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ActionScript
 Γλώσσα σεναρίων (scripting language) βασισμένη στην

γλώσσα ECMAScript
 γλώσσα σεναρίων προτυποποιημένη από την Ecma International

 βάση των Javascript, Actionscript και Jscript
 Χρησιμοποιείται κυρίως για την ανάπτυξη ιστοσελίδων και

εφαρμογών χρησιμοποιώντας την πλατφόρμα Adobe Flash
Player
 αρχεία SWF ενσωματωμένα σε ιστοσελίδες

 Εκτελείται από την ActionScript Virtual Machine (AVM)
 περιέχεται στα περιβάλλοντα Flash Player και AIR
 AIR: τεχνολογία που συνδυάζει HTML, Ajax, Adobe Flash και

Adobe Flex για τη δημιουργία διαδικτυακών εφαρμογών
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ActionScript
 Αρχικά ο κώδικας ActionScript με χρήση του μεταγλωττιστή

(compiler) ActionScript μετατρέπεται σε δυαδικό κώδικα (bytecode)
 ο μεταγλωττιστής ActionScript εμπεριέχεται μέσα στα περιβάλλοντα

Adobe Flash, Adobe Flex Builder ή Adobe Flex SDK
 Ο δυαδικός κώδικας ενσωματώνεται σε αρχεία SWF files
 Όταν ένα αρχείο SWF φορτωθεί σε ένα περιβάλλον Flash Player μιας

συγκεκριμένης πλατφόρμας μετατρέπεται με τη βοήθεια του
ActionScript Virtual Machine σε κώδικα μηχανής συγκεκριμένο για την
εκάστοτε πλατφόρμα
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Ιστορική Αναδρομή
 Ανάπτυξη διαδραστικού προγραμματισμού: Flash 4 (1999)
 ActionScript 1

 Flash 5 (2000)
 ActionScript 2

 Flash MX 2004 (Flash Player 7): (2003)
 ActionScript 3

 Flex 2
 Flash CS3 Professional: (2006-7)
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Αντικείμενα
 Η ActionScript αποτελεί μια αντικειμενοστραφής γλώσσα

προγραμματισμού
 Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός:

 οργάνωση του κώδικα με χρήση αντικειμένων
 κομμάτια κώδικα που έχουν παρόμοια χαρακτηριστικά και επιτελούν παρόμοιες

λειτουργίες
 Τα σύμβολα (symbols) στην εφαρμογή Flash είναι αντικείμενα

 π.χ. ένα movie clip symbol (ένα ορθογώνιο σχήμα, μια μπάλα μπάσκετ)
 αποτελεί στιγμιότυπο (instance) της κλάσης MovieClip
 Κλάση: το καλούπι με τη βοήθεια του οποίου φτιάχνουμε αντικείμενα

 Οτιδήποτε μπορούμε να κάνουμε σε ένα αντικείμενο στο περιβάλλον
Flash μπορούμε να το κάνουμε και μέσω AsctionScript
 π.χ. όταν επιλέξουμε ένα ορθογώνιο μπορούμε να αλλάξουμε τις

συντεταγμένες του, το χρώμα του, να το περιστρέψουμε μέσα στο
παράθυρο Property.

 Στη ActionScript μπορούμε να κάνουμε παρόμοιες αλλαγές ονομάζοντας
το ορθογώνιο «ορθογώνιο1» και αλλάζοντας τις τιμές των ιδιοτήτων του
αντικειμένου «ορθογώνιο1»
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Αντικείμενα
 Στην ActionScript κάθε κλάση μπορεί να αποτελείται από τριών

ειδών στοιχεία
 Ιδιότητες (Properties)

 π.χ. χρώμα ορθογωνίου
 Μέθοδοι (Methods)

 π.χ. μια μπάλα να αναπηδήσει
 Γεγονότα (Events)

 π.χ. χρήστη κάνει κλικ πάνω στο ορθογώνιο
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Ιδιότητες Αντικειμένων
 Οι ιδιότητες αναπαριστούν χαρακτηρίστηκα μου συνδέονται άμεσα

με το αντικείμενο
 Παραδείγματα

 Η x συνιστώσα της θέσης του συμβόλου MovieClip με όνομα square
να πάρει τιμή 230
square.x = 230;

 Το αντικείμενο square να περιστραφεί ώστε να έχει τον ίδιο
προσανατολισμό με το αντικείμενο triangle
square.rotation = triangle.rotation;

 Το αντικείμενο square να γίνει δυόμιση φορές μεγαλύτερο
square.scaleX = 2.5;
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Μέθοδοι Αντικειμένων
 Οι μέθοδοι είναι οι ενέργειες που μπορούν να εκτελεστούν από τα αντικείμενα
 Παραδείγματα

 Το αντικείμενο τύπου MovieClip με όνομα shortFilm να ξεκινήσει να παίζει
shortFilm.play();

 Το αντικείμενο τύπου MovieClip με όνομα shortFilm να σταματήσει (παύση
εκτέλεσης)
shortFilm.stop();

 Το αντικείμενο τύπου MovieClip με όνομα shortFilm να ξεκινήσει να παίζει
από το Πλαίσιο (Frame) 1 και στη συνέχεια να σταματήσει.
shortFilm.gotoAndStop(1);

 Μετατροπή αριθμού σε αλφαριθμητικό
var numericData:Number = 9;
var textData:String = numericData.toString();

 Εμφάνιση ενός αριθμού σε ένα κουτί κειμένου (αντικείμενο calculatorDisplay
της κλάσης TextField)
var numericData:Number = 9;
var textData:String = numericData.toString();
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Γεγονότα στην ActionScript
 Τα events αποτελούν γεγονότα που συμβαίνουν κάποια χρονική στιγμή και για τα

οποία η ActionScript είναι ενημερωμένη για αυτά και μπορεί να αντιδράσει μόλις
συμβούν

 Η πλειονότητα των events σχετίζονται με αλληλεπιδράσεις του χρήστη
 κλικ σε ένα κουμπί, εισαγωγή κειμένου σε ένα κουτί κειμένου, πάτημα ενός

πλήκτρου από το πληκτρολόγιο
 Υπάρχουν και άλλοι τύποι γεγονότων

 πλήρης φόρτωση μιας εικόνας
 π.χ. ένα γεγονός γνωστοποιεί στο χρήστη όταν φορτωθεί πλήρως μια εικόνα

 Μόλις ξεκινήσει η εκτέλεση ενός προγράμματος ActionScript, το περιβάλλον
εκτέλεσης (Adobe Flash Player) περιμένει συγκεκριμένα γεγονότα να συμβούν
 τα γεγονότα πρέπει να έχουν οριστεί στον κώδικα

 Όταν συμβεί κάποιο από αυτά τα γεγονότα, ο Flash Player εκτελεί το κομμάτι του
κώδικα ActionScript που έχουμε ορίσει για το συγκεκριμένο γεγονός
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Γεγονότα στην ActionScript
 Ο κώδικας ActionScript που εκτελεί διαχείριση γεγονότων

πρέπει να αποτελείται από τρία στοιχεία που πρέπει να
καθοριστούν με σαφήνεια
 Η πηγή του γεγονότος: σε ποιο αντικείμενο ενδέχεται να συμβεί το

γεγονός
 π.χ. το κουμπί που θα πατηθεί

 Το γεγονός: σε πιο τύπο γεγονότος θα ανταποκριθεί ο κώδικας
 είναι σημαντικό γιατί μπορεί κάποια αντικείμενα να έχουν περισσότερα

από ένα γεγονότα
 π.χ. θα γίνει κλικ, ο δείκτης του ποντικιού θα περάσει πάνω από το

κουμπί ή θα πατηθεί το δεξί κουμπί του ποντικιού
 Η απόκριση (response) στο γεγονός: πια βήματα θα εκτελεστούν

όταν συμβεί το συγκεκριμένο γεγονός
 π.χ. το κουμπί να αλλάξει χρώμα
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Γεγονότα στην ActionScript
 Βασική δομή κώδικα διαχείρισης γεγονότων

 Η πηγή του γεγονότος: eventSource
 Το γεγονός: eventObject:EventType
 Η απόκριση (response) στο γεγονός: {……...}

function eventResponse(eventObject:EventType):void
{

// Actions performed in response to the event go here.
}
eventSource.addEventListener(EventType.EVENT_NAME,

eventResponse);
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Παραδείγματα διαχείρισης
γεγονότων

 Κάνουμε κλικ σε ένα κουμπί (playButton) για να αρχίσει η εκτέλεση του clip
this.stop();
function playMovie(event:MouseEvent):void
{

this.play();
}

playButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, playMovie);

 Ανίχνευση εισαγωγής κειμένου σε ένα κουτί κειμένου (entryText) και εμφάνιση του
αποτελέσματος σε ένα δεύτερο κουτί κειμένου (outputText)
function updateOutput(event:TextEvent):void
{

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

}

entryText.addEventListener(TextEvent.TEXT_INPUT, updateOutput);



Προγραμματισμός ιστοσελίδων 13

Παραδείγματα διαχείρισης
γεγονότων

 Μετάβαση σε μια ιστοσελίδα με το πάτημα ενός κουμπιού
function gotoUOPSite(event:MouseEvent):void
{

var adobeURL:URLRequest = new
URLRequest("http://www.uop.gr/");

navigateToURL(adobeURL);
}

linkButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, gotoUOPSite);
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Δημιουργία αντικειμένων
 Τα αντικείμενα πριν χρησιμοποιηθούν πρέπει να δημιουργηθούν

(να υπάρχουν στη μνήμη του προγράμματος)
 Η διαδικασία της δημιουργίας ενός αντικειμένου με τη βοήθεια μιας

κλάσης και της απόδοσης τιμών σε αυτό καλείται «δημιουργία
στιγμιότυπου του αντικειμένου»

 π.χ. δήλωση ενός αλφαριθμητικού και απόδοση τιμής σε αυτό
 Δύο τρόποι δημιουργίας αντικειμένων

 Μέσα από το περιβάλλον Flash
 π.χ. όταν σχεδιάζουμε ένα ορθογώνιο σχήμα, ένα κουμπί, ένα κουτί

κειμένου πάνω στο σκηνή (Stage) και τους δίνουμε όνομα
 το Flash αυτόματα δημιουργεί μια μεταβλητή με αυτό το όνομα, δημιουργεί ένα

στιγμιότυπο του αντικειμένου και εκχωρεί στη μεταβλητή το αντικείμενο
 Με χρήση ActionScript

 Μη γραφική δημιουργία αντικειμένων
 Δημιουργούμε ένα αντικείμενο αποκλειστικά με κώδικα ActionScript
 Το αντικείμενο μπορεί να δημιουργηθεί δυναμικά
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Δημιουργία αντικειμένων
 Δημιουργία αντικειμένων με χρήση ActionScript

 Βασικοί τύποι αντικειμένων
 Δήλωση μεταβλητής και εκχώρηση τιμής

var firstNumber:Number = 23.14;
var myNegativeInteger:int = -23;
var secondUint:uint = 13;
var firstName:String = “The tallest house";
var isReady:Boolean = true;
var student:XML = <student>

<firstName>Nick</firstName>
<lastName>Papas</lastName>

</student>;

 Μη βασικοί τύποι αντικειμένων
 Δήλωση μεταβλητής, χρήση της λέξης «new», πέρασμα ορισμάτων στον

κατασκευαστή
var raceCar:MovieClip = new MovieClip();
var birthday:Date = new Date(2001, 5, 6);
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Μεταβλητές
 Δήλωση μεταβλητών

 Δήλωση και στη συνέχεια εκχώριση τιμής
var i:int;
i = 20;

 Ταυτόχρονη δήλωση και εκχώρηση τιμής
var i:int = 20;

 Παραδείγματα
var numArray:Array = ["zero", "one", "two"];
var customItem:CustomClass = new CustomClass();
var a:int, b:int, c:int;
var d:int = 10, e:int = 20, f:int = 30;
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Εμβέλεια μεταβλητών
 Η εμβέλεια μιας μεταβλητής καθορίζει την περιοχή του κώδικα στην οποία η

μεταβλητή είναι προσβάσιμη
 Δύο τύποι εμβέλειας

 Γενική (global): είναι προσβάσιμη από όλο τον κώδικα
 Τοπική (local): είναι προσβάσιμη μόνο σε ένα συγκεκριμένο κομμάτι του

κώδικα
 ‘Όταν συνυπάρχουν η τοπική υπερισχύει της γενικής εμβέλειας

Παράδειγμα γενικής εμβέλειας:
var strGlobal:String = "Global";
function scopeTest()
{

trace(strGlobal); // Global
}
scopeTest();
trace(strGlobal); // Global
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Εμβέλεια μεταβλητών
Παράδειγμα τοπικής εμβέλειας:
function localScope()
{

var strLocal:String = "local";
}
localScope();
trace(strLocal); // error because strLocal is not defined globally

Παράδειγμα συνδυασμού τοπικής και γενικής εμβέλειας:
var str1:String = "Global";
function scopeTest ()
{

var str1:String = "Local";
trace(str1); // Local

}
scopeTest();
trace(str1); // Global
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Μετατροπές τύπων
 Μετατροπή τύπου γίνεται όταν μια τιμή ενός τύπου μετατρέπεται

σε μια τιμή ενός άλλου τύπου
 Η μετατροπή τύπου μπορεί να είναι

 Συνεπαγόμενη (implicit)
 Πραγματοποιείται από τον μεταγλωττιστή

 π.χ. αν η τιμή 2 έχει αποδοθεί σε τύπο Boolean, τότε μετατρέπεται σε true πριν
αποθηκευτεί στην μεταβλητή

 Ρητή (exlicit)
 Δηλώνεται στον κώδικα
 Τρόπος εφαρμογής

ΤελικοςΤύπος (ΑρχικόςΤύπος)

Παράδειγμα Explicit μετατροπής:
var myBoolean:Boolean = true;
var myINT:int = int(myBoolean);
trace(myINT); // 1
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Μετατροπές τύπων
 Ρητή μετατροπή τύπου

 Λάθος μετατροπή τύπου
var quantityField:String = "3";
var quantity:int = quantityField; // compile time error

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

 Παραδείγματα μετατροπής τύπων
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
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(Number("3.7")); // 3.7
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Case sensitive, Τελεία (.)
 Case sensitive

 Η ActionScript 3.0 κάνει διάκριση μεταξύ πεζών και κεφαλαίων
 π.χ. ο παρακάτω κώδικας δημιουργεί δύο διαφορετικές μεταβλητές

var number1:int = 10;
var Number1:int = 20;

 Χρήση τελείας (.)
 Ο χαρακτήρας (.) χρησιμοποιείται για την πρόσβαση των ιδιοτήτων

και των μεθόδων ενός αντικειμένου
όνομαΑντικειμένου.όνομαΙδιότητας
όνομαΑντικειμένου.όνομαΜεθοδου()

 Παραδείγματα:
square.x = 230;
shortFilm.gotoAndStop(5);
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Ερωτηματικό (;), Σχόλια
 Ερωτηματικό (;)

 Ο χαρακτήρας (;) χρησιμοποιείται για τον τερματισμό μιας εντολής
 Αν παραληφθεί το (;) ο complier θεωρεί ότι κάθε γραμμή περιέχει

μόνο μία εντολή
 Σχόλια

 Σχόλια μονής γραμμής
// a single line comment
var totalNumber:Number = 5; // a single line comment

 Σχόλια πολλών γραμμών
/* This is multiline comment that can span
more than one line of code. */
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Παρενθέσεις
 Στην ActionScript 3.0 οι παρενθέσεις χρησιμοποιούνται με τρεις

τρόπους
 Αλλαγή της σειράς των τελεστών σε μια έκφραση

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

 Χρήση σε συνδυασμό με το χαρακτήρα κόμμα (,) για την αποτίμηση
μιας σειράς εκφράσεων
 επιστρέφει το αποτέλεσμα της τελευταίας έκφρασης

var a:int = 5;
var b:int = 4;
trace((a++, b--, a-b)); // 3

 Για να περάσουμε μία ή περισσότερες παραμέτρους σε μεθόδους ή
συναρτήσεις
trace("hello"); // hello
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Δηλώσεις υπό συνθήκη
 Δήλωση if..else

if (x > 35)
{

trace("x is > 35");
}
else
{

trace("x is <= 35");
}

 Δήλωση if..else if
if (x > 0)

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

trace("x is negative");
else

trace("x is 0");



Προγραμματισμός ιστοσελίδων 25

Δηλώσεις υπό συνθήκη
 Δήλωση switch

var currentDate:Date = new Date();
var dayNum:uint = currentDate.getDay();
switch(dayNum)
{

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

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

default:
trace(“No DayOff ");
break;

}
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Βρόχοι
 Βρόχος for

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

trace(i);
}

 Βρόχος for..in
 Εκτέλεση επανάληψης σε όλες τις ιδιότητες ενός αντικειμένου

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

trace(i + ": " + myObj[i]);
}
// output:
// x: 20
// y: 30

 Εκτέλεση επανάληψης σε όλα τα στοιχεία ενός πίνακα
var myArray:Array = ["one", "two", "three"];
for (var i:String in myArray)
{

trace(myArray[i]);
}
// output:
// one
// two
// three
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Βρόχοι
 Βρόχος for each..in

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

</users>;

for each (var item in myXML.fname)
{

trace(item);
}
/* output
Jane
Susan
John
*/
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Βρόχοι
 Βρόχος while

var i:int = 0;
while (i < 5)
{

trace(i);
i++;

}

 Βρόχος do..while
var i:int = 5;
do
{

trace(i);
i++;

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


