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aoose FLEX 4

Naucz sie tworzyc efektowne aplikacje internetowe dzieki mozliwosciom Adobe Flex 4!

- Tworzenie wiasnych komponentéw, nadawanie im stylow i skérek
« Praca nad aplikacjami z wykorzystaniem srodowiska Flash Builder
- Wydajny, zorientowany obiektowo jezyk ActionScript 3.0

Adobe Flex 4 to najnowszy zestaw technologii stuzacych do tworzenia bogatych aplikacji
internetowych. Ta wydajna i bezptatna struktura programistyczna to istne novum na rynku programow
webowych. Flex pozwala na tworzenie prawdziwie dynamicznych i interaktywnych aplikacji

0 olbrzymich mozliwosciach. A to wszystko bez koniecznosci rezygnowania ze wspaniatej grafiki!

Dzieki ksigzce , Adobe Flex 4. Oficjalny podrecznik” stopniowo, krok po kroku, nauczysz sie tworzy¢
aplikacje w jezykach MXML oraz ActionScript 3.0. Znajdziesz tu omowienie nowosci wprowadzonych
we Fleksie 4, takich jak komponenty Spark, nowe, zaawansowane techniki tworzenia skdrek oraz
wiele innych. Poznasz mozliwosci pracy w srodowisku Flex Builder oraz dowiesz sig, jak tworzy¢
interfejsy uzytkownika. Zapoznasz sie z wiedza na temat kontrolek, obstugi zdarzen, stosowania
techniki , przeciagnij i upus¢”, tworzenia nawigaji czy tez zmiany wygladu Twojej aplikacji za
pomoca styléw. Pamietaj, ze masz przed soba najlepszy podrecznik technologii Flex, napisany
przez zespot specjalistow posiadajacych olbrzymie doswiadczenie w prowadzeniu kurséw
programowania, konsultacji i wszelkich dziatan wspomagajacych programistéw i projektantow.

+ Flash Builder

« Tworzenie interfejsu uzytkownika

« Stosowanie kontrolek

« Obstuga zdarzen

« ActionScript i MXML

« Tworzenie komponentéw

« Siatki danych

« Rendering elementéw

« Stosowanie mechanizmu , przeciagnij i upus¢”
+ Style i skorki

Skorzystaj z niesamowitych mozliwosci Fleksa 4
i stworz swoja wyjatkowa aplikacje internetowa!


http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/zamow_katalog.htm
http://helion.pl/page354U~katalog.htm
http://helion.pl/add354U~fl4op1
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~fl4op1
http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/0321660501/helion-20

Lekcja 1.

Lekcja 2.

Lekcja 3.

Spis tresci

O autorach 11
Wstep 13
Wprowadzenie 15

Wprowadzenie do bogatych aplikacji internetowych 27

Rozw6j aplikacji KOMPULErOWYCH ...cuuveieeierieieesensnsneins st essesnsnes 27
Odejscie od architektury opartej na stronie interNEtOWE] .......oeeeereeeereueereueereuseeseeseenes 29
Zalety bogatych aplikacji internetowych
Menedzerowie przedsiebiorstw .......coeceveereercereenees
Przedsigbiorstwa branzy IT
Uzytkownicy KOACOWT cevureveeveereciseneeieieeeiseieneens
Technologie bogatych aplikacji internetowych
Asynchroniczny JavaScript i XML (AJAX) ..ovvovvrrerinrniensensensessensssssssssssssssssssssssssses
Wirtualna Maszyna JAVY .......ccecereeneieeneeeieeeeeeseiseisstse ettt sse s asesssssesesens
Microsoft Silverlight ......cocovvrveicereierirrersnsnnenns
Platforma Adobe Flash
CZEZO S1€ NAUCZYTES? oottt ses st snens 37

Zaczynamy

Wstep do tworzenia fleksowych apliKacji c..eveeveererrerrirsisisisisisissssssnsessssessissssssssssees
Tworzenie projektu i aplikacjii MXML ..ot
Obszar 1oboczy Flash BUildera .......oucuocueiveeciiieeeieeeeeee ettt
Uruchamianie apliKacji «....eeveevereererrsieenresnsrsenisnnnens

Korzystanie z debugera programu Flash Builder
Przygotuj sie do kolejnych leKcji vvvverrrenrrrnrennricannnes

CZEZO S1€ NAUCZYIES? orreeeeieeeeereer sttt ses st sesas

Projektowanie interfejsu uzytkownika 65
LayOut QPLIKACH veuvvererrrereereerieneerieneieeseissise s issss s sesessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnss saseens 65
KOMEEIIETY ottt ettt e bttt s b 66
ODBIEKLY JaYOULU ettt ettt bbb bbb sanses 66



6 | ADOBEFLEX 4.
Oficjalny podrecznik. Tom |

Lekcja 4.

Lekcja 5.

Lekcja 6.

Laczenie konteneréw i obiektéw layoutu
Przewijanie zawarto$ci ...coeeeeeveeeeeererereeennns
Budowa znacznikw MXML .......ceeiiieririneensinsinesieesesisstssssssssssssssssssssssssssssssssssas
Tworzenie layoutu sklepu iNtErNEtOWEZO ....evvurverrererrerrirresisisiseseeseesesssesssssessssssssnenns
Tworzenie zarysu layoutu w trybie edycji Zréddha ....cveevrveveiersnne e, 70
Praca nad layoutem w trybie projektowania .......coeeeeeeeeeececneneeneneesereiseseseseees 72
Definiowanie sekcji produktow .......ccceevvverunenne w75
Praca z layoutami opartymi na wiezach
Praca ze stanami widoKu .....o.coevvrververrerernnanns
Tworzenie stanOw WIdOKU .....ovvuieririiirieisieiciciseeisie ettt sssssssesessanes
Sterowanie stanami WIdOKU .....ccceeeeeuceureeecmneiecineiecineeiseiecineesecssesssesesseesecssessesseses
Refaktoryzacja ..o.ceeveereeeereeresensenesirsinnnnnns
Stosowanie ztozonych konteneréw
Refaktoryzacja kodu aplikacji .......coueene.. .
CZEZO S1€ NAUCZYIES? ...ttt bbbt 90

Stosowanie prostych kontrolek

Wprowadzenie do prostych kontrolek
Wyswietlanie Obrazow .......cooevevverreneenrereennenns
Tworzenie widoku szczeg6téw
Korzystanie z wigzania danych do powiazania struktury danych z prosta kontrolka ........ 101
Wykorzystanie kontenera Form do umieszczania prostych kontrolek ...................... 102
CZEZO0 S1€ NAUCZYIES? ettt e s ssss st sssssnsas 105

Obstuga zdarzen 107

Wprowadzenie do obstugi ZAarzen .........coovvvreerienrinrineirsieieeessssssssse s 107
Prosty Przyklad ...ttt 109
Obstuga zdarzenia przez funkcje jezyka ACtiONSCIIPL ..veverververreneenienrensinrirseseisssnens 110
Przekazywanie danych podczas wywolywania funkcji obstugi zdarzenia .............. 111
Uzywanie danych z obiektu Zdarzenia ........cccoeueeeeeveiereeeesrseeeesieseeeeseeeses s
Dokonywanie inspekcji obiektu zdarzenia ......c.coceveeeeiererecrireenenieeinesiesirennnns

Obstuga zdarzert SYStEMOWYCH ....euveieeeereereeneereieireire st ssseseesesssesssssssssnens
Zdarzenie creatioNCOMPLELE .....uvvrrerrerrirririesniessseesessessessessasssssss s sssssssssssssssssses
Modyfikowanie danych w zdarzeniu creationComplete

CZegO S1€ NAUCZTIES? oottt sttt s et ssenans 120

Korzystanie ze zdalnych danych XML

Osadzanie danych XML .......cooviieiriniinerinninesieieesisisssessssssesssssssssssssssesssssessssssssssesans
Umieszczenie modelu poza aplikacjg .....ceeeeeeeecneeeeenecmnernecneeneeecnrerecuseenseesecanes
Wyb6r miedzy obiektami @ XMLA€M ...uveveeververrniensinsinsinsinsissisissssssssssssesssssssssssanes

Ladowanie danych XML w trakcie dzialania programu .........ceeeeveeveereeneeneeneenseneennes
Tworzenie obiektu HTTPSEIVICE ..cuuvuueeeeereeeeeeiseireeiseineciseiectsesssessessseeseessesasessessees
Wywotywanie metody send() .....cooeveerrerrrrerrererrennnns
Uzyskiwanie dostepu do otrzymanych danych ......ccoeoeerirceinenineninrrnn,
Problemy zwigzane z beZpieCZEenStWEIM .....c.eurueureureieereieeeienseeseeseeeseesesseasesseeseeseanes

Pobieranie danych XML za posrednictwem obiektu HTTPService




Lekcja 7.

Lekcja 8.

Lekcja 9.

ADOBE FLEX 4.
Spis tresci

Przeszukiwanie XML-a za pomocg E4X
Operatory E4X ...

Korzystanie z dynamicznych danych XML ...

Uzywanie obiektu XMLListCollection z kontrolka List

CZEZO S1€ NAUCZYIES? ouvvrreieeeerrereeesersirsies sttt ssssssssss s bbb ssssssssssssssssssnssssensans 147

Tworzenie klas
Tworzenie wlasnej klasy w jezyku ActionScript ....

Tworzenie obiektu Wartosci «..eeeevmeeeneeecereeereenecerennne

Przygotowanie metody tWorzgcej ODIEKE w..ovurureereeireerrieieeeisireeieieesis s sssessassssaens

Tworzenie klas koszyka na ZaKUupy ..c.cceeeeeeeeirerinesnesereseese e eeeeeseaeeens

Manipulowanie danymi w klasie ShOPPINgCart .......ccourvrrerirrerrensensersessessssssssssseesnes
Dodawanie produktéw do KOSZYKa .......c.evuveeeurienrerrineieieieieeee e ines
Dodawanie pozycji czy uaktualnianie liczby sztuk? .......
Warunkowe dodawanie pozycji do koszyka

CZEZO S1€ NAUCZYIES? oeveeeeeeeecereictseire ettt sttt st sanen 171

Stosowanie wigzania danych i kolekgji 173

Zasada dzialania mechanizmu wigzania danych .......ccccceeeeeierrcricnicnrcnennnsseesssens 173
Prosty przyklad ......cocovvveevenrieecene
Bardziej skomplikowany przyktad

Mechanizm wigzania danych z perspektywy kompilatora .......ccoeeeevevenencnencncnnees 179
Metody dOSLEPOWE SEL 1 ZEL wvuvvureerrereereeiereieeseisiesssssseasesssssesssssssssssssssssssssssssssssssssees 180
Rozglaszanie i nastuchiwanie zdarzen ........cooevvveoeivinicinsiniseeeseeeeeseeeeens 181
Zdarzenia w mechanizmie wigzania danych .........ccoeveeeeiereeccinseeeinseeeseeseesenns 182

Podsumowanie informacji o wigzaniu danych

Korzystanie z klasy ArrayColleCtion ......ccoceeeeueeieeeeresinseesesinsenisieseessssssssssssssessssssssssssns
Wypelnianie obiektu ArrayCollection danymi .........ceeeeeevererrnrnsensnsensensessessessenns 185
Korzystanie z danych zapisanych w kolekcji ArrayCollection .........ceeveereereereuncn. 191
Sortowanie elementéw kolekcji ArrayColleCtion ......cc.cceeeeveeeeresueresisrseesseseesnenns 193
Refaktoryzacja kodu — wyszukiwanie za pomocg kursora ........cceeeeevereerecrrreennnnes 197
Usuwanie element6w z wykorzystaniem kursora
Filtrowanie kolekcji ArrayCollection .........cceuuee...

Refaktoryzacja klasy ShoppingCartIterm .....veuveuveureereeneeneeeieieieereeeeeseiseise e eseeesaees

CZEZO0 S1€ NAUCZYIES? ouvveeeeeeeeerrereireensirsies st ssssss st bbb ssssss s ssssssssssssnssnsnsans 204

Tworzenie komponentéw 207

Wprowadzenie w tematyke komponentdw MXML .......ccocvueeeieeneeneinerneeneeneerenneenenns 208
Zasady tWorzenia KOMPONENIOW .....ccuceeeurceurermermeemerserserserssessessersseresssesscsessesnees 209
Tworzenie wlasnego KOMPONENtU .....ocuveeverieeiniensenienensissisesssss s sssss s ssssessesssnsens 209
Wlasne komponenty a architektura apliKacji ..c.eeeeeeeeeeeeeereeneereeseiresereseseseeseenes 211

Tworzenie komponentu ShOPPINGVIEW ......ccvvrvrrrierienrinrinsirsieisssssssssssesssssessesssssenses 213

Tworzenie komponentu ProductItem ......ceeeeereeneeneeneineineeneineneeineeeeseeeeseeseeeseesens 218

Tworzenie komponentéw zarzadzajacych pobieraniem danych ....c.ocoeeveeecunceccenn. 226

CZEZO SI€ NAUCZYIES? .ottt sttt sttt sssassnsenans 233

7



8

ADOBE FLEX 4.
Oficjalny podr

Lekcja 10.

Lekcja 11.

Lekcja 12.

ecznik. Tom |

Korzystanie z komponentéw DataGroup oraz List 235

Korzystanie z KOMPONENTOW LISt ...cueueueererierririireireissireieieeeeeceeeeseseeisesssese s sssesesaees 236
Whasciwosé¢ label Function KIasy LiSt ......c.cceceeeeeriereeieniereeiesieniese e seseesssessesssenens 236

Korzystanie z komponentdw DataGroup ........ececcreereuceeeecureemesecseenecssessseseesnces 238
Implementacja renderera elemMeENtOW ........oceeveeieerrrenrnienseniensinsinssssss s sssssssssssnses 239
Zastosowanie komponentu DataGroup w klasie ShoppingView .........ccocveeveueenee 243
WATTUALIZACIA cvvvevvvreecreeeeeereeeee et see s sess e s esseses st s sassesesssssassesssassesnsassases
Implementowanie wirtualizacji ...............

Wirtualizacja w komponentach List

Wyswietlanie produktéw z wybranej Kategorii «....eeereriveriveireisisiresensnsssessessessssienns
Filtrowanie produktéw pod wzgledem Kategorii .....oeevvuveueereeneeneenseeeeeecreereirenene
Wykorzystanie zdarzenia change komponentu List

CZEZO S1€ NAUCZYIES? .ottt b st bt ss st ss st essessssnsenans 251

Tworzenie i rozglaszanie zdarzefi

Korzysci ze stosowania luzno powiagzanej architeKtury ......oeeeeeveeveenereeneereenereeneinees
ROZSYIanie ZAArZen ..ottt ettt naenas
Deklarowanie zdarzet KOMPONENTU ....ueeevueereueueereieireiseireieieeseeseseesseiseesesseaes
Kiedy przydaja si¢ klasy niestandardowych zdarzen .......
Tworzenie i uzywanie zdarzenia UserAcknowledgeEvent .....
Strumien zdarzenia i faza PrOPAZACHT c.uvverervreseeriririeneeseeneeseeseiss st sssesseasssssanes
Tworzenie i uzywanie klasy ProductEVEnt .....ccecveeevcerieineenisieseseeeeseesesssseseennens
Tworzenie komponentu ProductList ..........
Korzystanie z komponentu ProductList
Korzystanie ze zdarzenia ProductEvent

podczas dodawania i usuwania produktOw ........cceeeeeeriererrsrenrnsnsensensensensessennes 274
Obstuga zdarzenia COLLECTION_CHANGE .....cocoiieirirererereeeireseereiseeene 275
CZEZO S1€ NAUCZYIES? orvereeeeeereereee ettt s s sess s s ssssnsas 277

Stosowanie siatek danych i renderer6w elementéw

Dwa zestawy kontrolek: Spark i MX ......cooivieiiniiirinninniseesssesssessensessesssssssssssssssssenes

Komponent DataGrid i renderery elementow .........coceue....

Wyswietlanie koszyka na zakupy w kontrolce DataGrid .......ccovevveeverrnrnrrinrnsinnenn,
Korzystanie z komponentu CartGrid ........eceveereeneeneeneeneieeneeeeneeeseesenseesesseesessessenns
Dodawanie kontrolek edycji do DataGridColumn ........cceeueeeererveecrereereereseenssnenns
Tworzenie renderera elementéw

stuzacego do wyswietlenia informacji 0 produkcie ......covereereerireeneereeriereirninnanns 285
Tworzenie renderera elementéw stuzacego

do wyswietlenia przycisku REMOVe ......c.ocuveveeierieneineieeieeecececscisesese e 287
Ponowne wykorzystanie klasy ProductEvent ........ccoceeeeveeenrcnrnrnensnsnsnsessisssnnns 289
Wykorzystanie whasciwosci label Function

do wyswietlania warto$ci produktOw ......oveeeeeereresenenieereseneseeseeese s 290

Uzywanie komponentu AdvancedDataGrid .......coceeeeeeeneneneeneeneeneereiseineineineeneinennens 292
Sortowanie zawarto$ci kontrolki AdvancedDataGrid .......ccocveeeveenecerernecncesceneennes 292
Sortowanie w trybie ZAaWanSOWANYIM .......eevueeerrrirrerrninseniessensssssssssssssssssssssessessens 293



Lekcja 13.

Lekcja 14.

Lekcja 15.

Lekcja 16.

ADOBE FLEX 4.
Spis tresci

Nadawanie styléw komponentowi AdvancedDataGrid .......cooveereverrrcrinernnsrrnnnns 294

Grupowanie danyCh ... ees 298

Wyswietlanie danych podsumowujacych ... 303
CZEZO S1€ NAUCZYIES? oovvereereeieeereeeiretre ettt ss st sassssesnes 311
Obstuga techniki ,przeciagnij i upus¢” 313
Zasada dzialania menedzera przeciggania i UPUSZCZANIA ..ceeveververeereereereeneereereerrereenes 314
Przeciaganie i upuszczanie miedzy dwoma komponentami DataGrid ........cocveuueneee. 315
Przeciaganie i upuszczanie miedzy siatkg danych i listg c...coecveeveerecneenecenccseenecnennns 317
Stosowanie mechanizmu ,,przeciagnij i upus¢” w komponentach,

ktére g0 nie ODSIUGUJE ovovvvceeerieeeeee e 322
Przecigganie produktu do koszyka na zaKupy .......ccceeverrerrnrnininsnsnsensensensensssssssssnes 327
CZEZO SI€ NAUCZYIES? .ottt b st s st sss st st ss s ssessssnsenans 332
Tworzenie nawigacji 335
Wprowadzenie do NAWIZACH «.uvvurverrereerrerierrireirsersisissisasssssssssssessssssssesssssessssssssssssssssesas 335
Przygotowanie procesu dokonywania platnosci

wyswietlanego w kontenerze VIEWStack ......vceeeueeecieinececsinseeeiessesiesssssssesesssines 337
Integrowanie aplikacji z komponentem CheckOUtVIeW .........couvvereerrerrnrnrninsensinnenns 342
CZEZO S1€ NAUCZYIES? ..ottt sttt ss s st ssasbenssssssnsenans 344
Formatowanie i walidacja danych

Podstawowe informacje o klasach formatujgcych i walidujgcych ....oovevevrereeerrinneee
KIaSY fOrMAtUJGCE vuverrrrirrrrriserenisesessessessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssnnes
KIasy WalidUJaCe .vvviueeeeirieeeisieseeisisie sttt sssssssssssssssssasssssssssssssssssassessss

Korzystanie z klas formatujacych ......cocovereveerenenee.

Korzystanie z dwustronnego wigzania danych

Korzystanie z klas walidatorow ......cc.eeveereneercernenne

CZEZO SI€ NAUCZYIES? ettt sssas s s st snssnassnens 356

Zmiana wygladu aplikacji za pomoca styléw 359

Wprowadzenie projektu graficznego aplikacji za pomocg stylow i skorek ................ 359

Przygotowanie aplikacji Na ZIMIANY .c.oveverrereeeireeesieeseeneeeissess et sesessessssssens 360

StOSOWANIE SEYLOW evvuerreirireeirieesisieeetst ettt bbb snsssensaos 361
Nadawanie stylow przez atrybuty ZnacznikOw ......eeceeeevcerereneeneeneeneinsiresseseieieens 362
DZiedZiCZENIE SEYLOW .ecveeeerieieeecieieeeeie ettt sa st sss s s s s ssssaes 364
Nadawanie styl6w za pomocg znacznika <mx:Style> ....ooovvvieireecnencnercneen, 365
Nadawanie stylow za pomocg plIKOW CSS ......ooevevrrreerrrnrnrenensnsessessessessssssssnens 368
Definiowanie styléw dla pozostalych elementéw aplikacji ....eeeeeeeeereereereereereereanen. 371

Zmiana stylow w trakcie dzialania apliKacji c..eeveeveererrenrninsnsinsirsissiessse e 377
Korzysci plynace z wezytywania StYIOW .......cc.ececeveercereineeneineeneeeeneeeseeseiseeseiseesesesenns 378
Tworzenie pliku SWF z arkusza CSS ... 378
Wezytywanie arkusza stylow za pomocg klasy StyleManager ........ooocvevcevcerceneenee 379
Przestanianie styléw we wezytanych plikach CSS ... 379

CZEZO S1€ NAUCZTIES? oottt sttt s st ssenans 379

9



10 | ADOBE FLEX 4.
Oficjalny podrecznik. Tom |

Lekcja 17. Zmiana wygladu aplikacji za pomoca skérek 381
Skorki komponentdw SPark ....c.cueueeceiieieeie ettt 381
Powiazanie miedzy skOrkami i StANAMI ..vueverveererrerrensensensinsissssssssssssssessssssssessssssssssensenes 385

RYSOWaNIe WE FIEKSIE w.uvevurvreriririeeisieeieisieeeeisiesiessteseesassssesssssessssesssssessssssessssassessssans 385
Definiowanie wygladu przycisku w réznych stanach ........ccoeeeeeererrcnrcnnnrnsnninninen. 389

Tworzenie skérki dla aplikacii .eeeeeeeeeeeeeeereereireireiseineresere et seiseiseeees

Czego sie nauczyles? .....oovvveerrrrreenee.

Lekcja 18. Tworzenie komponentéw w jezyku ActionScript 399
Komponenty tworzone w jezyku ACHONSCIIPE w.uvvvvrererrierriesnsssensessensessessessssssssnes 400
Tworzenie komponentéw moze by¢ skomplikowane ........coceeeeeeeveeerencnerenenceneenes
Komponenty od $rodka .....ccoeeeveverrreerrennenes
Po co tworzy¢ komponenty? ........coeceeeeeenne.

Definiowanie KOMPONENTU ......ovuvurerieereeereeeseeseessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns
DefinioWanie INEEILEJSU ...oviuiiererieereeeiesere et sesee st esas e ses s ses st esas s sassesenansens
WYDOL KIaSY DAZOWE] ..ucverereeieeriecisiresisieesistesisss st st ses s ssssssnsns
TWOIZENIE KIASY ecvevereieteecicteecist ettt
Uzywanie zdefiniowanej klasy .................

Tworzenie czesci wizualngj .................

Okreslenie wymagan dotyczacych skorki ......
TWOIZENIE SKOTKI w.vuvvvreerevneinieciecireiecineesseise et et sssesseese st sasesasessesins

Dodawanie funkcjonalno$ci do Komponentu ........cceeeecneneeneeneeneeneeneenerneesenneenennens 416
Asynchroniczna praca KOMPONENtOW .....ocuvevereereeirrirnineseenenesssesssssssssssssssssssssans 416
Komunikowanie si¢ za pomocg ZAarze ......oceeeerrerrereineississssssssnsssssensessesssssssens 421
SPIZALANIE PO SODIE .vrvririeieieieeeieeeie ettt ases st ees 424

Tworzenie renderera dla SKOTKI ......ceuecueeureueeneiecsecresreree e 426

CZEZO S1€ NAUCZYIES? ..ottt b st s st ss st s s b s senassnsenans 428

Dodatek A Przygotowanie do pracy

Instalowanie OPIOZIAMOWANIA .u.uureeeereerieeeeseeeessesssssssssessesassssssssssssssssssessssssessesssssanees
Instalowanie §rodowiska Flash Builder
Kopiowanie pIKOW LEKCIL .uvueuruieiiriereireireireieieie et eeees
Instalowanie odtwarzacza Flash Player z mozliwo$cig debugowania

IMPOrtOWanie PrOJEKIOW .....c.ccvcurcureureeeieieieeseeieeiseisetsetseise ettt ssesseessessessesssesesns
Importowanie PLIKOW LEKG vuvuurvrrurieerieirieesiees st essesseenees

Skorowidz 437



Tematyka lekji 3.
Podczas tej lekcji bedziesz:
< uzywal konteneréw;
< tworzyl aplikacje w trybie edycji kodu;
< pracowat z layoutami opartymi na wiezach;
< pracowal ze stanami widoku;
< sterowal stanami widoku;
4 tworzyl aplikacje w trybie projektowania;
< w razie potrzeby poddawat kod refaktoryzacji.

Przewidywany czas lekg;ji

Ukoticzenie tej lekcji zajmuje okoto 1 godziny i 30 minut.




3 | Projektowanie
interfejsu uzytkownika

Kazda aplikacja musi posiada¢ interfejs uzytkownika. Jedna z najwiekszych zalet programu Adobe
Flash Builder 4 jest to, ze bardzo ulatwia on projektowanie interfejsu aplikacji. Podczas tej lekgji zo-
stanie przedstawionych wiele konteneréw uzywanych we Fleksie, opiszemy r6znice miedzy nimi oraz
metody wykorzystywania ich podczas tworzenia interfejséw uzytkownika wlasnych projektéw. Zasto-
sowanie stanéw pozwala projektantowi na tworzenie aplikacji dynamicznie dostosowujacych sie do
dziatan uzytkownikow.

Interfejs uzytkownika sklepu internetowego

Layout aplikag;ji

Wiekszo$¢ dziatan zwigzanych z ustalaniem polozenia komponentéw we Fleksie jest przeprowadzana
z wykorzystaniem konteneréw i obiektéw layoutu.

Postuzmy si¢ na chwile analogig do sprzetéw kuchennych. Wyobraz sobie, ze kontener jest robotem
kuchennym bez ostrzy. Dostepnych jest wiele robotéw kuchennych oferujacych rézne funkcje, a Twoim
zadaniem jest wybranie tego, ktéry najlepiej sprawdzi si¢ w okreslonych zastosowaniach.
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O obiektach layoutu mozesz mysle¢ jak o ostrzach, ktére moga stuzy¢ do siekania, ciecia na plasterki,
w kostke itp. Zaden z tych elementéw (robot kuchenny i ostrza) nie jest uzyteczny w pojedynke
— dopiero kiedy si¢ je potaczy, staja si¢ przydatnym narzedziem. Ta sama zasada dotyczy konteneréw
i obiektéow uktadu graficznego.

Kontenery

Z technicznego punktu widzenia kontenery s3 specjalnym typem komponentéw, ktére zawieraja
i grupujg inne elementy. Elementy te zwykle okresla si¢ ogélnie mianem potomkdw lub, bardziej szcze-
gotowo, jako elementy layoutu (co odpowiada takim komponentom, jak przyciski, pola wyboru itp.)
oraz elementy graficzne (takie jak prostokaty, kota itp.). Mimo ze kontenery potrafig grupowaé
i utrzymywac wszystkie elementy razem, nie znajg ich potozenia i kolejnosci, w jakiej majg pojawic sie
na ekranie. Przy wyborze odpowiedniego kontenera trzeba sie kierowa¢ wieloma kryteriami, jednak
najistotniejsze sa mozliwosci zastosowania skorek.

Dzieki stosowaniu skdrek mozliwa jest zmiana wygladu komponentéw. W przypadku konteneréw
mozna méwic o wygladzie tla, krawedzi, zastosowaniu cieni itd. Do niektérych konteneréw mozna
zastosowaé skorki, czyli mozna zdefiniowa¢ ich wyglad, z kolei inne stuza tylko i wylacznie do gru-
powania potomkéw i jako takie nie sg widoczne.

Typy kontenercw
Kontener Opis
Group Najprostszy typ kontenera we Fleksie 4. Moze przechowywa¢ potomkéw, ale nie
ma graficznej reprezentacji
SkinnableContainer Oferuje te same funkcjonalnosci co kontener Group, ale dodatkowo istnieje
mozliwosé¢ zdefiniowania jego wygladu
BorderContainer Typ kontenera SkinnableContainer stuzacy do prostego otoczenia potomkéw ramka
Panel Typ kontenera SkinnableContainer otoczony ramkg, ktéry mozna dodatkowo

wyposazy¢ w nagtéwek i obszar przeznaczony na pasek narzedzi

Application Typ kontenera SkinnableContainer stosowany jako gléwny kontener fleksowej
aplikacji. Podobnie jak Panel moze posiada¢ pasek narzedzi

NavigationContent Specjalny typ kontenera SkinnableContener stosowany z kontrolkami, takimi jak
ViewStack, ktére zostang oméwione w dalszej czeéci ksigzki

To oczywiscie nie wszystkie dostepne kontenery. W kolejnych lekcjach przeczytasz jeszcze np.
o DataGroup i SkinnableDataContainer, a takze specjalizowanych kontenerach, takich jak np. Form.
Wymienione tu kontenery dzialajg jednak troche inaczej, wiec ich opis zostawimy na pézniej, kiedy
pojawi sie potrzeba omdéwienia ich specyfiki.

Obiekty layoutu

Obiekty layoutu wspdlpracujg z kontenerami (a takze innymi typami obiektéw, co zostanie oméwione
w kolejnych lekcjach) w celu okreslenia sposobu grupowania elementéw wyswietlanych na ekranie.
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Flex 4 dostarcza wiele gotowych obiektéw layoutu oraz pozwala na tworzenie wlasnych, umozliwiajac
w ten sposéb petne dopasowanie do wlasnych potrzeb.

Typy obiektow layoutu

Obiekt layoutu Opis

Basiclayout Pozwala na bezwzgledne pozycjonowanie, co oznacza, ze w przypadku kazdego
umieszczanego elementu trzeba okresli¢ wspotrzedne x iy jego potozenia

Horizontallayout Ustawia wszystkich potomkéw w rzedzie; kazdy jest wyréwnany do prawej krawedzi
poprzedniego

Verticallayout Ustawia wszystkich potomkéw w kolumnie; kazdy jest wyréwnany do dolnej
krawedzi poprzedniego

Tilelayout Ustawia potomkéw w rzedach i kolumnach. Mozna okresli¢ liczbe elementow

ulozonych w pionie lub poziomie, ktérej przekroczenie powoduje dodanie kolejnego
wiersza lub kolumny

taczenie kontenerow i obiektow layoutu

Po wybraniu odpowiedniego kontenera i obiektu layoutu sktada si¢ je w MXML-u w celu osiggniecia
zamierzonego efektu. Przyjrzyj sie ponizszym przykladom ustalajacym polozenie przyciskéw za po-
mocg obiektu layoutu i whasciwosci layout.

<s:Group>

<s:layout>

<s:Horizontallayout/>

</s:layout>

<s:Button label="1"/>
<s:Button label="2"/>
<s:Button label="3"/>

</s:Group>

<s:Group>

<s:layout>

<s:Verticallayout/>

</s:layout>

<s:Button label="1"/>
<s:Button label="2"/>
<s:Button label="3"/>

</s:Group>
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Jezeli nie okreslisz obiektu layoutu, zostanie zastosowany BasiclLayout, co oznacza, ze konieczne jest
ustalenie wspotrzednych x i y kazdego przycisku. W przeciwnym razie wszystkie zostana wyswietlone
w domyslnej lokalizacji, czyli we wspétrzednych (0, 0).

Przewijanie zawartosci

Czasami pojawia si¢ konieczno$¢ zapewnienia w aplikacji mozliwoéci przewijania zawartosci grupy.
W poprzednich wersjach Fleksa wszystkie kontenery domy$lnie posiadaly te mozliwos¢. Mimo ze takie
rozwiazanie bylo wygodne dla programistéw, wiazalo si¢ z obciazeniem kazdego kontenera kodem
wymaganym do obstugi przewijania, nawet jezeli ta funkcja nie byta wykorzystywana. We Fleksie 4 trzeba
jawnie okresli¢, ze dany kontener mozna przewija¢. Realizuje si¢ to za pomoca znacznika Scroller,
ktérym obejmuje sie znacznik Group.

<s:Scroller height="65">
<s:Group>
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>

<s:Button label="1"/>

<s:Button label="2"/>

<s:Button label="3"/>
</s:Group>
</s:Scroller>

[——
2
=

v

Zastosowanie tego rozwigzania nie wigze si¢ z niepotrzebnym wyswietlaniem paskéw przewijania.
Znacznik Scroller dodaje paski przewijania (pionowy, poziomy lub oba) w sytuacjach, gdy s nie-
zbedne, czyli wtedy, gdy nie ma mozliwosci wy$wietlenia elementu Group w pelnych wymiarach. W po-
przednim przykladzie wysokos¢ znacznika Scroller zostata ustawiona na 65 pikseli, tak aby pojawit
si¢ pionowy pasek przewijania. Jezeli nie jest ustawiona ani wysoko$¢, ani szerokos¢, Flex stara si¢
zmiesci¢ caly element Group na ekranie i dopiero wtedy, gdy sie to nie udaje, wyswietlane s3 odpo-
wiednie paski przewijania.

Budowa znacznikow MXML

Zanim rozpoczniesz kolejne ¢wiczenie, musisz pozna¢ pewng wazna zasade. W jezyku MXML énstange
klasy s3 czym$ innym niz wlasciwosci. We fragmencie kodu z poprzedniego podrozdziatu mozesz zna-
lez¢ definicje przycisku. Wiasciwo$¢ 1abel przycisku jest zdefiniowana jako atrybut znacznika Button:

<s:Button label="3"/>

W MXML-u mozna jednak zdefiniowa¢ te samg whasciwo$¢ za pomoca znacznikéw potomnych.
W omawianym przypadku kod mégtby wyglada¢ nastepujaco:
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<s:Button>
<s:label>3</s:label>
</s:Button>

Bez wzgledu na sposéb definiowania klas efekt wyswietlony na ekranie bedzie identyczny. Po jakim$
czasie pracy z Fleksem nauczysz si¢ poprawnie dobiera¢ odpowiednia skladnie do sytuacji, jednak na
poczatku moze to powodowaé pewien zamet.

Jak myslisz, ktéra z przedstawionych mozliwosci to definicja whasciwosci, a ktéra klasy? Kluczem do
rozwigzania tej zagadki jest wielko$¢ pierwszej litery nazwy znajdujacej si¢ po przestrzeni nazw (w tym
przypadku po s:). Kiedy jest to wielka litera (tak jak B w nazwie Button), kod jest odpowiedzialny za
utworzenie nowej instancji klasy. Z kolei mata litera (! w nazwie label) oznacza, ze mamy do czynienia
z wha$ciwoscia klasy.

Przypatrz si¢ wickszemu fragmentowi kodu:
<s:Group>
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>

<s:Button label="1"/>
<s:Button label="2"/>
<s:Button>
<s:label>3</s:label>
</s:Button>
</s:Group>

Litera G w znaczniku <s:Group> jest wielka, wiec tworzona jest tu instancja klasy Group. Z kolei
[wznaczniku <s:layout> jest matle, co oznacza, ze jest to wlasciwos$¢ znacznika Group. Nazwa
znacznika <s:Verticallayout> rozpoczyna sie wielkg litera V, wiec tworzona jest nowa instancja klasy
Verticallayout.

Gdyby przettumaczy¢ kod na zdania, mégtby brzmie¢ tak: utwérz instancje klasy Group. Do whasciwosci
layout tej grupy przypisz nows instancje klasy verticallLayout. Do grupy dodaj trzy przyciski (klasy
Button) z etykietami 1, 2 i 3.

Bardzo wazne jest, bys w pelni zrozumial zasady opisane w tym podrozdziale. Jezeli wszystko jest ja-
sne, cigg dalszy tej lekcji nie bedzie duzym wyzwaniem. Jesli jednak nie jestes wszystkiego pewien, pod-
czas lektury dalszej czeéci lekcji mozesz poczué zniechecenie.

Tworzenie layoutu sklepu internetowego

Sklep internetowy FlexGrocer jest aplikacja typu e-<commerce, ktéra umozliwia klientom dokonywa-
nie zakupéw artykuléw spozywezych. W gérnej czedci interfejsu uzytkownika jest umieszczone logo
sklepu oraz odnos$niki dostepne w calej aplikacji. Ponizej znajduje sie grupa ikon, dzieki ktérym uzyt-
kownik moze przeglada¢ dostepne kategorie produktéw (nabial, mieso, owoce itd.). Pod ikonami
znajduje si¢ obszar wyswietlania informacji o produktach.

69
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Podczas wykonywania ¢wiczen i opracowywania layoutu aplikacji skorzystasz zaré6wno z trybu projek-
towania (Design), jak i edycji zrédia (Source). Tryb projektowania ma bardzo duze mozliwosci, ale na
poczatku pracy z nim mogg si¢ pojawia¢ problemy. Czesto zdarzajg si¢ trudnosci z prawidtowym wy-
réwnaniem obiektéw czy umieszczaniem obiektéw w wybranych kontenerach. Z tego wzgledu w ¢wi-
czeniach znajdziesz fragmenty kodu odpowiadajace okreslonym elementom aplikacji. Dzieki temu
w razie probleméw z uzyskaniem identycznego efektu co w ksiazce mozesz przelgczy¢ sie do trybu
edycji zrédta i wprowadzi¢ w kodzie niezbedne poprawki.

Tworzenie zarysu layoutu w trybie edycji zrodta

Pierwszy etap tworzenia layoutu wykonasz w trybie edycji zrédta. Zdefiniujesz obszary aplikacji prze-
znaczone na logo i niektére elementy nawigacyjne.

1. Wezytaj utworzony w poprzedniej lekgji plik FlexGrocer.mxml.

Jezeli nie ukoriczytes poprzedniej lekeji lub przygotowany kod nie dziata prawidtowo, mozesz
zaimportowac projekt FlexGrocer.fxp z katalogu Lekga03/start. Szczegdtowe informacje na temat
importowania projektu znajdziesz w dodatku A. Skorzystaj z uwag tam zawartych za kazdym
razem, gdy opuscisz ktérasé lekcje lub natrafisz na problem, ktérego nie umiesz rozwiazaé.

N

. Wiaez tryb edyqji zrodta (przycisk Source).

Do przelgczania miedzy trybem projektowania (Desigr) i trybem edycji zrédta (Source) uzywaj
przyciskéw umieszczonych na pasku tytutowym w gérnej czesci okna.

w

. Usuni znacznik Label wyswietlajacy tekst ,,My First Flex Application”, ktéry dodates
w poprzedniej lekcji.

4. W miejsce usunietego elementu wstaw otwierajgcy i zamykajgcy znacznik controlBarLayout.

<s:controlBarlLayout>
</s:controlBarLayout>

Nazwa tego znacznika rozpoczyna sie matg litera, co oznacza, ze jest to whasciwos¢ obiektu
Application.

Obszar paska sterowania (ang. control bar) jest charakterystycznym obszarem kontenera.
W tworzonej aplikacji umie$cimy w nim logo oraz niektére przyciski nawigacyjne.

(5,

. Wewnatrz elementu controlBarlayout umie$¢ samozamykajacy sie znacznik <s: BasicLayout/>.

<s:controlBarlLayout>
<s:Basiclayout/>
</s:controlBarLayout>

Samozamykajace sie znaczniki zastepujg pare znacznikéw (otwierajacy i zamykajacy) zastosowana
np. w elemencie controlBarlayout. Zamkniecie sygnalizuje si¢ prawym ukosnikiem
umieszczonym przed znakiem wigkszo$ci koniczacym definicje znacznika (/).

Dodanie znacznika <s:BasiclLayout> oznacza, ze w pasku sterowania aplikacji ma zosta¢
zastosowane pozycjonowanie bezwzgledne. Innymi stowy, kazdy element umieszczony w tym
obszarze musi mie¢ okreslone wspétrzedne x i y.
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6. Ponizej elementu controlBarLayout dodaj nowa pare znacznikéw <s: controlBarContent>.
Wewnatrz tego znacznika zdefiniujesz elementy, ktére majg sie pojawi¢ w pasku sterowania.

7. Wewnatrz elementu controlBarContent umie$¢ znacznik Button i jego whasciwoséci 1abel
przypisz tekst Flex Grocer.

<s:Button label="Flex Grocer"/>

Ustawienie wlasciwosci 1label spowoduje wyswietlenie tekstu na przycisku. Poniewaz przycisk
zostal dodany wewngtrz elementu controlBarContent, zostanie wy$wietlony w obszarze paska
sterowania aplikagji.

Zanim przejdziesz dalej, sprawdz, czy wpisany kod wyglada tak jak ponizszy.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="library://ns.adobe.com/flex/mx"
minWidth="955" minHeight="600">
<fx:Declarations>

<!-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here -->
</fx:Declarations>

<s:controlBarlLayout>
<s:Basiclayout/>
</s:controlBarlLayout>
<s:controlBarContent>
<s:Button label="Flex Grocer"/>
</s:controlBarContent>

</s:Application>

8. Po zweryfikowaniu kodu zapisz plik FlexGrocer.mxml. Sprawdz, czy w widoku Problems nie pojawily
sie zadne komunikaty o btedach.

9. Z menu przycisku Ruz (uruchom) wybierz pozycje FlexGrocer, aby uruchomi¢ aplikacje
w przegladarce internetowej.

B-H& 0-%-9-8|q-

;?g Package Explore FlexGrocer ermxml 5 |
i | 6 FlexUnit Tests = Design‘

L-ﬁ ITIexGrocer e Eg—

& i’r—]c iy, T— i pplicatie

Po uruchomieniu aplikacji na gérze ekranu powinien si¢ pojawi¢ szary obszar paska sterujacego. We-
wnatrz paska znajduje sie przycisk Flex Grocer. Co prawda aplikacja nie jest jeszcze zbyt funkcjonalna,
ale zdefiniowate$ juz kilka whasciwosci, skorzystates z obiektu layoutu i dodates do kontenera obiekt
potomny. Kolejne zadania bedg tatwiejsze, a ich realizacja szybsza. Kiedy juz skoficzysz podziwia¢ swoje
dzieto, zamknij okno przegladarki i przygotuj si¢ do pracy w trybie projektowania.
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Flex Grocer

Praca nad layoutem w trybie projektowania

Zdefiniowates juz fragment layoutu aplikacji, korzystajac z jezyka MXML. Teraz, by doda¢ kilka ele-
mentéw i przypisa¢ im wlasciwosci, postuzysz sie trybem projektowania.
1. Wlacz tryb projektowania (przycisk Design).

Do przelgczania miedzy trybem projektowania i trybem edycji zrédta uzywaj przyciskéw
umieszczonych na pasku tytulowym w gérnej czesci okna. Po wlaczeniu trybu projektowania
zobaczysz podglad opracowanego okna aplikagji.

2. Kliknij dowolne miejsce biatego obszaru tla.

W panelu Properties (wlasciwosci) znajdujacym sie z prawej strony ekranu powinny si¢ pojawi¢
informacje o elemencie s:Application. W trybie projektowania panel ten bedzie pomocny podczas
ustawiania wartosci poszczegdlnych wlasciwosci komponentéw.

Jezeli panel Properties nie jest wyswietlany, z menu Window/Perspective wybierz polecenie
Reset Perspective (przywrdé perspektywe). Spowoduje to przywrécenie domysinej konfiguracii
perspektywy dla trybu projektowania, wiec panel Properties stanie si¢ widoczny.

Sz

R Properties 12 "f_‘ﬁ Appearancei Siml
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[ sApplication

* Common

Page title:
Control bar
¥ Style
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3. Kliknij przycisk Flex Grocer, ktéry dodates w poprzednim ¢éwiczeniu.

Po kliknigciu przycisku w panelu Properties zostang wyswietlone wlasciwosci elementu s:Button,
wiec mozesz przystapi¢ do wprowadzania zmian dla wybranego przycisku.

4. Na dole panelu Properties znajduje sie zwinieta kategoria Size and Position (rozmiar i potozenie).
Rozwiri ja, klikajac ikone tréjkata umieszczong obok stowa Size (mozliwe, ze bedziesz musiat
przewing¢ widok w d6l, aby zobaczy¢ cala kategorie). Widoczne staly sie pola edycyjne Width
(szerokos¢), Height (wysokos¢), X oraz Y. W polach X'i Y wpisz wartos¢ 5, definiujac w ten sposéb
wspOlrzedne przycisku réwne (5, 5).

Po zmianie wspoélrzednej y pasek sterujacy zwiekszyt swoja wysokosé¢, dopasowujac ja

do zaktualizowanej zawartosci. W dalszej czesci ksigzki zastosujesz style definiujace kolory
i rozmiar logo. Na razie w miejscu logo pozostanie przycisk. Powyzej zostal przedstawiony
spos6b pozycjonowania oparty na bezwzglednych wspotrzednych.

5. Odszukaj na ekranie widok Components (komponenty). Powinien znajdowac sie w lewym dolnym
rogu okna Flash Buildera. Kliknij ikone tréjkata przy nazwie Controls (kontrolki), by otworzy¢
katalog kontrolek, i przeciagnij przycisk (Buttor) do paska sterujacego, umieszczajgc go blisko
prawej krawedzi. W panelu Properties nadaj kontrolce ID réwny btnCartView i etykiete View Cart.

A Properties & i':ﬁ Appearancei S
Al
(J s:Button
+ Commeon =
ID: btnCartView

In states:  All States
Label: View Cart
Enabled: -

On click: | | Z~

mn

w Style

Skine  snark.skins.snark RuttonSkin s

(w pionie i poziomie) pozostatych komponentéw. Pomaga to w szybkim umieszczaniu
wielu komponentéw w jednym rzedzie lub kolumnie.

My, Podczas wstawiania kontrolki pojawi sie niebieska linia wskazujgca wzajemne potozenie
S e Z
ARN
Na razie nie przejmuj sie dokladnym umiejscowieniem kontrolek. W dalszej czesci tej lekeji
nauczysz sie postugiwa¢ uktadem opartym na wiezach w celu umieszczenia przycisku tak,
by znajdowal zawsze w odleglosci 10 pikseli od prawej krawedzi okna aplikacji.

6. Przeciagnij kolejny przycisk do paska sterujacego, umieszczajac go z lewej strony pierwszego.
W panelu Properties nadaj kontrolce identyfikator btnCheckout i etykiete Checkout.

Uzytkownicy beda mogli nacisngé ten przycisk, by skoriczy¢ zakupy i zaméwic wybrane
produkty. Tak jak poprzednio, doktadnym umiejscowieniem kontrolki zajmiesz si¢ péZniej,
gdy nauczysz si¢ korzysta¢ z uktadu opartego na wiezach.

7. Przeciggnij kontrolke Label (etykieta) z katalogu Controls i umies¢ j3 w prawym dolnym rogu
ekranu. Kliknij dwukrotnie etykiete i w jej polu text wpisz (c) 2009, FlexGrocer.
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10.

1.

12.

13.

Jak w przypadku przyciskéw: nie przejmuj si¢ dokltadnym umiejscowieniem etykiety
— zajmiesz si¢ tym pdznie;j.

. W panelu Components zwin folder Controls i rozwinn Layout.

. Przeciagnij kontener Group z katalogu Layout i umies$¢ go w duzym bialym obszarze ponizej

paska sterowania. W panelu Properties ustaw ID kontenera na bodyGroup, wartosci wysokosci
(pole Height) oraz szerokosci (pole Width) na 100%, a wspétrzedne Xi Y na o.

Przy zaznaczonym kontenerze bodyGroup przewin zawarto$¢ panelu Properties w d6t. Powinno
sie pokaza¢ rozwijane menu Layout. Rozwin je i wybierz pozycje spark.layouts.HorizontalLayout,
dzieki czemu kontener bedzie uktadat obiekty potomne w poziomie.

Dodany kontener bodyGroup bedzie zawierat informacje o produktach oraz koszyk na zakupy.
Pamietaj o tym, ze w kontenerze Group zdefiniowanym jako Horizontallayout elementy sa

ukladane poziomo. W ten sposéb informacje o produktach beda wyswietlane z lewej strony

okna, a o koszyku — z prawe;j.

Przeciagnij kolejny kontener Group z katalogu Layout w panelu Components i umies¢ go wewnatrz
kontenera bodyGroup. W panelu Properties ustaw ID kontenera na products, ustaw wysokos¢
réwng 150 i szeroko$¢ 100%.

Skorzystaj z rozwijanego menu Layout znajdujacego si¢ na dole panelu Properties i wybierz pozycje
spark. layouts.V erticalLayout, dzieki czemu elementy w tym kontenerze bedg ukladane w pionie.

Ten pionowy kontener bedzie zawieral szczegdtowe informacje o produkcie.

Zanim przystapisz do realizacji kolejnego ¢wiczenia, przetacz tryb pracy na edycje zrédta

i sprawdz, czy wygenerowany kod jest podobny do przedstawionego ponizej. Jezeli jakiegos
znacznika brakuje lub jest blednie zapisany, popraw to, korzystajac z ponizszego kodu. Oczywiscie
moga wystapi¢ drobne réznice w warto§ciach wspétrzednych x i y kontrolek, jesli ustawites je
w troche innych miejscach.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="library://ns.adobe.com/flex/mx"
minWidth="955" minHeight="600">
<fx:Declarations>

<l-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here -->

</fx:Declarations>

<s:controlBarlLayout>
<s:Basiclayout/>
</s:controlBarlLayout>

<s:controlBarContent>
<s:Button id="btnCheckout" x="463" y="10" label="Checkout"/>
<s:Button id="btnCartView" x="541" y="10" label="View Cart"/=>
<s:Button label="Flex Grocer" x="5" y="5"/>

</s:controlBarContent>

<s:lLabel x="518" y="320" text="(c) 2009, FlexGrocer"/>

<s:Group x="0" y="0" width="100%" height="100%" id="bodyGroup">
<s:layout>
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<s:Horizontallayout/>
</s:layout>
<s:Group width="100%" height="150" id="products">
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>
</s:Group>
</s:Group>
</s:Application>

Definiowanie sekcji produktow

Po upewnieniu sie, ze kod aplikacji odpowiada przedstawionemu powyzej, przetacz tryb pracy na
projektowanie, poniewaz skorzystasz z niego podczas definiowania sekcji wyswietlajacej produkty.
Dodasz teraz kontrolki odpowiadajgce wszystkim produktom dostepnym w projektowanym sklepie
internetowym.

§\NM1-__ Czasem podczas przelgczania miedzy trybami edycji kodu i projektowania znika panel
““""‘é Properties, ktéry powinien byé widoczny w trybie projektowania. Jezeli panel znikngt, z
menu Window wybierz pozycje Properties.

-

. Przeciagnij kontrolke Label z folderu Controls w widoku Components i umie$¢ ja w pionowym
kontenerze products, ktéry dodates w poprzednim ¢wiczeniu. W trybie projektowania
wspomniany pionowy kontener mozna rozpozna¢ po delikatnej ramce rozpoczynajacej si¢ tuz
ponizej paska sterujacego, a koriczacej 150 pikseli nizej. Etykiete mozesz umiesci¢ w dowolnym
miejscu tego obszaru.

2. Identyfikatorowi (ID) kontrolki przypisz nazwe prodName, a wiasciwos$¢ fext ustaw na Milk.
3. Przeciagnij druga kontrolke Label na miejsce ponizej pierwszej. Wpisz jej ID— price, oraz fext

— $1.99.

Poniewaz dodane etykiety sa umieszczone w kontenerze Group ustawionym jako Vertical
>Layout, nazwa produktu jest wy$wietlana nad ceng.

Components, z ktdrej juz korzystates), bedziesz mégt zobaczy¢ hierarchie elementéw
tworzqcych aplikacje. Gtéwnym elementem jest znacznik <s:Application>, w ktérym sq
zawarte elementy potomne: etykieta (Label) i kontener bodyGroup, a takze wiasciwosci
controlBarContent i controlBarlayout. Widoczne sq réwniez inne sktadniki elementéw
controlBarContent i bodyGroup. Jezeli rozwiniesz gatgZ? kontenera Group o nazwie
products, zobaczysz dwie ostatnio dodane etykiety. Widok Outline jest bardzo uzyteczny,
gdy chcesz dokonaé zmian ktéregos z komponentéw. Wybranie np. kontenera products
moze by¢ trudne w trybie projektowania. Duzo tatwiejsze jest wybranie go kliknieciem
w widoku Outline.

§\N. Mﬂg Jezeli otworzysz widok Outline, klikajgc zaktadke Outline (znajdujgcg sie obok zaktadki
ARY

4. Dodaj kontrolke Button ponizej dwoch etykiet, nadaj jej identyfikator add oraz etykiete AddToCart.
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Przy kazdym produkcie powinna by¢ wyswietlana nazwa i cena. Przycisk Addl oCart umozliwia
uzytkownikom umieszczenie wybranych produktéw w koszykach na zakupy. Poniewaz dwie
kontrolki Label oraz kontrolka Button s3 umieszczone w kontenerze z pionowym ulozeniem
elementéw, sg wy$wietlane jedna nad druga. Funkcjonalnoscia przycisku zajmiesz sie

w kolejnej lekgji.

5. Zapisz plik i kliknij przycisk Run.

W uruchomionej aplikacji wida¢ wyraznie réznice pomiedzy elementami umieszczonymi
w pasku sterujacym a tymi, ktére znajduja sie w gléwnym obszarze aplikacji.

Flex Grocer Checkout || View Cart
i
$1.99
AddToCart

(c) 2009, FlexGrocer

Praca z layoutami opartymi na wiezach

Flex obstuguje layouty oparte na wigzach, co pozwala na dowolne rozmieszczanie elementéw interfejsu
uzytkownika przy zachowaniu duzej dokladnosci pozycjonowania. Wedtug wiezéw natozonych na
elementy jest ustalana wielko$¢ i polozenie tych element6w, kiedy uzytkownik zmienia wielkos¢ okna
aplikacji. Taka metoda ustalania rozmiaru i polozenia elementéw r6zni si¢ od tej, w ktérej stosowane sa
zagniezdzone kontenery (takie jak np. kontenery Group wykorzystane w poprzednim ¢wiczeniu).

W przypadku layoutéw opartych na wigzach wszystkie kontrolki sg rozmieszczane wzgledem krawedzi
nadrzednego kontenera wykorzystujacego obiekt BasiclLayout pozwalajacy na pozycjonowanie bez-
wzgledne. Obiektu tego mozna uzy¢ z dowolnym kontenerem typu Group i SkinnableContainer, wig-
czajac w to Application i Panel. Wyjatek stanowia specjalizowane kontenery, na przyktad Form (ktére
poznasz w kolejnych lekcjach).

Kontenery korzystajace z obiektu Basiclayout wymagaja co prawda okreslenia bezwzglednych wspot-
rzednych elementéw, jednak wiezy umozliwiajg dynamiczne dopasowanie przygotowanego w ten spo-
s6b layoutu do wielkosci okna aplikacji wyswietlanej w przegladarce internetowej. Jesli na przyklad chcesz,
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by etykieta byla zawsze wy$wietlana w prawym dolnym rogu okna aplikacji (bez wzgledu na rozmiar
okna przegladarki), mozesz zakotwiczy¢ kontrolke do prawej krawedzi nadrzednego kontenera. Ozna-
cza to, ze polozenie kontrolki bedzie ustalane wzgledem prawej krawedzi kontenera.

Zakotwiczenia layoutu uzywane s3 do ustalenia, w jaki sposéb kontrolka ma by¢ wyswietlana wzgle-
dem krawedzi nadrzednego kontenera. Aby sprawi¢, by znajdowata si¢ ona w wyznaczonej odlegtosci
od prawej i dolnej krawedzi kontenera, nalezy zaznaczy¢ pola wyboru umieszczone ponizej i z prawej
strony kontrolki w obszarze Constraints sekcji Layout w panelu Properties. W polach tekstowych podawana
jest odlegltos¢ (w liczbie pikseli), o jaka krawedzie zakotwiczonej kontrolki majg by¢ oddalone od
brzegéw kontenera.

Flex udostepnia wiezy do gérnej, dolnej, lewej i prawej krawedzi kontenera nadrzednego oraz do jego
srodka w poziomie i w pionie.

§\N\/‘4b Wszystkie wiezy ustawiane sq wzgledem krawedzi kontenera, jezeli zastosowano w nim
"'*'é pozycjonowanie bezwzgledne (obiekt Basiclayout), wiec nie mogq by¢ ustawiane wzgledem
innych kontrolek lub konteneréw.

1. Otwoérz plik FlexGrocer.mxml, uzywany w poprzedniej lekcji.

Jezeli nie ukoniczyles poprzedniej lekeji lub przygotowany kod nie dziata prawidlowo, mozesz
zaimportowac projekt FlexGrocer.fxp z katalogu Lekga03/intermediate. Szczegélowe informacje
na temat importowania projektu znajdziesz w dodatku A. Skorzystaj z uwag tam zawartych
za kazdym razem, gdy opuscisz kt6ras lekcje lub natrafisz na problem, ktérego nie umiesz
rozwigzac.

N

. Znajdz i zaznacz przycisk Checkout. W obszarze Constraints sekcji Size and Position panelu Properties
zdefiniuj wigzanie prawej krawedzi przycisku do prawej krawedzi kontenera i wpisz odlegltos¢
réwna 10 pikseli. Sprawdz, czy w polu Yjest ustawiona warto$¢ 10.

w Size and Position
Width: Height:
x v 10 — Wspdirzedna Y
Constraints
4
-
10 —————— Wigzanie do prawej krawedzi

W celu uwigzania przycisku do prawej krawedzi kliknij pole wyboru umieszczone najbardziej

z prawej strony ponad ikona przycisku w obszarze Constraints. W wy$wietlonym polu tekstowym

wpisz liczbe pikseli, o jaka przycisk ma by¢ oddalony od brzegu kontenera. Jesli etykieta zniknie
z ekranu, skorzystaj z paskéw przewijania podgladu w trybie projektowania. Zwykle wyswietlany
jest tylko fragment okna aplikacji, wiec czasem — by zobaczy¢ pewien element — konieczne
jest przewiniecie zawarto$ci.

77



78

ADOBE FLEX 4.
Oficjalny podrecznik. Tom |

3. Znajdz i zaznacz przycisk View Cart. Dodaj wiezy tak, aby prawa krawedz przycisku byta oddalona
0 90 pikseli od prawej krawedzi kontenera. Sprawdz, czy w polu Y jest ustawiona wartos¢ 10.

Po wprowadzeniu zmian oba przyciski nawigacyjne zawsze beda zakotwiczone do gérnego
prawego rogu kontenera, niezaleznie od rozmiaru okna przegladarki.

4. Znajdz i zaznacz etykiete zawierajacg notke o prawach autorskich. Ustaw wiezy etykiety tak,
aby byta ona oddalona o 10 pikseli od dolnej i prawej krawedzi zawierajacego ja kontenera.
Kliknij pole wyboru w prawym gérnym rogu obszaru Constraints i wpisz 10 w wyswietlonym
polu tekstowym. Nastepnie kliknij dolne pole wyboru i réwniez wpisz warto$¢ 10.

Poniewaz etykieta znajduje sie ponizej innych konteneréw, prawdopodobnie najprosciej bedzie
wskaza¢ ja w widoku Outline. Wprowadzone ustawienia gwarantuja, ze niezaleznie od szerokosci
kontrolki Label jej prawy dolny rég bedzie zawsze umieszczony w pozycji 10 pikseli powyzej
110 pikseli w lewg strone od prawego dolnego naroznika aplikacji.

Jezeli teraz przetaczysz program w tryb edycji Zrédla (Source), kod powinien przypominaé ten
zamieszczony na ponizszym listingu.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/mx"
minWidth="955" minHeight="600">
<fx:Declarations>

<!-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here -->

</fx:Declarations>

<s:controlBarlLayout>
<s:BasiclLayout/>
</s:controlBarlLayout>

<s:controlBarContent>
<s:Button id="btnCheckout" label="Checkout" right="10" y="10"/>
<s:Button id="btnCartView" label="View Cart" right="90" y="10"/>
<s:Button label="Flex Grocer" x="5" y="5"/>
</s:controlBarContent>
<s:lLabel text="(c) 2009, FlexGrocer" right="10" bottom="10"/>
<s:Group x="0" y="0" width="100%" height="100%" id="bodyGroup">
<s:layout>
<s:HorizontallLayout/>
</s:layout>
<s:Group width="100%" height="150" id="products">
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>
<s:lLabel text="Milk" id="prodName"/>
<s:lLabel text="$1.99" id="price"/>
<s:Button label="AddToCart" id="add"/>
</s:Group>
</s:Group>
</s:Application>

W Twoim kodzie moga wystapi¢ niewielkie réznice spowodowane kolejnoscia, w jakiej
dodawales elementy i definiowate$ ich wlasciwosci. Nie musisz sie tym przejmowac, poniewaz
w tym przypadku kolejnoé¢ nie jest istotna. Kazdy kontener i kazda kontrolka dodawane
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w trybie projektowania s reprezentowane w kodzie programu przez znacznik. Elementy
dodawane do kontenera s3 reprezentowane przez znaczniki potomne znacznika kontenera.
Zauwaz takze, ze wigzy uktadu sa oznaczane jako atrybuty odpowiedniego kontenera.

15,

. Przelacz program z powrotem w tryb projektowania i wewnatrz kontenera bodyGroup umie$¢
drugi kontener Group (element bodyGroup jest pierwszym, kt6ry dodates; jego wysokos¢ i szeroko$¢
sa ustawione na 100%). W polu IDwpisz cartGroup, wyczys¢ pole szerokosci (Width), a w polu
wysokosci (Height) wpisz 100%. Pamigtaj, ze w przypadku probleméw z odszukaniem komponentéw
w trybie projektowania zawsze mozesz skorzysta¢ z widoku Outline.

Jesli przez przypadek umiescites element Group w niewlasciwym miejscu, najprostszym
sposobem naprawienia bledu jest przelaczenie sie do trybu edycji zrodla i reczne przeniesienie
znacznikéw. Na ponizszym listingu zostal przedstawiony omawiany fragment kodu.

<s:Group x="0" y="0" width="100%" height="100%" 1id="bodyGroup">
<s:layout>
<s:HorizontallLayout/>
</s:layout>
<s:Group width="100%" height="150" id="products">
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>
<s:Label text="Milk" id="prodName"/>
<s:lLabel text="$1.99" id="price"/>
<s:Button label="AddToCart" id="add"/>
</s:Group>
<s:Group height="100%" id="cartGroup">
</s:Group>
</s:Group>

[=)]

. W trybie projektowania ustaw typ layoutu kontenera cartGroup na VerticalLayout.

Jezeli nie umiesz znalez¢ kontenera cartGroup, zaznacz go w widoku Outline i przewin okno
podgladu trybu projektowania, by zobaczy¢ podswietlony kontener.

~

. Dodaj kontrolke Label do kontenera cartGroup i w polu wlasciwosci fext wpisz Your Cart
Total: $.

Po prawej stronie wyswietlanych informacji o produktach bedzie zawsze widoczna ogélna
informacja o koszyku, wskazujaca, czy zawiera on jakie§ produkty i jaki jest aktualny koszt
zakupéw.

$\N\”‘4b Szeroko$¢ kontenera products zostata ustawiona na 100%, czyli tak, aby zajmowat catq
5 N\'ﬁé dostepnq przestrzen. PéZzniej jednak z jego prawej strony dodates kontener cartGroup i etykiete.

Czy to oznacza, ze wykorzystywane jest ponad 100% szerokosci? We Fleksie szerokosé i wy-
sokos¢ kontenera moze przekraczaé¢ 100%. Przy ustalaniu rozmiaréw i rozmieszczenia
elementéw dostepna przestrzen jest dzielona proporcjonalnie do przypisanych szerokosci
i wysokosci. Poniewaz w omawianym przypadku zgdana szeroko$¢ przekracza maksymalng,
kazdej kontrolce zostanie przydzielona szeroko$¢, jaka wynika z podziatu dostepnego
miejsca. Jesli wsréd kontrolek znajdujg sie takie, ktérych szerokosci sq ustawione na state
(czyli zastosowano wielkosci wyrazone w pikselach, a nie procentach), wartosci te zostang
odjete od catkowitej dostepnej szerokosci, a dopiero péZzniej dojdzie do jej podziatu na po-
zostate elementy.
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8. Przeciagnij kontrolke Button z katalogu Controls w widoku Components i umies¢ ja ponizej ostatnio
wprowadzonej etykiety. W polu wlasciwosci label wpisz View Cart.

Przycisk ten bedzie stuzyt do wyswietlania pelnej zawartosci koszyka.

Jesli przez przypadek umieécites dodawane komponenty w niewlasciwym miejscu, najprostszym
sposobem naprawienia bledu jest przelaczenie sie do trybu edycji zrédta i reczne przeniesienie
znacznikéw. Na ponizszym listingu zostal przedstawiony omawiany fragment kodu.

<s:Group x="0" y="0" width="100%" height="100%" id="bodyGroup">
<s:layout>
<s:Horizontallayout/>
</s:layout>
<s:Group width="100%" height="150" id="products">
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>
<s:lLabel text="Milk" id="prodName"/>
<s:lLabel text="$1.99" id="price"/>
<s:Button label="AddToCart" id="add"/>
</s:Group>
<s:Group height="100%" id="cartCGroup">
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>
<s:Label text="Your Cart Total: $"/>
<s:Button label="View Cart"/>
</s:Group>
</s:Group>

9. W widoku Outline zaznacz znacznik Application. W panelu Properties wyczy$¢ pola Min width
(minimalna szerokos¢) i Min height (minimalna wysokosc).

Po uruchomieniu aplikagji i kilkakrotnej zmianie rozmiaru okna przegladarki bedzie mozna
sie przekonad, ze przyciski i etykiety sa prawidlowo rozmieszczane. Wartos$ci minimalnej
szerokosci i wysokosci moglyby uniemozliwi¢ sprawdzenie tego zachowania w przypadku
mniejszych ekranéw.

10. Zapisz plik i uruchom aplikacje poleceniem Rus.

View Cart Checkout
itk Your Cart Tofa
$1.99 View Cart

AddToCart

(c) 2009, FlexGrocer



LEKCIA3. | 81
Projektowanie interfejsu uzytkownika

Praca ze stanami widoku

Flex umozliwia projektowanie aplikacji zmieniajacych wyglad w zaleznosci od dziatan uzytkownika.
Na przyktad aplikacja sklepu internetowego rozpoczyna dziatanie od wyswietlenia uzytkownikowi
informacji o produktach, ktére moze kupi¢. Gdy uzytkownik zaczyna dodawa¢ produkty do koszyka,
widok powinien by¢ zaktualizowany tak, by klient miat kontrole nad zawartoscig koszyka. Moze
by¢ na przyklad wyswietlany catkowity koszt wybranych produktéw. Uzytkownik powinien mie¢ takze
mozliwo$¢ przegladania zawartosci koszyka i zarzadzania nia.

Tworzenie stanow widoku

Dodawanie tego typu mechanizmu we Fleksie realizuje si¢ za posrednictwem stanéw widoku (ang.
view siates). Stan widoku jest jednym z wielu sposobéw wyswietlania definiowanych dla calej aplikacji
badz jej elementéw. Kazdy plik MXML posiada co najmniej jedno ustawienie nazywane podstawowym
stanem (ang. default state), ktore odzwierciedla domyslny wyglad aplikacji.

Dodatkowe stany w MXMIL-u to zmodyfikowane ustawienia widoku podstawowego lub innych stanéw.
1. Otworz plik FlexGrocer.mxml, w ktérym pracowates w poprzednim ¢wiczeniu.

Jezeli nie ukoniczyles poprzedniej lekeji lub przygotowany kod nie dziata prawidtowo, mozesz
zaimportowac projekt FlexGrocer-PreStates.fxp z katalogu Lekga03/intermediate. Szczegdtowe
informacje na temat importowania projektu znajdziesz w dodatku A. Skorzystaj z uwag tam
zawartych za kazdym razem, gdy opuscisz ktéras lekcje lub natrafisz na problem, ktérego nie
umiesz rozwiazac.

N

. Przejdz do trybu projektowania. Jezeli widok States (stany) nie jest widoczny, z menu Window
wybierz pozycje States.

W panelu States powinien by¢ widoczny jeden stan odpowiadajacy domyslnemu layoutowi
aplikacji.

i3] States 23 | s =0
5] <Statel>

W

Utwérz nowy stan o nazwie cartView, oparty na stanie <Statel>.

Nowy stan tworzy sie przez klikniecie przycisku New State u géry panelu States lub przez klikniecie
prawym przyciskiem myszy w panelu i wybranie z podrecznego menu opcji New. W widoku
cartView beda wyswietlane szczegétowe informacje o wszystkich produktach umieszczonych
przez uzytkownika w koszyku.



82

ADOBE FLEX 4.
Oficjalny podrecznik. Tom |

4.

wl

Po zaznaczeniu na liscie stanéw pozycji cartView kliknij kontener products i nadaj jego
szerokosci 1 wysoko$ci wartosci 0. Nastepnie zaznacz kontener cartGroup i ustaw jego szeroko$¢
oraz wysoko§¢ na 100%.

W stanie widoku cartView zawartos¢ koszyka ma catkowicie zastgpi¢ informacje o produktach
wyswietlane na §rodku ekranu. Z tego powodu zmienites rozmiar kontenera produktéw tak,
aby w ogdle nie zajmowal miejsca, a rozmiar kontenera cartGroup tak, aby zajmowat caly
dostepng przestrzen.

Po wprowadzeniu opisanych zmian na ekranie zrobil sie niemaly batagan, poniewaz kontrolki
pozachodzily na siebie. To bardzo wazna lekcja — we Fleksie whasciwosci wysokoéci i szerokosci
stuza do wyznaczenia potozenia poszczeg6lnych elementéw na ekranie. W tym przypadku
kontener products przestal zajmowa¢ miejsce, wiec kontener cartGroup przesunat sie w lewo,
zajmujac dostepng przestrzen. Trzeba jednak wiedzie, ze ustawienie rozmiaru elementu w taki
sposob, by nie zajmowal miejsca na ekranie, nie oznacza tego samego, co wytaczenie widocznosci.

. Zaznacz kontener products i zmien wlasciwos¢ visible (widoczny) na false (falsz). Aby to

zrobi¢, w panelu Properties weisnij przycisk Category View (widok kategorii), odszukaj wlasciwos¢
visible i zmien jej warto$¢ na false.

Widok kategorii
i‘—)Pm”hu 3| £ Appearance i
Editing state "cartView” [E] [LI Rl
"'g' s:Group
Property Value

4 Common
alpha
blendMade
currentState

id products
includelnLayout
layout spark.layou,

luminesityClip
lumninesitylnvert
mask
scaleGridBotton
scaleGridLeft
scaleGridRight
scaleGridTop
styleMame
toolTip
visible false

Effects

Events

Layout

Size

Styles

Other

;le \/Hé Co prawda bylo to juz wielokrotnie powtarzane w tej lekcji, ale jest bardzo istotne, wiec

warte powtarzania: jezeli masz problem z odszukaniem kontenera w trybie podgladu
okna aplikacji, skorzystaj z widoku Outline.
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6. W widoku States zaznacz stan cartView, a nastepnie z katalogu Controls w panelu Components
przeciagnij kontrolke DataGrid (siatka danych) i umies¢ ja ponizej przycisku View Cart. Nadaj
kontrolce identyfikator ID réwny dgCaxrt i ustaw jej szerokos$¢ na 100%.

W jednej z nastepnych lekgji kontrolka DataGrid zostanie uzyta do wyswietlenia calej zawartosci
koszyka.

Upewnij si¢, ze umiesciles kontrolke DataGrid w kontenerze cartGroup. Jezeli przypadkowo
umiescisz kontrolke poza kontenerem, kod zrédtowy aplikacji bedzie wygladat troche inaczej
od zamieszczonego ponizej.

Whacz tryb edycji zrédta. Na ponizszym listingu zostat zamieszczony pelny kod aplikacji
(pogrubiong czcionka sg zaznaczone fragmenty dodane w tym ¢wiczeniu).

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="library://ns.adobe.com/flex/mx">
<s:states>
<s:State name="Statel"/>
<s:State name="cartView"/>
</s:states>
<fx:Declarations>
<!-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here -->
</fx:Declarations>
<s:controlBarlLayout>
<s:Basiclayout/>
</s:controlBarlLayout>

<s:controlBarContent>
<s:Button id="btnCheckout" label="Checkout" right="10" y="10"/>
<s:Button id="btnCartView" label="View Cart" right="90" y="10"/>
<s:Button label="Flex Grocer" x="5" y="5"/>
</s:controlBarContent>
<s:Label text="(c) 2009, FlexGrocer" right="10" bottom="10"/>
<s:Group x="0" y="0" width="100%" height="100%" id="bodyGroup">
<s:layout>
<s:Horizontallayout/>
</s:layout>
<s:Group width="100%" height="150" id="products"
width.cartView="0" height.cartView="0"
visible.cartView="false">
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>
<s:lLabel text="Milk" id="prodName"/>
<s:Label text="%$1.99" id="price"/>
<s:Button label="AddToCart" id="add"/>
</s:Group>
<s:Group height="100%" id="cartCroup" width.cartView="100%">
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>
<s:lLabel text="Your Cart Total: $"/>
<s:Button label="View Cart"/>
<mx:DataGrid includeIn="cartView" id="dgCart" width="100%">
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<mx:columns>
<mx:DataGridColumn headexrText="Column 1"
dataField="coll"/>
<mx:DataGridColumn headexText="Column 2"
dataField="col2"/>
<mx:DataGridColumn headerText="Column 3"
dataField="col3"/>
</mx:columns>
</mx:DataGrid>
</s:Group>
</s:Group>
</s:Application>

7. Zapisz plik.

Zwr6¢ uwage na nowe elementy i konstrukgje, ktére pojawily sie w kodzie. Po pierwsze, w klasie
DataGrid zostala wykorzystana whasciwos¢ includelIn, ktéra odpowiada za wyswietlenie kontrolki
tylko we wskazanym stanie (cartView). Po drugie, kontener products nadal ma szeroko$¢
100% i wysokos¢ 150 pikseli, jednak zostaly dodane dwie whasciwosci: width. cartview="0"
iheight.cartview="0". Taka konstrukcja powoduje ustawienie wasciwosci tylko w stanie
cartView.

W dziataniu uruchomionego testowo programu nie powinny wystapi¢ zadne widoczne réznice, po-
niewaz nie zostaly jeszcze dodane mozliwosci przelgczania sie przez uzytkownika miedzy stanami
widoku. Funkcje nawigacyjne zostang dodane w nastepnym ¢wiczeniu.

Sterowanie stanami widoku

W MXML-u kazdy element ma wlasciwo$¢ currentState. Mozna jej uzy¢ do wybrania stanu wyswie-
tlanego w danej sytuacji.

1. Otworz plik FlexGrocer.mxml, w ktérym pracowales w poprzednim ¢wiczeniu.

Jezeli nie ukonczyles poprzedniej lekeji lub przygotowany kod nie dziata prawidlowo, mozesz
zaimportowa¢ projekt FlexGrocer-PreControl.fxp z katalogu Lekgia03/intermediate. Szczegdtowe
informacje na temat importowania projektu znajdziesz w dodatku A. Skorzystaj z uwag tam
zawartych za kazdym razem, gdy opuscisz ktéras lekcje lub natrafisz na problem, ktérego nie
umiesz rozwigzac.

N

. Wiacz tryb projektowania, przejdz do widoku States (jezeli jest niewidoczny, wlacz go) i zaznacz
stan Statel.

Do bazowego stanu widoku dodasz mozliwos¢ przejécia do innych stanéw aplikacji.

. Zaznacz przycisk View Cart umieszczony w kontenerze cartGroup. W panelu Properties w polu
On click wpisz this.currentState="cartView'.

w

Zdarzenia takie jak klikniecie przycisku zostang szczegétowo oméwione w lekdii 5., ,,Obstuga
zdarzen”. W tej chwili wystarczy, zeby$ wiedzial, ze po kliknieciu przycisku widok zmieni sie
na stan cartView.
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;N”.V‘ﬂt_ W nazwach stanéw widoku rozrézniane sq wielkie i mate litery, dlatego musisz wpisaé
%g takg samqg nazwe, jak w poprzednim ¢wiczeniu. Wpisujgc nazwe stanu widoku w trybie
projektowania, musisz jq ujgé w apostrofy.

4. Zaznacz przycisk View Cart umieszczony w pasku sterujacym. W panelu Properties w polu On
click réwniez wpisz this.currentState="cartView'. Dzieki temu do stanu cartView mozna
si¢ bedzie przelaczy¢ na dwa sposoby.

5. Przelacz stan widoku na cartView. Dodaj nowg kontrolke Button ponizej kontrolki DataGrid,
nadajac jej etykiete Continue Shopping (kontynuuj zakupy) oraz ustawiajac wartosé
wlasciwosci click na this.currentState="".

Przypisanie do wlasciwosci currentState pustego ciggu spowoduje powr6t do bazowego
stanu widoku aplikacji.

6. Z widoku cartView usun przycisk View Cart znajdujacy sie w kontenerze cartGroup.

Gdy uzytkownik przeglada zawartos$¢ koszyka, nie jest mu potrzebny przycisk View Cart.
W trybie projektowania przycisk mozesz usung¢, zaznaczajac go i weiskajac klawisz Delete.

Pelny kod aplikacji zostal przedstawiony na ponizszym listingu.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="library://ns.adobe.com/flex/mx">
<s:states>
<s:State name="Statel"/>
<s:State name="cartView"/>
</s:states>
<fx:Declarations>
<!-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here -->
</fx:Declarations>
<s:controlBarlLayout>
<s:BasiclLayout/>
</s:controlBarlLayout>

<s:controlBarContent>
<s:Button id="btnCheckout" label="Checkout" right="10" y="10"/>
<s:Button id="btnCartView" label="View Cart" right="90" y="10"
click.Statel="this.currentState="'cartview'"/>
<s:Button label="Flex Grocer" x="5" y="5"/>
</s:controlBarContent>
<s:Label text="(c) 2009, FlexGrocer" right="10" bottom="10"/>
<s:Group x="0" y="0" width="100%" height="100%" id="bodyGroup">
<s:layout>
<s:Horizontallayout/>
</s:layout>
<s:Group width="100%" height="150" id="products"
width.cartView="0" height.cartView="0"
visible.cartView="false">
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>
<s:Label text="Milk" id="prodName"/>
<s:lLabel text="$1.99" id="price"/>
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<s:Button label="AddToCart" id="add"/>
</s:Group>
<s:Group height="100%" id="cartGroup" width.cartView="100%">
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>
<s:lLabel text="Your Cart Total: $"/>
<s:Button label="View Cart" click="this.currentState='cartView'"
includeIn="Statel"/>
<mx:DataGrid includeIn="cartView" id="dgCart" width="100%">
<mx:columns>
<mx:DataGridColumn headerText="Column 1"
dataField="coll"/>
<mx:DataGridColumn headerText="Column 2"
dataField="col2"/>
<mx:DataGridColumn headerText="Column 3"
dataField="col3"/>
</mx:columns>
</mx:DataGrid>
<s:Button includeIn="cartView" label="Continue Shopping"
click="this.currentState=""'"/>
</s:Group>
</s:Group>
</s:Application>

7. Zapisz plik i przetestuj aplikacje. Mozesz teraz przetacza¢ stany widoku, klikajac przyciski,

do ktérych dodates kod.
View Cart | [ Gheckout
Milk Your Carf Tofa
[pa.90 View Cart |
AddToCart
Your Cart Totall §
Column 1 Column 2 Column 3
Continue Shopping
(c) 2009, FlexGrocer

Refaktoryzacja

Refaktoryzacja jest jednym z najmniej znanych, a zarazem jednym z najbardziej uzytecznych narzedzi
dostepnych dla programistéw. Programisci Fleksa i jezyka ActionScript powinni je szczegdlnie doceni,
poniewaz podczas tworzenia prototypéw i kolejnych faz projektéw zawierajacych dynamiczne interfejsy
czesto dochodzi do zmian.

Refaktoryzacja jest procesem, w ktérym dochodzi do reorganizacji kodu bez ingerencji w jego funk-
cjonowanie, dzieki czemu latwiej go utrzymywa¢ i modyfikowa¢ w przysztosci. O aplikagji trzeba mysle¢
dhugofalowo — trzeba bedzie j3 poprawia¢, zmienia¢ architekture w celu dopasowania do nowych
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mozliwosci oraz, co wazne, przygotowaé na zmiane zespolu programistéw. Zawsze jednak musi obo-
wiazywaé zasada: po pomy$lnym zakoriczeniu procesu refaktoryzacji uzytkownik niemajacy wgladu
do kodu nie powinien zauwazy¢ zadnej zmiany w funkcjonowaniu aplikacji.

Wielu programistéw uwaza ten poglad za niestuszny, a sama refaktoryzacje za zbedna. Po co spedza¢
duzo czasu na modyfikowaniu kodu, ktéry sie wlasnie napisato, skoro nie przyniesie to zadnych
zmian w funkcjonowaniu aplikacji? Na tak postawione pytanie mozna odpowiedzie¢ na wiele spo-
sob6w. Ponizej kilka mozliwych argumentéw.

¢ Wartosci edukacyjne. Nauka nowego jezyka i pdzniejsze jego uzywanie wymaga cigglego
poszerzania wiedzy. Kazdego dnia zdobywa sie¢ nowe umiejetnosci i poznaje nowe techniki.
Prowadzi to czesto do konstatacji, ze kod napisany kilka dni, tygodni lub miesiecy temu jest
zle napisany, a moze nawet nie dziata prawidtowo w niektérych sytuacjach. Analizowanie
napisanego wcze$niej kodu polaczone z checig wprowadzania zmian moze poméc w tworzeniu
duzo lepszego kodu, bardziej spéjnego i przygotowanego na modyfikacje.

< Powielanie kodu. Podczas programowania bardzo czesto zdarza sie sytuacja, w ktérej w wielu
miejscach aplikacji wymagane jest przeprowadzenie tych samych operacji. Niestety z uwagi
na pospiech typowym rozwigzaniem jest powielanie fragmentéw kodu. Najpowazniejszy
problem wynikajacy z takiego postepowania pojawia sie wtedy, gdy do kodu trzeba wprowadzi¢
jakie$ poprawki. Programista musi wprowadzi¢ zmiany we wszystkich wystapieniach powielonego
kodu. Najistotniejsze jest unikanie za wszelka cene powielania kodu. Dzieki temu zaoszczedzimy
duzo czasu, a programowanie stanie si¢ zdecydowanie bardziej efektywne.

< Spojrzenie z szerszej perspektywy. Niekiedy na poczatku pisania kodu trudno jest przewidzie¢
(o ile to w ogble mozliwe), jak bedzie zbudowana cata aplikacja i jak jej elementy beda ze soba
wspotpracowad. Jezeli fragmenty kodu napisane weze$niej sa ,,niemodyfikowalne”, podczas
proby potaczenia ich z innymi elementami aplikacji moze sie okaza¢, ze konieczne bedzie
zupelne przebudowanie fragmentéw programu. Jezeli bedziesz regularnie refaktoryzowat kod,
mozesz na biezaco ,,szlifowad” poszczegdlne elementy, tak aby pod koniec tworzenia aplikacji
wszystko do siebie pasowato.

Mamy kilka powodéw, dla ktérych podejmujemy temat refaktoryzacji. Po pierwsze, wielu programi-
stéw Fleksa i jezyka ActionScript prezentuje dosy¢ ,,skostniate” podejscie do programowania, w kt6-
rym nie ma miejsca na refaktoryzacje. Z naszych obserwacji wynika, ze tego typu programisci wola
walczy¢ z jezykiem, zamiast nauczy¢ sie go efektywnie wykorzystywa¢. Cheemy po prostu ustrzec czy-
telnikéw przed problemami.

Po drugie, czytajac te ksigzke i wykonujac ¢wiczenia, bedziesz sie uczy¢. W wielu miejscach poznasz
wiele rozwigzan prowadzacych do tego samego celu. Czasami niemozliwe jest wskazanie jedynej stusznej
metody, poniewaz zbyt wiele jest zaleznosci. Kiedy znajdziesz nowy, lepszy spos6b na rozwiazanie ja-
kiego$ problemu, mozesz na tym zakoniczy¢ proces refaktoryzacji. Wynikajg z tego dwie korzysci:
poznajesz wiele mozliwosci rozwigzania danego zadania (oraz wiesz, dlaczego w danej sytuacji zastosowac
takie, a nie inne rozwigzanie) oraz dopracowujesz kod aplikacji, ktéry moze sie przyda¢ w przyszlosci.

Czas przejs¢ do praktyki. Utworzong aplikacje poddasz refaktoryzacji, dzieki czemu tatwiej bedzie nad
nia pracowa¢ w kolejnych lekcjach.

87
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Stosowanie ztozonych konteneréw

W tej lekcji dowiedziales sie, ze w wiekszosci konteneréw mozna zastosowaé obiekty layoutu, ktére
wplywajg na sposéb ukladania elementéw potomnych. Dokonuje sie tego poprzez dodanie obiektu
klasy Layoutobject do kontenera Group, stosujac wlasciwos¢ layout, co zostalo przedstawione na

ponizszym przykladzie:

<s:Group>
<s:layout>
<s:Horizontallayout/>
</s:layout>

<s:Button label="1"/>

<s:Button label="2"/>

<s:Button label="3"/>
</s:Group>

Chociaz takie rozwigzanie jest najbardziej elastyczne, wymaga wprowadzenia dodatkowego kodu za
kazdym razem, gdy tworzymy kontener Group. W malych aplikacjach nie jest to powaznym proble-
mem, jednak w znacznie wickszych projektach dodawanie obiektéw layoutu do setek konteneréw
moze by¢ ucigzliwe. Flex wychodzi naprzeciw takim problemom, umozliwiajac tworzenie nowych
komponentéw zlozonych z innych obiektéw i wlasciwosci. Tak utworzone konstrukcje mozna p6z-

niej stosowac w projekcie, utatwiajac sobie prace.

Flex udostepnia dwa komponenty zbudowane wtasnie w ten spos6b: VGroup i HGroup. W ponizszej
tabeli zostalo zamieszczone poréwnanie kodu wykorzystujacego kontener Group oraz dwa opisane

komponenty.

Alternatywna implementacja kontenerdw

Wersja z wlasciwoscig layout

Wersja ze zlozonymi kontenerami

<s:Group>
<s:layout>
<s:Horizontallayout/>
</s:layout>

<s:Button label="1"/>

<s:Button label="2"/>

<s:Button label="3"/>
</s:Group>

<s:HGroup>
<s:Button label="1"/>
<s:Button label="2"/>
<s:Button label="3"/>
</s:HGroup>

<s:Group>
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>

<s:Button label="1"/>

<s:Button label="2"/>

<s:Button label="3"/>
</s:Group>

<s:VGroup>
<s:Button label="1"/>
<s:Button label="2"/>
<s:Button label="3"/>
</s:VGroup>

Jesli zajrzysz do kodu zrédlowego komponentéw HGroup i VGroup, zauwazysz, ze s3 bardziej skom-
plikowane od zastosowanych w omawianej aplikacji. W lekcji 9. ,, Tworzenie komponentéw™ i lekgji 18.
»Iworzenie komponentéw w jezyku ActionScript” dowiesz sie, jak tworzy¢ wlasne komponenty, i zo-

baczysz, jak wielokrotnie wykorzysta¢ kod.
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Refaktoryzacja kodu aplikagji

W tym ¢wiczeniu zamienisz wszystkie kontenery Group z obiektami Horizontallayout i Vertical
>Layout na komponenty HGroup i VGroup. Celem tych dzialan jest zmodyfikowanie wewnetrznej struk-
tury aplikacji bez wprowadzenia zmian w jej funkcjonowaniu i wygladzie.

1. Otwoérz plik FlexGrocer.mml, w ktérym pracowate$ w poprzednim ¢wiczeniu.

Jezeli nie ukonczyles poprzedniej lekeji lub przygotowany kod nie dziata prawidlowo, mozesz
zaimportowaé projekt FlexGrocer-PreRefacior fxp z katalogu Lekga03/intermediate. Szczegbdtowe
informacje na temat importowania projektu znajdziesz w dodatku A. Skorzystaj z uwag tam
zawartych za kazdym razem, gdy opuscisz ktéras lekcje lub natrafisz na problem, ktérego nie
umiesz rozwigzac.

2. Wiacz tryb edycji kodu zrodlowego.

3. Odszukaj znacznik Group o identyfikatorze bodyGroup i zamiefi go na HGroup. Nie zapomnij
zmieni¢ réwniez znacznika zamykajgcego.

4. Z elementu bodyGroup usun wlaéciwos¢ layout i obiekt Horizontallayout.

5. Odszukaj znacznik Group o identyfikatorze products i zamieri go na VGroup. Nie zapomnij
zmieni¢ réwniez znacznika zamykajacego.

6. Z elementu products usuni wlasciwo$¢ layout i obiekt Verticallayout.
7. Te same czynnosci powt6rz dla grupy cartGroup.

Po pomys$lnym zakonczeniu refaktoryzacji kod aplikacji powinien przypomina¢ ten
z ponizszego listingu.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/mx">
<s:states>
<s:State name="Statel"/>
<s:State name="cartView"/>
</s:states>
<fx:Declarations>
<!l-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here -->
</fx:Declarations>
<s:controlBarlLayout>
<s:BasiclLayout/>
</s:controlBarlLayout>

<s:controlBarContent>
<s:Button id="btnCheckout" label="Checkout" right="10" y="10"/>
<s:Button id="btnCartView" label="View Cart" right="90" y="10"
click.Statel="this.currentState='cartView'"/>
<s:Button label="Flex Grocer" x="5" y="5"/>
</s:controlBarContent>
<s:lLabel text="(c) 2009, FlexGrocer" right="10" bottom="10"/>
<s:HGroup x="0" y="0" width="100%" height="100%" id="bodyGroup">
<s:VGroup width="100%" height="150" id="products"
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width.cartView="0" height.cartView="0"
visible.cartView="false">
<s:lLabel text="Milk" id="prodName"/>
<s:lLabel text="$1.99" id="price"/>
<s:Button label="AddToCart" id="add"/>
</s:VGroup>
<s:VGroup height="100%" id="cartGroup" width.cartView="100%">
<s:Label text="Your Cart Total: $"/>
<s:Button label="View Cart" click="this.currentState='cartView"'"
includeIn="Statel"/>
<mx:DataCrid includeIn="cartView" id="dgCart" width="100%">
<mx:columns>
<mx:DataGridColumn headerText="Column 1"
dataField="coll"/>
<mx:DataGridColumn headerText="Column 2"
dataField="col2"/>
<mx:DataGridColumn headerText="Column 3"
dataField="col3"/>
</mx:columns>
</mx:DataGrid>
<s:Button includeIn="cartView" label="Continue Shopping"
click="this.currentState='"'"/>
</s:VGroup>
</s:HGroup>
</s:Application>

8. Zapisz plik i uruchom aplikacje.

Aplikacja powinna wyglada¢ i dziata¢ doktadnie tak samo jak przed refaktoryzacja. Zmianie
ulegt kod, dzieki czemu jest bardziej czytelny i prostszy w utrzymaniu.

Czego sie nauczytes?

Podczas tej lekgi:

4 stosowales kontenery i obiekty layoutu (s. 65 — 69);

4 tworzyles aplikacje w trybie edycji kodu Zrodlowego (s. 69 — 72);
pracowales nad layoutem aplikacji w trybie projektowania (s. 72— 76);
pracowales$ z layoutami opartymi na wiezach (s. 76 — 80);
pracowales ze stanami widokdw (s. 81 — 84);

sterowale$ stanami widokow (s. 84 — 86);

R

refaktoryzowales kod aplikacji (s. 86 — 90).
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.., 140,190

.NET, 32

@, 140, 353

@Embed, 97, 384

@font-face, 372

@namespace, 372

[Bindable], 152, 175,176, 177, 179, 181, 194
[Event], 258

[inherited], 115

{},175,180

++,167

<ICDATA[ J]>, 110
<cross-domain-policy>, 132
<fx:Component>, 287, 288
<fx:Declarations>, 44, 101, 133, 134, 214, 224, 232, 282
<fx:Metadata>, 259, 268, 273, 289
<fx:Model>, 101, 124, 126

<fx:Script>, 110, 113, 134, 213, 216, 219, 256, 289, 290
<fx:Style>, 367

<fx:XML>, 128,133, 155, 157, 189
<mx:AdvancedDataGrid>, 308
<mx:AdvancedDataGridColumn>, 295, 298
<mx:AdvancedDataGridRendererProvider>, 307
<mx:columns>, 281, 282
<mx:Component>, 287
<mx:CurrencyFormatter>, 350
<mx:DataGrid>, 281, 315
<mx:DataGridColumn>, 281, 287
<mx:dataProvider>, 299

<mx:fields>, 305

<mx:Form>, 102

<mx:FormHeading>, 102
<mx:Formltem>, 102, 104, 353
<mx:Grouping>, 299
<mx:GroupingField>, 299, 300
<mx:HorizontalList>, 315

<mx:Image>, 97, 222, 285, 413
<mx:itemRenderer>, 287, 288
<mx:Label>, 95

<mx:List>, 315

<mx:Menu>, 315

<mx:PrintDataGrid>, 315
<mx:rendererProviders>, 307
<mx:Script>, 163

<mx:Style>, 365
<mx:summaries>, 304
<mx:SummaryField2>, 305
<mx:SummaryRow>, 304
<mx:TileList>, 315
<mx:Tree>, 315
<mx:ViewStack>, 336
<mx:ZipCodeValidator>, 354
<s:Application>, 43, 44, 51, 210, 217
<s:BasicLayout>, 70
<s:Button>, 59, 71
<s:controlBarContent>, 71
<s:controlBarLayout>, 70
<s:DataGroup>, 244, 414
<s:dataProvider>, 210
<s:GradientEntry>, 390
<s:Group>, 67, 69, 209, 213
<s:HTTPService>, 133, 142
<s:Label>, 49, 50, 222
<s:layout>, 69, 245

<s:Line>, 415

<s:List>, 209, 210, 315
<s:MXItemRenderer>, 285, 288
<s:Rect>, 387

<s:RichText>, 100, 157
<s:Scroller>, 68, 414
<s:SparkSkin>, 384

<s:State>, 215

<s:states>, 98
<s:VerticalLayout>, 69, 245, 288
<s:VGroup>, 98

A

AATC, 24
ACA, 24
acceptDragDrop(), 323, 325, 329
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ACE, 24

ACIL 24

ActionScript, 15, 32,110, 149
ActionScript 3.0, 36
ActionScript Class, 159
ActionScript Virtual Machine, 36
addData(), 322, 324

addEventListener(), 182, 183, 228, 231, 265, 422, 424,425

addItem(), 321, 326

addProductHandler(), 274

Adobe, 15

Adobe Community Help, 22

Adobe Flash, 34

Adobe Flash Builder, 40

Adobe Flash Player, 35

Adobe Flex, 93

Adobe Integrated Runtime, 35

adres URL, 129

AdvancedDataGrid, 280, 292, 295, 303, 308
AdvancedDataGridColumn, 297
creationComplete, 300, 302
dataField, 304
dataProvider, 299
funkgja stylu, 297
GroupingCollection2, 299, 300
grupowanie danych, 298
grupowanie danych za pomoca kodu

ActionScript, 300

grupowanie danych za pomocg znacznikéw, 299

kolumny, 295

kryterium sortowania, 294
nadawanie styléw, 294
podsumowanie, 303

renderer elementéw, 307
rendererProvider, 307
sortExpertMode, 292, 293, 294
sortowanie w trybie zaawansowanym, 293
sortowanie zawarto$ci, 292
style, 294

style kolumn, 295

style komérek, 297

style wierszy, 296
styleFunction, 296
summaryPlacement, 304

wyswietlanie danych podsumowujacych, 303

wyswietlanie danych podsumowujacych
za pomocy jezyka ActionScript, 309
wyswietlanie danych podsumowujgcych
za pomocg znacznikéw, 303
zmiana sposobu wyswietlania, 307
AdvancedDataGridColumn, 295, 297
dataField, 298

AdvancedDataGridRendererProvider, 307, 308, 309

AlR, 35
AIR Community Help, 22
AJAX, 32
aktualizacja widoku, 174
aktywno$¢ komponentéw, 104
Alert, 344
alternatywna implementacja konteneréw, 88
AP, 93
aplety Javy, 32
aplikacje, 27
AJAX, 33
biznesowe, 27
e-commerce, 69
Flex, 40
internetowe, 29
MXML, 40, 103
oparte na HTML, 28
RIA, 31
Application, 66, 70, 118, 183, 256, 266, 267
dispatchEvent(), 183
skorki, 393
architektura aplikacji, 211
architektura aplikacji biznesowych, 27
architektura MVC, 212, 213

architektura oparta na stronie internetowej, 28, 29

architektura zorientowana na ustuge, 29
argumenty, 153
Array, 164,184, 185,190, 194,195, 201

ArrayCollection, 184, 185,189, 190, 193, 197, 201, 214,

239, 299, 300, 309, 316
filtrowanie kolekgji, 201
getltemAt(), 191
odczytywanie danych, 191
sortowanie elementéw, 193
wypelnianie danymi, 185
ArrayList, 185, 239
AS3 Drawing AP, 385
ASDoc, 59
Asynchroniczny JavaScript i XML, 32
asynchroniczny model komponentéw, 416
AVG, 306
AVM, 36
AVM2, 36

background-color, 365
BasicLayout, 67, 76
beginFill(), 386, 387
bezpieczefistwo, 131



bezstanowy charakter sieci, 30

biblioteki AJAX, 33

BitmapFill, 389

BitmapImage, 331

blok CDATA, 113

bodyGroup, 74

bogate aplikacje internetowe, 15, 27
zalety, 31

Boolean, 109, 152

BorderContainer, 66

breakpoint, 53

Breakpoints, 55, 58

budowanie aplikacji, 48

Build Automatically, 48

Button, 71, 118, 265, 266, 280

ButtonSkin, 382, 388

CamelCase, 365

CartGrid, 283

Cascading Style Sheet, 361

CDATA, 113

cel upuszczenia, 314

certyfikaty firmy Adobe, 24

change, 250

CheckOutView, 342

ciasne powigzania, 254

class, 151, 152

clear, 109

click, 108, 109, 267

clipAndEnableScrolling, 285

clone(), 261, 262

COLLECTION_CHANGE, 275

CollectionEvent, 276

CollectionEvent. COLLECTION_CHANGE, 276,
419

color, 361, 366

ComboBox, 123

commitProperties(), 418, 420, 421

Community Help, 22

Compile CSS to SWF, 378

completeOrder, 341

component-based development, 207

Components, 74, 80

Constraints, 78

controlBarLayout, 70, 71

cookies, 30

cornerRadius, 365

COUNT, 306

Create Watch Expression, 127, 144,176
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createCursor(), 198, 200

creationComplete, 112, 117, 118, 300, 302
modyfikacja danych, 118

CreditCardValidator, 349

cross-domain policy file, 132

crossdomain.xml, 132

CSS, 359, 361

CSS Inheritance, 364

CurrencyFormatter, 348, 349

currentState, 84, 100

curveTo(), 386

CustomerInfo, 339

czcionki, 371

dane, 173, 212
dane XML, 123,157
bezpieczenistwo, 131
dane XML, 145
dynamiczne dane, 141
elementy, 137
gléwny wezet, 137
HTTPService, 129
fadowanie danych w trakcie dziatania programu, 129
osadzanie, 123
pobieranie, 133
przeszukiwanie, 135
wezly, 137
XMLList, 137
Data Transfer Object, 150
dataField, 281, 286, 305
dataForFormat(), 320, 322, 324, 326, 330
DataGrid, 83, 84, 279, 280, 281, 284
dataField, 281
DataGridColumn, 281
dragEnabled, 316
dropEnabled, 317
editable, 281, 282
mapowanie kolumny zbioru danych do zadanej
kolumny, 281
przeciagnij i upus¢, 315
renderer elementéw, 285
sktadnia, 281
tworzenie niestandardowego renderera elementu, 285
variableRowHeight, 286
wyswietlanie koszyka na zakupy, 281
DataGridColumn, 281, 282
dataField, 282, 286
dodawanie kontrolek edycji, 283
editable, 282

439
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DataGridColumn
headerText, 282
itemRenderer, 286
tworzenie renderera, 287
DataGroup, 66, 235, 238, 239, 243, 272
dataProvider, 239
DefaultItemRenderer, 239
IDataRenderer, 240
implementacja renderera elementéw, 239
renderer elementéw, 239
stosowanie, 243
wirtualizacja, 246
zbiér danych, 239
dataProvider, 146, 235, 236, 239, 299, 301
DataRenderer, 244, 248, 426
Date, 123, 262
DateField, 104
DateFormatter, 348
DateValidator, 349
Debug, 55, 114, 115, 127
Breakpoint Properties, 59
Breakpoints, 55, 58
Expressions, 55
putapki, 55, 58
stan zmiennych, 55
Step Into, 55, 58
Step Over, 56, 59
Step Return, 59
Variables, 55, 56, 57
wlasciwosci putapki, 59
wyrazenia, 55
debuger, 53
debugowanie, 46, 142
default state, 81
DefaultItemRenderer, 239
definicja metody, 151
definicja pakietu, 152
definiowanie
grafika, 386
komponenty, 403
przestrzenie nazw, 44
sekcja produktéw, 75
style, 371
wyglad przycisku w réznych stanach, 389
deklaracja
klasy, 152
przestrzenie nazw, 44, 372
wlasciwosci klasy, 151
zdarzenia komponentu, 258
deklaracja typu dokumentu, 125
deklaracja typu dokumentu XML, 43

description, 118,192

Design, 124

DHTML, 28, 29, 32

dispatchEvent(), 182, 183, 255, 257, 260, 289

display list, 264

Document Object Model, 29

dodawanie pozycji do koszyka, 162

doDrag(), 323, 328, 332

doDragEnter(), 325

dokonywanie ptatnosci, 337

DOM, 29, 32

domyslny konstruktor, 153

dostarczanie danych do komponentu, 210

dostep do danych XML, 129, 139

Drag initiator, 314

Drag proxy, 314

Drag source, 314

dragComplete, 318

dragDrop, 319

dragEnabled, 315, 316, 317

dragEnter, 319

dragEvent, 318

DragEvent, 112

DragEvent. DRAG_DROP, 423

DragEvent. DRAG_ENTER, 422, 423

dragExit, 319

DragManager, 323, 328
acceptDragDrop(), 323, 325
doDrag(), 323, 328, 332

dragOver, 319

dragSource, 325

DragSource, 314, 316, 320, 322, 324
addData(), 322
dataForFormat(), 322
hasFormat(), 322

drawRect(), 387

Drop target, 314

DropDownlList, 362, 363, 365, 367, 368

dropEnabled, 315, 317

DTO, 150

dwustronne wigzanie danych, 352

Dynamic HTML, 28

dynamiczne dane XML, 141

dziedziczenie stylow, 364

E4X, 123,128,135, 186
@, 140
dostep do danych XML, 139

filtr predykatowy operujacy na atrybutach, 140



filtrowanie predykatowe, 139
operator atrybutu, 140
operator potomkéw, 140
operatory, 136
poszukiwanie potomkéw, 190
ECMAScript for XML, 123
editorDataField, 284
edytor, 45
eksplorator pakietéw, 124,151
elementy wizualne aplikacji Fleksa, 94
elementy XML, 137
EmailValidator, 349
Embed, 384
embedAsCFF, 372
endFill(), 386
etykiety, 103
event, 182
Event, 112,182, 253, 257
event.timestamp, 264
EventDispatcher, 255, 265
events, 267
Expressions, 55,127
Extending Flex Components, 197
eXtensible Application Markup Language, 34

F

FAQ, 23
faza propagacji zdarzenia, 264
FedEx Custom Critical, 32
fields, 195
fill, 389
filterFunction, 202
filtrowanie kolekgji, 201
filtrowanie predykatowe, 139
filtrowanie produktéw pod wzgledem kategorii, 249
findAny(), 198, 199
findFirst(), 198, 199, 200
findLast(), 199
Flash, 34
Flash Builder, 18, 39, 432
Build Automatically, 48
Debug, 55
debuger, 53
debugowanie, 46
Flash, 46
Flash Builder Project, 53, 61
Flash Debug, 46
Import Flash Builder, 61
importowanie projektéw, 434
Local History, 51

numery wierszy kodu, 47
obszar roboczy, 45

Open Perspective, 46
Package Explorer, 46
perspektywy, 46

Project, 48

projekt, 40
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projektowanie interfejsu uzytkownika, 65

Replace With/Local History, 51
Run, 48
uruchamianie aplikacji, 48
ustawienia historii lokalnej, 51
usuwanie projektu, 60
widoki, 46
Flash Builder 4, 36
Flash Catalyst, 37
Flash Debug, 135, 142
Flash Player, 32, 131, 416, 433
Flash Player 10, 36
Flash Professional, 35
flash.events.Event, 259, 260, 261, 268
flash.events.EventDispatcher, 255, 265
Flex, 35
Flex 1,15
Flex 2, 15
Flex 3,15
Flex 4,15
Flex Grocer, 71,73
Flex MX, 44
Flex SDK, 36, 94
Flex Spark, 44
flex-config.mxml, 44
FlexEvent, 119
FlexGrocer, 39
FlexGrocer.mxml, 45, 70
fontFamily, 361, 371
fontSize, 362
fontStyle, 362
fontWeight, 295, 362
for, 166, 167
for each..in, 190
Form, 93,102, 280
format(), 348, 350
formatowanie danych, 347, 349
Formatter, 348
FormHeading, 103, 104
Formltem, 104, 353
formularze, 102
kontrolki, 102
FP10, 36
framework Flex, 93
funkcja nastuchujjca, 108

411
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funkcja obstugi zdarzenia, 108, 112, 256
przekazywanie argumentéw, 111

funkgje, 110, 151

fx, 44

FXG, 385, 386

G

Generate Click Handler, 256
Generate Getter/Setter, 242, 407
get, 180, 241
getFocus(), 104
getlmageAt(), 192
getltemAt(), 191
GIF, 95
Google Maps, 33
GradientEntry, 396
grafika wektorowa, 386
graphics, 386
Group, 66, 69, 74, 213, 219, 238, 266, 339
Grouping, 300, 301
fields, 301
GroupingCollection, 301
GroupingCollection2, 299, 300, 301, 303, 309
GroupingField, 300, 301, 304, 310
summaries, 304
grupowanie danych, 298
grupowanie za pomoca kodu ActionScript, 300

H

hasFormat(), 322, 325, 329
HGroup, 89, 118, 214
hierarchia komponentéw, 208
horizontalAlign, 248
HorizontalLayout, 67, 89, 213, 214, 219, 280, 285
HostComponent, 411
HTML, 28
HTTP, 28, 30
HTTPService, 129, 131, 134, 141, 142, 185, 186, 226,
265, 316
dostep do otrzymanych danych, 130
lastResult, 130
pobieranie danych XML, 133
result, 131
send(), 130
wysylanie zagdan, 130
HyperText Transfer Protocol, 28

ID, 95
IDataRenderer, 240, 241
IDE, 36, 39
identyfikatory
ID, 95
URL, 44
UUID, 60
IDroplnListltemRenderer, 284
IFill, 389
IFrames, 32
IItemRenderer, 248
Image, 95
imageName, 222, 286
implementacja
kontener, 88
renderer elementéw, 239
technika ,,przeciggnij i upué¢”, 315
wirtualizacja, 246
import, 119, 154
Import Flash Builder, 61
importowanie klas, 154
importowanie projektéw, 434
INavigatorContent, 336
includeln, 100
inicjator przeciggania, 314
initDG(), 300, 301, 309
inkrementacja, 167
inspekcja obiektu zdarzenia, 114
instalacja odtwarzacza Flash Player z mozliwoscig
debugowania, 433
instalacja srodowiska Flash Builder, 432
instancje klasy, 68
interfejs komponentu, 404
interfejs uzytkownika, 65, 212
kontenery, 66
taczenie konteneréw i obiektéw layoutu, 67
obiekty layoutu, 66
przewijanie zawartosci, 68
stany widoku, 81
invalidateProperties(), 418, 420
isLowFat, 157
isOrganic, 157
itemEditor, 284
itemRenderer, 235, 272, 286
ItemRenderer, 248
items, 164
[UIComponent, 325, 328



JavaScript, 29, 32

jezyk ActionScript, 149
jezyk HTML, 28

jezyk MXML, 42, 50
JIT, 36

JPG, 95

Just In Time, 36

K

kaskadowe arkusze stylow, 361
-keep-generated-actionscript, 150
klasa bazowa, 230
komponenty, 405
klasy, 149, 214, 406
deklaracja, 152
deklaracja wlaéciwosci, 151
domyslny konstruktor, 153
Event, 112
importowanie, 154
konstruktor, 151, 156
lokalizacja, 151
metody, 151
MouseEvent, 114
this, 153
tworzenie, 149
wlasciwosci, 151
klasy CSS, 361
klasy formatujace, 347, 348, 349
klasy niestandardowych zdarzen, 260
klasy potomne, 112
klasy walidatoréw, 348, 353
klient-serwer, 28
kod ActionScript, 109, 110, 150
kod pocztowy, 353
kodowanie znakéw, 125
kolekgje, 173,184
ArrayCollection, 184
filtrowanie danych, 201
kursory, 197
odczytywanie danych, 191
przetwarzanie, 190
sortowanie elementéw, 193
usuwanie elementéw, 200
wypelnianie danymi, 185
wyszukiwanie, 197
XMLListCollection, 185
kompilacja JIT, 36

komponent rozglaszajacy zdarzenie, 112
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komponenty, 173, 207

ActionScript, 400
AdvancedDataGrid, 292
Application, 393
architektura aplikacji, 211
architektura MVC, 212

Skorowidz

asynchroniczny model komponentéw, 416

CartGrid, 283

CheckOutView, 342
commitProperties(), 418

cze$¢ wizualna, 410

DataGrid, 279, 280
DataGroup, 235, 238

definicja dokumentu XML, 209
definiowanie interfejsu, 404
definiowanie komponentu, 403
deklaracja zdarzen, 258
dodawanie funkcjonalnosci, 416
dostarczanie danych, 210
FormHeading, 103, 104
hierarchia komponentéw, 208
HTTPService, 129

interfejs, 404
invalidateProperties(), 418
klasa bazowa, 405
komunikacja, 421

List, 210, 235, 236

metadane, 259

MX, 44

MXML, 208

nastuchiwanie zdarzen, 424
NavigatorContent, 336

nazwy, 209

Panel, 266

Productltem, 218

ProductList, 271

przewijanie zawartosci, 414
rozsylanie zdarzen, 255
Scroller, 414

ShoppingList, 399
ShoppingView, 213, 218, 402
SkinnableComponent, 401
skorki, 381, 401, 410

Spark, 44

sposob definiowania komponentu, 401
stosowanie, 211

tworzenie, 209, 271, 399, 400
tworzenie cze$ci wizualnej, 410
tworzenie klasy, 406

tworzenie skorki, 412

UlIComponent, 208, 401
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komponenty
VGroup, 98
ViewStack, 336
WarningDialog, 268
wielokrotne wykorzystanie, 211
zasady tworzenia, 209
zdarzenia, 275, 421
zestawy komponentéw, 401
komponenty nawigacyjne, 336
komponenty zarzadzajace pobieraniem danych, 226
komunikaty, 344
konstruktor, 151, 156
domyslny konstruktor, 153
kontenery, 66
Application, 66
BorderContainer, 66
Form, 102
Group, 66, 238
kontenery nawigacyjne, 336
NavigationContent, 66
Panel, 66
SkinnableContainer, 66
kontroler, 212
kontrolki, 93, 94
AdvancedDataGridColumn, 295
DropDownlList, 362
formularze, 102
HorizontalLayout, 280
ID, 95
Image, 95
Label, 94
MX, 280
powiazanie struktury danych, 101
przeciagnij i upusé, 315
RichText, 94, 99
Spark, 280
TextArea, 94
TextInput, 94, 352
VerticalLayout, 280
wigzanie danych, 95, 101
zestawy kontrolek, 280
konwencja CamelCase, 365
konwersja danych XML na obiekt, 126
koszyk na zakupy, 159, 403
aktualizacja zawartosci, 275
CartGrid, 283
dodawanie pozycji, 162, 164, 166, 271, 274
lista produktéw, 236
manipulowanie danymi, 164
pozygcje, 161
ProductEvent, 269, 274

ProductList, 271

przeciaganie produktu, 327
ShoppingCart, 162,163
ShoppingCartltem, 159, 202
ShoppingList, 399, 404

ShoppingView, 402

sprawdzanie wystepowania elementu, 167
szukanie pozycji zamdwienia, 166
uaktualnianie liczby wystapien produktéw, 166, 168
usuwanie pozycji, 200, 271, 274
warunkowe dodawanie pozycji, 166
wyswietlanie w kontrolce DataGrid, 281
wyswietlanie warto$ci produktéw, 290

kursory, 197
obstuga, 199
tworzenie, 198
usuwanie elementéw, 200

L

label, 68, 71, 306

Label, 70, 75, 94, 118, 150, 280, 323
przeciagnij i upus¢, 322
style, 361

labelField, 146, 236

labelFunction, 236, 290

lastResult, 130, 131

layout, 67, 88, 415

Layout, 74,103
useVirtualLayout, 246

layout aplikadji, 65

layout oparty na wiezach, 76

layout sklepu internetowego, 69

LayoutObject, 88

lekki klient, 28

Line, 415

LinearGradient, 389, 390, 396

lineStyle(), 387

lineTo(), 386

List, 123, 145, 150, 210, 235, 236
change, 250
dataProvider, 236
labelFunction, 236

przygotowanie wyswietlanego tekstu, 236

selectedIndex, 247
selectedItem, 247
wirtualizacja, 247
XMLListCollection, 145
zaznaczanie elementéw, 250
zbiér danych, 236

lista wy$wietlania, 264



logika biznesowa, 162

logika odpowiedzialna za obstuge zdarzen, 212
lokalizacja klasy, 151

luzno powiazana architektura, 253

t

tadowanie danych XML w trakcie dziatania
programu, 129

taficuchy znakowe, 109

aczenie konteneréw i obiektéw layoutu, 67

M

Mac OS, 431
Macromedia, 15
manipulowanie danymi w koszyku na zakupy, 164
MAX, 306
mechanizm bezpieczefistwa Flash Playera, 132
mechanizm dwustronnego wigzania danych, 352
mechanizm wigzania danych, 173
mechanizm wirtualizacji, 246
menedzer przeciagania i upuszczania, 314
metadane, 259
metody, 151
addEventListener(), 182, 183
argumenty, 153
dispatchEvent(), 182,183
konstruktor, 156
metody fabrykujace, 156
metody statyczne, 156
parametry, 153
toString(), 154
metody dostepowe, 180, 241, 407
get, 180
set, 180
Microsoft Expression Studio, 34
Microsoft Silverlight, 33
MIN, 306
minHeight, 50
miniaturki obrazu, 285
minWidth, 50
model, 173, 212
model bezpieczernistwa, 132
model dokumentu HTML, 32
model programowania oparty na zdarzeniach, 107
Model-View-Controller, 212
model-widok-kontroler, 212
modyfikacja danych w zdarzeniu creationComplete, 118
mouseDown, 318, 323, 324, 328
MouseEvent, 112, 113, 114, 253, 256, 318
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MouseEvent.CLICK, 423
mouseMove, 318, 324
mouseOver, 100
moveNext(), 198
movePrevious(), 198
moveTo(), 386
multipleSelection, 321
MVC, 212

kontroler, 212

model, 212

przeplyw informagji, 212

widok, 212
MX, 280
mx.collections.Sort, 195
mx.collections. XMLListCollection, 143
mx.core.JDataRenderer, 241
mx.events.CollectionEvent, 276
mx.formatters.CurrencyFormatter, 348
mx.formatters.DateFormatter, 348
mx.formatters. NumberFormatter, 348
mx.formatters.PhoneFormatter, 348
mx.formatters.ZipCodeFormatter, 348
mx.rpc.events.ResultEvent, 134
mx.rpc.http.mxml. HTTPService, 230
mx.utils.ObjectProxy, 127
mzx.validators.Validator, 355
MXItemRenderer, 285, 288, 289
MXML, 15, 32, 36, 42, 43, 50, 109

instancje klasy, 68

komponenty, 208

stany widoku, 81
MXML Application, 103

N

nadawanie styléw, 294
atrybuty znacznikéw, 362
pliki CSS, 3638
nastuchiwacz zdarzen, 108
nasluchiwanie zdarzen, 181, 182, 424
NavigationContent, 66
NavigatorContent, 336
nawiasy klamrowe, 175, 180
nawigacja, 335
[NavigatorContent, 336
komponenty nawigacyjne, 336
kontenery nawigacyjne, 336
NavigatorContent, 336
selectedChild, 336
selectedIndex, 336
ViewStack, 336, 337
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nazwy funkeji obstugi zdarzen, 114

nazwy stylow, 365

nazwy zdarzen, 112

new, 153, 157

New ActionScript Class, 226, 230, 406

New MXML Component, 281, 285

New MXML Skin, 383, 394, 412

New State, 81

niejawne tworzenie metod dostepowych set i get, 180
niestandardowe podsumowanie danych, 306
null, 167

Number, 109, 123, 152, 160
NumberFormatter, 348

NumberValidator, 349

NumericStepper, 284

0]

obiekt zdarzenia, 111, 112
obiekty, 149, 214
konstruktor, 156
metody dostepowe, 180
tworzenie, 153, 156
obiekty layoutu, 66
obiekty posredniczace, 185
obiekty transferu danych, 150
obiekty wartosci, 150
Object, 184, 185, 236, 241
Object-Oriented Programming, 17
ObjectProxy, 128, 185
obrazy, 95, 222, 286
obserwowanie wyrazenia, 176
obstuga JavaScript, 32
obstuga obiektéw wyswietlanych na ekranie, 264
obstuga techniki ,,przeciagnij i upus¢”, 313
obstuga zdarzen, 107
funkcje jezyka ActionScript, 110
obstuga zdarzen systemowych, 117
obszar roboczy Flash Buildera, 45
OkayCancelGroup, 268
OOP, 17, 149
Open Font Library, 371
operation, 305
operator ++, 167
operator potomkéw, 140, 190
operatory E4X, 136
OrderEvent, 344
osadzanie czcionek, 371,372
osadzanie danych XML, 123
umieszczenie modelu poza aplikacja, 124
Outline, 78
override, 262

package, 151,152
Package Explorer, 46, 124, 151, 261
paddingLeft, 362
paddingRight, 362
pakiety, 152
Panel, 66, 266
parametry, 153
partAdded(), 421,422
partRemoved(), 421
pasek sterowania, 70
perspektywy, 46
PhoneFormatter, 348
PhoneNumberValidator, 349
piaskownica, 132
platforma Adobe Flash, 34
plik klasy ActionScript, 159
plik manifestu, 44
pliki CSS, 368
pliki miedzydomenowych zasad bezpieczenstwa, 132
pliki SWF, 49
pliki XML, 123
platnosci, 337
plywajace ramki, 32
PNG, 95
pobieranie danych, 226
dane XML, 133
podgladanie wygenerowanego kodu ActionScript, 150
podpowiadanie kodu, 109
podstawowy stan, 81
podsumowanie danych, 306
pola formularza, 102
pole tekstowe, 95
poszukiwanie potomkéw, 190
posredniczenie, 185
potomek, 66
powiazania danych, 109
powiazanie struktury danych z prosta kontrolka, 101
powielanie kodu, 87
preventDefault(), 321
procedura obstugi zdarzenia, 256
Product, 151, 152
ProductEvent, 269, 274, 289
Productltem, 218
ProductList, 271, 273
ProductService, 249
produktu, 218
programowanie oparte na komponentach, 207
programowanie po stronie serwera, 108
programowanie sterowane zdarzeniami, 107



programowanie zorientowane obiektowo, 17, 149
projekt, 39, 40
projekt graficzny aplikacji, 359
projektowanie interfejsu uzytkownika, 65
Properties, 72, 73
proste kontrolki, 94
protokét HTTP, 28
proxying, 185
przebieg dziatania aplikacji, 107
przeciaganie, 314
przeciagnij i upusé, 28, 313, 421
acceptDragDrop(), 325
cel upuszczenia, 314
dataForFormat(), 320
DataGrid, 315
dragComplete, 318
dragDrop, 319
dragEnabled, 315, 316, 317
dragEnter, 319
dragExit, 319
DragManager, 323, 328
dragOver, 319
dragSource, 325
DragSource, 314, 316, 320, 322
dropEnabled, 315, 317
fazy, 314
hasFormat(), 325
implementacja, 327
inicjalizacja, 314
inicjator przeciggania, 314
IUIComponent, 328
komponenty bez funkgji rozszerzonych, 322
kontrolki, 315
Label, 322
menedzer przeciagania i upuszczania, 314
mouseDown, 318, 323, 324
mouseMove, 318, 324
obiekt zastepczy, 331
przeciaganie, 314
przeciaganie miedzy siatka danych i listg, 317
przeciaganie produktu do koszyka na zakupy, 327
upuszczanie, 314
zastepczy obiekt przeciggania, 314
zdarzenia celu przeciaggania, 319
zdarzenia inicjatora przeciggania, 318
zdarzenia przeciagania, 318
zrédlo przeciggania, 314
przegladarki internetowe, 28
przekazywanie danych podczas wywotywania funkeji
obstugi zdarzenia, 111
przekazywanie danych w obiektach zdarzen, 260
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przetgczanie aktywnosci komponentéw, 104
przeplyw informacji w architekturze MVC, 212
przestanianie styléw we wezytanych plikach CSS, 379
przestrzen nazw, 44,119, 372

fx, 44

mx, 44

s, 44
przeszukiwanie XML, 135
przetwarzanie

kolekcje, 190

tablice, 166
przewijanie zawartosci, 68, 414
pseudoselektory, 376
public, 214
putapki, 53, 55
push(), 164,190

RadialGradient, 389

refaktoring, 254

refaktoryzacja, 86, 89,197, 202, 254
stosowanie ztozonych konteneréw, 88

refresh(), 196, 202, 300, 302, 309

remove(), 200

removeEventListener(), 424, 425

removeltem(), 289

renderer elementéw, 235, 239, 279, 280, 307, 426
implementacja, 239
tworzenie, 285
wyswietlanie informacji o produkcie, 285
wyswietlanie przycisku Remove, 287

rendererProvider, 307

required, 353

result, 129, 131, 265

ResultEvent, 112, 134

resultFormat, 142, 230

return, 157, 168, 189

Review, 341

RIA, 15,31

Rich Internet Application, 15

RichText, 94, 99, 118,192

rollover, 98

rollOverColor, 362, 363, 365, 366

root node, 137

rozglaszacz zdarzen, 108

rozglaszanie zdarzen, 128, 181, 182

rozsylanie zdarzen, 255

rozwoj aplikacji komputerowych, 27

RPC, 316

Run, 114

rysowanie, 385
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sandbox, 132
Scale content, 97
Script, 110
Scroller, 68, 414, 415
SDK, 15
seek(), 198
sekcje produktow, 75
selectedChild, 336
selectedIndex, 247, 336
selectedItem, 247
selectionColor, 362, 363, 365, 366
selektory, 366
selektor elementu, 366
selektor identyfikatoréw, 375
selektor klasy, 366
selektor potomkéw, 374
send(), 130, 134, 229, 232
service-oriented architecture, 29
set, 180, 241
setFocus(), 104
setStyle(), 364
ShoppingCart, 162, 163, 164, 198
ShoppingCartltem, 159, 164
refaktoryzacja, 202
ShoppingList, 399, 404
ShoppingView, 213, 218, 402, 406
DataGroup, 243
siatki danych, 279
AdvancedDataGrid, 292
DataGrid, 280

dodawanie kontrolek edycji, 283

multipleSelection, 321
przeciagnij i upusé¢, 317
Silverlight, 32, 33

SkinnableComponent, 401, 406, 421

SkinnableContainer, 66

SkinnableDataContainer, 66

SkinPart, 410, 414

SkinState, 410, 411

skérki, 66, 359, 360, 381, 410
Application, 393
ButtonSkin, 382

definiowanie wygladu przycisku w ré6znych

stanach, 389
klasa skorki, 384
komponenty, 401
komponenty Spark, 381
nazwy skorek, 382
skorka aplikacji, 393

stany komponentu, 385
tworzenie, 383, 393, 412
tworzenie renderera, 426
SOA, 29
SocialSecurityValidator, 349
Software Development Kit, 15
SolidColor, 389
SolidColorStroke, 391
Sort, 193,195
sortExpertMode, 292, 293, 294
SortField, 193, 194, 195
sortowanie, 292
kolekcje, 193
Source, 124
Spark, 280

spark.components.Group, 213, 219, 339

spark.components. TextInput, 240
spark.layout.VerticalLayout, 339

spark.layouts.HorizontalLayout, 213, 219

spoteczno$¢ Fleksa, 22

sprawdzanie danych po stronie klienta, 349
sprawdzanie poprawnosci danych, 347

Sprite, 386
stan zmiennej, 55
stany komponentu, 385
stany widoku, 81
currentState, 84
podstawowy stan, 81
sterowanie, 84
tworzenie, 81
States, 81
static, 156
Step Into, 55, 58
Step Over, 56, 59
Step Return, 59
sterowanie stanami widoku, 84
stos, 336
stosowanie
komponenty, 211
kontrolki, 93
style, 361
ztozone kontenery, 88
String, 109, 112,123, 151, 152
StringValidator, 349, 354
strumien zdarzenia, 264, 265
faza docelowa, 265
faza propagadji, 265, 268
faza przechwytywania, 265
style, 359
<mx:Style>, 365
color, 361
CSS, 359
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dziedziczenie stylow, 364 textDecoration, 362
fontFamily, 361 TextInput, 94, 103, 240, 280, 352
fontSize, 362 TextInputDataRenderer, 246
fontStyle, 362 TextInputRenderer, 246
fontWeight, 362 this, 153, 161
Label, 361 tight coupling, 254
nadawanie styléw przez atrybuty znacznikéw, 362 TileLayout, 67
nadawanie styléw za pomoca plikéw CSS, 368 toLowerCase(), 248
nazwy styléw, 365 toString(), 153, 154, 161, 242
paddingLeft, 362 trace(), 154, 155, 158, 161, 162, 165, 215, 260, 264
paddingRight, 362 Tree, 123
pliki CSS, 368 tryb edycji zrodta, 42
przestanianie styléw we wezytanych plikach CSS,379  tryb projektowania, 42, 72
pseudoselektory, 376 tworzenie
selektor elementu, 366 aplikacje MXML, 40, 103
selektor identyfikatoréw, 375 funkcja obstugi zdarzenia, 256
selektor klasy, 366 klasy, 149, 406
selektor potomkéw, 374 komponenty, 118, 209, 271, 399
setStyle(), 364 kursory, 198
stosowanie, 361 layout sklepu internetowego, 69
StyleManager, 379 metody dostepowe, 241
textAlign, 362 obiekt HTTPService, 129
textDecoration, 362 obiekty, 153, 156
tworzenie pliku SWF z arkusza CSS, 378 obiekty wartosci, 150
wczytywanie arkusza styléw, 379 plik SWF z arkusza CSS, 378
wczytywanie styléw, 378 projekt, 39, 40
zmiana styléw w trakcie dziatania aplikacji, 377 renderer dla skérki, 426
styleFunction, 296 renderer elementéw, 285, 307
StyleManager, 379 renderer elementéw osadzony w kodzie, 287
subclasses, 112 skorki, 383, 393, 412
SUM, 306 stany widoku, 81
SummaryField2, 309 widok szczegotow, 98
summaryPlacement, 304, 310 zarys layoutu w trybie edycji zrédta, 70
SummaryRow, 304, 305, 309, 310 zdarzenia, 261
super(), 227, 230 typy danych, 109
SVG, 95
SWF, 49, 95 U
system klient-serwer, 28
system nawigacji, 335 UIComponent, 208, 401
uint, 166
T uktadanie kontrolek, 93
ukrywanie funkcjonalnosci, 180
tablice, 164 umieszczenie modelu poza aplikacja, 124
przetwarzanie, 166 uniwersalny identyfikator zasobu, 44
target, 112, 115 unsigned integer, 160
technika przeciagnij i upus¢, 313 upuszczanie, 314
technologie bogatych aplikacji internetowych, 32 URI, 44
technologie serwerowe platformy Flash, 37 uruchamianie aplikacji, 48
text, 95, 99, 109, 175 UserAcknowledgeEvent, 261
textAlign, 362 UserForm, 209

TextArea, 94,118 useVirtualLayout, 246, 247
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usuwanie
elementy kolekcji, 200
projekt, 60

UUID, 60

uzytkownicy konicowi, 31

Vv

validateAll(), 355

Validator, 349, 355
validateAll(), 355

value object, 150

Value Object Example, 174

valueObjects, 151

var, 214

variableRowHeight, 286

Variables, 115, 142

VerticalLayout, 67, 69, 89, 247, 248, 272, 280, 339, 415

VGroup, 98, 99, 157, 214, 215

view states, 81

ViewStack, 66, 336, 337

visible, 82, 100, 158

void, 111

W

walidacja danych, 347

walidatory, 348, 353

waluty, 349

WarningDialog, 268

wartosci logiczne, 109

wartosci skalarne, 109

warto$¢ null, 167

wezytywanie arkusza styléw, 379

wczytywanie stylow, 378

Web 2.0, 15

web-based, 28

wigzanie danych, 95,101, 102, 118, 173, 184
aktualizacja widoku, 174
dwustronne wigzanie danych, 352
kompilator, 179
metody dostepowe, 180
zasada dzialania mechanizmu wigzania danych, 173
zdarzenia, 182

widok, 212
stany, 81

widok szczegbtow, 98

wielokrotne wykorzystanie komponentéw, 211

wiezy, 76

Windows, 431

Windows Presentation Foundation, 34

wirtualizacja, 246
implementacja, 246
List, 247
wirtualna maszyna ActionScript, 36
wirtualna maszyna Javy, 33
wlasciwosci putapki, 59
WPF, 34
wprowadzanie danych, 94
wskazanie kursorem myszy, 98
wyglad aplikacji, 359
wykonywanie kodu krok po kroku, 53
wymagania systemowe, 21, 431
wypelnianie obszaru, 389
wyrazenia E4X, 140
wyskakujgce okienka, 267
wysylanie zadan, 130
wyszukiwanie danych, 197
wyswietlanie danych podsumowujacych, 303
wyswietlanie danych podsumowujgcych
za pomocy jezyka ActionScript, 309
wyswietlanie informacji o produkcie, 285
wyswietlanie obrazéw, 95
wyswietlanie produktéw, 271
wyswietlanie produktéw z wybranej kategorii, 249
wyswietlanie przycisku Remove, 287
wyswietlanie testu, 372
wyswietlanie wartosci produktéw, 290
wytwarzanie oprogramowania oparte
na komponentach, 207
wywolanie funkgji, 111
wzorzec MVC, 212

XAML, 32,34

XML, 15, 50, 123,184

XML (klasa), 135,137

XMLDocument, 135

XMLList, 137, 138, 185, 190

XMLListCollection, 141, 143, 144, 145, 185, 189, 193, 227

Zz

zachowanie stanu, 30

zamykanie znacznikéw, 51

zarys layoutu w trybie edycji zrédta, 70
zarzadzanie pobieraniem danych, 226
zasady tworzenia komponentéw, 209
zastepczy obiekt przeciagania, 314
zbiory danych, 235

zdalne dane XML, 123
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zdarzenia, 107, 253, 417, 421 ProductEvent, 269, 274

change, 250 przekazywanie danych podczas wywolywania

clear, 109 funkgji obstugi zdarzenia, 111

click, 108, 109, 267 result, 129, 265

COLLECTION_CHANGE, 275 rozglaszacz, 108

CollectionEvent, 276 rozglaszanie, 182

creationComplete, 117, 118, 300, 302 rozsylanie zdarzen, 255

dane obiektu zdarzenia, 111 strumien zdarzenia, 264, 265

dispatchEvent(), 183, 255 tworzenie, 261

dragComplete, 318 UserAcknowledgeEvent, 261

dragDrop, 319 wiazanie danych, 182

dragEnter, 319 zdarzenia systemowe, 107, 117

dragExit, 319 zdarzenia uzytkownika, 107

dragOver, 319 zestawy kontrolek, 280

Event, 112 zintegrowane §rodowisko programistyczne, 36

faza propagacji, 264 ZipCodeFormatter, 348

funkcja nastuchujaca, 108 ZipCodeValidator, 349, 353, 354

funkcja obstugi zdarzenia, 108 zmiana

inspekcja obiektu zdarzenia, 114

klasy niestandardowych zdarzen, 260
komponent rozgtaszajacy zdarzenie, 112
metadane, 259 zmienne, 55, 214
mouseDown, 318, 323, 324 znaczniki Flex, 44
MouseEvent, 112, 253 znaczniki FXG, 385, 386
mouseMove, 318, 324 znaczniki MXML, 15, 68
mouserer, 100 wlasciwosci, 68
nastuchiwacz, 108 znaczniki potomne, 63
nastuchiwanie, 182
nazwa zdarzenia, 112 .
nazwy funkeji obstugi zdarzen, 114 Z
obiekt docelowy, 265

obiekt zdarzenia, 111, 112

obstuga, 107

obstuga przez funkcje jezyka ActionScript, 110
podpowiadanie kodu, 109

style w trakcie dziatania aplikacji, 377
wyglad aplikadji, 359
wyglad komponentéw, 66

zrédlo przeciggania, 314
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