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Capitulo 1: Sobre este manual

Este manual fornece informagdes bésicas para o desenvolvimento de aplicativos no Adobe® ActionScript® 3.0. Para
entender melhor as idéias e as técnicas descritas, vocé deve estar familiarizado com os conceitos gerais de
programacio, como tipo de dados, variaveis, loops e fun¢des. Vocé também deve compreender os conceitos bésicos de
programagao orientada a objetos, como classes e heranga. Conhecimento anterior do ActionScript 1.0 ou ActionScript
2.0 ¢ atil, mas ndo é necessario.

Uso deste manual

Os capitulos deste manual estio organizados nos seguintes grupos logicos para ajuda-lo a localizar melhor as areas
relacionadas da documentagiao do ActionScript:

Capitulos Descricao
Capitulos de 2 a 5 - visdo geral da programagao do Discute os principais conceitos do ActionScript 3.0, incluindo sintaxe de linguagem,
ActionScript instrucoes e operadores e programacao orientada a objetos do ActionScript.

Capitulos de 6 a 11 - principais tipos de dados e classes | Descreve os tipos de dados de nivel superior no ActionScript 3.0.
do ActionScript 3.0

Capitulos de 12 a 32 - APIs do Flash Player e do Adobe | Descreve recursos importantes que sdo implementados nos pacotes e nas classes
AR especificas do Adobe Flash Player 10 e do Adobe AIR, incluindo manipulacdo de
eventos, trabalho com objetos de exibicdo e com a lista de exibicdo, rede e
comunicacdo, entrada e saida de arquivos, interface externa, modelo de seguranca
de aplicativos e muito mais.

Este manual também contém varios arquivos de amostra que demonstram os conceitos de programagéo de aplicativos
quanto a classes importantes ou utilizadas normalmente. Os arquivos de amostra sio compactados para que se tornem
mais faceis de carregar e usar com o Adobe® Flash® CS4 Professional e podem incluir arquivos delimitadores.
Entretanto, o principal codigo de amostra é ActionScript 3.0 puro que pode ser usado em qualquer ambiente de
desenvolvimento.

O ActionScript 3.0 pode ser escrito e compilado de vérias formas, inclusive:

+ Com o uso do ambiente de desenvolvimento do Adobe Flex Builder 3

+ Com o uso de qualquer editor de texto e um compilador de linha de comando, como aquele fornecido com o Flex
Builder 3

+ Com o uso da ferramenta de autoria do Adobe® Flash® CS4 Professional

Para obter mais informagdes sobre ambientes de desenvolvimento do ActionScript , consulte “Introdugéo ao
ActionScript 3.0” na pagina 4

Para compreender as amostras de cddigo neste manual, vocé ndo precisa ter experiéncia anterior nos ambientes de
desenvolvimento integrados para ActionScript, como o Flex Builder ou as ferramentas de autoria do Flash. Entretanto,
talvez vocé queira fazer referéncia na documentagio aquelas ferramentas para saber como usa-las para escrever e
compilar o cédigo do ActionScript 3.0 Para obter mais informagdes, consulte “Acesso a documenta¢do do
ActionScript” na pagina 2.
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Acesso a documentacao do ActionScript

Como este manual concentra-se na descri¢do do ActionScript 3.0, que ¢ uma linguagem rica e poderosa de
programagaio orientada a objetos, ele ndo abrange totalmente o processo nem o fluxo de trabalho de desenvolvimento
de aplicativos dentro de uma determinada ferramenta ou arquitetura de servidor. Portanto, além da Programagdo do
ActionScript 3.0, talvez vocé queira consultar outras fontes de documentagiao enquanto projeta, desenvolve, testa e
implanta aplicativos do ActionScript 3.0.

Documentacao do ActionScript 3.0

Este manual fornece os conceitos da linguagem de programagido do ActionScript 3.0 além de detalhes e amostras da
implementagao ilustrando importante recursos de linguagem. Entretanto, este manual ndo é uma referéncia completa
quanto a linguagem. Para isso, consulte Referéncia dos componentes e da linguagem do ActionScript 3.0, que descreve
cada classe, método, propriedade e evento na linguagem. A Referéncia de componentes e linguagem do ActionScript
3.0 fornece informacoes de referéncia detalhadas sobre a linguagem principal, os componentes da ferramenta de
autoria do Flash (nos pacotes fl) e as APIs do Flash Player e do Adobe AIR (nos pacotes flash).

Documentacao do Flash

Se vocé usar a ferramenta de autoria do Flash, talvez queira consultar estes manuais:

Manual Descricao

Uso do Flash Descreve como desenvolver aplicativos dinamicos da Web na ferramenta de
autoria do Flash.

Programacgéo do ActionScript 3.0 Descreve a utilizagao especifica da linguagem do ActionScript 3.0 e das APIs
principais do Flash Player e do Adobe AIR.

Referéncia de componentes e linguagem do ActionScript 3.0 | Fornece exemplos de sintaxe, utilizacdo e codigo para os componentes da
ferramenta de autoria do Flash e para as APIs do ActionScript 3.0.

Uso dos componentes do ActionScript 3.0 Explica os detalhes do uso de componentes para desenvolvimento de aplicativos
desenvolvidos no Flash.

Desenvolvimento de aplicativos do Adobe AIR com o Descreve como desenvolver e implantar aplicativos do Adobe AIR utilizando o
Flash CS4 Professional ActionScript 3.0 e a APl do Adobe AIR no Flash.
Aprendizagem do ActionScript 2.0 no Adobe Flash Fornece uma visdo geral da sintaxe do ActionScript 2.0 e explica como usar o

ActionScript 2.0 quando esta trabalhando com diferentes tipos de objetos.

Referéncia de linguagem do ActionScript 2.0 Fornece exemplos de sintaxe, utilizacdo e codigo para os componentes da
ferramenta de autoria do Flash e para as APIs do ActionScript 2.0.

Uso dos componentes do ActionScript 2.0 Explica os detalhes de como usar os componentes do ActionScript 2.0 para
desenvolvimento de aplicativos criados no Flash.

Referéncia dos componentes e da linguagem do Descreve cada componentes disponivel na Arquitetura de componentes da
ActionScript 2.0 Adobe verséo 2, junto com sua API.

Ampliagéo do Flash Descreve os objetos, os métodos e as propriedades disponiveis na APl JavaScript.
Introdugdo ao Flash Lite 2.x Explica como usar o Adobe® Flash® Lite™ 2.x para desenvolver aplicativos e

fornece exemplos de sintaxe, utilizagdo e cddigo para os recursos do ActionScript
disponiveis com o Flash Lite 2.x

Desenvolvimento de aplicativos do Flash Lite 2.x Explica como desenvolver aplicativos do Flash Lite 2.x.

Introdugao ao ActionScript do Flash Lite 2.x Mostra como desenvolver aplicativos com o Flash Lite 2.x e descreve todos os
recursos do ActionScript disponiveis para os desenvolvedores do Flash Lite 2.x.
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Manual Descricao

Referéncia de linguagem do ActionScript do Flash Lite 2.x | Fornece exemplos de sintaxe, utilizacdo e cédigo para a APl do ActionScript 2.0
disponivel no Flash Lite 2.x.

Introdugdo ao Flash Lite 1.x Apresenta uma introducao ao Flash Lite 1.x e descreve como testar o contetido
utilizando o emulador do Adobe® Device Central CS4.

Desenvolvimento de aplicativos do Flash Lite 1.x Descreve como desenvolver aplicativos para dispositivos moéveis utilizando o
Flash Lite 1.x.
Aprendizagem do ActionScript no Flash Lite 1.x Explica como usar o ActionScript em aplicativos do Flash Lite 1.x e descreve todos

os recursos do ActionScript disponiveis com o Flash Lite 1.x.

Referéncia de linguagem do ActionScript do Flash Lite 1.x | Fornece a sintaxe e a utilizagdo dos elementos do ActionScript disponiveis com o
Flash Lite 1.x.

Recursos de aprendizagem do ActionScript

Além do contetido desses manuais, a Adobe fornece artigos, conceitos de design e exemplos no Adobe Developer
Center e no Adobe Design Center atualizados regularmente.

Adobe Developer Center

O Adobe Developer Center é o seu recurso para obter informagdes atualizadas sobre o ActionScript, artigos sobre
desenvolvimento de aplicativos reais e informagoes sobre problemas importantes. Consulte o Developer Center em
www.adobe.com/devnet/.

Adobe Design Center

Saiba das novidades em design digital e graficos de movimento. Navegue nos trabalhos dos principais artistas,
descubra novas tendéncias de design e aprimore suas habilidades com tutoriais, fluxos de trabalho importantes e
técnicas avangadas. Confira duas vezes por més os tutoriais e artigos recentes, além de pegas de galeria inspiradoras.
Consulte o Design Center em www.adobe.com/designcenter/.


http://www.adobe.com/go/developer_br
http://www.adobe.com/go/designcenter_br

Capitulo 2: Introducao ao ActionScript 3.0

Este capitulo fornece uma visao geral do Adobe® ActionScript® 3.0, a mais recente e revoluciondria versao do
ActionScript.

Sobre o ActionScript

O ActionScript é alinguagem de programacido dos ambientes de tempo de execugdo Adobe® Flash® Player e Adobe® AIR™.
Ele permite interatividade, manipulagio de dados e muito mais no contetdo e nos aplicativos do Flash, Flex e AIR.

O ActionScript é executado com a AVM (ActionScript Virtual Machine), que faz parte do Flash Player e do AIR. O
cddigo do ActionScript em geral é compilado no formato de cédigo de bytes (um tipo de linguagem de programacio
escrita e entendida por computadores) por um compilador, como o criado no Adobe® Flash® CS4 Professional ou no
Adobe® Flex™ Builder™ ou como o disponivel no Adobe® Flex™ SDK. O cddigo de bytes é incorporado aos arquivos
SWF, que sdo executados pelo Flash Player e pelo AIR.

O ActionScript 3.0 oferece um modelo de programagio robusto que parecerd familiar aos desenvolvedores com um
conhecimento bésico de programagio orientada a objetos. Alguns dos recursos principais do ActionScript 3.0 que
foram aprimorados em relagdo a versdo anterior incluem:

+ Uma nova ActionScript Virtual Machine, chamada AVM2, que usa um novo conjunto de instru¢des de codigo de
bytes e fornece aprimoramentos de desempenho significativos

+ Uma base de c6digo de compilador moderna que executa otimizagdes mais avangadas do que as versdes anteriores
do compilador

+ Uma API (Interface de programagio de aplicativo) expandida e aprimorada, com controle de baixo nivel de objetos
e um auténtico modelo orientado a objetos

+ Uma API XML baseada na especificagdo de linguagem ECMAScript para XML (E4X) (ECMA-357 edi¢do 2) E4X é
a extensdo de linguagem para ECMAScript que adiciona XML como um tipo de dados nativo da linguagem.

«  Um modelo de evento baseado na Especificagdo de eventos DOM (Document Object Model) nivel 3

Vantagens do ActionScript 3.0

O ActionScript 3.0 vai além dos recursos de script de suas versdes anteriores. Ele foi criado para facilitar a criagdo de
aplicativos altamente complexos com grandes conjuntos de dados e bases de c6digo reutilizaveis orientadas a objetos.
Embora o ActionScript 3.0 ndo seja necessario para o contetido executado no Adobe Flash Player, ele permite
melhorias de desempenho que s6 estdo disponiveis com a AVM?2, a nova maquina virtual. O cédigo do ActionScript
3.0 pode ser executado até 10 vezes mais rapido do que o cddigo do ActionScript existente.

A versdo antiga da AVM1 (ActionScript Virtual Machine) executa os codigos ActionScript 1.0 e ActionScript 2.0. As
versdes 9 e 10 do Flash Player oferecem suporte a AVMI1 para compatibilidade com contetdo existente e herdado de
versdes anteriores. Para obter mais informagdes, consulte “Compatibilidade com versoes anteriores” na pagina 7.

‘ 4
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Novidades do ActionScript 3.0

Embora contenha muitas classes e recursos que parecerdo familiares aos programadores do ActionScript, em termos
de arquitetura e conceito, o ActionScript 3.0 é diferente de suas versdes anteriores. Os aprimoramentos do
ActionScript 3.0 incluem novos recursos da linguagem central e uma API do Flash Player melhorada que fornece mais
controle sobre objetos de baixo nivel.

Nota: Os aplicativos do Adobe® AIR™ também podem usar as APIs do Flash Player.

Recursos da linguagem central

A linguagem central define os blocos de construgio basicos da linguagem de programacéo, como instrugdes,
expressodes, condi¢des, loops e tipos. O ActionScript 3.0 contém varios recursos novos que aceleram o processo de
desenvolvimento.

Exce¢des de tempo de execugio

O ActionScript 3.0 relata mais condi¢des de erros que suas versdes anteriores. As excegdes de tempo de execugio sdo
usadas para condi¢des de erro comuns, melhorar a experiéncia de depuracgio e permitir o desenvolvimento de
aplicativos que manipulam erros de forma robusta. Os erros de tempo de execu¢do fornecem rastreamentos de pilha
anotados com informagdes sobre o arquivo de origem e o numero de linha, ajudando a detectar os erros rapidamente.

Tipos de tempo de execug¢io

No ActionScript 2.0, as anotag¢des de tipo eram basicamente um recurso de desenvolvedor; em tempo de execugio,
todos os valores sdo tipificados dinamicamente. No ActionScript 3.0, as informagdes de tipo sdo preservadas em tempo
de execugio e usadas para diversos fins. O Flash Player e o Adobe AIR fazem a verificagdo de tipos em tempo de
execugdo, melhorando a seguranga de tipos do sistema. As informagdes sobre tipo também sdo usadas para retratar
variaveis em representacdes, melhorando o desempenho e reduzindo o uso de meméria.

Classes seladas

O ActionScript 3.0 apresenta o conceito de classes seladas. Uma classe selada possui apenas o conjunto fixo de
propriedades e métodos que foram definidos em tempo de compilagdo e néo é possivel adicionar outros. Ela permite
uma verificacdo em tempo de compilagdo mais rigida, resultando em programas mais robustos. Ela também melhora
o uso de memoria por ndo exigir uma tabela de hash interna para cada ocorréncia de objeto. As classes dindmicas
também sdo possiveis usando a palavra-chave dynamic. Todas as classes no ActionScript 3.0 sio seladas por padrao,
mas podem ser declaradas para se tornar dindmicas com a palavra-chave dynamic.

Fechamentos de método

O ActionScript 3.0 permite um fechamento de método que lembra automaticamente de sua ocorréncia de objeto
original. Esse recurso é util para a manipulagdo de eventos. No ActionScript 2.0, os fechamentos de método néo
lembravam de qual ocorréncia de objeto tinham sido extraidos, gerando um comportamento inesperado quando o
fechamento de método era invocado. A classe mx.utils.Delegate era uma solugao conhecida, mas nao é mais necessaria.

ECMAScript para XML (E4X)

O ActionScript 3.0 implementa o ECMAScript para XML (E4X), recentemente padronizado como ECMA-357. O E4X
oferece um conjunto fluente de construgdes de linguagem para manipular XML. Diferentemente das APIs tradicionais
de anilise de XML, o XML com E4X funciona como um tipo de dados nativo da linguagem. O E4X simplifica o
desenvolvimento de aplicativos que manipulam XML, reduzindo drasticamente a quantidade de c6digo necessaria.
Para obter mais informag¢des sobre a implementa¢do do E4X do ActionScript 3.0, consulte “Trabalho com XML” na
pagina 230.
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Para exibir a especificagdo E4X do ECMA, va para www.ecma-international.org.

Expressoes regulares

O ActionScript 3.0 inclui suporte nativo para expressdes regulares, o que permite pesquisar e manipular seqiiéncias de
caracteres rapidamente. Ele implementa o suporte a expressdes regulares conforme definidas na especificagao de
linguagem ECMAScript (ECMA-262) edigdo 3.

Espagos para nomes

Os espacos para nomes sdo semelhantes aos especificadores de acesso tradicionais usados para controlar a visibilidade
de declaragdes (public, private, protected). Eles funcionam como especificadores de acesso personalizados, que
podem ter os nomes que vocé escolher. Os espacos para nomes sdo equipados com um URI (Identificador Universal de
Recursos) para evitar colisdes e também sdo usados para representar nomes para espacos XML no trabalho com E4X.

Novos tipos primitivos

O ActionScript 2.0 tem um unico tipo numérico, Number, um niimero de ponto flutuante de precisdo dupla. O
ActionScript 3.0 contém os tipos int e uint. O tipo int é um inteiro assinado de 32 bits que permite ao cddigo
ActionScript aproveitar os rapidos recursos matematicos de inteiros da CPU. O tipo int é util para contadores de loop
e varidveis em que os inteiros sdo usados. O tipo uint é um tipo inteiro de 32 bits nao assinado, util para valores de
cores RGB, contagens de bytes etc.

Recursos da APl do Flash Player

As APIs do Flash Player no ActionScript 3.0 contém vdrias classes que permitem controlar objetos em um nivel baixo.
A arquitetura da linguagem foi projetada para ser mais intuitiva do que a das outras versdes. As novas classes sdo tantas
que ndo cabe tratar em detalhes aqui, mas as se¢des a seguir destacam algumas alterages significativas.

Nota: Os aplicativos do Adobe® AIR™ também podem usar as APIs do Flash Player.

Modelo de eventos DOM3

O modelo de eventos DOM (Document Object Model) nivel 3 fornece um meio padrao de gerar e manipular
mensagens de eventos para que os objetos nos aplicativos possam interagir e se comunicar, mantendo seu estado e
respondendo a alteragdes. Padronizado segundo as Especificagdes de eventos DOM nivel 3 do World Wide Web
Consortium, este modelo fornece um mecanismo mais claro e eficiente do que os sistemas de eventos disponiveis nas
versoes anteriores do ActionScript.

Os eventos e eventos de erros estdo localizados no pacote flash.events. A estrutura dos componentes Flash usa o
mesmo modelo de eventos que a API do Flash Player, por isso o sistema de eventos é unificado na plataforma Flash.

API de lista de exibi¢iao
A API para acessar a lista de exibi¢do do Flash Player e do Adobe AIR (a arvore que contém os elementos visuais no
aplicativo) consiste em classes para trabalhar com primitivas visuais.

A nova classe Sprite ¢ um bloco de construcio leve, semelhante a classe MovieClip, porém mais apropriada como uma
classe base para componentes da Ul A nova classe Shape representa formas de vetor brutas. Essas classes podem ser
instanciadas naturalmente com o operador new e atribuidas a um pai dinamicamente a qualquer momento.

O gerenciamento de profundidade agora é automético e incorporado ao Flash Player e ao Adobe AIR, tornando
desnecessaria a atribui¢do de niimeros de profundidade. Novos métodos foram fornecidos para especificar e gerenciar
a ordem z de objetos.


http://www.ecma-international.org/
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Manipulagio de dados e conteiido dindmicos

O ActionScript 3.contém mecanismos para carregar e manipular ativos e dados no seu aplicativo que sio intuitivos e
consistentes na API. A nova classe Loader fornece um tinico mecanismo para carregar arquivos SWF e ativos de
imagem e fornece uma forma de acessar informagdes detalhadas sobre o contetido carregado. A classe URLLoader
fornece um mecanismo separado para carregar texto e dados binarios em aplicativos orientados a dados. A classe
Socket fornece um meio de ler e gravar dados binarios nos soquetes do servidor em qualquer formato.

Acesso a dados de baixo nivel

Varias APIs fornecem acesso de baixo nivel a dados que nunca antes estiveram disponiveis no ActionScript. Para
dados obtidos por download, a classe URLStream, que é implementada por URLLoader, fornece acesso a dados como
dados bindrios brutos enquanto estdo sendo baixados. A classe ByteArray permite otimizar a leitura, a gravagdo e o
trabalho com dados bindrios. A nova API Sound fornece controle detalhado de som por meio das classes
SoundChannel e SoundMixer. Novas APIs que lidam com seguranga fornecem informagdes sobre os privilégios de
seguranca de um arquivo SWF ou contetido carregado, permitindo manipular melhor os erros de seguranca.

Trabalho com texto

O ActionScript 3.0 contém um pacote flash.text para todas as APIs relacionadas a texto. A classe TextLineMetrics
fornece uma métrica detalhada para uma linha de texto em um campo de texto; ela substitui o método

TextFormat .getTextExtent () no ActionScript 2.0. A classe TextField contém vérios novos métodos de baixo nivel
interessantes que podem fornecer informacoes especificas sobre uma linha de texto ou um unico caractere em um
campo de texto. Esses métodos incluem getCharBoundaries (), que retorna um retangulo representando a caixa
delimitadora de um caractere, get CharIndexAtPoint (), que retorna o indice do caractere em um ponto especificado,
e getFirstCharInParagraph (), que retorna o indice do primeiro caractere em um paragrafo. Os métodos de nivel
de linha incluem getLineLength (), que retorna o ndmero de caracteres em uma linha de texto especificada, e
getLineText (), que retorna o texto da linha especificada. Uma nova classe Font fornece um meio de gerenciar fontes
incorporadas em arquivos SWF.

Compatibilidade com versoes anteriores

Como sempre, o Flash Player fornece compatibilidade total com contetido publicado em versdes anteriores. Qualquer
contetdo executado em versdes anteriores do Flash Player pode ser executado no Flash Player 9 e em versoes
posteriores. A introdugao do ActionScript 3.0 no Flash Player 9, contudo, apresenta alguns desafios de
interoperabilidade entre o conteudo antigo e o novo executado no Flash Player 9 ou posterior. Esses problemas de
compatibilidade incluem os seguinte:

+ Um unico arquivo SWF néio pode combinar o cédigo do ActionScript 1.0 ou 2.0 com o cddigo do ActionScript 3.0.

+ O codigo do ActionScript 3.0 pode ser carregado em um arquivo SWF escrito no ActionScript 1.0 ou 2.0, mas néo
pode acessar as variaveis e fungdes do arquivo SWEF.

+ Osarquivos SWF escritos no ActionScript 1.0 ou 2.0 ndo podem carregar arquivos SWF escritos no ActionScript
3.0. Isso significa que os arquivos SWF criados no Flash 8 ou no Flex Builder 1.5 ou versdes anteriores ndo podem
carregar arquivos SWF do ActionScript 3.0.

A tnica excegdo a essa regra é que um arquivo SWF do ActionScript 2.0 pode ser substituido por um arquivo SWF
do ActionScript 3.0, contanto que ndo tenha carregado nada antes em qualquer um de seus niveis. Um arquivo SWF
do ActionScript 2.0 pode fazer isso por meio de uma chamada a loadMovieNum (), transmitindo um valor de 0 ao
pardmetro level.
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« Em geral, os arquivos SWF escritos no ActionScript 1.0 ou 2.0 devem ser migrados para trabalhar com os arquivos
SWE escritos no ActionScript 3.0. Por exemplo, digamos que vocé criou um player de midia usando o ActionScript
2.0. Ele carrega vérios conteudos que também foram criados usando o ActionScript 2.0. Se vocé criar um novo
conteudo no ActionScript 3.0, ndo poderd carrega-lo no player de midia. Serd necessario migrar o player de video

para o ActionScript 3.0.

Se, no entanto, vocé criar um player de midia no ActionScript 3.0, ele podera executar carregamentos simples do

seu conteudo do ActionScript 2.0.

As tabelas a seguir resumem as limitagdes das versdes anteriores do Flash Player em relagio ao carregamento de novo
contetdo e execugio de c6digo, bem como as limitagdes de scripts entre arquivos SWF escritos em versdes diferentes

do ActionScript.

Funcionalidade com suporte Flash Player 7 Flash Player 8 Flash Player9 e 10
Pode carregar SWFs publicados para 7 e anterior 8 e anterior 9 (ou 10) e anterior
Contém este AVM AVM1 AVM1 AVM1 e AVM2
Executa SWFs gravados no ActionScript 1.0e2.0 1.0e20 1.0,2.0e3.0

Na tabela a seguir, "Funcionalidade com suporte” refere-se ao contetido executado no Flash Player 9 ou posterior. O
contetdo executado no Flash Player 8 ou anterior s6 pode ser carregar, exibir, executar e cruzar scripts no ActionScript

1.0 e 2.0.

Funcionalidade com suporte

Contetdo criado no ActionScript 1.0 e 2.0

Contetdo criado no ActionScript 3.0

Pode carregar contetido e executar c6digo no
conteudo criado no

ActionScript 1.0 e 2.0 apenas

ActionScript 1.0,2.0e 3.0

Pode cruzar conteudo de script criado no

ActionScript 1.0 e 2.0 apenas (ActionScript 3.0
até LocalConnection)

ActionScript 1.0 e 2.0 até LocalConnection.

ActionScript 3.0




Capitulo 3: Introducido do ActionScript

Este capitulo foi criado para oferecer uma introdugio a programacgio do ActionScript e o conhecimento necessario
para que vocé entenda os conceitos e exemplos do resto deste manual. Come¢aremos com uma discussio sobre os
conceitos basicos de programagao, descritos no contexto de sua aplicagdo ao ActionScript. Também abordaremos os
fundamentos de como organizar e criar um aplicativo do ActionScript.

Fundamentos de programacao

Como o ActionScript é uma linguagem de programacio, para conhecé-lo, primeiro é necessario compreender alguns
conceitos gerais de programagio de computador.

O que os programas de computador fazem

Em primeiro lugar, ¢ bom saber o que ¢ um programa de computador e o que ele faz. Um programa de computador
consiste em dois aspectos principais:

+ Ele é uma série de instrugdes ou etapas que o computador deve executar.
« Cada etapa envolve a manipulagdo de algumas informagdes ou dados.

Em termos gerais, um programa de computador é apenas uma série de comandos passo a passo que vocé fornece ao
computador e ele executa. Cada comando ¢ conhecido como instrugdo. Como vocé vera neste manual, no
ActionScript, cada instrugédo ¢ escrita com um ponto-e-virgula no final.

Em esséncia, tudo o que uma determinada instru¢éo faz em um programa é manipular alguns dados que estdo
armazenados na memoria do computador. Em um caso simples, vocé pode instruir o computador a adicionar dois
numeros e armazenar o resultado na memoria. Em um caso mais complexo, imagine que existe um desenho de um
retangulo em um lugar na tela e vocé quer escrever um programa a fim de mové-lo para outro lugar. O computador
estd mantendo controle de determinadas informagdes sobre o retdngulo (as coordenadas x, y nas quais ele esta
localizado, sua largura, altura, cor etc.). Cada uma dessas informagoes estd armazenada em um local na memoria do
computador. Um programa que move o retdngulo para um local diferente deve ter etapas como "alterar a coordenada
x para 200; alterar a coordenada y para 150" (ou seja, deve especificar novos valores a serem usados para as coordenadas
x ey). E claro que o computador faz alguma coisa com esses dados para realmente transformar os nimeros na imagem
que aparece na tela; mas, para o nivel de detalhe que nos interessa, basta saber que o processo de "mover um retangulo
na tela", na verdade, implica em alterar alguns dados na memoria do computador.

Varidveis e constantes

Como a programagio envolve principalmente a alteragdo de algumas informagoes na memoria do computador, é
preciso encontrar um meio de representar uma informagio isolada no programa. Uma varidvel ¢ um nome que
representa um valor na memoria do computador. Durante a escrita de instrugdes para manipular valores, o nome da
variavel é escrito no lugar do valor; sempre que se deparar com o nome da variavel no seu programa, o computador
consultard a memoria e usara o valor que encontrar nela. Por exemplo, se vocé tiver duas varidveis chamadas valuel
e value2, cada uma contendo um nimero, para adicionar esses dois nimeros, vocé pode escrever a instrugio:

valuel + value2

Quando executar as etapas, o computador verificara os valores de cada variavel e os adicionara juntos.
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No ActionScript 3.0, uma variavel consiste em trés partes diferentes:

+ O nome da variavel
+ O tipo de dados que pode ser armazenado nela
O valor real armazenado na memdoria do computador

Acabamos de ver como o computador usa o nome como alocador de espago para o valor. O tipo de dados também é
importante. Durante a criagdo de uma varidvel no ActionScript, vocé especifica o tipo de dados que ela conterd; a partir
dai, as instrugdes do programa s6 podem armazenar esse tipo de dados na variavel, e vocé pode manipular o valor
usando as caracteristicas especificas associadas a esse tipo de dados. No ActionScript, a cria¢do de uma variavel
(conhecida como declarar a varidvel) requer o uso da instrugdo var:

var valuel :Number;

Nesse caso, instruimos o computador a criar uma variavel chamada valuel, que contém apenas dados Number
(“Number” é um tipo de dados especifico definido no ActionScript). Vocé também pode armazenar um valor na
variavel imediatamente:

var value2:Number = 17;

No Adobe Flash CS4 Professional, existe outro meio de declarar uma variavel. Durante a coloca¢do de um simbolo de
clipe de filme, simbolo de botdo ou campo de texto no Palco, vocé pode lhe dar um nome de ocorréncia no Inspetor
de propriedades. Por baixo do pano, o Flash cria uma variavel com o mesmo nome que o nome de ocorréncia, que vocé
pode usar no codigo do ActionScript para fazer referéncia a esse item do Palco. Assim, por exemplo, se vocé der a um
simbolo de clipe de filme no Palco 0 nome de ocorréncia rocketship, sempre que usar a variavel rocketShip no
codigo do ActionScript, na verdade, estara manipulando esse clipe de filme.

Uma constante é muito semelhante a uma variavel no sentido de que ¢ um nome que representa um valor na memdria
do computador, com um tipo de dados especifico. A diferenga é que um valor s6 pode ser atribuido a uma constante
uma dnica vez no processamento do aplicativo do ActionScript. Assim que é atribuido, o valor da constante é o mesmo
em todo o aplicativo. A sintaxe para declarar uma constante é a mesma que para declarar uma variavel, exceto que vocé
usa a palavra-chave const em vez da palavra-chave var:

const SALES TAX RATE:Number = 0.07;

Uma constante é 1til para definir um valor que é usado em vérios locais em um projeto e que néo é alterado sob
circunstancias normais. O uso de uma constante em vez de um valor literal torna o c6digo mais legivel. Por exemplo,
¢ mais facil entender a finalidade de uma linha de cédigo que multiplica um preco pela SALES_TAX RATE, comparado
auma linha de cédigo que multiplica o preco por 0, 07. Além disso, se o valor definido por uma constante tiver de ser
alterado e vocé usar uma constante que represente esse valor em todo o seu projeto, bastard alterar o valor em um tinico
lugar (a declaragio da constante), em vez de altera-lo em varios locais como aconteceria se vocé usasse valores literais
codificados.

Tipos de dados

No ActionScript, ha varios tipos de dados que vocé pode usar como os tipos de dados da variavel que vocé criar. Alguns
deles podem ser entendidos como "simples" ou "fundamentais":

+ Seqiiéncia de caracteres: um valor textual, como um nome ou o texto do capitulo de um livro
+ Numérico: o ActionScript 3.0 inclui trés tipos de dados especificos para dados numéricos:
 Numero: qualquer valor numérico, incluindo valores com ou sem uma fragao
+ int: um inteiro (um ndmero inteiro sem uma fragio)

« uint: um inteiro "sem sinal", que significa um nimero inteiro que nio pode ser negativo
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+ Booleano: um valor do tipo verdadeiro ou falso, tal como se uma opgdo estd ativa ou se dois valores sdo iguais

Os tipos de dados simples representam uma unica informagéao: por exemplo, um inico nimero ou uma tnica
seqiiéncia de texto. Entretanto, a maioria dos tipos de dados definidos no ActionScript poderia ser descrita como tipos
de dados complexos, porque representam um conjunto de valores agrupados. Por exemplo, uma variavel com o tipo
de dados Date representa um valor Gnico: um momento no tempo. No entanto, esse valor de data na verdade é
representado com diversos valores: dia, més, ano, horas, minutos, segundos etc., que sido todos niimeros individuais.
Portanto, embora pensemos em uma data como um valor unico (e a tratemos dessa forma, criando uma variavel Date),
internamente, o computador a entende como um grupo de diversos valores que, juntos, definem uma tnica data.

A maijoria dos tipos de dados embutidos, bem como os definidos pelos programadores, sdo tipos de dados complexos.
Alguns tipos de dados complexos que talvez vocé conhega sdo:

+  MovieClip: um simbolo de clipe de filme

+ TextField: um campo de texto de entrada ou dindmico

« SimpleButton: um simbolo de botdo

+ Date: informagdes sobre um momento unico no tempo (uma data e hora)

Duas palavras que, em geral, sio usadas como sinénimos de tipos de dados sdo classe e objeto. Uma classe é
simplesmente a defini¢ao de um tipo de dados; é como um modelo para todos os objetos dos tipos de dados, é como
dizer "todas as variaveis do tipo de dados Example tém estas caracteristicas: A, B e C”. Um objeto, porém, é apenas uma
ocorréncia real de uma classe; uma variavel cujo tipo de dados é MovieClip poderia ser descrita como um objeto
MovieClip. Estas sdo formas diferentes de dizer a mesma coisa:

+ O tipo de dados da varidvel myvariable é Number.
+ A varidvel myvariable é uma ocorréncia de Number.
+ A varidvel myvariable é um objeto Number.

« A varidvel myvVariable é uma ocorréncia da classe Number.

Trabalho com o objetos

O ActionScript é conhecido como uma linguagem de programagao orientada a objetos. Programacéo orientada a
objetos é simplesmente uma abordagem da programagio, nada mais do que uma forma de organizar o c6digo em um
programa, usando objetos.

Anteriormente, definimos um programa de computador como uma série de etapas ou instru¢des que o computador
executa. De forma conceitual, entdo, podemos imaginar um programa de computador como uma longa lista de
instrugdes. Entretanto, na programagio orientada a objetos, as instru¢des do programa sao divididas em objetos
diferentes, ou seja, o codigo é agrupado em blocos de funcionalidade, de forma que tipos relacionados de
funcionalidade ou partes relacionadas de informagio sdo agrupados em um unico contéiner.

Na verdade, se vocé ja trabalhou com simbolos no Flash, entdo estd acostumado a trabalhar com objetos. Imagine que
vocé definiu um simbolo de clipe de filme (digamos que seja 0 desenho de um retangulo) e colocou uma cépia dele no
Palco. Esse simbolo de clipe de filme também ¢ (literalmente) um objeto no ActionScript; é uma ocorréncia da classe
MovieClip.
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Ha diversas caracteristicas do clipe de filme que vocé pode modificar. Por exemplo, quando ele é selecionado, ha
valores que vocé pode alterar no Inspetor de propriedades, como a coordenada x, sua largura ou vérios ajustes de cor,
como alterar seu alfa (transparéncia) ou aplicar um filtro de sombra. Outras ferramentas do Flash permitem fazer mais
alteragdes, como usar a ferramenta Transformacéo livre para girar o retdngulo. Tudo o que é possivel fazer para
modificar um simbolo de clipe de filme no ambiente de autoria do Flash também pode ser feito no ActionScript,
alterando as partes dos dados que sdo colocadas em um unico pacote chamado objeto MovieClip.

Na programagio orientada a objetos do ActionScript, ha trés tipos de caracteristicas que qualquer classe pode incluir:
« Propriedades

+  Métodos

+ Eventos

Juntos, esses elementos ajudam a gerenciar as partes dos dados usadas pelo programa e a decidir quais a¢des sdo
executadas em uma determinada ordem.

Propriedades

Uma propriedade representa uma das partes dos dados que sio compactados em um objeto. Um objeto de musica
pode ter propriedades chamadas artist e title; a classe MovieClip tem propriedades como rotation, x, width e
alpha. As propriedades sdo tratadas como varidveis individuais; na verdade, elas podem ser entendidas apenas como
as variaveis "filho" contidas em um objeto.

A seguir, apresentamos alguns exemplos de codigo do ActionScript que usa propriedades. Esta linha de c4digo move
0 MovieClip chamado square para 100 pixels na coordenada x:

square.x = 100;

Este cddigo usa a propriedade de rotagio fazendo com que o MovieClip square gire para corresponder a rotagao do
MovieClip triangle:

square.rotation = triangle.rotation;
Este cddigo altera a escala horizontal do MovieClip square para que ele fique uma vez e meia maior do que antes:
square.scaleX = 1.5;

Observe a estrutura comum: vocé usa uma variavel (square, triangle) como o nome do objeto, seguido de um ponto
(.) e, depois, o nome da propriedade (x, rotation, scalex). O ponto, conhecido como operador ponto, é usado para
indicar que vocé estd acessando um dos elementos filho de um objeto. A estrutura inteira reunida, "nome da varidvel-
ponto-nome da propriedade”, é usada como uma unica varidvel, como um nome para um unico valor na memdria do
computador.

Métodos

Um method é uma agdo que pode ser executada por um objeto. Por exemplo, se vocé criou um simbolo de clipe de
filme no Flash com varios quadros-chave e animac¢éo em sua linha de tempo, esse clipe de filme pode ser reproduzido,
parar ou ser instruido a mover o indicador de reproducéo para um quadro especifico.

Este codigo instrui o MovieClip chamado shortFilma iniciar a reprodugéo:
shortFilm.play () ;

Esta linha faz o MovieClip chamado shortFilm parar a reproducio (o indicador de reproducéo para; é como pausar
um video):

shortFilm.stop () ;
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Este codigo faz um MovieClip chamado shortFilm mover o indicador de reprodugéo para o Quadro 1 e parar a
reprodugio (é como retroceder um video):

shortFilm.gotoAndStop (1) ;

Como vocé pode ver, os métodos, assim como as propriedades, sio acessados escrevendo o nome do objeto (uma
variavel), um ponto e o nome do método seguido de parénteses. Os parénteses sio uma forma de indicar que vocé esta
chamando o método ou, em outras palavras, instruindo o objeto a executar aquela agdo. As vezes, os valores (ou as
variaveis) sao colocados entre parénteses, como uma forma de passar adiante informagdes adicionais necessarias para
executar a agdo. Esses valores sdo conhecidos como pardmetros de método. Por exemplo, o método gotoandstop ()
precisa saber para qual quadro deve ir, por isso requer um tinico pardmetro entre parénteses. Outros métodos, como
play () estop (), sdo auto-explicativos, por isso ndo requerem informagdes extras. No entanto, eles ainda so escritos
com parénteses.

Diferentemente das propriedades (e varidveis), os métodos nao sio usados como alocadores de espaco de valor.
Entretanto, alguns métodos podem executar célculos e retornar um resultado que pode ser usado como uma variavel.
Por exemplo, o método tostring () da classe Number converte o valor em sua representa¢do de texto:

var numericData:Number = 9;
var textData:String = numericData.toString() ;

Por exemplo, vocé usaria 0 método tostring () se quisesse exibir o valor de uma varidvel Number em um campo de
texto na tela. A propriedade text da classe TextField (que representa o conteudo real do texto exibido na tela) é
definida como uma String, por isso pode conter apenas valores de texto. Esta linha de c6digo converte o valor
numérico na variavel numericData em texto e faz com que apareca na tela, no objeto TextField chamado

calculatorDisplay:

calculatorDisplay.text = numericData.toString() ;

Eventos

Descrevemos um programa de computador como uma série instrugdes que o computador executa em etapas. Alguns
programas de computador simples consistem em nada mais do que algumas etapas que ele executa e depois é
encerrado. Entretanto, os programas do ActionScript sdo criados para continuar a execugio e esperar a entrada do
usudrio ou a ocorréncia de outras coisas. Os eventos sdo mecanismos que determinam quais instru¢des o computador
executa em um determinado momento.

Basicamente, os eventos sio fendmenos que acontecem, sobre os quais o ActionScript é informado e aos quais pode
responder. Muitos eventos estdo relacionados a interacdo do usuario, como quando um usudrio clica em um botdo ou
pressiona uma tecla no teclado, mas também h4 outros tipos. Por exemplo, se vocé usar o ActionScript para carregar
uma imagem externa, hd um evento que poderd avisi-lo quando o carregamento da imagem for concluido. Em
esséncia, quando um programa ActionScript é executado, o Adobe Flash Player e o Adobe AIR aguardam
determinados eventos e, entdo, executam o codigo ActionScript especifico definido para esses eventos.

Tratamento de eventos basico

A técnica para especificar determinadas agdes que devem ser executadas em resposta a eventos especificos é conhecida
como tratamento de eventos. Durante a escrita do cddigo do ActionScript para executar o tratamento de eventos, hd
trés elementos importantes a serem identificados:

A origem do evento: para qual objeto o evento devera ocorrer? Por exemplo, qual botdo serd clicado ou qual objeto
Loader estd carregando a imagem? A origem do evento também ¢ conhecida como destino do evento, porque é o
objeto para o qual o evento é destinado pelo Flash Player ou AIR (ou seja, onde o evento realmente acontece).

« Oevento: o que ird acontecer, a qual fendmeno vocé deseja responder? E importante identificar isso, porque muitos
objetos acionam diversos eventos.
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A resposta: qual ou quais etapas vocé deseja executar quando o evento acontecer?

Sempre que vocé escrever cddigo do ActionScript para manipular eventos, ele deve incluir estes trés elementos, e o
cddigo deve seguir a estrutura basica (os elementos em negrito sdo alocadores de espago que vocé preenche conforme
o caso especifico):

function eventResponse (eventObject:EventType) :void

{

// Actions performed in response to the event go here.

eventSource.addEventListener (EventType.EVENT NAME, eventResponse) ;

Esse cddigo faz duas coisas. Primeiro, ele define uma funcéo, que é a forma de especificar as a¢cdes que vocé deseja
executar em resposta ao evento. Em seguida, o método addEventListener () do objeto de origem é chamado
basicamente inscrevendo a fungio do evento especificado para que, quando o evento acontecer, as a¢des da fungao
sejam executadas Vejamos cada uma dessas partes com mais detalhes.

Uma fungdo fornece um meio de agrupar as agdes, com um unico nome, que ¢ como um nome de atalho, para executar
as agoes. Ela é idéntica a um método, exceto que ndo estd necessariamente associada a uma classe especifica (na
verdade, um método poderia ser definido como uma fungio associada a uma classe especifica). Durante a criacio de
uma fungéo para tratamento de eventos, vocé deve escolher o nome da fun¢do (chamada de eventResponse neste
caso). Vocé também deve especificar um parametro (chamado eventObject neste exemplo). A especificacdo de um
parametro de fun¢io é como declarar uma variavel, por isso vocé também deve indicar o tipo de dados do pardmetro.
(Neste exemplo, o tipo de dados do parametro é EventType.)

Cada tipo de evento que vocé deseja escutar ¢ associado a uma classe do ActionScript. O tipo de dados que vocé define
para o parametro de func¢éo é sempre a classe associada ao evento especifico ao qual deseja responder. Por exemplo,
um evento click (acionado quando o usudrio clica em um item com o mouse) ¢ associado a classe MouseEvent. Para
escrever uma funcdo de ouvinte para um evento click, vocé define essa fungdo com um pardmetro com o tipo de
dados MouseEvent. Finalmente, entre chaves ({ ... }), vocé escreve as instrugdes que deseja que o computador execute
quando o evento ocorrer.

Depois de escrever a fungio de tratamento de eventos, é necessario informar ao objeto de origem de evento (o objeto
para o qual o evento acontece, por exemplo, o botdo) que vocé deseja que a fungio seja chamada quando o evento
ocorrer. E possivel fazer isso chamando o método addEventListener () desse objeto (todos os objetos que possuem
eventos também tém um método addEventListener () ). O método addEventListener () usa dois pardmetros:

O primeiro é o nome do evento especifico ao qual vocé deseja responder. Novamente, cada evento ¢é afiliado a uma
classe especifica, e essa classe terd um valor especial predefinido para cada evento (como se fosse o proprio nome
exclusivo do evento, que vocé deve usar para o primeiro parametro).

+ O segundo ¢ o nome da funcio de resposta do evento. Observe que um nome de funcéo é escrito sem parénteses
quando transmitido como um parametro.

Exame do processo de tratamento de eventos

Veja a seguir uma descri¢do passo a passo do processo que acontece durante a criagido de um ouvinte de eventos. Neste
caso, ¢ um exemplo de criacdo de uma fungio de ouvinte que é chamada quando um objeto myButton ¢ clicado.

O codigo real escrito pelo programador é o seguinte:
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function eventResponse (event:MouseEvent) :void

// Actions performed in response to the event go here.

myButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, eventResponse) ;

Apresentaremos a seguir o funcionamento desse c6digo, quando executado no Flash Player. O comportamento é o
mesmo no Adobe AIR:

1 Quando o arquivo SWF é carregado, o Flash Player registra o fato de que ha uma fun¢do chamada
eventResponse ().

—Flash Player

mfp | function e {event ) ivoid

7/ Tctions performed in response to the event go here.
}

nyButton. addEventlistener (HouseEvent. CLICK, eventResponse):
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2 Em seguida, o Flash Player executa o codigo (especificamente, as linhas de codigo que nio estdo contidas em uma
funcéo). Neste caso, ¢ apenas uma linha de cédigo: chamar o método addEventListener () no objeto de origem
do evento (chamado myButton) e transmitir a fun¢do eventResponse como um parametro.

—Flash Player

function eventResponse {event:MouseEvent):void > myButton

/4 Borions performed in response to the event go here. listeners:

functiond ()
= istener | LCLICK, 2 functionZ [}

a Internamente, myButton tem uma lista de fun¢des que estdo ouvindo cada um de seus eventos, por isso quando

seu método addEventListener () é chamado, myButtonarmazena a fun¢io eventResponse () na lista de
ouvintes de eventos.

— Flash Player

funcrion nonse (event: at) rwoid myButton
// hetions performed in response to the event go here. listeners:

functionl()

nyButton. addEventlistener (MouseEvent.CLICK, eventResponse): function (|

* eventResponse ()

3 Em algum momento, o usudrio clica no objeto myButton, acionando o evento click (identificado como
MouseEvent . CLICK no c6digo).

myButton %
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Entdo, acontece o seguinte:

a O Flash Player cria um objeto, uma ocorréncia da classe associada ao evento em questiao (MouseEvent, no
exemplo citado). Para muitos eventos, essa sera uma ocorréncia da classe Event; para eventos do mouse, sera
uma ocorréncia de MouseEvent e, para outros eventos, serd uma ocorréncia da classe associada a esse evento.
Esse objeto criado é conhecido como o objeto de evento e contém informagdes especificas sobre o evento que
ocorreu: qual é o tipo de evento, onde ele ocorreu e outras informacdes especificas de evento se aplicavel.

—Flash Player
function eventResponse {event:MouseEvent):void myButton
/¢ hotions performed in response to the event go here. e

functionl |}

myButton. addEventlistensr (MouseEvent. CLICK, eventResponse); functiond ()
eventResponse ()

eventObject
target: myButton
type: MouseEvent.CLICK

b Em seguida, o Flash Player verifica a lista de ouvintes de eventos armazenada por myButton. Ele verifica todas
essas fungoes, chamando uma de cada vez e transmitindo o objeto de evento para a fungdo como um pardmetro.
Como a fun¢do eventResponse () ¢ um dos ouvintes de myButton, como parte desse processo, o Flash Player

chama a fun¢do eventResponse ().

—Flash Player
== | funcrion o (e!ent: at) woid myButton
/¢ hetions performed in respomse to the event go here. litabers:
functionl()
nyButton. addEventlistener (HouseEvent.CLICK, eventResponse] f““‘é;”"z” o
| cventResponse
eventObject
target: myButton
type: MouseEvent. CLICK
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¢ Quando a fun¢do eventResponse () é chamada, o cddigo nela é executado e as agdes especificadas sdo

realizadas.
— Flash Player
function eventResponse (event:MouseEvent|:void myButton
| ' // Actions performed in response to the event go here. (e
! function ()
uyButton. addEventListener (MouseEvent. CLICK, eventl i functionl [}
eventResponse [}

eventObject

target: myButton
type: MouseEvent. CLICK

Exemplos de tratamento de eventos

A seguir, mostramos alguns exemplos mais concretos de eventos para lhe dar uma idéia de alguns elementos de

eventos comuns e as possiveis variagdes disponiveis durante a escrita do cddigo de tratamento de eventos:

« Clicar em um botéo para iniciar a reprodugéo do clipe de filme atual. No exemplo a seguir, playButton é 0 nome
da ocorréncia do botdo, e this é um nome especial que significa “o objeto atual”

this.stop();

function playMovie (event:MouseEvent) :void

{

this.play () ;

playButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, playMovie) ;
+ Detectar tipos em um campo de texto: Neste exemplo, entryText é um campo de texto de entrada, e outputText
¢ um campo de texto dindmico:

function updateOutput (event:TextEvent) :void

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

entryText.addEventListener (TextEvent.TEXT INPUT, updateOutput) ;

+ Clicar em um botéo para navegar em uma URL. Nesse caso, 1inkButton é o nome de ocorréncia do botdo:

function gotoAdobeSite (event:MouseEvent) :void

var adobeURL:URLRequest = new URLRequest ("http://www.adobe.com/") ;
navigateToURL (adobeURL) ;

linkButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, gotoAdobeSite) ;



PROGRAMACAO DO ACTIONSCRIPT 3.0 | 19
Introducao do ActionScript

Criar ocorréncias de objetos

Obviamente, para que vocé possa usar um objeto no ActionScript, primeiro, ele deve existir. Uma parte da criagdo de
um objeto é declarar uma variavel; porém, a declaragdo de uma variavel s6 cria um lugar vazio na memoria do
computador. Vocé deve atribuir um valor real a variavel, isto ¢, criar um objeto e armazena-lo na variavel, antes de
tentar usa-lo ou manipula-lo. O processo de criar um objeto é conhecido como instanciar o objeto, em outras palavras,
criar uma ocorréncia de uma classe especifica.

Existe uma maneira simples de criar uma ocorréncia de objeto que nao envolve o ActionScript. No Flash, quando vocé
coloca um simbolo de clipe de filme, simbolo de botdo ou campo de texto no Palco e lhe atribui um nome de ocorréncia
no Inspetor de propriedades, o Flash automaticamente declara uma varidvel com esse nome de ocorréncia, cria uma
ocorréncia de objeto e armazena o objeto na varidvel. Da mesma forma, quando vocé usa a linguagem MXML para
criar um componente no Adobe Flex Builder (codificando uma tag MXML ou colocando o componente no editor no
modo Design) e lhe atribui uma ID (no markup MXML ou na exibi¢do Propriedades do Flex), essa ID se torna o nome
de uma variavel do ActionScript, e uma ocorréncia do componente é criada e armazenada nessa variavel.

Entretanto, nem sempre vocé criara um objeto visualmente. Também h4 varias formas de criar ocorréncias de objeto
usando somente o ActionScript. Primeiro, com varios tipos de dados do ActionScript, vocé pode criar uma ocorréncia
usando uma expressdo literal, um valor escrito diretamente no cédigo do ActionScript. Eis alguns exemplos:

« Valor numérico literal (insere o nimero diretamente):

var someNumber:Number = 17.239;
var someNegativelInteger:int = -53;
var someUint:uint = 22;

+ Valor da seqiiéncia de caracteres literal (envolve o texto com aspas duplas):

var firstName:String = "George";
var soliloquy:String = "To be or not to be, that is the question...";

« Valor booleano literal (usa os valores literais true ou false):

var niceWeather:Boolean = true;
var playingOutside:Boolean = false;

+ Valor Array literal (envolve uma lista de valores separados por virgula entre colchetes):

var seasons:Array = ["spring", "summer", "autumn", "winter"];

« Valor XML literal (insere o0 XML diretamente):

var employee:XML = <employee>
<firstName>Harold</firstName>
<lastName>Webster</lastName>
</employee>;

O ActionScript também define expressdes literais para os tipos de dados Array, RegExp, Object e Function. Para obter
detalhes sobre essas classes, consulte “Trabalho com matrizes” na pagina 157, “Uso de expressoes regulares” na
pagina 209 e “Tipo de dados Object” na pagina 60.

Para qualquer outro tipo de dados, para criar uma ocorréncia de objeto, use o operador new como o nome da classe,
desta forma:

var raceCar:MovieClip = new MovieClip () ;
var birthday:Date = new Date (2006, 7, 9);

O ato de criar de um objeto usando o operador new, muitas vezes, é descrito como “chamar o construtor da classe” Um
construtor é um método especial que é chamado como parte do processo de criar uma ocorréncia de uma classe.
Observe que, ao criar uma ocorréncia dessa forma, vocé coloca parénteses depois do nome da classe e, as vezes,
especifica valores de parametro (duas agdes que também sdo executadas ao chamar um método).
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Observe que, mesmo para esses tipos de dados que permitem criar ocorréncias usando uma expressao literal, vocé
ainda pode usar o operador new para criar uma ocorréncia de objeto. Por exemplo, as duas linhas de codigo a seguir
fazem exatamente a mesma coisa:

var someNumber:Number = 6.33;
var someNumber:Number = new Number (6.33);

E importante se familiarizar com a forma como new ClassName () cria objetos. Se for necessario criar uma ocorréncia
de qualquer tipo de dados ActionScript que nao tenha uma representagao visual (e ndo possa ser criada colocando um
item no Palco do Flash ou no modo Design do editor XML do Flex Builder), isso sé sera possivel criando o objeto
diretamente no ActionScript pelo uso do operador new.

No Flash especificamente, o operador new também pode ser usado para criar uma ocorréncia de um simbolo de clipe
de filme que ¢ definido na Biblioteca mas nao ¢ colocado no Palco. Para obter mais informagdes sobre isso, consulte
“Criag¢do de objetos MovieClip com o ActionScript” na pagina 413.

Elementos de programa comuns

Além de declarar variaveis, criar ocorréncias de objetos e manipular objetos usando suas propriedades e métodos, ha
outros blocos de construgdo que vocé precisa usar para criar um programa do ActionScript.

Operadores

Os operadores sio simbolos (ou, ocasionalmente, palavras) essenciais que sdo usados para executar calculos. Eles sdo
muito usados em opera¢des matematicas e também para comparar valores. Como regra geral, um operador usa um ou
mais valores e "obtém" um unico resultado. Por exemplo:

+ O operador de adi¢do (+) adiciona dois valores, tendo como resultado um tnico nimero:

var sum:Number = 23 + 32;

+ O operador de multiplica¢io (*) multiplica dois valores, tendo como resultado um tnico nimero:

var energy:Number = mass * speedOfLight * speedOfLight;

O operador de igualdade (==) compara se dois valores sao iguais, tendo como resultado um tnico valor verdadeiro
ou falso (booleano):

if (dayOfWeek == "Wednesday")

{

takeOutTrash() ;

}

Conforme mostrado aqui, o operador de igualdade e os outros operadores de "comparagdo”, em geral, sdo usados
com a instrugdo if para determinar se algumas instrugdes devem ser executadas.

Para obter detalhes e exemplos do uso de operadores, consulte “Operadores” na pagina 70.
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Comentarios

Durante a escrita do ActionScript, muitas vezes, vocé desejara fazer anotagdes, talvez para explicar como algumas
linhas de co6digo funcionam e por que escolheu uma determinada opgao. Os comentdrios de c6digo sdo uma ferramenta
que vocé pode usar para escrever um texto que o computador deve ignorar no seu codigo. O ActionScript inclui dois
tipos de comentdrios:

+ Comentdrio de uma linha: um comentdrio de uma linha é criado colocando duas barras em qualquer lugar de uma
linha. Tudo que vier depois das barras até o fim da linha sera ignorado pelo computador:

// This is a comment; it's ignored by the computer.
var age:Number = 10; // Set the age to 10 by default.

+ Comentdrio de varias linhas: um comentario de varias linhas inclui um marcador de comentdrio inicial (/*), o
contetdo do comentario e um marcador de comentario final (*/). Tudo entre os marcadores inicial e final é
ignorado pelo computador, independentemente do niimero de linhas que o comentério contém:

/ *
This might be a really long description, perhaps describing what
a particular function is used for or explaining a section of code.

In any case, these lines are all ignored by the computer.
*/
Outro uso comum dos comentarios é "desativar” temporariamente uma ou mais linhas de cddigo, por exemplo, se vocé

estiver testando uma forma diferente de fazer algo ou tentando descobrir por que um cdédigo do ActionScript nao esta
funcionando conforme o esperado.

Controle do fluxo

Muitas vezes em um programa, vocé desejara repetir determinadas a¢des, executar apenas algumas e outras nio,
executar agdes conforme condigdes especificas etc. O controle de fluxo é o controle sobre as agdes que sdo executadas.
Ha varios tipos de elementos de controle de fluxo disponiveis no ActionScript.

« Fungdes: as fun¢des sdo como atalhos: fornecem um meio de agrupar uma série de a¢des sob um tinico nome e
podem ser usadas para realizar calculos. As fungdes sdo especialmente importantes para tratar eventos, mas
também sao usadas como uma ferramenta geral para agrupar uma série de instrugdes. Para obter mais informacoes
sobre fungdes, consulte “Fungdes” na pagina 80.

« Loops: as estruturas de loop permitem designar um conjunto de instru¢des que o computador executard por um
determinado nimero de vezes ou até que alguma condi¢do seja alterada. Com freqiiéncia, os loops sdo usados para
manipular varios itens relacionados, empregando uma variavel cujo valor é alterado sempre que o computador
completa o loop. Para obter mais informacdes sobre loops, consulte “Repeti¢do” na pagina 77.

+ Instrugdes condicionais: as instrugdes condicionais fornecem um meio de designar algumas instrugdes que sio
executadas somente sob determinadas circunstincias ou de fornecer conjuntos alternativos de instrugdes para
condi¢des diferentes. O tipo mais comum de instru¢do condicional é a instru¢éo if. A instru¢io if verifica um
valor ou uma expressao entre parénteses. Se o valor for true, aslinhas de cédigo entre chaves sdo executadas; caso
contrario, elas sdo ignoradas. Por exemplo:

if (age < 20)

{

// show special teenager-targeted content

}

A parceira da instrugio if, a instrugdo else, permite designar instrugdes alternativas a serem executadas caso a
condi¢do nio seja true:
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if (username == "admin")

{

// do some administrator-only things, like showing extra options

}

else

{

// do some non-administrator things

}

Para obter mais informagdes sobre instrugdes condicionais, consulte “Condicionais” na pagina 76.

Exemplo: Peca de portfolio de animacao

Este exemplo foi criado para oferecer-lhe uma oportunidade de ver pela primeira vez como é possivel juntar partes do

ActionScript para obter um aplicativo completo, se ndo robusto, do ActionScript. A peca de portfdlio de animagio é
um exemplo de como vocé pode usar uma animagéo linear existente (por exemplo, uma pega criada para um cliente)
eadicionar alguns elementos interativos menores apropriados para incorporar essa animagio em um portfélio on-line.
O comportamento interativo que adicionaremos a animacéo incluird dois botdes nos quais o espectador podera clicar:
um para iniciar a animagio e outro para navegar em uma URL separada (como o menu do portfélio ou a home page
do autor).

O processo de criar essa pega pode ser dividido nestas segdes principais:

1

2
3
4

Preparar o arquivo FLA para adicionar elementos interativos e do ActionScript.
Criar e adicionar os botdes.
Escrever o cddigo do ActionScript.

Testar o aplicativo.

Preparacao para adicionar interatividade

Antes que possamos adicionar elementos interativos a nossa animagéo, é bom configurar o arquivo FLA criando
alguns locais para adicionar o novo contetido. Isso inclui a criacdo de espaco real no Palco onde os botées podem ser
colocados e também a criagdo de "espago” no arquivo FLA para manter separados os itens diferentes.

Para configurar o FLA para adicionar elementos interativos:

1

Se vocé ainda ndo tiver uma animacio linear a qual ird adicionar a interatividade, crie um novo arquivo FLA com
uma animagcio simples como uma interpolagiao de movimento ou uma interpola¢ao de forma. Caso contrario, abra
o arquivo FLA contendo a animagdo que vocé estd exibindo no projeto e salve-o com um novo nome para criar um
novo arquivo funcional.

Decida o local na tela em que vocé deseja que os dois botdes aparecam (um para iniciar a animagéo e outro para
vincular ao portfolio do autor ou & home page). Se necessério, limpe o Palco ou adicione espago para esse novo
contetido. Se a animacéo ja nao tiver uma, vocé pode querer criar uma tela de abertura no primeiro quadro
(provavelmente, vocé deslocard a animagédo para que ela comece no Quadro 2 ou depois).

Adicione uma nova camada, acima das outras camadas na Linha de tempo, e renomei-a como buttons. Essa serd a
camada na qual vocé adicionara os botdes.

Adicione uma nova camada, acima das camadas de botdes, e renomei-a como actions. Nela, vocé adicionard o
cddigo do ActionScript para seu aplicativo.
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Criacao e adicao de botoes

Em seguida, precisamos realmente criar e posicionar os botdes que serdo a parte central do nosso aplicativo interativo.

Para criar e adicionar botdes ao FLA:
1 Usando as ferramentas de desenho, crie a aparéncia visual do seu primeiro botdo (o botdo "reproduzir") na camada
de botdes. Por exemplo, vocé pode desenhar uma figura oval na horizontal com texto em cima.

Usando a ferramenta Selegio, selecione todas as partes graficas do botao sozinho.
No menu principal, escolha Modificar > Converter em simbolo.
Na caixa de dialogo, escolha Botdo como o tipo de simbolo, d¢ um nome ao simbolo e clique em OK.

Com o botio selecionado, no Inspetor de propriedades, dé ao botdo o nome de ocorréncia playButton.

o unn b~ W N

Repita as etapas de 1 a 5 para criar o botdo que levara o espectador a home page do autor. Chame este botdo de
homeButton.

Gravacao do codigo

O codigo do ActionScript para este aplicativo pode ser dividido em trés conjuntos de funcionalidade, mas todos serdo
inseridos no mesmo lugar. As trés coisas que o codigo precisa fazer sdo:

+ Parar o indicador de reprodugio assim que o arquivo SWF carregar (quando o indicador de reprodugio entrar no
Quadro 1).

+ Monitorar um evento para iniciar a reprodugido do arquivo SWF quando o usudrio clicar no botio de reprodugio.

+ Monitorar um evento para enviar o navegador a URL apropriada quando o usudrio clicar no botdo da home page
do autor.

Para criar um cédigo que pare o indicador de reprodugio quando ele entrar no Quadro 1:
1 Selecione o quadro-chave no Quadro 1 da camada de agoes.

2 Para abrir o painel A¢des, no menu principal, escolha Janela > Agoes.
3 No painel Script, digite o seguinte codigo:

stop () ;

Para escrever cédigo para iniciar a animacio quando o botio de reproducio for clicado:
1 No fim do cddigo digitado nas etapas anteriores, adicione duas linhas vazias.

2 Digite o seguinte codigo na parte inferior do script:

function startMovie (event:MouseEvent) :void

{

this.play () ;

}

Este cddigo define uma fun¢io chamada startMovie (). Quando startMovie () é chamado, elefaz com que a
linha de tempo principal comece a reproduzir.

3 Nalinha seguinte ao c6digo adicionado na etapa anterior, digite esta linha de cédigo:
playButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, startMovie) ;

Esta linha de cddigo registra a fun¢do startMovie () como um ouvinte para o evento click de playButton. Em
outras palavras, com ela, sempre que o botdo chamado playButton é clicado, a fun¢do startMovie () é chamada.
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Para escrever o cédigo por meio do qual o navegador acessa uma URL quando o botio da home page for clicado:
1 No fim do cédigo digitado nas etapas anteriores, adicione duas linhas vazias.

2 Digite este codigo na parte inferior do script:

function gotoAuthorPage (event :MouseEvent) :void

{
var targetURL:URLRequest = new URLRequest ("http://example.com/") ;
navigateToURL (targetURL) ;

}

Este codigo define uma fun¢do chamada gotoauthorPage (). Essa fung¢do primeiro cria uma ocorréncia de
URLRequest representando a URL http://example.com/ e depois repassa essa URL para a func¢do
navigateToURL (), fazendo o navegador do usudario abrir nessa URL.

3 Nalinha seguinte ao cédigo adicionado na etapa anterior, digite esta linha de codigo:

homeButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, gotoAuthorPage) ;

Esta linha de codigo registra a fun¢ao gotoauthorpPage () como um ouvinte para o evento click de homeButton.
Em outras palavras, com ela, sempre que o botdo chamado homeButton ¢ clicado, a fun¢do gotoruthorpage () é
chamada.

Teste do aplicativo

Neste momento, o aplicativo deve estar funcionando completamente. Vamos testa-lo para ver se isso ¢ verdade.

Para testar o aplicativo:

1 Do menu principal, escolha Controlar > Testar filme. O Flash cria o arquivo SWF e o abre em uma janela do Flash
Player.

2 Tente os dois botdes para verificar se eles agem conforme o esperado.

3 Se os botdes ndo funcionarem, veja algumas coisas que vocé pode verificar:
+ Os dois botdes tém nomes de ocorréncia distintos?

+ Aschamadas de método addEventListener () usam os mesmos nomes que os nomes de ocorréncia dos
botdes?

« Osnomes de evento corretos foram usados nas chamadas de método addEventListener () ?

+ Foi especificado o parametro correto para cada uma das fung¢des? (As duas devem ter um unico pardmetro com
o tipo de dados MouseEvent.)

Tudo isso, além de outros erros possiveis, gera uma mensagem de erro quando vocé escolhe o comando Testar filme
ou clica no botdo. Verifique se ha erros de compilagio no painel Erros do compilador (aqueles que acontecem
quando vocé escolhe Testar filme pela primeira vez) e verifique se ha erros de tempo de execugdo no painel Saida
(erros que acontecem quando o SWF ¢é reproduzido, tal como quando vocé clica em um botio).

Criacao de aplicativos com o ActionScript

O processo de escrever no ActionScript para criar um aplicativo vai além de apenas conhecer a sintaxe e os nomes das
classes que serdo usadas. Embora a maioria das informagdes neste manual seja destinada a esses dois topicos (sintaxe
e uso de classes do ActionScript), outras informagdes também sdo uteis, tal como quais programas podem ser usados
para escrever codigo do ActionScript, como o ele pode ser organizado e incluido em um aplicativo e quais etapas
devem ser executadas apds o desenvolvimento do aplicativo do ActionScript.
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Opc¢oes para organizar seu cédigo

Vocé pode usar o codigo do ActionScript 3.0 para acionar tudo, desde simples animagdes graficas até sistemas
complexos de processamento de transa¢des de cliente-servidor. Dependendo do tipo de aplicativo que esta sendo
criado, vocé pode preferir usar uma ou mais dessas formas de incluir o ActionScript no seu projeto.

Armazenamento de c6digo em quadros em uma linha de tempo do Flash

No ambiente de autoria do Flash, vocé pode adicionar cédigo do ActionScript a qualquer quadro na linha de tempo.
Esse cddigo sera executado enquanto o filme estiver sendo reproduzido, quando o indicador de reprodugio entrar
nesse quadro.

A colocagio de codigo do ActionScript em quadros fornece um meio simples de adicionar comportamentos a
aplicativos criados na ferramenta de autoria do Flash. Vocé pode adicionar cddigo a qualquer quadro na linha de
tempo principal ou na linha de tempo de qualquer simbolo do MovieClip. Entretanto, essa flexibilidade tem um prego.
Durante a criagdo de aplicativos grandes, é facil perder o controle de quais quadros contém quais scripts. Com o tempo,
pode ficar mais dificil manter o aplicativo.

Muitos desenvolvedores simplificam a organizacdo do cddigo do ActionScript na ferramenta de autoria do Flash,
colocando o codigo somente no primeiro quadro de uma linha de tempo ou em uma camada especifica no documento
Flash. Isso facilita a localizagdo e manutengdo do cddigo nos arquivos FLA do Flash. Entretanto, para usar o mesmo
cddigo em outro projeto Flash, é necessario copiar e colar o c6digo no novo arquivo.

Para poder usar o cddigo do ActionScript em outros projetos Flash no futuro, vocé deve armazend-lo em arquivos
externos do ActionScript (arquivos de texto com a extensao .as).

Armazenamento de c6digo em arquivos do ActionScript

Se o seu projeto envolve uma quantidade significativa de codigo do ActionScript, a melhor maneira de organizar seu
cddigo é em arquivos de origem do ActionScript separados (arquivos de texto com a extensdo .as). Um arquivo do
ActionScript pode ser estruturado de duas formas, dependendo da maneira como vocé pretende usa-lo no aplicativo.

+ Cddigo do ActionScript ndo estruturado: linhas de cédigo do ActionScript, incluindo instrugées ou defini¢des de
fungdes, escritas como se fossem inseridas diretamente em um script de linha de tempo, arquivo MXML etc.

O ActionScript escrito dessa forma pode ser acessado usando a instru¢do include no ActionScript ou a tag

<mx: Script>no MXML do Adobe Flex. A instru¢io include do ActionScript faz com que o conteudo de um
arquivo externo do ActionScript seja inserido em um local especifico e dentro de um determinado escopo em um
script, como se fosse inserido diretamente. Na linguagem MXML do Flex, a tag <mx: Script > permite especificar
um atributo de origem que identifica um arquivo externo do ActionScript a ser carregado nesse momento no
aplicativo. Por exemplo, a seguinte tag carregara um arquivo externo do ActionScript chamado Box.as:

<mx:Script source="Box.as" />

+ Definigdo da classe do ActionScript: uma defini¢do de uma classe do ActionScript, incluindo suas defini¢cdes de
método e propriedade.

Durante a defini¢do de uma classe, é possivel acessar o codigo do ActionScript na classe, criando uma ocorréncia
da classe e usando suas propriedades, seus métodos e eventos, assim como faria com qualquer classe embutida do
ActionScript. Isso requer duas partes:

+ Use a instrugio import para especificar o nome completo da classe, para que o compilador do ActionScript
saiba onde encontrd-la. Por exemplo, se vocé deseja usar a classe MovieClip no ActionScript, primeiro é
necessario importar essa classe usando seu nome completo, incluindo o pacote e a classe:
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import flash.display.MovieClip;

Se preferir, vocé pode importar o pacote que contém a classe MovieClip, que é equivalente a escrever instrugdes
import separadas para cada classe no pacote:

import flash.display.*;

As unicas excegOes a regra de que uma classe deve ser importada se for referida no cédigo sio as classes de nivel
superior, que nio sdo definidas em um pacote.

Nota: No Flash, para scripts anexados aos quadros na Linha de tempo, as classes embutidas (nos pacotes flash.*)
sdo importadas automaticamente. Entretanto, sempre que vocé escrever suas proprias classes, se estiver
trabalhando com componentes de autoria Flash (os pacotes fl.*) ou se estiver trabalhando no Flex, precisard
importar explicitamente qualquer classe para escrever um cédigo que crie ocorréncias dessa classe.

+ Escrevaum cddigo que se refira especificamente ao nome da classe (normalmente declarando uma variavel com
essa classe como seu tipo de dados e criando uma ocorréncia da classe a ser armazenada na variavel). Fazendo
referéncia a outro nome de classe no cédigo do ActionScript, vocé instrui o compilador a carregar a defini¢ao
dessa classe. Por exemplo, dada uma classe externa chamada Box, esta instru¢io faz com que uma nova
ocorréncia da classe Box seja criada:

var smallBox:Box = new Box(10,20) ;

Quando encontra a referéncia a classe Box pela primeira vez, o compilador pesquisa o codigo-fonte carregado
para localizar a definigdo dessa classe.

Escolha da ferramenta correta

Dependendo da necessidade do seu projeto e dos recursos disponiveis, é possivel usar uma das diversas ferramentas
(ou varias ferramentas combinadas) para escrever e editar o codigo do ActionScript.

Ferramenta de autoria do Flash

Além de seus recursos graficos e de criagdo de animagdes, o Adobe Flash CS4 Professional inclui ferramentas para
trabalhar com cddigos do ActionScript, anexados a elementos em um arquivo FLA ou em arquivos externos,
exclusivos do ActionScript. A ferramenta de autoria do Flash é ideal para projetos que envolvem grande quantidade
de animacéo ou video, ou quando vocé deseja criar a maior parte dos ativos graficos sozinho, especialmente projetos
com uma interagdo minima do usudrio ou funcionalidade que exija o ActionScript. Outro motivo para escolher essa
ferramenta ao desenvolver projetos do ActionScript é caso prefira criar ativos visuais e escrever c6digo no mesmo
aplicativo. Vocé também pode usar a autoria do Flash se quiser usar componentes da interface do usuario pré-criados,
mas com um SWF menor ou uma atribuicéo de capa visual mais facil sdo prioridades essenciais para seu projeto.

O Adobe Flash CS4 Professional inclui duas ferramentas para escrever cédigos do ActionScript:

« Painel Agoes: disponivel para trabalhar em um arquivo FLA, este painel permite escrever codigo do ActionScript
anexado a quadros em uma linha de tempo.

« Janela Script: a janela Script é um editor de texto dedicado para trabalhar com arquivos de cédigo do ActionScript

(.as).
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Flex Builder

O Adobe Flex Builder é a principal ferramenta para criar projetos com a estrutura do Flex. Além do layout visual e das
ferramentas de edigdo de MXML, o Flex Builder também inclui um editor do ActionScript, por isso ele pode ser usado
para criar projetos do Flex ou somente ActionScript. Os aplicativos do Flex possuem varias vantagens, incluindo um
rico conjunto de controles pré-criados da interface do usudrio, controles flexiveis de layout dindmico e mecanismos
embutidos para trabalhar com fontes de dados externas e vincular dados externos a elementos da interface do usudrio.
Entretanto, por causa do cddigo adicional necessario para fornecer esses recursos, os aplicativos do Flex podem ter um
arquivo SWF maior e ndo podem ser completamente encapados com tanta facilidade quanto seus equivalentes do
Flash.

Use o Flex Builder se estiver criando aplicativos da Internet avancados, orientados a dados e cheios de recursos com o
Flex e quiser editar codigo do ActionScript, codigo MXML e criar o layout do aplicativo visualmente, tudo com uma
unica ferramenta.

Editor do ActionScript de terceiros

Como os arquivos do ActionScript (.as) sdo armazenados como arquivos de texto simples, qualquer programa capaz
de editar arquivos de texto sem formatagao pode ser usado para escrever arquivos do ActionScript. Além dos produtos
do ActionScript da Adobe, foram criados diversos programas de edi¢do de texto de terceiros com recursos especificos
do ActionScript. Vocé pode escrever um arquivo MXML ou classes do ActionScript usando qualquer programa de
editor de texto. E possivel, entdo, criar um aplicativo SWF (um aplicativo do Flex ou somente ActionScript) a partir
desses arquivos usando o SDK do Flex, que inclui as classes de estrutura do Flex, além do compilador do Flex.
Opcionalmente, muitos desenvolvedores usam um editor do ActionScript de terceiros para escrever classes do
ActionScript, junto com a ferramenta de autoria do Flash para criar contetdo grafico.

Vocé pode optar por usar um editor do ActionScript de terceiros se:

« Preferir escrever codigo do ActionScript em um programa separado junto com a cria¢do de elementos visuais no
Flash.

« Usar um aplicativo para programagido que nio seja do ActionScript (como criagio de paginas HTML ou de
aplicativos em outra linguagem de programagio) e quiser usar o mesmo aplicativo para o cédigo do ActionScript
também.

* Quiser criar projetos do Flex ou somente ActionScript usando o SDK do Flex sem o Flash ou o Flex Builder.
Alguns dos notaveis editores de cddigo que fornecem suporte especifico ao ActionScript incluem:

+ Adobe Dreamweaver® CS4

+ ASDT

« FDT

+ FlashDevelop

+ PrimalScript

. SE[PY

O processo de desenvolvimento do ActionScript

Quer vocé tenha um projeto do ActionScript grande ou pequeno, o uso de um processo para criar e desenvolver seu
aplicativo o ajudard a trabalhar com mais eficiéncia. As etapas a seguir descrevem um processo de desenvolvimento
bésico para criar um aplicativo que usa o ActionScript 3.0:

1 Crie seu aplicativo.

Vocé deve descrever seu aplicativo de alguma forma antes de comegar a crid-lo.


http://www.adobe.com/products/dreamweaver/
http://sourceforge.net/projects/aseclipseplugin/
http://fdt.powerflasher.com/
http://www.flashdevelop.org/
http://www.primalscript.com/
http://www.sephiroth.it/python/sepy.php
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2 Componha o codigo do ActionScript 3.0.

Vocé pode criar cddigo do ActionScript usando o Flash, Flex Builder, Dreamweaver ou um editor de texto.

3 Crie um arquivo de aplicativo do Flash ou Flex para executar o cddigo.

Na ferramenta de autoria do Flash, isso envolve a criagdo de um novo arquivo FLA, a defini¢cdo de configuragées
de publicagdo, adi¢do de componentes da interface do usudrio ao aplicativo e a referéncia ao cédigo do
ActionScript. No ambiente de desenvolvimento do Flex, a criagdo de um novo aplicativo envolve a defini¢do do
aplicativo e a adigdo dos componentes da interface do usudrio usando MXML e a referéncia ao codigo do
ActionScript.

4 Publique e teste o aplicativo do ActionScript.

Isso significa executar o aplicativo de dentro do ambiente de desenvolvimento do Flex ou de autoria do Flash e
verificar se ele faz tudo conforme o esperado.

Observe que nio é preciso seguir essas etapas na ordem nem concluir uma etapa completamente antes de comegar
outra. Por exemplo, vocé pode criar uma tela do aplicativo (etapa 1) e imagens graficas, botoes etc. (etapa 3), antes de
escrever codigo do ActionScript (etapa 2) e testar (etapa 4). Ou vocé pode criar parte disso e depois adicionar um botao
ou um elemento da interface por vez, escrevendo o ActionScript para cada um e testando-o durante a criagdo. Embora
seja atil lembrar desses quatro estagios do processo de desenvolvimento, no mundo real, costuma ser mais eficiente
executar os estdgios avangando e retrocedendo, conforme apropriado.

Criacao de suas proprias classes

O processo de criar as classes que serdo usadas nos projetos pode parecer assustador. Entretanto, a parte mais dificil
da criagdo de uma classe ¢ a tarefa de crid-la, identificando os métodos, as propriedades e os eventos que ela incluird.

Estratégias para criar uma classe

O topico de criagao orientada a objetos é complexo; existem cargos totalmente dedicados ao estudo académico e a
pratica profissional dessa disciplina. No entanto, apresentamos algumas sugestoes de abordagens que podem ajuda-lo
a comegar.

1 Pense na fungdo que as ocorréncias dessa classe exercerdo no aplicativo. Em geral, os objetos cumprem uma destas
trés fungoes:

+ Objeto de valor: esses objetos servem basicamente como contéineres de dados, isto é, eles costumam ter diversas
propriedades e menos métodos (ou, as vezes, nenhum método). Em geral, eles sdo representa¢des de codigo de
itens definidos claramente, como uma classe Song (representando uma tinica musica do mundo real) ou classe
Playlist (representando um grupo conceitual de musicas) em um aplicativo de player de musica.

+ Objeto de exibi¢do: sdo os objetos que realmente aparecem na tela. Exemplos incluem elementos da interface do
usudrio como uma lista suspensa ou exibi¢do de status, elementos graficos como criaturas em um videogame etc.

« Estrutura do aplicativo: esses objetos exercem uma ampla gama de fung¢des de suporte na légica ou no
processamento executados pelos aplicativos. Exemplos incluem um objeto que executa determinados calculos
em uma simulagio biolégica, um que é responsavel por sincronizar valores entre um controle de mostrador e
uma exibi¢do de volume em um aplicativo de player de musica, um que gerencia as regras em um videogame ou
um que carrega uma imagem salva em um aplicativo de desenho.

2 Escolha a funcionalidade especifica de que a classe precisara. Os diferentes tipos de funcionalidade, em geral, se
tornam métodos da classe.
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3 Sea classe for servir como um objeto de valor, decida quais dados as ocorréncias incluirdo. Esses itens sdo bons
candidatos para propriedades.

4 Como a classe estd sendo criada especificamente para seu projeto, o mais importante é fornecer a funcionalidade
de que o aplicativo precisa. Talvez ajude responder a estas questdes:

+ Que informagdes o aplicativo ird armazenar, controlar e manipular? Decidir isso ajuda a identificar os objetos
de valor e as propriedades que vocé deseja.

+ Quais conjuntos de a¢des deverao ser executados, por exemplo, quando o aplicativo for carregado pela primeira
vez, um botdo for clicado, um filme parar de ser reproduzido etc.? Esses sio bons candidatos para métodos (ou
propriedades, se as "acdes" envolverem apenas a alteracdo de valores individuais).

+ Quais informagdes a classe deve saber para executar cada agdo especifica? Essas informagdes se tornam os
parametros do método.

+ Conforme o aplicativo executar seu trabalho, o que mudard na sua classe que outras partes do aplicativo deverd
saber? Esses itens sdo bons candidatos para eventos.

5 Se houver um objeto existente semelhante aquele de que vocé precisa, mas que ndo tenha alguma funcionalidade
adicional que vocé deseja adicionar, considere a criagdo de uma subclasse (uma classe que aproveite a
funcionalidade de uma classe existente, em vez de definir todas as suas proprias funcionalidades). Por exemplo, se
vocé quiser criar uma classe que seja um objeto visual na tela, pode usar o comportamento de um dos objetos de
exibicdo existentes (por exemplo, Sprite ou MovieClip) como base para sua classe. Nesse caso, MovieClip (ou
Sprite) seria a classe base, e sua classe estenderia essa classe. Para obter mais informacdes sobre a criagiao de uma
subclasse, consulte “Heranga” na pagina 110.

Escrita do codigo para uma classe

Depois de fazer um plano de criagdo para sua classe ou, pelo menos, ter uma idéia das informagdes sobre as quais ela
devera ter controle e quais agdes deverdo ser executadas, a sintaxe real da escrita de uma classe é bem direta.

Veja as etapas minimas para criar sua propria classe do ActionScript:

1 Abra um novo documento de texto, em um programa especifico do ActionScript como o Flex Builder ou o Flash,
em uma ferramenta de programacéo geral como o Dreamweaver ou em qualquer programa que permita trabalhar
com documento de texto sem formatacio.

2 Insira uma ocorréncia de class para definir o nome da classe. Para isso, digite as palavras public class, 0 nome
da classe e as chaves que envolverdo o conteudo da classe (as defini¢des de método e propriedade). Por exemplo:

public class MyClass

{
}

A palavra public indica que a classe pode ser acessada de qualquer outro cddigo. Para obter alternativas, consulte
“Atributos de espago para nomes de controle de acesso” na pagina 96.

3 Digite uma instru¢io package para indicar o nome do pacote no qual sua classe se encontrara. A sintaxe ¢ a palavra
package, seguida do nome completo do pacote e das chaves (que envolverdo o bloco da instru¢éo class). Por
exemplo, o codigo na etapa anterior seria alterado da seguinte forma:

package mypackage

{

public class MyClass

{
}
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4 Defina cada propriedade na classe usando a instru¢éo var dentro do corpo da classe; a sintaxe é a mesma usada
para declarar qualquer variével (com a adi¢do do modificador public). Por exemplo, a adi¢do destas linhas entre
as chaves de defini¢do da classe criard propriedades chamadas textvariable, numericvariable e

datevariable:
public var textVariable:String = "some default value";
public var numericVariable:Number = 17;

public var dateVariable:Date;

5 Defina cada método na classe usando a mesma sintaxe usada para definir uma fungio. Por exemplo:
« Para criar um método myMethod (), digite:

public function myMethod (paraml:String, param2:Number) :void

{

// do something with parameters

}

+ Para criar um construtor (o método especial que é chamado como parte do processo de criar uma ocorréncia de
uma classe), crie um método cujo nome corresponda exatamente ao nome da classe:

public function MyClass ()

{
// do stuff to set initial values for properties
// and otherwise set up the object
textVariable = "Hello there!";
dateVariable = new Date (2001, 5, 11);

}

Se vocé ndo incluir um método construtor na classe, o compilador criara automaticamente um construtor vazio
(sem nenhum parametro e nenhuma instru¢do) na sua classe.

Hé mais alguns elementos de classe que vocé pode definir, que sdo mais complexos.

+ Assessores sao um cruzamento especial entre um método e uma propriedade. Durante a escrita do codigo para
definir a classe, vocé escreve o assessor como um método para poder executar vérias acdes (em vez de apenas ler
ou atribuir um valor, que é tudo o que vocé pode fazer ao definir uma propriedade). Entretanto, na criagio de
uma ocorréncia da classe, vocé trata o assessor como uma propriedade, usando apenas o nome para ler ou
atribuir o valor. Para obter mais informacdes, consulte “Métodos de acessor get e set” na pagina 103.

+ Oseventos no ActionScript ndo sio definidos usando uma sintaxe especifica. Em vez disso, vocé define eventos
na classe usando a funcionalidade da classe EventDispatcher para manter controle de ouvintes de evento e
notifici-los dos eventos. Para obter mais informagdes sobre a criacio de eventos nas suas proprias classes,
consulte“Manipula¢do de eventos” na pagina 251.

Exemplo: Criacao de um aplicativo basico

Vocé pode criar arquivos de c6digo do ActionScript externo com uma extenséo .as usando o Flash, Flex Builder,
Dreamweaver ou qualquer editor de texto.

O ActionScript 3.0 pode ser usado em diversos ambientes de desenvolvimento de aplicativo, incluindo as ferramentas
de autoria do Flash e o Flex Builder.

Esta se¢do apresenta as etapas de criagdo e de aprimoramento de um aplicativo ActionScript 3.0 simples usando a
ferramenta de autoria do Flash ou o Flex Builder. O aplicativo que vocé criar apresentara um padrao simples para usar
arquivos externos de classe do ActionScript 3.0 nos aplicativos Flash e Flex. Esse padrio se aplicara a todos os outros
aplicativos de exemplo deste manual.
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Criacao do seu aplicativo do ActionScript

Vocé deve ter uma idéia do aplicativo que deseja ter antes de comegar a cria-lo.

A representagdo do seu design pode ser tdo simples quanto o nome do aplicativo e uma breve instrugdo de sua
finalidade ou tdo complicado quanto um conjunto de documentos de requisitos contendo varios diagramas UML
(Unified Modeling Language). Este manual ndo discute a disciplina do design de software em detalhes, mas é
importante ter em mente que ele é uma etapa essencial no desenvolvimento de aplicativos do ActionScript.

Nosso primeiro exemplo de um aplicativo do ActionScript serd um aplicativo “Hello World” padrio, pois seu design
¢é muito simples:

+ O aplicativo sera chamado de HelloWorld.

+ Ele exibird um unico campo de texto contendo as palavras “Hello World!”.

« Paraser reutilizado facilmente, ele usard uma unica classe orientada a objetos, chamada Greeter, que pode ser usada
de dentro de um documento Flash ou um aplicativo do Flex.

+ Depois de criar uma versio basica do aplicativo, vocé adicionard uma nova funcionalidade que exija do usuario a
inserc¢do de um nome de usudrio e faga o aplicativo verificar esse nome em relagdo ao uma lista de usudrios
conhecidos.

Com essa defini¢do concisa estabelecida, vocé pode comegar a criar o aplicativo em si.

Criacao do projeto HelloWorld e da classe Greeter

A instrugio do design para o aplicativo Hello World dizia que seu codigo deve ser facil de reutilizar. Com esse objetivo
em mente, o aplicativo usa uma unica classe orientada a objetos, chamada Greeter, que é usada de dentro de um
aplicativo criado no Flex Builder ou na ferramenta de autoria do Flash.

Para criar a classe Greeter na ferramenta de autoria do Flash:
1 Na ferramenta autoria do Flash, selecione Arquivo > Novo.

2 Na caixa de didlogo Novo documento, selecione o arquivo do ActionScript e clique em OK.

Uma nova janela de edi¢cdo do ActionScript serd exibida.

3 Selecione Arquivo > Salvar. Selecione uma pasta para conter o aplicativo, chame o arquivo do ActionScript de
Greeter.as e clique em OK.

Continue com “Adicdo de cdédigo a classe Greeter” na pagina 31.

Adicao de cédigo a classe Greeter

A classe Greeter define um objeto, Greeter, que podera ser usado no aplicativo HelloWorld.

Para adicionar codigo a classe Greeter:

1 Digite o seguinte c6digo no novo arquivo:
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package

{

public class Greeter

{

public function sayHello() :String

var greeting:String;
greeting = "Hello World!";
return greeting;

}

A classe Greeter inclui um tinico método sayHello () , que retorna uma seqiiéncia de caracteres que diz “Hello
World!”.

2 Clique em Arquivo > Salvar para salvar esse arquivo do ActionScript.

A classe Greeter agora esta pronta para ser usada em um aplicativo.

Criacao de um aplicativo que usa o cédigo do ActionScript

A classe Greeter que vocé criou define um conjunto independente de fun¢des de software, mas nio representa um
aplicativo completo. Para usar a classe, é necessario criar um documento do Flash ou aplicativo do Flex.

O aplicativo HelloWorld cria uma nova ocorréncia da classe Greeter. Veja como anexar a classe Greeter ao seu
aplicativo.

Para criar um aplicativo do ActionScript usando a ferramenta de autoria do Flash:

1 Selecione Arquivo > Novo.
2 Na caixa de didlogo Novo documento, selecione Documento Flash e clique em OK.

Uma nova janela do Flash serd exibida.

3 Selecione Arquivo > Salvar. Selecione uma pasta que contenha o arquivo de classe Greeter.as, chame o documento
Flash de HelloWorld.fla e clique em OK.

4 Na paleta Ferramentas do Flash, selecione a ferramenta Texto e arraste até o Palco para definir um novo campo de
texto, com aproximadamente 300 pixels de largura e 100 de altura.

5 No painel Propriedades, com o campo de texto ainda selecionado no Palco, defina o tipo de texto como "Texto
dindmico" e digite mainText como o nome de ocorréncia do campo de texto.

6 Clique no primeiro quadro da linha de tempo principal.
7 No painel Agoes, digite o seguinte script:

var myGreeter:Greeter = new Greeter() ;
mainText.text = myGreeter.sayHello() ;

8 Salve o arquivo.

Continue com “Publica¢io e teste do aplicativo do ActionScript” na pagina 33.
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Publicacao e teste do aplicativo do ActionScript

O desenvolvimento de software ¢ um processo interativo. Vocé escreve um cddigo, tenta compild-lo e o edita até obter
uma compilac¢do limpa. Depois, vocé executa o aplicativo compilado, testa-o para ver se ele cumpre o design
pretendido e, caso negativo, edita o c6digo novamente até que o faga. Os ambiente de desenvolvimento do Flash e do
Flex Builder oferecem varios meios de publicar, testar e depurar aplicativos.

Veja as etapas basicas para testar o aplicativo HelloWorld em cada ambiente.

Para publicar e testar um aplicativo do ActionScript usando a ferramenta de autoria do Flash:
1 Publique seu aplicativo e observe se ha erros de compilagdo. Na ferramenta de autoria do Flash, selecione Controlar
> Testar filme para compilar o codigo do ActionScript e executar o aplicativo HelloWorld.

2 Se forem exibidos erros ou avisos na janela Saida durante o teste do aplicativo, corrija as causas dos erros nos
arquivos HelloWorld.fla ou HelloWorld.as e tente testar o aplicativo novamente.

3 Se ndo houver nenhum erro de compilagio, vocé verd uma janela do Flash Player mostrando o aplicativo Hello
World.

Vocé acabou de criar um aplicativo orientado a objetos simples, mas completo, que usa o ActionScript 3.0. Continue
com “Aprimoramento do aplicativo HelloWorld” na pagina 33.

Aprimoramento do aplicativo HelloWorld

Para tornar o aplicativo um pouco mais interessante, agora vocé o fara solicitar e validar um nome de usuario em
relacdo a uma lista de nomes predefinida.

Primeiro, vocé atualizard a classe Greeter para adicionar nova funcionalidade. Depois, vocé atualizara o aplicativo para
usar a nova funcionalidade.

Para atualizar o arquivo Greeter.as:
1 Abra o arquivo Greeter.as.

2 Altere o contetildo do arquivo com o seguinte (as linhas novas e alteradas sdéo mostradas em negrito):

package

{

public class Greeter

{

/**
* Defines the names that should receive a proper greeting.
*/
public static var validNames:Array = ["Sammy", "Frank", "Dean"];
/**
* Builds a greeting string using the given name.
*/
public function sayHello (userName:String = "") :String

var greeting:String;

if (userName == "")

{

greeting = "Hello. Please type your user name, and then press

the Enter key.";

}

else if (validName (userName))

{
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greeting = "Hello, " + userName + ".";
else
greeting = "Sorry " + userName + ", you are not on the list.";

return greeting;

VAL
* Checks whether a name is in the validNames list.
*/
public static function validName (inputName:String = "") :Boolean
{
if (validNames.indexOf (inputName) > -1)
{
return true;
else
{
return false;
}

}

A classe Greeter agora tem varios novos recursos:

+ A matriz validNames lista os nomes de usudrio vélidos. A matriz é inicializada com uma lista de trés nomes quando
a classe Greeter ¢ carregada.

« O método sayHello () agora aceita um nome de usudrio e altera a sauda¢do com base em algumas condigoes. Se
userName for uma seqiiéncia de caracteres vazia ("), a propriedade greet ing sera definida para solicitar um
nome ao usudrio. Se o nome do usudrio for valido, a saudacéo se tornard "Hello, userName". Finalmente, se as
duas condig¢des ndo forem atendidas, a varidvel greet ing serd definida como "Sorry userName, you are not

on the list".

+ O método validName () retornard true se inputName for encontrado na matriz validNames e false se nio for
encontrado. A instru¢do validNames. indexOf (inputName) verifica cada seqiiéncia de caracteres na matriz
validNames em relacdo a seqiiéncia de caracteres inputName. O método Array . indexOf () retornard a posicio de
indice da primeira ocorréncia de um objeto em uma matriz ou o valor -1 se o objeto néo for encontrado nela.

Em seguida, vocé editard o arquivo Flash ou Flex que faz referéncia a essa classe do ActionScript.

Para modificar o aplicativo usando a ferramenta de autoria do Flash:
1 Abra o arquivo HelloWorld.fla.

2 Modifique o script no Quadro 1 para que uma seqiiéncia de caracteres (" ") seja transmitida ao método sayHello ()
da classe Greeter:

var myGreeter:Greeter = new Greeter();
mainText.text = myGreeter.sayHello("");

3 Selecione a ferramenta Texto na paleta Ferramentas e crie dois novos campos de texto no Palco, lado a lado e
diretamente sob o campo de texto mainText existente.

4 No primeiro campo de texto novo, digite o texto User Name: para servir de rétulo.
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5 No outro campo de texto novo, e no Inspetor de propriedades, selecione InputText como o tipo de campo de texto.
Selecione Linha tinica como o Tipo de linha. Digite textIn como o nome de ocorréncia.

6 Clique no primeiro quadro da linha de tempo principal.

7 No painel Agdes, adicione as seguintes linhas no final do script existente:
mainText.border = true;
textIn.border = true;

textIn.addEventListener (KeyboardEvent .KEY DOWN, keyPressed) ;

function keyPressed (event:KeyboardEvent) :void

{

if (event.keyCode == Keyboard.ENTER)

mainText.text = myGreeter.sayHello(textIn.text) ;

}

O novo cddigo adiciona a seguinte funcionalidade:

+ As primeiras duas linhas simplesmente definem bordas para os dois campos de texto.

+ Um campo de texto de entrada, como o campo text In, possui um conjunto de eventos que ele pode despachar.
O método addEventListener () permite definir uma fun¢éo que é executada quando um tipo de evento
ocorre. Neste caso, o evento é o pressionamento de uma tecla no teclado.

+ A fungio personalizada keyPressed () verifica se a tecla que foi pressionada é a tecla Enter. Caso afirmativo,
ela chama o método sayHello () do objeto myGreeter , transmitindo o texto do campo de texto textIn como
um parametro. Esse método retorna uma seqiiéncia de caracteres de saudagido com base no valor transmitido.
A seqiiéncia de caracteres retornada é atribuida a propriedade text do campo de texto mainText.

O script completo para o Quadro 1 ¢ o seguinte:
var myGreeter:Greeter = new Greeter();

mainText.text = myGreeter.sayHello("");

mainText .border = true;
textIn.border = true;

textIn.addEventListener (KeyboardEvent .KEY DOWN, keyPressed) ;

function keyPressed (event:KeyboardEvent) :void

{

if (event.keyCode == Keyboard.ENTER)

{

mainText.text = myGreeter.sayHello(textIn.text) ;

}
8 Salve o arquivo.
9 Selecione Controlar > Testar filme para executar o aplicativo.

Durante a execugédo do aplicativo, vocé serd solicitado a inserir um nome de usuario. Se for valido (Sammy, Frank
ou Dean), o aplicativo exibird a mensagem de confirmacéio "hello".
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Execucao de exemplos subseqiientes

Agora que desenvolveu e executou o aplicativo "Hello World" do ActionScript 3.0, vocé tem o conhecimento basico
necessario para executar os outros exemplos de codigo apresentados neste manual.

Teste de listagens de codigo de exemplo dos capitulos

Durante a leitura deste manual, talvez vocé queira testar as listagens de cddigo de exemplo usadas para ilustrar os
diversos topicos. Esse teste pode envolver a exibi¢do do valor de varidveis em determinados pontos no programa ou a
exibi¢do ou interagdo com o contetido na tela. Para testar o contetido ou a interagéo visual, os elementos necessarios
serdo descritos antes ou dentro da listagem de cddigo (bastara apenas criar um documento com os elementos conforme
descrito para testar o codigo). Caso vocé queira exibir o valor de uma variavel em um determinado ponto no programa,
hé algumas formas de fazer isso. Uma delas é usar um depurador, como aqueles criados no Flex Builder e no Flash.
Para um teste simples, porém, pode ser mais facil apenas imprimir os valores de variavel em um local que permita
exibi-los.

As etapas a seguir o ajudario a criar um documento Flash que vocé pode usar para testar uma listagem de cédigo e
exibir valores de variavel:

Para criar um documento Flash para testar os exemplos dos capitulos:
1 Crie um novo documento Flash e salve-o no seu disco rigido.

2 Para exibir os valores de teste em um campo de texto no Palco, ative a ferramenta Texto e crie um novo campo
Texto dindmico no Palco. Um campo de texto largo e alto, com o Tipo de linha definido como Multilinha e a borda
ativada serd muito ttil. No Inspetor de propriedades, atribua um nome de ocorréncia ao campo de texto (por
exemplo, "outputText"). Para escrever os valores no campo de texto, vocé adicionard um cédigo que chama o
método appendText () ao codigo de exemplo (descrito abaixo).

3 Se preferir, vocé pode adicionar uma chamada de fungio trace () alistagem de codigo (conforme descrito abaixo)
para exibir os resultados do exemplo.

4 Para testar um determinado exemplo, copie a listagem de codigo para o painel A¢des; se necessario, adicione uma
chamada de fung¢do ou um valor trace () ao campo de texto usando seu método appendText ().

5 Do menu principal, escolha Controlar > Testar filme para criar um arquivo SWF e exibir os resultados.

Como esta abordagem ¢é para exibir os valores de varidveis, ha duas formas de fazer isso facilmente ao testar os
exemplos: escrever os valores em uma ocorréncia de campo de texto no Palco ou usar a fungéo trace () paraimprimir
os valores no painel Saida.

+ A fungio trace(): afun¢io trace () do ActionScript escreve os valores de qualquer pardmetro transmitido
(varidveis ou expressdes literais) no painel Saida. Muitas listagens de exemplo deste manual ja incluem uma
chamada de fungio trace (), por isso, para essas listagens, basta copiar o codigo para o documento e testar o
projeto. Se quiser usar trace () para testar o valor de uma varidvel em uma listagem de cédigo que nao a inclua,
apenas adicione uma chamada trace () a listagem de codigo, transmitindo a variavel como um parametro. Por
exemplo, se vocé encontrar uma listagem de c6digo como esta no capitulo,

var albumName:String = "Three for the money";

devera copiar o c6digo no painel A¢des e adicionar uma chamada & fungdo trace () como esta para testar o
resultado da listagem de cddigo:

var albumName:String = "Three for the money";
trace("albumName =", albumName) ;

Durante a execugdo do programa, esta linha serd impressa:
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albumName = Three for the money

Cada chamada de fungdo trace () pode usar varios parametros, que sdo reunidos em uma string como uma tnica
linha impressa. Uma quebra de linha é adicionada ao final de cada chamada de fun¢io trace (), de forma que
chamadas trace () separadas sdo impressas em linhas separadas.

« Um campo de texto no Palco: se preferir ndo usar a fungio trace (), vocé pode adicionar um campo Texto
dinamico ao Palco usando a Ferramenta texto e escrever os valores nesse campo de texto para exibir os resultados
de uma listagem de cddigo. O método appendText () da classe TextField pode ser usado para adicionar um valor
String ao final do contetdo do campo de texto. Para acessar o campo de texto usando o ActionScript, atribua-lhe
um nome de ocorréncia no Inspetor de propriedades. Por exemplo, se o seu campo de texto tiver o nome de
ocorréncia outputText, 0 seguinte codigo podera ser usado para verificar o valor da varidvel albumName:
var albumName:String = "Three for the money";

outputText .appendText ("albumName = ") ;
outputText .appendText (albumName) ;

Esse cddigo deve escrever o seguinte texto no campo de texto chamado outputText:
albumName = Three for the money

Como mostra o exemplo, 0 método appendText () adicionard o texto & mesma linha que o conteudo anterior;
portanto, diversos valores podem ser adicionados & mesma linha de texto usando vérias chamadas appendText ().
Para forcar o texto para a linha seguinte, vocé pode anexar um caractere de nova linha ("\n"):

outputText .appendText ("\n"); // adds a line break to the text field

Diferentemente da fungdo trace (), 0 método appendText () aceita apenas um valor como parametro. Esse valor
deve ser uma seqiiéncia de caracteres (uma ocorréncia de String ou um literal de seqiiéncia de caracteres). Para
imprimir o valor de uma variavel que nio seja uma seqiiéncia de caracteres, primeiro ¢ necessario converter o valor
em uma String. A maneira mais facil de fazer isso é chamar o método tostring () do objeto:

var albumYear:int = 1999;
outputText .appendText ("albumYear = ") ;
outputText .appendText (albumYear.toString()) ;

Teste dos exemplos do fim do capitulo

Como este, a maioria dos capitulos deste manual inclui um exemplo de fim de capitulo significativo relacionado aos
diversos conceitos discutidos. Entretanto, diferentemente do exemplo Hello World deste capitulo, esses exemplos ndo
serdo apresentados em um formato de tutorial passo a passo. O codigo relevante do ActionScript 3.0 em cada exemplo
sera destacado e discutido, mas as instrugdes sobre a execu¢do dos exemplos em ambientes de desenvolvimento
especificos ndo serdo fornecidas. Os arquivos de exemplo distribuidos com este manual, contudo, incluirdo todos os
arquivos necessarios para compilar e executar os exemplos facilmente no ambiente de desenvolvimento de sua escolha.
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Capitulo 4: Linguagem e sintaxe do
ActionScript

O ActionScript 3.0 consiste na linguagem central do ActionScript e na API (Application Programming Interface) do
Adobe Flash Player. A linguagem principal é a parte do ActionScript que define a sintaxe da linguagem, assim como
os tipos de dados de nivel superior. O ActionScript 3.0 oferece acesso programético ao Flash Player.

Este capitulo apresenta uma breve instrugao a linguagem e sintaxe centrais do ActionScript. Depois de 1é-lo, vocé tera
uma nogéo basica de como trabalhar com tipos de dados e varidveis, como usar a sintaxe apropriada e como controlar
o fluxo de dados no seu programa.

Visao geral da linguagem

Os objetos sdo a base da linguagem do ActionScript 3.0, seus os blocos de construgdo fundamentais. Cada variavel
declarada, cada funcéo escrita e cada ocorréncia de classe criada ¢ um objeto. Pense em um programa do ActionScript
3.0 como um grupo de objetos que realizam tarefas, respondem a eventos e se comunicam.

Os programadores acostumados a OOP (Programagao orientada a objetos) em Java ou C++ podem pensar nos objetos
como moddulos que contém dois tipos de membros: dados armazenados em variaveis ou propriedades de membros e
comportamento acessivel por meio de métodos. O ActionScript 3.0 define objetos de modo similar, com pequenas
particularidades. No ActionScript 3.0, os objetos sdo apenas conjuntos de propriedades. Essas propriedades sao
contéineres que podem manter ndo apenas dados, mas também fung¢des ou outros objetos. Se uma fung¢io for anexada
aum objeto dessa forma, ela serd chamada de método.

Embora a defini¢do do ActionScript 3.0 possa parecer um pouco estranha aos programadores com experiéncia em Java
ou C++, na pratica, a defini¢do dos tipos de objeto com classes do ActionScript 3.0 é bastante semelhante 4 forma como
as classes sdo definidas em Java ou C++. A distingao entre as duas defini¢des de objeto é importante ao discutir o
modelo de objeto do ActionScript e outros topicos avancados, mas, na maioria das situagdes, o termo propriedades
significa variaveis de membro de classe, e ndo métodos. A Referéncia dos componentes e dalinguagem do ActionScript
3.0, por exemplo, usa o termo propriedades para se referir a variaveis ou propriedades getter-setter. Ela usa o termo
meétodos para se referir as fungdes que fazem parte de uma classe.

Uma diferenga sutil entre as classes no ActionScript e as classes em Java ou C++ ¢ que, no ActionScript, as classes ndo
sdo apenas entidades abstratas. As classes do ActionScript sdo representadas por objetos de classe que armazenam
propriedades e métodos da classe. Isso permite o uso de técnicas que podem parecer estranhas aos programadores de
Java e C++, como incluir instrugdes ou codigo executavel no nivel superior de uma classe ou um pacote.

Outra diferenca entre as classes do ActionScript e as de Java ou C++ é que toda classe do ActionScript tem o que
chamamos de objeto deprotétipo. Nas versoes anteriores do ActionScript, os objetos de protétipo, vinculados em
cadeias de protétipos, serviam coletivamente como a base de toda a hierarquia de heranga de classes. No ActionScript
3.0, contudo, os objetos de protdtipo desempenham um papel secunddrio no sistema de heranga. Apesar disso, eles
poderdo ser tteis como uma alternativa as propriedades e aos métodos estaticos se vocé quiser compartilhar uma
propriedade e seu valor com todas as ocorréncias de uma classe.



PROGRAMACAO DO ACTIONSCRIPT 3.0 | 39
Linguagem e sintaxe do ActionScript

Anteriormente, os programadores de ActionScript avangados podiam manipular diretamente a cadeia de protétipos
com elementos de linguagem embutidos especiais. Agora que essa linguagem fornece uma implementa¢éo mais
madura de uma interface de programagcio baseada em classes, muitos desses elementos de linguagem especiais, como
__proto__e__ resolve, ndo fazem mais parte da linguagem. Além disso, as otimizagdes do mecanismo de heranga
interno que fornece melhorias de desempenho significativas no Flash Player e no Adobe AIR impedem o acesso direto
ao mecanismo de heranga.

Objetos e classes

No ActionScript 3.0, cada objeto ¢ definido por uma classe. Uma classe pode ser entendida como um modelo ou uma
cbpia de um tipo de objeto. As defini¢des de classe podem incluir varidveis e constantes, que mantém valores de dados,
e métodos, que sdo fungdes de encapsulamento de comportamento vinculadas a classe. Os valores armazenados em
propriedades podem ser valores primitivos ou outros objetos. Os valores primitivos sdo nimeros, seqiiéncias de
caracteres ou valores booleanos.

O ActionScript contém diversas classes embutidas que fazem parte da linguagem central. Algumas delas, como
Number, Boolean e String, representam os valores primitivos disponiveis no ActionScript. Outras classes, como Array,
Math e XML, definem objetos mais complexos.

Todas as classes, incorporadas ou definidas pelo usudrio, derivam da classe Object. Para os programadores com
experiéncia no ActionScript, é importante observar que o tipo de dados Object néo é mais o tipo de dados padrio,
muito embora todas as outras classes ainda derivem dessa. No ActionScript 2.0, as duas linhas de codigo a seguir eram
equivalentes porque a falta de uma anotagio de tipo significava que uma variavel seria do tipo Object:

var someObj:0Object;
var someObj;

O ActionScript 3.0, porém, apresenta o conceito de variaveis sem tipo, que podem ser designadas destas duas formas:

var someObj:*;
var someObj;

Uma variavel sem tipo nio é igual a uma variavel do tipo Object. A principal diferenca é que as variaveis sem tipo
podem manter o valor especial undefined, enquanto que uma variavel do tipo Object ndo pode.

Vocé pode definir suas proprias classes usando a palavra-chave class. As propriedades de classe podem ser declaradas
de trés formas: as constantes podem ser definidas com a palavra-chave const, as varidveis sio definidas com a palavra-
chave var e as propriedades getter e setter sdo definidas usando os atributos get e set em uma declaragéo de método.
Os métodos podem ser declarados com a palavra-chave function.

Uma ocorréncia de uma classe é criada usando o operador new. O exemplo a seguir cria uma ocorréncia da classe Date
chamada myBirthday.

var myBirthday:Date = new Date();

Pacotes e espacos para nomes

Os pacotes e espa¢os para nomes sdo conceitos relacionados. Os pacotes permitem compactar defini¢coes de classe
juntas de uma forma que facilita o compartilhamento de dados e minimiza conflitos de nome. Os espagos para nomes
permitem controlar a visibilidade de identificadores, como nomes de propriedades e métodos, e podem ser aplicados
ao codigo quer ele resida dentro ou fora de um pacote. Os pacotes permitem organizar os arquivos de classe, e os
espagos para nomes permitem gerenciar a visibilidade de propriedades e métodos individuais.
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Pacotes

Os pacotes no ActionScript 3.0 sao implementados com espagos para nomes, mas eles ndo sdo sindnimos. Ao declarar
um pacote, vocé cria implicitamente um tipo especial de espago para nomes que sera conhecido em tempo de
compilacio. Os espagos para nomes, quando criados explicitamente, ndo sdo necessariamente conhecidos em tempo
de compilagio.

O seguinte exemplo usa a diretiva package para criar um pacote simples contendo uma classe:

package samples

{

public class SampleCode

{

public var sampleGreeting:String;
public function sampleFunction ()

{

trace (sampleGreeting + " from sampleFunction()");

}

O nome da classe neste exemplo é SampleCode. Como a classe estd dentro do pacote de amostras, o compilador
automaticamente qualifica 0 nome da classe em tempo de compilagido em seu nome totalmente qualificado:
samples.SampleCode. O compilador também qualifica os nomes de quaisquer propriedades e métodos, para que
sampleGreeting € sampleFunction () se tornem samples.SampleCode.sampleGreeting e
samples.SampleCode.sampleFunction (), respectivamente.

Muitos desenvolvedores, especialmente aqueles com experiéncia em programacédo Java, podem optar por colocar
apenas classes no nivel superior de um pacote. O ActionScript 3.0, no entanto, oferece suporte nio apenas a classes no
nivel superior de um pacote, mas também a varidveis, funges e até mesmo instru¢des. Uma utiliza¢do avancada desse
recurso ¢é definir um espago para nomes no nivel superior de um pacote de forma que fique disponivel para todas as
classes desse pacote. Observe, porém, que somente dois especificadores de acesso, public e internal, sdo permitidos
no nivel superior de um pacote. Diferentemente de Java, que permite declarar classes aninhadas como particulares, o
ActionScript 3.0 ndo oferece suporte a classes aninhadas nem a particulares.

Entretanto, de muitas outras formas, os pacotes do ActionScript 3.0 sdo semelhantes aos pacotes na linguagem de
programagio Java. Como vocé pode ver no exemplo anterior, as referéncias aos pacotes totalmente qualificados sdo
expressas usando o operador dot (. ), da mesma forma que em Java. Vocé pode usar pacotes para organizar seu c6digo
em uma estrutura hierdrquica intuitiva para ser usada por outros programadores. Isso facilita o compartilhamento de
cddigo, permitindo criar seu proprio pacote para compartilhar com outros e usar pacotes criados por outros em seu
cédigo.

O uso de pacotes também ajuda a garantir que os nomes de identificador usados sejam exclusivos e ndo entrem em
conflito com outros. Na verdade, alguns acham que essa é a maior vantagem dos pacotes. Por exemplo, dois
programadores que desejam compartilhar c4digo entre si criam uma classe chamada SampleCode. Sem pacotes, ela
cria um conflito de nome e a unica solugéo seria renomear uma das classes. Com pacotes, porém, o conflito de nomes
é facilmente evitado colocando uma classe, ou de preferéncia as duas, em pacotes com nomes exclusivos.

Também é possivel incluir pontos incorporados no nome do pacote para criar pacotes aninhados. Isso permite criar
uma organizagdo hierdrquica de pacotes. Um bom exemplo disso é o pacote flash.xml fornecido pelo ActionScript 3.0.
O pacote flash.xml é aninhado dentro do pacote flash.

O pacote flash.xml contém o analisador XML herdado que era usado em versdes anteriores do ActionScript. Um dos
motivos para que agora ele resida no pacote flash.xml ¢ que o nome da classe XML herdada entra em conflito com o
nome da nova classe XML que implementa a funcionalidade XML da especificagio ECMAScript (E4X) disponivel no
ActionScript 3.0.
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Embora o ato de mover a classe XML herdada para um pacote seja uma boa medida inicial, a maioria dos usudrios das
classes XML herdadas importa o pacote flash.xml, o que ird gerar o conflito de nomes a menos que vocé se lembre de
sempre usar o nome totalmente qualificado da classe XML herdada (flash.xml.XML). Para evitar essa situagio, a classe
XML herdada agora se chama XMLDocument, como mostra o seguinte exemplo:

package flash.xml

{

class XMLDocument {}
class XMLNode {}
class XMLSocket {}

}

Grande parte do ActionScript 3.0 é organizado com base no pacote flash. Por exemplo, o pacote flash.display contém
a API de lista de exibicéo, e o pacote flash.events contém o novo modelo de eventos.

Criacao de pacotes

O ActionScript 3.0 fornece uma flexibilidade significativa na forma de organizar pacotes, classes e arquivos de origem.
As versoes anteriores do ActionScript permitiam somente uma classe por arquivo de origem e exigiam que o nome do
arquivo de origem correspondesse ao nome da classe. O ActionScript 3.0 permite incluir diversas classes em um tinico
arquivo de origem, mas somente uma classe em cada arquivo pode ser disponibilizada para um cédigo externo ao
arquivo. Em outras palavras, somente uma classe em cada arquivo pode ser declarada dentro de uma declaragio de
pacote. As classes adicionais devem ser declaradas fora da defini¢do do pacote, o que torna as classes invisiveis ao
codigo fora do arquivo de origem. O nome da classe declarada dentro da definigdo do pacote deve corresponder ao
nome do arquivo de origem.

O ActionScript 3.0 também oferece mais flexibilidade na forma de declarar pacotes. Nas versoes anteriores do
ActionScript, os pacotes simplesmente representavam diretérios nos quais os arquivos de origem eram colocados e os
pacotes ndo eram declarados com a instru¢io package, mas incluiam o nome do pacote como parte do nome da classe
totalmente qualificada na sua declara¢éo de classe. Embora ainda representem diretdrios no ActionScript 3.0, os
pacotes podem conter mais do que apenas classes. No ActionScript 3.0, a instrugdo package é usada para declarar um
pacote, o que significa que vocé também pode declarar varidveis, fungdes e espagos para nomes no nivel superior de
um pacote. E possivel até incluir instru¢des executaveis no nivel superior de um pacote. Se vocé declarar variaveis,
fungdes ou espagos para nomes no nivel superior de um pacote, os tnicos atributos disponiveis nesse nivel serao
public e internal, e somente uma declaracio de nivel de pacote por arquivo podera usar o atributo public, quer a
declaragio seja uma classe, variavel, funcdo ou um espago para nomes.

Os pacotes sdo Uteis para organizar o codigo e evitar conflitos de nome. Nao confunda o conceito de pacotes com o
conceito nio relacionado de heranca de classe. Duas classes que residem no mesmo pacote tém um espago para nomes
em comum, mas no estio necessariamente relacionadas de outra forma. Da mesma forma, um pacote aninhado pode
ndo ter nenhuma relagdo semantica com o pacote pai.

importacao de pacotes

Para usar uma classe que estd dentro de um pacote, vocé deve importar o pacote ou a classe especifica. Isso difere do
ActionScript 2.0, em que a importagédo de classes era opcional.

Por exemplo, considere o exemplo de classe SampleCode apresentado anteriormente neste capitulo. Se a classe residir
em um pacote chamado sample, vocé deverd usar uma das seguintes instru¢des de importagdo usando a classe
SampleCode:

import samples.*;

ou
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import samples.SampleCode;

Em geral, as instru¢des import devem ser tdo especificas quanto possivel. Se vocé pretende usar apenas a classe
SampleCode do pacote samples, devera importar somente a classe SampleCode e ndo o pacote inteiro ao qual ela
pertence. A importagdo de pacotes inteiros pode gerar conflitos de nome inesperados.

Vocé também deve colocar o codigo-fonte que define o pacote ou a classe no caminho de classe. O caminho de classe
¢ uma lista definida pelo usudrio de caminhos de diretdrio locais que determina onde o compilador pesquisara as
classes e os pacotes importados. O caminho de classe, as vezes, é chamado de caminho de criagdo ou caminho de origem.

Depois de importar adequadamente a classe ou o pacote, vocé pode usar o nome totalmente qualificado da classe
(samples.SampleCode) ou apenas o nome da classe em si (SampleCode).

Os nomes totalmente qualificados sdo tteis quando classes, métodos ou propriedades com nomes idénticos geram
codigo ambiguo, mas podem ser dificeis de gerenciar se usados para todos os identificadores. Por exemplo, o uso do
nome totalmente qualificado gera um codigo detalhado ao instanciar uma ocorréncia da classe SampleCode:

var mySample:samples.SampleCode = new samples.SampleCode () ;

Conforme os niveis de pacotes aninhados crescem, a legibilidade do c6digo diminui. Nas situa¢des em que certamente
nao havera identificadores ambiguos, vocé pode tornar seu codigo mais facil de ler usando identificadores simples. Por
exemplo, a instancia¢cdo de uma nova ocorréncia da classe SampleCode serd bem menos detalhada se vocé usar
somente o identificador de classe:

var mySample:SampleCode = new SampleCode () ;

Se vocé tentar usar os nomes de identificador sem primeiro importar o pacote ou a classe apropriados, o compilador
ndo conseguira encontrar as defini¢goes de classe. Entretanto, se vocé importar um pacote ou uma classe, qualquer
tentativa de definir um nome que entre em conflito com um nome importado ird gerar um erro.

Durante a cria¢do de um pacote, o especificador de acesso padrio para todos os seus membros é internal, o que
significa que, por padrio, os membros do pacote sdo visiveis apenas por outros membros do mesmo pacote. Para que
uma classe fique disponivel para o codigo fora do pacote, é necessario declard-la como public. Por exemplo, o
seguinte pacote contém duas classes, SampleCode e CodeFormatter:

// SampleCode.as file
package samples

{

public class SampleCode {}

// CodeFormatter.as file
package samples

{

class CodeFormatter {}

}

A classe SampleCode é visivel fora do pacote porque é declarada como uma classe public. A classe CodeFormatter,
porém, é visivel somente dentro do préprio pacote de amostras. Se vocé tentar acessar a classe CodeFormatter fora do
pacote de amostras, ird gerar um erro, como mostra o exemplo a seguir:

import samples.SampleCode;

import samples.CodeFormatter;

var mySample:SampleCode = new SampleCode(); // okay, public class
var myFormatter:CodeFormatter = new CodeFormatter(); // error

Para que as duas classes fiquem disponiveis fora do pacote, é necessario declara-las como public. Vocé néo pode
aplicar o atributo public a declaragdo do pacote.
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Os nomes totalmente qualificados sdo tteis para resolver conflitos de nome que podem ocorrer durante o uso de
pacotes. Esse cenario pode surgir na importaciao de dois pacotes que definem classes com o mesmo identificador. Por
exemplo, considere o seguinte pacote, que também tem uma classe chamada SampleCode:

package langref.samples

{

public class SampleCode {}

Se vocé importar as duas classes, como a seguir, terd um conflito de nomes ao fazer referéncia a classe SampleCode:

import samples.SampleCode;
import langref.samples.SampleCode;
var mySample:SampleCode = new SampleCode(); // name conflict

O compilador ndo tem como saber qual classe SampleCode deve usar. Para resolver o conflito, vocé deve usar o nome
totalmente qualificado de cada classe, como a seguir:

var samplel:samples.SampleCode = new samples.SampleCode () ;
var sample2:langref.samples.SampleCode = new langref.samples.SampleCode () ;

Nota: Os programadores com experiéncia em C++ costumam confundir a instru¢do importcom #include. A diretiva
#include é necessdria em C++ porque os compiladores de C++ processam um arquivo por vez e ndo pesquisam
definicdes de classes em outros arquivos a menos que um arquivo de cabegalho seja incluido explicitamente. O
ActionScript 3.0 tem uma diretiva include, mas ndo foi criado para importar classes e pacotes. Para importar classes
ou pacotes no ActionScript 3.0, é necessdrio usar a instru¢do import e colocar o arquivo de origem que contém o pacote
no caminho da classe.

Espacos para homes

Os espagos para nomes fornecem controle sobre a visibilidade das propriedades e dos métodos criados. Pense nos
especificadores de controle de acesso public, private, protectede internal como espagos para nomes embutidos.
Se esses especificadores de controle de acesso predefinidos ndo atenderem as suas necessidades, vocé podera definir
seus préprios espagos para nomes.

Se vocé esta familiarizado com espagos para nomes XML, boa parte desta discussdo nio sera novidade, embora a
sintaxe e os detalhes da implementagdo do ActionScript sejam ligeiramente diferentes do XML. Se nunca trabalhou
com espagos para nomes antes, o conceito em si é simples, mas a implementagdo tem uma terminologia especifica que
vocé devera aprender.

Para entender como os espagos para nomes funcionam, é bom saber que o nome de uma propriedade ou método
sempre contém duas partes: um identificador e um espago para nomes. O identificador é o que normalmente
entendemos como um nome. Por exemplo, os identificadores na seguinte defini¢do de classe sd0 sampleGreeting e

sampleFunction():

class SampleCode
{
var sampleGreeting:String;
function sampleFunction () {
trace (sampleGreeting + " from sampleFunction()") ;
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Sempre que as definigdes ndo forem precedidas por um atributo de espago para nomes, seus nomes serdo qualificados
pelo espaco para nomes internal padrio, o que significa que ficam visiveis apenas para os chamadores no mesmo
pacote. Se o compilador estiver definido no modo estrito, o compilador emitird um aviso de que o espago para nomes
internal se aplica a qualquer identificador sem um atributo de espago para nomes. Para garantir que um
identificador fique disponivel em todo lugar, é necessario que seu nome especificamente seja precedido pelo atributo
public. No cddigo anterior, sampleGreeting e sampleFunction () tém um valor de espago para nomes internal.

Ha trés etapas basicas que devem ser seguidas ao usar espagos para nomes: Primeiro, defina o espago para nomes
usando a palavra-chave namespace. Por exemplo, o cddigo a seguir define o espago para nomes versioni:

namespace versionl;

Em segundo lugar, vocé deve aplicar o espago para nomes usando-o no lugar de um especificador de controle de acesso
em uma declara¢do de propriedade ou método. O exemplo a seguir coloca uma fun¢ao chamada myFunction () no
espago para nomes versionl:

versionl function myFunction() {}

Por ultimo, depois de aplicar o espago para nomes, vocé pode fazer referéncia a ele com a diretiva use ou qualificando
o nome de um identificador com um espago para nomes. O exemplo a seguir faz referéncia a fun¢éo myFunction ()
por meio da diretiva use:

use namespace versionl;
myFunction () ;

Também é possivel usar um nome qualificado para fazer referéncia a fun¢ao myFunction (), como mostra o exemplo
a seguir:

versionl: :myFunction() ;

Definicio de espagos para nomes
Os espagos para nomes contém um valor, o URI (Localizador uniforme de recursos), que as vezes é chamado de nome
do espaco para nomes. Um URI permite garantir que a defini¢do do espago para nomes seja exclusiva.

Vocé cria um espago para nomes declarando uma definicio para ele de duas formas. Vocé pode definir um espago para
nomes com um URI explicito, assim como definiria um espago para nomes XML, ou pode omitir o URI. O exemplo a
seguir mostra como um espago para nomes pode ser definido usando um URI:

namespace flash proxy = "http://www.adobe.com/flash/proxy";

O URI funciona como uma seqiiéncia de caracteres de identificacdo exclusiva para o espago para nomes. Se vocé omitir
o URI como no exemplo a seguir, o compilador criard uma seqiiéncia de caracteres de identificacdo interna exclusiva
no lugar do URI. Vocé ndo possui acesso a essa seqiiéncia de caracteres de identificagdo interna.

namespace flash proxy;

Depois de definido, com ou sem um URI, o espago para nomes ndo poderd ser redefinido no mesmo escopo. A
tentativa de definir um espago para nomes definido anteriormente no mesmo escopo ir gerar um erro de compilagéo.

Se for definido dentro de um pacote ou uma classe, talvez o espago para nomes néo fique visivel para o codigo fora do
pacote ou da classe, a menos que seja usado o especificador de controle de acesso apropriado. Por exemplo, o seguinte
cdédigo mostra o espago para nomes flash_proxy definido com o pacote flash.utils. No exemplo a seguir, a falta de
um especificador de controle de acesso significa que o espago para nomes £lash_proxy deve ser visivel apenas para o
cddigo dentro do pacote flash.utils e ndo para qualquer outro codigo fora do pacote:

package flash.utils

{

namespace flash proxy;
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O c6digo a seguir usa o atributo public para tornar o espago para nomes flash_proxy visivel para o cddigo fora do
pacote:

package flash.utils

{

public namespace flash proxy;

Aplicagao de espagos para nomes

Aplicar um espago para nomes significa colocar uma definicdo em um espago para nomes. As defini¢des que podem
ser colocadas em espacos para nomes incluem fungdes, variaveis e constantes (nio é possivel colocar uma classe em
um espago para nomes personalizado).

Considere, por exemplo, uma fun¢io declarada usando o espago para nomes de controle de acesso public. O uso do
atributo public em uma defini¢do de func¢io coloca a fung¢do no espago para nomes publico, tornando-a disponivel
para todo o cédigo. Depois de definir um espago para nomes, vocé pode usd-lo da mesma forma que usa o atributo
public, e adefini¢do ficara disponivel para o codigo que pode referenciar o seu espago para nomes personalizado. Por
exemplo, se vocé definir um espa¢o para nomes examplel, poderd adicionar um método chamado myFunction ()
usando examplel como um atributo, como mostra este exemplo:

namespace examplel;
class someClass

{

examplel myFunction() {}

}

A declara¢do do método myFunction () usando o espago para nomes examplel como um atributo significa que o
método pertence ao espago para nomes examplel.

Tenha em mente o seguinte durante a aplicagdo de espagos para nomes:
+ Vocé s6 pode aplicar um espago para nomes por declaragio.

+ Nao ha como aplicar um atributo de espago para nomes a mais de uma defini¢ao por vez. Em outras palavras, se
vocé quiser aplicar seu espago para nomes a dez fung¢oes diferentes, devera adiciona-lo como um atributo a cada
uma das dez defini¢des de fungio.

+ Seaplicar um espag¢o para nomes, também nao sera possivel definir um especificador de controle de acesso porque
espacos para nomes e especificadores de acesso sdo mutuamente exclusivos. Ou seja, ndo é possivel declarar uma
funcdo ou propriedade como public, private, protected ou internal e aplicar o espago para nomes.

Referéncia a espagos para nomes

Naio é necessario fazer referéncia a um espago para nomes explicitamente durante o uso de um método ou uma
propriedade declarados com qualquer um dos espagos para nomes de controle de acesso, como public, private,
protected e internal. Isso porque o acesso a esses espagos para nomes especiais ¢ controlado por contexto. Por
exemplo, as defini¢des colocadas no espago para nomes private ficam disponiveis automaticamente para o cédigo
dentro da mesma classe. Para os espagos para nomes que vocé definir, porém, essa diferenciagdo de contexto ndo
existe. Para usar um método ou uma propriedade colocados em um espago para nomes personalizado, é necessario
fazer referéncia ao espago para nomes.

Vocé pode fazer referéncia a espagos para nomes com a diretiva use namespace ou pode qualificar o nome com o
espaco para nomes usando o pontuador do qualificador de nome (: :). A referéncia a um espago para nomes com a
diretiva use namespace "abre" o espago para nomes, para que ele possa ser aplicado a quaisquer identificadores nao
qualificados. Por exemplo, se definir o espa¢o para nomes examplel, vocé podera acessar seus nomes usando use

namespace examplel:
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use namespace examplel;
myFunction () ;

E possivel abrir mais de um espago para nomes por vez. Quando aberto com use namespace, 0 €spago para nomes
permanece aberto em todo o bloco de c6digo no qual se encontra. Nao ha como fechar explicitamente um espago para
nomes.

O uso de mais de um espago para nomes, contudo, aumenta a probabilidade de conflitos de nome. Se preferir nio abrir
um espago para nomes, vocé poderd evitar a diretiva use namespace qualificando o nome do método ou da
propriedade com o espago para nomes e o pontuador do qualificador de nome. Por exemplo, o seguinte cddigo mostra
como qualificar 0 nome myFunction () com o espago para nomes examplel:

examplel: :myFunction() ;

Uso de espagos para nomes

Um exemplo real de um espago para nomes usado para evitar conflitos de nome é a classe flash.utils.Proxy que faz parte
do ActionScript 3.0. A classe Proxy, que é a substitui¢do para a propriedade object.__resolve do ActionScript 2.0,
permite interceptar diferengas em propriedades ou métodos nio definidos antes da ocorréncia de um erro. Todos os
métodos da classe Proxy residem no espago para nomes flash_proxy para evitar conflitos de nome.

Para entender melhor como o espago para nomes £lash_proxy é usado, é preciso entender como usar a classe Proxy.
A funcionalidade da classe Proxy esta disponivel somente para suas classes herdadas. Em outras palavras, se quiser usar
os métodos da classe Proxy em um objeto, a defini¢do de classe do objeto deve estender a classe Proxy. Por exemplo,
para interceptar as tentativas de chamar um método nao definido, é necessario estender a classe Proxy e substituir seu
método callProperty ().

Vocé deve se lembrar de que a implementagio de espagos para nomes, em geral, é um processo de trés etapas: definir,
aplicar e referenciar um espago para nomes. Como os métodos da classe Proxy nunca sao chamados explicitamente, o
espaco para nomes flash proxy é definido e aplicado, mas néo referenciado. O ActionScript 3.0 define o espago para
nomes flash_proxy e o aplica na classe Proxy. O cédigo precisa apenas aplicar o espago para nomes £lash_proxy as
classes que estendem a classe Proxy.

O espago para nomes flash_proxy ¢ definido no pacote flash.utils de forma semelhante & seguinte:

package flash.utils

{

public namespace flash proxy;

}

O espago para nomes é aplicado aos métodos da classe Proxy como mostrado no seguinte trecho dessa classe:

public class Proxy

{

flash proxy function callProperty(name:*, ... rest):*
flash proxy function deleteProperty (name:*):Boolean

}

Como mostra o codigo a seguir, primeiro vocé deve importar a classe Proxy e o espago para nomes flash_proxy.
Depois, deve declarar sua classe de forma que estenda a classe Proxy (vocé também deve adicionar o atributo dynamic
se estiver compilando no modo estrito). Ao substituir o método callProperty (), 0 espago para nomes flash proxy
deve ser usado.
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package

{
import flash.utils.Proxy;
import flash.utils.flash proxy;

dynamic class MyProxy extends Proxy

{

flash proxy override function callProperty(name:*, ...rest):*

{

trace ("method call intercepted: " + name) ;

}

Se criar uma ocorréncia da classe MyProxy e chamar um método nao definido, tal como o método testing()
chamado no exemplo a seguir, seu objeto Proxy ird interceptar a chamada de método e executar as instru¢des dentro
do método callProperty () (neste caso, uma instru¢do trace () simples).

var mySample:MyProxy = new MyProxy () ;
mySample.testing(); // method call intercepted: testing

Ha duas vantagens em ter os métodos da classe Proxy dentro do espago para nomes flash_proxy. Primeiro, ter um
espaco para nomes separado reduz a desordem na interface publica de qualquer classe que estende a classe Proxy. (Ha
aproximadamente uma dudzia de métodos na classe Proxy que podem ser substituidos e nenhum foi criado para ser
chamado diretamente. Coloca-los no espago para nomes publico poderia gerar confusdo.) Em segundo lugar, o uso do
espago para nomes flash proxy evita os conflitos de nome caso a subclasse Proxy contenha métodos de ocorréncia
com nomes que correspondem a qualquer método da classe Proxy. Por exemplo, vocé pode querer chamar um de seus
métodos de callProperty (). O cddigo a seguir é aceitavel, porque sua versdo do método callProperty () estd em
um espago para nomes diferente:

dynamic class MyProxy extends Proxy

{

public function callProperty () {}
flash proxy override function callProperty(name:*, ...rest):*

{

trace("method call intercepted: " + name);

}

Os espagos para nomes também podem ser tteis para fornecer acesso a métodos ou propriedades de uma forma que
ndo seria possivel com os quatro especificadores de controle de acesso (public, private, internal e protected).
Por exemplo, vocé pode ter alguns métodos utilitarios espalhados em vérios pacotes. Vocé quer disponibilizar esses
métodos para todos os pacotes, mas ndo quer que sejam publicos. Para fazer isso, vocé pode criar um novo espago para
nomes e usa-lo como seu proprio especificador de controle de acesso especial.

O exemplo a seguir usa um espago para nomes definido pelo usudrio para agrupar duas fun¢ées que residem em
pacotes diferentes. Ao agrupa-las no mesmo espago para nomes, vocé pode tornar as duas fungdes visiveis para uma
classe ou um pacote por meio de uma tnica instru¢do use namespace.

Este exemplo usa quatro arquivos para demonstrar a técnica. Todos os arquivos devem estar no caminho de classe. O
primeiro deles, mylnternal.as, é usado para definir o espago para nomes myInternal. Como o arquivo estd em um
pacote chamado example, vocé deve colocd-lo em uma pasta chamada example. O espago para nomes é marcado como
public para que possa ser importado para outros pacotes.
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// myInternal.as in folder example
package example

{
public namespace myInternal = "http://www.adobe.com/2006/actionscript/examples";

}

O segundo e terceiro arquivos, Utility.as e Helper.as, definem as classes que contém os métodos que devem estar
disponiveis para outros pacotes. A classe Utility é um pacote example.alpha, o que significa que o arquivo deve ser
colocado dentro de uma pasta chamada alpha, que é uma subpasta da pasta example. A classe Helper é um pacote
example.beta, o que significa que o arquivo deve ser colocado dentro de uma pasta chamada beta, que também é uma
subpasta da pasta example. Os dois pacotes, example.alpha e example.beta, devem importar o espago para nomes antes
de usé-lo.

// Utility.as in the example/alpha folder
package example.alpha

{

import example.myInternal;

public class Utility

{

private static var _taskCounter:int = 0;

public static function someTask ()

{

_taskCounter++;

myInternal static function get taskCounter () :int

{

return _taskCounter;

// Helper.as in the example/beta folder
package example.beta

{

import example.myInternal;

public class Helper

{

private static var _timeStamp:Date;

public static function someTask ()

{

_timeStamp = new Date();

myInternal static function get lastCalled() :Date

{

return _timeStamp;
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O quarto arquivo, NamespaceUseCase.as, é a classe de aplicativo principal e deve ser uma irma da pasta example. No
Adobe Flash CS4 Professional, essa classe deveria ser usada como a classe de documento para o FLA. A classe
NamespaceUseCase também importa o espago para nomes myInternal e 0 usa para chamar os dois métodos estaticos
que residem nos outros pacotes. O exemplo usa métodos estaticos apenas para simplificar o cddigo. Os métodos
estaticos e de ocorréncia podem ser colocados no espago para nomes myInternal.

// NamespaceUseCase.as
package

{

import flash.display.MovieClip;

import example.myInternal; // import namespace
import example.alpha.Utility;// import Utility class
import example.beta.Helper;// import Helper class

public class NamespaceUseCase extends MovieClip

{

public function NamespaceUseCase ()

{

use namespace myInternal;

Utility.someTask() ;
Utility.someTask () ;
trace (Utility.taskCounter); // 2

Helper.someTask () ;
trace (Helper.lastCalled); // [time someTask() was last called]

Variaveis

As varidveis permitem armazenar valores usados no programa. Para declarar uma variavel, vocé deve usar a instrucio
var com o nome da varidvel. No ActionScript 2.0, o uso da instrugdo var s6 é necessario se vocé usar anotagdes de
tipo. No ActionScript 3.0, o uso da instrugdo var é sempre necessario. Por exemplo, a seguinte linha do ActionScript
declara uma varidvel chamada 1i:

var 1i;

Se omitir a instru¢do var ao declarar uma variavel, vocé obterd um erro de compilador no modo estrito e um erro de
tempo de execu¢do no modo padrao. Por exemplo, a seguinte linha de c6digo resultard em um erro se a variavel i nao
for definida antes:

i; // error if i was not previously defined

A associagio de uma varidvel a um tipo de dados deve ser feita durante a declaragdo da variavel. A declara¢io de uma
varidvel sem designar seu tipo é legal, mas gera um aviso do compilador no modo estrito. Um tipo de variavel é
designado anexando o nome da variavel ao caractere dois-pontos (:) seguido do tipo da variavel. Por exemplo, o
seguinte c6digo declara uma variavel i que é do tipo int:

var i:int;

Vocé atribui um valor a variavel usando o operador de atribuigao (=). Por exemplo, o seguinte cédigo declara uma
variavel i e lhe atribui o valor 20:
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var i:int;

i = 20;

Pode ser mais conveniente atribuir um valor a uma variavel ao mesmo que em que ela é declarada, como no exemplo
a seguir:

var i:int = 20;

A técnica de atribuir um valor a uma variavel no momento em que ela é declarada é comumente usado ndo apenas
para atribuir valores primitivos, como inteiros e seqiiéncias de caracteres, mas também para criar uma matriz ou
instanciacdo de uma ocorréncia de uma classe. O exemplo a seguir mostra a declaragio e a atribui¢ao de um valor a
uma matriz usando uma tnica linha de cédigo:

var numArray:Array = ["zero", "one", "two"l;

E possivel criar uma ocorréncia de uma classe usando o operador new. O exemplo a seguir cria uma ocorréncia de uma
classe chamada customClass e atribui uma referéncia para a ocorréncia de classe recém-criada a variavel chamada

customItem:
var customItem:CustomClass = new CustomClass() ;

Se tiver mais de uma variavel a declarar, vocé podera declara-las em uma tnica linha de cédigo usando o operador
virgula (,) para separar as variaveis. Por exemplo, o seguinte cédigo declara trés varidveis em uma tnica linha de
codigo:

var a:int, b:int, c:int;

Vocé também pode atribuir valores a cada variavel na mesma linha de cédigo. Por exemplo, o seguinte codigo declara
trés varidveis (a, b e c), e atribui um valor a cada uma:

var a:int = 10, b:int = 20, c:int = 30;

Embora vocé possa usar o operador virgula para agrupar declaragées de varidveis em uma instrucéo, isso pode reduzir
a legibilidade do codigo.

Nocoes basicas sobre o escopo de variaveis

O escopo de uma variavel ¢ a drea do cédigo em que a variavel pode ser acessada por uma referéncia léxica. Uma
variavel global é aquela definida em todas as areas do seu codigo, enquanto que uma variavel local é aquela definida
apenas em uma parte dele. No ActionScript 3.0, as varidveis é sempre atribuido o escopo da fun¢io ou classe em que
elas sdo declaradas. Uma variavel global é aquela especificada fora de qualquer defini¢ao de fungio ou classe. Por
exemplo, o seguinte codigo cria uma varidvel global i declarando-a fora de qualquer fung¢do: O exemplo mostra que
uma variavel global estd disponivel tanto dentro quanto fora da defini¢do da fungao.

var strGlobal:String = "Global";
function scopeTest ()

{

trace (strGlobal); // Global

}

scopeTest () ;
trace (strGlobal); // Global

A variavel local ¢ declarada dentro de uma defini¢do de fun¢do. A menor area de cédigo para a qual é possivel definir
uma varidvel local é uma defini¢do de fun¢do. Uma variavel local declarada dentro de uma funcéo existird somente
nessa fungio. Por exemplo, se vocé declarar uma varidvel chamada str2 dentro de uma fun¢do chamada
localScope (), essa varidvel ndo ficard disponivel fora da funcéo.
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function localScope ()

{

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

Se o nome de variavel usado para a varidvel local ja estiver declarado como uma variavel global, a definigdo local
ocultard (ou obscurecera) a definigdo global enquanto a varidvel local estiver no escopo. A variavel global ainda existira
fora da fun¢io. Por exemplo, o codigo a seguir cria uma variavel de seqiiéncia de caracteres global chamada str1 e
uma variavel local de mesmo nome dentro da fungio scopeTest (). A instru¢do trace dentro da fungio gera o valor
local da variavel, mas a instrugdo trace fora da fungio gera o valor global da variavel.

var strl:String = "Global";
function scopeTest ()

{

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

}

scopeTest () ;
trace(strl); // Global

As variaveis do ActionScript, diferentemente de C++ e Java, ndo possuem escopo em nivel de bloqueio. Um cédigo de
bloqueio é qualquer grupo de instrugdes entre uma chave de abertura ( { ) e uma de fechamento ( } ). Em algumas
linguagens de programagio, como C++ e Java, as variaveis declaradas dentro de um bloco de c6digo nao ficam
disponiveis fora dele. Essa restricdo de escopo é chamada de escopo em nivel de bloqueio e ndo existe no ActionScript.
Se vocé declarar uma varidvel dentro de um bloco de c6digo, ela ficard disponivel nao apenas nesse bloco, mas também
em outras partes da fungio a qual o bloco pertence. Por exemplo, a seguinte fungdo contém variaveis que sao definidas
em varios escopos de bloco. Todas as variveis estio disponiveis na fungéo.

function blockTest (testArray:Array)

{

var numElements:int = testArray.length;
if (numElements > 0)

{

var elemStr:String = "Element #";
for (var i:int = 0; i < numElements; i++)
var valueStr:String = i + ": " + testArrayl[i];

trace(elemStr + valueStr) ;

}

trace (elemStr, valueStr, i); // all still defined

}

trace (elemStr, valueStr, 1i); // all defined if numElements > 0

blockTest ( ["Earth", "Moon", "Sun"]);

Uma implicagio interessante da falta de escopo em nivel de bloco é que vocé pode ler ou gravar em uma variavel antes
que ela seja declarada, contanto que ela seja declarada antes que a func¢éo termine. Isso é possivel por causa de uma
técnica chamada icamento, que significa que o compilador move todas as declaragées de variavel para o inicio da
funcéo. Por exemplo, o cddigo a seguir é compilado muito embora a funcéo inicial trace () paraa variavel num ocorra
antes que a varidvel num seja declarada:

trace (num); // NaN

var num:Number = 10;
trace (num); // 10
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O compilador, porém, nio igara nenhuma instrugéo de atribuigdo. Isso explica por que o trace () inicial de num
resulta em NaN (e ndo um ndimero), que é o valor padréo para as varidveis do tipo de dados Number. Isso significa que
vocé pode atribuir valores a varidveis mesmo antes que elas sejam declaradas, como mostra o seguinte exemplo:

num = 5;

trace(num); // 5
var num:Number = 10;
trace (num); // 10

Valores padrao

Um valor padrdo é o valor que uma variavel contém antes que seu valor seja definido. Uma variavel é inicializada
quando seu valor é definido pela primeira vez. Se vocé declarar uma varidvel, mas no definir seu valor, ela serd uma
variavel ndo inicializada. O valor de uma varidvel nao inicializada depende de seu tipo de dados. A tabela a seguir
descreve os valores padrao de variaveis, organizados por tipo de dados:

Tipo de dados Valor padréao
Boolean false

int 0

Number NaN

Object null

String null

uint 0

Nao declarado (equivalente a anotacdo de tipo *) undefined
Todas as outras classes, inclusive classes definidas pelo usudrio. null

Para variaveis do tipo Number, o valor padrdo é NaN (e ndo um nimero), que é um valor especial definido pelo padrao
IEEE-754 para indicar um valor que ndo representa um numero.

Se vocé declarar uma variavel, mas nao seu tipo de dados, o tipo de dados padrio * serd aplicado, o que significa que,
na verdade, a varidvel é sem tipo. Se vocé também néo inicializar uma variavel sem tipo com um valor, seu valor padrao
serd undefined.

Para tipos de dados que néo forem Boolean, Number, int e uint, o valor padrio de qualquer variavel ndo inicializada
serdnull. Isso se aplica a todas as classes definidas pelo ActionScript 3.0, bem como a quaisquer classes personalizadas
que vocé criar.

O valor null ndo é um valor valido para variveis do tipo Boolean, Number, int ou uint. Se vocé tentar atribuir um
valor null a esse tipo de varidvel, o valor serd convertido no valor padrio para esse tipo de dados. Para variaveis do
tipo Object, ¢é possivel atribuir um valor null. Se vocé tentar atribuir um valor undefined a uma variavel do tipo
Object, o valor sera convertido em null.

Para variaveis do tipo Number, existe uma funcéo especial de nivel superior chamada isNaN () que retorna o valor
booleano true se a variavel ndo for um nimero e false se for.
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Tipos de dados

Um tipo de dados define um conjunto de valores. Por exemplo, o tipo de dados Boolean ¢ o conjunto de exatamente
dois valores: true e false. Além do tipo de dados Boolean, o ActionScript 3.0 define varios tipos de dados mais
comumente usados, como String, Number e Array. Vocé pode escolher seus proprios tipos de dados usando classes ou
interfaces para definir um conjunto de valores personalizado. Todos os valores no ActionScript 3.0, sejam primitivos
ou complexos, sdo objetos.

Um valor primitivo é aquele que pertence a um dos seguintes tipos de dados: Boolean, int, Number, String e uint.
Trabalhar com valores primitivos, em geral, é mais rapido do que trabalhar com valores complexos, porque o
ActionScript armazena valores primitivos de uma forma especial que torna as otimizagdes de memdria e velocidade
possiveis.

Nota: Para os leitores interessados nos detalhes técnicos, o ActionScript armazena valores primitivos internamente como
objetos imutdveis. O fato de serem armazenados como objetos imutdveis significa que transmitir por referéncia, na
prdtica, é o mesmo que transmitir por valor. Isso reduz o uso de memoria e aumenta a velocidade de execugdo, porque
as referéncias sdo significativamente menores do que os valores em si.

Um valor complexo é um valor que nio ¢ primitivo. Os tipos de dados que definem conjuntos de valores complexos
incluem Array, Date, Error, Function, RegExp, XML e XMLList.

Muitas linguagens de programagio distinguem os valores primitivos dos objetos delimitadores. Java, por exemplo, tem
um primitivo int e a classe java.lang.Integer que o delimita. Os primitivos Java ndo sdo objetos, mas seus delimitadores
sd0, 0 que torna os primitivos tteis para algumas operagdes e os objetos delimitadores mais adequados para outras
operagdes. No ActionScript 3.0, os valores primitivos e seus objetos delimitadores sdo, na pratica, indistinguiveis.
Todos os valores, mesmo os primitivos, sio objetos. O Flash Player e o Adobe AIR tratam esses tipos primitivos como
casos especiais que se comportam como objetos mas ndo exigem a sobrecarga normal associada a criagdo de objetos.
Isso significa que as duas linhas de c6digo a seguir sdo equivalentes:

var somelnt:int 3;

var somelInt:int = new int(3);

Todos os tipos de dados primitivos e complexos listados acima sdo definidos pelas classes centrais do ActionScript 3.0.
As classes centrais permitem criar objetos usando os valores literais em vez do operador new. Por exemplo, vocé pode
criar uma matriz usando um valor literal ou o construtor de classe Array, como a seguir:

var someArray:Array = [1, 2, 3]; // literal value
var someArray:Array = new Array(1,2,3); // Array constructor

Verificagao de tipos

A verificagdo de tipos pode ocorrer em tempo de compilagao ou de execugio. Linguagens tipificadas estatisticamente,
como C++ e Java, executam a verificagdo de tipos em tempo de compilagao. Linguagens tipificadas dinamicamente,
como Smalltalk e Python, manipulam a verifica¢io de tipos em tempo de execugdo. Como uma linguagem tipificada
dinamicamente, o ActionScript 3.0 tem uma verificacio de tipos em tempo de execugdo, mas também oferece suporte
averificagdo de tipos em tempo de compila¢iao com um modo de compilador especial chamado modo estrito. No modo
estrito, a verificagdo de tipos ocorre em tempo de compilagdo e de execugdo, mas no modo padrio, ela ocorre apenas
em tempo de execugio.

Linguagens tipificadas dinamicamente oferecem grande flexibilidade na estruturacdo do cddigo, mas as custas de
permitir que erros de tipo se manifestem em tempo de execugio. Linguagens tipificadas estatisticamente relatam erros
de tipo em tempo de compilagio, mas exigem que as informagoes de tipo sejam conhecidas em tempo de compilagio.
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Verificac¢io de tipos em tempo de compila¢io

A verificagio de tipos em tempo de compilag¢io é mais vantajosa em projetos grandes porque, conforme o tamanho de
um projeto aumenta, a flexibilidade do tipo de dados se torna menos importante do que a rdpida detecgdo de erros de
tipo. E por isso que, por padrio, o compilador do ActionScript no Adobe Flash CS4 Professional e no Adobe Flex
Builder é definido para ser executado no modo restrito.

Para fornecer a verificacdo de tipos em tempo de compilagio, o compilador precisa conhecer as informagdes de tipo
de dados para as variaveis ou expressoes no seu cédigo. Para declarar explicitamente um tipo de dados para uma
variavel, adicione o operador dois-pontos ( : ) seguido do tipo de dados como um sufixo para o nome da variavel. Para
associar um tipo de dados a um parametro, use o operador dois-pontos seguido do tipo de dados. Por exemplo, o
seguinte codigo adiciona informacdes de tipo de dados ao parametro xpParam e declara uma variavel myParam com um
tipo de dados explicito:

function runtimeTest (xParam:String)

{

trace (xParam) ;

}

var myParam:String = "hello";
runtimeTest (myParam) ;

No modo estrito, o compilador do ActionScript relata incompatibilidades de tipos como erros do compilador. Por
exemplo, o cddigo a seguir declara um parametro de fungdo xParam, do tipo Object, mas depois tenta atribuir valores
do tipo String e Number ao pardmetro. Isso gera um erro do compilador no modo estrito.

function dynamicTest (xParam:Object)

{

if (xParam is String)

{
var myStr:String = xParam; // compiler error in strict mode
trace("String: " + myStr);

}

else if (xParam is Number)

{

var myNum:Number = xParam; // compiler error in strict mode
trace ("Number: " + myNum) ;

}

Mesmo no modo estrito, porém, é possivel optar seletivamente pela verificagdo de tipos em tempo de compilagdo
deixando o lado direito de uma instruc¢éo de atribuicdo sem tipos. Vocé pode marcar uma variével ou expressdo como
sem tipo omitindo uma anotagéo de tipo ou usando a anotagédo de tipo especial de asterisco (*). Por exemplo, se o
pardmetro xParam no exemplo anterior for modificado de forma que nio tenha mais uma anotagao de tipo, o cédigo
compilard no modo estrito:
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function dynamicTest (xParam)

{

if (xParam is String)

{

var myStr:String = xParam;
trace("String: " + myStr);

}

else if (xParam is Number)

{

var myNum:Number = xParam;
trace ("Number: " + myNum) ;

}

dynamicTest (100)
dynamicTest ("one hundred") ;

Verificagdo de tipos em tempo de execugio

A verificagdo de tipos em tempo de execug¢do ocorrerd no ActionScript 3.0 se vocé compilar em modo restrito ou em
modo de padrao. Considere uma situagdo em que o valor 3 é transmitido como um argumento para uma fungio que
espera uma matriz. No modo estrito, o compilador ira gerar um erro, porque o valor 3 ndo é compativel com o tipo de
dados Array. Se vocé desabilitar o modo estrito e executar no modo padrao, o compilador ndo reclamara sobre
incompatibilidade de tipos, mas a verificagdo em tempo de execu¢do do Flash Player e do Adobe AIR resultard em um
erro em tempo de execugao.

O exemplo a seguir mostra uma fun¢do chamada typeTest () que espera um argumento Array mas tem um valor
transmitido de 3. Isso gera um erro em tempo de execugdo no modo padrio, porque o valor 3 ndo ¢ um membro do
tipo de dados (Array) declarado do parametro.

function typeTest (xParam:Array)

{

trace (xParam) ;

}

var myNum:Number = 3;
typeTest (myNum) ;
// run-time error in ActionScript 3.0 standard mode

Também pode haver situagdes em que hd um erro de tipo em tempo de execu¢ao mesmo durante a operagio no modo
estrito. Isso é possivel se vocé usar o modo estrito, mas optar pela verificacio de tipos em tempo de compila¢do, usando
uma variavel sem tipo. O uso de uma variavel sem tipo ndo elimina a verifica¢ao de tipos, mas a suspende até o tempo
de execugdo. Por exemplo, se a varidvel myNum do exemplo anterior nio tiver um tipo de dados declarado, o compilador
ndo podera detectar a incompatibilidade de tipos, mas o Flash Player e o Adobe AIR irdo gerar um erro de tempo de
execugdo porque comparam o valor do tempo de execugdo de myNum, que esta definido como 3 como resultado da
instrugdo de atribui¢do, com o tipo de xParam, que é definido com o tipo de dados Array.

function typeTest (xParam:Array)

trace (xParam) ;
var myNum = 3;
typeTest (myNum) ;
// run-time error in ActionScript 3.0
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A verificagdo de tipos em tempo de execu¢do também permite um uso mais flexivel de heranca que a verificagdo em
tempo de compilagdo. Com a suspensio da verificacdo de tipos para o tempo de execugdo, o modo padrio permite
referenciar as propriedades de uma subclasse mesmo que vocé a eleve. Uma elevagao ocorre quando vocé usa uma
classe base para declarar o tipo de uma ocorréncia de classe mas usa uma subclasse para instancid-la. Por exemplo, vocé
pode criar uma classe chamada ClassBase que pode ser estendida (classes com o atributo £inal ndo podem ser
estendidas):

class ClassBase

{
}

Depois, vocé pode criar uma subclasse de uma ClassBase chamada ClassExtender, que tem uma propriedade chamada
someString, COMO a seguir:

class ClassExtender extends ClassBase

{

var someString:String;

}

Usando as duas classes, é possivel criar uma ocorréncia de classe que é declarada usando o tipo de dados ClassBase,
mas instanciada usando o construtor ClassExtender. Uma elevagdo é considerada uma operagéo segura, porque a
classe base ndo contém nenhuma propriedade ou método que nio esteja na subclasse.

var myClass:ClassBase = new ClassExtender() ;

Uma subclasse, porém, contém propriedades ou métodos que sua classe base nao contém. Por exemplo, a classe
ClassExtender contém a propriedade someString, que nao existe na classe ClassBase. No modo padrao do
ActionScript 3.0, é possivel referenciar essa propriedade usando a ocorréncia myClass sem gerar um erro de tempo de
compilag¢do, como mostra o seguinte exemplo:

var myClass:ClassBase = new ClassExtender() ;
myClass.someString = "hello";
// no error in ActionScript 3.0 standard mode

O operador is

O operador is, que é novo no ActionScript 3.0, permite testar se uma varidvel ou expressdo ¢ um membro de um
determinado tipo de dados. Nas versdes anteriores do ActionScript, o operador instanceof fornecia essa
funcionalidade, mas, no ActionScript 3.0, 0 operador instanceof ndo deve ser usado para testar a associagio de tipo
de dados. O operador is deve ser usado no lugar do operador instanceof para verificagdo de tipos manual, porque
aexpressdo x instanceof y apenas verifica a existéncia de x na cadeia de protdtipos y (e, no ActionScript 3.0, a
cadeia de protétipos nao fornece um retrato completo da hierarquia de heranca).

O operador is examina a hierarquia de heranca apropriada e pode ser usado para verificar ndo apenas se um objeto é
uma ocorréncia de uma classe especifica, mas também de uma classe que implementa uma determinada interface. O
exemplo a seguir cria uma ocorréncia da classe Sprite, chamada mySprite e usa o operador is para testar semySprite
¢ uma ocorréncia das classes Sprite e DisplayObject e se implementa a interface IEventDispatcher:

var mySprite:Sprite = new Sprite();

trace (mySprite is Sprite); // true

trace (mySprite is DisplayObject);// true
trace (mySprite is IEventDispatcher); // true
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O operador is verifica a hierarquia de heranga e relata adequadamente que mysprite é compativel com as classes
Sprite e DisplayObject (a classe Sprite é uma subclasse da classe DisplayObject). O operador is também verifica se
mySprite é herdada de alguma classe que implementa a interface IEventDispatcher. Como a classe Sprite é herdada
da classe EventDispatcher, que implementa a interface IEventDispatcher, o operador is relata corretamente que
mySprite implementa a mesma interface.

O exemplo a seguir mostra os mesmos testes do exemplo anterior, mas com instanceof em vez do operador is. O
operador instanceof identifica corretamente que mySprite é uma ocorréncia de Sprite ou DisplayObject, mas
retorna false quando usado para testar se mySprite implementa a interface IEventDispatcher.

trace (mySprite instanceof Sprite); // true
trace (mySprite instanceof DisplayObject);// true
trace (mySprite instanceof IEventDispatcher); // false

O operador as

O operador as, que é novo no ActionScript 3.0, também permite verificar se uma expressio é um membro de um
determinado tipo de dados. Diferentemente do operador is, porém, o operador as ndo retorna um valor booleano.
Em vez disso, o operador as retorna o valor da expressdo em vez de true e null em vez de false. O exemplo a seguir
mostra os resultados do uso do operador as em vez de is no caso simples de verificar se uma ocorréncia de Sprite é
um membro dos tipos de dados DisplayObject, IEventDispatcher e Number.

var mySprite:Sprite = new Sprite();

trace (mySprite as Sprite); // [object Sprite]

trace (mySprite as DisplayObject); // [object Spritel
trace (mySprite as IEventDispatcher); // [object Sprite]
trace (mySprite as Number) ; // null

Durante o uso do operador as, o operando a direita deve ser um tipo de dados. Uma tentativa de usar uma expressdo
diferente de um tipo de dados como operando a direita resultard em um erro.

Classes dinamicas

Uma classe dynamic define um objeto que pode ser alterado em tempo de execugio adicionando ou alterando
propriedades e métodos. Uma classe que ndo é dindmica, como a classe String, é uma classe selada. Nao é possivel
adicionar propriedades ou métodos a uma classe selada em tempo de execugaio.

As classes dindmicas sdo criadas com o uso do atributo dynamic ao declarar uma classe. Por exemplo, o cédigo a seguir
cria uma classe dindmica chamada protean:

dynamic class Protean

{
private var privateGreeting:String = "hi";
public var publicGreeting:String = "hello";
function Protean()

{

trace ("Protean instance created") ;

}

Se, posteriormente, vocé instanciar uma ocorréncia da classe Protean, poderd adicionar propriedades ou métodos a
ela fora da defini¢ao da classe. Por exemplo, o codigo a seguir cria uma ocorréncia da classe Protean e adiciona uma
propriedade chamada astring e outra chamada aNumber a ocorréncia:
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var myProtean:Protean = new Protean() ;

myProtean.aString = "testing";

myProtean.aNumber = 3;

trace (myProtean.aString, myProtean.aNumber); // testing 3

As propriedades adicionadas a uma ocorréncia de uma classe dindmica sdo entidades de tempo de execugéo, por isso
qualquer tipo de verificagdo é feito em tempo de execugdo. Néo é possivel adicionar uma anotagio de tipo a uma
propriedade adicionada dessa forma.

Vocé também pode adicionar um método a ocorréncia myProtean definindo uma fungéo e anexando-a a uma
propriedade da ocorréncia myProtean. O cddigo a seguir move a instrucio de rastreamento para um método chamado

traceProtean():

var myProtean:Protean = new Protean() ;
myProtean.aString = "testing";
myProtean.aNumber = 3;
myProtean.traceProtean = function ()

{

trace (this.aString, this.aNumber) ;
myProtean.traceProtean(); // testing 3
Os métodos criados dessa forma, entretanto, ndo tém acesso a qualquer propriedade ou método particular da classe
Protean. Além disso, mesmo as referéncias as propriedades ou métodos publicos da classe Protean devem ser
qualificados com a palavra-chave this ou o nome da classe. O exemplo a seguir mostra a tentativa do método
traceProtean () de acessar as variaveis particulares e publicas da classe Protean.

myProtean.traceProtean = function ()

{

trace (myProtean.privateGreeting); // undefined
trace (myProtean.publicGreeting); // hello

i

myProtean.traceProtean() ;

Descricoes de tipos de dados

Os tipos nativos primitivos incluem Boolean, int, Null, Number, String, uint e void. As classes base do ActionScript
também definem os seguintes tipos de dados complexos: Object, Array, Date, Error, Function, RegExp, XML e
XMLList.

Tipo de dados Boolean

O tipo de dados Boolean compreende dois valores: true e false. Nenhum outro valor é valido para variaveis do tipo
Boolean. O valor padrio de uma variavel Boolean que foi declarada mas ndo inicializada é false.

Tipo de dados int

O tipo de dados int é armazenado internamente como um inteiro de 32 bits e compreende o conjunto de inteiros de

-2,147,483,648 (-2%') a 2,147,483,647 (2% - 1), inclusive. As versdes anteriores do ActionScript ofereciam apenas o tipo
de dados Number, que era usado para niimeros inteiros e de ponto flutuante. No ActionScript 3.0, agora vocé tem
acesso a tipos de computador de nivel baixo para inteiros de 32 bits assinados e ndo assinados. Se a sua variavel ndo
tiver numeros de ponto flutuante, o uso do tipo de dados int em vez do tipo de dados Number devera ser mais rapido
e eficiente.
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Para valores inteiros fora do intervalo dos valores int minimo e maximo, use o tipo de dados Number, que pode
manipular valores entre positivo e negativo 9,007,199,254,740,992 (valores inteiros de 53 bits). O valor padrdo para
variaveis do tipo de dados int é 0.

Tipo de dados Null

O tipo de dados Null contém apenas um valor, nu11. E o valor padrio para o tipo de dados String e todas as classes
que definem tipos de dados complexos, inclusive a classe Object. Nenhum outro tipo de dados primitivo, como
Boolean, Number, int e uint, contém o valor null. O Flash Player e o Adobe AIR converterdo o valor null no valor
padrdo apropriado se vocé tentar atribuir null a variaveis do tipo Boolean, Number, int ou uint. Vocé nao pode usar
esse tipo de dados como uma anotagéo de tipo.

Tipo de dados Number

No ActionScript 3.0, o tipo de dados Number pode representar inteiros, inteiros nio assinados e nimeros de ponto
flutuante. Entretanto, para maximizar o desempenho, vocé deve usar o tipo de dados Number somente para valores
inteiros maiores do que os tipos int e uintde 32 bits podem armazenar ou para niimeros de ponto flutuante. Para
armazenar um numero de ponto flutuante, inclua um ponto decimal no ndmero. Se vocé omitir um ponto decimal, o
nimero serd armazenado como um inteiro.

O tipo de dados Number usa o formato de precisiao dupla de 64 bits conforme especificado pelo Padrio IEEE para
Aritmética de Ponto Flutuante Bindrio (IEEE-754). Esse padrio determina como os numeros de ponto flutuante sao
armazenados usando os 64 bits disponiveis. Um bit é usado para designar se o niimero é positivo ou negativo. Onze
bits sdo usados para o expoente, que ¢ armazenado como base 2. Os 52 bits restantes sdo usados para armazenar o
significando (também chamado de mantissa), que é o numero elevado a poténcia indicada pelo expoente.

Com o uso de alguns bits para armazenar um expoente, o tipo de dados Number pode armazenar niimeros de ponto
flutuante significativamente maiores do que se usasse todos os bits para o significando. Por exemplo, se o tipo de dados
Number usasse os 64 bits para armazenar o significando, ele armazenaria um nimero tao grande quanto 2% - 1. Com
o uso de 11 bits para armazenar um expoente, o tipo de dados Number pode elevar seu significando a poténcia de 2!,

Os valores mdximo e minimo que o tipo Number pode representar sio armazenados em propriedades estdticas da
classe Number chamadas Number .MAX_VALUE e Number .MIN_ VALUE.

Number .MAX VALUE == 1.79769313486231e+308
Number .MIN VALUE == 4.940656458412467e-324

Embora esse intervalo de niimeros seja enorme, seu custo é a precisdo. O tipo de dados Number usa 52 bits para
armazenar o significando, por isso os nimeros que exigem mais de 52 bits para fazer uma representagéo precisa, como
a fragdo 1/3, sdo apenas aproximagdes. Se o seu aplicativo exibir precisdo absoluta com niimeros decimais, serd
necessario usar um software que implemente a aritmética de ponto flutuante decimal em vez da aritmética de ponto
flutuante binario.

Durante o armazenamento de valore inteiros com o tipo de dados Number, somente os 52 bits do significando sao
usados. O tipo de dados Number usa esses 52 bits e um bit oculto especial para representar inteiros de -
9,007,199,254,740,992 (-2%) a 9,007,199,254,740,992 (2%).

O Flash Player e o Adobe AIR usam o valor NaN ndo apenas como o valor padrio para variaveis do tipo Number, mas
também como resultado de qualquer operagdo que deve retornar um numero e nio retorna. Por exemplo, se vocé
tentar calcular a raiz quadrada de um niimero negativo, o resultado serd NaN. Outros valores Number especiais incluem
infinito positivo e infinito negativo.

Nota: O resultado da divisio por o0 serd apenas NaN se o divisor também for 0. A divisdo por 0 produz infinity quando
o dividendo é positivo ou -infinity quando o dividendo é negativo.
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Tipo de dados String

O tipo de dados String representa uma seqiiéncia de caracteres de 16 bits. Os Strings sdo armazenados internamente
como caracteres Unicode, usando o formato UTF-16, Eles sdo valores imutdveis, assim como na linguagem de
programacio Java. Uma operagao sobre um valor String retorna uma nova ocorréncia da seqiiéncia de caracteres. O
valor padrao para uma variavel declarada com o tipo de dados String é nul1. O valor null nido é o mesmo que a
seqliéncia de caracteres vazia (" "), muito embora ambos representem a auséncia de caracteres.

Tipo de dados uint

O tipo de dados int é armazenado internamente como um inteiro néo assinado de 32 bits e compreende o conjunto de
inteiros de 0 a 4,294,967,295 (2% - 1), inclusive. Use o tipo de dados uint para circunstancias especiais que exigem
inteiros ndo negativos. Por exemplo, vocé deve usar o tipo de dados uint para representar os valores de cor de pixel,
porque o tipo de dados int tem um bit de sinal interno que néo é apropriado para manipular valores de cor. Para
valores inteiros maiores do que o valor uint maximo, use o tipo de dados Number, que pode manipular valores inteiros
de 53 bits. O valor padréio para variaveis do tipo de dados uint é 0.

Tipo de dados void

O tipo de dados void contém apenas um valor, undefined. Nas versdes anteriores do ActionScript, undefined era o
valor padréo para ocorréncias da classe Object. No ActionScript 3.0, o valor padrdo para ocorréncias de Object é null.
Se vocé tentar atribuir um valor undefined a uma ocorréncia da classe Object, o Flash Player ou o Adobe AIR
converterdo o valor em nul1. E possivel atribuir apenas um valor de undefined a varidveis sem tipo. Varidveis sem
tipo sdo aquelas que ndo possuem nenhuma anotagio de tipo ou usam o simbolo asterisco (*) para a anotacio de tipo.
Vocé pode usar void apenas como uma anotagéo de tipo de retorno.

Tipo de dados Object

O tipo de dados Object é definido pela classe Object. A classe Object serve de classe base para todas as defini¢coes de
classe no ActionScript. A versdo do ActionScript 3.0 do tipo de dados Object difere das versdes anteriores de trés
formas. Primeiro, o tipo de dados Object ndo é mais o tipo de dados padrio atribuido a varidveis sem nenhuma
anotagéo de tipo. Em segundo lugar, o tipo de dados Object nao inclui mais o valor undefined, que costumava ser o
valor padrdo das ocorréncias Object. Em terceiro lugar, no ActionScript 3.0, o valor padrao para ocorréncias da classe
Object é null.

Nas versoes anteriores do ActionScript, uma variavel sem nenhuma anotagéo de tipo era automaticamente atribuida
ao tipo de dados Object. Isso ndo acontece mais no ActionScript 3.0, que agora inclui a idéia de uma variavel realmente
sem tipo. As variaveis sem nenhuma anotac¢do de tipo agora sdo consideradas sem tipo. Se preferir deixar mais claro
para os leitores do codigo que sua intengdo ¢ deixar uma varidvel sem tipo, vocé pode usar o novo simbolo de asterisco
(*) para a anotagdo de tipo, que é equivalente a omitir uma anotacdo de tipo. O exemplo a seguir mostra duas
instrugdes equivalentes, que declaram uma varidvel sem tipo x:

var X

var X:*

Somente variaveis sem tipo podem manter o valor undefined. Se vocé tentar atribuir o valor undefined a uma
variavel que possui um tipo de dados, o Flash Player ou 0 Adobe AIR converterdo o valor undefined no valor padrao
desse tipo de dados. Para ocorréncias do tipo de dados Object, o valor padrdo é null, o que significa que o Flash Player
ou 0 Adobe AIR converterdo o valor undefined em null se vocé tentar atribuir undefined a uma ocorréncia de
Object.
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Conversoes de tipo

Uma conversio de tipo ocorre quando um valor ¢ transformado em um valor de um tipo de dados diferente. As
conversoes de tipo podem ser implicitas ou explicitas. A conversdo implicita, que também é chamada de coergdo, as
vezes, ¢ executada pelo Flash Player ou Adobe AIR em tempo de execugdo. Por exemplo, se o valor 2 for atribuido a
uma variavel do tipo de dados Boolean, o Flash Player ou o Adobe AIR converterd o valor 2 no valor booleano true
antes de atribuir o valor a variavel. A converséo explicita, também chamada de projegdo, ocorre quando o cédigo
instrui o compilador a tratar uma varidvel de um tipo de dados como se pertencesse a um tipo de dados diferente.
Quando os valores primitivos estdo envolvidos, a proje¢do realmente converte os valores de um tipo de dados para
outro. Para projetar um objeto em um tipo diferente, use parénteses para delimitar o nome do objeto e preceda-o com
o nome do novo tipo. Por exemplo, o seguinte cédigo usa um valor booleano e projeta-o em um inteiro:

var myBoolean:Boolean = true;
var myINT:int = int (myBoolean) ;
trace (myINT); // 1

Conversdes implicitas

As conversdes implicitas acontecem em tempo de execugio em diversos contextos:

+ Em instrug¢des de atribui¢do

+ Quando os valores sdo transmitidos como argumentos de fungio

+ Quando os valores sdo retornados de fungoes

« Em expressoes que usam determinados operadores, como o operador de adigéo (+)

Para tipos definidos pelo usuario, as conversoes implicitas sdo bem-sucedidas quando o valor a ser convertido é
uma ocorréncia da classe de destino ou de uma classe derivada dela. Se uma conversdo implicita ndo for bem-
sucedida, ocorrerd um erro. Por exemplo, o seguinte codigo contém uma conversdo implicita bem-sucedida e outra
malsucedida:

class A {}
class B extends A {}

var objA:A = new A();
var objB:B = new B();
var arr:Array = new Array();

objA
objB

objB; // Conversion succeeds.

arr; // Conversion fails.

Para os tipos primitivos, as conversoes implicitas sdo tratadas chamando os mesmos algoritmos de conversao
internos que sdo chamados pelas fungoes de conversio explicitas. As se¢des a seguir discutem essas conversdes de
tipo primitivas em detalhes.

Conversdes explicitas

E atil usar conversdes explicitas, ou projecio, ao compilar no modo estrito, porque pode haver situagdes em que vocé
néo deseja que uma incompatibilidade de tipos gere um erro em tempo de compilagdo. Pode ser o caso de quando vocé
sabe que a coer¢io converterd os valores corretamente em tempo de execugdo. Por exemplo, ao trabalhar com dados
recebidos de um formulario, vocé pode querer contar com a coergio para converter determinados valores de seqiiéncia
de caracteres em valores numéricos. O cddigo a seguir gera um erro em tempo de compilagdo, muito embora o codigo
seja executado corretamente no modo padrio:

var quantityField:String = "3";
var quantity:int = quantityField; // compile time error in strict mode
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Se quiser continuar a usar o modo estrito, mas preferir converter a seqiiéncia de caracteres em um inteiro, vocé pode
usar a conversio explicita da seguinte forma:

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

Projegio para int, uint e Number

E possivel projetar qualquer tipo de dados em um dos trés tipos de nimeros: int, uint e Number. Se o Flash Player ou
o Adobe AIR nio conseguir converter o nimero por algum motivo, o valor padrao de 0 serd atribuido aos tipos de
dados int e uint, e o valor padrdo de NaN serd atribuido para o tipo de dados Number. Se vocé converter um valor
Boolean em um numero, true se tornard o valor 1 e false se tornard o valor 0.

var myBoolean:Boolean = true;

var myUINT:uint = uint (myBoolean) ;
var myINT:int = int (myBoolean) ;

var myNum:Number = Number (myBoolean) ;
trace (myUINT, myINT, myNum); // 1 1 1
myBoolean = false;

myUINT = uint (myBoolean) ;

myINT = int (myBoolean) ;

myNum = Number (myBoolean) ;

trace (myUINT, myINT, myNum); // 0 0 O

Os valores String que contém apenas digitos pode ser convertidos com éxito em um dos tipos de namero. Os tipos de
nimero também podem converter seqiiéncias de caracteres que parecem niimeros negativos ou que representam um
valor hexadecimal (por exemplo, 0x12). O processo de conversédo ignora os caracteres de espago em branco a esquerda
e a direita no valor da seqiiéncia de caracteres. Também é possivel projetar seqiiéncias de caracteres que se parecem
com numeros de ponto flutuante usando Number (). A inclusdo de um ponto decimal faz com que uint () e int ()
retornem um inteiro, truncando o decimal e os caracteres seguintes. Por exemplo, os seguintes valores de seqiiéncia
de caracteres podem ser projetados em nimeros:

trace(uint ("5")); // 5

trace (uint ("-5")); // 4294967291. It wraps around from MAX VALUE
trace (uint (" 27 ")); // 27

trace (uint ("3.7")); // 3

trace (int ("3.7")); // 3

trace (int ("0x1A")); // 26

trace (Number ("3.7")); // 3.7

Os valores String que contém caracteres ndo numeéricos retornam 0 quando projetados com int () ou uint () e NaN
quando projetados com Number (). O processo de conversdo ignora espago em branco a esquerda e a direita, mas
retorna 0 ou NaN se uma seqiiéncia de caracteres tiver espaco em branco separando dois numeros.

trace(uint ("5a")); // 0O
trace (uint ("ten")); // 0
trace (uint("17 63")); // O

No ActionScript 3.0, a fun¢do Number () ndo suporta mais numeros octais, ou de base 8. Se vocé fornecer uma
seqiiéncia de caracteres com um zero a esquerda para a fungdo Number () do ActionScript 2.0, o niimero serd
interpretado como um nimero octal e convertido em seu equivalente decimal. Isso ndo acontece com a fungdo
Number () no ActionScript 3.0, que em vez disso ignora o zero a esquerda. Por exemplo, o seguinte codigo gera uma
saida diferente quando compilado usando versdes diferentes do ActionScript:

trace (Number ("044")) ;
// ActionScript 3.0 44
// ActionScript 2.0 36
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A projec¢do ndo é necessaria quando um valor de um tipo numérico ¢ atribuido a uma variavel de um tipo numérico
diferente. Mesmo no modo estrito, os tipos numeéricos sio implicitamente convertidos em outros tipos numéricos. Isso
significa que, em alguns casos, quando o intervalo de um tipo for excedido, o resultado podera gerar valores
inesperados. Os seguintes exemplos compilam no modo estrito, embora alguns gerem valores inesperados:

var myUInt:uint = -3; // Assign int/Number value to uint variable
trace (myUInt); // 4294967293

var myNum:Number = sampleUINT; // Assign int/uint value to Number variable
trace (myNum) // 4294967293

var myInt:int = uint.MAX VALUE + 1; // Assign Number value to uint variable
trace(myInt); // O

myInt = int.MAX VALUE + 1; // Assign uint/Number value to int variable
trace (myInt); // -2147483648

A tabela a seguir resume os resultados da projecao para os tipos de dados Number, int ou uint a partir de outros tipos
de dados.

Tipo de dados ou valor Resultado da conversao em Number, int ou uint
Boolean Se o valor for true, 1; caso contrario, 0.
Date Arepresentacdo interna do objeto Date, que é o nimero de milésimos de segundo desde a meia-noite de 1°de

janeiro de 1970, hora universal.

null 0
Object Se a ocorréncia for null e convertida para Number, NaN; caso contrario, 0.
String Um nudmero se o Flash Player ou o Adobe AIR puderem converter a seqiiéncia de caracteres em um numero;

caso contrario, NaN se convertida em Number ou 0 se convertida em int ou uint.

undefined Se convertido em Number, NaN; se convertido em int ou uint, 0.

Projec¢do para Boolean

A projegdo para Boolean a partir de qualquer tipo de dados numeérico (uint, int e Number) resultara em false se o
valor numérico for 0 e em true se nio for. Para o tipo de dados Number, o valor NaN também resulta em false. O
exemplo a seguir mostra os resultados da proje¢do dos niimeros em -1, 0 e 1:

var myNum:Number ;

for (myNum = -1; myNum<2; myNum++)

{
}

A saida do exemplo mostra que, dos trés numeros, somente 0 retorna um valor false:

trace ("Boolean (" + myNum +") is " + Boolean (myNum)) ;

Boolean(-1) is true
Boolean(0) is false
1)

Boolean ( is true

A projegdo para Boolean de um valor String retornara false se a seqiiéncia de caracteres for null ou vazia (""). Do
contrario, retornard null.
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var strl:String; // Uninitialized string is null.

trace (Boolean(strl)); // false

var str2:String = ""; // empty string
trace (Boolean (str2)); // false

var str3:String = " "; // white space only
trace (Boolean(str3)); // true

A proje¢do para Boolean de uma ocorréncia da classe Object retornara false se a ocorréncia for null; do contrario,
retornard true:

var myObj:0Object; // Uninitialized object is null.
trace (Boolean (myObj)); // false

myObj = new Object(); // instantiate
trace (Boolean (myObj)); // true

As variaveis Boolean obtém tratamento especial no modo estrito no que se refere a atribuir valores de qualquer tipo de
dados a uma variavel Boolean sem projecdo. A coerc¢do implicita de todos os tipos de dados para o tipo de dados
Boolean ocorre mesmo no modo estrito. Em outras palavras, diferentemente de quase todos os outros tipos de dados,
aprojecdo para Boolean néo é necesséria para evitar erros no modo estrito. Os seguintes exemplos compilam no modo
estrito e se comportam conforme o esperado em tempo de execugio:

var myObj:0bject = new Object(); // instantiate
var bool:Boolean = myObj;

trace (bool); // true

bool = "random string";

trace (bool); // true

bool = new Array();

trace (bool); // true

bool = NaN;

trace (bool); // false

A tabela a seguir resume os resultados da proje¢do para o tipo de dados Boolean a partir de outros tipos de dados:

Tipo de dados ou valor Resultado da conversao em Boolean

String false se o valor for null ou uma sequiéncia de caracteres vazia (" "); caso contrario, true.
null false

Number, int ou uint false se o valor for NaN ou 0; caso contrario, true.

Object false se a ocorréncia for null; caso contrario, true.

Projegdo para String

A projegio para o tipo de dados String de qualquer tipo de dados numérico retorna uma representagio de seqiiéncia
de caracteres do numero. A proje¢ao para o tipo de dados String de um valor Boolean retornara a seqiiéncia de
caracteres "true" se o valor for true e retornard a seqiiéncia de caracteres "false" se o valor for false.

A projecdo para String de uma ocorréncia da classe Object retornard a seqiiéncia de caracteres "null" sea
ocorréncia for null. Caso contrério, a proje¢do para o tipo String da classe Object retornara a seqiiéncia de caracteres
"[object Object]"

A projecdo para String de uma ocorréncia da classe Array retorna uma seqiiéncia de caracteres incluindo uma lista
delimitada por virgula de todos os elementos da matriz. Por exemplo, a seguinte proje¢io para o tipo de dados String
retorna uma seqiiéncia de caracteres contendo os trés elementos da matriz:
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var myArray:Array = ["primary", "secondary", "tertiary"];
trace (String (myArray)); // primary,secondary,tertiary

A proje¢ao para String de uma ocorréncia da classe Date retorna uma representacio da seqiiéncia de caracteres da data
que a ocorréncia contém. Por exemplo, o seguinte exemplo retorna uma representagio da seqiiéncia de caracteres da
ocorréncia da classe Date (a saida mostra o resultado para o Horario de Verdo do Pacifico):

var myDate:Date = new Date(2005,6,1) ;
trace (String (myDate)); // Fri Jul 1 00:00:00 GMT-0700 2005

A tabela a seguir resume os resultados da proje¢do para o tipo de dados String a partir de outros tipos de dados:

Tipo de dados ou valor Resultado da conversao em String

Array Uma seqiiéncia de caracteres incluindo todos os elementos de matriz.
Boolean "true" ou'false"

Date Uma representacao da seqiiéncia de caracteres do objeto Date.

null "null"

Number, int ou uint Uma representacgao da seqiiéncia de caracteres do nimero.

Object Se a ocorréncia for null, "nul1"; caso contrario, " [ocbject Object]".

Sintaxe

A sintaxe de uma linguagem define um conjunto de regras que deve ser seguido durante a escrita de codigo executavel.

Diferenciacao entre maiusculas e minusculas

O ActionScript 3.0 é uma linguagem que diferencia maitsculas e minasculas. Os identificadores que diferem somente
em maiusculas e minusculas sdo considerados identificadores diferentes. Por exemplo, o codigo a seguir cria duas
variaveis diferentes:

var numl:int;
var Numl:int;

Sintaxe de pontos

O operador dot (. ) fornece uma maneira de acessar as propriedades e os métodos de um objeto. Com o uso da sintaxe
de pontos, é possivel fazer referéncia a uma propriedade ou um método de classe usando um nome de ocorréncia,
seguido do operador dot e do nome da propriedade ou do método. Por exemplo, considere a seguinte defini¢ao de
classe:

class DotExample

{
public var propl:String;
public function methodl () :void {}

}

Com o uso da sintaxe de pontos, é possivel acessar a propriedade prop1 e 0 método method1 () usando o nome de
ocorréncia criado no seguinte cédigo:
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var myDotEx:DotExample = new DotExample () ;
myDotEx.propl = "hello";
myDotEx.methodl () ;

E possivel usar a sintaxe de pontos para definir pacotes. O operador dot é usado para fazer referéncia a pacotes
aninhados. Por exemplo, a classe EventDispatcher reside em um pacote chamado eventos que é aninhado dentro do
pacote chamado flash. Vocé pode fazer referéncia aos pacotes de eventos usando a seguinte expressao:

flash.events
Vocé também pode fazer referéncia a classe EventDispatcher usando esta expressio:

flash.events.EventDispatcher

Sintaxe de barras

A sintaxe de barras nio ¢ suportada no ActionScript 3.0. Ela foi usada nas versoes anteriores do ActionScript para
indicar o caminho de um clipe de filme ou variavel.

Literais

Um literal é um valor que aparece diretamente em seu cddigo. Os seguintes exemplos sio de literais:

17
"hello"
-3

9.4

null
undefined
true
false

Os literais também podem ser agrupados para formar literais compostos. Os literais de matriz sdo colocados entre
colchetes ([1) e usam a virgula para separar elementos de matriz.

Unm literal de matriz pode ser usado para inicializar uma matriz. Os exemplos a seguir mostram duas matrizes que sdo
inicializadas usando literais de matriz. E possivel usar a instrugdo new e transmitir o literal composto como um
pardmetro para o construtor de classe Array, mas vocé também pode atribuir valores literais diretamente ao instanciar
ocorréncias das seguintes classes centrais do ActionScript: Object, Array, String, Number, int, uint, XML, XMLList e
Boolean.

// Use new statement.
var myStrings:Array = new Array(["alpha", "beta", "gamma"l) ;
var myNums:Array = new Array([1,2,3,5,8]1);

// Assign literal directly.
var myStrings:Array = ["alpha", "beta", "gamma"];
var myNums:Array = [1,2,3,5,8];

Os literais também podem ser usado para inicializar um objeto genérico. Um objeto genérico é uma ocorréncia da
classe Object. Os literais Object sdo colocados entre chaves ({}) e usam a virgula para separar propriedades de objetos.
Cada propriedade ¢ declarada com o caractere dois-pontos (:), que separa o nome da propriedade do valor da
propriedade.

E possivel criar um objeto genérico usando a instrugio new e transmitir o literal de objeto como um parametro para o
construtor de classe Objeto ou atribuir o literal de objeto diretamente a ocorréncia que vocé esta declarando. O
exemplo a seguir demonstra duas formas alternativas de criar um novo objeto genérico e inicializar o objeto com trés
propriedades (propa, propB e propC), cada uma com valores definidos como 1, 2, e 3, respectivamente:
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// Use new statement and add properties.
var myObject:0bject = new Object () ;
myObject .propA = 1;

myObject.propB = 2;

myObject.propC = 3;

// Assign literal directly.

var myObject:Object = {propA:1, propB:2, propC:3};

Para obter mais informacdes, consulte “Nogdes basicas de strings” na pagina 143, “Nogoes basicas de expressoes
regulares:” na pagina 209 e “Inicializa¢do de varidveis XML” na pagina 238.

,
Ponto-e-virgula

Vocé pode usar o caractere ponto-e-virgula (;) para encerrar uma instru¢do. Opcionalmente, se omitir o caractere
ponto-e-virgula, o compilador presumira que cada linha de cédigo representa uma tnica instrugao. Como muitos
programadores estdo acostumados a usar o ponto-e-virgula para denotar o fim de uma instrugio, seu cédigo podera
ser mais facil de ler se vocé usar consistentemente ponto-e-virgula para encerrar as instrugoes.

O uso de um ponto-e-virgula para encerrar uma instrugdo permite colocar mais de uma instrugdo em uma tnica linha,
mas isso pode tornar o cddigo mais dificil de ler.

Parénteses

Vocé pode usar parénteses ( () ) de trés formas no ActionScript 3.0. Primeiro, vocé pode usar parénteses para alterar a
ordem das operagdes em uma expressdo. As operagdes que sdo agrupadas dentro de parénteses sio sempre executadas
primeiro. Por exemplo, os parénteses sao usados para alterar a ordem das operag¢des no seguinte cédigo:

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

Em segundo lugar, vocé pode usar parénteses com o operador virgula (, ) para avaliar uma série de expressdes e
retornar o resultado da expressao final, como mostra o seguinte exemplo:

var a:int = 2;
var b:int = 3;
trace((a++, b++, a+b)); // 7

Em terceiro lugar, vocé pode usar parénteses para transmitir um ou mais parametros para fun¢des ou métodos, como
mostra o exemplo a seguir, que transmite um valor String para a fungao trace ():

trace("hello"); // hello

Comentarios

O codigo do ActionScript 3.0 oferece suporte a dois tipos de comentdrios: comentdrios de uma tinica linha e de vérias
linhas. Esses mecanismos de comentarios sdo semelhantes aos do C++ e Java. O compilador ira ignorar o texto
marcado com um comentdrio.

Os comentarios de uma unica linha comecam com dois caracteres de barra inclinada (//) e continuam até o fim da
linha. Por exemplo, o seguinte cddigo contém um comentario de uma tnica linha:

var someNumber:Number = 3; // a single line comment

Os comentdrios de varias linhas comegam com uma barra inclinada e um asterisco (/*) e terminam com um asterisco
e uma barra inclinada (*/).
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/* This is multiline comment that can span
more than one line of code. */

Palavras-chave e palavras reservadas

As palavras reservadas sdo palavras que ndo podem ser usadas como identificadores no codigo porque sdo para uso do
ActionScript. Elas incluem palavras-chave léxicas, que sdo removidas do espago para nomes do programa pelo
compilador. O compilador relatara um erro se vocé usar uma palavra-chave léxica como identificador. A seguinte
tabela lista as palavras-chave léxicas do ActionScript 3.0.

as break case catch
class const continue default
delete do else extends
false finally for function
if implements import in
instanceof interface internal is

native new null package
private protected public return
super switch this throw
to true try typeof
use var void while
with

Ha um pequeno conjunto de palavras-chave, chamado palavras-chave sintdticas, que pode ser usado como
identificador, mas tém um significado especial em determinados contextos. A tabela a seguir lista as palavras-chave

sintaticas do ActionScript 3.0.

each get set namespace
include dynamic final native
override static

Também ha varios identificadores que, as vezes, sdo referidos como palavras reservadas futuras. Eles ndo sao
reservados pelo ActionScript 3.0, embora alguns sejam tratados como palavras-chave pelo software que incorpora o
ActionScript 3.0. Vocé pode usar varios desses identificadores no seu c4digo, mas a Adobe ndo recomenda essa pratica
porque eles podem aparecer como palavras-chave em uma versio subseqiiente da linguagem.

abstract boolean byte cast

char debugger double enum
export float goto intrinsic

long prototype short synchronized
throws to transient type

virtual volatile
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Constantes

O ActionScript 3.0 oferece suporte a instrugdo const, que vocé pode usar para criar constantes. As constantes sio
propriedades com um valor fixo que nio pode ser alterado. Vocé pode atribuir um valor a uma constante apenas uma
vez, e a atribui¢do deve ocorrer préxima a declaragdo da constante. Por exemplo, se uma constante for declarada como
um membro de uma classe, vocé podera atribuir-lhe um valor somente como parte da declaragio ou dentro do
construtor de classe.

O seguinte codigo declara duas constantes. A primeira, MINIMUM, tem um valor atribuido como parte da instrugdo de
declaragdo. A segunda, MAXIMUM, tem um valor atribuido no construtor. Observe que este exemplo é compilado apenas
no modo padrao porque o modo estrito s6 permite que um valor de constante seja atribuido em tempo de inicializago.

class A

{

public const MINIMUM:int = O;
public const MAXIMUM:int;

public function A()

{

MAXIMUM = 10;

var a:A = new A();
trace(a.MINIMUM); // O
trace(a.MAXIMUM); // 10

Um erro sera gerado se vocé tentar atribuir um valor inicial a uma constante de qualquer outra forma. Por exemplo,
se vocé tentar definir o valor inicial de MmAxTMUM fora da classe, ocorrera um erro de tempo de execugio.

class A

{

public const MINIMUM:int = 0;
public const MAXIMUM:int;

}

var a:A = new A();
a["MAXIMUM"] = 10; // run-time error

O ActionScript 3.0 define uma ampla gama de constantes para sua conveniéncia. Por convengéo, as constantes do
ActionScript usam tudo em letras maiusculas, com as palavras separadas pelo caractere de sublinhado (_). Por
exemplo, a defini¢do de classe MouseEvent usa essa convengdo de nomenclatura para suas constantes, cada uma
representando um evento relacionado a entrada do mouse:

package flash.events

{

public class MouseEvent extends Event

{

public static const CLICK:String = "click";
public static const DOUBLE_CLICK:String = "doubleClick";
public static const MOUSE DOWN:String = "mouseDown';

public static const MOUSE MOVE:String = "mouseMove';
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Operadores

Os operadores sao fungdes especiais que usam um ou mais operandos e retornam um valor. Um operando ¢ um valor,
normalmente um literal, uma variavel ou uma expressao, que um operador usa como entrada. Por exemplo, no cédigo
a seguir, os operadores de adi¢io (+) e de multiplicagdo (*) sdo usados com trés operandos literais (2, 3, e 4) para

retornar um valor. Esse valor é usado pelo operador de atribuigdo (=) para atribuir o valor retornado, 14, para a variavel

sumNumber
var sumNumber:uint = 2 + 3 * 4; // uint = 14

Os operadores podem ser unarios, bindrios ou ternarios. Um operador undrio usa um operando. Por exemplo, o
operador de incremento (++) é um operador unario, porque usa apenas um operando. Um operador bindrio usa dois
operandos. Por exemplo, o operador de divisdo (/) usa dois operandos. Um operador terndrio usa trés operandos. Por
exemplo, o operador condicional (/) usa trés operandos.

Alguns operadores sdo sobrecarregados, o que significa que se comportam de forma diferente dependendo do tipo ou
da quantidade de operandos que lhes sdo transmitidos. O operador de adi¢do (+) é um exemplo de um operador
sobrecarregado que se comporta de maneira diferente dependendo do tipo de dados dos operandos. Se os dois
operandos forem numeros, o operador de adi¢do retornard a soma dos valores. Se os dois operandos forem seqiiéncias
de caracteres, o operador de adigdo retornara a concatenagio dos dois operandos. O c6digo de exemplo a seguir mostra
como o operador se comporta de forma diferente dependendo dos operandos:

trace(5 + 5); // 10
trace("s" + "s"); // 55

Os operadores também podem se comportar de forma diferente com base no numero de operandos fornecidos. O
operador de subtra¢io (-) é um operador undrio e bindrio. Quando fornecido com apenas um operando, o operador
de subtrac¢do nega o operando e retorna o resultado. Quando fornecido com dois operandos, o operador de subtracdo
retorna a diferenga entre os operandos. O exemplo a seguir mostra o operador de subtragao usado primeiro como um
operador unario e depois como bindrio.

trace(-3); // -3
trace(7 - 2); // 5

Precedéncia e associatividade de operadores

A precedéncia e a associatividade de operadores determina a ordem na qual os operadores sdo processados. Embora
possa parecer natural aos que estdo familiarizados com aritmética que o compilador processe o operador de
multiplica¢do (*) antes do operador de adigdo (+), o compilador precisa de instrucdes explicitas sobre os operadores
que deve processar primeiro. Essas instrugoes sdo denominadas coletivamente de precedéncia de operador. O
ActionScript define a precedéncia de um operador padrido que vocé pode alterar usando o operador parénteses (() ).
Por exemplo, o seguinte codigo altera a precedéncia padrio no exemplo anterior para for¢ar o compilador a processar
o operador de adi¢do antes do operador de multiplicagéo:

var sumNumber:uint = (2 + 3) * 4; // uint == 20

Vocé pode encontrar situagdes em que dois ou mais operadores da mesma precedéncia aparecem na mesma expressio.
Nesses casos, o compilador usa as regras de associatividade para determinar qual operador sera processado primeiro.
Todos os operadores binarios, exceto os de atribuigdo, sdo associativos a esquerda, o que significa que os operadores a
esquerda sdo processados antes dos que estdo a direita. Todos os operadores de atribui¢do e o operador condicional
(?:) sdo associativos a direita, o que significa que os operadores a direita sdo processados antes dos que estdo a
esquerda.
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Por exemplo, considere os operadores "menor do que” (<) e "maior do que" (>), que tém a mesma precedéncia. Se os
dois forem usados na mesma expressdo, o operador a esquerda sera processado primeiro porque os dois operadores
sdo associativos a esquerda. Isso significa que as duas instrugdes a seguir produzem a mesma saida:

trace(3 > 2 < 1); // false
trace((3 > 2) < 1); // false

O operador maior do que é processado primeiro, o que resulta em um valor true, porque o operando 3 é maior do
que o operando 2. O valor true ¢ transmitido para o operador menor do que junto com o operando 1. O seguinte
cddigo representa esse estado intermedidrio:

trace((true) < 1);

O operador menor do que converte o valor true no valor numérico 1 e compara esse valor numérico com o segundo
operando 1 para retornar o valor false (o valor 1 ndo é menor que 1).

trace(l < 1); // false

E possivel alterar a associatividade a esquerda padrdo com o operador parénteses. Vocé pode instruir o compilador a
processar o operador menor do que primeiro, colocando esse operador e seus operandos entre parénteses. O exemplo
a seguir usa o operador parénteses para produzir uma saida diferente usando os mesmos nimeros que o exemplo
anterior:

trace(3 > (2 < 1)); // true

O operador menor do que é processado primeiro, o que resulta em um valor false, porque o operando 2 nido é menor
que o operando 1. O valor false é transmitido para o operador maior do que junto com o operando 3. O seguinte
codigo representa esse estado intermediario:

trace(3 > (false));

O operador maior do que converte o valor false no valor numérico 0 e compara esse valor numérico com o outro
operando 3 para retornar o valor true (o valor 3 é maior que 0).

trace(3 > 0); // true

A tabela a seguir lista os operadores para o ActionScript 3.0 em ordem decrescente de precedéncia. Cadalinha da tabela
contém operadores de mesma precedéncia. Cada linha de operadores tem precedéncia sobre a linha que aparece
abaixo dela na tabela.

Grupo Operadores

Primario [1 {x:y} O £(x) new x.y x[y] <></> @
Sufixo X+ X--

Unario +4X --X + - ~ | delete typeof void
Multiplicativo * /%

Aditivo + -

Desvio em nivel de bits << >> >>>

Relacional < > <= >= as in instanceof is
Igualdade == l= === l==

AND em nivel de bits &

XOR em nivel de bits »

OR em nivel de bits
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Grupo Operadores

AND légico &&

OR l6gico I

Condicional ?:

Atribuicao = *= [= %= 4= -= <<= >>= >>>= &= "= |=
Virgula '

Operadores primarios

Os operadores primdrios incluem aqueles usados para criar literais Array e Object, agrupar expressdes, chamar
funcdes, instanciar ocorréncias de classes e acessar propriedades.

Todos os operadores primdrios, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia. Os operadores que
fazem parte da especifica¢do E4X sdo indicados pela notagdo (E4X).

Operador Operacao executada
{1 Inicializa uma matriz
{x:y} Inicializa um objeto

0 Agrupa expressoes

£ (x) Chama uma fungao

new Chama um construtor

x.y %[yl Acessa uma propriedade

<></> Inicializa um objeto XMLList (E4X)
@ Acessa um atributo (E4X)

Quialifica um nome (E4X)

Acessa um elemento XML descendente (E4X)

Operadores de sufixo

Os operadores de sufixo usam um operador e incrementam ou decrementam o valor. Embora esses operadores sejam
unarios, eles sdo classificados separadamente do resto dos operadores unarios por causa de sua maior precedéncia e
seu comportamento especial. Quando um operador de sufixo é usado como parte de uma expressido maior, o valor da
expressio é retornado antes que o operador de sufixo seja processado. Por exemplo, o seguinte cdigo mostra como o
valor da expressdo xNum++ € retornado antes de ser incrementado:

var xNum:Number = 0;
trace (xNum++); // O
trace (xNum); // 1

Todos os operadores de sufixo, conforme listados na tabela a seguir, t¢m a mesma precedéncia:

Operador Operagao executada

4 Incrementos (sufixo)

-- Decrementos (sufixo)
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Operadores unarios

Os operadores unarios usam um operando. Os operadores de incremento (++) e de decremento (- -) deste grupo sio
operadores deprefixo, o que significa que aparecem antes do operando em uma expressao. Os operadores de prefixo
diferem dos de sufixo na operagido de incremento ou decremento que é executada antes que o valor da expressdo geral
seja retornado. Por exemplo, o seguinte codigo mostra como o valor da expressio ++xNum é retornado depois de ser
incrementado:

var xNum:Number = 0;
trace (++xNum); // 1
trace (xNum); // 1

Todos os operadores unarios, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:

Operador Operacao executada

. Incrementos (prefixo)

-- Decrementos (prefixo)

+ Unario +

- Unario - (negativa)

! NOT légico

~ NOT em nivel de bits

delete Exclui uma propriedade
typeof Retorna informagoes de tipo
void Retorna um valor indefinido

Operadores multiplicativos

Os operadores multiplicativos usam dois operandos e executam cédlculos de multiplicagéo, divisdo ou modulo.

Todos os operadores multiplicativos, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:

Operador Operacao executada
* Multiplicacdo

/ Divisao

% Modulo

Operadores aditivos

Os operadores aditivos usam dois operandos e executam célculos de adigdo ou subtragao. Todos os operadores
aditivos, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:

Operador Operacao executada

+ Adicao

- Subtracdo
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Operadores de desvio em nivel de bits

Os operadores de desvio em nivel de bits usam dois operandos e desviam os bits do primeiro até o ponto especificado
pelo segundo operando. Todos os operadores de desvio em nivel de bits, conforme listados na tabela a seguir, tém a
mesma precedéncia:

Operador Operagao executada

<< Desvio a esquerda em nivel de bits

>> Desvio a direita em nivel de bits

>>> Desvio a direita ndo assinado em nivel de bits

Operadores relacionais

Os operadores relacionais usam dois operandos, comparam seus valores e retornam um valor booleano. Todos os
operadores relacionais, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:

Operador Operagao executada

< Menor do que

> Maior do que

<= Menor do que ou igual a

>= Maior do que ou igual a

as Verifica tipo de dados

in Verifica propriedades de objeto
instanceof Verifica cadeia de protétipos
is Verifica tipo de dados

Operadores de igualdade

Os operadores de igualdade usam dois operandos, comparam seus valores e retornam um valor booleano. Todos os
operadores de igualdade, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:

Operador Operagao executada

== Igualdade

1= Desigualdade

=== Igualdade estrita

l== Desigualdade estrita

Operadores lagicos em nivel de bits

Os operadores logicos em nivel de bits usam dois operandos e executam operagdes logicas em nivel de bits. Os
operadores logicos em nivel de bits diferem na precedéncia e sio listados na tabela a seguir em ordem decrescente de
precedéncia:
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Operador

Operacao executada

&

AND em nivel de bits

A

XOR em nivel de bits

OR em nivel de bits

Operadores lagicos

Os operadores 16gicos usam dois operandos e retornam um valor booleano. Os operadores 16gicos diferem em

precedéncia e sdo listados na tabela a seguir em ordem decrescente de precedéncia:

Operador Operagao executada
&& AND légico
|| OR légico

Operador condicional

O operador condicional é um operador terndrio, o que significa que usa trés operandos. Ele é um método util para
aplicar a instrugao condicional if. .else .

Operador

Operacao executada

?:

Condicional

Operadores de atribuicao

Os operadores de atribuigdo usam dois operandos e atribuem um valor a um deles, com base no valor do outro. Todos

os operadores de atribui¢io, conforme listados na tabela a seguir, tém a mesma precedéncia:

Operador

Operacao executada

Atribuicao

Atribuicao de multiplicacédo

Atribuicao de divisdo

Atribuicdo de médulo

Atribuicdo de adicao

Atribuicdo de subtracdo

<<=

Atribuicao de desvio a esquerda em nivel de bits

>>=

Atribuicao de desvio a direita em nivel de bits

>>>=

Atribuicao de desvio a direita ndo assinado em nivel de bits

Atribuicao AND em nivel de bits

Atribuicdo XOR em nivel de bits

Atribuicdo OR em nivel de bits




PROGRAMACAO DO ACTIONSCRIPT 3.0 | 76
Linguagem e sintaxe do ActionScript

Condicionais

O ActionScript 3.0 fornece trés instrugdes condicionais basicas que vocé pode usar para controlar o fluxo de programa.

if..else

A instrugio condicional i f . . else permite testar uma condigio e executar um bloco de cddigo se essa condi¢io existir,
ou executar um bloco de cddigo alternativo se ela nio existir. Por exemplo, o seguinte cddigo testa se o valor x excede
20, gera uma fun¢io trace () em caso afirmativo ou gera uma fungéo trace () diferente em caso negativo:

if (x > 20)

{

trace("x is > 20");

}

else

{

trace("x is <= 20");

}

Se ndo quiser executar um bloco de codigo alternativo, vocé podera usar a instrugdo if sem a instrugdo else.

if..else if

E possivel testar mais de uma condigio usando a instrugdo condicional 1f. .else if.Por exemplo, o c6digo a seguir
nao apenas testa se o valor x excede 20, mas também se o valor x é negativo:

if (x > 20)

{

trace("x is > 20");

}

else if (x < 0)

{
}

Se uma instrugdo if ou else for seguida de apenas uma instrugio, a instru¢éo nao precisa ficar entre chaves. Por
exemplo, o c6digo a seguir nao usa chaves:

trace("x is negative");

if (x > 0)

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

trace("x is negative");
else

trace("x is 0");

Entretanto, a Adobe recomenda que vocé sempre use chaves, porque podera ocorrer um comportamento inesperado
se instru¢des forem adicionadas posteriormente a uma instrugdo condicional sem chaves. Por exemplo, no cédigo a
seguir, o valor positiveNums é aumentado em 1 quer a condi¢o seja ou ndo avaliada como true:

var x:int;

var positiveNums:int = 0;

if (x > 0)
trace("x is positive");
positiveNums++;

trace (positiveNums); // 1
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switch

A instrucgdo switch sera atil se vocé tiver varios caminhos de execu¢do que dependam da mesma expressido de
condi¢do. Ela fornece uma funcionalidade semelhante a uma longa série de instru¢des i . .else if, mas é mais facil
de ler. Em vez de testar uma condi¢do quanto a um valor booleano, a instru¢io switch avalia uma expressdo e usa o
resultado para determinar qual bloco de cddigo sera executado. Os blocos de codigo comecam com uma instrugdo
case e terminam com uma instru¢ao break. Por exemplo, a seguinte instru¢do switch imprime o dia da semana, com
base no niimero de dias retornado pelo método Date.getDay ():

var someDate:Date = new Date() ;
var dayNum:uint = someDate.getDay () ;
switch (dayNum)
{
case 0:
trace ("Sunday") ;
break;
case 1:
trace ("Monday") ;
break;
case 2:
trace ("Tuesday") ;
break;
case 3:
trace ("Wednesday") ;
break;
case 4:
trace ("Thursday") ;
break;
case 5:
trace ("Friday") ;
break;
case 6:
trace ("Saturday") ;
break;
default:
trace ("Out of range");
break;

Repeticao

As instrugdes de repeticdo permitem executar um bloco especifico de codigo repetidamente usando uma série de
valores ou variaveis. A Adobe recomenda que o bloco de cédigo seja sempre colocado entre chaves ({}). Embora seja
possivel omitir as chaves caso o bloco de codigo contenha apenas uma instrugéo, essa pratica nao é recomendada pelo
mesmo motivo que para as condicionais: ela aumenta as chances de que as instrugdes adicionadas em um momento
posterior sejam excluidas inadvertidamente do bloco de cddigo. Se, mais tarde, vocé adicionar uma instrugao que
deseja incluir no bloco de cédigo, mas esquecer de adicionar as chaves necessdrias, a instrucdo nao sera executada
como parte da repeticao.
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for

A repeti¢do for permite fazer a iteragdo por meio de uma variavel para um intervalo especifico de valores. Vocé deve
fornecer trés expressdes em uma instru¢do for: uma variavel que é definida com um valor inicial, uma instrucéo
condicional que determina quando a repeti¢do termina e uma expressdo que altera o valor da variavel a cada repeticéo.
Por exemplo, o c6digo a seguir é repetido cinco vezes. O valor da variavel i come¢a com 0 e termina com 4, e a saida
serd os numeros de 0 a 4, cada um em sua propria linha.

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

trace (i) ;

for..in

A repeti¢do for. .1in itera por meio das propriedades de um objeto ou dos elementos de uma matriz. Por exemplo,
vocé pode usar uma repeti¢do for. . in para iterar por meio das propriedades de um objeto genérico (as propriedades
de objeto nao sio mantidas em uma ordem especifica, por isso elas podem aparecer em uma ordem aparentemente
aleatéria):

var myObj:0Object = {x:20, y:30};
for (var i:String in myObj)

{

trace(i + ": " + myObjI[il);

}

// output:
// x: 20
// y: 30

Também é possivel iterar por meio dos elementos de uma matriz:

var myArray:Array = ["one", "two", "three"];
for (var i:String in myArray)

{

trace (myArray[i]) ;

}

// output:
// one

// two

// three

O que vocé ndo pode fazer é iterar por meio das propriedades de um objeto se ele for uma ocorréncia de uma classe
definida pelo usuario, a menos que a classe seja dinamica. Mesmo com ocorréncias de classes dindmicas, serd possivel
iterar somente por meio de propriedades adicionadas dinamicamente.

for each..no

A repeti¢do for each..in itera por meio dos itens de um conjunto, que podem ser tags em um objeto XML ou
XMLList, os valores mantidos pelas propriedades do objeto ou os elementos de uma matriz. Por exemplo, como
mostra o trecho a seguir, vocé pode usar uma repeti¢io for each. .in para iterar por meio das propriedades de um
objeto genérico, mas diferentemente da repeti¢do for. . in, a variavel do iterador em uma repeti¢do for each..in
contém o valor mantido pela propriedade em vez do nome da propriedade:
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var myObj:0Object = {x:20, y:30};
for each (var num in myObj)

{

trace (num) ;
}
// output:
// 20
// 30

Vocé pode iterar por meio de um objeto XML ou XMLList, como mostra o seguinte exemplo:

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

</userss>;

for each (var item in myXML.fname)

{

trace (item) ;

/* output
Jane
Susan

John
*/

Também ¢é possivel iterar por meio dos elementos de uma matriz, como mostra este exemplo:

var myArray:Array = ["one", "two", "three"];
for each (var item in myArray)

{

trace (item) ;

}

// output:
// one

// two

// three

Vocé ndo podera iterar por meio das propriedades de um objeto se o objeto for uma ocorréncia de uma classe selada.
Mesmo para ocorréncias de classes dindmicas, ndo é possivel iterar por meio de uma propriedade fixa, que é a
propriedade especificada como parte da defini¢do de classe.

while

A repeti¢do while é como uma instru¢do if que é repetida desde que a condigdo seja true. Por exemplo, o codigo a
seguir produz a mesma saida que o exemplo da repeti¢do for:
var i:int = 0;

)

while (i < 5

{
trace (i) ;

i4+;
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Uma desvantagem do uso de uma repetigio while em vez de for é que repetigdes infinitas sdo mais faceis de escrever
com repeti¢des while. O exemplo da repeti¢do for nio serd compilado se vocé omitir a expressdo que incrementa a
variavel do contador, mas o exemplo da repeti¢cdo while serd compilado se essa etapa for omitida. Sem a expressdo que
incrementa i, a repeti¢do se torna infinita.

do..while

A repeti¢do do. .while é uma repeti¢do while que garante que o bloco de c6digo seja executado pelo menos uma vez,
porque a condi¢do é verificada depois que o bloco é executado. O c6digo a seguir mostra um exemplo simples de uma
repeticdo do. .while que gera saida mesmo que a condigdo néo seja atendida:

var i:int = 5;
do
trace (i) ;
i+4;

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

Funcoes

As fungoes sdo blocos de codigo que executam tarefas especificas e podem ser reutilizados no seu programa. Ha dois
tipos de fung¢des no ActionScript 3.0: métodos e fechamentos de fungio. O fato de uma fun¢io ser uma chamada a um
método ou um fechamento de fun¢io depende do contexto na qual ela é definida. Uma fungio é chamada de método
quando é especificada como parte de uma defini¢do de classe ou anexada a uma ocorréncia de um objeto. Uma fun¢io
¢ chamada de fechamento de fun¢do quando é definida de qualquer outra forma.

As fungbes sempre foram extremamente importantes no ActionScript. No ActionScript 1.0, por exemplo, a palavra-
chave class nio existir, por isso as "classes" eram definidas pelas fun¢des do construtor. Embora a palavra-chave
class tenha sido adicionada a linguagem, ainda é importante ter um bom entendimento das fun¢ées para aproveitar
todas as vantagens que ela tem a oferecer. Isso pode ser um desafio para os programadores que esperam que as fun¢oes
do ActionScript se comportem da mesma forma que as fung¢des em linguagens como C++ ou Java. Embora a defini¢ao
e a chamada de fungdes basicas nao apresentem um desafio aos programadores experientes, alguns recursos mais
avangados das fungdes do ActionScript exigem uma explicagéo.

Conceitos de funcoes basicas

Esta secdo discute as técnicas de defini¢do e chamada de fun¢oes basicas.

Chamada de fungoes

Uma fungéo é chamada usando seu identificador seguido de um operador parénteses ( () ). O operador parénteses
delimita qualquer pardmetro de fun¢do que vocé deseja enviar para a fungio. Por exemplo, a fungio trace (), que é
uma funcéo de nivel superior no ActionScript 3.0, é usada em todo este manual:

trace ("Use trace to help debug your script");

Se estiver chamando uma fun¢ao sem nenhum pardmetro, vocé deverd usar parénteses vazios. Por exemplo, vocé pode
usar o0 método Math. random (), que ndo usa nenhum parametro, para gerar um niimero aleatério:

var randomNum:Number = Math.random() ;
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Defini¢io de suas proprias fun¢des

H4 duas maneiras de definir uma func¢io no ActionScript 3.0: vocé pode usar uma instru¢éo de fun¢do ou uma
expressdo de fungdo. A escolha da técnica depende de sua preferéncia por um estilo de programagdo mais estatico ou
dinimico. Defina suas fungdes com instru¢des de fun¢do se preferir uma programagdo de modo estético ou estrito.
Defina as fun¢des com expressdes de fungio se tiver uma necessidade especifica para isso. As expressoes de fungéo sao
usadas com mais freqiiéncia em programacio de modo dindmico ou padrio.

Instrugdes de fung¢do

A instrucdo de fungéo é a técnica preferida para definir fungdes no modo estrito. Uma instrugio de fun¢ido comega
com a palavra-chave function e, em seguida, vem:

+ O nome da fun¢io
+ Os pardmetros, em uma lista delimitada por virgula e entre parénteses

+ O corpo da fungio, ou seja, o cddigo do ActionScript a ser executado quando a func¢éo é chamada, delimitado por
chaves

Por exemplo, o cddigo a seguir cria uma funcéo que define um pardmetro e chama a fung¢do usando a seqiiéncia de
caracteres "hello" como valor do pardmetro:

function traceParameter (aParam:String)

{

trace (aParam) ;

traceParameter ("hello"); // hello

Expressoes de fung¢io

A segunda forma de declarar uma fungao ¢ usar uma instrucéo de atribuigdo com uma expressao de fungio, que as
vezes também é chamada de literal de fun¢io ou fun¢do andnima. Este método é mais detalhado e amplamente usado
nas versoes anteriores do ActionScript.

Uma instrugdo de atribuicdo com uma expressdo de fungdo comega com a palavra-chave var e, em seguida, vem:
+ O nome da func¢do

O operador dois-pontos (:)

+ A classe Function para indicar o tipo de dados

« O operador de atribuigio (=)

+ A palavra-chave function

+ Os pardmetros, em uma lista delimitada por virgula e entre parénteses

+ O corpo da fungio, ou seja, o cddigo do ActionScript a ser executado quando a func¢éo é chamada, delimitado por
chaves

Por exemplo, o seguinte codigo declara a fun¢do traceParameter usando uma expressio de func¢do:

var traceParameter:Function = function (aParam:String)

{

trace (aParam) ;

traceParameter ("hello"); // hello
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Observe que um nome de fungio nao ¢ especificado da mesma forma que em uma instrugio de fungéo. Outra
diferenca importante entre a expressao de funcéo e a instrucdo de fungio é que a primeira é uma expressio e nio
uma instru¢io. isso significa que uma expressao de fungio néo é suficiente como uma instrugio de fungio. Ela s6
pode ser usada como parte de uma instrugio, em geral, de atribui¢do. O exemplo a seguir mostra uma expressiao de
func¢io atribuida a um elemento de matriz:

var traceArray:Array = new Array();
traceArray[0] = function (aParam:String)

{

trace (aParam) ;
Vi

traceArray[0] ("hello") ;

Escolha entre instrugdes e expressoes
Como regra geral, use uma instrugao de fungdo a menos que circunstancias especificas exijam o uso de uma expressao.
As instrugdes de func¢do sdo menos detalhadas e fornecem uma experiéncia mais consistente entre o modo estrito e o
padrio do que as expressdes de funcio.

As instrugdes de fungio sdo mais faceis de ler do que as instru¢des de atribuigdo que contém expressdes de fungdo. As
instrugdes de fungao tornam o c6digo mais conciso; elas sdo menos confusas do que as expressoes de fung¢ao, que
requerem o uso das palavras-chave var e function.

As instrugdes de fungio fornecem uma experiéncia mais consistente entre os dois modos de compilagio ja que é
possivel usar a sintaxe de pontos nos modos estrito e padrdo para chamar um método declarado usando uma instrugéo
de funcio. Isso ndo é necessariamente verdadeiro para métodos declarados com uma expressio de fun¢io. Por
exemplo, o c6digo a seguir define uma classe chamada Example com dois métodos: methodExpression (), que é
declarado com uma expressao de fun¢io, e methodStatement (), que é declarado com uma instrugio de fungdo. No
modo estrito, ndo é possivel usar a sintaxe de pontos para chamar o método methodExpression ().

class Example

{

var methodExpression = function() {}
function methodStatement () {}

}

var myEx:Example = new Example() ;
myEx.methodExpression(); // error in strict mode; okay in standard mode
myEx .methodStatement () ; // okay in strict and standard modes

As expressoes de fungdo sao consideradas mais adequadas para a programagao direcionada ao comportamento de
tempo de execugdo ou dindmico. Se preferir usar o modo estrito, mas também precisar chamar um método declarado
com uma expressio de func¢éo, vocé poderd usar qualquer uma destas duas técnicas. Primeiro, vocé pode chamar o
método usando colchetes ([1) em vez do operador ponto (.). A chamada de método a seguir é bem-sucedida nos
modos estrito e padrio:

myExample ["methodLiteral"] () ;

Em segundo lugar, vocé pode declarar a classe inteira como uma classe dindmica. Embora isso permita chamar o
método usando o operador dot, o lado negativo é que vocé sacrifica algumas funcionalidades do modo estrito para
todas as ocorréncias dessa classe. Por exemplo, o compilador ndo ird gerar um erro se vocé tentar acessar uma
propriedade indefinida em uma ocorréncia de uma classe dinamica.

Ha algumas circunstancias nas quais as expressoes de fungio sio tteis. Um uso comum de expressées de funcéo é para
funcdes que sdo usadas uma tinica vez e, depois, sdo descartadas. Outro uso menos comum é para anexar uma funcéo
auma propriedade de protdtipo. Para obter mais informagdes, consulte “Objeto de protétipo” na pagina 123.
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Ha duas diferencas sutis entre as instrucdes de fungio e as expressdes de funcido que devem ser levadas em conta ao
escolher a técnica usada. A primeira diferenca é que as expressdes de fung¢do néo existem independentemente como
objetos em relagio ao gerenciamento de memoria e a coleta de lixo. Em outras palavras, durante a atribuicdo de uma
expressdo de fungéo a outro objeto, como um elemento de matriz ou uma propriedade de objeto, vocé cria a inica
referéncia a essa expressdo de fun¢do no cddigo. Se a matriz ou o objeto ao qual a expressdo de fungéo é anexada sair
do escopo ou néo estiver disponivel, ndo serd mais possivel acessar a expressao de fungdo. Se a matriz ou o objeto forem
excluidos, a memoria usada pela expressdo de fungio se tornara qualificada para a coleta de lixo, o que significa que a
memoria é qualificada para ser reivindicada e reutilizada para outros fins.

O exemplo a seguir mostra que, para uma expressao de fun¢io, assim que a propriedade com a expressio atribuida for
excluida, a fun¢do néo ficara mais disponivel. A classe Test é dindmica, o que significa que é possivel adicionar uma
propriedade chamada functionExp que mantém uma expressao de fun¢io. A fun¢do functionExp () pode ser
chamada com o operador dot, mas assim que a propriedade functionExp for excluida, a fungio ficara inacessivel.

dynamic class Test {}
var myTest:Test = new Test();

// function expression

myTest.functionExp = function () { trace("Function expression") };
myTest.functionExp(); // Function expression

delete myTest.functionExp;

myTest.functionExp(); // error

Se, no entanto, for definida com uma instru¢do de funcéo, a fung¢do existird como seu proprio objeto e continuard a
existir mesmo depois que a propriedade a qual estd anexada for excluida. O operador delete funciona apenas em
propriedades de objetos, por isso até mesmo uma chamada para excluir a fun¢io stateFunc () em si ndo funciona.

dynamic class Test {}
var myTest:Test = new Test();

// function statement

function stateFunc() { trace("Function statement") }
myTest.statement = stateFunc;
myTest.statement () ; // Function statement

delete myTest.statement;

delete stateFunc; // no effect
stateFunc () ;// Function statement
myTest.statement (); // error

A segunda diferenca entre as instrugdes de funcédo e as expressoes de fungio é que as primeiras existem em todo o
escopo no qual sdo definidas, incluindo em instru¢des que aparecem antes da instrugdo de fungio. As expressdes de
funcdo, porém, sdo definidas somente para instrugdes subseqiientes. Por exemplo, o seguinte cddigo chama com éxito
a funcdo scopeTest () antes que ela seja definida:

statementTest (); // statementTest

function statementTest () :void

{

trace ("statementTest") ;

}

As expressoes de fungdo nao estao disponiveis antes de serem definidas, por isso o seguinte codigo resulta em um erro
de tempo de execugdo:
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expressionTest (); // run-time error

var expressionTest:Function = function ()

{

trace ("expressionTest") ;

Retorno de valores de fungdes
Para retornar um valor de sua funcio, use a instrugdo return seguida pela expressdo ou pelo valor literal que deseja
retornar. Por exemplo, o seguinte cddigo retorna uma expressao representando o parametro:

function doubleNum (baseNum:int) :int

{

return (baseNum * 2);

}

Observe que a instrugdo return encerra a func¢do, de forma que as instru¢des abaixo de uma instru¢io return nio sio
executadas, como a seguir:

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

}

No modo estrito, vocé deve retornar um valor do tipo apropriado se decidir especificar um tipo de retorno. Por
exemplo, o c6digo a seguir gera um erro no modo estrito, porque nio retorna um valor valido:

function doubleNum(baseNum:int) :int

{

trace ("after return") ;

Fungées aninhadas

E possivel aninhar fungées, o que significa que as fungdes podem ser declaradas dentro de outras. Uma fungdo
aninhada estd disponivel apenas dentro da fungio pai, a menos que uma referéncia a ela seja transmitida ao cédigo
externo. Por exemplo, o seguinte cddigo declara duas fun¢oes aninhadas dentro da fun¢do getNameAndversion ():

function getNameAndVersion () :String

{

function getVersion() :String

{
}

function getProductName () : String

{

return "10";

return "Flash Player";

}

return (getProductName() + " " + getVersion());

}

trace (getNameAndVersion()); // Flash Player 10

Quando fun¢bes aninhadas sdo transmitidas ao c6digo externo, elas sdo transmitidas como fechamentos de funcéo, o
que significa que a fungéo retém as definigdes que estdo no escopo quando a funcéo é definida. Para obter mais
informagées, consulte “Escopo da fun¢do” na pagina 90.
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Parametros de funcao

O ActionScript 3.0 fornece algumas funcionalidades para pardmetros de fungdo que podem parecer novas aos
programadores que ndo conhecem a linguagem. Embora a idéia de transmitir pardmetros por valor ou referéncia néo
deva ser nova para a maioria dos programadores, o objeto arguments e o pardmetro ... (rest) talvez sejam uma
novidade para muitos.

Transmissao de argumentos por valor ou referéncia
Em muitas linguagens de programagio, é importante entender a distingdo entre transmitir argumentos por valor ou
por referéncia, pois ela pode afetar a forma como o codigo é criado.

Ser transmitido por valor significa que o valor do argumento é copiado em uma variavel local para uso dentro da
funcéo. Ser transmitido por referéncia significa que apenas uma referéncia ao argumento é transmitido, em vez do
valor real. Néo é feita nenhuma copia do argumento real. Em vez disso, uma referéncia a variavel transmitida como
um argumento ¢é criada e atribuida a uma variavel local para uso dentro da fun¢do. Como uma referéncia a uma
varidvel fora da fungao, a variavel local fornece a capacidade de alterar o valor da variavel original.

No ActionScript 3.0, todos os argumentos sdo transmitidos por referéncia, porque todos os valores sdo armazenados
como objetos. Entretanto, os objetos que pertencem aos tipos de dados primitivos, que incluem Boolean, Number, int,
uint e String, tém operadores especiais que fazem com que se comportem como se fossem transmitidos por valor. Por
exemplo, o seguinte codigo cria uma fun¢ao chamada passprimitives () que define dois pardmetros chamados
xParam e yParam, ambos do tipo int. Esses pardmetros sio semelhantes as varidveis locais declaradas no corpo da
fun¢do passPrimitives (). Quando a fun¢éo é chamada com os argumentos xvalue e yValue, 0s pardmetros
xParam e yParam sdo inicializados com referéncias aos objetos int representados por xvalue e yvalue. Como sio
primitivos, os argumentos se comportam como se fossem transmitidos por valor. Embora xParam e yParam
inicialmente contenham apenas referéncias aos objetos xvalue e yvValue, quaisquer alteragdes as variaveis dentro do
corpo da fungéo gera novas copias dos valores na memoria.

function passPrimitives (xParam:int, yParam:int) :void

{

xXParam++ ;
yParam++;
trace (xParam, yParam) ;

var xValue:int = 10;

var yValue:int = 15;

trace (xValue, yValue);// 10 15
passPrimitives (xValue, yValue); // 11 16
trace (xValue, yValue);// 10 15

Dentro da fun¢io passPrimitives (), 0s valores de xParame yParam sdo incrementados, mas isso ndo afeta os valores
de xvalue e yValue, como mostra a ltima instrugio trace. Isso seria valido mesmo que os pardmetros fossem
nomeados de forma idéntica s varidveis, xvalue e yvalue, porque xvValue e yValue dentro da fun¢do apontariam
para novos locais na memoria que existem separadamente das varidveis de mesmo nome fora da fungéo.

Todos os outros objetos, ou seja, objetos que nio pertencem aos tipos de dados primitivos, sdo transmitidos por
referéncia, o que fornece a capacidade de alterar o valor das variaveis originais. Por exemplo, o c6digo a seguir cria um
objeto chamado objvar com duas propriedades, x e y. O objeto é transmitido como um argumento para a fungao
passByRef (). Como ndo é de um tipo primitivo, o objeto ndo é apenas transmitido por referéncia, mas também
permanece como uma. Isso significa que as alteragdes feitas aos pardmetros dentro da func¢io afetario as propriedades
do objeto fora da fungio.
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function passByRef (objParam:0Object) :void

{

objParam.x++;
objParam.y++;
trace (objParam.x, objParam.y);

}

var objVar:Object = {x:10, y:15};
trace (objvar.x, objVar.y); // 10 15
passByRef (objvar); // 11 16
trace(objVvar.x, objvar.y); // 11 16

O parametro objParam referencia o mesmo objeto que a variavel global objvar. Como vocé pode ver nas instrugdes
trace do exemplo, as alteragdes nas propriedades x e y do objeto objParam sdo refletidas no objeto objvar.

Valores de parametro padrio

Nova no ActionScript 3.0 é a capacidade de declarar valores de pardmetro padrio para uma fungio. Se uma chamada
auma fung¢do com valores de pardmetro padrdo omitir um pardmetro com valores padréo, serd usado o valor
especificado na defini¢ao de func¢io para esse parametro. Todos os parametros com valores padrao devem ser
colocados no final da lista de parametros. Os valores atribuidos como padrao devem ser constantes de tempo de
compilacio. A existéncia de um valor padrao para um pardmetro efetivamente o torna um pardmetro opcional. Um
parametro sem um valor padrio é considerado um pardmetro necessdrio.

Por exemplo, o seguinte cddigo cria uma fun¢iao com trés pardmetros, dois dos quais tém valores padrdo. Quando a
funcédo é chamada com apenas um parimetro, os valores padrio para os pardmetros sdo usados.

function defaultValues (x:int, y:int = 3, z:int = 5):void

{

trace(x, vy, z);

}

defaultvValues(1l); // 1 3 5

O objeto arguments
Quando pardmetros sdo transmitidos a uma funcéo, é possivel usar o objeto arguments para acessar informagdes
sobre esses pardmetros. Alguns aspectos importantes do objeto arguments incluem o seguinte:

+ O objeto arguments é uma matriz que inclui todos os pardmetros transmitidos a fun¢io.
« A propriedade arguments. length relata o nimero de argumentos transmitidos a fungao.

« A propriedade arguments.callee fornece uma referéncia a fungdo em si, que ¢ util para chamadas recursivas as
expressoes de fungio.

Nota: O objeto arguments ndo estard disponivel se qualquer pardmetro for chamado de arguments ou se for usado
o pardmetro ... (rest).

Se o objeto de argumentos estiver referenciado no corpo de uma fungio, o ActionScript 3.0 permitird que as
chamadas de fun¢do incluam mais parametros do que os especificados na defini¢do de fung¢do, mas ird gerar um
erro no compilador no modo restrito, se 0 numero de parametros nao corresponder ao numero de parametros
necessarios (e, opcionalmente, quaisquer pardmetros opcionais). E possivel usar o aspecto de matriz do objeto
arguments para acessar qualquer pardmetro transmitido a func¢io, independentemente de ele ser especificado na
defini¢do de fungdo. O exemplo a seguir, que é compilado apenas no modo padréo, usa a matriz arguments com a
propriedade arguments . length para rastrear todos os pardmetros transmitidos para a fun¢io traceArgarray ():
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function traceArgArray (x:int) :void

{

for (var i:uint = 0; 1 < arguments.length; i++)

{

trace (arguments[i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:

// 1

/] 2

//3

A propriedade arguments. callee, em geral, é usada em fun¢des anonimas para criar recursdo. Vocé pode usa-la
para adicionar flexibilidade ao seu c6digo. Se 0 nome de uma fungao recursiva for alterado durante o ciclo de
desenvolvimento, ndo serd necessario se preocupar em alterar a chamada recursiva no corpo da funcéo se usar
arguments.callee em vez do nome de fun¢do. A propriedade arguments. callee ¢ usada na seguinte expressio
de funcéo para permitir recursio:

var factorial:Function = function (x:uint)

{

if(x == 0)

{

return 1;

}

else

{

return (x * arguments.callee(x - 1));

trace (factorial(5)); // 120

Caso vocé use o parametro ... (rest) na declaracéo de funcéo, o objeto arguments néo ficara disponivel. Em vez
disso, vocé tera de acessar os parametros usando os nomes de pardmetro declarados para eles.

Vocé também deve ter o cuidado de evitar o uso da seqiiéncia de caracteres "arguments" como parametro, porque
ela ira obscurecer o objeto argument s. Por exemplo, se a fungio traceArgarray () for reescrita de forma que um
pardmetro arguments seja adicionado, as referéncias a arguments no corpo da fungio irdo se referir ao parametro
e ndo ao objeto arguments. O seguinte cédigo ndo produz nenhuma saida:

function traceArgArray(x:int, arguments:int) :void

{

for (var i:uint = 0; 1 < arguments.length; i++)

{

trace (arguments [i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// no output
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O objeto arguments nas versdes anteriores do ActionScript também continham uma propriedade chamada
caller, que é uma referéncia 4 funcio que chamava a fun¢io atual. A propriedade caller néo estd presente no
ActionScript 3.0, mas, se uma referéncia a fun¢ao de chamada for necessaria, vocé poderd alterar a fungio de
chamada para que ela transmita um parametro extra que faca referéncia a si mesmo.

O pardmetro ... (rest)

O ActionScript 3.0 apresenta uma nova declaragio de parametro chamada de pardmetro ... (rest). Esse parametro
permite especificar um parametro de matriz que aceita uma grande quantidade de argumentos delimitados por
virgula. O parametro pode ter qualquer nome que ndo seja uma palavra reservada. Essa declaracdo de parametro deve
ser o ultimo pardmetro especificado. O uso desse parametro torna o objeto arguments indisponivel. Embora o
parametro ... (rest) ofereca a mesma funcionalidade que a matriz arguments e a propriedade arguments . length, ele
ndo fornece uma funcionalidade semelhante & fornecida por arguments.callee. Vocé deve se certificar de que ndo
sera preciso usar arguments.callee antes de usar o pardmetro ... (rest).

O exemplo a seguir reescreve a fun¢io traceArgArray () usando o parametro ... (rest) em vez do objeto arguments:

function traceArgArray (... args):void

{

for (var i:uint = 0; 1 < args.length; i++)

{

trace (args[il) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:
// 1
/] 2
// 3

O parémetro ... (rest) também pode ser usado com outros pardmetros, contanto que o ultimo parametro seja listado.
O exemplo a seguir modifica a fun¢do traceArgarray () para que seu primeiro pardmetro, x, seja do tipo int e o
segundo use o parametro ... (rest). A saida ignora o primeiro valor, porque o primeiro pardmetro nio faz mais parte
da matriz criada pelo pardmetro ... (rest).

function traceArgArray(x: int, ... args)

{

for (var i:uint = 0; 1 < args.length; i++)

{

trace (args[il) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:
/] 2
// 3

Func¢oes como objetos

As fung¢des no ActionScript 3.0 sdo objetos. Durante a criagdo de uma fungo, vocé cria um objeto que nio apenas pode
ser transmitido como um paridmetro para outra fun¢do, mas também possui propriedades e métodos anexados.
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As fungdes transmitidas como argumentos para outra fungio sdo transmitidas por referéncia e ndo por valor. Durante
a transmissdo de uma fun¢do como um argumento, é usado apenas o identificador e ndo o operador parénteses usado
para chamar o método. Por exemplo, o cddigo a seguir transmite uma fun¢do chamada clickListener () como um
argumento para o0 método addEventListener ():

addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickListener) ;

O método Array.sort () também define um parametro que aceita uma func¢éo. Para obter um exemplo de uma
funcéo de classificaido personalizada que é usada como um argumento para a fun¢io Array.sort (), consulte
“Classificagdo de uma matriz” na pagina 165.

Embora possa parecer estranho aos programadores que nao conhecem o ActionScript, as fun¢des podem ter
propriedades e métodos, assim como qualquer outro objeto. Na verdade, cada fun¢do possui uma propriedade
somente leitura chamada length que armazena o nimero de pardmetros definido para a fungdo. Isso é diferente na
propriedade arguments . length, que relata o nimero de argumentos enviados a fun¢do. Lembre-se de que, no
ActionScript, o numero de argumentos enviados a uma func¢éo pode exceder o numero de pardmetros definido para
ela. O exemplo a seguir, que é compilado somente no modo padrao porque o modo estrito requer uma
correspondéncia exata entre o niumero de argumentos transmitidos e o numero de pardmetros definido, mostra a
diferenca entre as duas propriedades:

// Compiles only in standard mode
function tracelLength(x:uint, y:uint) :void

{

trace ("arguments received: " + arguments.length) ;
trace ("arguments expected: " + traceLength.length);

tracelLength(3, 5, 7, 11);
/* output:

arguments received: 4
arguments expected: 2 */

No modo padrio, é possivel especificar suas proprias propriedades de func¢do definindo-as fora do corpo da fungio.
As propriedades de fun¢do podem servir como propriedades quase estaticas que permitem salvar o estado de uma
variavel relacionada a fun¢io. Por exemplo, vocé pode querer controlar o nimero de vezes que uma fungao especifica
¢é chamada. Essa funcionalidade pode ser util quando vocé escreve um jogo e deseja controlar o nimero de vezes que
um usudrio usa um comando especifico, embora também seja possivel usar uma propriedade de classe estatica para
isso. O exemplo a seguir, que é compilado somente no modo padrao porque o modo estrito ndo permite adicionar
propriedades dindmicas as funcdes, cria uma propriedade de funcio fora da declaracdo de fungédo e incrementa a
propriedade sempre que a fung¢do é chamada:

// Compiles only in standard mode
var someFunction:Function = function () :void

{

someFunction.counter++;
someFunction.counter = 0;
someFunction() ;

someFunction() ;
trace (someFunction.counter); // 2
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Escopo da funcao

Um escopo de fungdo determina néo apenas o local em um programa no qual a fungao pode ser chamada, mas também
as defini¢des que ela pode acessar. As mesmas regras de escopo validas para os identificadores de varidvel se aplicam
aos identificadores de fun¢do. Uma funcdo declarada no escopo global estd disponivel em todo o cédigo. Por exemplo,
o ActionScript 3.0 contém fungdes globais, tais como isNaN () e parseInt (), que estdo disponiveis em qualquer lugar
no seu co6digo. Uma fungdo aninhada (uma fungdo declarada dentro de outra fungao) pode ser usada em qualquer
lugar na fungédo na qual ela foi declarada.

A cadeia do escopo

Sempre que uma fun¢do comega com a execucio, varios objetos e propriedades sdo criados. Primeiro, é criado um
objeto especial chamado objeto de ativagido que armazena os pardmetros e quaisquer variaveis locais ou fungoes
declaradas no corpo da funcdo. Néo é possivel acessar o objeto de ativagdo diretamente, porque ele é um mecanismo
interno. Em segundo lugar, é criada uma cadeia do escopo que contém uma lista ordenada de objetos na qual o Flash
Player ou 0 Adobe AIR verifica as declaragdes de identificador. Cada func¢do executada tem uma cadeia de escopo que
¢é armazenada em uma propriedade interna. Para uma funcéo aninhada, a cadeia do escopo comega com seu proprio
objeto de ativagdo, seguido pelo objeto de ativa¢do de sua func¢do pai. A cadeia continua assim até atingir o objeto
global. O objeto global é criado quando um programa do ActionScript comeca e contém todas as varidveis e fungdes
globais.

Fechamentos de fungio

Um fechamento de fungio é um objeto que contém um instantdneo de uma fungio e seu ambiente léxico. O ambiente
léxico de uma fungéo inclui todas as varidveis, propriedades, métodos e objetos na cadeia do escopo da fun¢io, além
de seus valores. Os fechamentos de funcéo sdo criados sempre que uma funcéo é executada independentemente de um
objeto ou uma classe. O fato de que os fechamentos de fun¢do mantém o escopo no qual eles foram definidos cria
resultados interessantes quando uma fungao é transmitida como um argumento ou um valor de retorno em um escopo
diferente.

Por exemplo, o c6digo a seguir cria duas fungdes: foo (), que retorna uma fungdo aninhada chamada rectarea () que
calcula a drea de um retangulo, e bar (), que chama foo () e armazena o fechamento de fungio retornado em uma
variavel chamada myProduct. Muito embora a fungdo bar () defina sua prépria varidvel local x (com um valor 2),
quando o fechamento de fun¢do myProduct () é chamado, ela mantém a variavel x (com um valor 40) definida na
func¢do foo () . A fungdo bar (), portanto, retorna o valor 160 em vez de 8.

function foo() :Function
var xX:int = 40;
function rectArea(y:int):int // function closure defined

{

return x * y

}

return rectArea;

}

function bar () :void
{
var x:int = 2;
var y:int = 4;
var myProduct:Function = fool() ;
trace (myProduct (4)); // function closure called

}

bar(); // 160
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Os métodos se comportam de forma semelhante pois também mantém as informagdes sobre o ambiente léxico no qual
sdo criados. Essa caracteristica é a mais notédvel quando um método ¢ extraido de sua ocorréncia, que cria um método
vinculado. A principal diferen¢a entre um fechamento de fun¢éo e um método vinculado é que o valor da palavra-
chave this em um método vinculado sempre se refere a ocorréncia a qual ele foi inicialmente anexado, enquanto que,
em um fechamento de funcéo, o valor da palavra-chave this pode ser alterado. Para obter mais informagdes, consulte
“Métodos” na pagina 100.
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Capitulo 5: Programacao orientada a
objetos no ActionScript

Este capitulo descreve os elementos do ActionScript que oferecem suporte 8 OOP (Programacio orientada a objetos).
O capitulo ndo descreve principios de OOP gerais, como design de objeto, abstragdo, encapsulamento, heranca e
polimorfismo. Ele se concentra em como aplicar esses principios usando o ActionScript 3.0.

Devido a raizes do ActionScript como uma linguagem de script, o suporte ao OOP do ActionScript 3.0 é opcional. Isso
fornece aos programadores flexibilidade para escolherem a melhor abordagem para projetos de varios escopos e
complexidades. Para tarefas pequenas, vocé pode chegar a conclusdo de que usar o ActionScript com um paradigma
de programagao de procedimento ¢é tudo o que vocé precisa. Para projetos maiores, aplicar principios de OOP pode
fazer com que o codigo fique mais facil de ser compreendido, mantido e estendido.

Noc¢oes basicas de programacao orientada a objetos

Introducao a programacao orientada a objetos

OOP (Programagao orientada a objetos) ¢ uma maneira de organizar o cddigo em um programa agrupando-o em
objetos, elementos individuais que incluem informacdes (valores de dados) e funcionalidade. O uso de uma abordagem
orientada a objetos para organizar um programa permite agrupar partes especificas de informagoes (por exemplo,
informacgdes sobre musica, como titulo do album, titulo da faixa ou nome do artista) juntamente com a funcionalidade
comum ou com as agdes associadas a essas informagdes (como “adicionar faixa a lista de reprodugdo” ou “reproduzir
todas as cangdes desse artista”). Esses itens sdo combinados em Unico item, um objeto (por exemplo, um “Album” ou
“MusicTrack”). Varios beneficios sio obtidos quando se pode agrupar esses valores e fungdes em conjunto, incluindo
apenas a necessidade de manter o rastreio de uma tnica variavel, em vez de varias, organizar a funcionalidade
relacionada em conjunto, e poder estruturar programas de maneiras muito correspondentes ao mundo real.

Tarefas de programacao orientadas a objetos comuns

Na pratica, a programacéo orientada a objetos tem duas partes. Uma parte so as estratégias e técnicas para criar um
programa (freqiientemente chamada de design orientado a objetos). Esse é um assunto abrangente e no é discutido
neste capitulo. A outra parte da OOP sdo as estruturas reais de programacio que estdo disponiveis em uma
determinada linguagem de programacio para criar um programa usando uma abordagem orientada a objetos. Este
capitulo abrange as seguintes tarefas comuns na OOP:

+ Definigdo de classes

+ Criagdo de propriedades, métodos e obtencéo e defini¢do de acessor (métodos de acessor)
«+ Controle do acesso a classes, propriedades, métodos e acessores

« Cria¢ao de propriedades e métodos estaticos

- Criagao de estruturas semelhantes a enumera¢ao

+ Definigédo e uso de interfaces

+ Trabalho com heranga, incluindo substitui¢do de elementos de classes
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Conceitos e termos importantes

A lista de referéncia a seguir contém termos importantes usados neste capitulo:

+ Atributo: Uma caracteristica atribuida a um elemento de classe (como uma propriedade ou método) na defini¢do
de classe. Os atributos sdo usados normalmente para definir se a propriedade ou método estard disponivel para
acesso por codigo em outras partes do programa. Por exemplo, private e public sdo atributos. Um método
particular pode ser chamado apenas pelo codigo dentro da classe, enquanto um método ptblico pode ser chamado
por qualquer c6digo no programa.

+ Classe: A defini¢do da estrutura e o comportamento de objetos de um determinado tipo (como um modelo ou
plano gréfico de objetos desse tipo de dados).

+ Hierarquia de classes: A estrutura de varias classes relacionadas, especificando a classes que herdam funcionalidade
de outras classes.

+ Construtor: Um método especial que vocé pode definir em uma classe, que é chamado quando uma ocorréncia da
classe é criada. Um construtor é usado normalmente para especificar valores padrao ou, de outra forma, executar
operagdes de configuracao do objeto.

+ Tipo de dados: O tipo de informagdes que uma variavel especifica pode armazenar. Em geral, tipo de dados tem o
mesmo significado que classe.

+ Operador ponto: O sinal de ponto (.), que no ActionScript (e em muitas outras linguagens de programagio) é
usado para indicar que um nome faz referéncia a um elemento filho de um objeto (como uma propriedade ou
método). Por exemplo, na expressdo myObject .myProperty, 0 operador ponto indica que o termo myProperty
esta fazendo referéncia a algum valor que é um elemento do objeto denominado myobject.

+ Enumerag¢do: Um conjunto de valores constantes relacionados, agrupados em conjunto por conveniéncia como
propriedades de uma unica classe.

+ Heranga: O mecanismo da OOP que permite que uma defini¢ao de classe inclua toda a funcionalidade de uma
defini¢do de classe diferente (e geralmente seja adicionada a essa funcionalidade).

« Ocorréncia: Um objeto real criado em um programa.

« Espaco para nomes: Essencialmente um atributo personalizado que permite controle mais refinado sobre qual
cédigo pode acessar outro cddigo.

Teste dos exemplos do capitulo

Talvez vocé queira testar algumas das listagens de cdigo de exemplo por si proprio, durante a leitura deste capitulo.
Como as listagens de codigo neste capitulo tratam principalmente com a defini¢do e a manipulagao de tipos de dados,
testar os exemplos envolve a criagdo de uma ocorréncia da classe que estd sendo definida, a manipulagao dessa
ocorréncia usando suas propriedades ou métodos e a exibigdo dos valores das propriedades dessa ocorréncia. Para
exibir esses valores, grave-os em uma ocorréncia do campo de texto no Palco ou use a fungio trace () para imprimir
valores no painel Saida. Essas técnicas sdo descritas em detalhes em “Teste de listagens de codigo de exemplo dos
capitulos” na pagina 36.
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Classes

Uma classe ¢ uma representagao abstrata de um objeto. Uma classe armazena informagdes sobre os tipos de dados que
um objeto pode manter e os comportamentos que um objeto pode exibir. A utilidade dessa abstracdo pode néo ser
aparente quando vocé grava pequenos scripts que contém apenas alguns objetos que interagem entre si. No entanto,
conforme o escopo de um programa aumenta, assim como o nimero de objetos que precisam ser gerenciados, vocé
pode descobrir que as classes permitem um controle melhor de como os objetos sdo criados e como eles interagem
entre si.

Ja no ActionScript 1.0, os programadores do ActionScript podiam usar objetos Function para criar construgdes
semelhantes a classes. O ActionScript 2.0 adicionou suporte formal para classes com palavras-chave, como class e
extends. O ActionScript 3.0 ndo apenas continua a oferecer suporte as palavras-chave introduzidas no ActionScript
2.0, mas também adiciona alguns novos recursos, como controle de acesso aprimorado com os atributos protected
e internal, e melhor controle sobre a heranga com as palavras-chave final e override.

Se vocé ja tiver criado classes em linguagens de programacao, como Java, C++ ou C#, descobrird que o ActionScript
fornece uma experiéncia familiar. O ActionScript compartilha muitas das mesmas palavras-chave e nomes de
atributos, como class, extends e public, que sdo discutidos nas se¢des a seguir.

Nota: Neste capitulo, o termo propriedade significa qualquer membro de um objeto ou classe, incluindo varidveis,
constantes e métodos. Além disso, embora os termos classe e estdtica sejam sempre usados alternadamente, neste capitulo
esses termos sdo distintos. Por exemplo, neste capitulo a expressdo propriedades de classes fazem referéncia a todos os
membros de uma classe, em vez de apenas a membros estdticos.

Defini¢coes de classes

As definigoes de classes do ActionScript 3.0 usam sintaxe semelhante a usada no ActionScript 2.0. A sintaxe apropriada
para uma definicdo de classe requer a palavra-chave class seguida pelo nome da classe. O corpo da classe que esta
entre chaves ({}) segue o nome da classe. Por exemplo, o c6digo a seguir cria uma classe denominada Shape que
contém uma variavel denominada visible:

public class Shape

{

var visible:Boolean = true;

}

Uma alteragéo significativa na sintaxe envolve defini¢des de classes que estdo dentro de um pacote. No ActionScript
2.0, se uma classe estiver dentro de um pacote, o nome do pacote devera estar incluido na declaragdo da classe. No
ActionScript 3.0, que introduz a instrugdo package, 0 nome do pacote deve estar incluido na declaragdo do pacote em
vez de na declaragdo da classe. Por exemplo, as seguintes declaragdes de classe mostram como a classe BitmapData,
que faz parte do pacote flash.display, é definida no ActionScript 2.0 e no ActionScript 3.0:

// ActionScript 2.0
class flash.display.BitmapData {}

// ActionScript 3.0
package flash.display

{

public class BitmapData {}

Atributos de classes

O ActionScript 3.0 permite modificar defini¢cdes de classe usando um dos quatro seguintes atributos:
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Atributo Definicao

dinamico Permitir que propriedades sejam adicionadas a ocorréncias em tempo de execugéo.
final Néo deve ser estendido por outra classe.

internal (padréo) Visivel para referéncias dentro do pacote atual.

public Visivel para referéncias em todos os lugares.

Para cada um desses atributos, exceto para internal, vocé deve incluir explicitamente o atributo para obter o
comportamento associado. Por exemplo, se vocé ndo incluir o atributo dynamic ao definir uma classe, ndo podera
adicionar propriedades a uma ocorréncia da classe em tempo de execugio. Vocé atribui explicitamente um atributo
colocando-o no inicio da defini¢do de classe, conforme demonstrado no cédigo a seguir:

dynamic class Shape {}

Observe que a lista ndo inclui um atributo denominado abstract. Isso é porque as classes abstratas nao tém suporte
no ActionScript 3.0. Observe também que a lista ndo inclui atributos denominados private e protected. Esses
atributos tém significado apenas dentro de uma definicéo de classe e ndo podem ser aplicados as proprias classes. Se
vocé ndo desejar que uma classe seja publicamente visivel fora de um pacote, coloque-a no pacote e marque-a com o
atributo internal. Como alternativa, vocé pode omitir os atributos internal e public e o compilador adicionara
automaticamente o atributo internal para vocé. Para que uma classe seja visivel fora do arquivo de origem no qual
ela estd definida, coloque a classe na parte inferior do arquivo de origem, abaixo das chaves de fechamento de definigao
do pacote.

Corpo da classe
O corpo da classe, que ¢ delimitado por chaves, ¢ usado para definir as variaveis, constantes e métodos da classe. O
exemplo a seguir mostra a declaragdo da classe Accessibility na API do Adobe Flash Player:

public final class Accessibility

{

public static function get active() :Boolean;
public static function updateProperties() :void;

}

Vocé também pode definir um espago para nomes dentro de um corpo de classe. O exemplo a seguir mostra como um
espago para nomes pode ser definido dentro de um corpo de classe e usado como atributo de um método naquela
classe:

public class SampleClass

{

public namespace sampleNamespace;
sampleNamespace function doSomething() :void;

}

O ActionScript 3.0 permite incluir ndo apenas defini¢des em um corpo da classe, mas também instrugdes. Instrugoes
que estdo dentro de um corpo de classe, mas fora de uma defini¢ao do método, sio executadas exatamente uma vez,

quando a defini¢do da classe é encontrada primeiro e o objeto de classe associado é criado. O exemplo a seguir inclui
uma chamada para uma func¢éo externa, hello (), e uma instru¢io trace que produz uma mensagem de confirmagao
quando a classe é definida:
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function hello() :String

{

trace ("hola") ;

}

class SampleClass

{

hello() ;
trace ("class created") ;

}

// output when class is created
hola
class created

Em contraste com versoes anteriores do ActionScript, no ActionScript 3.0 ¢ permitido definir uma propriedade
estatica e uma propriedade de ocorréncia com o mesmo nome no mesmo corpo da classe. Por exemplo, o cddigo a
seguir declara uma varidvel estatica denominada message e uma variével da ocorréncia do mesmo nome:

class StaticTest

{

static var message:String = "static variable";
var message:String = "instance variable";

}

// In your script

var myST:StaticTest = new StaticTest();

trace (StaticTest.message); // output: static variable
trace (myST.message); // output: instance variable

Atributos de propriedade de classes

Em discussées do modelo de objeto do ActionScript, o termo property significa qualquer coisa que possa ser um
membro de uma classe, incluindo variaveis, constantes e métodos. Isso é diferente da maneira como o termo ¢ usado
na Referéncia dos componentes e da linguagem do ActionScript 3.0, em que o termo é usado de maneira mais limitada
e inclui apenas membros de classes que sdo variaveis ou sdo definidos por um método getter ou setter. No ActionScript
3.0, ha um conjunto de atributos que pode ser usado com qualquer propriedade de uma classe. A tabela a seguir lista
esse conjunto de atributos.

Atributo Definicao

internal (padrao) Visivel para referéncias dentro do mesmo pacote.

private Visivel para referéncias na mesma classe.

protected Visivel para referéncias na mesma classe e em classes derivadas.

public Visivel para referéncias em todos os lugares.

static Especifica que uma propriedade pertence a classe, ao contrario das ocorréncias da classe.
UserDefinedNamespace Nome do espaco para nomes personalizado definido pelo usuério.

Atributos de espaco para nomes de controle de acesso
O ActionScript 3.0 fornece quatro atributos especiais que controlam o acesso as propriedades definidas dentro de uma

classe: public, private, protected e internal.

O atributo public torna a propriedade visivel em qualquer lugar no script. Por exemplo, para disponibilizar um
método para o cddigo fora de seu pacote, declare o método com o atributo public. Isso é verdadeiro para qualquer
propriedade, se ela for declarada usando as palavras-chave var, const ou function.
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O atributo private torna a propriedade visivel apenas para chamadores dentro da classe de definigao da propriedade.
Esse comportamento ¢é diferente daquele do atributo private no ActionScript 2.0, que permite que uma subclasse
acesse uma propriedade private em uma superclasse. Outra altera¢io significativa no comportamento que tem a ver
com acesso em tempo de execugio. No ActionScript 2.0, a palavra-chave private proibia o acesso apenas em tempo
de compilagio e era facilmente contornada em tempo de execugio. No ActionScript 3.0, isso ndo é mais verdade.
Propriedades que estdo marcadas como private nio estdo disponiveis em tempo de compilagdo e em tempo de
€xecugao.

Por exemplo, o seguinte c4digo cria uma classe simples denominada PrivateExample com uma varidvel private, e tenta
acessar a varidvel private de fora da classe. No ActionScript 2.0, o acesso em tempo de compilagio era proibido, mas a
proibicéo era facilmente contornada usando o operador de acesso de propriedade ([1), que faz a pesquisa de
propriedades em tempo de execugio em vez de em tempo de compilagio.

class PrivateExample

{

private var privVar:String = "private variable";

var myExample:PrivateExample = new PrivateExample () ;

trace (myExample.privVar) ;// compile-time error in strict mode

trace (myExample ["privVar"]); // ActionScript 2.0 allows access, but in ActionScript 3.0, this
is a run-time error.

No ActionScript 3.0, uma tentativa de acessar uma propriedade private usando o operador ponto

(myExample .privVvar) resultard em um erro em tempo de compilaqéo se vocé estiver usando modo estrito. Caso
contrario, o erro serd relatado em tempo de execugio, exatamente como quando vocé usa o operador de acesso de
propriedade (myExample ["privvar"]).

A tabela a seguir resume os resultados da tentativa de acessar uma propriedade private que pertence a uma classe selada
(ndo dindmica):

modo Estrito modo Padrao
operador ponto (.) erro em tempo de compilagéo erro em tempo de execucao
operador colchete (1) erro em tempo de execugao erro em tempo de execucdo

Em classes declaradas com o atributo dynamic, as tentativas de acessar uma variavel private ndo resultard em um erro
em tempo de execugdo. Em vez disso, a variavel simplesmente nao é visivel, portanto, o Flash Player ou o Adobe® AIR™
retorna o valor undef ined. No entanto, ocorrerd um erro em tempo de compilagio, se vocé usar o operador ponto no
modo estrito. O exemplo a seguir é o mesmo do exemplo anterior, exceto que a classe PrivateExample é declarada
como uma classe dindmica:

dynamic class PrivateExample

{

private var privVar:String = "private variable";

var myExample:PrivateExample = new PrivateExample () ;
trace (myExample.privVar) ;// compile-time error in strict mode
trace (myExample ["privVar"]); // output: undefined

As classes dindmicas geralmente retornam o valor undef ined em vez de gerar um erro quando o cddigo externo a uma
classe tenta acessar uma propriedade private. A tabela a seguir mostra que um erro é gerado apenas quando o operador
ponto é usado para acessar uma propriedade private no modo estrito:
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modo Estrito modo Padrao
operador ponto (.) erro em tempo de compilagéo undefined
operador colchete ([]) undefined undefined

O atributo protected, que é novo para o ActionScript 3.0, torna uma propriedade visivel a chamadores dentro de sua
propria classe ou em uma subclasse. Em outras palavras, uma propriedade protected esta disponivel dentro de sua
propria classe ou a classes que estdo em qualquer lugar abaixo dela na hierarquia de herancas. Isso sera verdadeiro se
a subclasse estiver no mesmo pacote ou em um pacote diferente.

Para quem esta familiarizado com o ActionScript 2.0, essa funcionalidade é semelhante ao atributo private no
ActionScript 2.0. O atributo protected do ActionScript 3.0 também é semelhante ao atributo protected no Java, mas
difere ja que a versdo do Java também permite acesso a chamadores dentro do mesmo pacote. O atributo protected
¢ util quando vocé tem uma variavel ou método que as subclasses precisam, mas que vocé deseja ocultar do codigo que
estd fora da cadeia de herangas.

O atributo internal, que é novo para o ActionScript 3.0, torna uma propriedade visivel a chamadores dentro de seu
proprio pacote. Este é o atributo padrio do codigo dentro de um pacote e se aplica a qualquer propriedade que nio
tenha nenhum dos seguintes atributos:

e public

¢ private

¢ protected

+ um espac¢o para nomes definido pelo usudrio

O atributo internal é semelhante ao controle de acesso padrdo no Java, embora no Java ndo haja nenhum nome
explicito para este nivel de acesso, e ele pode ser alcangado apenas por meio da omissio de qualquer outro modificador
de acesso. O atributo internal estd disponivel no ActionScript 3.0 para fornecer a opgao de indicar explicitamente a
inten¢do tornar a propriedade visivel apenas para chamadores dentro de seu proprio pacote.

atributo static

O atributo static, que pode ser usado com propriedades declaradas com as palavras-chave var, const ou function,
permite anexar uma propriedade a classe em vez de as ocorréncias da classe. O codigo externo a classe deve chamar
propriedades estéticas usando o nome da classe em vez do nome de uma ocorréncia.

As propriedades estaticas ndo sdo herdadas pelas subclasses, mas fazem parte da cadeia de escopos de uma subclasse.
Isso significa que dentro do corpo de uma subclasse, uma varidvel ou método estatico pode ser usado sem fazer
referéncia a classe na qual ele foi definido. Para obter mais informacdes, consulte “Propriedades estédticas ndo
herdadas” na pagina 116.

Atributos de espaco para nomes definidos pelo usuario

Como alternativa aos atributos de controle de acesso predefinidos, vocé pode criar um espaco para nomes
personalizado para uso como um atributo. Apenas um atributo de espago para nomes pode ser usado por defini¢do, e
vocé ndo pode usar um atributo de espaco para nomes em combina¢io com qualquer um dos atributos de controle de
acesso (public, private, protected, internal). Para obter mais informagdes sobre como usar espagos para nomes,
consulte “Espagos para nomes” na pagina 43.
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Variaveis

As variaveis podem ser declaradas com as palavras-chave var ou const. Varidveis declaradas com a palavra-chave var
podem ter seus valores alterados varias vezes durante a execu¢do de um script. Variaveis declaradas com a palavra-
chave const sdo chamadas constants e valores podem ser atribuidos a elas apenas uma vez. Uma tentativa de atribuir
um novo valor a uma constante inicializada resulta em um erro. Para obter mais informagdes, consulte “Constantes”
na péagina 69.

Variaveis estaticas

As variaveis estaticas sio declaradas usando uma combinacéo da palavra-chave static e da instrugdo var ou const.
As variaveis estaticas que sdo anexadas a uma classe em vez de a uma ocorréncia de a uma classe sdo tuteis para
armazenar e compartilhar informacgdes que se aplicam a uma classe inteira de objetos. Por exemplo, uma variavel
estatica serd apropriada se vocé desejar manter uma contagem do numero de vezes que uma classe é instanciada ou se
desejar armazenar o numero maximo de ocorréncias da classe que sdo permitidas.

O exemplo a seguir cria uma varidvel totalCount para rastrear o nimero de instanciagdes de classes e uma constante
MAX_NUM para armazenar o nimero méximo de instanciagdes. As varidveis totalCount e MAX NUM sdo estaticas
porque contém valores que se aplicam a classe como um todo em vez de a uma ocorréncia especifica.

class StaticVars

{

public static var totalCount:int = 0;
public static const MAX NUM:uint = 16;

}

O cdédigo que é externo a classe StaticVars e qualquer uma de suas subclasses pode fazer referéncia as propriedades
totalCount e MAX NUM apenas por meio da propria classe. Por exemplo, o cédigo a seguir funciona:

trace (StaticVars.totalCount); // output: 0
trace (StaticVars.MAX NUM); // output: 16

Nao é possivel acessar variaveis estaticas por meio de uma ocorréncia da classe, portanto, o cédigo a seguir retorna
erros:

var myStaticVars:StaticVars = new StaticVars() ;
trace (myStaticVars.totalCount); // error
trace (myStaticVars.MAX NUM); // error

Variaveis que sdo declaradas com as palavras-chave static e const devem ser inicializadas a0 mesmo tempo em que
a constante ¢ declarada, como faz a classe StaticVars para MAX_NUM. Vocé ndo pode atribuir um valor a MAX_NUM dentro
do construtor ou de um método da ocorréncia. O c6digo a seguir gerard um erro, porque ndo é uma maneira valida de
inicializar uma constante estatica:

// !'! Error to initialize static constant this way
class StaticVars2

public static const UNIQUESORT:uint;

function initializeStatic() :void

{

UNIQUESORT = 16;
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Variaveis de ocorréncia

As variaveis de ocorréncia incluem propriedades declaradas com as palavras-chave var e const, mas sem a palavra-
chave static. As varidveis de ocorréncia que sio anexadas as ocorréncias da classe em vez de a uma classe inteira sdo
Uteis para armazenar valores especificos a uma ocorréncia. Por exemplo, a classe Array tem uma propriedade de
ocorréncia denominada length que armazena o nimero de elementos da matriz que é mantida por uma ocorréncia
especifica da classe Array.

Variaveis de ocorréncia, se declaradas como var ou const, ndo podem ser substituidas em uma subclasse. No entanto,
vocé pode alcancgar funcionalidade semelhante substituindo varidveis pelos métodos getter e setter. Para obter mais
informagées, consulte “Métodos de acessor get e set” na pagina 103.

Métodos

Métodos sio fungdes que fazem parte de uma defini¢io de classe. Depois que uma ocorréncia da classe é criada, um
método ¢é ligado a essa ocorréncia. Ao contrario de uma fungio declarada fora de uma classe, um método nao pode ser
usado a parte da ocorréncia a qual ele estd anexado.

Os métodos sdo definidos usando a palavra-chave function. Assim como em qualquer propriedade de classe, vocé
pode aplicar atributos de propriedade de classe a métodos, incluindo um espago para nome privado, protegido,
publico, interno, estitico ou personalizado. Vocé pode usar uma instrugdo de fun¢do da seguinte maneira:

public function sampleFunction() :String {}
Ou pode usar uma variavel a qual atribuir uma expressao de fun¢io, da seguinte maneira:
public var sampleFunction:Function = function () {}

Na maior parte dos casos convém usar uma instruc¢io function em vez de uma expressio function pelas seguintes
razoes:

+ Asinstrugdes function sdo mais concisas e mais faceis de ler.

« Asinstrugdes function permitem usar as palavras-chave override e £inal. Para obter mais informagdes, consulte
“Substitui¢ao de métodos” na pagina 114.

+ As instrugdes function criam uma ligacao mais forte entre o identificador, isto é, 0 nome da funcéo, e o cddigo
dentro do corpo do método. Como o valor de uma variavel pode ser alterado com uma instru¢io de atribuicio, a
conexdo entre uma variavel e sua expressdo de fungdo pode ser desfeita a qualquer momento. Embora vocé possa
solucionar esse problema declarando a variavel com const em vez de var, essa técnica ndo ¢ considerada uma
pratica recomendada, porque ela torna cddigo dificil de ler e impede o uso das palavras-chave override e £inal.

Um caso em que vocé deve usar uma expressio function é ao optar por anexar uma fungio ao objeto de protétipo. Para
obter mais informagoes, consulte “Objeto de prototipo” na pagina 123.

Métodos do construtor

Os métodos de construtor, as vezes chamados simplesmente de construtores, sdo fungdes que compartilham o mesmo
nome da classe na qual eles sdo definidos. Qualquer c6digo incluido em um método de construtor é executado todas
as vezes que uma ocorréncia da classe é criada com a palavra-chave new. Por exemplo, o c6digo a seguir define uma
classe simples denominada Example que contém uma tnica propriedade denominada status. O valor inicial da
variavel status é definido dentro da fungéo de construtor.
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class Example

{

public var status:String;
public function Example ()

{

status = "initialized";

var myExample:Example = new Example() ;
trace (myExample.status); // output: initialized

Os métodos de construtor podem ser apenas publicos, mas o uso do atributo public é opcional. Vocé ndo pode usar
nenhum dos outros especificadores de controle de acesso, inclusive private, protected ou internal, em um
construtor. Vocé também néo pode usar um espago para nomes definido pelo usudrio com um método de construtor.

Um construtor pode fazer uma chamada explicita para o construtor de sua superclasse direta usando a instrucao
super (). Se o construtor da superclasse nio for chamado explicitamente, o compilador inserird automaticamente
uma chamada antes da primeira instru¢ao no corpo do construtor. Vocé também pode chamar métodos da superclasse
usando o prefixo super como uma referéncia a superclasse. Se vocé decidir usar super () e super no mesmo corpo
do construtor, verifique se super () é chamado primeiro. Caso contrario, a referéncia super nao se comportara
conforme esperado. O construtor super () deve ser chamado também antes de qualquer instru¢io throw ou return.

O exemplo a seguir demonstra o que acontecera se vocé tentar usar a referéncia super antes de chamar o construtor
super (). Uma nova classe, ExampleEx, estende a classe Example. O construtor ExampleEx tenta acessar a variavel
status definida em sua superclasse, mas faz isso antes de chamar super (). A instrugo trace () dentro do construtor
ExampleEx produz o valor null, porque a varidvel status ndo esta disponivel até que o construtor super () seja
executado.

class ExampleEx extends Example

{

public function ExampleEx()

{

trace (super.status) ;
super () ;

var mySample:ExampleEx = new ExampleEx(); // output: null

Embora seja valido usar a instru¢ao return dentro de um construtor, ndo é permitido retornar um valor. Em outras
palavras, a instru¢do return nao deve ter expressoes ou valores associados. De forma correspondente, os métodos do
construtor ndo tém permissdo para retornar valores, o que significa que nenhum tipo de retorno pode ser especificado.

Se vocé ndo definir um método de construtor em sua classe, o compilador criard automaticamente um construtor
vazio. Se a classe estender outra classe, o compilador incluird uma chamada super () no construtor gerado.

Métodos estaticos

Os métodos estaticos, também chamados de métodos de classe, sao métodos que sdo declarados com a palavra-chave
static. Os métodos estaticos que sio anexados a uma classe e ndo em uma ocorréncia de uma classe, sio tteis para
encapsular a funcionalidade que afeta algo diferente do estado de uma ocorréncia individual. Como os métodos
estaticos sdo anexados a uma classe como um todo, eles podem ser acessados apenas por meio de uma classe e ndo por
meio de uma ocorréncia da classe.
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Os métodos estaticos sdo tteis para encapsular funcionalidade que nao estd limitada a afetar o estado das ocorréncias
da classe. Em outras palavras, um método devera ser estatico se fornecer funcionalidade que nio afete diretamente o
valor de uma ocorréncia de classe. Por exemplo, a classe Date tem um método estatico denominado parse (), que
obtém uma string e converte-a em um nimero. O método é estatico porque nio afeta uma ocorréncia individual da
classe. Em vez disso, 0 método parse () obtém uma string que representa um valor de data, analisa-a e retorna um
numero em um formato compativel com a representacio interna de um objeto Date. Esse método ndo é um método
da ocorréncia, porque nio faz sentido aplicar o método a uma ocorréncia da classe Date.

Compare o método estatico parse () com um dos métodos da ocorréncia da classe Date, como getMonth (). O
método getMonth () é um método de ocorréncia, porque ele opera diretamente no valor de uma ocorréncia,
recuperando um componente especifico, o més, de uma ocorréncia Date.

Como os métodos estaticos ndo estdo ligados a ocorréncias individuais, vocé ndo pode usar as palavras-chave this ou
super dentro do corpo de um método estatico. As referéncias this e super tém significado apenas dentro do contexto
de um método de ocorréncia.

Em comparag¢do com algumas outras linguagens de programagdo com base em classe, os métodos estaticos no
ActionScript 3.0 ndo sdo herdados. Para obter mais informagdes, consulte “Propriedades estaticas ndo herdadas” na
pagina 116.

Métodos de ocorréncia

Métodos de ocorréncia sdo métodos declarados sem a palavra-chave static. Os métodos de ocorréncia que sdo
anexados a ocorréncias de uma classe e nio a classe como um todo, sdo tteis para implementar a funcionalidade que
afeta ocorréncias individuais de uma classe. Por exemplo, a classe Array contém um método de ocorréncia
denominado sort () que opera diretamente em ocorréncias de Array.

Dentro do corpo de um método de ocorréncia, as varidveis de ocorréncia e estaticas estiao no escopo, o que significa
que as varidveis definidas na mesma classe podem ser referenciadas usando um identificador simples. Por exemplo, a
seguinte classe, CustomArray, estende a classe Array. A classe CustomArray define uma varidvel estatica denominada
arrayCountTotal para rastrear o numero total de ocorréncias da classe, uma variavel de ocorréncia denominada
arrayNumber que rastreia a ordem na qual as ocorréncias foram criadas e o método de ocorréncia denominado
getPosition () que retorna os valores dessas variaveis.

public class CustomArray extends Array

public static var arrayCountTotal:int = 0;
public var arrayNumber:int;

public function CustomArray ()

{

arrayNumber = ++arrayCountTotal;

public function getArrayPosition():String

{

return ("Array " + arrayNumber + " of " + arrayCountTotal) ;
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Embora o cddigo externo a classe deva fazer referéncia a variavel estatica arrayCountTotal por meio do objeto de
classe, usando CustomaArray.arrayCountTotal, 0 cddigo que reside dentro do corpo do método getPosition ()
pode fazer referéncia diretamente a varidvel estatica arrayCountTotal. Isso é verdadeiro mesmo para variaveis
estaticas em superclasses. Apesar das propriedades estaticas ndo serem herdadas no ActionScript 3.0, as propriedades
estaticas em superclasses estdo no escopo. Por exemplo, a classe Array tem algumas varidveis estaticas, uma das quais
¢ uma constante denominada DESCENDING. O cddigo que reside em uma subclasse Array pode fazer referéncia a
constante estdtica DESCENDING usando um identificador simples:

public class CustomArray extends Array

{

public function testStatic() :void

{

trace (DESCENDING) ; // output: 2

}

O valor da referéncia this dentro do corpo de um método da ocorréncia é uma referéncia a ocorréncia a qual o
meétodo estd anexado. O codigo a seguir demonstra que a referéncia this aponta para a ocorréncia que contém o
método:

class ThisTest

{

function thisvValue () :ThisTest

{

return this;

var myTest:ThisTest = new ThisTest () ;
trace (myTest.thisValue() == myTest); // output: true

A heranca de métodos de ocorréncia pode ser controlada com as palavras-chave override e f£inal. Vocé pode usar
o atributo override para redefinir um método herdado e o atributo £inal para impedir que as subclasses substituam
um método. Para obter mais informagdes, consulte “Substituigao de métodos” na pagina 114.

Métodos de acessor get e set

As funcdes de acessor get e set, também chamadas de getters e setters, permitem aderir aos principios de programacéo
de ocultagio de informagdes e encapsulamento enquanto fornece uma interface de programacéo facil de usar para as
classes criadas. As fungdes get e set permitem manter as propriedades de classe privadas para a classe, mas permitem
que usudrios da classe acessem essas propriedades como se fossem acessar uma variavel de classe em vez de chamar
um método de classe.

A vantagem dessa abordagem ¢ que ela permite evitar as fun¢des de acessor tradicional com nomes inadequados, como
getPropertyName () € setPropertyName (). Outra vantagem de getters e setters ¢é que vocé pode evitar ter duas
fungdes voltadas ao publico para cada propriedade que permitam acesso de leitura e gravagao.

O seguinte exemplo de classe, denominado GetSet, inclui fun¢des do acessor get e set denominadas publicAccess ()
que fornecem acesso a variavel privada denominada privateProperty:
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class GetSet

{

private var privateProperty:String;

public function get publicAccess () :String

{

return privateProperty;

public function set publicAccess (setValue:String) :void

{

privateProperty = setValue;

Se vocé tentar acessar a propriedade privateProperty diretamente, ocorrera um erro, da seguinte maneira:

var myGetSet:GetSet = new GetSet();
trace (myGetSet.privateProperty); // error occurs

Em vez disso, um usudrio da classe GetSet usa alguma coisa que parece ser uma propriedade denominada
publicAccess, mas que realmente é um par de fung¢des de acessor get e set que operam na propriedade privada
denominada privateProperty. O exemplo a seguir instancia a classe GetSet e, em seguida, define o valor da
privateProperty usando o acessor publico denominado publicAccess:

var myGetSet:GetSet = new GetSet();

trace (myGetSet.publicAccess); // output: null
myGetSet.publicAccess = "hello";

trace (myGetSet.publicAccess); // output: hello

As fungoes getter e setter também permitem substituir propriedades que sdo herdadas de uma superclasse, algo que
nao é possivel ao usar variaveis de membros de classe normal. As varidveis de membros de classe que sdo declaradas
usando a palavra-chave var ndo podem ser substituidas em uma subclasse. No entanto as propriedades criadas usando
as fungdes getter e setter no tém essa restrigio. E possivel usar o atributo override nas fungdes getter e setter que sdo
herdadas de uma superclasse.

Métodos vinculados

Um método vinculado, as vezes chamado fechamento de método, é simplesmente um método extraido de sua
ocorréncia. Os exemplos de métodos vinculados incluem métodos que sao passados como argumentos para uma
funcéo ou retornados de uma fun¢io como valores. Novo no ActionScript 3.0, um método vinculado é semelhante a
um fechamento de funcéo ja que ele retém seu ambiente léxico mesmo quando extraido de sua ocorréncia. No entanto
a diferenca principal entre um método vinculado e um fechamento de fun¢io é que a referéncia this de um método
vinculado permanece vinculada, ou ligada, a ocorréncia que implementa o método. Em outras palavras, a referéncia
this em um método vinculado sempre aponta para o objeto original que implementou o método. Para fechamentos
de fungdes, a referéncia this é genérica, o que significa que ela aponta para qualquer objeto com o qual a funcéo esta
associada no momento em que é chamada.

E importante compreender os métodos vinculados ao usar a palavra-chave this. Lembre-se de que a palavra-chave
this fornece uma referéncia ao objeto pai de um método. A maioria dos programadores do ActionScript espera que
a palavra-chave this sempre faca referéncia ao objeto ou classe que contém a defini¢do de um método. No entanto,
sem a vinculagdo do método, isso nao é sempre verdadeiro. Em versdes anteriores do ActionScript, por exemplo, a
referéncia this ndo se referia sempre a ocorréncia que implementou o método. Quando os métodos sdo extraidos de
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uma ocorréncia no ActionScript 2.0, ndo somente a referéncia this nio esta vinculada a ocorréncia original, mas
também os métodos as varidveis de membros da classe da ocorréncia néo estdo disponiveis. Esse ndo é um problema
no ActionScript 3.0 porque os métodos vinculados sdo criados automaticamente quando vocé transmite um método
como um paradmetro. Os métodos vinculados garantem que a palavra-chave this sempre faca referéncia ao objeto ou
a classe na qual um método esta definido.

O c6digo a seguir define uma classe denominada ThisTest que contém um método denominado foo () que define o
meétodo vinculado e um método denominado bar () que retorna o método vinculado. O cédigo externo a classe cria
uma ocorréncia da classe ThisTest, chama o método bar () e armazena o valor de retorno em uma varidvel
denominada myFunc.

class ThisTest

{
private var num:Number = 3;
function foo() :void // bound method defined

{

trace("foo's this: " + this);
trace("num: " + num) ;

}

function bar () :Function

{

return foo; // bound method returned

var myTest:ThisTest = new ThisTest () ;
var myFunc:Function = myTest.bar();
trace(this); // output: [object globall]
myFunc () ;

/* output:

foo's this: [object ThisTest]

output: num: 3 */

As duas tltimas linhas do c6digo mostram que a referéncia this no método vinculado foo () ainda aponta para uma
ocorréncia da classe ThisTest, mesmo que a referéncia this na linha imediatamente antes dela aponte para o objeto
global. Além disso, o método vinculado armazenado na variavel myFunc ainda tem acesso as variaveis de membros da
classe ThisTest. Se esse mesmo codigo estiver em execugdo no ActionScript 2.0, as referéncias this corresponderao, e
a variavel num serd undefined.

Uma 4rea em que a adigdo de métodos vinculados é mais perceptivel é a de identificadores de eventos, porque o
método addEventListener () exige que vocé passe uma fun¢do ou método como um argumento. Para obter mais
informagodes, consulte a Funcéo de ouvinte definida como um método de classe em “Ouvintes de evento” na
pagina 261.

Enumerac¢oes com classes

Enumeragoes sdo tipos de dados personalizados criados para encapsular um pequeno conjunto de valores. O
ActionScript 3.0 ndo oferece suporte a um recurso de enumeracao especifico, ao contrario do C++ com sua palavra-
chave enum ou do Java com sua interface de Enumeracéo. No entanto, vocé pode criar enumeragdes usando classes e
constantes estaticas. Por exemplo, a classe PrintJob no ActionScript 3.0 usa uma enumera¢io denominada
PrintJobOrientation para armazenar o conjunto de valores que compdem "landscape" e "portrait", conforme
mostrado no cddigo a seguir:
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public final class PrintJobOrientation

{

public static const LANDSCAPE:String = "landscape";
public static const PORTRAIT:String = "portrait";

}

Por convengéo, uma classe de enumeragio é declarada com o atributo £inal, porque ndo hd nenhuma necessidade de
estender a classe. A classe inclui apenas membros estdticos, o que significa que vocé ndo cria ocorréncias da classe. Em
vez disso, vocé acessa os valores de enumeragio diretamente por meio do objeto de classe, conforme mostrado no
trecho de cddigo a seguir:

var pj:PrintJob = new PrintdJob() ;
if (pj.start())

{

if (pj.orientation == PrintJobOrientation.PORTRAIT)

{

}

Todas as classes de enumeragdo no ActionScript 3.0 contém apenas variaveis do tipo String, int ou uint. A vantagem
de usar enumeragdes em vez de string literal ou valores numéricos é que os erros tipograficos sio mais faceis de
encontrar com enumeragdes. Se vocé digitar incorretamente o nome de uma enumeragio, o compilador do
ActionScript gerard um erro. Se vocé usar valores literais, o compilador nao reclamara se vocé digitar uma palavra
incorretamente ou usar um ntiimero incorreto. No exemplo anterior, o compilador gerard um erro se o nome da
constante de enumeragéo estiver incorreto, conforme mostrado no trecho a seguir:

if (pj.orientation == PrintJobOrientation.PORTRAI) // compiler error

No entanto o compilador nio gerarda um erro se vocé digitar de forma incorreta um valor literal da string, da seguinte

maneira:
if (pj.orientation == "portrai") // no compiler error

A segunda técnica para criar enumerag¢des também envolve a criagdo de uma classe separada com propriedades
estaticas para a enumeragdo. No entanto essa técnica difere j& que cada uma das propriedades estaticas contém uma
ocorréncia da classe em vez de uma string ou um valor inteiro. Por exemplo, o c6digo a seguir cria uma classe de
enumeragao para os dias da semana:

public final class Day

{

public static const MONDAY:Day = new Day () ;
public static const TUESDAY:Day = new Day() ;
public static const WEDNESDAY:Day = new Day () ;
public static const THURSDAY:Day = new Day () ;
public static const FRIDAY:Day = new Day () ;
public static const SATURDAY:Day = new Day();
public static const SUNDAY:Day = new Day();

}

Essa técnica ndo ¢ usada pelo ActionScript 3.0, mas ¢ usada por muitos desenvolvedores que preferem a verificagao de
tipo aprimorada que a técnica fornece. Por exemplo, um método que retorna um valor de enumeracéo pode restringir
o valor de retorno para o tipo de dados de enumeragio. O codigo a seguir mostra ndo apenas uma func¢éo que retorna
um dia da semana, mas também uma chamada de fun¢io que usa o tipo de enumera¢io como uma anotagdo de tipo:
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function getDay () :Day

{
var date:Date = new Date() ;
var retDay:Day;
switch (date.day)

{

case 0:
retDay = Day.MONDAY;
break;

case 1:
retDay = Day.TUESDAY;
break;

case 2:
retDay = Day.WEDNESDAY;
break;

case 3:
retDay = Day.THURSDAY;
break;

case 4:
retDay = Day.FRIDAY;
break;

case 5:
retDay = Day.SATURDAY;
break;

case 6:
retDay = Day.SUNDAY;
break;

}

return retDay;

var dayOfWeek:Day = getDay () ;

Vocé também pode aprimorar a classe Day para que ela associe um inteiro a cada dia da semana, e forne¢a um método
toString () que retorne uma representacao da string do dia. Vocé pode desejar aprimorar a classe Day dessa maneira
como um exercicio.

Classes de ativos incorporados

O ActionScript 3.0 usa classes especiais, chamadas classes de ativos incorporados, para representar ativos incorporados.
Um ativo incorporado ¢ um ativo, como um som, imagem ou fonte, que ¢ incluido em um arquivo SWF no momento
da compilagdo. Incorporar um ativo, em vez de carrega-lo dinamicamente, garante que ele estara disponivel em tempo
de execugdo, mas ao custo do tamanho do arquivo SWF aumentado.

Uso de classes de ativos incorporados no Flash

Para incorporar um ativo, coloque primeiro o ativo em uma biblioteca do arquivo FLA. Em seguida, use a propriedade
de ligagdo do ativo para fornecer um nome para a classe de ativo incorporado. Se uma classe por esse nome nio puder
ser encontrada no caminho de classe, ela serd gerada automaticamente para vocé. Portanto vocé pode criar uma
ocorréncia da classe de ativo incorporado e usar todas as propriedades e métodos definidos ou herdados por essa
classe. Por exemplo, o codigo a seguir pode ser usado para reproduzir um som incorporado que estd vinculado a uma
classe de ativo incorporado denominada PianoMusic:

var piano:PianoMusic = new PianoMusic() ;
var sndChannel:SoundChannel = piano.play();
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Interfaces

Uma interface é uma colegdo de declaragdes de métodos que permite que objetos ndo relacionados se comuniquem.
Por exemplo, o ActionScript 3.0 define a interface IEventDispatcher que contém declaragdes de métodos que uma
classe pode usar para manipular objetos de eventos. A interface IEventDispatcher estabelece uma maneira padrio para
os objetos passarem objetos de eventos entre si. O c6digo a seguir mostra a definigdo da interface IEventDispatcher:

public interface IEventDispatcher

{

function addEventListener (type:String, listener:Function,
useCapture:Boolean=false, priority:int=0,
useWeakReference:Boolean = false) :void;

function removeEventListener (type:String, listener:Function,
useCapture:Boolean=false) :void;

function dispatchEvent (event:Event) :Boolean;

function hasEventListener (type:String) :Boolean;

function willTrigger (type:String) :Boolean;

}

As interfaces sdo baseadas na distingdo entre uma interface do método e sua implementagdo. Uma interface do método
inclui todas as informagdes necessarias para chamd-lo, inclusive o nome do método, todos os seus pardmetros e seu
tipo de retorno. Uma implementagio do método inclui ndo apenas as informagdes da interface, mas também as
instrugdes executaveis que executam o comportamento do método. Uma defini¢do de interface contém apenas
interfaces do método, e qualquer classe que implemente a interface é responsével por definir as implementagdes do
método.

No ActionScript 3.0, a classe EventDispatcher implementa a interface IEventDispatcher definindo todos os métodos
da interface IEventDispatcher e adicionando corpos de métodos a cada um dos métodos. O exemplo a seguir é um
trecho da definigdo da classe EventDispatcher:

public class EventDispatcher implements IEventDispatcher

{

function dispatchEvent (event:Event) :Boolean

{

/* implementation statements */

}

A interface IEventDispatcher serve como um protocolo que as ocorréncias do EventDispatcher usam para processar
objetos de eventos e passd-los para outros objetos que também implementaram a interface IEventDispatcher.

Outra maneira de descrever uma interface é dizer que ela define um tipo de dados exatamente como faz uma classe.
Conseqiientemente, uma interface pode ser usada como uma anotagéo de tipo, exatamente como uma classe. Como
um tipo de dados, uma interface pode ser usada também com operadores, como os operadores is e as que exigem
um tipo de dados. No entanto, ao contrario de uma classe, uma interface ndo pode ser instanciada. Essa distingio levou
muitos programadores a considerar interfaces como tipos de dados abstratos e as classes como tipos de dados
concretos.
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Definicao de uma interface

A estrutura de uma defini¢ao de interface é semelhante a da definicdo de uma classe, exceto que uma interface pode
conter apenas métodos sem nenhum corpo de método. As interfaces nido podem incluir varidveis ou constantes, mas
podem incluir getters e setters. Para definir uma interface, use a palavra-chave interface. Por exemplo, a seguinte
interface, IExternalizable, faz parte do pacote flash.utils no ActionScript 3.0. A interface IExternalizable define um
protocolo para serializar um objeto, o que significa converter um objeto em um formato adequado para
armazenamento em um dispositivo ou para transporte pela rede.

public interface IExternalizable

{

function writeExternal (output:IDataOutput) :void;
function readExternal (input:IDatalnput) :void;

}

Observe que a interface IExternalizable é declarada com o modificador de controle de acesso public. As definigoes de
interface podem ser modificadas apenas pelos especificadores de controle de acesso public e internal. As
declaragoes de método dentro de uma definigao de interface ndo podem ter nenhum especificador de controle de
acesso.

O ActionScript 3.0 segue uma convengao na qual os nomes de interface comegam com um I maidsculo, mas vocé pode
usar qualquer identificador valido como o nome de uma interface. As defini¢des de interface sdo sempre colocadas no
nivel superior de um pacote. As defini¢des de interface nao podem ser colocadas dentro de uma definigdo de classe ou
dentro da defini¢do de outra interface.

As interfaces podem estender uma ou mais interfaces. Por exemplo, a seguinte interface, IExample, estende a interface
[Externalizable:

public interface IExample extends IExternalizable

{

function extra() :void;

}

Qualquer classe que implemente a interface IExample deve incluir implementa¢des nido apenas para o método
extra (), mas também para os métodos writeExternal () e readExternal () herdados da interface IExternalizable.

Implementacao de uma interface em uma classe

Uma classe ¢ o tnico elemento de linguagem do ActionScript 3.0 que pode implementar uma interface. Use a palavra-
chave implements em uma declaragdo de classe para implementar uma ou mais interfaces. O exemplo a seguir define
duas interfaces, IAlpha e IBeta, e uma classe, Alpha, que implementa as duas:

interface IAlpha

{

function foo(str:String) :String;

interface IBeta

{

function bar () :void;

class Alpha implements IAlpha, IBeta

{

public function foo(param:String) :String {}
public function bar():void {}
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Em uma classe que implementa uma interface, os métodos implementados devem fazer o seguinte:

+ Usar o identificador de controle de acesso public.
« Usar o mesmo nome do método da interface.

+ Ter o mesmo niimero de pardmetros, cada um com tipos de dados que correspondam aos tipos de dados do
parametro do método da interface.

+ Usar o mesmo tipo de retorno.

public function foo(param:String) :String {}

No entanto, vocé realmente tem alguma flexibilidade quanto a como nomear os pardmetros de métodos
implementados. Embora o niimero de pardmetros e o tipo de dados de cada pardmetro no método implementado
devam corresponder aquele do método da interface, os nomes de pardmetros nao precisam corresponder. Por
exemplo, no exemplo anterior o pardmetro do método Alpha.foo () é denominado param:

Mas o pardmetro é denominado str no método da interface IAlpha.foo ():
function foo(str:String) :String;

Vocé tem também alguma flexibilidade com valores de pardmetro padrido. Uma defini¢do de interface pode incluir
declaragoes de fun¢io com valores de pardmetro padrdo. Um método que implementa um declaracio de fungio desse
tipo deve ter um valor de pardmetro padrao que seja membro do mesmo tipo de dados que o valor especificado na
defini¢do da interface, mas o valor real ndo precisa corresponder. Por exemplo, o cddigo a seguir define uma interface
que contém um método com um valor de parametro padrio 3:

interface IGamma

{

function doSomething(param:int = 3) :void;

}
A seguinte defini¢do de classe implementa a interface Igamma, mas usa um valor do pardmetro padrio diferente:

class Gamma implements IGamma

{

public function doSomething(param:int = 4):void {}

}

O motivo dessa flexibilidade é que as regras para implementa¢do de uma interface sao projetadas especificamente para
garantir a compatibilidade do tipo de dados, e exigir nomes de pardmetros idénticos e valores de pardmetros padrao
ndo é necessario para atingir esse objetivo.

Heranca

Heranga é uma forma de reutiliza¢do de c4digo que permite que programadores desenvolvam novas classes com base
em classes existentes. As classes existentes sdo sempre conhecidas como classes base ou superclasses, enquanto as novas
classes normalmente sdo chamadas de subclasses. A vantagem principal da heranca é que ela permite reutilizar codigo
de uma classe base e ainda deixar o cddigo existente inalterado. Além disso, a heran¢a néo requer nenhuma alteracéo
no modo como as outras classes interagem com a classe base. Em vez de modificar uma classe existente que pode ter
sido completamente testada ou ja estar em uso, usando heranca vocé pode tratar essa classe como um modulo
integrado que pode ser estendido com propriedades ou métodos adicionais. De forma correspondente, vocé usa a
palavra-chave extends para indicar que uma classe herda de outra classe.
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A heranca também permite que vocé se beneficie com o polimorfismo do cédigo. Polimorfismo ¢ a habilidade de usar
um tnico nome de método para um método que se comporta de maneira diferente ao ser aplicado a diferentes tipos
de dados. Um exemplo simples é uma classe base denominada Shape com duas subclasses denominadas Circle e
Square. A classe Shape define um método denominado area (), que retorna a area da forma. Se o polimorfismo estiver
implementado, vocé podera chamar o método area () em objetos do tipo Circle e Square e fazer com que os célculos
corretos sejam feitos para vocé. A heranga ativa o polimorfismo permitindo que as subclasses sejam herdadas e
redefinidas, ou substituam, métodos da classe base. No exemplo a seguir, 0o método area () é redefinido pelas classes
Circle e Square:

class Shape

{

public function area() :Number

{

return NaN;

class Circle extends Shape

{

private var radius:Number = 1;
override public function area () :Number

{

return (Math.PI * (radius * radius)) ;

class Square extends Shape

private var side:Number = 1;
override public function area() :Number

{

return (side * side);

var cir:Circle = new Circle();
trace(cir.area()); // output: 3.141592653589793
var sqg:Square = new Square() ;

trace(sg.area()); // output: 1

Como cada classe define um tipo de dados, o uso da heranca cria um relacionamento especial entre a classe base e a
classe que a estende. Uma subclasse garantidamente possui todas as propriedades de sua classe base, o que significa
que uma ocorréncia de uma subclasse pode ser sempre substituida por uma ocorréncia da classe base. Por exemplo, se
um método definir um parametro do tipo Shape, ¢é valido passar um argumento do tipo Circle, porque Circle estende
Shape, da seguinte maneira:

function draw(shapeToDraw:Shape) {}

var myCircle:Circle = new Circle();
draw (myCircle) ;
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Propriedades da ocorréncia e heranca

Uma propriedade da ocorréncia, se definida com as palavras-chave function, var ou const, sera herdada por todas
as subclasses desde que a propriedade néo seja declarada com o atributo private na classe base. Por exemplo, a classe
Event no ActionScript 3.0 tem varias subclasses que herdam propriedades comuns a todos os objetos de eventos.

Para alguns tipos de eventos, a classe Event contém todas as propriedades necessérias para definir o evento. Esses tipos
de eventos néo exigem propriedades da ocorréncia além daquelas definidas na classe Event. Exemplos desses eventos
sd30 0 evento complete, que ocorre quando os dados foram carregados com éxito, e 0 evento connect, que ocorre
quando uma conexdo de rede foi estabelecida.

O exemplo a seguir é um fragmento da classe Event que mostra algumas das propriedades e métodos herdados por
subclasses. Como as propriedades sdo herdadas, uma ocorréncia de qualquer subclasse pode acessar essas
propriedades.

public class Event

{
public function get type() :String;
public function get bubbles () :Boolean;

public function stopPropagation():void {}

public function stopImmediatePropagation():void {}
public function preventDefault () :void {}

public function isDefaultPrevented():Boolean {}

}

Outros tipos de eventos exigem propriedades exclusivas ndo estdo disponiveis na classe Event. Esses eventos sdo
definidos usando subclasses da classe Event para que novas propriedades possam ser adicionadas as propriedades
definidas na classe Event. Um exemplo dessa subclasse ¢ a classe MouseEvent, que adiciona propriedades exclusivas a
eventos associados a movimento ou a cliques do mouse, como os eventos mouseMove e click. O exemplo a seguir é
um fragmento da classe MouseEvent que mostra a defini¢do de propriedades que existem na subclasse, mas ndo na
classe base:

public class MouseEvent extends Event

{

public static const CLICK:String= "click";
public static const MOUSE MOVE:String = "mouseMove';

public function get stageX() :Number {}
public function get stageY () :Number {}

Especificadores de controle de acesso e heran¢a

Se uma propriedade for declarada com a palavra-chave public, ela sera visivel ao cddigo em qualquer lugar. Isso
significa que a palavra-chave public, ao contrario das palavras-chave private, protected e internal, ndo coloca
nenhuma restri¢do sobre a heranga da propriedade.

Se uma propriedade for declarada com a palavra-chave private, ela sera visivel apenas na classe que a define, o que
significa que ndo serd herdada por nenhuma subclasse. Esse comportamento é diferente nas versdes anteriores do
ActionScript, em que a palavra-chave private se comportava de maneira mais semelhante a palavra-chave
protected do ActionScript 3.0.
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A palavra-chave protected indica que uma propriedade ¢ visivel ndo apenas dentro da classe que a define, mas
também a todas as subclasses. Ao contrario da palavra-chave protected na linguagem de programacio Java, a
palavra-chave protected no ActionScript 3.0 ndo torna a propriedade visivel para todas as outras classes no mesmo
pacote. No ActionScript 3.0, apenas as subclasses podem acessar uma propriedade declarada com a palavra-chave
protected. Além disso, uma propriedade protegida sera visivel para uma subclasse, se a subclasse estiver no mesmo
pacote da classe base ou em um pacote diferente.

Para limitar a visibilidade de uma propriedade para o pacote no qual ela estd definida, use a palavra-chave internal
ou ndo use nenhum especificador de controle de acesso. O especificador de controle de acesso internal é o
especificador padrio aplicado quando um néo estd especificado. Uma propriedade marcada como internal serd
herdada apenas por uma subclasse que reside no mesmo pacote.

Vocé pode usar o exemplo a seguir para ver como cada um dos especificadores de controle de acesso afeta a heranga
entre limites de pacotes. O codigo a seguir define uma classe de aplicativo principal denominada AccessControl e duas
outras classes denominadas Base e Extender. A classe Base estd em um pacote denominado foo e a classe Extender, que
¢ uma subclasse da classe Base, estd em um pacote denominado bar. A classe AccessControl importa apenas a classe
Extender e cria uma ocorréncia de Extender que tenta acessar uma variavel denominada str definida na classe Base.
A varijavel str é declarada como public para que o cddigo seja compilado e executado, conforme mostrado no
seguinte trecho:

// Base.as in a folder named foo
package foo

{

public class Base

{

public var str:String = "hello"; // change public on this line

// Extender.as in a folder named bar
package bar
{

import foo.Base;

public class Extender extends Base

{

public function getString() :String
return str;

// main application class in file named AccessControl.as
package
{

import flash.display.MovieClip;

import bar.Extender;

public class AccessControl extends MovieClip

{

public function AccessControl ()
var myExt:Extender = new Extender () ;
trace (myExt.str);// error if str is not public
trace (myExt.getString()); // error if str is private or internal
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Para ver como os outros especificadores de controle de acesso afetam a compilacgido e a execu¢do do exemplo anterior,
altere o especificador de controle de acesso da variavel str para private, protected ou internal apds excluir ou
comentar a linha seguinte da classe AccessControl:

trace (myExt.str);// error if str is not public

Substituicio de varidveis nao permitidas

As propriedades declaradas com as palavras-chave var ou const sdo herdadas, mas ndo podem ser substituidas.
Substituir uma propriedade significa redefini-la em uma subclasse. O tinico tipo de propriedade que pode ser
substituido sdo os métodos, isto é, propriedades declaradas com a palavra-chave function. Embora nio seja possivel
substituir uma variavel de ocorréncia, vocé pode alcancar funcionalidade semelhante criando os métodos getter e
setter para a variavel de ocorréncia e substituindo os métodos. Para obter mais informagdes, consulte “Substitui¢ao de
métodos” na pagina 114.

Substituicao de métodos

Substituir um método significa redefinir o comportamento de um método herdado. Métodos estaticos ndo sio
herdados e nao podem ser substituidos. No entanto métodos de ocorréncia sdo herdados por subclasses e podem ser
substituidos desde que os dois seguintes critérios sejam atendidos:

+ O método da ocorréncia ndo é declarado com a palavra-chave f£inal na classe base. Quando usada com um método
da ocorréncia, a palavra-chave final indica a inten¢do do programador de impedir que as subclasses substituam
o método.

+ O método da ocorréncia nio é declarado com o especificador de controle de acesso private na classe base. Se um
método estiver marcado como private na classe base, ndo haverd necessidade de usar a palavra-chave override
ao definir um método nomeado de maneira idéntica na subclasse, porque o método da classe base nao serd visivel
para a subclasse.

Para substituir um método da ocorréncia que atenda a esses critérios, a defini¢do do método na subclasse deve usar
a palavra-chave override e deve corresponder a versdo da superclasse do método das seguintes maneiras:

+ O método de substituicdo deve ter o mesmo nivel de controle de acesso do método da classe base. Métodos
marcados como internos tém o mesmo nivel de controle de acesso que os métodos que ndo tém nenhum
especificador de controle de acesso.

« O método de substituicido deve ter o mesmo numero de parametros que o método da classe base.

+ Os pardmetros do método de substitui¢ao devem ter as mesmas anotagdes de tipo de dados que os parametros do
método da classe base.

+ O método de substituicdo deve ter o mesmo tipo de retorno que o método da classe base.

No entanto os nomes dos pardmetros no método de substitui¢do ndo precisam corresponder aos nomes dos
pardmetros na classe base, desde que o numero de parametros e o tipo de dados de cada parametro correspondam.

A instrugio super

Ao substituir um método, os programadores sempre querem aumentar o comportamento do método da superclasse
que estdo substituindo, em vez de substituir completamente o comportamento. Isso requer um mecanismo que
permita que um método em uma subclasse chame a versdo da superclasse de si proprio. A instru¢io super fornece
esse mecanismo, ja que ela contém uma referéncia a superclasse imediata. O exemplo a seguir define uma classe
denominada Base que contém um método denominado thanks () e uma subclasse da classe Base denominada
Extender que substitui 0 método thanks (). O método Extender. thanks () usa a instru¢do super para chamar
Base.thanks ().
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package {
import flash.display.MovieClip;
public class SuperExample extends MovieClip

{

public function SuperExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender ()
trace (myExt.thanks()); // output: Mahalo nui loa

class Base {
public function thanks () :String

{

return "Mahalo";

class Extender extends Base

{

override public function thanks () :String

{

return super.thanks() + " nui loa";

Substituicao de getters e setters

Embora nio seja possivel substituir variaveis definidas em uma superclasse, vocé pode substituir getters e setters. Por
exemplo, o codigo a seguir substitui um getter denominado currentLabel que é definido na classe MovieClip no
ActionScript 3.0:

package
{
import flash.display.MovieClip;
public class OverrideExample extends MovieClip

{

public function OverrideExample ()

{

trace (currentLabel)

}

override public function get currentlLabel () :String

{

var str:String = "Override: ";

str += super.currentLabel;
return str;

}

A saida dainstrugao trace () no construtor da classe OverrideExample é override: null, que mostra que o exemplo
pode substituir a propriedade currentLabel herdada.
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Propriedades estaticas nao herdadas

Propriedades estdticas ndo sdo herdadas por subclasses. Isso significa que as propriedades estaticas ndo podem ser
acessadas por meio de uma ocorréncia de uma subclasse. Uma propriedade estatica pode ser acessada apenas por meio
do objeto da classe no qual ela é definida. Por exemplo, o codigo a seguir define uma classe base denominada Base e
uma subclasse denominada Extender que estende a Base. Uma varidvel estatica denominada test é definida na classe
Base. O cddigo conforme escrito no fragmento a seguir, ndo é compilado no modo estrito e gera um erro em tempo de

execu¢io no modo padrio.

package {
import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;
trace (myExt.test);// error

class Base {
public static var test:String = "static";

class Extender extends Base { }

A tnica maneira de acessar a varidvel estatica test é por meio do objeto da classe, conforme mostrado no cédigo a
seguir:

Base.test;

No entanto é permitido definir uma propriedade da ocorréncia usando o mesmo nome de uma propriedade estética.
Essa propriedade da ocorréncia pode ser definida na mesma classe que a propriedade estdtica ou em uma subclasse.
Por exemplo, a classe Base no exemplo anterior podia ter uma propriedade da ocorréncia denominada test. O cddigo

a seguir é compilado e executado porque a propriedade da ocorréncia é herdada pela classe Extender. O codigo
também serd compilado e executado, se a defini¢do da varidvel da ocorréncia de teste for movida, mas néo copiada,

para a classe Extender.



package
{
import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;
trace (myExt.test);// output: instance

class Base

{

public static var test:String = "static";
public var test:String = "instance";

class Extender extends Base {}

Propriedades estaticas e a cadeia de escopos
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Embora as propriedades estaticas ndo sejam herdadas, elas estdo dentro da cadeia do escopo da classe que as define e

em qualquer subclasse dessa classe. Como tal, diz-se que as propriedades estaticas estdo in scope da classe na qual elas

sdo definidas e em qualquer subclasse. Isso significa que uma propriedade estatica pode ser acessada diretamente

dentro do corpo da classe que a define e em qualquer subclasse dessa classe.

O exemplo a seguir modifica as classes definidas no exemplo anterior para mostrar que a variavel esttica test

definida na classe Base estd no escopo da classe Extender. Em outras palavras, a classe Extender pode acessar a variavel
estatica test sem prefixar a varidvel com o nome da classe que define test.

package

{

import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;

class Base {
public static var test:String = "static";

class Extender extends Base

{

public function Extender ()

{

trace(test); // output: static
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Se for definida uma propriedade de ocorréncia que usa o mesmo nome que uma propriedade estatica na mesma classe
ou em uma superclasse, a propriedade de ocorréncia tera precedéncia mais alta na cadeia do escopo. Diz-se que a
propriedade da ocorréncia sombreia a propriedade estatica, o que significa que o valor da propriedade da ocorréncia
¢ usado no lugar do valor da propriedade estética. Por exemplo, o codigo a seguir mostra que se a classe Extender
definir uma varidvel da ocorréncia denominada test, a instru¢io trace () usara o valor da varidvel da ocorréncia em
vez do valor da varidvel estatica:

package

{

import flash.display.MovieClip;
public class StaticExample extends MovieClip

{

public function StaticExample ()

{

var myExt:Extender = new Extender () ;

class Base

{

public static var test:String = "static";

class Extender extends Base

{
public var test:String = "instance";
public function Extender ()

{

trace(test); // output: instance

Topicos avancados

Esta secdo é iniciada com um breve histérico do ActionScript e do OOP e continua com uma discussido do modelo de
objeto do ActionScript 3.0 e como ele permite que o novo AVM2 (ActionScript Virtual Machine) execute de maneira
significativamente mais rdpida do que em versdes anteriores do Flash Player que contém o AVM1 (ActionScript
Virtual Machine) antigo.

Historico do suporte da OOP ao ActionScript

Como o ActionScript 3.0 foi criado sobre versoes anteriores do ActionScript, ¢ util compreender como o modelo de
objeto do ActionScript evoluiu. O ActionScript comegou como um mecanismo de script simples para versdes
anteriores da ferramenta de autoria do Flash. Subseqiientemente, os programadores comegaram a criar aplicativos
cada vez mais complexos com o ActionScript. Em resposta as necessidades desses programadores, cada versio
subseqiiente adicionou recursos de linguagem que facilitam a criagdo de aplicativos complexos.
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ActionScript 1.0

O ActionScript 1.0 faz referéncia a versio da linguagem usada no Flash Player 6 e anterior. Mesmo na primeira fase de
desenvolvimento, o modelo de objeto do ActionScript era baseado no conceito do objeto como um tipo de dados
fundamental. Um objeto do ActionScript é um tipo de dados composto por um grupo de propriedades. Ao discutir o
modelo de objeto, o termo propriedades inclui tudo o que estd conectado a um objeto, como varidveis, fungdes ou
métodos.

Embora essa primeira geragdo do ActionScript ndo ofereca suporte a defini¢do de classes com uma palavra-chave
class, é possivel definir uma classe usando um tipo especial de objeto chamado objeto de protétipo. Em vez de usar
uma palavra-chave class para criar uma definicdo de classe abstrata que vocé instancia em objetos concretos, como
o faz em linguagens baseadas em classe, como Java e C++, as linguagens baseadas em protétipo como o ActionScript
1.0 usam um objeto existente como um modelo (ou protétipo) para outros objetos. Enquanto objetos em uma
linguagem baseada em classe podem apontar para uma classe que serve como seu modelo, objetos em uma linguagem
baseada em protétipo apontam para outro objeto, seu protétipo, que serve como seu modelo.

Para criar uma classe no ActionScript 1.0, defina uma fungio de construtor para essa classe. No ActionScript, as
fungdes sdo objetos reais, ndo apenas defini¢des abstratas. A fungdo de construtor que vocé cria serve como o objeto
de protétipo para ocorréncias dessa classe. O codigo a seguir cria uma classe denominada Shape e define uma
propriedade denominada visible que, por padrao, ¢ definida como true:

// base class

function Shape() {}

// Create a property named visible.
Shape.prototype.visible = true;

Essa funcéo de construtor define uma classe Shape que vocé pode instanciar com o operador new, da seguinte maneira:
myShape = new Shape () ;

Do mesmo modo como o objeto de fungido de construtor Shape () serve como protétipo para ocorréncias da classe
Shape, ele também pode servir como o protdtipo para subclasses de Shape, isto é, outras classes que estendem a classe
Shape.

A criagdo de uma classe que é uma subclasse da classe Shape é um processo de duas etapas. Primeiro, crie a classe
definindo uma fungio de construtor para a classe, da seguinte maneira:

// child class
function Circle(id, radius)

{
this.id = id;
this.radius = radius;

}

Segundo, use o operador new para declarar que a classe Shape é o protétipo para a classe Circle. Por padrio, qualquer
classe criada usa a classe Object como seu protétipo, o que significa que Circle.prototype atualmente contém um
objeto genérico (uma ocorréncia da classe Object). Para especificar que o protétipo de Circle é Shape em vez de Object,
use o codigo a seguir para alterar o valor de Circle.prototype para que ele contenha um objeto Shape em vez de um
objeto genérico:

// Make Circle a subclass of Shape.

Circle.prototype = new Shape() ;
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As classes Shape e Circle estdo agora vinculadas em conjunto em um relacionamento de heranga que é conhecido como
a cadeia de protétipos. O diagrama ilustra os relacionamentos em uma cadeia de protdtipos:

Object.prototype

1

Shape.prototype

1

Circle.prototype

A classe base no final de cada cadeia de protétipos é a classe Object. A classe Object contém uma propriedade estatica
denominada object . prototype que aponta para o objeto de protétipo base de todos os objetos criados no
ActionScript 1.0. O préximo objeto em nossa cadeia de protétipos de exemplo é o objeto Shape. Isso ocorre porque a
propriedade shape.prototype nunca foi definida explicitamente, portanto ela ainda mantém um objeto genérico
(uma ocorréncia da classe Object). O link final nessa cadeia é a classe Circle que esta vinculada a seu protétipo, a classe
Shape (a propriedade circle.prototype mantém um objeto Shape).

Se criarmos uma ocorréncia da classe Circle, como no seguinte exemplo, a ocorréncia herdard a cadeia de protédtipos
da classe Circle:

// Create an instance of the Circle class.
myCircle = new Circle();

Lembre-se de que criamos uma propriedade denominada visible como um membro da classe Shape. Em nosso
exemplo, a propriedade visible ndo existe como parte do objeto myCircle, apenas como membro do objeto Shape,
apesar da linha seguinte do codigo produzir true:

trace (myCircle.visible); // output: true

O Flash Player pode verificar se o objeto myCircle herda a propriedade visible percorrendo a cadeia de protétipos.
Ao executar este cddigo, o Flash Player primeiro pesquisa a propriedades do objeto myCircle por uma propriedade
denominada visible, mas ndo encontra essa propriedade. Em seguida, o Flash Player verifica o objeto
Circle.prototype, mas ainda ndo encontra uma propriedade denominada visible. Continuando na cadeia de
protétipos, o Flash Player finalmente encontra a propriedade visible definida no objeto Shape . prototype e fornece
o valor daquela propriedade.

Pelo bem da simplicidade, esta se¢do omite muitos dos detalhes e complexidades da cadeia de protdtipos e tem o
objetivo de fornecer informagdes suficientes para ajudar a compreender o modelo de objeto do ActionScript 3.0.

ActionScript 2.0

O ActionScript 2.0 introduziu novas palavras-chave, como class, extends, publice private, que permitiram
definir classes de uma maneira que seja familiar a qualquer pessoa que trabalhe com linguagens baseadas em classes
como Java e C++. E importante compreender que o mecanismo da heranca subjacente nio foi alterado entre o
ActionScript 1.0 e o ActionScript 2.0. O ActionScript 2.0 simplesmente adicionou uma nova sintaxe para definir
classes. A cadeia de protdtipos funciona da mesma maneira nas duas versdes da linguagem.

A nova sintaxe introduzida pelo ActionScript 2.0, mostrada no trecho a seguir, permite definir classes de uma maneira
que é considerada intuitiva por muitos programadores:
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// base class
class Shape

{

var visible:Boolean = true;

}

Observe que o ActionScript 2.0 também introduziu anotagées de tipo para uso com verificacido de tipos em tempo de
compilacdo. Isso permite declarar que a propriedade visible no exemplo anterior deve conter apenas um valor
booleano. A nova palavra-chave extends também simplifica o processo de criagdo de uma subclasse. No exemplo a
seguir, o processo em duas etapas necessario no ActionScript 1.0 é executado em uma etapa com a palavra-chave

extends:

// child class
class Circle extends Shape

{

var id:Number;
var radius:Number;
function Circle(id, radius)

{
this.id = id;
this.radius = radius;
1
}

O construtor estd agora declarado como parte da defini¢ao da classe e as propriedades de classes id e radius também
devem ser declaradas explicitamente.

O ActionScript 2.0 também adicionou suporte para a defini¢cdo de interfaces, o que permite refinar ainda mais os
programas orientados a objetos com protocolos definidos formalmente para comunicagio entre objetos.

Objeto de classe do ActionScript 3.0

Um paradigma comum da programagéo orientada a objetos, mais freqiientemente associado a Java e C++, usa classes
para definir tipos de objetos. Linguagens de programagdo que adotam esse paradigma também tendem a usar classes
para construir ocorréncias do tipo de dados que a classe define. O ActionScript usa classes para duas dessas finalidades,
mas suas raizes como uma linguagem com base em protétipo adicionam uma caracteristica interessante. O
ActionScript cria para cada defini¢do de classe um objeto de classe especial que permite o compartilhamento do
comportamento e do estado. No entanto, para muitos programadores do ActionScript, esta distingao nao pode ter
nenhuma implicacdo de codificagdo pratica. O ActionScript 3.0 é projetado de forma que vocé possa criar aplicativos
do ActionScript orientados a objetos sofisticados sem usar, ou mesmo compreender, esses objetos de classes especiais.
Para programadores avangados que desejam tirar proveito de objetos de classes, esta se¢do discute os problemas em
profundidade.
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O diagrama a seguir mostra a estrutura de um objeto de classe que representa uma classe simples denominada A que
é definida com a instru¢do class A {}:

Class.prototype Object.prototype

delegate delegate
protétipo constructor
. P
A

tipo

caracterl’stvicas

v

T.

Cada retangulo no diagrama representa um objeto. Cada objeto no diagrama tem um caractere subscrito A para
representar que ele pertence a classe A. O objeto de classe (CA) contém referéncias a varios outros objetos importantes.
Um objeto com caracteristicas da ocorréncia (TA) armazena as propriedades da ocorréncia que sdo definidas dentro
de uma definigao de classe. Um objeto de caracteristicas da classe (TCA) representa o tipo interno da classe e armazena
as propriedades estaticas definidas pela classe (o caractere subscrito C representa a “classe”). O objeto de protétipo
(PA) sempre faz referéncia ao objeto da classe ao qual ele era originalmente anexado por meio da propriedade

constructor.

Objeto de caracteristicas

O objeto de caracteristicas, novo no ActionScript 3.0, foi implementado tendo em mente o desempenho. Em versoes
anteriores do ActionScript, a pesquisa de nome era um processo demorado pois o Flash Player percorria a cadeia de
prototipos. No ActionScript 3.0, a pesquisa de nome é muito mais eficiente e menos demorada, porque as propriedades
herdadas sdo copiadas das superclasses no objeto de caracteristicas de subclasses.

O objeto de caracteristicas ndo pode ser acessado diretamente pelo cddigo do programador, mas sua presenca pode ser
sentida pelos aprimoramentos no desempenho e no uso de memoria. O objeto de caracteristicas fornece ao AVM2
informagoes detalhadas sobre o layout e o contetido de uma classe. Com esse conhecimento, o AVM2 pode reduzir
significativamente o tempo de execugdo, porque pode gerar freqilentemente instru¢des de maquina diretas para
acessar propriedades ou chamar métodos diretamente sem uma pesquisa de nome demorada.

Gragas ao objeto de caracteristicas, uma superficie de memoria do objeto pode ser significativamente menor do que a
de um objeto semelhante em versoes anteriores do ActionScript. Por exemplo, se uma classe estiver selada (isto é, a
classe ndo esta declarada dindmica), uma ocorréncia da classe nio precisara de uma tabela hash para propriedades
adicionadas dinamicamente, e podera manter um pouco mais do que um ponteiro para os objetos de caracteristicas e
alguns slots para as propriedades fixas definidas na classe. Como resultado, um objeto que exigia 100 bytes de memoria
no ActionScript 2.0 pode exigir apenas 20 bytes de memoria no ActionScript 3.0.

Nota: O objeto de caracteristicas é um detalhe da implementagdo interna, e ndo hd nenhuma garantia de que ele nao
seja alterado ou mesmo que desaparega em versoes futuras do ActionScript.

122
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Objeto de protétipo
Cada objeto de classe do ActionScript tem uma propriedade denominada prototype, que é¢ uma referéncia ao objeto

de prototipo da classe. O objeto de protdtipo é um heranga das raizes do ActionScript como linguagem com base em
prototipo. Para obter mais informagdes, consulte “Historico do suporte da OOP ao ActionScript” na pagina 118.

A propriedade prototype ¢ésomente leitura, o que significa que ndo pode ser modificada para apontar para objetos
diferentes. Ela é diferente da propriedade prototype da classe em versdes anteriores do ActionScript, em que o
prototipo podia ser reatribuido para que apontasse para uma classe diferente. Embora a propriedade prototype seja
somente leitura, o objeto de protdtipo ao qual ela faz referéncia ndo é. Em outras palavras, novas propriedades podem
ser adicionadas ao objeto de protétipo. Propriedades adicionadas ao objeto de protétipo sdo compartilhadas entre
todas as ocorréncias da classe.

A cadeia de protétipos, que era o tinico mecanismo de heranga em versdes anteriores do ActionScript, serve apenas
uma fungdo secundéria no ActionScript 3.0. O mecanismo de heranga principal, heranca de propriedade fixa, é
manipulado internamente pelo objeto de caracteristicas. Uma propriedade fixa é uma variavel ou método que é
definida como parte de uma defini¢do de classe. A heranca de propriedade fixa também é de chamada heranca de
classe, porque ela é 0 mecanismo de heranga associado a palavras-chave, como class, extends e override.

A cadeia de protétipos fornece um mecanismo de heranga alternativa que ¢ mais dindmico do que a heranga de
propriedade fixa. Vocé pode adicionar propriedades a um objeto de protétipo de classe ndo apenas como parte da
defini¢do da classe, mas também em tempo de execugio por meio da propriedade prototype do objeto de classe. No
entanto, observe que se vocé definir o compilador como modo estrito, talvez nio seja possivel acessar propriedades
adicionadas a um objeto de protétipo, a ndo ser que vocé declare uma classe com a palavra-chave dynamic.

Um bom exemplo de uma classe com varias propriedades anexadas ao objeto de protétipo é a classe Object. Os
métodos tostring () e valueOf () da classe Object sdo realmente fung¢des atribuidas as propriedades do objeto de
protétipo da classe Object. A seguir estd um exemplo de como pode ser a aparéncia da declara¢ao desses métodos, em
teoria, (a implementagéo real é um pouco diferente, por causa dos detalhes da implementagio):

public dynamic class Object

{

prototype.toString = function()

{

// statements

}i

prototype.valueOf = function()

{

// statements
}i
}

Conforme mencionado anteriormente, é possivel anexar uma propriedade a um objeto de protétipo de classe fora da
defini¢do de classe. Por exemplo, 0 método tostring () também pode ser definido fora da defini¢do da classe Object,
da seguinte maneira:

Object.prototype.toString = function/()

{

// statements

}i
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No entanto, ao contrario da heranga de propriedade fixa, a heranga de protétipo ndo exigira a palavra-chave override,
se vocé desejar redefinir um método em uma subclasse. Por exemplo: se vocé desejar redefinir o método valueof ()
em uma subclasse da classe Object, tera trés op¢des. Primeiro, vocé pode definir um método value0£ () no objeto de
prototipo de subclasse dentro da definigdo de classe. O cddigo a seguir cria uma subclasse de Object denominada Foo
e redefine o método valueof () no objeto de protétipo de Foo como parte da definicido de classe. Como cada classe é
herdada de Object, ndo é necessario usar a palavra-chave extends.

dynamic class Foo

{

prototype.valueOf = function()

{

return "Instance of Foo";
Vi

Segundo, vocé pode definir um método valueo£ () no objeto de protétipo de Foo fora da definigdo de classe,
conforme mostrado no cédigo a seguir:

Foo.prototype.valueOf = function()

{

return "Instance of Foo";

}i

Terceiro, vocé pode definir uma propriedade fixa denominada valueof () como parte da classe Foo. Essa técnica é
diferente das outras ja que ela mescla heranca de propriedade fixa com heranga de protétipo. Qualquer subclasse de
Foo que precise redefinir valueof () deve usar a palavra-chave override. O c6digo a seguir mostra valueOf ()
definido como uma propriedade fixa em Foo:

class Foo

{

function valueOf () :String

{

return "Instance of Foo";

Espaco para nomes AS3

A existéncia de dois mecanismos de heranca separados, heranc¢a de propriedade fixa e heranca de protétipo, cria uma
desafio de compatibilidade interessante em relagdo as propriedades e métodos das classes principais. A
compatibilidade com a especificagdo de linguagem do ECMAScript na qual o ActionScript é baseado exige o uso de
heranca de prototipo, o que significa que as propriedades e métodos de uma classe principal sdo definidos no objeto
de protétipo dessa classe. Por outro lado, a compatibilidade com o ActionScript 3.0 exige o uso de heranga de
propriedade fixa, o que significa que as propriedades e métodos de uma classe principal sio definidos na definicao da
classe usando as palavras-chave const, var e function. Além disso, o uso de propriedades fixas, em vez das versoes
do prototipo pode levar a aumentos significativos no desempenho em tempo de execugio.

O ActionScript 3.0 resolve esse problema usando heranca de protétipo e heranca de propriedade fixa para as classes
principais. Cada classe principal contém dois conjuntos de propriedades e métodos. Um conjunto é definido no objeto
de protétipo para compatibilidade com a especificacaio do ECMAScript, e o outro conjunto é definido com
propriedades fixas e o espago para nomes AS3 para compatibilidade com o ActionScript 3.0.
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O espago para nomes AS3 fornece um mecanismo conveniente para escolher entre os dois conjuntos de propriedades
e métodos. Se vocé ndo usar o espago para nomes AS3, uma ocorréncia de uma classe principal herdara as propriedades
e métodos definidos no objeto de protétipo da classe principal. Se vocé decidir usar o espago para nomes AS3, uma
ocorréncia de uma classe principal herdard as versdes do AS3, porque as propriedades fixas sdo sempre preferidas
sobre as propriedades de prototipo. Em outras palavras, sempre que uma propriedade fixa estiver disponivel, ela sera
sempre usada no lugar de uma propriedade de prot6tipo nomeada de forma idéntica.

Vocé pode usar seletivamente a versdo do espago para nomes AS3 de uma propriedade ou método qualificando-a com
o0 espago para nomes AS3. Por exemplo, o c6digo a seguir usa a versdo do AS3 do método Array.pop():

var nums:Array = new Array(l, 2, 3);
nums.AS3: :pop () ;
trace (nums); // output: 1,2

Como alternativa, vocé pode usar a diretiva use namespace para abrir o espago para nomes AS3 para todas as
defini¢des dentro de um bloco de cddigo. Por exemplo, o c6digo a seguir usa a diretiva use namespace para abrir o
espaco para nomes AS3 para os métodos pop () e push():

use namespace AS3;

var nums:Array = new Array(l, 2, 3);
nums .pop () ;

nums .push (5) ;

trace (nums) // output: 1,2,5

O ActionScript 3.0 também fornece opgoes de compilador para cada conjunto de propriedades para que vocé possa
aplicar o espago para nomes AS3 ao programa inteiro. A op¢io de compilador -as3 representa o espago para nomes
AS3, e a opgdo de compilador -es representa a opgao de heranga de prototipo (es representa o ECMAScript). Para
abrir o espago para nomes AS3 para o programa inteiro, defina a opgdo de compilador -as3 como true e a opgdo de
compilador -es como false. Para usar as versdes de protdtipo, defina as op¢des do compilador como os valores
opostos. As configuracdes do compilador padriao do Adobe Flex Builder 3 e do Adobe Flash CS4 Professional sdo -as3

= truee -es = false.

Se vocé planejar estender qualquer uma das classes principais e substituir qualquer método, devera compreender como
0 espago para nomes AS3 pode afetar o modo como vocé deve declarar um método substituido. Se vocé estiver usando
0 espago para nomes AS3, qualquer substitui¢do de método de um método da classe principal também deve usar o
espaco para nomes AS3 juntamente com o atributo override. Se ndo estiver usando o espago para nomes AS3 e
desejar redefinir um método da classe principal em uma subclasse, vocé ndo deverd usar o espago para nomes AS3 ou
a palavra-chave override.

Exemplo: GeometricShapes

O aplicativo de amostra GeometricShapes mostra como varios conceitos e recursos orientados a objetos podem ser
aplicados usando o ActionScript 3.0, inclusive:

+ Defini¢do de classes

- Extensdo de classes

+ Polimorfismo e a palavra-chave override

+ Defini¢io, extensido e implementacdo de interfaces

Ele também inclui um “método de fébrica” que cria ocorréncias de classes, mostrando como declarar um valor de
retorno como uma ocorréncia de uma interface, e usar esse objeto retornado de uma maneira genérica.
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www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br. Os arquivos do aplicativo GeometricShapes podem
ser encontrados na pasta Amostras/GeometricShapes. O aplicativo consiste nos seguintes arquivos:

Arquivo

Descricao

GeometricShapes.mxml
ou

GeometricShapes.fla

O arquivo principal do aplicativo no Flash (FLA)
ou no Flex (MXML).

com/example/programmingas3/geometricshapes/|IGeometricShape.as

A interface base que define métodos a serem
implementados por todas as classes do aplicativo
GeometricShapes.

com/example/programmingas3/geometricshapes/IPolygon.as

Uma interface que define métodos a serem
implementados pelas classes do aplicativo
GeometricShapes que tém varios lados.

com/example/programmingas3/geometricshapes/RegularPolygon.as

Um tipo de forma geométrica que tem lados de
comprimento igual prolongados simetricamente
em torno do centro da forma.

com/example/programmingas3/geometricshapes/Circle.as

Um tipo de forma geométrica que define um
circulo.

com/example/programmingas3/geometricshapes/EquilateralTriangle.as

Uma subclasse de RegularPolygon que define
um tridngulo com todos os lados com o mesmo
comprimento.

com/example/programmingas3/geometricshapes/Square.as

Uma subclasse de RegularPolygon que define
um retangulo com os quatro lados com 0 mesmo
comprimento.

com/example/programmingas3/geometricshapes/GeometricShapeFactory.as

Uma classe que contém um método de fabrica
para criar formas com tamanho e tipo
especificados.

Definicao das classes GeometricShapes

O aplicativo GeometricShapes permite que o usudrio especifique um tipo de forma geométrica e um tamanho. Em

seguida, ele responde com uma descrigdo da forma, sua 4rea e a distdncia em torno de seu perimetro.

A interface de usudrio do aplicativo ¢é trivial, incluindo alguns controles para selecdo do tipo de forma, configuragao

do tamanho e exibi¢do da descrigdo. A parte mais interessante desse aplicativo esta sob a superficie, na estrutura das

classes e das proprias interfaces.

Esse aplicativo trata de formas geométricas, mas ndo as exibe graficamente. Ele fornece uma pequena biblioteca de

classes e interfaces que serdo reutilizadas no exemplo de um exemplo capitulo posterior (consulte “Exemplo:
SpriteArranger” na pagina 316). O exemplo SpriteArranger exibe as formas graficamente e permite que o usuario as
manipule, com base na estrutura da classe fornecida aqui no aplicativo GeometricShapes.

As classes e interfaces que definem as formas geométricas neste exemplo sdo mostradas no diagrama a seguir que usa

anotagdo UML (Linguagem de modelagio unificada):



http://www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br

<< interface >>
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<< interface >>

IGeometricShape IPolygon
+getArea () : Number +getPerimeter (): Number
+describe (): Strin +getSumOfAngles () : Number

A N
[ | [ |
[ ] [ ]
| ] | ]
Circle RegularPolygon
+diameter : Number : int
+Circle () : Circle +sideLength : Number
+getArea () : Number +RegularPolygon (): RegularPolygon
+describe () : String +getSumOfAngles () : Number
+getCircumference () : Number +getPerimeter (): Number
+getArea () : Number
+describe (): String

T

EquilateralTriangle Square
+EquilateralTriangle (): EquilateralTriangle +Square (): Square
+getArea (): Number +getArea () : Number
+describe (): String +describe (): String

Classes de exemplo do GeometricShapes

Definicao do comportamento comum com interfaces

Este aplicativo GeometricShapes trata de trés tipos de formas: circulos, quadrados e triangulos eqiiilateros. A estrutura
de classe GeometricShapes comeca com uma interface muito simples, IGeometricShape, que lista métodos comuns
para todos os trés tipos de formas:

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public interface IGeometricShape

{

function getArea () :Number;
function describe () :String;

}

A interface define dois métodos: 0 método getArea (), que calcula e retorna a drea da forma, e 0 método describe (),
que monta uma descri¢éo de texto das propriedades da forma.

Desejamos saber também a distincia em torno do perimetro de cada forma. No entanto, o perimetro de um circulo é
chamado de circunferéncia, e é calculado de uma maneira exclusiva, portanto o comportamento diverge daquele de
um tridngulo ou de um quadrado. Ainda héd semelhanca suficiente entre tridngulos, quadrados e outros poligonos,
portanto faz sentido definir uma nova classe de interface sé para eles: IPolygon. A interface IPolygon também ¢é muito
simples, conforme mostrado aqui:
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package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public interface IPolygon extends IGeometricShape

{
function getPerimeter () :Number;
function getSumOfAngles () :Number;

}

Essa interface define dois métodos comuns a todos os poligonos: o método getPerimeter () que mede a distdncia
combinada de todos os lados e 0 método get SumOfAngles () que adiciona todos os angulos internos.

A interface IPolygon estende a interface IGeometricShape, o que significa que qualquer classe que implemente a
interface IPolygon deve declarar os quatro métodos, dois da interface IGeometricShape e dois da interface IPolygon.

Definicao das classes Shape

Depois que vocé tiver uma boa idéia sobre os métodos comuns a cada tipo de forma, vocé pode definir as préprias
classes. Em termos da quantidade dos métodos precisam ser implementados, a forma mais simples é a da classe Circle,
mostrada aqui:

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public class Circle implements IGeometricShape

{

public var diameter:Number;

public function Circle(diam:Number = 100) :void

{

this.diameter = diam;

public function getArea () :Number
// The formula is Pi * radius * radius.
var radius:Number = diameter / 2;
return Math.PI * radius * radius;

public function getCircumference () :Number

{

// The formula is Pi * diameter.
return Math.PI * diameter;

public function describe () :String
var desc:String = "This shape is a Circle.\n";
desc += "Its diameter is " + diameter + " pixels.\n";

desc += "Its area is " + getArea() + ".\n";
desc += "Its circumference is " + getCircumference() + ".\n";
return desc;
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A classe Circle implementa a interface IGeometricShape, portanto ela deve fornecer codigo para os métodos
getArea () e describe (). Além disso, ela define 0 método getCircumference () que é exclusivo a classe Circle. A
classe Circle também declara uma propriedade, diameter que nio é encontrada nas outras classes de poligonos.

Os dois outros tipos de formas, quadrados e tridngulos eqiiilateros, tém algumas outras coisas em comum: cada um

deles tém lados com 0 mesmo comprimento e hd formulas comuns que vocé pode usar para calcular o perimetro e a

soma dos adngulos internos dos dois. De fato, essas formulas comuns sdo aplicadas a todos os outros poligonos

regulares que vocé precisar definir no futuro.

A classe RegularPolygon é a superclasse das classes Square e EquilateralTriangle. Uma superclasse permite definir
métodos comuns em um lugar, portanto vocé nao precisa defini-los separadamente em cada subclasse. Este é o codigo
da classe RegularPolygon:

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public class RegularPolygon implements IPolygon

{

public var numSides:int;
public var sideLength:Number;

public function RegularPolygon (len:Number = 100, sides:int = 3)

{
this.sideLength = len;
this.numSides = sides;

public function getArea () :Number

{

// This method should be overridden in subclasses.
return O;

public function getPerimeter () :Number

{

return sideLength * numSides;

public function getSumOfAngles () :Number

{

if (numSides >= 3)

:void
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return ((numSides - 2) * 180);

}

else

{

return O;

public function describe () :String

{

var desc:String = "Each side is " + sideLength + " pixels long.\n";
desc += "Its area is " + getArea() + " pixels square.\n";
desc += "Its perimeter is " + getPerimeter() + " pixels long.\n";

desc += "The sum of all interior angles in this shape is " + getSumOfAngles() + "
degrees.\n";
return desc;

}

Primeiro, a classe RegularPolygon declara duas propriedades comuns a todos os poligonos regulares: o comprimento
de cada lado (a propriedade sideLength) e o nimero de lados (a propriedade numsides).

A classe RegularPolygon implementa a interface IPolygon e declara os quatro métodos da interface IPolygon. Ela
implementa dois desses, os métodos getPerimeter () e getSumOfAngles (), usando formulas comuns.

Como a férmula do método getarea () é diferente de forma para forma, a versao da classe base do método nao pode
incluir a légica comum que pode ser herdada pelos métodos da subclasse. Em vez disso, ele simplesmente retorna um
valor padréo 0 para indicar que a drea nio foi calculada. Para calcular a drea de cada forma corretamente, as proprias
subclasses da classe RegularPolygon precisam substituir o método getarea ().

O seguinte codigo da classe Equilateral Triangle mostra como o método getArea () ¢ substituido:



PROGRAMAGAO DO ACTIONSCRIPT 3.0 | 131
Programacao orientada a objetos no ActionScript

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public class EquilateralTriangle extends RegularPolygon

{

public function EquilateralTriangle (len:Number = 100) :void

{

super (len, 3);

public override function getArea () :Number

{

// The formula is ((sideLength squared) * (square root of 3)) /
return ( (this.sideLength * this.sideLength) * Math.sqrt(3) ) /

}

4.
4

7

public override function describe () :String

{
/* starts with the name of the shape, then delegates the rest
of the description work to the RegularPolygon superclass */
var desc:String = "This shape is an equilateral Triangle.\n";

desc += super.describe();
return desc;

}
}

A palavra-chave override indica que 0 método EquilateralTriangle.getArea () substitui intencionalmente o
método getArea () da superclasse RegularPolygon. Quando o método EquilateralTriangle.getArea() é
chamado, ele calcula a drea usando a férmula do cédigo anterior, e o c6digo no método RegularPolygon.getArea ()
nunca ¢ executado.

Em comparagio, a classe EquilateralTriangle ndo define sua prépria versio do método getPerimeter (). Quando o
método EquilateralTriangle.getPerimeter () é chamado, a chamada percorre a cadeia de heranca e executa o
c6digo no método getPerimeter () da superclasse RegularPolygon.

O construtor EquilateralTriangle () usaa instru¢do super () para chamar explicitamente o construtor
RegularPolygon () de sua superclasse. Se os dois construtores tivessem 0 mesmo conjunto de parametros, vocé
poderia omitir completamente o construtor EquilateralTriangle () e 0 construtor RegularPolygon () seria
executado. No entanto, o construtor RegularPolygon () precisa de um parametro extra, numSides. Portanto o
construtor EquilateralTriangle () chama super (len, 3) que passa o pardmetro de entrada len e o valor 3 para
indicar que o tridngulo terd 3 lados.

O método describe () também usa a instru¢do super (), mas de uma maneira diferente, para chamar a versao da
superclasse RegularPolygon do método describe (). O método EquilateralTriangle.describe () define
primeiro a variavel da string desc como uma instrugao sobre o tipo da forma. Em seguida, ele obtém os resultados do
método RegularPolygon.describe () chamando super.describe () e anexa esse resultado a string desc.

A classe Square nao serd descrita em detalhes aqui, mas é semelhante & classe EquilateralTriangle, fornecendo um
construtor e suas proprias implementagdes dos métodos getArea () e describe ().
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Polimorfismo e o método de fabrica

Um conjunto de classes que faz bom uso de interfaces e heranga pode ser usado de muitas maneiras interessantes. Por
exemplo, todas essas classes de formas descritas até agora implementam a interface IGeometricShape ou estendem
uma superclasse que o faz. Portanto, se vocé definir uma variavel como sendo uma ocorréncia de IGeometricShape,
ndo precisard saber se ela é realmente uma ocorréncia das classes Circle ou Square para chamar seu método

describe ().
O c6digo a seguir mostra como isso funciona:

var myShape:IGeometricShape = new Circle(100);
trace (myShape.describe()) ;

Quando myShape.describe () é chamado, ele executa 0 método Circle.describe (), porque embora a variavel
esteja definida como uma ocorréncia da interface IGeometricShape, Circle é sua classe subjacente.

Este exemplo mostra o principio do polimorfismo em agdo: a mesma chamada de método exata resulta na execugdo
de codigo diferente, dependendo da classe do objeto cujo método esta sendo chamado.

O aplicativo GeometricShapes aplica esse tipo de polimorfismo com base em interface usando uma verséo simplificada
de um padréo de design conhecido como método de fabrica. O termo método de fabrica faz referéncia a uma funcao
que retorna um objeto cujo tipo de dados subjacentes ou contetido pode ser diferente, dependendo do contexto.

A classe GeometricShapeFactory mostrada aqui define um método de fabrica denominado createShape ():

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public class GeometricShapeFactory

{

public static var currentShape:IGeometricShape;
public static function createShape (shapeName:String,

len:Number) : IGeometricShape

{

switch (shapeName)
{
case "Triangle":
return new EquilateralTriangle(len) ;

case "Square":
return new Square (len) ;

case "Circle":
return new Circle(len) ;

}

return null;

public static function describeShape (shapeType:String, shapeSize:Number) :String
{
GeometricShapeFactory.currentShape =
GeometricShapeFactory.createShape (shapeType, shapeSize) ;
return GeometricShapeFactory.currentShape.describe () ;
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O método de fabrica createsShape () permite que construtores de subclasses de formas definam os detalhes das
ocorréncias que eles criam, enquanto retornam os novos objetos como ocorréncias de IGeometricShape para que eles
possam ser manipulados pelo aplicativo de maneira mais geral.

O método describeShape () no exemplo anterior mostra como um aplicativo pode usar o método de fabrica para
obter uma referéncia genérica para um objeto mais especifico. O aplicativo pode obter a descrigdo de um objeto Circle
criado recentemente, como este:

GeometricShapeFactory.describeShape ("Circle", 100);

Em seguida, 0 método describeShape () chama o método de fabrica createshape () com os mesmo pardmetros,
armazenando o novo objeto Circle em uma variavel estatica denominada currentsShape que foi digitada como um
objeto IGeometricShape. Em seguida, o método describe () é chamado no objeto currentShape, e essa chamada é
resolvida automaticamente para executar o método Circle.describe () retornando uma descrigdo detalhada do
circulo.

Aprimoramento do aplicativo de amostra

O poder real das interfaces e da heranca torna-se aparente quando vocé aprimora ou altera o aplicativo.

Suponha que vocé deseja adicionar uma nova forma, um pentagono, a este aplicativo de amostra. Vocé criaria uma
nova classe Pentagon que estende a classe RegularPolygon e define suas préprias versoes dos métodos getArea () e
describe (). Em seguida, adicionaria uma nova op¢éo de Pentagon a caixa de combinagio na interface de usuario do
aplicativo. Mas isso ¢ tudo. A classe Pentagon obteria automaticamente a funcionalidade dos métodos
getPerimeter () e getSumOfAngles () da classe RegularPolygon por heranga. Como ela é herdada de uma classe que
implementa a interface IGeometricShape, uma ocorréncia Pentagon também pode ser tratada como uma ocorréncia
IGeometricShape. Isso significa que para adicionar um novo tipo de forma, ndo é preciso alterar a assinatura de
nenhum dos métodos na classe GeometricShapeFactory (e, conseqiientemente, também néo é preciso alterar nenhum
codigo que use a classe GeometricShapeFactory).

Talvez vocé queira adicionar uma classe Pentagon ao exemplo de Geometric Shapes como um exercicio, para ver como
as interfaces e a heranca podem facilitar a carga de trabalho da adi¢ao de novos recursos a um aplicativo.
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Capitulo 6: Trabalho com datas e horas

Data e hora talvez ndo sejam tudo, mas normalmente sdo um fator chave nos aplicativos de software. O ActionScript
3.0 oferece formas tteis para gerenciar datas de calendario, horas e intervalos de tempo. Duas classes principais
permitem gerenciar data e hora: a classe Date e a nova classe Timer do pacote flash.utils.

Noc¢oes basicas de data e hora

Introducao ao trabalho com datas e horas

Datas e horas sdo informagdes comuns usadas nos programas ActionScript. Por exemplo, vocé talvez precise saber o
dia da semana atual ou medir o tempo que o usudrio gasta em uma tela especifica, entre muitas outras possibilidades.
No ActionScript, vocé pode usar a classe Date para representar um unico ponto temporal, incluindo informagédes de
data e hora. Em uma ocorréncia de Date estdo incluidos valores de unidades individuais de data e hora, como ano, més,
data, dia da semana, hora, minutos, segundos, milissegundos e fuso horério. Para usos mais avan¢ados, o ActionScript
também inclui a classe Timer, que pode ser usada para realizar a¢gdes ap6s um determinado atraso ou em intervalos
repetidos.

Tarefas comuns de data e hora

Este capitulo descreve as seguintes tarefas comuns para trabalhar com informagoes de data e hora:
+ Trabalho com os objetos de Date

+ Obtengdo da data e hora atuais

+ Acesso a unidades individuais de data e hora (dias, anos, horas, minutos e assim por diante)

+ Célculos aritméticos com datas e horas

+ Conversdo entre fusos horarios

+ Realizac¢do de acdes repetitivas

+ Realizacdo de agdes apds um intervalo de tempo definido

Conceitos e termos importantes

A lista de referéncia a seguir contém termos importantes usados neste capitulo:

« Hordario UTC: Hor4ério universal coordenado - o fuso horério de referéncia de “zero hora”. Todos os outros fusos
horarios sao definidos como um niimero de horas (a mais ou a menos) em relagiao ao horario UTC.

Teste dos exemplos do capitulo

Talvez vocé queira testar algumas das listagens de cddigo de exemplo por si préprio, durante a leitura deste capitulo.
Como as listagens de codigo deste capitulo tratam principalmente de objetos de Date, o teste dos exemplos envolve a
visualiza¢do dos valores das variaveis usadas nos exemplos, por meio da insercdo de valores em uma ocorréncia de
campo de texto no palco ou pelo uso da fungdo trace () para imprimir valores no painel Saida. Essas técnicas sdo
descritas em detalhes em “Teste de listagens de codigo de exemplo dos capitulos” na pagina 36.
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Gerenciamento de datas de calendario e horas

Todas as fungoes de gerenciamento de datas de calenddrio e horas do ActionScript 3.0 estido concentradas na classe
Date de nivel superior. A classe Date contém métodos e propriedades que permitem manipular datas e horas no
horério UTC ou em um fuso horario especifico local. O UTC é uma defini¢do de horario padrao basicamente igual ao
horario do Meridiano de Greenwich (GMT).

Criacao de objetos de Date

A classe Date tem um dos métodos de construtor mais versateis de todas as classes basicas. E possivel chama-la de
quatro formas diferentes.

Primeiro, se ndo houver nenhum parametro, o construtor Date () retornara um objeto de Date que contém data e hora
atuais, com base no seu fuso hordrio local. Eis um exemplo:

var now:Date = new Date() ;

Segundo, se houver um tinico pardmetro numérico, o construtor Date () ird tratd-lo como o nimero de milissegundos
desde 1° de janeiro de 1970 e retornara um objeto de Date correspondente. Observe que o valor de milissegundos
fornecido é tratado como o niimero de milissegundos desde 1° de janeiro de 1970, em UTC. No entanto, o objeto Date
mostra valores no seu fuso horario local, a nio ser que vocé use métodos especificos de UTC para recupera-los e exibi-
los. Se vocé criar um novo objeto Date usando um tinico pardmetro de milissegundos, leve em consideragio a diferenga
de fuso entre o horario local e 0 UTC. As seguintes instrugdes criam um objeto Date definido como meia-noite do dia
1° de janeiro de 1970, em UTC:

var millisecondsPerDay:int = 1000 * 60 * 60 * 24;
// gets a Date one day after the start date of 1/1/1970
var startTime:Date = new Date(millisecondsPerDay) ;

Terceiro, é possivel transmitir varios parametros numéricos para o construtor Date () . Esses pardmetros sdo tratados
como ano, més, dia, hora, minuto, segundo e milissegundo, respectivamente, e um objeto Date correspondente é
retornado. Supde-se que esses pardmetros de entrada estdo no horario local, ndo no UTC. As seguintes instrugdes
obtém um objeto Date definido como meia-noite do dia 1° de janeiro de 2000, no horério local:

var millenium:Date = new Date(2000, 0, 1, 0, 0, 0, 0);

Quarto, é possivel transmitir um pardmetro com uma Unica string para o construtor Date (). O construtor tentara
analisar os componentes de data ou hora dessa string e retornara um objeto Date correspondente. Se vocé usar essa
abordagem, é recomendado colocar o construtor Date () entre um bloco try. .catch para detectar qualquer erro de
analise. O construtor Date () aceita diversos formatos de string diferentes, conforme descrito no Guia de referéncia de
componentes e linguagem do ActionScript 3.0. A instrugdo a seguir inicializa um novo objeto Date usando um valor
de string:

var nextDay:Date = new Date("Mon May 1 2006 11:30:00 AM");

Se o construtor Date () ndo conseguir analisar o pardmetro de string, ndo langard uma exce¢do. No entanto, o objeto
Date resultante terd um valor de data invalido.

Obtencao de valores de unidade de tempo

Vocé pode extrair valores para varias unidades de tempo de um objeto Date usando propriedades ou métodos da classe
Date. Cada propriedade a seguir fornece o valor de uma unidade de tempo no objeto Date:

« A propriedade fullvear

+ A propriedade month, que estd em um formato numérico que vai de 0 para janeiro até 11 para dezembro
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+ A propriedade date, que é o nimero do calendario do dia do més, no intervalo de 1 a 31
A propriedade day, que é o dia da semana em formato numeérico, com 0 para domingo

+ A propriedade hours, no intervalo de 0 a 23

+ A propriedade minutes

+ A propriedade seconds

+ A propriedade milliseconds

Na realidade, a classe Date fornece diversas maneiras para obter cada um desses valores. Vocé pode obter, por
exemplo, o valor do més de um objeto Date de quatro formas diferentes:

A propriedade month

+ O método getMonth ()

+ A propriedade monthuTc

+ O método getMonthUTC ()

Os quatro métodos sdo praticamente iguais em termos de eficiéncia, de modo que vocé pode usar a abordagem mais
adequada para seu aplicativo.

Todas as propriedades listadas acima representam componentes do valor de data total. Por exemplo, a propriedade
milliseconds nunca serd maior do que 999, pois, quando atingir o nimero 1000, o valor da propriedade seconds
aumentard em uma unidade e a propriedade milliseconds serd zerada.

Se desejar obter o valor do objeto Date em termos de milissegundos desde 1° de janeiro de 1970 (UTC), use o
método getTime (). Seu correspondente, 0 método setTime (), permite alterar o valor de um objeto Date existente
usando os milissegundos desde 1° de janeiro de 1970 (UTC).

Execucao de célculos aritméticos de data e hora

E possivel realizar operages de adi¢do e subtracio em datas e horas com a classe Date. Os valores de Date sio mantidos
internamente em termos de milissegundos, de modo que vocé deve converter outros valores em milissegundos antes
de adiciona-los ou subtrai-los dos objetos Date.

Se o seu aplicativo efetua varios calculos aritméticos de data e hora, crie constantes que armazenam valores comuns de
unidade de tempo em milissegundos, conforme mostrado a seguir:

public static const millisecondsPerMinute:int = 1000 * 60;
public static const millisecondsPerHour:int = 1000 * 60 * 60;
public static const millisecondsPerDay:int = 1000 * 60 * 60 * 24;

Agora é facil efetuar calculos aritméticos de data usando unidades de tempo padréo. O cddigo a seguir define um valor
de data como uma hora do horario atual usando os métodos getTime () € setTime ():

var oneHourFromNow:Date = new Date () ;
oneHourFromNow. setTime (oneHourFromNow.getTime () + millisecondsPerHour) ;

Outra maneira de definir um valor de data é criar um novo objeto Date usando um tnico parametro de milissegundos.
Por exemplo, o cddigo a seguir adiciona 30 dias a uma data para calcular outra:

// sets the invoice date to today's date
var invoiceDate:Date = new Date() ;

// adds 30 days to get the due date
var dueDate:Date = new Date (invoiceDate.getTime() + (30 * millisecondsPerDay)) ;
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Em seguida, a constante millisecondsPerDay ¢ multiplicada por 30 para representar o periodo de 30 dias e o
resultado ¢ adicionado ao valor invoiceDate e usado para definir o valor duebate.

Conversao entre fusos horarios

Célculos aritméticos de data e hora sdo uteis quando vocé deseja converter datas de um fuso horario para outro. O
método get TimezoneOffset () serve para isso, pois retorna o valor como a diferenca de minutos entre o fuso horario
do objeto Date e o UTC. Ele retorna um valor em minutos porque nem todos os fusos horarios sdo definidos como
incrementos de horas inteiras - alguns tém diferencas de meia hora em relagdo as zonas vizinhas.

O exemplo a seguir usa a diferenca de fuso para converter uma data do horario local em UTC. Para fazer a conversio,
primeiro calcula-se o valor do fuso horario em milissegundos e, depois, ajusta-se o valor de Date de acordo com o
resultado:

// creates a Date in local time
var nextDay:Date = new Date("Mon May 1 2006 11:30:00 AM");

// converts the Date to UTC by adding or subtracting the time zone offset
var offsetMilliseconds:Number = nextDay.getTimezoneOffset () * 60 * 1000;
nextDay.setTime (nextDay.getTime () + offsetMilliseconds) ;

Controle de intervalos de tempo

Ao desenvolver aplicativos usando o Adobe Flash CS4 Professional, vocé tem acesso a linha do tempo, que oferece uma
progressdo uniforme quadro a quadro do seu aplicativo. No entanto, em projetos exclusivamente do ActionScript, é
necessario usar outros mecanismos de controle de tempo.

Loops versus timers
Em algumas linguagens de programacéo, vocé deve desenvolver seus proprios esquemas de controle de tempo usando

instrucdes de loop como for oudo. .while.

As instrugdes de loop geralmente sdo executadas conforme permitido pela maquina local, ou seja, o aplicativo é
executado mais rapidamente em algumas maquinas e mais lentamente em outras. Se o seu aplicativo precisa de um
intervalo de tempo consistente, associe-o a um calendario ou reldgio real. Muitos aplicativos, como jogos, animagoes
e controladores em tempo real, precisam de mecanismos de tempo regulares que se adaptem a cada maquina.

A classe Timer do ActionScript 3.0 fornece uma solugao incrivel. Usando o modelo de eventos do ActionScript 3.0, a
classe Timer envia eventos de tempo sempre que um intervalo especificado ¢ atingido.

A classe Timer

O melhor modo de manipular fung¢des de controle de tempo no ActionScript 3.0 é usar a classe Timer
(flash.utils.Timer) para enviar eventos sempre que um intervalo for atingido.

Para iniciar um timer, vocé precisa criar primeiro uma ocorréncia da classe Timer, informando com que freqtiéncia
um evento de tempo deve ser gerado e quantas vezes isso deve ser feito antes de parar.

Por exemplo, o c6digo a seguir cria uma ocorréncia de Timer que envia um evento por segundo e continua durante 60
segundos:

var oneMinuteTimer:Timer = new Timer (1000, 60) ;
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O objeto Timer envia um objeto TimerEvent sempre que o intervalo especificado ¢ atingido. Um tipo de evento do
objeto TimerEvent é t imer (definido pela constante TimerEvent . TIMER). Um objeto TimerEvent contém as mesmas
propriedades de um objeto Event padrao.

Se a ocorréncia de Timer for definida como um numero fixo de intervalos, um evento t imercomplete (definido pela
constante TimerEvent . TIMER_COMPLETE) também serd enviado quando o intervalo final for atingido.

Veja um pequeno aplicativo de exemplo que mostra a classe Timer em agio:

package

{
import flash.display.Sprite;
import flash.events.TimerEvent;
import flash.utils.Timer;

public class ShortTimer extends Sprite

{

public function ShortTimer ()

{

// creates a new five-second Timer
var minuteTimer:Timer = new Timer (1000, 5);

// designates listeners for the interval and completion events
minuteTimer.addEventListener (TimerEvent.TIMER, onTick) ;
minuteTimer.addEventListener (TimerEvent .TIMER COMPLETE, onTimerComplete) ;

// starts the timer ticking
minuteTimer.start () ;

public function onTick (event:TimerEvent) :void

{

// displays the tick count so far
// The target of this event is the Timer instance itself.
trace("tick " + event.target.currentCount) ;

public function onTimerComplete (event:TimerEvent) :void

{

trace("Time's Up!");

}

Ao ser criada, a classe ShortTimer cria uma ocorréncia de Timer que serd acionada uma vez por segundo durante cinco
segundos. Em seguida, sdo adicionados dois ouvintes ao timer: um que ouve cada acionamento e outro que ouve o

evento timerComplete.

Em seguida, comeca o acionamento do timer e, a partir desse ponto, 0o método onTick () é executado em intervalos
de um segundo.

O método onTick () simplesmente exibe a contagem de acionamentos atual. Depois de cinco segundos, o método
onTimerComplete () é executado, informando que o tempo acabou.

Ao executar este exemplo, vocé deve ver as seguintes linhas na janela do console ou rastreamento, na velocidade de
uma linha por segundo:



tick
tick
tick
tick
tick 5

Time's Up!

N SR
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Funcoes de controle de tempo do pacote flash.utils

O ActionScript 3.0 contém varias fungdes de controle de tempo similares as que estavam disponiveis no ActionScript 2.0.
Essas fungoes sdo fornecidas no nivel do pacote flash.utils e funcionam da mesma maneira como no ActionScript 2.0.

Fungao

Descrigao

clearInterval (id:uint) :void

Cancela uma chamada setInterval () especificada.

clearTimeout (id:uint) :void

Cancela uma chamada setTimeout () especificada.

getTimer () :int

Retorna o nimero de milissegundos desde que o Adobe® Flash® Player ou o
Adobe® AIR™ foi inicializado.

setInterval (closure:Function,
delay:Number, ... arguments) :uint

Executa uma fungao em um intervalo especificado (em milissegundos).

setTimeout (closure:Function,
delay:Number, ... arguments) :uint

Executa uma funcao especificada apds um atraso especificado (em
milissegundos).

Essas fungoes estdo incluidas no ActionScript 3.0 por questdes de compatibilidade com versdes anteriores. A Adobe
ndo recomenda utiliz-las em novos aplicativos do ActionScript 3.0. Em geral, é mais facil e mais eficiente usar a classe

Timer em seus aplicativos.

Exemplo: reldgio analégico simples

O exemplo de um relégio analégico simples ilustra dois conceitos de data e hora discutidos neste capitulo:

+ Obtengdo de data e hora atuais e extragdo de valores para horas, minutos e segundos

+ Utiliza¢ao de Timer para definir o ritmo de um aplicativo

Para obter os arquivos de aplicativo desse exemplo, consulte
www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br. Os arquivos do aplicativo SimpleClock estdo
localizados na pasta Amostras/SimpleClock. O aplicativo consiste nos seguintes arquivos:

Arquivo

Descricao

SimpleClockApp.mxml

O arquivo principal do aplicativo no Flash (FLA) ou no Flex

(MXML).
ou
SimpleClockApp.fla
com/example/programmingas3/simpleclock/SimpleClock.as O arquivo de aplicativo principal.
com/example/programmingas3/simpleclock/AnalogClockFace.as Desenha a superficie de um reldgio redondo e os ponteiros

de horas, minutos e segundos com base na hora.
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Definicao da classe SimpleClock

O exemplo do relogio ¢ simples, mas ¢ uma boa idéia para organizar até mesmo aplicativos simples que podem ser
expandidos com facilidade no futuro. Para tanto, o aplicativo SimpleClock usa a classe SimpleClock para manipular as
tarefas de inicializa¢do e controle de tempo e usa outra classe chamada AnalogClockFace para exibir realmente a hora.

Veja o codigo que define e inicializa a classe SimpleClock (observe que, na versdo Flash, SimpleClock estende a classe
Sprite):

public class SimpleClock extends UIComponent

{
/**
* The time display component.
*/

private var face:AnalogClockFace;

/**
* The Timer that acts like a heartbeat for the application.
*/

private var ticker:Timer;
A classe tem duas propriedades importantes:
+ A propriedade face, que é uma ocorréncia da classe AnalogClockFace
+ A propriedade ticker, que é uma ocorréncia da classe Timer

A classe SimpleClock usa um construtor padrdo. O método initClock () realiza o trabalho de configuragio real,
criando a superficie do reldgio e iniciando o acionamento da ocorréncia de Timer.

Criacao da superficie do relégio
As proximas linhas do codigo SimpleClock criam a superficie do relogio que é usada para exibir a hora:

/**
* Sets up a SimpleClock instance.
*/
public function initClock (faceSize:Number = 200)

{

// creates the clock face and adds it to the display list
face = new AnalogClockFace (Math.max (20, faceSize));
face.init () ;

addChild (face) ;

// draws the initial clock display
face.draw () ;

O tamanho da superficie pode ser transmitido para o método initClock (). Se nenhum valor de facesize for
transmitido, serd usado o tamanho padrao de 200 pixels.

Em seguida, o aplicativo inicializa a superficie e a adiciona a lista de exibigdo usando o método addchild () herdado
da classe DisplayObject. O método AnalogClockFace.draw () é chamado para exibir a superficie do reldgio uma vez,
mostrando a hora atual.

Inicio do timer

Assim que a superficie do reldgio é criada, o método initClock () configura um timer:
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// creates a Timer that fires an event once per second
ticker = new Timer (1000) ;

// designates the onTick() method to handle Timer events
ticker.addEventListener (TimerEvent.TIMER, onTick) ;

// starts the clock ticking
ticker.start () ;

Primeiro, esse método percorre uma ocorréncia de Timer que enviard um evento por segundo (a cada 1000
milissegundos). Como nenhum outro pardmetro repeatCount ¢ transmitido para o construtor Timer (), o Timer sera
repetido indefinidamente.

O método simpleClock.onTick () sera executado uma vez por segundo quando o evento timer for recebido:

public function onTick (event:TimerEvent) :void

{

// updates the clock display
face.draw() ;

}

O método AnalogClockFace.draw () simplesmente desenha a superficie e os ponteiros do relogio.

Exibicao do horario atual

A maior parte do codigo na classe AnalogClockFace envolve a configuracio dos elementos de exibicdo da superficie
do relégio. Ao ser inicializado, o AnalogClockFace desenha um contorno circular, coloca um rétulo de texto numérico
em cada marcagdo de hora e cria trés objetos Shape, um para cada ponteiro do relogio (horas, minutos e segundos).

Assim que o aplicativo SimpleClock é executado, o método AnalogClockFace.draw () é chamado a cada segundo do
seguinte modo:

/**
* Called by the parent container when the display is being drawn.
*/

public override function draw() :void

{

// stores the current date and time in an instance variable
currentTime = new Date() ;
showTime (currentTime) ;

}

Este método salva a hora atual em uma variavel para que o hordrio nao mude no meio do desenho dos ponteiros do
relogio. Em seguida, o0 método showTime () é chamado para exibir os ponteiros do seguinte modo:
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/**
* Displays the given Date/Time in that good old analog clock style.
*/

public function showTime (time:Date) :void

{

// gets the time values

var seconds:uint = time.getSeconds () ;
var minutes:uint = time.getMinutes() ;
var hours:uint = time.getHours() ;

// multiplies by 6 to get degrees
this.secondHand.rotation = 180 + (seconds * 6);
this.minuteHand.rotation = 180 + (minutes * 6);

// Multiply by 30 to get basic degrees, then

// add up to 29.5 degrees (59 * 0.5)

// to account for the minutes.

this.hourHand.rotation = 180 + (hours * 30) + (minutes * 0.5);

}

Primeiro, este método extrai os valores para horas, minutos e segundos do horario atual. Depois, esses valores sdao
usados para calcular o 4ngulo de cada ponteiro. Como faz uma rotagido completa em 60 segundos, o ponteiro dos
segundos gira 6 graus a cada segundo (360/60). O ponteiro dos minutos gira do mesmo modo em cada minuto.

O ponteiro das horas também é atualizado a cada minuto e pode avan¢ar um pouco a medida que os minutos passam.
Ele gira 30 graus por hora (360/12), mas também gira meio grau por minuto (30 graus dividido por 60 minutos).
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Capitulo 7: Trabalho com strings

A classe String contém métodos que permitem trabalhar com strings de texto. Strings sdo importantes ao trabalhar
com muitos objetos. Os métodos descritos neste capitulo sio tteis para trabalhar com strings usadas em objetos, como
TextField, StaticText, XML, ContextMenu e FileReference.

Strings sdo seqiiéncias de caracteres. O ActionScript 3.0 oferece suporte a caracteres ASCII e Unicode.

Noc¢oes basicas de strings

Introducao ao trabalho com strings

Em linguagem de programagao, uma string ¢ um valor de texto, uma seqiiéncia de letras, nimeros ou outros caracteres
combinados em um tnico valor. Por exemplo, esta linha de codigo cria uma variavel com o tipo de dados String e
atribui um valor de string literal aquela variavel:

var albumName:String = "Three for the money";

Conforme mostrado nesse exemplo, no ActionScript é possivel denotar um valor de string incluindo o texto entre
aspas duplas ou simples. Estes sdo varios exemplos adicionais de strings:

"Hello"
"555-7649"
"http://www.adobe.com/"

Ao manipular uma parte de texto no ActionScript, vocé estd trabalhando com um valor de string. A classe String do
ActionScript ¢ o tipo de dados que pode ser usado para trabalhar com valores de texto. As ocorréncias de strings sdo
usadas com freqiiéncia para propriedades, pardmetros de métodos e assim por diante em muitas outras classes
ActionScript.

Tarefas comuns do trabalho com strings

As seguintes sdo tarefas comuns relacionadas a strings que sdo exploradas neste capitulo:

« Criagéo de objetos String

« Trabalho com caracteres especiais, como retorno de carro, tabulagio e caracteres que nio fazem parte do teclado.
+ Medi¢ao do comprimento da string

+ Isolamento de caracteres individuais em uma string

+ Jungio de strings

+ Comparagao de strings

+ Localizagdo, extracdo e substituicdo de partes de uma string

+ Colocagio de strings em maitsculas ou minusculas
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Conceitos e termos importantes

A lista de referéncia a seguir contém termos importantes usados neste capitulo:

+ ASCII: Um sistema que representa caracteres de texto e simbolos em programas de computador. O sistema ASCII
oferece suporte ao alfabeto inglés de 26 letras, mais um conjunto limitado de caracteres adicionais.

+ Caractere: A menor unidade de dados de texto (uma unica letra ou simbolo).

« Concatenacéo: Jung¢do de varios valores de strings com a adigdo de um ao final do outro, criando um novo valor de
string.

« string vazia: Uma string que nao contém nenhum texto, espaco em branco ou outros caracteres, escrita como "".
Um valor de string vazia é diferente de uma varidvel String com um valor nulo, uma variavel String nula é uma
variavel que ndo tem uma ocorréncia de String atribuida a ela, enquanto que uma string vazia tem uma ocorréncia
com um valor que ndo contém nenhum caractere.

« String: Um valor textual (seqiiéncia de caracteres).

« string literal (ou “literal de string”): Um valor de string escrito explicitamente em c6digo como um valor de texto
incluido entre aspas duplas ou aspas simples.

+ Substring: Uma string que faz parte de outra string.

+ Unicode: Um sistema padrdo que representa caracteres de texto e simbolos em programas de computador. O
sistema Unicode permite usar qualquer caractere em qualquer sistema de gravagao.

Teste dos exemplos do capitulo

Talvez vocé queira testar algumas das listagens de codigo de exemplo por si proprio, durante a leitura deste capitulo.
Como as listagens de co6digo deste capitulo tratam principalmente de manipulagdo de texto, o teste dos exemplos
envolve a exibi¢ao dos valores das variaveis usadas nos exemplos, seja escrevendo valores em uma ocorréncia de campo
de texto no Palco ou usando a fun¢io trace () para imprimir valores no painel Saida. Essas técnicas sdo descritas em
detalhes em “Teste de listagens de cddigo de exemplo dos capitulos” na pagina 36.

Criacao de strings

A classe String é usada para representar dados de string (textuais) no ActionScript 3.0. As strings do ActionScript
oferecem suporte a caracteres ASCII e Unicode. A maneira mais simples de criar uma string é usar uma string literal.
Para declarar um string literal, use caracteres de aspas duplas retas (") ou de aspas simples ('). Por exemplo, as duas
strings a seguir sdo equivalentes:

var strl:String = "hello";
var str2:String = 'hello';

Também ¢é possivel declarar uma string usando o operador new, da seguinte maneira:

var strl:String = new String("hello");
var str2:String = new String(strl);
var str3:String = new String(); // str3 == "n

As duas strings a seguir sdo equivalentes:

var strl:String = "hello";
var str2:String = new String("hello");
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Para usar aspas simples (') em uma string literal definida com delimitadores de aspas simples ('), use o caractere de
escape barra invertida (\). De maneira semelhante, para usar aspas duplas (") em uma string literal definida com
delimitadores de aspas duplas ("), use o caractere de escape barra invertida (\). As duas strings a seguir séo
equivalentes:

var strl:String = "That's \"A-OK\"";
var str2:String = 'That\'s "A-OK"';

E possivel escolher o uso de aspas simples ou de aspas duplas com base em quaisquer aspas simples ou duplas existentes
em uma string literal, como no exemplo a seguir:

var strl:String = "ActionScript <span class='heavy'>3.0</span>";
var str2:String = '<item id="155">banana</items';

Lembre-se de que o ActionScript diferencia aspas simples retas (') e aspas simples esquerda ou direita (* ou' ).O
mesmo é verdadeiro para aspas duplas. Use aspas retas para delinear strings literais. Ao colar texto de outra origem no
ActionScript, use os caracteres corretos.

Conforme mostrado na tabela a seguir, é possivel usar o caractere de escape de barra invertida (\) para definir outros
caracteres em strings literais:

Seqiiéncia de escape Caractere

\b Backspace

\f Feed de formulario

\n Nova linha

\r Retorno de carro

\t Tabulagao

\unnnn O caractere Unicode com o codigo de caractere especificado pelo nimero hexadecimal nnnn; por

exemplo, \u263a é o caractere smiley.

\\xnn O caractere ASCIl com o cédigo de caractere especificado pelo nimero hexadecimal nn
\! Aspas simples

\" Aspas duplas

\\ Caractere de barra invertida simples

A propriedade length

Cada string tem uma propriedade length que ¢ igual ao niumero de caracteres da string:

var str:String = "Adobe";
trace(str.length) ; // output: 5

Uma string vazia e uma string nula tém um comprimento de 0, conforme mostrado no exemplo a seguir:

var strl:String = new String() ;
trace(strl.length) ; // output: 0

str2:String = '';
trace (str2.length) ; // output: 0



PROGRAMACAO DO ACTIONSCRIPT 3.0 | 146
Trabalho com strings

Trabalho com caracteres em strings

Cada caractere em uma string tem uma posigdo de indice na string (um inteiro). A posi¢do do indice do primeiro
caractere é 0. Por exemplo, na seguinte string, o caractere y estd na posicio 0 e o caractere w esta na posi¢do 5:

"yvellow"

E possivel examinar caracteres individuais em varias posigdes em uma string usando os métodos charat () e
charCodeAt (), como neste exemplo:

var str:String = "hello world!";
for (var i:int = 0; i < str.length; i++)
{
trace (str.charAt (i), "-", str.charCodeAt(i)) ;

Quando esse codigo é executado, a seguinte saida é produzida:

- 104
- 101
108
- 108
- 111

O = 0 B
1

- 119
- 111
114
- 108
- 100
- 33

- o rR O =
1

Também ¢é possivel usar codigos de caracteres para definir uma string usando o método £romCharcCode (), cOmo no
exemplo a seguir:

var myStr:String = String.fromCharCode(104,101,108,108,111,32,119,111,114,108,100,33);
// Sets myStr to "hello world!"

Comparacao de strings

E possivel usar os seguintes operadores para comparar strings: <, <=, ! =, ==, => € >. Esses operadores podem ser usados
com declara¢des condicionais, como if ewhile, como no exemplo a seguir:

var strl:String = "Apple";
var str2:String = "apple";
if (strl < str2)

{

trace("A < a, B<b, C<c, ...");

}

Ao usar esses operadores com strings, o ActionScript considera o valor de cddigo de cada caractere na string,
comparando da esquerda para a direita, como no seguinte exemplo:

trace ("A" < "B"); // true
trace("A" < "a"); // true
trace ("Ab" < "az"); // true
trace ("abc" < "abza"); // true
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Use os operadores == e ! = para comparar strings umas com as outras e para comparar strings com outros tipos de
objetos, conforme mostrado no exemplo a seguir:

var strl:String = "1";

var strlb:String = "1";

var str2:String = "2";
trace(strl == strlb); // true
trace(strl == str2); // false
var total:uint = 1;
trace(strl == total); // true

Obtencao de representacoes de strings de outros
objetos

E possivel obter uma representagio de String de qualquer tipo de objeto. Todos os objetos tém um método
toString () para essa finalidade:

var n:Number = 99.47;
var str:String = n.toString() ;
// str == "99.47"

Ao usar o operador de concatenagido + com uma combinagdo de objetos String que ndo sdo strings, nao é necessario
usar o método tostring (). Para obter detalhes sobre concatenagio, consulte a segdo a seguir.

A fungéo global string () retorna o mesmo valor para um determinado objeto que o valor retornado pelo objeto de
chamada do método toString ().

Concatenacao de strings

A concatenagdo de strings significa utilizar duas strings e uni-las seqiiencialmente em uma. Por exemplo, é possivel
usar o operador + para concatenar duas strings:

var strl:String = "green";
var str2:String = "ish";
var str3:String = strl + str2; // str3 == "greenish"

Também é possivel usar o operador += para produzir o mesmo resultado, conforme mostrado no exemplo a seguir:

var str:String = "green";
str += "ish"; // str == "greenish"

Além disso, a classe String inclui um método concat () que pode ser usado da seguinte maneira:

var strl:String = "Bonjour";

var str2:String = "from";

var str3:String = "Paris";

var str4:String = strl.concat(" ", str2, " ", str3);
// str4 == "Bonjour from Paris"

Se vocé usar o operador + (ou o operador +=) com o objeto String e um objeto ndo-String, o ActionScript convertera
automaticamente o objeto ndo-String em um objeto String para avaliar a expressdo, conforme mostrado neste
exemplo:
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var str:String = "Area = ";
var area:Number = Math.PI * Math.pow(3, 2);
str = str + area; // str == "Area = 28.274333882308138"

No entanto é possivel usar parénteses para agrupamento para fornecer contexto para o operador +, conforme
mostrado no exemplo a seguir:

S" + 4.55 + 1.45);
$|| +

$4.551.45
$6

// output: Total:
(4.55 + 1.45)); // output: Total:

trace ("Total:
trace ("Total:

Localizacao de substrings e padroes em strings

Substrings sdo strings dentro de uma string. Por exemplo, a string "abc" tem as seguinte substrings: "", "a", "ab",
nabe", b, "be, "c. E possivel usar os métodos do ActionScript para localizar substrings de uma string.

Padrdes sdo definidos no ActionScript por strings ou por expressdes regulares. Por exemplo, a expressao regular a
seguir define um padréo especifico, as letras A, B e C seguidas por um caractere de digito (as barras sdo delimitadores
de expressoes regulares):

/ABC\d/

O ActionScript inclui métodos para localizagdo de padrdes em strings e para substituir correspondéncias localizadas
com substrings de substitui¢do. Esses métodos sdo descritos nas se¢des a seguir.

Expressoes regulares podem definir padrdes intrincados. Para obter mais informagdes, consulte “Uso de expressoes
regulares” na pagina 209.

Localizacao de uma substring pela posicao do caractere

Os métodos substr () e substring () sdo semelhantes. Os dois retornam uma substring de uma string. Os dois
utilizam dois pardmetros. Nos dois métodos, o primeiro parametro é a posi¢do do caractere inicial na string fornecida.
No entanto, no método substr (), o segundo pardmetro é o length da substring a ser retornada e, no método
substring (), o segundo pardmetro ¢ a posi¢do do caractere no end da substring (que néo é incluida na string
retornada). Este exemplo mostra a diferenga entre esses dois métodos:

var str:String = "Hello from Paris,
trace(str.substr(11,15)); // output:
trace(str.substring(11l,15));

Texas!!!";
Paris, Texas!!!

// output: Pari

O método slice () funciona de maneira semelhante ao método substring (). Quando recebe dois inteiros nao
negativos como parametros, ele funciona exatamente da mesma forma. No entanto o método slice () pode utilizar
inteiros negativos como parametros e nesse caso a posi¢ao do caractere é utilizada a partir do final da string, conforme
mostrado no exemplo a seguir:

var str:String = "Hello from Paris, Texas!!!";
trace(str.slice(11,15)); // output: Pari
trace(str.slice(-3,-1)); // output: !!

trace (str.slice(-3,26)); // output: !!!
trace(str.slice(-3,str.length)); // output: !!!
trace(str.slice(-8,-3)); // output: Texas

E possivel combinar inteiros ndo negativos e negativos como os parametros do método slice ().
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Localizacao da posicao do caractere de uma substring correspondente

E possivel usar os métodos indexOf () e lastIndexOf () para localizar substrings dentro de uma string, conforme
mostrado no exemplo a seguir:

var str:String = "The moon, the stars, the sea, the land";
trace(str.indexOf ("the")); // output: 10

Observe que o0 método indexOf () faz distingdo entre maiusculas e mindsculas.

E possivel especificar um segundo paridmetro para indicar a posi¢io do indice na string na qual iniciar a pesquisa, da
seguinte maneira:

var str:String = "The moon, the stars, the sea, the land"
trace(str.indexOf ("the", 11)); // output: 21

O método lastIndexOf () localiza a Gltima ocorréncia de uma substring na string:

var str:String = "The moon, the stars, the sea, the land"
trace(str.lastIndexOf ("the")); // output: 30

Se vocé incluir um segundo pardmetro com o método lastIndexOf (), a pesquisa serd conduzida naquela posi¢ao do
indice na string operando retroativamente (da direita para a esquerda):

var str:String = "The moon, the stars, the sea, the land"
trace(str.lastIndexOf ("the", 29)); // output: 21

Criacao de uma matriz de substrings segmentadas por um delimitador

E possivel usar o método split () para criar uma matriz de substrings que ¢ dividida com base em um delimitador.
Por exemplo, é possivel segmentar uma string delimitada por virgula ou por tabulagdo em varias strings.

O exemplo a seguir mostra como dividir uma matriz em substrings com o caractere e comercial (&) como o

delimitador:
var queryStr:String = "first=joe&last=cheng&title=manager&StartDate=3/6/65";
var params:Array = queryStr.split("&", 2); // params == ["first=joe", "last=cheng"]

O segundo pardmetro do método split (), que é opcional, define o tamanho méximo da matriz retornada.
Também ¢é possivel usar uma expressdo regular como o caractere delimitador:

var str:String = "Give me\t5."
var a:Array = str.split(/\s+/); // a == ["Give","me","5."]

Para obter mais informagdes, consulte “Uso de expressoes regulares” na pagina 209 e a Referéncia dos componentes e
da linguagem do ActionScript 3.0.

Localizacao de padroes em strings e substituicao de substrings
A classe String inclui os seguintes métodos para trabalhar com padrdes em strings:
+ Use os métodos match () e search () paralocalizar substrings que correspondem a um padrio.

+ Use o método replace () paralocalizar substrings que correspondem a um padréo e substitui-las por uma
substring especificada.

Esses métodos sdo descritos nas se¢des a seguir.

E possivel usar strings ou expressdes regulares para definir padrées usados nesses métodos. Para obter mais
informagdes sobre expressdes regulares, consulte “Uso de expressoes regulares” na pagina 209.
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Localizagao de substrings correspondentes

O método search () retorna a posi¢do do indice da primeira substring que corresponde a um determinado padréo,
conforme mostrado neste exemplo:

var str:String = "The more the merrier.";

// (This search is case-sensitive.)
trace(str.search("the")); // output: 9

Também é possivel usar expressdes regulares para definir o padréo a ser correspondido, conforme mostrado no
exemplo a seguir:

var pattern:RegExp = /the/i;
var str:String = "The more the merrier.";
trace(str.search(pattern)); // 0

A saida do método trace () é 0, porque o primeiro caractere na string é a posi¢do 0 do indice. O sinalizador i é
definido na expresséo regular, portanto a pesquisa nio faz distin¢ao entre maitsculas e minusculas.

O método search () localiza apenas uma correspondéncia e retorna sua posi¢ao inicial no indice, mesmo que o
sinalizador g (global) esteja definido na expressdo regular.

O exemplo a seguir mostra uma expressao regular mais intrincada que corresponde a uma string entre aspas duplas:

var pattern:RegExp = /"[*"]*"/;

var str:String = "The \"more\" the merrier.";
trace(str.search(pattern)); // output: 4

str = "The \"more the merrier.";
trace(str.search(pattern)); // output: -1

// (Indicates no match, since there is no closing double quotation mark.)

O métodomatch () funciona de maneira semelhante. Ele pesquisa uma substring correspondente. No entanto quando
vocé usa o sinalizador global em um padrio de expressio regular, como no exemplo a seguir, match () retorna uma
matriz de substrings correspondentes:

var str:String = "bob@example.com, omar@example.org";
var pattern:RegExp = /\w*@\w*\. [org|com]l+/g;
var results:Array = str.match(pattern);

A matriz results é definida como o seguinte:
["bobeexample.com", "omar@example.org"]

Para obter mais informagdes sobre expressdes regulares, consulte “Uso de expressdes regulares” na pagina 209“Uso de
expressoes regulares” na pagina 209.

Substituiciao de substrings correspondentes
E possivel usar o método replace () para pesquisar um padrio especificado em uma string e substituir
correspondéncias pela string de substitui¢ao especificada, conforme mostrado no exemplo a seguir:

var str:String = "She sells seashells by the seashore.";
var pattern:RegExp = /sh/gi;
trace(str.replace (pattern, "sch"));

//sche sells seaschells by the seaschore.

Observe que, neste exemplo, as strings correspondentes ndo fazem distin¢do entre maitsculas e mintsculas porque o
sinalizador i (ignorecase) esta definido na expressdo regular, e varias correspondéncias sdo substituidas porque o
sinalizador g (global) estd definido. Para obter mais informagdes, consulte “Uso de expressdes regulares” na
pégina 209.
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E possivel incluir os seguintes codigos de substitui¢do $na string de substitui¢do. O texto de substitui¢do mostrado na
tabela a seguir ¢ inserido no lugar do cédigo de substituicdo $:

$ Code Texto de substituicao

EH] $
$& A substring correspondida.
s> A parte da string que precede a substring correspondida. Esse c6digo usa o caractere aspas simples retas esquerdas

(™), ndo aspas simples retas (') ou aspas simples inglesas esquerdas (' ).

s A parte da string que segue a substring correspondida. Esse codigo usa as aspas simples retas (' ).

sn A na correspondéncia de grupo entre parénteses capturado, em que n é um Unico digito, 1a 9, e $n ndo é seguido
por um digito decimal.

snn A nna correspondéncia de grupo entre parénteses capturado, em que nn é um numero decimal de dois digitos (01
a 99). Se a nn2 captura estiver indefinida, o texto de substituicdo serd uma string vazia.

Por exemplo, veja a seguir o uso dos cddigos de substitui¢do $2 e $1 que representam o primeiro e o segundo grupos
de captura correspondidos:

var str:String = "flip-flop";
var pattern:RegExp = /(\w+)- (\w+)/g;
trace(str.replace (pattern, "$2-31")); // flop-flip

Também ¢é possivel usar uma fungao como o segundo pardmetro do método replace (). O texto correspondente é
substituido pelo valor retornado da funcéo.

var str:String = "Now only $9.95!";
var price:RegExp = /\S$([\d,1+.\d+)+/1i;
trace(str.replace (price, usdToEuro)) ;

function usdToEuro (matchedSubstring:String, capturedMatchl:String, index:int,
str:String) :String
{

var usd:String = capturedMatchl;

usd = usd.replace(",", "");

var exchangeRate:Number = 0.853690;

var euro:Number = parseFloat (usd) * exchangeRate;

const euroSymbol:String = String.fromCharCode (8364) ;

return euro.toFixed(2) + " " + euroSymbol;

}

Ao usar uma fung¢do como o segundo pardmetro do método replace (), os seguintes argumentos sio passados para a
fungao:

A parte correspondente da string.

+ Quaisquer correspondéncias de grupos entre parénteses capturadas. O nimero de argumentos transmitidos dessa
maneira ira variar dependendo do niimero de correspondéncias parentéticas. E possivel determinar o namero de
correspondéncias entre parénteses verificando arguments.length - 3 no cédigo da fungio.

A posicao de indice na string em que a correspondéncia comega.

« A string completa.
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Conversao de strings entre maiusculas e minusculas

Conforme mostrado no exemplo a seguir, os métodos toLowerCase () € toUpperCase () convertem caracteres
alfabéticos da string em minusculas e maitsculas, respectivamente:

var str:String = "Dr. Bob Roberts, #9."
trace(str.toLowerCase()); // dr. bob roberts, #9.
trace(str.toUpperCase()); // DR. BOB ROBERTS, #9.

Ap6s a execugao desses métodos, a string de origem permanece inalterada. Para transformar a string de origem, use o
seguinte codigo:

str = str.toUpperCase() ;
Esses métodos funcionam com caracteres estendidos, ndo simplesmente comaaze A aZ:

var str:String = "José Barga";
trace (str.toUpperCase (), str.toLowerCase()); // JOSE BARCA josé barca

Exemplo: arte ASCII

Este exemplo de Arte ASCII mostra vérios recursos para trabalhar com a classe String no ActionScript 3.0, incluindo
0 seguinte:

+ O método split () da classe String é usado para extrair valores de uma string delimitada por caracteres
(informagdes de imagem em um arquivo de texto delimitado por tabulagéo).

+ Varias técnicas de manipulagéo de string, incluindo split (), concatenagéo e extragdo de uma parte da string
usando substring () e substr (), sdo usadas para colocar a primeira letra de cada palavra em maitscula nos titulos
de imagem.

+ O método getcCharat () é usado para obter um tnico caractere de uma string (para determinar o caractere ASCII
correspondente a um valor de bitmap em escala de cinza).

+ A concatenacio de string é usada para criar a representa¢do de arte ASCII de uma imagem com um caractere de
cada vez.

O termo arte ASCII faz referéncia a representagdes de texto de uma imagem, na qual uma grade de caracteres de fonte
monoespagada, como caracteres Courier New, plotam a imagem. A imagem a seguir mostra um exemplo de arte ASCII
produzida pelo aplicativo:

H

4
Ul REEAASRD

=4
T TR T

A versio da arte ASCII do grdfico é mostrada a direita.
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Para obter os arquivos de aplicativo deste exemplo, consulte
www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br. Os arquivos do aplicativo ASCIIArt podem ser
encontrados na pasta Amostras/AsciiArt. O aplicativo consiste nos seguintes arquivos:

Arquivo Descrigao

AsciiArtApp.mxml O arquivo principal do aplicativo no Flash (FLA) ou no Flex
(MXML).

ou

AsciiArtApp.fla

com/example/programmingas3/asciiArt/AsciiArtBuilder.as A classe que fornece a funcionalidade principal do aplicativo,
incluindo a extracao de metadados daimagem de um arquivo
de texto, carregamento de imagens e gerenciamento do
processo de conversdo de imagem para texto.

com/example/programmingas3/asciiArt/BitmapToAsciiConverter.as A classe que fornece o método parseBitmapData () para
conversdo de dados de imagem em uma verséo String.

com/example/programmingas3/asciiArt/Image.as Uma classe que representa uma imagem de bitmap
carregada.
com/example/programmingas3/asciiArt/Imagelnfo.as Uma classe que representa metadados para umaimagem arte

ASCII (como titulo, URL do arquivo de imagem, etc.)

imagem/ Uma pasta que contém imagens usadas pelo aplicativo.

txt/ImageData.txt O arquivo de texto delimitado por tabulacdo que contém
informacoes sobre as imagens a serem carregadas pelo
aplicativo.

Extracao de valores delimitados por tabulacao

Este exemplo usa a pratica comum de armazenar dados do aplicativo separados do préprio aplicativo. Dessa maneira,
se os dados forem alterados (por exemplo, se outra imagem for adicionada ou um titulo da imagem for alterado) ndo
havera necessidade de recriar o arquivo SWF. Nesse caso, os metadados da imagem, incluindo o titulo da imagem, a
URL do arquivo real da imagem e alguns valores que sio usados para manipular a imagem sdo armazenados em um
arquivo de texto (o arquivo txt\ImageData.ttx do projeto). O contetido do arquivo de texto é o seguinte:

FILENAMETITLEWHITE THRESHHOLDBLACK THRESHHOLD
FruitBasket.jpgPear, apple, orange, and bananad81l0
Banana.jpgA picture of a bananaC820
Orange . jpgorangeFF20

Apple.jpgpicture of an apple6El0

O arquivo usa um formato delimitado por tabulagdo especifico. A primeira linha é uma linha de titulo. As linhas
restantes contém os seguintes dados para cada bitmap a ser carregado:

+ O nome do arquivo do bitmap.
+ O nome de exibi¢io do bitmap.

+ Osvalores de limite de branco e de limite de preto dos bitmaps. Esses sdo valores hexadecimais acima e abaixo dos
quais um pixel deve ser considerado completamente branco ou completamente preto.

Assim que o aplicativo é iniciado, a classe AsciiArtBuilder carrega e analisa o conteudo do arquivo de texto para criar
a “pilha” de imagens que ird exibir usando o seguinte cédigo do método parseImageInfo () daclasse AsciiArtBuilder:
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var lines:Array = _imageInfoLoader.data.split("\n");
var numLines:uint = lines.length;
for (var i:uint = 1; i < numLines; i++)

{

var imageInfoRaw:String = lines[i];

if (imageInfoRaw.length > 0)

// Create a new image info record and add it to the array of image info.
var imageInfo:ImageInfo = new ImageInfo();

// Split the current line into values (separated by tab (\t)
// characters) and extract the individual properties:

var imageProperties:Array = imageInfoRaw.split ("\t");
imageInfo.fileName = imageProperties[0];

imageInfo.title = normalizeTitle (imageProperties[1]) ;
imageInfo.whiteThreshold = parseInt (imageProperties[2], 16);
imageInfo.blackThreshold = parselnt (imageProperties[3], 16);
result.push (imageInfo) ;

}

Todo o conteudo do arquivo de texto é contido em uma tnica ocorréncia de String, a propriedade
_imageInfoLoader.data. Usando o método split () com o caractere de nova linha ("\n") como um pardmetro, a
ocorréncia de String ¢ dividida em uma matriz (1inhas) cujos elementos sdo as linhas individuais do arquivo de texto.
Em seguida, o cdigo usa um loop para trabalhar com cada uma das linhas (exceto a primeira, porque ela contém
apenas cabecalhos em vez do contetido real). Dentro do loop, 0 método split () é usado uma vez novamente para
dividir o contetido da tinica linha em um conjunto de valores (o objeto Array denominado imageProperties). O
pardmetro usado com o método split () nesse caso ¢ o caractere de tabulagdo ("\t"), porque os valores de cada linha
estdo delineados por caracteres de tabulagdo.

Uso de método String para normalizar titulos de imagens

Uma da decisdes de design desse aplicativo é que todos os titulos de imagens sdo exibidos usando um formato padréo,
com a primeira letra de cada palavra colocada em maiuscula (exceto por algumas palavras que normalmente néo sdo
colocadas em maitsculas em titulos em inglés). Em vez de assumir que o arquivo de texto contém titulos formatados
de maneira apropriada, o aplicativo formata os titulos enquanto eles estdo sendo extraidos do arquivo de texto.

Na listagem de cddigo anterior, como parte da extragdo de valores individuais de metadados da imagem, a seguinte
linha de codigo é usada:

imageInfo.title = normalizeTitle (imageProperties[1]);

Nesse codigo, o titulo da imagem do arquivo de texto é passado pelo método normalizeTitle () antes de ser
armazenado no objeto Imagelnfo:
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private function normalizeTitle(title:String) :String

{
var words:Array = title.split(" ");
var len:uint = words.length;
for (var i:uint; i < len; i++)

words [1] = capitalizeFirstLetter (words[i]) ;

return words.join(" ");

}

Esse método usa 0o método split () para dividir o titulo em palavras individuais (separadas pelo caractere espago),
passa cada palavra pelo método capitalizeFirstLetter () e, em seguida, usa o método join () daclasse Array para
combinar as palavras em uma Unica string novamente.

Como o nome sugere, 0 método capitalizeFirstLetter () realmente faz o trabalho de colocar a primeira letra de
cada palavra em maiuscula:

/**
* Capitalizes the first letter of a single word, unless it's one of
* a set of words that are normally not capitalized in English.
*/

private function capitalizeFirstLetter (word:String) :String

{

switch (word)

case "and":
case "the":

case "in":
case "an":
case "or":
case "at":
case "of":
case "a'":

// Don't do anything to these words.
break;
default:
// For any other word, capitalize the first character.
var firstLetter:String = word.substr (0, 1);
firstLetter = firstLetter.toUpperCase() ;
var otherLetters:String = word.substring(l);
word = firstLetter + otherLetters;

}

return word;

}

Em inglés, o caractere inicial de cada palavra em um titulo ndo serd colocado em maitscula se a palavra for uma das
seguintes: “and”, “the”, “in”, “an”, “or”, “at”, “of” ou “a” (essa é uma verséo simplificada das regras). Para executar essa
légica, o codigo primeiro usa uma declaragdo switch para verificar se a palavra é uma das palavras que ndo devem ser
colocadas em letra maidscula. Nesse caso, o cddigo simplesmente ignora a declara¢do switch. Por outro lado, se a

palavra precisar ser colocada em maitscula, isso sera feito em varias etapas, da seguinte maneira:

1 A primeira letra da palavra é extraida usando substr (0, 1) que extrai uma substring a partir do caractere no
indice 0 (a primeira letra da string, conforme indicado pelo primeiro pardmetro 0). A substring terd um caractere
de comprimento (indicado pelo segundo pardmetro 1).
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2 Esse caractere é colocado em maitscula usando o método toUppercCase ().

3 Os caracteres restantes da palavra original sdo extraidos usando substring (1) que extrai uma substring no indice
1 (a segunda letra) até o final da string (indicado pela omissdo do segundo pardmetro do método substring()).

4 A palavra final é criada combinando a primeira letra recém colocada em maiuscula com as letras restantes usando
concatenacdo de strings: firstLetter + otherLetters.

Geracao do texto de arte ASCII

A classe BitmapToAsciiConverter fornece a funcionalidade de converter uma imagem de bitmap em sua representagdo
de texto ASCII. Esse processo ¢ executado pelo método parseBitmapData () que ¢ parcialmente mostrado aqui:

var result:String = "";

// Loop through the rows of pixels top to bottom:
for (var y:uint = 0; y < _data.height; y += verticalResolution)

{

// Within each row, loop through pixels left to right:
for (var x:uint = 0; x < _data.width; x += horizontalResolution)

{

// Convert the gray value in the 0-255 range to a value

// in the 0-64 range (since that's the number of "shades of
// gray" in the set of available characters):

index = Math.floor (grayval / 4);

result += palette.charAt (index) ;

}

result += "\n";

}

return result;

Esse cddigo primeiro define uma ocorréncia de String denominada result que serd usada para criar a versdo de arte
ASCII da imagem de bitmap. Em seguida, ela executa loop pelos pixels individuais da imagem do bitmap de origem.
Usando varias técnicas de manipula¢do de cores (omitidas aqui para resumir), ela converte os valores das cores
vermelho, verde e azul de um pixel individual em um valor de escala de cinza tinico (um namero de 0 a 255). Em
seguida, o cddigo divide esse valor por 4 (conforme mostrado) para converté-lo em um valor na escala de 0 a 63 que é
armazenado na varidvel index. (A escala de 0 a 63 é usada porque o “palete” de caracteres ASCII disponiveis usado
por esse aplicativo contém 64 valores.) O palete de caracteres é definido como uma ocorréncia de String na classe
BitmapToAsciiConverter:

// The characters are in order from darkest to lightest, so that their
// position (index) in the string corresponds to a relative color value
// (0 = black) .

private static const palette:String =
"@#$%&8BMW*mwgpdbkhaoQ00ZXYUJCLtfjzxnuver [1{}1 () | /?I1lis<+ ~-;,. ";

Como a varidvel index define qual caractere ASCII no palete corresponde ao pixel atual na imagem de bitmap, esse
caractere é recuperado da String palette usando o método charat (). Em seguida, ele é anexado & ocorréncia da
String result usando o operador de atribuicdo de concatenagio (+=). Além disso, no final de cada linha de pixels, um
caractere de nova linha é concatenado ao final da String result, forgando uma quebra de linha para criar uma nova
linha de “pixels” de caracteres.



Capitulo 8: Trabalho com matrizes

As matrizes permitem que vocé armazene varios valores em uma unica estrutura de dados. E possivel usar matrizes
indexadas simples que armazenam valores usando indices de nimeros ordinais inteiros e fixos ou matrizes associativas
complexas que armazenam valores usando chaves arbitrdrias. As matrizes também podem ser multidimensionais,
contendo elementos que ja sdo matrizes propriamente ditas. Finalmente, vocé pode usar um Vetor para uma matriz
cujos elementos sdo ocorréncias do mesmo tipo de dados. Este capitulo discute como criar e manipular varios tipos de
matriz.

Noc¢oes basicas sobre matrizes

Introducao ao trabalho com matrizes

Em programacio é comum o trabalho com uma série de itens, e ndo com um tnico objeto. Por exemplo, talvez vocé
queira ter uma lista de musicas pronta para ser reproduzida em um aplicativo de player de musica. Vocé certamente
ndo optaria por criar uma varidvel especifica para cada musica da lista. Seria melhor juntar todos os objetos Song em
um pacote e trabalhar com eles como se fossem um grupo.

Uma matriz é um elemento de programacio que funciona como contéiner para um conjunto de itens, como uma lista
de musicas. De modo geral, todos os itens da matriz sdo ocorréncias da mesma classe, mas isso ndo é uma exigéncia
no ActionScript. Os itens individuais de uma matriz sdo conhecidos como elementos da matriz. A matriz pode ser
considerada como um arquivador de variaveis. As varidveis podem ser adicionadas como elementos na matriz, como
quando vocé coloca uma pasta em seu arquivador. Vocé pode trabalhar com a matriz como uma tnica variavel, como
carregar todo o seu arquivo para um outro local. Vocé pode trabalhar com as varidveis como um grupo, como analisar
as pastas uma a uma para buscar informagoes. Vocé também pode acessa-las individualmente, como se estivesse
abrindo o arquivo e selecionando uma tnica pasta.

Por exemplo, imagine que esta criando um aplicativo de player de musica no qual o usudrio pode selecionar varias
musicas e adiciona-las a uma lista de reproducéo. No codigo do ActionScript, hd um método chamado
addSongsToPlaylist (), que aceita uma Unica matriz como pardmetro. Independentemente da quantidade de
musicas que forem adicionadas a lista (poucas, muitas ou apenas uma), vocé pode chamar o método
addSongsToPlaylist () apenas uma vez, transmitindo a matriz que contém os objetos Song. Dentro do método
addSongsToPlaylist (), vocé pode usar um loop para navegar entre os elementos da matriz (as musicas) uma a uma
e adiciond-las a lista de reprodugio.

A matriz indexada é o tipo de matriz mais comum do ActionScript. Em uma matriz indexada, cada item é armazenado
em um slot numerado (conhecido como indice). Os itens sdo acessados por meio de numeros, como em enderegos. As
matrizes indexadas atendem a maior parte das exigéncias de programacéo. A classe Array é uma das classes mais
comuns utilizada para representar uma matriz indexada.

Em geral, uma matriz indexada é usada para armazenar vérios itens do mesmo tipo (objetos que sdo ocorréncias da
mesma classe). A classe Array ndo tem meios de restringir o tipo de itens que ela contém. A classe Vector é o tipo de
matriz indexada no qual todos os itens de uma tinica matriz sdo do mesmo tipo. O uso da ocorréncia Vector em vez
de Array também pode proporcionar melhorias no desempenho, além de outras vantagens. A classe Vector esta
disponivel a partir do Flash Player 10.

157
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A matriz multidimensional representa um caso especial de utilizagao de matrizes indexadas. Uma matriz
multidimensional é uma matriz indexada cujos elementos sdo matrizes indexadas que, por sua vez, contém outros
elementos.

A matriz associativa é um outro tipo de matriz, que usa uma string key em vez do indice numérico para identificar
elementos individuais. Por fim, o ActionScript 3.0 também possui a classe Dictionary, que representa um diciondrio.
Um diciondrio ¢ uma matriz que permite o uso de qualquer tipo de objeto como uma chave de distingdo entre
elementos.

Tarefas comuns de matrizes

As seguintes atividades comuns para se trabalhar com matrizes sdo descritas neste capitulo:
+ Criagao de matrizes indexadas usando as classes Array e Vector

+ Adicdo e remogao de elementos de matriz

+ Classificacdo de elementos de matriz

+ Extragdo de partes de uma matriz

+ Trabalho com matrizes associativas e diciondrios

+ Trabalho com matrizes multidimensionais

+ Copia de elementos de matriz

+ Criagdo de uma subclasse de matriz

Conceitos e termos importantes
A lista de referéncia a seguir contém termos importantes usados neste capitulo:
 Matriz: é um objeto que serve como contéiner para agrupar varios objetos

+ Operador de acesso a matriz ([]): é um par de colchetes que circundam um indice ou uma chave e identifica
exclusivamente um elemento de matriz. Essa sintaxe é usada ap6s um nome de variével de matriz para especificar
um dnico elemento da matriz, em vez de especificd-la inteira.

+ Matriz associativa: é uma matriz que usa chaves de string para identificar elementos individuais
+ Tipo base: é o tipo de dados dos objetos que uma ocorréncia de Vector pode armazenar

+ Dicionario: é uma matriz cujos itens consistem em pares de objetos, conhecidos como chaves e valores. A chave é
usada no lugar de um indice numérico para identificar um tinico elemento.

« Elemento: ¢ um item unico de uma matriz
« Indice: é 0 "endereco” numérico usado para identificar um tnico elemento em uma matriz indexada

+ Matriz indexada: é o tipo padrao da matriz que armazena cada elemento em uma posi¢do numerada e usa o nimero
(indice) para identificar elementos individuais

« Chave: é a string ou o objeto usado para identificar um tnico elemento em uma matriz associativa ou em um
dicionario
+ Matriz multidimensional: é uma matriz que contém itens que sio matrizes, em vez de valores unicos

« T:éaconvengio padrio usada nesta documentagdo para representar o tipo base de uma ocorréncia de Vector,
independentemente do tipo base. A convengao T é usada para representar um nome de classe, conforme exibido
na descri¢do do pardmetro Type. (“T” corresponde a “tipo”, como em “tipo de dados”).
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+ Parametro Type: é a sintaxe usada com o nome da classe Vector para especificar o tipo base do vetor (o tipo de
dados dos objetos que ele armazena). A sintaxe consiste em um ponto (. ), seguido do nome do tipo de dados entre
colchetes angulares (<>). Resumindo, teremos algo como: Vector. <T>. Nessa documentacio, a classe especificada
no parametro type é representada genericamente como T.

+ Vector: é um tipo de matriz cujos elementos sdo todos ocorréncias do mesmo tipo de dados

Teste dos exemplos do capitulo

Durante a leitura deste capitulo, talvez vocé queira testar algumas listagens de codigo de exemplo sozinho.
Basicamente, todas as listagens de cddigo deste capitulo incluem a chamada de fungdo trace () apropriada. Para testar
as listagens de codigo deste capitulo:

1 Crie um documento vazio com a ferramenta de autoria do Flash
2 Selecione um quadro-chave na linha de tempo.

3 Abra o painel Agdes e copie a listagem de cddigo no painel Script.
4 Execute o programa usando o comando Controlar > Testar filme.

Vocé vera os resultados da func¢io trace () no painel Saida.

Essa e outras técnicas para testar as listagens de codigo de exemplo estdo descritas detalhadamente em “Teste de
listagens de cddigo de exemplo dos capitulos” na pagina 36.

Matrizes indexadas

As matrizes indexadas armazenam uma série de um ou mais valores organizados de tal maneira que cada valor pode
ser acessado com um valor inteiro sem sinal. O primeiro indice é sempre o nimero 0 e o indice aumenta em
incrementos de 1 para cada elemento subseqiiente adicionado & matriz. No ActionScript 3.0, duas classes sdo usadas
como matrizes indexadas: classes Array e Vector.

As matrizes indexadas usam um inteiro de 32 bits sem sinal como niimero do indice. O tamanho méximo de uma
matriz indexada é 2% - 1 ou 4.294.967.295. Uma tentativa de criar uma matriz maior que o tamanho maximo resulta
em um erro de tempo de execugio.

Para acessar um elemento individual de uma matriz indexada, use o operador de acesso a matriz ( [1) para especificar
a posi¢do de indice do elemento que deseja acessar. Por exemplo, o c6digo a seguir representa o primeiro elemento (o
elemento no indice 0) em uma matriz indexada chamada songTitles:

songTitles [0]

A combinagdo do nome da variavel de matriz seguido pelo indice entre colchetes funciona como um identificador
unico (em outras palavras, ele pode ser usado da mesma forma que um nome de variavel). Vocé pode atribuir um valor
para um elemento de matriz indexada usando o nome e o indice a esquerda de uma instrugio de atribuigéo:

songTitles[1] = "Symphony No. 5 in D minor";

Da mesma forma, vocé pode recuperar o valor de um elemento de matriz indexada usando o nome e o indice a direita
de uma instrugio de atribuigéo:

var nextSong:String = songTitles[2];
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Vocé também pode usar uma variavel entre colchetes em vez de fornecer um valor explicito (a variavel deve conter um
valor inteiro nao-negativo como uint, um nimero inteiro positivo ou uma ocorréncia de Number de um niimero
inteiro positivo). Geralmente, essa técnica é usada para fazer um loop dos elementos de uma matriz indexada e
executar uma operagio em alguns ou todos os elementos. A lista de codigos a seguir demonstra essa técnica: O codigo
usa um loop para acessar cada valor em um objeto Array denominado oddNumbers. Ele usa a instru¢éo trace () para
imprimir cada valor da férmula “oddNumber[index] = value”:

var oddNumbers:Array = [1, 3, 5, 7, 9, 11];
var len:uint = oddNumbers.length;
for (var i:uint = 0; i < len; i++)
{
trace ("oddNumbers[" + i.toString() + "] = " + oddNumbers[i].toString()) ;
}
Classe Array

A classe Array é o primeiro tipo de matriz indexada. Uma ocorréncia de Array pode armazenar valores de qualquer

tipo de dados. O mesmo objeto Array pode armazenar objetos de diferentes tipos de dados. Por exemplo, uma unica
ocorréncia de Array pode ter um valor String no indice 0, uma ocorréncia de Number no indice 1 e um objeto XML
no indice 2.

Classe Vector
A classe Vector corresponde a outro tipo de matriz indexada que esta disponivel no ActionScript 3.0. Uma ocorréncia

de Vector é uma matriz tipificada, o que significa que todos os elementos dessa ocorréncia possuem o mesmo tipo de
dados.

Nota: A classe Vector estd disponivel a partir do Flash Player 10.

Quando vocé declara uma variavel Vector ou cria ocorréncia de um objeto Vector, esta especificando explicitamente
os tipos de dados dos objetos que o vetor pode conter. O tipo de dados especificado é conhecido como o tipo base do
vetor. Nos tempos de execugio e de compilagdo (no modo restrito), qualquer cédigo que define o valor de um
elemento Vector ou recupera um valor de um vetor é verificado. Se o tipo de dados do objeto que estd sendo adicionado
ou recuperado ndo corresponder ao tipo base do vetor, ocorrera um erro.

Além da restrigdo de tipo de dados, a classe Vector tem outras restri¢des que a diferenciam da classe Array:

« Um vetor é uma matriz densa. Um objeto Array pode ter valores nos indices 0 e 7, mesmo se néo tiver valores nas
posigoes de 1 a 6. Entretanto, um vetor deve ter um valor (ou null) em cada indice.

« Um vetor pode ter tamanho fixo, opcionalmente. Isso significa que o nimero de elementos contidos no vetor nao
pode ser alterado.

+ Oslimites de acesso aos elementos de um vetor sdo verificados. Nio é possivel ler um valor de um indice maior que
o elemento final (tamanho - 1). Nunca defina um valor com um indice que exceda o indice final atual (em outras
palavras, vocé s6 pode definir um valor em um indice existente ou no indice [lengthl]).

Como resultado das restrigdes, um vetor tem duas vantagens principais sobre uma ocorréncia de Array cujos
elementos sdo ocorréncias de uma tinica classe:

+ Desempenho: a iteragio e 0 acesso ao elemento da matriz sio muito mais rapidos ao usar uma ocorréncia de Vector
do que ao usar uma de Array.
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« Seguranga do tipo: o compilador pode identificar erros de tipo de dados no modo restrito. Exemplos de erros desse
tipo incluem a atribui¢io de valor de um tipo de dados incorreto ao um vetor ou a espera do tipo de dados errado
na leitura de um valor de um vetor. Em tempo de execugio, os tipos de dados também sao verificados durante a
adigdo ou leitura de dados de um objeto Vector. Observe, entretanto, que ao usar o método push () ou unshift ()
para adicionar valores a um vetor, os tipos de dados dos argumentos néo sdo verificados durante a compilagéo.
Quando usar esses métodos, os valores serdo verificados no tempo de execugio.

Com excegdo das restri¢des adicionais e vantagens, a classe Vector é muito parecida com a classe Array. As
propriedades e os métodos de um objeto Vector sao semelhantes — em grande parte, idénticos — aos de um Array.
De qualquer forma, quando vocé usa uma Matriz em que todos os elementos tém o mesmo tipo de dados, uma
ocorréncia de Vector tem preferéncia.

Criacao de matrizes

E possivel usar diversas técnicas para criar uma ocorréncia de Array ou Vector. No entanto, as técnicas para criagdo
de cada tipo de matriz apresentam diferencas entre si.

Criacao de uma ocorréncia de Array

E posstvel criar um objeto Array ao chamar o construtor Array () ou ao usar a sintaxe literal de matriz.

A fungio de construtor Array () pode ser usada de trés modos: Primeiro, se vocé chama o construtor sem nenhum
argumento, obtém uma matriz vazia. Vocé pode usar a propriedade length da classe Array para verificar se a matriz
ndo tem nenhum elemento. Por exemplo, o c6digo a seguir chama o construtor Array () sem nenhum argumento:

var names:Array = new Array () ;
trace (names.length); // output: 0

Segundo, se vocé usar um niimero como o unico parametro do construtor Array (), uma matriz com esse
comprimento sera criada, com o valor de cada elemento definido como undefined. O argumento deve ser um niumero
inteiro sem sinal entre os valores 0 e 4.294.967.295. Por exemplo, o cddigo a seguir chama o construtor Array () com
um unico argumento numérico:

var names:Array = new Array(3);
trace (names.length); // output: 3

trace (names [0]); // output: undefined
trace (names[1]); // output: undefined
trace (names[2]); // output: undefined

Terceiro, se vocé chama o construtor e transmite uma lista de elementos como pardmetros, uma matriz com elementos
correspondem a cada parametro ¢ criada. O cddigo a seguir transmite trés argumentos para o construtor Array ():

var names:Array = new Array("John", "Jane", "David");
trace (names.length); // output: 3

trace (names[0]); // output: John

trace (names[1]); // output: Jane

trace (names[2]); // output: David

Vocé também pode criar matrizes com literais de matriz. Um literal de matriz pode ser atribuido diretamente a uma
varidvel de matriz, como mostra o exemplo a seguir:

var names:Array = ["John", "Jane", "David"l];

Criacao de uma ocorréncia de Vector

Vocé pode criar uma ocorréncia de Vector ao chamar o construtor Vector.<T> (). Vocé também pode criar um vetor
ao chamar a fungéo global Vector. <T> () . Essa fun¢io converte um objeto especificado em uma ocorréncia de Vector.
O ActionScript ndo contém vetores equivalentes a sintaxe do literal de matriz.
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Quando vocé declara uma variavel de vetor (ou do mesmo modo, um pardmetro de método de vetor ou um tipo de
retorno de método), estd especificando o tipo base da variavel de vetor. O tipo base também ¢é especificado quando
vocé cria uma ocorréncia de Vector ao chamar o construtor Vector. <T> (). Em outras palavras, sempre que usar o
termo Vector no ActionScript, ele estara acompanhado por um tipo base.

O tipo base do vetor ¢ especificado por meio de uma sintaxe de pardmetro de tipo. O pardmetro de tipo segue
imediatamente a palavra vector no cddigo. Esse pardmetro consiste em um ponto (. ), seguido do nome de classe base
entre colchetes angulares (<>), conforme apresentado no exemplo a seguir:

var v:Vector.<Strings;
v = new Vector.<Strings();

Na primeira linha do exemplo, a variavel v estd declarada como uma ocorréncia de Vector.<String>. Em outras
palavras, ela representa uma matriz indexada que pode conter apenas ocorréncias de String. A segunda linha chama o
construtor Vector () para criar uma ocorréncia do mesmo tipo de vetor, ou seja, um vetor cujos elementos sdo objetos
String. Esse construtor atribui o objeto a v.

Uso do construtor Vector.<T>()

Caso vocé use o construtor Vector. <T> () sem quaisquer argumentos, uma ocorréncia de Vector vazia sera criada.
Vocé pode verificar se um vetor estd vazio ao conferir sua propriedade length. Por exemplo, o c6digo a seguir chama
o construtor Vector.<T> () sem argumentos:

var names:Vector.<String> = new Vector.<Strings>() ;
trace (names.length); // output: 0

Vocé pode predefinir a quantidade de elementos que um vetor precisa ter inicialmente, se tiver essa informagao
antecipadamente. Para criar um vetor com um determinado niimero de elementos, transfira o nimero de elementos
como o primeiro pardmetro (o parametro length). Os elementos Vector sdo preenchidos com ocorréncias do tipo
base, ja que ndo podem ficar vazios. Se o tipo base é um tipo de referéncia que permite valores nul1, todos os elementos
conterdo null. Caso contrdrio, os elementos conterdo o valor padréo para a classe. Por exemplo, uma variavel uint nao
pode ser null. Conseqiientemente, o codigo a seguir que lista o vetor chamado ages é criado com sete elementos
contendo o valor 0:

var ages:Vector.<uint> = new Vector.<uints>(7);
trace(ages); // output: 0,0,0,0,0,0,0

Por fim, ao usar o construtor Vector. <T> (), vocé também podera criar um vetor de tamanho fixo ao passar true para
o segundo pardmetro (o parametro £ixed). Nesse caso o vetor é criado com o nimero de elementos especificado e esse
numero nio pode ser alterado. Note, no entanto, que ainda seré possivel mudar os valores dos elementos de um vetor
de tamanho fixo.

Diferentemente do que ocorre na classe Array, ndo é possivel passar a lista de valores para o construtor vector. <T> ()
para especificar os valores iniciais do vetor.

Uso da fungéo global Vector.<T>()

Além do construtor vector.<T> (), vocé também pode usar a fungdo global vector.<T> () para criar um objeto
Vector. A funcio global vector.<T> () é uma fungio de conversdo. Quando a fungio global vector.<T> () é
chamada, vocé estd especificando o tipo base do vetor que o método retorna. Com isso, uma inica matriz indexada
(ocorréncia de Array ou Vector) é passada como um argumento. Em seguida, o método retorna um vetor com o tipo
base especificado, contendo os valores do argumento da matriz de origem. A listagem de c6digo a seguir exibe a sintaxe
necessaria para chamar a fungio global vector.<T> ():

var friends:Vector.<String> = Vector.<Strings(["Bob", "Larry", "Sarah"l);
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A fungio global vector.<T> () executa a conversdo do tipo de dados em dois niveis. Primeiro, uma ocorréncia de
Vector é retornada quando uma ocorréncia de Array é passada para a fun¢io. Segundo, quando a matriz de origem é
uma ocorréncia de Array ou Vector, a funcdo tenta converter os elementos da matriz de origem em valores do tipo
base. A conversdo usa regras de conversio de tipo de dados padrio do ActionScript. Por exemplo, a listagem de cddigo
a seguir converte os valores de string na matriz de origem para niimeros inteiros no vetor resultante. A parte decimal
do primeiro valor ("1.5") estd truncada e o terceiro valor ndo-numeérico ("waffles") é convertido para 0 no
resultado:

var numbers:Vector.<int> = Vector.<int>("1.5", "17", "Waffles"]);
trace (numbers); // output: 1,17,0

Se nio for possivel converter nenhum dos elementos de origem, ocorrera um erro.

Quando o cédigo chama a fungéo global vector. <T> (), se um elemento da matriz de origem é uma ocorréncia de
uma subclasse do tipo base especificado, o elemento é adicionado ao vetor resultante (ndo hd ocorréncia de erros). O
uso da fungéo global vector.<T> () é o unico modo de converter um vetor com tipo base T em um vetor com tipo
base que seja uma superclasse de T.

Insercao de elementos de matriz

A maneira mais simples de adicionar um elemento a uma matriz indexada é usar o operador de acesso a matriz ([1).
Para definir um valor de um elemento de matriz indexada, use o nome de objeto Array ou Vector e o niumero de indice
a esquerda de uma instrucio de atribuigdo:

songTitles [5] = "Happy Birthday";

Se a matriz ou o vetor ainda nao tiver um elemento no indice, esse indice serd criado e o valor serd armazenado nele.
Se houver um valor no indice, o novo valor substituira o existente.

Um objeto Array permite a criacdo de um elemento em qualquer indice. Entretanto, com um objeto Vector vocé
somente podera atribuir um valor a um indice existente ou ao préximo indice disponivel. O préximo indice disponivel
corresponde a propriedade length do objeto Vector. A maneira mais segura de adicionar um novo elemento a um
objeto Vector é usar um cédigo como na listagem a seguir:

myVector [myVector.length] = valueToAdd;

Trés métodos da classe Array e Vector - push (), unshift () e splice () - permitem inserir elementos em uma matriz
indexada. O método push () anexa um ou mais elementos ao final de uma matriz. Em outras palavras, o tltimo
elemento inserido na matriz com o método push () terd o maior niimero de indice. O método unshift () insere um
ou mais elementos no inicio de uma matriz, sempre no numero de indice 0. O método splice () insere qualquer
numero de itens em um indice especificado na matriz.

O exemplo a seguir demonstra os trés métodos. Uma matriz chamada planetas é criada para armazenar os nomes
dos planetas de acordo com a proximidade ao Sol. Primeiro, o método push () é chamado para adicionar o item inicial,
Marte. Segundo, o método unshift () é chamado para inserir o item que pertence ao inicio da matriz, Mercirio.
Finalmente, o método splice () é chamado para inserir os itens vénus e Terra depois de Mercirio, mas antes de
Marte. O primeiro argumento enviado para splice (), o inteiro 1, direciona a inser¢éo para comecar no indice 1. O
segundo argumento enviado para splice (), o inteiro 0, indica que nenhum item deve ser excluido. Finalmente, o
terceiro e quarto argumentos enviados para splice (), Vénus e Terra, sdo 0s itens que devem ser inseridos.

var planets:Array = new Array() ;

planets.push("Mars"); // array contents: Mars
planets.unshift ("Mercury"); // array contents: Mercury,Mars
planets.splice(1l, 0, "Venus", "Earth");

trace(planets); // array contents: Mercury,Venus,Earth,Mars
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Os métodos push () eunshift () retornam um inteiro sem sinal que representa o comprimento da matriz modificada.
O método splice () retorna uma matriz vazia quando é usado para inserir elementos, o que pode parecer estranho,
mas faz mais sentido de acordo com a versatilidade do método splice (). Vocé pode usar o método splice () ndo sé
para inserir elementos em uma matriz, mas também para remover elementos de uma matriz. Quando usado para
remover elementos, 0o método splice () retorna uma matriz que contém os elementos removidos.

Nota: Se a propriedade fixed do objeto Vector for true, o niimero total de elementos do vetor ndo poderd ser alterado. Se
vocé tentar adicionar um novo elemento a um vetor de tamanho fixo por meio de técnicas aqui descritas, ocorrerd um erro.

Recuperacao de valores e remocao de elementos de matriz

A maneira mais simples de recuperar o valor de um elemento de uma matriz indexada é usar o operador de acesso a
matriz ([]). Para recuperar o valor de um elemento de matriz indexada, use o nome de objeto Array ou Vector e o
numero de indice a direita de uma instrugdo de atribui¢ao:

var myFavoriteSong:String = songTitles[3];

Vocé pode tentar recuperar um valor de uma matriz ou vetor usando um indice onde ndo houver elementos. Nesse
caso, um objeto Array retorna um valor indefinido e um vetor emite uma exce¢do RangeError.

Trés métodos das classes Array e Vector - pop (), shift () e splice () - permitem a remogdo de elementos. O método
pop () remove um elemento do final da matriz. Em outras palavras, ele remove o elemento com o niimero de indice
mais alto. O método shift () remove um elemento do inicio da matriz, ou seja, sempre remove o elemento com o
numero de indice 0. O método splice (), que também pode ser usado para inserir elementos, remove um nimero
arbitrario de elementos come¢ando no nimero de indice especificado pelo primeiro argumento enviado ao método.

O exemplo a seguir usa os trés métodos para remover elementos de uma ocorréncia de Array. Uma matriz chamada
oceanos ¢ criada para armazenar os nomes dos grandes corpos de dgua. Alguns nomes da matriz referem-se a lagos,
ndo a oceanos, e precisam ser removidos.

Primeiro, o método splice () é usado para remover os itens Aral e Superior, e inserir os itens At 1antico e Indico.
O primeiro argumento enviado para splice (), o inteiro 2, indica que a opera¢do deve comegar com o terceiro item
da lista, que estd no indice 2. O segundo argumento, 2, indica que dois itens devem ser removidos. Os argumentos
restantes, At lantico e Indico, sdo os valores que devem ser inseridos no indice 2.

Segundo, o método pop () é usado para remover o ultimo elemento da matriz, Huron. Finalmente, o método shift ()
é usado para remover o primeiro item da matriz, vitéria.

var oceans:Array = ["Victoria", "Pacific", "Aral", "Superior", "Indian", "Huron"];
oceans.splice(2, 2, "Arctic", "Atlantic"); // replaces Aral and Superior
oceans.pop(); // removes Huron

oceans.shift(); // removes Victoria

trace (oceans) ;// output: Pacific,Arctic,Atlantic,Indian

Os métodos pop () e shift () retornam o item que foi removido. Para uma ocorréncia de Array, o tipo de dados do
valor de retorno é Object porque as matrizes podem armazenar valores de qualquer tipo de dados. Para uma
ocorréncia de Vector, o tipo de dados do valor de retorno é o tipo base do vetor. O método splice () retorna uma
matriz ou um vetor que contém os valores removidos. Vocé pode alterar o exemplo de matriz oceanos para que a
chamada do método splice () atribua a matriz retornada a uma nova variavel Array, como mostra o exemplo a seguir:

var lakes:Array = oceans.splice(2, 2, "Arctic", "Atlantic");
trace(lakes); // output: Aral, Superior

Talvez apareca um cddigo que usa o operador delete em um elemento de objeto Array. O operador delete define o
valor de um elemento Array como undefined, mas ndo remove o elemento da matriz. Por exemplo, o cddigo a seguir
usa o operador delete no terceiro elemento da matriz oceanos, mas o comprimento da matriz continua sendo 5:
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var oceans:Array = ["Arctic", "Pacific", "Victoria", "Indian", "Atlantic"];
delete oceans[2];

trace (oceans) ;// output: Arctic,Pacific,,Indian,Atlantic

trace (oceans[2]); // output: undefined

trace (oceans.length); // output: 5

Vocé pode truncar uma matriz ou um vetor usando uma propriedade de matriz length. Se a propriedade length de
uma matriz indexada for definida como um comprimento menor do que o atual, a matriz serd truncada, o que remove
os elementos armazenados nos nimeros de indice maiores do que o novo valor de length menos 1. Por exemplo, se
a matriz oceanos fosse classificada de modo que todas as entradas vélidas estivessem no inicio da matriz, a
propriedade length poderia ser usada para remover as entradas no final da matriz, como mostra o cédigo a seguir:

var oceans:Array = ["Arctic", "Pacific", "Victoria", "Aral", "Superior"];
oceans.length = 2;
trace(oceans); // output: Arctic,Pacific

Nota: Se a propriedade £ixed do objeto Vector for true, o niimero total de elementos do vetor nio poderd ser alterado.
Se vocé tentar remover um elemento ou truncar um vetor de tamanho fixo usando as técnicas aqui descritas, ocorrerd
um erro.

Classificacao de uma matriz

Existem trés métodos - reverse (), sort () e sorton() - que permitem alterar a ordem de uma matriz indexada,
classificando-a ou invertendo-a. Todos esses métodos modificam a matriz existente. A tabela a seguir resume esses
meétodos e seus respectivos comportamentos para objetos Array e Vector:

Método Comportamento de Array Comportamento de Vector

reverse () Altera a ordem dos elementos de modo de que o ultimo elemento se Idéntico ao comportamento de Array
transforma no primeiro, o penultimo no segundo e assim por diante.

sort () Permite a classificagdo dos elementos da matriz de diversos modos Classifica os elementos de acordo com o
predefinidos, como ordem alfabética ou numérica. Também é possivel [ algoritmo de classificacdo personalizada
especificar um algoritmo de classificagao personalizada. especificado

sortOn () Permite a classificacdo de objetos que possuem uma ou mais Indisponivel na classe Vector.

propriedades em comum, especificando a(s) propriedade(s) que podem
ser usadas como chaves de classificagao.

O método reverse()

O método reverse () ndo assume nenhum pardmetro e nio retorna um valor, mas permite alternar a ordem da matriz
do estado atual para a ordem inversa. O exemplo a seguir inverte a ordem dos oceanos listados na matriz oceanos:
var oceans:Array = ["Arctic", "Atlantic", "Indian", "Pacific"];

oceans.reverse () ;
trace (oceans); // output: Pacific,Indian,Atlantic,Arctic

Classificagiao basica com o método sort() (somente para a classe Array)
Para uma ocorréncia de Array, o método sort () reorganiza os elementos de uma matriz usando a ordem de
classificagao padrdo. A ordem de classificagdo padrao deve ter as seguintes caracteristicas:

+ A classificagdo diferencia maidsculas de mindsculas, isto é, os caracteres maidsculos precedem os minusculos. Por
exemplo, a letra D precede a letra b.

A classificagdo é crescente, ou seja, os cddigos de caracteres menores (como A) precedem os maiores (como B).

+ A classificagdo coloca valores idénticos perto um do outro, mas ndo em uma ordem especifica.
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« A classificagdo baseia-se em strings, ou seja, os elementos sdo convertidos em strings antes de serem comparados
(por exemplo, 10 vem antes de 3 porque a string "1" tem um codigo de caractere menor do que o da string "3").

Talvez vocé precise classificar uma matriz sem diferenciar maitisculas de mindsculas, em ordem decrescente ou sua
matriz pode conter elementos que devem ser classificados numericamente em vez de em ordem alfabética. O método
sort () de classe Array tem um pardmetro options que permite a alteragdo de cada caracteristica da ordem de
classificagdo padrdo. As opgdes sdo definidas por um conjunto de constantes estaticas da classe Array, como mostra a
lista a seguir:

Array.CASEINSENSITIVE: essa op¢do ndo diferencia maiusculas de minusculas durante a classificagdo. Por
exemplo, a letra mintscula b precede a letra maitscula D.

Array.DESCENDING: essa opgdo inverte a classificacdo crescente padrao. Por exemplo, a letra B precede a letra A.
Array.UNIQUESORT: essa op¢do interrompe a classificagdo quando dois valores idénticos sdo encontrados.
Array.NUMERIC: essa op¢do faz a classifica¢io numérica, de modo que 3 vem antes de 10.

O exemplo a seguir destaca algumas dessas op¢des. Uma matriz chamada poetas é criada e classificada com diversas
opgdes diferentes.

["Blake", "cummings", "Dante"] ;
default sort

output: Angelou,Blake,Dante, cummings

var poets:Array =
!/
//

"Angelou",
poets.sort () ;
trace (poets) ;

poets.sort (Array.

!/

trace (poets) ;

poets.sort (Array.
trace (poets); //

poets.sort (Array.

!/

trace (poets) ;

CASEINSENSITIVE) ;
output: Angelou,Blake, cummings,Dante

DESCENDING) ;
output: cummings,Dante,Blake,Angelou
DESCENDING | Array.CASEINSENSITIVE); // use two options

output: Dante, cummings,Blake, Angelou

Classificacao padriao com o método sort() (somente para as classes Array e Vector)

Além da classificagdo basica disponivel para um objeto Array, também é possivel definir uma regra de classificacio
personalizada. Essa técnica é a iinica forma do método sort () disponivel para a classe Vector. Para definir uma
classificagao padrao, escreva uma fungio de classificagdo personalizada e passe-a como um argumento para o método

sort ().

Por exemplo, se houver uma lista de nomes e cada elemento da lista tiver o nome completo da pessoa, mas vocé quiser
classificar a lista pelo sobrenome, use uma funcéo de classificagdo personalizada para analisar cada elemento e use o
sobrenome na fungao de classificagao. O cédigo a seguir mostra como isso pode ser feito com uma fungio
personalizada que ¢ usada como um parametro para o método Array.sort ():
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var names:Array = new Array("John Q. Smith", "Jane Doe", "Mike Jones") ;
function orderLastName(a, b):int
{

var lastName:RegExp = /\b\S+$/;

var namel = a.match(lastName) ;

var name2 = b.match(lastName) ;

if (namel < name2)

{

return -1;

}

else if (namel > name2)

{
}

else

{

return 1;

return O;

}

trace (names); // output: John Q. Smith,Jane Doe,Mike Jones
names.sort (orderLastName) ;

trace (names); // output: Jane Doe,Mike Jones,John Q. Smith

A fungéo de classificagdo personalizada orderLastName () usa uma expressdo regular para extrair o sobrenome de
cada elemento a ser usado para a operagdo de comparagio. O identificador da fun¢do orderLastName é usado como
0 Gnico pardmetro ao chamar o método sort () na matriz nomes. A fungéo de classificagdo aceita dois parametros, a
e b, porque atua em dois elementos de matriz ao mesmo tempo. O valor de retorno da fungio de classificagdo indica
como os elementos devem ser classificados:

O valor de retorno -1 indica que o primeiro parametro, a, precede o segundo, b.
+ O valor de retorno 1 indica que o segundo pardmetro, b, precede o primeiro, a.

+ O valor de retorno 0 indica que os elementos tém a mesma precedéncia de classificagio.

O método sortOn() (somente para a classe Array)

O método sorton () foi desenvolvido para objetos Array com elementos que contém objetos. Esses objetos devem ter
pelo menos uma propriedade comum que pode ser usada como a chave de classificagdo. O uso do método sorton ()
para outros tipos de matriz gera resultados inesperados.

Nota: A classe Vector ndo inclui um método sorton (). Esse método estd disponivel apenas para objetos Array.

O exemplo a seguir revisa a matriz poetas para que cada elemento seja um objeto, em vez de uma string. Cada objeto
armazena o sobrenome e o ano de nascimento do poeta.

var poets:Array = new Array();
poets.push ({name: "Angelou", born:"1928"}) ;
poets.push({name: "Blake", born:“1757“});
poets.push ({name: "cummings", born:"1894"}) ;

poets.push ({name: "Dante", born:"1265"});

(
(
(
(

— e

poets.push ({name: "Wang", born:"701"});
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Vocé pode usar o método sorton () para classificar a matriz pela propriedade born. O método sorton () define dois
pardmetros, £ieldName e options. O argumento fieldName deve ser especificado como uma string. No exemplo a
seguir, sorton () é chamado com dois argumentos, "born" e Array .NUMERIC. O argumento Array.NUMERIC é usado
para assegurar que a classificagdo seja feita numericamente, ndo em ordem alfabética. Isso ¢ titil mesmo quando todos
os nimeros tém o mesmo nimero de digitos porque garante que a classificagdo continuard apresentando o
comportamento esperado se um nimero com mais ou menos digitos for adicionado posteriormente a matriz.

poets.sortOn ("born", Array.NUMERIC) ;
for (var i:int = 0; i1 < poets.length; ++1i)
{

trace (poets[i] .name, poets[i] .born) ;
}
/* output:
Wang 701
Dante 1265
Blake 1757
cummings 1894
Angelou 1928
*/

Classifica¢io sem modificacdo da matriz original (somente para a classe Array)

Geralmente, os métodos sort () e sorton () modificam uma matriz. Se desejar classificar uma matriz sem modificar
a existente, transmita a constante Array . RETURNINDEXEDARRAY como parte do pardmetro options. Essa op¢io
instrui os métodos a retornar uma nova matriz que reflete a classificagio e deixar a matriz original inalterada. A matriz
retornada pelos métodos é uma simples matriz de nimeros de indice que reflete a nova ordem de classifica¢io e ndo
contém nenhum elemento da matriz original. Por exemplo, para classificar a matriz poetas por ano de nascimento
sem modifica-la, inclua a constante Array . RETURNINDEXEDARRAY como parte do argumento transmitido para o
parametro options.

O exemplo a seguir armazena as informagdes de indice retornadas em uma matriz chamada indices e usa a matriz
indices junto com a matriz poetas inalterada para classificar os poetas por ano de nascimento:

var indices:Array;
indices = poets.sortOn("born", Array.NUMERIC | Array.RETURNINDEXEDARRAY) ;
for (var i:int = 0; i < indices.length; ++1i)
{
var index:int = indices([i];
trace (poets [index] .name, poets[index] .born) ;
}
/* output:
Wang 701
Dante 1265
Blake 1757
cummings 1894
Angelou 1928
*/
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Consulta de uma matriz

Quatro métodos das classes Array e Vector - concat (), join(), slice() e toString() - consultam a matriz em
busca de informagdes, mas ndo a modificam. Os métodos concat () e slice () retornam novas matrizes, enquanto os
métodos join () e toString () retornam strings. O método concat () pega uma nova matriz ou lista de elementos
como argumentos e a combina com a matriz existente para criar uma nova. O método slice () tem dois pardmetros,
devidamente chamados de start Index e endIndex, e retorna uma nova matriz que contém uma cépia dos elementos
"fatiados" a partir da matriz existente. A fatia comega com o elemento em startIndex e termina com o elemento bem
antes de endIndex. A maxima é a mesma: O elemento em endIndex néo é incluido no valor de retorno.

O exemplo a seguir usa concat () e slice () para criar novas matrizes com elementos de outras matrizes:

var arrayl:Array = ["alpha", "beta"];
var array2:Array = arrayl.concat("gamma", "delta");
trace (array2); // output: alpha,beta,gamma,delta

var array3:Array = arrayl.concat (array2) ;
trace(array3); // output: alpha,beta,alpha,beta,gamma,delta

var array4:Array = array3.slice(2,5);
trace(array4); // output: alpha,beta,gamma

Vocé pode usar os métodos join () e toString () para consultar a matriz e retornar seu conteiudo como uma string.
Se nenhum parédmetro for usado para o método join (), os dois métodos terdo o mesmo comportamento: eles
retornardo uma string que contém uma lista delimitada por virgulas de todos os elementos da matriz. O método
join(), diferente do método tostring (), aceita um parametro chamado delimiter, que permite escolher o simbolo
a ser usado como separador entre cada elemento na string retornada.

O exemplo a seguir cria uma matriz chamada rios e chama join () e toString () para retornar os valores na matriz
como uma string. O método toString () ¢ usado para retornar valores separados por virgula (rivercsv), enquanto
o método join () é usado para retornar valores separados pelo caractere +.

var rivers:Array = ["Nile", "Amazon", "Yangtze", "Mississippi"];
var riverCSV:String = rivers.toString() ;

trace(riverCsSV); // output: Nile,Amazon,Yangtze,Mississippi

var riverPSV:String = rivers.join("+");

trace(riverPSV); // output: Nile+Amazon+Yangtze+Mississippi

Um problema do método join () que deve ser levado em consideragio ¢ o fato de as ocorréncias de Array ou Vector
aninhadas sempre serem retornadas com valores separados por virgula, independentemente do separador especificado
para os elementos principais da matriz, como mostra o exemplo a seguir:

var nested:Array = [ubu , e, ||d||] ;
var letters:Array = ["a",nested,"e"];
var joined:String = letters.join("+");

trace(joined); // output: a+b,c,d+e

Matrizes associativas

Uma matriz associativa, as vezes chamadas de hash ou mapa, usa chaves em vez de indices numéricos para organizar
os valores armazenados. Cada chave de uma matriz associativa é uma string exclusiva que é usada para acessar um
valor armazenado. Uma matriz associativa é uma ocorréncia da classe Object, o que indica que cada chave corresponde
aum nome de propriedade. As matrizes associativas sdo colegdes ndo ordenadas de pares de chave e valor. Seu codigo
ndo deve esperar que as chaves de uma matriz associativa estejam em uma ordem especifica.
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O ActionScript 3.0 também inclui um tipo avangado de matriz associativa chamado diciondrio. Os dicionarios, que sdo
ocorréncias da classe Dictionary no pacote flash.utils, usa chaves que podem ser de qualquer tipo de dados. Em outras
palavras, as chaves de diciondrio nio estdo limitadas aos valores do tipo String.

Matrizes associativas com chaves de string

H4 duas maneiras de criar matrizes associativas no ActionScript 3.0. A primeira alternativa é usar uma ocorréncia de
Object. Ao usar essa ocorréncia, serd possivel inicializar a matriz com um literal de objeto. Uma ocorréncia da classe
Object, também chamada de objeto genérico, tem a mesma funcionalidade de uma matriz associativa. Cada nome de
propriedade do objeto genérico serve como a chave que fornece acesso a um valor armazenado.

O exemplo a seguir cria uma matriz associativa chamada monitorInfo, usando um literal de objeto para inicializar a
matriz com dois pares de chave e valor:

var monitorInfo:0Object = {type:"Flat Panel", resolution:"1600 x 1200"};
trace (monitorInfo["type"], monitorInfo["resolution"]) ;
// output: Flat Panel 1600 x 1200

Se nio for necessario inicializar a matriz no tempo da declaragéo, use o construtor Object para criar a matriz da
seguinte maneira:

var monitorInfo:0bject = new Object () ;

Depois que a matriz é criada com um literal de objeto ou um construtor da classe Object, vocé pode adicionar novos
valores a matriz usando o operador de acesso a matriz ([]) ou o operador de ponto (.). O exemplo a seguir adiciona
dois novos valores a monitorArray:

monitorInfo["aspect ratio"] = "16:10"; // bad form, do not use spaces
monitorInfo.colors = "16.7 million";
trace (monitorInfo["aspect ratio"], monitorInfo.colors);

// output: 16:10 16.7 million

Observe que a chave chamada aspect ratiocontém um caractere de espaco. Isso é possivel com o operador de acesso
a matriz ([]), mas gera um erro se a tentativa for feita com o operador ponto. Ndo é recomendado usar espagos em
nomes de chave.

A segunda maneira de criar uma matriz associativa é usar o construtor Array (ou o construtor de qualquer classe
dinamica) e usar o operador de acesso a matriz ([]1) ou o operador de ponto (.) para adicionar os pares de chave e
valor a matriz. Se declarar que a matriz associativa é do tipo Array, vocé ndo podera usar um literal de objeto para
inicializar a matriz. O exemplo a seguir cria uma matriz associativa chamada monitorInfo usando o construtor Array
e adiciona uma chave chamada type e uma chave chamada resolution, junto com seus valores:

var monitorInfo:Array = new Array();

monitorInfo["type"] = "Flat Panel";
monitorInfo["resolution"] = "1600 x 1200";
trace (monitorInfo["type"], monitorInfo["resolution"]) ;

// output: Flat Panel 1600 x 1200

Néo ha nenhuma vantagem em usar o construtor Array para criar uma matriz associativa. Vocé nao pode usar a
propriedade Array . length ou algum método da classe Array com matrizes associativas, mesmo se o construtor Array
ou o tipo de dados Array for usado. O uso do construtor Array é mais adequado para a criacdo de matrizes indexadas.
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Matrizes associativas com chaves de objeto (Dicionarios)

E possivel usar a classe Dictionary para criar uma matriz associativa que usa objetos para chaves em vez de strings.
Essas matrizes as vezes sdo chamadas de dicionarios, hashes ou mapas. Pense, por exemplo, em um aplicativo que
determina o local de um objeto Sprite com base em sua associagdo com um recipiente especifico. Vocé pode usar um
objeto Dictionary para mapear cada objeto Sprite para um recipiente.

O c6digo a seguir cria trés ocorréncias da classe Sprite que servem como chaves para o objeto Dictionary. Cada chave
recebe o valor Groupa ou GroupB. Os valores podem ser de qualquer tipo de dados, mas, nesse exemplo, Groupa e
GroupB sdo ocorréncias da classe Object. Posteriormente, vocé poderd acessar o valor associado a cada chave com o
operador de acesso & matriz ([]), como mostra o cédigo a seguir:

import flash.display.Sprite;
import flash.utils.Dictionary;

var groupMap:Dictionary = new Dictionary() ;

// objects to use as keys

var sprl:Sprite = new Sprite();
var spr2:Sprite = new Sprite();
var spr3:Sprite = new Sprite();

// objects to use as values
var groupA:0bject = new Object () ;

var groupB:0bject = new Object () ;

// Create new key-value pairs in dictionary.

groupMap [sprl] = groupA;
groupMap [spr2] = groupB;
groupMap [spr3] = groupB;
if (groupMap [sprl] == groupA)

{

trace ("sprl is in groupA") ;
if (groupMap [spr2] == groupB)

trace("spr2 is in groupB") ;
if (groupMap [spr3] == groupB)

trace("spr3 is in groupB") ;

Iterag¢io com chaves de objeto

E possivel percorrer o contetido de um objeto Dictionary com um loop for. . in ou um loop for each. .in. O loop
for. .in permite percorrer o contetido com base nas chaves, enquanto o loop for each. .in baseia-se nos valores
associados a cada chave.

Useoloop for. . in para acessar diretamente as chaves de um objeto Dictionary. Vocé também pode acessar os valores
do objeto Dictionary com o operador de acesso a matriz ([1). O codigo a seguir usa o exemplo anterior do dicionario
groupMap para mostrar como percorrer um objeto Dictionary com o loop for. .in:
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for (var key:0bject in groupMap)

{

trace (key, groupMap [key]) ;

}

/* output:

[object Sprite] [object Object]

[object Sprite]l [object Object]

[object Sprite] [object Object]

*/

Use oloop for each. .in paraacessar diretamente os valores de um objeto Dictionary. O c6digo a seguir também usa
o dicionario groupMap para mostrar como percorrer um objeto Dictionary com o loop for each. .in:

for each (var item:0bject in groupMap)

{

trace (item) ;

}

/* output:
[object Object]
[object Object]
[object Object]
*/

Gerenciamento de memdria e chaves de objeto

O Adobe® Flash® Player e o Adobe® AIR™ usam um sistema de coleta de lixo para recuperar a memoria que nao é mais
usada. Quando um objeto ndo tem nenhuma referéncia apontada para ele, esta qualificado para a coleta delixo e a
memoria é recuperada na préxima vez em que o sistema é executado. Por exemplo, o cddigo a seguir cria um novo
objeto e atribui uma referéncia do objeto a varidvel myobject:

var myObject:0bject = new Object () ;

Contanto que exista alguma referéncia ao objeto, o sistema de coleta de lixo ndo recuperara a memdoria ocupada pelo
objeto. Se o valor de myobject for alterado de modo que aponte para um objeto diferente ou seja definido como o valor
null, a memoria ocupada pelo objeto original se qualificard para a coleta de lixo, mas somente se nio houver nenhuma
outra referéncia ao objeto original.

Se myobiject for usado como uma chave em um objeto Dictionary, outra referéncia ao objeto original estara sendo
criado. Por exemplo, o c6digo a seguir cria duas referéncias a um objeto: a varidvel myobject e a chave no objeto

myMap:

import flash.utils.Dictionary;

var myObject:0bject = new Object () ;
var myMap:Dictionary = new Dictionary () ;
myMap [myObject] = "foo";

Para que o objeto mencionado por myobject se qualifique para a coleta de lixo, remova todas as referéncias a ele. Nesse
caso, altere o valor de myobject e exclua a chave myobject de myMap, como mostra o cddigo a seguir:

myObject = null;
delete myMap [myObject] ;

Como alternativa, vocé pode usar o pardmetro useWeakReference do construtor Dictionary para que todas as chaves
de dicionario sejam referéncias fracas. O sistema de coleta de lixo ignora as referéncias fracas e, desse modo, um objeto
que tem apenas referéncias fracas se qualifica para a coleta de lixo. Por exemplo, no c4digo a seguir, ndo é necessario
excluir a chave myobject de myMap para que o objeto se qualifique para coleta de lixo:
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import flash.utils.Dictionary;

var myObject:0bject = new Object();

var myMap:Dictionary = new Dictionary(true) ;

myMap [myObject] = "foo";

myObject = null; // Make object eligible for garbage collection.

Matrizes multidimensionais

As matrizes multidimensionais contém outras matrizes como elementos. Por exemplo, considere uma lista de tarefas
armazenada como uma matriz indexada de strings:

var tasks:Array = ["wash dishes", "take out trash"];

Se desejar armazenar uma lista separada de tarefas para cada dia da semana, vocé podera criar uma matriz
multidimensional com um elemento para cada dia da semana. Cada elemento contém uma matriz indexada, similar a
matriz tarefas, que armazena a lista de tarefas. E possivel usar qualquer combinag¢io de matrizes indexadas ou
associativas em matrizes multidimensionais. Os exemplos das se¢des a seguir usam duas matrizes indexadas ou uma
matriz associativa de matrizes indexadas. Se desejar, experimente outras combinagdes para praticar.

Duas matrizes indexadas

Ao usar duas matrizes indexadas, vocé pode visualizar o resultado como uma tabela ou uma planilha. Os elementos da
primeira matriz representam as linhas da tabela, enquanto os elementos da segunda matriz representam as colunas.

Por exemplo, a seguinte matriz multidimensional usa duas matrizes indexadas para rastrear as listas de tarefas de cada
dia da semana. A primeira matriz, masterTaskList, é criada com o construtor da classe Array. Cada elemento da
matriz representa um dia da semana; o indice 0 representa segunda-feira e o indice 6 representa domingo. Esses
elementos podem ser considerados linhas da tabela. Vocé pode criar a lista de tarefas de cada dia atribuindo um literal
de matriz a cada um dos sete elementos que podem ser criados na matriz masterTaskList. Os literais de matriz
representam as colunas da tabela.

var masterTaskList:Array = new Array();

masterTaskList [0] = ["wash dishes", "take out trash"];

1
masterTaskList [1] = ["wash dishes", "pay bills"];
masterTaskList [2] = ["wash dishes", "dentist", "wash dog"];
masterTaskList [3] = ["wash dishes"];
masterTaskList [4] = ["wash dishes", "clean house"];
masterTaskList [5] = ["wash dishes", "wash car", "pay rent"];
masterTaskList [6] = ["mow lawn", "fix chair"];

Vocé pode acessar itens individuais em qualquer lista de tarefas, usando o operador de acesso a matriz ([1). O primeiro
conjunto de colchetes representa o dia da semana e o segundo representa a lista de tarefas desse dia. Por exemplo, para
recuperar a segunda tarefa da lista de quarta-feira, use primeiro o indice 2 para quarta-feira e, em seguida, use o indice
1 para a segunda tarefa da lista.

trace (masterTaskList [2] [1]); // output: dentist

Para recuperar a primeira tarefa da lista de domingo, use o indice 6 para domingo e o indice 0 para a primeira tarefa
da lista.

trace (masterTaskList [6] [0]); // output: mow lawn
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Matriz associativa com uma matriz indexada

Para facilitar o acesso a matrizes individuais, vocé pode usar uma matriz associativa para os dias da semana e uma
matriz indexada para as listas de tarefas. A matriz associativa permite usar a sintaxe de ponto ao fazer referéncia a um
dia da semana especifico, mas aumenta o tempo de processamento de tempo de execugio para acessar cada elemento
da matriz associativa. O exemplo a seguir usa uma matriz associativa como base de uma lista de tarefas, com um par
de chave e valor para cada dia da semana:

var masterTaskList:0Object = new Object() ;

masterTaskList ["Monday"] = ["wash dishes", "take out trash"];
masterTaskList ["Tuesday"] = ["wash dishes", "pay bills"];
masterTaskList ["Wednesday"] = ["wash dishes", "dentist", "wash dog"];
masterTaskList ["Thursday"] = ["wash dishes"];

masterTaskList ["Friday"] = ["wash dishes", "clean house"];
masterTaskList ["Saturday"] = ["wash dishes", "wash car", "pay rent"];
masterTaskList ["Sunday"] = ["mow lawn", "fix chair"];

A sintaxe de ponto deixa o cédigo mais legivel, evitando véarios conjuntos de colchetes.

trace (masterTaskList.Wednesday[1]); // output: dentist
trace (masterTaskList.Sunday[0]);// output: mow lawn

E possivel percorrer a lista de tarefas usando um loop for. . in, mas é necessario usar o operador de acesso & matriz
(11 em vez da sintaxe de ponto para acessar o valor associado a cada chave. Como masterTaskList é uma matriz
associativa, os elementos ndo sdo recuperados necessariamente na ordem esperada, como mostra o exemplo a seguir:

for (var day:String in masterTaskList)

{

trace(day + ": " + masterTaskList [day])

}

/* output:

Sunday: mow lawn,fix chair

Wednesday: wash dishes,dentist,wash dog
Friday: wash dishes,clean house
Thursday: wash dishes

Monday: wash dishes, take out trash
Saturday: wash dishes,wash car,pay rent
Tuesday: wash dishes,pay bills

*/

Clonagem de matrizes

A classe Array nao tem nenhum método incorporado para fazer copias de matrizes. Vocé pode criar uma
copiasuperficial de uma matriz chamando os métodos concat () ouslice () sem nenhum argumento. Em uma cépia
superficial, se a matriz original tiver elementos que sdo objetos, somente as referéncias aos objetos serao copiadas, nao
os objetos propriamente ditos. A copia aponta para os mesmos objetos da original. Qualquer alteracdo feita nos objetos
¢ refletida nas duas matrizes.

Em uma cdpia profunda, todos os objetos encontrados na matriz original também sdo copiados para que a nova matriz
ndo aponte para os mesmos objetos da matriz original. A copia profunda requer mais de uma linha de cédigo, que
normalmente chama uma fun¢io de criagio. Essa fung¢do pode ser criada como uma funcéo do utilitério global ou
como um método de uma subclasse de Array.
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O exemplo a seguir define uma fun¢do chamada clone () que faz a copia profunda. O algoritmo ¢ emprestado de uma
técnica comum de programacéo Java. A fungéo cria uma cépia profunda serializando a matriz em uma ocorréncia da
classe ByteArray e lendo a matriz de volta em uma nova matriz. Essa fungio aceita um objeto para que possa ser usada
com matrizes indexadas e associativas, como mostra o cddigo a seguir:

import flash.utils.ByteArray;

function clone (source:0Object) : *

{
var myBA:ByteArray = new ByteArray () ;
myBA.writeObject (source) ;
myBA.position = 0;
return (myBA.readObject ()) ;

Topicos avancados

Extensao da classe Array

A classe Array é uma das poucas classes principais que ndo é final, ou seja, vocé pode criar sua propria subclasse de
Array. Esta segdo mostra um exemplo de como criar uma subclasse de Array e discute alguns problemas que podem
ocorrer durante o processo.

Como mencionado anteriormente, as matrizes no ActionScript nio sdo tipificadas, mas é possivel criar uma subclasse
de Array que aceita elementos somente de um tipo de dados especifico. O exemplo das segdes a seguir define uma
subclasse de Array chamada TypedArray que limita seus elementos aos valores do tipo de dados especificado no
primeiro parametro. A classe TypedArray é apresentada simplesmente como um exemplo que mostra como estender
a classe Array e talvez néo seja adequada para fins de produgio por diversos motivos. Primeiro, a verificagdo de tipo
ocorre durante o tempo de execu¢io, ndo no tempo de compilagdo. Segundo, quando um método TypedArray
encontra uma discordéncia, esta é ignorada e nenhuma excegéo é langada, embora os métodos possam ser facilmente
modificados para langar excegdes. Terceiro, a classe ndo pode impedir o uso do operador de acesso a matriz para inserir
valores de qualquer tipo na matriz. Quarto, o estilo de codificagdo favorece a simplicidade por meio da otimizagao do
desempenho.

Nota: Vocé pode usar a técnica descrita aqui para criar uma matriz tipificada. No entanto, recomenda-se o uso de um
objeto Vector. Uma ocorréncia de Vector é uma matriz true type e fornece desempenho e outros aprimoramentos em
relagdo a classe Array ou qualquer subclasse. O objetivo desta discussdo é demonstrar como criar uma subclasse Array.

Declaragio da subclasse
Use a palavra-chave extends para indicar que uma classe ¢ subclasse de Array. Uma subclasse de Array deve usar o
atributo dynamic, assim como a classe Array. Caso contrério, a subclasse ndo funcionard adequadamente.

O cddigo a seguir mostra a defini¢do da classe Typed Array, que contém uma constante para armazenar o tipo de dados,
um método de construtor e os quatro métodos que permitem adicionar elementos a matriz. O cédigo de cada método
¢ omitido neste exemplo, mas ¢ descrito e explicado em detalhes nas se¢oes a seguir:
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public dynamic class TypedArray extends Array

{

private const dataType:Class;

public function TypedArray(...args) {}

AS3 override function concat(...args):Array {}
AS3 override function push(...args) :uint {}
AS3 override function splice(...args) {}

AS3 override function unshift(...args):uint {}

}

Os quatro métodos de substituicdo usam o espago para nomes AS3 em vez do atributo public porque este exemplo
supOe que a op¢ao -as3 do compilador estd definida como true e a op¢io -es estd definida como false. Essas sdo as
configuragoes padriao do Adobe Flex Builder 3 e do Adobe® Flash® CS4 Professional. Para obter mais informagoes,
consulte “Espago para nomes AS3” na pagina 124.

Se vocé for um desenvolvedor experiente que prefere usar prototipos herdados, faca duas pequenas alteragées na classe

TypedArray para compild-la com a opgdo -es do compilador definida como true. Primeiro, remova todas as
ocorréncias do atributo override e substitua o espago para nomes AS3 pelo atributo public. Segundo, substitua
Array.prototype nas quatro ocorréncias de super.

construtor TypedArray

O construtor de subclasse cria um desafio interessante porque aceita uma lista de argumentos de comprimento
arbitrario. O desafio agora é transmitir os argumentos para o superconstrutor a fim de criar a matriz. Se vocé transmitir
a lista de argumentos como uma matriz, o superconstrutor ira considera-la como um tnico argumento do tipo Array
e a matriz resultante terd sempre um elemento. O modo tradicional de manipular a transmissao de listas de
argumentos ¢ usar o método Function.apply (), que trata uma matriz de argumentos como seu segundo parametro,
mas a converte em uma lista de argumentos ao executar a fungio. Infelizmente, 0 método Function.apply () ndo
pode ser usado com construtores.

A tnica opgdo restante é recriar a logica do construtor Array no construtor TypedArray. O cddigo a seguir mostra o
algoritmo usado no construtor da classe Array, que pode ser reutilizado no construtor da subclasse de Array:
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public dynamic class Array

{

public function Array(...args)

{

var n:uint = args.length
if (n == 1 && (args([0] is Number))
{
var dlen:Number = args([0];
var ulen:uint = dlen;

if (ulen != dlen)

throw new RangeError ("Array index is not a 32-bit unsigned integer ("+dlen+")");

}

length = ulen;

}

else

{
length = n;
for (var i:int=0; 1 < n; i++)

{

this[i] = args[i]

}

O construtor TypedArray compartilha a maior parte do cédigo do construtor Array, com apenas quatro alteragdes no
cddigo. Primeiro, a lista de pardmetros inclui um novo parametro obrigatério de classe de tipo que permite especificar
o tipo de dados da matriz. Segundo, a varidvel dataType ¢ atribuida ao tipo de dados transmitido ao construtor.
Terceiro, na instrugéo else, o valor da propriedade length ¢ atribuido depois do loop for para que length inclua
somente os argumentos do tipo correto. Quarto, o corpo do loop for usa a versdo de substitui¢io do método push ()
para que apenas os argumentos do tipo de dados correto sejam adicionados a matriz. O exemplo a seguir mostra a
funcédo do construtor TypedArray:
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public dynamic class TypedArray extends Array

{
private var dataType:Class;
public function TypedArray (typeParam:Class, ...args)

{

dataType = typeParam;
var n:uint = args.length
if (n == 1 && (args[0] is Number))

{
var dlen:Number = args([0];
var ulen:uint = dlen

if (ulen != dlen)

{

throw new RangeError ("Array index is not a 32-bit unsigned integer ("+dlen+")")

}

length = ulen;

}

else

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

{
// type check done in push/()
this.push(args[i])

}

length = this.length;

Métodos de substitui¢io de TypedArray

A classe TypedArray substitui os quatro métodos da classe Array que permitem adicionar elementos a uma matriz. Em
cada caso, o método de substitui¢do adiciona uma verificagdo de tipo que impede a adi¢do de elementos que néo séo
do tipo de dados correto. Posteriormente, cada método chama sua prépria versdo de superclasse.

O método push () percorre a lista de argumentos com um loop for. . in e faz uma verificag¢do de tipo em cada
argumento. Todos os argumentos que ndo sdo do tipo correto sdo removidos da matriz args com o método splice ().
Quando o loop for. . in termina, a matriz args contém valores somente do tipo dataType. A versio de superclasse
de push () é chamada com a matriz args atualizada, como mostra o codigo a seguir:

AS3 override function push(...args) :uint

{

for (var i:* in args)

{

if (! (args[i] is dataType))

{

args.splice(i,1);

}

return (super.push.apply(this, args));

}

O método concat () cria uma matriz TypedArray tempordria chamada passArgs para armazenar os argumentos
aprovados na verificacdo de tipo. Isso permite a reutilizacdo do cédigo de verificagdo de tipo existente no método
push (). O loop for. .in percorre a matriz args e chama push () em cada argumento. Como passargs ¢é tipificada
como TypedArray, a versdao TypedArray de push () é executada. Em seguida, o método concat () chama sua prépria
versdo de superclasse, como mostra o cddigo a seguir:
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AS3 override function concat(...args) :Array

{
var passArgs:TypedArray = new TypedArray (dataType) ;
for (var i:* in args)

{

// type check done in push()
passArgs.push(args[i]) ;

}

return (super.concat.apply(this, passArgs));

}

O método splice () usa uma lista arbitraria de argumentos, mas os dois primeiros argumentos sempre fazem
referéncia a um ntimero de indice e a0 nimero de elementos a serem excluidos. E por esse motivo que o método de
substitui¢do splice () executa a verificagdo de tipo somente para os elementos da matriz args nas posicdes de indice
2 ou superior. E interessante observar que o c6digo parece ser uma chamada recursiva para splice () no loop for,
mas ndo é porque args é do tipo Array e nao TypedArray, o que significa que a chamada para args.splice () é uma
chamada para a versao de superclasse do método. Quando o loop for. . in termina, a matriz args contém apenas os
valores do tipo correto nas posi¢oes de indice 2 ou superior e splice () chama sua propria versao de superclasse, como
mostra o cddigo a seguir:

AS3 override function splice(...args) :*

{

if (args.length > 2)

{

for (var i:int=2; i< args.length; i++)

{

if (! (args[i] is dataType))

{

args.splice(i,1);

}

return (super.splice.apply(this, args));

}

O método unshift (), que adiciona elementos ao inicio de uma matriz, também aceita uma lista arbitraria de
argumentos. O método de substituicdo unshift () usa um algoritmo muito parecido com o usado pelo método
push (), como mostra o exemplo a seguir:

AS3 override function unshift(...args) :uint

{

for (var i:* in args)

{

if (! (args[i] is dataType))

{

args.splice(i,1);

}

return (super.unshift.apply(this, args));
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Exemplo: lista de reproducao

O exemplo Lista de reprodugao demonstra técnicas de trabalho com matrizes, no ambito de um aplicativo de lista de
reprodugdo que gerencia uma lista de musicas. Estas técnicas sao:

+ Criagdo de uma matriz indexada

+ Adigdo de itens a uma matriz indexada

+ Classificagdo de uma matriz de objetos por propriedades diferentes, usando opgdes de classificacio diferentes
 Conversdo de uma matriz em uma string delimitada por caracteres

Para obter os arquivos de aplicativo desse exemplo, consulte
www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br. Os arquivos do aplicativo Lista de reprodugio estio
localizados na pasta Amostras/Lista de reprodugao. O aplicativo consiste nos seguintes arquivos:

Arquivo Descri¢ao

PlayList.mxml O arquivo principal do aplicativo no Flash (FLA) ou no Flex
(MXML).

ou

PlayList.fla

com/example/programmingas3/playlist/Song.as O objeto de valor que representa informagdes sobre uma Unica
musica. Os itens gerenciados pela classe PlayList sdo ocorréncias
de Song.

com/example/programmingas3/playlist/SortProperty.as Uma pseudo enumeragdo cujos valores disponiveis representam
as propriedades da classe Song por meio da qual uma lista de
objetos Song pode ser classificada.

Visao geral da classe PlayList

A classe PlayList gerencia um conjunto de objetos Song. Ela tem métodos publicos e adiciona uma musica a lista de
reprodugio (o método addsong () ), além de classificar as musicas na lista (0 método sortList () ). Além disso, a
classe inclui uma propriedade de acesso somente leitura, songList, que fornece acesso ao conjunto real de musicas da
lista de reprodugao. Internamente, a classe PlayList mantém um registro das musicas usando uma varidvel de Array
privada:

public class PlayList

{

private var _songs:Array;
private var _currentSort:SortProperty = null;
private var _needToSort:Boolean = false;

}

Além da variavel _songs de Array, que ¢ usada pela classe PlayList para manter um registro da lista de musicas, duas
outras classes privadas mantém um registro que indica se a lista precisa ser classificada (_needTosort) e qual
propriedade classifica a lista de musicas em um determinado momento (_currentSort).

Assim como com todos os objetos, declarar uma ocorréncia de Array é apenas metade do trabalho de criagdo de uma
matriz. Antes de acessar propriedades ou métodos de uma ocorréncia de Array, essa classe deve ser instanciada, o que
¢ feito no construtor da classe PlayList.
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public function PlayList ()

{
this._songs = new Array();
// Set the initial sorting.
this.sortList (SortProperty.TITLE) ;

}

A primeira linha do construtor instancia a variavel _songs, que fica pronta para ser usada. Além disso, o método
sortList () é chamado para definir a propriedade sort-by inicial.

Adicao de uma musica a lista

Quando o usudrio insere uma nova musica do aplicativo, o cddigo no formulario de entrada de dados chama o método
addsong () da classe PlayList.

/**
* Adds a song to the playlist.
*/
public function addSong (song:Song) :void

{
this._ songs.push(song) ;

this. needToSort = true;

}

Em addSong (), 0 método push () da matriz _songs ¢ chamado e adiciona o objeto Song que foi transmitido para
addSong () como um novo elemento dessa matriz. Com o método push (), 0 novo elemento é adicionado ao final da
matriz, independentemente de alguma classificagdo que tenha sido aplicada anteriormente. Isso significa que, depois
que o método push () é chamado, a lista de musicas provavelmente no sera mais classificada corretamente, de modo
que a varidvel needToSort serd definida como true. Teoricamente, 0 método sortList () poderia ser chamado
imediatamente, ndo sendo mais necessario manter o registro que indica se a lista deve ou néo ser classificada em um
determinado momento. No entanto, na pratica, ndo é necessério classificar a lista de musicas imediatamente antes que
ela seja recuperada. Adiando a operagao de classificagao, o aplicativo ndo executara uma classificacdo desnecessaria se,
por exemplo, varias musicas forem adicionadas a lista antes de ser recuperada.

Classificacao da lista de musicas

Como as ocorréncias de Song gerenciadas pela lista de reproducdo sdo objetos complexos, os usuarios do aplicativo
talvez queiram classificar a lista de reprodugido de acordo com propriedades diferentes, como o titulo da musica ou o
ano de publicacdo. No aplicativo PlayList, a tarefa de classificar a lista de musicas tem trés partes: identificar a
propriedade que classifica a lista, indicar as opgoes de classificagdo que devem ser usadas ao classificar de acordo com
essa propriedade e executar a operagéo de classificagio real.

Propriedades de classificagao

Um objeto Song mantém o registro de varias propriedades, incluindo o titulo da musica, o artista, 0 ano de publicacéo,
o nome do arquivo e um conjunto de géneros definido pelo usudrio ao qual a musica pertence. Entre essas
propriedades, apenas as trés primeiras sdo praticas para classificagdo. Para facilitar o entendimento dos
desenvolvedores, o exemplo inclui a classe SortProperty, que age como uma enumeragdo com valores que representam
as propriedades disponiveis para classificagio.

public static const TITLE:SortProperty = new SortProperty("title");
public static const ARTIST:SortProperty = new SortProperty("artist");
public static const YEAR:SortProperty = new SortProperty("year");
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A classe SortProperty contém trés constantes (TITLE, ARTIST e YEAR), que armazenam uma string com o nome real
da propriedade associada da classe Song que pode ser usada para classificagdo. No restante do cddigo, sempre que uma
propriedade de classificagdo for indicada, o membro de enumeragao serd usado. Por exemplo, no construtor PlayList,
a lista é classificada inicialmente chamando o método sortList () do seguinte modo:

// Set the initial sorting.
this.sortList (SortProperty.TITLE) ;

Como a propriedade de classificagao ¢ especificada como SortProperty. TITLE, as musicas sdo classificadas de

acordo com o titulo.

Classificagio por propriedade e especificagio das opgoes de classificagiao
A classificacdo real da lista de musicas é realizada pela classe PlayList no método sortList () do seguinte modo:

/**
* Sorts the list of songs according to the specified property.
*/

public function sortList (sortProperty:SortProperty) :void

{

var sortOptions:uint;
switch (sortProperty)

{

case SortProperty.TITLE:
sortOptions = Array.CASEINSENSITIVE;
break;

case SortProperty.ARTIST:
sortOptions = Array.CASEINSENSITIVE;
break;

case SortProperty.YEAR:
sortOptions = Array.NUMERIC;
break;

// Perform the actual sorting of the data.
this. songs.sortOn(sortProperty.propertyName, sortOptions);

// Save the current sort property.
this. currentSort = sortProperty;

// Record that the list is sorted.
this. needToSort = false;

}

Quando a classificagio ¢é feita por titulo ou artista, faz sentido classificar em ordem alfabética, mas, quando a
classificagdo é feita por ano, é mais logico realizar uma classificagio numérica. A instrugdo switch é usada para definir
a opgao de classificagdo adequada, armazenada na varidvel sortOptions, de acordo com o valor especificado no
pardmetro sortProperty. Aqui, mais uma vez, os membros de enumera¢io nomeados sdo usados para diferenciar as
propriedades, em vez de valores codificados.

Quando a propriedade e as opgdes de classificacdo sdo determinadas, a matriz _songs é realmente classificada
chamando o método sorton () e transmitindo esses dois valores como pardmetros. A propriedade de classificagdo
atual é registrada, o que indica que a lista de musicas estd classificada no momento.
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Combinacao de elementos de matriz em uma string delimitada por caracteres

Além de usar uma matriz para manter a lista de musicas na classe PlayList, neste exemplo, as matrizes também sdo
usadas na classe Song para ajudar a gerenciar a lista de géneros aos quais pertencem as musicas. Veja este snippet da
defini¢do da classe Song:

private var _genres:String;

public function Song(title:String, artist:String, year:uint, filename:String, genres:Array)

{

// Genres are passed in as an array
// but stored as a semicolon-separated string.
this. genres = genres.join(";");

}

Ao criar uma nova ocorréncia de Song, o pardmetro genres que é usado para especificar os géneros das musicas é
definido como uma ocorréncia de Array. Desse modo, é facil agrupar varios géneros em uma tnica variavel que pode
ser transmitida para o construtor. No entanto, internamente, a classe Song mantém os géneros na variavel _genres
privada como uma ocorréncia de String separada por ponto-e-virgula. O pardmetro Array ¢ convertido em uma string
separada por ponto-e-virgula chamando seu método join () com o valor de string literal " ; * como o delimitador
especificado.

Com o mesmo token, os acessadores de genres permitem que os géneros sejam definidos ou recuperados como uma
matriz:

public function get genres() :Array

{

// Genres are stored as a semicolon-separated String,
// so they need to be transformed into an Array to pass them back out.
return this. genres.split(";");

}

public function set genres(value:Array) :void

{

// Genres are passed in as an array,
// but stored as a semicolon-separated string.
this. genres = value.join(";");

}

O acessador genresset se comporta exatamente como o construtor: aceita uma matriz e chama o método join ()
para converté-la em uma string separada por ponto-e-virgula. O acessador get executa a operagdo oposta: o método
split () davaridvel genres é chamado, dividindo a string em uma matriz de valores que usa o delimitador
especificado (o valor de string literal "; " como antes).



Capitulo 9: Manipulacio de erros

"Manipular” um erro significa criar uma légica no aplicativo que responda a, ou corrija, um erro gerado quando um
aplicativo é compilado ou quando um aplicativo compilado é executado. Quando o seu aplicativo manipula erros e o
erro é encontrado, acontece algo em resposta, em vez de ficar sem resposta, independentemente do processo que criou
a falha do erro silenciosamente. Usado corretamente, a manipulacdo de erros ajuda a proteger o aplicativos e seus
usudrios de um comportamento inesperado.

Contudo, trata-se de uma categoria ampla que inclui a resposta a varios tipos de erros que sdo lancados durante a
compilacido ou em tempo de execugdo. Este capitulo descreve como manipular erros de tempo de execugio, os
diferentes tipos de erros que podem ser gerados e as vantagens do novo sistema de manipula¢do de erros no
ActionScript 3.0. Além disso, explica como implementar suas proprias estratégias personalizadas de manipulacio de
erros para seus aplicativos.

Noc¢oes basicas da manipulacao de erros

Introducao a manipulac¢ao de erros

Um erro de tempo de execugio acontece quando ha algo de errado no cddigo do ActionScript que impede a execugio
de seu conteudo no Adobe® Flash® Player ou no Adobe® AIR™. Para garantir que o seu codigo do ActionScript seja
executado corretamente para os usuarios, vocé deve escrevé-lo no aplicativo que manipula o erro (que o corrige,
contorna ou pelo menos deixa o usuario saber o que aconteceu). Esse processo é chamado de manipulagdo de erros.

A manipulac¢io de erros é uma categoria ampla que inclui a resposta a varios tipos de erros que sdo langados durante
a compilacdo ou em tempo de execugdo. Os erros que acontecem em tempo de compila¢do, em geral, sio mais faceis
de identificar; é necessério corrigi-los para concluir o processo de criagao de um arquivo SWF. Este capitulo ndo
discute os erros em tempo de compilagio; para obter mais informacdes sobre a escrita de cédigo que nido contém erros
de tempo de compilagdo, consulte “Linguagem e sintaxe do ActionScript” na pagina 38 e “Programagio orientada a
objetos no ActionScript” na pagina 92. Este capitulo enfoca os erros de tempo de execugio.

Os erros de tempo de execugido podem ser mais dificeis de detectar, porque, para que ocorram, o cédigo com falha deve
realmente ser executado. Se um segmento do seu programa tiver varias ramifica¢des de c6digo, como uma instrugéo
if..then..else, serd necessdario testar cada condi¢do possivel, com todos os valores de entrada possiveis que os
usudrios reais podem usar, para confirmar que o seu c4digo néo possui erros.

Os erros de tempo de execugao podem ser divididos em duas categorias: erros de programa sao erros no seu c6digo do
ActionScript, como especificar o tipo de dados errado para o parametro de um método; erros Iégicos sdo erros na logica
(na verificacdo de dados e manipulagio de valores) do seu programa, tal como usar a férmula errada para calcular taxas
de juros em um aplicativo bancario. Novamente, os dois tipos de erros, em geral, podem ser detectados e corrigidos
com antecedéncia, testando prontamente o aplicativo.

Provavelmente, vocé desejara identificar e remover todos os erros do aplicativo antes de lan¢é-lo para os usuarios
finais. Entretanto, nem todos os erros podem ser previstos ou evitados. Por exemplo, suponha que o seu aplicativo do
ActionScript carregue informagdes de um site especifico que esteja fora do seu controle. Se, em algum momento, esse
site ndo estiver disponivel, a parte do seu aplicativo que depende desses dados externos ndo se comportara
corretamente. O aspecto mais importante da manipulagéo de erros envolve a preparagio para esses casos
desconhecidos e sua manipulacido de forma apropriada para que os usudrios possam continuar a usar o seu aplicativo
ou, pelo menos, recebam uma mensagem de erro amigavel explicando por que ele nio esta funcionando.

184
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Os erros de tempo de execugio sdo representados de duas formas no ActionScript:

+ Classes de erro: muitos erros possuem uma classe de erro associada. Quando ocorre um erro, o Flash Player ou o
Adobe AIR cria uma ocorréncia da classe de erro especifica associada a esse erro em particular. O seu cédigo pode
usar as informacdes contidas nesse objeto de erro para dar uma resposta apropriada ao erro.

+ Eventos de erro: as vezes, ocorre um erro quando o Flash Player ou o Adobe AIR normalmente acionaria um
evento. Em vez disso, o Flash Player e o Adobe AIR acionam um evento de erro nesses casos. Como outros eventos,
cada evento de erro possui uma classe associada, e o Flash Player e o Adobe AIR transmitem uma ocorréncia dessa
classe para os métodos que sdo inscritos no evento de erro.

Para determinar se um método especifico pode acionar um erro ou evento de erro, consulte a entrada do método na
Referéncia dos componentes e da linguagem do ActionScript 3.0.

Tarefas comuns da manipulacao de erros

As tarefas comuns relacionadas a erros que vocé precisa executar com o seu c6digo sao:
 Escrever codigo para manipular erros

+ Testar, detectar e relancar erros

« Definir sua propria classe de erro

+ Responder a eventos de status e erro

Conceitos e termos importantes

A lista de referéncia a seguir contém termos importantes usados neste capitulo:

+ Assincrono: um comando de programa, como uma chamada de método, que nio fornece um resultado imediato e,
em vez disso, apresenta um resultado (ou erro) na forma de um evento.

« Catch: quando ocorre uma excegdo (um erro de tempo de execugio) e seu codigo obtém essa informagao, ele recebe
ainstrucdo catch para detectar a excegdo. Assim que a excegdo é detectada, o Flash Player e o Adobe AIR param de
notificar outro cddigo do ActionScript a respeito dela.

+ Versio de depurador: uma verséo especial do Flash Player ou do Adobe AIR (ADL) que contém cddigo para
notificar os usudrios de erros de tempo de execugao. Na versdo padrao do Flash Player ou do Adobe AIR (aquela
que a maioria dos usudrios possui), os erros que ndo sio manipulados pelo codigo do ActionScript sdo ignorados.
Nas versoes de depurador (que sdo incluidas no Adobe Flash CS4 Professional e no Adobe Flex), é exibida uma
mensagem de aviso quando acontece um erro ndo manipulado.

+ Excec¢do: um erro que ocorre quando um programa é executado e o ambiente de tempo de execugio (ou seja, o Flash
Player ou Adobe AIR) ndo consegue resolvé-lo sozinho.

+ Relancar: quando o seu codigo detecta uma excegdo, o Flash Player e o0 Adobe AIR param de notificar os outros
objetos a respeito dela. Se for importante que os outros objetos sejam notificados a seu respeito, o seu codigo devera
relangar a excegdo para reiniciar o processo de notificagéo.

« Sincrono: um comando de programa, como uma chamada de método, que fornece um resultado imediato (ou
imediatamente lan¢a um erro), o que significa que a resposta pode ser usada dentro do mesmo bloco de cédigo.

+ Langar: o ato de notificar o Flash Player ou o Adobe AIR (e conseqiientemente notificar outros objetos e codigo do
ActionScript) de que um erro ocorreu ¢ conhecido como langar um erro.
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Teste dos exemplos do capitulo

Durante a leitura deste capitulo, talvez vocé queira testar algumas listagens de codigo de exemplo sozinho.
Basicamente, todas as listagens de cddigo deste capitulo incluem a chamada de fungdo trace () apropriada. Para testar
as listagens de codigo deste capitulo:

1 Crie um documento Flash vazio.

2 Selecione um quadro-chave na linha de tempo.

3 Abra o painel Agoes e copie a listagem de cédigo no painel Script.
4 Execute o programa usando Controlar > Testar filme.

Vocé vera os resultados das fun¢des trace () da listagem de cddigo no painel Saida.

Algumas das tltimas listagens de cédigo sdo mais complexas e sdo escritas como uma classe. Para testar esses
exemplos:

1 Crie um documento Flash e salve-o no seu computador.

2 Crie e salve um novo arquivo do ActionScript no mesmo diretdrio do documento Flash. O nome do arquivo deve
corresponder ao nome da classe na listagem de cédigo. Por exemplo, se a listagem de cddigo definir uma classe
chamada ErrorTest, use o nome ErrorTest.as para salvar o arquivo do ActionScript.

3 Copie a listagem de c6digo no arquivo do ActionScript e salve o arquivo.

4 No documento Flash, clique em uma parte em branco do Palco ou espago de trabalho para ativar o Inspetor de
propriedades do documento.

5 No Inspetor de propriedades no campo Classe do documento, digite o nome da classe do ActionScript que vocé
copiou do texto.

6 Execute o programa usando Controlar > Testar filme.

Vocé verd os resultados do exemplo no painel Saida (se o exemplo usar a fungio trace ()) ou um campo de texto
criado pelo codigo de exemplo.

Essas técnicas para testar as listagens de codigo de exemplo sdo descritas com mais detalhes em “Teste de listagens de
codigo de exemplo dos capitulos” na pagina 36.

Tipos de erros

Quando desenvolver e executar aplicativos, vocé encontrara diferentes tipos de erros e terminologia de erros. A lista a
seguir apresenta os principais termos e tipos de erros:

« Erros de tempo de compilagio sao gerados pelo compilador do ActionScript durante a compilagdo de cédigo. Os
erros de compilagio ocorrem quando problemas sintaticos no seu cddigo impedem a criagio do aplicativo.

+ Erros de tempo de execugio ocorrem quando vocé executa o aplicativo depois de compild-lo. Os erros de tempo de
execuc¢ao representam os erros causados quando um arquivo SWF é reproduzido no Adobe Flash Player ou no
Adobe AIR. Na maioria dos casos, vocé poderd manipular os erros de tempo de execugio assim que eles ocorrerem,
relatando-os ao usudrio e tomando medidas para manter o aplicativo em execucéo. Se o erro for fatal, por exemplo,
nao for possivel conectar a um site remoto ou carregar os dados necessarios, vocé podera usar a manipulagdo de
erros para permitir que o aplicativo seja concluido normalmente.
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«  Erros sincronos sdo erros de tempo de execucdo que ocorrem no momento em que uma func¢o é chamada; por
exemplo, quando vocé tenta usar um método especifico e o argumento que transmite para o método é invalido, o
Flash Player ou o Adobe AIR lan¢a uma excegio. A maioria dos erros ocorre de forma sincrona, no momento em
que a instrugdo é executada, e o fluxo de controle transmite imediatamente para a instru¢do catch mais aplicavel.

Por exemplo, o trecho de cddigo a seguir lanca um erro de tempo de execugio porque o método browse () ndo é
chamado antes de o programa tentar carregar um arquivo:

var fileRef:FileReference = new FileReference() ;
try

{

fileRef.upload ("http://www.yourdomain.com/fileupload.cfm") ;

}

catch (error:IllegalOperationError)

{

trace (error) ;
// Error #2037: Functions called in incorrect sequence, or earlier
// call was unsuccessful.

}

Nesse caso, um erro de tempo de execugdo é langado de forma sincrona porque o Flash Player determinou que o
método browse () nio foi chamado antes da tentativa de upload do arquivo.

Para obter informagdes detalhadas sobre manipula¢éo de erros sincronos, consulte “Manipulagdo de erros
sincronos em um aplicativo” na pagina 191.

« Errosassincronos sdo erros de tempo de execugdo que ocorrem em vérios momentos durante o tempo de execugio;
eles geram eventos e sdo detectados por ouvintes de eventos. Uma operagéo assincrona ¢ aquela na qual uma fungao
inicia uma operag¢do, mas no espera ela ser concluida. Vocé pode criar um ouvinte de eventos de erro que espere
o aplicativo ou usudrio tentar alguma operagio e, se a operacéo falhar, detecte o erro com um ouvinte de eventos e
responda ao evento de erro. Depois, o ouvinte de eventos chama uma fun¢ao de manipulador de eventos para
responder ao evento de erro da melhor maneira. Por exemplo, o manipulador de eventos pode iniciar uma caixa de
didlogo que solicite que o usuario resolva o erro.

Considere o exemplo de erro sincrono de carregamento de arquivo apresentado anteriormente. Se vocé chamar
com éxito o método browse () antes de comegar a carregar um arquivo, o Flash Player ira despachar varios eventos.
Por exemplo, quando um upload é iniciado, o evento open é despachado. Quando a operagio de upload de arquivo
é concluida com éxito, o evento complete é despachado. Como a manipulagio de eventos é assincrona (isto é, ndo
ocorre em momentos especificos, conhecidos e predeterminados), é necessario usar o método
addEventListener () para ouvir esses eventos especificos, como mostra o seguinte codigo:
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var fileRef:FileReference = new FileReference() ;
fileRef.addEventListener (Event.SELECT, selectHandler) ;
fileRef.addEventListener (Event .OPEN, openHandler) ;
fileRef.addEventListener (Event.COMPLETE, completeHandler) ;
fileRef .browse () ;

function selectHandler (event:Event) :void

{
trace("...select...");
var request:URLRequest = new URLRequest ("http://www.yourdomain.com/fileupload.cfm") ;
request .method = URLRequestMethod.POST;
event.target.upload (request.url) ;

}

function openHandler (event:Event) :void

{

trace("...open...");

}

function completeHandler (event:Event) :void

{

trace("...complete...");

}

Para obter informagdes detalhadas sobre manipulacio de erros assincronos, consulte “Resposta a eventos e status
de erros” na pagina 196.

« Excegdes ndo detectadas sao erros langados sem nenhuma logica correspondente (como uma instrugio catch) em
resposta a elas. Se o seu aplicativo lancar um erro, e nenhuma instru¢io catch apropriada ou manipulador de
eventos puderem ser encontrados no nivel atual ou superior para manipular o erro, o erro serd considerado uma
exce¢do ndo detectada.

Em tempo de execu¢io, o Flash Player ignora, por design, os erros nao detectados e tenta continuar a reprodugio
quando o erro néo interrompe o arquivo SWF atual, porque os usudrios ndo podem necessariamente resolver um
erro sozinhos. O processo de ignorar um erro nio detectado é chamado de "falha silenciosa" e pode complicar a
depuracio de aplicativos. A versido de depurador do Flash Player responde a um erro nio detectado finalizando o
script atual e exibindo o erro ndo detectado na saida da instrugio trace ou escrevendo a mensagem de erro em um
arquivo de log. Se o objeto de excegdo for uma ocorréncia da classe Error ou uma de suas subclasses, o método
getStackTrace () serd chamado e as informagdes de rastreamento de pilha também serdo exibidas na saida da
instrugdo de rastreamento ou em um arquivo de log. Para obter mais informagdes sobre como usar a versdo de
depurador do Flash Player, consulte “Trabalho com as versdes de depurador do Flash Player e do AIR” na
pagina 190.

Manipulacao de erros no ActionScript 3.0

Como muitos aplicativos podem ser executados sem construir a légica para manipular erros, os desenvolvedores ficam
tentados a adiar a criagdo da manipulagdo de erros em seus aplicativos. Entretanto, sem isso, um aplicativo pode parar
facilmente ou frustrar o usudrio caso algo ndo funcione conforme o esperado. O ActionScript 2.0 possui uma classe
Error que permite criar alogica dentro de fungdes personalizadas e langar uma exce¢ao com uma mensagem especifica.
Como a manipulagdo de erros ¢ essencial para tornar um aplicativo amigavel, o ActionScript 3.0 inclui uma arquitetura
expandida para detectar erros.
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Nota: Embora a Referéncia dos componentes e da linguagem do ActionScript 3.0 documente as excegoes lancadas por
vdrios métodos, ela pode ndo incluir todas as excegdes possiveis para cada método. Um método pode langar uma excegdo
para erros de sintaxe ou outros problemas que ndo sdo observados explicitamente na descrigdo do método, mesmo
quando a descrigdo lista algumas das excegoes que um método langa.

Elementos de manipulacao de erros do ActionScript 3.0

O ActionScript 3.0 inclui varias ferramentas para manipulagdo de erros, incluindo:

+ Classes de erro. O ActionScript 3.0 inclui uma ampla variedade de classes Error para expandir o escopo de situagdes
que podem produzir objetos de erro. Cada classe Error ajuda os aplicativos a manipular e responder a condigoes de
erro especificas, quer estejam relacionadas a erros de sistema (como uma condi¢do MemoryError), erros de cddigo
(como uma condi¢do ArgumentError), erros de rede e comunicagdo (como uma condi¢do URIError) ou a outras
situagoes. Para obter mais informacdes sobre cada classe, consulte “Comparagio das classes Error” na pagina 199.

+ Menos falhas silenciosas. Nas versdes anteriores do Flash Player, os erros eram gerados e relatados somente se vocé
usasse a instrugdo throw explicitamente. Para o Flash Player 9 e suas versoes posteriores e o Adobe AIR, métodos
e propriedades nativos do ActionScript lancam erros de tempo de execugdo que permitem manipular essas excecdes
com mais eficiéncia quando elas ocorrem e reagir individualmente a cada uma delas.

« Limpar mensagens de erro exibidas durante a depuragéo. Ao usar a versdo de depurador do Flash Player ou do
Adobe AIR, situagdes ou codigos problematicos geram mensagens de erro robustas, o que ajuda a identificar
facilmente os motivos da falha de um bloco de codigo especifico. Com isso, a corre¢do de erros torna-se mais
eficiente. Para obter mais informacdes, consulte “T'rabalho com as versdes de depurador do Flash Player e do AIR”
na pagina 190.

+ Erros precisos permitem a exibigdo de claras mensagens de erro aos usudrios em tempo de execugdo. Nas versoes
anteriores do Flash Player, 0o método FileReference.upload () retornava um valor booleano de false se a
chamada upload () nio fosse bem-sucedida, indicando um de cinco erros possiveis. Se ocorrer um erro ao chamar
o método upload () no ActionScript 3.0, vocé podera lancar um de quatro erros especificos, o que ajuda a exibir
mensagens de erro mais precisas aos usudrios finais.

+ Manipulagio de erros refinada. Erros distintos sdo langados para varias situagées comuns. Por exemplo, no
ActionScript 2.0, antes de um objeto FileReference ser preenchido, a propriedade name tem o valor nul1 (portanto,
antes de usar ou exibir a propriedade name, é necessario garantir que o valor seja definido e néo sejanull). No
ActionScript 3.0, se vocé tentar acessar a propriedade name antes que ela seja preenchida, o Flash Player ou o AIR
langara IllegalOperationError, informando que o valor nio foi definido, e vocé pode usar blocos
try..catch..finally para manipular o erro. Para obter mais informagdes, consulte, “Uso das instrugoes
try..catch..finally” na pagina 191.

« Nenhuma desvantagem de desempenho significativa. O uso de blocos try. .catch. .finally para manipular
erros exige poucos (ou nenhum dos) recursos adicionais comparado as versdes anteriores do ActionScript.

+ Uma classe ErrorEvent que permite criar ouvintes para eventos de erro assincronos especificos. Para obter mais
informagdes, consulte “Resposta a eventos e status de erros” na pagina 196.

Estratégias de manipulacao de erros

Contanto que seu aplicativo ndo encontre uma condigdo problematica, ele podera ser executado com éxito se vocé nio
criar uma logica de manipulagio de erros no seu codigo. Entretanto, se vocé ndo manipular os erros ativamente e seu
aplicativo encontrar um problema, seus usudrios nunca saberdo por que ocorreu uma falha.
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Ha diferentes maneiras de abordar a manipulagdo de erros no seu aplicativo. A lista a seguir resume as trés principais
opg¢des para manipular erros:

« Usar instrugdes try. .catch. . finally. Elas detectardo os erros sincronos que ocorrerem. Vocé pode aninhar
essas instrucdes em uma hierarquia para detectar exce¢des em diversos niveis de execugdo de codigo. Para obter
mais informagdes, consulte, “Uso das instru¢des try..catch..finally” na pagina 191.

+ Criar seus proprios objetos de erro personalizados. Vocé pode usar a classe Error para criar seus proprios objetos
de erro personalizados a fim de controlar operagdes especificas no seu aplicativo que nio estejam incluidas nos
tipos de erro embutidos. Depois, vocé pode usar as instrugdes try. .catch. . finally nos seus objetos de erro
personalizados. Para obter mais informagdes, consulte “Criagdo de classes de erros personalizadas” na pagina 195.

+ Escreva ouvintes e manipuladores de eventos para responder aos eventos de erro. Usando essa estratégia, vocé pode
criar manipuladores de erro globais que permitem manipular eventos semelhantes sem duplicar uma grande
quantidade de cédigo nos blocos try. .catch. . finally. Vocé tem muito mais chances de detectar erros
assincronos usando essa abordagem. Para obter mais informagdes, consulte “Resposta a eventos e status de erros”
na pégina 196.

Trabalho com as versoes de depurador do Flash Player e
do AIR

A Adobe fornece aos desenvolvedores edigdes especiais do Flash Player e do Adobe AIR para ajudar nos esforgos de
depuragéo. Ao instalar o Adobe Flash CS4 Professional ou o Adobe Flex Builder 3, vocé obtém uma cdopia da versio
de depurador do Flash Player. Ao instalar uma dessas ferramentas, vocé obterd uma versao de depurador do Adobe
AIR chamada ADL, também fornecida como parte do Adobe AIR SDK.

Ha uma grande diferenca na forma como as versoes de depurador e de lancamento do Flash Player e do Adobe AIR

indicam os erros. As versdes de depurador mostram o tipo de erro (como Error, IOError ou EOFError genéricos), o
numero de erros e uma mensagem de erro legivel. As versdes de lancamento mostram apenas o tipo de erro e 0 niimero
de erros. Por exemplo, considere o seguinte cédigo:

try

{

tf.text = myByteArray.readBoolean() ;

}

catch (error:EOFError)

{

tf.text = error.toString() ;

}

Se 0 método readBoolean () langasse um EOFError na versio de depurador do Flash Player, seria exibida a seguinte
mensagem no campo de texto t£: "EOFError: Erro 2030: Fim do arquivo localizado."

O mesmo cddigo em uma versao de langamento do Flash Player ou do Adobe AIR exibiria o seguinte texto: "EOFError:
Erro 2030."

Para manter os recursos e o tamanho minimos nas versdes de langamento, as seqiiéncias de caracteres de mensagem
de erro néo estdo presentes. Vocé pode pesquisar o nimero do erro na documentagio (os apéndices da Referéncia dos
componentes e da linguagem do ActionScript 3.0) para correlacionar uma mensagem de erro. Se preferir, vocé pode
reproduzir o erro usando as versdes de depurador do Flash Player e do AIR para ver a mensagem inteira.
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Manipulacao de erros sincronos em um aplicativo

A manipulagdo de erros mais comum ¢é a logica de manipula¢éo de erros sincrona, em que vocé insere instrugdes no
cddigo para detectar erros sincronos em tempo de execugio. Esse tipo de manipula¢éo de erros permite ao aplicativo
notar e se recuperar de erros de tempo de execu¢ido quando as fun¢des falham. A 14gica para detectar um erro sincrono
inclui as instrugdes try. .catch. . finally, que literalmente tentam uma operagio, detectam qualquer resposta de

erro do Flash Player ou do Adobe AIR e finalmente executam outra operagido para manipular a operagio que falhou.

Uso das instrucoes try..catch..finally

Durante o trabalho com erros de tempo de execugéo sincronos, use as instru¢des try . . catch. . finally para detectar
erros. Quando um erro de tempo de execugdo ocorre, o Flash Player ou 0 Adobe AIR lan¢a uma excegdo, o que significa
que ele suspende a execu¢do normal e cria um objeto especial do tipo Error. O objeto Error é langado para o primeiro
bloco catch disponivel.

A instrugédo try delimita instrugdes com potencial para criar erros. A instru¢do catch é sempre usada com uma
instrucdo try. Se for detectado um erro em uma das instru¢des no bloco try, as instrugdes catch anexadas a t ry serdo
executadas.

A instrucgdo finally delimitara as instrugoes que serdo executadas caso ocorra ou ndo um erro no bloco try. Se ndo
houver nenhum erro, as instru¢des no bloco £inally serdo executadas depois que as instrugdes do bloco try forem
concluidas. Se houver um erro, a instrugdo catch apropriada sera executada primeiro, seguida pelas instru¢des no
bloco finally.

O cddigo a seguir demonstra a sintaxe para usar as instrugdes try. .catch. .finally:

try

{

// some code that could throw an error

}

catch (err:Error)

{

// code to react to the error

}

finally

// Code that runs whether or not an error was thrown. This code can clean
// up after the error, or take steps to keep the application running.

}

Cada instrugéo catch identifica um tipo especifico de exce¢ido que ela manipula. A instru¢do catch pode especificar
apenas as classes de erro que forem subclasses da classe Error. Cada instrugio catch é verificada por ordem. Somente
a primeira instrugdo catch que corresponder ao tipo de erro langado sera executada. Em outras palavras, se vocé
verificar primeiro a classe Error de alto nivel e depois uma subclasse dela, somente a classe Error de alto nivel serd
correspondente. O seguinte codigo ilustra essa questao:
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try

throw new ArgumentError ("I am an ArgumentError") ;

}

catch (error:Error)

{

trace ("<Error> " + error.message) ;

}

catch (error:ArgumentError)

{

trace ("<ArgumentError> " + error.message) ;

}

O codigo anterior exibe a seguinte saida:
<Error> I am an ArgumentError

Para detectar corretamente o ArgumentError, os tipos de erro mais especificos devem ser listados primeiro e os mais
genéricos por tltimo, como mostra o seguinte codigo:

try

{

throw new ArgumentError ("I am an ArgumentError") ;

}

catch (error:ArgumentError)

{

trace ("<ArgumentError> " + error.message) ;

}

catch (error:Error)

{

trace ("<Error> " + error.message) ;

}

Varios métodos e propriedades na API do Flash Player langcam erros de tempo de execugio quando encontram erros
ao serem executados. Por exemplo, o método close () na classe Sound langara um IOError se o método nio conseguir
fechar o fluxo de audio, conforme demonstrado no seguinte cédigo:

var mySound:Sound = new Sound() ;
try

{

mySound.close () ;

}

catch (error:IOError)

{

// Error #2029: This URLStream object does not have an open stream.

}

Conforme se familiarizar mais com a Referéncia dos componentes e da linguagem do ActionScript 3.0, vocé notara
quais métodos langam exce¢oes, conforme detalhado em cada descri¢ao de método.

A instrucao throw

O Flash Player e o Adobe AIR langam excegdes quando encontram erros no aplicativo em tempo de execugao. Além
disso, vocé mesmo pode lancar exce¢des explicitamente usando a instrugdo throw. Ao langar erros explicitamente, a
Adobe recomenda que vocé lance ocorréncias da classe Error ou de suas subclasses. O cddigo a seguir demonstra uma
instrugdo throw que lan¢a uma ocorréncia da classe Error, MyErr e finalmente chama uma fun¢io, myFunction (),
para responder depois que o erro ¢ lancado:
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var MyError:Error = new Error ("Encountered an error with the numUsers wvalue", 99);
var numUsers:uint = 0;
try

if (numUsers == 0)

{

trace ("numUsers equals 0");

}

catch (error:uint)

{

throw MyError; // Catch unsigned integer errors.

}

catch (error:int)

{

throw MyError; // Catch integer errors.

}

catch (error:Number)

{

throw MyError; // Catch number errors.

}

catch (error:*)

{

throw MyError; // Catch any other error.

}

finally

{

myFunction(); // Perform any necessary cleanup here.

}

Observe que as instru¢des catch sdo ordenadas de forma que os tipos de dados mais especificos sejam listados
primeiro. Se a instrugdo catch do tipo de dados Number fosse listada primeiro, a instru¢éo catch para o tipo de dados
uint e a instrugdo catch para o tipo de dados int nunca seriam executadas.

Nota: Na linguagem de programagdo Java, cada fungdo que pode langar uma excegio deve declarar esse fato, listando
as classes de excegdo que pode langar em uma cldusula throws anexada a declaragio de fungdo. O ActionScript nio
requer que vocé declare as exceges que podem ser langadas por uma fungdo.

Exibicao de uma mensagem de erro simples

Uma das grandes vantagens do novo modelo de eventos de excegdo e erro é que ele permite dizer aos usudrios quando
e por que uma agdo falhou. Cabe a vocé escrever o cddigo para exibir a mensagem e oferecer op¢des em resposta.

O cdédigo a seguir mostra uma instru¢do try. . catch simples para exibir o erro em um campo de texto:
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package

{

import flash.display.Sprite;
import flash.text.TextField;

public class SimpleError extends Sprite

{

public var employee:XML =
<EmpCode>
<costCenter>1234</costCenters>
<costCenter>1-234</costCenters>
</EmpCodes>;

public function SimpleError ()

{

try

{

if (employee.costCenter.length() != 1)

{

throw new Error ("Error, employee must have exactly one cost center assigned.");

}

catch (error:Error)

{

var errorMessage:TextField = new TextField() ;
errorMessage.autoSize = TextFieldAutoSize.LEFT;
errorMessage.textColor = 0xFF0000;
errorMessage.text = error.message;

addChild (errorMessage) ;

}

Usando uma ampla variedade de classes de erro e erros do compilador embutidos, o ActionScript 3.0 oferece mais
informagoes do que as versdes anteriores do ActionScript sobre o motivo de uma falha. Isso permite criar aplicativos
mais estaveis com uma manipulagio de erros melhor.

Relancamento de erros

Ao criar aplicativos, hd vérias ocasides em que pode ser preciso relangar um erro quando néo é possivel manipuld-lo
adequadamente. Por exemplo, o c6digo a seguir mostra um bloco try. .catch aninhado, que relanga um
ApplicationError personalizado quando o bloco catch nido consegue manipular o erro:
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try
try

trace("<< try >>");
throw new ArgumentError ("some error which will be rethrown") ;

}

catch (error:ApplicationError)

{

trace("<< catch >> " + error);
trace("<< throw >>");
throw error;

}

catch (error:Error)

{

trace("<< Error >> " + error);

}

catch (error:ApplicationError)

{

trace("<< catch >> " + error);

}

O resultado do snippet anterior seria o seguinte:

<< try >>
<< catch >> ApplicationError: some error which will be rethrown

<< throw >>
<< catch >> ApplicationError: some error which will be rethrown

O bloco try aninhado langa um erro ApplicationError personalizado que é detectado pelo bloco catch subseqiiente.
Esse bloco catch aninhado pode tentar manipular o erro e, se for bem-sucedido, lancara o objeto ApplicationError ao

bloco try. .catch delimitador.

Criacao de classes de erros personalizadas

Vocé pode estender uma das classes Error padrao para criar suas proprias classes de erro especializadas no
ActionScript. Ha varios motivos para criar suas proprias classes de erro:

« Para identificar erros ou grupos de erros especificos que sdo exclusivos do seu aplicativo.

Por exemplo, vocé pode querer executar agdes diferentes para erros langados por seu proprio codigo, além daqueles
capturados pelo Flash Player ou pelo Adobe AIR. Vocé pode criar uma subclasse da classe Error para controlar o

novo tipo de dados de erro em blocos try. .catch.
« Para fornecer recursos de exibi¢do de erros exclusivos para os erros gerados pelo seu aplicativo.

Por exemplo, vocé pode criar um novo método tostring () que formata suas mensagens de erro de uma
determinada maneira. Vocé também pode definir o método lookupErrorString () que obtém um cédigo de erro
e recupera a mensagem apropriada com base na preferéncia de idioma do usudrio.

Uma classe de erro especializada deve estender a classe Error principal do ActionScript. Veja um exemplo de uma
classe AppError especializada que estende a classe Error:
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public class AppError extends Error

{

public function AppError (message:String, errorID:int)

{

super (message, errorlID);

}
O exemplo a seguir mostra o uso de AppError em seu projeto:

try

{

throw new AppError ("Encountered Custom AppError", 29);

}

catch (error:AppError)

{

trace (error.errorID + ": " + error.message)

}

Nota: Para substituir o método Error. toString () na sua subclasse, vocé deve atribuir-lhe um pardmetro . . . (rest).
A especificagdo da linguagem ECMAScript na qual o ActionScript 3.0 é baseado define o método Error. toString ()
desse modo, enquanto o ActionScript 3.0 adota a mesma defini¢do para garantir a compatibilidade com versoes
anteriores. Portanto, ao substituir o método Error. toString (), deve haver uma correspondéncia exata de pardmetros.
Os pardmetros ndo devem ser transmitidos para o método toString () em tempo de execugdo, porque serdo ignorados.

Resposta a eventos e status de erros

Um dos aprimoramentos mais notaveis da manipula¢do de erros no ActionScript 3.0 é o suporte a manipulagao de
eventos de erro para responder a erros de tempo de execucdo assincronos. (Para obter uma defini¢ao de erros
assincronos, consulte “Tipos de erros” na pagina 186.)

Vocé pode criar ouvintes e manipuladores de eventos para responder aos eventos de erro. Muitas classes despacham
os eventos de erro da mesma forma o fazem com outros eventos. Por exemplo, uma instancia da classe XMLSocket
normalmente despacha trés tipos de eventos: Event . CLOSE, Event . CONNECT e DataEvent . DATA. Entretanto, quando
ocorre um problema, a classe XMLSocket pode despachar 0 I0ErrorEvent . IOError ou 0

SecurityErrorEvent . SECURITY ERROR. Para obter mais informagdes sobre ouvintes e manipuladores de eventos,
consulte“Manipula¢do de eventos” na pagina 251.

Os eventos de erro se enquadram em duas categorias:

+ Eventos de erro que estendem a classe ErrorEvent

A classe flash.events.ErrorEvent contém as propriedades e os métodos para gerenciar erros de tempo de execucdo
relacionados as operagdes de rede e comunicagdo. As classes AsyncErrorEvent, IOErrorEvent e SecurityErrorEvent
estendem a classe ErrorEvent. Se vocé estiver usando a versao de depurador do Flash Player ou do Adobe AIR, uma
caixa de didlogo o informard, em tempo de execucdo, de qualquer evento de erro sem as fun¢des de ouvinte que o
player encontrar.

« Eventos de erro baseados no status

Os eventos de erro baseados no status estdo relacionados as propriedades netStatus e status das classes de rede
e comunicagio. Se o Flash Player ou o Adobe AIR encontrar um problema ao ler ou gravar dados, o valor das
propriedades netStatus.info.level ou status.level (dependendo do objeto de classe usado) serd definido
com o valor "error". A resposta a esse erro é verificar se a propriedade 1evel contém o valor "error" na fun¢io
do manipulador de eventos.



PROGRAMAGAO DO ACTIONSCRIPT 3.0 | 197
Manipulagéao de erros

Trabalho com eventos de erro

A classe ErrorEvent e suas subclasses contém tipos de erro para manipular erros que o Flash Player e Adobe AIR
despacham quando tentam ler ou gravar dados.

O exemplo a seguir usa uma instrugio try. . catch e manipuladores de evento de erro para exibir os erros detectados
ao tentar ler um arquivo local. Vocé pode adicionar cddigo de manipulagdo mais sofisticado para fornecer opgoes a
um usudrio ou manipular o erro automaticamente nos locais indicados pelo comentario "seu cédigo de manipulagdo
de erros aqui'™:

package

{
import flash.display.Sprite;
import flash.errors.IOError;
import flash.events.IOErrorEvent;
import flash.events.TextEvent;
import flash.media.Sound;
import flash.media.SoundChannel;
import flash.net.URLRequest;
import flash.text.TextField;
import flash.text.TextFieldAutoSize;

public class LinkEventExample extends Sprite
{
private var myMP3:Sound;
public function LinkEventExample ()
{
myMP3 = new Sound() ;
var list:TextField = new TextField() ;
list.autoSize = TextFieldAutoSize.LEFT;
list.multiline = true;
list.htmlText = "<a href=\"event:trackl.mp3\">Track l</a><br>";
list.htmlText += "<a href=\"event:track2.mp3\">Track 2</a><br>";
addEventListener (TextEvent .LINK, linkHandler) ;
addChild(list) ;

private function playMP3 (mp3:String) :void

{

try

{
myMP3 .load (new URLRequest (mp3)) ;
myMP3.play () ;

}

catch (err:Error)



}
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trace (err.message) ;
// your error-handling code here

myMP3 .addEventListener (IOErrorEvent .I0_ERROR, errorHandler) ;

private function linkHandler (linkEvent:TextEvent) :void

{

playMP3 (linkEvent.text) ;
// your error-handling code here

private function errorHandler (errorEvent:IOErrorEvent) :void

{

trace (errorEvent.text) ;

// your error-handling code here

Trabalho com eventos de alteracao de status

O Flash Player e o Adobe AIR alteram dinamicamente o valor das propriedades netstatus.info.level ou

status.level para as classes que oferecem suporte a propriedade level. As classes que possuem a propriedade
netStatus.info.level sdo: NetConnection, NetStream e SharedObject. As classes que possuem a propriedade

status. level sio: HTTPStatusEvent, Camera, Microphone e LocalConnection. Vocé pode escrever uma fungio de
manipulador para responder a alteragdo no valor level e controlar os erros de comunicagéo.

O exemplo a seguir usa uma fun¢éo netStatusHandler () para testar o valor da propriedade level. Se a propriedade
level indicar que um erro foi encontrado, o codigo rastreia a mensagem “Falha no fluxo de video”.

package

{
import
import
import
import
import
import

public

{

flash

class

.display.Sprite;
flash.
flash.
flash.
flash.
flash.

events.NetStatusEvent;
events.SecurityErrorEvent;
media.Video;

net .NetConnection;

net .NetStream;

VideoExample extends Sprite

private var videoUrl:String = "Video.flv";

private var connection:NetConnection;

private var stream:NetStream;

public function VideoExample ()

{

connection = new NetConnection() ;

connection.addEventListener (NetStatusEvent .NET STATUS, netStatusHandler) ;
connection.addEventListener (SecurityErrorEvent .SECURITY ERROR, securityErrorHandler) ;
connection.connect (null) ;

private function netStatusHandler (event:NetStatusEvent) :void
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if (event.info.level == "error")

trace("Video stream failed")

connectStream() ;

private function securityErrorHandler (event:SecurityErrorEvent) :void

{

trace ("securityErrorHandler: " + event);

private function connectStream() :void

{

var stream:NetStream = new NetStream(connection) ;
var video:Video = new Video() ;
video.attachNetStream(stream) ;

stream.play (videoUrl) ;

addChild (video) ;

Comparacao das classes Error

O ActionScript fornece varias classes Error predefinidas. Muitas delas sdo usadas pelo Flash Player e Adobe AIR, mas
vocé também pode usar as mesmas classes Error no seu proprio codigo. Ha dois tipos principais de classes Error no
ActionScript 3.0: As classes Error principais do ActionScript e as classes Error do pacote flash.error. As classes Error
principais sdo prescritas pela especificagdo de linguagem do ECMAScript (ECMA-262) edigao 3. O pacote flash.error
contém classes adicionais introduzidas para auxiliar no desenvolvimento e na depurag¢io de aplicativos do
ActionScript 3.0.

ECMAScript, classes Error principais

As classes de erro principais do ECMAScript incluem as classes Error, EvalError, RangeError, ReferenceError,
SyntaxError, TypeError e URIError. Cada uma dessas classes esta localizada no espago para nomes de nivel superior.
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Nome da classe

Descricao

Observagoes

Error A classe Error pode ser usada para langar excecoes e é | A classe Error serve de classe base para todos os erros de tempo
a classe base para as outras classes de excecao de execugio langados pelo Flash® Player e Adobe® AIR® e é a
definidas no ECMAScript: EvalError, RangeError, classe base recomendada para qualquer classe de erro
ReferenceError, SyntaxError, TypeError e URIError. personalizada.

EvalError Uma excecao EvalError é lancada se qualquer No ActionScript 3.0, o suporte a fungdo eval () foi removido e
parametro for transmitido para o construtor da classe | as tentativas de usar a fun¢do causam o lancamento de um erro.
Function ou se o cédigo do usudrio chamar a fungéo
eval (). As versdes anteriores do Flash Player usavam a fungéo eval ()

para acessar variaveis, propriedades, objetos ou clipes de filme
pelo nome.

RangeError Uma excecao RangeError é lancada quando um valor | Por exemplo, um RangeError seria lancado pela classe Timer se
numérico fica fora de uma faixa aceitavel. um atraso fosse negativo ou néo fosse finito. Um RangeError

também poderia ser lancado se vocé tentasse adicionar um
objeto de exibicdo em uma profundidade invalida.

ReferenceError Uma excecdo de ReferenceError é lancada quando ha | As excecdes para variaveis nao definidas apontam para

uma tentativa de referéncia a uma propriedade nao
definida em um objeto selado (ndo dindmico). As
versdes de compilador do ActionScript antes do
ActionScript 3.0 ndo lancavam um erro quando havia
uma tentativa de acesso a uma propriedade n&o
definida. No entanto, o ActionScript 3.0 lanca a
excecao ReferenceError nessa condigao.

possiveis bugs, ajudando a melhorar a qualidade do software.
Entretanto, se vocé ndo estd acostumado a inicializar as
variaveis, esse novo comportamento do ActionScript pode
exigir algumas alteragdes nos seus habitos de criacao de
codigo.
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Nome da classe

Descricao

Observacgoes

SyntaxError Uma excecao SyntaxError é lancada quando ocorre | Um SyntaxError pode ser langado sob as seguintes
um erro de andlise no cédigo do ActionScript. circunstancias:
Para obter mais informagbes, consulte a Secdo * O ActionScript lanca excecdes SyntaxError quando uma
15.11.6.4 da especificagao de linguagem do expressao regular invalida é analisada pela classe RegExp.
ECMAScript (ECMA-262) edi¢do 3 em www.ecma-
international.org/publications/standards/Ecma- * O ActionScript lanca exce¢des SyntaxError quando um XML
262.htm, bem como a Se¢do 10.3.1 da especificagéo invalido é analisado pela classe XMLDocument.
do ECMAScript para XML (E4X) (ECMA-357 edicao 2)
em www.ecma-
international.org/publications/standards/Ecma-
357.htm.
TypeError A excecdo TypeError é langada quando o tipo real de | Um TypeError pode ser langado sob as seguintes circunstancias:
operando é diferente do tipo esperado.
* Um parametro real para uma fung¢do ou um método néo
Para obter mais informacdes, consulte a Secédo pode ser forcado ao tipo de parametro formal.
15.11.6.5 da especificagdo ECMAScript em
www.ecma- e Um valor é atribuido a uma varidvel e ndo pode ser forcado
international.org/publications/standards/Ecma- ao tipo da variavel.
262.htm, bem como a Secao 10.3 da especificacdo
E4X em www.ecma- * Oladodireito do operador is ou instanceof ndo é umtipo
international.org/publications/standards/Ecma- vélido.
357.htm.
* A palavra-chave super é usada ilegalmente.
* Uma pesquisa de propriedades resulta em mais de uma
ligagéo e, portanto, é ambigua.
* Um método é chamado em um objeto incompativel. Por
exemplo, uma excegdo TypeError serd langada se um método
na classe RegExp for "enxertado” em um objeto genérico e,
depois, chamado.
URIError Uma excecdo URIError é lancada quando uma das Um URIError pode ser langado sob as seguintes circunstancias:

fungdes de manipulagdo de URI global é usada de
forma incompativel com sua definicdo.

Para obter mais informacgoes, consulte a Se¢ao
15.11.6.6 da especificagdo ECMAScript em
www.ecma-
international.org/publications/standards/Ecma-
262.htm.

Um URIinvalido é especificado para uma fungdo da APl do Flash
Player que espera um URI vélido, como Socket . connect ().

ActionScript, classes Error principais

Além das classes Error ECMAScript principais, o ActionScript adiciona varias de suas proprias classes para as

condigdes de erro e funcionalidades de manipulagao de erros especificas do ActionScript.

Como essas classes eram extensdes da linguagem do ActionScript para a especificagdo de linguagem do ECMAScript
edi¢do 3 que podiam ser adi¢des interessantes para uma futura versio da especifica¢do, elas foram mantidas no nivel
superior em vez de serem colocadas em um pacote como flash.error.


http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-357.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-357.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-357.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-357.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-357.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-357.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm
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Nome da classe

Descricao

Observacoes

ArgumentError

A classe ArgumentError representa um erro que ocorre
quando os valores de parametro fornecidos durante
uma chamada de fungao néao correspondem aos
definidos para essa funcao.

Alguns exemplos de erros de argumento incluem:

* Foram fornecidos argumentos insuficientes ou
excedentes para um método.

¢ Um argumento que deveria ser um membro de uma
enumeragao nao é.

SecurityError

A excecdo SecurityError é langada quando ocorre uma
violacdo de seguranca e o acesso é negado.

Alguns exemplos de erros de seguranca incluem:

* Um acesso a propriedade ou uma chamada de método
ndo autorizado é feito no outro lado de um limite de
caixa de protegao.

* Foi feita uma tentativa de acessar uma URL ndo
permitida pela caixa de protecao.

* Foi feita uma tentativa de conexdo de soquete a uma
porta, mas o arquivo de politica de soquete necessario
ndo estava disponivel.

* Foi feita uma tentativa de acessar a cdmera ou o
microfone do usudrio, e a solicitagdo de acesso ao
dispositivo foi negada pelo usudrio.

VerifyError

Uma excecao VerifyError é lancada quando é
encontrado um arquivo SWF malformado ou
corrompido.

Quando um arquivo SWF carrega outro arquivo SWF, o
SWF pai pode detectar um VerifyError gerado pelo SWF
carregado.

flash.error, classes Error do pacote

O pacote flash.error contém classes de Error que sao consideradas parte da API do Flash Player. Ao contrario das
classes Error que acabamos de descrever, o pacote flash.error comunica eventos de erro especificos do Flash Player ou

do Adobe AIR.
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Nome da classe

Descricao

Observacoes

EOFError

Uma excecédo EOFError é langada quando vocé
tenta ler além do fim dos dados disponiveis.

Porexemplo, um EOFError é mostrado quando um dos
métodos de leitura na interface IDatalnput é chamado
e ndo ha dados suficientes para atender a solicitagao
de leitura.

lllegalOperationError

Uma excecao lllegalOperationError é langada
quando um método nao é implementado ou
quando a implementac¢ao nao abrange o uso
atual.

Exemplos de excecdes de erro de operacéo ilegal
incluem:

Uma classe base, como DisplayObjectContainer,
fornece mais funcionalidade do que o Palco pode
suportar. Por exemplo, se vocé tentar obter ou
definir uma mascara no Palco (usando

stage .mask), o Flash Player e o Adobe AIR lancardo
um lllegalOperationError com a mensagem: "A
classe Stage ndo implementa essa propriedade ou
esse método".

Uma subclasse herda um método que néo requer e
para o qual ndo deseja oferecer suporte.

Determinados métodos de acessibilidade sdo
chamados quando o Flash Player é compilado sem o
suporte de acessibilidade.

Recursos somente de autoria sdo chamados de uma
verséo de tempo de execucao do Flash Player.

Vocé tenta definir o nome de um objeto colocado na
linha de tempo.

IOError Uma excecao IOError é langada quando ocorre Por exemplo, vocé obtém este erro quando uma
algum tipo de excecdo de E/S. operacdo de leitura/gravacdo é tentada em um
soquete que ndo esta conectado ou se desconectou.
MemoryError Uma excecao MemoryError é langada quando ha | Por padréo, a ActionScript Virtual Machine 2 ndo

uma falha na solicitacdo de alocacdo de memdria.

impde um limite sobre a quantidade de memdria que
um programa do ActionScript pode alocar. Em um PC
desktop, as falhas de alocagcdo de memaria ndo sao
freqlientes. Um erro é lancado quando o sistema néo
consegue alocar a memoria necessaria para uma
operacdo. Por isso, em um PC desktop, essa excecédo é
rara, a menos que uma solicitacdo de alocacdo seja
extremamente grande; por exemplo, uma solicitagdo
de 3 bilhées de bytes é impossivel porque um
programa Microsoft® Windows® de 32 bits s6 pode
acessar 2 GB de espaco de enderecamento.

ScriptTimeoutError

Uma excecéo ScriptTimeoutError é lancada
quando um intervalo de tempo limite do script de
15 segundos é atingido. Ao detectar uma excecao
ScriptTimeoutError, é possivel manipular melhor o
tempo limite do script. Se ndo houver um
manipulador de exceg¢bes, a excecdo nao
capturada exibirad uma caixa de didlogo com uma
mensagem de erro.

Para impedir que um desenvolvedor mal-
intencionado detecte a excecdo e permaneca em um
loop infinito, somente a primeira excegao
ScriptTimeoutError langada durante um determinado
script pode ser detectada. Uma excegao
ScriptTimeoutError subseqliente ndo podera ser
detectada pelo seu cédigo e ird imediatamente para o
manipulador de exce¢des nao detectadas.

StackOverflowError

A excecao StackOverflowError é lancada quando a
pilha disponivel para o script é esgotada.

Uma excecao StackOverflowError pode indicar que
ocorreu recursao infinita.
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Exemplo: Aplicativo CustomErrors

O aplicativo CustomErrors demonstra técnicas para trabalhar com erros personalizados ao criar um aplicativo. Estas
técnicas sdo:

+ Validar um pacote XML

« Escrever um erro personalizado

+ Langar erros personalizados

+ Notificar os usudrios quando um erro ¢ langado

Para obter os arquivos do aplicativo para este exemplo, consulte
www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br. Os arquivos do aplicativo CustomErrors podem ser
encontrados na pasta Samples/CustomError. O aplicativo consiste nos seguintes arquivos:

Arquivo Descri¢ao

CustomErrors.mxml O arquivo principal do aplicativo no Flash (FLA) ou no Flex (MXML).

ou

CustomeErrors.fla

com/example/programmingas3/errors/ApplicationError.as Uma classe que serve de classe de erro base para as classes FatalError e

WarningError.

com/example/programmingas3/errors/FatalError.as Uma classe que define um erro FatalError que pode ser lancado pelo
aplicativo. Essa classe estende a classe ApplicationError personalizada.

com/example/programmingas3/errors/Validator.as Uma classe que define um tnico método que valida um pacote XML
funcionario fornecido pelo usuério.

com/example/programmingas3/errors/WarningError.as Uma classe que define um erro WarningError que pode ser langado pelo
aplicativo. Essa classe estende a classe ApplicationError personalizada.

Visao geral do aplicativo CustomErrors

Quando o aplicativo é carregado, o método initapp () é chamado no Flex ou o cddigo (ndo-fun¢io) delinha de tempo
¢ executado no Flash. Esse cddigo define um pacote XML de exemplo que sera verificado pela classe Validator. O
seguinte codigo é executado:

employeeXML =
<employee id="12345">
<firstName>John</firstName>
<lastName>Doe</lastName>
<costCenter>12345</costCenters>
<costCenter>67890</costCenter>
</employees>;

}

O pacote XML ¢ exibido posteriormente em uma ocorréncia do componente TextArea no Palco. Isso permite
modificar o pacote XML antes de tentar valida-lo novamente.

Quando o usuario clica no botdo Validate, o método validateData () ¢ chamado. Esse método valida o pacote XML
funcionario usando o método validateEmployeeXML () na classe Validator. O cddigo a seguir mostra o método
validateData():


http://www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br
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function validateData () :void

try
var tempXML:XML = XML (xmlText.text);
Validator.validateEmployeeXML (tempXML) ;
status.text = "The XML was successfully validated.";

}

catch (error:FatalError)

{
}

catch (error:WarningError)

{

showFatalError (error) ;

showWarningError (error) ;

}

catch (error:Error)

{

showGenericError (error) ;

}

Primeiro, um objeto XML temporario é criado usando o contetido da ocorréncia do componente TextArea xmlText.
Em seguida, o método validateEmployeeXML () na classe Validator personalizada
(com.example.programmingas3/errors/Validator.as) é¢ chamado e transmite o objeto XML temporario como um
pardmetro. Se o pacote XML for valido, a ocorréncia do componente Label status exibira uma mensagem de éxito e
o aplicativo serd encerrado. Se 0 método validateEmployeeXML () lancar um erro personalizado (isto é, se ocorrer
um FatalError, WarningError ou um Error genérico), a instru¢do catch apropriada executard e chamara o método
showFatalErrorU,showWarningError()OushowGenericError().Cadaunlde%esnuﬁodoseﬂbeunm
mensagem apropriada em uma area de texto chamada statusText para notificar o usuario do erro especifico que
ocorreu. Cada método também atualiza a ocorréncia do componente Label status com uma mensagem especifica.

Se ocorrer um erro fatal durante a tentativa de validar o pacote XML funcionario, a mensagem de erro sera exibida na
area de texto statusText e as ocorréncias dos componentes TextArea xmlText e Button validateBtn serdo
desativadas, como mostra o seguinte codigo:

function showFatalError (error:FatalError) :void

{

var message:String = error.message + "\n\n";

var title:String = error.getTitle();

statusText.text = message + " " + title + "\n\nThis application has ended.";
this.xmlText.enabled = false;

this.validateBtn.enabled = false;

hideButtons () ;

}

Se ocorrer um erro de aviso, em vez de um erro fatal, a mensagem de erro sera exibida na ocorréncia statusText
TextArea, mas as ocorréncias dos componentes Button e TextField xm1Text nio serdo desativadas. O método
showWarningError () exibe uma mensagem de erro personalizada na area de texto statusText. A mensagem
também solicita que o usuario decida se deseja prosseguir com a validagdo do XML ou abortar o script. O seguinte
trecho mostra o método showWarningError ():
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function showWarningError (error:WarningError) :void

{

var message:String = error.message + "\n\n" + "Do you want to exit this application?";
showButtons () ;

var title:String = error.getTitle();

statusText.text = message;

}

Quando o usudrio clica no botdo Yes ou No, o método closeHandler () é chamado. O seguinte trecho mostra o
método closeHandler ():

function closeHandler (event:CloseEvent) :void

{

switch (event.detail)

{

case yesButton:
showFatalError (new FatalError (9999)) ;
break;
case noButton:
statusText.text = "";
hideButtons () ;
break;

}

Se o usudrio decidir abortar o script clicando em Yes, um FatalError serd lancado fazendo com que o aplicativo seja
encerrado.

Criacao de um validador personalizado

A classe Validator personalizada contém um tnico método, validateEmployeeXML (). O método
validateEmployeeXML () usa um Unico argumento, employee, que é o pacote XML que vocé deseja validar. O
método validateEmployeeXML () é o seguinte:

public static function validateEmployeeXML (employee:XML) :void

{

// checks for the integrity of items in the XML
if (employee.costCenter.length() < 1)

throw new FatalError (9000) ;

if (employee.costCenter.length() > 1)
throw new WarningError (9001) ;

if (employee.ssn.length() != 1)
throw new FatalError (9002) ;

}

Para ser validado, um funciondrio deve pertencer a um (e apenas um) centro de custos. Se o funciondrio ndo pertencer
a nenhum centro de custos, o método langard um FatalError, que é emitido ao método validateData () no arquivo
do aplicativo principal. Se o funcionario pertencer a mais de um centro de custos, sera lancado um WarningError. A
verificagdo final no validador XML é que o usudrio tem exatamente um numero de seguro social (0 n6 ssn no pacote
XML). Se ndo houver exatamente um né ssn, serd langado um erro FatalError.
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Vocé pode adicionar outras verificagdes a0 método validateEmployeeXML (), por exemplo, para garantir que o né
ssn contenha um nimero valido ou que o funcionario tenha pelo menos um niimero de telefone e um enderego de
email definido, e os dois valores sejam validos. Também ¢é possivel modificar o XML de forma que cada funciondrio
tenha uma ID exclusiva e especifique a ID do seu gerente.

Definicao da classe ApplicationError

A classe ApplicationError serve de classe base para as classes FatalError e WarningError. A classe ApplicationError
estende a classe Error e define seus proprios métodos e propriedades personalizados, incluindo a definicdo de ID e
gravidade de um erro, e um objeto XML que contém os cddigos e as mensagens de erro personalizados. Essa classe
também define duas constantes estdticas que sdo usadas para definir a gravidade de cada tipo de erro.

O método do construtor da classe ApplicationError é o seguinte:

public function ApplicationError ()

{
messages =
<errorss>
<error code="9000">
<! [CDATA [Employee must be assigned to a cost center.]]>
</error>
<error code="9001">
<! [CDATA [Employee must be assigned to only one cost center.]]>
</error>
<error code="9002">
<! [CDATA [Employee must have one and only one SSN.]]>
</error>
<error code="9999">
<! [CDATA [The application has been stopped.]]s>
</error>

</errors>;

}

Cada n6 de erro no objeto XML contém um cédigo numérico exclusivo e uma mensagem de erro. As mensagens de
erro podem ser facilmente pesquisadas pelo seu codigo de erro usando o E4X, como mostra o seguinte método

getMessageText ():

public function getMessageText (id:int) :String

{

var message:XMLList = messages.error. (@code == id);
return message [0] .text () ;

}

O método getMessageText () usa um nico argumento inteiro, id, e retorna uma seqiiéncia de caracteres. O
argumento id é o cddigo de erro para o erro a ser pesquisado. Por exemplo, transmitir um id de 9001 recupera o erro
dizendo que os funciondrios devem ser atribuidos apenas a um centro de custos. Se houver mais de um erro com o
mesmo codigo, o ActionScript retornara a mensagem de erro apenas para o primeiro resultado encontrado
(message [0] no objeto XMLList retornado).

O método seguinte nessa classe, getTitle (), ndo usa nenhum pardmetro e retorna um valor de seqiiéncia de
caracteres que contém a ID de erro para esse erro especifico. Esse valor é usado para ajudar a identificar com facilidade
o erro exato que ocorreu durante a valida¢ao do pacote XML. O seguinte trecho mostra o método getTitle():

public function getTitle() :String

{

return "Error #" + id;
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O método final na classe ApplicationError é tostring () . Esse método substitui a fun¢ao definida na classe Error
para que vocé possa personalizar a apresentagio da mensagem de erro. O método retorna uma seqiiéncia de caracteres
que identifica o numero do erro especifico e a mensagem que ocorreu.

public override function toString() :String

{

return " [APPLICATION ERROR #" + id + "] " + message;

Definicao da classe FatalError

A classe FatalError estende a classe ApplicationError personalizada e define trés métodos: o construtor FatalError,
getTitle() e toString (). O primeiro método, o construtor FatalError, usa um tinico argumento inteiro, errorIb,
define a gravidade do erro usando os valores constantes estaticos definidos na classe ApplicationError e obtém a
mensagem de erro especifica, chamando o método getMessageText () na classe ApplicationError. O construtor
FatalError é o seguinte:

public function FatalError (errorID:int)

id = errorlID;
severity = ApplicationError.FATAL;
message = getMessageText (errorID) ;

}

O método seguinte na classe FatalError, getTitle (), substitui o método getTitle () definido anteriormente na
classe ApplicationError e anexa o texto "-- FATAL" no titulo para informar ao usudrio que um erro fatal ocorreu. O
método getTitle () é o seguinte:

public override function getTitle() :String

{

return "Error #" + id + " -- FATAL";

}

O método final nessa classe, tostring (), substitui o método tostring () definido na classe ApplicationError. O
método tostring () é:

public override function toString() :String

{

return " [FATAL ERROR #" + id + "] " + message;

Definicao da classe WarningError

A classe WarningError estende a classe ApplicationError e é quase idéntica a classe FatalError, exceto por duas
pequenas alteragdes de seqiiéncia de caracteres e por definir a gravidade do erro como ApplicationError. WARNING,
em vez de ApplicationError.FATAL, como mostra o seguinte cédigo:

public function WarningError (errorID:int)

{
id = errorlID;
severity = ApplicationError.WARNING;
message = super.getMessageText (errorID) ;
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Capitulo 10: Uso de expressoes regulares

Uma expressao regular descreve um padriao que é utilizado paralocalizar e manipular texto correspondente em strings.
As expressoes regulares parecem ser strings, mas elas podem incluir c6digos especiais para descrever padroes e
repeticdo. Por exemplo, a expressdo regular a seguir corresponde a uma string que comega com o caractere A seguido
por um ou mais digitos seqiienciais.

/A\d+/

Este capitulo descreve a sintaxe basica para construir expressoes regulares. Entretanto, as expressdes regulares podem
ter muita complexidade e nuances. Vocé pode encontrar informagoes detalhadas sobre expressoes regulares na Web e
nas livrarias. Lembre-se de que diferentes ambientes de programacio implementam expressoes regulares de modos
diferentes. O ActionScript 3.0 implementa expressdes regulares como definido na especificagio de idioma do
ECMAScript Edicdo 3 (ECMA-262).

Noc¢oes basicas de expressoes regulares:

Introducao ao uso de expressoes regulares

Uma expressdo regular descreve um padrio de caracteres. As expressdes regulares sdo normalmente usadas para
verificar se um valor de texto estd em conformidade com um determinado padrido (como a verificacdo para saber se o
ntimero de telefone digitado pelo usuario tem o nimero de digitos adequado) ou para substituir partes de um valor de
texto que corresponde a um determinado padréo.

As expressoes regulares podem ser simples. Por exemplo, suponha que vocé queira confirmar se uma determinada
string corresponde a "ABC" ou substituir cada ocorréncia de "ABC" em uma string por algum outro texto. Nesse caso,
vocé pode usar a seguinte expressdo regular, que define o padrido composto pelas letras A, B e C em seqiiéncia:

/BBC/
Observe que o literal de uma expressio regular é delineado com o caractere de barra (/).

Os padroes de expressdes regulares também podem ser complexos e, as vezes, criptico na aparéncia, como a expressio
a seguir, para corresponder a uma endere¢o de email valido:

/([0-9a-zA-Z]+[-. +&])*[0-9a-zA-Z]+@([-0-9a-zA-Z]+[.])+[a-2zA-2]1{2,6}/

Com mais freqiiéncia, vocé utilizard expressdes regulares para pesquisar padrdes em strings e substituir caracteres.
Nesses casos, vocé criara um objeto de expressdo regular e o usara como um parametro para um dos varios métodos
da classe String. Os seguintes métodos da classe String usam as expressdes regulares como parametros: match (),
replace (), search () esplit ().Paraobter mais informagdes sobre esses métodos, consulte “Localizagdo de padroes
em strings e substituigao de substrings” na pagina 149.

A classe RegExp inclui as seguintes opg¢des: test () e exec (). Para obter mais informagdes, consulte “Métodos para
usar expressoes regulares com strings” na pagina 224.
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Tarefas comuns de expressoes regulares

Ha vérios usos comuns para as expressdes regulares, descritos em detalhes neste capitulo:

+ Criagdo de uma expressio regular padrao

+ Uso de caracteres especiais nos padrdes

« Identificacdo das seqiiéncias de vérios caracteres (como "um nimero de dois digitos" ou "entre sete e dez letras")
+ Identificacdo de qualquer caractere em um intervalo de letras ou nimeros (como “qualquer letra de aa m”)

« Identificagdo de um caractere em um conjunto de possiveis caracteres

+ Identificacdo de subseqiiéncias (segmentos dentro de um padrio)

+ Correspondéncia e substitui¢do de texto com base em padroes

Conceitos e termos importantes

A lista de referéncia a seguir contém termos importantes usados neste capitulo:

+ Caractere Escape: indica que o caractere seguinte deve ser tratado como um metacaractere em vez de um caractere
literal. Na sintaxe de expressoes regulares, o caractere de barra invertida (\) ¢ o caractere escape; portanto uma
barra invertida seguida por outro caractere é um codigo especial e ndo apenas o proprio caractere.

+ Sinalizador: especifica algumas opgdes sobre como o padrio de expressio regular deve ser utilizado, como
distinguir entre caracteres maiusculos e minusculos.

+ Metacaractere: um caractere que tem um significado especial em um padrio de expressio regular, em oposi¢do a
representacio literal do caractere no padrio.

+ Quantificador: um caractere (ou varios) indicando quantas vezes uma parte do padrao deve se repetir. Por exemplo,
um quantificador é utilizado para designar que o codigo postal dos Estados Unidos deve conter cinco ou nove
numeros.

+ Expressdo regular: Uma instru¢do do programa que define um padréo de caracteres que podem ser usados para
confirmar se outras strings correspondem aquele padrio ou substituir partes de uma string.

Teste dos exemplos do capitulo

Talvez vocé queira testar algumas das listagens de codigo de exemplo por si proprio, durante a leitura deste capitulo.
Como as listagens de codigo neste capitulo consistem principalmente de padrdes de expressoes regulares, o teste dos
exemplos envolve algumas etapas:

1 Crie um novo documento Flash.

2 Selecione um quadro-chave e abra o painel A¢oes

3 Crie uma variavel RegExp (expressio regular) como esta:
var pattern:RegExp = /ABC/;

4 Copie o padrio do exemplo e atribua-o como o valor da variavel RegExp. Por exemplo, na linha de cédigo anterior,
o padrao ¢ a parte do cddigo a direita do sinal de igual, sem incluir o ponto-e-virgula (/aBc/).

5 Crie uma ou mais variaveis String contendo strings apropriadas para testar sua expressao regular. Por exemplo, se
vocé estiver criando uma expressdo regular para testar enderecos de email validos, crie algumas variaveis String
contendo enderecos de email validos e incorretos.

var goodEmail:String = "bobeexample.com";
var badEmail:String = "5@$2.99";
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6 Adicione linhas de codigo para testar as variaveis String para determinar se elas correspondem ao padrao da
expressdo regular. Esses serdo os valores que serdo exibidos na tela utilizando a fungdo trace () ou serdo gravados
em um campo de texto no Palco.

trace (goodEmail, " is valid:", pattern.test (goodEmail)) ;
trace (badEmail, " is valid:", pattern.test (badEmail)) ;

Por exemplo, considerando que pattern define o padrio da expressdo regular para um enderego de email vélido,
as linhas de cédigo anteriores gravam esse texto no painel Saida:

bobe@example.com is valid: true
5@$2.99 is valid: false

Para obter mais informagdes sobre valores de teste, gravando os valores em uma ocorréncia de campo de texto no
Palco ou utilizando a fun¢do trace () para imprimir valores no painel Saida, consulte “Teste de listagens de codigo
de exemplo dos capitulos” na pagina 36.

Sintaxe da expressao regular

Esta se¢ao descreve todos os elementos da sintaxe de expressdo regular do ActionScript. Como vocé vera, as expressoes
regulares podem ter muita complexidade e nuances. Vocé pode encontrar informagoes detalhadas sobre expressoes
regulares na Web e nas livrarias. Lembre-se de que diferentes ambientes de programagao implementam expressoes
regulares de modos diferentes. O ActionScript 3.0 implementa expressdes regulares como definido na especificagdo de
idioma do ECMAScript Edi¢do 3 (ECMA-262).

Normalmente, vocé usa expressoes regulares que correspondem a padrdes mais complicados do que uma string de
caracteres simples. Por exemplo, a seguinte expressio regular define o padrao composto pelas letras A, B e C em
seqiiéncia seguida por qualquer digito:

/ABC\d/
O cddigo \d representa “qualquer digito”. O caractere de barra invertida (\) é chamado de caractere escape e é

combinado ao caractere que o segue (nesse caso a letra d), tendo um significado especial na expressio regular. Este
capitulo descreve essas seqiiéncias de caracteres escape e outros recursos de sintaxe de expressdes regulares.

A expressdo regular a seguir define o padrao das letras ABC seguido por qualquer nimero de digitos (observe o
asterisco):

/ABC\d*/

O caractere asterisco (*) é um metacaractere. Um metacaractere é um caractere que tem significado especial nas
expressoes regulares. O asterisco é um tipo especifico de metacaractere chamado de quantificador que é usado para
quantificar o numero de repeti¢do de um caractere ou de um grupo de caracteres. Para obter mais informagoes,
consulte “Quantificadores” na pagina 216.

Além desse padrio, uma expressdo regular pode conter sinalizadores, que especificam como ela deve ser
correspondida. Por exemplo, a seguinte expressao regular usa o sinalizador i, que especifica que a expressao regular
nao diferencia maidsculas de minusculas na correspondéncia de strings:

/ABC\d*/1i
Para obter mais informacdes, consulte “Sinalizadores e propriedades” na pagina 221.

Vocé pode usar expressoes regulares com os seguintes métodos da classe String: match (), replace () esearch().Para
obter mais informagdes sobre esses métodos, consulte “Localizagdo de padroes em strings e substitui¢do de substrings”
na pagina 149.
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Criacao de uma ocorréncia de uma expressao regular

Haé duas maneiras de criar uma ocorréncia de expressdo regular: Um modo usa caracteres de barra (/) para delinear a
expressdo regular; o outro usa o construtor new. Por exemplo, as expressdes regulares a seguir sio equivalentes:

var patternl:RegExp = /bob/i;
var pattern2:RegExp = new RegExp ("bob", "i");

As barras delineiam um literal da expressao regular da mesma forma que as aspas delineiam um literal de string. A
parte da expressdo regular entre as barras define o padrdo. A expressdo regular também pode incluir sinalizadores
depois da barra delineadora final. Esses sinalizadores sdo considerados como parte da expressio regular, mas sio
separados do padréo.

Ao usar o construtor new, vocé usa duas strings para definir a expressdo regular. A primeira string define o padrdo e a
segunda string define os sinalizadores como no exemplo a seguir:

var pattern2:RegExp = new RegExp ("bob", "i");

Ao incluir uma barra em uma expressao regular que é definida utilizando os delineadores de barra, vocé deve preceder
a barra com um caractere escape de barra invertida (\). Por exemplo, as expressoes regulares a seguir correspondem
ao padréo 1/2:

var pattern:RegExp = /1\/2/;

Para incluir aspas em uma expressao regular que é definida com o construtor new, vocé deve adicionar uma caractere
escape de barra invertida (\) antes das aspas (assim como faria ao definir qualquer literal String). Por exemplo, as
expressoes regulares a seguir correspondem ao padrdo eat at "joe's":

var patternl:RegExp = new RegExp ("eat at \"joe's\"", "");
var pattern2:RegExp = new RegExp ('eat at "joe\'s"', "");

Nio use o caractere escape de barra invertida com aspas em expressdes regulares que sdo definidas utilizando os
delineadores de barra. Da mesma forma, ndo use o caractere escape com barras em expressoes regulares que sdo
definidas utilizando o construtor new. As expressdes regulares a seguir sio equivalentes e definem o padrao 1/2
"joe's":

/1I\/2 "joe's"/;

var pattern2:RegExp = new RegExp("1/2 \"joe's\"", "");

var pattern3:RegExp = new RegExp('l/2 "joe\'s"',6 '');

var patternl:RegExp

Em uma expressdo regular definida com o construtor new, para usar uma metaseqiiéncia que comece com o caractere
debarrainvertida (\), como \d (que corresponde a qualquer digito), digite duas vezes esse caractere de barra invertida:

var pattern:RegExXp = new RegExp ("\\d+", ""); // matches one or more digits

E necessério digitar o caractere de barra invertida duas vezes nesse caso, pois o primeiro parametro do método do
construtor RegExp () € uma string, e, em um literal de string, é necessario digitar um caractere de barra invertida duas
vezes para que ele seja reconhecido como um tnico caractere de barra invertida.

As segOes a seguir descrevem a sintaxe para definir os padroes de expressdes regulares.

Para obter mais informagdes sobre sinalizadores, consulte “Sinalizadores e propriedades” na pagina 221.

Caracteres, metacaracteres e metaseqiiéncias

A expressao regular mais simples é aquela que corresponde a uma seqiiéncia de caracteres, como no exemplo a seguir:
var pattern:RegExp = /hello/;

Entretanto, os seguintes caracteres, conhecidos como metacaracteres, tém significado especial nas expressoes
regulares:
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e\ 22 () L1 { )]

Por exemplo, a expressdo regular a seguir corresponde a letra A seguida por nenhuma ou mais ocorréncias da letra B
(o metacaractere asterisco indica essa repeti¢do), seguida pela letra C:

/AB*C/

Para incluir um metacaractere sem seu significado especial em um padrio de expressao regular, vocé deve usar o
caractere escape de barra invertida (\). Por exemplo, a seguinte expressdo regular corresponde a letra A seguida pela
letra B, seguida por um asterisco e pela letra C:

var pattern:RegExp = /AB\*C/;

Uma metaseqiiéncia, como um metacaractere, tem um significado especial em uma expressio regular. Uma
metaseqiiéncia é composta por mais de um caractere. As se¢des a seguir fornecem detalhes sobre o uso de
metacaracteres e metaseqiiéncias.

Sobre metacaracteres

A tabela a seguir resume os metacaracteres que vocé pode usar em expressoes regulares:

Metacaractere Descricao

* (circunflexo) Correspondente ao inicio da string. Com o sinalizador m (multiline) definido, o circunflexo também
corresponde ao inicio de uma linha (consulte “Sinalizadores e propriedades” na pagina 221). Observe que,
quando utilizado no inicio de uma classe de caracteres, o circunflexo indica negacao e néo o inicio de uma
string. Para obter mais informacdes, consulte “Classes de caracteres” na pagina 215.

$(sinal de dolar) Correspondente ao fim da string. Com o conjunto de sinalizadores m (multilinha), $ também corresponde
a posicao antes de um caractere de nova linha (\n). Para obter mais informagoes, consulte “Sinalizadores e
propriedades” na pagina 221.

(barra invertida) \ Elimina o significado do metacaractere especial dos caracteres especiais.

Além disso, use o caractere de barra invertida se vocé quiser utilizar o caractere de barra em um literal de
expressdo regular, como em /1\/2/ (para corresponder ao caractere 1, sequido pelo caractere de barra e
pelo caractere 2).

. (ponto) Corresponde a qualquer caractere Unico.

Um ponto corresponde a um caractere de nova linha (\n) apenas se o sinalizador s (dotal1) esta definido.
Para obter mais informagoes, consulte “Sinalizadores e propriedades” na pagina 221.

* (estrela) Corresponde ao item anterior repetido nenhuma ou varias vezes.

Para obter mais informagdes, consulte “Quantificadores” na pagina 216.

+ (adicao) Corresponde ao item anterior repetido uma ou varias vezes.

Para obter mais informagdes, consulte “Quantificadores” na pagina 216.

? (ponto de interrogacédo) Corresponde ao item anterior repetido nenhuma ou uma vezes.

Para obter mais informagdes, consulte “Quantificadores” na pagina 216.
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Metacaractere Descricao

(e) Define grupos dentro de uma expressao regular. Use os grupos para:
* Confinar o escopo do alternador |: / (a|b|c)d/
* Definir o escopo de um quantificador: / (walla.) {1,2}/

¢ Em referéncias anteriores: Por exemplo, \1 na expressao regular a seguir corresponde aquilo que
correspondeu ao primeiro grupo entre parénteses do padrao:

e /(\w*) é repetido: \1/

Para obter mais informacdes, consulte “Grupos” na pagina 218.

[e] Define uma classe de caracteres que define possiveis correspondéncias para um Unico caractere:
/ [aeiou] / corresponde a qualquer um dos caracteres especificados.

Nas classes de caracteres, use o hifen (-) para designar um intervalo de caracteres:

/ [A-70-9]/ corresponde as letras maiusculasde AaZoude0Oao9.

Nas classes de caracteres, insira uma barra invertida para eliminar os caracteres ] e

/ [+\-1\d+/ corresponde a + ou- antes de um ou mais digitos.

Nas classes de caracteres, outros caracteres - normalmente metacaracteres -, ndo tratados como caracteres
normais (e ndo metacaracteres), sem a necessidade de usar uma barra invertida:

/ [$] /£ corresponde a $ou £.

Para obter mais informacdes, consulte “Classes de caracteres” na pagina 215.

| (pipe) Utilizado para alternacéo, para corresponder a parte do lado esquerdo ou do lado direito:

/abc |xyz/ corresponde a abc ouxyz.

Sobre metaseqiiéncias
As metaseqiiéncias sdo seqiiéncias de caracteres que tém significado especial em um padréo de expressdo regular. A
tabela a seguir descreve essas metaseqiiéncias:

Metaseqiiéncia Descricao

{n} Especifica um quantificador numérico ou intervalo de quantificador para o item anterior:
{n,} /A{27}/ corresponde ao caracterea repetido 27 vezes.

e /A{3,}/ corresponde ao caracterea repetido 3 vezes.

{n,n} /A{3,5}/ corresponde ao caractere A repetido de 3 a 5 vezes.

Para obter mais informagdes, consulte “Quantificadores” na pagina 216.

\b Corresponde a posi¢ao entre um caractere de palavra e um diferente de palavra. Se o primeiro ou o dltimo
caractere na string for um caractere de palavra, ele também correspondera ao inicio ou ao fim da string.

\B Corresponde a posicao entre dois caracteres de palavra. Também corresponde a posicao entre dois
caracteres diferentes de palavra.

\d Corresponde a um digito decimal.
\D Corresponde a qualquer caractere diferente de digito.
\f Corresponde ao caractere feed de formulario.

\n Corresponde ao caractere de nova linha.
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Metaseqiiéncia Descricao

\r Corresponde ao caractere de retorno.

\s Corresponde a qualquer caractere de espaco em branco (um caractere de espaco, tabulagao, nova linha ou
retorno).

\S Corresponde a qualquer caractere diferente de um caractere de espago em branco.

\t Corresponde ao caractere de tabulacdo.

\unnnn Corresponde ao caractere Unicode com o cédigo de caractere especificado pelo nimero hexadecimal nn.

Por exemplo, \u263a é um caractere smiley.

\v Corresponde ao caractere feed vertical.

\w Corresponde a um caractere de palavra (az-, az—, 0-9 ou_). Observe que \w ndo corresponde a caracteres
diferentes de inglés, como é ,fi oug .

\W Corresponde a qualquer caractere diferente de um caractere de palavra.
\\xnn Corresponde ao caractere com o valor ASCII especificado, como definido pelo nimero hexadecimal nn.
Classes de caracteres

Vocé usa as classes de caracteres para especificar uma lista de caracteres que correspondem a uma posi¢ao na expressiao
regular. Vocé define as classes de caracteres com colchetes ( [ e ] ). Por exemplo, a expressdo regular a seguir define
uma classe de caracteres que corresponde a bag, beg, big, bog oubug:

/blaeioul g/

Seqiiéncias de eliminagio nas classes de caracteres

A maioria dos metacaracteres e das metaseqiiéncias que normalmente tem significados especiais em uma expressao
regularndo tem esses mesmos significados em uma classe de caractere. Por exemplo, em uma expressao regular, o
asterisco é usado para repeticdo, mas esse ndo é o caso quando o asterisco aparece em uma classe de caracteres. A classe
de caracteres a seguir corresponde ao asterisco literalmente, junto com qualquer outro caractere listado:

/ [abc*123]/

Entretanto, os trés caracteres listados na tabela a seguir funcionam como metacaracteres, com significado especial, nas
classes de caracteres:

Metacaractere Significado nas classes de caracteres

1 Define o final de uma classe de caracteres.

- Define um intervalo de caracteres (consulte a proxima secao, “Intervalos de caracteres nas classes de
caracteres”).

\ Define metasequiéncias e elimina o significagdo especial dos metacaracteres.

Para que qualquer um desses caracteres seja reconhecido como caracteres literais (sem o significado do metacaractere
especial), vocé deve precedé-lo com o caractere escape de barra invertida. Por exemplo, a expressdo regular a seguir
inclui uma classe de caracteres que corresponde a qualquer um dos quatro simbolos (s, \, 1 ou-):

/ISNNNTN-1/

Além dos metacaracteres que mantém seu significado especial, as metaseqiiéncias a seguir funcionam como
metaseqiiéncias nas classes de caracteres:
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Metaseqiiéncia Significado nas classes de caracteres

\n Corresponde a um caractere de nova linha.

\r Corresponde a um caractere de retorno.

\t Corresponde a um caractere de tabulagéo.

\unnnn Corresponde ao caractere com o valor do ponto de cédigo Unicode especificado (como definido pelo
numero hexadecimal nnnn).

\\xnn Corresponde ao caractere com o valor ASCIl especificado (como definido pelo niumero hexadecimal nn).

Outros metacaracteres e metaseqiiéncias de expressoes regulares sio tratados como caracteres normais em uma classe
de caracteres.

Intervalos de caracteres nas classes de caracteres
Use o hifen para especificar um intervalo de caracteres, como A-7, a-z ouo-9. Esses caracteres devem constituir um
intervalo vélido no conjunto de caracteres. Por exemplo, a classe de caracteres a seguir corresponde a qualquer um dos
caracteres no intervalo de a-z ou qualquer digito:

/la-z0-91/

Vocé também pode usar o codigo de caractere ASCII \\xnn para especificar um intervalo por valor ASCIIL. Por
exemplo, a classe de caracteres a seguir corresponde a qualquer caractere de um conjunto de caracteres ASCII
estendido (como é eé ):

\\x

Classes de caracteres negadas

Quando vocé usa um caractere circunflexo (*) no inicio de uma classe de caracteres, ele nega aquela classe — qualquer
caractere nao listado é considerado uma correspondéncia. A classe de caracteres a seguir corresponde a qualquer
caractere exceto a uma letra mintscula (az-) ou um digito:

/["a-2z0-91/

Vocé deve digitar o caractere circunflexo (*) no inicio de uma classe de caracteres para indicar a negagio. Caso
contrdrio, vocé estara simplesmente adicionando o caractere circunflexo aos caracteres na classe de caracteres. Por
exemplo, a classe de caracteres a seguir corresponde a qualquer um dos caracteres de simbolo, incluindo o circunflexo:

VAN L L 1

Quantificadores

Vocé usa quantificadores para especificar repeticdes de caracteres ou seqiiéncias nos padrdes, como se segue:

Metacaractere de Descricao
quantificador

* (estrela) Corresponde ao item anterior repetido nenhuma ou varias vezes.
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Metacaractere de Descricao

quantificador

+ (adicao) Corresponde ao item anterior repetido uma ou varias vezes.

? (ponto de interrogagao) Corresponde ao item anterior repetido nenhuma ou uma vezes.

{n} Especifica um quantificador numérico ou intervalo de quantificador para o item anterior:
{n,} /A{27}/ corresponde ao caractere A repetido 27 vezes.

e /n{3,}/ corresponde ao caractere A repetido 3 ou mais vezes.

{n,n} /n{3,5}/ corresponde ao caractere A repetido de 3 a 5 vezes.

Vocé pode aplicar um quantificador a um tnico caractere, a uma classe de caracteres ou a um grupo:

+ /a+/ corresponde ao caracterea repetido uma ou mais vezes.

+ /\d+/ corresponde a um ou mais digitos.

« /labcl+/ corresponde a uma repeti¢do de um ou mais caracteres, cada um ¢ a, b ouc.

+ /(very, )*/ corresponde a palavravery seguida por uma virgula e um espago repetido nenhuma ou varias vezes.

Vocé pode usar quantificadores em grupos entre parénteses que tém quantificadores aplicados a eles. Por exemplo, o
quantificador a seguir corresponde a strings como word e word-word-word:

/\w+ (=\w+) */

Por padrio, as expressdes regulares executam o que é conhecido como correspondéncia greedy. Qualquer subpadréo
na expressao regular (como . *) tenta corresponder o maximo possivel de caracteres na string antes de avancar para a
proxima parte da expressio regular. Por exemplo, considere a seguinte expressao regular e string:

var pattern:RegExp = /<p>.*<\/p>/;
str:String = "<p>Paragraph 1l</p> <p>Paragraph 2</p>";

A expressdo regular corresponde a string inteira:
<p>Paragraph 1</p> <p>Paragraph 2</p>

Considere, entretanto, que vocé deseja corresponder apenas um grupo <p>. . . </p>. E possivel fazer isso da seguinte
forma:

<p>Paragraph 1</p>

Adicione um ponto de interrogacio (?) depois de qualquer quantificador para alterd-lo para o que conhecido como
quantificador lazy. Por exemplo, a seguinte expressao regular, que usa o quantificador lazy *2 , corresponde a <p>
seguido pelo numero minimo de caracteres possiveis (lazy) e por </p>:

/<p>.*?<\/p>/

Lembre os seguintes pontos sobre quantificadores:

+ Os quantificadores {0} e {0, 0} ndo excluem um item de uma correspondéncia.
+ Naio combine vérios quantificadores, como em /abc+*/.

« O ponto (.) ndo estende linhas a menos que o sinalizador s (dotal1l) esteja definido, mesmo se for seguido por um
quantificador *. Por exemplo, considere o seguinte cédigo:
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var str:String = "<p>Test\n";
str += "Multiline</p>";

var re:RegExp = /<p>.*<\/p>/;
trace(str.match(re)); // null;

re = /<p>.*<\/p>/s;
trace (str.match(re)) ;
// output: <p>Test
// Multiline</p>

Para obter mais informacdes, consulte “Sinalizadores e propriedades” na pagina 221.

Alternacao

Use o caractere | (pipe) em uma expressdo regular para que o mecanismo de expressdes regulares considere as
alternativas para uma correspondéncia. Por exemplo, as expressdes regulares a seguir correspondem a qualquer uma
das palavras cat, dog, pig, rat:

var pattern:RegExp = /cat|dog|pig|rat/;

Vocé pode usar parénteses para definir grupos a fim de restringir o escopo do alternador |. A expressao regular a seguir
corresponde a cat seguido por nap ounip:

var pattern:RegExp = /cat (nap|nip)/;
Para obter mais informacdes, consulte “Grupos” na pagina 218.

As duas expressoes regulares a seguir, uma usando o alternador | e a outra usando uma classe de caracteres (definida
com [ e] ), sdo equivalentes:

/1]31]5|7]9/
/1135791/

Para obter mais informacdes, consulte “Classes de caracteres” na pagina 215.

Grupos

Vocé pode especificar um grupo em uma expressao regular utilizando parénteses, como se segue:
/class- (\d*)/

Um grupo é uma subse¢do de um padrdo. Vocé pode usar grupos para fazer as seguintes atividades:

+ Aplicar um quantificador a mais de um caractere.
+ Delinear subpadroes a serem aplicados com alternagio (utilizando o caractere |).

« Capturar correspondéncias de substring (por exemplo, utilizando \1 em uma expressio regular para corresponder
um grupo com correspondéncia anterior ou utilizando $1 de modo semelhante no método replace () da classe
String).

As segdes a seguir fornecem detalhes sobre o uso de grupos.

Uso de grupos com quantificadores
Se vocé ndo usar um grupo, um quantificador se aplicard ao caractere ou classe de caracteres que o precede, como
mostrado a seguir:
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var pattern:RegExp = /ab*/ ;
// matches the character a followed by
// zero or more occurrences of the character b

pattern = /a\d+/;
// matches the character a followed by
// one or more digits

pattern = /al1231{1,3}/;
// matches the character a followed by
// one to three occurrences of either 1, 2, or 3

Entretanto, vocé pode usar um grupo para aplicar um quantificador a mais de um caractere ou classe de caracteres:

var pattern:RegExp = /(ab)*/;
// matches zero or more occurrences of the character a
// followed by the character b, such as ababab

pattern = /(a\d)+/;
// matches one or more occurrences of the character a followed by
// a digit, such as alab5a8a3

pattern = /(spam ){1,3}/;
// matches 1 to 3 occurrences of the word spam followed by a space

Para obter mais informagdes sobre quantificadores, consulte “Quantificadores” na pagina 216.

Uso de grupos com o caractere alternador (|)
Vocé pode usar grupos para definir o grupo de caracteres aos quais deseja aplicar um caractere alternador (|), como
se segue:

var pattern:RegExp = /cat|dog/;
// matches cat or dog

pattern = /ca(t|d)og/;
// matches catog or cadog

Uso de grupos para capturar correspondéncias de substrings

Quando terminar de definir um grupo entre parénteses padrio, podera se referir a ele posteriormente na expressao
regular. Isso é conhecido como referéncia anterior, e essas classificagdes de grupos sdo conhecidas como capturas de
grupos. Por exemplo, na expressdo regular a seguir, a seqiiéncia \ 1 corresponde a qualquer substring que correspondeu
a captura do grupo entre parénteses:

var pattern:RegExp = /(\d+)-by-\1/;
// matches the following: 48-by-48

Vocé pode especificar até 99 dessas referéncias anteriores em uma expressio regular digitando \1, \2, ..., \99.

De modo semelhante, no método replace () da classe String, vocé pode usar $1$99- para inserir correspondéncia de
substring de grupos capturados na string de substitui¢do:

var pattern:RegExp = /Hi, (\w+)\./;

var str:String = "Hi, Bob.";

trace(str.replace (pattern, "$1, hello."));
// output: Bob, hello.

Além disso, se vocé usar a captura de grupo, o método exec () da classe RegExp e 0o método match () da classe String
retornarao substrings que correspondem a captura de grupos:
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var pattern:RegExp = /(\w+)@(\w+) . (\w+)/;
var str:String = "bobeexample.com";
trace (pattern.exec(str)) ;

// bob@example.com, bob, example, com

Uso de grupos de nio captura e grupos lookahead
Um grupo de néo captura é aquele que é usado para agrupamento apenas; ele nio é "coletado” e ndo corresponde a
referéncias anteriores numeradas. Use (?: e) para definir grupos de nao captura, como se segue:

var pattern = /(?:com|org|net) ;

Por exemplo, observe a diferenca entre colocar (com|org) em uma captura versus um grupo de ndo captura (o método
exec () lista os grupos de captura depois da conclusido da correspondéncia):

var pattern:RegExp = /(\w+)@(\w+) . (com|org)/;
var str:String = "bobe@example.com";

trace (pattern.exec(str)) ;

// bob@example.com,bob, example, com

//noncapturing:
var pattern:RegExp = /(\w+)@(\w+) . (?:com|org)/;
var str:String = "bobe@example.com";

trace (pattern.exec(str)) ;
// bobeexample.com,bob, example

Um tipo especial de grupo de ndo captura é o grupo lookahead, composto por dois tipos: o grupo lookahead positivo e
o grupo lookahead negativo.

Use (?=e) para definir um grupo lookahead positivo, que especifica que o subpadrio no grupo deve corresponder a
posicao. Entretanto, a por¢ao da string que corresponde ao grupo lookahead positivo pode corresponder aos padroes
restantes na expressdo regular. Por exemplo, como (?=e) ¢é um grupo lookahead positivo no cédigo a seguir, o
caractere e ao qual ele corresponde pode ser correspondido por uma parte subseqiiente da expressao regular — nesse
caso, o grupo de captura, \w*):

var pattern:RegExp = /sh(?=e) (\w*)/1i;

var str:String = "Shelly sells seashells by the seashore";
trace (pattern.exec(str)) ;

// Shelly,elly

Use (2! e) para definir um grupo lookahead negativo, que especifica que o subpadrao no grupo ndo deve
corresponder a posigdo. Por exemplo:

var pattern:RegExp = /sh(?!e) (\w*)/i;

var str:String = "She sells seashells by the seashore";

trace (pattern.exec(str)) ;
// shore, ore

Uso de grupos nomeados

Um grupo nomeado ¢ um tipo de grupo em uma expressdo regular que tem um identificador nomeado. Use
(?P<name> e ) para definir um grupo nomeado. Por exemplo, as expressdes regulares a seguir incluem um grupo
nomeado com 0s digitos nomeados do identificador:

var pattern = /[a-z]+(?P<digits>\d+) [a-z]+/;

Quando vocé use o método exec (), uma correspondéncia de grupo nomeado é adicionada como uma propriedade da
matriz result:
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var myPattern:RegExp = /([a-z]+) (?P<digits>\d+) [a-z]+/;
var str:String = "al23bcd";

var result:Array = myPattern.exec(str);
trace(result.digits); // 123

Aqui estd outro exemplo, que usa dois grupos nomeados, com os identificadores name e dom:

var emailPattern:RegExp =
/ (?P<name> (\w| [_.\-1)+)@(?P<dom> ( (\w]|-)+))+\.\w{2,4}+/;
var address:String = "bob@example.com";
var result:Array = emailPattern.exec (address) ;
trace (result.name); // bob
trace(result.dom); // example

Nota: Os grupos nomeados nio fazem parte da especificagdo de linguagem ECMAScript. Eles sdo um recurso adicionado
no ActionScript 3.0.

Sinalizadores e propriedades

A tabela a seguir lista os cinco sinalizadores que vocé pode definir para expressdes regulares: Cada sinalizador pode ser
acessado como uma propriedade do objeto da expressao regular.

Sinalizador | Propriedade Descricao
g global Corresponde a mais de uma correspondéncia.
i ignoreCase Correspondéncia que nao faz distingdo entre maitsculas e minusculas. Aplica-se aos caracteres A—Z e

a—z, Mas nao a caracteres estendidos comoE e é .

m multiline Com esse sinalizador definido, $ e ~ pode corresponder ao inicio e ao fim de uma linha,
respectivamente.

s dotall Com esse sinalizador definido, . (ponto) pode corresponder ao caractere de nova linha (\n).

x extended Permite expressdes regulares estendidas. Vocé pode digitar espagos na expressao regular, que serdo
ignorados como parte do padréo. Isso permite digitar codigo de expressao regular de modo mais
legivel.

Observe que essas propriedade sdo somente leitura. Vocé pode definir os sinalizadores (g, i, m, s, x) quando definir
uma variavel de expressao regular, como se segue:

var re:RegExp = /abc/gimsx;

Entretanto, ndo é possivel definir diretamente as propriedades nomeadas. Por exemplo, o c6digo a seguir resulta em
um erro:

var re:RegExp = /abc/;
re.global = true; // This generates an error.

Por padrio, a menos que vocé os especifique na declaragio de expressdo regular, os sinalizadores nio serdo definidos
e as propriedades de correspondéncia também sio definidas como false.

De modo adicional, ha duas outras propriedades de uma expressdo regular:

+ A propriedade lastIndex especifica a posi¢ao de indice na string para a préxima chamada do método exec () or
test () de uma expressio regular.

« A propriedade source especifica a string que define a parte padrao da expressio regular.
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O sinalizador g (global)

Quando o sinalizador g (global) ndo é incluido, uma expressio regular tem ndo mais do que uma correspondéncia.
Por exemplo, com o sinalizador g ndo incluso na expressdo regular, o método String.match () retorna somente uma
substring de correspondéncia:

var str:String = "she sells seashells by the seashore.";

var pattern:RegExp = /sh\w*/;

trace(str.match(pattern)) // output: she

Quando o sinalizador g é definido, 0 método Sting.match () retorna varias correspondéncias, como se segue:

var str:String = "she sells seashells by the seashore.";
var pattern:RegExp = /sh\w*/g;

// The same pattern, but this time the g flag IS set.
trace(str.match(pattern)); // output: she,shells, shore

O sinalizador i (ignoreCase)

Por padrio, as correspondéncias de expressoes regulares fazem distingdo entre maitisculas e mintsculas. Quando vocé
define o sinalizador i (ignorecase), a distin¢do entre maitsculas e minusculas é ignorada. Por exemplo, o s
minusculo na expressdo regular nao corresponde ao s maitsculo, o primeiro caractere da string:

var str:String = "She sells seashells by the seashore.";
trace(str.search(/sh/)); // output: 13 -- Not the first character

Com o sinalizador i definido, entretanto, a expressdo regular corresponde ao s maitsculo:

var str:String = "She sells seashells by the seashore.";
trace(str.search(/sh/i)); // output: 0

O sinalizador i ignora a distin¢do entre maitisculas e mintsculas somente para os caracteres A-Z e a—z, mas ndo para
caracteres estendidos como E eé .

O sinalizador m (multiline)

Se o sinalizador m (multiline) ndo estiver definido, * corresponde ao inicio da string e $ corresponde ao fim da string.
Se o sinalizador m estiver definido, esses caracteres corresponderao ao inicio e ao fim de uma linha, respectivamente.
Considere a seguinte string, que inclui um caractere de nova linha:

var str:String = "Test\n";
str += "Multiline";
trace(str.match(/"\w*/g)); // Match a word at the beginning of the string.

Mesmo que o sinalizador g (global) esteja definido na expressdo regular, o método match () corresponde a apenas
uma substring, pois ha apenas uma correspondéncia para * — o inicio da string. A saida é:

Test
Aqui esta o mesmo c6digo com o sinalizador m definido:

var str:String = "Test\n";
str += "Multiline";
trace (str.match(/*\w*/gm)); // Match a word at the beginning of lines.

Neste momento, a saida inclui as palavras no inicio das linhas:
Test,Multiline
Observe que apenas o caractere \n sinaliza o fim de uma linha. Os caracteres a seguir no:

« Caractere de retorno (\r)
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+ Caractere Unicode separador de linha (\u2028)

« Caractere Unicode separador de paragrafo (\uz028)

O sinalizador s (dotall)
Se o sinalizador s (dotall ou “dot all”) nio estiver definido, um ponto (.) em um padrdo de expressdo regular nao
corresponde a um caractere de nova linha (\n). Portanto para o exemplo a seguir, ndo hd nenhuma correspondéncia:

var str:String = "<p>Test\n";
str += "Multiline</p>";

var re:RegExp = /<p>.*?<\/p>/;
trace (str.match(re)) ;

Entretanto, se o sinalizador s estiver definido, o ponto correspondera ao caractere de nova linha:

var str:String = "<p>Test\n";
str += "Multiline</p>";

var re:RegExp = /<p>.*?<\/p>/s;
trace (str.match(re)) ;

Nesse caso, a correspondéncia é a substring inteira dentro das tags <p>, incluindo o caractere de nova linha:

<p>Test
Multiline</p>

O sinalizador x (extended)
As expressoes regulares podem ser dificeis de ler, especialmente quando incluem muitos metasimbolos e
metaseqiiéncias. Por exemplo:

/<p(>] (\s*[">]1*>)) .*?2<\/p>/gi

Quando vocé usa o sinalizador x (extended) em uma expressao regular, qualquer espago em branco digitado no
padrio sera ignorado. Por exemplo, a expressdo regular a seguir é idéntica ao exemplo anterior:

/ <p (> | (\s* [">1* >)) L*? <\/p> /gix

Se o sinalizador x estiver definido e vocé quiser uma correspondéncia com o caractere de espago em branco, preceda
0 espago em branco com uma barra invertida. Por exemplo, as duas expressdes regulares a seguir sdo equivalentes:

/foo bar/
/foo \ bar/x

A propriedade lastIndex

A propriedade 1astIndex especifica a posi¢do de indice na string no qual a proxima pesquisa sera iniciada. Essa
propriedade afeta os métodos exec () e test () chamados em uma expressdo regular que tem o sinalizador g definido
como true. Por exemplo, considere o seguinte cddigo:

var pattern:RegExp = /p\w*/gi;
var str:String = "Pedro Piper picked a peck of pickled peppers.";
trace (pattern.lastIndex) ;
var result:0bject = pattern.exec(str);
while (result != null)
{
trace (pattern.lastIndex) ;
result = pattern.exec(str);
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A propriedade 1astIndex ¢ definida como 0 por padrdo (para iniciar a pesquisa no inicio da string). Depois de cada
correspondéncia, ela é definida para a posi¢ao de indice seguindo a correspondéncia. Portanto, a saida para o codigo
precedente ¢ a seguinte:

0

5

11
18
25
36
44

Se o sinalizador global estiver definido como false, os métodos exec () e test () ndo usam nem definem a
propriedade lastIndex.

Os métodos match (), replace () e search () da classe String iniciam todas as pesquisas no inicio da string,
independentemente da configura¢io da propriedade 1astIndex da expressdo regular utilizada na chamada do
método. (Contudo, o método match () define lastIndex como 0.)

Vocé pode definir a propriedade last Index para ajustar a posi¢do inicial na string para a correspondéncia da
expressao regular.

A propriedade source
A propriedade source especifica a string que define a parte padrao de uma expressdo regular. Por exemplo:

var pattern:RegExp = /foo/gi;
trace (pattern.source); // foo

Métodos para usar expressoes regulares com strings

A classe RegExp inclui dois métodos: exec () etest ().

Além dos métodos exec () e test () da classe RegExp, a classe String inclui os seguintes métodos que permitem
corresponder expressoes regulares em strings: match (), replace (), search () esplice().

O método test()

O método test () da classe RegExp verifica simplesmente a string fornecida para ver se ela contém uma
correspondéncia para a expressao regular, como mostra o exemplo a seguir:

var pattern:RegExp = /Class-\w/;
var str = "Class-A";
trace (pattern.test (str)); // output: true

O método exec()

O método exec () da classe RegExp verifica a string fornecida quanto a uma correspondéncia da expressao regular e
retorna uma matriz com o seguinte:

A substring de correspondéncia
« Correspondéncia de substring para qualquer grupo entre parénteses na expressao regular

A matriz também inclui uma propriedade index, indicando a posigao de indice do inicio da correspondéncia de
substring.
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Por exemplo, considere o seguinte cddigo:

var pattern:RegExp = /\d{3}\-\d{3}-\d{4}/; //U.S phone number
var str:String = "phone: 415-555-1212";

var result:Array = pattern.exec(str);

trace(result.index, " - ", result);

// 7-415-555-1212

Use 0o método exec () varias vezes para corresponder varias substrings quando o sinalizador g (global) estd definido
para uma expressdo regular:

var pattern:RegExp = /\w*sh\w*/gi;
var str:String = "She sells seashells by the seashore";
var result:Array = pattern.exec(str);

while (result != null)

{

trace (result.index, "\t", pattern.lastIndex, "\t", result);
result = pattern.exec(str);

}

//output :

// 0 3 She

// 10 19 seashells
// 27 35 seashore

Métodos String que usam parametros RegExp

Os seguintes métodos da classe String usam as expressdes regulares como pardmetros: match (), replace (),
search () esplit (). Para obter mais informagdes sobre esses métodos, consulte “Localiza¢do de padroes em strings
e substitui¢do de substrings” na pagina 149.

Exemplo: Um analisador Wiki

Esse exemplo simples de conversdo de texto Wiki ilustra varios usos para expressoes regulares:

+ Converséo de linhas de texto que correspondem o padrido Wiki de origem as strings de saida HTML apropriadas.
+ Uso de uma expressio regular para converter padrées de URL para tags de hiperlinks HTML <a>.

+ Uso de uma expressio regular para converter strings com délares norte-americanos (como "$9, 95") em strings
com euros (como "8,24 €").

Para obter os arquivos de aplicativo deste exemplo, consulte
www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br. Os arquivos de aplicativo WikiEditor podem ser
encontrados na pasta Samples/WikiEditor. O aplicativo consiste nos seguintes arquivos:


http://www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br
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Arquivo Descricao

WikiEditor.mxml O arquivo principal do aplicativo no Flash (FLA) ou no Flex
(MXML).

ou

WikiEditor.fla

com/example/programmingas3/regExpExamples/WikiParser.as Uma classe que inclui métodos que usam expressoes

regulares para converter padrdes de texto de entrada Wiki
em saida HTML equivalente.

com/example/programmingas3/regExpExamples/URLParser.as Uma classe que inclui métodos que usam expressoes
regulares para converter strings URL para tags de
hiperlinks HTML <a>.

com/example/programmingas3/regExpExamples/CurrencyConverter.as Uma classe que inclui métodos que usam expressoes
regulares para converter strings de délar americano em
strings de euro.

Definicao da classe WikiParser

A classe WikiParser inclui métodos que convertem texto de entrada Wiki em saida HTML equivalente. Esse ndo é um
aplicativo de conversao Wiki muito robusto, mas ele ilustra alguns bons usos de expressoes regulares para
correspondéncia de padrdo e conversio de strings.

A fungdo de construtor, junto com o método setWikiData (), simplesmente inicializa uma string de amostra do texto
de entrada Wiki, como se segue:

public function WikiParser ()

{

wikiData = setWikiData() ;

}

Quando o usudrio clica no botdo Testar no aplicativo de amostra, o aplicativo chama o método parsewikiString()
do objeto WikiParser. Esse método chama varios outros métodos, que por sua vez montam a string HTML resultante.

public function parseWikiString(wikiString:String) :String

{

var result:String = parseBold(wikiString) ;
result = parseltalic(result);

result = linesToParagraphs (result) ;

result = parseBullets(result) ;

return result;

}

Cada um dos métodos chamados — parseBold (), parseItalic (), linesToParagraphs () € parseBullets () —
usa o0 método replace () da string para substituir os padrdes de correspondéncia, definidos por uma expressao
regular, para transformar o texto de entrada Wiki em texto no formato HTML.

Conversao de padroes negrito e italico
O método parseBold () procura padrio de texto negrito Wiki (como ' ' ' foo' ' ') e o transforma em seu equivalente
em HTML (como <b>foo</b>), cOmo se segue:

private function parseBold(input:String) :String

{
var pattern:RegExp = /'''(.*?)'''/g;
return input.replace(pattern, "<b>31l</b>");
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Observe que a parte (.?*) de uma pressdo regular corresponde a vérios caracteres (*) entre os dois padroes de

defini¢do' ' '. O quantificador ? torna a correspondéncia ndo greedy, para que uma string como ' ' 'aaa''' bbb
"'icee' ', a primeira string correspondida serd ' ' aaa' ' ' e ndo a string inteira (que comega e termina com o
padrdo ' ' ).

Os parénteses na expressao regular definem um grupo de captura, e o método replace () se refere a esse grupo
utilizando o cddigo $1 na string de substituigdo. O sinalizador g (global) na expressdo regular garante que o método
replace () substitua todas as correspondéncias na string (nao simplesmente a primeira).

O método parseItalic () funciona de forma semelhante a0 método parseBold (), exceto pelo fato de ele verificar
dois apdstrofes (' ') como o delimitador para texto itdlico (ndo trés):

private function parselItalic (input:String) :String

{
var pattern:RegExp = /''(.*?)''/qg;
return input.replace(pattern, "<i>$1l</i>");

Conversao de padroes de bullet
Como mostra o exemplo a seguir, 0 método parseBullet () procura o padrao de linha de bullet Wiki (como * £oo)
e o transforma em seu equivalente HTML (como <1i>foo</1i>):

private function parseBullets (input:String) :String

{
var pattern:RegExp = /"\*(.*)/gm;
return input.replace(pattern, "<li>$1</1i>");

}

O simbolo * no inicio de uma expressio regular corresponde ao inicio de uma linha. O sinalizador m (multiline) na
expressdo regular faz com que essa expressao corresponda o simbolo * ao inicio de uma linha, e ndo simplesmente ao
inicio da string.

O padrio \ * corresponde a um caractere asterisco (a barra invertida é usada para sinalizar um asterisco literal em vez
de um quantificador *).

Os parénteses na expressdo regular definem um grupo de captura, e o método replace () se refere a esse grupo
utilizando o cddigo $1 na string de substituigdo. O sinalizador g (global) na expressdo regular garante que o método
replace () substitua todas as correspondéncias na string (nao simplesmente a primeira).

Conversao de padroes Wiki de paragrafos
O método linesToParagraphs () converte cadalinha na string Wiki de entrada em uma tag de paragrafo HTML <p>.
Essas linhas no método retiram linhas vazias da string Wiki de entrada:

var pattern:RegExp = /*$/gm;
var result:String = input.replace (pattern, "");

Os simbolos * e $ de uma expressdo regular correspondem ao inicio e ao fim de uma linha. O sinalizador m
(multiline) na expressdo regular faz com que essa expressao corresponda o simbolo # ao inicio de uma linha, e ndo
simplesmente ao inicio da string.

O método replace () substitui todas as substrings correspondentes (linhas vazias) por uma string vazia (). O
sinalizador g (global) na expressio regular garante que o método replace () substitua todas as correspondéncias na
string (ndo simplesmente a primeira).
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Conversao de URLs para tags HTML <a>

Quando o usudrio clica no botdo Testar no aplicativo de amostra, se ele marcou a caixa de sele¢do ur1ToaTag, 0
aplicativo chama o método estatico URLParser.ur1ToATag () para converter as strings URL da string Wiki de entrada
em tags HTML <a>.

var protocol:String = " ((?:http|ftp)://)";

var urlPart:String = "([a-z0-9_ -]1+\.[a-2z0-9 -1+)";

var optionalUrlPart:String = "(\.[a-20-9 -]1*)";

var urlPattern:RegExp = new RegExp (protocol + urlPart + optionalUrlPart, "ig");

var result:String = input.replace (urlPattern, "<a href='$132$3'><u>31$233</u></a>");

A fungdo do construtor RegExp () € usada para montar uma expressdo regular (urlPattern) a partir de inumeras
partes constituintes. Essas partes constituintes sdo cada string que define parte do padrdo da expressdo regular.

A primeira parte do padrdo da expressdo regular, definida pela string protocol, define um protocolo de URL:
http:// ouftp://. Os parénteses definem um grupo de ndo captura, indicado pelo simbolo 2. Isso significa que os
parénteses sio usados simplesmente para definir um grupo para o padrao de alternagéo |; o grupo néo correspondera
a codigos de referéncia anterior ($1, $2, $3) na string de substituicdo do método replace ().

As outras partes constituintes da expressao regular usam grupos de captura (indicado por parénteses no padrao), que
sdo usados nos codigos de referéncia anterior ($1, $2, $3) na string de substituicdo do método replace ().

A parte do padrao definido pela string ur1part corresponde a pelo menos um destes caracteres: a-z, 0-9, _ou-. O
quantificador + indica que pelo menos um caractere tem correspondéncia. \ . indica um caractere de ponto (.)
exigido. E o restante corresponde a outra string de pelo menos um destes caracteres: a-z, 0-9, _ou-.

A parte do padréo definido pela string opt ionalurlPart corresponde a nenhum ou mais destes caracteres: um ponto
(.) seguido por qualquer nimero de caracteres alfanuméricos (incluindo _ e -). O quantificador * indica que nenhum
ou mais caracteres tém correspondéncia.

A chamada do método replace () aplica a expressdo regular e monta a string HTML de substituigao, utilizando
referéncias anteriores.

O método urlToATag () chama o método emailToATag (), que usa técnicas semelhantes para substituir padroes de
email por string de hiperlinks HTML <a>. As expressoes regulares utilizadas para corresponder HTTP, FTP e URLs
de email nesse arquivo de amostra sdo muito simples, com o objetivo de exemplificacdo; ha expressdes regulares muito
mais complicadas para correspondéncia com esses URLs.

Conversao de strings de délar americano para strings de euro

Quando o usudrio clica no botdo Testar do aplicativo de exemplo, se ele marcou a caixa de sele¢do dollarToEuro, 0
aplicativo chama o método estatico CurrencyConverter.usdToEuro () para converter as strings com dolares norte-
americanos (como "$9,95") em strings com euros (como "8, 24 €"), da seguinte maneira:

var usdPrice:RegExp = /\$([\d,]+.\d+)+/g;
return input.replace (usdPrice, usdStrToEuroStr) ;

A primeira linha define um padrao simples para correspondéncia de strings de délar americano. Observe que o
caractere $ é precedido por um caractere escape de barra invertida (\).

O método replace () usa a expressdo regular como o correspondente padrdo e chama a fun¢do usdstrToEurostr ()
para determinar a string de substitui¢do (um valor em euros).

Quando um nome de fungio for utilizado como o pardmetro secundario do método replace (), 0 seguinte sera
transmitido como pardmetros para a fun¢do chamada:

A parte correspondente da string.
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+ Qualquer correspondéncia de grupo em parénteses capturado. O nimero de argumentos transmitidos dessa

maneira ird variar dependendo do namero de correspondéncias de grupo entre parénteses capturado. E possivel
determinar o nimero de correspondéncias de grupo entre parénteses capturado, verificando arguments . length

-3 no codigo da fungio.

+ A posicio de indice na string em que a correspondéncia comega.

A string completa.

O método usdStrToEuroStr () converte padroes de string de ddlar americano para string de euro, como se segue:

private function usdToEuro(...args) :String

{

}

var usd:String = args|[1];

usd = usd.replace(",", "");

var exchangeRate:Number = 0.828017;

var euro:Number = Number (usd) * exchangeRate;

trace (usd, Number (usd), euro);

const euroSymbol:String = String.fromCharCode (8364); // €
return euro.toFixed(2) + " " + euroSymbol;

Observe que args [1] representa o grupo entre parénteses capturado, correspondido pela expressdo regular
usdPrice. Essa é uma parte numérica da string de délar americano: isto é, a quantidade de délar sem o sinal . O
método aplica uma conversio de taxa de cAmbio e retorna a string resultante (com o simbolo € a direita em vez do

simbolo $ a esquerda).
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O ActionScript 3.0 inclui um grupo de classes com base na especificagdo ECMAScript para XML (E4X) (ECMA-357
edi¢do 2). Essas classes incluem recursos avangados e faceis de usar para trabalhar com dados XML. Usando o E4X,
vocé podera desenvolver cédigos com dados XML mais rapido do que com as técnicas de programagio anteriores.
Além disso, o codigo produzido sera mais facil de ler.

Este capitulo descreve como usar o E4X para processar dados XML.

Noc¢oes basicas sobre XML

Introducao ao trabalho com XML

XML ¢ uma maneira padrao de representar informagoes estruturadas com a qual os computadores devem trabalhar
com facilidade e que deve ser relativamente facil para as pessoas gravarem e entenderem. XML é uma abreviacdo de
eXtensible Markup Language (Linguagem de markup extensivel). O padrao XML estd disponivel em
www.w3.org/XML/.

O XML oferece um modo pratico e padréo de classificar dados, facilitando a leitura, o acesso e a manipulagdo. O XML
usa estruturas de drvore e de tag similares s do HTML. Veja um exemplo simples de dados XML:

<song>
<title>What you know?</title>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<year>1989</year>
<lastplayed>2006-10-17-08:31</lastplayed>
</song>

Os dados XML também podem ser mais complexos, com tags aninhadas em outras tags, bem como em atributos e
outros componentes estruturais. Veja um exemplo mais complexo de dados XML:
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<album>

<title>Questions, unanswered</title>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<year>1989</year>

<trackss>

<song tracknumber="1" length="4:05">
<title>What do you know?</titles
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<lastplayed>2006-10-17-08:31</lastplayed>
</song>
<song tracknumber="2" length="3:45">
<title>Who do you know?</title>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<lastplayed>2006-10-17-08:35</lastplayed>
</song>
<song tracknumber="3" length="5:14">
<title>When do you know?</title>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<lastplayed>2006-10-17-08:39</lastplayed>
</song>
<song tracknumber="4" length="4:19">
<title>Do you know?</titles>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<lastplayed>2006-10-17-08:44</lastplayed>
</song>

</tracks>

</albums>
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Observe que esse documento XML contém outras estruturas XML completas (como as tags song e seus filhos). Ele

também demonstra outras estruturas XML como atributos (tracknumber e length nas tags song) e tags que contém

outras tags em vez de dados (como a tag tracks).

Como comegar a usar o XML

Se vocé tiver pouca ou nenhuma experiéncia com XML, veja uma breve descrigdo dos aspectos mais comuns dos dados
XML. Os dados XML sdo gravados em texto sem formatagdo, com uma sintaxe especifica para organizar as

informag6es em um formato estruturado. Em geral, um tinico conjunto de dados XML é conhecido como documento
XML. No formato XML, os dados sao organizados em elementos (que podem ser itens de dados tinicos ou contéineres
de outros elementos) usando uma estrutura hierdrquica. Cada documento XML tem um unico elemento como item

de nivel superior ou principal; dentro desse elemento raiz, pode existir uma tnica informacdo, embora provavelmente

haja outros elementos que, por sua vez, contém outros elementos e assim por diante. Por exemplo, esse documento

XML contém as informacdes sobre um album de musica:

<song tracknumber="1" length="4:05">
<title>What do you know?</title>
<artist>Steve and the flubberblubs</artists>
<mood>Happy</mood>
<lastplayed>2006-10-17-08:31</lastplayed>

</song>

Cada elemento ¢ diferenciado por um conjunto de tags - o nome do elemento entre os sinais de menor do que e maior

do que. A tag de abertura, que indica o inicio do elemento, tem o nome do elemento:

<title>

A tag de fechamento, que marca o final do elemento, tem uma barra antes do nome do elemento:

</title>
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Se um elemento ndo tiver nenhum contetido, podera ser gravado como um elemento vazio (as vezes chamado de
elemento de fechamento automdtico). Em XML, esse elemento:

<lastplayed/>
é idéntico a este elemento:
<lastplayed></lastplayed>

Além do contetido do elemento contido entre as tags de abertura e fechamento, um elemento também pode incluir
outros valores, conhecidos como atributos, definidos na tag de abertura. Por exemplo, este elemento XML define um
Unico atributo chamado length, com o valor "4:19" :

<song length="4:19"></song>

Cada elemento XML tem contetido, que pode ser um tnico valor, um ou mais elementos XML ou nada (para um
elemento vazio).

Mais informagées sobre XML

Para saber mais sobre como trabalhar com XML, existem diversos outros livros e recursos, incluindo estes sites:
+ Tutorial W3Schools XML: http://w3schools.com/xml/

« XML.com: http://www.xml.com/

+ Tutoriais da XMLpitstop, listas de discussdo e muito mais: http://xmlpitstop.com/

Classes do ActionScript para trabalhar com XML

O ActionScript 3.0 inclui varias classes que sdo usadas para trabalhar com informagdes estruturadas como XML. As
duas classes principais sdo as seguintes:

+ XML: representa um unico elemento XML, que pode ser um documento XML com virios filhos ou um elemento
com um unico valor em um documento.

« XMLList: representa um conjunto de elementos XML. Um objeto XMLList ¢ usado quando existem varios
elementos XML que sio "irmaos" (no mesmo nivel e contidos pelo mesmo pai na hierarquia de documento XML).
Por exemplo, uma ocorréncia de XMLList seria o0 modo mais facil de trabalhar com este conjunto de elementos
XML (supostamente contidos em um documento XML):

<artist type="composer">Fred Wilson</artist>
<artist type="conductor"s>James Schmidt</artists>
<artist type="soloist">Susan Harriet Thurndon</artist>

Para usos mais avangados que envolvem espacos para nomes XML, o ActionScript também inclui as classes
Namespace e QName. Para obter mais informagdes, consulte “Uso de espagos para nomes XML” na pagina 245.

Além das classes internas para trabalhar com XML, o ActionScript 3.0 também inclui varios operadores que fornecem
recursos especificos para acessar e manipular dados XML. Essa abordagem de trabalhar com XML usando essas classes
e operadores é conhecida como ECMAScript para XML (E4X), conforme definido pela especificagio ECMA-357
edigdo 2.

Tarefas comuns de XML

Ao trabalhar com XML no ActionScript, vocé provavelmente realizara as seguintes tarefas:
+ Criagdo de documentos XML (adi¢io de elementos e valores)

+ Acesso a elementos, valores e atributos XML

« Filtragem (pesquisa) de elementos XML


http://w3schools.com/xml/
http://www.xml.com/
http://xmlpitstop.com/
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« Consulta de um conjunto de elementos XML
+ Conversido de dados entre classes XML e a classe String
+ Trabalho com espagos para nomes XML

+ Carregamento de arquivos XML externos

Conceitos e termos importantes

A lista de referéncia a seguir contém termos importantes usados neste capitulo:

+ Elemento: um unico item em um documento XML, identificado como o contetido contido entre uma tag inicial e
uma tag final (incluindo as tags). Os elementos XML podem conter dados de texto ou outros elementos, ou podem
ser vazios.

+ Elemento vazio: um elemento XML que nio contém nenhum elemento filho. Os elementos vazios geralmente sdo
gravados como tags de fechamento (como <element/>).

+ Documento: uma tnica estrutura XML. Um documento XML pode conter qualquer numero de elementos (ou ser
constituido por apenas um tnico elemento vazio); no entanto, um documento XML deve ter um elemento de nivel
superior que contém todos os outros elementos do documento.

+ NOo: outro nome para um elemento XML.

« Atributo: um valor nomeado associado a um elemento que estd gravado na tag de abertura do elemento no formato
attributename="value", em vez de estar gravado como um elemento filho separado aninhado no elemento.

Teste dos exemplos do capitulo

Talvez vocé queira testar algumas das listagens de codigo de exemplo por si proprio, durante a leitura deste capitulo.
Basicamente, todas as listagens de cddigo deste capitulo ja incluem a chamada da fungéo trace () adequada. Para
testar as listagens de cédigo deste capitulo:

Crie um documento do Flash vazio.

-

2 Selecione um quadro-chave na linha de tempo.
3 Abra o painel Agdes e copie a listagem de c6digo no painel Script.
4 Execute o programa usando o comando Controlar > Testar filme.

Vocé verd os resultados da fungéo trace () no painel Saida.

Essa e outras técnicas para testar as listagens de codigo de exemplo estdo descritas em mais detalhes em “Teste de
listagens de cddigo de exemplo dos capitulos” na pagina 36.

A abordagem E4X em relacao ao processamento de XML

A especificagdio ECMAScript para XML define um conjunto de classes e recursos para trabalhar com dados XML. Em
conjunto, essas classes e recursos sdo conhecidos como E4X. O ActionScript 3.0 inclui as seguintes classes E4X: XML,
XMLList, QName e Namespace.

Os métodos, as propriedades e os operadores das classes E4X foram desenvolvidos com os seguintes objetivos:
+ Simplicidade - Sempre que possivel, o E4X facilita a gravagao e a compreensao do codigo para trabalhar com dados XML.

+ Consisténcia - Os métodos e principios por tras do E4X sdo consistentes internamente e com outras partes do
ActionScript.
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« Familiaridade - Vocé manipula os dados XML com operadores conhecidos, como o operador de ponto (.).

Nota: Havia uma classe XML no ActionScript 2.0. No ActionScript 3.0, ela foi renomeada como XMLDocument, de
modo que ndo entra em conflito com a classe XML do ActionScript 3.0 que faz parte do E4X. No ActionScript 3.0, as
classes herdadas (XMLDocument, XMLNode, XMLParser e XMLTag) sdo incluidas no pacote flash.xml principalmente
para dar suporte a versoes anteriores. As novas classes do E4X sdo classes bdsicas; néo é necessdrio importar um pacote
para utilizd-las. Este capitulo ndo descreve em detalhes as classes XML herdadas do ActionScript 2.0. Para obter
informagaes sobre elas, consulte o pacote flash.xml na Referéncia de componentes e linguagem do ActionScript 3.0.

Veja um exemplo de manipulagdo dos dados com E4X:

var myXML:XML =
<orders>
<item id='1'>
<menuName>burger</menuName>
<price>3.95</price>
</item>
<item id='2"'>
<menuName>fries</menuName>
<price>1.45</price>
</item>
</orders>

Normalmente, seu aplicativo carregard dados XML a partir de uma fonte externa, como um servi¢o da Web ou um
feed RSS. No entanto, para simplificar, os exemplos deste capitulo atribuem dados XML como literais.

Como mostra o c6digo a seguir, o E4X inclui alguns operadores intuitivos, como os operadores de ponto (.) e de
identificador de atributo (@), para acessar propriedades e atributos no XML:

trace (myXML.item[0] .menuName) ; // Output: burger
trace (myXML.item. (@id==2) .menuName) ; // Output: fries
trace (myXML.item. (menuName=="burger") .price); // Output: 3.95

Use 0 método appendchild () para atribuir um novo né filho ao XML, como mostra o snippet a seguir:

var newltem:XML =
<item id="3">
<menuName>medium cola</menuName>
<price>1.25</price>
</item>

myXML . appendChild (newItem) ;
Use os operadores @ e . ndo so para ler, mas também para atribuir dados do seguinte modo:

myXML.item[0] .menuName="regular burger";
myXML.item[1] .menuName="small fries";
myXML.item[2] .menuName="medium cola";

myXML.item. (menuName=="regular burger") .@quantity = "2";
myXML. item. (menuName=="small fries").@quantity = "2";
myXML. item. (menuName=="medium cola") .@quantity = "2";

Use um loop for para percorrer os nds do XML do seguinte modo:


http://www.adobe.com/go/learn_flashcs4_langref_br?flash/xml/package-detail.html

var total:Number = 0;

for each (var property:XML in myXML.item)

{

var g:int = Number (property.@quantity) ;
var p:Number = Number (property.price);

var itemTotal:Number = g * p;
total += itemTotal;
trace(g + " " + property.menuName +

}

trace("Total: $", total.toFixed(2)) ;

Objetos XML
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+ itemTotal.toFixed(2))

Um objeto XML pode representar um elemento, atributo, comentarios, instrugdo de processamento ou elemento de

texto XML.

Um objeto XML pode ter contetido simples ou contetido complexo. Um objeto XML que tem nds filho tem conteudo
complexo. Um objeto XML terd contetido simples se contiver um dos seguintes itens: um atributo, um comentrio,

uma instrucio de processamento ou um no de texto.

Por exemplo, o objeto XML a seguir tem contetido complexo, incluindo um comentario e uma instru¢ao de

processamento:

XML. ignoreComments = false;

XML.ignoreProcessingInstructions = false;

var x1:XML =
<orders>
<!--This is a comment. -->
<?PROC_INSTR sample °?>
<item id='1"'>
<menuName>burger</menuName>
<price>3.95</price>
</item>
<item id='2"'>
<menuName>fries</menuName>
<price>1.45</price>
</item>
</order>

Como mostra o exemplo a seguir, agora voce pode usar os métodos comments () € processingInstructions () para

criar novos objetos XML, um comentdrio e uma instrugdo de processamento:

var x2:XML = x1.comments () [0];
var x3:XML = x1.processingInstructions() [0];
propriedades XML

A classe XML tem cinco propriedades estaticas:

+ Aspropriedades ignoreComments e ignoreProcessingInstructions determinam se comentarios ou instrugdes

de processamento devem ser ignorados quando o objeto XML é analisado.

+ A propriedade ignorewWhitespace determina se os caracteres de espago em branco devem ser ignorados em tags
de elemento e expressoes incorporadas que sdo separadas somente por caracteres de espago em branco.
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+ Aspropriedades prettyIndenteprettyPrinting sdo usadas paraformatar o texto que é retornado pelos métodos
toString() e toXMLString () da classe XML.

Para obter detalhes sobre essas propriedades, consulte a Referéncia de componentes e linguagem do ActionScript 3.0.

métodos XML

Os métodos a seguir permitem trabalhar com a estrutura hierdrquica dos objetos XML:
* appendChild ()

e child()

* childIndex()

¢ children()

¢ descendants()

¢ elements()

* insertChildAfter()

* insertChildBefore ()

e parent ()

¢ prependChild()

Os métodos a seguir permitem trabalhar com atributos de objetos XML:

¢ attribute()

e attributes()

Os métodos a seguir permitem trabalhar com propriedades de objetos XML:
* hasOwnProperty ()

* propertyIsEnumerable ()

e replace()

* setChildren()

Os métodos a seguir permitem trabalhar com nomes e espagos para nomes qualificados:
* addNamespace ()

¢ 1inScopeNamespaces ()

¢ localName ()

* name ()

* namespace ()

* namespaceDeclarations ()

¢ removeNamespace ()

¢ setLocalName ()

¢ setName ()

¢ setNamespace ()

Os métodos a seguir permitem trabalhar e determinar tipos especificos de contetido XML:

e comments ()


http://www.adobe.com/go/learn_flashcs4_langref_br
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¢ hasComplexContent ()

* hasSimpleContent ()

¢ nodeKind()

¢ processinglInstructions ()

¢ text()

Os métodos a seguir servem para a conversio em strings e a formatacao de objetos XML:
¢ defaultSettings()

* setSettings()

e settings()

* normalize()

¢ toString()

¢ toXMLString()

Existem alguns métodos adicionais:
¢ contains()

* copy ()

e valueOf ()

e length{()

Para obter detalhes sobre esses métodos, consulte a Referéncia de componentes e linguagem do ActionScript 3.0

Objetos XMLList

Uma ocorréncia de XMLList representa uma colegéo arbitraria de objetos XML. Ela contém documentos XML
completos, fragmentos de XML ou os resultados de uma consulta XML.

Os métodos a seguir permitem trabalhar com a estrutura hierdrquica dos objetos XMLList:
* child()

¢ children()

¢ descendants ()

+ elements ()

e parent ()

Os métodos a seguir permitem trabalhar com atributos de objetos XMLList:
* attribute()

* attributes()

Os métodos a seguir permitem trabalhar com propriedades XMLList:

¢ hasOwnProperty ()

¢ propertyIsEnumerable ()


http://www.adobe.com/go/learn_flashcs4_langref_br
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Os métodos a seguir permitem trabalhar e determinar tipos especificos de contetido XML:

e comments ()

e hasComplexContent ()

* hasSimpleContent ()

¢ processinglInstructions()
¢ text()

Os métodos a seguir servem para a conversao em strings e a formatacido do objeto XMLList:

¢ normalize()

e toString()

e toXMLString()

Existem alguns métodos adicionais:
e contains /()

e copy ()

¢ length()

¢ valueOf ()

Para obter detalhes sobre esses métodos, consulte a Referéncia de componentes e linguagem do ActionScript 3.0

Para um objeto XMLList que contém exatamente um elemento XML, vocé pode usar todos os métodos e propriedades
da classe XML porque um XMLList com um elemento XML é tratado do mesmo modo como um objeto XML. Por
exemplo, no cddigo a seguir, como doc . div é um objeto XMLList que contém um elemento, vocé pode usar o método
appendChild () da classe XML:

var doc:XML =
<body>
<div>
<p>Hello</p>
</div>
</body>;
doc.div.appendChild (<p>World</p>) ;

Para obter uma lista de propriedades e métodos XML, consulte “Objetos XML” na pagina 235.

Inicializacao de variaveis XML

Vocé pode atribuir um literal XML a um objeto XML do seguinte modo:

var myXML:XML =
<orders>
<item id='1'>
<menuName >burger</menuName >
<price>3.95</price>
</item>
<item id='2"'>
<menuName>fries</menuName>
<price>1.45</price>
</item>
</orders>


http://www.adobe.com/go/learn_flashcs4_langref_br
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Como mostra o snippet a seguir, também ¢ possivel usar o construtor new para criar uma ocorréncia de um objeto
XML a partir de uma string que contém dados XML:

var str:String = "<orders><item id='1l's><menuNames>burger</menuName>"
+ "<price>3.95</price></item></order>";
var myXML:XML = new XML (str) ;

Se os dados XML da string ndo estiverem bem formados (por exemplo, se estiver faltando uma tag de fechamento),
ocorrerd um erro de tempo de execugéo.

Vocé também pode transmitir os dados por referéncia (de outras variaveis) em um objeto XML, como mostra o
exemplo a seguir:

var tagname:String = "item";

var attributename:String = "id";
var attributevalue:String = "5";
var content:String = "Chicken";

var x:XML = <{tagname} {attributename}={attributevalue}>{content}</{tagname}s>;
trace (x.toXMLString () )

// Output: <item id="5">Chicken</item>

Para carregar os dados XML a partir de uma URL, use a classe URLLoader, como mostra o exemplo a seguir:

import flash.events.Event;
import flash.net.URLLoader;
import flash.net.URLRequest;

var externalXML:XML;

var loader:URLLoader = new URLLoader () ;

var request:URLRequest = new URLRequest ("xmlFile.xml") ;
loader.load (request) ;
loader.addEventListener (Event . COMPLETE, onComplete) ;

function onComplete (event:Event) :void

{

var loader:URLLoader = event.target as URLLoader;
if (loader != null)

externalXML = new XML (loader.data) ;
trace (externalXML. toXMLString()) ;

}

else

{

trace("loader is not a URLLoader!") ;

}

Para ler dados XML a partir de uma conexao de soquete, use a classe XMLSocket. Para obter mais informagbes,
consulte a entrada classe XMLSocket na Referéncia de componentes e linguagem do ActionScript 3.0.

Montagem e transformacao de objetos XML

Use 0 método prependChild () ou o método appendChild () para adicionar uma propriedade ao inicio ou ao final
de uma lista de propriedades do objeto XML, como mostra o exemplo a seguir:


http://www.adobe.com/go/learn_flashcs4_langref_br?flash/net/XMLSocket.html
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var x1:XML = <p>Line 1</p>
var x2:XML = <p>Line 2</p>
var x:XML = <body></body>
x = x.appendChild(x1) ;
x.appendChild (x2) ;

»
1

x = x.prependChild(<p>Line 0</p>);
// x == <body><p>Line 0</p><p>Line 1l</p><p>Line 2</p></body>

Use 0 método insertChildBefore () ou 0 método insertChildAfter () paraadicionar uma propriedade antes ou
depois de uma propriedade especificada, do seguinte modo:

var X:XML =
<body>
<p>Paragraph 1</p>
<p>Paragraph 2</p>
</body>
var newNode:XML = <p>Paragraph 1.5</p>
X = X.insertChildAfter(x.p[0], newNode)
X = x.insertChildBefore (x.p[2], <p>Paragraph 1.75</p>)

Como mostra o exemplo a seguir, vocé também pode usar os operadores de chaves ( { e } ) para transmitir dados por
referéncia (de outras varidveis) ao criar objetos XML:

var ids:Array = [121, 122, 123];
var names:Array = [["Murphy","Pat"], ["Thibaut","Jean"], ["Smith","Vijay"]]
var x:XML = new XML ("<employeelList></employeeList>") ;

for (var i:int = 0; 1 < 3; 1i++)
{
var newnode:XML = new XML () ;
newnode =
<employee id={ids[i]}>
<last>{names[i] [0] }</last>
<first>{names[i] [1] }</first>
</employees;

X = x.appendChild (newnode)

}

E possivel atribuir propriedades e atributos a um objeto XML usando o operador =, conforme mostrado a seguir:

var x:XML =
<employee>
<lastname>Smith</lastname>
</employee>
x.firstname = "Jean";
x.@id = "239";

Isso define o objeto XML x como o seguinte:

<employee id="239">
<lastname>Smith</lastnames>
<firstname>Jean</firstname>
</employee>

Vocé pode usar os operadores + e += para concatenar objetos XMLList:
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var x1:XML = <a>testl</a>
var x2:XML = <b>test2</b>
var xList:XMLList = x1 + X2;
xList += <c>test3</c>

Isso define o objeto XMLList xList como o seguinte:

<a>testl</a>
<b>test2</b>
<c>test3</c>

Como percorrer estruturas XML

Um dos recursos avangados do XML ¢é fornecer dados aninhados complexos por meio de uma string linear de
caracteres de texto. Ao carregar dados em um objeto XML, o ActionScript analisa os dados e carrega sua estrutura
hierdrquica na memdria (ou envia um erro de tempo de execugio se os dados XML nio estiverem bem formados).

Os operadores e métodos dos objetos XML e XMLList facilitam o percurso pela estrutura de dados XML.

Use o operador de ponto (.) e o operador de acessador do descendente (..) para acessar as propriedades filho de um
objeto XML. Considere o objeto XML a seguir:

var myXML:XML =
<orders>
<book ISBN="0942407296">
<title>Baking Extravagant Pastries with Kumguats</title>
<author>
<lastName>Contino</lastName>
<firstName>Chuck</firstName>
</author>
<pageCount>238</pageCount >
</book>
<book ISBN="0865436401">
<title>Emu Care and Breeding</titlex>
<editor>
<lastName>Case</lastName>
<firstNames>Justin</firstName>
</editor>
<pageCount>115</pageCount >
</book>
</orders>

O objeto myXML.book é um objeto XMLList que contém as propriedades filho do objeto myxmML chamado book. Esses
dois objetos XML correspondem as duas propriedades book do objeto myXML.

O objeto myXML. . lastName é um objeto XMLList que contém todas as propriedades do descendente com o nome
lastName. Esses dois objetos XML correspondem as duas propriedades 1astName do objeto myXML.

O objeto myXML.book . editor. lastName é um objeto XMLList que contém todos os filhos com o nome lastName
dos filhos com 0 nome editor dos filhos com 0 nome book do objeto myXML: nesse caso, um objeto XMLList que
contém apenas um objeto XML (a propriedade lastName com o valor "case").

Acesso a nés pai e filho

O método parent () retorna o pai de um objeto XML.
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Vocé pode usar os valores ordinais de indice de uma lista de filhos para acessar objetos filho especificos. Por exemplo,
considere um objeto XML myxML que tem duas propriedades filho chamadas book. Cada propriedade filho chamada
book tem um numero de indice associado:

myXML . book [0]
myXML . book [1]

Para acessar um neto especifico, vocé pode indicar ndmeros de indice para os nomes do filho e do neto:
myXML.book [0] .title[0]

No entanto, se houver apenas um filho de x.book [0] com 0 nome title, vocé poderd omitir a referéncia de indice
do seguinte modo:

myXML.book [0] .title

Do mesmo modo, se houver apenas um filho de book do objeto x, e se esse objeto filho tiver apenas um objeto title,
vocé podera omitir as duas referéncias de indice assim:

myXML.book.title

E possivel usar o método child () paranavegar até os filhos com nomes baseados em uma varidvel ou expressio, como
mostra o exemplo a seguir:

var myXML:XML =
<order>
<book>
<titles>Dictionary</titles>
</book>
</order>;

var childName:String = "book";

trace (myXML.child (childName) .title) // output: Dictionary

Acesso a atributos

Use o simbolo @ (operador de identificador de atributo) para acessar atributos em um objeto XML ou XMLList, como
mostra o c4digo a seguir:

var employee:XML =
<employee i1d="6401" code="233">
<lastName>Wu</lastName>
<firstName>Erin</firstName>
</employee>;
trace (employee.@id); // 6401

Vocé pode usar o simbolo de caractere curinga * com o simbolo @ para acessar todos os atributos de um objeto XML
ou XMLList, como no cédigo a seguir:

var employee:XML =
<employee 1d="6401" code="233">
<lastName>Wu</lastName>
<firstName>Erin</firstName>
</employees;
trace (employee.@*.toXMLString()) ;
// 6401
// 233
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Vocé pode usar o método attribute () ou attributes () paraacessar um atributo especifico ou todos os atributos

de um objeto XML ou XMLList, como no codigo a seguir:

var employee:XML =
<employee id="6401" code="233">
<lastName>Wu</lastName>
<firstName>Erin</firstName>
</employees;
trace (employee.attribute ("id")); // 6401
trace (employee.attribute ("*") . toXMLString()) ;
// 6401
// 233
trace (employee.attributes () .toXMLString()) ;
// 6401
// 233

Também ¢é possivel usar a sintaxe a seguir para acessar atributos, como mostra o seguinte exemplo:

employee.attribute ("id")
employee ["@id"]
employee.@["id"]

Cada um é equivalente a employee.@id. No entanto, a sintaxe employee.@id é recomendada.

Filtragem por valor de elemento ou atributo

Vocé pode usar os operadores de parénteses - ( e ) - para filtrar elementos com um nome de elemento ou valor de

atributo especifico. Considere o objeto XML a seguir:

var X:XML =
<employeeList>
<employee id="347">
<lastName>Zmed</lastName>
<firstName>Sue</firstName>
<positions>Data analyst</positions>
</employee>
<employee id="348">
<lastName>McGee</lastName>
<firstName>Chuck</firstName>
<position>Jr. data analyst</positions
</employee>
</employeeList>

As seguintes expressoes sdo validas:

e x.employee. (lastName == "McGee") —E()segundOIuﬁemployee

e x.employee. (lastName == "McGee") .firstName - Ea propriedade firstName do segundo no employee.
¢ x.employee. (lastName == "McGee") .@id - E o valor do atributo id do segundo no employee.

* x.employee. (@id == 347) - O primeiro nd employee

* x.employee. (@id == 347).lastName-Ea;noprkdadelastName(h)prhneHOIuﬁemployee

+ x.employee. (@id > 300) - E um objeto XMLList com as duas propriedades employee.

*+ x.employee. (position.toString() .search("analyst") > -1) —Elnn(ﬂﬁeK)thLLmtconlasduas

propriedades position.
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Se vocé tentar filtrar atributos ou elementos que nao existem, o Flash® Player e o Adobe” AIR™ langardo uma excegio. Por
exemplo, a linha final do c6digo a seguir gera um erro porque néo existe nenhum atributo id no segundo elemento p:

var doc:XML =
<body>
<p id='123'>Hello, <b>Bob</b>.</p>
<p>Hello.</p>
</body>;
trace(doc.p. (@id == '123'"));

Do mesmo modo, a linha final do cédigo a seguir gera um erro porque néo existe nenhuma propriedade b do segundo
elemento p:

var doc:XML =
<body>
<p id='123'>Hello, <b>Bob</b>.</p>
<p>Hello.</p>
</body>;
trace(doc.p. (b == 'Bob')) ;

Para evitar esses erros, vocé pode identificar as propriedades que tém atributos ou elementos correspondentes usando
os métodos attribute () e elements (), assim como no codigo a seguir:

var doc:XML =
<body>
<p id='123'>Hello, <b>Bob</b>.</p>
<p>Hello.</p>

</body>;
trace(doc.p. (attribute('id') == '123'));
trace(doc.p. (elements('b') == 'Bob'));

Também é possivel usar 0 método hasownProperty (), como no seguinte codigo:

var doc:XML =
<body>
<p id='123'>Hello, <b>Bob</b>.</p>
<p>Hello.</p>

</body>;
trace (doc.p. (hasOwnProperty ('@id') && @id == '123'));
trace (doc.p. (hasOwnProperty('b') && b == 'Bob'));

Uso de for..in e for each..em instrucoes

O ActionScript 3.0 inclui a instrugdo for. . in e a instrugdo for each..in para percorrer objetos XMLList. Por
exemplo, considere o seguinte objeto XML, myXML, e 0 objeto XMLList, myXML. i tem. O objeto XMLList, myXML. item,
consiste em dois nds item do objeto XML.

var myXML:XML =
<orders>
<item id='1l' quantity='2'>
<menuName>burger</menuName>
<price>3.95</price>
</item>
<item id='2' quantity='2'>
<menuName>fries</menuName>
<price>1.45</price>
</item>
</orders;
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A instrucdo for. . in permite percorrer um conjunto de nomes de propriedades em um objeto XMLList:

var total:Number = 0;
for (var pname:String in myXML.item)

{

total += myXML.item.@quantity [pname] * myXML.item.price [pname] ;

}
A instru¢do for each..in permite percorrer as propriedades em um objeto XMLList:

var total2:Number = 0;
for each (var prop:XML in myXML.item)

{

total2 += prop.@quantity * prop.price;

Uso de espacos para nomes XML

Os espagos para nomes em um objeto (ou documento) XML identificam o tipo de dados contido no objeto. Por
exemplo, ao enviar e fornecer dados XML para um servico da Web que usa o protocolo SOAP, vocé declara o espago
para nomes na tag de abertura do XML:

var message:XML =
<soap:Envelope xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"
soap:encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/">
<soap:Body xmlns:w="http://www.test.com/weather/">
<w:getWeatherResponse>
<w:tempurature >78</w:tempuratures
</w:getWeatherResponsex>
</soap:Body>
</soap:Envelopes;

O espago para nomes tem um prefixo, soap, e uma URI que define o espago para nomes,
http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/.

O ActionScript 3.0 inclui a classe Namespace para trabalhar com espagos para nomes XML. Para o objeto XML do
exemplo anterior, vocé pode usar a classe Namespace do seguinte modo:

var soapNS:Namespace = message.namespace ("soap") ;
trace (soapNS); // Output: http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/

var wNS:Namespace = new Namespace ("w", "http://www.test.com/weather/") ;
message.addNamespace (wNS) ;

var encodingStyle:XMLList = message.@soapNS::encodingStyle;

var body:XMLList = message.soapNS::Body;

message.soapNS: :Body.wNS: :GetWeatherResponse.wNS: : tempurature = "78";

A classe XML inclui os seguintes métodos para trabalhar com espagos para nomes: addNamespace (),
inScopeNamespaces (), localName (), name (), namespace (), namespaceDeclarations (), removeNamespace (),

setLocalName (), setName () € setNamespace ().

A diretiva de espaco para nomes XML padr&o permite atribuir um espa¢o para nomes padrio para objetos XML.
Por exemplo, a seguir, x1 ex2 tém o mesmo espa¢o para nomes padrio:
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var nsl:Namespace = new Namespace ("http://www.example.com/namespaces/") ;
default xml namespace = nsl;

var x1:XML = <testl />;

var x2:XML = <test2 />;

Conversao de tipo XML

Vocé pode converter objetos XML e XMLList em valores de string. Do mesmo modo, é possivel converter strings em
objetos XML e XMLList. Além disso, tenha em mente que todos os valores de atributo, nomes e valores de texto XML
sdo strings. As se¢des a seguir discutem todas essas formas de converséo de tipo XML.

Conversao de objetos XML e XMLList em strings

As classes XML e XMLList incluem um método toString () e um método toxXMLString (). O método
toXMLString () retorna uma string que inclui todas as tags, atributos, instru¢des de espago para nomes e contetdo do
objeto XML. Para objetos XML com contetido complexo (elementos filho), o método tostring () é exatamente igual
ao método toxXMLString (). Para objetos XML com conteudo simples (aqueles que contém apenas um elemento de
texto), o método toString () retorna somente o contetido de texto do elemento, como mostra o exemplo a seguir:

var myXML:XML =
<orders>
<item id='1l' quantity='2'>
<menuName >burger</menuName >
<price>3.95</price>
</item>

<orders>;

trace (myXML.item[0] .menuName.toXMLString()) ;
// <menuNames>burger</menuName:>

trace (myXML.item[0] .menuName.toString()) ;
// burger

Se 0 método trace () é usado sem especificar toString () ou toXMLString (), os dados sdo convertidos usando o
método toString () por padrdo, como mostra este codigo:

var myXML:XML =
<orders>
<item id='1l' quantity='2'>
<menuName>burger</menuName>
<price>3.95</price>
</item>

<orders>;

trace (myXML.item[0] .menuName) ;
// burger

Ao usar 0o método trace () para depurar o cddigo, vocé normalmente usara o método toxMLString () para que
trace () gere dados mais completos.

Conversao de strings em objetos XML

E possivel usar o construtor new XML () para criar um objeto XML a partir de uma string, do seguinte modo:

var x:XML = new XML ("<a>test</a>");
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Se vocé tentar converter uma string em XML a partir de uma string que representa um XML invalido ou mal formado,
ocorrera um erro de tempo de execugio do seguinte modo:

var xX:XML = new XML ("<as>test"); // throws an error

Conversao de valores de atributo, nomes e valores de texto a partir de strings

Todos os valores de atributo, nomes e valores de texto XML sdo tipos de dados String e talvez seja necessario converté-
los em outros tipos de dados. Por exemplo, o c6digo a seguir usa a fun¢do Number () para converter valores de texto
em numeros:

var myXML:XML =
<order>
<item>
<price>3.95</price>
</item>
<item>
<price>1.00</price>
</item>
</orders;

var total:XML = <totals>0O</totals;
myXML. appendChild (total) ;

for each (var item:XML in myXML.item)

{

myXML.total.children() [0] = Number (myXML.total.children() [0])
+ Number (item.price.children() [0]) ;

}

trace (myXML.total); // 4.35;

Se esse cddigo nio tivesse usado a fun¢io Number (), o cddigo interpretaria o operador + como o operador de
concatenagio de string e o método trace () na tltima linha seria o seguinte:

01.003.95

Leitura de documentos XML externos

Vocé pode usar a classe URLLoader para carregar dados XML a partir de uma URL. Para usar o c6digo a seguir em
seus aplicativos, substitua o valor xML_URL do exemplo por uma URL vilida:

var myXML:XML = new XML() ;

var XML _URL:String = "http://www.example.com/Sample3.xml";
var myXMLURL:URLRequest = new URLRequest (XML_URL) ;

var myLoader:URLLoader = new URLLoader (myXMLURL) ;
myLoader.addEventListener ("complete", xmlLoaded) ;

function xmlLoaded (event:Event) :void

{

myXML = XML (myLoader.data) ;
trace ("Data loaded.") ;

}

Vocé também pode usar a classe XMLSocket para configurar uma conexio de soquete XML assincrona com um
servidor. Para obter mais informagdes, consulte a Referéncia de componentes e linguagem do ActionScript 3.0.


http://www.adobe.com/go/learn_flashcs4_langref_br
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Exemplo: carregamento de dados RSS a partir da
Internet

O aplicativo de exemplo RSSViewer mostra diversos recursos para trabalhar com XML no ActionScript, incluindo os
seguintes:

+ Uso dos métodos XML para percorrer dados XML em forma de um feed RSS.
+ Uso dos métodos XML para montar dados XML em forma de HTML a ser usado em um campo de texto.

O formato RSS é muito utilizado para distribuir noticias via XML. Um arquivo de dados RSS simples pode ser parecido
com o seguinte:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>

<rss version="2.0" xmlns:dc="http://purl.org/dc/elements/1.1/">

<channel>
<title>Alaska - Weather</title>
<link>http://www.nws.noaa.gov/alerts/ak.html</link>
<descriptionsAlaska - Watches, Warnings and Advisories</descriptions>

<item>
<title>
Short Term Forecast - Taiya Inlet, Klondike Highway (Alaska)
</title>
<link>
http://www.nws.noaa.gov/alerts/ak.html#A18 .AJKNK.1900
</link>
<description>
Short Term Forecast Issued At: 2005-04-11T19:00:00
Expired At: 2005-04-12T01:00:00 Issuing Weather Forecast Office
Homepage: http://pajk.arh.noaa.gov
</descriptions>
</item>
<item>
<title>
Short Term Forecast - Haines Borough (Alaska)
</title>
<link>
http://www.nws.noaa.gov/alerts/ak.html#AKZ019.AJKNOWAJK.190000
</link>
<description>
Short Term Forecast Issued At: 2005-04-11T19:00:00
Expired At: 2005-04-12T01:00:00 Issuing Weather Forecast Office
Homepage: http://pajk.arh.nocaa.gov
</descriptions>
</items>

</channels>
</rss>

O aplicativo SimpleRSS 1 os dados RSS na Internet, analisa os dados em busca de cabegalhos (titulos), links e
descrigoes e retorna esses dados. A classe SimpleRSSUI fornece a interface de usudrio e chama a classe SimpleRSS, que
faz todo o processamento XML.

Para obter os arquivos de aplicativo deste exemplo, consulte
www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br. Os arquivos do aplicativo RSSViewer estdo
localizados na pasta Amostras/RSSViewer. O aplicativo consiste nos seguintes arquivos:


http://www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_br
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Arquivo Descricao

RSSViewer.mxml O arquivo principal do aplicativo no Flash (FLA) ou no Flex (MXML).

ou

RSSViewer fla

com/example/programmingas3/rssViewer/RSSParser.as Uma classe que contém métodos que usam o E4X para percorrer dados RSS

(XML) e gerar uma representacdo em HTML correspondente.

RSSData/ak.rss Um arquivo RSS de exemplo. O aplicativo é configurado para ler dados RSS
na Web, em um feed RSS do Flex hospedado pela Adobe. No entanto, vocé
pode alterar o arquivo com facilidade para ler dados RSS neste documento,
que usa um esquema ligeiramente diferente do feed RSS do Flex.

Leitura e analise de dados XML

A classe RSSParser inclui um método xmlLoaded () que converte os dados RSS de entrada, armazenados na varidvel
rssXML, em uma string que contém a saida em formato HTML, rssoutput.

Logo do inicio do método, o codigo define o espago para nomes XML padrio se os dados RSS de origem incluirem um
espago para nomes padrao:

if (rssXML.namespace("") != undefined)

{

default xml namespace = rssXML.namespace ("");

}

As préoximas linhas percorrem o contetido dos dados XML de origem, examinando cada propriedade de descendente
chamada item:

for each (var item:XML in rssXML..item)

{

var itemTitle:String = item.title.toString();
var itemDescription:String = item.description.toString() ;
var itemLink:String = item.link.toString() ;
outXML += buildItemHTML (itemTitle,
itemDescription,
itemLink) ;

}

As trés primeiras linhas simplesmente definem variaveis de string para representar as propriedades de titulo, descrigao
e link da propriedade item dos dados XML. Em seguida, a préxima linha chama o método buildItemHTML () para
obter os dados HTML em forma de um objeto XMLList, usando as trés novas variaveis de string como pariametros.

Montagem de dados XMLList
Os dados HTML (um objeto XMLList) tém uma das seguintes formas:

<b>itemTitle</b>
<p>
itemDescription
<br />
<a href="1link">
<font color="#008000">More...</font>
</a>
</p>

As primeiras linhas do método apagam o espa¢o para nomes XML padrao:
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default xml namespace = new Namespace() ;

A diretiva de espago para nomes XML padr&o tem o escopo do nivel de bloqueio da fungéo. Isso significa que os
escopo dessa instru¢do é o método buildItemHTML ().

As préximas linhas montam o XMLList, com base nos argumentos de string transmitidos para a fun¢io:

var body:XMLList = new XMLList () ;
body += new XML ("<b>" + itemTitle + "</b>");
var p:XML = new XML ("<p>" + itemDescription + "</p>");

var link:XML = <a></a>;
link.@href = itemLink; // <link href="itemLinkString"></links>
link.font.@color = "#008000";
// <font color="#008000"></font></a>
// 0x008000 = green
link.font = "More...";

p.appendChild (<br/>) ;
p.appendChild(link) ;
body += p;

Esse objeto XMLList representa dados de string adequados para um campo de texto HTML do ActionScript.
O método xmlLoaded () usa o valor de retorno do método buildItemHTML () e 0 converte em uma string:

XML.prettyPrinting = false;
rssOutput = outXML.toXMLString() ;

Extracao do titulo do feed RSS e envio de um evento personalizado

O método xmlLoaded () define uma variavel de string rssTitle, com base nas informag¢des dos dados XML RSS de
origem:

rssTitle = rssXML.channel.title.toString() ;

Finalmente, 0 método xmlLoaded () gera um evento, que informa ao aplicativo que os dados estdo analisados e
disponiveis:

dataWritten = new Event ("dataWritten", true);



Capitulo 12: Manipulaciao de eventos

Um sistema de manipulacio de eventos permite que os programadores respondam a entrada do usudrio e aos eventos
do sistema de modo pratico. Além de pratico, o modelo de evento do ActionScript 3.0 estd em conformidade com os
padroes e esta bem integrado as listas de exibi¢do do Adobe® Flash® Player e do Adobe® AIR™. Com base na
especificagdo de eventos DOM nivel 3 e em uma arquitetura de manipulagdo de eventos padrio do setor, o novo
modelo de evento fornece uma ferramenta poderosa e intuitiva para os programadores do ActionScript.

Este capitulo esta organizado em cinco se¢des. As duas primeiras se¢des fornecem informagdes basicas sobre a
manipulacio de eventos no ActionScript. As trés tltimas se¢des descrevem os principais conceitos do modelo de
evento: fluxo, objeto e ouvintes de evento. O sistema de manipulagdo de eventos do ActionScript 3.0 interage de perto
com a lista de exibigdo. Este capitulo supde que vocé tem nogdes basicas sobre a lista de exibi¢do. Para obter mais
informagdes, consulte “Programacao de exibi¢do” na pagina 274.

Nocoes basicas sobre a manipulacao de eventos

Introduc¢ao a manipula¢ao de eventos

Pense nos eventos como ocorréncias de qualquer tipo no arquivo SWF que interessam a vocé como programador. Por
exemplo, a maioria dos arquivos SWF oferece suporte a algum tipo de interagdo do usudrio - seja algo simples, como
responder ao clique do mouse, ou algo mais complexo, como aceitar e processar dados inseridos em um formulario.

Toda intera¢ao do usudrio com seu arquivo SWF é considerada um evento. Os eventos também podem ocorrer sem

nenhuma interacéo direta do usudrio, como quando os dados terminam de ser carregados a partir de um servidor ou
quando uma cidmera acoplada ¢ ativada.

No ActionScript 3.0, cada evento ¢ representado por um objeto, que é uma ocorréncia da classe Event ou uma de suas
subclasses. Um objeto de evento ndo sé armazena informagdes sobre um evento especifico, mas também contém
métodos que facilitam a manipula¢do do objeto. Por exemplo, quando detecta um clique do mouse, o Flash Player ou
0 AIR cria um objeto de evento (uma ocorréncia da classe MouseEvent) para representar esse evento especifico de
clique do mouse.

Depois de criar um objeto de evento, o Flash Player ou o AIR o envia, ou seja, 0 objeto de evento é transmitido para o
objeto que é destino do evento. O objeto que é o destino de um objeto de evento enviado é chamado de destino do
evento. Por exemplo, quando uma camera acoplada é ativada, o Flash Player envia um objeto de evento diretamente
ao destino que, nesse caso, ¢ o objeto que representa a cimera. No entanto, se o destino do evento estiver na lista de
exibicdo, o objeto sera transmitido pela hierarquia da lista de exibi¢éo até atingir o destino do evento. Em alguns casos,
o objeto de evento forma "bolhas" na hierarquia da lista de exibi¢do ao longo da mesma rota. Essa profundidade da
hierarquia da lista de exibi¢do é chamada de fluxo de evento.

Vocé pode “ouvir” objetos de evento no seu cédigo usando ouvintes de evento. Ouvintes de evento sao as fungdes ou
os métodos gravados para responder a eventos especificos. Para garantir que seu programa responda a eventos,
adicione ouvintes ao destino do evento ou a qualquer objeto da lista de exibi¢do que faga parte do fluxo de um objeto
de evento.

Sempre que é gravado, o cddigo do ouvinte de evento segue essa estrutura basica (os elementos em negrito sdo
alocadores de espago preenchidos de acordo com suas necessidades):
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function eventResponse (eventObject:EventType) :void

{

// Actions performed in response to the event go here.

eventTarget .addEventListener (EventType.EVENT NAME, eventResponse) ;

Esse cddigo faz duas coisas. Primeiro, ele define uma funcéo, que é a maneira de especificar as agdes que serdo
executadas em resposta ao evento. Em seguida, o método addEventListener () do objeto de origem é chamado,
basicamente “inscrevendo” a fungio do evento especificado para que, quando o evento acontecer, as agdes da funcdo
sejam executadas. Quando o evento realmente acontece, o destino do evento verifica a lista de todos os métodos e
fungoes registrados como ouvintes de evento. Cada um deles é chamado e o objeto de evento é transmitido como um
pardmetro.

Para criar seu proprio ouvinte de evento, é necessério alterar quatro coisas nesse codigo. Primeiro, vocé deve dar a
fun¢do o nome que deseja usar (essa alteragdo deve ser feita em dois lugares, onde aparece eventResponse no c4digo).
Segundo, vocé deve especificar o nome de classe adequado do objeto que é enviado pelo evento que deseja ouvir
(EventType no cédigo) e também deve especificar a constante correta para o evento em questdo (EVENT_NAME na
listagem). Terceiro, vocé deve chamar o método addEventListener () no objeto que enviara o evento (eventTarget
neste cddigo). Se desejar, altere o nome da variavel usada como parametro da fungdo (eventObject neste c6digo).

Tarefas comuns de manipulacao de eventos
As seguintes tarefas comuns de manipulagio de eventos sdo descritas neste capitulo:
+ Gravagdo do codigo para responder a eventos
+ Interrupgido do coédigo em resposta aos eventos
+ Trabalho com os objetos de evento
+ Trabalho com o fluxo de evento:
+ Identificagdo de informagdes do fluxo de evento
« Interrupgio do fluxo de evento
+ Como evitar o comportamento padrio
+ Envio de eventos a partir de suas classes

+ Cria¢ao de um tipo de evento personalizado

Conceitos e termos importantes

A lista de referéncia a seguir contém termos importantes usados neste capitulo:

+ Comportamento padréo: alguns eventos incluem um comportamento que normalmente ocorre ao longo do evento
e é conhecido como comportamento padrio. Por exemplo, quando um usuario digita em um campo de texto,
ocorre um evento de entrada de texto. O comportamento padrio desse evento é exibir o caractere que realmente
foi digitado no campo de texto, mas vocé pode substitui-lo (se, por algum motivo, ndo desejar exibir o caractere
digitado).

« Envio: para notificar o evento ocorrido para os ouvintes de evento.

+ Evento: algo que acontece em um objeto e que pode ser informado para outros objetos.
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+ Fluxo de evento: quando os eventos acontecem em um objeto na lista de exibi¢do (um objeto exibido na tela), todos
os objetos que contém o objeto em questdo sdo informados sobre o evento e notificam seus ouvintes. Esse processo
comega com o palco e continua na lista de exibi¢do até o objeto real onde ocorreu o evento e, em seguida, retorna
ao palco. Esse processo também ¢ conhecido como fluxo de evento.

+ Objeto de evento: um objeto que contém informacdes sobre a ocorréncia de um evento especifico, que ¢ enviado
para todos os ouvintes assim que o evento acontece.

+ Destino do evento: o objeto que realmente envia um evento. Por exemplo, se o usuario clica em um botdo que estd
dentro de uma entidade grafica que, por sua vez, esta no palco, todos esses objetos enviam eventos, mas o destino
do evento ¢ o local onde o evento realmente aconteceu - nesse caso, o botéo clicado.

« Ouvinte: um objeto ou uma fung¢io que foi registrada com um objeto para indicar que deve ser notificado quando
ocorrer um evento especifico.

Teste dos exemplos do capitulo

Talvez vocé queira testar algumas das listagens de cddigo de exemplo por si préprio, durante a leitura deste capitulo.
Basicamente, todas as listagens de cddigo deste capitulo incluem uma chamada da fung¢éo trace () para testar os
resultados do codigo. Para testar as listagens de codigo deste capitulo:

1 Crie um documento vazio usando a ferramenta de autoria do Flash.
2 Selecione um quadro-chave na linha de tempo.
3 Abra o painel Agdes e copie a listagem de cddigo no painel Script.
4 Execute o programa usando o comando Controlar > Testar filme.
Vocé vera os resultados das fung¢des trace () da listagem de codigo no painel Saida.
Algumas listagens de codigo sdo mais complexas e gravadas como uma classe. Para testar esses exemplos:

1 Crie um documento vazio usando a ferramenta de autoria do Flash e salve-o no computador.

2 Crie um novo arquivo ActionScript e salve-o no mesmo diretério em que o documento criado na etapa 1. O nome
do arquivo deve corresponder ao nome da classe na listagem de cddigo. Por exemplo, se a listagem de cddigo define
uma classe chamada EventTest, use o nome EventTest.as para salvar o arquivo do ActionScript.

3 Copie a listagem de c6digo no arquivo do ActionScript e salve o arquivo.

4 No documento, clique em uma parte branca do Palco ou espago de trabalho para ativar o Inspetor de propriedades
do documento.

5 No Inspetor de propriedades, no campo Classe do documento, digite o nome da classe ActionScript que vocé
copiou do texto.

6 Execute o programa usando o comando Controlar > Testar filme.

Vocé verd os resultados do exemplo no painel Saida.

Essas técnicas para testar listagens de cddigo de exemplo sdo detalhadas em “Teste de listagens de codigo de exemplo
dos capitulos” na pagina 36.
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Como a manipulacao de eventos do ActionScript 3.0 é
diferente das versoes anteriores

A diferenca mais notavel entre a manipulagdo de eventos no ActionScript 3.0 e nas versdes anteriores do ActionScript
¢ o fato de que, no ActionScript 3.0, existe apenas um sistema para manipulagdo de eventos, enquanto nas versdes
anteriores existem diversos sistemas diferentes de manipulagdo de eventos. Esta se¢do comega com uma visdo geral de
como era a manipulagdo de eventos nas versoes anteriores do ActionScript e, em seguida, discute como a manipulagio
de eventos foi alterada para o ActionScript 3.0.

Manipulacao de eventos nas versdes anteriores do ActionScript

As versoes anteriores ao ActionScript 3.0 forneciam diversas maneiras diferentes para manipular eventos:

+ Manipuladores de eventos on () que podem ser colocados diretamente nas ocorréncias de Button e de MovieClip
+ Manipuladores onclipEvent () que podem ser colocados diretamente nas ocorréncias de MovieClip

+ Propriedades de fun¢do de retorno de chamada, como XML.onload e Camera.onActivity

+ Ouvintes de evento registrados ao usar o método addListener ()

« A classe UIEventDispatcher que implementou parcialmente o modelo de evento DOM.

Cada um desses mecanismos tem vantagens e desvantagens. Os manipuladores on () e onClipEvent () sdo faceis de
usar, mas dificultam a manutengio posterior dos projetos porque o cédigo colocado diretamente nos botdes e clipes
de filme pode ser dificil de localizar. As fun¢des de retorno de chamada também sdo simples de implementar, mas vocé
s6 pode usar uma fungio por evento. Os ouvintes de evento sdo mais dificeis de implementar porque requerem néo sé
a criagdo de um objeto de ouvinte e de uma fun¢io, mas também o registro do ouvinte com o objeto que gera o evento.
No entanto, esse aumento da sobrecarga permite criar varios objetos de ouvinte e registrar todos eles para o mesmo
evento.

O desenvolvimento de componentes para o ActionScript 2.0 gerou mais um modelo de evento. Esse novo modelo,
incorporado na classe UIEventDispatcher, foi baseado em um subconjunto da especificacdo de eventos DOM. Os
desenvolvedores familiarizados com a manipulagdo de eventos de componente acharéo a transi¢do para o modelo de
evento do ActionScript 3.0 relativamente facil.

Infelizmente, a sintaxe usada pelos diversos modelos de evento ¢é diferente em alguns pontos. Por exemplo, no
ActionScript 2.0, algumas propriedades, como TextField.onChanged, podem ser usadas como uma fungio de
retorno de chamada ou um ouvinte de evento. No entanto, a sintaxe para registrar objetos de ouvinte é diferente,
dependendo do uso de uma das seis classes que oferecem suporte aos ouvintes ou da classe UIEventDispatcher. Para
as classes Key, Mouse, MovieClipLoader, Selection, Stage e TextField, use 0 método addListener (), mas, para a
manipulacio de eventos de componentes, use 0 método chamado addEventListener ().

Outra complexidade decorrente dos diferentes modelos de manipulagio de eventos é o escopo da fun¢io do
manipulador de eventos, que variava muito dependendo do mecanismo usado. Em outras palavras, o significado da
palavra-chave this ndo era consistente entre os sistemas de manipulacio de eventos.
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Manipulacao de eventos no ActionScript 3.0

O ActionScript 3.0 apresenta um unico modelo de manipulagao de eventos que substitui os diversos mecanismos
diferentes que existiam nas versdes anteriores da linguagem. O novo modelo de evento baseia-se na especificacio de
eventos DOM nivel 3. Embora o formato de arquivo SWF néo estejam em conformidade especificamente com o
padrdo DOM, existem similaridades suficientes entre a lista de exibicdo e a estrutura do DOM que permitem a
implementagdo do modelo de evento DOM. Um objeto na lista de exibi¢do é equivalente a um né na estrutura
hierarquica DOM e os termos objeto da lista de exibigdo e no sao usados alternadamente nesta discussao.

A implementagio do Flash Player e do AIR do modelo de evento DOM inclui um conceito chamado comportamento
padrao. Um comportamento padrdo é uma agio executada pelo Flash Player ou AIR como conseqiiéncia normal de
determinados eventos.

Comportamentos padrao

Os desenvolvedores normalmente sdo responsaveis por gravar o codigo que responde aos eventos. No entanto, em
alguns casos, como um comportamento normalmente é associado a um evento, o Flash Player ou o AIR o executa
automaticamente a ndo ser que o desenvolvedor adicione algum c6digo para canceld-lo. Como o Flash Player ou o AIR
exibe o comportamento automaticamente, tais comportamentos siao chamados de padréo.

Por exemplo, quando um usuario insere um texto em um objeto TextField, a expectativa de que o texto serd exibido
nesse objeto TextField é tdo comum que o comportamento é incorporado no Flash Player e no AIR. Se ndo desejar que
esse comportamento padrio ocorra, cancele-o usando o novo sistema de manipula¢io de eventos. Quando o usudrio
insere o texto em um objeto TextField, o Flash Player ou o AIR cria uma ocorréncia da classe TextEvent para
representar essa entrada do usuario. Para impedir que o Flash Player ou o AIR exiba o texto no objeto TextField, acesse
essa ocorréncia especifica de TextEvent e chame o método preventDefault () dessa ocorréncia.

Nio é possivel impedir todos os comportamentos padrdo. Por exemplo, o Flash Player e o AIR geram um objeto
MouseEvent quando o usudrio clica duas vezes em uma palavra em um objeto TextField. O comportamento padrio,
que ndo pode ser evitado, é a palavra realgada quando o cursor passa.

Muitos tipos de objetos de evento ndo tém comportamentos padrao associados. Por exemplo, o Flash Player envia um
objeto de evento connect quando uma conexao de rede é estabelecida, mas ndo ha nenhum comportamento padrao
associado a esse objeto. A documentac¢do da API da classe Event e de suas subclasses relaciona cada tipo de evento e
descreve os comportamentos padrao associados, além de indicar se esse comportamento pode ser evitado.

E importante mencionar que os comportamentos padrio sdo associados apenas aos objetos de evento enviados pelo
Flash Player ou AIR, e ndo existem para objetos de evento enviados de modo programatico pelo ActionScript. Por
exemplo, vocé pode usar os métodos da classe EventDispatcher para enviar um objeto de evento do tipo textInput,
mas esse objeto nio tera nenhum comportamento padrio associado. Em outras palavras, o Flash Player e o AIR néo
exibirdo um caractere em um objeto TextField em decorréncia de um evento text Input enviado programaticamente.

Novidades dos ouvintes de evento do ActionScript 3.0

Para desenvolvedores familiarizados com o método addListener () do ActionScript 2.0, talvez seja util descrever as
diferencas entre o modelo de ouvinte de evento do ActionScript 2.0 e 0 modelo de evento do ActionScript 3.0. A lista
a seguir descreve as principais diferencas entre os dois modelos de evento:

« Para incluir ouvintes de evento no ActionScript 2.0, vocé usa addListener () em alguns casos e
addEventListener () em outros, enquanto no ActionScript 3.0, addEventListener () ¢ usado em todas as
situacoes.

+ Nao existe nenhum fluxo de evento no ActionScript 2.0, ou seja, 0 método addListener () pode ser chamado
somente no objeto que transmite o evento. Ja no ActionScript 3.0, 0 método addEventListener () pode ser
chamado em qualquer objeto que faca parte do fluxo de evento.
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+ No ActionScript 2.0, os ouvintes de evento podem ser fungdes, métodos ou objetos e, no ActionScript 3.0, apenas
fun¢oes ou métodos podem ser ouvintes de evento.

O fluxo de evento

O Flash Player ou o AIR envia objetos de evento sempre que ocorre um evento. Se o destino do evento néo estiver na
lista de exibi¢do, o Flash Player ou o AIR enviara o objeto diretamente para o destino. Por exemplo, o Flash Player envia
o objeto de evento progress diretamente para um objeto URLStream. No entanto, se o destino do evento estiver na lista
de exibi¢do, o Flash Player enviara o objeto para a lista de exibi¢do e esse objeto ird percorrer a lista até chegar ao
destino.

O fluxo de evento descreve como um objeto de evento se move pela lista de exibigdo. A lista de exibi¢do esta organizada
em uma hierarquia que pode ser descrita como uma arvore. No topo da hierarquia da lista de exibi¢do estd o palco, que
¢ um contéiner especial de objeto de exibi¢do que serve como raiz da lista de exibi¢do. O palco é representado pela
classe flash.display.Stage e s6 pode ser acessado por meio de um objeto de exibigao. Cada objeto de exibigdo tem uma
propriedade chamada stage que faz referéncia ao palco desse aplicativo.

Quando o Flash Player ou o AIR envia um objeto para um evento relacionado a lista de exibicdo, esse objeto de evento
faz uma viagem de ida e volta do palco ao 16 de destino. A especificagdo de eventos DOM define o né de destinocomo
o nd que representa o destino do evento. Em outras palavras, o n6 de destino é o objeto da lista de exibi¢do onde
ocorreu o evento. Por exemplo, se o usuario clicar em um objeto da lista de exibi¢do chamado child1, o Flash Player
ou o AIR enviard um objeto de evento usando childl como né de destino.

O fluxo de evento é dividido conceitualmente em trés partes. A primeira parte é chamada de fase de captura; essa fase
compreende todos os nds do palco ao pai do né de destino. A segunda parte é chamada de fase de destino e consiste
apenas no noé de destino. A terceira parte é chamada de fase de bubbling. A fase de bubbling é composta pelos nos
encontrados na viagem de retorno do pai do n6 de destino ao palco.

Os nomes das fases farao mais sentido se vocé pensar na lista de exibi¢do como uma hierarquia vertical com o palco
no topo, como mostra o diagrama a seguir:

|

| |
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Se o usudrio clicar noné childi, o Flash Player ou o AIR enviara um objeto ao fluxo de evento. Como mostra a
imagem a seguir, a jornada do objeto come¢a no palco, vai até o né pai, segue para oné Childl e volta ao palco,
movendo-se pelo né pai novamente até voltar ao palco.

Palco

Fase de
animacao

Fase de
captura

Fase de destino

Neste exemplo, a fase de captura inclui 0 palco e 0 né pai durante a viagem de ida inicial. A fase de destino consiste
no tempo gasto nond Childi. A fase de bubbling inclui 0 n6 pai e 0 palco, pois ambos estdo presentes na viagem
de volta ao nd raiz.

O fluxo de evento contribui com um sistema de manipulagio de eventos mais avan¢ado do que o anteriormente
disponivel para os programadores no ActionScript. Nas versoes anteriores do ActionScript, ndo existe o fluxo de
evento, ou seja, os ouvintes de evento podem ser adicionados somente ao objeto que gera o evento. No ActionScript
3.0, é possivel adicionar ouvintes de evento néo s6 a um né de destino, mas também a qualquer né ao longo do fluxo
de evento.

A possibilidade de adicionar ouvintes ao longo do fluxo de evento é util quando um componente da interface do
usudrio tem mais de um objeto. Por exemplo, um objeto de botdo normalmente contém um objeto de texto que serve
como rétulo do botdo. Sem poder adicionar um ouvinte ao fluxo de evento, seria necessario adicionar um ouvinte ao
objeto de botdo e ao objeto de texto para garantir o recebimento de notificagdes sobre eventos de clique que ocorrem
em qualquer lugar no botdo. No entanto, a existéncia do fluxo de evento permite colocar um tinico ouvinte no objeto
de botao que manipula eventos de clique ocorridos no objeto de texto ou nas areas do objeto de botdo que nio sdo
obscurecidas pelo objeto de texto.

Porém, nem todos os objetos de evento participam das trés fases do fluxo de evento. Alguns tipos de eventos, como
enterFrame € init, sdo enviados diretamente para o n6 de destino e nio participam da fase de captura, nem da fase
de bubbling. Outros eventos podem ser direcionados para objetos que néo estdo na lista de exibi¢do, como eventos
enviados para uma ocorréncia da classe Socket. Esses objetos de evento também véo diretamente para o objeto de
destino, sem participar das fases de captura e de bubbling.

Para descobrir como se comporta um tipo de evento especifico, consulte a documenta¢io da API ou examine as
propriedades do objeto de evento. O exame das propriedades do objeto de evento esta descrito na préxima segéo.

Objetos de evento

Os objetos de evento tém duas finalidades principais no novo sistema de manipulagdo de eventos. Primeiro, esses
objetos representam eventos reais, armazenando informagdes sobre eventos especificos em um conjunto de
propriedades. Segundo, os objetos de evento contém um conjunto de métodos que permitem manipular objetos de
evento e afetam o comportamento do sistema de manipulagdo de eventos.
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Para facilitar o acesso a esses métodos e propriedades, a API do Flash Player define uma classe Event que serve como
base para todos os objetos de evento. A classe Event define um conjunto basico de métodos e propriedades comuns a
todos os objetos de evento.

Esta se¢do comeca com uma discussio sobre as propriedades da classe Event, continua com uma descri¢do dos
métodos da classe Event e termina explicando por que existem subclasses de Event.

Compreensao das propriedades da classe Event

A classe Event define diversas propriedades e constantes somente leitura que fornecem informagdes importantes sobre
um objeto de evento. As seguintes propriedades sdo especialmente importantes:

+ Os tipos de objeto de evento sdo representados por constantes e armazenados na propriedade Event . type.

+ Se for necessario impedir o comportamento padrao de um evento, isso serd representado por um valor booleano e
armazenado na propriedade Event . cancelable.

+ Asinformagdes de fluxo de evento sdo contidas nas propriedades restantes.

Tipos de objeto de evento

Cada objeto de evento tem um tipo associado. Os tipos de evento sio armazenados na propriedade Event . type como
valores de string. E util saber o tipo de um objeto de evento para que o cdigo possa diferenciar os objetos de tipos
diferentes. Por exemplo, o codigo a seguir especifica que a fun¢do do ouvinte clickHandler () deve responder a
qualquer objeto de evento de clique de mouse transmitido para myDisplayObject:

myDisplayObject.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

Vinte e quatro tipos de evento sdo associados a classe Event propriamente dita e representados por constantes da classe
Event; alguns deles sdo mostrados no trecho a seguir da defini¢io da classe Event:

package flash.events

{

public class Event

{

// class constants

public static const ACTIVATE:String = "activate";
public static const ADDED:String= "added";

// remaining constants omitted for brevity

}

Essas constantes facilitam a referéncia a tipos de evento especificos. Use essas constantes em vez das strings que
representam. Se vocé digitar o nome de uma constante incorretamente no cédigo, o compilador detectara o erro, mas,
se as strings forem utilizadas, um erro tipografico talvez nao se manifeste no tempo de compilagdo e gere um
comportamento inesperado dificil de depurar. Por exemplo, ao adicionar um ouvinte de evento, use o seguinte codigo:

myDisplayObject.addEventListener (MouseEvent.CLICK, clickHandler) ;
em vez de:

myDisplayObject.addEventListener ("click", clickHandler) ;
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Informagdes sobre o0 comportamento padrio

Seu cddigo pode verificar se o comportamento padrido de um determinado objeto de evento pode ser impedido
acessando a propriedade cancelable. A propriedade cancelable tem um valor booleano que indica se um
comportamento padrido pode ou ndo ser impedido. Vocé pode impedir ou cancelar o comportamento padriao
associado a um pequeno numero de eventos usando o método preventDefault (). Para obter mais informagdes,
consulte Cancelamento do comportamento padrao do evento em “Compreensdo dos métodos da classe Event” na
pagina 260.

Informagdes sobre o fluxo de evento

As demais propriedades da classe Event contém informag¢des importantes sobre um objeto de evento e sua relagdo com
o fluxo de evento, conforme descrito na lista a seguir:

+ A propriedade bubbles contém informagdes sobre as partes do fluxo nas quais o objeto de evento participa.
« A propriedade eventPhase indica a fase atual no fluxo de evento.
A propriedade target armazena uma referéncia ao destino do evento.

+ A propriedade currentTarget armazena uma referéncia ao objeto da lista de exibicdo que estd processando o
objeto de evento no momento.

A propriedade bubbles

Um evento é animado se seu objeto participa da fase de bubbling do fluxo de evento, o que significa que o objeto de
evento volta do né de destino para seu ancestral até chegar ao palco. A propriedade Event .bubbles armazena um
valor booleano que indica se o objeto de evento participa na fase de bubbling. Como todos os eventos que sdo animados
também participam nas fases de captura e de destino, qualquer evento animado participa das trés fases do fluxo de
evento. Se o valor for true, o objeto de evento participard das trés fases. Se o valor for false, o objeto de evento ndo
participard na fase de bubbling.

A propriedade eventPhase

Vocé pode determinar a fase de qualquer objeto de evento investigando a propriedade eventphase. A propriedade
eventPhase contém um valor inteiro sem sinal que representa uma das trés fases do fluxo de evento. A API do Flash
Player define uma classe EventPhase separada que contém trés constantes que correspondem a trés valores inteiros
sem sinal, como mostra o seguinte trecho de codigo:

package flash.events

{

public final class EventPhase

public static const CAPTURING_PHASE:uint = 1;
public static const AT TARGET:uint = 2;
public static const BUBBLING PHASE:uint= 3;

}

Essa constantes correspondem a trés valores validos da propriedade eventPhase. Vocé pode usar essas constantes
para deixar seu c6digo mais legivel. Por exemplo, se desejar assegurar que uma fun¢éo myFunc () seja chamada
somente se o destino do evento estiver no palco de destino, use o c6digo a seguir para testar essa condi¢éo:

if (event.eventPhase == EventPhase.AT_ TARGET)

{

myFunc () ;
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A propriedade target

A propriedade target armazena uma referéncia ao objeto que é o destino do evento. Em alguns casos, isso é simples,
como quando um microfone ¢ ativado; o destino do objeto de evento é o objeto Microphone. No entanto, se o destino
estiver na lista de exibi¢do, a hierarquia da lista deve ser levada em consideragio. Por exemplo, se o usuario inserir um
clique de mouse em um ponto que inclui objetos sobrepostos da lista de exibigdo, o Flash Player e o AIR sempre
escolherdo o objeto mais distante do palco como destino do evento.

Para arquivos SWF complexos, especialmente aqueles nos quais os botdes sdo decorados regularmente com objetos

filho menores, a propriedade target talvez nao seja usada com freqiiéncia porque, em geral, apontara para o objeto
filho de um botao, ndo para o botdo. Nesses casos, a pratica comum é adicionar ouvintes de evento ao botdo e usar a
propriedade currentTarget que aponta para o botdo, ja que a propriedade target pode apontar para um filho do

botio.

A propriedade currentTarget

A propriedade currentTarget contém uma referéncia ao objeto que estd processando o objeto de evento no
momento. Embora possa parecer estranho nao saber qual né estd processando o objeto de evento que vocé esta
examinando no momento, é possivel adicionar uma fungdo de ouvinte a qualquer objeto de exibi¢do do fluxo desse
objeto de evento; a func¢do de ouvinte pode ser colocada em qualquer lugar. Além disso, a mesma fungdo de ouvinte
pode ser adicionada a diferentes objetos de exibi¢cio. A medida que aumenta o tamanho e a complexidade de um
projeto, a propriedade currentTarget fica cada vez mais util.

Compreensao dos métodos da classe Event

Existem trés categorias de métodos da classe Event:

+ M¢étodos de utilitario, que podem criar copias de um objeto de evento ou converté-lo em uma string
+ Métodos de fluxo de evento, que removem objetos do fluxo de evento

+ Meétodos de comportamento padrio, que impedem o comportamento padrio ou verificam se ele foi impedido

Métodos de utilitario da classe Event

Existem dois métodos de utilitdrio na classe Event. O método clone () permite criar cdpias de um objeto de evento.
O método toString () permite gerar uma representacio de string das propriedades de um objeto de evento, junto
com seus valores. Esses dois métodos sdo usados internamente pelo sistema de modelo de evento, mais sdo expostos
aos desenvolvedores para uso geral.

Para desenvolvedores avangados que criam subclasses de Event, é necessdrio substituir e implementar versdes dos dois
métodos de utilitario para garantir que a subclasse funcione corretamente.

Interrupgio do fluxo de evento

Vocé pode chamar o método Event . stopPropagation () ou o método Event . stopImmediatePropagation () para
impedir que um objeto de evento continue seu percurso no fluxo. Os dois métodos sdo praticamente idénticos e
diferem apenas quanto aos ouvintes de evento do né atual que podem ser executados:

+ O método Event . stopPropagation () impede que o objeto de evento se mova para o proéximo né, mas sé depois
que algum outro ouvinte de evento do né atual tenha permissdo para ser executado.

+ O método Event . stopImmediatePropagation () também impede que o objeto de evento se mova para o
proéximo né, mas ndo permite que outros ouvintes de evento do né atual sejam executados.

Chamar um desses métodos nio afeta a ocorréncia do comportamento padrio associado a um evento. Use os métodos
do comportamento padrio da classe Event para impedir tal comportamento.
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Cancelamento do comportamento padrio do evento

Os dois métodos envolvidos no cancelamento do comportamento padrdo sdo preventDefault () e
isDefaultPrevented (). Chame o método preventDefault () para cancelar o comportamento padréo associado a
um evento. Para verificar se preventDefault () ja foi chamado em um objeto de evento, chame o método
isDefaultPrevented (), que retorna o valor true se 0 método ja tiver sido chamado; caso contrério, retornara

false.

O método preventDefault () sO funcionard se o comportamento padrio do evento puder ser cancelado. Para
verificar isso, consulte a documentacio da API para esse tipo de evento ou use o ActionScript para examinar a
propriedade cancelable do objeto de evento.

O cancelamento do comportamento padrio nao afeta o progresso de um objeto no fluxo de evento. Use os métodos
do fluxo de evento da classe Event para remover um objeto do fluxo.

Subclasses de Event

Para muitos eventos, o conjunto comum de propriedades definido na classe Event ¢ suficiente. No entanto, outros
eventos tém caracteristicas exclusivas que ndo podem ser capturadas pelas propriedades disponiveis na classe Event.
Para esses eventos, o ActionScript 3.0 define varias subclasses da classe Event.

Cada subclasse fornece propriedades e tipos de evento adicionais que sdo exclusivos dessa categoria de eventos. Por
exemplo, os eventos relacionados a entrada do mouse tém vdrias caracteristicas exclusivas que ndo podem ser
capturadas pelas propriedades definidas na classe Event. A classe MouseEvent estende a classe Event adicionando dez
propriedades que contém informagdes como o local do evento de mouse e que indicam se teclas especificas foram
pressionadas durante o evento de mouse.

Uma subclasse de Event também contém constantes que representam os tipos de evento associados a subclasse. Por
exemplo, a classe MouseEvent define constantes para varios tipos de evento de mouse, incluindo c1ick, doubleClick,

mouseDown € mouseUp.

Conforme descrito na segiao de métodos de utilitario da classe Event em“Objetos de evento” na pagina 257, é preciso
substituir os métodos clone () e toString() para oferecer funcionalidade especifica para a subclasse.

Ouvintes de evento

Os ouvintes de evento, também chamados de manipuladores de evento, sdo fun¢des executadas pelo Flash Player e pelo
AIR em resposta a eventos especificos. A adi¢do de um ouvinte de evento é um processo de duas etapas. Primeiro, crie
um método de fun¢io ou classe a ser executado pelo Flash Player ou AIR em resposta ao evento. As vezes, isso ¢
chamado de fungéo de ouvinte ou de manipulador de evento. Segundo, use 0 método addEventListener () para
registrar a funcéo de ouvinte no destino do evento ou em qualquer objeto da lista de exibi¢do ao longo do fluxo de
evento adequado.

Criacdao de uma funcao de ouvinte

A criagéo de fungdes de ouvinte é uma das diferencas entre o modelo de evento do ActionScript 3.0 e 0 modelo de
evento DOM. No modelo de evento DOM, existe uma distin¢do clara entre um ouvinte de evento e uma funcio de
ouvinte: um ouvinte de evento é uma ocorréncia de uma classe que implementa a interface EventListener, enquanto a
funcdo de ouvinte é um método dessa classe chamado handleEvent (). No modelo de evento DOM, a ocorréncia da
classe que contém a fun¢do de ouvinte é registrada, ndo a fun¢io de ouvinte propriamente dita.
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No modelo de evento do ActionScript 3.0, nio existe diferenca entre um ouvinte de evento e uma fungio de ouvinte.
O ActionScript 3.0 ndo tem uma interface EventListener e as fun¢des de ouvinte podem ser definidas fora de uma
classe ou como parte dela. Além disso, as fun¢des de ouvinte ndo precisam ser chamadas de handleEvent () - elas
podem ser chamadas com qualquer identificador véalido. No ActionScript 3.0, o nome da fun¢io de ouvinte real é

registrado.

Fungao de ouvinte definida fora de uma classe
O codigo a seguir cria um arquivo SWF simples que exibe um quadrado vermelho. Uma fungéo de ouvinte chamada
clickHandler (), que ndo faz parte de uma classe, ouve os eventos de clique de mouse no quadrado vermelho.

package

{

import flash.display.Sprite;

public class ClickExample extends Sprite

{

public function ClickExample ()

{

var child:ChildSprite = new ChildSprite() ;
addChild (child) ;

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

class ChildSprite extends Sprite

{

public function ChildSprite ()

{

graphics.beginFill (0xFF0000) ;

graphics.drawRect (0,0,100,100) ;
graphics.endFill () ;

addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function clickHandler (event:MouseEvent) :void

{

trace ("clickHandler detected an event of type: " + event.type);

trace ("the this keyword refers to: " + this);
}
Quando um usuario interage com o arquivo SWF resultante clicando no quadrado, o Flash Player ou AIR gera a
seguinte saida de trago:

clickHandler detected an event of type: click
the this keyword refers to: [object globall

Observe que o objeto de evento é transmitido como um argumento para clickHandler (). Isso permite que a fungdo
de ouvinte examine o objeto de evento. Neste exemplo, use a propriedade type do objeto de evento para certificar-se

de que o evento é um evento de clique.

O exemplo também verifica o valor da palavra-chave this. Nesse caso, this representa o objeto global, o que faz
sentido porque a fungio é definida fora de um objeto ou classe personalizado.
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Fungdo de ouvinte definida como um método de classe
O exemplo a seguir ¢ idéntico ao anterior que define a classe ClickExample, mas a fungdo clickHandler () é definida
como um método da classe ChildSprite:

package

{

import flash.display.Sprite;

public class ClickExample extends Sprite

{

public function ClickExample ()

{

var child:ChildSprite = new ChildSprite() ;
addChild (child) ;

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

class ChildSprite extends Sprite

{

public function ChildSprite()

{

graphics.beginFill (0xFF0000) ;

graphics.drawRect (0,0,100,100) ;
graphics.endFill () ;

addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

}

private function clickHandler (event:MouseEvent) :void

{

trace("clickHandler detected an event of type: " + event.type);
trace("the this keyword refers to: " + this);

}

Quando um usudrio interage com o arquivo SWF resultante clicando no quadrado vermelho, o Flash Player ou AIR
gera a seguinte saida de trago:

clickHandler detected an event of type: click
the this keyword refers to: [object ChildSprite]

Observe que a palavra-chave this faz referéncia a ocorréncia de ChildSprite chamada child. Este comportamento é
diferente do ActionScript 2.0. Caso ja tenha usado componentes no ActionScript 2.0, talvez se lembre que, quando um
método de classe era transmitido para UIEventDispatcher.addEventListener (), 0 escopo do método ia até o
componente que transmite o evento em vez da classe na qual o método de ouvinte era definido. Em outras palavras,
se vocé utilizou essa técnica no ActionScript 2.0, a palavra-chave this fazia referéncia ao componente que transmite
o0 evento, ndo a ocorréncia de ChildSprite.

Isso foi um problema significativo para alguns programadores, pois ndo permitia o acesso a outros métodos e
propriedades da classe que contém o método de ouvinte. Como solugdo temporaria, os programadores do
ActionScript 2.0 podiam usar a classe mx.util.Delegate para alterar o escopo do método de ouvinte. No entanto,
isso ndo é mais necessario porque o ActionScript 3.0 cria um método vinculado quando addEventListener () é
chamado. Em resultado disso, a palavra-chave this faz referéncia a ocorréncia de ChildSprite chamada child, e o
programador tem acesso a outros métodos e propriedades da classe ChildSprite.
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