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PODRECZNIK

Poznaj potezne mozliwosci Adobe Flex 3 i tworz bogate aplikacje internetowe

 Jak tworzy¢, wdrazaé i debugowac bogate aplikacje internetowe?

e Jak uzywac jezyka MXML do budowania uktadu aplikacji?

 Jak tworzy¢ niestandardowe komponenty interfejsu uzytkownika w jezykach
MXML i ActionScript?

Adobe Flex 3 to odpowiedz na zapotrzebowanie programistow w zakresie tworzenia
bogatych aplikacji internetowych za pomoca przyjaznych i intuicyjnych narzedzi.

Na Flex sktadaja sie m.in.: ActionScript 3.0, zwigkszajacy wydajnos¢ i prostote
programowania; Flash Player 9, pozwalajacy na szybsza prace i wykorzystujacy
mniejszg iloS¢ pamieci; Flex Builder 3, udostepniajacy m.in. Swietne narzedzia do
usuwania btedéw i promujacy najlepsze praktyki kodowania oraz programowania
aplikaciji.

Ksiazka ,Adobe Flex 3. Oficjalny podrecznik” poprowadzi Cie krok po kroku przez
proces budowania dynamicznych, interaktywnych aplikacji. Zawiera ona szczegdtowy,
wyczerpujacy, praktyczny kurs tworzenia i projektowania architektury bogatych
aplikacji internetowych (RIA) w jezykach MXML i ActionScript 3.0. Dzigki temu
podrecznikowi nauczysz sie pracowac ze ztozonymi zbiorami danych, tworzy¢ wtasne
zdarzenia niestandardowe, stosowac style i skorki, a takze instalowac aplikacje w sieci
lub komputerze. Poznasz wszystkie mozliwosci Fleksa i bedziesz umiat zastosowac

w praktyce nowoczesne narzedzia, a takze z tatwoscia korzystac z innowacyjnych
technologii.

» Technologie bogatych aplikacji internetowych

e Pulpit programu Flex Builder 3

* Obstuga zdarzen i struktury danych

e Uzywanie zdalnych danych z kontrolkami

e Tworzenie komponentow w jezyku MXML

* Repetery ze zbiorami danych

* Tworzenie niestandardowych komponentow w jezyku ActionScript 3.0
» Stosowanie siatek danych i generatorow elementow
* Wprowadzanie nawigacji

* Formatowanie i walidacja danych

e Zarzadzanie historia i gtebokie linkowanie

e Wizualizowanie danych

» Wdrazanie aplikacji Fleksa

Skorzystaj z indywidualnych warsztatow Flex 3
i zbuduj samodzielnie wyjatkowa aplikacje internetowa!


http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/zamow_katalog.htm
http://helion.pl/page354U~katalog.htm
http://helion.pl/add354U~flexop
http://helion.pl/page354U~emaile.cgi
http://helion.pl/page354U~cennik.htm
http://helion.pl/page354U~online.htm
mailto:helion@helion.pl
http://helion.pl/view354U~flexop
http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/0321529189/helion-20

Lekcja 1

Lekcja 2

Lekcja 3

Spis tresci

O autorach 15
Wstep 17
Wprowadzenie 19
Wprowadzenie do bogatych aplikacji internetowych 29
Rozwéj aplikacji komputeroWych ... 29
Odejscie od architektury 0partej Na SLrONIE ....voveveveerecieirersressisseeseeesesssssssessessssees 31

Zalety bogatych aplikacji internetowych
Menedzerowie przedsiebiorstw

Przedsiebiorstwa branzy IT ...................

UZytKOWNICY KOACOWT cuvvurereririeienisieseeisiesesississesssseseesessessssssssssesssssstessessssessssssssssssansans
Technologie bogatych aplikacji internetowych ......coveveeeveveeeieinenerieieeeeeeeeenes 33

Asynchroniczny JavaScript i XML (AJAX) ovvvverrereerrereireereieieesesesessesseesesssessssssssens 34

FLASH ettt bbb s e e 35

FLEX ettt b st s 35

Windows Presentation Foundation, XAML, Silverlight i Expression .........ccceeuen.e. 36
CZeZO S1€ NAUCZYIESE? . sns 37
Zaczynamy 39
Wstep do programowania aplikacji Fleksa ......ccooevieueriniieininicercceereeeeneene 40
Tworzenie projektu i aplikacji MXML .....cooviieieiriieieiriiceeeeee s sessessessessesees 40
Pulpit programu Flex Builder 3 .....cooioiieiniieeeerceercee et 43
Uruchamianie apIKACH ...evvieeuriieeeiriisieisieseissese st sssssss st sssssssessssssssens 46
Tworzenie drugiej strony aplikacji w trybie projektowania .......c.coceveeeverirererieernrennnes 52
Przygotowania do nastepnej 1eKCii wo.eiorrneicrririieeeece s 57
CZeZO S1€ NAUCZYIEE? .t e sns 58
Projektowanie interfejsu uzytkownika 61
KONEENEIT ettt ettt ettt ettt be st sa b ea 61
Tworzenie ukladu aplikacji e-commerce w trybie projektowania ........cccoveeveeerurennas 62

Praca z uktadami opartymi na wiezach
Wigzanie do kontenera nadrzednego
Uzycie zaawanSOWanyCh Wi€ZOW .......ccuveeeirereeinsenesisiesssssssessssssssssssssssssssssssssssssnes




6

ADOBE FLEX 3.

Oficjalny podrecznik

Lekcja 4

Lekcja 5

Lekcja 6

Praca ze stanami WidOKU ....cocueuriiveeeiriniceinineceierccieseceeie ettt nes 76
Sterowanie stanami WIdOKU c..c.uveeeeeereerienieriensissiseisesisissssssssesssesesssssssssssssssssssasesssanes 78
Projektowanie aplikacji w trybie edycji kodu Zrodtowego ....covvveveeevvririiiiinene 30
Dodawanie stanéw widoku i sterowanie nimi za pomocg MXML ........ccccovvrrrvrnenne. 82
CZEZO S1€ NAUCZYIES? ..ottt s s sen 86
Stosowanie prostych kontrolek 89
Wprowadzenie do prostych Kontrolek .......coceeeeeieieeieeeeiceeeeeeeeeeseseienenne 90
WYSWietlanie ODIAZOW .....cccuivieeeieeeeiciceieieie ettt s s naes 91
Tworzenie WidOKU SZCZEZOIOW ....ouveveiiiiiii e 94
Korzystanie z wigzania danych do powiazania struktury danych
Z PTOSt] KONLIOLKG vttt 97
Wykorzystywanie kontenera uktadu formularzy do umieszczania
prostych kontrolek W aplikacji .ccveeerereirirssiniiseseeeeees s sees 99
Dodawanie przyciskéw radiowych i pél daty do aplikacji Dashboard ................... 103
CZEZO $1€ NAUCZYIES? ..ottt en 105
Obstuga zdarzen i struktury danych 107
Zrozumienie ObsTUZi ZAATZEA ....c.evvviecveiriieeireese e 108
Prosty Przyklad ... ees 108
Obstuga zdarzenia przez funkcje jezyka ACONSCIIPE couceereercereecereenreirecirerecneenes 109
Przekazywanie danych podczas wywotania funkcji uchwytu zdarzenia ................ 110
Tworzenie struktury danych w zdarzeniu creationComplete .......cocvevvverrrrerrrenne. 111
Uzywanie danych z obiektu EVEnt .....ccccoveeeeeeieieceeeeeeeeeseeeeeeeeeesenenene 114
Tworzenie wlasnej klasy jezyka ActionScript «ec.ceeeveveceeerencneeinrceereceeeseeene 118
Tworzenie ObIEKtU WArtOSCT cuuueuucereemereeeierecirereseietsseeecisesiseiecssesssessessseesesssesasessessees 118
Tworzenie metody Kreujacej ODIeKt .....oovoiiiieieiiieeeeeeeeeeeeee e 123
Tworzenie klas koszyka na Zakupy ....c.ceeeeeeeriieeiniriceen e 125
CZZO S1€ NAUCZYIEE? ..t sns 129
Uzywanie zdalnych danych XML z kontrolkami 131
Pobieranie danych XML za posrednictwem HTTPService .....ccoeoeveveeueerercceeerenenee 132
Tworzenie obiektu HTTPSEIVICE ...vvvrerrerrrrririsisissseneensensensenssssssssssssssssssssssssssssssnsens 132
Wywolywanie metody send()
Uzywanie zwrOconych danych ... sseesaesaens 133
Zagadnienia DEZPIECZEASIWA ..c.vvurueereeuierieieenesisiessessssssssssssssssssssssssssssasssssesssssssenes 134
Pobieranie danych XML za posrednictwem HTTPService .....ooveerevrererrrrerrseenrenes 135
Wypelnianie ArrayCollection danymi z HTTPService ....cccoeeeeeeeeeeeeeeeiennens 137
Uzywanie obiektéw ArrayColleCtion .......c.cececeeereereurerneireineeneieeeeeeesesseesesseesesseeseens 137
Uzywanie kolekcji w roli dostawcOw danych .......ccceeeeereevereineeerecineieesiesessseseneons 138
Wypetnianie kontrolki ComboBox i programowe dodawanie opcji ...c.oeeeeeceneeeen. 140
Uzywanie danych XML z kontrolkg TTee .....ccvevuveeveeiririreiniireesese s sessseens 143
Pojecie 0peratordW EAX ...ttt sttt 143
Wypelnianie kontrolki Tree danymi XML .....ccvvvvvrivrrrenrnsinnnieeeeeeeeneeseseesneens 148

Pobieranie danych XML i przeksztatcanie ich w kolekcje ArrayCollection
ObiektOW UZYKOWNIKA ..vovcveveveieieicieieieieeie s 154



Lekcja 7

Lekcja 8

ADOBE FLEX 3.

Spis tresci
Stosowanie powigzania danych ze ztozonymi strukturami danych .......cccceeeveneene. 157
Przeksztalcanie danych koszyka na zakupy ......coeeeevenieveineninssnneceeeeeseeens 159
Dodawanie elementow do KOSZYKa .....c.eveevrerereeiriririresisicseeseeieisessessessees 159
Sortowanie elementéw kolekcji ArrayCollection .......ccceeevecverereeuerenieeresensssenenens 160
Dodawanie elementu lub aktualizowanie ilo§Ci ......ocveureureereuneenerneeneeeeecscineineeneeens 162
Korzystanie z kursora do umieszczania elementu koszyka na zakupy .................. 164
Dodawanie przycisku Remove (USUA) ...ccvverereiriinieiniiseinissesessseses s sesssssens 171
CZEZO S1€ NAUCZYIES? .ottt s s s s s s sane 172
Tworzenie komponentéw w jezyku MXML 175
Wprowadzenie do komponentdw jezyka MXML ......coovoverninevcnnineisnneesseneenenns 176
Podstawy tworzenia niestandardowych komponentow ..........oeveeveeveereeseeeereenennees 176
Tworzenie wlasnego komponentu krok po Kroku .........cceeeeveeeeeerrnionininsnsniennenns 177
Wykorzystanie niestandardowych komponentéw w architekturze aplikacji ....... 179

Tworzenie komponentu aktualizujgcego i usuwajacego informacje

o produkcie oraz jego egzemplarza ......cceveeceuvinencienininceneeeee e 180

Wyswietlanie informacji o produkcie po kliknieciu przyciskéw aktualizacji
TUSUWANIA ittt
Tworzenie kolejnego obiektu wartosci

Tworzenie komponentu zarzadzajacego danymi dla wszystkich trzech aplikagji ......... 191
Uzywanie nowego komponentu zarzadzajgcego danymi .......cccvveeverrerevennerernennns 197
Wprowadzanie funkcji dodawania produktu .......ccceeveveeereirierereiriieesseeseieenens 200
Tworzenie i uzywanie komponentéw dla aplikacji Dashboard .....cocceveuvecerecennce. 201
CZZO S1€ NAUCZYIESE? .ttt e sne 203

Uzywanie kontrolek i komponentéw Repeater ze zbiorami danych 205

Uzywanie zbiordw danych ..o
Komponenty HorizontalList i TileList
Wprowadzenie labelFunction ........cccccceeeeeveunnee.

Wprowadzenie wlasciwosci itemReNderer ......c.veeeerenccneeneeneeserecreecreeeeirenene 209
Wyswietlanie kategorii za pomoca elementéw HorizontalList i itemRenderer ................. 210
Wyswietlanie informacji o produktach spozywczych nalezacych

do Okre$lonej Kategorii wvverieeeieeeeeeeieieieieeeeree e 214

Uzywanie komponentu Repeater do wykonania petli przeszukujacej

ZDIOT AANYCR ettt

Pobieranie danych z komponentdw Repeater .........veveuveereeneereeneeneensenenceneneeneeens

Adresowanie komponentéw utworzonych przez Repeater

Wyjasnienie réznic w wydajno$ci komponentéw TileList i Repeater ......ccveeeecnne. 218

Wyswietlanie informacji o artykutach spozywczych nalezacych

dO OKIES10NE] KALEZOTIT wuvvuveureerieeeriereeeeeireieie ettt saseaseene 218

Kodowanie stanéw wys$wietlajacych szczegétowe informacje o produkcie ........... 224

Umieszczanie produktow w koszyku na zakupy ....ceeeeeeeeeevceesnneesreeeeeens 227

CZEZO S1€ NAUCZYIESE? ..eeeieeeieeeeetee ettt ettt ettt sttt sttt sasteastssssessanes 229

7



8

ADOBE FLEX 3.

Oficjalny podrecznik

Lekcja 9

Lekcja 10

Lekcja 11

Uzywanie zdarzen niestandardowych 232
Korzysci ze stosowania luzno powigzanej architeRtury .....oc.eeeevevcerevcercncerencnencnnenee 232
Wysylanie ZAarzen ......cccceiciciecieiececeee e naen 233
Deklarowanie zdarzen KOMPONENtU ..c.c.ovveeueveirineieeeirieeieirieeie sttt eees 235
Kiedy uzywa sie klas niestandardowych zdarzeni ........ccovveeeerrrecenrnrecesnreeseenes 236
Tworzenie i uzywanie CategOryEVeNt ......cccovuiuiiinniriiereeeree e 237
Tworzenie i uzywanie klasy ProductEvent .......ccccceeveivieieeeeeieereiieeeeeeees s 240
Uzywanie ProductEvent do usuwania produktu z koszyka ......cccocevvvrrrererrerrrnnnen. 244
Wykorzystanie ProductEvent do dodawania produktu do koszyka ...................... 246
Zrozumienie przeplywu i babelkowania zdarzefi ......ccccveveereirrievccnniseeecene 247
CZeZO S1€ NAUCZYIEE? ..ot sne 252
Tworzenie niestandardowych komponentéw w jezyku ActionScript 3.0 255
Wprowadzenie do tworzenia komponentéw w jezyku ActionScript 3.0 ................ 256
Tworzenie struktury KIasy ....ceeeeeeceiieccieecceccceeeecesseseesessesesses e esasanas 257
Nadpisywanie metody createChildren() ..cooceeeeeeeeeeieisisirinirieieirereeee e 259
Tworzenie przycisku w jezyku ACHIONSCIIPL wvueeereeviereireireireieeeee et 260
Uzywanie metody addChild() do dodawania przycisku do komponentu ............ 260
Co to jest chrom i rawChildren ... 261
Uzywanie metod addChild() i rawChildren do dodawania elementéw
O CRIOMIU ettt sttt 262
Ustalanie rozmiaréw i pozycji komponentéw we Fleksie .....coceveueencreencrrencrrencnnence 265
Zrozumienie Metody MEASUTE() vevvevrvrrrrrrirrereerreissesniessessesssessssssssssssssssssssessssssssens 267
Nadpisywanie metody updateDisplayList() ....c.coeeurereeerrirenereirireneeirereeerereeeeeienes 267
CZEZO S1€ NAUCZYIES? ..ttt ses 273
Stosowanie siatek danych i rendereréw elementéw 276
Wprowadzenie do siatek danych i rendereréw elementow ........ccoeveveeeerieerrerennens 277
Dodawanie standardowej siatki danych do komponentu ChartPod ..................... 277
Dodawanie wywotann HTTPService do aplikacji Dashboard .........cccovvevvrrriinnne.

Wyswietlanie koszyka na zakupy w siatce danych ......cocccevneervnicnnnceerccne,
Dodawanie kontrolek edycji w siatce do DataGridColumn
Tworzenie renderera elementéw stuzacego do wyswietlania informacji

O PLOAUKCIE eoertreerisieie ettt sss s bbb ensessees 285
Tworzenie lokalnego renderera elementéw w celu wy$wietlenia
PIZYCISKU REMOVE oottt 287
Aktualizowanie ShoppingCartltem funkcjami Set i Get w..vcuueeereeeeerreeereenecureeecnnenns 292
Uzywanie zaawansowanej siatki danych .....c.cooocoeernniinnnicnneecee, 293
Sortowanie AdvancedDataGrid .........vecvceveeuneereenecuneinecineesseiseeiseeseineessesseessessseesesees 294
Sortowanie w trybie ZAaWanSOWaNYIM .......cceeeueuerrrersenisisseesssssssssssssssssssssssssssssesns 295
Nadawanie stylow zaawansowanej siatce danych ........ceeoveveveereereeneenseseesneseneneenens 296
Grupowanie danych ...ttt ssssssssesssssssssssssssans 300
Wyswietlanie danych podsumowujacych ......ocevveeviereeneinrinsirseeeeeeeseeseiseeseees 305

CZEZO S1€ NAUCZYIES? ..ttt ses 313



Lekcja 12

Lekcja 13

Lekcja 14

Lekcja 15

Lekcja 16

ADOBE FLEX 3.
Spis tresci

Uzywanie techniki , przeciagnij i upus¢” 315
Wprowadzenie do menedzera przeciggania i UPUSZCZANIA o.ceveeerecerereecreereeenenes 316
Przecigganie i upuszczanie pomiedzy dwiema siatkami danych .....coccocveevvevrencnnenee 317
Przeciaganie i upuszczanie miedzy siatkg danych 1 lista .occoeeeveeeeerrcneenncnccirenee 320
Uzywanie komponentu z wylgczonym przecigganiem w operacji przeciggania

T UPUSZCZANIA weniviiieiirieieieteente ettt ettt be sttt b ettt e st e st be e benaenen 324
Przecigganie produktu do koszyka na zakupy .......cccceeeeveeneinncirencinincenencnencnencnenes 329
CZeZO S1€ NAUCZYIEE? . e sne 334
Wprowadzanie nawigacji 337
Wprowadzenie do NAWIZACH vevuevrereeeereirinieeieirireeie sttt ettt seses 337
Uzywanie komponentu TabNavigator w aplikacji DataEntry .....cccooevevevvcevirennnne. 340
Dodawanie strony gtéwnej i strony ptatnosci w aplikacji e-commerce ................... 343
Przygotowywanie pierwszego etapu procesu platnosci wyswietlanego w ViewStack ........ 346
Wykorzystanie komponentu ViewStack do finalizacji platno$ci .....cccceevvceuennenee. 353
CZEZO S1€ NAUCZYIESE? . e e sa s s s sne 358
Formatowanie i walidacja danych 361
Podstawowe informacje o klasach formatujgcych i walidujacych ....ooovuvevenreennneee. 361
Wykorzystanie klasy Formatter do wyswietlania informacji o walucie .................. 362
Korzystanie z klas WalidatorOW .......ccueveeeieieieiririie e 366
Sprawdzanie poprawnosci danych za pomocg wyrazen regularnych (cze$¢ 1.) ... 368

Sprawdzanie poprawnosci danych za pomocg wyrazen regularnych (czes¢ 2.) ...
Tworzenie wlasnej klasy walidatora

CZEZO SI1€ NAUCZYIES? ..eeieieieieieieieiececeeeeeeeesss st se st s sasesesesasane 377
Zarzadzanie historia i gl¢bokie linkowanie 379
Wprowadzenie do zarzadzania hiStoria ....cocccecveeeeueerenceenineceeseee e 380
Implementowanie zarzadzania historig w kontenerze nawigacyjnym ......c.ccocecuuee 382
Tworzenie wlasnego mechanizmu zarzgdzania historia .........ceeeeeeeeeeeeeeeesnnsecnrennnnns 383
Wprowadzenie do glebokiego linkowania .........coceeeeriveeecenineicssncseeeseeeeens 388
Glebokie linkowanie we FIEKSIE 3 ....vuururieririereeieininieiscsisicsie s sseens 388
Wykorzystanie techniki gtebokiego linkowania w aplikacji ..c..eeecceeeeeceneeeneeccunenne. 388
CZZO S1€ NAUCZYIEE? .ot sns 393
Zmiana wygladu aplikacji
Projekty oparte na stylach i skArkach .....c.cooveeuerininiennicerce e
StOSOWANIE SEYLOW .vivvveveiereieietetetetetet ettt sasee
Nadawanie stylow przez atrybuty ZnacZnikOw ......cccceeeeuveeeeeineereiseneenesisesessesnnenns
DZIedZICZENIE SEYIOW ecvevvrerreierecieieeeeis sttt ss s st s st s sssasssssesansens
Nadawanie styléw za pomocg znacznika <Kmx:Style> .....oovvevevrnereveireeerereeieinns

Korzystanie z narzedzi wspomagajacych prace ze stylami ....
Nadawanie stylow za pomocg plIKOW CSS ......ovrvririenrereirrireireeiesssssssessessssssnes

9



10

ADOBE FLEX 3.

Oficjalny podrecznik

Lekcja 17

Lekcja 18

Lekcja 19

Zmiana styléw w trakcie dziatania apliKacji ..ococeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeine
Korzysci plyngce z wezytywania StylOW .....eeeeeeeceeeneeneeneireiseiseeeesssseseeseessssssnes
Tworzenie pliku SWEF z arkusza CSS .......o.ovveirerirrreneeireeeseessisesses s sssseens
Wezytywanie arkusza styléw za pomocg klasy StyleManager .......cooveevererereennenee
Przestanianie styléw we wezytanych plikach CSS ..o

Tworzenie skorek dla KOmpPONENtOW ......cc.euveieueiririieiereeerecee s
SKOTKI GLATICZNE c.vrrvervrrrereeiseeseeseeseessiss st sessasss s ss s s ssssassssssssssssssssnssnsanen
Importowanie skérek utworzonych w narzedziach z pakietu CS3
SKOTKI PrOZrAmMISTYCZIE ouvvuvrieeriereereereeriereeseessissiseis s sssssessesssasessssss st sasssssasessssees

CZeZO S1€ NAUCZYIEE? .t sne 423

Korzystanie z ustug sieciowych 426

Komunikacja Z SEIWEIEM. .....c.oueeeevevereeeeeeeeeeeeeeeteeeeeeeteee et se e teneees 427

Stosowanie wywotan zdalnego modelu zdarzen .......ccccceeeeeeeenceeeeeeeeen 428

Konfigurowanie aplikacji do lokalnej pracy .....cccecoeveeurccunecnecnccinccencennceeenenenn. 428

Wykorzystanie ustug sieciowych w aplikacji Dashboard ........ccoeoveiveerriceernirinnns 429
Obstuga wynikéw dostarczanych przez ustugi sieCIOWE .....c.oveeeveeeereieeneeeereenennes 432
Wywolywanie metod ushug sieCIOWYCh ......vevvevvereirrieeieeisss s 434

Wykorzystanie ustug sieciowych w aplikacji DataEntry ....coccceveveeerncneeennccenene. 436

Korzystanie z kreatora Web Service Introspection ........c.ceceeeveercererrerecsrensereensessenes 441

Korzystanie z wygenerowanego kodu w aplikacjach ......cccoevevevenirncceeinncnccnenee, 443

Refaktoryzacja we Flex Builderze ... 445

Finalizowanie taczenia wygenerowanego kodu z aplikacjg ......cocoeevvcvccenncncncnnenes 446

Uaktualnianie i usuwanie produktOw ........cceveeeeeniressininisnsreceesesesesseseees 447

CZEZO S1€ NAUCZYIESE? ..ttt ettt sttt st tesesesesesssesnsnes 449

Dostep do obiektéw po stronie serwera 451

Przesylanie plIKOW Na SETWET ...ccoouiueuiiiieirieeieierecete ettt ees 452
Integrowanie komponentu FileUpload z aplikacja DataEntry ......coovevvrvereennnee. 455

Korzystanie z klasy RemoteObject do zapisywania zamowienia ........coccevuveeveeeenee. 457
Aktualizowanie argumentéw kompilatora FIEX ......ovevneineinrirsisiesinisinsssnsennenns 459
Rozgtaszanie zdarzenia potwierdzajacego proces zamawiania .......oceeeeeeeereereences 460
Tworzenie i wywolywanie obiektéw RemoteObject ......oeuviuereervereeeeeereeiercieeienane. 460
Przekazywanie obiektu ShoppingCart do komponentu Checkout ........ccouueenn.... 464
Przywracanie aplikacji do stanu poczatkOWego ........coevververeereerreneeeesisereerereeseeees 464

Mapowanie obiektéw ActionScript na obiekty serwera ........cocoeeeeeeveeeeeseeeeenns 464

Kreatory dostepu do danych ... 467
TWOIZENIE PIOJEKTU SETWETA .vvuvvevrereeriereereensessesesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssansans 468

CZZO S1€ NAUCZYIEE? .ot e sns 471

Wizualizowanie danych

Komponenty wykresdw we FIEKSIe .....ccoviueirinirieirinieieirinccierrece e
TYPY WYKLESOW vttt sttt sssssssassasssssssessens
Pakiety z komponentami wykreséw
ELEMENLY WYKIESU ovvverrrereeriiieeenisieeesssiesesssiesesssssssssssssssssssssssesssssssssssssssesssssssensessssans

PrZygotoWanie WYKIESOW .....ccveuririeeeiriieeeisicseetstseseess s ssessssssseasessssssssssssssssasans



Lekcja 20

Lekcja 21

ADOBE FLEX 3.
Spis tresci
Wypelnianie WykresOW danymi ...ccccccceceeeeeeeeeieieieieeieeseeeeeeesss e sens 477
Okreslanie serii danych dla WyKresu .......coeceueiveeeirineeeesieeesseesesseesssseesesssenens 478
Dodawanie poziomych i pionowych osi do wykreséw liniowych
1 KOIUMNOWYCH oottt saes
Dodawanie legendy do WYKIESU .....covereeueiriirieiniineieiessiessesss s sesssssssesessnens
Ograniczanie liczby etykiet wyswietlanych na 081 ..ovoveeeeeeeirercrenneiececeeeeeines
INteraktyWnoS$E WYKIESOW ...ouvuveieieieieieeeiieiecececeeeeesasessssesse s
Zdarzenia zwigzane ze wskaZnikiem MYSZY ......ceeeveereeerrreserreensssssessssssessssssssensns
Zdarzenia zwigzane z KlIKaniem ........occovveeeeeerenrneneeneeneeseseesessesesseeens
Zdarzenia zwigzane Z ZaZnaCZani€mm ........oeceeeeureeereseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens
Dodawanie zdarzef do WYKIESOW ......ceveveieieirieiiiiiieeeseessssseesasesesesessesasesesasanens
Dodawanie animacji do WKIESOW ......vcvvriiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e eseseesseeas
Personalizowanie wygladu wykresu za pomocg stylow ........ccvveveeeerneneeennenccnnenes
CZEZO S1€ NAUCZYIES? ..ottt nes 500
Tworzenie aplikacji modulowych 503
Wprowadzenie do tworzenia modutowych aplikacji we Fleksie ......cccccevvereurunnnnee. 503
Korzystanie z modutOw FIEKSa ......c.cucvvivieieieiiiiie e 505
Korzystanie z klasy modulu ...t 505
Wprowadzenie znacznika ModuleLoader ........vveeveeneeneeneneineieeeieeecneeseiseseenes 507
Mechanizm RSL ..ottt 508
Zadania KONSOLAAtOra ...ttt eaees 510
Przechowywanie bibliotek RSL .......ocvoioiiiiiiieecccccceeeeeeeeeesssss e 511
Cel przechowywania biDlIOteK ........ccveerieurierieireinisisinisieieeseessse e ssssessssessenns 511
Podpisane i niepodpisane biblioteki RSL .....ccvveecueeeriiecneeecineineinecnreeecineeecereennes 512
Kontrolowanie biezgcego rozmiaru apliKagii ...oeveeveeeeereerireenieeresisirenesisseseesneens 512
Dostosowanie aplikacji do korzystania z bibliotek RSL .....c.ccvvevieveeneineeriecrcneanee 513
Skontrolowanie zmian dokonanych przez zastosowanie bibliotek RSL .............. 514
Tworzenie projektu bibliOteki ....cvueurureiueiririieieiri e 515
Dodawanie do biblioteki klas i danych .......cccoooieeeieieeeieieeeieeeeeeeeeeeene s 515
Wykorzystanie biblioteki w aplikacji FIeXGIOCEr .....ovvueveriereerireeresireeresireenesissinenns 516
CZEZO $1€ NAUCZYIES? ..ottt sttt en 517
Wdrazanie aplikacji Fleksa 519
Kompilowanie wdrozeniowej wersji aplikacji ..covveveererrerererrisnsieiniseieisese s 520
Porzucenie okna przegladarki i przejécie do AIR ..o 520
Rozpoczecie pracy ze srodowiskiem AIR ....c.cceeecneeneiecneeecnecneecrenseiecsneeecins 521
Instalowanie $rodowiska uruchomieniowego AIR .......cccooveeeirerevrineeneneneenesieennenns 521
Instalowanie pierwszej aplIKACH cevurvererrererrerrirrieieis et eeees
Tworzenie aplikacji ATR .....ooviiiiiiieieeeceeceee ettt ettt eteaeees

Tworzenie nowego projektu AIR
Przenoszenie aplikacji Dashboard do projektu AIR
Dostosowanie aplikacji za pomocg pliku XML ..o
Eksportowanie Pliku AR ........cocomirinriniinnisississsssssssnsessessessssssssssssssssssssssssssssssnses
CZZO S1€ NAUCZYIESE? .t sns 533

1"



12

ADOBE FLEX 3.

Oficjalny podrecznik

Lekcja 22

Lekcja 23

Lekcja 24

Lekcja 25

Lekcja 26

Tworzenie przej$¢ i zachowan 535
Wprowadzenie do zachoWar 1 PrzejSe .ot eseeeaees 535
Wykorzystanie zachowart w komponentach .........coeeeeeerieineernrensnsnsnsenssssesnenns 536
Wykorzystanie przej$¢ w stanach apliKacji «...c.veeveveereeneereeneeneieieceeeeeses s 538
Implementowanie efektow W KOMPONENCIE ..evvvierecrriireeieiieeeeee s 539
Dodawanie efektéw do standw apliKacji ..eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 541
CZEZO $1€ NAUCZYIES? ..ottt n 542
Drukowanie we Fleksie 546
Wprowadzenie do drukowania we FIeKsie ....ocovviererririrerniricsneeceeeecsiessenons 547
Pierwszy Wydruk Z FIEKSA ...coovoviiiiiiiicccccccecece s s 547
Korzystanie z klasy PrintDataGrid w niewidocznych kontenerach .........ccoeun.e..e. 549
Tworzenie widoku drukowania w osobnym komponencie .......ccevevveeervririrrrinnnes 553
Skalowanie drukowanego dOKUMENTU ..c.ovovueereiieiririeeeree e 555
Drukowanie potwierdzenia procesu zamawiania ......c.ccoeeeeeeereeeeeereeeeeeeeenenens 559
CZEZO S1€ NAUCZYIESE? . e e sa s s s sne 562
Stosowanie obiektéw wspétdzielonych 565
Wprowadzenie do obiektéw wspotdzielonych ..o, 565
Tworzenie obiektéw wspOIdZielonych ......ocveeeeeeieieeeeeeeeeee e 566
Odczytywanie obiektow wsp6ldzielonych ... 568
Tworzenie obiektu wspoldzielonego przechowujgcego zawartoéé koszyka ............ 569
Odczytywanie danych z istniejacego obiektu wspoldzielonego .......coocevevevcecenence. 571
CZEZO S1€ NAUCZYIES? ..ottt nes 574
Debugowanie aplikacji we Fleksie 577
Wprowadzenie do technik debugowania .......cceveeeeeerrieiceniniricsereeeeee e 577
Sledzenie wymiany danych miedzy klientem a SErWerem ..............coooveeeverveessevenenn. 578
Zaawansowane korzystanie Z debUZEra ......cveuvevevruerrerereieineneeeeeeeee s 579
Wiecej na temat ustawiania pUtapek ......oceeereenenrirsieisisiess s sssssees 579
Inspekcja zmiennych i powigzanych Warto§Ci c.e.eeeceecereecereuneereeneeeieeeerceseeseeseeees 580
Obstuga bled6w za pomoca instrukcji try-catch .o.ovceeeeieicceiriiceeeeeeeeeeenes 586
Korzystanie z instrukcji try-CatCh cuveveeeeerieeineeeeeieeenesiseisesissesesisesesssssssssssssssssssans 587
Wystepujace tyPY DIEAOW ...ueeceeeerieeeiiirerere et eesneseans 588
Korzystanie z wielu BIOKOW Catch ... 588
Przyktad wykonywania tylko jednego bloku catch .....ccoeeeverirericerrereniinicieneens 589
Przyktad niewlasciwego zastosowania klasy Error w pierwszym bloku catch ............ 590
Korzystanie z instrukcji fiNally ...o.ceveeeeveeieeeneeeiesecisieesisiessisesessssssesssssssessssssens 590
Korzystanie z instrukcji throw ......ocovveevrveenenne 591
Tworzenie wlasnych klas btedéw 592
CZeZO S1€ NAUCZYIESE? .ottt et se s s sane 594
Profilowanie aplikacji Fleksa

Wykorzystanie pamieci przez Flash Player
Alokowanie pamieci we Flash Playerze ......c.occvceeeuneen.
Przekazywanie przez referencje lub przez warto$é




ADOBE FLEX 3.
Spis tresci

Mechanizm oczyszczajacy pamieé we Flash Playerze
OCZYSZCZANIE PAMIEC wvvvreureeencrreereireeseeeetseesesseeseaseaessesesessescseesesesessasssesesesseacsseeacs
Profilowanie pamieci w aplikacjach Fleksa ......cccoovoiiiiiiiiciieeccccecccceenes
Omoéwienie aplikacji PrOfIlErTest c.vviururerireerieneereereississiseessesesssssssssssesssssssnes
Profilowanie aplikacji ProfilerTest
Poprawianie klasy ImageDisplay .......cocveveeveerreneeeerinereiniseiseise et
Profilowanie wydajnosci aplikacji FIEKSa ...ovvovererriicieiriieeiniceeeese s
Profilowanie aplikacji ProfilerTest
Poprawianie klasy PrOfilerTest ......ovvvrerrererenirieneireirsiseieissiseeeeseesessssssssessssssssnnes
CZeZO S1€ NAUCZYIEE? .t e sns 615

Dodatek A Instalowanie oprogramowania 618

Skorowidz 621

13



Obstuga zdarzen
| struktury danych

Wazng czeécig tworzenia bogatych aplikagji internetowych jest zbudowanie efektywnej architektury
po stronie klienta. Za pomocg programu Flash Player do tworzenia aplikacji mozna uzy¢ opartego
na zdarzeniach modelu programowania, tworzy¢ bogate modele danych po stronie klienta i tworzy¢
logiczne aplikacje, postepujac wedtug dobrych praktyk programowania zorientowanego obiektowo.
Ten typ projektowania rézni sie bardzo od metod stosowanych przez programistéw aplikacji siecio-
wych, poniewaz nie korzysta si¢ w nim z modelu projektowania opartego na stronie, sterowanego
przeptywem. Korzystanie z opartej na zdarzeniach architektury po stronie klienta skutkuje lepiej
dzialajgcymi aplikacjami, w mniejszym stopniu obcigzajacymi sie¢, poniewaz nie jest konieczne ciagle
od$wiezanie strony. W tej lekcji zastosujemy techniki programowania opartego na zdarzeniach

z niestandardowymi klasami ActionSriptu we Fleksie.

package wvalueCkijects

[Bindable]
public class Product

public wvar

catID: Number;

prodiame: String;
unitID:Number:
cost:Number;
rar listPrice:Number;
r description:String;
r is0rganic:Boolean;
iszLowFat:Boolean;
r imageMame:String;

public function Product
catID = catlD;

(_catID:Number, prodiame:String,

prodiiame = prodiame;
unitID = unitlID;
COST = _cOSti
listPrice = _listPrice;
description = description;
i=0rganic = _isOrganic;
isLowFat = isLowFat;

[/

_unitID:Number, cost:l

[v]
B

[(_l 111 : ]I

Ukoriczona struktura danych FlexGrocer, utworzona w jezyku ActionScript 3.0 i zintegrowana z aplikacjg
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Zrozumienie obstugi zdarzen

Flex wykorzystuje model programowania oparty na zdarzeniach lub, inaczej, sterowany zdarzeniami.
Oznacza to, ze zdarzenia decydujg o przebiegu dziatania aplikacji. Na przyktad klikniecie przez
uzytkownika przycisku lub dane zwracane z ustugi sieciowej decydujg o tym, co powinno nastapic¢
w aplikacji.

Zdarzenia te reprezentuja dwa typy: zdarzenia uzytkownika (na przyktad klikniecie mysza lub wci-
$nigcie klawisza) i systemowe (uruchomienie aplikacji i wy$wietlenie jej, wyswietlenie niewidocznego
elementu). Programista Fleksa decyduje, co powinno wydarzy¢ sie po wystgpieniu danego zdarzenia,
obstuguje te zdarzenia i pisze kod, ktéry ma zosta¢ wykonany.

\Mt_,, Wiele 0s6b zajmujqgcych sie programowaniem po stronie serwera przywykio do modelu
%@ programowania sterowanego przeptywem, w ktérym to programista decyduje o przebiegu
dziatania aplikacji, a nie zdarzenia systemowe i uzytkownika.

Oddzialywanie uzytkownika na aplikacje wywotuje szereg czynnosci:
1. Uzytkownik oddziatuje na aplikacje.
2. Obiekt, na ktéry oddziatuje uzytkownik, tworzy zdarzenie.

3. Zdarzenie zostaje odczytane i uchwycone.

4. Zostaje wykonany kod powigzany z odpowiednim uchwytem zdarzenia.

Prosty przyktad

Aby ufatwi¢ zrozumienie tematu, przyjrzyjmy si¢ konkretnemu przyktadowi. Po kliknieciu przez
uzytkownika przycisku w etykiecie pojawia sie tekst:

<mx:lLabel id="myL"/>

<mx:Button id="myButton"
label="Click Me"
click="myL.text="Button Clicked'"/>

Zostaje wy$wietlony przycisk z tekstem Click Me. Po kliknieciu przycisku przez uzytkownika zostaje
wystane zdarzenie. W tym przypadku zostaje wykonany kod jezyka ActionScript — myL . text=
> 'Button Clicked'.Wlasciwosci text etykiety zostaje przypisany fanicuch znakowy Button Clicked.
Ten fragment kodu zawiera wartosci zagniezdzone i dlatego konieczne jest uzycie zagniezdzonych
cudzystowéw pojedynczych i podwéjnych. Cudzystowy podwojne otaczaja caly wiersz kodu, a poje-
dyncze wyodrebniaja taticuch.

Do tej pory przypisywalismy wlasciwosciom wartosci skalarne lub powigzania. Wartosci skalarne
to proste typy danych, takie jak tanicuchy znakowe, liczby lub wartosci logiczne. Uzywali$émy ich
na przyktad do okreslania warto$ci wspotrzednych x iy, szerokosci i wartosci wyswietlanych w ety-
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kietach. Stosowalismy takze powigzania. Bylo tak zawsze, gdy warto$¢ byta umieszczona w nawiasach
klamrowych. W ostatniej lekcji nawiasy pozwalaly na wprowadzenie kodu ActionScript jako wartosci
whasciwosci.

Jezeli whasciwos¢ zostaje przypisana do zdarzenia, jest ona rozumiana przez kompilator Fleksa jako
kod jezyka ActionScript. Mozna wiec wpisa¢ kod ActionScript bezposrednio jako warto$¢ zdarzenia,
pomijajac nawiasy. Wida¢ to we wcze$niejszym przykltadowym kodzie: click="myL.text="Button
Clicked"".

Podpowiadanie kodu pomaga nie tylko podczas wpisywania nazw wlasciwosci, ale takze nazw zdarzen.
Na ponizszym rysunku wida¢ zdarzenia change i click ze znajdujaca sie przed nimi ikong blyskawicy,
ktéra oznacza zdarzenia.

<mx:Button id="myButton"

label="Click Me"™

c/>
o cacheAsBitmap A~

</mx:Appl o cachePolicy

< dick
B color
o contextMenu
& cornerRadius
7 creationComplete
1 geationCompleteEffect v

Obstuga zdarzenia przez funkcje jezyka ActionScript

Po kliknieciu przycisku kod uzyty do wpisania tekstu w etykiecie dziata poprawnie. Pojawia sie jednak
problem, gdy trzeba wpisa¢ wiecej niz dwa wiersze kodu ActionScript, ktéry ma zosta¢ wykonany
w celu obstugi zdarzenia. Po zdarzeniu click nalezaloby uzy¢ wielu wierszy kodu oddzielonych
srednikami. Taki zapis, chociaz prawidtowy, powoduje batagan. Po wystapieniu réznych zdarzen
moze by¢ wykonywany jednakowy kod. Aby zastosowa¢ to rozwigzanie, trzeba skopiowac i wklei¢ ten
kod w wielu miejscach, co w przypadku koniecznosci jego edycji wymaga wprowadzenia wielu zmian.

Lepsza metodg obstugiwania zdarzen jest tworzenie funkcji w jezyku ActionScript. Zostanie ona
umieszczona w bloku <mx:Script>, ktéry informuje kompilator Fleksa, Ze kod w bloku Script jest
kodem ActionScript. Zamiast wiec umieszcza¢ kod ActionScript, ktéry ma zosta¢ wykonany, jako
warto$¢ zdarzenia c1ick, lepiej jest wywota¢ funkcje. Ponizej znajduje sie kod wykonujacy dokladnie
to samo, co zaprezentowany wcze$niej. Réznica polega na tym, ze korzystano z zalecanej techniki
umieszczania kodu, ktéry ma zosta¢ wykonany w odpowiedzi na zdarzenie, w funkgji.

<mx:Script>

<! [CDATAL
private function clickHandler():void
{
myL.text="Button Clicked";
}
11>

</mx:Script>
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<mx:Label id="myL"/>

<mx:Button id="myButton"
label="Click Me"
click="clickHandler()"/>

\N‘M’L,,Z Blok <!CDATA[ 11> wewngtrz bloku skryptu oznacza dang sekcje jako dane znakowe.
% Informuje on kompilator, ze zamiast kodu XML w bloku sg zawarte dane znakowe, co
zabezpiecza przed wygenerowaniem btedéw XML dla tego bloku.

Teraz, gdy zostanie klikniety przycisk, zostaje wywolana funkcja clickHandler() i do etykiety zostaje
wpisany taficuch znakowy. Poniewaz nie ma w kodzie zagniezdzonych cudzystowéw, do otoczenia
tekstu mogly zosta¢ uzyte cudzystowy podwéjne.

Samej funkgji zostat nadany typ void. Oznacza to, Ze nie zwraca ona zadnej wartosci. Bardzo dobra
praktyka jest przypisywanie funkcjom typu, nawet jezeli jest to typ void wskazujgcy, ze nie zostaje
zwrdcona zadna warto$¢. Kompilator wyswietli ostrzezenie, jezeli funkcji nie zostanie nadany
zaden typ.

Przekazywanie danych
podczas wywotania funkcji uchwytu zdarzenia

Podczas wywolywania funkcji moze zaistnie¢ potrzeba przekazania danych. W ActionScripcie dziata
to tak, jak mozna sie spodziewa¢. Dane, kt6re majg zostac przekazane, s3 wpisywane wewnatrz nawia-
séw nastepujacych po nazwie funkcji, nastepnie uchwyt zdarzenia musi zosta¢ zmodyfikowany tak,
by mégt przyja¢ te dane. Parametry, tak jak funkcje, réwniez powinny posiada¢ typ, ktéry funkcja
akceptuje.

W ponizszym przykladzie aplikacja jest zmodyfikowana tak, ze taiicuch znakéw wyswietlany
w etykiecie jest przekazywany do uchwytu zdarzenia jako parametr.

<mx:Script=>

<! [CDATAL
private function clickHandler(toDisplay:String):void
{
myL.text=toDisplay;
}
11>

</mx:Script>
<mx:lLabel id="myL"/>

<mx:Button id="myButton"
label="Click Me"
click="clickHandler('Value Passed')"/>

W tym przypadku po kliknieciu przycisku do funkgji uchwytu zdarzenia zostaje przekazany fanicuch
Value Passed. Funkgja przyjmuje dane do parametru toDisplay, ktéremu zostal nadany typ String.
Warto$¢ przechowywana w zmiennej toDisplay zostaje nastepnie wyswietlona jako wlasciwos¢ text

etykiety.
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Tworzenie struktury danych
w zdarzeniu creationComplete

Zdarzenie creationComplete zostaje wystane po utworzeniu egzemplarza elementu i jego poprawnym
umieszczeniu w aplikacji. Element bedzie widoczny w aplikacji po wystapieniu zdarzenia creation
>Complete, chyba ze jego wlasciwos$¢ visible jest ustawiona na false. Zdarzenie creationComplete
obiektu gtéwnego Application zostaje wystane po wystaniu przez wszystkie jego elementy potomne
(wszystkie elementy zawarte w kontenerze Application) zdarzef creationComplete, ktére ich dotycza.

Przeanalizujmy ponizszy fragment kodu:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
creationComplete="addToTextArea( 'Application creationComplete')">

<mx:Script>
<! [CDATAL
private function addToTextArea(eventText:String):void

{

var existingText:String=reportEvents.text;
reportEvents.text=existingText+eventText+"\n";

}
11>
</mx:Script>

<mx:TextArea editable="false"
height="100"
width="200"
borderStyle="solid"
id="reportEvents" />

<mx:HBox creationComplete="addToTextArea('HBox creationComplete')">
<mx:Label creationComplete="addToTextArea('Label creationComplete')"/>
<mx:Button creationComplete="addToTextArea( Button creationComplete')"/>
</mx:HBox>

</mx:Application>

Spéjrzmy najpierw na uchwyt zdarzenia nazwany addToTextArea. Przyjmuje on parametr o nazwie
eventText i umieszcza go w obszarze tekstu, wprowadzajac po nim tamanie wiersza. Dla kazdego z ele-
ment6w, czyli Application, HBox, Label i Button, zostaje wywolane wydarzenie creationComplete.
Gdy proces tworzenia kazdego z elementéw zostaje zakoniczony, zdarzenie jest wysytane i odpo-
wiedni dla niego taticuch znakéw zostaje przekazany do uchwytu zdarzenia w celu wyswietlenia
w obszarze tekstowym.

Flex nie tworzy elementéw w kolejnosci od géry do dotu. Nalezy sobie wyobraza¢ ten proces raczej
jako tworzenie od $rodka na zewngtrz. Zdarzenia creationComplete sg wiec wysylane najpierw przez
kontrolki Label i Button. Nastepnie, skoro tworzenie elementéw potomnych kontenera HBox zostato
zakoficzone, zdarzenie creationComplete zostaje wystane przez HBox. W koricu, gdy wszystkie
elementy potomne aplikacji zostaly utworzone, sam element Application moze wysta¢ zdarzenie
creationComplete.

m



112

ADOBE FLEX 3.
Oficjalny podrecznik

Wyniki wy$wietlone na ekranie w obszarze tekstowym wygladaja tak, jak te zaprezentowane ponizej.

Label creationComplete
Button creaticnComplete
HBox creationComplete
Application creaticnComplete

Teraz juz rozumiesz, dlaczego zdarzenie creationComplete obiektu Application jest czesto wyko-
rzystywane do pobierania danych. Kiedy wszystkie obiekty potomne obiektu Application zostang
juz utworzone, nadchodzi odpowiedni moment na zgdanie danych z zewnetrznego Zrédta i wyko-
rzystanie ich.

W nastepnym ¢wiczeniu wprowadzimy dwie duze zmiany: utworzymy odwotanie do pliku zewnetrz-
nego bedacego Zrédlem danych, ktére zostang osadzone w aplikacji, oraz zastosujemy uchwyt zda-
rzenia do $ledzenia niektérych danych w celu upewnienia sie, ze s3 one poprawnie pobierane.

Najpierw zostanie okre§lony zewnetrzny model XML dla znacznika <mx:Model>. Nastepnie zdarzenie
creationComplete zostanie wykorzystane do wywotlania metody lub funkcji, ktéra za pomocy
wlasnej klasy ActionScript ostatecznie utworzy pojedyncze obiekty wartosci.

1. W programie Flex Builder otworz plik src\assets\inventory xmi.

Plik ten jest zbiorem danych uzytych w poprzedniej lekcji, tylko Ze obecnie jest plikiem
zewnetrznym.

2. Otworz plik EComm.mooml, z ktérym pracowales w poprzedniej lekcji. Jezeli jej nie ukonczytes,
mozesz go otworzy¢ z katalogu Lekga05\start i zapisa¢ go w swoim folderze flexGrocer\src.

3. Usun wezly potomne ze znacznika <mx:Model> oraz znacznik zamykajacy </mx:Model>.

4. Dodaj na koricu znacznika <mx:Model> uko$nik zamykajacy:

<mx:Model id="groceryInventory" />

5. Wewnatrz znacznika <mx:Model> wskaz zewnetrzny plik XML, okreslajac wartos¢ atrybutu
source jako "assets\inventory.xml":

<mx:Model id="groceryInventory" source="assets/inventory.xml"/>

Znacznik <mx:Model> automatycznie przeprowadzi analize sktadniows danych z zewnetrznego
pliku XML do pierwotnej postaci struktury danych ActionScriptu — w tym przypadku
obiektu. W lekgji 6., ,,Uzywanie zdalnych danych XML z kontrolkami”, napiszemy wiecej

o bardziej ztozonych strukturach danych.

6. Do znacznika <mx:Application> dodajzdarzenie creationComplete i spraw, by wywotywato
ono funkcje uchwytu zdarzenia o nazwie prodHandler (), tak jak ponize;j:
<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"

layout="absolute"
creationComplete="prodHandler()">
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Jak juz wyjasnilismy, jezeli zdarzenie creationComplete znajduje sie w znaczniku
<mx:Application>, zostaje ono wystane dopiero po utworzeniu wszystkich elementéw
potomnych tego znacznika. Jest to korzystne, poniewaz oznacza, ze wszystkie elementy
aplikagji sg juz gotowe do uzycia.

. Przeslij do funkcji proddandler() strukture danych utworzong w znaczniku <mx:Model>

—groceryInventory:

<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
layout="absolute"
creationComplete="prodHandler(groceryInventory)">

Identyfikator znacznika <mx:Model> jest rGwny groceryInventory. Znacznik ten utworzyt
automatycznie z pliku XML prosty obiekt jezyka ActionScript i moze zosta¢ teraz wykorzystany
do wigzania danych.

Jezeli zostata utworzona zmienna lub funkcja, podczas wpisywania znacznika dostepna
jest pomoc. W tym przypadku, wprowadzajqc nazwe zmiennej groceryInventory jako
parametr funkcji, mozna wpisaé gr, nastepnie wcisngé Ctrl+spacja i wybraé nazwe
zmiennej z listy.

Zaraz po istniejgcym znaczniku <mx:Model> dodaj blok <mx: Script>. Zauwaz, ze Flex Builder
automatycznie dodaje znacznik CDATA. U géry bloku skryptu zdefiniuj funkcje prywatna typu
void o nazwie prodHandler (). Musi ona przyjmowac¢ parametr typu Object o nazwie theItems.
<mx:Script>

<! [CDATAL
private function prodHandler(theItems:Object):void

{

}
11>
</mx:/Script>

Funkcja prodHandler() jest uchwytem zdarzenia creationComplete. Zostata okreslona jako
prywatna, co oznacza, ze moze by¢ uzywana tylko wewnatrz klasy. Funkcja bedzie przyjmowata
pojedynczy parametr typu Object oraz nie bedzie zwracata zadnej wartosci, poniewaz jako
typ zwracany zostat okre$lony void.

. Wewngatrz funkcji prodHandler() dodaj dwa wyrazenia trace, wyswietlajace nazwe i koszt

elementéw przekazywanych do funkgji.

private function(prodHandler(theItems:0bject):void
{

trace (theItems.prodName);
trace(thelItems.cost);

}
Kliknij narzedzie Debug, aby skompilowa¢ aplikacje. Wré¢ do Flex Buildera.

W widoku Console zostang wy$wietlone wyniki dziatania wyrazen trace. W oknie konsoli powinna
by¢ widoczna nazwa produktu i jego koszt. Bedziesz musiat zminimalizowa¢ wy$wietlone okno
przegladarki oraz wybra¢ z menu opcje Window/Console, jezeli widok Console nie jest wyswietlany.
(Zobacz rysunek na nastepnej stronie).
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By % | = bEE|® #E-r-=0

= 2 . ; :
|EComm (1} [Flex Application] file: /C:/flexop/FlexGrocer2/bin-debug/FComm. himl

i|:_Sﬁ-F_i_C:_'{fle:-:op'\:ElexGIche:-Z";hln—debug\ECon‘m.3wf - -B_"_S,_S_S_"J bytezs after decompression
iHilk

fl.2

Uzywanie danych z obiektu Event

Flex tworzy obiekt Event za kazdym razem, gdy zostaje wysltane zdarzenie. Obiekt ten zawiera in-
formacje o zdarzeniu, ktére nastgpito. Jest tworzony automatycznie nawet wtedy, gdy nie zostanie
wykorzystany. Bedzie jednak czesto stosowany. Zwykle obiekt zdarzenia jest wysytany do uchwytu
zdarzenia i odczytywane s3 z niego wlasciwosci.

[stnieje bardzo wiele rodzajéw obiektéw zdarzen, ktérych mozna uzyé. Ogblny obiekt Event jest
zdefiniowany w klasie jezyka ActionScript. Ta og6lna wersja nie bedzie jednak dziatata we wszyst-
kich zdarzeniach. Mozna si¢ domysli¢, Ze najwazniejsza informacja zwrécona ze zdarzenia ,,prze-
ciagniecia i upuszczenia” bedzie rézna od najwazniejszej informacji zwréconej po zakoniczeniu
wywolania ustugi sieciowej. Z tego powodu ogdélna klasa Event stanowi podstawe dla wielu innych klas
zdarzen. Na ponizszym rysunku wida¢, jak wiele innych klas jest opartych na ogélnej klasie Event
lub stanowi jej podklasy.

Package flash.events

Class public class Event

Inheritance Event — Object

Subclasses  ActivityEvent, ADGHeaderShiftEvent, ADGItemSelectEvent, AdvancedDataGridEvent, AIREvent,
AutomationEvent, AutomationRecordEvent, AutomationReplayEvent, BrowserChangeEvent,
CalendarLayoutChangeEvent, ChannelEvent, ChartSelectionChangeEvent,
ChildExistenceChangedEvent, CloseEvent, CollectionEvent, ColorPickerEvent, ContextMenuEvent,
CubeEvent, CuePointEvent, DataGridEvent, DateChooserEvent, DividerEvent, DRMAuthenticateEvent,
DRMStatusEvent, DropdownEvent, DynamicEvent, EffectEvent, FileEvent, FileListEvent, FlexEvent,
FocusEvent, HTMLUncaughtavaScriptExceptionEvent, HTTPStatusEvent, IndexChangedEvent,
InvokeEvent, ItemClickEvent, KeyboardEvent, ListEvent, ListltemSelectEvent, LogEvent,
MenuShowEvent, MessageEvent, MessageFaultEvent, MetadataBvent, MouseEvent, MoveEvent,
NativeWindowBoundsEvent, NativeWindowDisplayStateEvent, MetStatusEvent, MumericStepperEvent,
OutputProgressEvent, ProgressEvent, PropertyChangeEvent, ResizeEvent, ScrollEvent, SliderEvent,
SQLEvent, SQLUpdateEvent, StateChangeEvent, StatusEvent, SyncEvent, TextEvent,
TextSelectionEvent, TimerEvent, ToolTipEvent, TreeEvent, TweenEvent, ValidationResultEvent,
VideoEvent

Czy wszystkie te obiekty zdarzen sg potrzebne? Potrzebne s3 te zawierajace wszystkie potrzebne
informacje, ale nie ich nadmiar.

Ogolny obiekt Event zawiera wlasciwoséci uzyte we wszystkich obiektach typu zdarzenie. Dwa tatwe
do zrozumienia typy to type i target. Whasciwos¢ type zdarzenia jest taricuchem zawierajacym
nazwe uchwyconego zdarzenia, na przykltad click lub creationComplete. Wiasciwos¢ target
wskazuje element, ktory wystal zdarzenie, na przyktad element Button, jezeli zdarzenie zostato
wystane przed kliknigciem przycisku.

% Target (cel) moze wydawaé sie dziwnym okresleniem tej wtasciwosci, skoro jest to
% zdarzenie, ktére wystato inne zdarzenie, a nie cel czegokolwiek. Wyjasni sie to w lekcji 9.,

LStosowanie zdarzen uzytkownika”, i gdy dowiesz sie czegos o przeptywie zdarzen.
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Przyjrzyjmy si¢ ponizszemu kodowi, ktéry wysyta obiekt zdarzenia, w tym przypadku obiekt
MouseEvent, do uchwytu zdarzenia.

<mx:Script>
<! [CDATAL
private function clickHandler(event:MouseEvent):void

{

}
11>
</mx/Script>

trace(event.type);

<mx:Label id="myL"/>

<mx:Button id="myButton"
label="Click Me"
click="clickHandler(event)"/>

W powyzszym kodzie zdarzenie zostaje wystane do uchwytu zdarzenia i podczas debugowania
aplikacji w widoku Console zostaje wyswietlone stowo c1ick.

Chociaz obiekt Event nie jest uzywany w zadnym miejscu tworzonych obecnie aplikagji, zrozumienie,
do czego stuzy, jest niezbedne. W zwigzku z tym, chociaz obiekt ten nie jest zawarty w zadnej z trzech
aplikacji tworzonych podczas pracy z ksigzka, w ponizszym ¢wiczeniu zastosujemy go.

1. Wybierz z menu File/Newy/Flex Project. Nadaj projektowi nazwe EventObject.
2. Ustal lokalizacje pliku projektu jako flexop\Lekga05\eventObject\start.

3. Jako typ aplikacji wybierz Web application.

4. Ustaw technologie serwera jako none, a nastepnie kliknij Next.

5. Pozostaw typ folderu wyjsciowego bin-debug i kliknij Nexz.

6. Pozostaw src jako gléwny folder Zrédlowy.

7. Przeszukaj opcje Main application file i zaznacz EventT est.mxml. Kliknij Finish.

Wtasnie utworzytes projekt. Mozesz uruchomi¢ aplikacje, ktéra bedzie wykorzystywana
do eksperymentowania z obiektem zdarzenia. Plik ten jest tylko szkieletem aplikacji z dodanym
blokiem Script.

8. Dodaj przycisk pomiedzy zamykajgcym znacznikiem </mx:Script> a koficem aplikacji.
Nadaj przyciskowi za pomocg wlasciwosci 1d nazwe egzemplarza myButton. Dodaj whasciwos¢
label o warto$ci Click To Debug. Dodaj zdarzenie click i spowoduj, by wywotywato ono

uchwyt zdarzenia o nazwie doClick(), przesylajgcy obiekt zdarzenia w formie parametru:
<mx:Button 1d="myButton" label="Click To Debug" click="doClick(event)"/>

Kiedy zostanie klikniety przycisk, zostanie wywotana funkcja doClick() i zostanie do niej
wystany obiekt event.

9. W bloku skryptu dodaj prywatna funkcje typu void o nazwie doClick (). Przyjmij parametr
typu MouseEvent o nazwie event, tak jak ponizej:
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private function doClick(event:MouseEvent):void

{

_ | Mozna przyja¢ spéjne nazewnictwo dla uchwytéw zdarzeni. Na przykiad w tej lekcji uzywane
% jest zdarzenie c11ick obstugiwane przez uchwyty zdarzen o nazwach clickHandler()
idoClick(). Nie istnieje jedyna stuszna metoda nadawania nazw uchwytom zdarzen,

mozna jednak wybraé sobie konwencje nazewnictwa i trzymac sie jej.

W nastepnym kroku uzyjemy wbudowanego w program Flex Builder debugera w najprostszy
spos6b. Debuger zostanie doktadnie oméwiony w lekeji 25., ,,Debugowanie aplikacji
we Fleksie”. Tutaj uzyjemy go do przyjrzenia si¢ obiektowi zdarzenia.

10. Dodaj punkt przerwania programu na zamykajacym funkcje nawiasie klamrowym, dwukrotnie
klikajac pasek znacznikéw po lewej stronie kodu i numeréw wierszy. Na pasku pojawi si¢
maly niebieski punkt wskazujgcy miejsce, w ktérym zostanie wstrzymane wykonanie programu.
W tym punkcie mozna przyjrze¢ si¢ aktualnym warto$ciom.

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
Ze<mx:Application xmlns:mx="http://www.adcbe.com/2006/mxml" layout="absclute">
2
4= <mx:Script>
5 <! [CDATA[
[} private function doClick(event:MouseEvent) :void
7 {
8
@ S |Line breakpaint: EventTest.mxml [line: 9 i
10 11>
11 </mx:Script>
1z
13 <mx:Button id="myButton”™ click="doClick(event)™/>
14
15 </mx:Application>
16

Debuger jest niesamowicie pomocny w zrozumieniu tego, co dzieje sie¢ w aplikacji Fleksa,
dlatego warto czesto go uzywac.

1. Kliknij przycisk Debug interfejsu programu Flex Builder.

- Q-4

__|bebug EventTest

12. W przegladarce kliknij przycisk z etykietg Click To Debug. We Flex Builderze zostaniesz
poproszony o skorzystanie z perspektywy Debugging. Powiniene$ to zrobié.

13. Kliknij dwukrotnie belke widoku V ariables, aby wyswietli¢ ja w trybie pelnoekranowym.

Okno zawiera wiele informacji i przejécie do widoku petnoekranowego utatwi ich przegladanie.

14. Zostang wy$wietlone dwie zmienne: this i event (tak jak ponizej).



LEKCIAS. | 117
Obstuga zdarzer i struktury danych

. Wariables X Brealq:uoints;Expressinnsi

MName Value
@ this EventTest (@edb10a1)
@ event flash.events.MouseEvent (@e487769)

Zmienna this reprezentuje calg aplikacje. Jezeli klikniesz znajdujacy si¢ przed nig znak +,
zobaczysz wiele whasciwosci i skojarzonych wartosci. Zmienna event reprezentuje zmienna
zdarzenia lokalng dla funkgji, w ktérej zostal wstawiony punkt przerwania. Litera L umieszczona
w ikonie po lewej stronie zmiennej event wskazuje, ze jest to zmienna lokalna.

15. Kliknij znak + przed zmienna event, a nastepnie znak + przed zestawem wlasciwosci
[inherited]. Znajdz wlasciwo$¢ target. Zwrdé uwage, ze target jest elementem
wysylajacym zdarzenie Button. Zauwaz takze, ze wlasciwo$¢ type ma warto$¢ click.

Wszystkie te warto$ci zostaly juz oméwione.

16. Kliknij znak + przed target, nastepnie kliknij znak + przed zestawem wlasciwosci
[inherited]iznajdZz wlasciwosé¢ id.
Zauwaz, ze warto$ciag wlasciwosci jest myButton, tak jak zostato to wpisane w kodzie.

17. Przywr6¢ widok Variables, klikajac dwukrotnie jego belke. Kliknij czerwony kwadracik
w widoku Debug lub Console, by zakoticzy¢ debugowanie.

%5 Debug 23 s [ Tk P B = =0
= EventTest [Flex Application]

= ﬁ'ﬁ file: /C: flexop/Lekdgal 5feventOb-eciyromprerertin /EventTest-debug. html
= Main Thread (Suspended)

Nie zapominaj o tym, aby zakonczy¢ sesje debugowania. Mozliwe jest dziatanie jednej sesji
debugowania w innej. Moze by¢ to przydatne w pewnych przypadkach, nie jest jednak zalecane.

18. Wr6¢ do perspektywy Development, klikajac znak >> w prawym gérnym rogu ekranu
i wybierajac Flex Development.

53 revoemans | R

Flex Development P

Jezeli umiescisz kursor z lewej strony ikony Open Perspective, pojawi sie podwdjna strzatka.
%f- Mozesz klikngé i przeciggngé okno w lewo w celu zwiekszenia ilosci miejsca przydzielonego

perspektywom. Bedzie widoczna zaréwno perspektywa Development, jak i Debugging,
i bedzie mozna tatwo przetqczaé sie miedzy nimi, klikajqc ich zaktadki.

N

—E | Flex Develop... | &% Flex Debugging

19. Zamknij projekt EventObject i wr6¢ do projektu FlexGrocer.
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Tworzenie wiasnej klasy jezyka ActionScript

Jak wspomniano pod koniec lekeji 2., ksigzka ta nie jest podrecznikiem programowania zoriento-
wanego obiektowo, kazdy programista Fleksa musi jednak chociaz w podstawowym stopniu zna¢
specjalistyczna terminologie. Jezeli wiec nie sg Ci znane takie wyrazenia, jak klasa, obickt, wlasciwos¢
i metoda, nadszedl najwyzszy czas, by skorzysta¢ z setek, jezeli nie tysiecy, publikacji wprowadzaja-
cych do programowania zorientowanego obiektowo.

Tworzylismy juz wlasne klasy jezyka ActionScript podczas pracy z tg ksigzka, cho¢ mogte$ o tym nie
wiedzie¢, poniewaz Flex ukrywa je przed programistg. Podczas tworzenia aplikacji w jezyku MXML
tworzymy tak naprawde nowg klase jezyka ActionScript. Kod MXML jest potgczony z kodem
ActionScript w bloku skryptu i jest tworzona czysta klasa jezyka ActionScript skompilowana do
pliku .swf, gotowego do uzycia przez program Flash Player. W ostatnim ¢wiczeniu po utworzeniu
EventTest.mxml powstal wiec plik EventTest-generated.as zawierajacy ponizszy kod:

public class EventTest extends mx.core.Application

W wyniku utworzenia EventTest.mxml zostata rozszerzona klasa Application, tak jak w wyniku
utworzenia kazdej z aplikacji w tej ksigzce.

\Ml_,, Aby widzieé tworzony kod jezyka ActionScript, nalezy dodaé argument kompilatora we
m@ Flex Builderze. PrzejdZz do Project/Properties/Flex Compiler/Additional compiler arguments
(projekt/wtasciwosci/kompilator Fleksa/dodatkowe argumenty kompilatora) i dodaj na
koncu istniejgcych argumentéw tekst ~keep-generated-actionscript. W projekcie
zostanie automatycznie utworzony katalog generated, a w nim — wiele plikéw jezyka
ActionScript. Aktualne pliki aplikacji znajdujg sie w formularzu Name-generated.as. Nie
zapomnij o usunieciu argumentu kompilatora po zakonczeniu sprawdzania.

W tej czesci lekgji zbudujemy klasy jezyka ActionScript bezposrednio w tym jezyku, nie korzystajac
z konwersji kodu MXML na kod ActionScript przez Fleksa.

Po co sie to robi? Tworzenie klas jezyka ActionScript jest niezbedne do wykonania niektérych éwi-
czen przedstawionych w tej ksigzce, wliczajac w to tworzenie whasnych klas zdarzen oraz obiektéw
warto$ci. Niedawno poznalismy obiekty zdarzen. W lekcji 9. utworzymy obiekty zdarzen do prze-
chowywania okre$lonych danych i tworzenie wlasnych klas jezyka ActionScript bedzie wéwczas
konieczne.

Tworzenie obiektu wartosci

Obiekty wartosci (value objects, nazywane réwniez obiektami transfern danych — DTO), lub po prostu obiekty
transfern, przechowuja dowolne dane zwigzane z obiektem, nie zawieraja szczegétowego kodu i logiki
biznesowej oraz s3 wdrozone jako klasy ActionScript.

Nazwa obiektéw transferu jest zwigzana z tym, ze czesto stuza one do przesytania danych do zaplecza
aplikacji w celu zachowania ich na state w bazie danych. W tej lekcji utworzymy obiekty wartosci dla
produktéw spozywcezych, produktu przeniesionego do koszyka na zakupy oraz samego koszyka.
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Najpierw jednak oméwimy podstawy tworzenia klasy jezyka ActionScript. Ponizej zostata poka-
zana bardzo prosta klasa:

A —— package grocery.product
{
B public class Fruit
{
C =———— public var prodName:S$tring;
D ———— public function Fruit()
{
}
E = public function toString():String
{
return "Product™+this.prodName;
}
}
}

W linii A wyrazenie package reprezentuje strukture katalogu, w ktérym jest przechowywana klasa.
Plik jest przechowywany w katalogu grocery/product w strukturze plikéw aplikacji.

W linii B klasie zostaje nadana nazwa Fruit. Musi to odpowiada¢ nazwie pliku — Fruit.as.
W linii C zostaly zadeklarowane wlasnosci klasy. Moze ich by¢ wiele.

Linia D zawiera konstruktor klasy. Jest on wywolywany automatycznie, gdy tworzony jest nowy
egzemplarz obiektu klasy. Nazwa funkcji konstruktora klasy musi by¢ taka sama jak nazwa klasy,
ktéra z kolei jest taka sama jak nazwa pliku. Funkcja ta musi by¢ funkcjg publiczng i nie moze mie¢
nadanego typu.

W linii E zostaly zdefiniowane metody klasy. Moze zosta¢ zadeklarowanych wiele metod.

W aplikacji FlexGrocer trzeba zarzadza¢ wielkimi ilosciami danych i przesyta¢ je do innych apli-
kacji. W kolejnym ¢wiczeniu utworzymy obiekt wartosci przechowujacy informacje o produkcie

SpOZywczym.

1. Utworz nowy plik klasy jezyka ActionScript, wybierajgc z menu File/New/ ActionScript class
(plik/nowy/klasa ActionScript). W polu Package wpisz valueObjects, co spowoduje
automatyczne utworzenie przez Flex Builder katalogu o tej samej nazwie. Nazwij klas¢
Product i pozostaw warto$ci domyslne wszystkich pozostatych pol. Kliknij Finish, aby
utworzy¢ plik.

Zostaje utworzony plik o nazwie Product.as, zawierajgcy podstawowa strukture klasy jezyka
ActionScript. Wyrazenia package i class s3 stowami kluczowymi uzytymi w definicji tej
klasy. Nalezy pamigta¢, ze bedzie ona podstawa dla wielu obiektéw uzywanych p6zniej

do opisywania kazdego z produktéw spozywczych. (Zobacz rysunek na nastepnej stronie).

119



120

ADOBE FLEX 3.
Oficjalny podrecznik

P« New ActionScript Class

New ActionScript class

Create a new ActionScript dass,

Project: FlexGrocer
Package: u_a_lueDbjects | [Browse. i J
MName; i Prndu_v:tl |

Modifiers:  &ipublic  Cinternal
[ Jdynamic [ ]final

Superdass: | | [Browse...]

Interfaces: Add...

Code generation options:

Generate constructor from-superdass

@ [ Finish H Cancel ]

2. W utworzonym pliku, przed stowem kluczowym class, ale za stowem kluczowym package,
dodaj znacznik metadanych [Bindable]. Wewngtrz definicji klasy Product dodaj wlasciwos¢
publiczng typu Number o nazwie catID.

package valueObjects{
[Bindable]

public class Product{
public var catID:Number;
}

}

Jezeli znacznik metadanych [Bindable] zostanie wstawiony przed stowem kluczowym class,
oznacza, ze kazda wlasciwos¢ klasy moze zosta¢ uzyta w powiazaniu (zosta¢ powigzana
z kontrolkg lub inng strukturg danych). Zamiast okreslania catej klasy jako [Bindable] mozna

okresli¢ pojedyncze wlasciwosci. W przypadku aplikacji FlexGrocer kazda wlasciwos¢ powinna
by¢ mozliwa do powigzania.

3. Utworz wlasciwosci publiczne o nazwach prodName (typ String), unitID (typ Number), cost
(typ Number), 1istPrice (typ Number), description (typ String), isOrganic (typ Boolean),
isLowFat (typ Boolean) oraz imageName (typ String). Klasa powinna wygladac tak:

package valueObjects{
[Bindable]

public class Product{
public var catID:Number;
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public var prodName:String;
public var unitID:Number;
public var cost:Number;

public var listPrice:Number;
public var description:String;
public var isOrganic:Boolean;
public var islLowFat:Boolean;
public var imageName:String;

}

Tworzymy strukture danych przechowujacg informacje magazynowe dla sklepu spozywczego.
Powyzej utworzyliémy wszystkie wlasciwosci, ktére zostang wykorzystane w tej klasie.

4. Wewnatrz nawiaséw klasy Product, za wlasciwoscig imageName, zdefiniuj funkcje konstruktora
klasy i okresl parametry, ktére beda przekazywane do tej funkeji. Musza si¢ one zgadza¢
typem danych z typem juz zdefiniowanych wlasciwoséci. Nazwy powinny by¢ jednakowe, nalezy
je jednak poprzedzi¢ podkreslnikiem, aby unikna¢ kolizji nazw parametréw i whasciwosci
(wystepujacej, gdy taka sama nazwa odnosi si¢ do dwéch réznych zmiennych). Upewnij sie,
ze nazwa funkcji odpowiada nazwie klasy oraz ze konstruktor jest publiczny. Nie mozna
nada¢ typu funkgji konstruktora.

public function Product(_catID:Number, _prodName:String, _unitID:Number,

> cost:Number, 1listPrice:Number, description:String, 1isOrganic:Boolean,
> islowFat:Boolean, 1imageName:String){

}

Funkcja konstruktora jest wywolywana za kazdym razem, gdy z klasy jest tworzony obiekt.
Mozna utworzy¢ z klasy obiekt, uzywajac stowa kluczowego new i przekazujac klasie parametry.
Na koniec przekazemy wartosci ze znacznika <mx:Model> lub bazy danych do parametru
konstruktora.

5. Wewnatrz funkcji konstruktora nadaj kazdej whasciwoséci wartos¢ przestang do funkeji
konstruktora.

public function Product(_catID:Number, _prodName:String, _unitID:Number,
> cost:Number, listPrice:Number, _description:String, _1isOrganic:Boolean,
> islowFat:Boolean, _imageName:String)

{
catID =_catID;

prodName = _prodName;
unitID = _unitlID;

cost = _cost;

listPrice = _listPrice;
description = _description;
isOrganic = _isOrganic;
isLowFat = _islLowFat;
imageName = _imageName;

}

Powyzszy kod ustawi wartos¢ kazdej whasciwosci klasy na réwng odpowiedniemu parametrowi
przestanemu do konstruktora.
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Kazda wta$ciwosé wymieniona po lewej stronie znaku réwnosdci moze mieé przedrostek
this., na przyktad this.catID = _catID;. Taki przedrostek jest czasem dodawany przez
programistéw, ktérzy chcg uzywac takich samych nazw wtasciwosci oraz parametréow
i mimo to unikaé kolizji nazw. Przedrostek this odwotuje sie do samej klasy.

6. Utworz bezposrednio pod funkcjg konstruktora nowa metode o nazwie toString(),

zwracajacg tanicuch [Product] i nazwe produktu.

public function toString():String
{

return "[Product]"+this.prodName;

}

Metoda ta bedzie zwracata nazwe aktualnego produktu i bedzie przydatna przy pobieraniu
nazwy. Tworzenie metod dajacych dostep do wlasciwosci jest dobrym zwyczajem, poniewaz
jezeli nazwa wilasciwosci si¢ zmieni, wciaz bedzie mozna wywota¢ te samg funkgje, wykorzystujac
kod dziedziczony. Metoda toString() jest wywolywana automatycznie przez szkielet Fleksa
za kazdym razem, gdy obiekt jest §ledzony. Jest to bardzo przydatne podczas debugowania

i wyswietlania struktur danych.

. Wré¢ do pliku EComm.mixml i znajdz blok skryptu u gory strony. Ponizej znacznika CDATA

zaimportuj klase Product z katalogu valueObjects.

import valueObjects.Product;

W celu uzycia klasy niestandardowej Flex Builder musi skorzysta¢ z wyrazenia import
odwotujacego sie do potozenia lub pakietu, w ktérym klasa jest umieszczona. Kiedy tworzona
jest whasna klasa, nalezy jg zaimportowa¢, aby byta dostepna dla szkieletu Fleksa. Wykonuje
sie to za pomoca stowa kluczowego import.

. W bloku skryptu nastepujacym po wyrazeniu import, powyzej funkcji, zadeklaruj zmienng

prywatng typu Product o nazwie theProduct. Dodaj znacznik metadanych [Bindable].

[Bindable]
private var theProduct:Product;

Wszystkie pliki MXML sg ostatecznie kompilowane do klasy jezyka ActionScript. Nalezy
podczas tworzenia pliku MXML stosowac te samg konwencje, co podczas tworzenia klasy
jezyka ActionScript. Nalezy na przyklad zaimportowac wszystkie klasy, ktére nie sg
macierzystymi dla jezyka ActionScript, tak jak utworzona klasa Product, i zadeklarowa¢
wszystkie whasciwosci, ktére zostang uzyte w pliku MXML. Zostaje to wykonane w bloku
skryptu. Znacznik metadanych [Bindable] gwarantuje, ze warto$¢ tej wlasciwo$ci moze
zostaé uzyta w wyrazeniach powigzan.

. Wewnatrz funkcji prodHandler(), ale powyzej wyrazen trace, utwérz nowy egzemplarz klasy

Product o nazwie theProduct. Wypelnij i przeslij parametr do funkcji konstruktora z informacja
ze znacznika <mx:Model>:
theProduct = new Product(theltems.catID, theltems.prodName, theItems.unitID,

>theltems.cost, theItems.listPrice, theItems.description, theItems.isOrganic,
>theltems.islLowfat, theItems.imageName);

Uzywasz nowo utworzonej klasy i tworzysz egzemplarz jej obiektu. Dane ze znacznika
<mx:Model> zostaja przekazane jako wartosci dla wlasciwosci.
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10. Usun z funkcji prodHandler() dwa wyrazenia trace i zamien je na nowe wyrazenia trace.
Bedg one pobieraly automatycznie informacje okre$lone w metodzie toString().

trace(theProduct);
1. Zapisz i wlacz debugowanie aplikacji.

W widoku konsoli powinien zosta¢ wy$wietlony tekst[ Product JMilk wskazujacy, Ze utworzytes
obiekt wartosci Product.

EConsoJeKii E X g _u.;mrglg-‘l e 0
EComm [1) [Flex Apolication] ﬁle:fC:fﬂexop{ﬁg_}g@ﬁer%h-debungComm.hﬁ'ﬂl i N

[BWF] C:\flexop\FlexGrocer2\bin-debughEComm.=swf - 978,581 bytes after decompression
[Product]Milk

Tworzenie metody kreujgcej obiekt

Tak jak zrobilismy to w poprzednim ¢wiczeniu, mozna utworzy¢ egzemplarz klasy Product, prze-
kazujac wszystkie wartoéci do metody konstruktora jako parametry. W tym zadaniu utworzymy
metode, ktéra przyjmuje obiekt zawierajgcy wszystkie pary wlasciwo$¢ — warto$é i zwraca egzemplarz
klasy Product. Trzeba zauwazy¢, ze dla poprawnego dziatania tej metody obiekt przekazywany do
niej musi zawiera¢ nazwy wlasciwoséci doktadnie odpowiadajgce tym uzytym w klasie.

1. Upewnij sig, ze klasa Product w katalogu valueObjects jest otwarta. Znajdz metode¢ toString()
i dodaj za nig szkielet nowej metody o whasciwosciach public i static, nazwanej
buildProduct (). Upewnij si¢, Ze zwracane przez nig dane sg typu Product oraz ze przyjmuje
ona parametr o o typie danych object, tak jak ponizej:

public static function buildProduct(o:0bject):Product

{
}

Metoda statyczna moze by¢ wywolywana bez potrzeby wczesniejszego tworzenia obiektu

z klasy. Metody egzemplarzowe, tak jak te, ktérych uzywalismy dotgd, moga by¢ stosowane
tylko z obiektami, ktérych egzemplarze s tworzone z klasy. Metody zadeklarowane jako
statyczne mogg by¢ uzywane bezpos$rednio z klasy. Metody statyczne sa przydatne w programach
uzytkowych, na przyktad tworzona tutaj statyczna metoda buildobject (), do ktérej chcemy
mie¢ dostep bez potrzeby tworzenia wczes$niej obiektu. Odpowiednio uzyte metody statyczne
moga podnie$¢ wydajnos¢, poniewaz nie muszg tworzy¢ najpierw obiektu zajmujgcego pamieé
komputera. W celu odwolania si¢ do statycznej metody getName () z klasy Product powinnismy
zastosowac kod Product.getName (), kt6ry korzysta z nazwy klasy wstawionej przed metoda,
a nie z nazwy obiektu, ktérego egzemplarz utworzono z klasy.

2. Wewnatrz metody buildProduct () utwérz egzemplarz klasy Product o nazwie p, uzywajac
stowa kluczowego new. Ustaw wlasciwosci catID, prodName, unitID, cost, listPrice,
description, isOrganic, isLowFat i imageName jako parametry konstruktora. Bedziesz
musial rzutowac zmienne isOrganic i isLowFat do typu boolowskiego.
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var p:Product = new Product(o.catID, o.prodName, o.unitID, o.cost, o.listPrice,
“>o0.description, Boolean(o.isOrganic), Boolean(o.islLowFat), o.imageName);

Pamigtaj, ze uzyte tutaj dane sa pobierane ze znacznika <mx: Model>. Kiedy s3 pobierane w ten
sposob, nie posiadajg typu, wiec warto$ci true i false sa traktowane jak zwykte faicuchy
znakowe. Rzutowanie zmiennej dostarcza kompilatorowi informacji, ze ma traktowac
warto$¢ jako dang okreslonego typu. W tym przyktadzie informujesz kompilator, ze Ty jako
programista wiesz, ze wlasciwoéci isOrganic i isLowFat beda zawieraly dane logiczne i przez
ich rzutowanie do tego typu nowo utworzony obiekt bedzie posiadal wartosci logiczne dla
wlasciwoéci isOrganiciisLowFat.

. Wré6¢ do whasnie utworzonego obiektu, uzywajac stowa kluczowego return z nazwg obiektu,

czyli p. Gotowa metoda buildProduct () powinna mie¢ postaé:

public static function buildProduct(o:0bject):Product{
var p:Product = new Product(o.catID, o.prodName, o.unitID, o.cost,
>0.listPrice, o.description, Boolean(o.isOrganic), Boolean(o.islLowFat),
“>0.1mageName);
return p;

}

Powyzszy kod zwréci obiekt wartoéci Product utworzony przez przekazanie ogélnego
obiektu do metody.

. Zapisz plik Product.as.

Plik klasy zostat zapisany z nowa metoda. W widoku Problems nie powinny pojawic¢ sie zadne
komunikaty o biedach.

. Wr6¢ do aplikacji EComm.mxml. Z metody prodHandler () usun kod tworzacy theProduct

i wstaw zamiast niego kod uzywajgcy metody statycznej do utworzenia theProduct.
Pamietaj o usunieciu stowa kluczowego new.

theProduct = Product.buildProduct(theItems);

Powyzszy kod wywoluje statyczng metode tworzgcg egzemplarz klasy Product, ktéra zwraca
obiekt warto$ci Product o nadanym mocnym typie z obiektu, ktéry nie posiadal nadanego typu.

. Znajdz w stanie rozszerzonym pierwszy kontener uktadu vBox, ktéry wyswietla opis produktu

oraz informacje, czy jest on ekologiczny i dietetyczny. Zmien wha$ciwos¢ text znacznika
<mx: Text> tak, by odwolywal si¢ do obiektu theProduct utworzonego metodg prodHandler().
Dodaj takze wtasciwos¢ visible do obu etykiet oraz powiaz kazdg z nich z odpowiednia
wlasciwoscig obiektu theProduct, tak jak jest to pokazane w nastepnym fragmencie kodu.
(Zobacz rysunek na nastepnej stronie).

\Mg Pamietaj, ze teraz Product jest klasg zaimportowang, dostepne jest zatem podpowiadanie
Wskapgys ==
=

% kodu zaréwno dla nazwy klasy, jak i jej wlasciwosci. Kiedy kursor znajduje sie wewngtrz

nawiaséw tworzqcych powigzanie, nacisnij Ctrl+ spacja, aby uzyskaé pomoc we wpisywanit
egzemplarza klasy Product — theProduct. Nastepnie, po wstawieniu kropki, zostang
wyswietlone wiasciwosci.
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<mx:VBox x="200" width="100%">
<mx:Text text="{theProduct.description}”™ width="50%"/>
<mx:Label text="Certified Organic”
visible="{theProduct.isOrganic}™/>
<mx:Label text="Low Fat"

wisible="{theProduct. |]- ">

</mx:VBox> & catlD ~
iAddchild> % constructor
te> © cost

@ description
O jmageMame
@ isLowFat

ionControlBar dock="true" wid
ras width="100%" height="100%"

Label x="0" y="0" text="Flex" ¢ Organic
Label x="0" ="41" text="GROC o fetPrice
¥ + © prodMame

| £

Button label="View Cart" id="serrr= S

<mx:VBox x="200" width="100%">
<mx:Text text="{theProduct.description}”
width="50%"/>
<mx:Label
text="Certified Organic"
visible="{theProduct.isOxrganic}"/>
<mx:Label
text="LowFat"
visible="{theProduct.isLowFat}"/>
</mx:VBox>

Odwotujesz si¢ teraz do obiektu wartos$ci, ktéry utworzylismy wczesniej.
7. Zapisz plik i uruchom debugowanie.

Powinno by¢ widoczne, ze trace dziala tak jak wczesniej, a powigzanie danych powinno
dziala¢ po umieszczeniu kursora na obrazku.

Tworzenie klas koszyka na zakupy

W tym ¢wiczeniu utworzymy nowg klase dla produktéw dodawanych do koszyka na zakupy. Jej
zadaniem bedzie §ledzenie, jaki produkt zostal dodany oraz w jakiej ilosci. Utworzymy metode, ktéra
bedzie liczyta koszt zakupu tego produktu. Zbudujemy takze szkielet klasy ShoppingCart, ktéra bedzie
obstugiwata caly uktad logiczny koszyka na zakupy, wliczajac w to dodawanie do niego elementéw.

1. Utwérz nowy plik klasy jezyka ActionScript, wybierajac z menu File/New/ ActionScript class.
Ustaw warto$¢ Package réwng valueObjects, dodajac automatycznie te klase do utworzonego
wczesniej katalogu. Wprowadz ShoppingCartItem w polu nazwy i pozostaw warto$ci domyslne
dla wszystkich pozostalych pél.

W tej klasie bedzie sprawdzana liczba produktéw oraz ich cena.

2. Wewnatrz definicji class wstaw whasciwos$¢ publiczng o nazwie product i typie danych Product:

package valueObjects ({
public class ShoppingCartItem {
public var product:Product;
}
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Waznym elementem koszyka na zakupy jest informacja, ktéry produkt zostat do niego dodany.
Utworzylismy juz klase Product stuzacg $ledzeniu tych danych, jest wiec jak najbardziej logiczne
wykorzystanie egzemplarza tej klasy w klasie ShoppingCartItem.

3. Zdefiniuj wlasciwo$¢ publiczng o nazwie quantity i typie danych uint:

package valueObjects {
public class ShoppingCartItem {
public var product:Product;
public var quantity:uint;
}
}

Typ danych uint oznacza catkowity liczbe nieujemna (0,1, 2, 3, ...). Ilo$¢ dodanego do koszyka
produktu moze wynosi¢ zero lub zosta¢ okreslona liczba dodatnig, zastosowanie typu uint
jest wiec logiczne.

4. Zdefiniuj whasciwo$¢ publiczna typu Number o nazwie subtotal:

package valueObjects ({
public class ShoppingCartItem {
public var product:Product;
public var quantity:uint;
public var subtotal:Number;

}
}

Za kazdym razem, gdy uzytkownik doda produkt do koszyka, bedzie potrzebna aktualizacja
sumy warto$ci produktéw. Ostatecznie dane te zostang wy$wietlone w kontrolce.

5. Zaraz po wlasciwosci subtotal zdefiniuj nagtéwek funkeji konstruktora klasy i okresl parametry
przekazywane do tej funkgji. Zaliczajg si¢ do nich: product, parametry typu Product i quantity
oraz parametry typu uint. Poniewaz konstruktor jest wywotywany tylko podczas tworzenia
produktu, ustaw warto$¢ parametru quantity réwng 1.

public function ShoppingCartItem(product:Product, quantity:uint=1)

{
}

Pamietaj, ze funkcje konstruktora musza by¢ funkcjami publicznymi i nie mogg posiadaé typu.

6. W funkcji konstruktora przypisz wlasciwosciom klasy wartosci parametryczne. W tym
przypadku zostaly uzyte jednakowe nazwy, nalezy wiec poprzedzi¢ nazwy whasciwosci
po lewej stronie znakéw réwnosci przedrostkiem this. Przypisz réwniez whasciwosci
subtotal warto$¢ wyrazenia wlaciwosci 1istPrice produktu pomnozonego razy quantity.

public function ShoppingCartItem(product:Product, quantity:uint=1){
this.product = product;
this.quantity = quantity;
this.subtotal = product.listPrice * quantity;

}

Pamietaj, ze funkcja konstruktora jest wywolywana automatycznie za kazdym razem, gdy jest
tworzony obiekt z klasy. Konstruktor ustawi wlasciwosci, ktére zostaly do niego przekazane
— w tym przypadku bedzie to egzemplarz klasy Product oraz ilos¢, ktéra otrzymuje domys$lng
warto$¢ réwna 1. Metoda ta zostanie uzyta tylko podczas dodawania produktu do koszyka,
logiczne jest wiec zdefiniowanie ilosci poczatkowej réwnej 1.
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7. Utwérz metode publiczng o nazwie recalc (), ktéra bedzie przeliczata sume kazdego produktu

10.

(mnozyta warto$¢ 1istPrice produktu razy quantity):

public function recalc():void{
this.subtotal = product.listPrice * quantity;
}

Kiedy uzytkownik dodaje produkt do koszyka, nalezy przeprowadzi¢ kalkulacje w celu
zaktualizowania catkowitej sumy. Nalezy takze sprawdzi¢, czy element zostal juz wczesniej
dodany do koszyka — jezeli tak, nalezy zaktualizowa¢ ilos¢. W nastepnej lekcji wyjasnimy,
jak to wykonac.

. Utworzymy teraz nowg klase. Wybierz z menu File/Newy/ ActionScript class. Ustaw warto§¢ Package

réwna valueObjects, dodajac automatycznie te klase do utworzonego wezesniej katalogu.
Wprowadz ShoppingCart w polu nazwy i pozostaw wartos$ci domyslne dla wszystkich
pozostatych pél.

Tworzymy nowg klase, ktora bedzie samym koszykiem wypelnionym obiektami
shoppingCartItem. Jej zadaniem bedzie obrébka danych dla koszyka z zakupami.
Zaprojektowalismy juz wyglad i styl graficzny koszyka, mozemy wiec wprowadzi¢ ekonomiczny
uktad logiczny do klasy ShoppingCart. W sktad uktadu logicznego wchodza: dodawanie
produktéw do koszyka, usuwanie ich z koszyka, aktualizacja produktéw w koszyku itp.

. Dodaj wyrazenie import, ktére pozwoli uzywa¢ narzedzi Fleksa, takich jak wyrazenie trace,

wewnatrz klasy:

package valueObjects({
import flash.utils.*
public class ShoppingCart{

}
}

Z tego samego powodu, z jakiego nalezy zaimportowac klasy niestandardowe, aby mogly
zosta¢ wykorzystane, konieczne jest tez zaimportowanie odpowiednich klas szkieletu. Bedziemy
uzywali funkgji trace () i innych narzedzi, co wymaga zaimportowania tych klas.

Utworz szkielet publicznej metody addItem() typu void przyjmujacej parametr o nazwie
item typu ShoppingCartItem. Wewnatrz metody dodaj wyrazenie trace, ktére bedzie §ledzito
produkt dodany do koszyka:

package valueObjects({
import flash.utils.*
public class ShoppingCart{
public function addItem(item:ShoppingCartItem):void{
trace(item.product);
}

}

W metodzie tej bedziemy dodawali nowe elementy do koszyka. W pézniejszych lekcjach dodamy
do niej logike. W tej chwili metoda bedzie tylko $ledzita produkty dodawane do koszyka.
Pamietaj, ze napisana wcze$niej funkcja toString() jest wywotywana automatycznie, zawsze
gdy jest sledzony egzemplarz klasy Product.
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1.

12.

13.

Otwérz w programie Flex Builder plik EComem.mxml i znajdz blok skryptu. Pod wyrazeniem
import klasy Product zaimportuj klasy ShoppingCartItemi ShoppingCart z katalogu
valueObjects, tak jak ponizej:

import valueObjects.ShoppingCartItem;
import.valueObjects.ShoppingCart;

Aby uzy¢ klasy, Flex Builder potrzebuje wyrazenia import odwotujacego sie do adresu
lub pakietu, w ktérym miesci sie klasa.

Pod wyrazeniami import utworz egzemplarz publiczny klasy ShoppingCart i nadaj
mu nazwe cart, a nastepnie dodaj znacznik metadanych [Bindablel:

[Bindable]
public var cart:ShoppingCart = new ShoppingCart();

Kiedy uzytkownik klika przycisk Add To Cart, nalezy wywota¢ metode klasy ShoppingCartItem
o nazwie addItem(), ktérg wlasnie utworzyli§my. Dzieki utworzeniu egzemplarza klasy
w tym miejscu mamy pewnos¢, ze bedzie ona dostepna w catej aplikacji.

Znajdz w bloku <mx: Script> metode prodHandler (). Zaraz za nig dodaj szkielet nowej prywatnej
metody typu void o nazwie addToCart (). Spraw, by przyjmowata parametr typu Product
o nazwie product, tak jak ponizej:

private function addToCart(product:Product):void {
}

Powyzsza metoda bedzie wywolywana, gdy uzytkownik kliknie przycisk Add i zostanie
przestany wybrany przez niego obiekt warto$ci Product. Jest to metoda pliku MXML i nie
bedzie wywolywana spoza tego pliku. W ten spos6b mozna uzywac¢ prywatnego identyfikatora
oznaczajacego, ze do danej metody nie mozna uzyska¢ dostepu spoza jej klasy, co sprzyja
lepszej ochronie danych.

14. Wewnatrz metody addToCart () utwdrz nowy egzemplarz klasy ShoppingCartItem o nazwie

15.

16.

sci i przekaz do jego konstruktora parametr product:

var sci:ShoppingCartItem = new ShoppingCartItem(product);

Wewngtrz metody addToCart () wywolaj metode addItem() egzemplarza cart klasy
ShoppingCart. Przeslij do metody utworzony obiekt sci:

cart.addItem(sci);

Kod ten wywota metode addItem() utworzonej wczesniej klasy ShoppingCart. W kolejnej
lekcji pokazemy, jak wykonywa¢ petle przez strukture danych w celu sprawdzenia, czy element
zostal do niej dodany. Obecnie metoda ta po prostu $ledzi nazwe produktu dodanego

do koszyka.

Dodaj zdarzenie click do przycisku Add To Cart. Wywotaj metode addToCart (), przekazujgc
do niej egzemplarz theProduct:

<mx:Button id="add" label="Add To Cart"
<click="addToCart(theProduct)"/>
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17. Zapisz aplikacje i uruchom debugowanie.

Po kazdym kliknieciu przycisku Add To Cart powinienes$ widzie¢ tekst [Product IMilk
pojawiajacy si¢ w widoku Console.

Czego sie hauczytes?

Podczas tej lekgi:
% zrozumiale$, na czym polega obstuga zdarzen (s. 108 — 110),

% obstugiwate$ zdarzenie creationComplete znacznika <mx:Application>w celu utworzenia
struktury danych (s. 111 — 114),

< zbadatle$ obiekt zdarzenia, aby zrozumie¢, czym jest, i korzystates z dwéch whasciwosci tego
obiektu (s. 114 - 117),

4 zrozumiate$ podstawowa strukture klasy jezyka ActionScript (s. 118),
< tworzyle$ klasy jezyka ActionScript bedace obiektami wartosci (s. 118 —123),

4 tworzyle§ whasciwosci, metody i metody statyczne klas jezyka ActionScript (s. 123 —129).
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