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9 Automatyzacja skryptow
za pomoca petli

Kazdy z nas musi czasem wykonywa¢ czynnosci, ktére wymagaja wielokrotnego powtarzania
przynajmniej jednego zadania. Jesli np. wysytamy 100 zaproszen na $lub, powtarzajgcymi sie czyn-
noSciami sg sktadanie papieru, sklejanie kopert i naklejanie znaczkéw. Trzeba je wykonac 100 razy.
W jezyku ActionScript zbiory powtarzajgcych sie akcji nazywamy pgilami. Pozwalaja one na uru-
chomienie danych instrukcji dowolng ilo$¢ razy, co oznacza, ze zamiast ponownie je przepisywac,
wystarczy napisac je raz i umieéci¢ w petli. W tej lekcji zobaczysz, jak uzywa si¢ trzech typéw petli
dostepnych w jezyku ActionScript.

Rozwijana lista oraz siatka
o wymiarach 2 na 2,
wykorzystane w tej aplikacyi,
| Zzostanq utworzone

" za pomocg petli.

Paris
New York
London




Czego sie nauczysz?

W czasie tej lekcji:
< Odkryjesz, jak uzyteczne s3 petle,
< Poznasz typy petli,
< Ustawisz warunki wykonania petli,
< Utworzysz petle zagniezdzone,

< Uzyjesz wyjatkow.

Przyblizony czas

Ta lekcja zajmie w przyblizeniu 45 minut.

Materialy do lekcji

Pliki startowe:
Lekga09\Assets\pictureShow!1 fla
Lekgja09\Assets\phone NumberSearchl fla

Gotowe projekty:
pictureShow3.fla
phoneNumberSearch2.fla

Dlaczego petle sa uzyteczne?

Petle pozwalajg programowi Flash na powtarzanie akgji (lub ich zbioru), co oznacza, ze uzywajac
tylko kilku wierszy kodu w jezyku ActionScript, mozesz uruchomi¢ dang instrukcje nawet kilka
tysiecy razy. W tym jezyku petle wykorzystuje sie do zadan, ktére bez nich bylyby trudne lub nie-
mozliwe do wykonania np.do:

< automatycznego tworzenia rozwijanych list,
< sprawdzania danych,

< wyszukiwania tekstu,

< powielania klipéw filmowych,

< kopiowania zawartosci jednej tabeli do innej,

< wykrywania w grach zderzen obiektéw.
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Petli mozna uzy¢ do automatyzacji dowolnej ilosci zadan, takich jak tworzenie instancji klipow
filmowych. Przypus¢my, ze projekt wymaga réwnomiernego rozmieszczenia 100 instancji tego
samego klipu. Wystarczy wéwczas przeciggna¢ jedng z nich z biblioteki, a nastepnie napisa¢ cztero
lub pieciowierszowy kod powodujacy jej stukrotne powielenie i rozmieszczenie kopii w réwno-
miernych odstepach. Jest to znacznie tatwiejsze niz stukrotne przeciaganie instancji z biblioteki
i reczne pozycjonowanie ich na scenie.

Petla1 Petla2 Petla3 Petlad
e T 1 A 1 B i i H R H
|Utworzkopie | |Utwérzkopie | |Utworzkopie | | Utworz kopie |
| Przesuri kopig | Przesuri kopig | Przesun kopig 1 | Przesun kopig 1
: MNazwij kopig : : MNazwi] kopig : ) : Nazwij kopig H

! Mazwij kopig

Wykonaj petle;
Wykona} petle
czterokrotnie

(=

E
Petle moga by¢ dostosowywane do wymagan programu. Przypusémy, ze napisale$ instrukcje po-
wodujjaca automatyczne tworzenie menu zawierajacego 15 przyciskéw. Nieznacznie j3 modyfiku-
jac, mozesz dodawad i usuwacé jego elementy. Wykonanie tego recznie wymaga dodania lub usu-

niecia zaznaczonego elementu, a nastepnie przesuniecia wszystkich pozostatych w gére lub w dét,
a niekiedy nawet modyfikacji istniejacego kodu.

W miare postepéw w przyswajaniu wiedzy zawartej w tej lekcji (oraz w calej reszcie ksigzki) doce-
nisz role petli w skryptach.

Typy petli

Jezyk ActionScript zawiera trzy typy petli, z ktérych wszystkie wykonuja akcje (lub ich zbiér) wéw-
czas, gdy dany warunek jest prawdziwy.

Petla while

Sktadnia tego popularnego typu petli jest nastepujaca:

while (someNumber < 10) {
// wykonayj te akcje

}

Wyrazenie someNumber < 10 jest warunkiem, ktory okresla liczbe iteragi (powtorzen) petli. Podczas
kazdej z nich wykonane zostaja zawarte w niej akcje. Sposoby okreslania warunku (i wychodzenia
z petli) zostaly opisane w podrozdziale ,,Pisanie i rozumienie warunkéw petli”.
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Oto przyklad petli while:

while (myClip_mc._y < 0) {
myClip mc. y += 3;

Powyzszy skrypt przesuwa klip filmowy myClip_mc wzdtuz osi y az do momentu, gdy jego pozycja
bedzie wieksza od 0.

Petla for

Instrukcja for jest petla, ktorej dziatanie opiera si¢ na zwieckszaniu lub pomniejszaniu wartoéci
zmiennej. Pozwala ona na jej inicjalizacje, ustalenie warunkéw wykonania zawartych w niej ko-
mend oraz zwiekszanie lub zmniejszanie warto$ci zmiennej przy kazdej iteracji — wszystko to
w jednej instrukgji jezyka ActionScript. Jest ona zwykle uzywana do wykonywania akgji (lub ich
zbioru) w zaleznosci od wartosci zmiennej — np. przy operowaniu tablicg lub wykonywaniu akcji
zwigzanych z listg klipéw filmowych. Oto skladnia petli for:

for (var someNumber:Number= O; someNumber < 10; ++someNunber) {
// wykonayj te akcje
}

Trzy elementy umieszczone w nawiasie i oddzielone od siebie $rednikami s3 uzywane do okresle-
nia liczby iteracji petli. W powyzszym przykladzie tworzymy zmienna someNumber, a nastepnie
przyporzadkowujemy jej warto$¢ poczatkowg 0. Pézniej instrukcje wewnatrz petli sa wykonywane
do momentu, gdy warto$¢ zmiennej jest mniejsza od 10. Ostatni element umieszczony w nawiasie
moéwi, ze przy kazdej iteracji jest ona zwiekszana o 1, co ostatecznie powoduje, ze zmienna some-
Number otrzymuje warto$¢ 10, oznaczajaca koniec petli.

Petla for jest uzywana gtéwnie do powtarzania zbioru akeji okreslong ilos¢ razy. Ponizej znajduje
sie przyklad jej zastosowania:

for (var i:Number=0; i<10; ++1) {
myClip_mc.duplicateMovieClip("myClip_mc" + 1, 1);

Powyzszy kod powoduje dziesieciokrotne powielenie instancji klipu nyClip_mc.

Petla for...in

W tym typie petli jest wykorzystywana lista wszystkich wlasciwosci obiektu. Oto jego sktadnia:

for (var i:String in someObject) {
trace(1);
}

Warto$¢ i jest zmienng, ktéra przy kazdej iteracji przechowuje nazwe wlasciwosci. Moze ona zo-
sta¢ uzyta w akcjach umieszczonych wewnatrz petli. Przyjrzyjmy sie nastepujacemu skryptowi jako
przyktadowi jej praktycznego zastosowania:
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var car:0Object = new Object();
car.color = "red";
car.make = "BMW";
car.doors = 2;
var result:String;
for (var i:String in car) {
result += 1 + ": " + car[i] + newline;

}

Na poczatku utworzony zostaje obiekt o nazwie car. Kolejne trzy wiersze przyporzadkowujg mu
wlasciwosci (ktére mozna traktowaé jako zmienne znajdujace si¢ wewnatrz obiektu) oraz odpo-
wiadajace im warto$ci. Nastepnie uzyta zostaje petla for...in, powodujaca kolejne przyporzad-
kowywanie wszystkich wlasciwoéci zmiennej 1. Jej warto$¢ zostaje uzyta w akcji znajdujacej sie we-
wnatrz petli. Pod koniec, w zmiennej result jest przechowywany tekst zawierajacy nazwy
wszystkich wlasciwosci wraz z ich wartosciami.

W czasie pierwszej iteracji petli zmiennej i przyporzadkowana zostaje warto$¢ doors (poniewaz
jest ona nazwg ostatniej zdefiniowanej wlasciwosci). Wyrazenie ustalajace wartoé¢ przechowywang
w zmiennej result wyglada nastepujgco:

result = result + "doors"” + ": " + 2 + newline;

Po pierwszym wykonaniu petli zmienna result bedzie zawierala cigg znakéw:

"doors: 2"

W wyrazeniu przyporzadkowujgcym wartoé¢ zmiennej result zmienna i odnosi sie do nazwy
wlasciwosci (takiej jak doors, make lub color). Uzycie sformutowania car[i] (tzn. umieszczenie
i w nawiasach kwadratowych) oznacza to samo, co napisanie car.doors i stanowi referencje do
wartosci zmienne;j.

OBIEKT CAR

WEASCIWOSCI
PETLA 3. i= "COLOR" CAR][i] = "RED"
PETLA 2. MAKE = "BMW" i= "MAKE" CAR[i] = "BMW"
PETLA1. DOORS =2 i= "DOORS" CARi] = 2
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Gdy petla zostaje zakoriczona, zmienna result bedzie zawierata nastepujacy cigg znakéw:

"doors: 2
make: BMW
color: red"

Poniewaz obiekt car posiada trzy wlasciwosci, petla for...in uzyta w tym skrypcie wykona auto-
matycznie jedynie trzy iteracje.

Gdy tworzysz wlasciwos¢ obiektn, zostaje ona zapisana w tablicy przyporzqdkowujaceg. W przy-
padku zwykle tablicy referenge do zawartych w niej obicktdw mogg zostac utworzone za pomocy
liczhy. W tablicy przyporzadkownjgce referenga nastgpuje przez nazwg. Opisana w tym podroz-
dziale petla for. . . 1in wykorzystuje tablice przyporzgdkownjgcq zawierajgeq wszystkie referencie
zawarte w okreslong listwie czasowej lub obiekcie.

Ten typ petli moze zosta¢ uzyty w wielu przypadkach, np. do odnalezienia informacji, takiej jak:
< nazwa i warto$¢ kazdej zmiennej listwy czasowej lub obiektu,
< nazwa kazdego obiektu umieszczonego na listwie czasowej lub w innym obiekcie,

< nazwa i warto$¢ kazdego atrybutu dokumentu napisanego w jezyku XML.

Pisanie i rozumienie warunkow petli

W dalszej czesci tej lekeji skupimy sie na petli 1oop. Zawarte w niej akcje s3 wykonywane po kolei,
dopdki warunek uzyty do jej utworzenia pozostaje prawdziwy, np.:

var 1:Number = 0;
while (i<10) {
// wykonayj te akcje

}

Warunkiem petli jest i < 10. Oznacza to, ze dopdki wartoé¢ zmiennej i jest mniejsza od 10, wyra-
zenie jest prawdziwe i akcje umieszczone wewnatrz petli zostaja wykonane. Powyzszej instrukcji
brakuje jednak najwazniejszego elementu. Nie posiada ona zadnego sposobu pozwalajacego na
zmianeg warto$ci wyrazenia na falszywa. Bez niego petla bedzie wykonywana w nieskoficzonos¢, co
w rzeczywisto$ci moze spowodowaé zawieszenie si¢ aplikacji. Program Flash nie moze zrobi¢ nic
innego az do momentu, gdy petla zostanie zakoficzona. Aby unikng¢ takiej sytuacji, warto§¢
zmiennej i musi zosta¢ zwickszona i ostatecznie osiggnaé 10, co sprawi, ze warunek petli bedzie
falszywy i zostanie ona zatrzymana.

Aby zwiekszy¢ warto$¢ zmiennej, mozesz uzy¢ operatora ++. Oto przyklad:

var 1: Number = 0O;
while (1 < 10) {
// wykonayj te akcje

++1

}
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Zwickszanie warto$ci zmiennej 1 powoduje, ze petla wykona 10 iteracji. Wartos¢ ta poczatkowo jest
réwna 0. Jednak przy kazdym powtdrzeniu petli jej warto$¢ jest powiekszana o 1. Przy dziesigtej
iteracji i = 10, co oznacza, ze warunek i < 10 nie jest juz prawdziwy i petla zostaje zatrzymana.
Oto krotszy zapis instrukeji wykonujacej to samo zadanie:

var i:Number = O;
while (++1 < 10) {
// wykonayj te akcje

Powyzsza petla zostaje wykonana 9 razy. Zmiennej i jest poczatkowo przyporzadkowywana war-
to$¢ 0. Jednak przy kazdej iteracji (whacznie z pierwsza) zostaje ona powigkszona o 1 wewnatrz in-
strukcji warunkowej zawartej w samej petli. Przy dziesigtym powtérzeniu i = 10, co oznacza, ze
warunek i < 10 nie jest juz prawdziwy i petla zostaje zakoniczona.

++i

v

while (1 <10) {
Petla 1. ) /I wykonaj te akcje

++i
v

while (2 < 10) {
Petla 2. /I wykonaj te akcje
}

++i

v

while (9 < 10){
Petla 9. ) /I wykonaj te akcje

W petli mozesz réwniez uzy¢ operatora --. Sposéb jego wykorzystania wyglada mniej wiecej tak:
var 1:Number = 10;

while (--1 > 0) {
// wykonayj te akcje

Mozliwe jest tez napisanie tego skryptu za pomoca petli for:

for (var i:Number = 10; 1>0; --1) {
//wykonaj te akcje
}
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Warunek petli nie musi zaleze¢ od powiekszanej lub pomniejszanej wartosci. Moze nim by¢ do-
wolne wyrazenie logiczne lub wynik wywolania funkcji zwracajacej prawde lub falsz, jak w nastepu-
jacym przykladzie:

while (someFunction()) {
//wykonaj te akcje

}

W ponizszym ¢wiczeniu utworzysz rozwijana liste, uzywajac petli while.

1. Otworz plik pictureShowl fla, znajdujacy sie w folderze Lekga09\Assets.

Gléwna listwa czasowa zawiera trzy warstwy: Background (tto), Dynamic Elements (elementy aktywne)
i Actions (akcje). Wewnatrz warstwy Actions znajduje sie caly kod napisany w jezyku ActionScript.
Oczywicie warstwa Background zawiera grafike umieszczong w tle projektu. W warstwie
Dynamic Elements umieszczono cztery instancje klipu filmowego. Trzy ponad scena, w nich
znajdujg sie rysunki, oraz jedna, o nazwie dropDownList_mc, umieszczong na scenie i zawierajaca
przycisk o nazwie menu_bin, a takze jeszcze jeden klip, ktéry nazywa sie item_mc. Instancja
item_mc powstala z dwéch elementéw: pola tekstowego o nazwie itemeName_ixt oraz przycisku
widocznego jako pétprzezroczyste biate pole o nazwie list_bmn. Instancja itemName_txt odgrywa
w tym ¢wiczeniu wazna role, poniewaz zostanie ona powielona w procesie tworzenia menu.

INSTANCJA PRZYCISK
DROPDOWNLIST_MC MENU_BTN
M[N“ MEN" PRZYCISK
LIST_BTN
TN , INSTANCJA
Tl ITEM_MC

Pt ; | POLE TEKSTOWE

. Otworz panel Adtions, zaznacz klatke warstwy Actions i dodaj nastepujace dwa wiersze skryptu:

var buttonNames:Array = ["Paris", "New York", "London"J;
dropDownlList mc.item _mc. visible = false;

Pierwsza z powyzszych akcji tworzy tablice o nazwie buttonNames, zawierajacg nazwy
pojawiajace sie w rozwijanej liscie. Druga sprawia, ze klip filmowy item_mc staje sie
niewidoczny (poniewaz bedzie uzywany tylko jako szablon do tworzenia duplikatéw).

. Pod skryptem umieszczonym w punkcie 2. dodaj nastepujaca funkgje:

function populatelist() {
var spacing:Number = dropDownlList mc.item mc. height + 2;
var numberOfButtons:Number = buttonNames.length;

}
Powyzsza funkcja powiela klip filmowy dtem_mc, umieszcza jego duplikaty pod przyciskiem
Menn, a nastepnie zmienia tekst wyswietlany na ich instancjach.
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Poniewaz generuje ona liste opcji, musimy wzig¢ pod uwage odstep w pionie miedzy przyciskami.
W pierwszej akeji funkeja tworzy zmienng o nazwie spacing. Jej warto$¢ zostaje okreslona
przez dodanie liczby 2 do wysokosci klipu #tem_mc. Petla wykorzystuje j3 do ustawienia
odstepu miedzy gérnymi krawedziami powielonych instancji.

MENT B

i ¥ sPacCING
SPACING

DROPDOWNLIST_MC.ITEM_MC._HEIGHT + 2

Warto§¢ zmiennej numberOfButtons jest okreslana przez dlugos¢ tablicy buttonNames
(tzn. liczbe zawartych w niej elementéw). Petla while (dodana w nastepnym punkcie),
uzyta do tworzenia listy, wykorzystuje j3 do okreslenia liczby iteracji. Poniewaz dtugos¢
tablicy buttonNames jest aktualnie réwna 3 (zawiera ona trzy nazwy miast), petla zostanie
wykonana trzy razy, przy kazdym powtoérzeniu tworzac nowy przycisk listy. Jesli w tablicy
umies$cimy kolejng nazwe miasta, warto$¢ wlasciwosci length (dtugos¢) bedzie wynosita 4,
co oznacza, ze petla automatycznie sie dopasuje i utworzy cztery przyciski.

4. Dodaj do funkcji populatelist () nastepujacy skrypt, zaraz za ostatnim wierszem kodu:

var 1:Number = -1;
while (++1 < numberOfButtons) {
var name:String = "item" +i;

dropDownlList mc.item mc.duplicateMovieClip(name, 1);
dropDownlList mc[name].itemName txt.text = buttonNames[i];
dropDownlList _mc[name]. x = 0O;

dropDownlList mc[name]. y = 1 * spacing;

dropDownlList mc[name].pictureID = 1 + 1;

dropDownList mc[name].list btn.onRelease = function() ({
itemClicked(this._parent.pictureID);

b
}

Whasnie napisates petle while, ktéra powiela instancje klipu filmowego ztenz_mc dla potrzeb
rozwijanej listy, umieszcza duplikaty w odpowiednich miejscach i nadaje im nazwy.

Przed definicjg petli skrypt utworzyt zmienng lokalng o nazwie i oraz przyporzadkowat jej
warto$¢ —1.

‘ Litera ,,i” jest czgsto uzywana jako nazwa zmiennej wykorzystywane w petli.

Kolejny wiersz skryptu zaczyna sie od petli while i definiuje warunek decydujacy o tym,

czy ma ona zosta¢ wykonana. Méwi: ,,Dopéki wartos¢ zmiennej i jest mniejsza od wartosci
zmiennej numberOfButtons, kontynuuj przegladanie tablicy”. Na poczatku petli zmienna

i posiada warto$¢ 0, mimo iz poczatkowo jest jej przyporzadkowywana warto$¢ —1, operator ++
powoduje jej zwickszenie o 1 przed kazdg iteracja (takze przed pierwsza). Poniewaz zmienna
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numberOfButtons posiada wartos¢ 3 (co opisaliémy w punkcie 3.), za$ 1 jest przy kazdej
iteracji zwiekszana o 1, warunek petli okaze sie falszywy po jej trzech wykonaniach.

Pierwsza akcja skryptu tworzy zmienng o nazwie name, ktérej warto$¢ zalezy od aktualnej
warto$ci zmiennej i. Poniewaz jest ona powiekszana przy kazdej iteracji, w pierwszym
wykonaniu petli zmiennej name zostaje przyporzagdkowana wartos§¢ itemo, w drugiej

— item1 itd. Kolejny wiersz uzywa metody duplicateMovieClip() do utworzenia nowej
instangji klipu filmowego itens_mc. Jej dwa parametry sa rozdzielone przecinkiem. Pierwszy
przyporzadkowuje tworzonemu duplikatowi nazwe instancji, za$ kolejny — jego pozycje.
Jako nazwy uzywamy warto$ci zmiennej name, za$ jako pozycji — wartosci zmiennej i.

W nastepnych czterech akcjach umieszczone w petli wyrazenie dropDownList_mc[name]
jest odniesieniem do nazwy utworzonego duplikatu. Jak juz wspominalismy w lekcji 6.,
»Iworzenie i przetwarzanie danych”, taka sktadnia umozliwia w jezyku ActionScript
tworzenie referencji do nazwy zmiennej. W pierwszej iteracji petli zmiennej name zostaje
przyporzadkowana warto$¢ item0. W tej sytuacji opisywane wiersze skryptu mozna przepisa¢
w nastepujacy sposob:

dropDownlList _mc.itemO.itemName_ txt.text = buttonNames[i];

dropDownlList mc.itemO. x = O;

dropDownlList mc.itemO. y = 1 * spacing;
dropDownlList mc.itemO.pictureID = 1 + 1;

W kazdej iteracji warto$¢ zmiennej name zostaje zaktualizowana i wykorzystywana do
nazwania utworzonego duplikatu. Powyzsze akcje korzystaja z referencji do jego instancji.

Kazdy duplikat zawiera dwa elementy umieszczone w oryginalnej instancji klipu #temz_mc
— bialy przycisk o nazwie list_bin oraz pole tekstowe, noszace nazwe itemName_txt. Trzeci
wiersz petli

dropDownList _mc[name].itemName_txt.text = buttonNames[i];

przyporzadkowuje wartos¢ wlasciwosci itemName_txt.text (oznaczajacej tekst wyswietlany na
przycisku), znajdujacej sie w duplikacie. Wartos¢ ta zostaje ustalona przez uzycie aktualnej
warto$ci zmiennej i w referencji do ciggu znakéw znajdujgcego sie w tablicy buttonNames,
utworzonej w punkcie 2. W pierwszej iteracji petli wartoscig 1 jest 0, co oznacza, ze whasciwosci
itemName_txt.text zostanie przyporzadkowana warto$¢ przechowywana w polu buttonNames[01],
czyli w pierwszym elemencie tablicy. Jest nig tekst ,,Paris”.

Kolejne dwa wiersze skryptu umieszczajg kopig instancji na scenie. Jak wida¢ w skrypcie,
kazdy z duplikatéw posiada te samga wspoSlrzedng x, wynoszaca 0. Wspdélrzedna y jest ustalana
dynamicznie. Zostaje okre$lona przez pomnozenie zmiennej i przez warto$¢ odstepu
miedzy duplikatami. Efektem tej akeji jest ich réwnomierne rozmieszczenie w pionie.

Po wykonaniu dwéch wierszy skryptu, umieszczajacych klip w odpowiednim miejscu,
petla tworzy wewnatrz kopii instancji zmienng pictureID. Zostaje jej przyporzadkowana
warto$¢ oparta na aktualnej wartosci zmiennej i powiekszonej o 1. Zostanie ona uzyta

w kolejnym ¢wiczeniu do okre$lenia sposobu wyswietlania zbioru rysunkéw.
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Na konicu petla przyporzadkowuje znajdujacemu sie w kazdym z duplikatéw przyciskowi
list_bin procedure obstugujaca zdarzenie onRelease. W momencie puszczenia przycisku
powoduje ona wywolanie funkcji itemClicked() oraz przekazanie jej zmiennej pictureID.
Funkcja ta zostanie dodana w kolejnym ¢wiczeniu.

Wywolanie funkgji itemClicked() wewngtrz procedury obstugujacej zdarzenie onRelease
wykorzystuje referencje do zmiennej pictureID przez nastepujgca instrukcje:

this. parent.picturelD;

Aby zrozumie¢ jej sktadnie, nalezy przyjrze¢ sie sciezce miedzy zmienna picturelID

i przyciskiem /ist_bin. Zmienna ta znajduje sie wewnatrz duplikatu klipu filmowego,
ktéry zawiera réwniez wymieniony przycisk. Nie istnieje ona jednak wewnatrz klipu
(poniewaz nie moze on przechowywac¢ danych), ale wewnatrz jego obiektu nadrzednego,
ktéry jest kopig instancji klipu. Tak wiec aby przycisk mogt skorzystac ze zmienne;j,
musi powrdcic¢ o jeden poziom do géry (_parent). Stad wzial sie powyzszy wiersz kodu.

. Dodaj po funkgji populatelist () nastepujacy skrypt:

dropDownList_mc.menu_btn.onRelease = function() ({
populatelist();

’

Gdy puscimy przycisk menu, wywolana zostanie funkcja populatelist(), co spowoduje
pojawienie sie zbioru przyciskéw (przez nig tworzonych).

. Wybierz z menu polecenie Control\Test Movie. Kliknij przycisk menu, aby przetestowaé
dzialanie skryptu.

Gdy klikniesz przycisk menu, wywolana zostanie funkcja populatelist (), tworzgc
i odpowiednio rozmieszczajgc kilka kopii instancji klipu filmowego item_mc, na ktérych
nastepnie zostanie umieszczony tekst. Wszystko to dzieje si¢ niemal natychmiast.

. Zamknij testowany film i zapisz projekt jako pictureShow?2 fla.

Korzystajac z petli while, utworzyle$ rozwijana liste. W kolejnym ¢wiczeniu,
definiujac reakcje na klikanie jej elementéw, sprawisz, ze bedzie ona dziatac.
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Petle zagniezdione

Petle s3 doskonatym sposobem na automatyzacje pisania skryptéw. Moga one jednak robi¢ réw-
niez co$ wiecej niz powtarzanie zbioru akcji. Petla zagniezdzona, czyli umieszczona wewnatrz
innej petli, moze by¢ uzyteczna przy tworzeniu sekwencji wykonujacej zbiér akcji, zmieniajacej
nieco parametry, ponownie wykonujacej zbiér akeji itd. Oto przyktad petli zagniezdzone;:

var i:Number = O;
while (++1 <= 10)
var j:Number = O
while (++j <= 10
//wykonaj te akcje

{
) {

}

Akcje wewnatrz petli zostana wykonane 100 razy. Zewnetrzna petla (wykorzystujaca zmienna 1)
wykonywana jest 10 razy. Przy kazdej iteracji nastepuja dwa zjawiska — zmiennej j zostaje przypo-
rzgdkowana z powrotem liczba 0, ktéra pozwala na dziesieciokrotne wykonanie petli wewnetrzne;j.
Innymi stowy, w pierwszej iteracji petli zewnetrznej dziesieciokrotnie zostaje powtdrzona we-
wnetrzna. W drugiej — petla wewnetrzna znéw wykonywana jest 10 razy itd.

Petla zewnetrzna

Petla wewnetrzna Petla wewnetrzna Petla wewnetrzna

=

] || | ?\-
N N

Petle zagniezdzone s3 doskonalg metoda dzielenia powtarzajacych sie zadan na procesy ustawione
w odpowiedniej hierarchii. Aby zrozumie¢ te koncepcje, wyobraz sobie, ze piszesz list. Przedstawia
on proces oparty na zagniezdzonej petli, w ktérym zaczyna si¢ pisa¢ w pierwszym wierszu, stawia
okoto 100 znakéw, przechodzi do wiersza drugiego, stawia okoto 100 znakéw itd. Jesli list zawiera
25 wierszy, skrypt wykonujacy to zadanie moze wyglada¢ nastepujaco:

TATAYATAYAYAYATATARRY FATATAYATAYATATATAIRY

while (++1 <= 25) {
var j:Number 0;
while (++j <= 100) {
// napisz litere

var i:Number = 0O;
5

// przejdz do nastepnego wiersza

Nalezy pamietac o tym, ze nie jesteSmy ograniczeni jedynie do umieszczenia jednej petli wewnatrz
innej. Jesli projekt tego wymaga, istnieje mozliwoé¢ wykorzystania dowolnej ilosci pozioméw za-
gniezdzenia.

W ponizszym ¢wiczeniu uzyjemy zagniezdzonych petli do utworzenia siatki ztozonej z rysunkéw
pojawiajacych sie w momencie wybrania elementu rozwijanej listy.

MACROMEDITA FLASH MX 2004 ACTIONSCRIPT
Oficjalny podrecznik



1. Otworz plik pictureShow2 fla.

Na g6rze sceny znajduja sie trzy instancje klipéw filmowych: picturesl _mec, pictures2_mc
i pictures3_mc. W tym ¢wiczeniu powielimy jeden z nich (w zaleznosci od tego, ktory
z elementdw listy zostal wybrany), tworzac na scenie siatke ztozona z rysunkéw.

2. Otworz panel Adions, zaznacz 1. klatke warstwy Actions i dodaj na koricu kodu nastepujacy skrypt:

function itemClicked(pictureID:Number) {
var picToDuplicate:String = "pictures" + pictureID + " mc";
var xSpacing:Number = 160;
var ySpacing:Number = 120;
var xStart:Number = 190;
var yStart:Number = 30;

}

W poprzednim ¢éwiczeniu instancje przycisku list_n zostaly zaprogramowane w sposéb
pozwalajacy na wywolywanie powyzszej funkcji i przekazywanie jej parametru (pictureID)
w momencie ich klikniecia. Po zakoniczeniu tej operacji funkcja tworzy cztery kopie jednej

z instancji znajdujacych sie na gérze sceny, kreujac siatke o rozmiarach 2x2, a nastepnie wysyla
kazdy z duplikatéw do innej klatki, co powoduje wyswietlanie na nich réznych obrazéw.

el |
R — function itemClicked (picturelD:Number) {
‘London —— picturelD = 3 var picToDuplicate:String = "pictures"

+ picturelD +"_mc";

picToDuplicate = "pictures1"
"pictures1"

Pierwszy wiersz funkcji tworzy zmienng o nazwie picToDuplicate. Zostaja jej
przyporzadkowane warto$ci picturel _mc, picture2_mc lub picture3_mc, oparte na warto$ci
zmiennej pictureID (réwnej 1, 2 lub 3), ktéra zostala przekazana funkgeji. Te trzy ciggi
znakéw s3 nazwami instancji zawierajacych rysunki. Zostaja one uzyte w dalszej czesci
funkcji do okreslenia, ktéra z nich ma zosta¢ wyswietlona.

Zmienna xSpacing okresla rozmiar przestrzeni miedzy lewymi krawedziami klipéw
filmowych znajdujacych sie w tym samym wierszu. Zmienna ySpacing okresla rozmiar
przestrzeni miedzy klipami umieszczonymi w tej samej kolumnie. Wartosci tych zmiennych
sa dobierane dowolnie i zalezg gtéwnie od pozadanej iloéci miejsca miedzy klipami.
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Kolejne dwie zmienne, xStart i yStart, przedstawiaja poczatkowe wsp6trzedne pierwszej
kopii klipu wzgledem sceny. Pozycja kazdego kolejnego duplikatu zostaje okreslona
wzgledem tego punktu.

. Dodaj pod definicjg funkeji itemClicked() nastepujacy skrypt:

var v:Number = 0O;
var i:Number = -1;
while (++1 < 2) {
var j:Number = -1;
while (++j < 2) {
++V;
var name:String = "pictures" + v;
_root[picToDuplicate].duplicateMovieClip(name, Vv);
_root[name]. x = xstart + 1 * xSpacing;
_root[namel. y = yStart + k * ySpacing;
_root[name].gotoAndStop(v);
}
}

Powyzszy skrypt zawiera petle zagniezdzona — jest nig fragment funkcji tworzacy siatke
klipéw filmowych o wymiarach 2x2. Pojedyncza petla moglaby utworzy¢ jedynie jedng
kolumne. Za to zagniezdZzenie wewnatrz niej drugiej petli pozwala na umieszczanie dwéch
instancji w kazdej kolumnie, przesuniecie jej wspétrzednych i wstawienie kolejnych dwéch
(opiszemy to za chwile). Przyjrzyjmy sie, w jaki spos6b funkcjonuje ten proces.

Petla zewnetrzna, zaczynajaca sie w trzecim wierszu skryptu, zwieksza warto$¢ zmiennej i o 1
(++1), ustawiajac jej warto$¢ poczatkowa réwna 0. Warunek petli méwi: ,,Dopoki 1 jest mniejsze
od 2, wykonaj nastepujace akcje”. Poniewaz 0 < 2, wykonane zostajg akcje umieszczone
wewnatrz petli. Pierwsza z nich przyporzadkowuje zmiennej j warto§¢ —1. Zostaje ona
wykorzystana w petli wewnetrznej, w ktérej z definicji zostaje zwiekszona o 1 (++3). Nastepnie
pojawia sie warunek: ,,Dopdki j jest mniejsze od 2, kontynuuj wykonywanie nastepujacych
akeji”. W dalszej czesci az do momentu, gdy stanie sie on falszywy, skrypt wykonuje jedynie
akcje umieszczone w petli wewnetrznej. Podczas jej pierwszej iteracji warto$¢ zmiennej v zostaje
zwiekszona o 1 (++v), w wyniku czego jest réwna 1. Jest ona wykorzystywana w kilku kolejnych
wierszach skryptu. Kopiuja one i umieszczajg w odpowiednich miejscach instancje klipu picturelD.
Operacja ta powinna by¢ juz znana. Podczas drugiej iteracji zmienna j znéw zostaje zwiekszona
o0 1 (co nastepuje w instrukcji warunkowej petli), w wyniku czego zyskuje ona warto$¢ 1, ktéra
jest mniejsza od 2. Powoduje to kolejne wykonanie akeji umieszczonych w petli.

Wewnetrzna petla nie moze wykonad trzeciej iteracji, poniewaz skutkowatoby to ponownym
zwiekszeniem warto$ci zmiennej j, ktéra bytaby wéwezas réwna 2 (warunek wyjécia z petli
wewnetrznej). W ten spos6b skrypt powraca do petli zewnetrznej. W tym miejscu zmienna i
(wykorzystana w warunku petli zewnetrznej) zostaje zwickszona o 1 (++1), osiggajac warto$c 1.
Jest ona mniejsza od 2, wiec akcje umieszczone w petli zostajg wykonane ponownie. W wyniku
tego zmiennej j zostaje ponownie przyporzadkowana warto$¢ -1 i instrukcje zawarte w petli
wewnetrznej zostaja wykonane jeszcze dwukrotnie.

Opisana koncepcja moze by¢ dosy¢ skomplikowana. Przyjrzyj sie jej doktadnie i upewnij sie,
ze wszystko zrozumiates.
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Petla zewnetrzna 1 Petla zewnetrzna 2

++i ++i

i=0 i=1
czyi<2? czyi<2?
TAK TAK

j==1 j=-1

petla wewnetrzna 1 petla wewnetrzna 2 petla wewnetrzna 1 petla wewnetrzna 2

|—> +4] +4j |—> ++ +4j
J' =0 j =1 J =0 l il
czyj<27? czy | <2? czyj<27? czy|<2?
TAK TAK TAK TAK
|—> ++y |—> ++y |—> ++y |—) ++y
v=1 v=2 v=3 v=4
utwérz klip utwarz klip utwaérz klip utworz klip

Aby uzyska¢ efekt siatki o rozmiarach 2x2, ztozonej z klip6éw filmowych umieszczonych
w odpowiednich odstepach, nalezy uzy¢ skryptu:

_root[name]. x = xStart + 1 * xSpacing;
_root[namel]. y = yStart + j * ySpacing;

Pierwszy wiersz wykorzystuje aktualna warto$¢ zmiennej i do ustawienia odstepéw miedzy
klipami w poziomie, za$ drugi — zmiennej j do ustawienia ich w pionie w momencie
powielenia klipu. Dowiedziates sie juz, ze w kazdej iteracji petli zewnetrznej dwukrotnie
zostaje wykonana wewnetrzna. Gdy zmienna i posiada warto$¢ 0, zmiennej j podczas
wykonywania wewnetrznej petli zostaja przyporzagdkowane kolejno liczby 0 i 1. Nastepnie
warto$¢ zmiennej i jest zwiekszana o 1, za$ j znéw nadawane sa wartoéci 0 i 1. Poniewaz
znamy wartosci zmiennych xStart, xSpacing, yStart i ySpacing oraz sposéb zwiekszania
warto$ci zmiennych i oraz j w petli, mozemy okresli¢ potozenie kazdego klipu.

Powielenie pierwszej instancji:

X =190 + 0 * 160; //wspdtrzednej x zostaje przyporzqdkowana wartos¢ 190
Yy 30 + O * 120; //wspdlrzednej y zostaje przyporzqdkowana wartosé¢ 30

Uwaga Nalezy pamigtac o tym, ze w wyrazeniach matematycznych mnozenie jest zawsze wykonywane
przed dodawaniem.

Powielenie drugiej instancji:

X 190 + O * 160; //wspotrzednej x zostaje przyporzadkowana wartosé 190

_y =30 + 1 * 120; //wspdlrzednejy zostaje przyporzqdkowana wartos¢ 150
Powielenie trzeciej instancji:

X =190 + 1 * 160; //wspdlrzednej x zostaje przyporzqdkowana wartos¢ 350
_y =30 + 0 * 120; //wspdlrzednej y zostaje przyporzqdkowana wartos¢ 30

Powielenie czwartej instancji:

X =190 + 1 * 160; //wspdlrzednej x zostaje przyporzqdkowana wartos¢ 350
_y =30 + 1 * 120; //wspdlrzednej y zostaje przyporzqdkowana wartos¢ 150

(patrz pierwszy rysunek na nastepnej stronie)
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4. W ostatnim wierszu definicji funkcji itemClicked() dodaj nastepujaca akcje:

removeButtons();

+ P v ER @ B2 iE,
function itemClicked (pictureIl:Numbexr) {
var picToDuplicate:String = "pictures" + picturell + "_mc";

wvar xSpacing:Number = 160;
wvar ySpacing:Number = 120;
war xStart:Humber = 130;
war yStart:Number = 30;
var v:Number = 0;

wvar i:Number = -1;
while (++1i < 2) {
wvar j:Mumber = -1;
while (++J < 2) {
++V;
wvar name:String = "pictures”" + w;

_root[picToluplicate] .duplicateMovieClip (name, v);
_root[name]. x = x5tart + 1 * xSpacing;
_root[name]._ v = y5tart + J * ySpacing;

_root[name] .gotoAndStop (v);

¥
removeButtons ():

| Line 510f 51, Col 1

Powyzsza akcja wywoluje funkcje o nazwie removeButtons(), ktéra powoduje usuniecie
przyciskéw z rozwijanej listy po kliknigciu przycisku i utworzeniu siatki. Za chwile ja
napiszemy.
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5. Dodaj na koricu kodu nastepujacy skrypt:

function removeButtons() {
var numberOfButtons:Number = buttonNames.length;
var i:Number = -1;
while (++i<numberOfButtons) {
var name:String = "item" + 1i;
dropDownlList_mc[name].removeMovieClip();

}
}

Ta funkcja uzywa prostej petli while do kolejnego usuwania wszystkich przyciskéw
(ktore tak naprawde sa duplikatami instancji klipow filmowych item0, iteml i item2)
tworzacych rozwijang liste. Dziata ona podobnie jak funkcja, ktérej uzywali$my do ich
tworzenia. Przyjrzyjmy sie jej blize;.

Wartoé¢ zmiennej numberOfButtons, ktdra zostata réwniez uzyta w funkcji populatelist (),
pochodzi od wlasciwosci length tablicy buttonNames. Poniewaz zawiera ona trzy elementy,
petla wykonuje trzy iteracje. W kazdej z nich zmiennej name przyporzadkowuje sie aktualng
warto$¢ zmiennej i. Nastepnie zostaje uzyta metoda removeMovieClip (), powodujaca usuniecie
duplikatéw instancji klipéw filmowych, czyli pozydji listy wyswietlanej pod przyciskiem Mena.
W referencji do nich wykorzystana zostaje zmienna name.

6. Wybierz z menu polecenie Contro\T est Movie, aby przetestowaé projekt.

Kliknij przycisk Menu, by wyswietli¢ liste. Klikanie jej elementéw powoduje tworzenie siatki
zlozonej z obrazkéw w oparciu o wartos§¢ przekazywanej do funkcji itemClicked() zmiennej
pictureID. Zauwaz tez, ze funkcja removeButtons() usuwa liste.

7. Zamknij testowany film i zapisz projekt jako pictureShow3 fla.

W tym ¢wiczeniu uzyles zagniezdzonych petli do utworzenia na ekranie siatki ztozonej

z obrazkéw. Mogle$ w tym celu przeciggac ich instancje z biblioteki i umieszcza¢ w odpowiednich
miejscach za pomocg myszy. Jednak uzycie petli pozwolito na zautomatyzowanie tego procesu.
Dzigki temu po niewielkich modyfikacjach skrypt, ktéry napisale$, moze zbudowa¢ siatke
dowolnej wielkosci — nawet tak duza jak 100x100. Wykorzystywanie zmiennych w ten
spos6b nie tylko pomaga w automatyzacji procesu, ktéry normalnie jest wykonywany
recznie. Pozwala tez na skalowanie projektu w zaleznosci od warunkéw zaistnialych

w momencie jego uruchomienia.

Wyjatki w petlach

Ogolnie rzecz biorac, petle wykonuja iteracje az do momentu, gdy warunek, ktérego uzywaja, nie
jest juz prawdziwy. Aby zmieni¢ to zachowanie, mozna skorzysta¢ z dwéch akcji — continue
ibreak.

Instrukcja continue pozwala na zatrzymanie aktualnej iteracji (tzn., Ze po jej uruchomieniu nie
zostaja juz wykonane zadne akcje w obrebie iteracji) i przejscie do nastepnej, np.:
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var total:Number = O;
var 1:Number = 0;
while (++1 <= 20) {
if (1 == 10) {
continue;

}

total += 1;

}

Instrukcja while w powyzszym skrypcie tworzy petle, w ktdrej warto$¢ zmiennej 1 jest kolejno
zwiekszana od 1 do 20. W kazdej iteracji zostaje ona dodana do zmiennej total — az do momen-
tu, gdy zmienna i osiggnie warto$¢ 10. W tym momencie wykonuje sie akcja continue oznaczaja-
ca, ze w tej iteracji nie zostanie uruchomiona juz zadna instrukcja i petla przeskakuje do kolejne;j.
To powoduje wygenerowanie nastepujgcego zbioru liczb:

1234567891112 13 14 15 16 17 18 19 20

Zauwaz, ze nieobecna jest liczba 10, co oznacza, ze w czasie dziesigtego powtdrzenia petli nie zosta-
ta wykonana zadna akcja.

Akcja break jest uzywana do opuszczania petli, jesli nawet jej warunek jest ciggle prawdziwy, np.:

var total:Nunber = O;
var 1:Number = 0O;
while (++1 <= 20) {
total += 1;
1f (total >= 10) {
break;

}
}

Powyzszy skrypt w kazdej iteracji zwieksza warto§¢ zmiennej total o 1. Gdy osiagnie ona liczbe 10
lub wieksza, wykonywana jest akcja break i petla while zostaje zatrzymana, mimo ze powinna ona
wykona¢ 20 powt6rzen.

W ponizszym ¢wiczeniu wykorzystamy instrukcje continue i break do budowy prostego mecha-
nizmu wyszukujgcego.

1. Otworz plik phoneNumberSearchl fla, znajdujacy sie w folderze Lekga09\Assets.

Ten plik zawiera dwie warstwy: Actions i Search Assets (zasoby wyszukiwarki). Na pierwszej
z nich jest umieszczona procedura wyszukujaca, za$ na drugiej — pola tekstowe, przycisk
i grafika potrzebne do utworzenia tego projektu (patrz pierwszy rysunek na nastepnej stronie).

W tym ¢wiczeniu opracujemy prosta aplikacje pozwalajaca na odnajdywanie numeru
telefonu osoby, ktérej imie zostaje wpisane przez uzytkownika. Na ekranie znajduja sie dwa
pola tekstowe: name_txt — uzywane do wpisywania imienia oraz result_txt — wyS$wietlajace
wyniki wyszukiwania. Nad obrazkiem przycisku Search znajduje si¢ niewidoczna instancja
przycisku o nazwie search_bin. Jest ona uzywana do wywolywania funkcji wyszukujacej.

2. Otworz panel Actions, zaznacz 1. klatke warstwy Actions i umie$¢ w niej nastepujacy skrypt:

var info:Aray = [["John", "919-555-5698"], ["Kelly", "232-555-3333"],
["Ross", "434-555-5655"11;
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myPhoneBook

Ten skrypt tworzy dwuwymiarowa tablice o nazwie info, zawierajaca trzy elementy,
z ktérych kazdy znajduje sie na osobnej podtablicy. Pierwszym elementem kazdej podtablicy
jest imig, za§ drugim — numer telefonu.

Tablica info
[0] [1] [2]

[["John","919-555-5698"],["Kelly","232-555-3333"] ['Ross","434-555-5655"]]

[0] 1] [0] 1 [0] (1]

[["John" "919-555-5698"],["Kelly","232-555-3333"] ['Ross","434-555-5655"]]

Aby dosta¢ sie do pierwszego imienia zawartego w tablicy, nalezy uzy¢ sformutowania

info[01[01, za$ do pierwszego numeru telefonu — info[01[11, co odpowiada imieniu

i numerowi telefonu Johna. Ta sktadnia w skrypcie, ktéry piszemy, odgrywa dos¢ istotna role.
3. Dodaj pod tablica info nastepujaca definicje funkcji:

function search () {
var matchFound:Boolean = false;

var 1:Number = -1;
while (++i < info.length) {
}

}

Zaczate$ definiowa¢ funkgje, ktorej zadaniem jest wyszukiwanie okreslonego numeru telefonu
w tablicy info. Jej pierwsza akcja tworzy zmienna o nazwie matchFound i przyporzagdkowuje
jej warto$¢ poczatkows false (wkrétce zobaczysz, w jaki spos6b zostaje ona wykorzystana).

Petla while zostaje wykonana raz dla kazdego elementu tablicy.
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4. Umie$¢ w petli while, zawartej w funkcji search(), nastepujacy skrypt:

1f (info[1][0].tolLowerCase() != name_txt.text.toLowerCase()) {
continue;

}

result txt.text = infol[il[1];
matchFound = true;

break;

W kazdej iteracji petli instrukcja 1 f sprawdza, czy nastapila rozbiezno§¢ miedzy imieniem
wpisanym przez uzytkownika (w ktérym wszystkie litery s zamieniane na mate) w polu
tekstowym name_txt i tym, ktére znajduje sie w tablicy (ktrego litery réwniez sg zamieniane
na mate). W tym celu wykorzystana zostaje zmienna i.

Gdy nastapi brak zgodnosci miedzy imionami, wykonana zostaje akcja continue i skrypt
przechodzi do kolejnej petli. Dzieki wykorzystaniu metody toLowerCase() do zmiany
wszystkich liter na male procedura wyszukiwania nie rozréznia matych i wielkich liter.

Jesli imi¢ znajdujace sie w tablicy pasuje do zawartosci pola tekstowego name_txt, akcja
continue nie zostaje wykonana i instrukcje umieszczone po komendzie if zostaja
uruchomione. Pierwsza z nich wykorzystuje warto$¢ zmiennej i do przyporzagdkowania
wlasciwosci result_txt.text odpowiedniego numeru telefonu. Nastepnie zmiennej matchFound
zostaje nadana warto$¢ true i wykonana akcja break, powodujaca zatrzymanie petli.

Aby lepiej zrozumied, jak dziata powyzszy skrypt, wyobrazmy sobie, ze kto§ wpisal w polu
tekstowym name_txt imie Kelly. Jego pozycja w tablicy jest nastepujaca:

info[11[0]

W pierwszej iteracji petli zmienna i posiada wartos¢ 0, co oznacza, ze zawarta w petli
instrukcja if wyglada nastepujaco:

1f (info[OJL0].tolLowerCase() != name_txt.text.toLowerCase()) {
continue;
}

Powyzszy kod sprawdza, czy cigg znakéw john (imie umieszczone jako element info[01[0]
po zmianie wszystkich liter na male) jest réwny stowu kelly (wpisanemu w polu tekstowym
name_txt po zmianie wszystkich liter na male). Poniewaz warunek ten jest prawdziwy,
wykonana zostaje akcja continue i nastepuje przejscie do kolejnej petli. W kazdej iteracji
warto§¢ zmiennej i zostaje zwiekszona o 1, wiec nastepna instrukcja if wyglada nastepujaco:

i1f (info[1][0].toLowerCase() != name_txt.text.toLowerCase()) {
continue;
}

Sprawdza ona, czy cigg znakéw kelly (imie umieszczone jako element info[11[0] po zmianie
wszystkich liter na mate) jest réwny stowu kelly (wpisanemu w polu tekstowym name_txt

po zmianie wszystkich liter na mate). Poniewaz w tym przypadku wystepuje réwnos¢,

akcja continue zostaje pominieta i wykonywane sg kolejne trzy instrukcje. Pierwsza z nich
przyporzadkowuje wlasciwosci result_txt.text element info[11[11. Zmienna i posiada warto$¢
1, wiec elementem tym jest info[11{ 1] — numer telefonu Kelly. Zostaje on wy$wietlony.
Nastepnie zmiennej matchFound zostaje przyporzadkowana warto$¢ true i akcja break
powoduje wyjscie z petli.
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Akga break nie jest w tym przypadku konieczna, jednak pozwala na skrdcenie czasu wyszuki-
wania. Pomysl, ile czasu mozna zaoszczgdzic, stosujgc jg, aby zapobiec wykonywaniu niepotrzeb-
nych iteragi petli, gdy tablica posiada 10 000 elementdw.

5. Umies$¢ jako ostatnia akcje funkcji search () nastepujacy instrukcje if:
1f (!matchFound) {
result txt.text = "No Match";
}

Ta instrukcja, niebedaca czescia petli, sprawdza, czy zmienna matchFound po zakoniczeniu
petli nadal posiada warto$¢ false (ktdra zostala jej przyporzadkowana na samym poczatku).
Jesli tak, akcja w instrukeji if przyporzadkowuje warto$ci result_txt.text ciag znakéw "No
Match". Wyrazenie !matchFound jest skrocong wersjg komendy matchFound == false.

6. Dodaj na koficu kodu po funkgji search() nastepujacy skrypt:

search btn.onRelease = function() {

search();
b
5]

ii w Actions - Frame =
+ PRV EE @ B2 17,
10 matchFound = true; &)
11 break:
iz }
115 if (!matchFound) {
14 result_txt.text = "No Match';
i35 H

Hm}
17| search btn.onRelease = function() {

18 search ()
13| }:
20 |

4l 2]
Eﬂﬂmm:lﬁﬂ

Line 20 of 20, Col 1

Powyzszy skrypt wigze procedure obstugujaca zdarzenie onRelease z przyciskiem search_bin.
Gdy ten zostanie przyci$niety i puszczony, nastapi wywolanie funkcji search().

7. Wybierz z menu polecenie Contro\Test Movie. Wpisz w polu name imi¢ John, Kelly lub Ross
i kliknij przycisk Search. Nastepnie wpisz dowolne inne imie i kliknij ponownie.
Gdy imie znajduje si¢ w tablicy info, powinien pojawi¢ sie numer telefonu. Jesli jest ono
nieprawidlowe, wyswietlony zostaje tekst “No Match".

8. Zamknij testowany film i zapisz projekt jako phoneNumberSearch2 fla.

W tym ¢wiczeniu uzyles wyjatkéw continue i break do napisania procedury wyszukujacej.
W praktyce instrukcja break jest uzywana znacznie czeéciej niz continue. Jest tak dlatego,
ze programisci czesto wolg uzywacé instrukeji warunkowej if do pominiecia akeji w petli.
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Podsumowanie

W czasie tej lekcji:
< Odkryles, jak uzyteczne sa petle,
< Poznales trzy typy petli, dostepne w jezyku ActionScript,
< Uzytes$ petli while na kilka réznych sposobéw,
< Utworzyte$ i wykorzystates petle zagniezdzona,

< Uzyte$ wyjatkéw continue i break.
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