程序天下：ActionScript 3.0权威指南

第5章  流程控制与函数

5  流程控制与函数
计算机语言的执行是按照一定的顺序进行的。对于家用计算机，无论以何种形式书写代码，功能语句在执行时，总是分前后依次执行的。这种程序中代码语句的执行顺序就是程序的流程。

在默认情况下，大多数的计算机语言都按照代码的书写顺序执行。在代码中居于前列的语句将优先执行，而居于后列的语句将稍后执行。为了解决复杂的问题，除了顺序流程之外，有时还需要更加灵活的流程。经过理论研究，发现任何数理计算和事务控制，在转化为程序算法时，都可以基于三种基本的计算机流程，分别是：顺序流程，条件流程，循环流程。这是一个伟大的发现，所有的现代计算机语言，都是基于这一理论创建的。ActionScript 3.0提供了多个关键字，以帮助开发者控制程序流程。

函数是一段执行特定功能的代码。通过在ActionScript 3.0代码中定义和使用函数，可以令一段代码获得重复的利用，精简代码的长度。由于函数可以包含输入参数和返回值输出，所以函数可以被看做一个黑箱，使用者只需要了解函数的接口和功能作用便可以利用函数完成特定的功能，而无须关心函数的内部逻辑。函数的这种特性大大方便了开发过程中程序员之间的合作。

本章将引导读者学习ActionScript 3.0的流程控制，并介绍函数的定义和使用方法。

5.1  条件流程

5.1.1  条件流程的概念

条件流程又称为分支流程、选择流程。ActionScript 3.0脚本中，脚本语句一般是按照代码书写的顺序来运行的。这种运行称为顺序运行，是程序流的默认方向。与顺序运行不同，有时需要将程序流转换到脚本的另外的部分。也就是不按顺序运行下一条语句，而是运行另外的语句，如图5-1所示。

改变程序执行顺序的最简单的方法就是设立程序的执行分支。当程序运行至主线和分支的结合点时，根据一定的逻辑，选择下一步执行的方向。如果情况允许进入分支语句，则程序将进入分支语句，并在分支语句执行结束后，重返主线流程。

控制程序是否进入分支是利用条件语句实现的。条件语句是修改程序执行方向的最重要结构，按照复杂程度，可以分为简单条件流程和多级条件流程。
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图5-1  条件流程

1．简单条件流程

这种流程的特点是，在执行条件判断时，其出口只有两个，分支和主线。当条件成立时，执行分支语句，当条件不成立时，继续执行主线流程。

2．多级条件流程

如果需要条件判断的出口多于两个，则需要利用多级条件流程。在这种流程结构中，将会有一组不同的分支存在，根据条件的具体情况选择不同的分支进入，当条件不成立时，返回主线流程。简单条件流程和多级条件流程如图5-2所示。
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图5-2  简单条件流程和多级条件流程

多级条件流程是一种高级的控制，可以利用多个简单条件流程的串联或嵌套实现。在实际应用中，究竟采用哪种流程形式，应该根据实际问题进行具体的分析。

5.1.2  if()语句

在ActionScript中，提供了关键字“if”来实现简单条件流程。“if”关键字的用法为：

……

if( 条件表达式 )

{


分支语句

}

……

当程序执行时，遇到“if()”语句，则将首先执行“if()”语句中的条件表达式，在得出条件表达式的结果后，将此结果转化为布尔值。

（1）如果该结果可以转化为布尔值true，则程序将进入“if()”条件语句的代码块内部，执行分支语句。分支语句执行完毕后，返回主线继续执行；

（2）如果该结果不可以转化为布尔值true，则被认为是false。程序将跳过“if()”条件语句的代码块，执行“if()”条件语句块后面的语句，即主线语句。

可见，实现简单条件流程，关键是构建一个逻辑表达式作为判断条件，并以此逻辑表达式的取值确定程序的走向。下列代码根据变量“portal”的取值，分别对字符串变量“mystr”做不同的赋值：

var mystr:String;

mystr="portal doesn’t equal to 10! ";

var portal:int;

portal=10；

//条件语句

if(portal==10){

mystr="portal does equal to 10! "
}

trace(mystr);
在代码执行时，首先声明变量“portal”和字符串变量“mystr”。在这里为“portal”赋值10，为“mystr”赋值“portal doesn’t equal to 10!”。接下来进入条件流程语句。在本例中，逻辑表达式是“portal==10”，显然该表达式是成立的，所以程序会进入分支，执行语句为“mystr”赋值“portal does qual to 10!”。最终的程序输出，应该是“portal does equal to 10!”。该段代码的流程如图5-3所示。

假如在本例中为变量“portal”赋值12，则逻辑表达式“portal==10”将不再成立，于是程序会略过条件语句，字符串变量“mystr”的值将不会被修改。此情况下，最终的程序输出应该是“portal doesn’t equal to 10!”。

5.1.3  if()...else...语句

“if”关键字可以同“else”关键字连用，构成“if()…else…”语句。“if()…else…”语句又被称之为“二路选择语句”，可以用来构建多级条件流程，其实际用法为：

……

if( 条件表达式 )

{


分支1语句

}

else

{


分支2语句

}

……
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图5-3  if语句代码示例流程

当程序执行时，遇到“if()…else…”语句，则将首先执行“if()”语句中的条件表达式，在得出条件表达式的结果后，将此结果转化为布尔值。

（1）如果该结果可以转化为布尔值true，则程序将进入“if()”条件语句的代码块内部，即执行分支1的代码语句。分支1中的语句执行完毕后，返回主线继续执行；

（2）如果该结果不可以转化为布尔值true，则被认为是false。此时，程序将跳过“if()”条件语句的代码块，执行“else”语句块，即分支2的代码语句。分支2中的语句执行完毕后，返回主线继续执行。

可见，“if()…else…”语句的两条分支，必定要执行一条。此结构在许多二态判断的场合非常有用。下列代码演示了该语句结构的用法：

var mystr:String;

var portal:int;

portal=10；

//条件语句

if(portal==10){

mystr="portal does equal to 10!"；
}

else

{

mystr="portal doesn’t equal to 10!"；

}

trace(mystr);
此段代码利用“if()…else…”语句结构为变量“mystr”赋值，代码的功能和结果与前一节使用“if()”语句的情况相同，但是二者有着不同的流程。在执行时，代码声明String变量“mystr”之后，并没有对其赋值，在执行“if()…else…”语句结构时，方才根据变量“portal”的不同取值，对“mystr”赋不同的值。无论“mystr”有着怎样的初始值，经过“if()…else…”语句之后，其值都将被修改。该例生动地说明了“if()…else…”语句同“if()”语句之间的关系。该段代码的流程如图5-4所示。
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图5-4 “if()…else...”语句代码示例流程

由于不能确定分支语句中的语句是否被执行，所以不要在分支语句中定义变量和函数，也不要将必须执行的语句放在分支语句中。如果在程序中遇到分支结构，可以将两个分支的共同部分置于一处，而仅仅在分支中处理不同的部分。

5.1.4  三元运算符

在使用“if()…else…”语句字符串赋值的代码中，虽然最终实现了所需的功能，可是代码过于冗长。对于大量出现的二态性选择赋值语句，这种代码使用起来很不方便。ActionScript 3.0中提供了一个特殊的运算符“？：”。该运算符可以看做“if()…else…”语句的简化版，其用法如下：

逻辑表达式 ? 表达式1 ： 表达式2

在执行时，程序将首先运行逻辑表达式，并将其结果转化为布尔类型。

（1）如果结果可以转化为布尔值true，则程序执行表达式1，并将表达式1的结果作为整个“？：”表达式的结果予以返回。

（2）如果结果不可以转化为布尔值true，则认为逻辑表达式的结果为false。程序将执行表达式2，并将表达式2的结果作为整个“？：”表达式的结果予以返回。

注意，根据效率优化选择，当逻辑表达式为true时，表达式2将不会予以处理；当逻辑表达式为false时，表达式1将被忽略。所以不要将必须执行的重要计算放置于表达式1或表达式2中。在整个“?：”表达式中，只有逻辑表达式是确定会被执行的。

下面的代码演示了“？：”的实际用法：

var mystr:String;

var portal:int;

portal=10;

//三元运算符语句

(portal==10)? mystr="portal does equal to 10!" : mystr="portal doesn’t equal to 10!" ;

trace(mystr);
实际上，“?：”运算符构建的表达式是具有返回值的，所以上述代码可以改写为赋值语句的一部分：

var mystr:String;

var portal:int;

portal=10;

//三元运算符语句

mystr= (portal==10)? "portal does equal to 10!" : "portal doesn’t equal to 10!" ;

trace(mystr);
显然，两者执行的结果是相同的。但是赋值语句的写法具有更好的可读性。

三元运算符“？：”甚至可以在组合赋值语句中使用，例如“+=”、“-=”、“*=”等。例如下面的代码，通过判断24小时制式时间的大小，将其转换为12小时制式。

var theHours:Number=4;

var str:String;

str=String(theHours);

str += (theHours>12)? " PM":" AM";

trace(str);
“？：”运算符的级别高于组合赋值语句，所以在运行时，程序会首先运算“？：”，并将返回的结果代入组合赋值语句中。注意，由于“？：”运算符的返回结果不具备明确的类型信息，所以组合赋值语句的类型检查应该人为进行。例如：

var temp:Boolean=true;

var str:String;

str="the sign is: ";

str += (temp) ? "1" : “0”;

trace(str);

//the sign is: 1

假如直接书写“str+=temp”，则此赋值语句将返回结果“the sign is: true”。所以此处采用“？：”进行简单的分支判断，并在开发时确定不同分支的返回值。

5.1.5  多级条件流程

在代码中，有时需要处理更加复杂的条件判断，控制多级条件流程。例如，对于锅炉控制程序而言，需要根据季节来选择相应的压力值，由于春、夏、秋、冬对应的压力值各不相同，所以在程序中需要进行复杂的判断，依次做出四种分支。如果利用“if()”语句，则这样的功能需要设置四个“if()”判断：

var season:String;

season="spring";

var pressure:Number;

if(season=="spring"){

pressure=30;

}

if(season=="summer"){

pressure=20;

}

if(season=="autumn"){

pressure=27;

}

if(season=="winter"){

pressure=40;

}

trace( pressure )

该段代码的流程分为四次条件判断，当“season==‘spring’”成立时，变量“pressure”被赋值为30；如果该逻辑表达式不成立，程序将执行第二个“if()”语句，判断“season==‘summer’”是否成立。如果该逻辑表达式成立，变量“pressure”被赋值为20；以此类推，直到四个“if()”结构都被处理完。该段程序的流程如图5-5所示。
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图5-5 “if()”语句实现多级条件流程

如果使用“if()…else…”结构，这段代码的功能也可以实现：

var season:String;

season="spring";

var pressure:Number;

if(season=="spring"){


pressure=30;

}

else{


if(season=="summer"){



pressure=20;


}


else {



if(season=="autumn"){




pressure=27;



}



else{




if(season=="winter"){





pressure=40;




}



}


}

}

trace( pressure )

此段代码的流程结果如图5-6所示。
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图5-6 “if()…else…”语句实现多级条件流程

虽然利用“if()”或者“if()…else…”可以实现多级条件流程，但是代码冗长，逻辑复杂，不利于编写和阅读。ActionScript 3.0中提供了两个专用于多级条件流程的关键字：“else if”和“switch”。利用这两个关键字，能简洁高效的构造多级条件流程。

5.1.6  if()…else if()…语句

“if()…else if()…”语句是强大的多级条件流程构造语句，其用法如下：

……

if( 条件表达式1 )

{


分支1语句

}

else if( 条件表达式2 )

{


分支2语句

}

else if( 条件表达式3 )

{


分支3语句

}

……

else{


分支n语句

}

……

使用“if()…else if()…”语句时，可以根据分支的成立情况，构造多个逻辑表达式，并使用“if()…else if()…”语句将其连接起来。“else if()”的数量没有限制，所以利用“if()…else if()…”语句可以构建非常复杂的多级条件流程。同“if()…else…”语句相比，“if()…else if()…”语句有着显著的优势，不仅在于代码更加简练，而且其逻辑也更加清晰。

但是在执行时，“if()…else if()…”语句的逻辑同“if()…else…”语句是相似的。在“else if()”分支之间，不存在并列关系，而是层级关系。根据上一层“if()”的判断结果，确定是否执行该层的语句。例如下列代码：

var portal:int;

portal=10;

if(portal==11){



//A1
trace("portal==11")


}

else if(portal >0){ 


//A2

trace("portal>0")


}

else if(portal <100){

//A3

trace("portal<100")


}

else{





//A4

trace("else")


}
显然，A1处的条件是不成立的，所以程序在执行时，将会执行A1的下一级条件判断A2。但是A2同A3中的条件判断都是成立的。由于“if()…else if()…”语句中的“else if()”不是并列关系，而是层级关系，所以A2同A3不会全部执行，而是执行完A2后，直接结束该“if()…else if()…”语句，跳回程序的主线。最后的输出，将会是：

//output: portal>0
该代码的流程如图5-7所示。
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图5-7 “if()…else if()…”语句的层级关系

如果在代码的开始，将变量“portal”的值设置为11，则条件语句将在执行完A1之后便结束，最终的数据将是“portal==11”。如果变量“portal”的值设置为0，则程序会执行到A3位置，并在结果中输出“portal<100”。

因此，对于“if()…else if()…”语句，无论构建了多少条分支，但其所有的分支中，只会有一条分支被执行。当一旦遇到条件分支成立，则“if()…else if()…”语句将执行该分支的代码，并在分支执行完毕后，结束“if()…else if()…”语句块，返回程序主线。“if()…else if()…”语句可以不带最终的“else”语句块，例如：

……

if( 条件表达式1 )

{


分支1语句

}

else if( 条件表达式2 )

{


分支2语句

}

……

对于不包含最终“else”语句块的“if()…else if()…”语句，将存在一种特殊情况，所有的条件都不成立，造成整个“if()…else if()…”语句被跳过，没有任何分支被执行。这种情况是合法的，而且是程序设计中的一种常见技巧。

对于包含最终“else”语句块的“if()…else if()…”语句，则无论条件取值如何，总会有一条分支被执行。在开发中，可以将最终的“else”语句块作为“最终解决方案”处理，以保证“if()…else if()…”语句执行完毕后，不会错过某些必要语句，例如对某些变量的赋值。

5.1.7  switch语句基础用法

“switch()…case…”语句同“if()…else if()…”语句相似，也是构造多级条件流程的重要语法元素，其一般用法为：

switch ( 表达式 )

{


case 值1 ：



分支1语句



break；


case 值2 ：



分支2语句



break；


case 值3 ：



分支3语句



break；


……


default ：



分支n语句



break；

}

其中，“switch（表达式）”中的表达式将作为引导程序走向的决定因素。该表达式不一定要是逻辑表达式。在“switch”语句中，表达式可以是任何表达式。

在执行时，程序会首先求出“switch（表达式）”中表达式的值。然后将该值与“case值：”中的值进行比较。在ActionScript 3.0中，这种比较是基于“==”的比较。如果比较的结果是true，则执行该分支；如果比较的结果是false，则跳过该分支，继续下一个“case”分支的条件比较。

当所有“case”分支都不能通过比较时，程序会调用“switch”语句中的“default:”分支；如果代码中没有提供“default”分支，则程序会直接跳出“switch”语句，返回主线。

需要注意的是，每一个分支都应该包含“break”语句。这是因为“switch”在执行分支时，将无视分支的代码范围。如果分支内的代码执行完毕，程序不会自动返回主线程序，而是继续执行下一个“case”分支。甚至在其他分支并不满足条件的情况下，也会继续执行。直到遇见“break”关键词或者“switch”语句块全部执行为止。这一独特执行行为，使得“break”变得必不可少。下列代码演示了这一问题：

var las:int=2;

switch(las)

{


case 1:


trace("las==1");


case 2:


trace("las==2");


case 3:


trace("las==3");


case 4:


trace("las==4");


default:


trace("default");

}

代码执行的结果是：

las==2

las==3

las==4

default

显然，“case 2”后面的所有分支都被执行了，即使该分支的判断条件并不成立。如果修改此段代码，为每段“case”添加“break”语句，则该错误就可以避免：

var las:int=2;

switch(las)

{


case 1:


trace("las==1");


break；


case 2:


trace("las==2");


break；


case 3:


trace("las==3");


break；


case 4:


trace("las==4");


break；


default:


trace("default");


break；

}

最后的输出结果为：

//output: lass==2

5.1.8  switch语句常见错误

使用switch语句时，存在一些常见的错误，需要读者注意。

（1）从语法方面考察，ActionScript 3.0没有要求“switch（表达式）”中表达式的值与“case值”分支中的值拥有统一的数据类型。用户可以在“switch()”中使用一个结果为字符串的表达式，同时在“case”分支语句中指派一个布尔类型的值。但是ActionScript不会对此情况作类型转换，所以这种写法注定了该分支不会被执行。除非开发者有着怪诞的逻辑，否则这种用法是没有意义的。

（2）在“switch”语句中，“case”后面的值不需要使用特殊符号修饰，而是直接书写其字面值即可。有的初学者将引号用于“case”分支中：

var myint:int=1;

switch(myint){

case "0":

//do something

break;

case "1":

//do something

break;

}

这种写法不会出现编译错误，但是却不会正确执行，因为“case "1"”中的值将被看做字符串类型，而不是int。正确的写法是直接书写数字的字面值即可：

var myint:int=1;

switch(myint){

case 0:

//do something

break;

case 1:

//do something

break;

}

（3）在ActionScript 3.0中，在“case”项中可以使用简单的表达式，ActionScript会预处理case项中的表达式，然后进行比较。例如下面的代码：

var portal:int;

portal=10;

var temp:int;

temp=9;

switch (portal) {


case 1 :



trace("1");



break;


case 5+4 :



trace("5+4");



break;


case 11 :



trace("11");



break;


case temp+1 :



trace("temp+1");



break;

}
最终的结果是：

//output: temp+1

ActionScript 3.0中“switch”语句的这一用法，大大方便了开发者。但是应该注意，如果在前面的分支中，修改了“switch（变量A）”中变量A的值，则此修改不会反映到后续分支的判断中。例如，在下面的代码中，第三个分支将不会执行：

switch (portal) {


case 1 :




//分支1


trace("1");



break;


case 5+5 :



//分支2


trace("5+5");



portal+=1;



trace("portal now is: "+portal);



break;


case 11 :



//分支3


trace("11");



break;

}
//output: 

//5+5
//portal now is: 11
（4）同样，在前列分支中修改分支中变量的取值，也不会起效果。以下代码中，第三分支将不会被执行，程序将从第二分支返回：

var portal:int;

portal=10;

var temp:int;

temp=9

switch (portal) {


case 1 : 



//分支1


trace("1");



break;


case 5+5 : 



//分支2


trace("5+5");



temp+=1;



trace("temp now is: "+portal);



break;


case temp : 



//分支3


trace("temp");



break;

}
（5）不能在“case”语句中使用大于、小于等比较大小的逻辑运算符号，下列代码是无效的：

var portal:int;

portal=10;

switch (portal) {


case 1 :



trace("1");



break;


case >0 :




//A


trace("portal >0");



break;


case portal<20 :



// B


trace("portal <20");



break;

}
实际上，在上面的代码中，A处将出现编译错误；而B处将等同于“case true”。B处的代码虽然可以通过编译，但是不会达到预期的效果。

5.1.9  条件流程的逻辑控制

ActionScript 3.0支持的条件流程控制语句中，都包含一个逻辑控制。一般情况下，条件语句中会出现一个逻辑表达式，该逻辑表达式是条件流程的逻辑控制器，负责判断流程的走向。例如，在“if（逻辑表达式）”语句中，将测试逻辑表达式，如果该条件满足测试，执行相关的if代码。在“if...else…”语句中，如果条件不满足测试，则将执行else的代码。简单的逻辑表达式可以只包含一个逻辑运算符，不过更常见的是组合了多个逻辑运算的复合逻辑表达式，用以执行更加精确的条件判断。

条件流程的逻辑控制的形式很灵活，除了直接使用逻辑表达式，开发者还可以使用变量、函数和字面值等。FlashPlayer将会执行充当逻辑控制的语句，并将结果转化为布尔类型，用于流程走向的判断。下述示例演示了使用“if()”和“if...else…”语句的各种可能的语法。

（1）使用复合逻辑表达式。当（且仅当）括号之间的项的值为（或者可被强制转换为）true时，if后续的语句或语句块才会被执行。

// 利用复合逻辑表达式作为控制

//逻辑或

var theReaction = "";

if ((dayOfWeek == "Saturday") || (dayOfWeek == "Sunday"))

{

  theReaction = (" it is a rest ! ");

}

else

{

  theReaction = ("it is very busy！");

}
//逻辑与

if (rind.color == "red " && rind.texture == "star")

{

  //draw a yellow star，maybe a part of flag
}

（2）利用函数做逻辑控制时，一般情况下函数会拥有参数和返回值。如果函数是void类型，则将被作为false处理，显然失去了控制流程走向的作用。

//利用函数作为逻辑控制

function bigcheck(num:Number):Boolean {


return num > 10?true:false;

}

if (bigcheck(12)) {


trace("the number is too big! ");

}

//output:the number is too big!
如果要一起测试多个条件，需要小心配置条件的位置关系。因为在复合逻辑表达式中，会出现“短路”。如果结果已经可以被确定，则后续的表达式将不会被执行。在纯粹的逻辑比较中，“短路”的后果影响不大。但是如果使用了函数和“++”、“((”等符号，则有可能造成结果的不正确。例如，在下列代码中，如果“runfirst()”返回0或false，则不会运行“runsecond()”。

if ((runfirst() == 0) || (runsecond() == 0)) {

  // 若干代码

}

由于很难确定“短路”的情况究竟是开发者的疏忽失误还是特意设计，ActionScript 3.0的编译器和Flash Player都不会对此问题做出提示和警告。所以在开发时务必明确此类代码的健壮性。

5.2  循环流程

ActionScript 3.0中提供了循环流程的控制语句。循环是一种重要的程序流程。利用循环流程，可以令一段代码重复执行，完成重复性的工作。循环的大量使用，令计算机程序在执行周期性重复的工作时，效率比人要高的多。

循环不是相同代码的简单重复。开发者可以控制循环的次数和状态，能在循环执行时修改循环，令循环流程提前终止或延续进行。通过循环内外变量的传递和引用，循环流程能完成许多复杂的功能。实际上，Flash在运行时，就是基于一个外层的循环流程，进行持续的解析和绘制工作，令动画在输出设备上动起来。

ActionScript 3.0中的循环流程主要分为三种：“while”、“do…while”和“for”。其中，“for”循环又具有“for”、“for…in”和“for each...in”三种具体形式。通过嵌套组合不同的循环控制结构，可以创建相当复杂的脚本。

5.2.1  for循环

for循环是最常见的一种循环。利用for循环，可以直观的完成与计数有有关的循环活动。ActionScript 3.0中，实现for循环的语句是“for()”语句。

在“for()”语句中，需要指定一个计数器变量，一个测试条件，以及更新该计数器的操作。其具体写法如图5-8所示：
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图5-8  循环语句的结构

以下代码演示了for循环的常见用法：为数组赋值。

var howFar = 6; 
var sum = new Array(howFar); 

var theSum = 0;

sum[0] = 0;

for(var icount = 0; icount < howFar ; icount++) 

{

theSum += icount;

sum[icount] = theSum;

}

for语句的执行顺序如下。

1．执行计数器变量的声明

在处理for循环时，计数器变量的声明将优先得到处理。只有该变量被创建后，循环才会开始。开发者可以在“for()”语句中创建变量作为计数器变量，该变量的作用范围将局限于“for”循环内部。在不同次的循环中，该变量都将存在，并保留历次循环的计数信息。

开发者也可以使用循环外部的变量，甚至是全局变量作为循环的计数器。充当循环计数器的变量必须具有贯穿循环始终的生命期。

根据循环测试条件和计数器更新机制的不同，循环的计数器变量可以是任意类型的变量。如果是数值型变量，其初始值也很灵活，不一定必须为0。

2．检验循环条件

计数器变量创建后，循环流程就开始了。但是计数器变量的声明仅执行一次，而测试条件和计数器更新却会随着循环不断执行，它们都是循环的一部分。

在一次循环中，将首先执行测试条件，如果测试条件为true，或者可以转化为true，则FlashPlayer将认为循环条件成立，将运行循环中的代码（包括计数器更新和循环体）。

如果测试不成功，则循环中的代码不会被执行。程序继续运行紧跟在循环后的第一行代码。

在某些情况下，代码中的循环条件可能会永不成立，此情况下该循环将不会执行。也会出现另一种极端，循环中的测试条件始终满足，则将导致无限循环，或者称之为“死循环”。一个不会执行的循环也许是合乎需要的，而且也是无害的。但是对于“死循环”，基本都可以定性为程序BUG，是无论如何都应该避免的。下面就是一个死循环的例子：

// 该循环根本不会被执行，因为 icount 不大于10。
var newSum = 0;

for(var icount = 0; icount > 10; icount++)

{    

newSum += icount;

}

//无限循环
var sum = 0;

for(var icount = 0; icount >= 0; icount++) 

{ 

sum += icount;

}

3．循环体和循环变量的更新

如果循环条件成立，循环将被执行，首先执行的是循环体。循环体可以是一段具体的代码，也可以是函数的引用。

5.2.2  for()语句执行逻辑

5.2.3  for…in循环

5.2.4  for each…in循环

5.2.5  while循环

5.2.6  do…while循环

5.2.7  break和continue

5.2.8  label标签与循环嵌套

5.2.9  非循环标签

5.3  函数

5.3.1  函数的基本概念

5.3.2  函数定义语句

5.3.3  调用函数

5.4  流程图

5.5  小结

本章重点讲解了ActionScript 3.0中流程控制和函数使用的相关知识，并介绍了流程图的作用和画法。在ActionScript 3.0中，主要通过条件流程和循环流程控制程序的走向。条件流程构建于选择结构之上，用来指明数种程序流的方向，在程序中创建一个或多个支线。在ActionScript 3.0中有5种条件流程。
· 单一选择结构“if()”

· 二路选择结构“if()…else…”

· 内联三元运算符“？：”

· “switch…case…”

· “if()…elseif…”

循环是另一种程序流程，使用循环结构来指明当某些条件成立时要重复的动作。当控制语句的条件得到满足时，控制跳过循环结构传递到下条语句。ActionScript 3.0中同样有5种循环流程。
· 在循环的开头测试条件表达式（while）

· 在循环的末尾测试表达式（do…while）

· 对对象的每个属性都进行遍历（for…in）

· 对对象的值进行遍历（foreach…in）

· 计数器控制的循环（for）

函数是ActionScript 3.0开发的利器，其作用远远超出一次调用多行代码的范围。使用内建函数，编写自定义函数，代码之间共享函数……函数在程序的设计和开发过程中居于极其重要的地位。不断细化的函数组合起来，构成了功能强大的应用程序。

当程序的流程和各功能函数相互交错，项目变得越来越复杂，越来越难以理解。使用流程图可以将复杂问题简单化，令抽象过程直观化。不仅有助于项目的设计和部署，还有利于提高开发过程的效率，减少逻辑错误功能缺陷。当然，在实际开发中，对于简单的流程明显的程序，一般也可以不画流程图。但对于比较复杂的问题，应该先画出流程图。从流程图上，可以直观地检查出程序的总体结构是否正确合理，再根据流程图来编写程序。作为一个初学者，建议要养成编写程序前先画出程序流程图的良好习惯，这对培养良好的代码结构直觉有重要意义。

流程与函数是ActionScript 3.0开发的血肉，掌握了流程控制和函数用法之后，读者就可以编写具有一定功能的程序了。希望读者在本章的学习过程中理论结合实际，将语法应用于实际的代码中。在阅读完本章内容之后，不要盲目冒进。最好能利用现有知识，尝试着编写一些执行计算功能和事务判断的小案例。用数值数据和布尔真假描述身边的事物，将日常思维转化为基于条件和循环的代码思维，增强对代码的驾驭能力，培养清晰的逻辑观念。
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