ma jeszcze przypisanej wartosci.

W przeciwieristwie do tego, wartos¢ null jest uzywana przez pro-
gramistow do zaznaczenia, Ze zmienna, wlasciwos¢ czy element
tablicy celowo nie ma przypisanej wartosci.

Warto zwrdéci¢ uwage na fakt, ze null i undefined sa przez operator
poréwnania (==) traktowane jako réwne. Aby jednoznacznie je roz-
réznié, nalezy zastosowac operator Scistej réwnosci, ktéry jest ozna-
czany trzema znakami réwnosci (==). Operator ten przed poréwna-
niem warto$ci sprawdza czy oba wyrazenia sg tego samego typu.

Typ danych object

W jezyku ActionScript typ object stuzy do przechowywania zbio-
réw logicznie powigzanych ze soba danych (nazywanych wiasci-
wosciami) oraz funkgji (nazywanych metodami). Wiecej informacji
na ten temat mozna znaleZ¢ w rozdziale , ActionScript zoriento-
wany obiektowo” niniejszej ksigzki.

Typ danych function

Typ danych function reprezentuje funkcje jezyka ActionScript.
Sa to fragmenty kodu, ktérych mozna uzywaé wielokrotnie
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(w niektérych jezykach sq nazywane podprocedurami). Wigcej in-
formacji na ten temat mozna znalez¢é w rozdziale ,Tworzenie
i uzywanie funkgcji”.

Typ danych movieclip

Typ danych movieclip reprezentuje klipy filmowe, podstawowe
pojemniki Flasha. Klipy filmowe sa stosowane tak samo jak obiekty,
ale naleza do osobnego typu danych ze wzgledu na sposéb, w jaki
interpreter przydziela i zwalnia ich zasoby (patrz http://moock.org/
asdg/technotes/movieclipDatatype/). Wiecej informacji na ten temat
mozna znaleZé w rozdziale , Uzywanie klipéw filmowych” niniej-
szej ksigzki.
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