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Συναρτήσεις (functions)
 Στην ActionScript 3.0 οι συναρτήσεις μπορούν να δηλωθούν με δύο

τρόπους
 Εντολή συνάρτησης (function statement)

function traceParameter(aParam:String)
{

trace(aParam);
}
traceParameter("hello"); // hello

 Έκφραση συνάρτησης (function expression)
var traceParameter:Function = function (aParam:String)
{

trace(aParam);
};
traceParameter("hello"); // hello
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Συναρτήσεις (functions)
 Επιστροφή τιμών από συναρτήσεις

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

}
 Φωλιασμένες συναρτήσεις

function getNameAndVersion():String
{

function getVersion():String
{

return "9";
}
function getProductName():String
{

return "Flash Player";
}
return (getProductName() + " " + getVersion());

}
trace(getNameAndVersion()); // Flash Player 9
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Προγραμματισμός
Παρουσίασης

 Κάθε εφαρμογή που είναι προγραμματισμένη με ActionScript 3.0
αποτελείται από μια ιεραρχία από ορατά αντικείμενα που ονομάζεται
λίστα αντικειμένων παρουσίασης (display list).

 Η λίστα περιλαμβάνει όλα τα ορατά αντικείμενα της εφαρμογής.
 Κάθε στοιχείο της λίστα μπορεί να ανήκει σε μια από της παρακάτω

ομάδες
 Σκηνή (Stage)

 Ο βασικός Περιέκτης (Container) της εφαρμογής
 Είναι μοναδικός σε κάθε εφαρμογή

 Αντικείμενα παρουσίασης (Display objects)
 Όλα τα στοιχεία που παρουσιάζονται στην οθόνη

 Περιέκτες αντικειμένων παρουσίασης (Display object containers)
 Ειδικού τύπου αντικείμενα παρουσίασης

 περιλαμβάνουν το δικό τους ορατό κομμάτι
 μπορεί να περιέχουν άλλα αντικείμενα παρουσίασης (παιδιά)
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Ιεραρχία αντικειμένων
παρουσίασης

 Ιεραρχική δομή
αντικειμένων
παρουσίασης σε μια
εφαρμογή
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Ιεραρχία κλάσεων
 Ιεραρχική δομή κλάσεων στην ActionScript 3.0
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Δημιουργία αντικειμένων
παρουσίασης

 Όταν δημιουργηθεί ένα νέο αντικείμενο παρουσίασης (π.χ. κουτί κειμένου)
παραμένει αόρατο
 Το αντικείμενο πρέπει να προστεθεί σε έναν Περιέκτη ή στη Σκηνή ο οποίος

βρίσκεται στην display list για να γίνει ορατό
 Όταν ένα αντικείμενο παρουσίασης προστεθεί στη Σκηνή (Stage) τότε γίνεται

παιδί (child) του αντικειμένου Σκηνή.
 Παράδειγμα:

import flash.display.*;
import flash.text.TextField;
var myText:TextField = new TextField();
myText.text = "Welcome to class";
this.addChild(myText);

 Τα αντικείμενα που προσθέτουμε γραφικά μέσω του περιβάλλοντος Flash
προστίθενται αυτόματα στη Σκηνή ή στους Περιέκτες
 στη συνέχεια μέσω ActionScript μπορούμε να τα επεξεργαστούμε

myText.text = "Hello from Real Player";
myText.x=100;
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Δημιουργία αντικειμένων
παρουσίασης

 Παράδειγμα διαχείρισης αντικειμένων παρουσίασης

tf1:TextField = new TextField();
tf2:TextField = new TextField();
tf1.name = "Welcome to";
tf2.name = "UOP";

container1:Sprite = new Sprite();
container2:Sprite = new Sprite();

container1.addChild(tf1);
container1.addChild(tf2);
container1.removeChild(tf1);
container2.addChild(tf1);

trace(container1.numChildren); // 1
trace(container1.getChildAt(0).name); // UOP
trace(container2.numChildren); // 1
trace(container2.getChildAt(0).name); // Welcome to
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Δημιουργία animation
 Παράδειγμα: Δημιουργείται ένα αντικείμενο Sprite με όνομα circle στη Σκηνή που

περιέχει ένα κύκλο. Όταν ο χρήστης κάνει κλικ πάνω στον κύκλο, το χρώμα του
κύκλου αρχίζει να ξεθωριάζει (παράμετρος alpha) μέχρι να γίνει διαφανής.

import flash.display.Sprite;
import flash.events.Event;
import flash.events.MouseEvent;

// draw a circle and add it to the display list
var circle:Sprite = new Sprite();
circle.graphics.beginFill(0x990000);
circle.graphics.drawCircle(50, 50, 50);
circle.graphics.endFill();
addChild(circle);

// When this animation starts, this function is called every frame.
// The change made by this function (updated to the screen every
// frame) is what causes the animation to occur.
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Δημιουργία animation
function fadeCircle(event:Event):void
{

circle.alpha -= .05;

if (circle.alpha <= 0)
{

circle.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, fadeCircle);
}

}

function startAnimation(event:MouseEvent):void
{

circle.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, fadeCircle);
}

circle.addEventListener(MouseEvent.CLICK, startAnimation);



Προγραμματισμός ιστοσελίδων 11

Δημιουργία animation
 Αποτέλεσμα εκτέλεσης
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Εξωτερικό αρχείο ActionScript
 Συγγραφή κώδικα actionscript

 Μέσα στην εφαρμογή
 Πλαίσιο «Actions»

 Σε εξωτερικό αρχείο
 Επέκταση .as
 Μπορεί να χρησιμοποιηθεί από περισσότερες εφαρμογές ActionScript

(επαναχρησιμοποίηση)

 Εισαγωγή (import) κώδικα εξωτερικού αρχείο για χρήση
 Δεσμευμένη λέξη include

include "my_file.as";
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Εξωτερικό αρχείο ActionScript
 Παράδειγμα

 Δημιουργία εφαρμογής σε Flash
 Περιέχει ένα TextField (Dynamic Text)

 Δημιουργία εξωτερικού αρχείου exfile.as
var myText:String = "Welcome to ";

 Χρήση εξωτερικού αρχείου
 Πλαίσιο Actions

include "exfile.as"
myTextField.text = myText + "Web Programming";
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Δημιουργία κλάσεων
 Στην ActionsScript μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε τις

υπάρχουσες κλάσεις ή να δημιουργήσουμε τις δικές μας
 Βασικά βήματα δημιουργίας ActionScript κλάσεων

1. Δημιουργία εγγράφου που θα περιέχει την κλάση
 Μέσα από τα περιβάλλοντα Flash ή Flex Builder
 Μέσα από ένα πιο γενικό προγραμματιστικό περιβάλλον (π.χ.

Deramweaver)
 Απλή εφαρμογή επεξεργασίας κειμένου (π.χ. notepad)

2. Δήλωση του ονόματος της κλάσης
 Χρήση της δεσμευμένη λέξης public

 Η κλάση μπορεί να προσπελαστεί από οποιαδήποτε κλάση
 Όνομα της κλάσης

public class Car
{
}
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Δημιουργία κλάσεων
 Βασικά βήματα δημιουργίας ActionScript κλάσεων

3. Ορισμός του πακέτου που θα περιέχει την κλάση
 Χρήση λέξης κλειδί package
 Η κλάση περιέχεται μέσα σε {}

package mypackage
{

public class Car
{
}

}
4. Ορισμός ιδιοτήτων της κλάσης

 Χρήση της δεσμευμένης λέξης var για κάθε ιδιότητα
 Προσπελασιμότητα

 public: από όλες τις άλλες κλάσεις
 private: μόνο από την ίδια κλάση
public var plate:String = “AB1345";
public var numSeats:Number = 4;
public var dateConstruction:Date;
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Δημιουργία κλάσεων
 Βασικά βήματα δημιουργίας ActionScript κλάσεων

5. Ορισμός των μεθόδων της κλάσης
 Χρήση ίδιας σύνταξης με την δημιουργία συναρτήσεων

public function methodName(param1:String, param2:Number):void
{

// do something with parameters
}

6. Δημιουργία κατασκευαστή
 Έχει το ίδιο όνομα με το όνομα της κλάσης
 Καλείται κάθε φορά που δημιουργείται ένα αντικείμενο (instance) της κλάσης

public function Car()
{

// do stuff to set initial values for properties
// and otherwise set up the object
plate = “NI5342";
dateConstruction = new Date(2009, 1, 26);

}
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Δημιουργία αντικειμένων
 Δημιουργία αντικειμένων (instances) από μια κλάση

var toyota:Car = new Car();
var mazda:Car = new Car();

 Παραδειγμα
 Κατασκευαστής κλάσης

public function Car (plateStr:String, dateCon:Number)
{

plate = plateStr;
dateConstruction = dateCon;

}
 Δημιουργία αντικειμένων

var toyota:Car = new Car("ΑΒ1345",new Date(2008, 3, 16));
var mazda:Car = new Car("NI5342",new Date(2009, 1, 26));
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Δημιουργία αντικειμένων –
Παράδειγμα

 Χρήση αντικειμένου για την παρουσίαση δυναμικού κειμένου στη Σκηνή
 TextWithImage.as

package
{

import flash.display.Sprite;
import flash.text.*;

public class TextWithImage extends Sprite
{

private var myTextBox:TextField = new TextField();
private var myText:String = "Hello from Web";

public function TextWithImage()
{

addChild(myTextBox);
myTextBox.text = myText;

}
}

}
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Δημιουργία αντικειμένων -
Παράδειγμα
 Πλαίσιο Actions

var myDynamicText:TextWithImage = new TextWithImage();
addChild(myDynamicText);
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Λειτουργικότητα Drag-and-
Drop

 Υλοποίηση λειτουργικότητας drag-and-drop

instanceName.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, mouseDown)
function mouseDown(event:MouseEvent):void
{

instanceName.startDrag();
//rest of the code

}

instanceName.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, mouseReleased);
function mouseReleased(event:MouseEvent):void
{

instanceName.stopDrag();
//rest of the code

}
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Λειτουργικότητα Drag-and-
Drop

 Παράδειγμα

import flash.display.Sprite;
import flash.events.MouseEvent;

var circle:Sprite = new Sprite();
circle.graphics.beginFill(0xFFCC00);
circle.graphics.drawCircle(40, 40, 40);

var target1:Sprite = new Sprite();
target1.graphics.beginFill(0xCCFF00);
target1.graphics.drawRect(0, 0, 100, 100);
target1.name = "Upper Sector";

var target2:Sprite = new Sprite();
target2.graphics.beginFill(0xCCFF00);
target2.graphics.drawRect(0, 200, 100, 100);
target2.name = "Lower Sector";
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Λειτουργικότητα Drag-and-
Drop

addChild(target1);
addChild(target2);
addChild(circle);

circle.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, mouseDown)

function mouseDown(event:MouseEvent):void
{

circle.startDrag();
}
circle.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, mouseReleased);

function mouseReleased(event:MouseEvent):void
{

circle.stopDrag();
if (circle.dropTarget!=null)
trace(circle.dropTarget.name);
else

trace("White Sector");
}
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Αντικείμενο Point
 Ένα αντικείμενο Point καθορίζει ένα ζευγάρι καρτεσιανών

συντεταγμένων.
 Καθορίζει μια τοποθεσία σε ένα σύστημα δύο συντεταγμένων (x,y)

 Δημιουργία αντικειμένου Point
import flash.geom.*;
var pt1:Point = new Point(30, 40); // x == 30; y == 40
var pt2:Point = new Point();
pt2.x = 30;
pt2.y = 40;

 Απόσταση μεταξύ δύο σημείων
import flash.geom.*;
var pt1:Point = new Point(circle1.x, circle1.y);
var pt2:Point = new Point(circle2.x, circle2.y);
var distance:Number = Point.distance(pt1, pt2);
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Αντικείμενο Point
 Απόσταση από το κέντρο της Σκηνής

import flash.geom.*;
var stageCenter:Point = new Point();
stageCenter.x = this.stage.stageWidth / 2;
stageCenter.y = this.stage.stageHeight / 2;
var targetCenter:Point = new Point(target.x, target.y);
targetCenter = target.localToGlobal(targetCenter);
var distance:Number = Point.distance(stageCenter, targetCenter);

 Μετακίνηση σημείου
import flash.geom.*;
var distance:Number = 100;
var angle:Number = 2 * Math.PI * (90 / 360);
var translatePoint:Point = Point.polar(distance, angle);
circle.x += translatePoint.x;
circle.y += translatePoint.y;
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Αντικείμενο Rectangle
 Ένα αντικείμενο Rectangle καθορίζει μια ορθογώνια περιοχή. Ένα αντικείμενο Rectangle

ορίζεται από τέσσερα χαρακτηριστικά
 συντεταγμένες (x,y) της πάνω αριστερής γωνίας, πλάτος και ύψηος

 Δημιουργία αντικειμένου Rectangle
var rx:Number = 0;
var ry:Number = 0;
var rwidth:Number = 100;
var rheight:Number = 50;
var rect1:Rectangle = new Rectangle(rx, ry, rwidth, rheight);

 Μετακίνηση
import flash.geom.Rectangle;
var x1:Number = 0;
var y1:Number = 0;
var width1:Number = 100;
var height1:Number = 50;
var rect1:Rectangle = new Rectangle(x1, y1, width1, height1);
trace(rect1) // (x=0, y=0, w=100, h=50)
rect1.x = 20;
rect1.y = 30;
trace(rect1); // (x=20, y=30, w=100, h=50)
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Αντικείμενο Rectangle
 Αλλαγή διαστάσεων

import flash.geom.Rectangle;
var x1:Number = 0;
var y1:Number = 0;
var width1:Number = 100;
var height1:Number = 50;
var rect1:Rectangle = new Rectangle(x1, y1, width1, height1);
trace(rect1) // (x=0, y=0, w=100, h=50)
rect1.left = 20;
rect1.top = 30;
trace(rect1); // (x=20, y=30, w=80, h=20)

 Αλλαγή διαστάσεων
trace(rect1) // (x=0, y=0, w=100, h=50)
rect1.right = 60;
trect1.bottom = 20;
trace(rect1); // (x=0, y=0, w=60, h=20)
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Πηγές ActionScript

http://livedocs.adobe.com/flex/3/html/help.html
?content=Part6_ProgAS_1.html

http://www.adobe.com/support/flash/


