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Poznaj tajniki pracy z ActionScript 3.0 w Srodowisku Flash CS4 i tworz efektowne animacje

 Jak wprowadza¢ mechanizmy interakcyjne we Flashu?
e Jak sterowaé osig czasu i animacja?
* Jak pisa¢ funkcje obstugi zdarzer?

Adobe ActionScript 3.0 to zaawansowany jezyk programowania, w petni zintegrowany
z Flashem CS4 - rozbudowanym $rodowiskiem projektowania graficznego, wyposazonym
w narzedzia do pracy z dwu- i trjwymiarowa animacja, dzwiekiem, grafika wektorowa

i bitmapowa, tekstem oraz obrazem wideo. Dzieki temu Adobe ActionScript 3.0
umozliwia tworzenie multimedialnych, bogatych i w petni interaktywnych aplikacji,
takich jak gry, systemy do e-nauki i e-commerce oraz tradycyjne aplikacje dla platformy
Adobe AIR.

Ksiazka ,ActionScript 3.0 dla Adobe Flash CS4/CS4 PL Professional. Oficjalny podrecznik”
zostata przygotowana w oparciu o oficjalny program szkoleniowy Adobe Systems
Incorporated, opracowany przez ekspertow Adobe. Poszczegdlne lekcje zawieraja
podstawowe i zaawansowane informacje, a takze liczne wskazowki oraz opisy technik
czy mechanizmdw, ktére umozliwiajg uzyskanie wysokiej efektywnosci pracy.

Z podrecznikiem nauczysz sie sprawnie postugiwac tym wyjatkowym jezykiem
programowania, tworzy¢ pliki kodu ActionScript, obstugiwac zdarzenia i funkcje.
Dowiesz sie, jak wzbogacaé Twoje aplikacje o takie elementy, jak animacja, dzwiek,
wideo i wyszukana grafika, aby zadowoli¢ najbardziej wyrafinowane gusta uzytkownikow.

¢ Formaty plikdw Flash i ActionScript 3.0

* 0§ czasu

e Zdarzenia i funkcje

¢ Animacja, dzwiek, wideo i ActionScript

» Tworzenie instalacji klasy we Flashu

* tadowanie zawartosci w czasie pracy aplikacji
¢ Narzedzia w Srodowisku testowania

e Tablice i petle

e Lista odtwarzania w formacie XML

e Zaawansowane techniki animacji i pracy z grafika
* Drukowanie i wysytanie poczty

Opanuj ActionScript 3.0 i tworz efektowne animacje we Flashu CS4!
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t ADOWANIE ZAWARTOSCI
W CZASIE PRACY APLIKACIJI

Przeglad lekgji

W tej lekeji czytelnik dowie sie, jak:

e pracowac ze sktadnikami Flash CS4 User Interface;

* tworzy¢ obiekty List i okresla¢ ich parametry;

e aktywowac detektor zdarzen zmiang wyboru w obiekcie List;

e uzywac¢ skladnika UILoader do sterowania tadowaniem
i wyswietlaniem plikow SWEF i grafiki rastrowej;

e zmienia¢ plik Zrédlowy skfadnika UILoader z poziomu
ActionScriptu;

e uzywac klasy URLLoader do tadowania danych tekstowych z plikow
zewnetrznych;

e dodawac detektor zdarzen reagujacy na zakonczenie fadowania
danych;

* modyfikowac wlasciwosci pola tekstowego w ActionScripcie;

e uzywac skladnika UIScrollBar do tworzenia pdl tekstowych
z mechanizmem przewijania zawarto$ci.

Lekcja trwa okoto 2,5 godziny.

Jezeli systematycznie zapoznawali$my sie z materiatem poprzednich lekgji,
znamy juz pokazny zbiér metod pracy z ActionScriptem 3.0 i mozemy
wprowadza¢ do plikéw Flasha wiele roznorodnych efektow i funkeji. Jednak
wiekszo$¢ projektow we Flashu nie sklada sie z pojedynczego pliku, ale calej
kolekgji plikow SWF oraz plikow z danymi i tre$cig multimedialng, ktorych
zawartos¢ jest tadowana w czasie wykonania.



In Hsimmyuuwll toload text into a scralling text field like this one from an external
- document such as a plain text file. )

W tej lekcji utworzymy prosta galerie obrazkéw
i wiaczymy ja do wiekszego projektu we Flashu




Poniewaz jednym z gtéwnych tematow tej lekgji jest integrowanie wielu plikdw w jeden
projekt we Flashu, zaséb materialéw na dysku CD jest znacznie bogatszy.

Zapoznajmy sie z zawartoscia folderu Lessons\Lesson05. Znajdziemy w nim podfolder
Images z plikami JPG i podfolder Text z plikami tekstowymi ASCIL. Wszystkie te ele-
menty wlaczymy do projektu we Flashu przy uzyciu ActionScriptu.

W podfolderze Start znajduje si¢ plik lesson05_start.fla, gtéwny plik, z ktorym bedziemy
pracowa¢ w tej lekcji. W tym samym folderze sg réwniez pliki instruments.swf i paint.
swf. Sa to finalne wersje projektow z lekeji 3. i 4. Lekcje rozpoczniemy od zatadowa-

nia tych dwoch plikéw SWF do projektu lesson05_start.fla przy uzyciu instancji sktad-
nika List (innymi stowy, przy uzyciu obiektu typu List). Nastepnie utworzymy nowy
plik galerii, ktéry pozwoli uzytkownikowi wybieraé elementy z listy miniatur i wyswie-
tla¢ duze wersje reprezentowanych przez nie obrazkéw. Kazdy obrazek bedzie podpi-
sany. Podpisy beda tadowane z odrebnych plikow tekstowych. Gotowa galeria zostanie
dodana do listy plikéw, ktére mozna zatadowa¢ do projektu lesson05_start.fla.

Tworzenie instancji sktadnika List
i okreslanie jego parametréow

Sktadnik List (lista), jeden z wielu standardowych sktadnikéw, ktére mozna wlaczaé

do projektéw we Flashu CS4, pozwala w prosty sposob tworzy¢ listy obiektow

do wyboru przez uzytkownika. Konfiguracje sktadnika okresla grupa parametrow, kto-

rych wartosci mozna okresla¢ z poziomu interfejsu Flasha lub ActionScriptu. W ten

sposob decydujemy o tresci etykiet elementow listy i powigzaniach tych elementow

z danymi. Sktadnik generuje réwniez zdarzenia powigzane ze zmianami zaznaczenia

na liscie.

Rozpoczynamy lekcje od otwarcia pliku lesson05_start.fla z folderu Lessons\Lesson05\

Start. Zwroéémy uwagg, ze jest to ten sam projekt, z ktérym pracowaliémy w lekgji 1.,

,»O$ czasu”, i w lekcji 2., ,Zdarzenia i funkcje”. W tej lekeji przygotujemy interfejs

aplikacji.

1 Na osi czasu, nad warstwg buttons, dodajemy nowa warstwe i nadajemy jej nazwe
components.

2 Zaznaczamy klatke 50 (o etykiecie home) nowej warstwy i dodajemy klatke kluczowa
(klawisz F6).

3 Otwieramy panel Components (Sktadniki) (polecenie Window/Components (Okno/
Sktadniki)).
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4 W panelu Components (Sktadniki) rozwijamy galaz User Interface (interfejs
uzytkownika) i zaznaczamy sktadnik List (lista).

COMPONENTS

¥ @ User Interface

(J Button

’7‘ CheckBox
B ColorPicker
ComboBox
=[| DataGrid
T Label
ﬂ List
NumericStepper
3 ProgressBar
’?‘ RadioButtan
i{ﬁ ScrollPane
- Slider
E‘ TextArea
Textlnput
20 Titeist
@_] UlLoader
B uscroligar

» & video

5 Zwracajgc uwage na to, aby w dalszym ciggu zaznaczona byla klatka 50 nowej
warstwy components, przeciagamy zaznaczong w panelu pozycje List na stot
montazowy. Uzyjemy tego skladnika do utworzenia listy plikow, ktére uzytkownik
moze zaznaczy¢ i zatadowa¢ do projektu.

6 Zaznaczamy nowy sktadnik typu List na stole montazowym i wy$wietlamy panel
Properties (Wlasciwosci) (polecenie Window/Properties (Okno/ Wiasciwosci)).

W panelu wlasciwosci nadajemy obiektowi nazwe instancji loadlList.
Ponownie w panelu wlasciwosci, zmieniamy warto$¢ wlasciwosci X obiektu
loadlList na 30,2 Y na 150.

9 Zmieniamy wartosci wlasciwosci W (szerokos¢) i H (wysokos¢) na, odpowiednio,
1401 60.

10 Zwracajac uwage, aby w dalszym ciggu zaznaczony byt ten sam obiekt loadList,
otwieramy panel Component Inspector (Inspektor sktadnikéw) (polecenie Window/
Component Inspector (Okno/Inspektor sktadnikéw)).

11 Zaznaczamy parametr dataProvider i klikamy obrazek lupy pojawiajacy sie
w prawej czesci pola tekstowego. Otwieramy w ten sposob okno, w ktérym mozna
wprowadza¢ etykiety i okresla¢ powigzania elementow listy z danymi.

12 Dodajemy do listy trzy nowe elementy, klikajac trzykrotnie przycisk +.

13 Zaznaczamy parametr label pierwszego elementu i w polu tekstowym po prawej
stronie wprowadzamy Instruments.

Bedzie to etykieta pierwszego elementu listy.

14 Zaznaczamy parametr data pierwszego elementu i wprowadzamy wartos¢
instruments.swf.
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Name
allowMultipleSel
dataProvider
enabled
horizontalLinese
horizontalPageSt
horizantalScrol IF
verticalLineScroll
verticalPageScrol
verticalScrolIPolii
visile

Parameters  Bindings  Schema |

Value
false

true
4
]
auto
4
o
auto
true

COMPONENT INSPECTOR g

]

al
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COMPONENTS. ||
|-~ Lombobiox
£ paacria
T Label
=] use
NumericStepper
1 ProgressBar
[®] radicButton
23 scroliPane
o slier
[E] Textarea
Textinput
2 TiteList
[2]) uiLoader
8 Uiscroligar

> & video

Dane przypisane poszczegdlnym elementom postuza do przechowywania nazw pli-
kéw, ktére beda fadowane po wybraniu tych elementéw.

Values
| =
Name Value
¥ Instruments
label Instruments
data instruments.swf
¥ Callery
label Callery
data gallery.swf
¥ Paint
label Paint
data paint.swf
c—————————— —) <r
(" Cancel ) ( QK )

15 Dla drugiego elementu listy wprowadzamy etykiete Gallery i dane gallery. swf.
Plik galerii utworzymy pdzniej (w tej lekeji).

16 Dla trzeciego elementu listy wprowadzamy etykiete Paint i dane paint.swf.
Za chwile dodamy kod, ktéry bedzie powodowal, ze zaznaczenie tego elementu
na liscie bedzie prowadzito do zaladowania koncowej wersji aplikacji do rysowania,
ktdra przygotowalismy w lekcji 4., ,Kod ActionScript w plikach zewnetrznych”.

17 Klikamy przycisk OK, aby zamkna¢ okno Values (Wartosci).

Dodawanie instancji sktadnika UlLoader

W dalszej czesci tej lekeji nauczymy si¢ tadowa¢ dane multimedialne do Flasha przy
uzyciu ActionScriptu. Jezeli jednak chcemy zatadowac plik SWF, JPG, PNG lub GIF,
uzycie skladnika UlLoader pozwoli zaoszczedzi¢ nieco pracy. Tutaj uzyjemy go do zala-
dowania plikéw SWF do projektu lesson05_start.fla. Pézniej w podobny sposéb tado-
wac bedziemy do pliku galerii obrazki w formacie JPG. Przy fadowaniu plikow teksto-
wych postuzymy sie juz ActionScriptem. Plikéw tekstowych nie mozna fadowac przy
uzyciu skladnika UILoader.

Zaczniemy od umieszczenia obiektu UILoader na stole montazowym.

1 Po zaznaczeniu klatki 50 (home) warstwy components i wyswietleniu panelu
Components (Sktadniki), zaznaczamy skladnik UILoader w grupie User Interface
(interfejs uzytkownika).

2 Przeciggamy zaznaczony skfadnik na stél montazowy.

3 W panelu Properties (Wlasciwosci) wprowadzamy nazwe instancji dla obiektu
UlLoader na stole montazowym: loadWindow.
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4 Wprowadzamy parametry potozenia i wielkosci obiektu loadwindow (réwniez
w panelu Properties): X = 200, Y = 135, W = 550 i H = 400. Ladowane pliki SWF
beda wyswietlane w rozmiarze 550 na 400 pikseli.

Detektor zdarzenia CHANGE skfadnika List

Gdy uzytkownik wybierze jedna z pozycji wyswietlanych przez sktadnik List, nastapi
zdarzenie CHANGE. Funkcje obstugi tego zdarzenia definiujemy i uaktywniamy
w podobny sposob jak dla zdarzen opisywanych wczesnie;.
1 Upewniamy sie, ze panele Timeline (Os czasu) i Actions (Operacje) sa widoczne,
po czym zaznaczamy klatke 50 (home) warstwy actions.
2 Umieszczamy kursor w wierszu pod wprowadzonym wcze$niej kodem i wpisujemy:
loadlList.addEventListener(Event.CHANGE, loadFile);

function loadFile(e:Event):void {

}

Taka konstrukcja powinna wyglada¢ znajomo. Detektor zdarzenia CHANGE doda-
jemy w taki sam sposob jak detektory zdarzen zwiazanych z mysza i rozpoczeciem
odtwarzania klatki.

Funkcja loadFile() jest teraz wywolywana za kazdym razem, gdy uzytkownik
wybiera kliknieciem element listy. Naszym kolejnym zadaniem jest wpisanie kodu
tej funkcji. Bedzie on fadowat odpowiedni plik SWF wyswietlany przez instancje
skladnika UILoader.

tadowanie plikow SWF

Zaladowanie pliku SWF, JPG, PNG lub GIF do sktadnika UILoader sprowadza si¢

do przypisania wlasciwosci source tego skladnika nazwy pliku. Skfadnia polecenia jest
nastepujaca:

UILoaderInstanceName.source = "Sciezka pliku";

Aby na przyklad zaladowac plik instruments.swf do instancji skladnika o nazwie load-
Window, piszemy:

loadWindow.source = "instruments.swf";

W naszym projekcie potrzebna jest funkcja, ktora taduje plik okreslony danymi powia-
zanymi z elementem listy. Nazwy plikow wprowadzili$my wczeéniej jako parame-

try dataProvider. Informacja ta zostanie wykorzystana w kodzie funkcji. W efekcie
jezeli uzytkownik wybierze na przyktad element o etykiecie Paint, do obiektu UILoader
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zostanie zaladowany plik paint.swf. Ciag ,paint.swf” zostanie odczytany z parametru
dataProvider wybranego elementu listy.
1T W nowo utworzonej funkcji loadFile () wprowadzamy polecenie przypisania
danych do wlasciwosci source:
function loadFile(e:Event):void {
loadWindow.source = e.target.selectedItem.data;

}

e to obiekt Event (zdarzenie), e.target to lista, wlasciwosé selectedItem
to wybrany przez uzytkownika element, a wlasciwos¢ data to dane wprowadzone
w inspektorze skladnikow.

Cato$¢ kodu w klatce 50 powinna teraz wygladac¢ nastepujaco:

kApavERBIEYT OO B
info_txt.text = “Welcome to the home frome”;

 Serin Asains %)

restart_btn.addEventListener{MouseEvent CLICK, goStart);

gotoAndPlay("loop");

1
2
3
4
5 function goStart(e:MouseEvent):void {
6
i count = 1;

8

9

10 loadList.addEventlListener(Event.CHANGE, loadFile);

11

12 function leadFile(e:Event):void {

13 loadWindow.source = e.target.selectedItem.data;
14 1

2 Zapisujemy i testujemy projekt.

3 W srodowisku testowania zaznaczamy na liScie element Paint. Spowoduje
to zaladowanie do interfejsu pliku paint.swf.

4 Zaznaczamy na liScie element Instruments. Zostanie zaladowany plik
instruments.swf.

Welcome to the home frame
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5 Zaznaczamy na liScie element Gallery. To spowoduje wygenerowanie bledu,
poniewaz plik gallery.swf nie zostal jeszcze utworzony. Zajmiemy si¢ tym pdzniej.
W lekgji 13., ,,Drukowanie i wysylanie poczty”, wrocimy do tematu obstugi
pojawiajacych sie w czasie wykonania btedéw. Bedzie to niezbedne, aby uchroni¢
uzytkownika przed niezrozumialymi komunikatami w przypadku zaktocen przy
tadowaniu plikow.

Plik galerii

Teraz przejdziemy do przygotowywania pliku galerii, do ktorego odwotuje sie sktad-
nik List. Galeria bedzie aplikacjg, ktora pozwala uzytkownikowi wybiera¢ obrazki JPG
tadowane przez obiekt UlLoader przy uzyciu miniatur. Zaznaczenie miniatury bedzie
dodatkowo powodowalo zatadowanie tekstu z pliku zewnetrznego i przypisanie pobra-
nego ciaggu znakéw do pola tekstowego na stole montazowym. Wstepna wersja projektu
to plik gallery.fla w folderze Lesson05/Start. Dodamy do niego kod ActionScript reali-
zujacy wszystkie potrzebne funkcje. Rozpocznijmy jednak od zapoznania si¢ z elemen-
tami, ktore zostaly juz dla wygody czytelnika przygotowane.

Plik gallery.fla

W pliku przygotowane sa elementy graficzne i ogdlny uktad galerii. Naszym zadaniem
bedzie uzupetnienie projektu o odpowiedni kod ActionScript, czyli polecenia odpowie-
dzialne za fadowanie tekstu i obrazkow.

1 Otwieramy plik gallery.fla z folderu Lessons\Lesson05\Start.

Na osi czasu wida¢ cztery warstwy, a na stole montazowym znajdujg si¢ trzy obiekty.
Nie zostaly jeszcze zdefiniowane Zadne operacje. Naszym podstawowym zajeciem

w tej lekeji bedzie wprowadzanie kodu w warstwie actions. W warstwie loader
znajduje si¢ obiekt UILoader.

2 Zaznaczamy instancje sktadnika UILoader. W panelu wlasciwosci widag, ze jej
nazwa to ldr.

3 Zaznaczamy dynamiczne pole tekstowe w warstwie text. Nazwa instancji to info.

4 Zaznaczamy w warstwie thumbs klip zawierajacy zbidr miniatur. Jego nazwa
to thumbs_mc.

5 Dwukrotnie klikamy klip thumbs_mc.
Teraz wida¢, ze klip sktada sie z siedmiu przyciskéw z obrazkami. Gdy zazna-
czamy kolejne przyciski, widzimy zmiany nazwy instancji w panelu Properties
(Wlasciwosci) — od btnl do btn7. Poniewaz przyciski znajduja si¢ wewnatrz
klipu thumbs_mc, $ciezka odwolan do nich bedzie miala posta¢ thumbs_mc.btn1,
thumbs mc.btn2 itd.

6 Wracamy do osi czasu, wybierajac polecenie menu Edit/Edit document (Edytuj/
Edytuj dokument).
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Detektory zdarzen przyciskow

We wezesniejszych lekcjach uzywaliémy juz metody addEventListener() do wskaza-
nia funkcji wykonywanej po kliknieciu przycisku. Powtérzymy teraz takg samg proce-
dure dla przyciskow wewnatrz klipu thumbs_mc. Teraz jednak bedziemy musieli zadbac
o odpowiednie $ciezki wskazujace przyciski — sg one nieco bardziej rozbudowane.

1 Po zaznaczeniu klatki 1 warstwy actions wstawiamy kursor tekstowy w pierwszym
wierszu panelu Actions (Operacje).

2 Pamigtajac o odpowiedniej konstrukgji $ciezki odwotania do obiektu przycisku,
wprowadzamy kod wywolan metody addListener:
thumbs mc.btnl.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 1drl);
thumbs_mc.btn2.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, 1dr2);
thumbs_mc.btn3.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, 1dr3);
thumbs_mc.btn4.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, 1ldr4);
thumbs_mc.btn5.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 1dr5);
thumbs mc.btn6.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 1dr6);
thumbs_mc.btn7.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, 1dr7);

Kliknigcia przyciskéw beda teraz powodowaé wywolania funkcji 1dr1, 1dr2 itd.
Naszym kolejnym zadaniem jest zdefiniowanie tych funkgji.

3 W wierszu pod wywolaniami metody addListener wpisujemy definicj¢ funkeji

1dr1():
function ldrl(e:Event) {

ldr.source = "../images/imagel.jpg";
}

Po kliknieciu pierwszego przycisku funkcja faduje obrazek imagel.jpg do obiektu
UlLoader o nazwie 1dr. Zwré¢my uwage na zapis $ciezki do pliku JPG. Fragment

. ./ nakazuje przejs¢ o jeden folder wyzej w hierarchii folderéw na dysku. Punktem
odniesienia jest lokalizacja pliku Flasha galerii. Tam wyszukiwany jest folder ima-
ges, a w nim plik imagel.jpg. Jezeli taki zapis jest dla czytelnika nowoscig, pomocne
bedzie wyswietlenie drzewa podfolderéw Lessons\Lesson05 i poréwnanie lokalizacji
pliku gallery.swf i folderu images.

4 Uzupelniamy funkcje o dodatkowy wiersz:
function ldrl(e:Event) {
ldr.source = "../images/imagel.jpg";
textLoad("../text/picturel.txt”, OXAAFFAA);
}

Kliknigcie przycisku powoduje zaladowanie obrazka przez obiekt UTLoader.
Dodany wiersz wywoluje funkcje textLoad (), ktorej zadaniem jest fadowa-

nie zawartosci plikow tekstowych do pola tekstowego. Funkgja ta jeszcze nie ist-
nieje. Jezeli przed jej wpisaniem podejmiemy prébe testowania projektu, zostanie
wy$wietlony komunikat btedu. Zwréémy uwage, ze funkcja pobiera dwa parametry.
Pierwszy to $ciezka pliku tekstowego, a drugi to numer koloru, ktdéry zostanie uzyty
dla tla pola tekstowego. Funkcje textLoad() utworzymy juz wkrotce, ale najpierw
dodamy funkgcje dla pozostatych przyciskow.
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5 Przygotowujemy analogiczne funkcje dla pozostalych szesciu przyciskow.

Zwroémy uwage, ze we wezesniejszych lekcjach po kazdym wywolaniu metody
addEventListener() od razu wprowadzaliémy odpowiednig funkcje obstugi zda-
rzenia. Tutaj wywolania metody dodajacej detektor zdarzen sg zebrane razem,

a dopiero po wszystkich nastepuja definicje kolejnych funkcji. Kolejno$¢ moze by¢
dowolna.

Po wpisaniu calego kodu panel Actions (Operacje) powinien wyglada¢ podobnie
do przedstawionego na rysunku:

ACTIONS - FRAME

HPOVYERREOSEDOO O

thumbs_mc.btnl.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ldrl);
thumbs_mc.btn2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ldrz);
thumbs_mc.btn3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ldr3);
thumbs_mc.btn4.addEventListener(MouseEvent . CLICK, ldr4);
thumbs_mc.btn5.addEventListener(MouseEvent CLICK, 1drS);
thumbs_mc.btn6.addEventListener(MouseEvent . CLICK, 1dré);
thumbs_mc.btn7.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 1dr7);

Woo~N W B W

function ldri(e:Event) {
1@ ldr.source = "../image
1 textload(". ./text/pictur

ipg";
L, BXAAFFAA);

13 function ldr2(e:Event) {

14 ldr.source =

15 textlLoad(". ./t
1

2.jpg";
@xCCCCEE);

17 function ldr3(e:Event) {
18 1dr.source = ", . /image jpg";
19 textload(". ./text/picture3.txt”, @xCCEECC);
H 2 3
21 function ldr4(e:Event) {
22 ldr.source = m
23 textLoad(". .
}

pg”;
BXFFCCCO);

25 function ldr5(e:Event) {

26 1dr.source = "../images/in
27 textLoad(". ./text/pictures
ZH

29 function ldrée:Event) {
30 1dr.source = "../ime
31 textload(". .

25.3pg";
£, BXCCDDAA);

pg";
» BXBBFFCC);

}
33 function ldr7(e:Event) {
34 1dr.source = "../image
35 textload(". ./text/pictur

7.3pg",
-, BxCDEFED);

| (o] actions: 1|
Line 12 of 49, Col 2

tadowanie tekstu z pliku zewnetrznego

Teraz wpiszemy kod fadujacy rézne pliki tekstowe do pola tekstowego info. Sktadnik
UlLoader uzywany do fadowania plikow SWF i plikéw obrazkéw uzywa klasy
ActionScript Loader. Uzycie skladnika z grupy User Interface pozwolito nam unikna¢
wpisywania kodu aplikacji fadujacego obrazki — za cala operacje odpowiada UlLoader.
Eadowanie tekstu lub innych danych odbywa sie nieco inaczej. Uzywamy w tym celu
klasy o nazwie URLLoader. Poniewaz nie pomoze nam zaden standardowy skfadnik
(Component) Flasha, musimy napisa¢ kod tworzacy nowy obiekt URLLoader.
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1 Pod wpisanym wczesniej w panelu Actions (Operacje) kodem wprowadzamy
polecenie utworzenia nowego obiektu:
var loader:URLLoader = new URLLoader();

Kolejnym elementem jest funkcja textLoad(), ktéra wykona operacje tadowa-
nia tekstu z pliku zewnetrznego. Wywolanie tej funkcji wystepuje w kazdej funkeji
obstugi zdarzenia klikniecia przycisku.

2 Pod wpisanym wczesniej w panelu Actions (Operacje) kodem wprowadzamy:
function textlLoad(file:String, color:uint) {
loader.load(new URLRequest(file));
info.backgroundColor = color;

}

Funkcja textLoad() robi dwie rzeczy. Najpierw wywoluje metode load klasy
URLLoader. Metoda ta taduje plik tekstowy. Pamietajmy, ze wywolanie tej funkcji naste-
puje przy kliknieciu jednego z siedmiu przyciskow. Gdy powrécimy do funkgji obstugi
zdarzen, zobaczymy w nich, ze funkgji przekazywane sa dwa parametry. Pierwszym

jest ciag znakow opisujacy $ciezke pliku, a drugi to numer koloru. Nazwy parametréw
to fileicolor.

Parametr file stuzy do wskazywania $ciezki pliku, ktory zostanie zaladowany metoda
load(). Parametr color stuzy do okreslania koloru tla umieszczonego wezeéniej
na stole montazowym pola tekstowego o nazwie info.

Gdy funkcja zostaje wywolana, pierwszy wiersz faduje tekst, a drugi zmienia kolor tla.
Jednak w tym momencie tekst nie zostaje jeszcze wyswietlony. Wymaga to dodatkowo
przypisania zatadowanych danych do wlasciwosci text pola tekstowego.

Wyswietlanie danych zatadowanych z zewnetrznych plikéw tekstowych w polu teksto-
wym jest prosta operacja. Zanim jednak do niej przejdziemy, powinni$my zadbac o bar-
dzo istotng rzecz — sprawdzi¢, czy czynnos¢ pobierania danych z zewnatrz zakonczyta
sie sukcesem.

Zdarzenie COMPLETE — sprawdzanie, czy tekst zostat zaladowany
Zdarzenie COMPLETE obiektu URLLoader moze zosta¢ powiazane z funkcjg obstugi zda-
rzenia (podobnie jak kazde inne zdarzenie). Dodamy teraz odpowiedni detektor —
ponownie uzyjemy metody addEventListener.
1 W kolejnym wierszu panelu Actions (Operacje) wprowadzamy:

loader.addEventListener(Event.COMPLETE, displayText);

function displayText(e:Event) {

info.text = (loader.data);
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Gdy obiekt loader zakonczy fadowanie pliku tekstowego, funkcja obstugi zdarzenia
COMPLETE wys$wietli tekst w polu na stole montazowym.

Teraz mozemy poswieci¢ nieco uwagi formatowaniu pola tekstowego. Bedzie ono
mialo wyrézniajace sie tlo i obramowanie, ustalimy tez kolor obramowania.

Sprawdzanie wyniku operacji
fadowania danych zewnetrznych

Do wyswietlenia zatadowanego przez obiekt URLLoader tekstu wystarczy jeden
wiersz:
info.text = (loader.data);

Catkiem naturalne bytoby dofaczenie tego wiersza do funkcji textLoad ():
function textLoad(file:String, color:uint) {
loader.load(new URLRequest(file));
info.backgroundColor = color;
info.text = (loader.data);

}

Choc takie rozwigzanie sprawdzatoby sie zapewne w aplikacji uruchamianej lokalnie,
moze powodowac wiele probleméw, gdy plik sa pobierane z serwera. Pamietajmy,
ze wykonanie wiersza kodu w jezyku ActionScript zajmuje zazwyczaj niewielki uta-
mek sekundy. Gdy w jednym poleceniu nakazujemy zatadowanie pliku teksto-

wego z dysku, ktéry moze znajdowac sie na innym komputerze, a dwa wiersze

dalej umieszczamy instrukcje wyswietlenia pobranych danych, mozemy by¢ pewni,
ze wczesniej czy pdzniej opdznienie w komunikacji miedzy komputerami spowo-
duje, ze pobierane dane nie beda gotowe do uzycia. Wéwczas zostanie wygenero-
wany komunikat btedu czasu wykonania.

Jest to problem, z ktérym nalezy liczy¢ sie przy kazdej operacji pobierania danych

z lokalizacji zdalnej i ktéry sprawia, ze jedna z podstawowych regut programowania
jest potwierdzanie wyniku takiej operacji przed préba uzycia danych.

W ActionScripcie nie jest to trudne — zaréwno klasa Loader, jak i URLLoader dys-
ponuja standardowym zdarzeniem COMPLETE, generowanym, gdy realizacja zada-
nia pobrania danych korczy sie sukcesem.

2 Dodajemy trze wiersze przypisujace wlasciwosci decydujace o formatowaniu: Uwaga:
function displayText(e:Event) { Fokrmatowaniem
. _ . tekstu zajmie-
:.Lnfo.text = (loader.data); my sie w lekgji 8,
info.background = tzrue; ,Quiz z przyciska-
info.border = true; mi opcji w pliku

info.borderColor = Ox333333; ActionScriptu’”.
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| UlScrollBar

Name
direction

visible

COMPONENT INSPECTOR ﬂ

P

Parameters  Bindings  Schema |

Value
vertical

seroliTargetNam finfo

true

Dodawanie paska
przewijania pola tekstowego

Zawartos$¢ fadowanych plikow tekstowych nie miesci si¢ w polu tekstowym na stole
montazowym. Szczesliwie si¢ jednak sklada, ze Flash zostal wyposazony w skladnik
UlScrollBar, ktory pozwala wyposazy¢ pole w pasek przewijania.

Przewijanie tekstu to wazna funkcja, zwlaszcza w interfejsach, ktére dysponuja nie-
wielkg iloscig miejsca do wyswietlania informacji. Dodanie do pola tekstowego paska
przewijania nie jest trudne. Naszym kolejnym zadaniem bedzie powigzanie pola teksto-
wego info ze skladnikiem UlScrollBar.

1 Zaznacz na stole montazowym pole tekstowe info.

2 Wybierz z menu Text (Tekst) polecenie Scrollable (Przewijalny).

® Flash File Edit View Insert Modify .8 Commands Control Debug W

Font »
oy o : :
X | gallery.fla® X Style ¥
g
»

| Align
Letter Spacing

Check Spelling...
Spelling Setup...

3 Poleceniem Window/Components (Okno/Sktadniki) otwieramy panel Components
(Sktadniki) i zaznaczamy sktadnik UlScrollBar z grupy User Interface.

4 Przeciggamy skladnik z panelu Components (Sktadniki) na stot montazowy,
do prawego gornego rogu pola tekstowego info.

5 Po przeciggnieciu skladnika UlScrollBar na stot montazowy otwieramy panel
Component Inspector (Inspektor sktadnikéw) (polecenie Window/Component
Inspector (Okno/Inspektor sktadnikow)).

Zaznaczamy parametr scrollTargetName.

Wprowadzamy nazwe info.

Zapisujemy i testujemy projekt. Klikniecie jednego z przyciskéw z miniaturami
powoduje zaladowanie obrazka i wy$wietlenie go przez obiekt UILoader oraz

wyswietlenie tekstu w polu info. Dodatkowo zmieniany jest kolor tta pola
tekstowego. W polu info mozna korzysta¢ z paska przewijania.

9 Zapisujemy plik i powracamy do projektu lesson05_start.fla.
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10 Ponownie testujemy plik lesson05_start.fla. Wybranie z listy elementu Gallery
powoduje teraz otwieranie w obiekcie UILoader nowego pliku galerii. Przyciski
galerii powinny dziata¢ tak jak przy ostatniej probie z plikiem gallery.fla.

- MWDo You Want Fries With That?
__BIBy the corner near the pas station

mmmhmmmwmmwmmmmmmﬂ

L Restart | | Pash Suport

Propozycje samodzielnych ¢wiczen

Samodzielne proby dalszego rozbudowywania projektu pomoga ugruntowac $wiezo

zdobyta wiedzg. Oto kilka propozycji:

e Utworz nowy projekt we Flashu i dodaj go do listy w lesson05_start.fla tak, aby stal
sie kolejnym elementem listy obiektow do wyswietlenia.

o Zastap pliki JPG uzywane w projekcie gallery.fla innymi obrazkami. Sprobuj tak
zmodyfikowa¢ kod, aby pliki byty pobierane z innej $ciezki.

e Sprébuj dolaczy¢ do projektu inne sktadniki z grupy User Interface. Informacje
o ich parametrach mozna znalez¢ w Pomocy Flasha.

W nastepnej lekeji nauczymy sie konstruowaé mechanizm fadowania wstepnego
i monitorowac proces pobierania zewnetrznych plikow Flasha.
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Pytania kontrolne

1 Jakie typy plikdéw mozna zaladowa¢ do projektu przy uzyciu sktadnika UILoader?

2 Jakie zdarzenie sktadnika List jest generowane, gdy uzytkownik wybiera elementy
z listy?

3 Jakie zdarzenie klasy URLLoader jest generowane w chwili zakoniczenia pobierania
danych?

Odpowiedzi

1 Skladnik UILoader pozwala tadowa¢ pliki SWF, JPG, PNG i GIF.

2 Do wykrywania wyboru elementu z listy wyswietlanej przez skladnik List stuzy
zdarzenie CHANGE tego sktadnika.

3 Poprawne zakonczenie tadowania danych przez obiekt URLLoader sygnalizuje
zdarzenie COMPLETE.

100 LEKCJA 5 tadowanie zawartosci w czasie pracy aplikagji



