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Poznaj ogromne mozliwosci jezyka ActionScript 2.0

ActionScript to obiektowy jezyk programowania zaimplementowany w jednym

z najpopularniejszych narzedzi do tworzenia interaktywnych witryn WWW,

czyli w programie Macromedia Flash. Korzystanie z ActionScriptu pozwala wydoby¢

z Flasha mozliwosci niedostepne z poziomu jego narzedzi graficznych i animacyjnych.
ActionScript daje projektantowi niemal nieograniczong swobode tworcza. Za pomoca
odpowiednio skonstruowanych skryptow mozna tworzy¢ zaréwno proste przyciski

i animacje, jak i ztozone mechanizmy pobierania danych z zewnetrznych zrédet,
dynamicznego generowania grafiki i dokumentow oraz sterowania animacja

w zaleznosci od dziatan uzytkownika.

Ksiazka ,Macromedia Flash 8 ActionScript. Oficjalny podrecznik”, przygotowana

we wspotpracy z producentem Flasha — firmg Macromedia, umozliwi Gi odkrycie
niesamowitych mozliwosci jezyka ActionScript. Wykonujac przedstawione w nigj
¢wiczenia i projekty, poznasz sktadnie tego jezyka i zasady programowania
obiektowego. Dowiesz sig, jak za pomoca skryptow kontrolowac odtwarzanie animacji
i zachowanie obiektéw na scenie oraz nauczysz sie korzystaé w animacjach

z elementow pobieranych z plikéw i baz danych. Przeczytasz o przetwarzaniu plikow
XML, weryfikowaniu danych wprowadzanych przez uzytkownika oraz odtwarzaniu
plikdw multimedialnych za pomoca Flasha.

* Elementy panelu Actions

e Sktadnia jezyka ActionScript

¢ Funkcje i instrukcje warunkowe

* Klasy obiektow

* (Obstuga zdarzen

* Korzystanie z plikow graficznych i cyfrowego wideo
* Tworzenie komponentow

* Odczyt danych z plikow zewnetrznych

* Drukowanie z poziomu prezentacji

e Optymalizacja plikow SWF
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2 Funkcje

Podczas programowania niekiedy spotykasz sie z konieczno$cig wprowadzenia wielokrotnie po-
wtarzajacych sie czesci kodu — wéwezas mozesz uprosci¢ sobie zadanie, kopiujac je i wklejajac lub
przepisujac te same linie w edytorze ActionScript. Jest jednak sposéb na to, by powtarzajgce sie
fragmenty napisac¢ tylko raz, a przy najblizszych okazjach zastepowac¢ je pojedynczym poleceniem.
Sposéb ten polega na tworzeniu furkgi, za$ wykonanie funkcji nosi nazwe wywolania furkgi lub po
prostu wywolania. Uzycie funkcji oszczedza mnéstwo czasu zaréwno podczas pisania, jak i mody-
fikowania aplikacji. Zmniejszajg one dlugos¢ kodu niezbednego do jej dzialania, poprawiajac
przejrzystos¢ i przyspieszajac ewentualne zmiany.

W czasie tef lekgi
wykonamy cwiczenie
polegajgce

na zaprojektowaniu
prostej aplikagji
nasladujgce) wirtualny
odbiornik TV .

Za pomocq funkgji
zrealizujemy przelgczanie
programow oraz
wlqczanie i wylgczanie
odbiornika Flash-TV

Potraktuj funkcje jako miniprogramy, ktére spetniaja okreslong role wewnatrz wigkszej aplikacji.
Mozesz wykorzysta¢ je do wykonania zestawu okreslonych polecen, przetworzenia przekazanych
im danych i zwrécenia rezultatu lub obu tych dziatan jednoczesnie. Funkcje stanowia bardzo ela-
styczng i wygodna technike programowania.

Podczas tej lekcji wykonamy jedno ¢wiczenie, w ktérym nauczysz sie, w jaki sposéb tworzy¢ funkcje
i z nich korzystac.
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Czego sie nauczysz?

W czasie tej lekcji:
< Utworzysz funkcje
< Odwotasz si¢ do niej
< Zaprojektujesz funkcje korzystajaca z parametréw
< Napiszesz funkcje zwracajaca okreslony rezultat

< Skorzystasz ze zmiennych lokalnych

Czas trwania

Lekcja zajmie Ci okolo pottorej godziny.

Materiaty do lekcji

Pliki multimedialne:

Brak

Pliki startowe:

Lekga02\Start\televisionl fla

Gotowy projekt:
Lekga02\Completed\television4 fla

Tworzenie funkcji

Zanim zaczniesz korzysta¢ z funkcji, musisz ja utworzy¢ lub zdefiniowa¢. Mozna tego dokonad,
postugujgc sie jedna z dwoch dostepnych konstrukgii.

Konstrukcja 1.

Ponizszy kod przedstawia pierwsza:

function myFunction (parameterl:DataType,parameter2:DataType,etc.) {
// W tym miejscu znajdujq sie akcje;
}

Skrypt ten odzwierciedla najpopularniejszy spos6b tworzenia funkcji, jest to réwniez metoda, ktdrg
bedziemy postugiwa¢ sie najczesciej w trakcie biezacej lekcji. Jak wida¢, deklaracja funkcji rozpo-
czyna sie od stowa kluczowego function, za ktérym nastepuje nazwa funkeji (dowolna wybrana

MACROMEDIA FLASH 8 ACTIONSCRIPT
Oficjalny podrecznik



przez Ciebie, lecz zgodna z ogélnymi zasadami nazewnictwa obowigzujacymi we Flashu). Czes¢
definicji znajdujgca sie za nazwa zostala ujeta w nawiasy. Mozesz pozostawic¢ ja pustg lub wypetni¢
odpowiednimi wyrazeniami (beda to parametry), ktére funkcja bedzie wykorzystywaé do swojego
dzialania. Pozostawiajac puste nawiasy, tworzysz tzw. funkcje ,,0g6lng” — czyli taka, ktéra jest
wykonywana zawsze w ten sam sposéb, niezaleznie od tego, kiedy zostanie wywolana (czyli uru-
chomiona). Jesli Twoja funkcja przyjmuje parametry, bedzie wykonana w inny sposéb za kazdym
jej wywolaniem; spos6b ten bedzie zalezal od wartosci i rodzaju parametréw, ktére jej wyslemy.
Takie wysylanie informacji do funkcji nosi nazwe przekazywania argumentdw lub przekazywania para-
metrdw. Mozesz wykorzysta¢ dowolng liczbe parametréw. W dalszej czesci lekeji napiszemy, w jaki
spos6b korzystac z danych przekazywanych przez parametry.

Za opcjonalnym elementem deklaracji funkgeji, jakim sa parametry, nastepuje otwarcie nawiasu
klamrowego oraz powr6t karetki (przejécie do nowego wiersza). Jest to miejsce przeznaczone na
wszelkie polecenia i dzialania, ktére ma podja¢ funkcja podczas wywolania. Polecenia te moga wy-
korzysta¢ dowolny z parametréw przekazany do funkgji (o czym wkrétce sie przekonasz).

Konstrukcja 2.

Ponizszy fragment skryptu stanowi odzwierciedlenie drugiej konstrukeji przeznaczonej do two-
rzenia funkgji.

myFunction = function (parameterl:DataType,parameter2:DataType,etc.)
{/* W tym miejscu znajdujq sie akcje */
b

Konstrukeji tej mozna uzy¢ do dynamicznego tworzenia funkgji lub podczas definiowania wlasnej
metody (zagadnienie to poruszymy podczas lekdji 6., ,, Tworzenie wlasnych klas obiektéw”). Jedyna
réznica, jaka dzieli obydwie przedstawione sktadnie, polega na sposobie nadania funkcji nazwy:
w tym wypadku nazwa ta umieszczona jest na poczatku konstrukeji, za§ miedzy nig a definicjg
dzialania i operatorami funkcji znajduje sie znak przypisania (=).

Po zapoznaniu sie z podstawami tworzenia czy tez definiowania funkcji przyjrzyjmy sie sposobowi
ich wykorzystania lub, méwiac inaczej, wywolywania.

Jesli definicja funkcji nie zawiera zadnych parametréw, moze ona zostaé wywolana przez zastoso-
wanie nastepujacej konstrukgji:

myFunction();

Wywotujac okreslona funkcje, tym samym przekazujesz do Flasha instrukcje wykonania polecen
w niej zawartych. Jesli funkcja myFunction() sktadataby sie z 20 polecen, wszystkie one zostalyby
wykonane dzieki tej pojedynczej linii skryptu.

Jezeli definicja funkcji obejmuje réwniez przyjmowanie parametréw dziatania, do jej wywotania
mozesz wykorzysta¢ nastepujaca konstrukeje:

myFunction(parameterl, parameter2);

Jesli parametr parameterl mialby warto$¢ w postaci stowa cat, za§ parametrem parameter2 bytaby
liczba 36, to te dwie wartosci zostalyby przekazane do funkgji i moglyby zosta¢ wykorzystane wewnatrz
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niej do przeprowadzenia zdefiniowanych wczesniej operacji i dziatari. W innym miejscu skryptu ta
sama funkcja mogtaby zosta¢ wywolana z zupelnie innymi parametrami. Sprawitoby to, ze ta sama
funkcja zadziatalaby nieco inaczej, gdyz polecenia zawarte w ciele funkeji przy zmienionych pa-
rametrach dalyby odmienny wynik.

W kolejnych przyktadach poczynilismy zalozenie, ze zaréwno funkcja, jak i odwotania do niej
znajduja sie na tej samej listwie czasowej. Wiesz juz, ze kazda listwa czasowa moze zawieraé wlasne
obiekty i zmienne; dokladnie to samo tyczy sie funkgji, ktére zostaly w niej zdefiniowane. Kiedy
wywolujesz funkcje znajdujaca sie na okreslonej listwie czasowej, musisz wskaza¢ jej potozenie,
poprzedzajgc nazwe funkgji §ciezkg dostepu do tej listwy. Moze to wyglada¢ np. tak:

_root.clipl.clip2.myFunction();
W éwiczeniu tym zaprojektujemy przycisk, spelniajacy role wlacznika na pilocie zdalnego stero-

wania telewizora. Za pomocg tego przycisku nasz odbiornik Flash TV bedzie mozna wlacza¢ lub
wylacza¢. Podczas pisania skryptéw skorzystamy z mozliwosci oferowanych przez funkgje.

Funkga moze by¢ wywolana dynamicznie w oparciu o podang wartosé, np. _root[aV ariable
Name]();. W takiej konstrukgi, jesli aVariableName miataby wartos¢ "sayHello", wynikowe
odwolanie do funkdgi przybratoby postac _root.sayHello();.

1. Otworz plik televisionl fla znajdujacy sie w folderze Lekga02/Starts.

Struktura filmu zostala juz przygotowana. Caly kod ActionScript, jaki napiszesz w tym
¢wiczeniu, zostanie umieszczony w warstwie Adtions projektu. W warstwie o nazwie 7V znajduje
sie kopia klipu filmowego o nazwie fv_mc. Listwa czasowa tego klipu sklada sie z trzech warstw:
w widocznej na samym dole warstwie Television umieszczono rysunek telewizora, za$ warstwa
znajdujaca sie ponad nig (Screer) zawiera kopie klipu o nazwie screen_mic (ktory zamaskowany
jest przez warstwe umieszczong na samej gérze). Kopia klipu screen_mc sktada sie z dwoch warstw
i dwoch klatek, a zawiera grafike nasladujgcg ,,programy” przelaczane za pomoca pilota TV.

— tv_mc

remote_mc —

Warstwa Remote sktadajaca sie na gléwna listwe czasowa zawiera kopie klipu filmowego
o nazwie remote_mc. Wewnatrz tego klipu znajdziesz warstwe, w kt6rej umieszczono wiekszo$é
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elementéw graficznych przedstawiajacych pilota, wlaczajac w to kopie klipu o nazwie light_mc
oraz kolejng warstwe, na ktérej widniejg przyciski zdalnego sterowania. Ponumerowane
przyciski nosza nazwy od channell _bin do channel6 _bin. Pod przyciskami zaopatrzonymi

w cyfry widoczne s3 dodatkowe dwa, oznaczone napisami Up oraz Down. Nazwy kopii tych
przyciskéw to, odpowiednio, #p_bin oraz down_bin. Znajdujacy sie na samym dole przycisk

z napisem Power nosi nazwe power_bin.

2. Zaznacz 1. klatke warstwy Actions na gléwnej listwie czasowej. Korzystajac z panelu Actions,
wprowadz nastepujacy skrypt:

var tvPower:Boolean = false;
function togglePower() {
var newChannel:Number;
if (tvPower) {
newChannel = O;
tvPower = false;
} else {
newChannel = 1;
tvPower = true;

}

tv_mc.screen_mc.gotoAndStop(newChannel+1);
remote_mc.light_mc.play();
}

W pierwszej linii tego skryptu deklarowana jest zmienna o nazwie tvPower, ktéra postuzy
do sledzenia biezacego stanu odbiornika TV. Jesli bedzie ona miata warto$¢ true, to znaczy,
ze telewizor jest wlaczony, warto$¢ false oznacza wylaczenie odbiornika. Poniewaz po
uruchomieniu filmu telewizor jest wytgczony, zmiennej tvPower nadawana jest warto$¢ false.

Kolejnych 11 linii kodu zawiera definicje funkcji togglePower (). Funkcja ta po wywotaniu
spowoduje wlgczenie lub wylaczenie telewizora. Do dziatania funkcji nie s3 wymagane zadne
parametry. Poniewaz skrypt ten znajduje sie w 1. klatce filmu, funkcja togglePower() oraz
zmienna tvPower z nadang wartoscig false sg deklarowane natychmiast po wezytaniu tej
klatki, czyli rozpoczeciu odtwarzania filmu.

Uwaga Poniewaz funkge muszq by zdefiniowane, zanim nastqpi ich pierwsze wywolanie, standardowg
prakiykq jest definiowanie ich w pierwszych klatkach filmu, dzigki czemu maogg one zostad wywolane
w dowolnym, pdZniejszym momencie.

Pierwsza cze$¢ funkcji zawiera wyrazenie warunkowe if, analizujace biezacg warto$¢ zmiennej
tvPower. Je$li zmienna ta przechowuje warto$¢ true (TV jest wlaczony), to po wywotlaniu funkdji
zostaje ona zmieniona na false (wylaczenie TV), za§ zmiennej newChannel przechowujacej
numer biezacego kanatu zostaje nadana warto$¢ 0. Jezeli zmienna tvPower ma warto$¢ false,
to (kod za wyrazeniem else) zostaje ona zmieniona na true, za§ zmiennej newChannel
przypisywana jest warto$¢ 1. Stosujac wyrazenie if w taki wlasnie sposéb, osiagamy efekt
zmiany warto$ci zmiennej tvPower na przeciwng, za kazdym razem gdy wywotlana jest funkcja
togglePower(). Jednoczesnie nastepuje réwniez zmiana wartosci zmiennej newChannel.

Po zakoniczeniu dziatania skryptu zmienna ta przyjmuje warto$¢ 0 lub 1.
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W tef lekgii wykorzystamy kilkakrotnie instruke if. Jednak ich doktadny opis znajdziesz dopiero
w lekgi 4., "Tablice i petle". W tej chwili wystarczy, ze bedziesz wiedzial, iz sq one uzywane do
sprawdzania, czy zostat spelniony okreslony warnnek. Jesli tak, wykonywany jest dodatkowy kod.

Po zakoniczeniu opisanych powyzej dziatan funkcja powoduje odtworzenie odpowiedniej
klatki kopii klipu filmowego screen_mc, ktory znajduje sie wewnatrz klipu fo_mc. Numer tej
klatki uzyskany jest przez zwiekszenie wartosci zmiennej newChannel o 1. Zabieg ten jest
konieczny, poniewaz zapobiega odtworzeniu klatki o numerze 0 (mogtoby si¢ tak zdarzy¢,
poniewaz zmienna newChannel przyjmuje niekiedy warto$¢ 0, a klatki o takim numerze nie
zawiera zadna listwa czasowa Flasha). Podsumowujac dzialanie omawianej czesci funkgii,
stwierdzamy, ze powoduje ona odtworzenie klatki 1. (pusty ekran TV) lub 2. (program 1.)
kopii klipu filmowego screen_mc.

Funkcja koniczy dziatanie na przekazaniu polecenia odtwarzania klipowi przedstawiajgcemu
nadajnik zdalnego sterowania. Powoduje to blysniecie ,,diody” umieszczonej na pilocie,
co stanowi potwierdzenie wci$niecia przycisku.

Dysponujemy zatem funkcjg zdefiniowang w 1. klatce gléwnej listwy czasowej filmu. Cho¢
funkcja ta sktada sie z kilku polecen, zadne z nich nie jest wykonywane az do momentu jej

wywolania.

3. Korzystajgc z panelu Actions, dodaj kolejny fragment skryptu ponizej juz wprowadzonego
(po definicji funkcji)

remote mc.power.btn.onRelease = togglePower;

i
>
g
3
Hi

= B OvEGEKE % SoiptAssst @

wvar twvPower:EBoolean = falsze:;

function togglePower ()
var newChannel:Number:

oW N

if (tvPower) {

5 newChannel = 0;

a tvPower = false;
T } else {

8 newChannel = 1;

9 tvPower = true;

=
[=]

H
tv_mc.screen mc.gotoAndStop (newChannel+l);

B
[T

remote_mc.light mc.play();

remote mc.power btn.onRelease = togglePower:

Line 14 of 15, Col 1
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Przycisk Power umieszczony na pilocie zawarty jest w kopii klipu filmowego o nazwie power_bin
(czyli jednoczesnie znajduje sie rowniez w klipie remote_mc z pilotem). Linia kodu, ktérg
przed chwilg wpisales, przypisuje uchwyt zdarzenia onRelease do przycisku Power. Po zajsciu
tego zdarzenia wywolywana jest nasza funkcja togglePower. Dzieje sie tak za kazdym
wecisnieciem i zwolnieniem tego przycisku, co powoduje wykonanie polecert zawartych w funkdji.

4. Wydaj polecenie Control/Test Movie. Kliknij kilkukrotnie przycisk Power, aby przekona¢ sie,
ze wlaczanie i wylaczanie wirtualnego telewizora dziata bez zarzutu.

Za kazdym razem gdy wciskasz przycisk Power, wywolywana jest funkcja togglePower (),
awraz z nig wykonywane s3 wszystkie polecenia w niej zawarte. Zgodnie z tym, co méwili$my
przed chwilg, powoduja one naprzemienne wlaczanie i wylaczanie TV.

5. Zakoncz testowanie filmu i zapisz projekt w pliku o nazwie television2 fla.

Whasnie utworzyles i zastosowale$ swojg pierwsza funkcje! W nastepnej czeéci lekcji rozbudujemy
nieco projekt, aby zaprezentowa¢ dzialanie bardziej rozbudowanej i elastycznej funkgji.

Funkcje z parametrami

W naszym poprzednim ¢wiczeniu nauczyles sie, w jaki sposdb zdefiniowa¢ funkcje i wywotac ja.
W ¢wiczeniu, ktére za chwile rozpoczniemy, funkcje te wzbogacimy w mozliwo$¢ wykorzystania
parametr6éw, przedstawimy tez opis ich zastosowania. Oto konstrukcja pozwalajgca na zdefinio-
wanie funkcji, do ktérej mozna przekaza¢ parametry:

function convertToMoonWeight (myWeight:Number) {
var weightOnMoon:Number = myWeight/6.04;

}

Jedyny parametr funkcji zdefiniowanej w tym skrypcie nosi nazwe myWeight. Warto$¢ tego para-
metru wykorzystana jest takze wewngtrz definicji funkeji (pod koniec drugiej linii kodu), zupetnie
jakby byta to zdefiniowana wcze$niej zmienna. Zauwaz, ze definicja funkcji z parametrami po-
winna zawiera¢ deklaracje typéw tych parametréw. W tym przypadku parametr o nazwie myweight
jest warto$cig numeryczng.

Oto przyktad wywotania zdefiniowanej w ten sposéb funkgji:

convertToMoonWeight (165);

Jak widzisz, do wywotlania funkcji dodalismy warto$¢ numeryczng w postaci liczby 165. Wartos¢ ta
wysylana jest do wywolywanej funkgji, dzieki czemu moze ona zosta¢ wykorzystana do obliczen
zdefiniowanych wewnatrz tej funkcji. W zaprezentowanym tutaj przykladzie wartos¢ 165 umiesz-
czona w wywolaniu funkgi przypisywana jest do parametru myWeight w definigi funkgi. Rezultat wy-
glada nastepujaco:

function convertToMoonWeight (165) {
var weightOnMoon:Number = 165/6.04;

}
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W taki oto sposéb w naszym przykladzie wystanie wartosci 165 do funkcji convertToMoonWe-
ight () spowoduje obliczenie wyniku zmiennej weightOnMoon, ktérej warto$¢ wyniostaby 165/6.04,
czyli 27.32.

Parametr myWeight zastepowany jest warto$cig przekazywang w odwotaniu do funkgji. Najwieksza
zaleta tego mechanizmu polega na mozliwosci wystania za kazdym razem innej wartosci podczas
wywolania tej samej funkcji. Dzieki temu zmienna weightOnMoon obliczona na podstawie przeka-
zanej liczby réwniez bedzie miata inng warto$¢. Przyjrzyjmy sie réznym odwotaniom do funkcji
convertToMoonWeight():

convertToMoonWeight(190);
convertToMoonWeight(32);
convertToMoonWeight(230);

Kazde z tych odwolan dotyczy tej samej funkeji, jednak ze wzgledu na to, ze przekazywany do niej
parametr ma za kazdym razem inng wartos¢, takze i efekt jej dzialania bedzie ré6zny (méwiac in-
nymi stowy, inny bedzie przechowywany w zmiennej weightOnMoon rezultat obliczen zdefiniowa-
nych wewnatrz funkgji).

Parametry okreslone w definicji funkgi istniejg jedynie w jej obrgbie. W naszym przykladzie para-
metrem takim jest wartosé myW eight, kidra nie jest dostgpna poza samg funkgaq.

Wysytajac do funkgji okreslone wartosci parametréw, mozesz skonstruowa¢ wywolanie zawierajace
nazwe zmiennej, np.:

convertToMoonWeight(myVariable);
W takim wypadku do funkcji zostanie wystana warto$¢ zmiennej myVariable.

Definicje funkcji moga tez obejmowac kilka parametréw, np.:

function openWindow(url:String, window:String) {
getURL(url, window);
}

Podana definicja funkcji zawiera dwa parametry, url oraz window, oddzielone przecinkiem. Funk-
¢ja ta sklada si¢ z jednego polecenia, getURL (), ktére wykorzystuje oba przekazane do funkcji pa-
rametry. Odwotanie do tej funkcji mogtoby wyglada¢ np. tak:

openWindow("http://www.yahoo.com", "_blank");

Odwotanie to wysyla do funkcji dwie wartosci, oddzielone przecinkiem; jest to adres URL oraz spo-
sOb otwarcia strony definiowany przez atrybut fazget. Warto$ci te wykorzystane zostang przez funkcje
do zrealizowania okreslonego zadania, w tym przypadku bedzie to otwarcie witryny yahoo.com w no-
wym oknie przegladarki.

Deklarujac wiele parametréw w definigji funkeji, nalezy zapamieta¢ kolejnos¢, w jakiej zostaly podane.
Wartoséci umieszczone w wywolaniu muszg by¢ bowiem ulozone w tej samej kolejnosci, w jakiej
zdefiniowano odpowiadajjce im parametry.
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Przykladowo ponizsze odwolanie do zaprezentowanej wczesniej funkeji openWindow() nie zadziala,
poniewaz definicja funkgji zaktada podanie najpierw adresu URL, a dopiero potem sposobu otwarcia

strony:

openWindow("_blank", "http://www.yahoo.com");

Po wywolaniu funkgi tworzona jest pomocnicza, tymczasowa tablica o nazwie arguments. Tabli-
ca ta zawiera wszystkie parametry przekazane do funkgi nawet wiedy, jesli definica funkgi nie
zawiera Zadnych parametréw. Oto przyklad ilustrujgcy sposdb, w jaki mozna uzyskac dostgp do
tablicy arguments:
function traceNames() {
trace("This function was passed " + arguments.length + "arguments");

trace ("The value of the first argument is: " + arguments[0]);
trace ("The value of the second argument is: " + arguments[1]);

traceNames("Kelly", "Chance");
Po wykonanin przyktadowego skryptu w oknie output Flasha wyswietlone zostang nastgpujgce in-
formage:

This function was passed two arguments
The value of the first argument is: Kelly
The value of the second argument is: Chance

Dostep do tablicy arguments pozwala na tworzenie funkgji, ktére mogg przystosowywac sie do
zmiennej ilo$ci parametréw. Wiecej informacji na temat tablic znajdziesz w lekeji 4., ,, Tablice i petle”.

W ¢éwiczeniu, ktére za chwile rozpoczniemy, rozbudujemy nieco nasz poprzedni projekt, dodajac
funkcje do przyciskéw numerycznych oraz przyciskéw zmiany kanaléw Up oraz Down umieszczo-
nych na pilocie telewizora. Korzystajac z tych przyciskéw, bedziemy mogli zmieni¢ wyswietlany
kanat telewizyjny. Dzialanie przyciskéw numerycznych oprzemy sie na funkgji, ktérej przekazywa¢
bedziemy parametr w postaci numeru zadanego kanatu. Nieznacznym zmianom poddamy réw-
niez funkcje togglePower ().

1. Otworz plik television2.fla.

W ¢éwiczeniu tym wykorzystamy plik, ktéry zapisate$ na koficu pracy z poprzednim projektem.
Zanim jednak przystapimy do dalszej pracy, powinienes§ zapozna¢ sie ze strukturg kopii
klipu screen_mec, znajdujaca sie wewnatrz klipu so_me. W klatkach od 1. do 7. listwy czasowej
klipu screen_mc znajduja sie elementy graficzne. Odzwierciedlaja one wyglad ekranu,

gdy telewizor jest wylaczony (klatka 1.) oraz sze$¢ kolejnych kanaléw telewizyjnych,

ktére mozna bedzie wlyczy¢ za pomocy pilota.

& 90|y =5 10
) Actions L |
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2. Wybierz 1. klatke na warstwie Actions gtéwnej listwy czasowej i otw6rz panel Actions.
Ponizej linii var tvPower:Boolean = false; dodaj nastepujacy fragment skryptu:

var currentChannel:Number;

W ¢wiczeniu tym zajmiemy sie przygotowaniem funkcji zmieniajacej kanat wyswietlany w TV.
Zaprogramujemy tez zmiang kanatu za pomocg przyciskow Up— ,,nastepny” oraz Down
— ,poprzedni”. W tym celu musimy dysponowa¢ informacja o biezacym kanale wyswietlanym
w TV. Przedstawiona linia skryptu deklaruje nowa zmienng o nazwie currentChannel,

ktéra bedzie stuzyta do przechowywania numeru biezacego, wyswietlanego kanatu.

3. W tej samej klatce filmu, tuz pod znajdujaca sie tam definicja funkcji, dodaj kolejny
fragment skryptu:

function changeTheChannel(newChannel:Number) ({
if (tvPower) {
currentChannel = newChannel;
tv_mc.screen_mc.gotoAndStop(newChannel+1);
remote mc.light mc.play();

® B ovE R #, SaiptAssist @

var tvPower:Boolean = false;

var currentChannel:Number:
function togglePower ()

WK

var newChannel:Number;
if (twvPower)
newChannel = 0;

=] & tn

tvPFower = false;

} else {

wom

newChannel = 1;

[
[=]

tvPower = true;

=
[

H
tv_mc.screen_mc.gotohAndStop (newChannel+l);

[
[T

remote_mc.light_mc.play();

14

i

function changeTheChannel (newChannel:Number) {

if (twvPower)

[
n

[
FUS

currentChannel = newChannel;

[
[=:]

tv_mc.screen mc.gotoAndStop (newChannel+l);

[
1]

remote_mc.light_mc.play ()’

[l =]
-

¥
remote mc.power btn.onRelease = togglePower;

I S I T
L8]

(]

[s] Actions: 1|43
Line 15 of 23, Col 1
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Zdefiniowale$ wlasnie funkcje z parametrem. Funkcja ta powoduje zmiane biezacego kanatu TV
na podstawie warto$ci przekazanego do niej parametru (newChannel). Wszystkie polecenia
realizowane przez funkcje znajduja sie wewnatrz wyrazenia warunkowego if, ktére pozwala
na zmiane kanatéw wylgcznie wtedy, gdy zmienna tvPower ma warto$¢ true. Kolejne
polecenie przypisuje zmiennej przechowujgcej biezacy numer kanatu warto$¢ parametru,
ktéry przekazates do funkcji.

Kolejne dwie linie skryptu powinny wyglada¢ znajomo: omawiali$my je w poprzednim
¢wiczeniu przy okazji definiowania funkcji togglePower (). Powodujg one odtworzenie
odpowiedniej klatki klipu screen_mec (a co za tym idzie, zmiane kanatu TV) oraz blysniecie
diody kontrolnej na pilocie. Rozwazmy nastepujacy przyktad, ktéry pomoze w zrozumieniu

dzialania omawianej funkgji. Zat6zmy, ze wykonane zostalo nastepujace odwotanie:
changeTheChannel(4);

Na poczatku funkcja sprawdzi, czy zmiennej tvPower przypisano warto$¢ true (TV jest
wlaczony). Jesli tak, to zmiennej currentChannel nadana zostanie warto$¢ 4 (taka sama jak
warto$¢ parametru przekazanego do funkgji). Nastepnie odtworzona zostanie klatka klipu
screen_mc 0 numerze réwnym tej wartosci, zwiekszonej o 1 (czyli 4 + 1). W omawianym
przypadku bedzie to zatem klatka 5.

Twoja nowa funkgja jest gotowa do wykorzystania. Dodajmy jeszcze uchwyty zdarzen
onRelease do kazdego z przyciskéw numerycznych pilota, pozwola one wywoltywaé funkcje
changeTheChannel().

4. Dodaj nastepujacy skrypt ponizej juz wprowadzonego w 1. klatce gtéwnej listwy czasowe;:

remote _mc.channell btn.onRelease = function() {

changeTheChannel(1);

b

remote _mc.channel2 btn.onRelease = function() {
changeTheChannel(2);

b

remote_mc.channel3 btn.onRelease = function() {
changeTheChannel(3);

b

remote_mc.channel4 btn.onRelease = function() {
changeTheChannel(4);

b

remote_mc.channel5_btn.onRelease = function() {
changeTheChannel(5);

b

remote mc.channel6 btn.onRelease = function() {
changeTheChannel(6);

b

Do kazdego z przyciskéw numerycznych na pilocie dodany zostal w ten sposéb
uchwyt zdarzenia (przypominamy, ze kopia klipu remote_mc zawiera szes¢ przyciskow

o nazwach od channell _bin do channel6_bin — nazwy te stanowia podstawe dla zastosowanej
konstrukgji). Gdy jeden z tych przyciskéw zostanie wcisniety, nastgpi odwolanie do funkgeji
changeTheChannel() i przekazanie jej numeru kanatu. W ten sposéb mozemy wykorzysta¢
te sama funkcje w odniesieniu do kilku réznych przyciskéw i uzyskaé rezultat zalezny

od przekazanego jej parametru.
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Funkge zdefiniowane za pomocg operatora przypisania (=) traktowane sq jak polecenia. Wzystkie

polecenia powinny byc zakoriczone srednikami. Dlatego tez kazda przedstawiona tutaj definicia funkgi
zakoriczona jest Srednikiem, choc standardowa konstrukga definicii nie wymaga takiego zakoviczenia.

5. Wydaj polecenie Control/Test Movie. Wcisnij przycisk Power na pilocie, aby wlaczy¢ telewizor,

a nastepnie skorzystaj z przyciskéw oznaczonych cyframi do przelaczania programéw TV.

Jezeli probowates weisna¢ dowolny przycisk z numerem programu, zanim wlaczytes odbiornik,
funkcja changeTheChannel () nie wykonala zgdanej zmiany. Dopiero po wlaczeniu
telewizora i wci$nieciu jednego z przyciskow kanatéw liczba, ktérg oznaczony jest przycisk,
przekazywana jest w charakterze parametru do funkeji changeTheChannel() i odtwarzanie
kopii klipu sereen_mc zostaje przeniesione do odpowiedniej klatki (kanatu).

. Zakonicz testowanie pliku i powr6¢ do $rodowiska edycji projektu. Zaznacz 1. klatke warstwy

Actions gtéwnej listwy czasowe;j.

W klatce tej znajduja sie teraz dwie definicje funkgji, jedna powodujaca wlaczenie i wylaczenie
TV, druga za$ pozwalajaca na zmiane programéw za pomocg przyciskéw numerycznych na
pilocie telewizora. Przygladajac sie konstrukcji obu funkcji, mozemy jednak zauwazy¢ pewne
nadmiarowe, powtarzajace sie elementy. Obydwie zawierajg polecenia powodujgce blyskanie
lampki kontrolnej pilota, obie tez powoduja odtworzenie wskazanej klatki klipu screerz_smc.
Takie powtarzajace si¢ fragmenty najlepiej eliminowa¢ zawsze, gdy to tylko mozliwe,
zajmiemy sie wiec teraz poprawieniem tego problemu.

&P OvE L % SoriptAssist @

war tvPower:Boolean = false;

war currentChannel:Number;

function togglePower () {

[P C

var newChannel:Number;
if (tvPower) {
newChannel = 0;

-1 oot

tvPower = false;
} else {

w

newChannel = 1;

[
=}

tvPower = true;
}
tVv_mc.screen mc.gotohndStop (newChannel+l) ;

remote_mc.light mc.plaw():

K

function changeTheChannel {newChannel :Number) {

if [(tvPower) f{
currentChannel = newChannel;

[
=]

tv_mc.screen mc.gotoAndStop (newChannel+l);

remote_mc.light _mc.plaw():

=]

}
e
remote _mc.power btn.onRelease = togglePower;

RORRR
XA

w

[8] Actions: 1|4
Line 15 of 23, Col 1
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7. Korzystajac z panelu Actions, zmien funkcje togglePower () w nastepujacy sposob:

function togglePower() {
if (tvPower) {
changeTheChannel(0);
tvPower = false;
} else {
tvPower = true;
changeTheChannel(1);
}
}

Funkcja togglePower () wykorzystuje teraz odwolanie do funkcji changeTheChannel (), aby
zmieni¢ biezacy program, gdy telewizor jest wlaczany lub wytaczany. Przy wlaczeniu, podczas
odwotania do funkcji changeTheChannel (), przekazywana jest warto$¢ 1. Oznacza to, ze za
kazdym razem gdy telewizor bedzie wlgczany, automatycznie wy$wietlany bedzie program 1.
Po wylaczeniu telewizora ,,wyswietlany” bedzie kanat 0 (czyli pusty ekran). Stanowi to prosty
przyklad ilustrujacy mozliwos¢ wywolania funkcji z poziomu innej funkcji.

Przyjrzyj sig pierwszej czgsci wyrazenia if w punkcie 7. cwiczenia i zwrdé wwagg, ze odwotanie do
funkgji changel heChannel() ma miejsce, zanim jeszcze zmiennej tvPower przypisana zostanie war-
tos¢ false. Koleinos¢ taka spowodowana jest konstrukgig funkgi changel heChannel(), kidra wyko-
nana zostanie jedynie wowczas, gdy zmienna tvPower ma wartost true (a niewgtpliwie ma takg
wartost, poniewaz jest ona sprawdzana przez wyrazenie if). Jezeli przypisalibysmy zmienne tv-
Power wartos¢ false, zanim nastgpitoby wywolanie changel heChannel(0), funkga ta nie wyko-
nywalaby po prostu zadnej czynnosci. Druga cze$¢ wyrazenia warunkowego znajdujgea sie po sto-
wie else dziata dokladnie odwrotnie: najpierw zmiennej tvPower nadawana jest wartos¢ true,
dopiero potem zas nasigpuje wywolanie funkgji. Ponownie dzieje si¢ tak ze wzgledn na konstrukge
funkgji changel heChannel().

Napiszmy teraz funkcje, ktére pozwola wybra¢ kolejny i poprzedni program TV za pomoca
przyciskéw Up oraz Down na pilocie.

8. Wybierz 1. klatke warstwy Actions na gtéwnej listwie czasowej i otwérz panel Actions.
Wprowadz podany nizej skrypt tuz pod linia tvPower:Boolean = false;:

var numberOfChannels:Number = 6;

Ta linia kodu deklaruje zmienng o nazwie numberOfChannels i nadaje jej wartos¢ 6.
Zmienng te wykorzystamy w funkcji (napiszemy ja za chwile), ktéra stuzy¢ bedzie do zmiany
programu TV na kolejny. Pamietajac, ze klip screen_mc zawiera graficzne odpowiedniki szesciu
programéw, nadajemy utworzonej zmiennej wartos$¢ 6, ktéra odzwierciedla ich liczbe.
Zmienna numberOfChannels bedzie zapobiega¢ zwiekszeniu numeru programu na wiekszy
niz sz6sty. Przyjrzyjmy sie, jak dziata to w praktyce.

9. Dodaj nastepujacy fragment skryptu ponizej juz istniejacego:

function channelUp() {
if (currentChannel+l<=numberOfChannels) {
changeTheChannel(currentChannel+1);

}
}
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10.

11.

12.

Funkcja ta nie wymaga parametréw, zas jej zadaniem jest zwigkszanie numeru programu o 1,
zawsze wtedy, gdy zostanie ona wywolana. Jednak funkcja zawiera pewien ,,mechanizm
bezpieczenistwa”, zapobiegajacy przekroczeniu dostepnej liczby kanatéw (w tym wypadku
programu 6.). Przypominamy, ze warto$¢ zmiennej o nazwie currentChannel zmieniana jest,
za kazdym razem gdy wywolana jest funkcja changeTheChannel() (patrz punkt 3. ¢éwiczenia).
Warto$¢ tej zmiennej odzwierciedla biezacy numer programu minus 1. A zatem, jeli
wys$wietlany jest akurat program 4., warto$¢ ta bedzie wynosié¢ 3. Zanim jednak wykonana
zostanie funkcja channelUp (), uruchamiane jest wyrazenie warunkowe if sprawdzajace,

czy zwiekszenie biezgcego numeru programu o 1 (warto$¢ zmiennej currentChannel + 1)
nadal bedzie mniejsza lub co najwyzej réwna dostepnej liczbie kanaléw (warto$¢ zmiennej
numberOfChannels czyli 6). Jesli warunek ten jest spelniony, nastepuje wywolanie funkcji
changeTheChannel() z parametrem o warto$ci numeru biezacego kanatu zwiekszonej o 1.
Spowoduje to oczywiscie wyswietlenie kolejnego programu. Przedstawione tutaj wyrazenie
if nie zawiera towarzyszgcego wyrazenia else: je$li warunek poczatkowy nie jest spelniony,
to znaczy, ze wyswietlany jest akurat program 6. i podejmowanie dalszych dziatan nie ma sensu.

Dodaj kolejny fragment skryptu w biezgcej klatce filmu:

function channelDown() {
if (currentChannel-1>=1) ({
changeTheChannel(currentChannel-1);

}
}

Podobnie jak funkcja channelup (), tak i channelDown ()do dziatania nie wymaga podania
parametréw. Po wywolaniu sprawdza ona, czy biezaca warto$¢ zmiennej currentChannel
zmnigiszona o 1 bylaby nadal wigksza lub réwna 1, zapobiega jednocze$nie zmianie programu
na mniejszy niz oznaczony numerem pierwszym. Je$li warunek ten jest spelniony, nastepuje
wywolanie funkcji changeTheChannel() i przekazanie jej biezacej wartosci zmiennej
currentChannel zmniejszonej o 1. Spowoduje to wyswietlenie poprzedniego w kolejnosci,
w jakiej s3 ponumerowane, programu. Podobnie jak w przypadku funkcji channelup (),

tak i tutaj konstrukcja wyrazenia if nie zawiera towarzyszacego wyrazenia else. Jesli
warunek poczgtkowy nie jest spetniony, to znaczy, ze biezgcym kanatem jest program 1.

i nie ma mozliwosci jego zmiany na ,,nizszy”.

Naszed! czas na dodanie wywolan przygotowanych funkeji channelup() i channelbDown ()
do przyciskéw Up oraz Down na pilocie TV.

Dodaj nastepujaca linie skryptu w 1. klatce filmu:

remote mc.up_btn.onRelease = channellUp;

Podana tutaj linia kodu ActionScript przypisuje uchwyt zdarzenia onRelease do kopii
przycisku up_bin, znajdujacej sie wewnatrz klipu remote_mec. Za kazdym razem gdy przycisk ten
bedzie weisniety, nastapi wywolanie funkgji channelUp (). Jezeli numer biezgcego programu
zréwna si¢ z gorna, dopuszczalng granica (okreslona w zmiennej numberOfChannels),
wywolanie funkcji channelUp () przestanie powodowac przelaczanie programu na nastepny.

Dodaj nastepujgcy skrypt:

remote mc.down btn.onRelease = channelDown;
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function channelUp() { kﬂ
if (currentChannel+l<=numberCfChannels) {

changeTheChannel (currentChannel+1) ;
H
K
function channelDown() {
if (currentChannel-1>=1) {
changeTheChannel (currentChannel-1};
H

remote_mc.up btn.onRelease = channelUp;
remote_mc.down_btn.onRelease = channellown;

Line 49 of 51, Cal 1

Podobnie jak w przypadku przycisku Up opisanego w 11. punkcie ¢wiczenia, skrypt ten
przypisuje uchwyt zdarzenia do przycisku down_btn, znajdujacego si¢ wewnatrz klipu
remote_mc. Za kazdym razem gdy przycisk ten jest wcisniety, wywolywana jest funkcja
channelDown (), a warto§¢ zmiennej currentChannel jest zmniejszana (tak dtugo, jak
dtugo bedzie ona wieksza niz dolna, dopuszczalna granica). W wyniku tego na ekranie TV
wyswietlany jest odpowiedni program.

13. Wydaj polecenie Control/Test Movie. Wiacz telewizor, korzystajac z przycisku Power,
a nastepnie zmien wyswietlany program, postugujac sie przyciskami Up i Down.
Zwr6¢ uwage, ze mozesz wybra¢ dowolny program za pomocy przyciskéw numerycznych,
a nastepnie przelgczy¢ go na poprzedni lub nastepny przy uzyciu przyciskéw Up i Down.
Stalo sie to mozliwe po wykorzystaniu zmiennej przechowujacej biezacy numer programu
oraz funkcji niezmiernie upraszczajgcych tego typu zadania.

14. Zakonicz testowanie filmu i zapisz projekt w pliku o nazwie television3.fla.

Zaprogramowale$ wlasnie dziatanie pilota TV umozliwiajacego zmiane wyswietlanych
programéw. W naszym nastepnym ¢wiczeniu wykorzystamy funkcje w nieco inny niz dotad
sposéb, dodajac mozliwos¢ wyswietlania tekstowego opisu odbieranego wlasnie programu.

Zmienne lokalne oraz funkcje,
ktore zwracaja okreslona wartos¢

Do zmiennych, ktére tworzylismy i wykorzystywaliémy do tej pory, mozna bylo odwota¢ sie
w dowolnym momencie, z poziomu dowolnego skryptu umieszczonego w filmie Flasha. Jednak
istniejg réwniez zmienne lokalne, ktére tworzone sa i wykorzystywane jedynie w obrebie definicji
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okre$lonej funkgji. Innymi stowy, zmienna lokalna tworzona jest wewnatrz definicji funkgji i wy-
korzystywana przez te wlasnie funkcje po jej wywolaniu, a nastepnie po zakoniczeniu dziatania au-
tomatycznie usuwana. Zmienne lokalne istniejg jedynie w obrebie funkcji, w ktérej zostaly zade-
klarowane.

Cho¢ stosowanie zmiennych lokalnych podczas programowania w jezyku ActionScript nie jest ab-
solutnie konieczne, postugiwanie sie nimi stanowi dobry programistyczny zwyczaj. Aplikacje wy-
magajace wielu skomplikowanych obliczeri wykorzystuja mndstwo zmiennych, ktére moga spowol-
ni¢ jej dzialanie z uplywem czasu. Wykorzystujac zmienne lokalne, minimalizujesz wykorzystanie
dostepnej pamieci i zapobiegasz wystepowaniu konflikidw nazw, mogacych pojawi¢ sie w duzych
projektach podczas spontanicznego tworzenia nowych zmiennych i nadawania im nazw, ktére by-
ty juz wezesniej wykorzystane. Zmienne lokalne zadeklarowane w jednej funkcji moga mie¢ iden-
tyczne nazwy jak zmienne istniejace w innej — nawet je$li definicje obu funkcji znajduja sie na tej
samej listwie czasowej. Jest to mozliwe, poniewaz Flash rozpatruje dang zmienng lokalng jedynie
w obszarze funkcji, w ktérym zostata zadeklarowana.

Jest tylko jedna metoda recznego tworzenia zmiennych lokalnych; konstrukeji tej uzywates dotad
z powodzeniem przy tworzeniu zwyklych zmiennych:

var myName:String = "Jobe";

Zmienna ta staje si¢ lokalna po prostu przez umieszczenie jej deklaracji wewngtrz definicji funkcji
i zastosowanie konstrukgji ze stowem kluczowym var.

Postuzmy sie pewnym przykladem, aby lepiej wyjasni¢ idee deklarowania funkgji lokalnych. W na-
szym poprzednim ¢éwiczeniu zadeklarowali$my (utworzyliSmy) zmienna o nazwie currentChannel
i umiescilismy ja w pierwszej klatce gtéwnej listwy czasowej. Do jej utworzenia postuzyla nastepu-
jaca konstrukgja:

var currentChannel:Number;

Poniewaz podana tutaj linia skryptu zawierajgca deklaracje zmiennej znajdowata si¢ w 1. klatce
glownej listwy czasowej, nie zas wewnatrz definicji funkcji, zmienna ta stanie sie¢ dostepna na gtéw-
nej listwie czasowe;j. Jezeli umiesciliby$émy identyczng deklaracje wewnatrz definicji jakiej$ funkgji,
zmienna currentChannel bylaby traktowana jako lokalna (przynalezna jedynie do tej funkcji): ist-
niataby wylacznie po wywolaniu tej funkgji i usuwana po zakoriczeniu jej dziatania. Sprébuj po-
traktowa¢ zmienne lokalne jako tymczasowe wartoéci przeznaczone do wykorzystania jedynie
w obrebie wybranej funkgji.

Jezeli chciatbys wewnatrz funkgji zadeklarowa¢ zmienna, ktéra bedzie dostepna z zewnatrz, pomin
w deklaracji stowo kluczowe var i skorzystaj z nastepujacej konstrukeji:

name = "Jobe";

Zmienne ogolnodostgpne najlepiej deklarowac poza obrebem funkgi. Deklaracia taka jest trakto-
wana _jako poprawna, poniewaz ulatwia zgrupowanie wszystkich tego typu zmiennych w jednym
miejscu. Porzgdek i przejrzystos¢ programowania staje sig bardzo istotna szczegolnie wdwczas, gdy
cheiathys powrdcic do swojego projektu po kilku miesigeach lub przekazacd go innemu programiscie.
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W jednej linii kodu umieszczonej wewnatrz funkcji mozesz zadeklarowa¢ wiele zmiennych lokalnych:

var firstName:String = "Jobe", lastName:String = "Makar", email:String =
"jobe@electrotank.com";

Zwracanie wartosci przez funkcje

Funkcje niekoniecznie musza stuzy¢ wylacznie jako zestaw polecen przeznaczonych do wykona-
nia; mozesz réwniez wykorzysta¢ je w charakterze miniprograméw dziatajacych w obrebie projek-
tu, przetwarzajacych wysylane im informacje i zwracajacych okreslony rezultat. Przyjrzyjmy sie na-
stepujacej definicji funkcji:

function buyCD(availableFunds:Number, currentDay:String):Boolean {
var myVariable:Boolean;

if(currentDay != "Sunday" && availableFunds >= 20) {
myVariable = true;

} else {
myVariable = false;

}

return myVariable;

}

Podczas wywotania funkcji wysytane s3 do niej dwa parametry — availableFunds oraz current-
Day. Funkcja przetwarza wartosci tych parametréw za pomoca wyrazenia warunkowego if/else.
Efektem jego dzialania jest przypisanie zmiennej myvVariable wartosci true lub false. Gdy sko-
rzystamy z wyrazenia return (widocznego na konicu definicji funkgji), warto$¢ tej zmiennej zwra-
cana jest do skryptu, ktéry wywolal funkcje. Sprébujmy przeanalizowad nastepujacy przyktad:

var idealCircumstances:Boolean = buyCD(19, "Friday");
1f (idealCircumstances == true) {
gotoAndPlay("Happiness");
} else {
gotoAndPlay("StayHome");

}
Szczeg6lng uwage zwrdeé na nastepujaca linie kodu:

var idealCircumstances:Boolean = buyCD(19, "Friday");

Po prawej stronie znaku = znajduje sie faktyczne wywolanie funkcji, ktére wysyla wartosci 19 oraz
"Friday" do funkcji buyCD(). Pamietajac, w jaki sposob zdefiniowana zostata funkcja, wiemy, ze
zostang one wykorzystane do okreslenia wartosci, jaka przyjmie zmienna myvariable. Moze to by¢
jedna z dwéch wartosci logicznych: true lub false. Wystanie okreslonych parametréw (19, "Fri-
day") do funkcji spowoduje, ze zmienna myvariable bedzie miata warto$¢ false. Poniewaz ostat-
nia linia kodu naszej funkgji zaklada zwrot tej wartoéci za pomocy wyrazenia return myVaria-
ble;, jest ona zwracana do skryptu, ktéry wywotal funkcje. Otrzymujemy zatem:

idealCircumstances = false;
W istocie wykorzystaliémy odwotanie do funkcji, aby blyskawicznie ustali¢ warto$¢ zmiennej ide-

alCircumstances. Po okresleniu tej wartosci za pomoca zmiennej idealCircumstances moze ona
by¢ wykorzystana w pozostatej czeéci skryptu, co demonstruje przyktadowy skrypt.
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idealCircumstances:Boolean = buyCD(19.00, "Friday")

}

buyCD(availableFunds:Number, currentDay:String)

var myVariable:Boolean;

if (currentDay != "Sunday" && availableFunds >= 20.00) {
myVariable = true;

}else{
myVariable = false;

return myVariable;

I—|

¥
idealCircumstances: = false

m Mozesz zastosowac polecenie return, aby zwrocic dowolny typ danych, wlgczajac wartosci zmien-
nych, tablic i innych obiekicw.

Wiesz juz, ze funkcje mogg zwraca¢ pewne wartoéci. Nadszedl zatem odpowiedni moment, aby
zwréci¢ uwage na drobng zmiane, jakiej poddalismy sktadnie definicji naszej funkcji. Pierwsza
linia funkeji buyCD() wyglada nastepujaco:

function buyCD(availableFunds:Number, currentDay:String):Boolean {

Miedzy nawiasem zamykajacym sekcje parametréw a otwarciem nawiasu klamrowego na koticu
umie$ciliémy nastepujace wyrazenie :Boolean. Dodatek ten wskazuje, ze funkcja po wywolaniu
zawsze zwraca pewng warto$¢. W tym przypadku jest to jedna z wartosci logicznych true lub false,
stad powdd zastosowania typu :Boolean. Definicja funkcji zwracajacej warto$¢ numeryczng wy-
gladataby nastepujaco:

function myNumberFunction(paraml:Number, param2:Boolean):Number {

// Akcje
}

Definicja funkeji, ktéra zwraca wartos¢ w postaci taicucha znakéw, wygladataby np. tak:

function myNumberFunction(paraml:Number, param2:Boolean):String {
// Akcje
}

Tak wygladataby definicja funkcji, ktéra zwraca warto$¢ w postaci tablicy:

function myNumberFunction(paraml:Number, param2:Boolean):Array
// Akcje
}

itd.

Jezeli funkcja nie zwraca zadnej wartosci (podobnie jak wszystkie funkcje zdefiniowane do tej pory
podczas biezacej lekgji), konstrukgja jej definicji powinna mie¢ nastepujacg postad:
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function myNumberFunction(paraml:Number, param2:Boolean):Void {
// Akcje

}

Wyrazenie : Void oznacza funkgje, ktéra nie zwraca zadnej wartosci.

Cho¢ w funkgjach, ktérymi postugiwalismy sie w trakcie biezacej lekcji, nie korzystalismy z takiej
konstrukgji definicji (mimo to nadal dzialaja one poprawnie), zastosowanie podanej sktadni sta-
nowi bardzo poprawny nawyk, a co wiecej — powinno przyspieszy¢ wykonywanie kodu Action-
Script. Wzrost predkosci bedzie odczuwalny jedynie w przypadku projektu zawierajacego wiele
funkgji.

W naszym kolejnym ¢éwiczeniu bedziemy korzystaé zaréwno ze zmiennych lokalnych, jak réwniez
funkcji, ktére zwracajg okreslong warto$¢. Zaprogramujemy dekoder telewizji kablowej, znajdujacy
sie pod telewizorem w taki sposéb, aby wyswietlal nazwe biezacego kanatu. Utworzymy w tym celu
funkcje, ktéra bedzie konstruowac laricuch tekstowy przeznaczony do wyswietlenia na dekoderze.

1. Otworz plik television3 fla.

Projekt ten stanowi kontynuacje naszego poprzedniego ¢wiczenia. Skupimy sie tym razem
na kopii klipu o nazwie cableBox_mc (przypomina on wygladem dekoder telewizji satelitarnej
lub kablowej). Klip ten zawiera proste elementy graficzne oraz pole tekstowe o nazwie
cableDisplay_txt. W polu tym wyswietlane bedg nazwy réznych programéw, w zaleznosci

od tego, ktéry z nich zostanie wybrany za pomocg pilota.

inbeTV

» QOO0
«QQ0Q

2. Wybierz 1. klatke filmu i, korzystajac z panelu Actions, wprowadz nastepujacy skrypt ponizej
linii numberOfChannels = 6;:

var channelNames:Array = ["", "News", "Classics", "Family", "Cartoons",
"Horror", "Westerns"];
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Utworzyle$ wlasnie tablice o nazwie channelNames. Zawiera ona nazwy, ktére beda dynamicznie
umieszczane w taicuchu tekstowym wy$wietlanym na dekoderze. Siedem laricuchéw tekstowych,
stanowigcych elementy tej tablicy, oddzielono przecinkami (pierwszy z nich moze wydawaé
sie dos¢ nieczytelny, poniewaz stanowi po prostu fanicuch pusty oznaczony w nastepujacy
sposob: " ). Kazdy z tych elementéw ma przyporzadkowana pewng liczbe, wyznaczajaca jego
pozyge (index) w tablicy. Pierwszy z nich znajduje si¢ na pozycji 0. Przyktadowo channelNames[0]
= " (pusty), channelNames[1] = "News", channelNames[2] = "Classics" itd. Zrozumienie
tego zagadnienia ma kluczowe znaczenie podczas realizacji dalszej czesci ¢wiczenia.

’ Wigcej informacji dotyczacych tablic znajdziesz w lekgi 4., ,, Tablice i petle”.

Utwoérzmy funkcje, ktéra wykorzysta elementy tekstowe umieszczone w tej tablicy
do wyswietlania komunikatu na dekoderze TV.

3. Wprowadz kolejny fragment skryptu w 1. klatce filmu, ponizej juz istniejacego:
function displayCableText():String {

var displayText:String;
if (currentChannel != 0) {

displayText = "You are viewing "+channelNames[currentChannel]+".";
} else {

displayText = "";
}
return displayText;

}

Definiia ta maglaby zostac rownie dobrze umieszczona przed, jak i po okreslenin uchwytdw zdarzer;

jgj polozenie nie ma wigkszego znaczenia i stanowi kwestig osobistych nawykdw i przyzwyczajen.

Skrypt ten definiuje funkcje displayCableText (), ktéra nie wymaga podania zadnych
parametr6éw. Stuzy ona do dynamicznego zbudowania taricucha tekstowego, ktéry pojawi sie
w polu tekstowym cableDisplay_txt, umieszczonym w kopii klipu o nazwie cableBox_mc.
Funkcja ta zwraca zbudowany laricuch za pomoca polecenia return. Zawiera ona wyrazenie
warunkowe sprawdzajace, czy biezacy program nie jest przypadkiem oznaczony liczbg 0,

co oznacza, ze telewizor jest wylaczony. Jesli warunek ten jest spelniony, tworzona jest zmienna
lokalna o nazwie displayText, a umieszczany w niej taricuch tekstowy budowany jest zar6wno
z elementu tablicy channelNames, jak i biezacej wartosci zmiennej currentChannel. Jesli
przyktadowo wartos¢ tej zmiennej w momencie wywotania funkcji wynosi 4, konstrukcja
faricucha wyglada nastepujaco:

displayText = "You are viewing "+channelNames[4]+".";

Poniewaz na pozycji 4. tablicy channelNames znajduje sie taficuch tekstowy Cartoons,
mozemy podstawi¢ go do przedstawionego przed chwila wyrazenia:

displayText = "You are viewing Cartoons.";

Jezeli pierwsza cze$¢ wyrazenia warunkowego zawartego w funkgji nie jest spetniona (else),
zmiennej lokalnej displayText przypisywany jest faricuch pusty (" ). Funkcja konczy sie
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zwrdceniem warto$ci zmiennej displayText. Dokad jednak zostanie zwrécona ta wartos$¢?
Wyjasnimy to w nastepnym punkcie ¢wiczenia. Poniewaz zmienna displayText zostata
zadeklarowana jako lokalna (za pomocg stowa kluczowego var), jest ona usuwana z pamieci
natychmiast po zwrdceniu wartosci przez funkgje.

4. Korzystajac z panelu Actions, zmodyfikuj funkcje changeTheChannel() przez dodanie
nastepujacego kodu ponizej piatej linii definicji tej funkeji:

cableBox mc.cableDisplay txt.text = displayCableText();

w R B EEE
wvar tvPower:EBoolean = false; ~
wvar nunberOfChannels:Number

var channelNames:Array = ["", "News", "Classics", "Family", "Cartcons", "Horror", "Westerns"];

wvar currentChannel:Number:
function togglePower() {
if (tvPower) {
changeTheChannel (0) ;
tvPower = false;
} else {
tvPower = true;
changeTheChannel (1) ;
}
¥
function changeTheChannel (newChannel:Number) {
if (tvPower) {
currentChannel = newChannel;
TV _mC.Screen me.gotoAndStop (newChannel+l)
remote mc.light me.plavi():

cableBox_mc.cableDisplay txt.text = displayCableText ();

il | [2]

lLine 19 of 62, Col 1

Zmodyfikowalismy funkcje changeTheChannel () w taki sposodb, ze za kazdym razem przy
zmianie kanatu i wywotaniu funkcji changeChannel() w polu tekstowym cableDisplay_txt
(znajdujacym si¢ wewnatrz klipu filmowego cableBox_mc) wy$wietlony zostanie odpowiedni
tekst. Dodana linia kodu ActionScript ustala warto$¢ kopii pola tekstowego cableDisplay_txt
(ktore jest dynamicznym polem tekstowym umieszczonym na naszym dekoderze), korzysta
przy tym z warto$ci zwroconej przez funkcje displayCableText (). Funkeja ta zostaje
wywolana, zrealizowana, a efekt jej dzialania umieszczany jest po znaku réwnosci (=). Takie
wlasnie dziatanie nosi nazwe zwracania wartosci przez funkcje. Warto$¢ uzyskana wewnatrz
funkgji jest zwracana i umieszczana w linii skryptu, ktéry spowodowat jej wywolanie. Jest

to réwniez doskonaly przyktad tego, w jaki sposéb stosowanie funkcji pomaga zaoszczedzi¢
mnéstwo czasu — konstrukeje funkcji changeTheChannel () zmienilismy tylko w jednym
miejscu, a mimo to zmiana ta jest widoczna i dostepna przy kazdym wywotaniu tej funkgji!

5. Wydaj polecenie Control/Test Movie. Wlgcz telewizor przyciskiem Power. Zmien kilkakrotnie
wyswietlany program.

Za kazdym razem gdy wci$niesz przycisk realizujgcy zmiane kanatu, pole tekstowe
umieszczone na dekoderze TV wy$wietla jego nazwe. Utworzyle$ prostg aplikacje
wykorzystujacy sze$¢ funkgeji realizujgcych szereg réznorodnych zadan

(zobacz rysunek na nastepnej stronie).
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6. Zakoncz testowanie filmu i zapisz projekt w pliku televisiond fla.

Zakonczylismy prace nad projektem. Wiedza, ktéra zdobyles, bedzie wielokrotnie
wykorzystywana w naszych kolejnych lekcjach.

Podsumowanie

W czasie tej lekgji:
< Napisales funkgje, uzywajac ré6znych sktadni
< Przekazale$ funkcjom argumenty w wywotaniach
< Uzyte$ zmiennych lokalnych

< Zwroéciles wyniki wywotania funkeji i wykorzystates je
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