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ROZDZIAtL 4

Grafika i animacja

Grafiki sg atrakcyjne dla 0séb w kazdym wieku. Jeéli lubisz grafiki tak bardzo jak my, to ucieszysz si¢ z tego,
ze grafiki oparte na Fleksie, ktore dzialaja w przegladarce komputera biurkowego, beda takze poprawnie
wys$wietlane na urzadzeniu mobilnym. Poza tym przy tworzeniu aplikacji zwigzanych z grafika dla urzadzen
mobilnych mozna réwniez wykorzysta¢ zdarzenia dotykowe i gesty (ktore opisaliSmy w rozdziale 2.).

W pierwszej czeéci niniejszego rozdzialu pokazemy, w jaki sposéb renderowac rézne dwuwymiarowe
ksztalty, takie jak prostokaty, elipsy, krzywe Béziera i §ciezki. Druga czeé¢ rozdzialu zawiera przyklady kodu
renderujacego obiekty geometryczne wypelnione gradientami liniowymi i radialnymi. W trzeciej czeéci
rozdziatu przedstawimy przyktady wykorzystywania filtréw, takich jak Blur, DropShadow i G1ow.

Zobaczysz takze wycinki kodu ilustrujace, jak wykonywac przeksztalcenia (przesunigcia, zmiana
rozmiaru, obracanie i przeksztalcenia poprzeczne) obiektéw graficznych oméwionych w pierwszej czesci
rozdzialu. Nastepnie dowiesz si¢, jak renderowaé wykresy i grafy za pomoca komponentéw MX. Ostatnim
przykladem w tym rozdziale bedzie aplikacja do szkicowania, w ktérej wykorzystamy omdéwione wezeéniej
elementy. Program ten bedzie obstugiwal takze zdarzenia dotykowe, zapewni réwniez mozliwos¢ rysowania
na obrazie w formacie JPG i opcje zapisu rysunkoéw w postaci plikdw JPG na urzadzeniu mobilnym.

Dzieki lekturze tego rozdziatu dobrze zrozumiesz mozliwosci, jakie s3 zwigzane z wykorzystaniem grafiki
w aplikacjach dla urzadzen mobilnych. By¢ moze niektére przyklady w tym rozdziale zainspiruja Cie do
napisania wlasnych aplikacji z efektownymi grafikami!

Wykorzystywanie prostych obiektéw Spark
do rysowania grafiki 2D

W tym podrozdziale pokazemy, jak renderowa¢ rozne obiekty 2D, takie jak prostokaty, elipsy, krzywe Béziera,
wielokaty i §ciezki. Dodatkowo w niektdérych przykladowych aplikacjach bedziesz mdgt obejrze¢ utworzone
przez nas obrazy — w ten sposéb poréwnasz wyniki dziatania prezentowanego kodu.

Rysowanie prostokatow i elips

Zacznijmy od narysowania dwo6ch prostokatow i elipsy — dwoéch znanych kazdemu obiektow geometrycznych.
Utworz nowy projekt mobilny Flex, nadaj mu nazwe RectE111ipsel — skorzystaj z szablonu aplikacji mobilnej
i dodaj kod pokazany w listingu 4.1.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Listing 4.1. Renderowanie dwéch prostokgtéw oraz elipsy

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:View xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxm1/2009"
xmins:s="Tibrary://ns.adobe.com/flex/spark" title="HomeView">
<s:Rect id="rectl" x="10" y="10" width="250" height="200">
<s:fill>
<s:SolidColor color="0xFF0000" />
</s:fill>
<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0xFFFF00" weight="4"/>
</s:stroke>
</s:Rect>

<s:El1lipse id="ellipsel" x="10" y="220" width="250" height="200">
<s:fill>
<s:SolidColor color="0x0000FF" />
</s:fi11>
<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0xFF0000" weight="4"/>
</s:stroke>
</s:E11ipse>

<s:Rect id="rect2" x="10" y="460" width="250" height="100">
<s:fill>
<s:SolidColor color="0xFFFF00" />
</s:fi11>
<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x0000FF" weight="8"/>
</s:stroke>
</s:Rect>

<fx:Declarations>

<!-- Tu umie$¢ elementy niewizualne -->
</fx:Declarations>
</s:View>

Kod w listingu 4.1 zaczyna si¢ od elementu XML Rect, ktory okresla wartosci atrybutdw id, x, y, width
iheight. Warto zauwazy¢, ze element XML Rect zawiera elementy XML fi11 i stroke zamiast atrybutow
fillistroke, co odréznia go od SVG, gdzie wartosci fi11 i stroke sg ustalane za pomocg atrybutéw. Jednak
element XML stroke zawiera element potomny XML SolidColorStroke, ktdry wskazuje wartosci color
iweight jako atrybuty, a nie wartoéci elementéw XML. Zauwaz tez, ze w SVG istnieja atrybuty stroke
i stroke-width zamiast atrybutéw color i weight.

Kod w listingu 4.1 zawiera takze element XML E111pse definiujacy elips¢ z niemal identycznymi
atrybutami i warto$ciami jak element XML Rect, ale generujacy elips¢ zamiast prostokata.

Drugi element XML Rect jest podobny do pierwszego elementu Rect, ale ma inne kolory i potozenie
na ekranie.

Na rysunku 4.1 pokazano dwa prostokaty i elipse, narysowane w wyniku dzialania kodu z listingu 4.1.

Stosowanie gradientow liniowych i radialnych

Aplikacje mobilne Flex obsluguja gradienty liniowe i radialne. Jak sugeruje nazwa, gradient liniowy powstaje
przez obliczenie barw posrednich i natozenie ich w sposéb liniowy pomiedzy kolorem poczatkowym

a koncowym. Na przyklad: jedli gradient zmienia si¢ od koloru czarnego do czerwonego, poczatkowym
kolorem jest czarny, a koricowym czerwony z liniowym przechodzeniem odcieni koloréw pomiedzy czarnym
a czerwonym.
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% ol B 12:38

HomeView

Rysunek 4.1. Dwa prostokgty i elipsa

Gradient radialny r6zni si¢ od liniowego tym, ze przechodzenie odcieni nastepuje w sposob radialny.
Wyobraz sobie krople upadajaca na powierzchnie wody: powstaja kolejne okregi o coraz wigkszej §rednicy
— w podobny sposéb sa renderowane gradienty radialne.

Jako ilustracje powyzszego napisaliémy kod, ktdry renderuje prostokat wypelniony gradientem liniowym
i elips¢ wypelniong gradientem radialnym. Utwdrz zatem nowy projekt mobilny Flex, nadaj mu nazwe
LinearRadiall — skorzystaj z szablonu aplikacji mobilnej i dodaj kod pokazany w listingu 4.2.

Listing 4.2. Stosowanie gradientéw liniowych i radialnych

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:View xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmins:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
title="HomeView">

<s:Panel width="100%" height="100%"
title="Gradienty Tiniowy i radialny">
<s:Group>
<s:Rect id="rectl" x="10" y="10"
height="250" width="300">
<s:fill>
<s:LinearGradient>
<s:GradientEntry color="0xFF0000"
ratio="0" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0xFFFF00"
ratio=".33" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0x0000FF"
ratio=".66" alpha=".5"/>
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</s:LinearGradient>
</s:fill>

<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x000000" weight="2"/>
</s:stroke>
</s:Rect>

<s:E1lipse id="ellipsel" x="10" y="270"
height="250" width="300">
<s:fill>
<s:RadialGradient>
<s:GradientEntry color="0xFF0000"
ratio="0" alpha="1"/>
<s:GradientEntry color="0xFFFF00"
ratio=".9" alpha="1"/>
</s:RadialGradient>
</s:fill>

<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x000000" weight="2"/>
</s:stroke>
</s:E1Tipse>
</s:Group>
</s:Panel>

<fx:Declarations>

<!-- Tu umies¢ elementy niewizualne -->
</fx:Declarations>
</s:View>

Kod w listingu 4.2 zawiera jeden element XML Panel. W tym elemencie znalaz! si¢ jeden element XML
Group, ktorego atrybuty okreslajg uktad panelu. Element XML Group zawiera dwa elementy potomne: Rect
iETlipse. Element XML Rect definiuje prostokat wypelniony gradientem liniowym:

<s:Rect id="rectl" x="10" y="10" height="250" width="300">
<s:fill>
<s:LinearGradient>
<s:GradientEntry color="0xFF0000" ratio="0" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0xFFFFO0" ratio=".33" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0x0000FF" ratio=".66" alpha=".5"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill>

<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x000000" weight="2"/>
</s:stroke>
</s:Rect>

Powyzszy element XML Rect okresla wartosci atrybutéw id, x, y, width i height. Element ten zawiera
réwniez element XML Fi11 (jak widziates juz w poprzednim przykladzie), w ktérym z kolei znajduje sie
element XML LinearGradient okre$lajacy trzy elementy XML GradientEntry. Kazdy z nich wskazuje warto$¢
dziesi¢tng (pomiedzy 0 i 1) dla atrybutoéw ratio ialpha. Ostatnia cze$¢ elementu XML Rect zawiera element
XML Stroke, w ktérym z kolei znajduje si¢ element XML SolidStrokeETement okreslajacy wartoéci atrybutow
coloriweight.

W kodzie z listingu 4.2 znajduje sie takze element XML E111pse, ktory definiuje elipse z gradientem
radialnym. Ten kod zawiera niemal te same atrybuty i wartosci, co element XML Rect, ale reprezentuje elipse
zamiast prostokata.
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Na rysunku 4.2 pokazano prostokat wypetniony gradientem liniowym i elips¢ wypelniong gradientem
radialnym.

HomeView

Gradienty liniowy i radialny

Rysunek 4.2. Prostokgt wypetniony gradientem liniowym i elipsa wypetniona gradientem radialnym

Renderowanie sze$ciennych krzywych Béziera

Flex obstuguje szescienne krzywe Béziera (krzywe trzeciego stopnia o dwoch punktach koncowych i dwéch
punktach kontrolnych) i kwadratowe krzywe Béziera (krzywe drugiego stopnia o dwdch punktach koncowych
ijednym punkcie kontrolnym). Sze$cienng krzywa Béziera tatwo odréznié, poniewaz jej definicja zaczyna sig
od litery C (lub ¢), podczas gdy definicja kwadratowej krzywej Béziera zaczyna si¢ od litery Q (lub q). Wielkie
litery C i Q wskazuja bezwzgledne polozenie, a male litery ¢ i g polozenie wzgledem poprzedzajacego punktu
w elemencie XML Path.

Pierwszy z punktéw wskazanych dla szesciennej lub kwadratowej krzywej Béziera jest pierwszym
punktem kontrolnym, za nim nastepuje drugi punkt kontrolny w przypadku szesciennej krzywej Béziera,
a potem drugi punkt koficowy. Pierwszy punkt konicowy w kwadratowej i szeSciennej krzywej Béziera jest
poprzedzajacym punktem wskazanym w elemencie XML Path. Jedli punkt taki nie zostanie wskazany,
poczatek uktadu wspoétrzednych (0, 0) stuzy za pierwszy punkt koncowy.

Sekwencje dla krzywych Béziera mozna takze wskaza¢ za pomocy litery S (dla krzywej szeéciennej)
lub T (dla krzywej kwadratowej).

Teraz utwérz nowy projekt mobilny Flex, nadaj mu nazwe BezierCurvesl — skorzystaj z szablonu
aplikacji mobilnej i dodaj kod pokazany w listingu 4.3. Kod ten tworzy cztery krzywe Béziera: szescienna,
kwadratows, dwie polaczone sze$cienne oraz szeécienna polaczona z kwadratows.

117

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



ROZDZIAL 4. ™ GRAFIKA | ANIMACIA

Listing 4.3. Renderowanie szesciennych i kwadratowych krzywych Béziera

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:View xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxml1/2009"
xmins:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
title="HomeView">

<s:Panel width="100%" height="100%"
title="SzeScienne/kwadratowe krzywe Béziera">
<!-- szescienna krzywa Béziera -->
<s:Path data="C 100 150 200 20 300 100">
<s:fill>
<s:lLinearGradient rotation="90">
<s:GradientEntry color="#FFFFFF" alpha="0.5"/>
<s:GradientEntry color="#FF0000" alpha="0.5"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill>
<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x0000FF" weight="4"/>
</s:stroke>

</s:Path>

<!-- kwadratowa krzywa Béziera -->

<s:Path data="Q 250 200 100 300">
<s:fill>

<s:RadialGradient rotation="90">
<s:GradientEntry color="#000000" alpha="0.8"/>
<s:GradientEntry color="#0000FF" alpha="0.8"/>
</s:RadialGradient>
</s:fill>

<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0xFF0000" weight="8"/>
</s:stroke>

</s:Path>

<!-- dwie polgczone szescienne krzywe Béziera -->

<s:Path data="C 100 300 200 20 300 100 S 250 200 300 250">
<s:fill>

<s:LinearGradient rotation="90">
<s:GradientEntry color="#FF0000" alpha="0.5"/>
<s:GradientEntry color="#FFFF00" alpha="0.5"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill>

<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x00FF00" weight="2"/>
</s:stroke>

</s:Path>

<!-- dwie polgczone krzywe Béziera: szescienna i kwadratowa -->

<s:Path data="C 250 400 200 150 350 100 T 250 250 400 280">
<s:fill>

<s:LinearGradient rotation="90">
<s:GradientEntry color="#FFFF00" alpha="0.5"/>
<s:GradientEntry color="#FF0000" alpha="0.5"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill>
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<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x000000" weight="4"/>
</s:stroke>
</s:Path>
</s:Panel>
</s:View>

Kod w listingu 4.3 zawiera element XML Panel, w ktorym z kolei znajduja si¢ cztery elementy XML Path
tworzace krzywe Béziera z roznymi rodzajami cieniowania. Pierwszy element XML Path definiuje sze$cienng
krzywa Béziera w nastepujacy sposob:

<s:Path data="C 100 300 200 20 300 100 S 250 200 300 250">
[inne elementy pominiete]
</s:Path>

Pierwszym punktem koncowym tej krzywej jest (0, 0), poniewaz nie zostaly wskazane inne wspdtrzedne;
punkty kontrolne to (100, 300) i (200, 20), docelowym punktem koricowym jest (300, 100).

Element XML Path zawiera element XML LinearGradient definiujacy przejécie barw od bialej do
czerwonej, z poziomem krycia 0.5 oraz z niebieskim obrysem o szerokosci linii réwnej 4, tak jak ponizej:

<s:LinearGradient rotation="90">
<s:GradientEntry color="#FFFFFF" alpha="0.5"/>
<s:GradientEntry color="#FF0000" alpha="0.5"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill>
<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x0000FF" weight="4"/>
</s:stroke>

Drugi element XML Path definiuje kwadratowg krzywa Béziera, ktorej pierwszym punktem koncowym
jest (0, 0), poniewaz nie zostaly wskazane inne wspélrzedne; punkt kontrolny to (250, 200), a docelowym
punktem koricowym jest (100, 300). Element XML Path zawiera element XML LinearGradient z przejéciem
barw od czarnej do niebieskiej i poziomem krycia 0.8.

Trzeci element XML Path definiuje sze$cienng krzywa Béziera, ktora jest ,powigzana” z druga szeécienng
krzywa Béziera, tak jak ponize;j:

<s:Path data="C 100 300 200 20 300 100 S 250 200 300 250">
[inne elementy pominiete]
</s:Path>

Dwoma punktami kontrolnymi dla tej szeSciennej krzywej Béziera sa (100, 300) i (20, 300), punktem
docelowym jest (300, 100). Druga cze$¢ elementu XML Path definiuje kwadratowg krzywa Béziera z punktem
kontrolnym (250, 200) i z docelowym punktem koricowym (300, 250).

Element XML Path zawiera element XML LinearGradient tworzacy gradient liniowy z przejsciem od
barwy z6ltej do czerwonej, a nastepnie element XML Stroke z kolorem czarnym i o szerokosci linii réwnej
4 jednostkom.

Ostatni element XML Path definiuje sze$cienng krzywa Béziera, a nastepnie druga sze$cienng krzywa
Béziera tak jak ponizej:

<s:Path data="C 250 300 200 150 350 100 T 250 250 400 280">
[inne elementy pominiete]
</s:Path>

Dwa punkty kontrolne dla tej szeSciennej krzywej Béziera to (250, 300) i (200, 150), punktem docelowym
jest (350, 100). Druga cze$¢ elementu XML Path definiuje kwadratowa krzywa Béziera, ktérej punktem
kontrolnym jest (250, 250), a docelowym punktem koricowym (400, 280).

Element XML Path zawiera element XML LinearGradient tworzacy gradient liniowy — przejécie od
barwy z6ltej do czerwonej, z poziomem krycia 0.5, a nastepnie element XML Stroke z kolorem czarnym
i o szerokosci linii réwnej 4 jednostkom.
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Na rysunku 4.3 pokazano sze$cienne, kwadratowe oraz polaczone krzywe Béziera.

= Ml & 12:51

HomeView

Szescienne/kwadratowe krzywe Béziera

Rysunek 4.3. Szescienne, kwadratowe oraz polgczone krzywe Béziera

Inny przyklad elementu Path

W poprzednim przykladowym fragmencie kodu pokazalismy, jak uzywa¢ elementu Path do renderowania
zestawu krzywych Béziera. Element Path umozliwia takze taczenie innych obiektéw 2D, takich jak segmenty
linii i krzywe Béziera, z gradientami liniowymi i radialnymi. Utwérz teraz nowy projekt mobilny Flex, nadaj
mu nazwe Pathl — skorzystaj z szablonu aplikacji mobilnej i dodaj kod pokazany w listingu 4.4.

Listing 4.4. Lgczenie segmentéw linii i krzywych Béziera

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxm1/2009"
xmins:s="Tibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
title="HomeView">

<s:Panel width="100%" height="100%"
title="Linie/krzywe Béziera oparte na Sciezce">
<s:Path data="M 50 50 L150 50 350 150 50 150z
C 250 300 200 150 350 100 T 250 250 400 500">
<s:fill>
<s:LinearGradient rotation="90">
<s:GradientEntry color="#FF0000" alpha="1"/>
<s:GradientEntry color="#0000FF" alpha="1"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill>

<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x000000" weight="8"/>
</s:stroke>
</s:Path>
</s:Panel>
</s:View>

Element XML Panel z kodu w listingu 4.4 zawiera jeden element XML Path, w ktorym fragmenty linii
postuzyly do wyrenderowania trapezoidu, a nastgpnie pary szesciennych krzywych Béziera. Atrybut data
elementu XML Path jest nast¢pujacy:
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<s:Path data="M 50 50 L150 50 350 150 50 150z
C 250 300 200 150 350 100 T 250 250 400 280">

Cze$¢ pierwsza atrybutu data (zaczynajaca sie literg M) definiuje trapezoid, cze$¢ druga (zaczynajaca si¢
literg C) renderuje szeScienng krzywa Béziera, cze$¢ trzecia (zaczynajaca sie literg T) definiuje kolejng taka

krzywa.
Na rysunku 4.4 pokazano narysowane elementy: trapezoid i dwie sze$cienne krzywe Béziera.

= il & 1:01

HomeView

Linie/krzywe Béziera oparte na Sciezce

Rysunek 4.4. Elementy oparte na Sciezkach: trapezoid i krzywe Béziera

Stosowanie filtrow Spark

Aby znaczaco poprawi¢ wyglad aplikacji pisanych we Fleksie, warto wykorzysta¢ filtry Flex — sg bardzo
przydatne przy tworzeniu zaawansowanych efektéw wizualnych. Proste obiekty Spark (z pakietu primitives)
obstuguja réznorodne filtry, w tym Blur, DropShadow i G1ow. Wszystkie filtry naleza do pakietu spark.filters.

A zatem utworz nowy projekt mobilny Flex, nadaj mu nazwe RectLGradFilters3 — skorzystaj z szablonu
aplikacji mobilnej i dodaj kod pokazany w listingu 4.5.

Listing 4.5. Rysowanie prostokqtéw z wykorzystaniem filtrow Spark

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:View xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxml1/2009"
xmins:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Prostokat: gradient i filtry">

<s:Rect id="rectl" x="50" y="50" height="300" width="250">
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<s:fill>
<s:lLinearGradient>
<s:GradientEntry color="0xFF0000"
ratio="0" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0xFFFF00"
ratio=".33" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0x0000FF"
ratio=".66" alpha=".5"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill>
<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0xFF0000" weight="2"/>
</s:stroke>
<s:filters>
<s:DropShadowFilter distance="80" color="#0000FF"/>
<s:BlurFilter/>
<s:GlowFilter/>
</s:filters>
</s:Rect>
</s:View>

W kodzie z listingu 4.5 znalazt si¢ element XML Rect definiujacy prostokat wyrenderowany z gradientem
liniowym. Atrybut ratio to liczba dziesi¢tna z przedzialu od 0 do 1, okre$lajaca utamek odleglosci pomiedzy
punktem startowym a docelowym, w ktdrej zostanie utworzone przejécie koloru. W listingu 4.5 element
GradientEntry posiada atrybut ratio o wartosci 0, co oznacza, Ze prostokat jest renderowany w kolorze
0XFF0000 (szesnastkowa warto$¢ koloru czerwonego). Drugi element GradientEntry posiada atrybut ratio
o wartosci 0. 33, co oznacza, Ze prostokat jest renderowany w kolorze OXFFFF00 (szesnastkowa warto$¢
oznaczajaca z6itg barwe) od punktu, ktéry znajduje sie w 33% odleglosci od punktu poczatkowego do
docelowego. Trzeci element GradientEntry posiada atrybut ratio o wartoéci 0.33, co oznacza, ze prostokat
jest renderowany w kolorze 0x0000FF (szesnastkowa warto$¢ oznaczajaca barwe niebieska) od punktu
znajdujacego sie w 66% odlegtoéci od punktu poczatkowego do docelowego.

Atrybut alpha oznacza warto$¢ krycia. Jest to warto$¢ dziesietna z przedziatu od 0 (element niewidoczny)
do 1 (element catkowicie widoczny). Trzy elementy GradientEntry w listingu 4.5 maja warto$¢ atrybutu alpha
réwna 0.5, a wiec prostokat jest czesciowo widoczny. Wyprébuj rozne wartoéci atrybutéw ratioialpha
— sprawdyz, ktdre z nich daja atrakcyjny wizualnie efekt.

Ostatnia czgé¢ elementu XML Rect zawiera element XML stroke, ktory definiuje kolor jako czerwony
i szeroko$é¢ obrysu 2. Za nim zdefiniowano trzy nastepujace filtry Spark:

<s:filters>
<s:DropShadowFilter distance="80" color="#0000FF"/>
<s:BlurFilter/>
<s:GlowFilter/>

</s:filters>

Trzy filtry Spark wykorzystane w tym przykladzie nosza nazwy wskazujace na uzyskiwany za ich pomoca
efekt. Pierwszy filtr, DropShadowFi1ter, dodaje efekt cienia do prostokata okreslonego w elemencie XML Rect.
Drugi filtr, BlurFilter, dodaje efekt rozmycia. Ostatni z filtrow, GlowFilter, tworzy efekt poswiaty.

Na rysunku 4.5 pokazano prostokat wypelniony gradientem liniowym, dla ktérego zastosowano trzy
filtry Spark.

Stosowanie przeksztatcen obiektéw geometrycznych

W tym podrozdziale pokazemy, jak stosowal przeksztalcenia obiektow geometrycznych, w tym tych,
o ktorych powiedzieliSmy we wczeéniejszej czesci tego rozdziatu. Proste obiekty geometryczne Spark
obstuguja nastepujace efekty i przeksztalcenia:
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Prostokat: gradient i filtry

Rysunek 4.5. Prostokgt z gradientem liniowym, dla ktérego zastosowano trzy filtry Spark

® Animate

® AnimateColor

® AnimateFilter

® AnimateShaderTransition

® AnimateTransform

® Fade

® Move

® Resize

® Rotate

e Scale

e Wipe

® CrossFade

Proste obiekty geometryczne Spark sa dostepne w pakiecie spark.effects i moga by¢ zastosowane
do komponentéw Spark oraz komponentéw MX. Pakiet mx.effects (dolaczony do Flex 4 SDK) udostepnia
efekty odpowiadajace funkcjonalnie komponentom Spark, ktore mozna zastosowa¢ dla komponentéw MX.

W dalszej czgéci rozdzialu zamiescilismy przyklady kodu Flex ilustrujace, jak animowaé zmiany rozmiaru
obiektu.

Dodawanie efektu zmiany rozmiaru

Efekty zmian rozmiaru (czyli powigkszanie lub zmniejszanie odpowiednich wymiaréw obiektu) moga by¢
przydatne w grach i sa bardzo fatwe w stosowaniu w aplikacjach Flex. Utwdrz wigc nowy projekt mobilny
Flex, nadaj mu nazwe ScaleEffectl — skorzystaj z szablonu aplikacji mobilnej i dodaj kod pokazany

w listingu 4.6.

Listing 4.6. Dodawanie efektéw zmian rozmiaru za pomocq gradientow liniowych

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxm1/2009"
xmins:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
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title="Skalowany prostokat i elipsa">

<fx:Library>
<fx:Definition name="MyRectl">
<s:Rect x="50" y="50" height="40" width="20">
<s:fill>
<s:LinearGradient>
<s:GradientEntry color="0xFF0000"
ratio="0" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0xFFFF00"
ratio=".33" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0x0000FF"
ratio=".66" alpha=".5"/>
</s:LinearGradient>
</s:fil1>
<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0xFF0000" weight="1"/>
</s:stroke>
<s:filters>
<s:BlurFilter/>
<s:GlowFilter/>
</s:filters>
</s:Rect>
</fx:Definition>

<fx:Definition name="MyE1lipsel">
<s:E11ipse x="200" y="200" height="40" width="80">
<s:fill>
<s:LinearGradient>
<s:GradientEntry color="0xFF0000"
ratio="0" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0xFFFF0O0"
ratio=".33" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0x0000FF"
ratio=".66" alpha=".5"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill>
<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0xFF0000" weight="1"/>
</s:stroke>
<s:filters>
<s:DropShadowFilter distance="20" color="#FF0000"/>
</s:filters>
</s:E11ipse>
</fx:Definition>
</fx:Library>

<s:Group>
<fx:MyRectl scaleX="6" scaleY="4"/>
<fx:MyE1lipsel scaleX="3" scaleY="8"/>
<fx:MyRectl scaleX="2" scaleY="2"/>
<fx:MyE1lipsel scaleX="2" scaleY="2"/>
</s:Group>
</s:View>

Listing 4.6 zawiera dwa elementy XML Definition. Jeden z nich okregla element XML Rect zawierajacy
definicje prostokata, a drugi — element XML E111pse z definicja elipsy. Element XML Group zawiera dwie
referencje do prostokata i dwie referencje do elipsy, jak pokazano ponizej:
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<s:Group>
<fx:MyRectl scaleX="6" scaleY="4"/>
<fx:MyE1lipsel scaleX="3" scaley="8"/>
<fx:MyRectl scaleX="2" scaley="2"/>
<fx:MyE1lipsel scaleX="2" scaleY="2"/>
</s:Group>

Pierwszy element XML zapewnia przeskalowanie zdefiniowanego wczeéniej prostokata MyRect1 poprzez
ustawienie wartosci 6 i 4 dla atrybutéw scaleX i scaleY. Drugi element XML zapewnia przeskalowanie
zdefiniowanej wczeéniej elipsy MyE11ipsel poprzez ustawienie wartoéci 3 i 8 dla atrybutéw scaleX i scaley.

Na rysunku 4.6 pokazano efekt zmiany rozmiaru prostokata i elipsy.

= il & 113

Skalowany prostokat i elipsa

Rysunek 4.6. Efekt zmiany rozmiaru prostokgta i elipsy

Dodawanie animacji za pomocq biblioteki Spark

W tym podrozdziale przedstawimy aplikacje, na przyktadzie ktorej pokazemy, jak animowa¢ obiekty
geometryczne, o ktérych méwiliémy we wczeéniejszej czeéci rozdziatu. Efektami animacji z biblioteki Spark
primitives s3:

Animate

AnimateColor
AnimateFilter
AnimateShaderTransition

AnimateTransform
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e (rossFade
e Fade

e Move

® Resize

e Rotate

e Scale

® Wipe

W kolejnych punktach, wykorzystujac sekwencje kodu, pokazemy, w jaki sposdb uzywaé elementu XML

Animate i jak definiowa¢ animacje odtwarzane rownolegle i sekwencyjnie.

Stosowanie elementu Animate

Animacje sg oczywiscie bardzo popularne w grach, ale moga by¢ efektywnie wykorzystywane takze w innych
rodzajach aplikacji. Jednoczesnie powiniene$ pamietaé, ze w aplikacjach biznesowych prawdopodobnie lepiej

bedzie nie naduzywac¢ elementéw animowanych.

Utworz nowy projekt mobilny Flex, nadaj mu nazwe AnimPropertyWidth — skorzystaj z szablonu aplikacji

mobilnej i dodaj kod pokazany w listingu 4.7.

Listing 4.7. Animowanie szerokosci prostokgta

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:View xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxm1/2009"
xmins:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Animowanie szerokoSci prostokata">

<fx:Declarations>
<s:Animate id="MyAnimatel">
<s:motionPaths>
<s:MotionPath property="width">
<s:keyframes>
<s:Keyframe time="0" value="200"/>
<s:Keyframe time="2000" value="400"/>
</s:keyframes>
</s:MotionPath>
</s:motionPaths>
</s:Animate>
</fx:Declarations>

<s:VGroup>
<s:Rect id="rectl" height="300" width="200">
<s:fill>
<s:LinearGradient>
<s:GradientEntry color="0xFF0000"
ratio="0" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0xFFFF00"
ratio=".33" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0x0000FF"
ratio=".66" alpha=".5"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill1>
<s:stroke>

<s:SolidColorStroke color="0xFF0000" weight="2"/>

</s:stroke>
</s:Rect>
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<s:Button id="MyButtonl" label="Animuj szerokoS¢
click="MyAnimatel.play([rectl])"
bottom="150" right="50">
</s:Button>
</s:VGroup>
</s:View>

Kod w listingu 4.7 zawiera element XML Declarations, w ktérym z kolei znajduje si¢ element XML
Animate definiujacy szczegoty animacji. Element XML Animate posiada atrybut id o wartosci MyAnimatel,
do ktdrego tworzymy referencje w procedurze obstugi zdarzenia click. Procedure te opiszemy w dalszej
czesci tego podrozdziatu.

W listingu 4.7 znajduje si¢ takze element XML VGroup, w ktorym z kolei znajduje si¢ element XML Rect.
Jego zawarto$¢ przypomina przykladowe elementy XML, jakie juz widziales w tym rozdziale. W tym samym
listingu znalazt si¢ réwniez element XML Button uruchamiajacy efekt animacji. Kiedy uzytkownik kliknie
lub stuknie ten przycisk, zostanie wykonana procedura obstugi zdarzenia o wartoéci atrybutu id MyAnimatel,
ktdra zostata zdefiniowana we wczeéniejszej cze¢éci kodu. Efekt animacji jest prosty: szeroko$¢ prostokata
zwigksza si¢ z 200 do 400 jednostek w czasie dwdch sekund (2000 milisekund).

Na rysunkach 4.7 i 4.8 pokazano dwa ujecia prostokata, ktéry przesuwa sie poziomo po ekranie,
kiedy uzytkownik kliknie przycisk.

= il @ 1:21

Animowanie szerokosci prosto...

Animuj szerokos¢ }

Rysunek 4.7. Animowany prostokgt (potozenie poczgtkowe)

= Ml & 1:22

Animowanie szerokosci prosto...

Animuj szerokos¢ }

Rysunek 4.8. Animowany prostokqt (polozenie koricowe)
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Animacje odtwarzane réwnolegle i sekwencyjnie

Flex obstuguje dwa sposoby odtwarzania animacji. Rdwnolegte odtwarzanie animacji polega na wykonywaniu
dwdch lub wigkszej liczby animacji w tym samym czasie. Z kolei odtwarzanie animacji sekwencyjnie polega
na wykonywaniu dwoch lub wiekszej liczby animacji jedna po drugiej, co oznacza, ze w danej chwili
wykonywana jest tylko jedna z nich. Majac to na uwadze, utwdrz nowy projekt mobilny Flex, nadaj mu nazwe
SequentialAnimationl — skorzystaj z szablonu aplikacji mobilnej i dodaj kod pokazany w listingu 4.8.

Listing 4.8. Tworzenie animacji odtwarzanej sekwencyjnie

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:View xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxm1/2009"
xmins:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Animacja sekwencyjna">

<fx:Declarations>
<s:Sequence id="transformerl" target="{buttonl}">
<s:Move xFrom="50" xTo="150"
autoCenterTransform="true"/>
<s:Rotate angleFrom="0" angleTo="360"
autoCenterTransform="true" />
<s:Scale scaleXFrom="1" scaleXTo="2"
autoCenterTransform="true" />
</s:Sequence>

<s:Sequence id="transformer2" target="{button2}">
<s:Move xFrom="50" xTo="150"
autoCenterTransform="true"/>
<s:Scale scaleXFrom="1" scaleXTo="2"
autoCenterTransform="true" />
<s:Rotate angleFrom="0" angleTo="720"
autoCenterTransform="true" />
</s:Sequence>
</fx:Declarations>

<s:Rect id="rectl" x="10" y="10" width="400" height="400">
<s:fill>
<s:SolidColor color="0xFF0000" />
</s:fill>
<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x0000FF" weight="4"/>
</s:stroke>
</s:Rect>

<s:Button id="buttonl" x="50" y="100" Tabel="Przekszta’¢ mnie"
click="transformerl.play()"/>

<s:Button id="button2" x="50" y="200" label="Przekszta¥¢ takze mnie"
click="transformer2.play()"/>
</s:View>

Listing 4.8 zawiera element XML Declarations, a ten z kolei trzy elementy XML Seguence definiujace trzy
efekty przeksztalcenia. Wykonywanie animacji rozpoczyna si¢ od elementu XML Move (efekt przesuniecia),
nastepnym jest element XML Rotate (efekt obrotu) i wreszcie element XML Scale (efekt zmiany rozmiaru).
Kiedy uzytkownik stuknie pierwszy element XML Button, zostang wywolane animacje zdefiniowane
w elemencie XML Sequence o wartosci atrybutu id réwnej transformerl.

Podobny opis mogtby dotyczy¢ drugiego elementu XML Sequence i drugiego przycisku, poza réznicg
polegajaca na tym, Ze animacja obejmuje dwa obroty zamiast jednego.
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Warto zauwazy¢, ze mozna tatwo zmieni¢ efekt animacji z sekwencyjnego na réwnoleglty poprzez zamiang
elementu XML Sequence na element XML Parallel, tak jak ponizej:

<s:Parallel id="transformer" target="{button}">
<s:Move xFrom="50" xTo="150"
autoCenterTransform="true"/>
<s:Rotate angleFrom="0" angleTo="360"
autoCenterTransform="true"/>
<s:Scale scaleXFrom="1" scaleXTo="2"
autoCenterTransform="true"/>
</s:Parallel>

Na zrzutach ekranu przedstawionych na rysunkach 4.9 i 4.10 pokazano dwa przyciski animowane
w sposob sekwencyjny. Na zrzutach ekranu pokazano tylko poczatkowy i konicowy stan animacji, a wigc
uruchom te aplikacje mobilng i sam zobacz, jak wygladajg animacje przesuniecia i obrotu.

Animacja sekwencyjna

Przeksztal¢ mnie

Przeksztalc takie mnie

Rysunek 4.9. Przycisk animowany sekwencyjnie (stan poczgtkowy)

w il & 1:27

Animacja sekwencyjna

Przeksztal¢ mnie

Przeksztalé takze mnie

Rysunek 4.10. Przycisk animowany sekwencyjnie (stan koricowy)

129

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



ROZDZIAL 4. ™ GRAFIKA | ANIMACIA

Tworzenie animacji 3D

Flex obstuguje kilka rodzajéw animacji 3D, w tym przesuwanie, obracanie i zmiany rozmiaru obrazu

(pliku JPG). Efekt ,,ruchu” 3D polega na przesunieciu obrazu JPG oraz zmianie jego rozmiaru, a efekt zmiany

rozmiaru 3D obejmuje zwi¢kszenie (lub zmniejszenie) szerokosci i wysokosci obrazu JPG od wartosci

poczatkowej (zwykle 1) do ostatecznej (ktéra moze by¢ wieksza lub mniejsza od 1). Efekt ,,obracania”

3D polega na przeksztalcaniu obrazu w taki sposob, ze wydaje si¢ on obracaé w trzech wymiarach.
Przykladowy kod w listingu 4.9 pokazuje, jak dodawac¢ efekty animacji 3D przesuwania, obracania i zmian

rozmiaru pliku JPG w aplikacji mobilnej.

Listing 4.9. Tworzenie animacji 3D

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:View xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Tworzenie efektow 3D">

<fx:Declarations>
<s:Move3D id="moveEffect" target="{targetImg}" xBy="100" zBy="100"
repeatCount="2" repeatBehavior="reverse"
effectStart="playMoveButton.enabled=false"
effectEnd="playMoveButton.enabled=true;" />

<s:Rotate3D id="rotateEffect" target="{targetImg}"
angleYFrom="0" angleYTo="360"
repeatCount="4" repeatBehavior="reverse"
effectStart="playRotateButton.enabled=false;"
effectEnd="playRotateButton.enabled=true;"/>

<s:Scale3D id="atScale" target="{targetImg}"
scaleXBy="-.45" repeatCount="2"
repeatBehavior="reverse"
effectStart="playScaleButton.enabled=false"
effectEnd="playScaleButton.enabled=true;"/>
</fx:Declarations>

<s:VGroup width="100%" height="100%" >
<s:Image id="targetImg"
horizontalCenter="0"
verticalCenter="0"
source="@Embed (source="'images/Cassandra4.jpg')"/>

<s:HGroup>
<s:Button id="playMoveButton"
left="10" bottom="25"
label="Przesun"
click="moveEffect.play();"/>

<s:Button id="playRotateButton"
left="110" bottom="25"
label="0broc"
click="rotateEffect.play();"/>

<s:Button id="playScaleButton"

left="222" bottom="25"
label="Skaluj" click="atScale.play();"/>

130
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



TWORZENIE ANIMACII 3D
</s:HGroup>
</s:VGroup>

</s:View>

Na rysunku 4.11 pokazano obraz JPG Cassandra4.jpg — zdjecie Cassandry Chin (cérki Stephena China).
Obraz ten wykorzystaliémy w kodzie, za pomocg ktorego zademonstrowalismy efekty animacji 3D.

Rysunek 4.11. Obraz JPG do prezentowania efektow animacji 3D

Kod z listingu 4.9 zawiera element XML Declarations, w ktérym znalazly sie trzy elementy okreslajace
animacje 3D wraz z trzema elementami XML Button. Uzytkownik moze klika¢ te przyciski, aby zobaczy¢ efekt
przeksztalcenia 3D. Elementami tymi sg Move3D, ktéry wskazuje polozenie docelowe za pomocg atrybutéw xBy
i zBy, reapeatCount o wartosci 2 (ktory powoduje dwukrotne wykonanie efektu animacji) oraz repeatBehavior
o wartosci reverse (ktory za kazdym razem przekazuje informacje¢ o pierwotnym polozeniu). Odpowiadajacy
animacji element XML Button zawiera atrybut Tabel o wartosci Przesuf i atrybut click o wartoéci
moveEffect.play() — ta funkcja wywoluje animacje ruchu zdefiniowana za pomoca elementu XML
MoveEffect, ktéry znajduje sie w elemencie XML Declarations.

Efekt obrotu jest obstugiwany za pomoca elementu XML Rotate3D, ktérego atrybuty angleYFrom
iangleYTo okreslaja katy poczatkowy i konicowy o wartoéciach odpowiednio: 0 i 360 (oznacza to, ze obiekt
wykona pelny obrot). Animacja obrotu jest wykonywana czterokrotnie. Element XML Button zawiera atrybut
Tabel o wartoéci Obroc i atrybut c1ik o wartoéci rotateEffect.play() — ta funkcja wywoluje animacje
obracania zdefiniowana za pomocg elementu XML Rotate3D, ktory znajduje si¢ w elemencie XML
Declarations.

Efekt zmiany rozmiaru (trzeci i jednocze$nie ostatni) jest obstugiwany za pomoca elementu XML Scale3D,
ktory zawiera kilka atrybutéw o warto$ciach okreslajacych szczegoty animowania obrazu JPG. Atrybut id
ma warto$¢ atScale i stuzy do tworzenia referencji do tego elementu w innych miejscach kodu. Atrybut
target jest referencja do elementu XML, ktérego atrybut id ma warto$¢ targetImg, co wskazuje na obraz JPG.
Atrybut scaleXBy ma warto$¢ -0.25, co powoduje zmniejszenie obrazu JPG o 25%. Atrybut RepeatCount ma
warto$¢ 4, a repeatBahavior warto$¢ reverse, co oznacza, ze efekt animacji bedzie odtwarzany czterokrotnie,
na przemian od lewej do prawej i odwrotnie. Dwa pozostale atrybuty to effectStart i effectEnd wskazujace
zachowania na poczatku i na koficu animacji, w tym przypadku polegaja one na wylaczeniu i wigczeniu
przycisku playButton.
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Zauwaz, ze element XML Image wskazuje potozenie obrazu Cassandra4.jpg w folderze, ktory znajduje
sie w katalogu najwyzszego poziomu projektu. Aby mogt powstac uktad, element XML Image znalazl sie
wewnatrz elementu XML VGroup, ktdry zawiera element XML HGroup, gdzie z kolei znalazly sie trzy elementy
XML Button.

Na rysunku 4.12 pokazano obraz JPG po wykonaniu animacji 3D.

= il @ 1:39

Tworzenie efektéw 3D

— ‘ Obréé H skaluj ‘

Rysunek 4.12. Obraz JPG po wykonaniu animacji 3D

Na rysunku 4.13 pokazano obraz JPG po wykonaniu animacji obrotu 3D.

& wl B 140

Tworzenie efektéow 3D

Przesun ‘ Obré¢ ‘ Skaluj ‘

Rysunek 4.13. Obraz JPG po wykonaniu animacji obrotu 3D

Na rysunku 4.14 pokazano obraz JPG po wykonaniu animacji zmiany rozmiaru 3D.
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8ol B 141

Tworzenie efektéw 3D

Rysunek 4.14. Obraz JPG po wykonaniu animacji zmiany rozmiaru 3D

Tworzenie skorek Spark

Wtasne skorki beda przydatne za kazdym razem, kiedy zechcesz zapewni¢ uzytkownikowi ciekawsze efekty
wizualne dla okreslonych czeéci aplikacji mobilnych. Na przyktad mozesz utworzy¢ kilka wlasnych skorek,
za pomocg ktorych wzbogacisz przycisk o efekty graficzne (w tym te, ktére poznale§ wezesniej w tym
rozdziale). Ponizej zamiesciliémy przykladowy fragment kodu, na podstawie ktorego oméwimy proces
tworzenia wlasnych skoérek Spark.

W listingach od 4.10 do 4.12 pokazalismy zawarto$¢ plikow: CustomSkinHomeView.mxml,
ButtonSkinl.mxml oraz ButtonSkin2.mxml.

Przed oméwieniem plikéw MXML pokazanych w tym podrozdziale przyjrzyjmy si¢ czynno$ciom,
jakie nalezy wykona¢, aby doda¢ do projektu plik ButtonSkinl.mxml (w pakiecie skins).

1. Dodaj folder skins do projektu.

Kliknij nazwe projektu prawym przyciskiem myszy i wybierz New/MXML Skin (nowy/skérka MXML).
Wskaz skins jako nazwe pakietu nowej skorki.

Wpisz ButtonSkinl jako nazwe skorki.

Wskaz spark.components.Button jako nazwe komponentu.

A

Usun zaznaczenie obok pola Create as a copy of: (utworz jako kopie).

Powtdrz powyzsze czynnoéci dla skérki ButtonSkin2.mxml, a takze dla wszelkich innych wlasnych skérek,
ktdre bedziesz chcial doda¢ do tego projektu. Przyjrzyjmy si¢ teraz zawartoéci pliku CustomSkin.mxml
(listing 4.10).

Listing 4.10. Tworzenie wlasnych skérek Spark

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxm1/2009"
xmins:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Skorki wtasne">

<s:VGroup>
<s:Label text="To jest zwykty przycisk:" x="10" y="0"/>
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<s:Button label="Buttonl" x="10" y="25"/>

<s:Label text="Pierwszy przycisk ze skorka:" x="10" y="60"/>
<s:Button skinClass="skins.ButtonSkinl" x="10" y="85"/>

<s:Label text="Drugi przycisk ze skorka:" x="10" y="100"/>
<s:Button skinClass="skins.ButtonSkin2" x="10" y="125"/>

<s:Label text="Trzeci przycisk ze skorka:" x="10" y="140"/>
<s:Button skinClass="skins.ButtonSkinl" x="10" y="165"/>

<s:Label text="Czwarty przycisk ze skorka:" x="10" y="180"/>
<s:Button skinClass="skins.ButtonSkin2" x="10" y="205"/>
</s:VGroup>
</s:View>

Kod w listingu 4.10 zawiera element XML VGroup z dziesigcioma ulozonymi w pary elementami XML,
ktére renderujg standardowe elementy XML Label i Button. Pierwszy przycisk jest zwyklym przyciskiem,
definiowanym przez ponizszy wycinek kodu:

<s:Label text="To jest zwykly przycisk:" x="10" y="0"/>
<s:Button label="Buttonl" x="10" y="25"/>

Dzialanie powyzszych elementéw XML jest proste: pierwszy to etykieta (To jest zwykty przycisk), a drugi
renderuje przycisk.

Omowimy teraz pary elementéw XML zwigzane z przyciskami, na ktore natozyli$my skorki. Pierwszy
element z pary wyéwietla etykiete z tekstem Pierwszy przycisk ze skérkg:, podczas gdy drugi renderuje element
XML Button na podstawie zawartoéci skorki ButtonSkinl w pakiecie skins. Podobnie dziala druga para
elementéw XML: pierwszy element wyswietla etykiete z tekstem Drugi przycisk ze skérkg:, a drugi renderuje
element XML Button na podstawie zawartosci skorki ButtonSkin2 w pakiecie skins. Podobna sytuacja
zachodzi w przypadku dwdch pozostalych przyciskow.

Przyjrzymy sie teraz zawartosci pliku ButtonSkinl.mxml, w ktérym znalazly si¢ dane stuzace
do renderowania drugiego przycisku (pierwszego ze skorka). Kod pokazano w listingu 4.11.

Listing 4.11. Tworzenie skorki przycisku z grafikg

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:Skin xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxm1/2009"
xmlns:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark">

<fx:Metadata>
[HostComponent ("spark.components.Button")]
</fx:Metadata>

<s:states>
<s:State name="disabled" />
<s:State name="down" />
<s:State name="over" />
<s:State name="up" />
</s:states>

<s:Rect id="rectl" x="0" y="0" height="40" width="100">
<s:fill>
<s:LinearGradient>
<s:GradientEntry color="0xFF0000"
ratio="0" alpha=".5"/>
<s:GradientEntry color="0xFFFF00"
ratio=".33" alpha=".5"/>
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<s:GradientEntry color="0x0000FF"
ratio=".66" alpha=".5"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill>

<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x000000" weight="2"/>
</s:stroke>
</s:Rect>
</s:Skin>

Listing 4.11 zawiera wezel podstawowy XML Skin z trzema elementami potomnymi XML definiujacymi
zachowanie skorki. Pierwszym z tych elementow jest element XML Metadata:

<fx:Metadata>
[HostComponent ("spark.components.Button")]
</fx:Metadata>

Powyzszy element XML wskazuje nazwe pakietu klasy Button. Nazwe t¢ podate$ podczas dodawania pliku
ButtonSkinl.mxml do projektu.
Drugi element potomny XML to element states:

<s:states>
<s:State name="disabled" />
<s:State name="down" />
<s:State name="over" />
<s:State name="up" />
</s:states>

Element XML states zawiera cztery elementy potomne odpowiadajace stanom przycisku i trzem
zdarzeniom zwigzanym z zachowaniem myszy. Jesli chcesz zapewnic¢ obstuge tych stanéw, mozesz doda¢
odpowiedni kod. Trzecim elementem potomnym jest element XML Rect definiujacy gradient liniowy, co
zapewni efekt cieniowania oraz czarne obramowanie. Listing 4.12 zawiera kod dla drugiej skorki przycisku.

Listing 4.12. Tworzenie drugiej skorki przycisku

<s:Skin xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmins:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark" >

<fx:Metadata>
[HostComponent ("spark.components.Button")]
</fx:Metadata>
<s:states>
<s:State name="disabled" />
<s:State name="down" />
<s:State name="over" />
<s:State name="up" />
</s:states>

<s:Path data="M 0 0 L 100 O L 100 40 L 0 40 Z ">
<s:fill>
<s:SolidColor color="#FF0000" alpha="1"/>
</s:fill>
<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="#0000FF" weight="4"/>
</s:stroke>
</s:Path>
</s:Skin>
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Zapewne zauwazyles, ze jedyna réznicg pomiedzy listingami 4.12 i 4.11 jest uzycie elementu XML Path
zamiast Rect.

Element XML Path jest prosty: zawiera atrybut data, ktérego wartoscia jest zbidr segmentow linii
definiujacych prostokat w kolorze #FF0000 (czyli czerwonym), z obramowaniem w kolorze #0000FF
(w niebieskim) i o szeroko$ci linii 4.

Jak mozesz zobaczy¢, Flex znacznie utatwia definiowanie wlasnych skorek. Jednak w przypadku bardziej
zlozonych (i bardziej interesujacych) skérek czesto okresla sie zachowanie po wywotaniu zdarzen myszy
(kliknigcia, zwolnienia przycisku itp.) oraz odpowiadajacych im zdarzen dotykowych jako zmiany standw.
Te zmiany stanéw mozesz powiaza¢ z funkcjami ActionScript (ktore mozesz napisa samodzielnie), tak aby
byly wykonywane podczas tych zdarzen, co zwigkszy wizualng atrakcyjnos¢ aplikacji.

Na rysunku 4.15 pokazano standardowy przycisk Flex i cztery przyciski z wtasnymi skérkami.

ol B 2nm

Skorki wtasne
To jest zwykty przycisk:
Przycisk 1 ‘

fPierwszy przycisk ze skorka:

|Drugi przycisk ze skorka:

[Trzeci przycisk ze skorka:

1

Czwarty przycisk ze skorka:

Rysunek 4.15. Standardowy przycisk i cztery przyciski z wlasnymi skérkami Spark

Generowanie wykresow 2D w Spark

Flex 4 umozliwia eleganckie tworzenie nastepujacych rodzajow wykreséw 2D:

e wykresy warstwowe,

e wykresy kolumnowe,

o wykresy stupkowe,

e wykresy liniowe,

o wykresy kolowe,

e wykresy punktowe.

Za pomocg przedstawionych nizej przykltadéw pokazemy Ci, jak pisa¢ kod aplikacji mobilnych
renderujacy wykresy stupkowe 2D i wykresy kolowe 2D. Dowiesz si¢ takze, jak mozna dodawa¢ do wykresow
animacje oraz obstuge zdarzen myszy i zdarzen dotykowych. Zwré¢ uwage, ze we Fleksie uzywamy pojecia
»wykres stupkowy” na okreslenie wykresu stupkowego narysowanego poziomo (kazdy stupek jest

renderowany poziomo od lewej do prawej) i pojecia ,,wykres kolumnowy” na okre$lenie wykresu,
gdzie poszczegdlne ,,stupki” sg narysowane pionowo — jak kolumny.
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Tworzenie wykreséw stupkowych 2D

Wrykresy stupkowe sa bardzo popularne, szczegoélnie w aplikacjach biznesowych. Ulatwiajg dostrzeganie
trendéw zmian, ktére trudno byloby zauwazy¢, analizujac dane przedstawione w zwyklej tabeli. W nastgpnym
przykladzie pokazemy Ci, jak utworzy¢ aplikacje mobilng, ktéra odczyta dane zapisane w formacie XML
z dokumentu XML, a nastgpnie wyrenderuje te dane w postaci wykresu stupkowego 2D. Te dane stuzg tylko
celom demonstracyjnym i na pewno zechcesz wykorzysta¢ wlasne. Pamietaj tylko, ze pelny kod zrodlowy
przykladow prezentowanych na kartach tej ksigzki mozesz pobra¢ z jej strony internetowej,
www.helion.pl/ksiazki/andfzp.htm.

Utworz nowy projekt mobilny Flex, nadaj mu nazwe BarChart1 — skorzystaj z szablonu aplikacji
mobilnej. Do projektu dodaj nowy folder najwyzszego poziomu o nazwie chartdata, a nastgpnie umie$¢
w nim nowy dokument XML o nazwie ChartData.xml, zawierajacy dane pokazane w listingu 4.13.

Listing 4.13. Definiowanie danych XML dla wykresu

<?xml version="1.0"?>
<chartdata>
<data>
<month>Styczef</month>
<revenue>1500</revenue>
</data>
<data>
<month>Luty</month>
<revenue>1400</revenue>
</data>
[czesE danych pominieto]
<data>
<month>Listopad</month>
<revenue>1900</revenue>
</data>
<data>
<month>Grudzien</month>
<revenue>1800</revenue>
</data>
</chartdata>

Listing 4.13 zawiera element XML chartdata z dwunastoma elementami XML data; kazdy z nich
przechowuje dane dotyczace jednego miesigca. Kazdy element XML data w listingu 4.13 zawiera elementy
XML month oraz revenue. Przykladowo: pierwszy element XML data zawiera element revenue o wartoéci 1500
oraz element month o wartosci Styczen (nie wskazujemy jednostki waluty).

Przyjrzyj sie teraz listingowi 4.14, ktdry zawiera kod renderujacy wykres stupkowy z wykorzystaniem
danych z dokumentu XML pokazanego w listingu 4.13.

Listing 4.14. Tworzenie wykresu stupkowego

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:View xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxm1/2009"
xmlns:mx="1ibrary://ns.adobe.com/flex/mx"
xmlns:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Wykres stupkowy">

<!-- dane XML dla wykresu -->

<fx:Declarations>
<fx:Model id="chartModel" source="chartdata/ChartData.xml1"/>
<s:ArrayCollection id="chartData" source="{chartModel.data}"/>
<mx:NumberFormatter id="nf" precision="1" rounding="nearest"/>

</fx:Declarations>
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<fx:Style>
@namespace s "library://ns.adobe.com/flex/spark";
@namespace mx "library://ns.adobe.com/flex/mx";
mx|ColumnChart

{
fontSize:12;

fontWeight:bold;

}
</fx:Style>

<!-- wskazanie stupka wykresu z odpowiednimi atrybutami -->
<mx:ColumnChart dataProvider="{chartData}"
height="70%" width="100%">
<mx:horizontalAxis>
<mx:CategoryAxis dataProvider="{chartData}"
categoryField="month" />
</mx:horizontalAxis>
<mx:series>
<mx:ColumnSeries xField="month" yField="revenue"/>
</mx:series>
</mx:ColumnChart>
</s:View>

Kod w listingu 4.14 definiuje polozenie dokumentu XML ChartData.xml za pomocg elementu XML Model,
wraz z obiektem ArrayCollection zawierajacym dane z XML. Tworzy takze prosty formater danych. Ten sam
listing zawiera takze element XML Sty1le definiujacy wartosci dwdch atrybutéw CSS: fontSize oraz fontWeight
— odpowiednio 12 i bo1d. Stuzg one do formatowania tekstu w wykresie stupkowym.

Element XML ColumnChart definiuje wykres stupkowy wraz z potrzebnymi warto$ciami atrybutéw
dataProvider, height i weight — odpowiednio chartData, 75% i 80%. Warto$¢ chartData jest zmienng typu
ArrayCollection, ktéra zostata zdefiniowana w elemencie XML Declarations. Zmienna chartData jest
wypelniana warto$ciami danych wskazanych w dokumencie XML ChartData.xm1.

Wartosci atrybutéw height i weight zostaly okreslone jako wartoéci procentowe wymiardéw ekranu,
na ktérym jest renderowany wykres stupkowy. Mozesz je dopasowa¢é odpowiednio do obszaru, jaki ma
zajmowac wykres (50% dla potowy szerokosci lub wysokosci, 25% dla jednej czwartej itp.).

Element XML ColumnChart zawiera dwa istotne elementy. Pierwszy z nich to element XML
horizontalAxis okreslajacy wartoéci zmiennych month (wskazane w pliku CharData.xm1) dla osi poziome;.
Drugi to element XML series, ktory odnosi si¢ do warto$ci zmiennych month dla osi poziomej i jednoczesnie
zmiennych revenue dla osi pionowej wykresu stupkowego.

Na rysunku 4.16 pokazano wykres stupkowy, ktéry powstat na podstawie danych XML z pliku
CharData.xml z listingu 4.13.

Warto pamigtad, Ze na zrzucie ekranu z rysunku 4.16 brakuje pewnych istotnych informacji, takich
jak waluta, w ktorej wyrazone sa wielkosci dochodu, biezacy rok, nazwa i adres firmy, region (lub panstwo).
Jesli bedziesz chcial doda¢ informacje tego rodzaju, wprowadz potrzebne zmiany w kodzie z listingu 4.14.

W ten sposob upewnisz sig, ze kod wskazuje wlasciwg $ciezke dostgpu do danych.

Tworzenie wykreséw kolowych 2D

Wykresy kotowe sg bardzo popularnym sposobem przedstawiania danych — na takim wykresie fatwo
dostrzec relacje pomiedzy danymi. Utworzymy wigc wykres kotowy, korzystajac z danych XML z dokumentu
CharData.xml, ktéry pokazalismy w listingu 4.13. Sa to wigc te same dane, ktorymi sie postuzyli$émy, rysujac
wykres stupkowy opisany w poprzednim punkcie. Utwdrz nowy projekt mobilny Flex, nadaj mu nazwe
PieChartl — skorzystaj z szablonu aplikacji mobilnej. Do projektu dodaj kod pokazany w listingu 4.15.
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Wykres stupkowy
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Rysunek 4.16. Wykres stupkowy 2D

Listing 4.15. Tworzenie wykresu kotowego

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:

View xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxm1/2009"
xmlns:mx="1ibrary://ns.adobe.com/flex/mx"
xmins:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Wykres kotowy">

<!-- dane XML dla wykresu -->

<fx:Declarations>
<fx:Model id="chartModel" source="chartdata/ChartData.xm1"/>
<s:ArrayCollection id="chartData" source="{chartModel.data}"/>
<mx:NumberFormatter id="nf" precision="1" rounding="nearest"/>

</fx:Declarations>

<fx:Style>
@namespace s "library://ns.adobe.com/flex/spark";
@namespace mx "library://ns.adobe.com/flex/mx";
mx|PieChart

{
fontSize:12;
fontWeight:bold;
}
</fx:Style>
<!-- dane dla poszczegolnych czgici - pary nazwa:wartos¢ -->
<fx:Script>
<! [CDATAL
private function getWedgelLabel (item:0bject,
field:String,

index:Number,
percentValue:Number) :String {
return item.month+": "+item.revenue;
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11>
</fx:Script>

<!-- definiowanie wykresu kotowego z odpowiednimi atrybutami -->
<mx:PieChart dataProvider="{chartData}"
height="100%" width="100%"
horizontalCenter="0" verticalCenter="-150">
<mx:series>
<mx:PieSeries field="revenue"
labelFunction="getWedgelLabel"
labelPosition="callout"
explodeRadius="0.05"/>
</mx:series>
</mx:PieChart>
</s:View>

W kodzie z listingu 4.15 znalazl si¢ element XML Declarations oraz element XML Style — takie same
jak w listingu 4.14. Element XML Script definiuje funkcje¢ prywatna getWedgeLabel (). Funkeja ta przekazuje
ciag znakow zawierajacy pare nazwa:wartos¢ dla kazdej czesci wykresu:

<fx:Script>
<! [CDATAL
private function getWedgelLabel (item:0bject,
field:String,
index:Number,
percentValue:Number) :String {
return item.month+": "+item.revenue;
1
11>
</fx:Script>

Element XML PierChart definiuje wykres kotowy wraz z atrybutami, ktérych wartosci wskazuja, w jaki
sposob ten wykres bedzie renderowany. Na przyklad: oba atrybuty height i width majg warto$¢ 80%, co oznacza,
ze wykres bedzie renderowany z wysokoscig i szerokoécig rowng 80% wymiaréw ekranu. Mozesz je dopasowac
odpowiednio do obszaru, jaki ma zajmowa¢ wykres (tak jak dla wykresu stupkowego).

Element XML PieChart zawiera takze element XML PieSeries, w ktorym z kolei znajduja si¢ cztery
atrybuty umozliwiajace okreslenie, w jaki sposob beda renderowane dane wykresu i jego poszczegolne czedci.
Atrybut field ma warto$¢ revenue, co oznacza, ze wartosci danych elementu XML revenue beda renderowane
na wykresie kotowym.

Atrybut 1abeTFunction ma warto$¢ getWedgelLabel (), ktdra jest nazwa funkcji ActionScript
(zdefiniowanej wczes$niej w elemencie fx:Script). Funkgcja ta tworzy etykiety dla kazdego elementu wykresu.

Atrybut TabelPosition ma warto$¢ callout, co oznacza, ze etykieta dla kazdego elementu wykresu jest
renderowana na zewnatrz elementu z famang linig Iaczaca element z etykieta. Warto zauwazy¢, ze atrybut
TabelPosition moze mie¢ trzy inne wartosci: inside, outside i insideWithCallout. Przetestuj je i zobacz,
jaki maja wplyw na wyglad wykresu.

Na zakonczenie: atrybut explodeRadius ma warto$¢ 0.5, dzigki czemu poszczegolne elementy wykresu
rozdzielone s3 odstepami, co daje efekt ,,eksplozji”.

Na rysunku 4.17 pokazano wykres kotowy 2D.

Wykorzystywanie FXG i Spark

W rozdziale 3. zawarliémy bardzo krétkie wprowadzenie do FXG. W tym podrozdziale zademonstrujemy
fragment kodu, dzigki ktéremu dowiesz sig, jak przeksztalci¢ kod z listingu 4.1 (renderujacy prostokat i elipse)
do projektu Flex wykorzystujacego FXG.
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Wykres kotowy
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Rysunek 4.17. Wykres kotowy 2D

Utworz nowy projekt mobilny Flex, nadaj mu nazwe FXG1 — skorzystaj z szablonu aplikacji mobilnej,
utworz folder na najwyzszym poziomie projektu i nadaj mu nazwe components, nastepnie utwdrz wewnatrz
tego folderu plik RectE11ipsel. fxg z zawarto$cig pokazang w listingu 4.16.

Listing 4.16. Wykorzystanie FXG do zdefiniowania elementéw graficznych

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<Graphic xmlns="http://ns.adobe.com/fxg/2008" version="2">
<Rect id="rectl" x="10" y="10" width="250" height="200">
<fill>
<SolidColor color="#FF0000" />
</fill>
<stroke>
<SolidColorStroke color="#FFFF00" weight="4"/>
</stroke>
</Rect>

<El1lipse id="ellipsel" x="10" y="220" width="250" height="200">
<fill>
<SolidColor color="#0000FF"/>
</fill>
<stroke>
<SolidColorStroke color="#FF0000" weight="4"/>
</stroke>
</E1lipse>

<Rect id="rect2" x="10" y="460" width="250" height="100">
<fill>
<SolidColor color="#FFFF00" />
</fill>
<stroke>
<SolidColorStroke color="#0000FF" weight="8"/>
</stroke>
</Rect>

</Graphic>
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Element XML Graphic zawiera dwa elementy XML, ktorych wartosci danych sg takie same jak wartoéci
elementu XML Rect i elementu XML E111pse z listingu 4.1. R6znice migdzy tymi elementami sg nastepujace:

e Nazwy elementow nie posiadajg przedrostkow okreslajacych przestrzen nazw.
e Nazwy elementéw naleza do domy$lnej przestrzeni nazw.

e W atrybucie color znalazt si¢ symbol # zamiast przedrostka 0x.

Kod w listingu 4.17 stanowi przyklad, w jaki sposéb mozna tworzy¢ referencje do elementu
zdefiniowanego w listingu 4.16.

Listing 4.17. Tworzenie referencji do komponentow FXG

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:View xmlIns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:mx="1ibrary://ns.adobe.com/flex/mx"
xmlns:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:comps="components.*">

<s:VGroup>
<comps:RectE11ipsel id="rectl"/>
</s:VGroup>
</s:View>

Kod z listingu 4.17 okresla przestrzen nazw, za pomoca ktorej mozna tworzy¢ referencje do pliku
FXG RectEllipsel.fxg znajdujacego si¢ w podkatalogu components. Element XML VGroup zawiera element
RectE1Tipsel w przestrzeni nazw comp. Element ten tworzy referencje do elementu XML, ktérego atrybut
id ma wartos¢ rectl, zdefiniowanego w pliku FXG RectEllipsel.fxg (listing 4.16).

Na rysunku 4.18 pokazano efekt wykonania kodu z listingu 4.16. Wyrenderowana elipsa i dwa prostokaty
sg takie same jak te na rysunku 4.1.

HomeView

Rysunek 4.18. Prostokgty i elipsa
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Jak mogte$ przekonac si¢ na podstawie tego przyktadu, FXG pozwala na tworzenie modularnego kodu
w projektach Flex. Ponadto warto wiedzie¢, ze za pomoca nastgpujacych produktéw Adobe mozesz
eksportowa¢ projekty jako pliki FXG, ktdre nastepnie mozesz zaimportowa¢ do projektow Flex:

e Adobe Photoshop
o Adobe Illustrator
e Adobe Fireworks

Bardziej zaawansowane przyklady zastosowania plikéw FXG znajdziesz w rozdziale 9.

Program do szkicowania

W tym podrozdziale pokazemy Ci, jak utworzy¢ kod aplikacji mobilnej — programu do szkicowania.
Wykorzystamy w nim tacznie rézne techniki zwigzane z grafika, ktore opisaliémy we wczeéniejszej czgsci tego
rozdzialu: obstuge zdarzen dotykowych, rysowanie na pliku JPG i zapewnienie mozliwoéci zapisywania szkicu
na urzgdzeniu mobilnym jako pliku JPG.

Utworz zatem nowy projekt mobilny Flex, nadaj mu nazwe Sketchl — skorzystaj z szablonu aplikacji
mobilnej i dodaj do niego kod pokazany w listingu 4.18. Aby ufatwi¢ omawianie aplikacji, zaprezentujemy
kod w postaci mniejszych blokéw. Pelny kod mozna pobra¢ z witryny tej ksigzki.

Listing 4.18. Renderowanie i zapisywanie szkicow

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:View xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxm1/2009"
xmins:s="1ibrary://ns.adobe.com/flex/spark" title="HomeView">
<fx:Script>
<! [CDATA[
import flash.ui.Multitouch;
import flash.ui.MultitouchInputMode;
import flash.events.TouchEvent;

import mx.graphics.ImageSnapshot;
import mx.graphics.SolidColor;
import mx.graphics.codec.JPEGEncoder;

private var colors:Array = [0xFFO000, OxOOFF00, OxFFfF00, Ox0000FF];
private var singleTapCount:int = 0;

private var touchMoveCount:int = 0;

private var widthFactor:int = 0;

private var heightFactor:int = 0;

private var currentColor:int = 0;

private var rectWidth:int = 20;

private var rectHeight:int = 20;

Multitouch.inputMode = MultitouchInputMode.TOUCH_POINT;

function touchMove(event:TouchEvent):void {
++touchMoveCount;

if (event.isPrimaryTouchPoint) {
currentColor = colors[touchMoveCount%colors.length];
} else {
currentColor = colors[(touchMoveCount+2)%colors.length];

}
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var myRect:Rect = new Rect();

myRect.x = event.localX;

myRect.y = event.localY;

myRect.width = rectWidth;

myRect.height = rectHeight;

myRect.fill = new SolidColor(currentColor);

var myGroupl:Group = event.target as Group;
myGroupl.addElement (myRect) ;
}

Kod z listingu 4.18 rozpoczyna si¢ od elementu XML Script, ktory zawiera instrukcje importu i definicje
odpowiednio nazwanych zmiennych (np. stuzacych do $ledzenia zdarzen dotykowych) wykorzystywanych
w metodach ActionScript 3.

Warto$¢ MultiTouch. inputMode ustawiana jest odpowiednio dla trybu wielodotykowego, dzigki czemu
renderowany jest wiecej niz jeden prostokat, kiedy uzytkownik przeciagnie po ekranie wiecej niz jednym
palcem. Jedli musisz od$wiezy¢ swoje informacje na temat wielodotykowosci, zajrzyj do odpowiedniego
podrozdzialu w rozdziale 2.

Funkcja touchMove () zawiera kod obstugujacy zdarzenia ruchu. Funkgcja na poczatku inkrementuje
zmienng touchMoveCount, a nastgpnie wykorzystuje ja jako indeks w tablicy colors. Dzigki temu renderowany
jest ciag prostokatéw, ktorych kolory zmieniaja si¢ odpowiednio do iterowanych koloréw w tablicy. Pozostata
czg$¢ kodu funkgji tworzy maly prostokat w tym potozeniu, gdzie zostalo zarejestrowane zdarzenie dotykowe.
Te funkcje wlasciwie mozna nazwac sercem kodu renderujacego grafike, podczas gdy pozostate funkcje
obstuguja inne zdarzenia.

Kolejnym blokiem kodu jest definicja funkcji touchEnd(), ktora jest co prawda opcjonalna, jednak stanowi
dobry przyktad procedury obstugi zdarzenia.

function touchEnd(event:TouchEvent):void {
++touchMoveCount;

if (event.isPrimaryTouchPoint) {

currentColor = colors[touchMoveCount%colors.length];
} else {

currentColor = colors[0];

}

widthFactor = (touchMoveCount%3)+1;
heightFactor = (touchMoveCount%3)+2;

var myRect:Rect = new Rect();

myRect.x = event.localX;

myRect.y = event.localY;

myRect.width = rectWidth*widthFactor;
myRect.height = rectHeight*heightFactor;
myRect.fill = new SolidColor(currentColor);

var myGroupl:Group = event.target as Group;
myGroupl.addETement (myRect) ;

Kod obstugujacy zdarzenia ,,zwolnienia” palca z wy$wietlacza w funkcji touchEnd () inkrementuje zmienng
touchMoveCount i stuzy ona jako indeks w tablicy colors, ale tym razem wykonywana jest prosta operacja
arytmetyczna majgca na celu wyrenderowanie prostokata innej wielkosci.

function touchSingleTap(event:TouchEvent):void {
var myRect:Rect = new Rect();
myRect.x = event.localX;
myRect.y = event.localY;
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++singleTapCount;

if (event.isPrimaryTouchPoint) {
currentColor = colors[singleTapCount%colors.length];
myRect.width = rectWidth*3;
myRect.height = rectHeight*2;

} else {
currentColor = colors[(singleTapCount+1l)%colors.length];
myRect.width = rectWidth*2;
myRect.height = rectHeight*3;

1

myRect.fill = new SolidColor(currentColor);

var myGroupl:Group = event.target as Group;
myGroupl.addETement (myRect) ;

Logika obstugi zdarzen pojedynczego stukniecia znajduje si¢ w funkgji touchSingleTap(). Ta funkcja
inkrementuje zmienna touchSingleTapCount, a nastepnie stosuje prosta logike w celu ustalenia wymiaréw

prostokata, renderowanego w miejscu, gdzie wystapilo zdarzenie pojedynczego stukniecia.

function touchMoveHandlerImage(event:TouchEvent):void {
touchMove(event);

}

function touchTapHandlerImage(event:TouchEvent):void {
touchSingleTap(event);
1

private function saveImageToFileSystem():void {
var jPEGEncoder:JPEGEncoder = new JPEGEncoder(500);

var imageSnapshot:ImageSnapshot = ImageSnapshot.captureImage(imgPanel, 0, jPEGEncoder);

var fileReference:FileReference = new FileReference();
fileReference.save(imageSnapshot.data, "fingersketch.jpg");
1
11>
</fx:Script>

Funkgje touchMoveHandlerImage() i touchTapHandlerImage() (jak sugeruja ich nazwy) obstuguja zdarzenia

ruchu i pojedynczego stuknigcia dla pliku JPG, ktory jest przechowywany w podkatalogu images aplikacji
Flex. Definicje tych dwoch funkcji zawieraja pojedyncza lini¢ kodu wywolujaca odpowiednio funkeje:

touchMove() i touchTapHandler(), omdéwione we wczedniejszej czesci tego podrozdziatu.

Funkcja saveImageToFileSystem() jest wywolywana za kazdym razem, kiedy uzytkownik kliknie przycisk

Zapisz szkic, i zawiera kod zapisujacy edytowany szkic w systemie plikow urzadzenia mobilnego. Zostanie

takze wyswietlone wyskakujagce okno z domy$lnym polozeniem i nazwg pliku JPG. Oba te elementy
uzytkownik moze zmieni¢ przed zapisaniem pliku.

<s:Panel id="imgPanel" title="Szkicowanie palcem dla zabawy!" width="100%" height="100%" >
<s:Button id="savelmage"
left="150" bottom="5"
label="Save Sketch"
click="saveImageToFileSystem();"/>

<s:Group name="myGroupl" width="500" height="500"
touchMove="touchMove (event)"
touchEnd="touchEnd(event)"
touchTap="touchSingleTap(event)">

<s:E1lipse id="ellipsel" x="10" y="10" width="100" height="50">
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<s:fi11> <s:SolidColor color="0xFFFF00"/> </s:fi11>

<s:stroke> <s:SolidColorStroke color="red" weight="5"/> </s:stroke>

</s:E11ipse>

<s:Rect id="rectl" x="110" y="10" width="100" height="50">
<s:fi11> <s:SolidColor color="0xFF0000"/> </s:fi11>

<s:stroke> <s:SolidColorStroke color="blue" weight="5"/> </s:stroke>

</s:Rect>
<s:Ellipse id="ellipse2" x="210" y="10" width="100" height="50">
<s:fil1> <s:SolidColor color="0xFFFF00"/> </s:fill>

<s:stroke> <s:SolidColorStroke color="red" weight="5"/> </s:stroke>

</s:E11ipse>
<s:Rect id="rect2" x="310" y="10" width="100" height="50">
<s:fi11> <s:SolidColor color="0xFF0000"/> </s:fi11>

<s:stroke> <s:SolidColorStroke color="blue" weight="5"/> </s:stroke>

</s:Rect>

<s:Path data="C100 300 200 20 300 100 S 250 200 300 250">
<s:fill>
<s:LinearGradient rotation="90">
<s:GradientEntry color="#FF0000" alpha="0.8"/>
<s:GradientEntry color="#0000FF" alpha="0.8"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill>

<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x00FF00" weight="2"/>
</s:stroke>
</s:Path>

<s:Path data="C 350 300 200 150 350 100 T 250 250 400 280">
<s:fill>
<s:LinearGradient rotation="90">
<s:GradientEntry color="#FFFF00" alpha="0.5"/>
<s:GradientEntry color="#FF0000" alpha="0.5"/>
</s:LinearGradient>
</s:fill>

<s:stroke>
<s:SolidColorStroke color="0x000000" weight="4"/>
</s:stroke>
</s:Path>
</s:Group>

<s:Image id="img" width="480" height="320" source="images/fingersketch.jpg"

touchMove="touchMoveHandlerImage (event)"
touchTap="touchTapHandlerImage (event)"
horizontalCenter="-10" verticalCenter="60"/>
</s:Panel>
</s:View>

Kolejny duzy blok kodu sktada si¢ z elementu XML Panel zawierajacego element XML Button, ktory stuzy
do zapisywania biezacego szkicu, a nastepnie elementu XML Group definiujacego procedury obstugi zdarzen

dotykowych touchMove, touchEnd itouchTap. Zdarzenia te oméwiliSmy juz wczesniej.

Element XML Group zawiera takze definicje elementoéw roznych obiektéw graficznych, w tym elips,

prostokatow i krzywych Béziera — opisywaliémy je we wcze$niejszej czesci tego rozdziatu.

Obiekty graficzne sg oczywiscie opcjonalne i maja tylko na celu pokazanie Ci, jak utworzy¢ program

do szkicowania — program, ktory bedzie atrakcyjny i spodoba si¢ uzytkownikom.
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Element XML Image wskazuje plik JPG fingersketch.jpg w podkatalogu images aplikacji Flex. Element
XML Image wskazuje funkcje touchMoveHandlerImage() dla dotykowych zdarzen ruchu i funkcje
touchTapHandlerImage() dla zdarzen stuknieé. Wyprdbuj rozne wartosci atrybutéw horizontalCenter
iverticalCenter, ktére zmieniajg poziome i pionowe polozenie uktadu obrazu JPG.

Na rysunku 4.19 pokazano przykladowy szkic po uruchomieniu programu na urzadzeniu mobilnym.

& wl B a7

HomeView

Szkicowanie palcem dla zabawy!

Zapisz szkic ‘

Rysunek 4.19. Przykladowy szkic

Podsumowanie

Podczas lektury tego rozdziatu dowiedziales sig, jak uzywa¢ komponentéw Spark do renderowania réznych
obiektéw graficznych 2D na potrzeby aplikacji mobilnych zorientowanych graficznie. Jesli juz znasz
mozliwosci renderowania grafiki we Fleksie, mozesz tatwo poszerzy¢ swoja wiedze, aby tworzy¢ aplikacje
mobilne wykorzystujace grafike.
Obrazy i efekty graficzne, ktére mozesz wykorzysta¢, zalezg od wymagan aplikacji. Oto niektére z efektow,
jakie mozesz zastosowac w aplikacjach mobilnych:
e Renderowanie podstawowych obiektdéw, takich jak prostokaty, elipsy i segmenty linii.
e Renderowanie kwadratowych i szesciennych krzywych Béziera dla aplikacji mobilnych wymagajacych
bardziej wymysélnych, nieliniowych efektéw wizualnych.
¢ Stosowanie gradientéw liniowych, radialnych i efektow filtréw w celu uzyskania bardziej ztozonych
i atrakcyjnych efektow.

e Stosowanie przeksztalcen (przesuwanie, zmiany rozmiaréw, obracanie i znieksztalcanie).
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e Tworzenie wlasnych skorek w celu zmiany standardowego wygladu przyciskow.
e Wizualizowanie danych za pomoca wykresow stupkowych i kotowych.

e Uzywanie animacji réwnolegtych i sekwencyjnych w polaczeniu ze zdarzeniami dotykowymi.
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153, 205
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36, 149
obstuga argumentéw, 36
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Adobe
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Device Central, 290
Fireworks, 23, 300
Flash Builder, 22-34, 149, 297
kreator eksportu, 166
uprawnienia, 157
Flash Builder 4.5, 303
Flash Catalyst, 23
Flash CS5.5, 56
Flash Player, 19, 237, 323
Flash Professional, 22, 36,
149, 157, 296
publikowanie aplikacji, 165
Flash Professional CS3, 296
Flash Professional CS5.5, 302
Flex, 21, 26, 101, 167
Flex 4.5 SDK, 36
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Android Emulator, 149
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aplikacje
mobilne, 38
mobilne Flex, 74, 83
na Androida, 185
natywne, 19
potaczone, 205
sprawdzajace mozliwosci
urzadzenia, 24
uruchamiane w emulatorze,
168
architektura
systemu Android, 19
zorientowana na ustugi, 188
argumenty certyfikatu, 164
arkusz stylow, 47, 49
atrybut labelFunction, 140
automatyczna
reorientacja ekranu, 52
reorientacja we Flashu, 55
automatyczne
pozycjonowanie, 55
skalowanie, 55
wdrozenie, 166
zmienianie trybdéw, 55
automatyczny zapis stanu, 93
AVD Manager, 151

balans dzwieku, 253
baza danych SQLite, 173, 179
biblioteka
Metaphile, 269
OSMF, 276
Spark, 75, 125
Bluetooth, 20
bledy, 182
buforowanie bitmap, 311
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certyfikat, 162, 163, 207
argumenty, 164
dla aplikacji Flex, 207
charakterystyki wyswietlaczy, 40
CheckBox, 28
CSS, 47, 49
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wykonywania kodu, 306, 309
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dane lokalizacyjne, 232
debuger Flash Builder, 31
debugowanie, 225
debugowanie USB, 35
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delegowanie SWF, 331
deskryptor aplikacji, 28
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Stuknigcie palcami, 64
Device Central, 22, 293
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dodawanie detektoréw zdarzen, 64
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bazy danych, 181
strumienia wideo, 215
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dynamika przejs¢, 87
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efekt
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reorientacja automatyczna, 52
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application, 1
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intent-filter, 188, 190
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manifest, 194
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Move, 128

MoveEffect, 131
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Parallel, 129
Path, 136

PierChart, 140

receiver, 190

Rect, 116, 135

Rotate, 128
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XML, 125
emulator Androida, 149, 154, 155
enkapsulacja zdarzen, 62
etykieta, 28

filtr
ColorMatrixFilter, 217
ConvolutionFilter, 217, 220
DisplacementFilter, 218
intencji, 188
filtry
Flex, 121
obrazow, 216
Spark, 121, 123
wideo, 215
Flash, 18, 305
Flex, 21, 26, 101, 167
folder
bibliotek, 28
bin-debug, 28
libs, 28
platform-tools, 153
src, 28
wyjsciowy, 28
zrodlowy, 28
format
FXG, 298
GIF, 297
JPEG, 298
PNG-24, 297
dzwieku, 244
M.264, 275
On2 VP6, 275
wideo, 275
formaty plikow graficznych, 297
FPS, 214, 220, 308
framework WebKit, 19
FTE, Flash Text Engine, 322
funkcja
ActionScript(), 42
CameraRoll(), 228
cloneModelForEntry(), 261
createMusicEntryForfile(), 259
createSongViewModel(), 261

Kup ksigzke

getCurrentViewState(), 341
getDPIScale(), 44
getMusicEntries(), 259
getProperty(), 93
getRuntimeDPI(), 44
getWedgeLabel(), 140
incrementProgramState(), 247
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ioErrorHandler(), 201
Math.max(), 70
Microphone.getMicrophone(),
210
navigator.pushView(), 262
nextSong(), 350
onBrowse(), 225
onCameraRollError(), 225
onCapturelmage(), 222
onChange(), 89
onClick(), 252
onCreationComplete(), 225,
252
onlD3(), 251
onLoaded(), 225
onMetaData(), 281
onPanChange(), 254
onPlayPause(), 281
onResize(), 342
onSaveComplete(), 225
onSelect(), 225
onSelectCanceled(), 225
onTimer(), 281
onTouchBegin(), 249
onTouchMove(), 249
onTouchTap(), 247
onViewAdctivate(), 339
onVolumeChange(), 254
playSongAtCurrentIndex(), 350
popAll(), 87
popToFirstView(), 87
popView(), 87
previousSong(), 350
pushView(), 80, 87
replaceView(), 87
savelmageToFileSystem(), 145
setProperty(), 93
setSilenceLevel(), 211
showMessage(), 210, 225
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trace(), 225
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pan, 32
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Android SDK, 150, 185
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instrukcje importu, 177
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domniemana, implicit Intent,
188
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skierowana, directed Intent,
188
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interfejs
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typu entrypoint, 331
ustug Androida, 202, 203
klawiatura ekranowa, 99, 102
klikanie, 62
kod
ActionScript, 53, 57, 246,
315-317
ActionScript 3, 178
Adobe AIR, 205
aplikacji korzystajacej z
IconltemRenderer, 107
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MediaPlayer, 283
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Application, 42
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DataGroup, 64
displayObject, 286
DisplayObject, 270
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icon.png, 192
main.xml, 192-194
Metaphile.swc, 346
R.java, 192, 193
RectEllipsel.fxg, 142
SimpleService.java, 189
SQLitelHomeView.mxml, 181
SQLiteAccess.as, 181
strings.xml, 192-194
ustawien Flash Builder, 28
VideoFilterView.mxml, 215
pliki
.actionScriptProperties, 28
flexProperties, 28
.project, 28
.settings, 28
APK, 153, 166
aplikacji dla Androida, 192
FLA, 302
FXG, 143,274
MP3, 237
projektu-biblioteki, 347
PSD, 297
SWE, 237
pociagniecie, 32, 60
podglad
aplikacji, 293
projektu w Device Central, 293
podpis cyfrowy, Digital signature,
163, 166
pojemniki na aplikacje, 73
pole wyboru, 28
polecenia
DOS, 206
Linux, 206
polaczenie asynchroniczne, 182
polaczenie USB, 36
pomiar wydajnosci, 326
powiadomienia, 195-197
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powiekszenie, 60
ppi, pixels per inch, 40
predko$¢ odtwarzania klatek, 275,
307
procedura
onCaptureHandler(), 286
onCreationComplete(), 243
onDurationChange(), 284
onLoadComplete(), 270
onMetaData(), 270
onSize(), 286
onTimeChange(), 284
procedury obstugi zdarzen
OSMF, 284
procesor graficzny GPU, 317
program
apktool, 205
curl, 201
do szkicowania, 143
profilujacy, 328
programista, 300
projekt
aplikacji, 295
CameraBasic, 214
CameraFunHouse, 221
GestureCheck, 167
mobilny Flex, 26
MusicPlayerPhone, 347
projektant, 290
probki dzwiekowe, 245
probkowanie dzwigku, 275
przeciaganie mysza, 62
przegladanie obrazdéw, 224
przegladarka mobilna, 19
przegladarka obrazéw, 67
przejécia pomiedzy
komponentami, 87
przejscie flip, 89, 90
przeksztalcenia, 113, 147
obiektow geometrycznych, 122
przelaczanie trybow, 54
przelacznik odtwarzanie - pauza,
251
przenoszenie aplikacji, 352, 353
przeplyw pracy Flash, 23
przetwarzanie
obrazow, 216
tekstu, 323
w watkach, 331
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przezroczystosé, 46, 298, 310
przyblizenie, 32
przyciski, 101, 136

Androida, 155

modyfikujace klawiatury, 155
przy$pieszanie renderowania, 309
publiczne wlasciwosci

przyciskéw, 104

publikowanie aplikacji, 165, 170

R

rejestrowanie

dzwieku, 211

obrazow, 213, 221, 227, 286
renderer

IconltemRenderer, 325

LabelltemRenderer, 325
renderery

elementdw, 319

programowe, 309

wbudowane, 324
renderowanie, 308

elipsy, 114

krzywych Béziera, 118

obrazow, 63

prostokatow, 114, 144

szkicow, 143

za pomoca GPU, 317
reorientacja automatyczna, 51, 55
reorientacja we Flashu, 56
rozdzielczoé¢ ekranu, 40
rozmiar

aplikacji, 306

ekranu, 40

elementéw U, 41
rozpoznawanie

gestow, 19, 64, 67

gestosci, 42
rysowanie prostokatow, 113

S

SAO, service-oriented
architecture, 188

schodkowanie, 313

SDK Setup, 150

selektor arkusza stylow, 50
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selektor dpi, 49
selektory mediow CSS, 48
silnik renderowania Flasha, 311
skalowanie
ekranu, 335
grafiki, 42, 46
sklep
Amazon Appstore, 166
Google Android Market, 166
Google Play, 170
skérka
emulatora Androida, 154
MobileVideoPlayerSkin, 277
Nexus S, 154
smartfon Samsung Galaxy S II,
173
SongViewModel, 339, 349
specyfikacje ekranéw, 336
SQLite, 173, 179
stata DEFAULT_DIR, 259
stan zarejestrowanych witryn, 206
stany
aplikacji SoundRecorder, 245
komponentu View, 338
stos komponentéw View, 76
strony HTML, 176
struktura
ArrayCollection, 80
katalogow, 191
projektu, 28
strumien wideo, 214, 215, 221
stukniecie dwoma palcami, 32, 60
style
IconltemRenderer, 108
przyciskow, 103, 104
tekstu, 96
symulator PlayBook BlackBerry,
355
system operacyjny
Android, 17
Apple iOS, 17, 356
BlackBerry RIM, 17
Linux, 18
webOS, 18
Windows 7, 18
system przeplywu pracy, 23
szablon
Flash Professional, 24
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ikony, 161
View-Based Application, 28
szablony Photoshopa, 160

7

S

$ciezka do ikon, 161
$ledzenie kodu aplikacji, 31
$rodowisko
Adobe Flash, 352
AIR, 154, 209
Android SDK, 149
Eclipse, 151, 185, 191
Java, 150

T

tablet
BlackBerry, 353
Motorola Xoom, 173
Samsung Galaxy Tab 10.1, 173
takt silnika Flash, 307
technologia Flash, 18, 305
telefonia GSM, 20
test wydajnosci, 71
TLF, Text Layout Framework, 322
token debugowania, 356
trapezoid, 121
triangulacja, 232
tryb
debugowania, 36
krajobrazowy, 52
tadowania, 36
obstugi danych, 67
portretowy, 51
renderowania, 318
wielodotykowy, 144
tworzenie
animacji, 128
animacji 3D, 130
aplikacji, 35, 290
aplikacji dla Androida, 187,
191
aplikacji natywnych, 183
aplikacji potaczonej, 205
arkusza styléw, 49
certyfikatéw, 162-165, 169

certyfikatow podpisujacych,
157

dokumentu Fireworks, 291

edytowalnej kopii profilu, 294

filtrow, 216

grafik, 300

ikon, 160

instangji filtréw obrazéw, 217

obiektow GraphicElement, 316

obiektu NetStream, 280

obiektu SoundEffect, 238

odtwarzaczy wysokiej jakosci,
282

oprogramowania, 302

pakietow ADT, 169

pliku APK, 166-169

projektow dla tabletow, 347

projektow dla telefonow, 347

projektu AIR, 24

projektu Flex, 179

projektu mobilnego Flex, 26

projektu w Device Central,
290

projektu-biblioteki, 345

referencji do komponentéw
FXG, 142

skorek Spark, 133

skorki przycisku, 134, 135

Ul 39

urzadzenia wirtualnego, 152

wiasnego komponentu, 270

wlasnych profili, 294

wykresow, 136

wykresu kolowego, 139

wykresu stupkowego, 137

typ debugowanej aplikacji, 36
typ zdarzenia, 52

typy obiektow Flex, 311

typy selektorow, 48

U

UL, interfejs uzytkownika, 187
uprawnienia

Androida, 159
aplikacji, 157
w deskryptorze aplikacji, 158
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uprawnienie
ACCESS_COARSE_LOCATI
ON, 235
ACCESS_FINE_LOCATION,
235
android.permission.RECORD
_AUDIO, 211
CAMERA, 215
INTERNET, 157
uruchamianie
aplikacji, 34, 157, 167, 170
w emulatorze, 150
w urzgdzeniu, 150
emulatora Androida, 155
urzadzenia
mobilne, 39
testowe, 292
wirtualne, 151
urzadzenie PlayBook, 353, 356
ustuga
LocalMusicService, 258
MusicService, 256
ustugi Androida, 189
ustawianie
map przemieszczenia, 218
uprawnien, 157
ustawienia
applicationDPI, 47
cacheAsBitmap, 317
deviceDPI, 44
Eclipse, 28
Flash Builder, 28
Flex, 28
utrwalanie danych, 93

w

W3C, 47
warto$¢
FPS, 220
null, 286
progowa threshold, 46
wdrazanie aplikacji, 165
AlR, 155
z wiersza polecen, 167
wdrozenie, Deployment, 166
wezel Skin, 135
wigzanie dwukierunkowe, 267

Kup ksigzke

widok HomeView, 28
widoki aplikacji, 28
widzet, 190
wielodotykowo$¢, 19, 58, 71
wielowatkowy potok
renderowania, 332
wielozadaniowo$¢, 20
wiersz polecen, 36, 156, 162, 167
Wi-Fi, 20, 232
wlasciwosci
komponentu ActionBar, 85
obiektu NetStream, 281
publiczne kontrolek, 97
wlhasciwosé
applicationDPI, 42, 49, 71
autoOrients, 51
cacheAsBitmap, 311
cacheAsBitmapMatrix, 312
renderMode, 317
titleContent, 82
wlaczanie
cacheAsBitmap, 312
obstugi gestow, 60
obstugi zdarzen, 67
wprowadzanie danych, 154
wspoltbieznosé, 331
wspdlczynnik skalowania, 44
wybor obiegu pracy, 304
wydajnos¢, 276, 305
aplikacji, 325
CPUiGPU, 319
Flasha, 329
kodu ActionScript, 330
komponentow tekstowych,
322
renderowania, 310
wykres
kotowy, 138, 141
stupkowy, 137
2D, 136
wykrywanie
mikrofonu, 243
zdarzenia aktywacji, 100
wylaczanie
rozpoznawania gestow, 67
skalowania, 55
wysylanie aplikacji, 171
wys$wietlacze, 40
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wys$wietlanie wskaznika
wydajnoéci, 220
wywolywanie
funkcji C/C++, 186
funkcji URI, 174
stron HTML, 176
wzorzec Presentation Model, 255

z

zakladka Mobile Settings, 27
zapytania SQL, 182
zawarto$¢ pakietu, Package
Contents, 166
zdarzenia
API, 68
dotykowe, 67, 68
zmiany orientacji, 57
zdarzenie
AccelerometerEvent, 230
activate, 77, 100
click, 221
creationComplete, 76, 77
deactivate, 77
ENTER_FRAME, 308
ErrorEvent. ERROR, 225
Event. COMPLETE, 225
initialize, 76, 77
KeyboardEvent, 216, 224
kliknigcie, 62
metaData, 280
MouseEvent, 273
onChange(), 262
onDeactivate, 93
onFilterChange, 216
onlnitialize, 93, 262
onMetaData, 269
Panorama, 64
pojedynczego stukniecia, 145
przeciagniecie mysza, 62
reorientacji, 52
softKeyboardActivate, 100
softKeyboardActivating, 100
softKeyboardDeactivate, 100
stukniecie dwoma palcami, 64
touchBegin, 68
touchEnd, 68
touchMove, 68
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zdarzenie zmiana zmienne
touchOut, 67, 68 glod$nosci, 253 obserwowane, bindable, 43,
touchOver, 67, 68 uprawnien, 157, 158 198
touchRollOut, 67, 68 zmienna znacznik
touchRollOver, 67, 68 Application.applicationDPI, 1D3, 250
sampleData, 210, 243, 249 44 metadanych Embed, 238
SONG_ENDED, 267 APP_HOME, 206 znak kropki (.), 187
Timer, 308 JAVA_HOME, 185 znaki kresek (--), 37
touchTap, 68 percentComplete, 268 zuzycie pamieci, 306
viewActivate, 76, 77 typu Bindable, 181

viewActive, 77
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latforma Android z kazdym dniem zdobywa tysiace kolejnych uzytkownikdw. Andy

Rubin — odpowiedzialny za nia w Google — pochwalil sie aktywacja 700 tysiecy no-
wych urzadzen z tym systemem kazdego dnia. Robi wrazenie? Pomysl, jak wykorzystad ten
rynek i stworzyé aplikacje, ktéra podbije serca uzytkownikow. Dzieki mozliwosci wykorzy-
stania technologii Flash teraz jest to jeszcze fatwiejsze!

Android Flash. Zaawansowane programowanie aplikacji mobilnych to kompletny przewodnik

po budowaniu skomplikowanych, zajmujacych aplikacji dla Androida. Dzieki tej ksigzce
nauczysz sie programowac smartfony oraz tablety z wykorzystaniem najpopularniejszych
frameworkdw stuzacych do tworzenia bogatych aplikacjl internetowych (RIA) dia Androida
— Flash i Flex. Gdy wraz z autorami przejrzysz juz zestaw narzedzi programistycznych
Flasha, dowiesz sie, jak dodawa¢ multimedia, animacje | efekty specjalne do aplikacji.
Zrozumiesz, jak dziata optymalizowanie dla réZznorodnych wyswietlaczy oraz jak
wykorzysta¢ dane wejéciowe pochodzace z aparatu, GPS, mikrofonu i akcelerometru,
Poznasz metody tworzenia certyfikatow podpisywania kodu oraz uzyskiwania jak
najlepszej wydajnosci aplikacji. Zapoznasz sie 2z duza ilodcia praktycznego, dobrze skomen-
towanego kodu i zbudujesz trzy kompletne projekty: program do rysowania, odtwarzacz
muzyczny Flash oraz aplikacje AIR przechowujaca informacje o stanach witryn w bazie
danych SQLite,

Korzystaj z ustug geolokalizacyjnych

Sprawdz polozenie telefonu za pomoca wbudowanych sensoréw
Wykorzystaj narzedzia przeznaczone dla technologii Flash
Opublikuj aplikacje w Android Market

Tworz atrakcyjne aplikacje mobilne za pomoca
Flasha, Fleksa i Androida!
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