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ACTIONSCFIPT E UM
LINGUARGEIO COMPILATO

D
/"\

Script € . Flle 'SWf Virtual machine su Linux
componenti: ., Compilatore — | eseguibile sulla
(Flle_ fla e_flle Virtual Machine \ (——)
ActionScript) \ E
(LT
A Windows ™ Virtual machine su Apple

Dal file .fla e dagli altri file (.as) che compongono
[ [

il progetto vengono estratte le risorse necessarie ——
e viene compilato un file .swf che puo essere M

eseguite su qualsiasi Virtual Machine Flash Virtual machine su Windows
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ELEIMIEMNTI DI UM LINGUARGEIO

e Le unita semantiche di base di
un linguaggio sono:

— Parole chiave

— Operatori e separator/
— Letterali(o Costanti)

— Nomi (o Identificatori)
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FAFROLE CHIRUE

and, break, case, catch, class,
const, continue, default, delete, do,
dynamic, else, extends, finally, for,
function, get, 1f, Implements,
import, In, Instanceof, Interface,
intrinsic, new, not, or, package,
private, public, return, set, static,
switch, this, throw, try, typeof,
var, void, while, with
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OFEFRATORI

» Gli operatori sono token composti di uno o piu
caratteri speciali che servono a controllare il
flusso delle operazioni che dobbiamo eseguire o0 a
costruire espressioni

» Operatori usati sia in ActionScriptche in JAVA:
++ 1 I= 1==0 %= & && &= () -
* Fr= L, . 2?22/ /) /T /=] N "=
{31 Il = - + += < << <<=

<> —_ —— === > >= >>
>>= >>>  >>>=
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SEFPARATORI

» | separatori sono simboli di interpunzione
che permettono di chiudere un'istruzione o
di raggruppare degli elementi.

» || separatore principale e lo spazioche
separa i termin/tra di loro quando non ci
sono altri separatori. Gli altri separatori
SONO:

()11r . ;
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COMmImenTI

= Delimitatori di riga: tutto cio che segue il contrassegno di
commento fino alla fine della riga non viene compilato.

//

= Delimitatori di inizio e fine: tutto cio compreso tra il
contrassegno di inizio e il contrassegno di fine non viene

compilato.
/> */
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COSTAHIMTI

» Le costanti(o letterali) sono quantita
note a priori il cui valore non dipende
dai dati d'ingresso e non cambia

nte I esecuzione del programma.

dura

 La sl
desc

rapp

ntassi con cul le costa

Nt sono

‘itte dipende dal tipo c

resentano.

| dati che
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| INTERATTIUI DUE

I
COSTHIMTI

//costante di tipo Number
3.141592653589793
//costante di tipo string
“11 quadrato di “
//costante di tipo Array

[ "Gennalo" Febbraio", "Marzo",
“"Aprile", Magglo "“"Grugno",'Luglio’,
""Agosto’’, Settembre", "Ottobre",
"Novembre", "Dicembre® ]

7/ ;7 7/ /7
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LIHRIAEILI

» Una variabile e composta da due elementi: il
suo nome e il suo valore;

» Ho |la possibilita di usare simboli mnemonici
al posto di numeri e stringhe di grande
entita o difficili da ricordare.

» Ho la possibilita di usare il nome della
variabile al posto del suo valore per
eseguirvi sopra delle operazioni, e
generalizzare I'elaborazione.

HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH



aahh 1N 11
SISTEMI INTERATTIUI DUE

IS TRU=I0ON

var a:-int;

var b:int;

a = parselnt(numero_txt.text);

b = a*a;

messaggio txt.text = "I
quadrato di "+ a + " e “ + Db;

HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH



aahh 1N 11
SISTEMI INTERATTIUI DUE

ISTRLUZI0OMNI
parola chiave operatore :
(direttiva) tipo separatore

N
var a‘int:
N N

|dentificatore parola chiave
(variabile) (tipo int)
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ISTRLU=I10001
parola chiave operatore
(direttiva) (tipo) separatore

“var b in?;
N N

|dentificatore parola chiave
(variabile) (tipo int)
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ISTRLUZI0OMNI
separatore
\
identificatore identificatore identificatore
(variabile) (variabile) (proprieta)

N\

a = parselnt(humero txt.text);

operatore
(assegnazione)

AN

identificatore
(funzione)

operatore
(appartenenza)
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IS TRU=I0ON

operatore

|dentificatore operatore separatore

(variabile) (assegnazmne) _V
N b : / l a\_
RN

dentificatore |dentificatore
(variabile) (variabile)

ESPI’ESSIOI'IE |
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IS TRU=I0ON

operatore operatori
nazion n nazion
costante (assegnazione) || (concatenazione)

ﬁtringa) N / separatore

. N

“11 quadrato di “ + a + " e “ + b;

------------------- Ay
j variabile

variabile

espressione costante
(stringa)
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TIFI PRIMIITH

e | tipi primitivi sono tipi di dato non
complessi fissati dalle specifiche del
linguaggio.

— Posso manipolare i tipi primitivi utilizzando gl
operatori.
— Le variabili contengono direttamente il dato.
 In ActionScript I tipi primitivi sono int, uint,
Number, Boolean, String a questi Si
aggiungo due tipi speciali: void e null.
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TIFI DERIUJUATI O COMPLESSI

e Per rappresentare dati complessi ho a

disposizione alcuni tipi complessi che |l
Inguaggio mi offre oppure ne posso creare ad
nocC.

o Per i tipi complessi la variabile contiene il
puntatore cioe il numero della casella, I'indirizzo
In cul il dato e memorizzato sul computer.

* Nel linguaggi orientati agli oggetti il concetto di
tipo e 1l concetto di classe coincidono.
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DICHIARARZIONE DI UARIAEIL]

» Per dichiarare una varibile in ActionScrit si
usa la parola riservata var seguita dal nome
della variabile, dai due punti e dal tipo:

var plippo:String;

» Opzionalmente si puo assegnare un valore
alla variabile all'atto della dichiarazione
(inizializzazione):

var pippo:String = “Hello World” ;
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DICHIARAZIONE DI UARIAREIL] D1 TIFI
FRIMITIU

//dichiarazioni di variabili 1n actionscript

/* a conterra un numero, S una stringa k
true o false */

var a:Number;
var s:String;
var k:Boolean;

/* per b e messaggio oltre a dichirarare 1l
tipo viene Impostato un valore 1niziale */

var b:Number = 1;

var messaggio:String = “Ciao a tutti” ;
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ESEMPI DI TIFI COMPLESSI

= Array rappresenta un tabella di valori. Posso
recuperare un valore nella tabella
utilizzando l'indice.

» Object rappresenta un variabile strutturata
che organizza un dato complesso.

= MovieClip rappresenta un clip filmato.
= TextField rappresenta un campo di testo.
= MioTipo un tipo creato dal programmatore.
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ARFAY

» Un Array e un elenco di elementi
recuperabile attraverso un indice.

» Non occorre che gli elementi dellarray
abbiano lo stesso tipo di dati. E
possibile inserire numeri, dati,
stringhe, oggetti, altri array.
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SINTAHSSI DELL'ISTRUZIONE IF

L'istruzione if consente di tradurre in un linguaggio di
programmazione i ragionamenti fatti parlando della logica Booleana.

L'istruzione if puo avere due forme:
if ( espressione ) blocco di istruzioni
if ( espressione ) blocco di istruzioni else blocco di istruzioni

L'espressione che compare dopo la parola chiave if deve essere di
tipo logico, se la condizione risulta vera viene eseguita listruzione
subito seguente; nel secondo caso, invece, se la condizione risulta
vera si esegue listruzione seguente, altrimenti si esegue listruzione

subito dopo la parola chiave else.

Per piu scelte invece si puo usare I'else if che permette di porre una
condizione anche per le alternative, lasciando ovviamente la
possibilita di mettere l'else (senza condizioni) in posizione finale.

COPHRIGHT ERUNO MIGLIARET
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ESEMPIO

var c:Number = 2.5;
var n:Number;
n = parseFloat(input_txt.text);

i1IT (n < ©)
{
messaggio_txt.text = "Il numero "™ + n + " e minore di “ + c;
}
else 1T (nh == ©)
{
messaggio_txt.text = "Il numero "™ + n + " e uguale a " + c;
}
else 1T (n > ©)
{
messaggio_txt.text = "Il numero "™ + n + " e maggiore di " + cC;
}
else
{
messaggio_txt.text = "Inserisci un numerol!";

}

COPHRIGHT ERUNO MIGLIARET
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) ESEITIPIO
» %f (n < C) < variabile variabile
messaggio_t n < C 2ro " + n +
" @ mInore
Ise 1T (n == |55

messaggio_txt.text = "Il numero " + n +
" e uguale a " + c;

Ise 1T (n > ¢)

messaggio_txt.text = "1l numero " + n +
" e maggiore di " + C;

7))
D

messaggio_txt.text = "Inserisci un numero!l";

“ DN DS AD
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true ESEMPIO
»%f (n < ©)

“11 numero " + n +

messaggio_txt.text
" @ minore dr “ +

O 1l

Ise 1T (n == ©)

messaggio txt.text = "1l numero " + n +

e uguale a " + c;
Ise 1T (n > ¢)
messaggio_txt.text = "1l numero " + n +

e maggiore di " + c;

7))
D

messaggio_txt.text = "Inserisci un numero!l";

“ DN DS AD

HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH



aahh 1N 11
SISTEMI INTERATTIUI DUE

ESEITIFIO
%f (n < ©)

» messaggio_txt.text = "1l numero " + n +
" e minore di “ + cC;

Ise 1T (n == ©)

messaggio_txt.text = "Il numero " + n +
" e uguale a " + c;

Ise 1T (n > ¢)

messaggio_txt.text = "1l numero " + n +
" e maggiore di " + C;
Ise
messaggio_txt.text = "Inserisci un numero!";

“ DN DS AND
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ESEITIFIO
%f (n < ©)

“11 numero " + n +

messaggio_txt.text
" @ minore dr “ +

O 1l

Ise 1T (n == ©)

messaggio_txt.text = "Il numero " + n +
" e uguale a " + c;

Ise 1T (n > ¢)

messaggio_txt.text = "1l numero " + n +
" e maggiore di " + C;

7))
D

messaggio_txt.text = "Inserisci un numero!l";

“ DN DS AD

\ 4
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false ESEMPIO
»%f (n < ©)

“11 numero " + n +

messaggio_txt.text
" @ minore dr “ +

O 1l

Ise 1T (n == ©)

messaggio txt.text = "1l numero " + n +

e uguale a " + c;
Ise 1T (n > ¢)
messaggio_txt.text = "1l numero " + n +

e maggiore di " + c;

7))
D

messaggio_txt.text = "Inserisci un numero!l";

“ DN DS AD
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) ESEMPIO
%f (n < ©)
messaggio_txt.text = "1l numero " + n +
y " e minore di s Cj;
»%Ise it (n == ©)
messaggio_txt.text = "Il numero " + n +
y " e uguale a " + c;
%Ise 1T (n > ©)
messaggio_txt.text = "1l numero " + n +
" e maggiore di " + C;
be
%Ise
y messaggio_txt.text = "Inserisci un numero!";
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ESEITIFIO
%f (n < ©)

“11 numero " + n +

messaggio_txt.text
" @ minore dr “ +

Ise 1T (n == ©)

messaggio_txt.text = "1l numero "™ + n +
" e uguale a |+ C;

O 1l

» else 1If (n > ¢)
messaggio txt.text = "Il numero " + n +
" e maggiore di ' + c;
Ise
messaggio_txt.text = "Inserisci un numero!";

“ DN DS AD

HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH



aahh 1N 11
SISTEMI INTERATTIUI DUE

ESEITIFIO
%f (n < ©)

“11 numero " + n +

messaggio_txt.text
" @ minore dr “ +

O 1l

Ise 1T (n == ©)

messaggio_txt.text = "Il numero " + n +
" e uguale a " + c;

Ise 1T (n > ¢)

messaggio_txt.text = "1l numero " + n +
" e maggiore di " + C;

)
D

$
o 1 L o ¢ LV RPN [

messaggio_txt.text = 'Inserisci un numero!";
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FROGFRARIMTIMAZIONE
ITEFRATILUA
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LA PROGFRAIMMAZIONE ITERATIUA

» Flusso naturale del programma:

— viene eseguita un'istruzione dopo l'altra fino a
che non siincontra l'istruzione di fine
programma.

» Programmazione iterativa:

— un'istruzione (o una serie di istruzioni) vengo
eseguite continuamente, fino a quando non
sopraggiungono delle condizioni che fanno
terminare il ciclo.
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while, do e for

 In quasi tutti I linguaggi di
programmazione si usano tre costrutti per
ottenere l'iterazione:

—while
—do
— for

e |La funzione e la stessa con modalita
leggermente diverse.
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while

e L'istruzione while viene schematizzata come

segue:
whille ( condizione )
blocco 1struzioni;

« Con questa istruzione viene prima valutata
'espressione <condizione>, se l'espressione
risulta vera viene eseguito <blocco istruzioni> e
Il blocco while viene ripetuto, altrimenti si esce
dal ciclo e si procede con il resto del
programma.

HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH



aahh 1N 11
SISTEMI INTERATTIUI DUE

do

e L'istruzione do puo essere considerato una variante
dell'istruzione while ed e strutturato nella maniera

seguente:

do
blocco 1struzioni

while ( condizione )
 Prima di tutto viene eseguito il blocco di istruzioni
racchiusa tra do e while (quindi si esegue almeno una
volta), poi si verifica il risultato dell'espressione, se e
vero si riesegue il do, altrimenti si continua con
I'esecuzione del resto del programma.

COPHRIGHT ERUNO MIGLIARET



aahh 1N 11
SISTEMI INTERATTIUI DUE

for

|l for inizializza una variabile, pone una
condizione e poi modifica (normalmente

Incrementa o decrementa) la variabile iniziale.

for (inzializzazione; condizione; modifica)
blocco 1struzioni;

||l codice <blocco istruzioni> viene eseguito fino
a che I'espressione <condizione> risulta vera,
pol si passa la all’istruzione successiva al for.
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for e while

e Spesso un ciclo for puo essere
trasformato in un ciclo while di questo
tipo:

inzializzazione variabile;
while ( condizione ){

iIstruzionel;
iIstruzione?2;

modifica variabile;

¥
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FLUM=ZI0MN E MmMeTODI
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COSA E UMNA FUNZIONE

« Una funzione (o procedura o metodo) e
a costrutto presente in tutti |

LN

inguaggi di

cO
cO

IQL

'ic

programmazio

nsente di associare un gr

mandi ad un identi

ando nel program
entificatore saran

cO

ficato
ma scr

ne che
uppo di
e,

ivero

N0 eseguiti tutti |

mandi che compongona la funzione
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UTILITA DELLE FUMZIOM

» L'uso di funzioni ha due vantaggi:
—evitare di scrivere codice ripetitivo

—rendere Il mio programma modulare
facilitando cosi modifiche e
correzionl.
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IN ACTION SCRIPT

» Le funzion/sono blocchi di codice
ActionScriptriutilizzabili in qualsiasi punto
di un file SWF

» | metodi/sono semplicemente funzioni che
si trovano allinterno di una definizione di
classe ActionScript.
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DICHIARAZIONE E DEFINIZIONE

» Una funzione deve essere dichiarata e
definita;
— cioeé vanno specificati i tipi di ingresso e di
uscita sui quali la funzione andra a compiere le
proprie operazioni (DICHIARAZIONE)

— e successivamente dovremo scrivere il corpo
della funzione vera e propria (DEFINIZIONE).

— all'interno del corpo della funzione potro
definire un valore di ritorno.
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ESEIMPIO

function somma(nl:Number, n2:Number) :Number{
return (n1 + n2);

}

= Questo codice dichiara la funzione somma che accetta due
parametri che devono essere numeri e restituisce un numero.

= Lafunzione viene poi definita dal blocco di codice tra le due
parentesi graffe. Il comando fa che la funzioni ritorni la somma
dei due numeri passati come parametri. Se scrivo:

var a:Number;
a = somma(b, 7);
a conterra 12.
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FUMZI0OMN INCORPORATE

» Nel linguaggio ActionScript sono incorporate numerose
funzioni che consentono di eseguire determinate attivita e
di accedere alle informazioni.

» Si puo trattare di funzioni globali o di funzioni
appartenenti ad una classe incorporata nel linguaggio.

» Sipuo, ad esempio, ottenere il tempo passato da quando
un file SWF e stato lanciato utilizzando getTimer() o il
numero di versione di Flash Player in cui e caricato il file
utilizzando getVersion().

» Lefunzioniappartenenti a un oggetto sono denominate
metodi. Quelle che non appartengono a un oggetto sono
denominate funzioni di primo livello.
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ESEIMPIO

= Lefunzionidi primo livello sono di facile utilizzo. Per
chiamare una funzione, e sufficiente utilizzarne il nome e
passare tutti i parametri richiesti. Se, ad esempio,
aggiungo il codice ActionScript seguente al fotogramma 1
della linea temporale:

trace("'Hello world!"');

» Quando si prova il file SWF, verra visualizzato Hello

world! nel pannello Output. La funzione frace, infatti non

fa altro che scrivere un messaggio sulla finestra di output
e non ritorna alcun valore.
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SCRITTURRA DI FUMNZI0O0Mn cCon name

function numefunzione (parametrol, parametro2, ...) {

}

// Blocco di i1struzioni

nomefunzione e il nome univoco della funzione. Tutti i nomi di
funzione in un documento devono essere univoci.

parametro1, parametro2, ... uno o piu parametri che vengono passati
alla funzione. | parametri sono detti anche argomenti.

Blocco di istruzioni contiene tutto il codice ActionScriptrelativo alla
funzione. Questa parte contiene le istruzioni che eseguono le azioni,
ovvero il codice che si desidera eseguire. Il commento // Blocco di
istruzioni & un segnaposto che indica dove deve essere inserito il
blocco della funzione.

COPHRIGHT ERUNO MIGLIARET
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SCRITTURRA DI FUMNZIOn ANnarnime

var nomevariabile = function (parametrol,
parametro2, ...) {

// Blocco di 1struzioni

. nomevaribile e il nome di una variabile.

= parametro1, parametro2, ... uno o piu parametri che
vengono passati alla funzione. | parametri sono detti
anche argomenti

= Blocco diistruzioni contiene tutto il codice ActionScript
relativo alla funzione. Questa parte contiene le istruzioni
che eseguono le azioni, ovvero il codice che si desidera
eseguire.
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FPASSAGEIO DI PAFRAMETRI

» Sipossono passare piu parametri ad una
funzione separandoli con delle virgole.

» Talvolta i parametri sono obbligatori e talvolta
sono facoltativi. In una funzione potrebbero
essere presenti sia parametri obbligatori che
opzionali.

» In ognicaso se si passa alla funzione un numero
di parametri inferiore a quelli dichiarati, Flash
imposta i valori dei parametri mancanti a

undefined. Questo puo provocare risultati
Imprevisti.
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function somma(a:Number, b:Number, c:Number):Number

{

return (a + b + ¢);
by
// sommo tre numeri
trace(somma(l, 4, 6)); // 11
// La somma non € un numero (c e uguale a undefined)
trace(somma(l, 4)); // NaN
// 1l parametro non dichiarato e ignorato
trace(somma(l, 4, 6, 8)); // 11
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Una funzione puo restituire un valore che di norma é il risultato
dell'operazione compiuta. Per compiere questa operazione si utilizza
listruzione return che specifica il valore che verra restituito dalla funzione.
. L'istruzione return ha anche l'effetto di interrompere immediatamente il
codice in esecuzione nel corpo della funzione e restituire immediatamente
il controllo del flusso di programma al codice chiamante.
. Nell'utilizzo dellistruzione return si applicano le regole seguenti:

- Se per una funzione si specifica un tipo restituito diverso da roid, € necessario
includere un'istruzione return seguita dal valore restituito dalla funzione.

- Se si specifica un tipo restituito Void, non occorre occorre includere un'istruzione
return. Se listruzione return viene specificata, non deve essere seguita da valori.

- Indipendentemente dal tipo restituito, un'istruzione return puo essere utilizzata
per uscire da una funzione e restituire il controllo al codice chiamante

— Se non si specifica un tipo return, linclusione di un'istruzione return e opzionale.

COPHRIGHT ERUNO MIGLIARET
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function numefunzione (parametrol, parametro2, ...) {

}

// Blocco di i1struzioni

nomefunzione e il nome univoco della funzione. Tutti i nomi di
funzione in un documento devono essere univoci.

parametro1, parametro2, ... uno o piu parametri che vengono passati
alla funzione. | parametri sono detti anche argomenti.

Blocco di istruzioni contiene tutto il codice ActionScriptrelativo alla
funzione. Questa parte contiene le istruzioni che eseguono le azioni,
ovvero il codice che si desidera eseguire. Il commento // Blocco di
istruzioni & un segnaposto che indica dove deve essere inserito il
blocco della funzione.

COPHRIGHT ERUNO MIGLIARET
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var nomevariabile = function (parametrol,
parametro2, ...) {

// Blocco di 1struzioni

. nomevaribile e il nome di una variabile.

= parametro1, parametro2, ... uno o piu parametri che
vengono passati alla funzione. | parametri sono detti
anche argomenti

= Blocco diistruzioni contiene tutto il codice ActionScript
relativo alla funzione. Questa parte contiene le istruzioni
che eseguono le azioni, ovvero il codice che si desidera
eseguire.
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Azioni per evento 1

(mssoveptl?nluto) \ 1. Azione 1
é 2. Azione 2
3.
S | B, |Oggetto =
Q {} Azioni per evento 2

Evento 2 (mouse) % 1. Azione 1
2. Azione 2

S @. Lo

S| (cambio *e.
g frame) Azioni per evento 3

Y ] 1. Azione 1
| © 2. Azione 2

Evento 4 3. ...

(fine di un brano audio)
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GESTIONE DI EVEMTI M
RACTIONSCRIPT

//uso di1 addEventListener

oggetto.addEventListener(nomekEvento:String,
nomeFunzione:Function);

/* esempio */

pulsante.addEventListener(“click” ,
calcolaQuadrato);

HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH
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