ACTIONSCRIPT® 3.0'
Ogrenme




Yasal bildirimler
Yasal bildirimler i¢in bkz. http://help.adobe.com/tr TR/legalnotices/index.html.

Son giincelleme 12/5/2011


http://help.adobe.com/tr_TR/legalnotices/index.html

Icindekiler

Boliim 1: ActionScript 3.0'a giris

ACtIONS Pt NaKKINGA oo et e e et e e e e 1
ACtIONSCrIPt 3.0'IN @VANTAJIAIT .« .ttt ettt e e e e e e e e e 1
ActionScript 3.0'daki yeniliKler .. .. e 1

Boliim 2: ActionScript ile calismaya baslama

Programlama temelleri ... e 5
[T =] 1< ot 11 ' T N 7
(08 &1 Qo) 7o =o'y Ie o =] [T ¢ P 15
Ornek: Animasyon portfdyi parcasi (Flash Professional)  .............iiiiiiii e 17
ActionScript ile uygulamalar OlUSTUIMA ... . e et 19
Kendi sINIflarinizi OlUStUIMIA ottt e e 23
Ornek: Temel bir Uuygulama OlUSTUIMA ... .iiii ittt ettt ettt ettt ettt et ettt 26

Boliim 3: ActionScript dili ve s6zdizimi

[T F= e =T =] I o - - 34
Nesneler ve sINIflar ..o e 35
Paketler ve ad alanlar .. ... e 35
[T 113 =] ] =T 45
V=] 1R (8 T L= 48
SOZAIZIMI oottt e e e 60
(O] 01T - o T =T 65
0o 11 1] - P 70
1570 T3 T 16 72
(L= =Y S 75

Boliim 4: ActionScript'te nesne tabanli programlama

Nesne tabanli programlamaya Giris ... oottt et 86
Y111 86
Y =1 1113 1= 100
T = 103
Gelismis DaglIKIar e e e e 111
Ornek: GEOMETHCSNAPES ..\ttt ettt e e e e e e 117

Son giincelleme 12/5/2011



Boliim 1: ActionScript 3.0'a giris

ActionScript hakkinda

ActionScript, Adobe® Flash® Player ve Adobe® AIR™ ¢aliyma zamani ortamlar1 i¢in programlama dilidir. Flash, Flex ve
AIR igerik ve uygulamalarinda etkilesim, veri isleme ve daha fazlasina olanak saglar.

ActionScript, Flash Player ve AIR'nin bir par¢asi olan ActionScript Virtual Machine (AVM) uygulamasinda ¢aligtirilir.
ActionScript kodu genellikle bir derleyici tarafindan bayt kodu bigimine dontistiiriiliir. (Bayt kodu, bilgisayarlar
tarafindan yazilan ve anlagilan bir programlama dili tiirtidiir.) Derleyici 6rnekleri, Adobe® Flash®Professional'da ve
Adobe® Flash’Builder™ uygulamalarinda yerlesik olani ve Adobe®Flex”SDK'de mevcut olani icerir. Bayt kodu, Flash
Player ve AIR'nin yiiriittigti SWF dosyalarina gomiiliidiir.

ActionScript 3.0, nesne tabanli programlama konusunda temel bilgisi olan gelistiricilere tanidik gelen saglam bir
programlama modeli sunar. ActionScript 3.0'!n 6nceki ActionScript slirimlerinden daha gelismis olan bazi 6nemli
ozellikleri arasinda sunlar yer alir:

« AVM2 adi verilen ve yeni bir bayt kodu talimat kiimesi kullanip 6nemli 6l¢iide performans artis1 saglayan yeni bir
ActionScript Virtual Machine.

Onceki derleyici siiriimlerinden daha derin eniyilegtirmeler gerceklestiren daha modern bir derleyici kodu

Diisiik diizeyde nesne denetimi ve gercek bir nesne odakli model iceren, genisletilmis ve gelistirilmis bir uygulama
programlama arabirimi (API)

XML i¢in ECMAScript (E4X) belirtimini (ECMA-357 siiriim 2) esas alan XML API'si. E4X, dilin yerel veri tiirii
olarak ECMAScript'e XML ekleyen bir dil uzantisidir.

« Belge Nesnesi Modeli (DOM) Diizey 3 Olaylar Belirtimi'ni esas alan bir olay modeli

ActionScript 3.0'in avantajlari

ActionScript 3.0, onceki ActionScript stirtimlerinin komut dosyasi olusturma yeteneklerinden ¢ok daha fazlasim
sunar. Bityiik veri kiimeleri ve nesne tabanli, yeniden kullanilabilir kod tabanlari ile olduk¢a karmagik uygulamalarin
olusturulmasini kolaylastirmak tizere tasarlanmigtir. ActionScript 3.0, Adobe Flash Player'da calisan icerik icin gerekli
degildir. Ancak, yalnizca AVM2'de (ActionScript sanal makinesi) mevcut performans gelistirmelerine giden bir yol
agar. ActionScript 3.0 kodu, eski ActionScript kodundan on kata kadar daha hizli calisabilir.

Eski ActionScript Virtual Machine siiriimii olan AVMI, ActionScript 1.0 ve ActionScript 2.0 kodunu ¢alistirir. Flash
Player 9 ve 10 geriye dogru uyumluluk igin AVM1'i destekler.

ActionScript 3.0'daki yenilikler

ActionScript 3.0, ActionScript 1.0 ve 2.0'a benzeyen bir¢ok sinif ve 6zellik icerir. Ancak, ActionScript 3.0 mimari ve
kavramsal agidan 6nceki ActionScript siiriimlerinden farklidir. ActionScript 3.0'daki gelistirmeler arasinda, ¢ekirdek
dilin yeni ozellikleri ve diisiik diizeyli nesneler {izerinde daha yiiksek denetim saglayan gelismis API'si yer alir.
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Cekirdek dil 6zellikleri

Cekirdek dil, programlama dilinin deyimler, ifadeler, kosullar, dongiiler ve tiirler gibi temel bina bloklarini tanimlar.
ActionScript 3.0, gelistirme islemini hizlandiran bir¢ok 6zellik icerir.

Calisma zamanu istisnalar1

ActionScript 3.0, 6nceki ActionScript siiriimlerinden daha ¢ok hata kosulu bildirir. Yaygin hata kosullar1 i¢in ¢aliyma
zamani istisnalar1 kullanilarak hata ayiklama deneyimini gelistirir ve hatalar1 daha giiclii sekilde isleyen uygulamalar
gelistirmenizi saglar. Caligma zamani hatalari, kaynak dosya ve satir numarasi bilgilerini ek agiklama olarak veren
y1g1n izleri saglayarak hizli sekilde hatalarin yerini belirlemenize yardimci olur.

Calisma zamanu tiirleri

ActionScript 3.0'da tiir bilgisi ¢alisma zamaninda korunur. Bu bilgi, ¢caliyma zaman tiirli denetimleri gerceklestirmek
i¢in kullanilir ve sistemin tiir giivenliligini gelistirir. Tiir bilgileri, ayn1 zamanda yerel makine temsillerinde
degiskenleri temsil etmek icin de kullanilarak performansi artirir ve bellek kullanimini azaltir. Karsilagtirma yoluyla,
ActionScript 2.0'da tiir ek agiklamalar1 cogunlukla gelistirici yardimidir ve tiim degerler dinamik olarak ¢aligma
zamaninda yazilir.

Miihiirlenmis siniflar

ActionScript 3.0, mithiirlenmis sinif kavramini igerir. Mithtirlenmis bir sinif, derleme zamaninda tanimlanan yalnizca
sabit ozellikler ve yontemler kiimesine sahiptir; bu sinifa ek 6zellikler ve yontemler eklenemez. Bir sinifin ¢alisma
zamaninda degistirilememesi, daha siki derleme zamani denetimine yol agar ve bu da daha saglam programlar
olusturulmasini saglar. Buna ek olarak, nesne 6rneklerinin her biri icin dahili bir karma tablo gerektirmeyerek bellek
kullanimini da azaltir. dynamic anahtar sozctigliniin kullanilmasiyla dinamik siniflar da méimkiindir. ActionScript
3.0'daki tiim siniflar varsayilan olarak miihtirlenmistir ancak dynamic anahtar sézctigiiyle bu siniflarin dinamik
oldugu bildirilebilir.

Yontem kapanisi

ActionScript 3.0, yontem kapaniginin otomatik olarak orijinal nesne 6rnegini hatirlamasina olanak saglar. Bu 6zellik,
olay islemesi i¢in kullanishdir. ActionScript 2.0'da, ydntem kapaniglar1 hangi nesne 6rneginden ayiklandiklar bilgisini
hatirlamaz ve bu da yontem kapanisi ¢agrildiginda beklenmeyen bir davranis olusmasina neden olur.

XML igin ECMAScript (E4X)

ActionScript 3.0, en son ECMA-357 olarak standartlastirilmis olan XML icin ECMAScript (E4X) uygular. E4X,
XML'n islenmesi icin dogal ve akici bir dil yapilari kiimesi sunar. Geleneksel XML ayristirma API'lerinin tersine, E4X
ile XML, dilin yerel bir veri tiiriiymiis gibi hareket eder. E4X, ihtiya¢ duyulan kod miktarini bityiik 6l¢iide azaltarak
XML isleyen uygulamalarin gelistirilmesini kolaylagtirir.

ECMA E4X belirtimini goriintiilemek i¢in www.ecma-international.org adresine gidin.

Normal ifadeler

ActionScript 3.0, hizli sekilde dizeleri arayabilmeniz ve isleyebilmeniz amaciyla normal ifadeler icin yerel destek icerir.
ECMAScript (ECMA-262) siiriim 3 dil belirtiminde belirtildigi sekilde ActionScript 3.0, normal ifadeler i¢in destek
uygular.
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Ad alanlar1

Ad alanlar, bildirimlerin gériinirligtinii (public, private, protected) kontrol etmek i¢in kullanilan geleneksel
erisim belirticilerine benzer. Bunlar, sectiginiz adlara sahip olabilen 6zel erisim belirticileri olarak ¢alisir. Cakismalari
onlemek i¢in, ad alanlarinda bir Universal Resource Identifier (URI) bulunur ve E4X ile ¢alistiginizda XML ad
alanlarini temsil etmek i¢in de ad alanlar1 kullanilir.

Yeni ilkel tiirler

ActionScript 3.0 ti¢ adet sayisal tiir igerir: Number, int ve uint. Number ¢ift kesinlikli, kayan nokta sayisini temsil eder.
int tiirti, ActionScript'in CPU i¢in hizli tam say1 matematik yeteneklerinden faydalanmasina olanak saglayan 32-bit
isaretli bir tam sayidir. int tiirii, dongii sayaglar1 ve tam sayilarin kullanildig1 degiskenler i¢in kullanighdir. uint tiri,
RGB renk degerleri, bayt sayilar1 ve daha fazlasi igin kullanish olan isaretsiz, 32-bit tam say: tiiriidiir. Tam tersine,
ActionScript 2.0 yalnizca tek bir sayisal degere sahiptir: Number.

API ozellikleri

ActionScript 3.0'daki API'ler, disiik bir diizeydeki nesneleri kontrol etmenize olanak saglayan bir¢ok sinif igerir. Dil
mimarisi, 6nceki siiriimlere gore daha sezgisel olacak sekilde tasarlanmustir. Ayrintili olarak incelemek igin ¢ok fazla
sinif olsa da, baz1 6nemli farkliliklarin 6nemi yoktur.

DOM3 olay modeli

Document Object Model Level 3 olay modeli (DOM3), olay mesajlarini olusturmanin ve islemenin standart bir yolunu
saglar. Bu olay modeli uygulamalardaki nesnelerin etkilesimde ve iletisimde bulunma, durumlarini koruma ve
degisiklige cevap vermelerine izin verecek sekilde tasarlanmigtir. ActionScript 3.0 olay modeli World Wide Web
Consortium DOM Level 3 Events Belirtimi'nin ardindan modellenmistir. Bu model, ActionScript'in dnceki
stiriimlerinde mevcut olay sistemlerinden daha temiz ve daha etkili bir mekanizma sunar.

Olaylar ve hata olaylari, flash.events paketinde bulunur. Flash Professional bilegenleri ve Flex ¢ercevesi ayni olay
modelini kullanir, béylece olay sistemi Flash Platform'da birlesir.

Goriintiileme listesi API'si
Goruntileme listesine (uygulamadaki gorsel 6geleri iceren agac) erisme API'si, gorsel ilkel 6gelerle caligmaya yonelik
siniflar igerir.

Sprite sinifi, kullanici arabirimi bilegenleri gibi gorsel 6geler i¢in bir temel sinif olmak igin tasarlanmig hafif bir yap1
tasidir. Shape sinift ham vektor sekillerini temsil eder. Bu siniflar new operatériiyle normal seilde baslatilabilir ve
herhangi bir zamanda dinamik olarak yeniden iist 6geye sahip olabilir.

Derinlik yonetimi otomatiktir. Nesnelerin yiginlanma sirasinin belirtilmesi ve yonetilmesi i¢in yontemler saglanir.

Dinamik verileri ve igerikleri isleme

ActionScript 3.0, uygulamanizda varliklarin ve verilerin yiiklenmesi i¢in tiim API'de sezgisel ve tutarli olan
mekanizmalar icerir. Loader sinifi, SWF dosyalarinin ve goriintii varliklarinin yiiklenmesi igin tek bir mekanizma ve
yiiklenen icerikle ilgili ayrintil bilgilere erisme yolu saglar. URLLoader sinifi, veri tabanli uygulamalarda metin ve ikili
verilerin yiiklenmesi igin ayr1 bir mekanizma saglar. Socket sinifi, sunucu soketlerine herhangi bir formatta ikili
verileri okuyup yazmak i¢in bir arag saglar.
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Diisiik diizeyli veri erisimi

Cesitli API'ler veriye diistik diizeyli erisim saglar. URLStream sinifi, indirilen veriler i¢in, indirme sirasinda verilere
ham ikili veriler olarak erisilmesini saglar. ByteArray sinifi, ikili verilerle okumayi, yazmayi ve ¢caligmay1
eniyilestirmenize olanak saglar. Sound API'si, SoundChannel ve SoundMixer siniflar1 {izerinden ayrintili ses denetimi
saglar. Guivenlik API'leri, SWF dosyasinin veya yiiklenen icerigin giivenlik ayricaliklar1 hakkinda bilgi saglayarak
givenlik hatalarini islemenize olanak tanir.

Metinle ¢aligma

ActionScript 3.0, tim metinle ilgili API'ler i¢in bir flash.text paketi igerir. TextLineMetrics sinifi, bir metin alanindaki
metin satir1 i¢in ayrintil 6lgitler saglar; ActionScript 2.0'daki TextFormat . getTextExtent () Ogesinin yerini alir.
TextField sinifi, bir metin satir1 veya bir metin satirindaki tek bir karakter hakkinda belirli bilgiler saglayabilen disiik
diizeyli yontemler icerir. Ornegin, get CharBoundaries ()) yontemi bir karakterin sinirlama kutusunu temsil eden
bir dikdortgen dondiiriir. getCharIndexaAtPoint () yontemi belirli bir noktadaki karakterin dizinini dondiriir.
getFirstCharInParagraph () yontemi paragraftaki ilk karakterin dizinini dondiriir. Satir diizeyindeki yontemler
arasinda, belirtilen bir metin satirindaki karakterlerin sayisin1 dondiiren getLineLength () ve belirtilen satirin
metnini dondiiren getLineText () yer alir. Font sinifi, SWF dosyalarindaki gomiilii fontlarin yonetilmesi i¢in araclar
saglar.

Metin tizerindeki daha diisiik diizeyli denetimler icin, flash.text.engine paketindeki siniflar Flash Text Engine'i
olugturur. Bu siniflar metin tizerinde diisiik diizeyli denetim saglar ve metin ¢ergeveleri ve bilesenleri olusturmak i¢in
tasarlanmugtir.
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Boliim 2: ActionScript ile calismaya
baslama

Programlama temelleri

ActionScript bir programlama dili oldugundan, ilk 6nce birkag genel bilgisayar programlama kavramini anlamaniz,
ActionScript'i 6grenmenizi kolaylasacaktir.

Bilgisayar programlari ne yapar
Oncelikle, bilgisayar programinin ne olduguna ve ne yaptigina dair kavramsal bir fikir edinilmesi yardimei olacaktir.
Bilgisayar programinin iki yonii vardur:

+ Program, bilgisayarin gerceklestirmesi icin tasarlanmis talimatlar veya adimlar serisidir.
+ Her adim baz1 bilgi veya verilerin iglenmesini igerir.

Genel anlamda bilgisayar programy, bilgisayara verdiginiz ve bilgisayar tarafindan birer birer gergeklestirilen adim
adim talimatlar listesidir. Talimatlarin her birine deyim denir. ActionScript'te, her deyim sonunda bir noktali virgiil ile
yazilir.

Temelde, bir programdaki talimatin yaptig: tiim sey, bilgisayarin belleginde saklanan bazi veri bitlerini islemekten
ibarettir. Buna basit bir 6rnek olarak, bilgisayara iki say1y1 eklemesi ve sonucu belleginde depolamasi talimatini verme
islemi gosterilebilir. Daha karmagik bir 6rnek vermek gerekirse, ekranda ¢izili bir dikdortgen oldugunu ve bu
dikdortgeni bagka bir yere tagimak i¢in bir program yazmak istediginizi varsayalim. Bilgisayar, dikdortgenle ilgili
belirli bilgileri hatirlar, 6rn. dikdértgenin bulundugu x, y koordinatlari, genisligi, uzunlugu, rengi vb. Bu bilgi
bitlerinin her biri bilgisayarin belleginde bir yerde saklanir. Dikdortgeni farkli bir konuma tagiyacak bir program "x
koordinatini 200 olarak degistir; y koordinatini 150 olarak degistir" gibi adimlara sahip olurdu. Bagka bir sekilde ifade
etmek gerekirse, x ve y koordinatlari i¢in yeni degerler belirlerdi. Arka planda, bilgisayar bu numaralar1 gercekten
bilgisayar ekraninda goriintiilenen goriintiiye doniistiirmek i¢in bu veri tizerinde islem yapar. Ancak temel ayrintt
diizeyinde, "ekran tizerinde bir dikd6rtgen tagima" siirecinin, bilgisayarin bellegindeki veri bitlerini degistirme
islemini icerdigini bilmeniz yeterlidir.

Degiskenler ve sabitler

Programlama genellikle bilgisayarin bellegindeki bilgileri degistirmeyi igerir. Sonug olarak, bir programdaki bilgi
parcasini temsil etmek i¢in bir yolun olmas: 6nemlidir. Degisken, bilgisayar bellegindeki bir degeri temsil eden addir.
Degerleri islemek i¢in deyimler yazdiginizda, degerin yerine degiskenin adini yazarsiniz. Bilgisayar degisken adini
programinizda her gordiigiinde, bellegine bakar ve orada buldugu degeri kullanir. Ornegin, her biri bir say1 iceren,
valuel ve value2 adinda iki degiskeniniz varsa, bu iki say1y1 eklemek i¢in su deyimi yazabilirsiniz:

valuel + value2

Bilgisayar adimlar1 uygularken, her degiskendeki degerlere bakar ve bunlar birbirine ekler.
ActionScript 3.0'da, bir degisken ii¢ farkli boliimden olugur:

+ Degiskenin ad1

+ Degiskende saklanabilen veri tiirii

- Bilgisayarin belleginde saklanan gergek deger
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Bilgisayarin, degerin yer tutucusu olarak ad1 nasil kullandigini gérdiiniiz. Veri tiirii de onemlidir. ActionScript'te bir
degisken olusturdugunuzda, tutmasi gereken belirli veri tiiriinii belirlersiniz. Bu noktadan sonra, programin
talimatlar1 degiskende yalnizca o veri tiiriinii depolayabilir. Veri tiriiyle iliskili belirli 6zellikleri kullanarak degeri
isleyebilirsiniz. ActionScript'te, bir degisken olusturmak icin (degiskeni bildirmek de denilebilir), var deyimini
kullanirsiniz:

var valuel :Number;

Bu 6rnek bilgisayara valuel adinda, yalnizca Number verilerini tutabilen bir degisken olusturmasini bildirir.
("Number" ActionScript'te tanimlanan belirli bir veri tiiriidiir.) Bir degeri hemen degiskende de saklayabilirsiniz:

var value2:Number = 17;

Adobe Flash Professional

Flash Professional'da bir degisken bildirmenin bagka bir yolu vardir. Sahne Alani'na bir film klibi sembolii, diigme
sembolii veya metin alani yerlestirdiginizde, Ozellik denetgisinde buna bir 6rnek ad1 verebilirsiniz. Flash Professional
arka planda, 6rnek adiyla ayni ad1 tagryan bir degisken olusturur. Bu ad1 Sahne Alan1 6gesini temsil etmesi igin
ActionScript kodunda kullanabilirsiniz. Ornegin, Sahne Alani'nda bir film klibi sembolii oldugunu ve ona
rocketShip 6rnek adini verdiginizi varsayin. AdobeScript kodunda rocketship degiskenini her kullandiginizda
aslinda o film klibini islersiniz.

Bir sabit, bir degiskene benzer. Belirli bir veri tiiriiyle, bilgisayarin belleginde bir deger temsil eden bir addir. Tek farki,
sabite bir ActionScript uygulamast sirasinda yalnizca bir kere deger atanabilmesidir. Sabitin degeri atandiktan sonra
tiim uygulamada bu deger ayn1 kalir. Bir sabit bildirirken kullandiginiz s6zdizimi neredeyse bir degisken bildirirken
kullandiginizla aynidir. Tek fark, var anahtar sozciigii yerine const anahtar sézciigiinii kullanmanizdir.

const SALES_TAX RATE:Number = 0.07;

Bir proje boyunca birden ¢ok yerde kullanilan ve normal kogullarda degismeyen bir degeri tanimlamak icin bir sabit
kullanilabilir. Degismez deger yerine bir sabit kullanilmast, kodunuzu daha okunakli hale getirir. Ornegin, ayni kodun
iki stiriimiinii diistiniin. Bunlardan biri, bir fiyat1 SALES_TAX RATE ile ¢arpar. Digeri ise fiyati 0, 07 ile carpar.
SALES_TAX_RATE sabitini kullanan stirlimii kavramak daha kolaydir. Ek olarak, sabit tarafindan tanimlanan degerin
degistigini varsayin. Projeniz boyunca bu degeri temsil etmesi i¢in bir sabit kullanirsaniz, degeri bir yerde
degistirebilirsiniz (sabit bildirimi). Tam tersine, sabit kodlanmis degismez degerler kullanirsaniz, degeri ¢esitli
yerlerde degistirmek zorunda kalirsiniz.

Veri tiirleri

ActionScript'te, olusturdugunuz degiskenlerin veri tiirii olarak kullanabileceginiz bir¢ok veri tiirii vardir. Bu veri
tirlerinden bazilar1 "basit" veya "temel" veri tiirleri olarak degerlendirilebilir:

« Dize: bir ad veya kitabin bir b6liimii gibi, metin degeri
+ Sayisal: ActionScript 3.0, sayisal veriler icin ti¢ 6zel veri tiirii igerir:
Say1: kesirli veya kesirsiz sayilar da dahil olmak tizere herhangi bir sayisal deger
int: bir tam say1 (kesirsiz bir tam say1)
« uint: “isaretsiz” tam say1, baska bir deyisle negatif olamayan biitiin bir say1

+ Boolean: bir digmenin etkin olup olmadig1 veya iki degerin esit olup olmadig: gibi, dogru veya yanlis degeri
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Basit veri tiirleri tek bir bilgiyi temsil eder: 6rnegin, tek bir say1 veya tek bir metin siras1 Ancak, ActionScript'te tanimli
bircok veri tiirii karmagtktir. Tek bir kaptaki bir degerler setini temsil ederler. Ornegin, Date veri tiiriine sahip bir
degisken, tek bir degeri (tek bir zamani) temsil eder. Ancak, bu deger birgok deger olarak temsil edilir: giin, ay, y1l, saat,
dakika, saniye vb. ve bunlarin her biri ayr1 ayr1 bir sayidir. Tarih genellikle tek bir deger olarak diisiiniiliir ve bir Date
degiskeni olusturularak tarih tek bir deger olarak alinabilir. Ancak, bilgisayar bunu tek bir tarihi tanimlayan degerler
grubu olarak g6z 6niinde bulundurur.

Programcilarin tanimladig veri tiirlerinin yani sira, yerlesik veri tirlerinin ¢ogu da karmagik veri tiirleridir.
Taniyabileceginiz karmagik veri tiirlerinden bazilari sunlardir:

+ MovieClip: bir film klibi sembolii

+ TextField: dinamik bir alan veya girdi metni alam
« SimpleButton: bir diigme sembolii

« Date: tek bir zaman (tarih ve saat) hakkindaki bilgi

Sinif ve nesne sozciikleri genellikle veri tiirii icin esanlamli olarak kullanilir. Sinif, basit bir gekilde bir veri tiiriiniin
tanimidir. "Example veri tiirtiniin tiim degiskenleri su 6zelliklere sahiptir: A, B ve C." ifadesinde oldugu sekilde veri
tiiriiniin tiim nesneleri i¢in bir gablon gibidir. Diger yandan bir nesne ise bir sinifin gercek bir ornegidir. Ornegin, veri
tiirit MovieClip olan bir degisken bir MovieClip nesnesi olarak tanimlanabilir. Asagida, ayn1 seyi soylemenin birkag
farkli yolu verilmigtir:

+ myVariable degiskeninin veri tiirit Number'dir.
+ myVariable degiskeni bir Number 6rnegidir.
myVariable degiskeni bir Number nesnesidir.

myVariable degiskeni, Number sinifinin bir 6rnegidir.

Nesnelerle calisma

ActionScript, nesne odakli programlama dili olarak bilinir. Nesne odakli programlama, bir programlama yaklagimidir.
Bir programdaki kodu nesneler kullanarak organize etmekten daha fazlasi degildir.

Daha 6nce "bilgisayar programi" terimi bilgisayarin gergeklestirdigi bir dizi adim veya talimat olarak tanimlanmigti.
Bu durumda kavramsal olarak, bilgisayar programini tek bir uzun talimat listesi olarak diisiinebilirsiniz. Ancak, nesne
odakli programlamada, program talimatlari farkli nesneler arasinda boliinmiistiir. Kod islevsellik 6bekleri olarak
gruplanir, boylece iliskili iglevsellik tiirleri veya iliskili bilgiler bir kapta gruplanir.

Adobe Flash Professional

Flash Professional'da sembollerle calistiysaniz, nesnelerle de ¢caligmaya hazirsiniz demektir. Bir dikdortgen ¢izimi gibi
bir film klibi sembolii tanimladiginizi ve bunun bir kopyasini Sahne Alani'na yerlestirdiginizi varsaymn. Bu film klibi
ayni zamanda (gergekten) ActionScript'te bir nesnedir; MovieClip sinifinin bir 6rnegidir.
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Film klibinin degistirebileceginiz gesitli 6zellikleri vardir. Segildiginde, Ozellik denetgisinden degerleri
degistirebilirsiniz. X koordinati veya genisligi gibi. Alfasini (saydamlik) degistirme veya alt golge filtresi uygulama gibi
gesitli renk ayarlamalari da yapabilirsiniz. Diger Flash Professional araglari, dikdortgeni dondiirmek igin Serbest
Doniistiirme aracinin kullanilmas: gibi daha fazla degisiklik yapmaniza olanak tanir. Flash Professional'da bir film
klibi semboliinii degistirebileceginiz tiim bu yollar ActionScript'te de mevcuttur. ActionScript'te bir film klibini,
MovieClip nesnesi olarak adlandirilmis tek bir kiimede bir araya getirilmis veri pargalarini degistirerek
degistirebilirsiniz.

ActionScript nesne odakli programlamada, herhangi bir sinifin icerebilecegi ti¢ 6zellik tiirii vardir:
« Ogzellikler

« Yontemler

+ Olaylar

Bu 68eler, program tarafindan kullanilan verileri ydnetmek ve hangi eylemlerin ne sirada yapilacagina karar vermek
i¢in kullanilir.

Ozellikler

Ozellik, bir nesnede kiimelenmis olan verilerden birini temsil eder. Bir rnek sarki nesnesi, artist ve title adinda
dzelliklere sahip olabilir; MovieClip sinifi rotation, x, width ve alpha gibi 6zelliklere sahiptir. Ozellikler iizerinde
ayr1 ayr1 degerler seklinde ¢aligirsiniz. Aslinda, 6zellikleri bir nesnede bulunan "alt" degiskenler olarak
disiinebilirsiniz.

Asagida, ozellik kullanan birka¢ ActionScript kodu 6rnekleri verilmistir. Bu kod satir1, square adindaki MovieClip
6gesini 100 piksel x koordinatina tagir:

square.x = 100;

Bu kod, triangle MovieClip 6gesinin doniisiiyle eslesecek sekilde square MovieClip 6gesinin dénmesini saglamak
i¢in rotation ozelligini kullanir:

square.rotation = triangle.rotation;

Bu kod, square MovieClip 6gesinin eski halinden bir buguk kat daha genis olmasin1 saglayacak sekilde yatay 6lgegini
degistirir:

square.scaleX = 1.5;

Ortak yapiya dikkat edin: nesnenin adi sirayla nesnenin adini (square, triangle), bir nokta isaretini (. ) ve 6zelligin
adini (x, rotation, scalex) igerir. Nokta operatirii olarak da bilinen nokta isareti, bir nesnenin alt 6gelerinden birine
erismekte oldugunu belirtmek i¢in kullanilir. Tim yap1 oldugu gibi "degisken adi-nokta-ozellik adi", tek bir degisken
gibi, bilgisayar bellegindeki tek bir degerin ad1 olarak kullanilir.

Yontemler

Yéntem bir nesnenin gerceklestirebilecegi bir eylemdir. Ornegin, Flash Professional'da birkag anahtar karesi ve zaman
gizelgesinde animasyon olan bir film klibi sembolii yaptiginizi diistiniin. Bu film klibi oynatilabilir, durdurulabilir veya
oynatma kafasini belirli bir kareye getirmek i¢in talimat verilebilir.

Bu kod, shortFilm adindaki MovieClip 6gesine oynatmay: baslatmasini bildirir:

shortFilm.play () ;
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Bu satir, shortFilm adindaki MovieClip 6gesinin oynatmay1 durdurmasini saglar (oynatma kafasi, video
duraklatilmis gibi yerinde durdurulur):

shortFilm.stop () ;

Bu kod, shortFilm adindaki MovieClip 6gesinin oynatma kafasini Kare 1'e tasiyip oynatmay1 durdurmasini saglar
(videoyu geri sarmak gibi):

shortFilm.gotoAndStop (1) ;

Yontemlere de, tipk: 6zellikler gibi sirayla nesnenin adi (bir degisken), ardindan nokta isareti, yontemin ad1 ve
parantez isaretleri yazilarak erisilir. Parantezler, yontemi ¢agirdiginiz: veya baska bir deyisle nesneye o eylemi
gerceklestirmesini bildirdiginizi belirtmenin yoludur. Bazen eylemi gerceklestirmek icin gerekli olan ek bilgileri
iletmenin bir yolu olarak, degerler (veya degiskenler) parantez i¢ine yerlestirilir. Bu degerler, yontem parametreleri
olarak bilinir. Ornegin, gotoandstop () yonteminin hangi kareye gidilecegi hakkinda bilgiye ihtiyaci vardir, bu
nedenle parantezin i¢inde tek bir parametre olmasini gerektirir. play () ve stop () gibi diger yontemler kendinden
aciklayicidir ve bu nedenle de fazladan bilgi gerektirmez. Ancak yine de parantez i¢inde yazilir.

Ozelliklerden (ve degiskenlerden) farkli olarak, ydntemler deger yer tutuculari olarak kullanilmaz. Ancak bazi
yontemler hesaplamalar gergeklestirebilir ve bir degisken olarak kullanilabilecek bir sonug déndiirebilir. Ornegin,
Number sinifinin tostring () yontemi, sayisal degeri metin olarak temsil edilen haline dontistiiriir:

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

Ornegin, Bir Number degiskeninin degerini ekranda bir metin alaninda goriintiilemek isterseniz, tostring ()
yontemini kullanirsiniz. TextField sinifinin text ozelligi bir Dize olarak tanimlanir, boylece yalnizca metin degerleri
igerebilir. (property metni ekranda goriintiilenen gercek metin igerigini temsil eder). Kodun bu satirt numericbata
degiskenindeki sayisal degeri metne doniistiiriir. Daha sonra degerin ekranda calculatorDisplay adli TextField
nesnesinde goriinmesini saglar:

calculatorDisplay.text = numericData.toString() ;

Olaylar

Bilgisayar programyi, bilgisayarin adim adim gergeklestirdigi bir talimatlar dizisidir. Bazi basit bilgisayar programlari,
bilgisayarin gerceklestirdigi ve programi sona erdiren birka¢ adimdan fazlasini icermez. Ancak, ActionScript
programlart siirekli ¢alisacak ve kullanici girdisinin veya bagka seylerin olusmasini bekleyecek sekilde tasarlanmustir.
Olaylar, bilgisayarin hangi talimatlar1 ne zaman gergeklestirecegini belirleyen mekanizmadir.

Temel olarak olaylar, ActionScript'in farkinda oldugu ve yanit verdigi, gerceklesen seylerdir. Kullanicinin bir diigmeyi
tiklatmasi veya klavyede bir tusa basmast gibi, cogu olay kullanici etkilesimiyle iliskilidir. Ayrica baska olay tiirleri de
vardir. Ornegin, harici bir goriintiiyi yiiklemek icin ActionScript'i kullanirsaniz, goriintii yiiklemesinin bittigini size
bildiren bir olay vardir. Bir ActionScript programi ¢alisirken, kavramsal olarak yalnizca belirli olaylarin meydana
gelmesini bekler. Bunlar gerceklestiginde, o olaylar i¢in belirlediginiz ActionScript kodu ¢alisir.

Temel olay isleme
Belirli olaylara yanit olarak gerceklestirilecek belirli eylemleri belirtme teknigi, olay isleme olarak bilinir. Olay isleme
gergeklestirmek icin ActionScript kodu yazarken tanimlamaniz gereken ti¢ 6nemli 6ge vardur:

+ Olay kaynag: Olayin gerceklesecegi nesne hangisidir? Ornegin, hangi diigme tiklatildi veya hangi Loader nesnesi
gortntiyt yuklayor? Olay kaynag ayni zamanda olay hedefi olarak da bilinir. Bilgisayarin olay: hedefledigi nesne
oldugu icin bu ada sahiptir (yani, olayin gercekten meydana geldigi yerdir).

+ Olay: Gergeklesecek sey, yanit vermek istediginiz sey nedir? Bircok nesne ¢ok sayida olay: tetiklediginden belirli bir
olaymn tanimlanmasi 6nemlidir.
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« Yanit: Olay meydana geldiginde hangi adimlarin gergeklestirilmesini istiyorsunuz?

Olaylari islemek icin ActionScript kodunu her yazdiginizda, su i¢ 6geyi gereklidir: Kod su temel yapiy takip eder
(kalin harfle yazilmis 6geler belirli durumunuz i¢in dolduracaginiz yer tutuculardur):

function eventResponse (eventObject:EventType) :void

{

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

}

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

Bu kod iki islem gerceklestirir. {lk olarak, olaya yanit olarak gerceklestirilmesini istediginiz eylemleri belirtmenin bir
yolu olan bir islevi tanimlar. Daha sonra, kaynak nesnenin addEventListener () yontemini ¢agirir.
addEventListener () yontemini ¢agirmak esasinda islevi belirli olaya “kaydeder”. Olay meydana geldiginde, islevin
eylemleri gergeklestirilir. Bu parcalarin her birini daha ayrintili sekilde ele alin.

Islev, eylemleri gerceklestirmek iizere kisa yol ad1 gibi tek bir ad ile eylemleri bir arada gruplandirmaniz igin bir yol
saglar. Belirli bir sinifla iligkide olmak zorunda olmamasi diginda, islev yonteme benzerdir. (Ashinda, "yontem" terimi
belli bir sinifla iligkili olan bir islev olarak tanimlanabilir.) Olay isleme i¢in bir islev olustururken, islevin adim
secersiniz (bu durumda eventResponse olarak adlandirilmistir). Ayrica tek bir parametre belirtirsiniz (bu 6rnekte
eventObject adinda). Islev parametresinin belirtilmesi bir degiskenin belirtilmesine benzer, bu nedenle
parametrenin veri tiirinii de belirtmeniz gerekir. (Bu 6rnekte, EventType parametrenin veri tiiriidiir.)

Dinlemek istediginiz her olay tiiriiniin kendisiyle iliskilendirilmis bir ActionScript sinifi vardur. Islev parametresi icin
belirttiginiz veri tiirii her zaman yanit vermek istediginiz belirli bir olayin iliskilendirilmis sinifidir. Ornegin, click
olay1 (kullanic fareyle bir 6geyi tiklattiginda tetiklenir), MouseEvent sinifiyla iliskilendirilir. c1ick olayi i¢in bir
dinleyici islevi yazmak tizere, MouseEvent veri tiiriine sahip bir parametreyle dinleyici islevini tanimlarsiniz. Son
olarak, agma ve kapatma kiime parantezleri arasina ({ ... }), olay ger¢eklestiginde bilgisayarin uygulamasini istediginiz
talimatlar1 yazarsiniz.

Olay isleme islevi yazilidir. Daha sonra olay kaynak nesnesine (olayin gerceklestigi nesne, 6rnegin diigme) olay
gergeklestiginde islevinizi ¢agirmak istediginizi bildirirsiniz. Bu nesnenin addEventListener () yontemini ¢agirarak
islevinizi olay kaynak nesnesiyle kaydedersiniz (bir olaya sahip tiim nesnelerde ayni zamanda addEventListener ()
yontemi de vardir). addEventListener () yontemi iki parametre alir:

« Ilk olarak, yanit vermek istediginiz belirli olayin adi. Her olay belirli bir sinifla iliskilidir. Her olay sinifi zel bir
degere sahiptir. Bunlar, olaylarindan her biri i¢in tanimlanmis benzersiz bir ad gibidir. Bu degeri ilk parametre i¢in
kullanirsiniz.

« Ikinci olarak, olay yanit1 iglevinizin adi. Iglev adinin parametre olarak iletildiginde parantez olmadan yazildigin
unutmayin.

Olay isleme siireci

Asagida, bir olay dinleyicisi olusturdugunuzda gergeklesen islemin adim adim bir a¢iklamasi yer almaktadir. Bu
durumda, myBut ton adindaki bir nesne tiklatildiginda ¢agrilan bir dinleyici iglevinin olusturulmasi 6rnegi yer
almaktadir.

Programci tarafindan yazilan gercek kod su sekildedir:

function eventResponse (event:MouseEvent) :void

{

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

}

myButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, eventResponse) ;
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Calisirken bu kodun gercekten isleme sekli soyledir:

1 SWF dosyasi yiiklendiginde, bilgisayar, eventResponse () adinda bir islevin oldugunu not eder.
—Flash Player

mfp | function e {event ) ivoid

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

nyButton. addEventlistener (HouseEvent. CLICK, eventResponse):

2 Daha sonra bilgisayar, kodu (daha agik olmak gerekirse, islevde olmayan kod satirlarini) ¢alistirir. Bu durumda
yalnizca bir kod satir1 vardir: Olay kaynagi nesnesinde (myButton adinda) addEventListener () yontemini
¢agirma ve parametre olarak eventResponse islevini iletme.

—Flash Player
function eventResponse {event:MouseEvent):void > myButton
/¢ Borions performed in response to the event go here. Erenes
functiond ()
=k istener( LCLICK, g puzctenit

Dahili olarak myButton 68esi, olaylarinin her birini dinleyen islevlerin bir listesini tutar. addEventListener ()
yontemi ¢agrildiginda,myBut ton 6gesi eventResponse () islevini olay dinleyicileri listesinde depolar.

—Flash Player
function eventResponse {event:MouseEvent):void myButton
/¢ hotions performed in response to the event go here. listeners:
functionl |}
myButton. addEventlistensr (MouseEvent. CLICK, eventResponse); function ()

* eventResponse ()
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3 Bir noktada kullanici myBut ton nesnesini tiklatarak c1ick olaymni tetikler. (Kodda MouseEvent . cLICK olarak

tanimlanmigtir.)

myButton %

Bu noktada sunlar gerceklesir:

a Sozkonusu olayla iligkili sinifin bir 6rnegi olan bir nesne olusturulur (bu 6rnekte MouseEvent). Birgok olay igin,
bu nesne Event sinifinin bir 6rnegidir. Fare olaylari i¢in, bu bir MouseEvent 6rnegidir. Diger olaylar igin, o
olayla iligkili bir sinifin 6rnegidir. Olusturulan nesne olay nesnesi olarak bilinir ve gergeklesen olayla ilgili belirli
bilgiler igerir: ne tiir olay oldugu, nerede gerceklestigi ve varsa diger olaya 6zgii bilgiler.

—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 Daha sonra bilgisayar, myBut ton tarafindan depolanan olay dinleyicileri listesine gozatar. Birer birer bu

islevlerde dolasarak islevlerin her birini ¢agirir ve olay nesnesini parametre olarak isleve iletir.
eventResponse () islevi, myButton 6gesinin dinleyicilerinden biri oldugundan, bu islemin bir parcasi olarak

bilgisayar eventResponse () islevini ¢agirir.

—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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¢ eventResponse () islevi cagrildiginda, o islevdeki kod ¢alistirilir, boylece belirttiginiz eylemler gerceklestirilir.

— 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

Olay isleme 6rnekleri
Burada olay isleme kodu i¢in daha somut 6rnekler bulabilirsiniz. Bu 6rnekler, size olay isleme kodu yazdiginizda
karsiniza ¢ikabilecek yaygin olay 6geleri ve olast gesitliliklerle ilgili bir fikir vermek i¢indir:

«  Gegerli film klibini oynatmaya baslamak i¢in bir digmeyi tiklatma. Asagidaki 6rnekte, playButton diigmenin
ornek ad1 ve this 6gesi de "gegerli nesne" anlamina gelen 6zel bir addur:

this.stop() ;

function playMovie (event:MouseEvent) :void

{

this.play () ;

playButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, playMovie) ;

+ Metin alanindaki yaziy1 algilama. Bu 6rnekte, entryText bir girdi metni alani ve outputText ise bir dinamik
metin alanidir:

function updateOutput (event:TextEvent) :void

{

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

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

« URL'ye gitmek i¢in bir diigmeyi tiklatma. Bu durumda, 1inkButton diigmenin 6rnek adidir:

function gotoAdobeSite (event:MouseEvent) :void

{

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

linkButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, gotoAdobeSite) ;
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Nesne ornekleri olugturma

ActionScript'te bir nesneyi kullanabilmeniz i¢in 6ncelikle nesnenin varolmas: gerekir. Nesne olusturma isleminin bir
boliimiinii degiskenin bildirilmesi olusturur; ancak bir degisken belirtildiginde, bilgisayarin belleginde bos bir yer
olusturulur. Degiskeni kullanmadan veya islemeden 6nce, her zaman degiskene gercek bir deger atayin (bir nesne
olugturup bu nesneyi degiskende saklayin). Nesne olugturma siireci érnekleme olarak bilinir. Bagka bir deyisle, belirli
bir smifin 6rnegini olusturursunuz.

Nesne ornegi olusturmanin basit bir yolunda ActionScript hi¢ kullanilmaz. Flash Professional'da Sahne Alani'na bir
film klibi semboli, diigme sembolil veya metin alani yerlestirin ve bir 6rnek adi atayin. Flash Professional otomatik
olarak o 6rnek adina sahip bir degisken belirler, bir nesne 6rnegi olusturur ve o nesneyi degiskende depolar. Benzer
sekilde, Flex'te MXML'de bir bileseni MXML etiketini kodlayarak veya bileseni Flash Builder Design modunda editore
yerlestirerek olusturursunuz. Bu bilesene bir kimlik atadiginizda, bu kimlik bilesen 6rnegini iceren bir ActionScript
degiskeninin adi olur.

Ancak, her zaman bir nesneyi gorsel olarak olusturmak istemeyebilirsiniz ve gorsel olmayan nesneler i¢in de
olusturamazsiniz. Yalnizca ActionScript'i kullanarak nesne 6rnegi olusturmanin bir kag yolu daha vardir.

Birgok ActionScript veri tiiriiyle, bir degismez ifade (dogrudan ActionScript koduna yazilan bir deger) kullanarak bir
ornek olusturabilirsiniz. Asagida bazi 6rneklere yer verilmistir:
+ Degismez sayisal deger (dogrudan say: girilir):

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

+ Degismez String degeri (metin tirnak isareti i¢ine alinir):

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

+ Degismez Boolean degeri (true veya false degismez degerleri kullanilir):

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

+ Degismez Array degeri (virgiille ayrilmis degerler listesi koseli ayrag igine alinir):
var seasons:Array = ["spring", "summer", "autumn", "winter"];
« Degismez XML degeri (dogrudan XML girilir):

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

ActionScript ayrica Array, RegExp, Object ve Function veri tiirleri i¢cin degismez ifadeleri de tanimlar.

Burada gosterildigi gibi, herhangi bir veri tiirii i¢in bir 6rnek olusturmanin en yaygin yolunew operatoriinii sinif adiyla
kullanmaktur:

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

new operatorii kullanilarak nesne olusturulmasi genellikle "sinifin yapicisini ¢agirma” olarak tanimlanir. Yapici, bir
sinif 6rnedi olusturma isleminin pargasi olarak ¢agrilan 6zel bir yontemdir. Bu yolla bir 6rnek olusturdugunuzda,
sinifin adindan sonra parantez koymay: unutmayin. Bazen parantez i¢inde parametre degerleri belirlersiniz. Bu iki
islemi ayrica bir yontem ¢agirirken de gerceklestirirsiniz.
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Degismez bir ifade kullanarak 6rnekler olusturmaniza olanak saglayan bu veri tiirleri i¢in de bir nesne 6rnegi
olusturmak iizere new operatériinii kullanabilirsiniz. Ornegin, bu iki kod satir1 tamamen ayni1 islemi gerceklestirir:

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

Nesne olusturmanin new ClassName () yolunun bilinmesi 6nemlidir. Bir¢ok ActionScript veri tiiriiniin gorsel temsili
yoktur. Bu veriler sonug olarak, Flash Professional Sahne Alani'na veya Flash Builder''n MXML editoriiniin Tasarim
moduna bir 6ge yerlestirilerek olusturulamaz. ActionScript'te, bu veri tiirlerinin herhangi birinin 6rnegini new
operatorini kullanarak olusturabilirsiniz.

Adobe Flash Professional

Flash Professional'da, new operatorii ayrica Kiitiiphane'de tanimlanmis ancak Sahne Alani'na yerlestirilmeyen bir film
klibi sembolii 6rnegi olusturmak igin de kullanilabilir.

Daha fazla Yardim konusu

Dizilerle ¢alisma
Normal ifadeler kullanma

ActionScript ile MovieClip nesneleri olusturma

Ortak program ogeleri

ActionScript programi olusturmak icin kullandiginiz bir kag yap1 tast daha vardir.

Operatorler

Operatorler, hesaplamalari gerceklestirmek i¢in kullanilan 6zel sembollerdir (veya rastgele sozciiklerdir). Bunlar daha
¢ok matematik islemleri i¢in kullanilir ve degerleri birbiriyle karsilastirirken de kullanilabilir. Genel olarak, bir
operator bir veya birkag deger kullanir ve tek bir sonug “Giretir”. Ornegin:

+ Toplama operatorii (+), iki degerini birbirine ekleyerek tek bir say1 ortaya ¢ikarir:

var sum:Number = 23 + 32;

+ Carpma operatdrii (*), bir degeri digeriyle ¢arparak tek bir say1 ortaya ¢ikarir:
var energy:Number = mass * speedOfLight * speedOfLight;

« Esitlik operatorii (==), iki degerin esit olup olmadigini gormek i¢in iki degeri karsilagtirarak tek bir dogru veya
yanlis (Boolean) degerini ortaya ¢ikarir:

if (dayOfWeek == "Wednesday")

{

takeOutTrash() ;

}

Burada gosterildigi gibi, esitlik operatorii ve diger “karsilastirma” operatorleri, belirli talimatlarin uygulanip
uygulanmadigini belirlemek i¢in en yayin sekilde if deyimiyle birlikte kullanilir.
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Yorumlar

ActionScript yazarken, ¢ogu zaman kendiniz i¢in notlar birakmak isteyebilirsiniz. Ornegin, bazen belirli kod
satirlarinin nasil ¢alistigini veya belirli bir tercihi neden yaptiginizi agiklamak isteyebilirsiniz. Kod yorumlari,
bilgisayarimizin kodunuzda yok saydigi metinleri yazmak i¢in kullanabileceginiz araglardir. ActionScript, iki tiir
yorum igerir:

+ Teksatirl yorum: Tek satirli yorum, bir satirin herhangi bir yerine iki egik ¢izgi yerlestirilerek belirlenir. Bilgisayar
kesme isaretlerinden o satirin sonuna kadar olan tiim 6geleri yoksayar:

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

Cok satirli yorumlar: Cok satirli yorum, bir yorum baslatma isaret¢isini (/*), ardindan yorum igerigini ve sonra da
yorum bitirme isaretgisini (* /) igerir. Bilgisayar yorumun kag satir stirdiigiine bakmaksizin baslangic ve bitis
isaretlerinin arasindaki tiim 6geleri yoksayar:

/*

This is a long description explaining what a particular

function is used for or explaining a section of code.

In any case, the computer ignores these lines.
*/
Yorumlarin diger bir yaygin kullanim, gegici olarak bir veya daha fazla kod satirin1 “kapatmak” iindir. Ornegin, bir

islem gergeklestirmenin farkli bir yolunu deniyorsaniz yorumlari kullanabilirsiniz. Yorumlar, belirli bir ActionScript
kodunun neden beklediginiz sekilde ¢aligmadigini ¢6zmek i¢in de kullanabilirsiniz.

Akis denetimi

Bir programda birgok kez belirli eylemleri yinelemek, yalnizca belirli eylemleri gergeklestirirken diger eylemleri
gerceklestirmemek, belirli kosullara bagl olarak alternatif eylemleri uygulamak vb. istersiniz. Akis denetimi, hangi
eylemlerin gergeklestirilecegiyle ilgili denetimdir. ActionScript'te bir¢ok kullanilabilir akis denetimi 6gesi tiirii vardir.

« TIslevler: Islevler kisayollar gibidir. Tek bir ad altinda bir eylemler dizisini gruplandirmanin bir yolunu saglarlar ve
hesaplamalari gerceklestirmek i¢in kullanilabilirler. Islevler olaylari islemek icin gereklidir ancak bir talimat dizisini
gruplandirmak i¢in genel bir arag olarak da kullanilir.

« Dongiiler: Dongii yapilary, bilgisayarin belirli sayida veya bazi kosullar degisene kadar gergeklestirdigi bir talimatlar
dizisi belirlemenize olanak tanir. Dongiiler genellikle bilgisayar dongiide her ¢alistiginda degeri degisen bir
degiskeni kullanarak bir¢ok ilgili 6geyi islemek i¢in kullanilir.

+ Kosullu deyimler: Kosullu deyimler yalnizca belirli kosullar altinda gerceklestirilen belirli talimatlar1 belirlemeniz
i¢in bir yol saglar. Ayrica farkli kosullar i¢in alternatif talimatlar saglamak amaciyla da kullanilirlar. En yaygin kosul
deyimi tiirti if deyimidir. i£ deyimi, parantezleri icindeki bir degeri veya ifadeyi kontrol eder. Deger true ise,
kiime parantezlerindeki kod satirlart yiiriitiiliir. Aksi takdirde yok sayilirlar. Ornegin:

if (age < 20)

{

// show special teenager-targeted content

}

if deyiminin esi olan else deyimi, kosul true olmadiginda gerceklestirilecek alternatif talimatlari belirlemenize
olanak tanir:
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if (username == "admin")

{

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

}

else

{

// do some non-administrator things

}

Ornek: Animasyon portféyii parcasi (Flash Professional)

Bu ornek, ActionScript bitlerini tam bir uygulamada nasil bir araya getirebilecegini gérmeniz igin size ilk firsat1
sunmak tizere tasarlanmistir. Animasyon portfoyii varolan dogrusal bir animasyonu alip, nasil bazi kii¢iik etkilesimli
dgeleri ekleyebileceginizin bir 6rnegidir. Ornegin, bir istemci icin olusturulmug animasyonu bir ¢evrimigi portfoye
dahil edebilirsiniz. Animasyona ekleyeceginiz etkilesimli davranis, izleyenin tiklatabilecegi iki diigmeyi igerir: bu
diigmelerden biri animasyonu baglatmak ve biri de ayr1 bir URL'ye (6rn. portfoy meniisil veya yazarin ana sayfasi)
gitmek i¢indir.

Bu pargay1 olusturma islemi su ana boliimlere ayrilabilir:

1 ActionScript ve etkilesimli 6geler eklemek i¢cin FLA dosyasin: hazirlama.
2 Diigme olusturma ve ekleme.

3 ActionScript kodu yazma.
4

Uygulamayu test etme.

Etkilesim eklemeye hazirlama

Animasyonunuza etkilesimli 6geler eklemeden once, yeni igeriginizin eklenecegi bazi konumlar olusturarak FLA
dosyasini ayarlamaniz fayda saglar. Bu gorev, digmelerin yerlestirilecegi Sahne Alani'nda gergek alan olusturmayi
ierir. Ayrica farkli 6geleri ayr1 tutmak i¢in FLA dosyasinda “bosluk” olusturmayi da igerir.

Etkilesimli 6geler eklemek iizere FLA'miz1 ayarlamak igin:
1 Tek ara hareket veya sekil arasi gibi basit bir animasyon ile FLA dosyasi olugturun. Bir projede sundugunuz bir
animasyonu igeren FLA dosyasina zaten sahipseniz, o dosyay1 a¢in ve yeni bir adla kaydedin.

2 Iki diigmenin ekranin neresinde gériintiilenmesini istediginize karar verin. Bir diigme, animasyonu baslatmak,
digeri ise yazar portféyiine veya ana sayfaya baglant1 vermek i¢indir. Gerekirse, bu yeni igerik i¢in Sahne Alani'nda
bazi bosluklari temizleyin veya Sahne Alani'na bazi bogluklar ekleyin. Animasyonda yoksa, ilk karede bir baslangi¢
ekrani olusturabilirsiniz. Bu durumda, bityiik olasilikla Kare 2'de veya daha sonraki bir noktada baglamasi i¢in
animasyonu kaydirmak isteyebilirsiniz.

3 Zaman Cizelgesi'nde diger katmanlarin tizerine yeni bir katman ekleyin ve bunu diigmeler olarak adlandirin. Bu
katman, diigmeleri ekleyeceginiz yerdir.

4 Diigmeler katmaninin yukarisina yeni bir katman ekleyin ve bu katmana eylemler adin: verin. Bu katman,
uygulamaniza ActionScript kodunu ekleyeceginiz yerdir.

Diigme olusturma ve ekleme

Ardindan, etkilesimli uygulamanin merkezini olugturan diigmeleri olusturup yerlestirirsiniz.
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Diigmeleri olusturup FLA dosyasina eklemek i¢in:
1 Cizim araglarini kullanarak, diigmeler katmanindaki birinci digmenizin ("oynat" diigmesi) gorsel gériinimini
olusturun. Ornegin, en iist kisminda metnin yer aldig1 yatay bir oval izin.

Segim aracini kullanarak tek bir diigmenin tiim grafik pargalarini segin.
Ana meniiden Degistir > Sembole Doniistiir seceneklerini belirleyin.
Iletisim kutusunda sembol tiirii olarak Diigme segenegini belirleyin ve sembole bir ad verip Tamam'1 tiklatin.

Diigme segili durumdayken, Ozellik denetcisinde diigmeye playButton 6rnek adini verin.

o un b~ W N

Izleyeni, yazarin ana sayfasina gétiiren diigmeyi olusturmak icin 1 ile 5 arasindaki adimlari yineleyin. Bu diigmeye
homeButton adini verin.

Kod yazma

Tiimiine ayn1 yerden girilse de, bu uygulamanin ActionScript kodu {i¢ islev kiimesine ayrilabilir. Kodun
gerceklestirdigi {i¢ islem sunlardir:

+ SWF dosyas! yliklendigi anda (oynatma kafasi Kare 1'e girdiginde) oynatma kafasin1 durdurma.

« Kullanic1 oynatma diigmesini tiklattiginda SWF dosyasinin oynatilmaya baslamasi i¢in bir olay: dinleme.

+ Kullanici yazarin ana sayfasi diigmesini tiklattiginda tarayiciyr uygun URL'ye gondermek icin bir olay1 dinleme.

Kare 1'e girdiginde oynatma kafasini durdurmak i¢in kod olusturma:
1 Eylemler katmaninin Kare 1'inde anahtar kareyi se¢me.

2 Eylemler panelini agmak i¢in, ana meniiden Pencere > Eylemler segeneklerini belirleyin.
3 Komut Dosyasi bolmesinde su kod girin:

stop () ;

Oynatma diigmesi tiklatildiginda animasyonu baglatmak iizere kod yazmak igin:
1 Onceki adimlarda girilen kodun sonuna iki bos satir ekleyin.

2 Komut dosyasinin alt kismina su kodu girin:

function startMovie (event:MouseEvent) :void

{

this.play() ;

}

Bukod, startMovie () adinda bir islevi tanimlar. startMovie () ¢agrildiginda, ana zaman cizelgesinin oynatmay1
baslatmasini saglar.

3 Onceki adimda eklenen kodun ardindan gelen satira bu kod satirini girin:
playButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, startMovie) ;

Bu kod satir1, playBut ton 6gesinin click olaymnin dinleyicisi olarak startMovie () islevini kaydeder. Baska bir
deyisle, playButton adindaki digme her tiklatildiginda startMovie () iglevinin cagrilmasini saglar.

Ana sayfa diigmesi tiklatildiginda tarayiciy1 bir URL'ye gondermek iizere kod yazmak i¢in:

1 Onceki adimlarda girilen kodun sonuna iki bos satir ekleyin.

2 Komut dosyasinin alt kismina bu kodu girin:
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function gotoAuthorPage (event :MouseEvent) :void

{

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

}

Bukod, gotoauthorpage () adinda bir islevi tanimlar. Bu islev 6ncelikle http://example.com/ URL'sini temsil eden
bir URLRequest 6rnegi olusturur. Daha sonra bu URL'yi navigateToURL () islevine aktarir ve kullanici
tarayicisinin bu URL'yi agmasina neden olur.

Onceki adimda eklenen kodun ardindan gelen satira bu kod satirini girin:

homeButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, gotoAuthorPage) ;

Bu kod satir1, homeBut ton 6gesinin click olaymin dinleyicisi olarak gotoAuthorPage () islevini kaydeder. Bagka
bir deyisle, homeBut ton adindaki diigme her tiklatildiginda gotoauthorpPage () islevinin ¢agrilmasini saglar.

Uygulamayi test etme

Bu uygulama artik tamamen iglevseldir. Emin olmak i¢in durumun boyle olup olmadigini test edelim.

Uygulamayi test etmek i¢in:

1

Ana meniiden, Kontrol Et > Filmi Test Et segeneklerini belirleyin. Flash Professional, SWF dosyasin1 olusturur ve
bir Flash Player penceresinde agar.

Beklediginiz islemi gerceklestirdiklerinden emin olmak i¢in her iki diigmeyi de deneyin.
Diigmeler ¢alismazsa, kontrol etmeniz gereken seyler sunlardir:

+ Diigmelerin belirgin 6rnek adlar1 var mi?

+ addEventListener () yontemi ¢agrilari, diigmelerin 6rnek adlariyla ayn1 adlari mi kullanryor?
+ addEventListener () yontemi ¢agrilarinda dogru olay adlar1 kullaniliyor mu?

« Islevlerin her biri igin dogru parametre belirtilmis mi? (Her iki yéntem i¢in de MouseEvent veri tiiriinde tek bir
parametre gerekir.)

Tiim bu hatalar ve meydana gelmesi olasi diger hatalarin ¢cogu bir hata iletisinin verilmesine yol acar. Hata iletisi,
Filmi Test Et komutunu sectiginizde veya projeyi test ederken diigmeyi tiklattiginizda goériintiilenebilir. Derleyici
hatalar1 (Filmi Test Et'i ilk segtiginizde meydana gelen) i¢in Derleyici Hatalar1 paneline bakin. Igerik oynatilirken,
ornegin bir digmeyi tiklattiginizda olusan ¢aligma zamani hatalari i¢in Cikt1 Paneli'ne bakin.

ActionScript ile uygulamalar olusturma

Uygulama olusturmak igin ActionScript yazma islemi, s6zdiziminin ve kullanacaginiz siniflarin adlarinin
bilinmesinden daha fazlasini igerir. Birgok Flash Platform belgesi bu iki konuyu kapsar (s6zdizimi ve ActionScript
siniflarini kullanma). Ancak, bir ActionScript uygulamasi olusturmak igin sunlar1 da bilmek isteyebilirsiniz:

ActionScript yazmak i¢in hangi programlar kullanilabilir?
ActionScript kodu nasil organize edilir?
ActionScript kodu bir uygulamaya nasil dahil edilebilir?

Bir ActionScript uygulamasi gelistirilirken hangi adimlar takip edilir?
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Kodunuzu organize etme se¢enekleri

Basit grafik animasyonlarindan karmagik istemci-sunucu islemi isleme sistemlerine kadar her seyi desteklemek i¢in
ActionScript 3.0'1 kullanabilirsiniz. Olugturdugunuz uygulama tiiriine bagh olarak, projenize ActionScript dahil
etmenin bu farkli yollarindan birini veya birkagini kullanin.

Flash Professional zaman ¢izelgesinde karelerde kod saklama
Flash Professional'da, zaman c¢izelgesindeki herhangi bir kareye ActionScript kodu ekleyebilirsiniz. Film oynatilirken,
oynatma kafasi1 bu kareye girdiginde bu kod ¢alistirilir.

ActionScript kodunun karelere yerlestirilmesi, Flash Professional'daki yerlesik uygulamalara davranis eklemek igin
kolay bir yontem saglar. Ana zaman gizelgesinde herhangi bir kareye veya herhangi bir MovieClip semboliiniin zaman
cizelgesinde herhangi bir kareye kod ekleyebilirsiniz. Ancak bu esneklik bir maliyete de yol agar. Daha biyiik
uygulamalar olugturdugunuzda, hangi karelerin hangi komut dosyalarini igerdiginin takibini kaybetmek kolaylasir.
Bu karmagik yapi, uygulamanin zamanla korunmasini zorlagtirabilir.

Gelistiricilerin ¢ogu, zaman ¢izelgesinin yalnizca birinci karesine veya Flash belgesindeki belirli bir katmana kod
yerlestirerek Flash Professional'da ActionScript kodunun organize edilmesini kolaylastirir. Kodunuzun ayrilmast,
Flash FLA dosyalarinizda kodun bulunmasini ve korunmasini kolaylastirir. Ancak, ayni kod kopyalanip yeni bir
dosyaya yapistirilmadan, bagka bir Flash Professional projesinde kullanilamaz.

ActionScript kodunuzu gelecekteki Flash Professional projelerinizde kullanmayi kolaylastirmak i¢in, kodunuzu harici
ActionScript dosyalarinda saklaymn (.as uzantist olan metin dosyalarr).

Flex MXML dosyalarina kod gomme

Flash Builder gibi bir Flex gelistirme ortaminda, bir Flex MXML dosyasinin i¢indeki <fx: Script > etiketine
ActionScript kodu dahil edebilirsiniz. Ancak bu teknik, genis projelere karmagiklik getirebilir ve ayn1 kodu bagka bir
Flex projesinde kullanmayi zorlastirabilir. Gelecekte ActionScript kodunuzu diger Flex projelerinde kullanmay:
kolaylastirmak i¢in, kodunuzu harici ActionScript dosyalarinda saklayin.

Not: Bir <fx:Script> etiketi icin kaynak parametresi belirleyebilirsiniz. Kaynak parametresi kullanmak, dogrudan
<fx:Script> etiketinde yazilmus gibi, ActionScript kodunu bir harici dosyadan “ige aktarmaniza” izin verir. Ancak
kullandiginiz kaynak dosyasi kendi sinifimi tanimlayamaz ve bu da dosyanin yeniden kullamilabilirligini sinirlar.

ActionScript dosyalarinda kod saklama

Projenizde 6nemli ActionScript kodu varsa, kodunuz en iyi sekilde ayr1 ActionScript kaynak dosyalarinda (.as
uzantisina sahip metin dosyalar1) organize edilir. ActionScript dosyasi, uygulamanizda kullanilma amacina bagh
olarak, iki yoldan biri kullanilarak yapilandirilabilir.

Yapilandirilmamis ActionScript kodu: Dogrudan bir zaman gizelgesi komut dosyasina veya MXML dosyasina
girilmis gibi yazilmis olan ve deyimleri ya da islev tanimlarini igeren ActionScript kodu satirlari.

ActionScript'te include deyimi veya Flex MXML'de <fx:Script > etiketi kullanilarak bu sekilde yazilmig
ActionScript'e erisilebilir. ActionScript include deyimi derleyiciye, belirli bir konum ve bir komut dosyasinda
verilmis kapsam dahilinde olan harici bir ActionScript dosyasinin igeriklerini dahil etmesini belirtir. Sonug, kodun
dogrudan girildiginde ortaya ¢ikan sonugla aynidir. MXML dilinde, kaynak niteligi tasiyan bir <fx:Script>
etiketinin kullanilmas, derleyicinin uygulamada o anda yiikledigi harici ActionScript'i tanimlar. Ornegin,
agagidaki etiket, Box.as adinda harici bir ActionScript dosyast yiikler:

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

+ ActionScript sinifi tanimr: ActionScript sinifinin yontemini ve 6zellik tanimlarini igeren bir tanimu.
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Bir sinif tanimladiginizda, sinifin bir 6rnegini olusturup, onun ozelliklerini, yéntemini ve olaylarini kullanarak
siniftaki ActionScript koduna erisim saglayabilirsiniz. Kendi siniflarinizi kullanmaniz herhangi bir yerlesik
ActionScript sinifint kullanmanizla aynidir ve iki kisim gerektirir:

+ ActionScript derleyicisinin nerede bulacagini bilmesi i¢in, sinifin tam adin1 belirtmek amaciyla import
deyimini kullanin. Ornegin, ActionScript'te MovieClip sinifini kullanmak igin, sinifin tam adini1 kullanarak ve
paket ile sinifin1 da dahil ederek sinifi ige aktarin.

import flash.display.MovieClip;

Alternatif olarak, MovieClip sinifini iceren paketi ice aktarabilirsiniz. Bu islem paketteki her sinif icin ayr
import deyimleri yazilmasina esdegerdir:

import flash.display.*;

Bir sinifi kodunuzda kullanabilmek i¢in ice aktarilmasi gerektigi kuralinin tek istisnasi iist diizey siniflardir. Bu
siniflar pakette tanimlanmamigtir.

«  Ozellikle sinif adin1 kullananan kodu yazin. Ornegin, veri tiirii olarak o sinifta olan bir degisken bildirin ve
degiskende saklamak i¢in sinifin bir 6rnegini olusturun. ActionScript kodunda bir sinif adini kullanarak,
derleyiciye o smifin tanimini yiiklemesini bildirirsiniz. Ornegin, Box adinda harici bir sinif oldugunu
digtiniirsek, bu deyim Box sinifinin bir 6rnegini olusturur:

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

Derleyici, Box sinifina olan basvuruyla ilk karsilagtiginda, Box sinifi tanimimin konumunu belirleyebilmek i¢in
mevcut kaynak kodunu arar.

Dogru araci segme

ActionScript kodunuzu yazmak veya diizenlemek i¢in birkag aragtan birini (veya birden fazla arac1 birlikte)
kullanabilirsiniz.

Flash Builder

Adobe Flash Builder, Flex ¢erceveli projeler veya ¢cogunlukla ActionScript kodundan olusan projeler olusturmak igin
kullanilan asil aragtir. Flash Builder ayrica, gorsel mizanpaj ve MXML diizenleme 6zelliklerinin yani sira tam ozellikli
bir ActionScript editoriine de sahiptir. Flex ve yalnizca ActionScript projelerini olusturmak i¢in kullanilabilir. Flex,
zengin bir 6nceden olusturulmug kullanici arabirimi denetimleri kiimesi, esnek dinamik mizanpaj denetimleri ve
harici veri kaynaklariyla ¢alisilmasi ve harici verilerin kullanici arabirimi 6gelerine baglanmasina yonelik yerlesik
merkezler iceren bir ¢ok avantaj saglar. Ancak, bu 6zellikleri saglamak i¢in ek kod gerektiginden, Flex kullanan
projeler Flex kullanmayan eslerinden daha biiyiik bir SWF dosyas:1 boyutuna sahiptir.

Flex ile tam donanimly, veri tabanl, zengin Internet uygulamalari olusturuyorsaniz Flash Builder'1 kullanin. Tek bir
arag i¢inde Action Script kodunuzu diizenlemek, MXML kodunuzu diizenlemek ve uygulamanizi gorsel olarak
diizenlemek istediginizde bunu kullanin.

ActionScript agirlikli projeler olusturan bir¢ok Flash Professional kullanicisi, Flash Professional'l gorsel varliklar
olugturmak i¢in, Flash Builder'r ise ActionScript kodu i¢in bir editér olarak kullanirlar.
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Flash Professional

Flash Professional, grafik ve animasyon olusturma 6zelliklerinin yani sira ActionScript koduyla ¢aligmak i¢in araglar
igerir. Kod, FLA dosyasindaki 6gelere veya harici yalnizca ActionScript dosyalarina eklenebilir. Flash Professional,
6nemli animasyon veya video igeren projeler i¢in idealdir. Grafik varliklarinin gogunu kendiniz olusturmak
istediginizde degerlidir. ActionScript projenizi gelistirirken Flash Professional kullanmak i¢in bir diger neden, gorsel
varliklar olusturmak ve ayn1 uygulamada kod yazmaktir. Flash Professional 6nceden olusturulmus kullanici arabirimi
bilesenleri de icerir. Bu bilesenleri daha kii¢iik SWF dosya boyutu elde etmek ve gorsel araglar1 projeniz igin dis
goriiniim olarak kullanmak i¢in kullanabilirsiniz.

Flash Professional, ActionScript kodunun yazilmasi igin iki arag icerir:

+ Eylemler paneli: FLA dosyasinda ¢alisilirken kullanilabilir olan bu panel, zaman ¢izelgesinde karelere eklenmis
ActionScript kodu yazmaniza olanak saglar.

+ Komut dosyas! penceresi: Komut dosyas! penceresi, ActionScript (.as) kod dosyalariyla ¢aligmak icin adanmus bir
metin diizenleyicisidir.

Ugiincii taraf ActionScript diizenleyici

ActionScript (.as) dosyalar1 basit metin dosyalari olarak saklandigindan, diiz metin dosyalarini diizenleyebilen
herhangi bir program ActionScript dosyalari yazmak i¢in kullanilabilir. Adobe’nin ActionScript iiriinlerine ek olarak,
ActionScript'e 6zgii yetenekler iceren bircok iigiincii taraf metin diizenleme programlar da olusturulmustur.
Herhangi bir metin diizenleyici programi kullanarak bir MXML dosyas1 veya ActionScript siniflar1 yazabilirsiniz.
Bundan sonra Flex SDK kullanarak bu dosyalardan bir uygulama olusturabilirsiniz. Proje Flex kullanabilir veya bir
yalnizca ActionScript uygulamasi olabilir. Alternatif olarak, bazi gelistiriciler ActionScript siniflar1 yazmak i¢in Flash
Builder veya bir tiglincii taraf ActionScript editoriinii, grafik icerigi olusturan Flash Professional ile birlikte kullanir.

Ucgiincii taraf ActionScript editériinii kullanmak icin nedenler sunlari igerir:
+ ActionScript kodunu ayr1 bir programda yazmayi ve gorsel 6geleri Flash Professional'da tasarlamayi tercih etmeniz.

« ActionScript olmayan programlama (6rn. HTML sayfalar1 olusturma veya bagka bir programlama dilinde
uygulamalar olugturma) i¢in bir uygulama kullanmaniz. ActionScript kodlamaniz i¢in de ayn1 uygulamay1
kullanmak istemeniz.

« Flash Professional veya Flex Builder olmadan Flex SDK kullanarak yalnizca ActionScript veya Flex projeleri
olusturmak istemeniz.

ActionScript'e 6zgii destek saglayan dikkate deger kod diizenleyicilerinden bazilar1 sunlardir:
+ Adobe Dreamweaver” CS4

« ASDT

- FDT

« FlashDevelop

« PrimalScript

. SE|PY

+ TextMate (ActionScript ve Flex paketleri ile)
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ActionScript gelistirme islemi

ActionScript projeniz biiyiik veya kiigiik olsa da, tasarlamak igin bir siire¢ kullanmak ve uygulamanizi gelistirmek
isinizi daha verimli ve etkili hale getirir. Asagidaki adimlar, ActionScript 3.0'1 kullanan bir uygulamanin
olugturulmasina yonelik temel bir gelistirme igslemini a¢iklamaktadir:

1 Uygulamanizi tasarlayin.
Uygulamanizi olusturmaya baslamadan 6nce bir sekilde agiklayin.
2 ActionScript 3.0 kodunuzu olugturun.

Flash Professional, Flash Builder, Dreamweaver veya bir metin diizenleyicisi kullanarak ActionScript kodu
olugturabilirsiniz.

3 Kodunuzu ¢alistirmak i¢in bir Flash veya Flex projesi olusturun.

Flash Professional'da, bir FLA dosyas: olusturun, yayinlama ayarlarini ayarlayim, uygulamaya kullanici arabirimi
bilesenlerini ve ActionScript koduna bagvuru ekleyin. Flex'te uygulamay tanimlaym, MXML kullanarak kullanici
arabirimi bilesenlerini ve ActionScript koduna bagvuru ekleyin.

4 ActionScript uygulamanizi yayimlayn ve test edin.

Uygulama testi, uygulamayi gelistirme ortamindan ¢aligtirmanizi ve istediginiz her islemi gerceklestirdiginden
emin olmanizi igerir.

Bu adimlari ayni sirayla izlemek veya bir adim tizerinde ¢alismadan 6nce bir 6nceki adimi tamamen bitirmek zorunda
degilsiniz. Ornegin uygulamanizin bir ekranini tasarlayabilir (adim 1) ve daha sonra ActionScript kodu yazmadan
(adim 2) ve test islemini yapmadan (adim 4) 6nce, grafik diigmeleri vb. olusturabilirsiniz (adim 3). Ya da bir kismini
tasarlayabilir ve sonra ayni anda tek bir diigme veya arabirim 6gesi ekleyebilir ve her biri i¢in ActionScript yazip bu
6geler olusturuldugunda da 6geleri test edebilirsiniz. Gelistirme siirecinin bu dort agamasini hatirlamak faydalidir.
Ancak, gergek diinya gelistirmesinde uygun oldugu sekilde asamalar arasinda gidip gelmek daha etkilidir.

Kendi siniflarinizi olusturma

Projelerinizde kullanilmak tizere sinif olusturulmasi islemi yorucu goriinebilir. Ancak sinif olusturulmasinin daha zor
bir kismin: sinifin yonteminin, 6zelliklerin ve olaylarin tanimlanmasi gorevi olusturur.

Sinif tasarlama stratejileri

Nesne tabanli tasarim konusu karmagiktir; tiim kariyerler, bu disiplinin akademik ¢aligmalarina ve profesyonel
uygulamasina adanmigtir. Ancak yine de baslangi¢ asamasinda yardimci olabilecek birkag 6nerilen yaklagim sunlardir.

1 Bu simif 6rneklerinin uygulamada oynadig rolii diisiiniin. Genellikle nesneler bu ii¢ rolden biri gorevini goriir:

+ Deger nesnesi: Bu nesneler daha gok veri kaplar1 gérevi goriir. Bunlar biiyiik olasilikla, gesitli 6zelliklere ve daha
az yonteme sahiptir (veya bazen herhangi bir yénteme sahip degildir). Genelde, agik¢a tanimlanmis 6gelerin
kod olarak temsilleridir. Ornegin, bir miizik oynaticisi uygulamasi tek bir gergek diinya sarkisi temsil eden bir
Song sinifin1 ve kavramsal bir sarki grubunu temsil eden Playlist sinifini1 igerebilir.

+ Goriintiileme nesnesi: Bunlar gercekten ekranda goriintiilenen nesnelerdir. Bu nesnelerin érnekleri arasinda,
acgilir liste veya durum gosterimi gibi kullanici arabirimi 6geleri, video oyunundaki yaratiklar gibi grafiksel
ogeler vb. yer alir.
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Uygulama yapist: Bu nesneler, uygulamalar tarafindan gergeklestirilen mantik veya islemede gok sayida
destekleyici rol oynar. Ornegin, bir biyoloji simiilasyonunda bir nesneye belirli hesaplamalar1 yaptirabilirsiniz.
Bir nesneye, bir miizik oynaticisi uygulamasinda arama denetimi ve ses diizeyi bilgisi arasindaki degerleri
senkronize etme sorumlulugu verebilirsiniz. Baska bir nesne ise bir video oyunundaki kurallar1 yonetebilir. Ya
da ¢izim uygulamasindaki kaydedilmis bir resmi yiiklemek i¢in sinif olusturabilirsiniz.

2 Smufin ihtiya¢ duydugu belirli islevleri belirleyin. Farkli islev tiirleri genellikle sinifin yontemleri olur.

3 Sinif bir deger nesnesi gorevi gorecek sekilde tasarlanmissa, 6rneklerin igerecegi verileri belirleyin. Bu 6geler, iyi
ozellik adaylaridir.

4 Smifiniz projeniz igin 6zel olarak tasarlandigindan, en 6nemli sey, uygulamanizin ihtiya¢ duydugu islevselligi
saglamaktir. Bu sorular1 kendiniz i¢in cevaplamaya ¢aligin:

Uygulamaniz hangi bilgileri sakliyor, izliyor ve isliyor? Bu sorular1 cevaplamak, ihtiyaciniz olan herhangi bir
deger nesnesini ve 6zelligi tanimlamaniza yardimei olur.

+ Uygulama ne tiir eylemler gerceklestiriyor? Ornegin, uygulama ilk yiiklendiginde, belirli bir diigme
tiklatildiginda, bir filmin oynatilmasi durduruldugunda vb. ne oluyor? Bunlar iyi yontem adaylaridir.
“Eylemler” bireysel degerleri degistirmeyi icerirse bunlar 6zellikler de olabilir.

+ Herhangi bir eylem icin, o eylemi gerceklestirmek amaciyla ilgiler gereklidir Bu bilgiler yontemin parametresi olur.

+ Uygulama, islemi gerceklestirmek igin ilerledikge, sinifinizda, uygulamanizin diger béliimlerinin de bilmesi
gereken hangi durumlar degisir? Bunlar iyi olay adaylaridir.

5 Eklemek istediginiz ek islevsellikten yoksun olmasi disinda, ihtiyaciniz olan nesneye benzer varolan bir nesne var
mi? Alt sinif olusturmayi goz 6niinde bulundurun. (Alt sinif tiim iglevselligini tanimlamak yerine, varolan bir
sinifin islevselligi iizerine kurulan bir siniftir.) Ornegin, ekranda gérsel bir nesne olan bir smif olugturmak igin,
smifinizin temeli olarak varolan bir goriintii nesnesinin davranisini kullanin. Bu durumda, goriintii nesnesi
(MovieClip veya Sprite gibi) temel sinif olur ve sinifiniz bu sinift genisletir.

Sinif icin kod yazma

Sinifiniz igin bir tasariminiz oldugunda veya en azindan ne tiir bilgi depoladigini ve ne tiir eylem gergeklestirdigi
hakkinda fikriniz oldugunda, bir sinif yazmanin gercek s6zdizimi oldukea basittir.

Asagida, kendi ActionScript sinifinizi olusturmaniz i¢in gereken minimum adimlar verilmistir:

1 ActionScript metin diizenleyici programinda yeni bir metin belgesi agin.

2 Sinifin adini tanimlamak i¢in bir class deyimi girin. class deyimi eklemek i¢in public class sozciiklerini ve
ardindan smnifin adini girin. Siifin igeriklerini (yontem ve 6zellik tanimlari) baridirmast i¢in agilis ve kapanig
kiime parantezleri ekleyin. Ornegin:

public class MyClass

{
}

public sdzctigi, sinifa herhangi bir bagka koddan erisilebildigini belirtir. Diger alternatifler i¢in, bkz. Denetim ad
alani niteliklerine erigsme.

3 Smnifinizi igeren paketin adini belirtmek i¢in bir package deyimi yazin. S6zdizimi, tam paket adi, class deyim
blogunun, ardindan agilis ve kapanis kiime parantezleri gelen package sozciigiidiir. Ornegin, asagidaki islemi
gerceklestirmek i¢in bir 6nceki adimdaki kodu degistirin:
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package mypackage

{

public class MyClass
{
1

}

4 Smif govdesinin i¢inde var deyimini kullanarak siniftaki 6zelliklerin her birini tanimlayin. S6zdizimi, herhangi bir
degiskeni bildirmek igin kullandiginiz sézdizimiyle aynidir (public degistiricisi eklenir). Ornegin, sinif taniminin
a¢ma ve kapatma kiime parantezlerinin arasina bu satirlar eklendiginde, textProperty, numericProperty ve
dateProperty adindaki 6zellikler olusturulur:

public var textProperty:String = "some default value";
public var numericProperty:Number = 17;
public var dateProperty:Date;

5 Islev tanimlamak igin kullanilan ayn1 s6zdizimini kullanarak sinifta her bir yéntemi tanimlayin. Ornegin:
+ myMethod () yontemi olusturmak i¢in sunu girin:

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

{
}

 Yapia (sinuf 6rnegi olusturma isleminin bir parcasi olarak ¢agrilan 6zel yontem) olusturmak i¢in, adi sinifin
adryla tamamen eslesen bir yontem olusturun:

// do something with parameters

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);

}

Sinifiniza yapic1 yontemi dahil etmediyseniz, derleyici sinifinizda otomatik olarak bos bir yapici olugturur.
(Bagka bir deyisle, parametreye ve deyime sahip olmayan bir yapict.)

Tanimlayabileceginiz bir kag adet daha sinif 6gesi vardir. Bu 6geler daha karmagiktir.

« Erisimciler, bir yontem ile 6zellik arasinda 6zel bir kopriidiir. Sinifi tanimlamak i¢in kodu yazdiginizda,
erisimciyi bir yontem seklinde yazarsiniz. Bir 6zelligi tanimladiginizda tek gergeklestirebildiginiz islem olan
yalnizca bir deger okuma veya atama yerine, bir ¢ok islem gergeklestirebilirsiniz. Ancak sinifinizin bir 6rnegini
olusturdugunuzda, degeri okumak veya atamak i¢in yalnizca ad1 kullanarak erisimciyi bir 6zellik gibi
degerlendirirsiniz.

« ActionScript'teki olaylar, belirli bir s6zdizimi kullanilarak tanimlanmaz. Bunun yerine, EventDispatcher
smifinin islevselligini kullanarak sinifinizda olaylari tanimlarsiniz.

Daha fazla Yardim konusu
Olaylari isleme
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Ornek: Temel bir uygulama olusturma

ActionScript 3.0, Flash Professional ve Flash Builder araglar1 veya herhangi bir metin diizenleyiciyi i¢eren bir takim
uygulama gelistirme ortamlarinda kullanilabilir.

Bu 6rnekte, Flash Professional veya Flex Builder kullanarak basit bir ActionScript 3.0 uygulamasinin olugturulup
gelistirilmesine yonelik adimlar agiklanmaktadir. Olusturacaginiz uygulama, Flash Professional ve Flex
uygulamalarinda harici ActionScript 3.0 sinifi dosyalarinin kullanilmasina yonelik basit bir desen sunar.

ActionScript uygulamanizi tasarlama

Bu o6rnek ActionScript uygulama ornegi, standart "Hello World" uygulamasidir, bu nedenle tasarimi basittir:
+ Uygulamanin adi Hello World'tiir.

+ SOz konusu uygulama, “Hello World!” sozciiklerini igeren tek bir metin alanini goriintiiler.

+ Uygulama, Greeter adinda tek bir nesne odakli nesne kullanir. Bu tasarim, sinifin Flash Professional veya Flex
projesi icerisinde kullanilmasina izin verir.

+ Bu drnekte, 6ncelikle uygulamanin basit bir stiriimiinii olusturursunuz. Daha sonra kullanicinin kullanici ad1
girebilmesini ve uygulamanin da ad1 kullanici listesinden kontrol etmesini saglayacak islevselligi eklersiniz.

Bu kisa tanimin yerinde olmasiyla, uygulamay olusturmaya baslayabilirsiniz.

HelloWorld projesini ve Greeter sinifini olugturma

Hello World uygulamasinin tasarim deyimi, uygulama kodunun kolayca yeniden kullanilabilmesi gerektigini belirtir.
Bu amaca ulagmak i¢in, uygulama Greeter adinda tek bir nesne odakli sinif kullanir. Bu sinifi, Flash Builder veya Flash
Professional'da olugturdugunuz bir uygulamadan kullanirsiniz.

Flex'te HelloWorld projesini ve Greeter sinifini olusturmak i¢in:
1 Flash Builder'da, Dosya > Yeni> Flex Projesi seceneklerini belirleyin,

2 Proje Adi olarak Hello World yazin. Uygulama tiiriiniin "Web (Adobe Flash Player'da ¢alisir)"™ olarak
ayarlandigindan emin olun ve Bitir'i tiklatin.

Flash Builder projenizi olusturur ve Package Explorer'da goriintiiler. Proje varsayilan olarak, HelloWorld.mxml
adinda bir dosyayi zaten igerir ve bu dosya Diizenleyici panelinde acilir.

3 Simdi Flash Builder aracinda 6zel bir ActionScript sinif dosyasi olusturmak i¢in, Dosya > Yeni > ActionScript Sinift
secenegini belirleyin.

4 Yeni ActionScript Sinift iletisim kutusunda, Ad alanina sinif ad1 olarak Greeter yazin ve ardindan Bitir'i tiklatin.
Yeni bir ActionScript diizenleme penceresi goriintiilenir.

Greeter sinifina kod ekleme boliimiinden devam edin.

Flash Professional'da Greeter sinifini olusturmak igin:
1 Flash Professional'da, Dosya >Yeni seceneklerini belirleyin.

2 Yeni Belge iletisim kutusunda ActionScript dosyasini se¢ip Tamam" tiklatin.
Yeni bir ActionScript diizenleme penceresi goriintiilenir.

3 Dosya > Kaydet'i segin. Uygulamanizi igerecek bir klasorii segin, ActionScript dosyasina Greeter.as adini verin ve
Tamam" tiklatin.

Son giincelleme 12/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0'l OGRENME 27
ActionScript ile calismaya baslama

Greeter sinifina kod ekleme boliimiinden devam edin.

Greeter sinifina kod ekleme

Greeter sinifi, HelloWorld uygulamanizda kullanabileceginiz bir Greeter nesnesi tanimlar.

Greeter sinifina kod eklemek i¢in:
1 Yeni dosyaya asagidaki kodu yazin (kodun bir kismu sizin i¢in eklenmis olabilir)

package

{

public class Greeter

{

public function sayHello() :String

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

}
Greeter sinifi, “Hello World!” dizesini dondiiren tek bir sayHello () yOntemini igerir.
2 Bu ActionScript dosyasini kaydetmek i¢in Dosya > Kaydet se¢eneklerini belirleyin.

Greeter sinifi simdi bir uygulamada kullanilmaya hazirdur.

ActionScript kodunuzu kullanan bir uygulama olusturma

Olusturdugunuz Greeter sinifi, kendiliginden bulunan bir yazilim iglevleri kiimesini tanimlar ancak tam bir
uygulamay1 temsil etmez. Sinifi kullanmak i¢in, Flash Professional belgesi veya Flex projesi olusturursunuz.

Kodun Greeter sinifinin 6rnegine ihtiyact vardir. Greeter sinifin1 uygulamanizda su sekilde kullanabilirsiniz.

Flash Professional'1 kullanarak bir ActionScript uygulamasi olusturmak igin:
1 Dosya > Yeni'yi segin.

2 Yeni Belge iletisim kutusunda Flash Dosyasi (ActionScript 3.0) 6gesini se¢ip Tamam'1 tiklatin.

Yeni bir belge penceresi goriintiilenir.

3 Dosya > Kaydet'i se¢in. Greeter.as sinif dosyasini igeren ayni klasorii segin, Flash belgesine HelloWorld.fla adin
verin ve Tamam' tiklatin.

4 Flash Professional ara¢ paletinde, Metin aracini segin. Yaklagik 300 piksel genisliginde ve 100 piksel yitksekliginde
yeni bir metin alani tanimlamak i¢in Sahne Alani boyunca stirtikleyin.

5 Ozellikler panelinde, metin alan: Sahne Alani'nda hala segiliyken, metin tiiriinii “Dinamik Metin” olarak ayarlayin
ve metin alaninin 6rnek adi olarak mainText yazin.

6 Ana zaman ¢izelgesinin birinci karesini tiklatin. Pencere > Eylemler'i secerek Eylemler panelini agin.
7 Eylemler paneline su komut dosyasini yazin:

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

8 Dosyay1 kaydedin.
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ActionScript uygulamanizi yaymlama ve test etme béliimiinden devam edin.

Flash Builder'1 kullanarak bir ActionScript uygulamasi olusturmak i¢in:

1 HelloWorld.mxml dosyasini a¢in ve agagidaki listelemeyle eslesmesi i¢in kod ekleyin:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/halo"
minWidth="1024"

minHeight="768""
creationComplete="initApp () ">

<fx:Script>
<! [CDATA[
private var myGreeter:Greeter = new Greeter();

public function initApp () :void

{

// says hello at the start, and asks for the user's name
mainTxt.text = myGreeter.sayHello() ;

11>
</fx:Script>

<s:layout>
<s:VerticalLayout/>

</s:layout>

<s:TextArea id="mainTxt" width="400"/>

</s:Application>

Bu Flex projesi dort MXML etiketi icerir:

Uygulama kabini tanimlayan bir <mx : Applications etiketi
Uygulama etiketi icin mizanpaj stilini (dikey mizanpaj) tanimlayan <s: layout > etiketi
ActionScript kodu iceren bir <£x:Script> etiketi

Metin mesajlarini kullaniciya goriintillemek igin bir alani tanimlayan <s: TextAreas etiketi

<fx:Script> etiketindeki kod, uygulama yiiklendiginde ¢agrilan bir initapp () yontemini tanimlar. initApp ()
yontemi, mainTxt TextArea 6gesinin metin degerini, heniiz yazdiginiz Greeter 6zel sinifinin sayHello () yontemi
tarafindan dondiiriilen “Hello World!” dizesine ayarlar.

2 Uygulamayi kaydetmek icin Dosya > Kaydet secenegini belirleyin.

ActionScript uygulamanizi yaymlama ve test etme boliimiinden devam edin.

ActionScript uygulamanizi yayinlama ve test etme

Yazilim gelistirme yinelemeli bir islemdir Kod yazarsiniz, yazdiginiz kodlari derlersiniz ve diizgiin sekilde
derleninceye kadar kodu diizenlersiniz. Derlenmis uygulamayi ¢alistirirsiniz ve beklenen tasarimi gergeklestirip
gerceklesmedigini test edersiniz. Gergeklesmezse, gerceklesene kadar kodu diizenlersiniz. Flash Professional ve Flash
Builder gelistirme ortamlari, uygulamalarinizin yayinlanmas, test edilmesi ve hatalarinin ayiklanmast i¢in birgok yol

sunar.
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Her ortamda HelloWorld uygulamasinin test edilmesine yonelik temel adimlar sunlardur.

Flash Builder'1 kullanarak bir ActionScript uygulamasini yayinlamak ve test etmek i¢in:
1 Uygulamanizi yayinlayin ve derleme hatasi olup olmadigina bakin. Flash Professional'da, ActionScript kodunuzu
derlemek ve HelloWorld uygulamasini ¢alistirmak i¢in, Kontrol Et > Filmi Test Et seceneklerini belirleyin.

2 Uygulamayu test ettiginizde Cikti penceresinde hatalar veya uyarilar goriintiilenirse, hatalar1 HelloWorld.fla veya
HelloWorld.as dosyalarinda diizeltin. Bundan sonra uygulamayi test etmeyi tekrar deneyin.

3 Herhangi bir derleme hatasi yoksa, Hello World uygulamasini gosteren bir Flash Player penceresi goriintiilenir.

ActionScript 3.0'1 kullanan basit ancak tam bir nesne tabanli uygulama olusturdunuz. HelloWorld uygulamasini
gelistirme boliimiinden devam edin.

Flash Builder'1 kullanarak bir ActionScript uygulamasini yayinlamak ve test etmek i¢in:
1 Calistir > HelloWorld'ii Calistir 6gesini segin.

2 HelloWorld uygulamast baslatilir.

+ Uygulamayi test ettiginizde Cikt1 penceresinde hatalar veya uyarilar goriintiilenirse, HelloWorld.mxml veya
Greeter.as dosyalarindaki hatalari diizeltin. Bundan sonra uygulamayi test etmeyi tekrar deneyin.

« Herhangi bir derleme hatasi yoksa, Hello World uygulamasin: gosteren bir tarayici penceresi agilir. “Hello
World!” metninin oldugu bir ekran gériintiilenir.

ActionScript 3.0'1 kullanan basit ancak tam bir nesne tabanli uygulama olusturdunuz. HelloWorld uygulamasini
gelistirme boliimiinden devam edin.

HelloWorld uygulamasini gelistirme

Uygulamayi daha ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in simdi uygulamanin bir kullanici ad1 istemesini ve bu kullanici adini
onceden tanimli bir adlar listesine gére dogrulamasini saglayacaksiniz.

{lk olarak, yeni islevsellik eklemek igin Greeter sinifin: giincellersiniz. Ardindan yeni islevselligi kullanmak igin
uygulamayi giincellersiniz.

Greeter.as dosyasini giincellemek igin:
1 Greeter.as dosyasini agin.

2 Dosyanin igeriklerini sunlarla degistirin (yeni ve degistirilen satirlar kalin yaz tipiyle gosterilmektedir):
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package

{

public class Greeter

{

[**
* Defines the names that receive a proper greeting.
*/
public static var validNames:Array = ["Sammy", "Frank", "Dean"];
VAL
* 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))
{
greeting = "Hello, " + userName + ".";
else
{
greeting = "Sorry " + userName + ", you are not on the list.";
}

return greeting;

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

}

Greeter sinifi simdi birkag yeni 6zellige sahiptir:

+ validNames dizisi gecerli kullanici adlarini listeler. Greeter sinifi yiiklendiginde bu dizi ti¢ addan olusan bir liste

seklinde baglatilir.

30

+ sayHello() yontemi simdi bir kullanici adini kabul eder ve bazi kogullar: esas alarak selamlamayi degistirir.
userName bos bir dize (") olursa, greeting 6zelligi, kullanicidan bir ad isteyecek sekilde ayarlanir. Kullanici ads

gegerliyse, selamlama soyle olur: "Hello, userName." Son olarak, bu iki kosuldan herhangi biri karsilanmazsa,

greeting degiskeni "Sorry userName, you are not on the list." olarak ayarlanir.
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inputName Ogesi validNames dizisinde bulunuyorsa, validName () yontemi true degerini dondiiriir,
buhnnnuyoma,falsedegeﬂnidéndﬁﬂh:validNames.indexOf(inputName)deyHnLvalidNamesdhﬂﬁnddd
dizelerin her birini inputName dizesinde kontrol eder. Array. index0f () yontemi bir dizideki nesnenin ilk
orneginin dizin konumunu déndiiriir. Nesne dizede bulunamazsa -1 degerini dondiiriir.

Daha sonra bu ActionScript sinifina bagvuran uygulama dosyasini diizenlersiniz.

Uygulamay1 Flash Professional kullanarak degistirmek i¢in:

1
2

HelloWorld.fla dosyasin1 agin.

Greeter sinifinin sayHello () yontemine bos bir dize (") iletilecek sekilde Kare 1'de komut dosyasini degistirin:

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

Araglar paletinden Metin aracini segin. Sahne Alani'nda iki yeni metin alani olusturun. Bunlar: dogrudan varolan
mainText metin alaninin altinda yan yana yerlestirin.

Etiket olan ilk yeni metin alaninda User Name: metnini yazin.

Diger yeni metin alanini segin ve Ozellik denetcisinde metin alan: tiirii olarak Input Text segenegini belirleyin. Satir
tiirii olarak Tek satir secin. Ornek adi olarak textIn yazin.

Ana zaman ¢izelgesinin birinci karesini tiklatin.

Eylemler panelinde, varolan komut dosyasinin sonuna su satirlari ekleyin:
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) ;

}
Yeni kod su islevselligi ekler:

« Ilk iki satur, iki metin alaninin kenarliklarini tanimlar.

+ textIn alani gibi bir girdi metni alani, génderebilecegi olaylarin bir kiimesini igerir. addEventListener ()
yontemi, bir olay tiirii gerceklestiginde ¢alistirilan bir iglevi tanimlamaniza olanak saglar. Bu durumda, s6z
konusu olay klavyedeki bir tusa basilmasidur.

+ keyPressed () 0Ozel islevi, basilan tusun Enter tusu olup olmadigin: kontrol eder. Basilan tus Enter ise,
myGreeter nesnesinin sayHello () yOntemini ¢agirarak textIn metin alanindaki metni parametre olarak
iletir. Bu yontem, iletilen degeri esas alarak bir selamlama dizesi dondiiriir. Dondiiriilen dize daha sonra
mainText metin alaninin text 6zelligine atanir.

Kare 1'in tam komut dosyasi sudur:
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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 Dosyay1 kaydedin.

9 Uygulamayi ¢alistirmak i¢in Kontrol Et > Filmi Test Et'i segin.

Uygulamayi ¢alistirdiginizda, bir kullanici adi girmenizi ister. Kullanici ad: gegerliyse (Sami, Ferdi veya Deniz),
uygulama "hello"” onaylama mesajini goriintiiler.

Uygulamay1 Flash Builder kullanarak degistirmek i¢in:
1 HelloWorld.mxml dosyasini agin.

2 Dabha sonra, kullaniciya yalnizca goriintiillenmeye iliskin oldugunu bildirmek i¢in : <mx : TextArea> etiketini
degistirin. Arka plan rengini acik griye doniistiiriin ve editable niteli§ini false olarak ayarlayn:

<s:TextArea id="mainTxt" width="400" backgroundColor="#DDDDDD" editable="false" />

3 Simdi, <s: TextArea> kapatma etiketinden hemen sonra su satirlar1 ekleyin. Bu satirlar, kullanicinin bir kullanici
ad1 degeri girmesine olanak taniyan yeni bir TextInput bileseni olugturur:
<s:HGroup width="400">
<mx:Label text="User Name:"/>
<s:TextInput id="userNameTxt" width="100%" enter="mainTxt.text =
myGreeter.sayHello (userNameTxt.text) ;" />
</s:HGroup>

enter niteligi, kullanici userNameTxt alaninda Enter tusuna bastiginda gerceklesen eylemleri tanimlar. Bu
ornekte, kod alandaki metni Greeter.sayHello () yontemine iletir. mainTxt alanindaki karsilama buna gore
degisir.

HelloWorld.mxml dosyas1 asagidaki gibi goriiniir:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/halo"
minWidth="1024"
minHeight="768""
creationComplete="initApp()">

<fx:Script>
<! [CDATA[
private var myGreeter:Greeter = new Greeter();

public function initApp() :void

{

// says hello at the start, and asks for the user's name
mainTxt.text = myGreeter.sayHello() ;

11>
</fx:Script>

<s:layout>
<s:VerticalLayout/>
</s:layout>

<s:TextArea id="mainTxt" width="400" backgroundColor="#DDDDDD" editable="false"/>

<s:HGroup width="400">
<mx:Label text="User Name:"/>
<s:TextInput id="userNameTxt" width="100%" enter="mainTxt.text =
myGreeter.sayHello (userNameTxt.text) ;" />
</s:HGroup>

</s:Application>

4 Diizenlenen HelloWorld.mxml dosyasini kaydedin. Uygulamayi ¢alistirmak icin Calistir > HelloWorld'i Calistir
0gesini segin.
Uygulamayi ¢alistirdiginizda, uygulama bir kullanic adi girmenizi ister. Kullanici adi gegerliyse (Sami, Ferdi veya
Deniz), uygulama "Hello,userName" onaylama mesajini goriintiiler.
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Boliim 3: ActionScript dili ve s6zdizimi

ActionScript 3.0, hem ActionScript dilini hem de Adobe Flash Player Uygulamasi Programlama Arabirimi'ni (API)
igerir. Cekirdek dil, ActionScript'in dil s6zdizimini ve {ist diizey veri tiirlerini tanimlayan béliimiidiir. ActionScript 3.0
Adobe Flash Platform ¢aligma zamanlarina programli erisim saglar: Adobe Flash Player ve Adobe AIR.

Dile genel bakis

ActionScript 3.0 dilinin temelini nesneler olusturur, bunlar temel bina bloklaridir. Bildirdiginiz her degisken,
yazdiginiz her islev ve olusturdugunuz her sinif 6rnegi bir nesnedir. ActionScript 3.0 programini, gorevleri
gerceklestiren, olaylar1 yanitlayan ve birbiriyle iletisim kuran bir nesne grubu olarak diistinebilirsiniz.

Java veya C++ uygulamasinda nesne tabanli programlamay1 (OOP) bilen programcilar, nesneleri, iki tiir iiye igeren
modiiller olarak diistinebilir: tiye degiskenlerde veya 6zelliklerde saklanan veriler ve yontemler tizerinden erisilebilir
davranis. ActionScript 3.0, nesneleri benzer ancak biraz daha farkli bir sekilde tanimlar. ActionScript 3.0'da nesneler
yalnizca 6zellikler koleksiyonudur. Bu 6zellikler, yalnizca verileri degil ayni zamanda islevleri veya diger nesneleri de
iceren konteynerlerdir. Bir islev bir nesneye bu sekilde eklenirse, buna yontem denir.

ActionScript 3.0 tanimi, Java veya C++ arka planina sahip programcilar i¢in biraz garip goriinse de, uygulamada,
ActionScript 3.0 siniflariyla nesne tiirlerinin tanimlanmasi, Java ya da C++ uygulamalarinda siniflarin
tanimlanmasina ¢ok benzer. ActionScript nesne modeli ile diger gelismis konular ele alinirken, iki nesne tanimi
arasindaki fark 6nemlidir ancak diger durumlarin ¢ogunda, dzellikler terimi, yontemlerin tersine, sinif tiyesi
degiskenleri anlamina gelir. Flash Platform i¢in Adobe Action Script 3.0 Referansi, 6rnegin, properties terimini
degisken veya alici-ayarlayici 6zelligini belirtmek icin kullanir. Bir sinifin pargasi olan islevleri ifade etmek icin
yontemler terimini kullanir.

ActionScript'teki siniflar ile Java veya C++ uygulamalarindaki siniflar arasindaki bir fark, ActionScript'te siniflarin
yalnizca soyut varliklar olmamasidir. ActionScript siniflari, sinifin 6zelliklerini ve yontemlerini saklayan sinif nesneleri
ile temsil edilir. Bu da, bir sinifin veya paketin {ist diizeyine deyimler ya da galistirilabilir kod dahil etmek gibi Java ve
C++ programcilarina yabanci goriinebilecek tekniklere olanak saglar.

ActionScript siniflari ile Java veya C++ sinuflar arasindaki diger bir fark, her ActionScript sinifinda prototipnesnesi
adinda bir 6genin olmasidir. Onceki ActionScript siiriimlerinde, prototip zincirleri iginde baglanan prototip nesneleri,
topluca tiim sinif mirasi hiyerarsisinin temeli gérevini goriirdii. ActionScript 3.0'da ise prototip nesneleri miras
sisteminde yalnizca kiigiik bir rol oynar. Ancak bir 6zelligi ve o 6zelligin degerini bir sinifin tiim 6rnekleri arasinda
paylagmak istiyorsaniz, prototip nesnesi, statik 6zellik ve yontemler i¢in alternatif olarak yine kullanigh olabilir.

Gegmiste, ileri diizey ActionScript programcilari, 6zel yerlesik dil 6geleriyle prototip zincirini dogrudan isleyebilirdi.
Simdi dil, sinif tabanl programlama arabiriminin daha olgun bir uygulamasini sagladigindan, _ proto__ ve
__resolve gibi bu 6zel dil dgelerinin ¢ogu, artik dilin bir parcasi degildir. Ustelik, performansta énemli élgiide artis
saglayan dahili miras mekanizmalarinin en iyilestirilmesi, miras mekanizmasina dogrudan erisimi onler.
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Nesneler ve siniflar

ActionScript 3.0'da, her nesne bir sinif tarafindan tanimlanir. Sinif, bir nesne tiiriiniin sablonu veya semasi olarak
distiniilebilir. Sinif tanimlari, sinifa bagh davranisi kapsayan iglevler niteligindeki veri degerlerini ve yontemlerini
barindiran degiskenleri ve sabitleri icerebilir. Ozelliklerde saklanan degerler, ilkel degerler veya baska nesneler olabilir.
Ilkel degerler, sayilar, dizeler veya Boolean degerleridir.

ActionScript, ¢ekirdek dilin pargas: olan birgok yerlesik sinifi igerir. Number, Boolean ve String gibi bu yerlesik
siniflardan bazilari, ActionScript'te kullanilabilir olan ilkel degerleri temsil eder. Array, Math ve XML siniflar1 gibi
diger siniflar daha karmagik nesneleri tanimlar.

Yerlesik veya kullanici tanimli tiim siniflar, Object sinifindan tiiretilir. Onceki ActionScript siiriimlerinde deneyimli
programcilar icin, diger tiim siniflar Object veri tiiriinden tiiretilse de, Object veri tiiriiniin artik varsayilan veri tiirii
olmadiginin unutulmamasi 6nemlidir. ActionScript 2.0'da, tiir ek agiklamasinin olmamasi degiskenin Object tiiriinde
oldugu anlamina geldiginden, su iki kod satir1 esdegerdir:

var someObj:0Object;
var someObj;

Ancak ActionScript 3.0, su iki yontemle belirlenebilen tiirlenmemis degisken kavramini getirmistir:

var someObj:*;
var someObj;

Tiirlenmemis bir degisken, Object tiiriinde bir degiskenle ayn1 degildir. Onemli olan fark, Object tiiriindeki bir
degisken undefined 6zel degerini barindiramazken, tiirlenmemis degiskenlerin bu degeri barindirabilmesidir.

class anahtar sozctigiini kullanarak kendi siniflarinizi tanimlayabilirsiniz. Simif 6zelliklerini ii¢ sekilde
bildirebilirsiniz: bir yontem bildiriminde const anahtar sozciigiiyle sabitler tanimlanabilir, var anahtar sozciigiiyle
degiskenler tanimlanir ve get ve set nitelikleriyle alic1 ve ayarlayici 6zellikleri tanimlanir. function anahtar
sozctgiiyle yontemler bildirebilirsiniz.

new operatoriinii kullanarak bir sinifin 6rnegini olusturursunuz. Asagidaki 6rnek, myBirthday adinda bir Date sinifi
ornegini olusturur.

var myBirthday:Date = new Date() ;

Paketler ve ad alanlari

Paketler ve ad alanlar iligkili kavramlardir. Paketler, kod paylasimini kolaylastiracak ve adlandirma ¢akigmalarini en
digiik diizeye indirecek sekilde sinif tanimlarini bir arada paketlemenize olanak saglar. Ad alanlari, 6zellik ve yontem
adlar1 gibi tanimlayicilarin goriiniirliigiinii denetlemenize olanak saglar ve bir paketin i¢cinde veya disinda da kalsa,
koda uygulanabilir. Paketler, sinif dosyalarinizi organize etmenize olanak saglarken, ad alanlari, tek tek 6zelliklerin ve
yontemlerin goriiniirligiinii yonetmenizi saglar.

Paketler

ActionScript 3.0'daki paketler, ad alanlari ile uygulanir ancak bunlarla esanlamli degildir. Bir paket bildirdiginizde,
derleme zamaninda bilinmesi garantilenen 6zel bir ad alan: tiiriinii agik¢a olusturursunuz. Ad alanlari agikea
olusturuldugunda derleme zamaninda mutlaka bilinmek zorunda degildir.

Asagidaki 6rnek, tek bir sinif iceren basit bir paket olusturmak icin package direktifini kullanir:
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package samples

{

public class SampleCode

{

public var sampleGreeting:String;
public function sampleFunction ()

{

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

}
}

Bu 6rnekteki sinifin adi SampleCode'dur. Sinif, samples paketinin icinde oldugundan, derleyici otomatik olarak
derleme zamaninda sinif adini samples.SampleCode tam nitelendirilmis adiyla niteler. Derleyici de, sampleGreeting
ve sampleFunction () Ogeleri sirayla samples.SampleCode. sampleGreeting ve
samples.SampleCode.sampleFunction () olacak sekilde 6zelliklerin veya yontemlerin adlarini niteler.

Gelistiricilerin ¢ogu, 6zellikle de Java programlama arka planina sahip olanlar, bir paketin tist diizeyine yalnizca
siniflar yerlestirmeyi segebilir. Ancak ActionScript 3.0, bir paketin iist diizeyinde yalnizca siniflar1 degil, degiskenleri,
islevleri ve deyimleri de destekler. Bu 6zelligin gelismis bir kullanimi, bir paketin iist diizeyinde bir ad alanini,
paketteki tiim siniflar i¢in kullanilabilir olacak sekilde tanimlamaktir. Ancak bir paketin iist diizeyinde yalnizca
public ve internal olmak {izere iki erisim belirticisine izin verildigini unutmayin. Yuvalanmis siniflari 6zel olarak
bildirmenize olanak saglayan Java'dan farkli olarak ActionScript 3.0, yuvalanmus veya 6zel siniflar1 desteklemez.

Ancak ActionScript 3.0 paketleri, diger bircok yonden Java programlama dilindeki paketlere benzer. Onceki érnekte
gorebildiginiz gibi, tam nitelendirilmis paket bagvurulari, tipki Java'daki gibi nokta operatérii (.) kullanilarak ifade
edilir. Kodunuzu diger programcilarin da kullanmasi igin sezgisel bir hiyerarsik yapida organize etmek tizere paketleri
kullanabilirsiniz. Bu, kod paylasimini kolaylastirir ve béylece kendi paketinizi olusturup baskalariyla paylasmaniza ve
bagkalari tarafindan olugturulan paketleri kodunuzda kullanmaniza olanak saglar.

Ayrica, paketlerin kullanilmasi, kullandiginiz tanimlayici adlarinin benzersiz olmasinin ve diger tanimlayici adlariyla
cakigmamasinin saglanmasina yardimci olur. Aslinda bazilarina gore, paketlerin birincil avantaji budur. Ornegin,
kodlarini birbiriyle paylagmak isteyen iki programci, SampleCode adinda bir sinif olusturabilir. Paketler olmadan bu
bir ad ¢akigmasi olusturur ve bunun tek ¢6ziimi siniflardan birinin yeniden adlandirilmasidir. Ancak paketler
sayesinde, paketlerdeki siniflardan biri veya tercihen ikisi benzersiz adlarla yerlestirilerek ad ¢cakismasi kolayca 6nlenir.

Yuvalanmig paketler olusturmak icin paket adiniza gémiilii noktalar da dahil edebilirsiniz. Bu, paketlerin hiyerarsik
organizasyonunu olusturmaniza olanak saglar. Buna iyi bir 6rnek, ActionScript 3.0 tarafindan saglanan flash.display
paketidir. flash.display paketi, flash paketinin i¢cinde yuvalanmugtur.

ActionScript 3.0'n gogu, flash paketi altinda organize edilir. Ornegin, flash.display paketi, gdriintiileme listesi API'sini
igerirken, flash.events paketi de yeni olay modelini igerir.

Paketler olusturma

ActionScript 3.0, paketlerinizi, siniflarinizi ve kaynak dosyalarinizi organize etme seklinizde 6nemli 6l¢iide esneklik
saglar. Onceki ActionScript siiriimleri, her kaynak dosyas1 i¢in yalnizca bir sinifa izin verirdi ve kaynak dosyasinin
adinin, sinifin adiyla eslesmesini gerektirirdi. ActionScript 3.0, tek bir kaynak dosyasina birden gok sinif dahil
etmenize olanak saglar ancak her dosyadaki yalnizca bir sinif o dosyaya harici olan kod i¢in kullanilabilir duruma
getirilebilir. Baska bir deyisle, her dosyadaki yalnizca bir sinif, paket bildiriminde bildirilebilir. Ek siniflar1 paket
taniminizin diginda bildirmeniz gerekir ve bylece bu siniflar, o kaynak dosyasinin digindaki kod i¢in goriinmez olur.
Paket taniminin iginde bildirilen sinifin ad1, kaynak dosyasinin adryla eslesmelidir.
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ActionScript 3.0, ayrica paketleri bildirme seklinizde de daha fazla esneklik saglar. Onceki ActionScript siiriimlerinde,
paketler yalnizca kaynak dosyalarini yerlestirdiginiz dizinleri temsil ederdi ve siz package deyimiyle paketleri
bildirmez, bunun yerine sinif bildiriminize tam nitelendirilmis sinif adinin pargasi olarak paket adin1 dahil ederdiniz.
Paketler halen ActionScript 3.0'da dizinleri temsil etmeye devam etse de, yalnizca siniflar1 degil, daha fazlasini da
igerebilir. ActionScript 3.0'da, bir paketi bildirmek i¢in package deyimini kullanirsiniz, baska bir deyisle, bir paketin
tist diizeyinde degiskenleri, islevleri ve ad alanlarini da bildirebilirsiniz. Paketin {ist diizeyine ¢alistirilabilir deyimler
de dahil edebilirsiniz. Bir paketin iist diizeyinde degiskenler, islevler veya ad alanlari bildirirseniz, o diizeyde
kullanilabilir olan nitelikler yalnizca public ve internal olur ve bildirim bir sinif, degisken, islev ya da ad alani olsa
da, her dosya igin yalnizca bir paket diizeyi bildirimi, public niteligini kullanabilir.

Paketler, kodunuzun organize edilmesinde ve ad ¢akigmalarinin 6nlenmesinde kullaniglidir. Paket kavramlarin, ilgili
olmayan sinif mirasi kavramiyla karistirmamalisiniz. Ayni pakette kalan iki sinif ortak bir ad alanina sahip olur ancak
bu iki sinifin mutlaka herhangi bir sekilde birbiriyle ilgili olmasi gerekmez. Ayni sekilde, yuvalanmis bir paketin, {ist
paketiyle herhangi bir anlamsal iligkisi olmayabilir.

Paketleri ice aktarma

Bir paketin igindeki sinifi kullanmak istiyorsaniz, paketi veya belirli sinifi ige aktarmaniz gerekir. Bu, siniflarin ige
aktarilmasinin istege bagl oldugu ActionScript 2.0'dan farklilik gosterir.

Ornegin, daha 6nce sunulan SampleCode sinif 6rnegini diisiiniin. Sinif, samples adinda bir pakette kaliyorsa,
SampleCode sinifini kullanmadan 6nce asagidaki ige aktarma deyimlerinden birini kullanmaniz gerekir:

import samples.*;
veya
import samples.SampleCode;

Genelde, import deyimleri olabildigince belirli olmalidir. samplespaketinden yalnizca SampleCode sinifini
kullanmay1 planliyorsaniz, sinifin ait oldugu paketin tamamini degil, yalnizca SampleCode sinifini ige aktarmaniz
gerekir. Paketin tamaminin ige aktarilmasi, beklenmeyen ad ¢akismalarina yol agabilir.

Sinif yolunuzun igine, paketi veya sinifi tanimlayan kaynak kodunu da yerlestirmeniz gerekir. Sinif yolu, derleyicinin
ige aktarilan paketleri ve siniflar1 nerede arayacagini belirleyen yerel dizin yollarinin kullanici tanimli bir listesidir.
Sinif yolu bazen olusturma yolu veya kaynak yolu olarak da adlandirilir.

Sinifi veya paketi diizgiin sekilde ice aktardiktan sonra, sinifin tam nitelendirilmis adini (samples.SampleCode) veya
yalnizca sinif adini (SampleCode) kullanabilirsiniz.

Tam nitelendirilmis adlar, ayn1 ada sahip siniflar, yontemler veya 6zellikler belirsiz koda neden oldugunda
kullanishdir ancak tiim tanimlayicilar igin kullanildiginda yonetimleri zor olabilir. Ornegin, bir SampleCode sinif
ornegini baslattiginizda, tam nitelendirilmis ad kullanilmasi, ayrintili bir kod verir:

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

Yuvalanmig paketlerin diizeyleri arttik¢a, kodunuzun okunabilirligi de azalir. Belirsiz tanimlayicilarin sorun
yaratmayacagindan emin oldugunuz durumlarda basit tanimlayicilar: kullanarak kodunuzun okunmasini
kolaylastirabilirsiniz. Ornegin, yeni bir SampleCode sinif 6rneginin baslatilmast, yalnizca sinif tanimlayicisini
kullanirsaniz daha az ayrintilidir.

var mySample:SampleCode = new SampleCode() ;

Once uygun paketi veya sinifi ige aktarmadan tanimlayict adlarini kullanmay1 denerseniz, derleyici siif tanimlarini
bulamaz. Diger yandan, paketi veya sinifi ice aktarirsaniz, ice aktarilmis bir adla ¢akisan bir adi tanimlama girisiminde
bulunuldugunda bir hata olusur.
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Bir paket olusturuldugunda, o paketin tiim iiyeleri i¢in varsayilan erigsim belirticisi internal olur, bagka bir deyisle,
varsayilan olarak paket iiyeleri yalnizca o paketin diger iiyelerine goriiniir. Bir sinifin, paket disindaki kod i¢in
kullanilabilir olmasini istiyorsaniz, o sinifin public oldugunu bildirmeniz gerekir. Ornegin, asagidaki paket iki sinif
icerir: SampleCode ve CodeFormatter:

// SampleCode.as file
package samples

{

public class SampleCode {}

// CodeFormatter.as file
package samples

{

class CodeFormatter {}

}

SampleCode sinifi, public sinifi olarak bildirildiginden, paket disinda da goriinebilir. CodeFormatter sinifi ise
yalnizca samples paketinin i¢inde goriinebilir. CodeFormatter sinifina samples paketinin diginda erismeye ¢alisirsaniz,
agagidaki ornekte gosterildigi gibi bir hata olusturur:

import samples.SampleCode;

import samples.CodeFormatter;

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

Her iki sinifin da paket diginda kullanilabilir olmasini istiyorsaniz, her iki sinifin public oldugunu bildirmeniz
gerekir. Paket bildirimine public niteligini uygulayamazsiniz.

Tam nitelendirilmis adlar, paketler kullanilirken olusabilecek ad ¢akismalarinin ¢éziimlenmesinde kullanishdir.
Siniflar1 ayn1 tanimlayici ile tanimlayan iki paketi ice aktarirsaniz boyle bir senaryo gergeklegebilir. Ornegin, ayrica
SampleCode adinda bir sinifa sahip olan su paketi goz 6niinde bulundurun:

package langref.samples

{

public class SampleCode {}

}
Her iki sinifi da asagidaki gibi i¢e aktarirsaniz, SampleCode sinifini ifade ederken bir ad ¢akismast olur:

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

Derleyici, hangi SampleCode sinifinin kullanilacagini bilemez. Bu ¢akismayi ¢oziimlemek i¢in, asagidaki gibi her
sinifin tam nitelendirilmis adin1 kullanmaniz gerekir:

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

Not: C++ arka planina sahip programcilar genellikle import deyimini #include deyimiyle karistirir. C++ derleyicileri
ayni anda tek bir dosya islediginden ve agikga bir baslk dosyasi dahil edilmediyse sinif tanimlari igin diger dosyalara
bakmadigindan, #include direktifi C++ uygulamasinda gereklidir. ActionScript 3.0, bir include direktifine sahiptir
ancak bu direktif, siniflari ve paketleri ice aktarmak icin tasarlanmamustir. ActionScript 3.0'da siniflari veya paketleri
ice aktarmak i¢in, import deyimini kullanmaniz ve paketi igeren kaynak dosyasini sinif yoluna yerlestirmeniz gerekir.
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Ad alanlari

Ad alanlari, olusturdugunuz 6zellik ve yontemlerin gortiniirligii izerinde denetim elde etmenizi saglar. public,
private, protected ve internal erisim denetimi belirticilerini, yerlesik ad alanlar1 olarak diistiniin. Bu 6nceden
tanimli erisim denetimi belirticileri ihtiyaglariniza uymuyorsa, kendi ad alanlarinizi olusturabilirsiniz.

XML ad alanlar1 hakkinda bilginiz varsa, ActionScript uygulamasinin sézdizimi ve ayrintilart XML'dekinden biraz
daha farkli olsa da, burada ele alinan konularin ¢ogu size yabanci gelmeyecektir. Daha 6nce hig ad alanlariyla
¢alismadiysaniz, kavramin kendisi oldukga anlagilirdir ancak uygulama i¢in 6grenmeniz gereken belirli terminolojiler
vardir.

Ad alanlarinin nasil ¢aligtigini anlamak i¢in, 6zellik veya yontem adinin her zaman tanimlayici ve ad alani olmak tizere
iki boliim icerdiginin bilinmesi yardimci olacaktir. Tanimlayici, genellikle ad olarak diisiindiigiiniiz seydir. Ornegin,
agagidaki sinif taniminda bulunan tanimlayicilar sampleGreeting ve sampleFunction () seklindedir:

class SampleCode

{

var sampleGreeting:String;
function sampleFunction () {
trace (sampleGreeting + " from sampleFunction()");

}
}

Tanimlarin 6niinde bir ad alani niteligi olmadiginda, tanimlarin adlar1 varsayilan olarak internal ad alani seklinde
nitelendirilir, bagka bir deyisle bunlar yalnizca ayn1 paketteki ¢agiranlara goriiniir. Derleyici kat1 moda ayarlanirsa,
derleyici, ad alani niteligi olmayan tiim tanimlayicilara internal ad alaninin uygulandigina dair bir uyar yaymlar. Bir
tanimlayicinin her yerde kullanilabilir olmasini saglamak i¢in, tanimlayici adinin basina 6zel olarak public niteligini
getirmeniz gerekir. Onceki rnek kodda, hem sampleGreeting hem de sampleFunction (), internal ad alant
degerine sahiptir.

Ad alanlari kullanilirken izlenmesi gereken {i¢ temel adim vardir. Ilk olarak, namespace anahtar sézciigiinii kullanarak
ad alanini tanimlamaniz gerekir. Ornegin, asagidaki kod versioni ad alanini tanimlar:

namespace versionl;

Ikinci olarak, ad alaniniz1 bir 6zellik veya yéntem bildiriminde erisim denetimi belirticisinin yerine kullanarak
uygularsiniz. Asagidaki 6rnek, versioni ad alanina myFunction () adinda bir iglev yerlestirir:

versionl function myFunction() {}

Ugiincii olarak, ad alanini uyguladiktan sonra, use direktifiyle veya bir tanimlayicinin adin1 bir ad alaniyla niteleyerek
bu ad alanina basvurabilirsiniz. Asagidaki 6rnek, use direktifi yoluyla myFunction () islevine bagvurur:

use namespace versionl;
myFunction() ;

Asagidaki 6rnekte gosterildigi gibi, myFunction () islevine bagvurmak i¢in nitelendirilmis bir ad da kullanabilirsiniz:

versionl: :myFunction() ;

Ad alanlarini tanimlama
Ad alanlari, bazen ad alani adi olarak da adlandirilan tek bir deger (Uniform Resource Identifier (URI)) igerir. URI,
ad alan1 taniminizin benzersiz olmasini saglamaniza yardimei olur.

Iki yéntemden birini kullanarak bir ad alani tanimi bildirip bir ad alani olusturursunuz. Bir XML ad alant
tanimlayacaginizdan, agik bir URI ile bir ad alanini tanimlayabilir veya URI'yi atabilirsiniz. Asagidaki 6rnek, URI
kullanilarak bir ad alaninin nasil tanimlanabildigini gosterir:

namespace flash proxy = "http://www.adobe.com/flash/proxy";
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URLI, o ad alani igin benzersiz bir kimlik dizesi gorevi goriir. URI'yi asagidaki 6rnekteki gibi atarsaniz, derleyici URI
yerine benzersiz bir dahili kimlik dizesi olusturur. Bu dahili kimlik dizesine erisiminiz olmaz.

namespace flash proxy;

Siz URI ile veya URI olmadan bir ad alanini tanimladiktan sonra, o ad alani ayn1 kapsamda yeniden tanimlanamaz.
Ayni kapsamda 6nceden tanimlanmus bir ad alanini tanimlama girisimi, bir derleyici hatasina yol acar.

Bir paket veya sinif i¢inde bir ad alan1 tanimlanirsa, uygun erisim denetimi belirticileri kullanilmadigs siirece, soz
konusu ad alan, o paket veya sinif disindaki koda gériinmeyebilir. Ornegin, agagidaki kod, flash.utils paketinde
tanimlanan flash_proxy ad alanini gosterir. Asagidaki drnekte, erisim denetimi belirticisinin olmamast,
flash_proxy ad alaninin yalnizca flash.utils paketindeki koda goriinecegi ve bu paket disindaki kodlara
goriinmeyecegi anlamina gelir:

package flash.utils

{
}

Asagidaki kod, f1ash_proxy ad alanini paket disindaki kodlara goriiniir duruma getirmek icin public niteligini
kullanir:

namespace flash proxy;

package flash.utils

{

public namespace flash proxy;

}

Ad alanlarini uygulama
Ad alani uygulanmas, bir ad alanina bir tanimin yerlestirilmesi anlamina gelir. Ad alanlarina yerlestirilebilen tanimlar
arasinda, islevler, degiskenler ve sabitler yer alir. (Ozel bir ad alanina sinif yerlegtiremezsiniz.)

Ornegin, public erisim denetimi ad alan1 kullanilarak bildirilen bir islevi goz oniinde bulundurun. Bir iglev taniminda
public niteligi kullanildiginda, o islev genel ad alanina yerlestirilir ve boylece islev, tiim kod i¢in kullanilabilir olur.
Bir ad alani tanimladiktan sonra, tanimladiginiz ad alanini public niteligiyle ayni sekilde kullanabilirsiniz ve tanim
da 6zel ad alaniniza bagvurabilen kod igin kullanilabilir hale gelir. Ornegin, bir ad alanini example1 olarak
tanimlarsaniz, agsagidaki 6rnekte gosterildigi gibi, nitelik olarak example1 6gesini kullanip myFunction () adinda bir
yontemi ekleyebilirsiniz:

namespace examplel;

class someClass

{

examplel myFunction() {}

}

Nitelik olarak example1 ad alani kullanilarak myFunction () yonteminin bildirilmesi, yontemin examplel ad alanina
ait oldugu anlamina gelir.

Ad alanlarini uygularken agagidakileri g6z 6ntinde bulundurmaniz gerekir:

« Her bildirime yalnizca bir ad alan1 uygulayabilirsiniz.

+ Ayni anda birden ¢ok tanima bir ad alani niteligi uygulanamaz. Baska bir deyisle, ad alaninizi on farkl isleve
uygulamak istiyorsaniz, on iglev taniminin her birine nitelik olarak ad alaninizi eklemeniz gerekir.

+ Ad alanlar1 ve erisim denetimi belirticileri birbirini disladigindan, bir ad alan1 uygularsaniz, bir erisim denetimi
belirticisi de belirtemezsiniz. Baska bir deyisle, bir islevi veya 6zelligi ad alaniniza uygulamanin yani sira, public,
private, protected ya da internal olarak bildiremezsiniz.
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Ad alanlarina bagvurma

public, private, protected ve internal gibi herhangi bir erisim denetimi ad alaniyla bildirilmis bir yontem veya
ozellik kullandiginizda, ad alanina agik¢a bagvurulmasina gerek yoktur. Bunun nedeni, bu 6zel ad alanlarina erisimin
baglama gore denetlenmesidir. Ornegin, private ad alanina yerlestirilen tanimlar, ayn1 sinif igindeki kod icin
otomatik olarak kullanilabilir olur. Ancak tanimladiginiz ad alanlar igin boyle bir baglam duyarlilig1 yoktur. Ozel bir
ad alanina yerlestirdiginiz bir yontem veya 6zelligi kullanmak i¢in, ad alanina bagvurmaniz gerekir.

use namespace direktifiyle ad alanlarina bagvurabilir veya ad niteleyicisi (: :) isaretini kullanarak ad alaniyla ad1
niteleyebilirsiniz. use namespace direktifiyle bir ad alanina bagvurulmasi, ad alanini “agar”, boylece ad alani
nitelendirilmis olmayan herhangi bir tanimlayiciya uygulanabilir. Ornegin, example1 ad alanini tanimladiysaniz, use
namespace examplel direktifini kullanarak o ad alanindaki adlara erisebilirsiniz:

use namespace examplel;
myFunction () ;

Ayni1 anda birden ¢ok ad alani agabilirsiniz. Siz use namespace direktifiyle bir ad alanini agtiktan sonra, bu ad alani,
acildig1 kod blogu boyunca agik kalir. Ad alanini agik¢a kapatmanin bir yolu yoktur.

Ancak birden ¢ok ad alaninin a¢ilmasi, ad gakigmasi olma olasiligint artirir. Bir ad alanini agmamayi tercih derseniz,
yontem veya 6zellik adini ad alani ve ad niteleyicisi isaretiyle niteleyerek use namespace direktifini dnleyebilirsiniz.
Ornegin, agagidaki kod, myFunction () adini examplel ad alaniyla nasil niteleyebileceginizi gosterir:

examplel: :myFunction() ;

Ad alanlarini kullanma

ActionScript 3.0'1n pargasi olan flash.utils.Proxy sinifinda ad ¢akigmalarini 6nlemek i¢in kullanilan bir gergek ad alan1
ornegini bulabilirsiniz. ActionScript 2.0'daki Object._resolve Ozelliginin yerini alan Proxy sinifi, bir hata
olugsmadan 6nce tanimsiz 6zellik veya yontemlere yapilan basvurular: 6nlemenize yardimei olur. Ad ¢akigmalarini
onlemek i¢in, Proxy smnifinin tim yontemleri, £1ash_proxy ad alaninda bulunur.

flash_proxy ad alaninin nasil kullanildigini daha iyi anlamak i¢in, Proxy sinifinin nasil kullanildigini anlamaniz
gerekir. Proxy sinifinin iglevselligi, yalnizca Proxy sinifindan miras alan siniflar i¢in kullanilabilir durumdadir. Baska
bir deyisle, bir nesnede Proxy sinifinin yontemlerini kullanmak isterseniz, nesnenin sinif taniminin, Proxy sinifini
genisletmesi gerekir. Ornegin, tanimsiz bir yontemi cagirma girisimlerinin tiimiinii dnlemek istiyorsaniz, Proxy
smifini genisletir ve daha sonra Proxy sinifinin callProperty () yontemini gecersiz kilarsiniz.

Ad alanlarinin uygulanmasinin genellikle ad alanini tanimlama, uygulama ve ad alanina bagvurma olmak {izere {ig
adimlik bir islem oldugunu hatirlayabilirsiniz. Ancak, Proxy sinifi yontemlerinden herhangi birini asla agik¢a
¢agirmadiginizdan, flash_proxy ad alani yalnizca tanimlanir ve uygulanir fakat bu ad alanina asla bagvurulmaz.
ActionScript 3.0, flash_proxy ad alanini tamimlar ve bunu Proxy sinifinda uygular. Kodunuzun yalnizca Proxy
sinifini genisleten siniflara £1ash_proxy ad alanini uygulamasi gerekir.

flash_proxy ad alany, flash.utils paketinde asagidakine benzer sekilde tanimlanir:

package flash.utils

{

public namespace flash proxy;

}
Asagidaki Proxy sinifi alintisinda gosterildigi gibi, ad alani, Proxy sinifinin yontemlerine uygulanir:

public class Proxy

{

flash proxy function callProperty(name:*, ... rest):*
flash proxy function deleteProperty (name:*):Boolean
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Asagidaki kodda gosterildigi gibi, ilk olarak hem Proxy sinifini hem de f1ash_proxy ad alanini ice aktarmaniz gerekir.
Daha sonra, Proxy sinifini genisletecek sekilde sinifinizi bildirmeniz gerekir. (Kati modda derleme yapiyorsaniz, ayrica
dynamic niteligini de eklemeniz gerekir.) callProperty () yontemini gegersiz kildiginizda, £1ash_proxy ad alanim
kullanmaniz gerekir.

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);

}

MyProxy sinifinin bir 6rnegini olusturur ve asagidaki 6rnekte cagrilan testing () yontemi gibi tanimsiz bir yontem
¢agirirsaniz, Proxy nesneniz yontem ¢agrisini 6nler ve gecersiz kilinan callProperty () yonteminin iginde deyimleri
caligtirir (bu durumda, basit bir trace () deyimi).

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

flash_proxy ad alaninin iginde Proxy sinifi yéntemlerinden birinin bulunmasinin iki avantaji vardir. ilk olarak, ayr1
bir ad alaninin bulunmasi, Proxy sinifini genisleten herhangi bir sinifin genel arabiriminde karmagiklig azaltir. (Proxy
smifinda, gegersiz kilabileceginiz yaklasik bir diizine yontem vardir ve bunlarin hi¢biri dogrudan ¢agrilmak tizere
tasarlanmamistir. Bunlarin tiimiiniin genel ad alanina yerlestirilmesi kafa karigtirici olabilir.) Ikinci olarak,
flash_proxy ad alaninin kullanilmasi, Proxy alt sinifinizin herhangi bir Proxy sinifi yontemiyle eslesen adlara sahip
ornek yontemler icermesi durumunda ad gakigmalarini énler. Ornegin, kendi yontemlerinizden birine
callProperty () adini vermek isteyebilirsiniz. callProperty () yontemi sirimiiniiz farkli bir ad alaninda
oldugundan, asagidaki kod kabul edilebilir:

dynamic class MyProxy extends Proxy

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

{
}

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

}

Dort erisim denetimi belirticisiyle (public, private, internal ve protected) gerceklestirilemeyecek sekilde
yontemlere veya 6zelliklere erisim saglamak istediginizde de ad alanlari yardimei olabilir. Ornegin, birgok pakete
yayilmis birka¢ yardimci program yonteminiz olabilir. Bu yontemlerin, tiim paketleriniz i¢in kullanilabilir olmasini
ancak genel olarak herkese a¢ik olmamasini istersiniz. Bu islemi gerceklestirmek i¢in, bir ad alani olusturabilir ve bunu
kendi 6zel erisim denetimi belirticiniz olarak kullanabilirsiniz.

Asagidaki 6rnekte, farkli paketlerde bulunan iki iglevi birlikte gruplandirmak i¢in kullanici taniml bir ad alam
kullanilmaktadir. Bunlari ayni ad alaninda gruplandirarak tek bir use namespace deyimini kullanip her iki islevi bir
sinif veya paket i¢in goriinebilir duruma getirebilirsiniz.
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Bu 6rnekte teknigi gostermek icin dort dosya kullanilmaktadir. Tiim dosyalarin sinif yolunuzda yazilmas: gerekir.
Birinci dosya olan myInternal.as, myInternal ad alanini tanimlamak i¢in kullanilir. Dosya, example adindaki bir
pakette bulundugundan, dosyay1 example adindaki bir klasore yerlestirmeniz gerekir. Ad alani, diger paketlere ice
aktarilabilmesi i¢in public olarak isaretlenir.

// myInternal.as in folder example
package example

{

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

}

Ikinci ve iigiincii dosyalar olan Utility.as ve Helper.as, diger paketler igin kullanilabilir olmasi gereken yéntemlerin
bulundugu siniflar: tanimlar. Utility sinifi, example.alpha paketindedir, bagka bir deyisle, example klasoriiniin alt
klasorii olan alpha adinda bir klasoriin i¢ine dosyanin yerlestirilmesi gerekir. Helper sinifi, example.beta paketindedir,
baska bir deyisle, example klas6riiniin alt klasorii olan beta adinda bir klasériin i¢ine dosyanin yerlestirilmesi gerekir.
Bu her iki example.alpha ve example.beta paketinin de ad alanini kullanmadan 6nce ice aktarmasi gerekir.

// 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;
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// 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;

Dordiincii dosya olan NamespaceUseCase.as, ana uygulama sinifi olup example klasoriiniin bir egdiizeyi olmasi
gerekir. Flash Professional'da bu sinif, FLA'nin belge sinifi olarak kullanilir. NamespaceUseCase sinifi ayrica

myInternal ad alaniniice aktarir ve diger paketlerde bulunan iki statik yontemi ¢agirmak icin bu ad alanini kullanir.

Bu 6rnek yalnizca kodu basitlestirmek i¢in statik yontemleri kullanir. myInternal ad alanina hem statik yontemler
hem de 6rnek yontemleri yerlestirilebilir.

// NamespaceUseCase.as

package

{
import
import
import
import

public

{

flash.display.MovieClip;

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

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]
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Degiskenler

Degiskenler, programinizda kullandiginiz degerleri saklamaniza olanak saglar. Bir degisken bildirmek icin, degisken
adiyla var deyimini kullanmaniz gerekir. ActionScript 3.0'da ise var deyiminin kullanilmasi her zaman gerekir.
Ornegin, asagidaki ActionScript satiri, i adinda bir degisken bildirir:

var 1i;

Bir degiskeni bildirirken var deyimini atarsaniz, siki modda bir derleyici hatasi ve standart modda bir ¢aligma zamani
hatasi alirsiniz. Ornegin, i degiskeni dnceden tanimlanmadiysa, agagidaki kod satir1 bir hataya yol agar:

i; // error if i1 was not previously defined

Bir degiskeni bir veri tiiriiyle iligkilendirmek i¢in, degiskeni bildirdiginizde bunu yapmaniz gerekir. Degisken tiirii
belirlenmeden bir degiskenin belirtilmesi gecerlidir ancak bu durum, siki modda bir derleyici uyarisina yol agar.
Degiskenin adinin sonuna iki nokta (:) ve ardindan da degiskenin tiiriinii ekleyerek bir degisken tiirii belirlersiniz.
Ornegin, asagidaki kod, int tiiriinde bir i degiskenini bildirir:

var i:int;

Atama operatdriinii (=) kullanarak bir degiskene bir deger atayabilirsiniz. Ornegin, asagidaki kod bir i degiskenini
bildirir ve bu degiskene 20 degerini atar:

var i:int;
i = 20;

Asagidaki 6rnekte oldugu gibi, degiskeni bildirdiginiz anda degiskene bir deger atamak daha kullanigh olabilir:
var i:int = 20;

Bildirildigi anda bir degiskene deger atama teknigi yalnizca tam say1 ve dizeler gibi ilkel degerler atanirken degil, bir
dizi olugturulurken veya bir sinifin 6rnegi baslatilirken de yaygin olarak kullanilir. Asagidaki 6rnek, bir kod satir1
kullanilarak bildirilen ve deger atanan bir diziyi gosterir.

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

new operatoriinii kullanarak bir sinifin 6rnegini olusturabilirsiniz. Asagidaki 6rnek, customclass adinda bir sinifin
Ornegini olusturur ve yeni olusturulan sinif 6rneginin bagvurusunu customItem adindaki degiskene atar:

var customItem:CustomClass = new CustomClass() ;

Bildirilecek birden ¢ok degiskeniniz varsa, degiskenleri ayirmak i¢in virgiil operatdriinii (, ) kullanarak bunlarin
tiimiinii tek bir kod satirinda bildirebilirsiniz. Ornegin, asagidaki kod, tek bir kod satirinda ii¢ degisken bildirir:

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

Ayrica ayni kod satirindaki degiskenlerin her birine deger atayabilirsiniz. Ornegin, asagidaki kod ii¢ degisken (a, b ve
c) bildirir ve her birine bir deger atar:

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

Degisken bildirimlerini tek bir deyimde gruplandirmak igin virgiil operatériinii kullanabilseniz de, bunun yapilmasi
kodunuzun okunabilirligini azaltabilir.

Son giincelleme 12/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0'l OGRENME 46
ActionScript dili ve s6zdizimi

Degisken kapsamini anlama

Bir degiskenin kapsami, sézlii bir bagvuruyla degiskene erisilebilen kod alanidir. Genel degisken, kodunuzun tiim
alanlarinda tanimli degiskenken, yerel degisken ise kodunuzun yalnizca bir bolimiinde tanimli degiskendir.
ActionScript 3.0'da degiskenlere her zaman bildirildikleri islev veya sinif kapsami atanir. Genel bir degisken, herhangi
bir islev veya sinif tanimi diginda tanimladiginiz bir degiskendir. Ornegin, agagidaki kod, herhangi bir islevin diginda
genel islevi bildirerek strGlobal genel islevini olusturur. Bu 6rnek, genel bir degiskenin, islev taniminin iginde ve
disinda kullanilabilir oldugunu gosterir.

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

{

trace (strGlobal); // Global

}

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

Bir iglev tanimu igindeki degiskeni bildirerek yerel bir degiskeni bildirmis olursunuz. Yerel degiskeni
tanimlayabileceginiz en kiigiik kod alany, islev tanimidur. Bir iglev iginde bildirilen yerel degisken yalnizca o islev i¢inde
varolur. Ornegin, localScope () adindaki bir islevin icinde str2 adinda bir degiskeni bildirirseniz, bu degisken s6z
konusu islevin diginda kullanilamaz.

function localScope ()

{

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

Yerel degiskeniniz i¢cin kullandiginiz degisken ad1 6nceden genel degisken olarak bildirilmisse, yerel degisken
kapsamdayken, yerel tanim genel tanimi gizler (veya gélgeler). Genel degisken, islev disinda varolmaya devam eder.
Ornegin, asagidaki kod, str1 adinda genel bir dize degiskeni olugturur ve sonra scopeTest () islevinin iginde ayn1
adda yerel bir degisken olusturur. Islevin icindeki t race deyimi, degiskenin yerel degerini verirken, islevin digindaki
trace deyimi de degiskenin genel degerini verir.

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

{

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

}

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

ActionScript degiskenleri, C++ ve Java uygulamalarindaki degiskenlerden farkl: olarak, blok diizeyi kapsamina sahip
degildir. Kod blogu, agma kiime parantezi ( { ) ile kapatma kiime parantezi ( } ) arasindaki herhangi bir deyim
grubudur. C++ ve Java gibi bazi programlama dillerinde, kod blogu iginde bildirilen degiskenler o kod blogunun
disinda kullanilamaz. Bu kapsam sinirlamasina blok diizeyi kapsami denir ve bu kapsam sinirlamasi ActionScript'te
bulunmaz. Bir kod blogu i¢inde bir degisken bildirirseniz, bu degisken yalnizca o kod blogunda degil, kod blogunun
ait oldugu diger islev parcalarinda da kullanilabilir. Ornegin, asagidaki islev, gesitli blok kapsamlarinda tanimlanmig
degiskenleri igerir. Tiim degiskenler, islev boyunca kullanilabilir.
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function blockTest (testArray:Array)

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

{

var elemStr:String = "Element #";
for (var i:int = 0; 1 < numElements; i++)
var valueStr:String = i + ": " + testArrayl[il];

trace(elemStr + valueStr) ;

}

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

}

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

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

Blok diizeyi kapsam1 olmamasinin igaret ettigi ilging bir nokta, islev sona ermeden degisken bildirildigi siirece, bir
degisken bildirilmeden o degiskene okuma ve yazma islemi yapabilmenizdir. Bunun nedeni, derleyicinin tim
degisken bildirimlerini islevin en iistiine tasidigini belirten, kaldirma adindaki bir tekniktir. Ornegin, num
degiskeninin ilk trace () islevi, num degiskeni bildirilmeden 6nce olsa da, asagidaki kod derleme yapar:

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

Ancak derleyici, atama deyimlerini kaldirmaz. Bu da, num degiskeninin ilk trace () islevinin neden Number veri tiirii
i¢in varsayilan degisken degeri olan NaN (say1 degil) sonucunu verdigini agiklar. Bagka bir deyisle, asagidaki 6rnekte
gosterildigi gibi, degiskenler bildirilmeden degiskenlere deger atayabilirsiniz:

num = 5;

trace(num); // 5

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

Varsayilan degerler

Varsayilan deger, siz degerini ayarlamadan 6nce bir degiskenin igerdigi degerdir. Bir degiskenin ilk defa degerini
ayarladiginizda o degiskeni bagslatirsiniz. Bir degiskeni bildirir ancak degiskenin degerini ayarlamazsaniz, o degisken
baslatilmamis olur. Baslatilmamis degiskenin degeri, veri tiiriine baglidir. Asagidaki tabloda, veri tiiriine gore organize
edilmis sekilde degiskenlerin varsayilan degerleri aciklanmaktadir:

Veri tiirti Varsayilan deger
Boolean false

int 0

Number NaN

Nesne null

Dize null
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Veri tiirti Varsayilan deger
uint 0

Bildirilmemis (tlir ek aciklamasina esit *) undefined
Kullanici tanimli siniflar da dahil olmak tizere diger tim siniflar. null

Number tiiriindeki degiskenler i¢in varsayilan deger NanN (say1 degil) olup bu deger, bir degerin say1y1 temsil
etmedigini belirtmek icin IEEE-754 standardi tarafindan tanimlanmis 6zel bir degerdir.

Bir degiskeni bildirir ancak degiskenin veri tiiriinii bildirmezseniz, ger¢ekten degiskenin tiire sahip olmadigini belirten
varsayilan veri tiirii * uygulanir. Tirlenmemis bir degiskeni bir degerle de baslatmazsaniz, degiskenin varsayilan
degeri undefined olur.

Boolean, Number, int ve uint disindaki veri tiirleri i¢in, baslatilmamis bir degiskenin varsayilan degeri nul1l olur. Bu,
ActionScript 3.0 tarafindan tanimlanmuis tiim siniflarin yani sira sizin olusturdugunuz 6zel siniflar i¢in de gegerlidir.

null degeri, Boolean, Number, int veya uint tiiriindeki degiskenler i¢in gecerli bir deger degildir. Bu tiir bir degiskene
null degeri atamayi denerseniz, deger o veri tiiriniin varsayilan degerine donistiiriliir. Object tiiriindeki degiskenler
i¢in bir nul1l degeri atayabilirsiniz. Object tiiriindeki bir degiskene undefined degerini atamayi denerseniz, deger
null degerine donustiiriliir.

Number tirtindeki degiskenler icin, degisken bir say1 olmadiginda true, aksi takdirde £alse Boolean degerini
dondiiren isNaN () adinda 6zel bir iist diizey islevi vardir.

Veri turleri

Veri tiirii, bir degerler kiimesini tanimlar. Ornegin, Boolean veri tiirii tam olarak iki degerden olusan bir kiimedir:
true ve false. ActionScript 3.0, Boolean veri tiiriine ek olarak, String, Number ve Array gibi birkag tane daha yaygin
kullanilan veri tiiriinii tanimlar. Ozel bir deger kiimesini tanimlamak i¢in siniflar1 veya arabirimleri kullanarak kendi
veri tiirlerinizi tanimlayabilirsiniz. Ilkel veya karmasik olsun, ActionScript 3.0'daki tiim degerler nesnedir.

Ilkel deger, su veri tiirlerinden birine ait olan bir degerdir: Boolean, int, Number, String ve uint. ActionScript, bellek ve
hiz eniyilegtirmesini olanakli kilacak sekilde ilkel degerleri sakladigindan, ilkel degerlerle ¢alisiimasi genellikle
karmagik degerlerle ¢aligilmasindan daha hizlhidur.

Not: ActionScript, teknik ayrintilara ilgi duyan okuyucular icin ilkel degerleri sabit nesneler seklinde dahili olarak
saklar. Bunlarin sabit nesneler olarak saklanmasi, basvuruya gore iletmenin degere gore iletme kadar etkili oldugu
anlamina gelir. Basvurular genellikle degerlerin kendisinden ¢ok daha kiigiik oldugundan bu, bellek kullanimini azaltip
calistirma hizini da artirir.

Karmasgik deger, ilkel olmayan bir degerdir. Karmasik degerler kiimesini tanimlayan veri tiirleri arasinda, Array, Date,
Error, Function, RegExp, XML ve XMLList yer alir.

Cogu programlama dili, ilkel degerler ile bunlarin saric1 degerleri arasinda ayrim yapar. Ornegin, Java, bir int ilkel
degerine ve bunu saran java.lang.Integer sinifina sahiptir. Java ilkel degerleri nesne degildir ancak bunlarin saricilari
nesnedir ve bu da bazi islemler i¢in ilkel degerleri, baz1 islemler i¢in de saric1 nesneleri daha uygun hale getirir.
ActionScript 3.0'da ilkel degerler ve bunlarin saric1 nesneleri pratik amaglar igin birbirinden ayirt edilemez. Tlkel
degerler de dahil olmak tizere tiim degerler nesnedir. Caliyma zamany, bu ilkel tiirleri, nesne gibi davranan ancak nesne
olusturmayla iliskili normal yiikii gerektirmeyen 6zel durumlar olarak degerlendirir. Bagka bir deyisle, asagidaki iki
kod satir1 esdegerdir:

var somelInt:int = 3;
var somelInt:int = new int (3);
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Yukarida listelenen tiim ilkel ve karmagik veri tiirleri, ActionScript 3.0 ¢ekirdek siniflar: tarafindan tanimlanir.
Cekirdek siniflar, new operatérii yerine degismez degerler kullanarak nesneler olusturmaniza olanak saglar. Ornegin,
agagidaki gibi, degismez bir deger veya Array sinifi yapicisini kullanarak bir dizi olusturabilirsiniz:

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

Tiir denetleme, derleme zamaninda veya ¢aliyma zamaninda gerceklesebilir. C++ ve Java gibi statik olarak tiirlenmis
diller, tiir denetlemesini derleme zamaninda yapar. Smalltalk ve Python gibi dinamik olarak tiirlenmis diller, tiir
denetlemesini ¢aligma zamaninda isler. ActionScript 3.0, dinamik olarak tiirlenmis bir dil olarak ¢aligma zamanu tiir
denetlemesi yapar ancak kati mod adi verilen 6zel bir derleyici moduyla da derleme zaman tiir denetlemesini
destekler. Kat: modda tiir denetlemesi hem derleme zamaninda hem de ¢aliyma zamaninda ger¢eklesir ancak standart
modda, tiir denetlemesi yalnizca ¢aligma zamaninda gergeklesir.

Dinamik olarak tiirlenmis diller, siz kodunuzu yapilandirirken ¢ok yiiksek esneklik sunar ancak bu, ¢aliyma
zamaninda tir hatalariin verilmesine neden olur. Statik olarak tiirlenmis diller, tiir hatalarini derleme zamaninda
bildirir ancak bu da tiir bilgilerinin derleme zamaninda bilinmesini gerektirir.

Derleme zamani tiir denetlemesi

Proje boyutu arttikea, olabildigince erkenden tiir hatalarinin yakalanmasinin 6nemi artip veri tiirii esnekliginin 6nemi
azaldigindan, derleme zaman tiir denetlemesi genellikle daha biiyiik projelerde kullanighdir. Bu nedenle de Flash
Professional ve Flash Builder uygulamalarinda ActionScript derleyicisi varsayilan olarak siki modda ¢alisacak sekilde
ayarlanmigtir.

Adobe Flash Builder
Flash Builder uygulamasinda, Proje Ozellikleri iletisim kutusunda ActionScript derleyici ayarlari iizerinden stk modu
devre dis1 birakabilirsiniz.

Derleme zaman tiir denetlemesi saglamak i¢in, derleyicinin kodunuzdaki degiskenlerin veya ifadelerin veri tiirii
bilgilerini bilmesi gerekir. Bir degiskenin veri tiiriinii a¢ik¢a bildirmek i¢in, degisken adina son ek olarak iki nokta
operatoriinil (:) ve ardindan veri tiirint ekleyin. Veri tiiriinii bir parametreyle iliskilendirmek i¢in, iki nokta
operatériinii ve ardindan da veri tiiriinii kullanin. Ornegin, asagidaki kod, xParam parametresine veri tiirii bilgilerini
ekler ve agik bir veri tiiriiyle bir degiskeni myparam olarak bildirir:

function runtimeTest (xParam:String)

{

trace (xParam) ;

}

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

ActionScript derleyicisi, kat modda tiir uyusmazliklarini derleyici hatalari olarak bildirir. Ornegin, asagidaki kod,
Object tiiriinde bir islev parametresini xParam olarak bildirir, ancak daha sonra bu parametreye String ve Number
tiriinde degerler atamay1 dener. Bu da kati modda bir derleyici hatasi olugturur.
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function dynamicTest (xParam:0Object)

{

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) ;

}

Ancak kat1 modda da, atama deyiminin sag tarafini tiirlenmemis sekilde birakarak derleme zaman tiir denetlemesini
secerek devre dis1 birakabilirsiniz. Bir tiir ek agiklamasini ¢ikararak veya 6zel yildiz (*) tiir ek agiklamasini kullanarak
bir degiskeni ya da ifadeyi tiirlenmemis olarak isaretleyebilirsiniz. Ornegin, dnceki rnekte yer alan xparam
parametresi, artik tiir ek agiklamasi icermeyecek sekilde degistirilirse, kod siki modda derlenir:

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") ;

Calisma zamani tiir denetlemesi

Kati modda da, standart modda da derleme yapsaniz, ActionScript 3.0'da, ¢aligma zaman tiir denetlemesi gergeklesir.
Bir dizi bekleyen bir isleve argliman olarak 3 degerinin iletildigi bir durumu goz 6niinde bulundurun. 3 degeri, Array
veri tiirliyle uyumlu olmadigindan, kat1 modda derleyici bir hata olusturur. Siki modu devre dis1 birakip standart
modda ¢alisirsaniz, derleyici tiir uyusmazhigindan sikayetci olmaz ancak ¢alisma zamana tiir denetlemesi bir ¢alisma
zamani hatasi verir.

Asagidaki 6rnek, bir Array argiimani bekleyen ancak kendisine 3 degeri iletilen typeTest () adindaki bir islevi
gosterir. 3 degeri, parametrenin bildirilen veri tiriiniin (Array) bir tiyesi olmadigindan bu, standart modda bir ¢alisma
zamani hatasina yol agar.

function typeTest (xParam:Array)

{

trace (xParam) ;

}

var myNum:Number = 3;
typeTest (myNum) ;
// run-time error in ActionScript 3.0 standard mode
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Kat1 modda ¢alistiginiz halde ¢alisma zamana tiir hatasi aldiginiz durumlar da olabilir. Kati modu kullanirken
tiirlenmemis bir degisken kullanarak derleme zaman tiir denetlemesini devre dis1 birakirsaniz bu miimkiin olur.
Tiirlenmemis bir degisken kullandiginizda, tiir denetlemesini ortadan kaldirmis olmazsiniz yalnizca ¢alisma zamanina
ertelemis olursunuz. Ornegin, 6nceki 6rnekte yer alan myNum degiskeninin bildirilmis bir veri tiirii yoksa, derleyici tiir
uyusmazligini algilayamaz; ancak kod, atama deyiminin sonucu olarak 3 degerine ayarlanan myNum ¢alisma zamani
degerini Array veri tiiriine ayarlanmis xparam tiirityle karsilagtirdigindan, bir ¢aligma zamani hatasi olusturur.

function typeTest (xParam:Array)

{

trace (xParam) ;

}

var myNum = 3;

typeTest (myNum) ;

// run-time error in ActionScript 3.0

Calisma zamann tiir denetlemesi ayrica derleme zamani tiir denetlemesine gore mirasin daha esnek kullanilmasini
saglar. Standart mod, tiir denetlemesini ¢aliyma zamanina erteleyerek, yukar: ¢evrim de yapsaniz bir alt sinifin
ozelliklerine bagvurmaniza olanak saglar. Bir sinif 6rneginin tiirinti belirtmek i¢in bir temel sinif kullanip bu sinif tiirii
drnegini baglatmak igin bir alt sinif kullandiginizda yukari gevrim gergeklesir. Ornegin, genisletilebilen ClassBase
adinda bir sinif olusturabilirsiniz (£inal niteligine sahip siniflar genisletilemez):

class ClassBase

{
}

Daha sonra asagidaki gibi, ClassExtender adinda olan ve somestring adinda bir 6zellik igeren, ClassBase sinifinin bir
alt sinifini olusturabilirsiniz:

class ClassExtender extends ClassBase

{

var someString:String;

}

Her iki sinifi da kullanip ClassBase veri tiirii kullanilarak bildirilen ancak ClassExtender yapicist kullanilarak baglatilan
bir sinif 6rnegi olusturabilirsiniz. Temel sinif, alt sinifta bulunmayan 6zellikleri veya yontemleri icermediginden,
yukar1 cevrim giivenli bir islem olarak degerlendirilir.

var myClass:ClassBase = new ClassExtender() ;

Ancak bir alt sinif, temel sinifinin icermedigi 6zellikleri veya yontemleri icermez. Ornegin, ClassExtender sinifi,
ClassBase sinifinda varolmayan somestring 6zelligini igerir. ActionScript 3.0 standart modunda, asagidaki 6rnekte
gosterildigi gibi, bir derleme zamani hatasi olusturmadan myclass 6rnegini kullanarak bu 6zellige bagvurabilirsiniz:

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

is operatorii

is operatordl, bir degiskenin veya ifadenin belirli bir veri tiiriiniin tiyesi olup olmadigini test etmenize olanak tanur.
Onceki ActionScript siiriimlerinde, instanceof operatorii bu islevselligi saglamistir ancak ActionScript 3.0'da
instanceof operatori, veri tiirii tiyeligini test etmek i¢in kullanilmamalidir. x instanceof y ifadesiyalnizcay
varlig1 i¢in x prototip zincirini denetlediginden, elle tiir denetleme i¢in instanceof operatorii yerine is operatorii
kullanilmalidir. (Ayrica ActionScript 3.0'da prototip zinciri, miras hiyerarsisinin tam resmini saglamaz.)

Son giincelleme 12/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0'l OGRENME 52
ActionScript dili ve s6zdizimi

is operatorii uygun miras hiyerarsisini inceler ve yalnizca bir nesnenin belirli bir sinifin 6rnegi olup olmadigini
denetlemek i¢in degil, bir nesnenin belirli bir arabirimi uygulayan bir sinif 6rnegi olup olmadigini denetlemek igin de
kullanilabilir. Asagidaki 6rnek, mySprite adinda bir Sprite sinifi 6rnegi olusturur ve mySprite 6gesinin Sprite ve
DisplayObject siniflarinin bir 6rnegi olup olmadigini ve IEventDispatcher arabirimini uygulayip uygulamadigini test
etmek i¢in is operatorind kullanir:

var mySprite:Sprite = new Sprite();

trace (mySprite is Sprite); // true

trace (mySprite is DisplayObject);// true
trace (mySprite is IEventDispatcher); // true

is operatorii, miras hiyerarsisini denetler ve mySprite 6rneginin Sprite ve DisplayObject siniflariyla uyumlu
oldugunu diizgiin sekilde bildirir. (Sprite sinifi, DisplayObject sinifinin bir alt sinifidir.) is operatérii ayricamySprite
6gesinin IEventDispatcher arabirimini uygulayan herhangi bir siniftan miras alip almadigini da denetler. Sprite sinifi,
IEventDispatcher arabirimini uygulayan IEventDispatcher sinifindan miras aldigindan, is operatorii, mySprite
6gesinin ayni arabirimini uyguladigini dogru sekilde bildirir.

Asagidaki ornek, is operatorii yerine instanceof operatoriinii kullanarak 6nceki rnekteki testlerin aynisini gosterir.
instanceof operatoril, mySprite Ogesinin Sprite veya DisplayObject 6gesinin bir 6rnegi oldugunu dogru sekilde
tanimlar ancak mysprite 6gesinin IEventDispatcher arabirimini uygulayip uygulamadigini test etmek igin
kullanildiginda false degerini dondiirir.

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

as operatorii

as operatorti, bir ifadenin belirli bir veri tiirlintin iiyesi olup olmadigini denetlemenize olanak tanir. Ancak is
operatoriinden farkli olarak as operat6rii bir Boolean degeri dondiirmez. as operatoril, true yerine ifadenin degerini
ve false yerine de null degerini dondiiriir. Asagidaki 6rnek, Sprite 6rneginin DisplayObject, IEventDispatcher ve
Number veri tiirlerinden hangisinin tiyesi oldugunu denetleme gibi basit bir durumda is operatorii yerine as
operatori kullanilmasinin sonuglarini gosterir.

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

as operatoriinii kullandiginizda, sagdaki islenenin bir veri tiirii olmasi gerekir. Sagdaki islenen olarak veri tiirii disginda
bir ifade kullanma girisimi hataya yol agar.

Dinamik siniflar

Dinamik sinif, 6zellikler ve yontemler eklenerek veya degistirilerek ¢aliyma zamaninda degistirilebilen bir nesneyi
tanimlar. String sinifi gibi, dinamik olmayan bir sinif miihiirlenmis bir siniftir. Mihiirlenmis bir sinifa calisma
zamaninda Ozellikler veya yontemler ekleyemezsiniz.

Bir sinifi bildirirken, dynami c niteligini kullanarak dinamik siniflar olusturursunuz. Ornegin, asagidaki kod, Protean
adinda dinamik bir sinif olugturur:
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dynamic class Protean

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

{

trace ("Protean instance created") ;

}

Daha sonra Protean sinifinin bir 6rnegini baglatirsaniz, sinif taniminin diginda buna ozellikler veya yontemler
ekleyebilirsiniz. Ornegin, agagidaki kod, Protean sinifinin bir 6rnegini olusturur ve rnege astring adinda bir 6zellik
ve aNumber adinda bir ozellik ekler:

var myProtean:Protean = new Protean() ;

myProtean.aString = "testing";

myProtean.aNumber = 3;

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

Dinamik sinif 6rnegine eklediginiz 6zellikler ¢aligma zamani varliklardir, bu nedenle tiim denetlemeleri ¢alisma
zamaninda yapilir. Bu sekilde eklediginiz bir 6zellige tiir ek agiklamasi ekleyemezsiniz.

Ayrica bir iglev tanimlayip bu iglevi myProtean 6rneginin bir 6zelligine ekleyerek myProtean 6rnegine bir yontem
ekleyebilirsiniz. Asagidaki kod, izleme deyimini traceProtean () adindaki bir ydnteme tagir:

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

{

trace(this.aString, this.aNumber) ;

}i

myProtean.traceProtean(); // testing 3

Ancak bu sekilde olusturulan yontemlerin, Protean sinifinin 6zel 6zelliklerine veya yontemlerine erisimi yoktur.
Ayrica, Protean smifinin genel 6zelliklerine veya yontemlerine bagvurularin da this anahtar sézciigiiyle ya da sinif
adryla nitelenmesi gerekir. Asagidaki 6rnek, Protean sinifinin 6zel ve genel degiskenlerine erismeye ¢alisan

traceProtean () yontemini gosterir.

myProtean.traceProtean = function ()

{

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

}i

myProtean.traceProtean() ;

Veri turleri agiklamalari

Ilkel veri tiirleri arasinda Boolean, int, Null, Number, String, uint ve void yer alir. ActionScript gekirdek smniflar1 ayrica
su karmagik veri tiirlerini de tanimlar: Object, Array, Date, Error, Function, RegExp, XML ve XMLList.

Boolean veri tiirii

Boolean veri tiirii iki deger igerir: true ve false. Boolean tiiriindeki degiskenler i¢in diger degerler gegerli degildir.
Bildirilmis ancak baglatilmamis bir Boolean degiskeninin varsayilan degeri false olur.
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int veri tiirii

int veri tiirii, dahili olarak 32 bit tam say1 seklinde saklanir ve

-2.147.483.648 (-2%) ile 2.147.483.647 (2 - 1) (dahil) arasindaki tam sayilar kiimesini kapsar. Onceki ActionScript
stiriimleri yalnizca hem tam say1 hem de kayan nokta sayilari i¢in kullanilan Number veri tiiriinii sunardi. ActionScript
3.0'da simdi 32-bit isaretli ve isaretsiz tam sayilar i¢in diisiik diizeyli makine tiirlerine erisiminiz vardir. Degiskeninizin

kayan nokta sayilarini kullanmasina gerek yoksa, Number veri tiirii yerine int veri tiiriiniin kullanilmasi hem daha hizl
hem de daha etkili olur.

Minimum ve maksimum int degerleri aralig1 disinda kalan tam say1 degerleri i¢in, pozitif ve negatif
9.007.199.254.740.992 arasindaki degerleri (53-bit tam say1 degerleri) isleyebilen Number veri tiiriinii kullanin. int veri
tiriindeki degiskenler i¢in varsayilan deger 0'dir.

Null veri tiirii

Null veri tiirii yalnizca bir deger icerir, nul1l. Bu, String veri tiirii i¢in ve Object smnift da dahil olmak tizere karmagik
veri tiirlerini tanimlayan tiim siniflar icin varsayilan degerdir. Boolean, Number, int ve uint gibi diger ilkel veri
tiirlerinin higbiri null degerini icermez. Caliyma zamaninda,null degeri, Boolean, Number, int, veya uint gibi
degisken tiirlerine null atamaya ¢alisirsaniz uygun varsayilan degere doniistiiriiliir. Bu veri tiiriinii tiir ek agiklamasi
olarak kullanamazsiniz.

Number veri tiirii

ActionScript 3.0'da Number veri tiirii, tam sayilari, isaretsiz tam sayilar1 ve kayan nokta sayilarini temsil edebilir.
Ancak, performanst en iist diizeye ¢ikarmak i¢in, Number veri tiirtinii yalnizca 32-bit int ve uint tiirlerinin
saklayamayacag kadar bityiik tam say1 degerleri i¢in ve kayan nokta sayilar1 i¢in kullanmaniz gerekir. Bir kayan nokta
say1sini saklamak icin, sayiya bir ondalik isareti dahil edin. Ondalik isaretini ¢ikarirsaniz, say1 bir tam say1 olarak
saklanir.

Number veri tiirii, {kili Kayan Nokta Aritmetigi icin IEEE Standard: (IEEE-754) tarafindan belirtilen 64-bit cift
kesinlikli formati kullanir. Bu standart, kayan nokta sayilarinin mevcut 64 bit kullanilarak nasil saklanacagini dikte
eder Sayinin pozitif veya negatif oldugunu belirlemek igin tek bir bit kullanilir. Taban 2 olarak saklanan iis igin on bir
bit kullanilir. Kalan 52 bit, iissiin belirttigi kuvvete ytikseltilen say1 olan significand 6gesini (mantissa olarak da
adlandirilir) saklamak i¢in kullanilir.

Number veri tiirii, bir tissii saklamak igin bit'lerinden bir kismini kullanarak, significand i¢in tiim bit'leri kullandiginda
saklayabildiginden ¢ok daha biiyiik kayan nokta sayilarini saklayabilir. Ornegin, Number veri tiiri, significand 6gesini
saklamak i¢in tiim 64 bit'i de kullansaydi, 2% - 1 biyiikligiinde bir sayiy1 saklayabilirdi. Number veri tiirii bir tissii
saklamak i¢in 11 bit kullanarak, significand 6gesini 2> kuvvetine yiikseltebilir.

Number tiiriiniin temsil edebildigi maksimum ve minimum degerler, Number sinifinin Number . MAX_VALUE ve
Number .MIN VALUE adindaki statik 6zelliklerinde saklanir.

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

Bu say1 aralig1 biiyiik olsa da, bu genis aralik kesinlik diizeyini azaltir. Number veri tiirii, significand 6gesini saklamak
i¢in 52 bit kullanir ve bu da, kesin sekilde temsil edilecek 52 bit'ten fazlasini gerektiren sayilarin (6rn. 1/3 kesiri)
yalnizca yaklagik degerler olmasina neden olur. Uygulamaniz i¢in ondalik sayilarda mutlak kesinlik gerekiyorsa, ikili
kayan nokta aritmetiginin tersine ondalik kayan nokta aritmetigini uygulayan bir yazilim kullanmaniz gerekir.

Number veri tiiriinde tam say1 degerlerini sakladiginizda, significand 6gesinin yalnizca 52 bit'i kullanilir. Number veri
tiirdi, -9.007.199.254.740.992 (-2%) ile 9.007.199.254.740.992 (2%) arasindaki tam sayilar1 temsil etmek i¢in bu 52 bit'i
ve 0zel gizlenmis bit'i kullanir.
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NaN degeri yalnizca Number tiiriindeki degiskenler i¢in varsayilan deger olarak degil, ayni zamanda bir say1
déndiirmesi gerektigi halde say1 dondiirmeyen herhangi bir islemin sonucu olarak da kullanir. Ornegin, negatif bir
sayinin kare kokiinti hesaplamay: denerseniz, sonug NaN olur. Diger 6zel Number degerleri arasinda pozitif sonsuzluk
ve negatif sonsuzluk yer alir.

Not: o degerine bolme isleminin sonucu, yalnizca bélen de o oldugunda Nan degerini verir. o degerine bolme islemi, bolen
pozitif oldugunda infinity degerini, bolen negatif oldugunda ise - infinity degerini verir.

String veri tiri

String veri tiirii, 16-bit karakterlerin bir sirasini temsil eder. Dizeler, UTF-16 formati kullanilarak dahili sekilde
Unicode karakterleri olarak saklanir. Dizeler, Java programlama dilinde oldugu gibi, sabit degerlerdir. String
degerindeki bir islem, yeni bir dize 6rnegi dondiiriir. String veri tiirityle bildirilen bir degiskenin varsayilan degeri,
null seklindedir. null degeri bos dizeyle (") ayni degildir. nul1 degeri degiskenin i¢inde bir deger saklamadig1
anlamina gelirken, bos dize, degerin hi¢bir karakter icermeyen bir String olan bir deger i¢erdigi anlamina gelir.

uint veri tiru

uint veri tiiri, dahili olarak 32-bit isaretsiz tam say1 seklinde saklanir ve 0 ile 4.294.967.295 (2* - 1) arasindaki tam
sayilarin kiimesini kapsar. Negatif olmayan tam sayilari cagiran 6zel kosullar icin uint veri tiiriint kullanin. Ornegin,
int veri tiirii, renk degerlerinin islenmesi i¢in uygun olmayan dahili bir isaret bit'i icerdiginden, piksel rengi degerlerini
temsil etmek i¢in uint veri tiiriinii kullanmaniz gerekir. Maksimum uint degerinden biiyiik tam say1 degerleri i¢in, 53-
bit tam say1 degerlerini isleyebilen Number veri tiirtinii kullanin. uint veri tiiriindeki degiskenler icin varsayilan deger
0'dur.

void veri tiirii

Void veri tiirii yalnizca bir deger igerir: undefined. Onceki ActionScript siiriimlerinde undef ined, Object sinifinin
ornekleri igin varsayilan degerdi. ActionScript 3.0'da, Object 6rneklerinin varsayilan degeri null seklindedir. Object
sinifinin bir 6rnegine undefined degerini atamay1 denerseniz, deger null degerine donustiiriliir. Ttirlenmemis
degiskenlere yalnizca undefined degerini atayabilirsiniz. Tirlenmemis degiskenler, tiir ek agiklamasi icermeyen veya
tiir ek agiklamast i¢in yildiz (*) semboliinii kullanan degiskenlerdir. void 6gesini yalnizca dondiirme tiir ek agiklamasi
olarak kullanabilirsiniz.

Object veri tiirii

Object veri tiirii, Object sinifi tarafindan tanimlanir. Object sinifi, ActionScript'teki tiim sinif tanimlamalari i¢in temel
simif gdrevi goriir. Object veri tiiriiniin ActionScript 3.0 siiriimil, énceki siiriimlerden iig sekilde farklilik gosterir. Tlk
olarak, Object veri tiirii artik tiir ek agiklamasi iermeyen degiskenlere atanan varsayilan veri tiirii degildir. Tkinci
olarak, Object veri tiirii, Object 6rneklerinin varsayilan degeri olarak kullanilan undefined degerini artik icermez.
Ugiincii olarak, ActionScript 3.0'da, Object sinifinin érnekleri i¢in varsayilan deger nu11 seklindedir.

Onceki ActionScript siiriimlerinde, Object veri tiiriine tiir ek agiklamasi iermeyen bir degisken otomatik olarak
atanirdi. Artik tiirlenmemis degisken kavramini iceren ActionScript 3.0'da bu gecerli degildir. Tiir ek agiklamasi
icermeyen degiskenler artik tiirlenmemis olarak degerlendirilir. Kodunuzun okuyucularina, amacinizin bir degiskene
tiir vermemek oldugunu agikea belirtmek isterseniz, tiir ek agiklamasinin ¢ikarilmasina esdeger sekilde, tiir ek
agiklamasi i¢in yildiz (*) semboliinii kullanabilirsiniz. Asagidaki 6rnekte, her ikisi de x tiirlenmemis degiskenini
bildiren iki esdeger deyim gosterilmektedir:

var X

var X:*
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Yalnizca tiirlenmemis degiskenler undefined degerini barindirabilir. Bir veri tiiriine sahip degiskene undefined
degerini atamaya caligirsaniz, calisma zamani, undefined degerini o veri tiiriiniin varsayilan degerine doniistiriir.
Object veri tiirii 6rnekleri i¢in, varsayilan deger null degeridir. Bu durum, undefined degerini bir Object drnegine
atamaya calisirsaniz, degerin null degerine donistiiriilecegi anlamina gelir.

Tur donustiirmeleri

Bir deger farkli veri tiiriinde bir degere dontstiiriildiigiinde, tiir doniigtiirmesi gerceklestirilmis olur. Tiir
donistiirmeleri ortiik veya agik¢a olabilir. coercion olarak da bilinen ortitk doniistiirme, bazen ¢aliyma zamaninda
gerceklestirilir. Ornegin, Boolean veri tiiriindeki bir degiskene 2 degeri atanirsa, deger degiskene atanmadan énce 2
degeri true Boolean degerine donistiriiliir. Cevrim olarak da adlandirilan agik¢a doniistiirme, kodunuz derleyiciye
bir veri tiiriindeki degiskeni farkli bir veri tiiriine aitmis gibi degerlendirmesini bildirdiginde gerceklesir. ilkel degerler
bulundugunda, ¢evrim gercek anlamda degerleri bir veri tiiriinden digerine doniistiiriir. Bir nesneyi farkli bir tiire
cevirmek icin, nesne adini parantez igine alip ve bunun bagina yeni tiiriin adini1 getirirsiniz. Ornegin, asagidaki kod bir
Boolean degerini alip tam say1ya cevirir:

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

Ortiik doniistiirmeler

Ortiik doniistiirmeler, birgok baglamda calisma zamaninda gergeklesir:
+ Atama deyimlerinde

+ Degerler islev argiimanlari olarak iletildiginde

« Degerler islevlerden dondiiriildigiinde

+ Toplama (+) operatorii gibi belirli operatorleri kullanan ifadelerde

Kullanici taniml tiirler i¢in ortitk dontistiirmeler, dontstirilecek deger hedef sinifin bir 6rnedi veya hedef siniftan
tiiretilmis bir sinif oldugunda gergeklesir. Ortiik doniistiirme bagarisiz olursa bir hata olusur. Ornegin, agagidaki
kod bagarili bir 6rtiik dontistiirme ve bagarisiz bir ortiik doniistiirme igerir:

class A {}
class B extends A {}

var objA:A = new A();

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

objA = objB; // Conversion succeeds.

objB arr; // Conversion fails.

Ilkel tiirler igin &értiik déniistiirmeler, agik¢a déniistiirme islevleri tarafindan ¢agrilan ayni dahili déniistiirme
algoritmalar1 ¢agrilarak islenir.

Acike¢a doniistiirmeler

Derleme zamani hatasi olusturacak bir tiir uyusmazligi istemediginiz zamanlar olabileceginden, katt modda derleme
yaparken ac¢ik¢a doniistiirmeleri veya ¢evrimi kullanmaniz yararli olur. Zorlamanin degerlerinizi ¢caliyma zamaninda
dogru gekilde doniistiirecegini bildiginizde bu durum gegerli olabilir. Ornegin, bir formdan alinan verilerle
calistiginizda, belirli dize degerlerini sayisal degerlere doniistiirmek i¢in zorlamay: uygulamak isteyebilirsiniz.
Asagidaki kod, standart modda dogru sekilde de ¢aligsa, bir derleme zamani hatasi olusturur:
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var quantityField:String = "3";
var quantity:int = quantityField; // compile time error in strict mode

Kat1 modu kullanmaya devam etmek ancak bir yandan da dizenin bir tam sayiya doniistiirilmesini istiyorsaniz,
asagidaki gibi acik¢a doniistiirmeyi kullanabilirsiniz:

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

int, uint ve Number tiirlerine ¢evrim

Herhangi bir veri tiirtinii {i¢ say1 tiiriinden birine ¢evirebilirsiniz: int, uint ve Number. Number herhangi bir sebepten
dondstiiriilemezse, 0 varsayilan degeri int ve uint veri tiirleri igin atanir ve NaN varsayilan degeri Number veri tiirii igin
atanir. Bir Boolean degerini bir sayrya dontstiiriirseniz, true degeri 1 ve false degeri de 0 olur.

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

Yalnizca rakam igeren dize degerleri, say: tiirlerinden birine basariyla doniistiiriilebilir. Sayz tiirleri ayrica negatif say1
gibi goriinen dizeleri veya onaltilik bir degeri (6rnegin, 0x1a) temsil eden dizeleri doniistiirebilir. Déntistiirme islemi,
dize degerinin basindaki ve sonundaki bosluk karakterlerini yoksayar. Ayrica Number () 6gesini kullanarak kayan
nokta sayis1 gibi goriinen dizeleri de gevirebilirsiniz. Ondalik isareti eklenmesi, uint () ve int () 6gelerinin, ondalik
isaretini ve bu igareti takip eden karakterleri kirparak bir tam say1 dondiirmesine neden olur. Ornegin, agagidaki dize
degerleri sayilara gevrilebilir:

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

Sayisal olmayan karakterler igeren dize degerleri, int () veya uint () ile gevrildiginde 0 degerini; Number () ile
cevrildiginde ise NaN degerini dondiiriir. Dontistiirme islemi, bastaki ve sondaki bosluklar: yoksayar ancak dizede iki
sayly1 ayiran bir bosluk varsa, 0 veya NaN degerini dondiiriir.

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

ActionScript 3.0'da, Number () islevi artik sekizlik veya 8 tabanli sayilar1 desteklemez. ActionScript 2.0 Number ()
islevine baginda sifir bulunan bir dize saglarsaniz, say1 sekizlik bir say1 olarak yorumlanir ve ondalik esdegerine
dénistiiriiliir. ActionScript 3.0'daki Number () islevinde ise bu gegerli degildir, burada bagtaki sifir yoksayilir. Ornegin,
agagidaki kod, farkli ActionScript siiriimleri kullanilarak derlendiginde farkl: ¢ikt1 olusturur:

trace (Number ("044")) ;
// ActionScript 3.0 44
// ActionScript 2.0 36
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Bir sayisal tiirdeki deger, farkli bir sayisal tiirdeki degiskene atandiginda ¢evrim gerekmez. Katt modda da sayisal tiirler
ortiik olarak bagka sayisal tiirlere doniistiiriiliir. Bagka bir deyisle, bazi1 durumlarda bir tiir aralig1 asildiginda
beklenmeyen degerler ortaya cikabilir. Asagidaki degerlerin bazilar1 beklenmeyen degerler olustursa da, tiimii siki
modda derlenir:

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

Asagidaki tabloda, bagka veri tiirlerinden Number, int veya uint veri tiiriine ¢evrim sonuglari 6zetlenmektedir.

Veri tiirli veya degeri Number, int veya uint tiiriine doniistiirme sonucu

Boolean Deger true olursa 1; aksi takdirde 0.

Date Date nesnesinin dahili temsili; bu, 1 Ocak 1970, gece yarisi evrensel saatinden bu yana ge¢en milisaniye
sayisidir.

null 0

Nesne Ornek nu11 olursa ve Number tiiriine déniistiiriiliirse NaN; aksi takdirde 0.

Dize Dize bir number tiirline donusttirilebilirse bir sayi, aksi takdirde Number tlrtine dénisturilirse NaN veya int
ya da uint tiiriine dénistiralirse 0.

undefined Number tiirline donistiriliirse NaN; int veya uint tliriine dénustdrdlirse 0.

Boolean degerine ¢evrim

Herhangi bir sayisal veri tiiriinden (uint, int ve Number) Boolean degerine ¢evrim, sayisal deger 0 olursa false, aksi
takdirde true degerini verir. Number veri tiirii i¢in, NaN degeri de false degerini verir. Asagidaki 6rnek, -1, 0 ve 1
sayilarinin ¢evrim sonuglarini gosterir:

var myNum:Number;

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

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

Ornekten elde edilen ikty, i sayidan yalnizca 0 sayisinin false degeri dondiirdiigiinii gosterir:

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

Boolean ( is true

Bir String degerinden Boolean degerine ¢evrim, dize null veya bos dize (") oldugunda false degerini dondiiriir.
Aksi takdirde, true degerini dondiiriir.
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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

Object sinifi 6rneginden Boolean degerine ¢evrim, 6rnek null ise false degerini; aksi takdirde true degerini
dondiiriir:

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

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

Boolean degiskenleri kat1 modda 6zel degerlendirmeye tabidir; katt modda ¢evrim yapmadan herhangi bir veri
tirtindeki degerleri Boolean degiskenine atayabilirsiniz. Ttim veri tiirlerinden Boolean veri tiiriine ortiik zorlama kat
modda da gerceklesir. Bagka bir deyisle, diger tiim veri tiirlerinin hemen hemen hepsinden farkl: olarak, kat1 mod
hatalarini 6nlemek i¢in Boolean degerine ¢evrim gerekmez. Asagidaki 6rneklerin tiimii kati modda derleme yapar ve
¢alisma zamaninda beklendigi sekilde davranir:

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

Asagidaki tabloda, bagka veri tiirlerinden Boolean veri tiiriine ¢evrim sonuglar: 6zetlenmektedir:

Veri tiirii veya degeri Boolean degerine doniistiirme sonucu

Dize Deger null veya bos dize (" ") olursa false; aksi takdirde true.
null false

Number, int veya uint Deger NaN veya 0 olursa false; aksi takdirde true.

Nesne Ornek nul1 olursa false; aksi takdirde true.

String tiiriine ¢evrim

Herhangi bir sayisal veri tiiriinden String veri tiiriine ¢evrim, sayinin dize halinde temsilini dondiiriir. Bir Boolean
degerinden String veri tiiriine ¢evrim, deger true olursa "true" dizesini ve deger false olursa "false" dizesini
dondiiriir.

Bir Object sinifi 6rneginden String veri tiiriine ¢evrim, 6rnek null olursa "null" dizesini dondiiriir. Aksi takdirde,
Object sinifindan String tiiriine ¢evrim, " [object Object]" dizesini dondiiriir.

Array sinifi 6rneginden String tiiriine ¢evrim, tiim dizi 6gelerinin virgiille ayrilmus bir listesinden olugan bir dize
déndiiriir. Ornegin, asagidaki String veri tiiriine ¢evrim islemi, dizideki ii¢ 6geyi de igeren tek bir dize dondiiriir:

var myArray:Array = ["primary", "secondary", "tertiary"];
trace (String (myArray)); // primary,secondary,tertiary
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Date sinifi drneginden String tiiriine gevrim, drnegin icerdigi tarihin dize halinde temsilini déndiiriir. Ornegin,
agagidaki ornek, Date sinifi 6rneginin dize halinde temsilini dondiiriir (giktida Pasifik Yaz Saati sonucu
gosterilmektedir):

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

Asagidaki tabloda, bagka veri tiirlerinden String veri tiiriine ¢evrim sonuglar: 6zetlenmektedir.

Veri tiirii veya degeri Dizeye doniistiirme sonucu

Dizi Tlm dizi 6elerinden olusmus bir dize.

Boolean "true"veya"false"

Date Date nesnesinin dize halinde temsili.

null "null"

Number, int veya uint Sayinin dize halinde temsili.

Nesne Ornek null olursa "nul1"; aksi takdirde " [object Object]".

Sozdizimi
Bir dilin s6zdizimi, ¢aligtirilabilir kod yazarken izlenmesi gereken kurallar kiimesini tanimlar.

Buyuik/kiigiik harf duyarlilig:

ActionScript 3.0, bityiik/kii¢lik harf duyarli bir dildir. Yalnizca bityiik/kiigiik harf durumu farkli olan tanimlayicilar,
farkli tanimlayicilar olarak degerlendirilir. Ornegin, agagidaki kod iki farkli degisken olusturur:

var numl:int;
var Numl:int;

Nokta sozdizimi

Nokta operatorii (. ), bir nesnenin 6zelliklerine ve yontemlerine erisme yolu saglar. Nokta s6zdizimini kullanip sirayla
ornek adi, nokta operatorii ve 6zellik veya yontem adini kullanarak bir sinif 6zelligini ya da yontemini ifade
edebilirsiniz. Ornegin, su sinif tanimini goz 6niinde bulundurun:

class DotExample

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

}
Nokta s6zdizimini kullanip asagidaki kodda olusturulan 6rnek adini kullanarak prop1 6zelligine ve method1 ()
yontemine erigebilirsiniz:

var myDotEx:DotExample = new DotExample () ;
myDotEx.propl = "hello";
myDotEx.methodl () ;

Paketleri tanimlarken nokta s6zdizimini kullanabilirsiniz. Yuvalanmis paketleri ifade etmek icin nokta operatoriini
kullanirsiniz. Ornegin, EventDispatcher sinify, flash adindaki paket iginde yuvalanmis events adindaki bir pakette
bulunur. Asagidaki ifadeyi kullanarak events paketini ifade edebilirsiniz:
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flash.events
Bu ifadeyi kullanarak da EventDispatcher sinifini ifade edebilirsiniz:

flash.events.EventDispatcher

Egik cizgi sozdizimi
Egik cizgi s6zdizimi ActionScript 3.0'da desteklenmez. Egik ¢izgi s6zdizimi, bir film klibinin veya degiskenin yolunu
belirtmek i¢in 6nceki ActionScript stiriimlerinde kullanilirdi.

Degismez degerler
Degismez deger, dogrudan kodunuzda goriintiilenen bir degerdir. Asagidaki 6rneklerin tiimii degismezdir:

17
"hello"
-3

9.4

null
undefined
true
false

Degismez degerler, bilesik degismez degerler olusturmak i¢in de gruplandirilabilir. Dizi degismezleri, koseli ayrag
karakterleri ([1) i¢ine alinir ve dizi 6gelerini ayirmak i¢in virgiil kullanur.

Dizi degismezi, bir diziyi baslatmak i¢in kullanilabilir. Asagidaki 6rnekler, dizi degismezleri kullanilarak baslatilan iki
diziyi gosterir. new deyimini kullanabilir ve bilesik degismezini parametre olarak Array sinifi yapicisina iletebilirsiniz,
ancak ayrica, degismez degerlerini su ActionScript ¢ekirdek siniflarinin 6rneklerini baglatirken dogrudan da
atayabilirsiniz: Object, Array, String, Number, int, uint, XML, XMLList ve 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];

Degismez degerler, genel bir nesneyi baslatmak i¢in de kullanilabilir. Genel bir nesne, Object sinifinin bir 6rnegidir.
Nesne degismezleri kiime parantezi ({ }) i¢ine alinir ve nesne 6zelliklerini ayirmak icin virgiil kullanir. Her 6zellik,
ozellik adin1 6zelligin degerinden ayiran iki nokta karakteri ( :) ile bildirilir.

new deyimini kullanarak genel bir nesne olusturabilir ve nesne degismezini parametre olarak Object sinifi yapicisina
iletebilir veya nesne degismezini, bildirdiginiz 6rnege dogrudan atayabilirsiniz. Asagidaki 6rnek, yeni bir genel nesne
olusturup her biri sirayla 1, 2 ve 3 degerlerine ayarlanmis ti¢ 6zellikle (propa, propB ve propC) nesneyi baglatmanin
iki alternatif yolunu gosterir:

// Use new statement and add properties.
var myObject:0Object = new Object() ;
myObject .propA = 1;

myObject.propB = 2;

myObject.propC = 3;

// Assign literal directly.
var myObject:Object = {propA:1, propB:2, propC:3};
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Daha fazla Yardim konusu

Dizelerle ¢aligma
Normal ifadeler kullanma

XML degiskenlerini baglatma

Noktah virgiller

Bir deyimi sonlandirmak icin noktali virgiil karakterini (; ) kullanabilirsiniz. Alternatif olarak, noktal: virgiil
karakterini ¢ikarirsaniz, derleyici, her kod satirinin tek bir deyimi temsil ettigini varsayar. Programcilarin ¢ogu deyim
sonunu belirtmek i¢in noktal: virgiil kullanmaya aliskin oldugundan, deyimlerinizi sonlandirmak i¢in siirekli olarak
noktali virgiil kullanirsaniz, kodunuzun okunmas: daha kolay olabilir.

Bir deyimi sonlandirmak i¢in noktali virgiil kullanmaniz, tek bir satira birden ¢ok deyim yerlestirmenize olanak saglar
ancak bu, kodunuzun okunmasin: giiglestirebilir.

Parantezler

ActionScript 3.0'da parantezleri ( ()) {i¢ sekilde kullanabilirsiniz. Ilk olarak, bir ifadedeki islemlerin sirasini
degistirmek i¢in parantezleri kullanabilirsiniz. Parantezler i¢cinde gruplandirilan islemler her zaman 6nce ¢alistirtlir.
Ornegin, asagidaki kodda islemlerin sirasini degistirmek igin parantezler kullanilmugtir:

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

Ikinci olarak, agagidaki drnekte oldugu gibi, bir ifadeler dizisini degerlendirmek ve son ifadenin sonucunu déndiirmek
i¢in virgiil operatoriiyle (,) birlikte parantezleri kullanabilirsiniz:

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

Ugiincii olarak, agagidaki 6rnekte gosterildigi gibi, islevlere veya yontemlere bir ya da daha fazla parametre iletmek igin
parantezleri kullanabilirsiniz, boylece trace () islevine bir String degeri iletilir:

trace("hello"); // hello

Yorumlar

ActionScript 3.0 kodu, iki tiir yorumu destekler: tek satirli yorumlar ve ¢ok satirli yorumlar. Bu yorumlama
mekanizmasi, C++ ve Java uygulamalarindaki yorumlama mekanizmalarina benzer. Derleyici, yorum olarak
isaretlenen metni yoksayar.

Tek satirlt yorumlar, iki egik cizgi karakteriyle (//) balar ve satirin sonuna kadar devam eder. Ornegin, asagidaki
kodda tek satirl1 bir yorum bulunmaktadir:

var someNumber:Number = 3; // a single line comment
Cok satirli yorumlar, bir egik cizgi ve yildiz isareti (/*) ile baslar ve bir yildiz isareti ve egik ¢izgi (*/) ile sona erer.

/* This is multiline comment that can span
more than one line of code. */
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Anahtar sozciikler ve ayrilmis sozciikler

Ayrilmig sozciikler, ActionScript tarafindan kullanilmak {izere ayrilmis oldugundan, kodunuzda tanimlayicilar olarak
kullanamadiginiz sozciiklerdir. Ayrilmis sozciikler arasinda, derleyici tarafindan programdan kaldirilmayan sozlii
anahtar sézciikler yer alir. Tanimlayici olarak sozlii bir anahtar s6zciik kullanirsaniz, derleyici bir hata bildirir.
Asagidaki tabloda, ActionScript 3.0 sozlii anahtar s6zciikleri listelenmektedir.

as break case catch
class const continue default
delete do else extends
false finally function for

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

Sozdizimi anahtar sozciikleri adi verilen, tanimlayic olarak kullanilabilen ancak belirli baglamlarda 6zel anlami olan
kiigiik bir anahtar s6zctikleri kiimesi vardir. Asagidaki tabloda, ActionScript 3.0 s6zdizimi anahtar sozciikleri

listelenmektedir.
each get set namespace
include dynamic final native
override static

Ayrica bazen gelecekteki ayrilmis sozciikler olarak ifade edilen birkag tanimlayici da vardir. Bu tanimlayicilardan
bazilari, ActionScript 3.0 igeren yazilimlar tarafindan anahtar sozciik olarak degerlendirilebilse de, bunlar
ActionScript 3.0 tarafindan ayrilmamigtir. Bu tanimlayicilarin gogunu kodunuzda kullanabilirsiniz ancak bunlar
sonraki dil siiriimlerinde anahtar sézciik olarak goriinebileceginden, Adobe, bunlar1 kullanmamanizi 6nerir.

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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Sabitler

ActionScript 3.0, sabitler olusturmak igin kullanabildiginiz const deyimini destekler. Sabitler, degistirilemeyen sabit
bir degere sahip 6zelliklerdir. Bir sabite yalnizca bir defa deger atayabilirsiniz ve atamanin, sabitin bildirimine yakin
bir yerde gerceklesmesi gerekir. Ornegin, bir sabit bir sinifin iiyesi olarak bildirilirse, bu sabite yalnizca bildirimin
parcast olarak veya sinif yapicisinin iginde bir deger atayabilirsiniz.

Asagidaki kod iki sabit bildirir. Birinci sabit olan MINIMUM, bildirim deyiminin pargasi olarak atanmis bir degere
sahiptir. fkinci sabit olan MAXTMUM, yapicida atanmug bir degere sahiptir. Kati mod bir sabitin degerinin yalnizca
baslatma zamaninda atanmasina olanak sagladigindan, bu 6rnegin yalnizca standart modda derleme yaptigin
unutmayin.

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

Bir sabite bagka bir gekilde bir baslangic degeri atamay1 denerseniz bir hata olugur. Ornegin, sinifin disinda MAXTMUM
baslangic degerini ayarlamaya ¢alisirsaniz, bir ¢alisma zamani hatasi olusur.

class A

{

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

}

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

ActionScript 3.0, kullanmaniz i¢in ¢ok gesitli sabitleri tanimlar. Kural geregi, ActionScript'teki sabitlerin timdi, alt ¢izgi
karakteri (_) ile ayrilmis sozciiklerde bityiik harf kullanir. Ornegin, MouseEvent sinifi tanimu, her biri fare girdisiyle
ilgili bir olay1 temsil eden sabitleri i¢in bu adlandirma kuralini kullanir:

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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Operatorler

Operatorler, bir veya birkag igleneni alip bir deger dondiiren ozel islevlerdir. [slenen, bir operatériin girdi olarak
kullandigy, genellikle degismez deger, degisken veya ifade olan bir degerdir. Ornegin, asagidaki kodda bir deger

dondiirmek i¢in, ti¢ degismez iglenenle (2, 3 ve 4) toplama (+) ve carpma (*) operatorleri kullanilir. Daha sonra,
dondiiriilen degeri (14) sumNumber degiskenine atamak i¢in atama (=) operatdrii tarafindan bu deger kullanilir.

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

Operatorler tekli, ikili veya iiglii olabilir. Tekli operator tek bir iglenen alir. Ornegin, artirma (++) operatérii tek bir
islenen aldigindan tekli bir operatordiir. Ikili operator iki islenen alir. Ornegin, blme (/) operatérii iki islenen alir.
Uglii operatér iic islenen alir. Ornegin, kosul (2 :) operatérii ii¢ islenen alir.

Bazi operatorler agir: yiikliidiir, bagka bir deyisle, kendilerine iletilen islenenlerin tiiriine ve miktarina bagh olarak
farkls sekilde davranir. Toplama (+) operatdrii, islenenlerin veri tiriine bagli olarak farkli sekilde davranan bir agir1
yuklil operator 6rnegidir. Her iki islenen de say1 olursa, toplama operatorii degerlerin toplamini dondiiriir. Her iki
islenen de dize olursa, toplama operatorii iki islenenin bitistirilmis halini dondiiriir. Asagidaki 6rnek kod, islenenlere
bagli olarak operatoriin nasil farkl: sekilde davrandigini gosterir:

trace(5 + 5); // 10
trace ("5" + ||5||),. // 55

Operatorler de saglanan islenenlerin sayisina bagli olarak farkli sekilde davranabilir. Cikarma (-) operatorii hem tekli
hem de ikili bir operatordiir. Yalnizca bir islenen saglandiginda, ¢ikarma operatorii isleneni negatif duruma getirip
sonucu dondiiriir. Iki iglenen saglandiginda, ¢ikarma operatorii islenenlerin farkini dondiiriir. Asagidaki 6rnek, ilk
olarak tekli operator olarak ve sonra da ikili operatér olarak kullanilan ¢ikarma operatériinii gosterir.

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

Operator onceligi ve iliskilendirilebilirlik

Operator onceligi ve iliskilendirilebilirligi, operatorlerin islenecegi siray1 belirler. Derleyicinin, toplama (+)
operatoriinden énce garpma (*) operatoriinii isledigi aritmetigi bilenler i¢in bu dogal gériinse de, derleyicinin ilk
olarak hangi operatérlerin islenecegi hakkinda agikga talimatlara ihtiyaci vardir. Bu talimatlarin hepsi operator onceligi
olarak ifade edilir. ActionScript, parantez ( () ) operatoriinii kullanarak degistirebileceginiz varsayilan bir operator
dnceligini tanimlar. Ornegin, asagidaki kod, derleyiciyi carpma operatériinden énce toplama operatdriinii islemeye
zorlamak i¢in 6nceki 6rnekteki varsayilan 6nceligi degistirir:

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

Ayni 6ncelige sahip iki veya daha fazla operatoriin ayni ifadede bulundugu durumlarla karsilasabilirsiniz. Bu
durumlarda, derleyici, hangi operatoriin 6nce islenecegini belirlemek i¢in iliskilendirilebilirlik kurallarini kullanir.
Atama operatorleri disindaki tiim ikili operatorler sola iliskilendirilebilir, bagka bir deyisle, soldaki operatorler, sagdaki
operatorlerden 6nce islenir. Atama operatorleri ve kosul (2 : ) operatdrii saga iliskilendirilebilir, baska bir deyisle,
sagdaki operatorler, soldaki operatorlerden 6nce islenir.

Ornegin, ayn1 6ncelige sahip olan kiiciiktiir (<) ve biiyiiktiir (>) operatorlerini géz 6niinde bulundurun. Ayni ifadede
her iki operator de kullanilirsa, her iki operatér de sola iligkilendirilebilir oldugundan, soldaki operator 6nce islenir.
Bagka bir deyisle, asagidaki iki deyim ayni ¢iktiy: olusturur:

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

Biiyiiktiir operatorii 6nce islenir, bu da, 3 isleneni, 2 isleneninden biiyiik oldugundan true degerini verir. Daha sonra
true degeri, 1 igleneniyle birlikte kiigiiktiir operatoriine iletilir. Asagidaki kod, bu ara durumu temsil eder:
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trace((true) < 1);

Kiigiktiir operatori, true degerini 1 sayisal degerine dondistiiriir ve bu sayisal degeri ikinci islenen olan 1 ile
karsilagtirarak false degerini dondiiriir. (1 degeri 1'den kii¢iik degildir.)

trace(l < 1); // false

Parantez operatoriiyle, varsayilan sola iligkilendirilebilirligi degistirebilirsiniz. Kiigiiktiir operatériinii ve bu
operatoriin islenenlerini parantez icine alarak, derleyiciye, ilk 6nce kiigiiktiir operatériinii islemesini bildirebilirsiniz.
Asagidaki 6rnek, onceki 6rnekle ayni sayilari kullanarak farkli bir ¢ikt: olusturmak icin parantez operatoriinii kullanir:

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

Kiigiktiir operatorii 6nce isglenir, bu da, 2 isleneni, 1 isleneninden kii¢iik olmadigindan false degerini verir. Daha
sonra false degeri, 3 isleneniyle birlikte bityiiktiir operatoriine iletilir. Asagidaki kod, bu ara durumu temsil eder:

trace(3 > (false));

Biiyiiktiir operatorii, false degerini 0 sayisal degerine doniistiiriir ve bu sayisal degeri diger 3 isleneniyle
karsilagtirarak true degerini dondiiriir. (3 degeri 0'dan bityiiktiir.)

trace(3 > 0); // true

Asagidaki tabloda, azalan 6ncelik sirasiyla ActionScript 3.0'in operatérleri listelenmektedir. Her tablo satirinda, aym
oncelige sahip operatérler bulunmaktadir. Her operatdr satiri, tablonun agagisinda gériintiilenen satirdan daha yiiksek
oncelige sahiptir.

Grup Operatorler

Birincil [1 {x:y} O £(x) new x.y x[y]l <></> @ ::
Sonek X4+ X--

Tekli +4X --X + - ~ | delete typeof void
Carpma x /%

Toplama + -

Bitsel kaydirma << >> >>>

iliskili < > <= >= as in instanceof is

Esitlik == l= === l==

Bitsel AND &

Bitsel XOR »

Bitsel OR

Mantiksal AND &&

Mantiksal OR I

Kosullu ?:

Atama = *= [= %= 4= -= <<= >>= >>>= &= "= |=
Virgil ,

Birincil operatorler

Birincil operatorler arasinda, Array ve Object degismezleri olusturmak, ifadeleri gruplandirmak, islevleri ¢agirmak,
sinif orneklerini baglatmak ve 6zelliklere erismek icin kullanilan operatorler yer alir.
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Asagidaki tabloda listelendigi gibi, tiim birincil operatorler esit 6ncelige sahiptir. E4X belirtiminin par¢ast olan
operatorler, (E4X) notasyonuyla belirtilir.

Operator Gergeklestirilen islem
[1 Bir diziyi baslatir
{x:v} Bir nesneyi baslatir

0 ifadeleri gruplandirir

£ (x) Bir islevi cagirir

new Bir yapicryi ¢aginir

x.y xlyl Bir 6zellige erisir

<></> Bir XMLList nesnesini (E4X) baslatir
@ Bir nitelige (E4X) erisir

Bir adi (E4X) niteler

Bir alt XML 6gesine (E4X) erisir

Sonek operatorleri

Sonek operatorleri bir operatdrii alir ve degeri artirir veya azaltir. Bu operatorler tekli operatorler olsa da, yitksek
oncelikleri ve 6zel davraniglar: nedeniyle diger tekli operatorlerden ayri olarak siniflandirilir. Sonek operatérii biyiik
bir ifadenin pargast olarak kullanildiginda, sonek operatérii islenmeden énce ifadenin degeri déndiiriiliir. Ornegin,
asagidaki kod, deger artirilmadan 6nce xNum++ ifadesinin degerinin nasil déndirtldiigiini gosterir:

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

Asagidaki tabloda listelendigi gibi, tiim sonek operatorleri esit 6ncelige sahiptir:

Operator Gergeklestirilen islem

e+ Artirir (sonek)

- Azaltir (sonek)

Tekli operatorler

Tekli operatorler tek bir iglenen alir. Bu gruptaki artirma (++) ve azaltma (- -) operatorleri, 6nekoperatirleridir, baska
bir deyisle, bunlar bir ifadede islenenden dnce gériintiilenir. Onek operatérleri, tiim ifadenin degeri déndiiriilmeden
dnce artirma veya azaltma igleminin tamamlanmastiyla sonek eslerinden farklilik gésterir. Ornegin, asagidaki kod,
deger artirildiktan sonra ++xNum ifadesinin degerinin nasil dondiirtildiigiinii gosterir:

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

Asagidaki tabloda listelendigi gibi, tiim tekli operatérler esit 6ncelige sahiptir:
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Operator Gergeklestirilen islem

+ Artirir (6nek)

-- Azaltir (6nek)

+ Tekli +

- Tekli - (degilleme)

! Mantiksal NOT

~ Bitsel NOT

delete Bir 6zelligi siler

typeof Tur bilgilerini dondarir
void Tanimsiz deger donduiriir

Carpma operatorleri

Carpma operatorleri iki islenen alir ve carpma, bélme veya modulo hesaplamalar1 yapar.

Asagidaki tabloda listelendigi gibi, tiim ¢arpma operatorleri esit oncelige sahiptir:

Operator Gergeklestirilen islem
* Carpma

/ Bolme

% Modulo

Toplama operatorleri

Toplama operatorleri iki islenen alir ve toplama veya ¢ikarma hesaplamalar1 yapar: Asagidaki tabloda listelendigi gibi,
tiim toplama operatorleri esit 6ncelige sahiptir:

Operator Gergeklestirilen islem
+ Toplama
- Cikarma

Bitsel kaydirma operatorleri

Bitsel kaydirma operatorleri iki iglenen alir ve birinci iglenenin bit'lerini ikinci iglenen tarafindan belirtilen 6l¢iide
kaydirir. Asagidaki tabloda listelendigi gibi, tiim bitsel kaydirma operatérleri esit 6ncelige sahiptir:

Operator Gergeklestirilen islem

<< Bitsel sola kaydirma

>> Bitsel saga kaydirma

>>> Bitsel isaretsiz saga kaydirma
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ilgili operatérler

Ilgili operatérler iki islenen alir, bunlarin degerlerini kargilastirir ve bir Boolean degeri déndiiriir. Asagidaki tabloda
listelendigi gibi, tiim ilgili operatérler esit 6ncelige sahiptir:

Operator Gergeklestirilen islem

< Kugukttr

> Buyuktur

<= Kuguktir veya esittir

>= Buyuktur veya esittir

as Veri trtini kontrol eder

in Nesne 6zelliklerini kontrol eder
instanceof Prototip zincirini kontrol eder
is Veri tlrind kontrol eder

Esitlik operatorleri

Esitlik operatorleri iki islenen alir, bunlarin degerlerini karsilastirir ve bir Boolean degeri dondiiriir. Asagidaki tabloda
listelendigi gibi, tiim esitlik operatorleri esit oncelige sahiptir:

Operator Gergeklestirilen islem

- Esitlik

1= Esitsizlik

=== Kati esitlik

l== Kati esitsizlik

Bitsel mantiksal operatorler

Bitsel mantiksal operatorler iki islenen alir ve bit diizeyinde mantiksal islemler gerceklestirir. Bitsel mantiksal
operatorler, 6ncelikleri konusunda farklilik gosterir ve azalan 6ncelik sirasiyla asagidaki tabloda listelenmektedir:

Operator Gergeklestirilen islem
& Bitsel AND
» Bitsel XOR

Bitsel OR

Mantiksal operatorler

Mantiksal operatérler iki iglenen alir ve bir Boolean sonucu dondiiriir. Mantiksal operatérler, 6ncelikleri konusunda
farklilik gosterir ve azalan 6ncelik sirasiyla asagidaki tabloda listelenmektedir:
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Operator

Gergeklestirilen islem

&&

Mantiksal AND

Mantiksal OR

Kosul operatorii

Kosul operatorii iiglii operatordiir, bagka bir deyisle, ii¢ islenen alir. Kosul operatori, if. .else kosul deyimini

uygulamanin kisayol yontemidir.

Operator

Gergeklestirilen islem

?:

Kosul

Atama operatorleri

Atama operatorleri iki islenen alir ve bir islenene diger islenenin degerini esas alarak bir deger atar. Asagidaki tabloda
listelendigi gibi, tiim atama operatdrleri esit 6ncelige sahiptir:

Operator

Gergeklestirilen islem

Atama

Carpma atamasi

Bo6lme atamasi

Modiilleme atamasi

Toplama atamasi

Cikarma atamasi

<<=

Bitsel sola kaydirma atamasi

>>=

Bitsel saga kaydirma atamasi

>>>=

Bitsel isaretsiz saga kaydirma atamasi

Bitsel AND atamasi

Bitsel XOR atamasi

Bitsel OR atamasi

Kosullar

ActionScript 3.0, program akigini denetlemek icin kullanabileceginiz {i¢ temel kogul deyimi saglar.

if..else

if. .else kosul deyimi, bir kogulu test etmenize ve bu kosul varsa bir kod blogu ¢alistirmaniza veya kosul yoksa
alternatif bir kod blogu calistirmaniza olanak saglar. Ornegin, asagidaki kod, x degerinin 20 degerini agip asmadigini
test eder, astyorsa bir trace () islevi olugturur veya agsmiyorsa farkli bir trace () islevi olusturur:
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if (x > 20)

{

trace("x is > 20");

}

else

{

trace("x is <= 20");

}

Alternatif kod blogu ¢aligtirmak istemiyorsaniz, i£ deyimini else deyimi olmadan kullanabilirsiniz.

if..else if

if..else if kosul deyimini kullanarak, birden ¢ok kosul igin test yapabilirsiniz. Ornegin, asagidaki kod yalnizca x
degerinin 20 degerini agip asmadigini degil, ayni zamanda x degerinin negatif olup olmadigini da test eder:

if (x > 20)

{

trace("x is > 20");

}

else if (x < 0)

{
}

Bir if veya else deyiminden sonra yalnizca tek bir deyim geliyorsa, deyimin kiime parantezine alinmas: gerekmez.

trace("x is negative");

Ornegin, asagidaki kod kiime parantezi kullanmaz:

if (x > 0)

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

trace("x is negative");
else

trace("x is 0");

Ancak kiime parantezi bulunmayan bir kosul deyimine daha sonra if deyimleri eklenirse beklenmedik davranig
olusabileceginden Adobe, her zaman kiime parantezleri kullanmanizi énerir. Ornegin, asagidaki kodda kosul true
olarak degerlendirilse de degerlendirilmese de, positiveNums degeri 1 artar:

var X:int;
var positiveNums:int = 0;

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

trace (positiveNums); // 1

switch

Ayni kosul ifadesine bagh birden ¢ok ¢alistirma yolunuz varsa switch deyimi kullanighdir. Bu, uzun if. .else if
deyimleri dizisine benzer sekilde islevsellik saglar, ancak daha kolay okunabilir. switch deyimi, bir Boolean degerinin
kosulunu test etmek yerine, bir ifade olarak degerlendirilir ve hangi kod blogunun ¢alistirilacagini belirlemek icin
sonucu kullanir. Kod bloklar1 bir case deyimiyle baslar ve bir break deyimiyle sona erer. Ornegin, asagidaki switch
deyimi, Date.getDay () yonteminin dondiirdiigii giin sayisini esas alarak haftanin giiniini yazdirir:
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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;

Dongl

Dongii deyimleri, bir degerler veya degiskenler dizisi kullanarak art arda belirli bir kod blogu gerceklestirmenize
olanak saglar. Adobe, kod blogunu her zaman kiime parantezlerinin ({ }) arasina almanizi 6nerir. Kod blogu yalnizca
bir deyim igeriyorsa kiime parantezlerini ¢ikarabilseniz de, kosullar icin gegerli olan ayni nedenden dolay1 bu
uygulama 6nerilmez: bu, daha sonra eklenen deyimlerin yanlishikla kod blogundan harig tutulmast olasiligini artirir.
Daha sonra, kod bloguna dahil etmek istediginiz bir deyimi eklerseniz ancak gerekli kiime parantezlerini koymay1
unutursaniz, deyim dongiiniin bir pargasi olarak ¢alistirilmaz.

function

for dongiisti, belirli bir deger aralig1 i¢in bir degiskeni yinelemenize olanak saglar. for deyiminde ii¢ ifade saglamaniz
gerekir: baglangic degerine ayarl bir degisken, dongiiniin ne zaman sona erecegini belirleyen bir kosul deyimi ve her
déngiiyle degiskenin degerini degistiren bir ifade. Ornegin, agagidaki kod bes defa dongii saglar. i degiskeninin degeri
0'da baslar ve 4'te sona erer, ¢ikt1 da her biri kendi satirinda olan 0 ile 4 arasindaki sayilar olur.

var i:int;

for (i = 0; 1 < 5; i++)

{

trace (i) ;

}
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for..in

for..in ddngiisii, bir nesnenin 6zelliklerini veya dizideki 8geleri yineler. Ornegin, genel bir nesnenin 6zelliklerini
yinelemek i¢in bir for. . in dongiisiinii kullanabilirsiniz (nesne 6zellikleri belirli bir sirada tutulmaz, bu nedende
ozellikler rastgele sirada goriintiileniyor gibi gelebilir):

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

{

trace(i + ": " + myObj[i]);

}

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

Bir dizinin 6gelerini de yineleyebilirsiniz:

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

{

trace (myArray[i]) ;

}

// output:
// one

// two

// three

Miihiirli bir sinifin (yerlesik siniflar ve kullanici taniml siniflar da dahil) 6rnegiyse bir nesnenin 6zellikleri tizerinden
yineleme yapamazsiniz. Yalnizca dinamik bir sinifin 6zellikleri tizerinden yineleme yapabilirsiniz. Dinamik siniflarin
ornekleriyle bile, ancak dinamik olarak eklenmis 6zellikler iizerinden yineleme yapabilirsiniz.

for each..in

for each. .in dongiisi, bir koleksiyonun 6gelerini yineler, bu 6geler bir XML veya XMLList nesnesindeki etiketler,
nesne dzellikleri tarafindan tutulan degerler veya bir dizinin 6geleri olabilir. Ornegin, asagidaki alintida da gosterildigi
gibi, genel bir nesnenin 6zelliklerini yinelemek i¢in for each. .in dongiistini kullanabilirsiniz ancak for. .in
dongiistinden farkli olarak, for each. .in dongiisiindeki yineleyici degisken, 6zelligin ad1 yerine 6zelligin kendisi
tarafindan tutulan degeri igerir:

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

{

trace (num) ;

}

// output:
// 20
// 30

Asagidaki 6rnekte gosterildigi gibi, bir XML veya XMLList nesnesini yineleyebilirsiniz:
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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
*/

Bu ornekte gosterildigi gibi, bir dizinin 6gelerini de yineleyebilirsiniz:

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

{

trace (item) ;

}

// output:
// one

// two

// three

Bir nesne miihiirlenmis bir sinif 6rnegiyse, o nesnenin 6zelliklerini yineleyemezsiniz. Dinamik sinif 6rnekleri igin de,
sinif taniminin boliimii olarak tanimlanan 6zellikler olan sabit 6zellikleri yineleyemezsiniz.

while

while dongiisii, kogul true oldugu siirece yinelenen if deyimine benzer. Ornegin, asagidaki kod, for dongiisii
ornegiyle ayni ¢iktiy1 olusturur:
var i:int = 0;

)

while (i < 5

{

trace (i) ;

1+4;
}
for donglisii yerine while dongiisii kullanilmasinin bir dezavantaji, sonsuz dongiilerin while dongiileriyle daha
kolay yazilmasidir. Saya¢ degiskenini artiran ifadeyi ¢cikarirsaniz, for dongiisii 6rnegi derleme yapmaz, ancak bu adimi
¢ikarirsaniz while dongiisii 6rnegi derleme yapar. i degerini artiran ifade olmadan dongii sonsuz déngii olur.

do..while

do. .while dongisi, kod blogu ¢alistirildiktan sonra kosul denetlendiginden, kod blogunun en az bir defa
calistirilmasini garantileyen bir while dongisiidiir. Asagidaki kod, kosul karsilanmasa da ¢ikt1 olusturan basit bir
do. .while dongiisii 6rnegini gostermektedir:
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var i:int = 5;
do
trace (i) ;
i++;

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

islevler

Islevler, belirli gorevleri gerceklestirdiginiz ve programinizda yeniden kullanilabilen kod bloklaridir. ActionScript
3.0'da iki tiir iglev vardir: yontemler ve islev kapanislar:. Bir islevin yontem veya islev kapanisi olarak adlandirilmast,
islevin tanimlandig1 baglama baghdur. Bir iglevi sinif taniminin pargasi olarak tanimlarsaniz veya bunu bir nesne
ornegine eklerseniz bu islev yontem olarak adlandirilir. Bir islev baska bir sekilde tanimlanirsa, islev kapanist olarak
adlandirilir.

Islevler ActionScript'te her zaman ¢ok énemli olmustur. Ornegin, ActionScript 1.0'da c1ass anahtar sdzciigii yoktu,
bu nedenle “siniflar” yapici islevleri tarafindan tanimlanirdi. Bu nedenle dile c1ass anahtar sozctigii eklenmis olsa da,
dilin sunmasi gereken seylerden tam anlamiyla yararlanmak istiyorsaniz, islevlerin diizgiin bir sekilde anlagilmasi hala
¢ok onemlidir. ActionScript iglevlerinin C++ veya Java gibi dillerdeki islevlere benzer sekilde davranmasini bekleyen
programcilar icin bu giigliik yaratabilir. Temel islev tanimi ve ¢agirma islemi deneyimli programcilar i¢in giiglik
olusturmasa da, ActionScript islevlerinin daha gelismis olan bazi1 6zelliklerinin agiklanmas gerekir.

Temel islev kavramlari

Islevleri ¢agirma

Bir islevin, ardindan parantez operatérii (()) gelen tanimlayicisini kullanarak o islevi gagirabilirsiniz. Isleve
géndermek istediginiz herhangi bir islev parametresini kapsamak igin parantez operatoriinii kullanirsiniz. Ornegin,
trace () islevi ActionScript 3.0'da tist diizeyli bir iglevdir:

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

Herhangi bir parametre icermeyen bir islevi cagiriyorsaniz, bos bir parantez gifti kullanmaniz gerekir. Ornegin,
rastgele bir say1 olusturmak icin, herhangi bir parametre almayan Math.random () yontemini kullanabilirsiniz:

var randomNum:Number = Math.random() ;

Kendi islevlerinizi tanimlama

ActionScript 3.0'da bir iglevi tanimlamanin iki yolu vardir: bir islev deyimini veya iglev ifadesini kullanabilirsiniz.
Sectiginiz teknik, daha statik veya daha dinamik bir programlama stili se¢menize baglidir. Statik veya kat1 mod
programlamayi tercih ediyorsaniz islevlerinizi islev deyimleriyle tanimlayin. Aksini yapmaniz gerekiyorsa, islevlerinizi
iglev ifadeleriyle tanimlayin. Islev ifadeleri, dinamik veya standart mod programlamada daha sik kullanilir.

Islev deyimleri
Islev deyimleri, katt modda islevleri tanimlamak icin tercih edilen tekniktir. Bir islev deyimi, function anahtar
sozcugiiyle baglar ve sunlarla devam eder:

« Islevadi
+ Parantez i¢indeki virgiil sinirli bir listede yer alan parametreler

« Islev gdvdesi, baska bir deyisle, islev agrildiginda calistirilacak olan, kiime parantezi igine alinmis ActionScript kodu
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Ornegin, asagidaki kod, bir parametreyi tanimlayan bir islev olusturur ve ardindan parametre degeri olarak “ hello"
dizesini kullanarak islevi cagirir:

function traceParameter (aParam:String)

{

trace (aParam) ;

}

traceParameter ("hello"); // hello

Islev ifadeleri

Bir islev bildirmenin ikinci yolu, ayni1 zamanda bazen bir islev degismezini veya adsiz islevi ¢agiran islev ifadesiyle bir
atama deyiminin kullanilmasidir. Bu, 6nceki ActionScript siiriimlerinde yaygin olarak kullanilan daha ayrintili bir
yontemdir.

Islev ifadesi igeren bir atama deyimi, var anahtar sdzciigiiyle baglar ve sunlarla devam eder:

. Islevadi

« ki nokta operatérii ( :)

« Veri tiirtinii belirtecek Function sinifi

« Atama operatorii (=)

+ function anahtar sézcigi

+ Parantez i¢indeki virgiil sinirli bir listede yer alan parametreler

« Islev gdvdesi, baska bir deyisle, islev agrildiginda calistirilacak olan, kiime parantezi igine alinmis ActionScript kodu
Ornegin, asagidaki kod, bir islev ifadesi kullanarak traceparameter islevini bildirir:

var traceParameter:Function = function (aParam:String)

{

trace (aParam) ;

traceParameter ("hello"); // hello

Islev deyiminde yaptiginiz gibi bir islev adi belirtmediginize dikkat edin. Islev ifadeleri ile islev deyimleri arasindaki
baska bir 6nemli fark, islev ifadesinin deyim yerine bir ifade olmasidir. Bagka bir deyisle, bir islev ifadesi, islev
deyimi gibi tek bagina duramaz. Islev ifadesi yalnizca bir deyimin pargasi olarak kullamilabilir ve bu genellikle bir
atama deyimi olur. Asagidaki 6rnek, bir dizi 6rnegine atanmus islev ifadesini gosterir:

var traceArray:Array = new Array();
traceArray[0] = function (aParam:String)

{

trace (aParam) ;

traceArray[0] ("hello") ;

Deyimler ile ifadeler arasinda tercih yapma

Genel bir kural olarak, belirli kosullar bir ifade kullanimin1 gerektirmedigi siirece, islev deyimini kullanin. Islev
deyimleri daha az ayrintilidir ve kati mod ile standart mod arasinda islev ifadelerine gore daha tutarl bir deneyim
saglar.

Islev deyimlerinin okunmasr, islev ifadelerini iceren atama deyimlerinden daha kolaydir. Islev deyimleri kodunuzu
daha kisa hale getirir; hem var hem de function anahtar sozciiklerini kullanmanizi gerektiren islev ifadelerinden
daha az karmagiktir.

Son giincelleme 12/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0'l OGRENME 77
ActionScript dili ve s6zdizimi

Islev deyimleri, bir islev deyimi kullanilarak bildirilmis bir yéntemi ¢agirmak i¢in nokta sézdizimini hem siki hem de
standart modda kullanabilmenize olanak sagladigindan, iki derleyici modu arasinda daha tutarh bir deneyim saglar.
Bu bir islev ifadesiyle bildirilmis yontemler i¢in her zaman gecerli degildir. Ornegin, asagidaki kod, iki yontemle
Example adinda bir sinifi tanimlar: bir islev ifadesiyle bildirilen methodExpression () yontemi ve bir iglev deyimiyle
¢agrilan methodStatement () yontemi. Sitki modda, methodExpression () yontemini ¢agirmak icin nokta
s6zdizimini kullanamazsiniz.

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

Islev deyimleri, caligma zamanini veya dinamik davranisi esas alan programlamalar igin daha uygun olarak
degerlendirilir. Kati modu kullanmayi tercih ediyorsaniz ancak diger yandan bir iglev ifadesiyle bildirilmis bir yontemi
cagirmaniz gerekiyorsa, iki teknikten herhangi birini kullanabilirsiniz. Ik olarak, kdseli ayraglar1 ({]) nokta (.)
operatori gibi bilindik operatorlerle islersiniz. Asagidaki yontem ¢agrisi hem kati modda hem de standart modda
bagarili olur:

myExample ["methodLiteral"] () ;

Ikinci olarak, sinifin tamamini dinamik sinif olarak bildirebilirsiniz. Bu, nokta operatériinii kullanarak yéntemi
¢agirmaniza olanak saglasa da, bunun dezavantaji, sz konusu sinifin tiim 6rnekleri igin bazi kati mod islevselliginden
taviz vermenizdir. Ornegin, bir dinamik sinif 6rneginde tanimsiz bir 6zellige erismeyi denerseniz, derleyici bir hata
olusturmaz.

Islev ifadelerinin kullanisli oldugu bazi kosullar vardir. Islev ifadelerinin yaygin olarak kullanildig1 kosullardan biri,
yalnizca bir defa kullanilan ve sonra atilan iglevlerdir. Daha az yaygin olarak da bir islevin bir prototip 6zelligine
eklenmesi i¢in kullanilabilir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. Prototip nesnesi.

Islev deyimleri ile islev ifadeleri arasinda, kullanilacak teknigi secerken dikkate almaniz gereken iki kiigiik fark vardir.
Birinci fark, islev ifadelerinin bellek yonetimi ve ¢6p toplamaya gore nesneler olarak bagimsiz sekilde bulunmamasidir.
Baska bir deyisle, dizi 6gesi veya nesne ozelligi gibi bagka bir nesneye bir islev ifadesi atadiginizda, kodunuzda yalnizca
o islev ifadesine bagvuru olusturursunuz. Islev ifadenizin eklendigi dizi veya nesne kapsam digina gikarsa ya da artik
kullanilamazsa, islev ifadesine daha fazla erisemezsiniz. Dizi veya nesne silinirse, islev ifadesinin kullandig1 bellek, ¢op
toplama i¢in uygun olur; baska bir deyisle, bellek bagka amaglar i¢in geri istenmeye ve yeniden kullanilmaya uygun olur.

Asagidaki 6rnek, bir islev ifadesi i¢in, ifadenin atandigi 6zellik silindikten sonra islevin artik kullanilamadigini
gosterir. Test sinifi dinamiktir, baska bir deyisle, bir islev ifadesi i¢eren functionExp adinda bir 6zellik
ekleyebilirsiniz. functionExp () islevi nokta operatoriiyle ¢agrilabilir, ancak functionExp 0zelligi silindikten sonra
artik igleve erigilemez.

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
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Diger bir yandan, islev ilk olarak bir islev deyimiyle tanimlanirsa, kendi nesnesi olarak varolur ve siz iglevin eklendigi
ozelligi sildikten sonra da islev varolmaya devam eder. delete operatorii yalnizca nesnelerin 6zelliklerinde galisir, bu
nedenle, stateFunc () islevini silme ¢agrisi ¢alismaz.

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

Islev deyimleri ile islev ifadeleri arasindaki ikinci bir fark, islev deyimlerinin, islev deyiminden énce gériintiilenen
deyimler de dahil olmak iizere, tanimlandiklar: kapsamda varolmalaridir. Islev ifadeleri, bunun tersine yalnizca
sonraki deyimler igin tanimlanir. Ornegin, asagidaki kod tanimlanmadan énce scopeTest () islevini bagariyla
gagirirsa:

statementTest () ; // statementTest

function statementTest () :void

{

trace ("statementTest") ;

}
Islev ifadeleri, tanimlanmadan &nce kullanilamaz, bu nedenle de asagidaki kod bir calisma zamani hatasi olugturur:

expressionTest () ; // run-time error

var expressionTest:Function = function ()

{

trace ("expressionTest") ;

Islevlerden degerleri dondiirme
Islevinizden bir deger dondiirmek igin, ardindan déndiirmek istediginiz ifade veya degismez deger gelecek gekilde
return deyimini kullanin. Ornegin, agagidaki kod, parametreyi temsil eden bir ifade déndiiriir:

function doubleNum(baseNum:int) :int

{
}

return deyiminin islevi sonlandirdigina dikkat edin, boylece asagidaki gibi, return deyiminin altindaki deyimler
caligtirilmaz:

return (baseNum * 2);

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

}

Kat1 modda, bir déndiirme tiirii belirtmeyi secerseniz, ilgili tiirde bir deger déndiirmeniz gerekir. Ornegin, asagidaki
kod gegerli bir deger dondiirmediginden, kati modda bir hata olusturur:
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function doubleNum(baseNum:int) :int

{

trace ("after return") ;

}

Yuvalanmuis islevler

Islevleri yuvalayabilirsiniz, bagka bir deyisle, islevler diger islevler icinde bildirilebilir. Yuvalanmus islevin bagvurusu
harici koda iletilmedigi siirece, yuvalanmus bir iglev yalnizca iist islevi iginde kullanilabilir. Ornegin, asagidaki kod,
getNameAndVersion () islevi iginde iki yuvalanmus islev bildirir:

function getNameAndVersion () :String

{

function getVersion() :String

{

return "10";

}

function getProductName () : String

{

return "Flash Player";

}

return (getProductName() + " " + getVersion());

}

trace (getNameAndVersion()); // Flash Player 10

Yuvalanmis iglevler harici koda iletildiginde, islev kapanislari olarak iletilir; bagka bir deyisle, islev tanimlandiginda
kapsamda olan tiim tanimlar islevde saklanir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. Islev kapsamu.

islev parametreleri

ActionScript 3.0, dil kullaniminda tecriibesiz olan programcilar i¢in yeni gibi goriinen bazi islev parametreleri islevleri
saglar. Degere veya bagvuruya gore parametre iletme kavrami ¢ogu programcilara tanidik gelse de, argument s nesnesi
ve ... (rest)parametresi birgogunuz i¢in yeni olabilir.

Degere veya bagvuruya gore argiimanlari iletme
Cogu programlama dilinde, degere veya bagvuruya gore argiimanlari iletme arasindaki ayrimin anlagilmasi 6nemlidir;
bu ayrim kodun tasarlanma seklini etkileyebilir.

Degere gore iletilme, argiiman degerinin, islev iginde kullanilmak tizere yerel bir degiskene kopyalanmasi anlamina
gelir. Bagvuruya gore iletilme ise gercek degerin degil, yalnizca argiimanin bir basvurusunun iletilmesi anlamina gelir.
Gergek argiimanin herhangi bir kopyasi olusturulmaz. Bunun yerine, argiiman olarak iletilen degiskenin basvurusu
olusturulur ve islev i¢inde kullanilmak tizere yerel degiskene atanir. Yerel degisken, islev disindaki bir degiskenin
basvurusu olarak, size orijinal degiskenin degerini degistirme yetenegi saglar.

ActionScript 3.0'da, tiim degerler nesneler olarak saklandigindan, tiim argiimanlar bagvuruya gore iletilir. Ancak,
Boolean, Number, int, uint ve String gibi ilkel veri tiirlerine ait olan nesneler, degere gore iletilmis gibi davranmasini
saglayan 6zel operatérlere sahiptir. Ornegin, agagidaki kod, her ikisi de int tiiriinde olan xParam ve yParam adinda iki
parametreyi tanimlayan passPrimitives () adinda bir islev olusturur. Bu parametreler, passPrimitives ()
islevinin gévdesinde bildirilen yerel degiskenlere benzer. Islev, xvalue ve yvalue argiimanlariyla ¢agrilirsa, xParam
ve yParam parametreleri, xvValue ve yvalue tarafindan temsil edilen int nesnelerinin bagvurulariyla baslatilir.
Argiimanlar ilkel oldugundan, bunlar degere gore iletilmis gibi davranir. xParamve yParam 6geleri baslangigta xvalue
ve yvalue nesnelerini icerse de, islev govdesi iginde degiskenler iizerinde yapilan tiim degisiklikler bellekte degerlerin
yeni kopyalarini olusturur.
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function passPrimitives (xParam:int, yParam:int) :void

{

xParam++;
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

passPrimitives () isleviicinde, xParam ve yParam degerleri artirilir ancak bu, son trace deyiminde gosterildigi
gibi, xValue ve yvalue degerlerini etkilemez. Islevin igindeki xvalue ve yvalue dgeleri, bellekte, islev diginda ayni
addaki degiskenlerden ayri olarak varolan yeni konumlar: isaret ettiginden, parametreler xvalue ve yvalue
degiskenleriyle ayni sekilde adlandirilsaydi da bu durum gegerli olurdu.

Diger tiim nesneler; bagka bir deyisle, ilkel veri tiirlinde olmayan nesneler, her zaman bagvuruya gore iletilir ve bu da
size orijinal degiskenin degerini degistirme yetenegi saglar. Ornegin, asagidaki kod, x ve y olmak tizere iki 6zellikle
objvar adinda bir nesne olugturur. passByRef () islevine argiiman olarak iletilen nesne. Nesne ilkel tiirde
olmadigindan, yalnizca bagvuruya gore iletilmekle kalmaz ayni zamanda bagvuru olmaya devam eder. Bagka bir
deyisle, islev icindeki parametreler tizerinde yapilan degisiklikler, islev disindaki nesne 6zelliklerini etkiler.

function passByRef (objParam:0Object) :void

{

objParam.x++;
objParam.y++;
trace (objParam.x, objParam.y) ;

}

var objVar:0Object = {x:10, y:15};
trace(objVvar.x, objvar.y); // 10 15
passByRef (objvar); // 11 16

trace (objVar.x, objvar.y); // 11 16

objParam parametresi, genel objvar degiskeniyle ayni nesneye bagvurur. Ornekteki trace deyimlerinde de
gorebileceginiz gibi, obj Param nesnesinin x ve y ozellikleri tizerinde yapilan degisiklikler, objvar nesnesinde
yansitilir.

Varsayilan parametre degerleri

ActionScript'te, bir islev i¢in varsayilan parametre degerleri bildirebilirsiniz. Varsayilan parametre degerleri igeren bir
isleve yapilan ¢agri, varsayilan degerleri iceren bir parametreyi ¢ikarirsa, o parametre icin iglev taniminda belirtilen
deger kullanilir. Varsayilan degerlere sahip tiim parametrelerin parametre listesinin sonuna yerlestirilmesi gerekir.
Varsayilan deger olarak atanan degerlerin derleme zamani sabitleri olmasi gerekir. Bir parametre i¢in varsayilan bir
degerin olmasi, o parametreyi etkili sekilde istege bagli parametre yapar. Varsayilan deger icermeyen bir parametre,
zorunlu parametre olarak degerlendirilir.

Ornegin, asagidaki kod ii¢ parametre igeren bir islev olugturur, bu parametrelerin ikisi varsayilan degerleri igerir.
Yalnizca bir parametreyle islev ¢agrildiginda, parametrelerin varsayilan degerleri kullanilir.

function defaultValues(x:int, y:int = 3, z:int = 5):void

{
}

defaultvValues(1); // 1 3 5

trace(x, y, z);
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arguments nesnesi
Bir isleve parametreler iletildiginde, islevinize iletilen parametreler hakkindaki bilgilere erigmek i¢in arguments
nesnesini kullanabilirsiniz. arguments nesnesinin 6nemli yonlerinden bazilar1 sunlardir:

+ arguments nesnesi, isleve iletilen tiim parametreleri igeren bir dizidir.
« arguments.length Ozelligi, isleve iletilen parametrelerin sayisini bildirir.

+ arguments.callee Ozelligi, islevin kendisine bir bagvuru saglar, bu da iglev ifadelerine yapilan yinelemeli ¢agrilar
i¢in kullanighdir.

Not: Herhangi bir parametre arguments olarak adlandirilirsa veya ... (rest) parametresini kullanirsaniz,
arguments nesnesi kullanilamaz.

Islev gvdesinde arguments nesnesine bagvurulursa, ActionScript 3.0, islev ¢agrilarinin, islev taniminda
tanimlananlardan daha fazla parametre icermesine olanak tanir, ancak parametre sayisi, zorunlu parametre (ve
istege bagl olarak istege bagli parametre) sayisiyla eslesmezse, siki modda bir derleyici hatasi olusturur. Islev
taniminda tanimlansa da tanimlanmasa da, isleve iletilen herhangi bir parametreye erismek i¢in arguments
nesnesinin dizi yontini kullanabilirsiniz. Yalnizca standart modda derleme yapan asagidaki 6rnek,
traceArgArray () iglevine iletilen tiim parametreleri izlemek i¢in arguments. length 6zelligiyle birlikte
arguments dizisini kullanir:

function traceArgArray (x:int) :void

{

for (var i:uint = 0; i < arguments.length; i++)

{

trace (arguments [i]) ;

}

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:
/] 1
/] 2
// 3

arguments.callee Ozelligi genellikle yineleme olusturmak icin adsiz islevlerde kullanilir. Kodunuza esneklik
katmak i¢in bunu kullanabilirsiniz. Yinelemeli islevin adi, gelistirme dongiiniizde degisirse, islev ad1 yerine
arguments.callee 6gesini kullanmaniz durumunda, islev gévdenizde yinelemeli ¢agriyr degistirmekle ilgili
endise duymaniz gerekmez. Yinelemeyi etkinlestirmek i¢in, asagidaki islev ifadesinde arguments. callee Ozelligi
kullanilir:

var factorial:Function = function (x:uint)

else

{

return (x * arguments.callee(x - 1));

trace (factorial(5)); // 120
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Islev bildiriminizde ... (rest) parametresini kullanirsaniz, arguments nesnesini kullanamazsiniz. Bunun yerine,
parametreler i¢in bildirdiginiz parametre adlarini kullanarak parametrelere erismeniz gerekir.

Ayrica parametre ad1 olarak "arguments" dizesini kullanmaktan kaginmalisiniz, aksi takdirde bu, arguments
nesnesini golgeler. Ornegin, bir arguments parametresi eklenecek sekilde traceargarray () islevi yeniden
yazilirsa, islev gévdesinde arguments 6gesine basvurular, arguments nesnesini degil, parametreyi ifade eder.
Asagidaki kod herhangi bir ¢ikt1 olusturmaz:

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

Onceki ActionScript siiriimlerinde bulunan arguments nesnesi de gegerli islevi cagiran islevin bagvurusu
niteligindeki caller adinda bir 6zellik icerirdi. caller 6zelligi ActionScript 3.0'da yoktur ancak ¢agiran isleve
basvuru gerekiyorsa, ¢agiran islevi, bagvurunun kendisi olan fazladan bir parametreyi iletecek sekilde
degistirebilirsiniz.

... (rest) parametresi

ActionScript 3.0, ... (rest) parametresi adinda yeni bir parametre icerir. Bu parametre, virgiil sinirli herhangi bir sayida
argiimani kabul eden bir dizi parametresi belirtmenize olanak saglar. Parametreler, ayrilmis bir sézciik olmayan
herhangi bir ada sahip olabilir. Bu parametre bildiriminin belirtilen son parametre olmasi gerekir. Bu parametrenin
kullanilmasi, arguments nesnesini kullanilamaz hale getirir. ... (rest) parametresi, arguments dizisi ve

arguments. length Ozelligiyle ayni islevselligi verse de, bu, arguments . callee tarafindan saglanan islevsellige
benzer bir islevsellik saglamaz. ... (rest) parametresini kullanmadan 6nce arguments. callee 6gesini
kullanmadiginizdan emin olmaniz gerekir.

Asagidaki 6rnek, arguments nesnesi yerine ... (rest) parametresini kullanarak traceargarray () islevini yeniden
yazar:

function traceArgArray (... args) :void

{

for (var i:uint = 0; 1 < args.length; i++)

{

trace (args[i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:
// 1
/] 2
// 3

... (rest) parametresi ayrica listedeki son parametre oldugu siirece diger parametrelerle de kullanilabilir. Asagidaki
ornek, islevin birinci parametresi (x) int tiiriinde olacak ve ikinci parametre de ... (rest) parametresini kullanacak
sekilde traceargarray () islevini degistirir. Birinci parametre artik ... (rest) parametresi tarafindan olusturulan
dizinin béliimii olmadigindan, ¢ikt1 birinci degeri atlar.
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function traceArgArray(x: int, ... args)

{

for (var i:uint = 0; i1 < args.length; i++)

{
}

trace(args[i]) ;

traceArgArray (1, 2, 3);

// output:
// 2
// 3

Nesne olarak islevler

ActionScript 3.0'daki islevler nesnelerdir. Bir islev olusturdugunuzda, yalnizca bagska bir isleve parametre olarak
iletilmekle kalmayan ayn: zamanda kendisine eklenmis 6zellik ve yontemlerin de bulundugu bir nesne
olugturursunuz.

Baska bir isleve argiimanlar olarak iletilen islevler, degere gore degil, bagvuruya gore iletilir. Bir islevi argiiman olarak
ilettiginizde, yontemi cagirmak icin parantez operatoriinii degil yalnizca tanimlayiciyr kullanirsiniz. Ornegin,
agagidaki kod, addEventListener () yontemine argiiman olarak clickListener () adinda bir iglev iletir:

addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickListener) ;

ActionScript'1i ilk defa kullanan programcilar igin bu garip goriinse de, islevler tipki diger nesneler gibi 6zelliklere ve
yontemlere sahip olabilir. Aslinda, her islev, kendisi i¢in tanimli parametrelerin sayisini saklayan length adinda salt
okunur bir 6zellige sahiptir. Bu, isleve gonderilen argiimanlarin sayisini bildiren arguments. length 6zelliginden
farklidir. ActionScript'te, bir isleve gonderilen argiiman sayisinin, o islev i¢cin tanimlanmis parametre sayisini

agabilecegini unutmayin. Kati1 mod, iletilen argiimanlarin sayis1 ile tanimlanan parametrelerin sayisi arasinda tam

eslesme gerektirdiginden yalnizca standart modda derleme yapan asagidaki ornek, iki 6zellik arasindaki farki gosterir:

// Compiles only in standard mode
function tracelLength(x:uint, y:uint) :void

{

trace ("arguments received: " + arguments.length) ;
trace ("arguments expected: " + tracelLength.length) ;

traceLength(3, 5, 7, 11);
/* output:

arguments received: 4
arguments expected: 2 */

Standart modda, kendi islev 6zelliklerinizi islev gévdesinin diginda tanimlayabilirsiniz. [slev 6zellikleri, islevle ilgili bir
degiskenin durumunu kaydetmenize olanak saglayan yari duragan ozellikler gérevi gérebilir. Ornegin, belirli bir
islevin kag defa ¢cagrildigini izlemek isteyebilirsiniz. Bir oyun yaziyorsaniz ve bir kullanicinin belirli bir komutu kag
defa kullandigini izlemek istiyorsaniz, statik sinif 6zelligi kullanabilseniz de, bu islevsellik kullanish olabilir. Kat1 mod,
islevlere dinamik 6zellikler eklemenize olanak saglamadigindan yalnizca standart modda derleme yapan agagidaki
ornek, islev bildirimi disinda bir islev 6zelligi olusturur ve islev her ¢agrildiginda 6zelligi artirir:
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// Compiles only in standard mode
var someFunction:Function = function () :void

someFunction.counter++;
someFunction.counter = 0;

someFunction () ;
someFunction () ;
trace (someFunction.counter); // 2

islev kapsami

Bir islevin kapsamu, yalnizca programin neresinde islevin ¢cagrilabilecegini degil, islevin hangi tanimlara erigebildigini
de belirler. Degisken tanimlayicilari i¢in gegerli olan ayni kapsam kurallari, islev tanimlayicilar: i¢in de gegerlidir.
Genel kapsamda bildirilen bir islev, tim kodunuzda kullanilabilir. Ornegin, ActionScript 3.0, kodunuzun herhangi bir
yerinde kullanilabilir olan isNaN () ve parseInt () gibi genel islevler igerir. Yuvalanmig bir islev—Dbagka bir islev
iginde bildirilen bir islev—Dbildirildigi islevin herhangi bir yerinde kullanilabilir.

Kapsam zinciri

Bir islev her ¢alistirilmaya basladiginda, birgok nesne ve 6zellik olusturulur. ilk olarak, islev gévdesinde bildirilen
parametreleri ve yerel degiskenleri veya islevleri saklayan etkinlestirme nesnesi adinda 6zel bir nesne olusturulur.
Etkinlegtirme nesnesi dahili bir mekanizma oldugundan bu nesneye dogrudan erisemezsiniz. Ikinci olarak, ¢aligma
zamaninin tanimlayici bildirimleri i¢in denetleyecegi nesnelerin siralanmus bir listesini igeren bir kapsam zinciri
olugturulur. Caligtirilan her islev, dahili bir 6zellikte saklanan bir kapsam zincirine sahiptir. Yuvalanmus bir islev i¢in,
kapsam zinciri kendi etkinlestirme nesnesiyle baslar ve tist islevinin etkinlestirme nesnesiyle devam eder. Zincir, genel
nesneye ulagincaya kadar bu sekilde devam eder. Bir ActionScript programi baglatildiginda genel bir nesne olusturulur
ve bu nesne tiim genel degiskenleri ve islevleri igerir.

Islev kapanislar1

Islev kapanist, islevin anlik goriintiisiinil ve sézlii ortamini igeren bir nesnedir. Islevin sdzlii ortamy, islevin degerleriyle
birlikte kapsam zincirinde bulunan tiim degiskenleri, 6zellikleri, yontemleri ve nesneleri icerir. Nesne veya siniftan
ayr1 olarak bir islev her ¢alistirildiginda islev kapanislari olugturulur. Islev kapanislarinin tanimlandiklari kapsamda
bulunmasi, bir islev farkli bir kapsama bir argiiman veya bir dondiirme degeri olarak iletildiginde ilging sonuglar
olugturur.

Ornegin, asagidaki kod iki islev olugturur: bir dikdortgenin alanini hesaplayan rectarea () adinda yuvalanmus bir
islevi dondiiren foo () ve foo () 6gesini ¢agirip dondiiriilen islev kapanigini myProduct adinda bir degiskende
saklayan bar (). bar () islevi, kendi x yerel degiskenini (2 degeriyle) tanimlasa da, myProduct () islev kapanist
¢agrildiginda bu, foo () iKlevinde tanimli x deliKkenini (40 deReriyle) igerir. Bunedenle debar ()
islevi, 8 degerini degil, 160 degerini dondiiriir.
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function foo() :Function

{

var X: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 = foo() ;

trace (myProduct (4)); // function closure called
}
bar(); // 160

Yontemler, olugturulduklar: sozlii ortamla ilgili bilgi icermeleri yontinden benzer sekilde davranir. Bir yontem,
érneginden ayiklanip bagimli bir yontem olusturdugunda bu ézellik en belirgin durumda olur. Islev kapanisi ile
bagimli yontem arasindaki ana fark, bir islev kapanisinda thisanahtar s6zctigiiniin degeri degisebilirken, bagimli
yontemdeki this anahtar sozctigiiniin degerinin her zaman baglangigta eklendigi 6rnegi ifade etmesidir.
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Boliim 4: ActionScript'te nesne tabanli
programlama

Nesne tabanli programlamaya giris

Nesne tabanli programlama (OOP) bir programdaki kodu nesne gruplarinda toplayarak organize etmenin bir
yoludur. Bu baglamda object terimi, bilgi (veri degerleri) ve islevsellik iceren ayr1 bir 6ge anlamina gelir. Bir program
organize ederken nesne tabanl yaklasim kullandiginizda, yaygin islevsellik veya o bilgiyle iliskili eylemlerle birlikte
belirli bilgileri gruplarsiniz. Ornegin, albiim baglig1, parca baglig1 veya sanatc1 adi gibi miizik bilgilerini, "parcay1 calma
listesine ekle" veya "bu sanat¢inin tiim sarkilarini oynat/gal" gibi islevselliklerle gruplayabilirsiniz. Bu pargalar, nesne
ad1 verilen tek bir 6gede (6rnegin, bir “Album” veya “MusicTrack”) birlestirilir. Paketleme degerleri ve islevleri birlikte
bazi avantajlar saglar. Onemli bir avantaj ise, birden fazla degisken yerine bir degisken kullanmaya ihtiyaciniz
olmasidir. Ayrica, ilgili islevsellikleri bir arada tutar. Son olarak, bilgi ve islevselligi birlestirmek programlar gercek
hayata daha yakin bir sekilde uyacak bicimde yapilandirmaniza izin verir.

Siniflar

Sinif, bir nesnenin soyut temsilidir. Sinifta, bir nesnenin barindirabilecegi veri tiirleri ve nesnenin sergileyebilecegi
davransslar hakkinda bilgiler yer alir. Boyle bir soyutlamanin faydasi, yalnizca birbiriyle etkilesim kuran birkag
nesnenin yer aldig kiiciik komut dosyalar1 yazdiginizda belirgin olmayabilir. Ancak, programin kapsami genisledikge
yonetilmesi gereken nesnelerin sayisi artar. Bu durumda siniflar nesnelerin nasil olusturuldugunu ve birbirleriyle nasil
etkilesimde bulunduklarini daha rahat kontrol etmenize izin verir.

ActionScript 1.0'a kadar ActionScript programcilari, siniflara benzeyen yapilar olusturmak icin Function nesnelerini
kullanabilirdi. ActionScript 2.0 ise class ve extends gibi anahtar sozciiklerle siniflar i¢in bigimsel destek ekledi.
ActionScript 3.0 ActionScript 2.0'daki anahtar sozciikleri desteklemekle kalmaz, ayn1 zamanda yeni 6zellikler de ekler:
Ornegin, ActionScript 3.0 protected ve internal zellikleriyle gelistirilmis erisim denetimi igerir. final ve
override anahtar sozciikleriyle miras iizerinde de daha iyi denetim saglar.

ActionScript, Java, C++, veya C# gibi programlama dillerinde sinif olusturmus gelistiriciler icin bilindik bir deneyim
saglar. ActionScript class, extends ve public gibi ayni dzellik ve anahtar sézciiklerinin birgogunu paylagir.

Not: Adobe ActionScript belgesinde, ozellik terimiyle degiskenler, sabitler ve yontemler gibi herhangi bir nesne veya sinif
iiyesi ifade edilmektedir. Ayrica sinif ve statik terimleri sik sik birbirinin yerine kullanilsa da, burada bu terimler
birbirinden farkli sekilde ele alinmgtir. Ornegin, burada “sinifi ézellikleri” deyimi, yalmzca statik iiyeleri degil, bir sinifin
tiim tiyelerini ifade etmek igin kullanilmgstir.

Sinif tanimlan

ActionScript 3.0 sinif tanimlari, ActionScript 2.0 sinif tanimlarinda kullanilana benzer bir s6zdizimi kullanir. Sinif
taniminin diizgiin s6zdizimi, ardindan sinif adinin geldigi c1ass anahtar sozciigiinii ¢agirir. Sinif adindan sonra da,
kiime parantezi ({ }) igine alinmug sinif gévdesi gelir. Ornegin, asagidaki kod, visible adinda tek bir degisken iceren
Shape adinda bir sinif olusturur:
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public class Shape

{

var visible:Boolean = true;

}

Onemli szdizimi degisikliklerinden biri, paket i¢indeki sinif tanimlarinda gergeklesmistir. ActionScript 2.0'da, bir
sinif bir paketin i¢indeyse, sinif bildirimine paket adinin da dahil edilmesi gerekir. package deyimini ilk defa sunan
ActionScript 3.0'da, paket adinin, sinif bildirimine degil, paket bildirimine dahil edilmesi gerekir. Ornegin, asagidaki
sinif bildirimleri, flash.display paketinin bir parcasi olan BitmapData sinifinin ActionScript 2.0 ve ActionScript 3.0'da
nasil tanimlandigini gosterir:

// ActionScript 2.0
class flash.display.BitmapData {}

// ActionScript 3.0
package flash.display

{

public class BitmapData {}
}
Sinif nitelikleri

ActionScript 3.0, asagidaki dort nitelikten birini kullanarak sinif tanimlarini degistirmenize olanak saglar:

Nitelik Tanim

dynamic Calisma zamaninda 6rneklere 6zellik eklenmesine olanak sagdlar.
final Baska bir sinif tarafindan genisletiimemelidir.

internal (varsayilan) Gegerli paketin icindeki basvurular tarafindan gorilebilir.
public Her yerdeki basvurular tarafindan gorlebilir

internal diginda bu niteliklerin her biri i¢in, iligkilendirilmis davranis: elde etmek iizere agikea niteligi dahil etmeniz
gerekir. Ornegin, bir sinifi tanimlarken dynamic niteligini dahil etmezseniz, ¢aliyma zamaninda sinifa 6zellikler
ekleyemezsiniz. Asagidaki kodun gosterdigi gibi, sinif taniminin basina niteligi yerlestirerek agik¢a o niteligi atamis
olursunuz:

dynamic class Shape {}

Listede abstract adinda bir nitelik bulunmadigina dikkat edin. Abstract siniflar1 ActionScript 3.0'da desteklenmez.
Ayrica listede private ve protected adindaki niteliklerin de bulunmadigina dikkat edin. Bu nitelikler yalnizca bir
smif tanimi i¢inde anlam igerir ve tek baslarina siniflara uygulanamaz. Bir sinifin paket disinda herkes tarafindan
gortlebilir olmasini istemiyorsaniz, sinifi bir paketin igine yerlestirin ve internal niteligiyle isaretleyin. Alternatif
olarak, hem internal hem de public niteliklerini ¢ikarabilirsiniz, boylece derleyici internal niteligini otomatik
olarak sizin i¢in ekler. Ayrica bir sinifi, yalnizca tanimlandigi kaynak dosyasi icinde goriiniir olacak sekilde
tanimlayabilirsiniz. Sinifi, paket taniminin kapatma kiime parantezinin altina, kaynak dosyanizin alt tarafina
yerlestirin.

Sinuf govdesi

Smuf govdesi kiime parantezlerinin arasinda kalir. Sinifimizin degiskenlerini, sabitlerini ve yontemlerini tanimlar.
Asagidaki 6rnek ActionScript 3.0'daki Accessibility sinifina iliskin bildirimi gosterir:
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public final class Accessibility

{

public static function get active() :Boolean;
public static function updateProperties () :void;

}

Bir sinif govdesinin iginde bir ad alanini da tanimlayabilirsiniz. Asagidaki 6rnek, bir ad alaninin, nasil sinif govdesi
i¢inde tanimlanabildigini ve o siiftaki yontemin bir niteligi olarak kullanilabildigini gosterir:

public class SampleClass

{

public namespace sampleNamespace;
sampleNamespace function doSomething() :void;

}

ActionScript 3.0, tanimlar1 yalnizca sinif govdesine degil, deyimlere de dahil etmenize olanak saglar. Sinif govdesinin
i¢inde olup yontem taniminin disinda olan deyimler, yalnizca bir kez ¢alistirilir. Bu ¢alistirma, sinif tanimiyla ilk
karsilagildiginda ve iliskili sinif nesnesi olusturuldugunda gergeklesir. Asagidaki 6rnek, hello () adindaki bir harici
isleve yapilan ¢agriy1 ve sinif tanimlandiginda onaylama mesaji veren bir trace deyimini igerir:

function hello() :String

{

trace("hola") ;

}

class SampleClass

{
hello();
trace ("class created") ;

}

// output when class is created
hola
class created

ActionScript 3.0'da, ayni1 sinif gévdesinde ayni ada sahip bir statik 6zelligin ve 6rnek 6zelliginin tanimlanmasina izin
verilir. Ornegin, asagidaki kod, message adinda bir statik degiskeni ve ayni ada sahip bir 6rnek degiskenini bildirir:

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

Sinif 6zelligi nitelikleri

ActionScript nesne modeli ele alinirken, property terimi, degiskenler, sabitler ve yontemler gibi, sinif 6gesi olabilen
herhangi bir seyi ifade eder. Ancak, Adobe Flash Platform'a iliskin Adobe ActionScript 3.0 Referansi'nda bu terim daha
az kullanilir. Bu baglamda 6zellik terimi yalnizca degisken olan veya alic1 ya da ayarlayici yontemiyle tanimlanan sinif
tiyelerini igerir. ActionScript 3.0'da, bir sinifin herhangi bir 6zelligiyle kullanilan bir nitelik kiimesi vardir. Asagidaki
tabloda bu nitelik kiimesi listelenmektedir.
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Nitelik Tanim

internal (varsayilan) Ayni paketin icindeki basvurular tarafindan goralebilir.

private Ayni siniftaki bagvurular tarafindan gorilebilir.

protected Ayni siniftaki ve tiiretilmis siniflardaki basvurular tarafindan gorlebilir.
public Her yerdeki basvurular tarafindan gorilebilir

static Sinif drneklerinin aksine, bir 6zelligin bir sinifa ait oldugunu belirtir.
UserDefinedNamespace Kullanici tarafindan tanimlanmis 6zel ad alani adi

Erisim denetimi ad alani nitelikleri

ActionScript 3.0, bir sinif icinde tanimlanmus 6zelliklere erisimi denetleyen dort 6zel nitelik saglar: public, private,

protected ve internal.

public niteligi, bir 6zelligi komut dosyanizin her yerinde gbriilebilir duruma getirir. Ornegin, bir yontemi kendi
paketinin disindaki kodlar i¢in kullanilabilir duruma getirmek iizere, yontemi public niteligiyle bildirmeniz gerekir.
var, const veya function anahtar sozciikleriyle bildirilmis tiim 6zellikler i¢in bu gegerlidir.

private niteligi, bir 6zelligin yalnizca 6zelligin tanimlayan sinifi i¢cindeki ¢agiranlar tarafindan gériilebilmesini saglar.
Bu davranis, alt sinifin bir iist siniftaki 6zel 6zelligine erismesine olanak saglayan, ActionScript 2.0'daki private
niteliginin davranisindan farklidir. Davranistaki baska bir 6nemli degisiklik de ¢aliyma zamani erisimiyle ilgilidir.
ActionScript 2.0'da, private anahtar sozctigii yalnizca derleme zamaninda erisimi yasaklarken ¢alisma zamaninda
kolayca atlatilabilirdi. ActionScript 3.0'da ise artik bu durum gegerli degildir. private olarak isaretlenmis 6zellikler,
derleme zamaninda da ¢aliyma zamaninda da kullanilamaz.

Ornegin, asagidaki kod, tek bir degiskenle PrivateExample adinda basit bir sinif olusturur ve sonra sinifin digindan
Ozel degiskene erigmeyi dener.

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.

ActionScript 3.0'da ise, katt mod kullaniyorsaniz, nokta operatorii (myExample . privvar) kullanilarak bir 6zel 6zellige
erisme girisimi, derleme zamani hatasina yol acar. Aksi takdirde, 6zellik erisimi operatorii (myExample ["privvar"])
kullandiginizda oldugu gibi, ¢aligma zamaninda hata bildirilir.

Asagidaki tabloda, mithiirlenmis (dinamik olmayan) bir sinifa ait 6zel 6zellige erisme girisiminin sonuglari

Ozetlenmektedir:
Kati mod Standart mod
nokta operatori (.) derleme zamani hatasi calisma zamani hatasi
ayrag operatorii ([1) calisma zamani hatasi calisma zamani hatasi
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dynamic niteligiyle bildirilen siniflarda, 6zel bir degiskene erisme girisimi, ¢aliyma zamani hatasina yol agmaz. Bunun
yerine, degisken goriiniir degildir, bu yiizden undefined degeri geri dondiiriiliir. Ancak katt modda nokta
operatorini kullanirsaniz derleme zamani hatasi olusur. Asagidaki 6rnek, 6nceki 6rnekle aynidir; tek farki,
PrivateExample sinifinin bir dinamik sinif olarak bildirilmesidir:

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

Dinamik siniflar genellikle, bir sinif icin harici olan bir kod, 6zel bir 6zellige erisme girisiminde bulundugunda hata
olugturmak yerine undefined degerini dondiiriir. Asagidaki tabloda, yalnizca katt modda 6zel bir 6zellige erismek icin
nokta operatorii kullanildiginda bir hata olugturuldugu gosterilir:

Kati mod Standart mod
nokta operatoru (.) derleme zamani hatasi undefined
ayrag operatori ([1) undefined undefined

ActionScript 3.0'da ilk defa sunulan protected niteligi, bir 6zelligi kendi sinifi veya alt sinifi igindeki gagiranlar
tarafindan goriilebilir duruma getirir. Baska bir deyisle, protected 6zelligi kendi sinifi iginde kullanilabilir veya miras
hiyerarsisinde kendisinin agagisinda bulunan siniflar i¢in kullanilabilir durumdadir. Alt sinif ayn1 pakette veya farkli
bir pakette de olsa bu durum gegerlidir.

ActionSctipt 2.0'1 bilenler i¢in bu islevsellik, ActionScript 2.0'daki private niteligine benzerdir. ActionScript 3.0
protected niteligi de Java'daki protected niteligine benzerdir. Java stiriimiiniin ayrica ayni paket igindeki
¢agiranlara izin vermesi agisindan fark gosterir. protected niteligi, alt sinifiniz i¢in gerekli olan ancak miras zincirinin
disindaki kodlardan gizlemek istediginiz bir degisken veya yonteminiz oldugunda kullanighdir.

ActionScript 3.0'da yeni olan internal niteligi, bir 6zelligin kendi paketi igindeki ¢agiranlar tarafindan goriilebilir
olmasini saglar. Bu, bir paket icindeki kod i¢in varsayilan nitelik olup asagidaki niteliklerden herhangi birine sahip
olmayan tiim ozellikler i¢in gecerlidir:

e public

e private

¢ protected

+ kullanici taniml bir ad alam

Java'da bu erigim diizeyi i¢in agik¢a bir ad olmayip yalnizca bagka bir erisim degistiricisinin ¢ikarilmasiyla bu erigim
diizeyi elde edilebilse de, internal niteligi, Java'daki varsayilan erigim denetimine benzer. internal niteligi, 6zelligi

yalnizca kendi paketi i¢indeki ¢agiranlar tarafindan goriilebilir duruma getirme amaciniz1 agik¢a belirtme segenegini
size sunar.

static niteligi

var, const veya function anahtar sozciikleriyle bildirilmis 6zelliklerle kullanilabilen static niteligi, bir 6zelligi
sinifin 6rneklerine degil, sinifa eklemenize olanak saglar. Sinif i¢in harici olan kodun, 6rnek adi yerine sinif adini
kullanarak statik 6zellikleri ¢agirmasi gerekir.
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Statik 6zellikler alt siniflar tarafindan miras alinmaz ancak 6zellikler, alt sinifin kapsam zincirinin pargasidir. Baska bir
deyisle, alt sinifin gévdesi iginde, statik bir degisken veya yontem tanimlanmis oldugu sinifa bagvurulmadan
kullanilabilir.

Kullanici tanimh ad alani nitelikleri

Onceden tanimlanmis erisim denetimi niteliklerine alternatif olarak, bir nitelik olarak kullanilmak iizere 6zel bir ad
alan1 olugturabilirsiniz. Her tanim i¢in yalnizca bir ad alani niteligi kullanilabilir ve ad alani niteligini, erisim denetimi
niteliklerinden herhangi biriyle (public, private, protected, internal) birlikte kullanamazsiniz.

Degiskenler

Degiskenler, var veya const anahtar sozciikleriyle bildirilebilir. var anahtar sézctigiiyle bildirilmis degiskenlerin
degerleri, komut dosyasinin ¢alistirilmas sirasinda birden ¢ok defa degisebilir const anahtar sézciikleriyle bildirilen
degiskenler sabitler olarak adlandirilir ve kendilerine yalnizca bir defa atanmig degerlere sahip olabilir. Baglatilmis bir
sabite yeni bir deger atama girisimi hataya yol agar.

Statik degiskenler

Statik degiskenler, static anahtar s6zciigii ile var veya const deyiminin birlesimi kullanilarak bildirilir. Bir sinif
ornegine degil, sinifa eklenen statik degiskenler, nesne sinifinin tamamu igin gegerli olan bilgilerin saklanip
paylasilmasinda kullanighdir. Ornegin, bir sinifin baslatilma sayisinin hesabini tutmak istiyorsaniz veya izin verilen
maksimum sinif 6rnegi sayisini saklamak istiyorsaniz statik degisken uygundur.

Asagidaki 6rnek, sinif baglatma sayisinin izlenmesi i¢in totalcount degiskenini ve maksimum baglatma sayisini
saklamak i¢in MAX NUM sabitini olusturur. totalCount ve MaX_NUM degiskenleri, belirli bir 6rnege degil, bir biitiin
olarak sinifa uygulanan degerleri igerdiginden statiktir.

class StaticVars

{

public static var totalCount:int = 0;
public static const MAX NUM:uint = 16;

}

StaticVars sinifina ve bu sinifin alt siniflarina harici olan kod, yalnizca sinifin kendisi {izerinden totalCount ve
vax_NuM dzelliklerine bagvurabilir. Ornegin, asagidaki kod caligir:

trace (StaticVars.totalCount); // output: 0
trace (StaticvVars.MAX NUM); // output: 16

Sinifin bir 6rnegi tizerinden statik degiskenlere erisemezsiniz, bu nedenle de asagidaki kod hata dondiiriir:

var myStaticVars:StaticVars = new StaticVars();
trace (myStaticVars.totalCount); // error
trace (myStaticVars.MAX NUM); // error

StaticVars sinifinin MAX_NUM igin yaptig1 gibi, hem static hem de const anahtar sozciikleriyle bildirilen
degiskenlerin, siz sabiti bildirdiginiz anda baslatilmasi gerekir. Yapici veya bir 6rnek yontemi iginde MAX_NUM 6gesine
bir deger atayamazsiniz. Asagidaki kod, statik sabit baglatmanin gegerli bir yolu olmadigindan bir hata olusturur:

Son giincelleme 12/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0'l OGRENME 92
ActionScript'te nesne tabanli programlama

// '! Error to initialize static constant this way
class StaticVars2

{
public static const UNIQUESORT:uint;
function initializeStatic() :void

{
}

UNIQUESORT = 16;

Ornek degiskenleri

Ornek degiskenleri arasinda, var ve const anahtar sdzciikleri ile ancak static anahtar s6zciigii olmadan bildirilen
ozellikler yer alir. Sinifin tamamu yerine sinif 6rneklerine eklenen drnek degiskenler, bir 6rnege 6zgii degerlerin
saklanmasinda kullanighdir. Ornegin, Array sinifi, belirli bir Array sinifinin barindirdigs dizi 6gelerinin sayisin
saklayan length adinda bir 6rnek ozelligine sahiptir.

var veya const olarak bildirilen 6rnek degiskenleri, bir alt sinifta gegersiz kilinamaz. Ancak, alic1 ve ayarlayicl
yontemlerini gecersiz kilarak degiskenlerin gecersiz kilinmasina benzer islevselligi gerceklestirebilirsiniz.

Yontemler

Yontemler, bir sinif taniminin pargasi olan iglevlerdir. Sinifin bir 6rnegi olusturulduktan sonra, bir yontem bu 6rnege
bagiml: olur. Sinif diginda bildirilen bir islevden farkli olarak yontem, eklendigi 6rnekten ayri sekilde kullanilamaz.

Yontemler, function anahtar s6zciigii kullanilarak tanimlanir. Herhangi bir sinif 6zelligiyle, 6zel, korunan, genel,
dahili, statik veya 6zel ad alanini da igeren sinif 6zelligi niteliklerinden herhangi birini yontemlere uygulayabilirsiniz.
Bir islev deneyimini asagidaki gibi kullanabilirsiniz:

public function sampleFunction():String {}

Veya asagidaki gibi bir islev ifadesi atadiginiz bir degiskeni kullanabilirsiniz:

public var sampleFunction:Function = function () {}

Cogu durumda, asagidaki nedenlerden dolay islev ifadesi yerine islev deyimi kullanin:

« Islev deyimleri daha kisa ve okunmast daha kolaydir.

« Islev deyimleri, override ve final anahtar sdzciiklerini kullanmaniza olanak saglar.

« Islev deyimleri, tanimlayici (islevin ad1) ile yéntem govdesinin igindeki kod arasinda daha giiclii bir bag olusturur.
Degiskenin degeri bir atama deyimiyle degistirilebildiginden, degisken ile islev ifadesi arasindaki baglanti herhangi
bir zamanda kesilebilir. Degiskeni var yerine const ile bildirerek bu sorunu gegici olarak ¢ézebilseniz de, bu
teknik, en iyi uygulama olarak degerlendirilmez. Kodun okunmasini giiglestirip override ve final anahtar
sozciiklerinin kullanilmasini dnler.

Prototip nesnesine bir iglev eklemeyi sectiginizde islev ifadesi kullanmaniz gerekir.

Yapici yontemleri

Bazen yapicilar olarak da adlandirilan yapici yontemleri, tanimlandiklar: sinifla ayni adi paylagan islevlerdir. new
anahtar s6zctgiiyle sinifin bir 6rnegi her olusturuldugunda, yapici yontemine dahil ettiginiz kodlar ¢aligtirilir.
Ornegin, asagidaki kod, status adinda tek bir 6zellik iceren Example adinda basit bir sinifi tanimlar. status
degiskeninin baslangi¢ degeri, yapici iglevinin iginde ayarlanir.
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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

Yapici yontemleri yalnizca genel olabilir ancak public niteliginin kullanilmast istege baghdir Bir yapicida private,
protected veya internal gibi diger erisim denetimi belirticilerinden herhangi birini kullanamazsiniz. Ayrica yapici
yontemiyle kullanici tanimli bir ad alani da kullanamazsiniz.

Yapict, super () deyimini kullanarak dogrudan iist sinifinin yapicisina agikca bir ¢agri yapabilir. Ust sinif yapicisi
agikea cagrilmazsa, derleyici otomatik olarak yapici gévdesindeki birinci deyimin 6niine bir ¢agri ekler. Ust sinifin
bagvurusu olarak super 6nekini kullanarak da tist sinif yontemlerini ¢agirabilirsiniz. Ayni yapici govdesinde hem
super () hem de super 6gesini kullanmaya karar verirseniz, ilk olarak super () 6gesini ¢cagirdiginizdan emin olun.
Aksi takdirde, super basvurusu beklendigi gibi davranmaz. super () yapicisinin ayrica throw veya return
deyiminden 6nce ¢agrilmas: gerekir.

Asagidaki 6rnek, super () yapicisini ¢agirmadan 6nce super bagvurusunu kullanmaya ¢aligmaniz durumunda ne
olacagini gosterir. Yeni bir sinif olan ExampleEx, Example sinifini genisletir. ExampleEx yapicis, {ist sinifinda
tanimlanmis durum degiskenine erigsmeye ¢alisir ancak bunu super () 6gesini ¢agirmadan 6nce yapar. super ()
yapicist galistirilincaya kadar status degiskeni kullanilamadigindan, ExampleEx yapicisinin igindeki trace ()
deyimi, null degerini tretir.

class ExampleEx extends Example

{

public function ExampleEx()

{

trace (super.status) ;
super () ;

var mySample:ExampleEx = new ExampleEx(); // output: null

Yapiciicinde return deyiminin kullanilmasi gegerli bir durum olsa da, bir deger dondiiriilmesine izin verilmez. Baska
bir deyisle, return deyimlerinin iliskilendirilmis ifadeler veya degerler icermemesi gerekir. Ayni sekilde, yapici
yontemlerinin deger dondiirmesine izin verilmez, bagka bir deyisle, herhangi bir déndiirme tiirii belirtilemez.

Sinifinizda bir yapic1 yontemi tanimlamazsaniz, derleyici otomatik olarak sizin i¢in bos bir yapici olusturur. Sinifiniz
baska bir sinifi genisletirse, derleyici olusturdugu yapiciya bir super () ¢agrisi ekler.

Statik yontemler

Sinif yontemleri olarak da adlandirilan statik yontemler, static anahtar sozciigiiyle bildirilen yontemlerdir. Sinifin
ornegine degil, sinifa eklenen statik yontemler, tek bir 6rnegin durumu disindaki seyleri etkileyen islevlerin
kapsiillenmesinde kullanighdir. Statik yontemler bir biitiin olarak sinifa eklendiginden, statik yontemlere sinifin
ornegi tizerinden degil yalnizca sinif izerinden erisilebilir.
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Statik yontemler, sinif 6rneklerinin durumunu etkilemekle sinirli olmayan islevlerin kapsiillenmesinde kullanighdir.
Baska bir deyisle, bir yontem sinif 6rneginin degerini dogrudan etkilemeyen islevler sagliyorsa statik olmalidir.
Ornegin, Date simify, bir dizeyi alip sayiya déniistiiren parse () adindaki bir statik yonteme sahiptir. Bu ydntem sinifin
tek bir 6rnegini etkilemediginden statiktir. parse () yontemi bir tarih degerini temsil eden dizeyi alir, dizeyi ayrigtirir
ve Date nesnesinin dahili temsiliyle uyumlu bir bicimde say1y1 dondiiriir. Date sinifinin bir 6rnegine yontemin
uygulanmast mantikli olmadigindan, bu yontem bir 6rnek yontemi degildir.

Statik parse () yontemini, getMonth () gibi Date sinifinin 6rnek yontemlerinden biriyle karsilagtirin. getMonth ()
yontemi, Date 6rneginin belirli bir bilesenini (ay) alarak dogrudan 6rnegin degeri tizerinde ¢alistigindan, bir 6rnek
yontemidir.

Statik yontemler tek tek 6rneklere bagimli olmadigindan, statik yontemin govdesinde this veya super anahtar
sozctiklerini kullanamazsiniz. this bagvurusu ve super bagvurusu yalnizca bir 6rnek yonteminin baglaminda anlam
icerir.

Bazi sinif tabanli programlama dillerinin aksine, ActionScript 3.0'da statik yontemler miras alinmaz.

Ornek yontemleri

Ornek yontemleri, static anahtar sdzciigii olmadan bildirilen yéntemlerdir. Biitiin olarak sinifa degil, sinifin
orneklerine eklenen 6rnek yontemleri, sinifin tek tek 6rneklerini etkileyen islevlerin uygulanmasinda kullanighdir.
Ornegin, Array sinifi, dogrudan Array drneklerinde ¢alisan sort () adinda bir 6rnek yéntemi igerir.

Ornek yonteminin govdesinde statik degiskenler ve 6rnek degiskenleri kapsam icinde bulunur, bagka bir deyisle, ayn1
sinifta tanimlanmig degiskenlere, basit bir tanimlayici kullanilarak bagvurulabilir. Ornegin, su sinif (CustomArray)
Array sinifin1 genisletir. CustomArray sinifi, sinif 6rneklerinin toplam sayisini izlemek i¢in arrayCountTotal
adindaki bir statik degiskeni, 6rneklerin olusturulma sirasini izleyen arrayNumber adindaki bir 6rnek degiskenini ve
bu degiskenlerin degerlerini dondiiren getPosition () adindaki bir 6rnek yontemini tanimlar.

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);

}

Sinifa harici olan kodun customArray.arrayCountTotal Ogesini kullanarak sinif nesnesi tizerinden
arrayCountTotal statik degiskenine erigmesi gerekse de, getPosition () yonteminin govdesinde bulunan kod,
dogrudan arrayCountTotal degiskenini ifade edebilir. Ust simflardaki statik degiskenler icin de bu gegerlidir. Statik
ozellikler ActionScript 3.0'da miras alinmasa da, iist simiflardaki statik 6zellikler kapsam igindedir. Ornegin, Array
sinifi, bir tanesi DESCENDING olarak adlandirilan birkag statik degiskene sahiptir. Array alt sinifinda bulunan kod, basit
bir tanimlayici kullanarak DESCENDING statik sabitine erigebilir:
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public class CustomArray extends Array

{

public function testStatic() :void

{

trace (DESCENDING) ; // output: 2

}

Bir 6rnek yonteminin gévdesindeki this bagvurusunun degeri, yontemin eklendigi 6rnegin basvurusudur. Asagidaki
kod, this bagvurusunun yéntemi iceren ornegi isaret ettigini gosterir:

class ThisTest

{

function thisValue () :ThisTest

{

return this;

var myTest:ThisTest = new ThisTest () ;
trace (myTest.thisValue() == myTest); // output: true

Ornek yontemlerinin mirasi, override ve £inal anahtar sozciikleriyle denetlenebilir. Miras alinan bir ydntemi
yeniden tanimlamak i¢in override niteligini ve alt siniflarin bir yontemi gegersiz kilmasini 6nlemek i¢in final
niteligini kullanabilirsiniz.

Erisimci yontemlerini alma ve ayarlama

Alicilar ve ayarlayicilar olarak da adlandirilan alma ve ayarlama erisimci islevleri, olusturdugunuz siniflar igin
kullanimi kolay bir programlama arabirimi saglarken, bilgi gizleme ve kapsiillemeye yonelik programlama ilkelerine
da bagl kalmaniza olanak saglar. Alma ve ayarlama islevleri, sinif 6zelliklerinizin sinif i¢in 6zel olmasini siirdirmenizi
ancak sinifinizin kullanicilarinin bir sinif yontemi ¢agirmak yerine bir sinif degiskenine erisiyormus gibi bu 6zelliklere
erismesine olanak saglar.

Bu yaklasimin avantaji, get PropertyName () Ve setPropertyName () gibi kullanilmasi gii¢ adlara sahip geleneksel
erisimci islevlerinden kaginmaniza olanak saglamasidir. Alic1 ve ayarlayicilarin bagka bir avantaji da, hem okuma hem
de yazma erisimine izin veren her 6zellik i¢in genele acik iki islevden kaginabilmenizi saglamasidir.

GetSet adindaki su 6rnek sinif, privateproperty adindaki 6zel degiskene erisim saglayan publicaAccess () adinda
alma ve ayarlama erisimci iglevlerini igerir:

class GetSet

{

private var privateProperty:String;

public function get publicAccess () :String

{

return privateProperty;

public function set publicAccess (setValue:String) :void

{

privateProperty = setValue;

}

privateProperty Ozelligine dogrudan erismeyi denerseniz, asagidaki gibi bir hata olusur:
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var myGetSet:GetSet = new GetSet();
trace (myGetSet.privateProperty); // error occurs

Bunun yerine, GetSet sinifinin kullanicisy, publicaccess adinda bir 6zellik olarak goriinen ancak gercekte
privateProperty adindaki 6zel 6zellikte ¢alisan bir alma ve ayarlama erisimcisi islevleri ¢ifti olan bir 6geyi kullanir.
Asagidaki 6rnek, GetSet sinifini baglatir ve sonra publicaccess adindaki genel erisimciyi kullanarak
privateProperty degerini ayarlar:

var myGetSet:GetSet = new GetSet();

trace (myGetSet.publicAccess); // output: null
myGetSet .publicAccess = "hello";

trace (myGetSet.publicAccess); // output: hello

Alic1 ve ayarlayici iglevleri, normal sinif tiyesi degiskenleri kullandiginiz zaman miimkiin olmayacak sekilde, bir tist
siniftan miras alinan 6zellikleri gegersiz kilmaniza olanak saglar. var anahtar sozciigii kullanilarak bildirilen sinif tiyesi
degiskenleri, bir alt sinifta gecersiz kilinamaz. Alic1 ve ayarlayici iglevleri kullanilarak olusturulan 6zelliklerse bu
kisitlamaya sahip degildir. Bir tist siniftan miras alinan alici ve ayarlayici islevlerinde override niteligini
kullanabilirsiniz.

Bagimh yontemler

Bazen yontem kapanisi olarak da adlandirilan bir bagimli yontem, yalnizca 6rneginden ayiklanmus bir yontemdir.
Bagimli yontem Ornekleri arasinda, bir igleve argtiman olarak iletilen veya bir islevden deger olarak déndiiriilen
yontemler yer alir. ActionScript 3.0'da yeni bir 6zellik olan bagimli yéntem, kendi 6rneginden ayiklandiginda da sozlii
ortamini korudugundan bir iglev kapanisina benzer. Bagimli yontem ile islev kapanisi arasindaki en 6nemli fark,
bagimli yéntemin this bagvurusunun, yontemi uygulayan 6rnege bagli veya bagimli kalmaya devam etmesidir. Bagka
bir deyisle, bagimli yontemdeki this bagvurusu her zaman ydntemi uygulayan orijinal nesneyi isaret eder. Islev
kapanislar1 i¢in, this bagvurusu geneldir, baska bir deyisle, ¢agrildig1 zaman islevin iligkilendirilmis oldugu nesneyi
isaret eder.

this anahtar s6zcigiini kullaniyorsaniz, bagimli yontemleri anlamaniz 6nemlidir. this anahtar s6zciigtiniin
yontemin st nesnesine bir bagvuru sagladigini unutmayin. ActionScript programcilarinin ¢ogu, this anahtar
sozctigiiniin her zaman y6ntemin tanimini iceren nesneyi veya sinifi temsil etmesini bekler. Ancak yontem baglama
olmadan bu her zaman gegerli olmayabilir. Ornegin, dnceki ActionScript siiriimlerinde this bagvurusu her zaman
yontemi uygulayan 6rnegi ifade etmiyordu. ActionScript 2.0'da bir 6rnekten yontemler ayiklandiginda, this
bagvurusu orijinal 6rnege bagimli olmamakla kalmaz ayn1 zamanda 6rnegin sinifinin iiye degiskenleri ve yontemleri
de kullanilamaz. Bir yontemi parametre olarak ilettiginizde bagimli yontemler otomatik olarak olusturuldugundan
ActionScript 3.0'da bu bir sorun yaratmaz. Bagimli ydntemler, this anahtar sézctigliniin her zaman y6ntemin
tanimlanmis oldugu nesne veya sinifa bagvurmasini saglar.

Asagidaki kod, bagimli yéntemi tanimlayan foo () adindaki bir yéntemi ve bagimli yontemi déndiiren bar ()
adindaki bir yontemi igeren ThisTest adindaki bir sinifi tanimlar. Sinifa harici olan kod, ThisTest sinifinin bir 6rnegini
olusturur, bar () yontemini ¢agirir ve dondiirme degerini myFunc adindaki bir degiskende saklar.
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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 */

Kodun son iki satir1, kendisinden bir 6nceki satirsa bulunan this bagvurusu genel nesneyi isaret etse de, foo ()
bagimli yontemindeki this bagvurusunun halen ThisTest sinifinin bir 6rnegini isaret ettigini gdsterir. Ustelik, myFunc
degiskeninde saklanan bagimli yontem, ThisTest sinifinin iiye degiskenlerine erismeye devam eder. Bu kodun aynist
ActionScript 2.0'da ¢alistirilsa, this bagvurular: eslesir ve num degiskeni undefined olurdu.

addEventListener () yontemi, argiiman olarak bir islev veya yontem iletmenizi gerektirdiginden, bagiml
yontemlerin eklenmesinin en belirgin oldugu alanlardan biri olay isleyicileridir.

Siniflarla numaralandirma

Numaralandirmalar, kiigiik bir deger kiimesini kapsiillemek i¢in olusturdugunuz 6zel veri tiirleridir. ActionScript 3.0,
enum anahtar sozciigiine sahip C++ veya Numaralandirma arabirimine sahip Java uygulamalarindan farkli olarak
belirli bir numaralandirma hizmetini desteklemez. Ancak siniflar1 ve statik sabitleri kullanarak numaralandirmalar
olugturabilirsiniz. Ornegin, ActionScript 3.0'daki PrintJob sinifi, agagidaki kodda gosterildigi gibi, "1andscape" ve
"portrait" degerlerini saklamak i¢in PrintJobOrientation adinda bir numaralandirma kullanir:

public final class PrintJobOrientation

{

public static const LANDSCAPE:String = "landscape";
public static const PORTRAIT:String = "portrait";

}

Kural geregi, sinifi genigletmeye gerek olmadigindan, numaralandirma sinifi £inal niteligiyle bildirilir. Sinif yalnizca
statik iiyeleri igerir, baska bir deyisle, sinifin 6rneklerini olusturmazsiniz. Bunun yerine, asagidaki kod alintisinda
gosterildigi gibi, dogrudan sinif nesnesi tizerinden numaralandirma degerlerine erisirsiniz:

var pj:PrintdJob = new Printdob() ;
if (pj.start())

{

if (pj.orientation == PrintJobOrientation.PORTRAIT)

{
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ActionScript 3.0'daki numaralandirma siniflarinin téimii yalnizca String, int veya uint tiiriindeki degiskenleri igerir.
Degismez dizeler veya say1 degerleri yerine numaralandirmalari kullanmanin avantaji, yazim hatalarinin
numaralandirmada daha kolay bulunabilmesidir. Bir numaralandirmanin adini yanlis yazarsaniz, ActionScript
derleyicisi bir hata olusturur. Degismez degerleri kullanirsaniz, bir s6zctigii yanls yazdiginizda veya yanlis say1y1
kullandiginizda derleyici sikayette bulunmaz. Onceki 6rnekte, agagidaki alintinin gosterdigi gibi, numaralandirma
sabitinin ad1 hataliysa, derleyici bir hata olusturur:

if (pj.orientation == PrintJobOrientation.PORTRAI) // compiler error
Ancak, asagidaki gibi, bir dize degismez degerini yanlis yazarsaniz, derleyici bir hata olugturmaz:
if (pj.orientation == "portrai") // no compiler error

Numaralandirma olusturmaya yonelik ikinci bir teknik de, numaralandirma icin statik 6zelliklere sahip ayr1 bir sinif
olusturulmasidir. Ancak her statik 6zellik, bir dize veya tam say1 degerini degil, sinifin bir 6rnegini icerdiginden, bu
teknik farklilik gosterir. Ornegin, agagidaki kod, haftanin giinleri i¢in bir numaralandirma sinifi olusturur:

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 () ;

}

Bu teknik ActionScript 3.0 tarafindan kullanilmasa da, teknigin sagladig: gelismis tiir denetlemesini tercih eden bir¢ok
gelistirici tarafindan kullanilir. Ornegin, numaralandirma degeri déndiiren bir yontem, déndiirme degerini
numaralandirma veri tiiriiyle stnirlandirabilir. Asagidaki kod, yalnizca haftanin giiniinii déndiiren bir islevi degil, ayni
zamanda tiir ek agiklamasi olarak numaralandirma tiiréint kullanan bir islev ¢agrisini da gosterir:
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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 () ;

Ayrica, haftanin giinlerinin her biriyle bir tam say1y1 iliskilendirip giiniin dize halinde temsilini dondiiren bir
toString () yontemi saglayacak sekilde Day sinifini gelistirebilirsiniz.

Gomiilu varlik siniflan

ActionScript 3.0, gomiilii varliklar: temsil etmek icin gomiilii varlik siniflar: adi verilen 6zel siniflari kullanir. Gomiilii
varlik, derleme zamaninda bir SWF dosyasina dahil edilen, ses, goriintii, font gibi bir varliktir. Bir varligin dinamik
olarak yiiklenmek yerine gémiilmesi, o varligin ¢alisma zamaninda da kullanilabilir olmasini saglarken SWF
dosyasinin boyutunun artmasina neden olur.

Flash Professional'da gomiilii varlik siniflarini kullanma

Bir varlig1 gobmmek icin, ilk olarak varlig1 bir FLA dosyasinin kiitiiphanesine yerlestirin. Ardindan varligin gomiili
varlik sinifi igin bir ad saglamak tizere varligin baglanti 6zelligini kullanin. Sinif yolunda bu ada sahip bir sinif
bulunmazsa, sizin i¢in otomatik olarak bir sinif olugturulur. Daha sonra, gomiilii varlik sinifinin bir 6rnegini
olusturabilir ve o sinif tarafindan tanimlanmis veya miras alinmis 6zellikleri ve yontemleri kullanabilirsiniz. Ornegin,
agagidaki kod, PianoMusic adindaki gémiilii bir varlik sinifina bagli gomiilii bir sesi ¢almak i¢in kullanilabilir:

var piano:PianoMusic = new PianoMusic () ;
var sndChannel:SoundChannel = piano.play();
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Alternatif olarak, [Embed] meta veri etiketini bir sonraki boliimde agiklandig: gibi, Flash Professional projesinde
varlik gommek i¢in kullanabilirsiniz. [Embed] meta veri etiketini kodunuzda kullanirsaniz, Flash Professional,
projenizi derlemek i¢in Flash Professional derleyicisi yerine Flex derleyicisi kullanir.

Flex derleyicisi kullanarak gomilii varlik siniflari kullanma

Kodunuzu Flex derleyicisi kullanarak derliyorsaniz, ActionScript kodunda bir varlik ggmmek i¢in [Embed] meta veri
etiketini kullanin. Varlig1 ana kaynak klasoriine veya projenizin olusturma yolundaki baska bir klasore yerlestirin. Flex
derleyicisi bir Embed meta veri etiketiyle karsilasirsa, sizin i¢in gomiilii varlik sinifini olugturur. [Embed] meta veri
etiketinden hemen sonra bildirdiginiz bir Class veri tiiriindeki degisken iizerinden sinifa erigebilirsiniz. Ornegin,
agagidaki kod, sound1.mp3 adindaki bir sesi gomer ve o sesle iliskilendirilmis gémiilii varlik sinifinin bir bagvurusunu
saklamak i¢in soundcls adindaki bir degiskeni kullanir. Daha sonra 6rnek, gomiilii varlik sinifinin bir 6rnegini
olusturur ve bu 6rnekte play () yontemini ¢agirir:

package

{
import flash.display.Sprite;
import flash.media.SoundChannel;
import mx.core.SoundAsset;

public class SoundAssetExample extends Sprite

{

[Embed (source="soundl.mp3") ]
public var soundCls:Class;

public function SoundAssetExample ()

{

var mySound:SoundAsset = new soundCls() as SoundAsset;
var sndChannel:SoundChannel = mySound.play() ;

Adobe Flash Builder

Bir Flash Builder ActionScript projesinde [Embed] meta veri etiketini kullanmak i¢in, Flex ger¢evesinden gerekli
siniflari ige aktarin. Ornegin, sesleri ggmmek icin mx.core.SoundAsset sinifin1 ige aktarin. Flex cercevesini kullanmak
i¢in, ActionScript olusturma yolunuza framework.swc dosyasini dahil edin. Bunun sonucunda SWF dosyanizin
boyutu artar.

Adobe Flex
Alternatif olarak, Flex'te bir MXML etiket taniminda eEmbed () direktifiyle bir varlig1 gomebilirsiniz.

Arabirimler

Arabirim, ilgisiz nesnelerin birbiriyle iletisim kurmasina olanak saglayan bir yontem bildirimleri koleksiyonudur.
Ornegin, ActionScript 3.0, bir sinifin olay nesnelerini islemek i¢in kullanabilecegi yontem bildirimlerini iceren
IEventDispatcher arabirimini tanimlar. IEventDispatcher arabirimi, nesnelerin birbirine olay nesnelerini iletmesi igin
standart bir yol olusturur. Asagidaki kod, IEventDispatcher arabiriminin tanimini gosterir:
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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;

}

Arabirimler, bir yéntemin arabirimi ile uygulamasi arasindaki ayrimi esas alir. Bir yontemin arabirimi, yontemin adj,
tiim parametreleri ve dondiirme tiirii gibi yontemi ¢agirmak icin gerekli olan tiim bilgileri icerir. Yontemin
uygulamasi, yalnizca arabirim bilgilerini degil, yontemin davranigini yiiriiten ¢alistirilabilir deyimleri de igerir.
Arabirim tanimi yalnizca yontem arabirimlerini icerir ve arabirimi uygulayan téim siniflar, yontem uygulamalarini
tanimlamaktan sorumludur.

ActionScript 3.0'da, EventDispatcher sinifi, tiim IEventDispatcher arabirim yontemlerini tanimlayip yontemlerin her
birine yontem govdeleri ekleyerek IEventDispatcher arabirimini uygular. Asagidaki kod, EventDispatcher sinifi
tanimindan bir alintidir:

public class EventDispatcher implements IEventDispatcher

{

function dispatchEvent (event:Event) :Boolean

{

/* implementation statements */

}

IEventDispatcher arabirimi, olay nesnelerini islemek ve IEventDispatcher arabirimini uygulayan diger nesnelere de bu
olay nesnelerini iletmek i¢in EventDispatcher 6rneklerinin kullandig1 bir protokol gorevi goriir.

Arabirimin bagka bir agiklamast da, veri tiiriinii tipki sinifin tanimladig: gibi tanimlamasidir. Ayni sekilde, tipki sinif
gibi, arabirim de tiir ek agiklamasi olarak kullanilabilir. Bir veri tiirii olarak arabirim, veri tiirii gerektiren is ve as
operatorleri gibi operatorlerle de kullanilabilir. Ancak sinifin aksine, bir arabirim baglatilamaz. Bu ayrim da birgok
programcinin arabirimleri soyut veri tiirleri olarak ve siniflar1 da somut veri tiirleri olarak degerlendirmesine neden
olmustur.

Arabirimi tanimlama

Bir arabirim taniminin yapisy, sinif taniminin yapisina benzer; tek fark, arabirimin yalnizca herhangi bir yéntem
govdesi icermeyen yontemleri icerebilmesidir. Arabirimler, degisken veya sabitleri iceremez ancak alic1 ve
ayarlayicilari igerebilir. Bir arabirimi tanimlamak i¢in, interface anahtar sdzctigiinii kullanin. Ornegin, su
IExternalizable arabirimi, ActionScript 3.0'da flash.utils paketinin pargasidir. IExternalizable arabirimi, bir nesnenin
serilestirilmesi, bagka bir deyisle nesnenin bir aygitta depolanmaya veya agda tasinmaya uygun bir bi¢ime
donistiiriilmesine yonelik bir protokolii tanimlar.

public interface IExternalizable

{

function writeExternal (output:IDataOutput) :void;
function readExternal (input:IDatalnput) :void;
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IExternalizable arabirimi public erisim denetimi degistiricisi ile bildirilir. Arabirim tanimlari yalnizca public ve
internal erigsim denetimi belirticileri tarafindan degistirilebilir. Bir arabirim taniminin i¢cindeki yontem bildirimleri,
herhangi bir erisim denetimi belirticisi iceremez.

ActionScript 3.0, arabirim adlarinin 1 biyiik harfiyle basladig: bir kurali izler ancak arabirim adi olarak herhangi bir
gegerli tanimlayiciy kullanabilirsiniz. Arabirim tanimlar: genellikle paketin ist diizeyine yerlestirilir. Arabirim
tanimlari bir sinif taniminin igine veya bagka bir arabirim taniminin igine yerlestirilemez.

Arabirimler bagka bir veya birkag arabirimi genisletebilir. Ornegin, asagidaki [Example arabirimi, IExternalizable
arabirimini genisletir:

public interface IExample extends IExternalizable

{

function extra() :void;

}

IExample arabirimini uygulayan tiim siniflarin yalnizca extra () yontemi i¢in degil, ayn1 zamanda IExternalizable
arabiriminden miras alinan writeExternal () ve readExternal () yontemleri i¢cin de uygulamalar icermesi gerekir.

Bir sinifta arabirim uygulama

Sinif, bir arabirim uygulayabilen ActionScript 3.0 dil 6gesidir. Bir veya daha fazla arabirim uygulamak i¢in sinif
bildiriminde implements anahtar s6zciiguni kullanin. Asagidaki 6rnek, IAlpha ve IBeta adinda iki arabirimi ve
bunlarin her ikisini uygulayan alpha adinda bir sinifi tanimlar:

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 {}

}
Arabirim uygulayan bir smnifta, uygulanan yontemlerin sunlar1 yapmasi gerekir:
+ public erigim denetimi tanimlayicisini kullanma.
+ Arabirim yontemiyle ayn1 ad1 kullanma.
« Veri tiirlerinin her biri arabirim yéntemi parametresi veri tiiriiyle eslesen, ayn1 sayida parametreye sahip olma.
« Ayni dondiirme tiriini kullanma.
public function foo(param:String) :String {}

Ancak uyguladiginiz yontemlerin parametrelerini adlandirma seklinizde esneklige sahip olursunuz. Uygulanan
yontemdeki parametre sayisinin ve her parametrenin veri tiiriiniin, arabirim yontemininkilerle eslesmesi gerekse de,
parametre adlarinin eslesmesi gerekmez. Ornegin, 6nceki 6rnekte, Alpha. foo () yonteminin parametresi param
olarak adlandirilir:

Ancak parametre, Ialpha.foo () arabirim yonteminde str olarak adlandirilir:
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function foo(str:String) :String;

Ayrica varsayilan parametre degerlerinde de esneklige sahip olursunuz. Bir arabirim tanimi, varsayilan parametre
degerlerine sahip islev bildirimleri igerebilir. Boyle bir islev bildirimini uygulayan yontemin, arabirim taniminda
belirtilen degerle ayn1 veri tiiriiniin tiyesi olan bir varsayilan parametre degerine sahip olmasi gerekir ancak gergek
degerin eslesmesi gerekmez. Ornegin, asagidaki kod, 3 varsayilan parametre degerine sahip bir yéntemi igeren
arabirimi tanimlar:

interface IGamma

{

function doSomething(param:int = 3):void;

}
Asagidaki sinif tanimi, Igamma arabirimini uygular ancak farkli bir varsayilan parametre degeri kullanir:

class Gamma implements IGamma

{

public function doSomething (param:int = 4):void {}

}

Bu esnekligin nedeni, arabirim uygulama kurallarinin 6zellikle veri tiirii uyumlulugunu saglamak tizere tasarlanmig
olmasi ve ayni parametre adlar1 ve varsayilan parametre degerlerinin zorunlu tutulmasinin, bu hedefin elde
edilmesinde gerekli olmamasidir.

Miras

Miras, programcilarin varolan siniflar1 esas alarak yeni siniflar gelistirmesine olanak saglayan bir kod yeniden
kullanim seklidir. Varolan siniflar genellikle temel siniflar veya iist siniflar olarak adlandirilirken, yeni siniflar
genellikle alt siniflar olarak adlandirilir. Mirasin en biiyiik avantaji, siz bir temel siniftaki kodu yeniden kullanirken
varolan kodu degistirmeden birakmaniza olanak saglamasidir. Ustelik miras, diger siniflarin temel sinifla etkilegim
kurma gekli tizerinde herhangi bir degisiklik gerektirmez. Tamamen test edilmis veya hala kullanimda olabilecek
varolan bir sinifi degistirmek yerine, mirasi kullanarak sinifi, ek 6zellik ve yontemlerle genisletebileceginiz tiimlesik
bir modiil olarak degerlendirebilirsiniz. Ayni sekilde, bir sinifin bagka bir siniftan miras aldigini belirtmek igin
extends anahtar sozctigiinii kullanirsiniz.

Miras ayn1 zamanda kodunuzda ¢ok bigcimlilikten yararlanmaniza olanak saglar. Cok bi¢imlilik, farkl veri tiirlerine
uygulandiginda farkli sekilde davranan bir yontem igin tek bir yontem adi kullanma yetenegidir. Bunun basit bir
ornegi, Circle ve Square adinda iki alt sinif iceren Shape adindaki bir temel siniftir. Shape sinifi, seklin alanini
dondiiren, area () adinda bir yontemi tanimlar. Cok bi¢imlilik uygulaniyorsa, Circle ve Square tiiriindeki nesnelerde
area () yontemini ¢agirip sizin i¢in dogru hesaplamalarin yapilmasini saglayabilirsiniz. Miras, alt siniflarin temel
siniflardaki yontemleri miras almasina, yeniden tanimlamasina veya gegersiz kilmasina olanak saglayarak ¢ok
bigimliligi etkinlestirir. Asagidaki rnekte, area () yontemi Circle ve Square siniflar1 tarafindan yeniden tanimlanir:
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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 sq:Square = new Square () ;

trace(sg.area()); // output: 1

Her sinif bir veri tiiriini tanimladigindan, miras kullanilmasi, temel sinif ile temel sinifi genisleten sinif arasinda 6zel
bir iliski olusturur. Bir alt sinifin, temel sinifin tiim 6zelliklerine sahip olmasi garantilenir, baska bir deyisle, alt sinifin
bir 6rnegi her zaman temel sinifin bir drnegi yerine gegebilir. Ornegin, bir ydntem Shape tiiriinde bir parametreyi
tanimlarsa, agagidaki gibi, Circle 6gesi Shape 6gesini genislettiginden Circle tiirtinde bir argiiman iletilmesi gecerli bir
durumdur:

function draw(shapeToDraw:Shape) {}

var myCircle:Circle = new Circle();
draw (myCircle) ;

Ornek 6zellikleri ve miras

function, var veya const anahtar sozciikleriyle tanimlanmis bir 6rnek 6zelligi, 6zellik temel sinifta private
niteligiyle bildirilmedigi siirece, tiim alt siniflar tarafindan miras alinir. Ornegin, ActionScript 3.0'daki Event sinifi,
tiim olay nesneleri i¢in ortak olan 6zellikleri miras alan ¢ok sayida alt sinifa sahiptir.

Bazi olay tiirleri i¢in, Event sinifi, olayin tanimlanmast i¢in gerekli olan tiim 6zellikleri igerir. Bu olay tiirleri, Event
smifinda taniml olanlar disinda bir 6rnek 6zelligi gerektirmez. Bu olaylara 6rnek olarak, veri basariyla yiiklendiginde
gerceklesen complete olayi ve bir ag baglantist kuruldugunda gerceklesen connect olay: verilebilir.

Asagidaki 6rnek, alt siniflar tarafindan miras alinan 6zellik ve yontemlerden bazilarini gosteren bir Event sinifi
alintisidir. Ozellikler miras alindigindan, tiim alt siniflar bu 6zelliklere erigebilir.
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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 {}

}

Diger olay tiirleri, Event sinifinda kullanilamayan benzersiz 6zellikleri gerektirir. Bu olaylar, Event sinifinin alt siniflari
kullanilarak tanimlanir, béylece Event sinifinda tanimlanan 6zelliklere yeni 6zellikler eklenebilir. Byle bir alt sinifa
ornek olarak, mouseMove ve click olaylari gibi fare hareketiyle veya fare tiklatmalariyla iliskilendirilmis olaylara 6zgii
ozellikler ekleyen MouseEvent sinifi verilebilir. Asagidaki 6rnek, alt sinifta bulunan ancak temel sinifta bulunmayan
ozelliklerin tanimini gosteren bir MouseEvent alintisidir:

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 {}

Erisim denetimi belirticileri ve miras
Bir 6zellik public anahtar s6zciigiyle bildirilirse, 6zellik her yerdeki kodlar tarafindan goriilebilir. Baska bir deyisle,
private, protected Ve internal anahtar sozciiklerinin aksine, public anahtar sozctigii 6zellik mirasina herhangi

bir kisitlama koymaz.

Bir 6zellik private anahtar sozciigiiyle bildirilirse, yalnizca kendisini tanimlayan sinifta goriilebilir, baska bir deyisle,
alt siniflar tarafindan miras alinmaz. Bu davranis, private anahtar sozciigiiniin daha ¢ok ActionScript 3.0 protected
anahtar s6zctigii gibi davrandig 6nceki ActionScript siiriimlerinden farklidir.

protected anahtar sdzctigi, bir 6zelligin yalnizca kendisini tanimlayan sinifta degil, tiim alt siniflar icin de goriilebilir
oldugunu belirtir. Java programlama dilindeki protected anahtar sdzciigiiniin aksine, ActionScript 3.0'daki
protected anahtar sozctigii, bir 6zelligi ayni paketteki diger tiim siniflar tarafindan goriilebilir duruma getirmez.
ActionScript 3.0'da, yalnizca alt siniflar protected anahtar sdzciigityle bildirilen bir 6zellige erigebilir. Ustelik, alt sinif
temel sinifla ayn1 pakette de olsa farkli pakette de olsa, korumali 6zelligi o alt sinif tarafindan goriilebilir.

Bir ozelligin goriinebilirligini tanimlandi paketle sinirlandirmak igin, internal anahtar sézctigiinii kullanin veya
herhangi bir erisim denetimi belirticisi kullanmayin. internal erisim denetimi belirticisi, herhangi bir erisim
denetimi belirticisi belirtilmediginde gegerli olan varsayilandir. internal olarak isaretlenmis bir 6zellik yalnizca ayni
pakette bulunan bir alt sinif tarafindan miras alinir.
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Erisim denetimi belirticilerinin her birinin, paket sinirlar1 boyunca mirasi nasil etkiledigini gérmek icin asagidaki
ornegi kullanabilirsiniz. Asagidaki 6rnek, AccessControl adinda bir ana uygulama sinifini ve Base ve Extender adinda
baska iki sinifi tanimlar. Base sinifi, foo adindaki bir pakette ve Base sinifinin alt sinifi olan Extender sinifi da bar
adindaki bir pakettedir. AccessControl sinifi yalnizca Extender sinifini ige aktarir ve Base sinifinda tanimlanmuis str
adindaki bir degiskene erismeye ¢alisan Extender 6rnegini olusturur. str degiskeni, public olarak bildirilir, boylece
agagidaki alintida gosterildigi gibi kod derleme yapar ve ¢aligtirilir:

// 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

}

Diger erisim denetimi belirticilerinin, 6nceki 6rnekte derlemeyi ve galigtirmayi nasil etkiledigini gérmek igin,
AccessControl sinifindan asagidaki satir1 sildikten veya asagidaki satirin yorumunu kaldirdiktan sonra, str
degiskeninin erisim denetimi belirticisini private, protected ya da internal olarak degistirin:

trace (myExt.str);// error if str is not public
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Degiskenleri gecersiz kilmaya izin verilmez

var veya const anahtar sozciikleriyle bildirilen 6zellikler miras alinir ancak gecersiz kilinamaz. Bir 6zelligin gecersiz
kilinmast, bir alt sinifta 6zelligin yeniden tanimlanmasi anlamina gelir. Gegersiz kilinabilen tek 6zellik tiirii al ve ayarla
erisimcileridir (function anahtar sozciigiiyle bildirilmis 6zellikler). Bir 6rnek degiskenini gegersiz kilamasaniz da,
ornek degiskeni icin alic1 ve ayarlayici yontemleri olusturup yontemleri gegersiz kilarak benzer bir islevi elde
edebilirsiniz.

Yontemleri gecersiz kilma

Bir yontemin gecersiz kilinmasi, miras alinan bir yéntemin davranisinin yeniden tanimlanmasi anlamina gelir. Statik
yontemler miras alinmaz ve gegersiz kilinamaz. Ancak, 6rnek yontemleri, alt siniflar tarafindan miras alinir ve su iki
kriter karsilandig: siirece gegersiz kilinabilir:

+ Ornek yontemi temel sinifta final anahtar sdzciigiiyle bildirilmez. £inal anahtar s6zctigii bir 6rnek yontemiyle
kullanildiginda, programcinin, alt siniflarin yontemi gegersiz kilmasini 6nleme amacinda oldugunu belirtir.

+ Ornek yontemi temel sinifta private erisim denetimi belirticisiyle bildirilmez. Bir ydntem temel sinifta private
olarak isaretlenmigse, temel sinif yontemi alt sinif tarafindan gériilemeyeceginden, alt sinifta ayni sekilde
adlandirilmis yontemi tanimlarken override anahtar sdzctigiiniin kullanilmasi gerekmez.

Bu kriterleri karsilayan bir 6rnek yontemini gegersiz kilmak i¢in, asagidaki sekilde alt siniftaki yontem taniminin
override anahtar sozctigiinii kullanmasi ve yontemin st sinif siiriimiiyle eslesmesi gerekir:

+ Gegersiz kilma yonteminin, temel sinif yéntemiyle ayni erisim denetimi diizeyine sahip olmasi gerekir. Dahili
olarak isaretlenmis yontemler, herhangi bir erisim denetimi belirticisi igermeyen yontemlerle ayni erigim denetimi
diizeyine sahiptir.

* Gegersiz kilma yonteminin, temel sinif yontemiyle ayni sayida parametreye sahip olmasi gerekir.

+ Gegersiz kilma yontemi parametrelerinin, temel sinif yontemindeki parametrelerle ayni veri tiirii ek aciklamalarina
sahip olmas: gerekir.

+ Gegersiz kilma yonteminin, temel sinif yontemiyle ayni déndiirme tiiriine sahip olmasi gerekir.

Her ikisinin de parametre sayisi ve parametrelerinin veri tiirii eslestigi siirece, gegersiz kilma yontemindeki
parametrelerin adlari ile temel siniftaki parametrelerin adlarinin eglesmesi gerekmez.

super deyimi

Programcilar bir yontemi gegersiz kilarken genellikle davranisi tamamen degistirmek yerine gegersiz kildiklar1 tist sinif
yonteminin davranisina ekleme yapmak ister. Bunun igin de, bir alt siniftaki yontemin kendi tist sinuf siiriimiini
¢agirmasina olanak saglayan bir mekanizma gerekir. super deyimi, aninda tist sinifa bagvuru igererek bu mekanizmay1
saglar. Asagidaki 6rnek, thanks () adindaki bir yontemi iceren Base adinda bir sinifi ve thanks () yontemini gegersiz
kilan Extender adindaki bir Base sinifinin alt sinifini tanimlar. Extender . thanks () yontemi, Base. thanks () 6gesini
¢agirmak i¢in super deyimini kullanir.
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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";

Alicilar: ve ayarlayicilar gegersiz kilma

Bir tist sinifta tanimlanmis degiskenleri gecersiz kilamasaniz da, alicilar ve ayarlayicilar: gegersiz kilabilirsiniz.
Ornegin, asagidaki kod, ActionScript 3.0'daki MovieClip sinifinda tanimlanmis currentLabel adindaki bir aliciy1
gegersiz kilar:

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;

}

OverrideExample sinif yapicisinda trace () ¢iktisi override: null olup bu, 6rnegin miras alinan currentLabel
ozelligini gegersiz kilabildigini gosterir.
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Statik ozellikler miras alinmaz

Statik 6zellikler, alt siniflar tarafindan miras alinmaz. Bagka bir deyisle, statik 6zelliklere bir alt sinifin 6rnegi tizerinden
erisilemez. Statik 6zellige yalnizca tanimlanmis oldugu sinif nesnesi {izerinden erisilebilir. Ornegin, asagidaki kod,

Base adinda bir temel sinifi ve Base sinifini genisleten Extender adinda bir alt sinifi tanimlar. test adindaki bir statik
degisken Base sinifinda tanimlanir. Asagidaki alintida yazili kod kati modda derleme yapmaz ve standart modda bir

¢aligma zamani hatasi olusturur.

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 { }

Asagidaki kodda gosterildigi gibi, test statik degiskenine yalnizca sinif nesnesi tizerinden erisilebilir:

Base.test;

Ancak ayni1 ad statik 6zellik olarak kullanip bir 6rnek 6zelliginin tanimlanmasina izin verilir. Byle bir 6rnek 6zelligi,
statik 6zellikle ayni sinifta veya bir alt sinifta tanimlanabilir. Ornegin, 6nceki drnekte yer alan Base sinifi, test adinda
bir 6rnek ozelligine sahip olabilirdi. Ornek dzelligi Extender sinifi tarafindan miras alindigindan, asagidaki kod
derleme yapar ve ¢alistirilir. Test 6rnegi degiskeninin tanimi Extender sinifina kopyalanmayip tasinirsa da kod

derleme yapar ve ¢alistirilir.

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 {}

Son giincelleme 12/5/2011



ACTIONSCRIPT 3.0'l OGRENME 110
ActionScript'te nesne tabanli programlama

Statik ozellikler ve kapsam zinciri

Statik 6zellikler miras alinmasa da, bunlar kendilerini tanimlayan sinifin ve o sinifin alt siniflarinin kapsam zincirinde
bulunur. Bu nedenle de, statik 6zelliklerin hem tanimlandiklari sinifin hem de alt siniflarin kapsaminda oldugu
sOylenebilir. Bagka bir deyisle, bir statik 6zellik yalnizca statik 6zelligi tanimlayan sinifin ve o sinifin alt siniflarinin
govdesinde dogrudan erisilebilir durumdadir.

Asagidaki 6rnek, Base sinifinda tanimlanmus statik test degiskeninin, Extender sinifinin kapsaminda oldugunu
gostermek icin, Onceki ornekte tanimlanan siniflar1 degistirir. Bagka bir deyisle, Extender sinifi, test 6gesini
tanimlayan sinifin adini degiskene 6nek olarak eklemeden statik test degiskenine erisebilir.

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

}

Bir 6rnek ozelligi, ayn1 sinifta veya bir tist sinifta statik 6zellik olarak ayni ad1 kullanacak sekilde tanimlanirsa, 6rnek
ozelligi kapsam zincirinde daha yiiksek bir dncelik elde eder. Ornek 6zelliginin statik dzelligi golgeledigi, bagka bir
deyisle, statik dzelligin degeri yerine 6rnek zelliginin degerinin kullanildig1 séylenebilir. Ornegin, agagidaki kod,
Extender sinift test adinda bir 6rnek degiskeni tanimlarsa, trace () deyiminin, statik degiskenin degerini degil,
ornek degiskeninin degerini kullandigini gosterir:
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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

Gelismis bashklar

ActionScript OOP desteginin ge¢misi

ActionScript 3.0, 6nceki ActionScript stiriimleri esas alinarak olugturuldugundan, ActionScript nesne modelinin nasil
gelistiginin anlagilmasi yardimcr olabilir. ActionScript, 6nceki Flash Professional stirtimleri i¢in basit bir komut
dosyasi yazma mekanizmasi olarak kullanilmaya baslamistir. Daha sonra programcilar ActionScript ile gittik¢e daha
karmagik uygulamalar olusturmaya basladi. Bu programcilarin gereksinimlerine yanit vermek i¢in, sonraki her
stiriime, karmagik uygulamalarin olusturulmasini kolaylastiran dil 6zellikleri eklendi.

ActionScript 1.0

ActionScript 1.0, Flash Player 6 ve 6ncesinde kullanilan dil siiriimiidiir. Bu gelistirme agamasinda bile ActionScript
nesne modeli, temel veri tiirii olarak nesne kavramini esas almisti. ActionScript nesnesi bir grup ézellik iceren birlesik
bir veri tiirtidiir. Nesne modeli ele alinirken ozellik terimi, degiskenler, islevler veya yontemler gibi bir nesneye eklenen
her seyi igerir.

Bu birinci nesil ActionScript, class anahtar s6zciigiiyle siniflarin tanimlanmasini desteklemese de, prototip nesne ad1
verilen 6zel bir nesne tiirtint kullanarak bir sinifi tanimlayabilirsiniz. Java ve C++ gibi sinif tabanli dillerde yaptiginiz
gibi, somut nesneler olarak baslatacaginiz soyut bir sinif tanimi olusturmak i¢in class anahtar sozctigiinii kullanmak
yerine, ActionScript 1.0 gibi prototip tabanl diller, bagka nesneler i¢in bir model (veya prototip) olarak varolan bir
nesneyi kullanir. Sinif tabanli bir dilde nesneler, o nesnenin sablonu gorevini géren bir sinifa isaret edebilse de,
prototip tabanli bir dildeki nesneler, bunun yerine nesnenin sablonu gérevini géren bagka bir nesneye (prototip) isaret
eder.
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ActionScript 1.0'da bir sinif olusturmak iizere o sinif igin bir yapici islevi tanimlarsiniz. ActionScript'te islevler yalnizca
soyut tanimlar degil, gercek nesnelerdir. Olusturdugunuz yapicr islevi, o sinifin 6rnekleri i¢in prototip nesne gérevi
gorir. Asagidaki kod, Shape adinda bir sinif olusturur ve varsayilan olarak true degerine ayarlanmis visible adinda
tek bir ozelligi tanimlar:

// base class

function Shape() {}

// Create a property named visible.
Shape.prototype.visible = true;

Bu yapicr iglevi, agagidaki gibi new operatoriiyle baglatabileceginiz bir Shape sinifini tanimlar:
myShape = new Shape () ;

Shape () yapict islevi nesnesi, Shape sinifinin 6rnekleri icin prototip gorevi gordiigii gibi, Shape sinifinin alt siniflart
(bagka bir deyisle, Shape sinifin1 genisleten diger siniflar) icin de prototip gorevi gorebilir.

Shape sinifinin alt sinifi olan bir smifin olusturulmasi iki adimda gergeklesir. [lk olarak, asagidaki gibi, smif igin bir
yapict islevi tanimlayarak sinifi olusturun:

// child class
function Circle(id, radius)

{

this.id = id;
this.radius = radius;
}

Ikinci olarak, Shape sinifinin, Circle smifinin prototipi oldugunu bildirmek i¢cin new operatériinii kullanin. Varsayilan
olarak, olusturdugunuz tiim siniflar kendi prototipi olarak Object sinifin1 kullanir, bagka bir deyisle,
Circle.prototype Ogesi gegerli olarak bir genel nesne (Object sinifinin bir 6rnegi) igerir. Circle 6gesinin
prototipinin Object degil Shape oldugunu belirtmek i¢in, asagidaki kodu kullanarak genel bir nesneyi degil, Shape
nesnesini igerecek sekilde circle.prototype 0gesinin degerini degistirin:

// Make Circle a subclass of Shape.

Circle.prototype = new Shape() ;

Simdi Shape sinifi ve Circle sinifi, prototip zinciri olarak bilinen bir miras iliskisiyle birbirine baglanir. Diyagramda,
bir prototip zincirindeki iligkiler gosterilmektedir:

Object.prototype

1

Shape.prototype

1

Circle.prototype

Her prototip zincirinin sonundaki temel sinif, Object sinifidir. Object sinifi, ActionScript 1.0'da olusturulmus tiim
nesneler igin temel prototip nesnesine isaret eden Object . prototype adinda statik bir 6zellik igerir. Ornek prototip
zincirimizdeki bir sonraki nesne Shape nesnesidir. Bunun nedeni, Shape . prototype Ozelliginin asla agik¢a
ayarlanmamasi ve bu nedenle de genel nesne (Object sinifinin bir 6rnegi) icermeye devam etmesidir. Bu zincirdeki son
halka, prototipine (Shape sinifina) bagl Circle sinifidir. (Circle.prototype 6zelligi bir Shape nesnesi igerir.)

Asagidaki 6rnekte oldugu gibi Circle sinifinin bir 6rnegini olusturursaniz, 6rnek Circle sinifinin prototip zincirini
miras alir:
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// Create an instance of the Circle class.
myCircle = new Circle();

Shape sinifinin bir iiyesi olarak visible adinda bir 6zellik igerdigini hatirlayin. Ornegimizde, visible ozelligi,
myCircle nesnesinin bir parcasi olarak degil, yalnizca Shape nesnesinin bir iiyesi olarak bulunur ancak asagidaki kod
satirt true degerini verir:

trace (myCircle.visible); // output: true

Caligma zamany, prototip zincirinde gezinerek myCircle nesnesinin visible 6zelligini miras aldigini dogrulayabilir.
Bu kodu ¢alistirirken, ¢alisma zamani ilk olarak mycircle nesnesinin 6zelliklerinde visible adindaki bir 6zelligi
arar, ancak bu 6zelligi bulamaz. Daha sonra circle.prototype nesnesine bakar ancak yine visible adindaki 6zelligi
bulamaz. Prototip zincirinde devam ederek en sonunda Shape . prototype nesnesinde tanimlanmis visible
ozelligini bulur ve o o6zelligin degerini verir.

Kolaylik olmasi agisindan, prototip zincirinin ayrintilar: ve karmasiklig1 dahil edilmemistir. Bunun yerine amag
ActionScript 3.0 nesne modelini anlayabilmeniz i¢in yeterli bilgiyi saglamaktir.

ActionScript 2.0

ActionScript 2.0, Java ve C++ gibi sinif tabanli dillerle ¢alisan kisilere tanidik gelecek sekilde simiflar tanimlamaniza
olanak saglayan class, extends, public ve private gibi yeni anahtar sozciikler sunmustur. ActionScript 1.0 ile
ActionScript 2.0 arasinda temel alinan miras mekanizmasinin degismediginin anlagilmas: 6nemlidir. ActionScript 2.0
yalnizca siniflarin tanimlanmast i¢in yeni bir s6zdizimi eklemistir. Prototip zinciri, her iki dil stirimiinde de ayn:
sekilde calisir.

Asagidaki alintida gosterildigi gibi, ActionScript 2.0 tarafindan ilk defa sunulan yeni s6zdizimi, bir¢ok programcinin
daha sezgisel buldugu bir sekilde siniflar1 tanimlamaniza olanak saglar:

// base class
class Shape

{

var visible:Boolean = true;

}

ActionScript 2.0'm ayrica derleme zamanu tiir denetlemesiyle kullanilmak {izere tiir ek agiklamalar1 da sundugunu
unutmayin. Bu, 6nceki 6rnekte bulunan visible 6zelliginin yalnizca bir Boolean degeri icermesi gerektigini
bildirmenize olanak saglar. Yeni extends anahtar sozctigi, alt sinif olusturma islemini de basitlestirir. Asagidaki
ornekte, ActionScript 1.0'da iki adimda gergeklestirilen islem, extends anahtar sézciigiiyle tek adimda gerceklestirilir:

// child class
class Circle extends Shape

{

var id:Number;
var radius:Number;
function Circle(id, radius)

{
this.id = id;
this.radius = radius;

}
}

Simdi yapicy, sinif taniminin parcast olarak bildirilir ve id ve radius sinif 6zelliklerinin de agikea bildirilmesi gerekir.

ActionScript 2.0 ayrica arabirimlerin tanimi i¢in de destek eklemistir, bu sayede nesne tabanli programlarinizi
nesneler arasi iletisim i¢in bi¢imsel olarak tanimlanmig protokollerle daha diizgiin hale getirebilirsiniz.
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ActionScript 3.0 sinif nesnesi

Daha gok Java ve C++ ile iliskilendirilmis olan yaygin bir nesne tabanli programlama paradigmasi, nesne tiirlerini
tanimlamak i¢in siniflar1 kullanir. Bu paradigmay: kullanan programlama dilleri, sinifin tanimladig1 veri tiirii
orneklerini olusturmak i¢in de siniflar1 kullanabilir. ActionScript, siniflar1 bu iki amag i¢in de kullanir ancak
ActionScript'in prototip tabanli bir dil olmas: da ilging bir 6zellik katar. ActionScript, her sinif tanimui i¢in, hem
davranisin hem de durumun paylasilmasina olanak saglayan 6zel bir sinif nesnesi olusturur. Ancak birgok
ActionScript programcist i¢in bu ayrim pratik bir kodlama anlamina gelmeyebilir. ActionScript 3.0, bu 6zel sinif
nesnelerini kullanmadan hatta anlamadan karmagik nesne tabanl ActionScript uygulamalar1 olusturabileceginiz
sekilde tasarlanmistir.

Asagidaki diyagram, A adindaki basit bir sinifi temsil eden bir sinif nesnesi yapisini gostermektedir. A sinifi, class A
{} deyimiyle tanimlanmigtr:

Class.prototype Object.prototype
temsilci temsilci
rototi apici
‘ b P! P yap & P
A
ozellikler

T.

Diyagramdaki her dikdortgen bir nesneyi temsil eder. Diyagramdaki her nesne, A sinifina ait oldugunu temsil eden
bir A alt simge karakterine sahiptir. Sinif nesnesi (CA), bircok bagka énemli nesneye bagvurulari igerir. Ornek
nitelikleri nesnesi (TA), bir sinif tanimi icinde tanimlanan 6rnek 6zelliklerini saklar. Sinif nitelikleri nesnesi (TCA),
dahili sinif tiirtinii temsil eder ve sinif tarafindan tanimlanan statik 6zellikleri saklar. (C alt simge karakteri "sinif1" ifade

eder.) Prototip nesnesi (PA) her zaman baslangi¢ta constructor ozelligi yoluyla eklendigi sinif nesnesini ifade eder.

Nitelikler nesnesi

ActionScript 3.0'da yeni bir 6zellik olan nitelikler nesnesi, performans goz oniinde tutularak uygulanmigtir. Onceki
ActionScript stiriimlerinde, Flash prototip zincirinde dolandi1 igin ad arama zaman alic1 bir islem olabiliyordu.
ActionScript 3.0'da, miras alinan ozellikler, st siniflardan alt siniflarin nitelikler nesnesine kopyalandigindan, ad
arama ¢ok daha etkili olup daha az zaman alir.

Nitelikler nesnesine programci kodu ile dogrudan erisilemez ancak performans artis1 ve bellek kullanimindaki
iyilesme ile bu nesnenin varlig hissedilebilir. Nitelikler nesnesi, bir sinifin mizanpaji ve icerikleri hakkinda ayrintili
bilgi iceren AVM?2'yi saglar. Bu bilgiler sayesinde AVM2, zaman alic1 bir islem olan ad aramasina gerek kalmadan
ozelliklere erismeye veya yontemler ¢agirmaya yonelik dogrudan makine talimatlar1 olusturabildiginden, ¢alistirma
stiresini bityiik 6l¢tide azaltabilir.
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Nitelikler nesnesi sayesinde nesnenin bellek izi, onceki ActionScript stiriimlerindeki benzer bir nesnenin bellek
izinden ¢ok daha kiigiik olabilir. Ornegin, bir sinif miihiirlenmisse (baska bir deyisle, sinifin dinamik oldugu
bildirilmemigse), o sinifin 6rnegi, dinamik olarak eklenmis 6zelliklerin karma tablosunu gerektirmez ve nitelikler
nesnelerinin igaretgilerinden ve sinifta tanimlanmis sabit 6zelliklere yonelik birka¢ yuvadan biraz daha fazlasini
barindirabilir. Sonug olarak, ActionScript 2.0'da 100 bayt bellek gerektiren bir nesne, ActionScript 3.0'da 20 bayt kadar
disiik bellek gerektirebilir.

Not: Nitelikler nesnesi dahili bir uygulama olup, gelecek ActionScript siirtimlerinde bu uygulamanin degismeyecegine
veya tamamen kaldirilmayacagina dair bir garanti yoktur.

Prototip nesnesi

Her ActionScript sinif nesnesi, sinifin prototip nesnesine bagvuru niteliginde olan prototype adinda bir 6zellige
sahiptir. Prototip nesnesi, ActionScript’in prototip tabanli dil olmasi nedeniyle eski uygulamasinin devami
niteligindedir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. ActionScript OOP desteginin ge¢misi.

prototype Ozelligi salt okunur 6zelliktedir, baska bir deyisle, farkli nesnelere isaret edecek sekilde degistirilemez. Bu
da, prototipin farkli bir sinifa isaret edecek sekilde yeniden atanabildigi 6nceki ActionScript siiriimlerindeki
prototype sinifindan farklilik gosterir. prototype 6zelligi salt okunur olsa da, bu 6zelligin bagvurdugu prototip
nesnesi salt okunur degildir. Baska bir deyisle, prototip nesnesine yeni 6zellikler eklenebilir. Prototip nesnesine
eklenen ozellikler, sinifin tiim 6rnekleri arasinda paylagilir.

Onceki ActionScript siiriimlerinde tek miras mekanizmasi olan prototip zinciri, ActionScript 3.0'da yalnizca ikincil rol
oynar. Birincil miras mekanizmasi olan sabit 6zellik mirasi, nitelikler nesnesi tarafindan dahili olarak iglenir. Sabit
ozellik, sinif taniminin bir pargasi olarak tanimlanan bir degisken veya yontemdir. Sabit 6zellik mirasi, class,
extends ve override gibi anahtar szciiklerle iliskilendirilmis miras mekanizmasi oldugundan, sinif mirasi olarak da
adlandirilir.

Prototip zinciri, sabit 6zellik mirasindan daha dinamik olan alternatif bir miras mekanizmas saglar. Yalnizca sinif
taniminin bir pargasi olarak degil, ayni zamanda sinif nesnesinin prototype 6zelligi iizerinden ¢alisma zamaninda da
smnifin prototip nesnesine 6zellikler ekleyebilirsiniz. Ancak, derleyiciyi katt moda ayarlamaniz durumunda, dynamic
anahtar sozctigiiyle bir sinif bildirmediginiz siirece bir prototip nesnesine eklenmis zelliklere erisemeyebileceginizi
unutmayin.

Prototip nesnesine bir¢ok 6zellik eklenmis olan sinifa giizel bir 6rnek Object sinifidir. Object sinifinin toString () ve
valueOf () yontemleri, gergekten Object sinifinin prototip nesnesinin 6zelliklerine atanmus islevlerdir. Asagida, bu

yontemlerin bildirilmesinin teoride nasil gortiindigiinii gosterir (uygulama ayrintilari nedeniyle ger¢ek uygulama

biraz daha farklidir):

public dynamic class Object

{
prototype.toString = function()
{
// statements
Vi
prototype.valueOf = function()
{
// statements
Vi
}

Daha 6nceden belirtildigi gibi, sinif taniminin disinda bir sinifin prototip nesnesine bir 6zellik ekleyebilirsiniz.
Ornegin, tostring () yontemi agagidaki gibi Object sinifinin disinda da tanimlanabilir:
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Object.prototype.toString = function()

{

// statements

}i

Ancak sabit 6zellik mirasinin aksine, prototip mirasi, bir alt sinifta yéntemi yeniden tanimlamak istediginizde
override anahtar sdzciigiinii gerektirmez. Ornegin. Object sinifinin bir alt sinifinda valueof () yontemini yeniden
tanimlamak istiyorsaniz, {i¢ seceneginiz vardir. ilk olarak, sinif taniminin iginde alt sinifin prototip nesnesinde bir
valueOf () yontemini tanimlayabilirsiniz. Asagidaki kod, Object sinifinin Foo adinda bir alt sinifin1 olusturur ve sinif
taniminin bir pargasi olarak Foo alt sinifinin prototip nesnesinde valueof () yontemini yeniden tanimlar. Her sinif
Object 6gesinden miras aldig1 i¢in, extends anahtar s6zciigliniin kullanilmas: gerekmez.

dynamic class Foo

{

prototype.valueOf = function()

{

return "Instance of Foo";

Ikinci olarak, asagidaki kodda gésterildigi gibi, smnif taniminin disinda Foo alt sinifinin prototip nesnesinde bir
valueOf () yontemini tanimlayabilirsiniz:

Foo.prototype.valueOf = function()

{

return "Instance of Foo";

}i

Ugiincii olarak, Foo sinifinin pargasi olarak valueof () adinda bir sabit dzellik tanimlayabilirsiniz. Bu teknik, sabit
ozellik mirasi ile prototip mirasini karma olarak kullandigindan diger tekniklerden farklidir. valueof () 6gesini
yeniden tanimlamak isteyen tiim Foo alt siniflarinin override anahtar sézctigiinii kullanmasi gerekir. Asagidaki kod,
Foo'da sabit ozellik olarak tanimlanan valueof () 6gesini gosterir:

class Foo

{ function valueOf () :String
{
return "Instance of Foo";
}
}
AS3 ad alani

1ki ayr1 miras mekanizmasi, sabit 6zellik mirasi ve prototip mirasinin olmasi, gekirdek siniflarin ézellikleri ve
yontemleriyle ilgili ilging bir uyumluluk zorlugu olusturur. ActionScript'in esas aldigit ECMAScript dil belirtimiyle
uyumluluk i¢in prototip mirasinin kullanilmas: gerekir, bagka bir deyisle, ¢ekirdek sinifin 6zellikleri ve yontemleri o
sinifin prototip nesnesinde tanimlanir. Diger yandan, ActionScript 3.0 ile uyumluluk i¢in sabit 6zellik mirasinin
kullanilmasi gerekir, baska bir deyisle, ¢ekirdek sinifin zellikleri ve yontemleri, const, var ve function anahtar
sozciikleri kullanilarak sinif taniminda tanimlanir. Ustelik, prototip siiriimleri yerine sabit 6zelliklerin kullanilmast,
caligma zamani performansinda 6nemli 6l¢iide artis saglayabilir.

ActionScript 3.0, ¢cekirdek siniflar1 i¢in hem prototip mirasint hem de sabit 6zellik mirasini kullanarak bu sorunu
¢ozer. Cekirdek siniflarin her biri iki 6zellik ve yontem kiimesi igerir. Kiimelerden biri, ECMAScript belirtimiyle
uyumluluk saglamak i¢in prototip nesnesinde tanimlanirken, digeri de ActionScript 3.0 ile uyumluluk saglamak tizere
sabit 6zellikler ve AS3 ad alaniyla tanimlanir.
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AS3 ad alany, iki 6zellik ve yontem kiimesi arasinda se¢im yapilmasina yonelik kullanish bir mekanizma saglar. AS3 ad
alanini kullanmazsaniz, ¢ekirdek sinifin bir 6rnegi, cekirdek smifin prototip nesnesinde tanimlanan ozellikleri ve
yontemleri miras alir. Sabit 6zellikler her zaman prototip 6zelliklerden daha ¢ok tercih edildigi i¢cin, AS3 ad alanim
kullanmaya karar verirseniz, ¢ekirdek sinifin bir 6rnegi AS3 stiriimlerini miras alir. Bagka bir deyisle, kullanilabilir bir
sabit 6zellik oldugunda, ayni ada sahip olan prototip 6zelligi yerine her zaman bu sabit 6zellik kullanilir.

Bir ozelligin veya yontemin AS3 ad alani siiriimiinii AS3 ad alaniyla niteleyerek kullanabilirsiniz. Ornegin, asagidaki
kod, array.pop () yonteminin AS3 stiriimiini kullanir:

var nums:Array = new Array(l, 2, 3);
nums .AS3: :pop () ;
trace (nums); // output: 1,2

Alternatif olarak, bir kod blogu icindeki tiim tanimlar i¢cin AS3 ad alanini agmak iizere use namespace direktifini
kullanabilirsiniz. Ornegin, asagidaki kod, pop () ve push () yontemleri icin AS3 ad alanini agmak iizere use
namespace direktifini kullanir:

use namespace AS3;

var nums:Array = new Array(l, 2, 3);
nums .pop () ;

nums .push (5) ;

trace (nums) // output: 1,2,5

ActionScript 3.0 ayrica programinizin tamamina AS3 ad alani uygulayabilmenizi saglamak tizere her 6zellik kiimesi
i¢in derleyici secenekleri saglar. -as3 derleyici secenegi, AS3 ad alanini temsil ederken, -es derleyici segenegi de
prototip mirasi segenegini (es, ECMAScript'i ifade eder) temsil eder. Programinizin tamami i¢in AS3 ad alanini agmak
tizere, -as3 derleyici secenegini true degerine ve -es derleyici secenegini de false degerine ayarlayin. Prototip
strimlerini kullanmak i¢in, derleyici segeneklerini karsit degerlere ayarlayin. Flash Builder ve Flash Professional igin
varsayilan derleyici ayarlari sunlardir: -as3 = trueve -es = false.

Herhangi bir ¢ekirdek sinifi genisletmeyi ve herhangi bir yontemi gecersiz kilmayi planliyorsaniz, gecersiz kilinmais bir
yontemi nasil bildirmeniz gerektigini AS3 ad alaninin nasil etkileyebildigini anlamaniz gerekir. AS3 ad alanini
kullaniyorsaniz, gekirdek sinif yonteminin herhangi bir yontem gegersiz kilmasi, override niteligiyle birlikte AS3 ad
alanini da kullanmalidir. AS3 ad alanini kullanmuryor ve bir alt sinifta gekirdek sinif yontemini yeniden tanimlamak
istiyorsaniz, AS3 ad alanini veya override anahtar sézctigiinii kullanmamaniz gerekir.

Ornek: GeometricShapes

GeometricShapes 6rnek uygulamasi, ActionScript 3.0 kullanilarak asagida 6rnekleri verilen gok sayida nesne tabanl
kavram ve ozelliklerin nasil uygulanabildigini gosterir:

« Smiflar1 tanimlama

« Smniflar1 genisletme

 Cok bi¢imlilik ve override anahtar sozctigii
 Arabirimleri tanimlama, genisletme ve uygulama

Bu ayni zamanda, sinif rnekleri olusturan ve boylece bir arabirimin 6rnegi olarak déndiirme degerinin nasil
bildirildigini ve bu dondiiriilen nesnenin genel olarak nasil kullanildigini gésteren bir "fabrika yontemini" igerir.

Bu 6rnegin uygulama dosyalarini edinmek i¢in bkz. www.adobe.com/go/learn_programmingAS3samples_flash_tr.
GeometricShapes uygulama dosyalarin1 Samples/GeometricShapes klasoriinde bulabilirsiniz. Uygulama agagidaki
dosyalart igerir:
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File

Aciklama

GeometricShapes.mxml
veya

GeometricShapes.fla

Flash (FLA) veya Flex (MXML) icindeki ana
uygulama dosyasi.

com/example/programmingas3/geometricshapes/IGeometricShape.as

Tum GeometricShapes uygulama siniflari
tarafindan uygulanacak yéntemleri tanimlayan
temel arabirim.

com/example/programmingas3/geometricshapes/IPolygon.as

Birden ¢ok kenari olan GeometricShapes
uygulama siniflari tarafindan uygulanacak
yontemleri tanimlayan bir arabirim.

com/example/programmingas3/geometricshapes/RegularPolygon.as

Seklin merkezi etrafinda simetrik olarak
konumlandiriimis esit uzunlukta kenarlara sahip
bir geometrik sekil tlrd.

com/example/programmingas3/geometricshapes/Circle.as

Bir daireyi tanimlayan geometrik sekil tiirii.

com/example/programmingas3/geometricshapes/EquilateralTriangle.as

Esit kenar bir tiggeni tanimlayan bir
RegularPolygon alt sinifi.

com/example/programmingas3/geometricshapes/Square.as

Kareyi tanimlayan bir RegularPolygon alt sinifi.

com/example/programmingas3/geometricshapes/GeometricShapeFactory.as

Belirli bir tiir ve boyutta sekiller olusturulmast icin
fabrika yontemini iceren bir sinif.

GeometricShapes siniflarini tanimlama

GeometricShapes uygulamasi, kullanicinin bir geometrik sekil tiiriinii ve boyutunu belirtmesine olanak saglar. Bu

daha sonra seklin agiklamasini, alanini ve gevre uzunlugunu igeren bir yanit verir.

Uygulama kullanici arabirimi, seklin tiiriiniin se¢ilmesi, boyutun ayarlanmasi ve agiklamanin goriintiilenmesine

yonelik birka¢ denetim igerecek sekilde kiigiik ve basittir. Bu uygulamanin en ilging boliimil, yiizeyin altinda, sinif

yapisinda ve arabirimin kendisinde yer alir.

Bu uygulama geometrik sekillerle ilgilidir ancak bunlar1 grafiksel olarak goriintiilemez.

Bu 6rnekte geometrik sekilleri tanimlayan siniflar ve arabirimler, asagidaki diyagramda Unified Modeling Language

(UML) notasyonu kullanilarak gosterilmektedir:
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<< arabirim >> << arabirim >>
IGeometricShape E IPolygon
+getArea () : Number +getPerimeter (): Number
+describe (): Strin +getSumOfAngles () : Number
A N
[ | [ |
[ ] [ ]
| ] | ]
Circle RegularPolygon
+diameter : Number +numSides : 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

GeometricShapes Ornek Siniflar

Arabirimlerle ortak davranigi tanimlama

Bu GeometricShapes uygulamast, {ig tiir sekli ele alir: daireler, kareler ve eskenar iiggenler. GeometricShapes sinif
yapisy, tig sekil tiirii igin de ortak olan yontemleri listeleyen IGeometricShape adindaki ¢ok basit bir arabirimle baslar:

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public interface IGeometricShape

{

function getArea () :Number;
function describe () :String;

}

Bu arabirim iki yontemi tanimlar: seklin alanini hesaplayip dondiiren getarea () yontemi ve seklin 6zelliklerinin
metin agiklamasini bir araya getiren describe () yontemi.

Ayrica her geklin ¢evre uzunlugunu da bilmek isteyebilirsiniz. Ancak dairenin gevresi benzersiz bir sekilde hesaplanir
ve bu nedenle de davranis bir ii¢genin veya kareninkinden farklidir. Yine de ti¢genler, kareler ve diger cokgenler
arasinda yeterince benzerlik oldugundan, yalnizca bunlara yonelik yeni bir arabirim sinifinin tanimlanmasi
mantiklidir: IPolygon. Ayrica burada gosterildigi gibi IPolygon arabirimi daha basittir:

package com.example.programmingas3.geometricshapes

{

public interface IPolygon extends IGeometricShape

{

function getPerimeter () :Number;
function getSumOfAngles () :Number;
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Bu arabirim, tiim ¢okgenler i¢in ortak olan iki yéntemi tanimlar: tiim kenarlarin birlesik uzunlugunu hesaplayan
getPerimeter () yontemi ve tiim i¢ agilar1 toplayan get SumOfaAngles () yontemi.

IPolygon arabirimi, IGeometricShape arabirimini genisletir, bagka bir deyisle, IPolygon arabirimini uygulayan tiim
siniflarin, IGeometricShape arabiriminden iki tane ve IPolygon arabiriminden iki tane olmak {izere dort yontemin
hepsini bildirmesi gerekir.

Sekil siniflarini tanimlama

Tiim sekil tiirleri i¢in ortak olan yontemler hakkinda iyice fikir edindikten sonra, sekil siniflarini tanimlayabilirsiniz.
Uygulamaniz gereken yontem sayisi agisindan en basit sekil, burada gosterildigi gibi Circle sinifidir:

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;

}

Circle sinifi, IGeometricShape arabirimini uygular, bu nedenle hem getarea () yontemihem de describe () yontemi
i¢in kod saglamalidir. Ayrica, Circle sinifi i¢in benzersiz olan getCircumference () yontemini tanimlar. Circle sinifi
da diger ¢okgen siniflarinda bulunmayan bir 6zellik olarak diameter 6zelligini bildirir.

Diger iki sekil tiirii olan kareler ve eskenar ti¢genler, ortak bagka seylere sahiptir: bunlarin her biri esit uzunlukta
kenarlara sahiptir ve her ikisi i¢in de ¢evre uzunlugunu ve i¢ agilari toplamini hesaplamakta kullanabileceginiz ortak
formiiller vardir. Aslinda bu ortak formiiller, gelecekte de tanimlayacaginiz diger normal gokgenler i¢in de gegerlidir.
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RegularPolygon sinifi hem Square sinifi hem de EquilateralTriangle sinifi igin st siniftir. Ust sinif, ortak yontemleri

tek bir yerde tanimlamaniza olanak saglar, béylece alt siniflarin her birinde bunlar1 ayr1 ayr1 tanimlamaniz gerekmez.
RegularPolygon sinifinin kodu soyledir:

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):void

{

this.sideLength = len;

this.numSides = sides;

public function getArea () :Number

{

// This method should be overridden in subclasses.

return 0;

public function getPerimeter () :Number

{

return sideLength * numSides;

public function getSumOfAngles () :Number

{

if (numSides >= 3)

{

return ((numSides - 2) * 180);

}

else

{

return O;

public function describe () :String

{

degrees.\n";

}

var desc:String = "Each side is " + sidelLength + " pixels long.\n";

desc += "Its area is " + getArea() + " pixels square.\n";

desc += "Its perimeter is " + getPerimeter() + " pixels long.\n";

desc += "The

return desc;

sum of all interior angles in this shape is " + getSumOfAngles()

+ "

Ilk olarak, RegularPolygon sinifi, tiitm normal ¢okgenler igin ortak olan iki 6zelligi bildirir: kenarlarin her birinin

uzunlugu (sideLength Ozelligi) ve kenar sayisi (numsides ozelligi).

RegularPolygon sinifi IPolygon arabirimini uygular ve IPolygon arabirim yontemleri i¢in dort yontemi de bildirir.

Ortak formiilleri kullanarak bunlardan ikisini (getPerimeter () ve getSumOfAngles () yontemleri) uygular.
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getArea () yonteminin formiilii sekilden sekle gore degistigi icin, yontemin temel sinif siiriimi, alt sinif yontemleri

tarafindan miras alinabilen ortak mantig1 igeremez. Bunun yerine, alanin hesaplanmadigini belirtmek igin 0 varsayilan
degerini dondiiriir. Her seklin alanini dogru sekilde hesaplamak igin, RegularPolygon sinifinin alt siniflari, getArea ()
yontemini gegersiz kilmalidir.

Asagidaki EquilateralTriangle sinifinin kodu, getarea () yonteminin nasil gegersiz kilindigini gosterir:

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)) / 4.
return ( (this.sideLength * this.sidelLength) * Math.sqrt(3) ) / 4;
}

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;

}
}

override anahtar sozcligil, EquilateralTriangle.getArea () yonteminin RegularPolygon ist sinifindan
getArea () yontemini kasith olarak gecersiz kildigini belirtir. EquilateralTriangle.getArea () yontemi
¢agrildiginda, 6nceki kodda bulunan formiilii kullanarak alani hesaplar ve RegularPolygon.getArea ()
yontemindeki kod asla ¢aligtirilmaz.

Buna kargilik, Equilateral Triangle sinifi, kendi get Perimeter () yontemi siirimiinil tanimlamaz.
EquilateralTriangle.getPerimeter () yontemi ¢agrildiginda, cagri miras zincirinde yukar: gider ve
RegularPolygon {ist sinifinin get Perimeter () yonteminde kodu ¢alistirir.

EquilateralTriangle () yapicisy, iist sinifinin RegularPolygon () yapicisini agik¢a cagirmak igin super ()
deyimini kullanir. Her iki yapict da ayn1 parametre kiimesine sahip olsaydi, EquilateralTriangle () yapicist
tamamen ¢ikarilabilir ve bunun yerine RegularPolygon () yapicist ¢alistirilabilirdi. Ancak, RegqularPolygon ()
yapicisi numSides adinda fazladan bir parametre gerektirir. Bu nedenle EquilateralTriangle () yapicisy, liggenin
kenarimnin oldugunu belirtmek i¢in 1en girdi parametresi ve 3 degeriyle birlikte iletilen super (len, 3) 6gesini ¢agirir.

describe () yontemiayrica super () deyimini farkli bir sekilde kullanir. describe () yonteminin RegularPolygon st
sinif stirimiinii ¢agirmak igin kullanir. EquilateralTriangle.describe () yontemi ilk olarak desc dize
degiskenini seklin tiiriiyle ilgili bir deyime ayarlar. Daha sonra super.describe () 6gesini ¢agirarak
RegularPolygon.describe () yonteminin sonuglarini alir ve bu sonuglari desc dizesine ekler.

Square sinifi burada ayrintil sekilde ele alinmamuistir ancak bu sinif, Equilateral Triangle sinifina ¢ok benzeyip bir
yapicl ve getArea () Ve describe () yontemlerinin kendi uygulamalarini saglar.
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Cok bicimlilik ve fabrika yontemi

Arabirim ve mirastan yararlanan bir sinif kiimesi birgok ilging sekilde kullanilabilir. Ornegin, su ana kadar agiklanan
sekil siniflarmin tiimii IGeometricShape arabirimini uygular veya bir iist sinifi genisletir. Bu nedenle de, bir degiskeni
IGeometricShape 6rnegi olacak sekilde tanimlarsaniz, o degiskene yonelik describe () yontemini ¢agirmak igin soz
konusu degiskenin gercekte Circle sinifinin mi yoksa Square sinifinin mi bir 6rnegi oldugunu bilmenize gerek yoktur.

Asagidaki kod, bunun nasil oldugunu gosterir:

var myShape:IGeometricShape = new Circle(100) ;
trace (myShape.describe () ) ;

Degisken IGeometricShape arabiriminin bir 6rnegi olarak tanimlansa da temel alinan sinif Circle oldugundan,
myShape .describe () 6gesi ¢agrildiginda circle.describe () yontemini ¢aligtirir.

Bu ornek, ¢ok bi¢imlilik ilkesinin uygulanmasini gosterir: tamamen ayn1 yontem ¢agrisi, yontemi ¢agrilan nesne
smifina bagl olarak, farkli bir kodun ¢aligtirilmasina neden olur.

GeometricShapes uygulamasi, fabrika yontemi olarak bilinen basitlestirilmis bir tasarim modeli siiriimii kullanarak bu
tiirde bir arabirim tabanli ¢ok bicimliligi uygular. Fabrika yontemi terimi, temel alinan veri tiirii veya igerikleri
baglama gore degisebilen bir nesneyi dondiiren islevi ifade eder.

Burada gosterilen GeometricShapeFactory sinifi, createshape () adindaki bir fabrika yontemini tanimlar:

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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createShape () fabrika yontemi, yeni nesnelerin uygulama tarafindan daha genel sekilde islenebilmesi i¢in yeni
nesneleri IGeometricShape 6rnekleri olarak dondiiriirken, sekil alt sinif yapicilariin, olusturduklar: 6rneklerin
ayrintilarini tanimlamasina da olanak saglar.

Onceki 6rnekte bulunan describeshape () yontemi, bir uygulamanin daha belirli bir nesnenin genel bagvurusunu
almak i¢in nasil fabrika yontemini kullanabildigini gosterir. Uygulama, su sekilde, yeni olusturulmus bir Circle
nesnesinin agiklamasini alabilir:

GeometricShapeFactory.describeShape ("Circle", 100);

describeshape () yontemi, ayni parametrelerle createshape () fabrika yontemini ¢agirarak yeni Circle nesnesini
IGeometricShape nesnesi olarak yazilmis currentshape adindaki bir statik degiskende saklar. Daha sonra,
currentShape nesnesinde describe () yontemi ¢agrilir ve Circle.describe () yontemini ¢aligtirip dairenin
ayrintili bir agiklamasini dondiirmek i¢in bu ¢agri otomatik olarak ¢6ziimlenir.

Ornek uygulamayi gelistirme
Arabirimlerin ve mirasin gergek giicii, uygulamanizi gelistirdiginizde veya degistirdiginizde belirgin olur.

Bu 6rnek uygulamaya yeni bir sekil olarak besgen eklemek istediginizi varsaym. Bu durumda, RegularPolygon sinifini
genisleten ve getArea () ve describe () yontemlerinin kendi siiriimlerini tanimlayan bir Pentagon sinifi
olusturursunuz. Daha sonra, uygulamanin kullanici arabiriminde agilir kutuya yeni bir Pentagon se¢enegi eklersiniz.
Ve iste hepsi budur. Pentagon sinifi miras yoluyla RegularPolygon sinifindan getPerimeter () yonteminin ve
getsumOfAngles () yonteminin iglevselligini otomatik olarak alir. Pentagon 6rnegi, IGeometricShape arabirimini
uygulayan bir siniftan miras aldigindan, IGeometricShape 6rnegi olarak da degerlendirilebilir. Bagka bir deyisle, yeni
bir sekil tiirii eklemek i¢in, GeometricShapeFactory sinifindaki yontemlerden herhangi birinin yontem imzasini
degistirmeniz gerekmez. (Dolayisiyla, GeometricShapeFactory sinifin1 kullanan kodlardan herhangi birini de
degistirmeniz gerekmez.)

Arabirimlerin ve mirasin bir uygulamaya yeni 6zellikler eklemeye yonelik is yiikiinii nasil azalttigini gormek igin,
uygulama amaciyla Geometric Shapes 6rnegine bir Pentagon sinifi eklemek isteyebilirsiniz.
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