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Rechtliche Hinweise
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Kapitel 1: Erste Schritte

Erste Schritte mit Mobilanwendungen

Adobe Flex bringt Flex und Adobe Flash Builder auf Smartphones und Tablet-Computer. Mithilfe von Adobe AIR
konnen Sie nun Mobilanwendungen in Flex so einfach und hochwertig wie auf Desktopplattformen entwickeln.

Viele vorhandene Flex-Komponenten wurden fiir die Verwendung auf Mobilgeriten erweitert, wobei nun auch der
Bildlauf per Beriithrung unterstiitzt wird. Flex enthdlt auflerdem eine Reihe neuer Komponenten, mit denen Sie
problemlos Anwendungen erstellen kénnen, die Standarddesignmustern fiir Telefone und Tablets entsprechen.

Dariiber hinaus wurde Flash Builder aktualisiert und weist neue Funktionen zur Unterstiitzung der
Anwendungsentwicklung fiir Mobilgerite auf. Mit Flash Builder konnen Sie Anwendungen auf dem Desktop oder
direkt auf dem Mobilgerit entwickeln, testen und debuggen.

Adobe-Guru Mark Doherty beschreibt in einem Video, wie Sie Anwendungen fiir Desktop, Mobiltelefone und
(L Tablets erstellen.

Unter Building Mobile Apps with Flex finden Sie ein Video von Adobe-Entwickler James Ward zum Erstellen
von Mobilanwendungen mit Flex.

Adobe Community-Experte Joseph Labrecque schrieb eine Anleitung zu Mobile Flex-Mobilprojekten.

Flash-Entwickler Fabio Biondi hat einen AIR-basierten YouTube-Player fiir Android-Gerite mit Flash Builder
erstellt.

"
"
a

Mobilanwendung planen

Wegen der geringeren Bildschirmgrofle auf Mobilgeriten gelten fiir Mobilanwendungen in der Regel andere
Designmuster als fiir browserbasierte Anwendungen. Bei der Entwicklung von Mobilanwendungen wird der Inhalt
normalerweise in mehrere Ansichten aufgeteilt, die auf dem Mobilgerit dargestellt werden konnen.

Jede Ansicht enthélt Komponenten fiir eine bestimmte Aufgaben oder fiir eine bestimmte Informationsgruppe. Der
Benutzer fithrt in der Regel einen ,,Drilldown® aus bzw. wechselt zwischen Ansichten, indem er in der Ansicht auf
Komponenten tippt. Der Benutzer kann dann mit der Zuriick-Taste des Gerits zu einer vorherigen Ansicht
zuriickkehren oder aber die Navigation in die Anwendung integrieren.

Im folgenden Beispiel enthilt die Ausgangsansicht der Anwendung eine Liste von Produkten:
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A. Wiihlen Sie ein Listenelement aus, um die Ansicht in der Anwendung zu wechseln. B. Kehren Sie mithilfe der Zuriick-Taste des Geridts zur
vorherigen Ansicht zuriick.

Der Benutzer wihlen ein Produkt in der Liste aus, um weitere Informationen zu erhalten. Durch die Auswahl wird
eine detaillierte Beschreibung des Produkts angezeigt.

Wenn Sie eine Anwendung fiir die Mobilplattform, das Internet und den Computer entwickeln, entwerfen Sie
normalerweise fiir jede Plattform eine eigene Benutzeroberfliche. Die Anwendungen kénnen jedoch den zugrunde
liegenden Modell- und Datenzugriffscode fiir alle Plattformen nutzen.

Anwendungen fiir Telefone und Tablet-Computer erstellen

Fiir eine Tablet-Anwendung stellt die eingeschrinkte Bildschirmgrof3e kein solches Problem dar wie bei Telefonen.
Sie miissen eine Tablet-Anwendung nicht fiir kleine Displays strukturieren. Stattdessen konnen Sie zum Erstellen der
Anwendung den standardmifligen Spark-Anwendungscontainer mit den unterstiitzten Mobilkomponenten und -
skins verwenden.

Hinweis: Eine Anwendung fiir ein Mobiltelefon konnen Sie basierend auf dem Spark-Anwendungscontainer erstellen. In
der Regel verwenden Sie stattdessen den ViewNavigatorApplication-Container und den
TabbedViewNavigatorApplication-Container.

Mobilprojekte in Flash Builder erstellen Sie fiir Tablet-Computer genau wie fiir Telefone. Tablet- und
Telefonanwendungen erfordern dasselbe Mobildesign, um die fiir Mobilanwendungen optimierten Komponenten
und Skins nutzen zu kénnen.

Mobilanwendungen in Flash Builder erstellen

Flash Builder fiihrt produktive Entwurfs-, Erstellungs- und Debugarbeitsabliufe fiir die Entwicklung von
Mobilanwendungen ein. Mit den mobilen Funktionen in Flash Builder soll die Entwicklung von ActionScript- oder
Flex-basierten Mobilanwendungen so einfach werden wie die Entwicklung einer Desktop- oder Webanwendung.
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Flash Builder bietet zwei Optionen zum Testen und Debuggen. Mit dem AIR Debug Launcher (ADL) konnen Sie eine
Anwendung auf dem Desktop starten und debuggen. Wenn Sie mehr Kontrolle wiinschen, starten und debuggen Sie
die Anwendung direkt auf einem Mobilgerit. In beiden Fillen kénnen Sie die Debugfunktionen von Flash Builder
verwenden und unter anderem Haltepunkte festlegen und den Anwendungsstatus mithilfe der Bedienfelder
»Variablen® und ,,Ausdriicke” analysieren.

Wenn die Anwendung fiir die Bereitstellung bereit ist, verwenden Sie die Option ,,Releasebuild exportieren so wie Sie
das von Desktop- und Webanwendungen gewohnt sind. Der Hauptunterschied besteht darin, dass beim Exportieren
des Releasebuilds eines Mobilprojekts Flash Builder den Build als natives Installationsprogramm und nicht als AIR-
Datei verpackt. Beispielsweise erstellt Flash Builder fiir Android eine APK-Datei, die genauso aussieht wie ein natives
Android-Anwendungspaket. Mit dem nativen Installationsprogramm kénnen AIR-basierte Anwendungen auf
dieselbe Weise wie native Anwendungen auf jeder Plattform verteilt werden.

Mobilanwendungen in AIR bereitstellen
In Flex erstellte Mobilanwendungen kénnen Sie iiber Adobe AIR fiir Mobilgerite bereitstellen. Jedes Gerit, auf dem

Sie eine Mobilanwendung bereitstellen mochten, muss AIR unterstiitzen.

Thre Anwendungen konnen die AIR-Integration in die Mobilplattform in vollem Umfang nutzen. Beispielsweise
konnen Mobilanwendungen die Zuriick-Taste und die Meniitaste bedienen und auf den lokalen Speicher zugreifen.
Auflerdem konnen Sie samtliche von AIR fiir Mobilgeréte angebotene Funktionen nutzen. Zu diesen Funktionen zahlt
die Integration von Ortung, Beschleunigungsmesser und Kamera.

Auf einem Mobilgerit muss AIR nicht installiert werden, bevor Sie eine in Flex erstellte Anwendung ausfithren. Wenn
ein Benutzer eine in Flex erstellte Anwendung zum ersten Mal ausfiihrt, wird er zum Herunterladen von AIR
aufgefordert.

Hier konnen Sie sich mit AIR vertraut machen und weitere Informationen zu den Funktionen von AIR abrufen:

+ Informationen zu Adobe AIR

+ Aufrufen und Beenden von AIR-Anwendungen

+ Arbeiten mit AIR-Laufzeit- und Betriebssysteminformationen
« Arbeiten mit nativen AIR-Fenstern

+ Arbeiten mit lokalen SQL-Datenbanken in AIR

Bei der Entwicklung von Mobilanwendungen konnen die folgenden Flex-Komponenten fiir AIR nicht verwendet
werden: WindowedApplication und Window. Verwenden Sie stattdessen den ViewNavigatorApplication-Container
und den TabbedViewNavigatorApplication-Container. Zur Entwicklung von Mobilanwendungen fiir Tablets kdnnen
Sie auch den Spark-Anwendungscontainer verwenden.

Weitere Informationen finden Sie unter Using the Flex AIR components und ,,Mobilanwendungen und
Begruflungsbildschirme definieren® auf Seite 34.

Mobildesign in der Anwendung verwenden

In einem Design ist das Layout der visuellen Komponenten einer Anwendung definiert. Ein Design kann
beispielsweise das Farbschema oder die Schriftart einer Anwendung definieren oder aber auch ein komplett neues
Skinning aller Komponenten definieren, die von der Anwendung verwendet werden.

CSS-Stile konnen Sie in Flex-Komponenten nur festlegen, wenn diese Stile im aktuellen Design enthalten sind. Um zu
bestimmen, ob ein CSS-Stil vom aktuellen Design unterstiitzt wird, rufen Sie den Eintrag fiir den Stil im ActionScript
3.0 Referenzhandbuch fiir die Adobe Flash-Plattform auf.
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Flex unterstiitzt drei Primardesigns: Mobile, Spark und Halo. Im Mobildesign ist die Standarddarstellung von Flex-
Komponenten beim Erstellen einer Mobilanwendung definiert. Um Kompatibilitit einiger Flex-Komponenten mit
dem Mobildesign zu schaffen, hat Adobe fiir die Komponenten neue Skins erstellt. Deshalb weisen einige
Komponenten Skins speziell fiir ein Design auf.

Mit Flex konnen Anwendungen fiir verschiedene Mobilgerite mit unterschiedlichen Bildschirmgréen und -
auflgsungen erstellt werden. Flex vereinfacht die Entwicklung auflésungsunabhingiger Anwendungen durch
Bereitstellung dpi-unabhiangiger Skins fiir Mobilkomponenten. Weitere Informationen zu Mobilskins finden Sie
unter ,,Grundlagen des Mobilskinnings® auf Seite 173.

Weitere Informationen zu Stilen und Designs finden Sie unter Stile und Designs und ,Mobilstile“ auf Seite 173.

Community-Ressourcen

Hier finden Sie Informationen zu den neuen Funktionen in Flex und Flash Builder:

« Einfithrung in das Adobe Flex 4.5 SDK der Adobe-Produktmanagerin Deepa Subramaniam

+ Mobile development using Adobe Flex SDK and Flash Builder von Adobe-Produktdesigner Narciso Jaramillo

« What's new in Flex 4.6 SDK von Adobe-Produktmanager Jacob Surber und What's New in Flash Builder 4.6 von
Adobe Produktmanager Adam Lehman.

Im Flex Developer Center finden Sie viele Ressourcen, die Ihnen bei den ersten Schritten beim Entwickeln von
Mobilanwendungen mithilfe von Flex helfen:

« Artikel zu den ersten Schritten, Links und Ubungen

+ Beispiele von echten in Flex erstellten Anwendungen

+ Das Flex Cookbook mit Antworten zu hdufigen Kodierungsproblemen

+ Links zur Flex-Community und zu anderen Websites, die sich mit Flex befassen

Adobe TV ist eine weitere Ressource mit Videos von Adobe-Ingenieuren, Produktgurus und Kunden zur
Anwendungsentwicklung in Flex. Eines der verfiigbaren Videos ist Erstellen der ersten Mobilanwendung in Flash
Builder 4.5.

Unterschiede zwischen der Bereitstellung von Mobil-,
Desktop- und Browseranwendungen

Verwenden Sie Flex zum Entwickeln von Anwendungen fiir die folgenden Bereitstellungsumgebungen:
Browser Sie stellen die Anwendung als SWE-Datei zur Verwendung in Flash Player in einem Browser bereit.

Desktop Sie stellen eine eigenstandige AIR-Anwendung fiir einen Desktopcomputer bereit, etwa einen Windows-PC
oder einen Macintosh.

Mobile Sie stellen eine eigenstindige AIR-Anwendung fiir ein Mobilgerit (z. B. Telefon oder Tablet) bereit.

Die Flash Player- und die AIR-Laufzeit dhneln sich. Die meisten Vorgénge konnen in beiden Laufzeiten ausgefiihrt
werden. AIR ermdglicht nicht nur das Bereitstellen eigenstindiger Anwendungen auferhalb eines Browsers, sondern
auch die enge Integration in die Hostplattform. Diese Integration wiederum ermdglicht Funktionen wie den Zugriff
auf das Dateisystem des Gerits, das Erstellen von und Arbeiten mit lokalen SQL-Datenbanken und mehr.
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Uberlegungen beim Entwerfen und Entwickeln von Mobilanwendungen

Anwendungen fiir Mobilgerite mit Touchscreen unterscheiden sich von Desktop- und Browseranwendungen wie

folgt:

« Fir die problemlose Fingereingabe weisen Mobilkomponenten im Allgemeinen grofiere Beriithrungsbereiche als
Desktop- oder Browseranwendungen auf.

« Die Interaktionsmuster fiir Aktionen wie etwa einen Bildlauf sind bei Touchscreen-Geriten unterschiedlich.

« Aufgrund des begrenzten Bildschirmbereichs ist bei Mobilanwendungen in der Regel jeweils nur ein kleiner
Ausschnitt der Benutzeroberfliche auf dem Bildschirm sichtbar.

+ Beim Benutzeroberflichendesign miissen die unterschiedlichen Bildschirmauflésungen bei den Geriten
berticksichtigt werden.

 Die CPU- und GPU-Leistung ist bei Telefonen und Tablets geringer als bei Desktopgeraten.

+ Aufgrund des begrenzt verfiigbaren Arbeitsspeichers auf Mobilgeriten miissen Anwendungen sorgfiltig mit dem
Arbeitsspeicher umgehen.

+ Mobilanwendungen kénnen jederzeit beendet und neu gestartet werden, beispielsweise wenn das Gerét einen
Anruf oder eine Textnachricht empfingt.

Deshalb geht es beim Entwickeln einer Anwendung fiir ein Mobilgerat nicht nur um das Reduzieren einer
Desktopanwendung auf eine andere Bildschirmgrofle. Mit Flex konnen Sie separate Benutzeroberflidchen erstellen, die
fiir jedes Format geeignet sind, und das zugrunde liegende Modell und den Datenzugriffscode fiir Mobil-, Browser-
und Desktopprojekte gemeinsam verwenden.

Einschrankungen bei der Verwendung von Spark- und MX-Komponenten in
Mobilanwendungen

Beim Erstellen von Mobilanwendungen in Flex verwenden Sie den Spark-Komponentensatz. Die Spark-
Komponenten sind in spark.components.*-Paketen. Aus Leistungsgriinden, oder weil nicht alle Spark-Komponenten
Skins fiir das Mobildesign bieten, unterstiitzen Mobilanwendungen nicht den gesamten Spark-Komponentensatz.

Mit Ausnahme der MX-Diagrammsteuerelemente und des Spacer-Steuerelements von MX unterstiitzen
Mobilanwendungen den in mx.*-Paketen.

In der folgenden Tabelle sind die Komponenten aufgelistet, die Sie fiir Mobilanwendungen verwenden kénnen, nicht
verwenden konnen bzw. mit Umsicht verwenden sollten:
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Komponente Komponente Verwendung | Hinweis
im
Mobilbereic
h

Spark ActionBar Spark TabbedViewNavigator Ja Diese neuen Komponenten unterstiitzen

Mobilanwendungen.
Spark BusyIndicator Spark

Spark Callout

Spark CalloutButton
Spark DateSpinner
Spark SpinnerList

Spark SpinnerListContainer

TabbedViewNavigatorApplicati
on

Spark ToggleSwitch
Spark View

Spark ViewMenu
Spark ViewNavigator

Spark ViewNavigatorApplication

Spark Button Spark List Ja Die meisten dieser Komponenten bieten
Skins fir das Mobildesign. Label, Image
Spark CheckBox Spa.rk . und Bitmaplmage kénnen verwendet
Spark DataGroup RadioButton/RadioButtonGroup werden, obwohl sie keine Mobilskin
) Spark SkinnableContainer bieten.
Spark Group/HGroup/VGroup/TileGroup
Spark Scroller Manche Spark-Layoutcontainer, z. B.
Spark Image/Bitmaplmage Group und dessen Unterklassen, bieten
Spark TextArea keine Skins. Deshalb kénnen sie in
Spark Label .
Mobilanwendungen verwendet werden.
Spark Textlnput
Weitere Spark-Komponenten mit Nicht Die Verwendung anderer skinfahiger
Skinfunktionen empfohlen Spark-Komponenten als der oben
aufgelisteten wird nicht empfohlen, da
diese keine Skins fuir das Mobildesign
bieten. Wenn die Komponente keine Skin
fuir das Mobildesign bietet, kdnnen Sie
eine fur Ihre Anwendung erstellen.
Spark DataGrid Spark RichEditableText Nicht Die Verwendung dieser Komponenten
) empfohlen wird aus Leistungsgriinden nicht
Spark RichText

empfohlen. Sie kénnen sie zwar in
Mobilanwendungen verwenden, missen
jedoch mit LeistungseinbuBen rechnen.

Beim DataGrid-Steuerelement ist die
Leistung von der Datenmenge abhéngig,
die gerendert werden soll. Beim
RichEditableText-Steuerelement und
beim RichText-Steuerelement ist die
Leistung von der Textmenge und der
Anzahl der Steuerelemente in der
Anwendung abhdngig.
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Komponente Komponente Verwendung | Hinweis
im
Mobilbereic
h

Andere MX-Komponenten als Spacer Nein Mobilanwendungen unterstiitzen keine

und Diagrammsteuerelemente MX-Komponenten, z. B. MX Button,
CheckBox, List und DataGrid. Diese
Komponenten entsprechen den Flex 3-
Komponenten in den mx.controls.*- und
mx.containers.*-Paketen.

MX Spacer Ja Spacer verwendet keine Skin und kann
daher in Mobilanwendungen eingesetzt
werden.

MX-Diagrammkomponenten Ja, mit MX-Diagrammsteuerelemente wie

Auswirkunge | AreaChart und BarChart kénnen Sie in
n auf die Mobilanwendungen verwenden. Die MX-
Leistung Diagrammsteuerelemente befinden sich

in den mx.charts.*-Paketen.

Je nach Umfang und Typ der
Diagrammdaten kann jedoch die
Leistung auf Mobilgerdten beeintrachtigt
werden.

StandardmaBig enthalt Flash Builder
nicht die MX-Komponenten unter dem
Bibliothekspfad von Mobilprojekten.
Wenn Sie die MX-
Diagrammkomponenten in einer
Anwendung verwenden méchten, fiigen
Sie dem Bibliothekspfad ,mx.swc” und
,charts.swc” hinzu.

Die folgenden Flex-Funktionen werden in Mobilanwendungen nicht unterstiitzt:
+ Keine Unterstiitzung fiir Drag-&-Drop-Vorginge
+ Keine Unterstiitzung fiir das ToolTip-Steuerelement

+ Keine Unterstiitzung fiir RSLs

Leistungserwagungen bei Mobilanwendungen

Aufgrund der Leistungseinschrankungen von Mobilgeraten sind manche Aspekte der Entwicklung von
Mobilanwendungen und der Entwicklung fiir Browser- und Desktopanwendungen unterschiedlich. Folgende
Leistungsaspekte sind zu beriicksichtigen:

« Schreiben von Elementrenderern in ActionScript

In Mobilanwendungen soll die Bildlauffunktion fiir Listen so schnell wie méglich funktionieren. Schreiben Sie
Elementrenderer in ActionScript, um die hochstmogliche Leistung zu erzielen. Zwar konnen Sie Elementrenderer
auch in MXML schreiben, doch kann dies die Anwendungsleistung beeintréichtigen.

Flex bietet zwei Elementrenderer, die fiir Mobilanwendungen konzipiert sind:
spark.components.LabelltemRenderer und spark.components.IconltemRenderer. Weitere Informationen zu
diesen Elementrenderern finden Sie unter Using a mobile item renderer with a Spark list-based control.

Weitere Informationen zur Erstellung benutzerdefinierter Elementrenderer in ActionScript finden Sie unter
Custom Spark item renderers. Mehr zu den Unterschieden zwischen Elementrenderern fiir Mobilgeréite und
Computer finden Sie unter Unterschiede zwischen Elementrenderern fiir Mobilgerite und Computer.
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+ Entwickeln benutzerdefinierter Skins mit ActionScript und kompilierten FXG-Grafiken

Die mit Flex gelieferten Mobilskins wurden unter Verwendung kompilierter FXG-Grafiken in ActionScript
geschrieben, um die bestmdgliche Leistung zu erzielen. Sie konnen Skins auch in MXML schreiben, doch kann dies
je nach Anzahl der Komponenten, die MXML-Skins verwenden, die Anwendungsleistung beeintrachtigen. Um die
hochstmogliche Leistung zu erzielen, schreiben Sie Skins in ActionScript und verwenden kompilierte FXG-
Grafiken. Weitere Informationen finden Sie unter Spark-Skins und FXG- und MXML-Grafiken.

+ Texteingabekomponenten verwenden, die StageText verwenden

Verwenden Sie beim Hinzufiigen von Texteingabekomponenten wie TextInput und TextArea die
Standardeinstellungen. Diese Steuerelemente verwenden StageText als zugrunde liegenden Mechanismus fiir die
Texteingabe, wobei eine Verkniipfung zu den nativen Texteingabeklassen hergestellt wird. Damit erhalten Sie eine
hohere Leistung sowie Zugriff auf native Funktionen wie Autokorrektur, automatische Grofischreibung,
Texteinschrankung und benutzerdefinierte virtuelle Tastaturen.

Die Verwendung von StageText hat jedoch auch einige Nachteile. So kann beispielsweise kein Bildlauf in der
Ansicht, in der sich die Steuerelemente befinden, ausgefiihrt werden. Dariiber hinaus konnen Sie keine
eingebetteten Schriftarten und keine benutzerdefinierte Groflenanderung fiir die StageText-basierten
Steuerelemente verwenden. Sind diese Funktionen notwendig, konnen Sie Texteingabesteuerelemente verwenden,
die auf der TextField-Klasse basieren.

Weitere Informationen finden Sie unter ,, Text in Mobilanwendungen® auf Seite 147.

 Umsicht bei der Verwendung von MX-Diagrammkomponenten in Mobilanwendungen

MX-Diagrammsteuerelemente wie AreaChart und BarChart konnen Sie in Mobilanwendungen verwenden. Je
nach Umfang und Typ der Diagrammdaten kann jedoch die Leistung beeintriachtigt werden.

Blogger Nahuel Foronda schrieb einige Artikel zu Mobil-ItemRenderer in ActionScript.

Blogger Rich Tretola beschreibt, wie eine Liste mit einem ItemRenderer fiir eine Mobilanwendung erstellt wird.
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Android-Anwendung in Flash Builder erstellen

Im Folgenden soll ein allgemeiner Arbeitsablauf zum Erstellen einer Flex-Mobilanwendung fiir Google Android
vorgestellt werden. Dieser Arbeitsablauf setzt eine bereits entwickelte Mobilanwendung voraus. Weitere
Informationen finden Sie unter ,Mobilanwendung planen® auf Seite 1.

Adobe-Evangelist Mike Jones gibt Tipps, die er sich beim Entwickeln des Spiels ,,Mode®, das auf mehreren
Plattformen gespielt werden kann, angeeignet hat: 10 tips when developing for multiple devices.

AIR-Anforderungen

Fiir Flex- und ActionScript-Mobilprojekte ist AIR 2.6 oder hoher erforderlich. Sie konnen Mobilprojekte auf Gerdten
ausfiihren, die AIR 2.6 oder hoher unterstiitzen.

Sie konnen AIR 2.6 oder hoher auf unterstiitzten Android-Geriten installieren, auf denen Android 2.2 oder héher
ausgefiihrt wird. Eine vollstindige Liste fiir unterstiitzte Android-Gerite finden Sie unter Certified Devices.
Uberpriifen Sie aulerdem die Mindestsystemanforderungen zum Ausfithren von Adobe AIR auf Android-Geriten
unter Systemanforderungen fiir Mobilgerite.

Hinweis: Wenn Ihr Gerit nicht mit AIR 2.6 oder hoher kompatibel ist, konnen Sie Mobilanwendungen mit Flash Builder
auf dem Computer ausfiihren und debuggen.

Jede Version des Flex SDK bietet die erforderliche Adobe AIR-Version. Wenn Sie Mobilanwendungen auf einem
Gerdat {iber eine altere Version des Flex SDK installiert haben, deinstallieren Sie AIR auf dem Gerit. Flash Builder
installiert die korrekte AIR-Version, wenn Sie eine Mobilanwendung auf einem Gerdt ausfithren oder debuggen.

Anwendung erstellen
1 Waihlen Sie in Flash Builder ,,Datei“ > ,Neu® > ,,Flex-Mobilprojekt®.

Bei einem Flex-Mobilprojekt handelt es sich um ein spezielles AIR-Projekt. Folgen Sie den Anweisungen im
Projekterstellungsassistenten wie bei der Einrichtung eines AIR-Projekts mit Flash Builder. Weitere Informationen
finden Sie unter Flex-Mobilprojekte.

Informationen zum Festlegen Android-spezifischer Voreinstellungen fiir Mobilprojekte finden Sie unter
»Voreinstellungen fiir Mobilprojekte festlegen® auf Seite 15.

Bei der Erstellung eines Flex-Mobilprojekts erstellt Flash Builder die folgenden Dateien fiir das Projekt:
e Projektname.mxml
Die standardmiflige Anwendungsdatei fiir das Projekt.

Standardmiflig gibt Flash Builder dieser Datei den Namen des Projekts. Enthalt der Projektname ungiiltige
ActionScript-Zeichen, wird die Datei ,,Main.mxml“ benannt. Diese MXML-Datei enthalt das Basis-Spark-
Anwendungstag fiir das Projekt. Bei dem Basis-Spark-Anwendungstag kann es sich um
ViewNavigatorApplication oder TabbedViewNavigatorApplication handeln.

Mit Ausnahme des ActionBar-Inhalts, der fiir alle Ansichten angezeigt wird, wird normalerweise nicht direkt
Inhalt in die Standardanwendungsdatei eingefiigt. Um Inhalt zu ActionBar hinzuzufiigen, setzen Sie die
Eigenschaften navigatorContent, titleContent oder actionContent.
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e ProjectNameHomeView.mxml

Die Datei mit der Startansicht fiir das Projekt. Flash Builder legt die Datei in einem Ansichtenpaket ab. Das
Attribut firstview des ViewNavigatorApplication-Tags in ProjectName.mxml legt diese Datei als
standardmaiflige Startansicht der Anwendung fest.

Weitere Informationen zum Definieren von Ansichten finden Sie unter ,,Ansichten in einer Mobilanwendung
definieren® auf Seite 39.

Sie konnen auch ein reines ActionScript-Projekt erstellen. Siehe ,,ActionScript-Mobilprojekte erstellen® auf
Seite 12.

2 (Optional) Fiigen Sie Inhalt in die ActionBar der Hauptanwendungsdatei ein.

Die ActionBar enthélt Inhalte und Funktionen zur Anwendung oder zur aktuellen Ansicht. Fiigen Sie hier Inhalte
ein, die in allen Ansichten der Anwendung angezeigt werden sollen. Siehe ,,Navigation, Titel und
Aktionssteuerelemente in einer Mobilanwendung definieren auf Seite 63.

3 Legen Sie das Layout der Startansicht Threr Anwendung fest.
In Flash Builder werden Komponenten im Designmodus oder Quellmodus hinzugefiigt.

Verwenden Sie nur Komponenten, die Flex fiir die mobile Entwicklung unterstiitzt. Im Design- und im
Quellmodus schlagt Flash Builder Thnen die unterstiitzten Komponenten vor. Siehe ,,Benutzeroberfliche und
Layout® auf Seite 25.

Fiigen Sie innerhalb einer Ansicht nur Inhalte in die ActionBar ein, die nur fiir diese Ansicht gelten.

4 (Optional) Figen Sie der Anwendung ggf. weitere Ansichten hinzu.

Wihlen Sie im Flash Builder Package Explorer aus dem Kontextmenii des Ansichtenpakets im Projekt ,,Neue
MXML-Komponente®. Der Assistent ,Neue MXML-Komponente“ begleitet Sie bei der Erstellung der Ansicht.

Weitere Informationen zu Ansichten finden Sie unter ,, Ansichten in einer Mobilanwendung definieren® auf
Seite 39.

5 (Optional) Fiigen Sie auf Mobilanwendungen ausgelegte Elementrenderer fiir Listenkomponenten hinzu.

Adobe stellt fiir Mobilanwendungen den ActionScript-basierten Elementrenderer IconIltemRenderer bereit. Siehe
Using a mobile item renderer with a Spark list-based control.

6 Konfigurieren Sie Startkonfigurationen zum Ausfithren und Debuggen der Anwendung.
Sie konnen die Anwendung auf dem Computer oder einem Mobilgerit ausfithren und/oder debuggen.

Zum Ausfithren und/oder Debuggen einer Anwendung iiber Flash Builder wird eine Startkonfiguration
vorausgesetzt. Wenn Sie zum ersten Mal eine Mobilanwendung ausfithren oder debuggen, fordert Flash Builder Sie
zur Erstellung einer Startkonfiguration auf.

Beim Ausfithren oder Debuggen einer Mobilanwendung auf einem Gerét installiert Flash Builder die Anwendung
auf dem Gerit.

Siehe ,, Testen und Debuggen auf Seite 187.
7 Exportieren Sie die Anwendung als Installer-Paket.

Mit der Option ,,Releasebuild exportieren® erstellen Sie Pakete, die auf Mobilgerdten installiert werden konnen.
Flash Builder erstellt die Pakete fiir die Plattform, die Sie zum Export bestimmt haben. Siehe ,,Android APK-Pakete
fiir die Veroffentlichung exportieren® auf Seite 195.
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Der zertifizierte Adobe-Experte fiir Flex, Brent Arnold, hat folgende Videotutorials erstellt:

«Create a Flex mobile application with multiple views

+ Create a Flex mobile application using a Spark-based List control

i0S-Anwendung in Flash Builder erstellen

Im Folgenden soll ein allgemeiner Arbeitsablauf zum Erstellen einer Mobilanwendung fiir Apple iOS vorgestellt
werden.

1 Bevor Sie mit dem Erstellen der Anwendung beginnen, fiihren Sie folgende Schritte unter ,,Apple iOS-
Entwicklungsprozess mit Flash Builder® auf Seite 21 durch.

2 Wihlen Sie in Flash Builder ,,Datei® > ,Neu“ > ,,Flex-Mobilprojekt*.
Waihlen Sie als Zielplattform ,,Apple iOS“ aus und legen Sie die Mobilprojekteinstellungen fest.

Befolgen Sie die Anweisungen im Assistenten fiir neue Projekte wie bei der Einrichtung eines gew6hnlichen
Projekts mit Flash Builder. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter ,Anwendung erstellen auf Seite 9.

Sie kénnen auch ein reines ActionScript-Projekt erstellen. Weitere Informationen finden Sie unter ActionScript-
Mobilprojekte erstellen.

3 Konfigurieren Sie Startkonfigurationen zum Ausfithren und Debuggen der Anwendung. Sie konnen die
Anwendung auf dem Computer oder einem angeschlossenen Mobilgerit ausfithren und/oder debuggen.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Anwendung auf einem Apple iOS-Gerit debuggen® auf Seite 191.

4 Exportieren Sie die Anwendung in den Apple App Store oder stellen Sie die iOS-Paketanwendung (IPA) auf einem
Gerit bereit.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Apple iOS-Pakete fiir die Veroffentlichung exportieren®auf Seite 196 und
»Anwendung auf einem Apple iOS-Gerit installieren auf Seite 193.

Verwandte Themen
Beginning a Mobile Application (engl. Video)

BlackBerry Tablet OS-Anwendung in Flash Builder
erstellen

Flash Builder enthilt ein Plug-In von Research In Motion (RIM), mit dem Sie sowohl Flex- als auch ActionScript-
Anwendungen fiir das BlackBerry® Tablet OS erstellen und verpacken konnen.
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Anwendung erstellen

Im Folgenden wird ein allgemeiner Arbeitsablauf zum Erstellen von Anwendungen fiir das BlackBerry Tablet OS
beschrieben.

1 Bevor Sie mit dem Erstellen der Mobilanwendung beginnen, installieren Sie das BlackBerry Tablet OS SDK for AIR
von der Website fiir die BlackBerry Tablet OS-Anwendungsentwicklung.

Das BlackBerry Tablet OS SDK for AIR enthadlt APIs, mit deren Hilfe Sie AIR-basierte Flex- und ActionScript-
Anwendungen erstellen kénnen.

Weitere Informationen zum Installieren des BlackBerry Tablet OS SDK finden Sie im BlackBerry Tablet OS
Getting Started Guide.

2 Wihlen Sie zum Erstellen einer Flex-basierten AIR-Anwendung in Flash Builder ,,Datei > Neu > Flex-
Mobilprojekt*.

Folgen Sie den Anweisungen im Projekterstellungsassistenten wie bei der Einrichtung eines AIR-Projekts mit Flash
Builder. Wihlen Sie als Zielplattform ,,BlackBerry Tablet OS®.

Weitere Informationen finden Sie unter Flex-Mobilprojekte.

3 Waihlen Sie zum Erstellen einer ActionScript-basierten AIR-Anwendung in Flash Builder ,Datei > Neu >
ActionScript-Mobilprojekt®.

Folgen Sie den Anweisungen im Projekterstellungsassistenten wie bei der Einrichtung eines AIR-Projekts mit Flash
Builder. Wihlen Sie als Zielplattform ,,BlackBerry Tablet OS®.

Weitere Informationen finden Sie unter ActionScript-Mobilprojekte erstellen.

Anwendung signieren, verpacken und bereitstellen

Informationen zum Signieren, Verpacken und Bereitstellen der Anwendung finden Sie im BlackBerry Tablet OS SDK
for Adobe AIR Development Guide von RIM.

Weitere Ressourcen zur BlackBerry Tablet OS-Entwicklung von Adobe und RIM finden Sie unter Adobe Developer
Connection.

ActionScript-Mobilprojekte erstellen

Verwenden Sie Flash Builder zum Erstellen einer ActionScript-Mobilanwendung. Die erstellte Anwendung basiert auf
der Adobe AIR-APL

1 Wihlen Sie ,,Datei” > ,Neu® > , ActionScript-Mobilprojekt*.

2 Geben Sie einen Projektnamen und Projektpfad ein. Der Standardspeicherort ist der aktuelle Arbeitsbereich.

3 Verwenden Sie das Standard-SDK von Flex 4.6, mit dem die Entwicklung von Mobilanwendungen maéglich ist.
Klicken Sie auf ,,Weiter*.

4 Wibhlen Sie die Zielplattformen fiir Ihre Anwendung aus und geben Sie fiir jede Plattform
Mobilprojekteinstellungen an.

Weitere Informationen zu Mobilprojekteinstellungen finden Sie unter ,,Voreinstellungen fiir Mobilprojekte
festlegen auf Seite 15.
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5 Klicken Sie auf ,,Fertig stellen® oder auf ,, Weiter®, um zusatzliche Konfigurationsoptionen und Erstellungspfade
anzugeben.

Weitere Informationen zu den Projektkonfigurationsoptionen und Erstellungspfaden finden Sie unter
Erstellungspfade, native Erweiterungen und sonstige Projektkonfigurationsoptionen.

Verwenden nativer Erweiterungen

Mit nativen Erweiterungen konnen Sie Threr Mobilanwendung native Plattformfunktionen hinzufiigen.

Eine native Erweiterung enthélt ActionScript-Klassen und nativen Code. Mit der nativen Implementierung fiir Code
konnen Sie auf geritespezifische Funktionen zugreifen, auf die mithilfe von reinen ActionScript-Klassen nicht
zugegriffen werden kann. Beispiel: Zugriff auf die Vibrationsfunktion des Gerits.

Native Implementierung fiir Code kann als Code definiert werden, der aufierhalb der AIR-Laufzeit ausgefiihrt wird.
Sie definieren plattformspezifische ActionSript-Klassen und native Implementierung fiirr Code in der Erweiterung.
Die ActionScript-Erweiterungsklassen greifen mit dem nativen Code auf Daten zu und tauschen sie aus. Dabei wird
ActionScript-Klasse ExtensionContext verwendet.

Erweiterungen sind spezifisch fiir eine Hardwareplattform eines Gerits. Sie konnen plattformspezifische
Erweiterungen oder eine einzelne Erweiterung, die auf mehrere Plattformen ausgerichtet ist, erstellen. Beispielsweise
konnen Sie eine native Erweiterung erstellen, die sowohl auf Android- als auch auf iOS-Plattformen ausgerichtet ist.
Native Erweiterungen werden auf folgenden Mobilgeriten unterstiitzt:

« Android-Gerite mit Android 2.2 oder héher
+ i0S-Gerate mit iOS 4.0 oder hoher

Ausfiihrliche Informationen zum Erstellen von plattformiibergreifenden nativen Erweiterungen finden Sie unter
Entwickeln nativer Erweiterungen fiir Adobe AIR.

Von Adobe und der Community zusammengetragene Beispiele nativer Erweiterungen finden Sie unter Native
extensions for Adobe AIR.

Native Erweiterungen verpacken

Um native Erweiterungen fiir Anwendungsentwickler bereitzustellen, kénnen Sie alle erforderlichen Dateien in eine
ActionScript Native Extensions(ANE)-Datei verpacken, indem Sie folgende Schritte ausfiihren:

1 Erstellen Sie die ActionScript-Bibliothek der Erweiterung in einer SWC-Datei.

2 Erstellen Sie die nativen Bibliotheken der Erweiterung. Wenn die Erweiterung mehrere Plattformen unterstiitzen
muss, erstellen Sie fiir jede Zielplattform eine Bibliothek.

3 Erstellen Sie ein signiertes Zertifikat fiir Ihre Erweiterung. Wenn die Erweiterung nicht signiert ist, zeigt Flash
Builder eine Warnmeldung an, wenn Sie Threm Projekt eine Erweiterung hinzufiigen.

4 Erstellen Sie eine Erweiterungsdeskriptordatei.
5 Figen Sie alle externen Ressourcen fiir die Erweiterung hinzu, z. B. Bilder.

6 Erstellen Sie mit dem AIR Developer Tool ein Erweiterungspaket. Weitere Informationen finden Sie in der AIR-
Dokumentation.

Ausfithrliche Informationen zum Verpacken von plattformiibergreifenden nativen Erweiterungen finden Sie unter
Entwickeln nativer Erweiterungen fiir Adobe AIR.
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Projekt native Erweiterungen hinzufiigen

Sie fiigen eine ActionScript Native Extension-Datei (ANE) in den Erstellungspfad eines Projekt genau wie beim
Hinzuftigen einer SWC-Datei ein.

1 Wenn Sie ein Flex-Mobilprojekt in Flash Builder erstellen, wéhlen Sie auf der Einstellungsseite ,,Erstellungspfade®
die Registerkarte ,,Native Erweiterungen®.

Sie konnen aulerdem Erweiterungen vom Dialogfeld ,,Projekteigenschaften® hinzufiigen, indem Sie ,,Flex-
Erstellungspfad“ auswihlen.

2 Navigieren Sie zur ANE-Datei oder zu dem Ordner, der die ANE-Dateien enthilt, um sie dem Projekt
hinzuzufiigen. Wenn Sie eine ANE-Datei hinzufiigen, wird die Erweiterungs-ID zur Anwendungsdeskriptordatei
des Projekts (project name-app.xml) standardmiflig hinzugefiigt.

Flash Builder zeigt ein Fehlersymbol fiir die hinzugefiigte Erweiterung in folgenden Szenarien an:
+ Die AIR-Laufzeitversion der Erweiterung ist hoher als die Laufzeitversion der Anwendung.
« Die Erweiterung beinhaltet nicht alle ausgewéhlten Plattformen, auf die die Anwendung ausgerichtet ist.

Hinweis: Sie konnen eine native ActionScript-Erweiterung erstellen, die auf mehrere Plattformen ausgerichtet ist. Um
eine Anwendung, die diese ANE-Datei beinhaltet, auf Ihrem Entwicklercomputer mithilfe von AIR-Simulator zu testen,
stellen Sie sicher, dass die ANE-Datei die Computerplattform unterstiitzt. Um die Anwendung z. B. mithilfe des AIR-
Simulators unter Windows zu testen, stellen Sie sicher, dass die ANE-Datei Windows unterstiitzt.

Native ActionScript-Erweiterungen in einem Anwendungspaket einschlie8en

Wenn Sie die Option ,,Releasebuild exportieren“ zum Exportieren der Mobilanwendung verwenden, werden die im
Projekt verwendeten Erweiterungen im Anwendungspaket standardméfig eingeschlossen.

Um die standardméflige Auswahl zu dndern, fithren Sie folgende Schritte durch:

1 Waihlen Sie im Dialogfeld ,,Releasebuild exportieren® unter ,,Paketeinstellungen die Registerkarte ,,Native
Erweiterungen®.

2 Die nativen ActionScript-Erweiterungsdateien, auf die in IThrem Projekt hingewiesen wird, sind aufgelistet und
zeigen an, ob die ANE-Datei im Projekt verwendet wird.

Wird die ANE-Datei im Projekt verwendet, wird sie standardméflig im Anwendungspaket ausgewdhlt.

Wenn sich die ANE-Datei im Projekt befindet, aber nicht verwendet wird, erkennt der Compiler die ANE-Datei
nicht. Dann wird sie dem Anwendungspaket nicht hinzugefiigt. Um dem Anwendungspaket die ANE-Datei
hinzuzufiigen, fithren Sie folgende Schritte durch:

a Wihlen Sie im Dialogfeld ,,Projekteigenschaften® die Option ,,Flex-Erstellungsverpackung® und anschlieflend
die erforderliche Plattform.

b Wihlen Sie die nativen Erweiterungen aus, die dem Anwendungspaket hinzugefiigt werden sollen.

Unterstiitzung fiir native iOS5-Erweiterungen

Zum Verpacken nativer Erweiterungen, die iOS5 SDK-Funktionen verwenden, benotigt das AIR Developer Tool
(ADT) den Speicherort des iOS5 SDK.

Unter Mac OS kénnen Sie in Flash Builder den Speicherort des iOS5 SDK tiiber das Dialogfeld
»Verpackungseinstellungen® auswéhlen. Nachdem Sie den Speicherort des iOS SDK ausgewéhlt haben, wird dieser
tiber den ADT-Befehl -platformsdk iibergeben.

Hinweis: Diese Funktion wird derzeit unter Windows nicht unterstiitzt.
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Weitere Informationen finden Sie unter Entwickeln nativer Erweiterungen fiir Adobe AIR.

Voreinstellungen fiir Mobilprojekte festlegen

Geratekonfigurationen festlegen

Fiir die Vorschau von Geritedisplaygrofien in der Designansicht und beim Starten von Anwendungen auf dem
Desktop mit dem AIR Debug Launcher (ADL) verwendet Flash Builder Gerétekonfigurationen. Siehe
»Gerdteinformationen fiir die Desktopvorschau konfigurieren® auf Seite 188.

Offnen Sie zum Festlegen von Geritekonfigurationen ,,Voreinstellungen“ und wihlen Sie ,,Flash Builder” >
»Geritekonfigurationen® aus.

Flash Builder bietet diverse voreingestellte Geratekonfigurationen. Sie konnen weitere Geratekonfigurationen
hinzufiigen, bearbeiten oder entfernen. Die Standardkonfigurationen von Flash Builder konnen nicht gedndert
werden.

Durch Klicken auf die Schaltfliche ,Standardwerte wiederherstellen kdnnen Sie die standardméafiigen
Geridtekonfigurationen wiederherstellen, aber keine Geritekonfigurationen entfernen. Ferner gilt: Wenn Sie eine
Geritekonfiguration mit einem Namen hinzugefiigt haben, der einer der Standardkonfigurationen entspricht,
iberschreibt Flash Builder die hinzugefiigte Konfiguration mit den Standardeinstellungen.

Geritekonfigurationen sind mit folgenden Eigenschaften ausgestattet:

Eigenschaft Beschreibung

Name des Geréts Eine eindeutige Bezeichnung fur das Gerat.

Plattform Die Geréteplattform. Wahlen Sie eine Plattform aus der Liste der unterstiitzten Plattformen aus.

VollbildgroBe Breite und Hohe des Geratebildschirms

Nutzbare Die StandardgroBe einer Anwendung auf dem Gerét. Hierbei handelt es sich um die geschatzte GroR3e einer

BildschirmgroBe Anwendung, die im Nicht-Vollbildmodus gestartet wurde und unter Berlicksichtigung der reservierten
Bereiche (z. B. Statusleiste).

Pixel pro Zoll Pixel pro Zoll auf dem Geratebildschirm.

Zielplattformen auswahlen

Flash Builder unterstiitzt je nach Anwendungstyp verschiedene Zielplattformen.
Offnen Sie zum Auswihlen einer Plattform ,,Voreinstellungen® und wihlen Sie ,,Flash Builder” > ,, Zielplattformen® aus.

Zu Plug-Ins von Drittanbietern schlagen Sie bitte im entsprechenden Begleitmaterial nach.

Anwendungsvorlage auswahlen

Bei der Erstellung einer Mobilanwendung kénnen Sie aus folgenden Anwendungsvorlagen wihlen:
Leer Das Spark-Application-Tag wird als Basisanwendungselement verwendet.

Mithilfe dieser Option erstellen Sie eine benutzerdefinierte Anwendung, ohne die Standardansichtsnavigation zu
verwenden.
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Ansichtsbasierte Anwendung Das Spark-ViewNavigatorApplication-Tag wird als Basisanwendungselement
verwendet, um eine Anwendung mit einer einzigen Ansicht zu erstellen.

Sie konnen fiir die Startansicht einen Namen eingeben.

Anwendung im Registerkartenformat Das Spark-TabbedViewNavigatorApplication-Tag wird als
Basisanwendungselement verwendet, um eine Anwendung im Registerkartenformat zu erstellen.

Um eine Registerkarte zu erzeugen, geben Sie einen Namen ein und klicken auf ,,Hinzufiigen“. Durch Klicken auf
»Nach oben® und ,,Nach unten® konnen Sie die Reihenfogle der Registerkarten dndern. Um eine Registerkarte zu
entfernen, wihlen Sie sie aus und klicken auf ,,Entfernen®.

Der Name der Ansicht besteht aus dem Registerkartennamen, an den ,,View* angefiigt wird. Wenn Sie beispielsweise
eine Registerkarte ,,FirstTab“ benennen, generiert Flash Builder eine Ansicht namens ,,FirstTabView*™.

Fiir jede Registerkarte wird eine neue MXML-Datei im Paket ,Ansichten® erstellt.
Hinweis: Der Paketname ldsst sich nicht mit dem Flex-Mobilprojekt-Assistenten konfigurieren.
Bei der Erzeugung von MXML-Dateien gelten folgende Regeln:

+ Wenn der Name der Registerkarte einem giiltigen ActionScript-Klassenamen entspricht, generiert Flash Builder
die MXML-Datei mithilfe des Registerkartennamens, an den ,,View* angefiigt wird.

« Wenn es sich beim Registerkartennamen nicht um einen giiltigen Klassennamen handelt, wird der
Registerkartenname von Flash Builder gedndert, indem ungiiltige Zeichen entfernt und durch giiltige
Anfangszeichen ersetzt werden. Wenn der geénderte Name inakzeptabel ist, wird der MXML-Dateiname von Flash
Builder in ,, ViewN“ gedndert, wobei ,,N“ fiir die Position der Ansicht, angefangen bei N=1, steht.

Der zertifizierte Adobe-Experte fiir Flex, Brent Arnold, hat ein Videotutorial zur Verwendung der Vorlage fiir die
Anwendung im Registerkartenformat erstellt.

Mobilanwendungsberechtigungen auswahlen

Beim Erstellen einer Mobilanwendung kénnen Sie die Standardberechtigungen fiir eine Zielplattform festlegen oder
andern. Die Berechtigungen werden beim Kompilieren festgelegt und kénnen nicht zur Laufzeit gedndert werden.

Wihlen Sie zunichst die Zielplattform aus und legen Sie dann die Berechtigungen fiir jede Plattform fest. Sie kénnen
die Berechtigungen spiter in der Anwendungsbeschreibungs-XML-Datei dndern.

Mit einigen Plug-Ins von Drittanbietern lassen sich Flex- und ActionScript-Projekte auch auf anderen Plattformen
bearbeiten. Zu plattformspezifischen Berechtigungen konsultieren Sie bitte die jeweilige Dokumentation.

Berechtigungen fiir die Google Android-Plattform
Fiir Google Android kénnen Sie folgende Berechtigungen festlegen:

INTERNET Erlaubt Netzwerkanforderungen und Remote-Debugging

Die INTERNET-Berechtigung ist standardmiflig ausgewahlt. Wenn Sie diese Berechtigung deaktivieren, kdnnen Sie
die Anwendung nicht auf einem Gerit debuggen.

WRITE_EXTERNAL_STORAGE Ermoglicht das Schreiben auf ein externes Gerit.

Wenn Sie diese Berechtigung auswihlen, kann die Anwendung auf eine externe Speicherkarte auf dem Gerit
schreiben.

READ_PHONE_STATE Schaltet den Ton wihrend eines eingehenden Anrufs aus
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Wenn Sie diese Berechtigung auswiahlen, kann die Anwendung den Ton wihrend eines Telefongesprachs ausschalten.
Beispiel: Sie konnen diese Berechtigung auswiahlen, wenn die Anwendung im Hintergrund Audio abspielt.

ACCESS_FINE_LOCATION Ermoglicht den Zugriff auf eine GPS-Position.

Wenn Sie diese Berechtigung auswihlen, kann die Anwendung mithilfe der Geolocation-Klasse auf GPS-Daten
zugreifen.

DISABLE_KEYGUARD und WAKE_LOCK Deaktiviert den Energiesparmodus auf dem Gerét

Wenn Sie diese Berechtigung auswiahlen, kann mithilfe der Einstellungen der SystemIdleMode-Klasse verhindert
werden, dass der Schlaf-Modus auf dem Gerit eingeschaltet wird.

CAMERA Ermoglicht den Zugriff auf eine Kamera

Wenn Sie diese Berechtigung auswiahlen, kann die Anwendung auf eine Kamera zugreifen.
RECORD_AUDIO Erméglicht den Zugriff auf ein Mikrofon

Wenn Sie diese Berechtigung auswéhlen, kann die Anwendung auf ein Mikrofon zugreifen.

ACCESS_NETWORK_STATE und ACCESS_WIFI_STATE Ermoglicht den Zugriff auf Informationen zu
Netzwerkschnittstellen, die mit dem Gerit verbunden sind.

Wenn Sie diese Berechtigung auswihlen, kann die Anwendung mithilfe der NetworkInfo-Klasse auf
Netzwerkinformationen zugreifen.

Weitere Informationen zum Festlegen von Einstellungen fir Mobilanwendungen finden Sie in der Adobe AIR-
Dokumentation.

Berechtigungen fiir die Apple iOS-Plattform

Die Apple i0S-Plattform arbeitet nicht mit vordefinierten Berechtigungen, sondern priift die Berechtigungen zur
Laufzeit. Das heif3t, wenn eine Anwendung eine bestimmte Funktion von Apple iOS aufrufen mochte, fiir die eine
Benutzerberechtigung erforderlich ist, wird die Berechtigung in einem Popup-Fenster angefordert.

Plattformeinstellungen auswahlen

In den Plattformeinstellungen konenn Sie eine Zielgeratefamilie auswéhlen. Je nach der ausgewéhlten Plattform
konnen Sie das Zielgerit oder eine Zielgeratefamilie auswéhlen. Sie kdnnen ein bestimmtes Gerit oder alle Geriéte
auswahlen, die von der Plattform erkannt werden.

Mit einigen Plug-Ins von Drittanbietern lassen sich Flex- und ActionScript-Projekte auch auf anderen Plattformen
bearbeiten. Zu plattformspezifischen Berechtigungen konsultieren Sie bitte die jeweilige Produktdokumentation.

Plattformeinstellungen fiir die Google Android-Plattform
Es gibt keine plattformspezifischen Einstellungen fiir die Google Android-Plattform.

Plattformeinstellungen fiir die Apple iOS-Plattform
Fiir Flex- oder ActionScript-Mobilprojekte konnen Sie folgende Zielgerite fiir Apple iOS auswiéhlen:

iPhone/iPod Touch Anwendungen fiir diese Zielfamilie werden im Apple App Store als kompatibel mit iPhone- oder
iPod Touch-Geriten aufgefiihrt.

iPad Anwendungen fiir diese Zielfamilie werden im Apple App Store als kompatibel mit iPad-Geréten aufgefiihrt.

Alle Anwendungen fiir diese Zielfamilie werden im Apple App Store als kompatibel mit iPhone- oder iPod Touch-
Geriten sowie iPad-Geriten aufgefiihrt. Dies ist die Standardeinstellung.
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Anwendungseinstellungen auswahlen

Automatisch neu ausrichten Dreht die Anwendung, wenn der Benutzer das Gerit dreht. Wenn diese Einstellung nicht
aktiviert ist, wird die Anwendung immer mit einer festen Ausrichtung angezeigt.

Vollbild Zeigt die Anwendung im Vollbildmodus auf dem Gerit an. Wenn diese Einstellung aktiviert ist, wird die
Statusleiste des Gerits nicht iiber der Anwendung angezeigt. Thre Anwendung erstreckt sich iiber das gesamte Bild.

Wenn Thre Anwendung auf diverse Gerétetypen mit unterschiedlichen Bildschirmdichten ausrichten méchten,
wihlen Sie ,,Anwendung automatisch fiir verschiedene Bildschirmdichten skalieren®. Mit dieser Option wird die
Anwendung automatisch an die Auflosung des Gertds angepasst. Siehe ,,Anwendungsskalierung festlegen auf
Seite 18.

Anwendungsskalierung festlegen

Mit der Mobilanwendungsskalierung erstellen Sie eine einzige Mobilanwendung, die mit unterschiedlichen Geréten
mit diversen Displaygrof3en und Bildschirmauflésungen kompatibel ist.

Mobilgeritebildschirme weisen unterschiedliche Bildschirmauflosungen oder DPI-Werte (Dots per Inch, Punkte pro
Zoll) auf. Je nach Auflosung des Zielgerits konnen Sie einen DPI-Wert von 160, 240 oder 320 festlegen. Wenn Sie die
automatische Skalierung aktivieren, optimiert Flex die Darstellung der Anwendung fiir die Bildschirmauflosung des
jeweiligen Gerits.

Angenommen, Sie geben als DPI-Zielwert ,,160“ an und aktivieren die automatische Skalierung. Wenn Sie die
Anwendung auf einem Gerit mit einem DPI-Wert von 320 ausfithren, wird die Anwendung von Flex automatisch um
den Faktor 2 skaliert. Das heifit, die Darstellung wird um 200 % vergrofiert.

Um den DPI-Wert fiir das Zielgerit anzugeben, legen Sie ihn in der Hauptanwendungsdatei als applicationDpI-
Iﬁgenschﬂides<s:ViewNavigatorApplication>—TagSOderdes<s:TabbedViewNavigatorApplication>—TagS&St

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstView="views.HomeView"
applicationDPI="160">

Wenn Thre Anwendung nicht automatisch skaliert werden soll, miissen Sie die Auflosungsinderungen fiir das Layout
bei Bedarf manuell vornehmen. Flex passt die Skins jedoch an die Auflgsung des jeweiligen Gerits an.

Weitere Informationen zum Erstellen auflésungsunabhéngiger Mobilanwendungen finden Sie unter ,,Unterstiitzung
mehrerer Bildschirmgréflen und DPI-Werte in Mobilanwendungen® auf Seite 132.

Google Android-Gerate anschlieBen

Sie konnen ein Google Android-Gerit an Thren Entwicklungscomputer anschlieflen, um die Anwendung auf dem
Android-Gerit zu testen oder zu debuggen.

Unterstiitzte Android-Gerate

Fiir Flex- und ActionScript-Mobilprojekte ist AIR 2.6 oder hoher erforderlich. Sie konnen Mobilprojekte nur auf
Geriten ausfithren und debuggen, die AIR 2.6 oder hoher unterstiitzen.
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Sie konnen AIR 2.6 auf unterstiitzten Android-Geriten installieren, auf denen Android 2.2 oder hoher ausgefiihrt
wird. Eine Liste der unterstiitzten Gerite finden Sie unter http://www.adobe.com/flashplatform/certified_devices/.
Uberpriifen Sie aulerdem die Mindestsystemanforderungen zum Ausfithren von Adobe AIR auf Android-Geriten
unter Systemanforderungen fiir Mobilgerite.

Android-Gerate konfigurieren

Zum Ausfithren und Debuggen von Flex-Mobilanwendungen auf einem Android-Gerdt muss USB-Debugging
aktiviert sein:

1 Vergewissern Sie sich wie folgt, dass auf dem Gerdt USB-Debugging aktiviert ist:
a Tippen Sie die Starttaste an, um den Startbildschirm aufzurufen.
b Wibhlen Sie ,Einstellungen® > ,,Anwendungen® > ,,Entwicklung®.
¢ Aktivieren Sie ,,USB-Debugging“.

2 Schlief3en Sie das Gerit iiber ein USB-Kabel am Computer an.

3 Ziehen Sie den Benachrichtigungsbereich am oberen Bildschirmrand nach unten. Es wird ,,USB verbunden® oder
»USB-Verbindung® angezeigt.

a Tippen Sie ,,USB verbunden® oder ,,USB-Verbindung® an.

b Wenn eine Reihe Optionen angezeigt wird, darunter ,,Reiner Lademodus®, wahlen Sie ,Reiner Lademodus“ und
tippen Sie auf ,,OK*.

¢ Wird eine Schaltfliche zum Ausschalten des Massenspeichermodus angezeigt, klicken Sie auf die Schaltfldche,
um die Massenspeicherung zu deaktivieren.

4 (Nur Windows) Installieren Sie den entsprechenden USB-Treiber fiir Thr Gerat. Siehe ,,USB-Geritetreiber fiir
Android-Gerite (Windows) installieren auf Seite 19.

5 Ziehen Sie den Benachrichtigungsbereich am oberen Bildschirmrand nach unten.

Wenn USB-Debugging nicht als Eintrag angezeigt wird, iiberpriifen Sie den USB-Modus (siehe Schritt 3). Stellen
Sie sicher, dass der USB-Modus nicht auf PC-Modus gesetzt ist.

Hinweis: Fiir das Debuggen sind noch weitere Konfigurationseinstellungen erforderlich. Siehe , Mobilanwendungen auf
einem Gerit testen und debuggen auf Seite 188.

USB-Geratetreiber fiir Android-Gerate (Windows) installieren

Geriitetreiber und -konfigurationen
Unter Windows muss ein USB-Treiber installiert werden, damit ein Android-Gerit an den Computer angeschlossen
werden kann. Flash Builder verfiigt iber Geritetreiber und Konfigurationen fiir diverse Android-Gerite.

Diese Geritetreiberkonfigurationen sind in der Datei android_winusb. inf aufgefiihrt. Bei der Installation des
Geritetreibers greift der Windows Gerdte-Manager auf diese Datei zu. Flash Builder installiert android winusb.inf
an folgender Stelle:

<Adobe Flash Builder 4.6 Home>\utilities\drivers\android\android winusb.inf

Eine vollstandige Liste der unterstiitzten Gerite finden Sie unter Certified devices. Bei Android-Geraten, die nicht
aufgefiihrt sind, konnen Sie die Datei android_winusb.inf mit USB-Treibern aktualisieren. Siehe ,, Weitere Android
USB-Geritetreiberkonfigurationen hinzufiigen® auf Seite 20.
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USB-Geritetreiber installieren
1 Schlielen Sie das Android-Gerit an den USB-Port des Computers an.

2 Wechseln Sie zum folgenden Speicherort:
<Flash Builders>/utilities/drivers/android/

Installieren Sie den USB-Treiber entweder mit dem Windows-Assistenten ,,Neue Hardware gefunden® oder mit
dem Gerite-Manager von Windows.

Wichtig: Wenn Windows das Gerdt weiterhin nicht erkennt, miissen Sie den entsprechenden USB-Treiber des
Gerditeherstellers installieren. Unter OEM USB Drivers finden Sie Links zu den Websites einiger Gerdtehersteller, von
denen Sie den entsprechenden USB-Treiber fiir Ihr Gerdt herunterladen kinnen.

Weitere Android USB-Geritetreiberkonfigurationen hinzufiigen

Falls Thr Android-Gerit nicht unter ,,USB-Geritetreiber fiir Android-Gerite (Windows) installieren auf Seite 19
aufgefiihrt ist, konnen Sie die Datei android_winusb.inf um einen Eintrag fiir Ihr Gerit erweitern.

1 Schlielen Sie das Gerit an einen USB-Port am Computer an. Windows teilt Ihnen mit, dass der Treiber nicht
gefunden werden kann.

2 Offnen Sie im Gerite-Manager von Windows in den Geriteeigenschaften die Registerkarte ,,Details*.
3 Wihlen Sie die Eigenschaft ,,Hardwarekennungen®, um die Hardware-ID anzuzeigen.

4 Offnen Sie android_winusb. inf in einem Text-Editor. Suchen Sie die Datei android_winusb.inf im folgenden
Speicherort:

<Adobe Flash Builder 4.6 Home>\utilities\drivers\android\android winusb.inf

5 Suchen Sie in der Datei nach Auflistungen fiir die passende Architektur, entweder: [Google .NTx86] oder
[Google.NTamd64]. Die Auflistungen enthalten wie im Folgenden dargestellt jeweils einen beschreibenden
Kommentar und eine oder mehrere Zeilen mit Hardware-IDs:

[Google .NTx86]
; HTC Dream
$CompositeAdbInterface$ = USB_Install, USB\VID_ 0BB4&PID_0C02&MI_01

6 Kopieren Sie einen Kommentar mit Hardware-Auflistung heraus. Bearbeiten Sie den gewiinschten Gerétetreiber
wie folgt:

a Geben Sie im Kommentar den Namen des Gerits ein.
b Ersetzen Sie die Hardware-ID durch die Hardware-ID, die Sie in Schritt 3 ermittelt haben.

Beispiel:

[Google .NTx86]
; NEW ANDROID DEVICE
$CompositeAdbInterface$ = USB Install, NEW HARDWARE ID

7 Installieren Sie das Gerdt mithilfe des Windows Gerite-Managers. Dies wird weiter oben unter ,,USB-Geritetreiber
fiir Android-Gerite (Windows) installieren auf Seite 19 beschrieben.

Bei der Installation wird von Windows eine Warnung angezeigt, dass der Treiber von einem unbekannten
Hersteller stammt. Der Treiber gestattet Flash Builder jedoch den Zugriff auf das Gerit.
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Apple iOS-Entwicklungsprozess mit Flash Builder

Vor der Entwicklung einer iOS-Anwendung mit Flash Builder ist es wichtig, den iOS-Entwicklungsprozess zu

verstehen und wie die erforderlichen Zertifikate von Apple erworben werden kénnen.

Uberblick iiber iOS-Entwicklungs- und -Bereitstellungsprozesse

Diese Tabelle stellt eine Liste von Schritten im iOS-Entwicklungsprozess bereit. Darin sind Schritte zum Erhalten der
erforderlichen Zertifikate sowie Voraussetzungen fiir jeden Schritt enthalten.

Ausfiihrliche Informationen zu den einzelnen Schritten finden Sie unter ,,Erstellen, Debuggen oder Bereitstellen einer

i0S-Anwendung vorbereiten auf Seite 22.

Schrittnr. Schritt Pfad Voraussetzungen
1. Nehmen Sie am Apple- Apple Developer-Website none
Entwicklungsprogramm teil.
2. Registrieren Sie die Gerate-ID (UDID) | iOS Provisioning Portal Entwickler-ID von Apple (Schritt 1)
Ihres iOS-Gerats.
3. Generieren Sie eine Datei fir die « Verwenden Sie unter Mac OS das | hone
Zertifikatsignaturanforderung Programm ,Schltisselbund”.
(*.certSigningRequest, CSR).
* Verwenden Sie unter Windows
OpenSSL.
4. Generieren Sie ein iOS-Entwickler- iOS Provisioning Portal « Entwickler-ID von Apple (Schritt 1)
/Verteilungszertifikat (*.cer).
* CSR-Datei (Schritt 3)
5. Konvertieren Sie das iOS-Entwickler- | « verwenden Sie unter Mac 05 das |+ Entwickler-ID von Apple (Schritt 1)
/Verteilungszertifikat in ein P12- Programm ,Schliisselbund”.
Format. ¢ iOS-Entwickler-/Verteilungszertifikat
* Verwenden Sie unter Windows (Schritt 4)
OpenSSL.
6. Generieren Sie die Anwendungs-ID. iOS Provisioning Portal Entwickler-ID von Apple (Schritt 1)
7. Erstellen Sie ein Bereitstellungsprofil | iOS Provisioning Portal « Entwickler-ID von Apple (Schritt 1)
(*.mobileprovision).
¢ UDID lhres iOS-Geréts (Schritt 2)
* Anwendungs-ID (Schritt 6)
8. Erstellen Sie die Anwendung. Flash Builder « Entwickler-ID von Apple (Schritt 1)
¢ P12-Entwickler-/Verteilungszertifikat
(Schritt 5)
* Anwendungs-ID (Schritt 6)
9. Stellen Sie die Anwendung bereit. iTunes .

Bereitstellungsprofil (Schritt 7)

Anwendungspaket (Schritt 8)
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Erstellen, Debuggen oder Bereitstellen einer iOS-Anwendung vorbereiten

Bevor Sie eine i0S-Anwendung mit Flash Builder erstellen und sie auf einem iOS-Gerit bereitstellen oder an den
Apple App Store senden, fithren Sie folgende Schritte durch:

1 Schlielen Sie sich dem Apple iOS-Entwicklerprogramm hier an: Apple iOS Developer Program.

Sie konnen sich mit Threr Apple-ID anmelden oder eine Apple-ID erstellen. Die Apple-Entwicklerregistrierung
fithrt Sie durch die erforderlichen Schritte.

2 Registrieren Sie die Gerite-ID (UDID) des Gerits.

Dieser Schritt trifft nur zu, wenn Sie Ihre Anwendung auf einem iOS-Gerét und nicht im Apple App Store
bereitstellen. Wenn Sie Thre Anwendung auf verschiedenen iOS-Geriten bereitstellen mochten, registrieren Sie die
Gerite-ID jedes Gerits.

Rufen Sie die Gerite-ID Ihres iOS-Geriits ab.

a Verbinden Sie das iOS-Gerit mit Threm Entwicklungscomputer und starten Sie iTunes. Das verbundene iOS-
Gerit wird in iTunes im Abschnitt ,,Geréte“ angezeigt.

b Klicken Sie auf den Gerdtenamen, um eine Zusammenfassung des iOS-Gerits anzuzeigen.

¢ Klicken Sie auf der Registerkarte ,, Ubersicht“ auf die Seriennummer, um die 40 Zeichen lange Gerite-ID des
i0S-Gerdits anzuzeigen.

Sie konnen die Gerdte-ID von iTunes mithilfe der Tastenkombination Strg+C (Windows) oder Cmd+C (Mac)
kopieren.

Registrieren Sie die Gerite-ID Thres Gerits
Melden Sie sich beim iOS Provisioning Portal mit Threr Apple-ID an und registrieren Sie die Gerate-ID.
3 Generieren Sie eine Datei fiir die Zertifikatsignaturanforderung (*.certSigningRequest, CSR).

Sie generieren eine CSR, um ein iOS-Entwickler-/Verteilungszertifikat zu erhalten. Sie konnen eine CSR mithilfe
der Funktion ,,Schliisselbund® unter Mac oder OpenSSL unter Windows generieren. Beim Generieren einer CSR
geben Sie nur Thren Benutzernamen und Ihre E-Mail-Adresse an. Sie stellen keine Informationen zu IThrer
Anwendung oder Threm Gerit bereit.

Das Generieren einer CSR erstellt einen 6ffentlichen Schliissel und einen privaten Schliissel sowie eine Datei
»*.certSigningRequest®. Der 6ffentliche Schliissel ist in der CSR enthalten und der private Schliissel wird zum
Signieren der Anforderung verwendet.

Weitere Informationen zum Generieren einer CSR finden Sie unter Generating a certificate signing request.

4 Erstellen Sie nach Bedarf ein iOS-Entwicklerzertifikat oder ein i0OS-Verteilungszertifikat (*.cer).

Hinweis: Um eine Anwendung auf einem Gert bereitzustellen, benitigen Sie ein Entwicklerzertifikat. Um die
Anwendung im Apple App Store bereitzustellen, bendtigen Sie ein Verteilungszertifikat.

Generieren Sie ein iOS-Entwicklerzertifikat

a Melden Sie sich beim iOS Provisioning Portal mit Threr Apple-ID an und wihlen Sie die Gerate-Entwickler-
Registerkarte.

b Klicken Sie auf die Option zum Anfordern eines Zertifikats und durchsuchen Sie die von Thnen generierte und
auf Threm Computer gespeicherte CSR-Datei (Schritt 3).

¢ Wihlen Sie die CSR-Datei und klicken Sie auf ,,Senden®.
d Klicken Sie auf der Seite ,,Zertifikate“ auf die Option zum Herunterladen.

e Speichern Sie die heruntergeladene Datei (*.developer_identity.cer).
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Generieren Sie ein iOS-Verteilungszertifikat

f Melden Sie sich beim iOS Provisioning Portal mit Ihrer Apple-ID an und wihlen Sie die Gerite-
Verteilungsregisterkarte.

g Klicken Sie auf die Option zum Anfordern eines Zertifikats und durchsuchen Sie die von Ihnen generierte und
auf Threm Computer gespeicherte CSR-Datei (Schritt 3).

h Wibhlen Sie die CSR-Datei und klicken Sie auf ,,Senden®.
i Klicken Sie auf der Seite ,,Zertifikate“ auf die Option zum Herunterladen.
j Speichern Sie die heruntergeladene Datei (*.distribution_identity.cer).
5 Konvertieren Sie das iOS-Entwicklerzertifikat oder das iOS-Verteilungszertifikat in ein P12-Dateiformat (*.p12).

Sie konvertieren das iOS-Entwickler- oder das iOS-Verteilungszertifikat in ein P12-Format, damit Flash Builder
Thre iOS-Anwendung digital signieren kann. Das Konvertieren in ein P12-Format kombiniert das iOS-Entwickler-
/Verteilungszertifikat und den dazugehorigen privaten Schliissel in eine Einzeldatei.

Hinweis: Wenn Sie die Anwendung auf dem Desktop mithilfe des AIR Debug Launcher (ADL) testen, miissen Sie das
iOS-Entwickler-/Verteilungszertifikat nicht in ein P12-Format konvertieren.

Verwenden Sie die Option ,,Schliisselbund® unter Mac oder Open SSL unter Windows, um eine Personal
Information Exchange-Datei (*.p12) zu erstellen. Weitere Informationen finden Sie unter Konvertieren eines
Entwicklerzertifikats in eine P12-Datei.

6 Generieren Sie die Anwendungs-ID, indem Sie folgende Schritte durchfiihren:
a Melden Sie sich beim iOS Provisioning Portal mit Threr Apple-ID an.
b Navigieren Sie zur App-ID-Seite und klicken Sie auf die Option fiir eine neue App-ID.

¢ Geben Sie auf der Registerkarte ,,Verwalten“ eine Beschreibung fiir Ihre Anwendung ein, generieren Sie eine
neue Bundle-Seed-ID und geben Sie einen Bundle-Bezeichner ein.
Jede Anwendung weist eine eindeutige Anwendungs-ID auf, die Sie in der Anwendungsbeschreibungs-XML-
Datei angeben. Eine Anwendungs-ID besteht aus einer von Apple bereitgestellten Bundle-Seed-ID aus 10
Zeichen und einem Bundle-Bezeichner-Suffix, das Sie festlegen. Der von Ihnen festgelegte Bundle-Bezeichner
muss mit der Anwendungs-ID in der Deskriptordatei fiir die Anwendung iibereinstimmen. Beispiel: Wenn IThre
Anwendungs-ID com.meineDomain.* lautet, muss die ID in der Deskriptordatei fiir die Anwendung mit
com.myDomain beginnen.

Wichtig: Platzhalter-Bundle-Bezeichner sind fiir das Entwickeln und Testen von iOS-Anwendungen niitzlich,
konnen aber nicht fiir die Bereitstellung von Anwendungen im Apple App Store verwendet werden.

7 Generieren Sie eine Entwickler-Bereitstellungsprofildatei oder eine Verteilungs-Bereitstellungsprofildatei
(*.mobileprovision).

Hinweis: Um eine Anwendung auf einem Ger:t bereitzustellen, benitigen Sie ein Entwickler-Bereitstellungsprofil.
Um die Anwendung im Apple App Store bereitzustellen, bendtigen Sie ein Verteilungs-Bereitstellungsprofil. Sie
verwenden ein Verteilungs-Bereitstellungsprofil, um Ihre Anwendung zu signieren.

Entwickler-Bereitstellungsprofil erstellen
a Melden Sie sich beim iOS Provisioning Portal mit Threr Apple-ID an.
b Navigieren Sie zu ,,Zertifikat“ > ,,Provisioning“ und klicken Sie auf ,,Neues Profil*.

¢ Geben Sie einen Profilnamen ein, wihlen Sie das iOS-Entwicklerzertifikat, die App-ID und die Gerite-IDs, auf
denen Sie die Anwendung installieren mochten.

d Klicken Sie auf ,,Senden®.
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e Laden Sie die generierte Entwickler-Bereitstellungsprofildatei (*.mobileprovision) herunter und speichern Sie
sie auf Threm Computer.

Verteilungs-Bereitstellungsprofil erstellen
f Melden Sie sich beim iOS Provisioning Portal mit Ihrer Apple-ID an.
Navigieren Sie zu ,,Zertifikat“ > ,,Provisioning® und klicken Sie auf ,,Neues Profil“.

Geben Sie einen Profilnamen ein, wihlen Sie das iOS-Verteilungszertifikat und die App-ID. Wenn Sie die
Anwendung vor dem Bereitstellen testen mochten, geben Sie die Gerite-IDs der Gerite ein, auf denen Sie testen
mochten.

i Klicken Sie auf ,Senden®.

j Laden Sie die generierte Bereitstellungsprofildatei (*.mobileprovision) herunter und speichern Sie sie auf Ihrem
Computer.

Verwandte Themen
»10S-Anwendung in Flash Builder erstellen® auf Seite 11

Auszuwdhlende Dateien beim Testen, Debuggen oder Installieren einer iOS-
Anwendung

Waihlen Sie folgende Dateien im Konfigurationsdialogfeld ,,Ausfithren/Debug®, um eine Anwendung zum Testen auf
einem 10S-Gerét auszufiithren, zu debuggen oder zu installieren:

« iOS-Entwicklerzertifikat in P12-Format (Schritt 5)
« XML-Deskriptordatei fiir die Anwendung, die die Anwendungs-ID enthilt (Schritt 6)
+ Entwickler-Bereitstellungsprofil (Schritt 7)

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Anwendung auf einem Apple iOS-Gerit debuggen® auf Seite 191 und
»Anwendung auf einem Apple iOS-Gerit installieren auf Seite 193.

Auszuwdhlende Dateien beim Bereitstellen einer Anwendung im Apple App
Store

Um eine Anwendung im Apple App Store bereitzustellen, wihlen Sie den Pakettyp im Dialogfeld ,,Releasebuild
exportieren® als endgiiltiges Releasebuildpaket fiir den Apple App Store und wihlen Sie folgende Dateien:

+ i0S-Verteilungszertifikat in P12-Format (Schritt 5)
XML-Deskriptordatei fiir die Anwendung, die die Anwendungs-ID enthalt (Schritt 6).

Hinweis: Sie konnen beim Senden einer Anwendung an den Apple App Store keine Platzhalter-Anwendungs-1D
verwenden.

Verteilungs-Bereitstellungsprofil (Schritt 7)

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Apple iOS-Pakete fiir die Veroffentlichung exportieren® auf Seite 196.
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Kapitel 3: Benutzeroberfliche und Layout

Layout einer einfachen Mobilanwendung

Layout einer Mobilanwendung mithilfe von Ansichten und Abschnitten
festlegen

Mobilanwendungen bestehen aus einem oder mehreren Bildschirmen, auch als Ansichten bezeichnet. Beispielsweise
konnten Mobilanwendungen aus den folgenden drei Ansichten bestehen:

1 Eine Startansicht zum Hinzufiigen von Kontaktinformationen
2 Eine Kontaktansicht mit einer Liste vorhandener Kontakte

3 Eine Suchansicht zum Durchsuchen der Kontaktliste
Einfache Mobilanwendung

Die folgende Abbildung zeigt den Hauptbildschirm einer in Flex erstellten einfachen Mobilanwendung:

4\ Employees A

belect an employee name

Bill
Dave
Mary

Debbie

A. ActionBar-Steuerelement B. Inhaltsbereich

Diese Abbildung zeigt die Hauptbereiche einer Mobilanwendung:

ActionBar-Steuerelement Mit dem ActionBar-Steuerelement kénnen Sie Kontextinformationen zum aktuellen Status
der Anwendung anzeigen. Zu diesen Informationen gehort ein Titelbereich, ein Bereich fiir
Navigationssteuerelemente und ein Bereich fiir Aktionssteuerelemente. Im ActionBar-Steuerelement konnen Sie
globale Inhalte hinzufiigen, die fiir die gesamte Anwendung gelten, sowie Elemente, die nur fiir eine bestimmte
Ansicht gelten.

Inhaltsbereich Im Inhaltsbereich werden die einzelnen Bildschirme oder Ansichten angezeigt, aus denen die
Anwendung besteht. Benutzer navigieren in den Ansichten der Anwendung {iber die in die Anwendung integrierten
Komponenten sowie die Eingabesteuerelemente des Mobilgerits.

In Abschnitte gegliederte Mobilanwendung
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In komplexeren Anwendungen kénnen mehrere Bereiche oder Abschnitte der Anwendung definiert sein.
Beispielsweise kann eine Anwendung Abschnitte fiir Kontakte, E-Mails, Favoriten und weitere enthalten. Jeder
Abschnitt der Anwendung enthilt eine oder mehrere Ansichten. Einzelne Ansichten kénnen in mehreren
Abschnitten verfiigbar gemacht werden, sodass Sie die Ansichten nicht mehrmals definieren miissen.

Die nichste Abbildung zeigt eine Mobilanwendung mit einer Registerkartenleiste am unteren Rand des

Anwendungsfensters:
4\ Employees A
Select an employee name
Bill
Dave
Mary
Debbie
—B
Home Email Favorites C

A. ActionBar-Steuerelement B. Inhaltsbereich C. Registerkartenleiste

Flex verwendet das ButtonBarBase-Steuerelement zum Implementieren der Registerkartenleiste. Jede Schaltfliche der
Registerkartenleiste entspricht einem anderen Abschnitt. Wéhlen Sie in der Registerkartenleiste eine Schaltfliche aus,
um den aktuellen Abschnitt zu wechseln.

Fiir jeden Abschnitt der Anwendung wird eine eigene ActionBar definiert. Daher gilt die Registerkartenleiste global
fir die gesamte Anwendung, die ActionBar fiir jeweils einen Abschnitt.

Layout einer einfachen Mobilanwendung
Die folgende Abbildung zeigt die Architektur einer einfachen Mobilanwendung:

Hauptanwendung (ViewNavigatorApplication)

(ViewNavigator)
Startseite (View)
Kontakte (View)

Suche (View)

In der Abbildung ist eine Anwendung bestehend aus vier Dateien dargestellt. Eine Mobilanwendung enthalt eine
Anwendungs-Hauptdatei sowie jeweils eine Datei pro Ansicht. Es gibt keine separate Datei fiir ViewNavigator; sie
wird vom ViewNavigatorApplication-Container erstellt.
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Hinweis: Zwar zeigt dieses Diagramm die Anwendungsarchitektur, doch stellt es nicht die Anwendung zur Laufzeit dar.
Zur Laufzeit ist nur eine Ansicht aktiv und im Speicher vorhanden. Weitere Informationen finden Sie unter ,,In den
Ansichten einer Mobilanwendung navigieren auf Seite 29.

Klassen in einer Mobilanwendung

Sie definieren eine Mobilanwendung iiber die folgenden Klassen:

Klasse Beschreibung

ViewNavigatorApplication Definiert die Hauptanwendungsdatei. Der ViewNavigatorApplication-Container akzeptiert keine
untergeordneten Elemente.

ViewNavigator Steuert die Navigation in den Ansichten einer Anwendung. Der ViewNavigator erstellt zudem das
ActionBar-Steuerelement.

Der ViewNavigatorApplication-Container erstellt automatisch einen einzelnen ViewNavigator-Container
fuir die gesamte Anwendung. Mit den Methoden des ViewNavigator-Containers kdnnen Sie zwischen
den einzelnen Ansichten wechseln.

View Definiert die Ansichten der Anwendung, wobei jede Ansicht in einer eigenen MXML- oder ActionScript-
Datei definiert wird. Jede Ansicht der Anwendung wird von einer Instanz des View-Containers
dargestellt. Definieren Sie jede Ansicht in einer eigenen MXML- oder ActionScript-Datei.

Im ViewNavigatorApplication-Container definieren Sie wie im folgenden Beispiel dargestellt die
Hauptanwendungsdatei:

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

<!-- containers\mobile\SparkSingleSectionSimple.mxml -->

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstView="views.HomeView">

</s:ViewNavigatorApplications>

Der ViewNavigatorApplication-Container erstellt automatisch ein einzelnes ViewNavigator-Objekt, das die
ActionBar definiert. Mit dem ViewNavigator navigieren Sie in den Ansichten der Anwendung.

View-Container zu einer Mobilanwendung hinzufiigen

Jede Mobilanwendung besitzt mindestens eine Ansicht. Von der Hauptanwendungsdatei wird zwar der
ViewNavigator erstellt, jedoch keine in der Anwendung verwendete Ansicht definiert.

Jede Ansicht in einer Anwendung entspricht einem View-Container in einer ActionScript- oder MXML-Datei. Jede
Ansicht enthélt eine data-Eigenschaft, die die Daten fiir die betreffende Ansicht angibt. In den Ansichten kann die
data-Eigenschaft beim Navigieren des Benutzers in der Anwendung zum Ubergeben von Informationen verwendet
werden.

Uber die ViewNavigatorApplication. firstView-Eigenschaft geben Sie die Datei an, die die erste Ansicht in der
Anwendung definiert. In der vorherigen Anwendung gibt die £irstview-Eigenschaft die Ansicht views.HomeView
an. Das folgende Beispiel veranschaulicht die Datei ,,HomeView.mxml, in der diese Ansicht definiert ist:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\HomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Home">
<s:layout>
<s:Verticallayout paddingTop="10"/>
</s:layout>
<s:Label text="The home screen"/>
</s:View>

& Blogger David Hassoun schrieb einen Artikel iiber ViewNavigator-Grundlagen.
Layout einer Mobilanwendung mit mehreren Abschnitten

In Mobilanwendungen konnen zusammengehorige Ansichten zu unterschiedlichen Anwendungsabschnitten
zusammengefasst werden. Beispielsweise zeigt die folgende Abbildung die Anordnung einer Mobilanwendung mit
drei Abschnitten.

Hauptanwendung (TabbedMobileApplication)

(TabbedViewNavigator)
Kontakte (ViewNavigator) E-Mail (ViewNavigator) Favoriten (ViewNavigator)
Kontakte - Startseite (View) E-Mail - Startseite (View) Favoriten — Startseite (View)
Kontakte bearbeiten (View) Kontakte bearbeiten (View) Suche (View)
Suche (View) Suche (View)

Jede Ansicht kann in jedem Abschnitt verwendet werden. Anders gesagt, gehort keine Ansicht zu einem bestimmten
Abschnitt. Der Abschnitt gibt lediglich eine Anordnungs- und Navigationsweise fiir eine Gruppe von Ansichten an.
In der Abbildung ist die Suchansicht Teil jedes Anwendungsabschnitts.

Zur Laufzeit ist nur eine Ansicht aktiv und im Speicher vorhanden. Weitere Informationen finden Sie unter ,,In den
Ansichten einer Mobilanwendung navigieren® auf Seite 29.

Klassen in einer Mobilanwendung mit mehreren Bereichen

In der folgenden Tabelle finden Sie die Klassen, mit denen Sie eine Mobilanwendung mit mehreren Abschnitten
erstellen konnen:
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Klasse Beschreibung

TabbedViewNavigatorApplication | Definiert die Hauptanwendungsdatei. Fiir den TabbedViewNavigatorApplication-Container ist nur
ViewNavigator als untergeordnetes Element zuldssig. Definieren Sie fiir jeden Abschnitt der
Anwendung einen ViewNavigator.

TabbedViewNavigator Steuert die Navigation zwischen den Abschnitten, aus denen die Anwendung besteht.

Der TabbedViewNavigatorApplication-Container erstellt automatisch einen einzelnen
TabbedViewNavigator-Container fiir die gesamte Anwendung. Der TabbedViewNavigator-
Container erstellt die Registerkartenleiste, mit der Sie zwischen den Abschnitten navigieren.

ViewNavigator Definieren Sie fiir jeden Abschnitt einen ViewNavigator-Container. Der ViewNavigator steuert die
Navigation zwischen den Ansichten, aus denen der Abschnitt besteht. AuBerdem wird von diesem
das ActionBar-Steuerelement fiir den Abschnitt erstellt.

View Definiert die Ansichten der Anwendung. Jede Ansicht der Anwendung wird von einer Instanz des
View-Containers dargestellt. Definieren Sie jede Ansicht in einer eigenen MXML- oder
ActionScript-Datei.

Eine Mobilanwendung mit Abschnitten enthilt eine Hauptanwendungsdatei sowie jeweils eine Definitionsdatei pro
Ansicht. Im TabbedViewNavigatorApplication-Container definieren Sie wie im folgenden Beispiel dargestellt die
Hauptanwendungsdatei:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\SparkMultipleSectionsSimple.mxml -->
<s:TabbedViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark">
<s:ViewNavigator label="Contacts" firstView="views.ContactsHome"/>
<s:ViewNavigator label="Email" firstView="views.EmailHome"/>
<s:ViewNavigator label="Favorites" firstView="views.FavoritesHome"/>
</s:TabbedViewNavigatorApplications>

Verwenden von ViewNavigator in einer Anwendung mit mehreren Abschnitten

Fiir den TabbedViewNavigatorApplication-Container ist nur ViewNavigator als untergeordnete Komponente
zuldssig. Jeder Abschnitt der Anwendung entspricht einem anderen ViewNavigator-Container.

Mit dem ViewNavigator-Container navigieren Sie in den Ansichten jedes Abschnitts und definieren jeweils das
ActionBar-Steuerelement fiir diesen. Uber die ViewNavigator. firstView-Eigenschaft geben Sie die Datei an, die die
erste Ansicht im Abschnitt definiert.

Verwenden von TabbedViewNavigator in einer Anwendung mit mehreren Abschnitten

Der TabbedViewNavigatorApplication-Container erstellt automatisch einen einzelnen Container vom Typ
TabbedViewNavigator. Der TabbedViewNavigator-Container erstellt dann eine Registerkartenleiste am unteren
Rand der Anwendung. Sie miissen der Anwendung keine Logik hinzufiigen, um zwischen den Abschnitten navigieren
zu konnen.

In den Ansichten einer Mobilanwendung navigieren

Ein Stapel von View-Objekten steuert die Navigation in Mobilanwendungen. Das oberste View-Objekt des Stapels
definiert die derzeit sichtbare Ansicht.

Der Stapel wird vom ViewNavigator-Container verwaltet. Zum Wechseln der Ansicht legen Sie das neue View-Objekt
auf dem Stapel ab (Push) oder entfernen das aktuelle View-Objekt aus dem Stapel (Pop). Wenn Sie das derzeit
sichtbare View-Objekt aus dem Stapel entfernen, wird dieses View-Objekt zerstort, und der Benutzer kehrt zur
vorherigen Ansicht auf dem Stapel zuriick.
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In Anwendungen mit Abschnitten navigieren Sie mithilfe der Registerkartenleiste zwischen den einzelnen
Abschnitten. Da jeder Abschnitt von einem eigenen ViewNavigator definiert wird, entsprechen Abschnittswechsel
einem Wechsel des aktuellen ViewNavigator-Elements und des Stapels. Das oberste View-Objekt des Stapels fiir den
neuen ViewNavigator wird zur aktuellen Ansicht.

Um Arbeitsspeicher zu sparen, stellt der ViewNavigator standardmafig sicher, dass sich stets nur eine Ansicht im
Speicher befindet. Die Daten fiir vorherige Ansichten auf dem Stapel werden jedoch beibehalten. Wenn der Benutzer
zuriick zur vorherigen Ansicht navigiert, kann die Ansicht anhand der richtigen Daten erneut instanziiert werden.

Hinweis: Der View-Container definiert die destructionpolicy-Eigenschaft. Bei Festlegung auf den Standardwert
auto zerstort der ViewNavigator die Ansicht, wenn sie nicht aktiv ist. Bei Festlegung auf none wird die Ansicht im
Arbeitsspeicher abgelegt.

& Blogger Mark Lochrie hat einen Artikel iiber ViewNavigator verfasst.

ViewNavigator-Navigationsmethoden
Die Navigation steuern Sie mit den folgenden Methoden der ViewNavigator-Klasse:

pushView() Legt ein View-Objekt auf dem Stapel ab. Das als Argument an die pushview () -Methode {ibergebene
View-Objekt wird zur aktuellen Ansicht.

popView() Entfernt das aktuelle View-Objekt vom Navigationsstapel und zerstort das View-Objekt. Das vorherige
View-Objekt auf dem Stapel wird zur aktuellen Ansicht.

popToFirstView() Entfernt alle View-Objekte aus dem Stapel und zerstort sie, mit Ausnahme des ersten View-Objekts
auf dem Stapel. Das erste View-Objekt auf dem Stapel wird zur aktuellen Ansicht.

popAll() Leert den Stapel des ViewNavigator und zerstort alle View-Objekte. Die Ansicht der Anwendung ist leer.

Die folgende Abbildung zeigt zwei Ansichten. Um die aktuelle Ansicht zu wechseln, legen Sie mit der
ViewNavigator.pushView () -Methode ein View-Objekt auf dem Stapel ab, das die neue Ansicht darstellt. Die
pushview () -Methode fithrt dazu, dass der ViewNavigator fiir die Ansicht das neue View-Objekt verwendet.

. O PE@ 1z

| Favorines pushView (DetailsView) Bytals.

Brian [ | Lauren Fisher

Charles

| Lfisher@email.com

Dad =
415-555-5555

Diana

Jin popView()
Lauren

Mom

Ablegen (Push) und Entfernen (Pop) von View-Objekten zum Wechseln der Ansicht.

Mit der viewNavigator.popView () -Methode entfernen Sie das aktuelle View-Objekt vom Stapel. Der
ViewNavigator wechselt die Ansicht auf das vorherige View-Objekt auf dem Stapel zuriick.

Hinweis: Das Mobilgeriit selbst steuert einen GrofSteil der Navigation in einer Mobilanwendung. Beispielsweise bedienen
in Flex erstellte Mobilanwendungen automatisch die Zuriick-Taste an Mobilgerditen. Daher miissen Sie der Anwendung
keine Unterstiitzung fiir die Zuriick-Taste hinzufiigen. Wenn der Benutzer die Zuriick-Taste des Mobilgerits driickt, ruft
Flex automatisch die popView ()-Methode zum Wiederherstellen der vorherigen Ansicht auf.

Blogger David Hassoun schrieb einen Artikel iiber Datenverwaltung in einer Ansicht.

i

Navigation fiir eine Anwendung mit mehreren Abschnitten erstellen
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In der folgenden Abbildung sind die Ansichten in mehreren Abschnitten angeordnet. Jeder Abschnitt wird durch
einen anderen ViewNavigator-Container definiert. Jeder Abschnitt enthlt eine oder mehrere Ansichten:

4\ Employees A
Select an employee name
Bill
Dave
Mary
Debbie
—B
Home Email Favorites @

A. ActionBar-Steuerelement B. Inhaltsbereich C. Registerkartenleiste

Die Ansicht im aktuellen Abschnitt wechseln Sie mit der pushview () -Methode und der popview () -Methode des
aktuellen ViewNavigator.

Den aktuellen Abschnitt wechseln Sie mithilfe der Registerkartenleiste. Wenn Sie Abschnitte wechseln, wechseln Sie
in den ViewNavigator-Container des neuen Abschnitts. Auf dem Bildschirm wird nun das View-Objekt angezeigt, das
sich derzeit oben auf Stapel des neuen ViewNavigator befindet.

Mithilfe der TabbedviewNavigator. selectedIndex-Eigenschaft konnen Sie den Abschnitt auch
programmgesteuert wechseln. Diese Eigenschaft enthélt den auf 0 basierenden Index des ausgewiéhlten
Ansichtsnavigators.

Benutzereingabe in einer Mobilanwendung verarbeiten

Die Benutzereingabe erfordert bei einer Mobilanwendung im Vergleich zu einer Desktop- oder Browseranwendung
eine unterschiedliche Vorgehensweise. In fiir AIR erstellten Desktopanwendungen und in fiir Flash Player erstellten
Browseranwendungen bestehen die hauptsachlichen Eingabegerite aus einer Maus und einer Tastatur. Bei
Mobilgeriten besteht das hauptsachliche Eingabegerat im Touchscreen. Héufig ist bei einem Mobilgerit eine Art
Tastatur vorhanden, manche Gerite bieten zudem eine Fiinf-Richtungs-Eingabemethode (nach links, nach rechts,
nach oben, nach unten und auswihlen).

Die mx.core.UIComponent-Klasse definiert die interactionMode-Stileigenschaft, iiber die Sie Komponenten fiir
den in der Anwendung verwendeten Eingabetyp konfigurieren. Beim Halo- und beim Spark-Design ist der
Standardwert mouse, d. h., die Maus ist als hauptsdchliches Eingabegerit festgelegt. Beim Mobildesign ist der
Standardwert touch, d. h., als priméres Eingabegerit ist der Touchscreen festgelegt.
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Unterstiitzen von Hardwaretasten in einer Mobilanwendung

Anwendungen, die in den ViewNavigatorApplication- oder TabbedViewNavigatorApplication-Containern aktiviert
sind, sprechen auf die Zuriick-Taste und die Menii-Taste eines Mobilgerits an. Wenn der Benutzer die Zuriick-Taste
driickt, navigiert die Anwendung zur vorherigen Ansicht. Wenn es keine vorherige Ansicht gibt, wird die Anwendung
beendet und der Startbildschirm des Gerits angezeigt.

Wenn der Benutzer die Zuriick-Taste driickt, empfangt die aktive Ansicht der Anwendung ein backKeyPressed-
Ereignis. Diesen Vorgang konnen Sie abbrechen, indem Sie in der Ereignisprozedur fiir das backkeyPressed-
Ereignis preventDefault () aufrufen.

Beim Driicken der Menii-Taste wird, sofern definiert, der ViewMenu-Container der aktuellen Ansicht angezeigt. Im
ViewMenu-Container ist ein Menii definiert, das sich am unteren Rand eines View-Containers befindet. Jeder View-
Container definiert ein eigenes, fiir die betreffende Ansicht spezifisches Menii.

Der aktuelle View-Container 6st ein menukeyPressed-Ereignis aus, wenn der Benutzer die Meniitaste driickt. Um
den Vorgang der Menii-Taste abzubrechen und ViewMenu zu unterbinden, rufen Sie die preventDefault () -
Methode in der Ereignisprozedur des menukeyPressed-Ereignisses auf.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter ,,Meniis in Mobilanwendungen definieren® auf Seite 75.

Hardwaretastatur-Ereignisse in einer Mobilanwendung verarbeiten

In einer in Flex erstellten Mobilanwendung konnen Sie erkennen, wenn ein Benutzer eine Hardwaretaste auf einem
Mobilgerit driickt. So konnen Sie beispielsweise auf einem Android-Gerit erkennen, wenn der Benutzer die Start-,
Zuriick- oder Meniitaste driickt.

Damit das Driicken einer Hardwaretaste erkannt wird, erstellen Sie Ereignisprozeduren fiir das key_up- oder
KEY_DOWN-Ereignis. Fiir gewohnlich hingen Sie die Ereignisprozeduren an das Anwendungsobjekt an, wie es von den
Application-, ViewNavigatorApplication- oder TabbedViewNavigatorApplication-Containern definiert wird.

Das Stage-Objekt definiert den Zeichenbereich einer Anwendung. Jede Anwendung verfiigt tiber ein Stage-Objekt.
Dabher ist ein Anwendungscontainer eigentlich ein untergeordneter Container des Stage-Ojbekts.

Die stage . focus-Eigenschaft legt die Komponente fest, die zurzeit den Tastaturfokus besitzt, oder enthélt nu11,
wenn keine Komponente den Fokus hat. Die Komponente mit Tastaturfokus erhalt Ereignisbenachrichtigungen,
wenn der Benutzer mit der Tastatur interagiert. Daher werden die Ereignisprozeduren des Anwendungsobjekts
aufgerufen, falls stage. focus fiir das Anwendungsobjekt festgelegt ist.

Auf einem Mobilgerit kann Ihre Anwendung durch eine andere Anwendung gestort werden. Zum Beispiel wird,
wihrend die Anwendung ausgefiihrt wird, auf dem Mobilgerdt ein Anruf empfangen oder der Benutzer wechselt zu
einer anderen Anwendung. Wechselt der Benutzer zuriick zu Threr Anwendung, ist die stage . focus-Eigenschaft
»Null“. Aus diesem Grund reagieren Ereignisprozeduren, die dem Anwendungsobjekt zugewiesen sind, nicht auf die
Tastatur.

Da die stage . focus-Eigenschaft in einer Mobilanwendung ,,null“ sein kann, sollten Tastaturereignisse im Stage-
Objekt selbst abgehort werden, um sichzuerstellen, dass Thre Anwendung das Ereignis erkennt. Das folgende Beispiel
weist Tastaturereignisprozeduren dem Stage-Objekt zu:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- containers\mobile\SparkHWEventHandler.mxml -->

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstView="views.SparkHWEventhandlerHomeView"
applicationComplete="appCompleteHandler (event) ;">

<fx:Script>
<! [CDATA [
import mx.events.FlexEvent;

// Add the hardware key event handlers to the stage.

protected function appCompleteHandler (event:FlexEvent) :void {
stage.addEventListener ("keyDown", handleButtons, false,1);
stage.addEventListener ("keyUp", handleButtons, false, 1);

// Event handler to handle hardware keyboard keys.
protected function handleButtons (event:KeyboardEvent) :void

{

if (event.keyCode == Keyboard.HOME) ({
// Handle Home button.

}

else if (event.keyCode == Keyboard.BACK) {
// Hanlde back button.

11>
</fx:Script>
</s:ViewNavigatorApplications>

Maus- und Beriihrungsereignisse in einer Mobilanwendung verarbeiten

AIR generiert fiir die unterschiedlichen Eingabetypen unterschiedliche Ereignisse. Zu diesen Ereignissen zdhlen
folgende:

Mausereignisse Ereignisse, die durch die Benutzerinteraktion mit einer Maus oder einem Touchscreen generiert
werden. Zu den Mausereignissen zéhlen mouseOver, mouseDown und mouseUp.

Beriihrungsereignisse Ereignisse, die auf Geriten generiert werden, die Benutzerkontakte mit dem Gerit erkennen,
etwa eines Fingers auf einem Touchscreen. Zu den Beriihrungsereignissen zahlen touchTap, touchover und
touchMove. Wenn ein Benutzer mit einem Gerét mit einem Touchscreen interagiert, bertihrt der Benutzer
normalerweise den Bildschirm mit einem Finger oder einem Zeigegerit.

Gestenereignisse Ereignisse, die durch Multitouch-Interaktionen generiert werden, z. B. das gleichzeitige Berithren
eines Touchscreens mit zwei Fingern. Zu den Gestenereignissen zihlen gesturePan, gestureRotate und
gestureZoom. Bei manchen Geréten konnen Sie beispielsweise zum Auszoomen (Verkleinern) eines Bildes die Finger
zusammenfiihren.

Integrierte Unterstiitzung fiir Mausereignisse

Das Flex-Framework und der Flex-Komponentensatz bieten integrierte Unterstiitzung fiir Mausereignisse, nicht
jedoch fiir Beriihrungs- und Gestenereignisse. Beispielsweise interagiert der Benutzer tiber den Touchscreen mit Flex-
Komponenten in einer Mobilanwendung. Die Komponenten reagieren auf Mausereignisse wie mouseDown und
mouseOver, nicht jedoch auf Berithrungs- und Gestenereignisse.
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Beispielsweise kann der Benutzer auf den Touchscreen driicken, um das Button-Steuerelement von Flex auszuwahlen.
Das Button-Steuerelement signalisiert mithilfe des mouseUp-Ereignisses und des mouseDown-Ereignisses, dass der
Benutzer mit dem Steuerelement interagiert hat. Das -Steuerelement gibt mithilfe des mouseMove-Ereignisses und des
mouseUp-Ereignisses an, dass der Benutzer auf dem Bildschirm einen Bildlauf durchfiihrt.

& Adobe-Entwickler Paul Trani iiber Berithrungen und Gesten auf Mobilgeriten: Touch Events and Gesture on
Mobile.

Von AIR erzeugte Steuerereignisse

Die von AIR und Flash Player generierten Ereignisse werden von der flash.ui.Multitouch.inputMode-
Eigenschaft gesteuert. Die £1ash.ui.Multitouch.inputMode-Eigenschaft kann einen der folgenden Werte
annehmen:

+ MultitouchInputMode.NONE AIR 16st Mausereignisse aus, nicht jedoch Berithrungs- oder Gestenereignisse.

+ MultitouchInputMode.TOUCH_POINT AIR lost Maus- und Beriihrungsereignisse aus, nicht jedoch
Gestenereignisse. In diesem Modus empfiangt das Flex-Framework die gleichen Mausereignisse wie in
MultitouchInputMode.NONE.

+ MultitouchInputMode.GESTURE AIR16st Maus- und Gestenereignisse aus, nicht jedoch Berithrungsereignisse. In
diesem Modus empfingt das Flex-Framework die gleichen Mausereignisse wie in MultitouchInputMode.NONE.

Wie Sie der Liste entnehmen konnen, 16st AIR unabhéngig von der Einstellung der
flash.ui.Multitouch.inputMode-Eigenschaft Mausereignisse immer aus. Flex-Komponenten konnen daher
immer auf Benutzerinteraktionen reagieren, die {iber einen Touchscreen vorgenommen wurden.

Mit Flex konnen Sie in Threr Anwendung jeden Wert der £1ash.ui.Multitouch.inputMode-Eigenschaft
verwenden. Daher reagieren die Flex-Komponenten zwar nicht auf Beriihrungs- und Gestenereignisse, doch kénnen
Sie der Anwendung Funktionen hinzufiigen, um auf alle Ereignisse zu reagieren. Beispielsweise konnen Sie dem
Button-Steuerelement eine Ereignisprozedur zum Verarbeiten von Berithrungsereignissen hinzufiigen, z. B. der
Ereignisse touchTap, touchover und touchMove.

Das ActionScript 3.0-Entwicklerhandbuch bietet einen Uberblick iiber die Verarbeitung von Benutzereingaben auf
unterschiedlichen Gerdten sowie tiber die Eingabe per Berithrung, Multitouch und Gesten. Weitere Informationen
finden Sie unter:

+ Grundlagen der Benutzerinteraktion

« Eingabe per Berithrung, Multitouch und Gesten

Mobilanwendungen und BegriiBungsbildschirme
definieren

Container fiir Mobilanwendung erstellen

Fiir das erste Tag in einer Mobilanwendung gibt es in der Regel die folgenden Optionen:

+ Das <s:ViewNavigatorApplication>-Tag definiert eine Mobilanwendung mit einem einzelnen Abschnitt.

+ Das <s:TabbedViewNavigatorApplication>-Tag definiert eine Mobilanwendung mit mehreren Abschnitten.

Bei der Anwendungsentwicklung fiir Tablet-Computer stellt die eingeschrinkte Bildschirmgrof3e kein solches
Problem dar wie bei Telefonen. Dies bedeutet, dass Sie die Anwendungen fiir Tablet-Computer nicht fiir kleine
Ansichten strukturieren miissen. Stattdessen konnen Sie zum Erstellen der Anwendung den standardméfligen Spark-
Anwendungscontainer mit den unterstiitzten Mobilkomponenten und -skins verwenden.
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Hinweis: Zur Entwicklung von Mobilanwendungen konnen Sie den Spark-Anwendungscontainer verwenden, und das

sogar fiir Telefone. Vom Spark-Anwendungscontainer werden jedoch Ansichtsnavigation, Datenpersistenz und die
Zuriick- und Menti-Tasten des Gerdts nicht unterstiitzt. Weitere Informationen finden Sie unter ,, Unterschiede zwischen
den Mobilanwendungscontainern und dem Spark-Anwendungscontainer auf Seite 35About the Application container.

Die Container von Mobilanwendungen besitzen folgende Merkmale:

Merkmal Die Spark-Container ViewNavigatorApplication und TabbedViewNavigatorApplication

StandardgroBe 100 % Hohe und 100 % Breite, um den gesamten verfiigbaren Platz auf dem Bildschirm einzunehmen.

Layout des untergeordneten | Wird durch die einzelnen View-Container definiert, die die Ansichten der Anwendung darstellen.

Elements
Standardabstand 0 Pixel.
Bildlaufleisten Keine. Wenn Sie Bildlaufleisten zur Skin des Anwendungscontainers hinzufiigen, kann der Benutzer

durch die gesamte Anwendung scrollen. Dazu zdhlen auch der ActionBar-Bereich und der
Registerkartenleistenbereich der Anwendung. In diesen Bereichen der Ansicht sollen normalerweise
keine Bildlaufe ausgefiihrt werden. Fligen Sie deshalb Bildlaufleisten den einzelnen View-Containern der
Anwendung und nicht der Skin des Anwendungscontainers hinzu.

Unterschiede zwischen den Mobilanwendungscontainern und dem Spark-
Anwendungscontainer

Die Spark-Mobilanwendungscontainer besitzen viele Funktionen, die auch der Spark-Anwendungscontainer besitzt.

Beispielsweise konnen Sie den Mobilanwendungscontainern auf dieselbe Weise wie dem Spark-
Anwendungscontainer Stile hinzufiigen.

Die Spark-Mobilanwendungscontainer weisen mehrere vom Spark-Anwendungscontainer abweichende Merkmale auf:

Unterstiitzung der Persistenz

Unterstiitzt die Datenspeicherung auf und das Laden von einer Festplatte. Durch Persistenz kdnnen Benutzer eine
Mobilanwendung unterbrechen, zum Beispiel, um einen Telefonanruf anzunehmen, und den Status der
Anwendung nach Anrufende wiederherstellen.

Unterstiitzung der Ansichtsnavigation

Der ViewNavigatorApplication-Container erstellt automatisch einen einzelnen ViewNavigator-Container, mit
dem die Navigation zwischen den Ansichten gesteuert wird.

Der TabbedViewNavigatorApplication-Container erstellt automatisch einen einzelnen TabbedViewNavigator-
Container, mit dem die Navigation zwischen den Abschnitten gesteuert wird.

Unterstiitzung der Zuriick- und Menii-Taste des Geriits

Wenn der Benutzer die Zuriick-Taste driickt, navigiert die Anwendung zuriick zur vorherigen Ansicht auf dem
Stapel. Beim Driicken der Menii-Taste wird, sofern definiert, der ViewMenu-Container der aktuellen Ansicht
angezeigt.

Weitere Informationen zum Spark-Anwendungscontainer finden Sie unter About the Application container.

Ereignisse auf Anwendungsebene verarbeiten

Die NativeApplication-Klasse stellt eine AIR-Anwendung dar. Sie bietet Anwendungsinformationen sowie
anwendungsweit giiltige Funktionen und 16st Ereignisse auf Anwendungsebene aus. Auf die Instanz der

NativeApplication-Klasse, die IThrer Mobilanwendung entspricht, greifen Sie {iber die statische

NativeApplication.nativeApplicat ion—EigenSChaft Zu.
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Beispielsweise definiert die NativeApplication-Klasse die Ereignisse invoke und exiting, die in Threr
Mobilanwendung verarbeitet werden konnen. Das folgende Beispiel zeigt, wie mit der NativeApplication-Klasse eine
Ereignisprozedur fiir das Ereignis exiting definiert wird:

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

<!-- containers\mobile\SparkNativeApplicationEvent.mxml -->

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstView="views.EmployeeMainView"
creationComplete="creationCompleteHandler (event) ;">

<fx:Script>
<! [CDATA [
import mx.events.FlexEvent;
protected function creationCompleteHandler (event:FlexEvent) :void
// Reference NativeApplication to assign the event handler.
NativeApplication.nativeApplication.addEventListener (Event.EXITING, myExiting) ;

}

protected function myExiting(event:Event) :void {
// Handle exiting event.

11>
</fx:Script>

</s:ViewNavigatorApplications>

Bedenken Sie, dass ViewNavigator iiber die Eigenschaft viewNavigatorApplication.navigator aufgerufen wird.

BegriiBungsbildschirm zu einer Anwendung hinzufiigen

Der Spark-Anwendungscontainer ist eine Basisklasse fiir die Container ViewNavigatorApplication und
TabbedViewNavigatorApplication. Wenn er im Spark-Design eingesetzt wird, unterstiitzt er einen Anwendungs-
Preloader, der beim Herunterladen und Initialisieren einer Anwendungs-SWEF-Datei eine Download-
Fortschrittsanzeige anzeigt.

In Mobildesigns konnen Sie mit diesem Container stattdessen einen BegriifSungsbildschirm anzeigen lassen. Der
Begriiflungsbildschirm wird beim Starten der Anwendung angezeigt.

Hinweis: Um einen BegriifSungsbildschirm fiir eine Desktop-Anwendung zu erzeugen, legen Sie die
Application.preloader-Eigenschaft auf ,spark.preloaders.SplashScreen® fest. Fiigen Sie dem Bibliothekspfad der
Anwendung aufSerdem frameworks\libs\mobile\mobilecomponents.swc hinzu.

Blogger Joseph Labrecque schrieb einen Artikel iiber AIR fiir Android-Startbildschirm mit Flex.

& Blogger Brent Arnold hat ein Video tiber das Hinzufiigen eines Startbildschirms zur Android-Anwendung
erstellt.

BegriiBungsbildschirm aus Bilddatei hinzufiigen

Sie konnen einen Begriiffungsbildschirm direkt aus einer Bilddatei hinzufiigen. Zur Konfiguration des
Begriiflungsbildschirms dienen die Eigenschaften splashScreenImage, splashScreenScaleMode und
splashScreenMinimumDisplayTimederAn“wndungdda%e.

Im folgenden Beispiel wird ein Begriiflungsbildschirm aus einer JPG-Datei geladen, wobei das Letterbox-Format
verwendet wird:

Letzte Aktualisierung 6.12.2011


http://inflagrantedelicto.memoryspiral.com/2011/04/air-for-android-splash-screen-with-flex-4-5/
http://www.youtube.com/user/iBrent#p/c/14/Cp25EShGlP4
http://www.youtube.com/user/iBrent#p/c/14/Cp25EShGlP4

ENTWICKELN VON MOBILANWENDUNGEN MIT FLEX UND FLASH BUILDER 4.6 37
Benutzeroberfldche und Layout

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

<!-- containers\mobile\SparkMobileSplashScreen.mxml -->

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstView="views.EmployeeMainView"
splashScreenImage="@Embed ('assets/logo.jpg')"
splashScreenScaleMode="1letterbox">

</s:ViewNavigatorApplications>

BegriiBungsbildschirm aus benutzerdefinierter Komponente hinzufiigen

Im Beispiel im vorherigen Abschnitt wurde der Begriiflungsbildschirm mithilfe einer JPG-Datei definiert. Dieses
Verfahren hat den Nachteil, dass die Anwendung ohne Riicksicht auf die Moglichkeiten des verwendeten Mobilgerits
immer dieselbe Bilddatei verwendet.

Die Bildschirmauflosungen und -gréflen von Mobilgeriten sind unterschiedlich. Es ist moglich, eine
benutzerdefinierte Komponente zu definieren, anstatt immer dasselbe Bild fiir den Begriiffungsbildschirm zu
verwenden. Die Komponente ermittelt die Spezifikationen des Mobilgeréts und wiahlt das passende Bild fiir den
Begriiflungsbildschirm.

Mithilfe der Klasse SplashScreenImage kénnen Sie die benutzerdefinierte Komponente definieren, wie im folgenden
Beispiel gezeigt:

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

<!-- containers\mobile\myComponents\MySplashScreen.mxml -->

<s:SplashScreenImage xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark">

<!-- Default splashscreen image. -->
<s:SplashScreenImageSource
source="@Embed ('../assets/logoDefault.jpg')"/>

<s:SplashScreenImageSource
source="@Embed ('../assets/logo240Portrait.jpg"')"
dpi="240"
aspectRatio="portrait"/>

<s:SplashScreenImageSource
source="@Embed ('../assets/logo240Landscape.jpg"')"
dpi="240"
aspectRatio="landscape"/>

<s:SplashScreenImageSource
source="@Embed ('../assets/logol60.jpg')"
dpi="160"
aspectRatio="portrait"
minResolution="960"/>
</s:SplashScreenImage>

Verwenden Sie in der Definition der Komponente die Klasse SplashScreenImageSource, um die Bilder zu definieren,
die Sie fiir den Begriiflungsbildschirm verwenden mochten. In der Eigenschaft splashScreenImageSource. source
geben Sie die zu verwendende Bilddatei an. Die Eigenschaften dpi, aspectRatio und minResolution von
SplashScreenImageSource geben die fiir die Anzeige des jeweiligen Bildes erforderlichen Spezifikationen des
Mobilgerits an.
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So gibt beispielsweise die erste SplashScreenImageSource-Definition nur die source-Eigenschaft fiir das Bild an. Da
keine Einstellungen fiir die Eigenschaften dpi, aspectRatio und minResolution vorhanden sind, kann dieses Bild
fiir beliebige Gerite verwendet werden. Mit diesem Bild wird daher das Standardbild definiert, das angezeigt wird,
wenn keine weiteren Bilder den Spezifikationen des Gerits entsprechen.

Die zweite und die dritte SplashScreenImageSource-Definition geben ein Bild fiir ein 240-dpi-Gerét im Hoch- oder
Querformatmodus an.

Die letzte SplashScreenImageSource-Definition gibt ein Bild fiir ein 160-dpi-Gerit im Hochformatmodus mit einer
Mindestauflosung von 960 Pixeln an. Der Wert der Eigenschaft minResolution wird mit dem grofleren der Werte fiir
die Eigenschaften Stage . stagewidth und stage. stageHeight verglichen. Der grofiere dieser beiden Werte muss
dem Wert der Eigenschaft minResolution gleich oder grofer als dieser sein.

In der folgenden Mobilanwendung wird diese Komponente verwendet:

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

<!-- containers\mobile\SparkMobileSplashComp.mxml -->

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstView="views.EmployeeMainView"
splashScreenImage="myComponents.MySplashScreen">

</s:ViewNavigatorApplications>

Die SplashScreenImage-Klasse ermittelt automatisch das Bild, das den Spezifikationen des Gerits am besten
entspricht. Dabei werden die Eigenschaften dpi, aspectRatio und minResolution aus den einzelnen
SplashScreenImageSource-Definitionen zugrunde gelegt.

Das am besten passende Bild wird wie folgt ermittelt:
1 Alle SplashScreenImageSource-Definitionen, die den Einstellungen des Mobilgerits entsprechen, werden
ermittelt. Voraussetzung fiir eine Ubereinstimmung ist:

a In der SplashScreenImageSource-Definition wurde die betreffende Einstellung nicht explizit definiert. So
konnte z. B. keine der Einstellungen fiir die Eigenschaft dpi einer dpi-Angabe fiir das Gerit entsprechen.

b Fiir dpi oder aspectRatio muss eine exakte Ubereinstimmung mit der entsprechenden Einstellung des
Mobilgerits vorhanden sein.

¢ Fiir die Eigenschaft minResolution liegt eine Ubereinstimmung mit der Geriteeinstellung vor, wenn der
groflere der Werte fiir Stage . stageWidth und Stage. stageHeight gleich dem Wert fiir minResolution
oder grofler als dieser ist.

2 Sind mehrere fiir das Gerit passende SplashScreenImageSource-Definitionen vorhanden, gilt:

a Verwenden Sie die Definition mit den meisten explizit festgelegten Einstellungen. So ist z. B. eine
SplashScreenImageSource-Definition mit Angaben sowohl fiir dpi als auch fiir aspectRatio besser geeignet
als eine Definition, in der nur dpi festgelegt wurde.

b Sind nach wie vor mehrere Moglichkeiten vorhanden, wihlen Sie die mit dem hochsten Wert fiir

minResolution.

¢ Wenn auch dann noch mehrere Ubereinstimmungen vorhanden sind, wihlen Sie die erste, die in der
Komponente definiert wurde.

Bild fiir BegriiBungsbildschirm explizit auswahlen

In der splashScreenImage.getImageClass ()-Methode wird die SplashScreenImageSource-Definition festgelegt,
die den Spezifikationen des jeweiligen Mobilgerits am besten entspricht. Sie konnen diese Methode aufler Kraft setzen
und eigene benutzerdefinierte Logik hinzufiigen, wie im folgenden Beispiel gezeigt.
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In diesem Beispiel wird eine SplashScreenImageSource-Definition fiir einen i0OS-Begriiffungsbildschirm hinzugefiigt.
Im Hauptteil des Codes, mit dem Sie die Vorgabe fiir die Methode get ImageClass () tiberschreiben, legen Sie
zunichst fest, ob die Anwendung unter iOS ausgefiihrt wird. Ist dies der Fall, legen Sie eine i0S-spezifische Anzeige
des Bildes fest.

Andernfalls soll die super.getImageClass () -Methode aufgerufen werden. Diese Methode ermittelt mithilfe der
Standardimplementierung die anzuzeigende Instanz von SplashScreenImageSource:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\myComponents\MyIOSSplashScreen.mxml -->
<s:SplashScreenImage xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark">
<fx:Script>
<! [CDATA[
// Override getImageClass() to return an image for i0S.
override public function getImageClass (aspectRatio:String, dpi:Number,
resolution:Number) :Class {
// Is the application running on 10S?
if (Capabilities.version.indexOf ("IOS") == 0)
return iosImage.source;

return super.getImageClass (aspectRatio, dpi, resolution);

11>
</fx:Scripts>
<!-- Default splashscreen image. -->
<s:SplashScreenImageSource

source="@Embed ('../assets/logoDefault.jpg')"/>

<s:SplashScreenImageSource
source="@Embed ('../assets/logo240Portrait.jpg"')"
dpi="240"
aspectRatio="portrait"/>

<s:SplashScreenImageSource
source="@Embed ('../assets/logo240Landscape.jpg"')"
dpi="240"
aspectRatio="landscape"/>

<s:SplashScreenImageSource
source="@Embed ('../assets/logol60.jpg"')"
dpi="160"
aspectRatio="portrait"
minResolution="960"/>
<!-- i0S splashscreen image. -->
<s:SplashScreenImageSource id="iosImage"
source="@Embed ('../assets/logoIOS.jpg')"/>
</s:SplashScreenImage>

Ansichten in einer Mobilanwendung definieren

Mobilanwendungen bestehen tiblicherweise aus mehreren Bildschirmen oder Ansichten. Wenn Benutzer in der
Anwendung navigieren, wechseln sie zwischen verschiedenen Ansichten.
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Die Navigation sollte fiir den Benutzer der Anwendung intuitiv verstidndlich sein. Benutzer erwarten beim Wechseln
zwischen Ansichten, dass sie auch zur vorherigen Ansicht zuriickwechseln kénnen. In der Anwendung kdénnen eine
Schaltfliche fiir die Startseite oder andere Navigationshilfen der obersten Ebene definiert werden, mit deren Hilfe der
Benutzer in der Anwendung navigieren kann.

Die Ansichten einer Mobilanwendung definieren Sie im View-Container. Zum Steuern der Navigation zwischen den
Ansichten einer Mobilanwendung verwenden Sie den ViewNavigator-Container.

Ansichten mithilfe von pushView() wechseln

Mit der ViewNavigator.pushview () -Methode legen Sie eine neue Ansicht auf dem Stapel ab. Rufen Sie
ViewNavigator iiber die Eigenschaft viewNavigatorApplication.navigator auf. Durch Ablegen einer Ansicht auf
dem Stapel wechselt die Anzeige der Anwendung zur neuen Ansicht.

Fiir die pushview () -Methode verwenden Sie die folgende Syntax:

pushView (viewClass:Class,
data:0Object = null,
context:0bject = null,
transition:spark.transitions:ViewTransitionBase = null) :void

Dabei gilt:

+ viewClass bezeichnet den Klassennamen der Ansicht. Diese Klasse entspricht normalerweise der MXML-Datei,
in der die Ansicht definiert ist.

+ data bezeichnet samtliche Daten, die an die Ansicht {ibergeben werden. Dieses Objekt wird in der View.data-
Eigenschaft der neuen Ansicht geschrieben.

+ context bezeichnet ein beliebiges Objekt in der ViewNavigator.context-Eigenschaft. Wenn die neue Ansicht
erstellt wurde, kann sie auf diese Eigenschaft verweisen und eine Aktion ausfithren, die auf diesem Wert beruht. In
der Ansicht konnen Daten je nach Wert von context auf unterschiedliche Weise angezeigt werden.

+ transition bezeichnet den abzuspielenden Ubergang beim Wechsel der Ansicht. Weitere Informationen zu
Ansichteniibergingen finden Sie unter ,,Ubergénge in einer Mobilanwendung definieren® auf Seite 96.

Einzelne Objekte mit dem data-Argument iibergeben

Mit dem data-Argument konnen Sie ein einzelnes Objekt mit Daten iibergeben, die von der neuen Ansicht benotigt
werden. Dann kann die Ansicht, wie im folgenden Beispiel gezeigt, tiber die view.data-Eigenschaft auf das Objekt
zugreifen:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\EmployeeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Employee View"s>
<s:layout>
<s:Verticallayout paddingTop="10"/>
</s:layout>

<s:VGroup>
<s:Label text="{data.firstName}"/>
<s:Label text="{data.lastName}"/>
<s:Label text="{data.companyID}"/>
</s:VGroup>
</s:View>
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In diesem Beispiel wird die EmployeeView in der Datei ,,EmployeeView.mxml“ definiert. In dieser Ansicht wird
mithilfe der data-Eigenschaft auf den Vor- und Nachnamen eines Mitarbeiters sowie auf die Mitarbeiter-ID
zugegriffen, die im iibergebenen Objekt enthalten sind.

Fiir den Zeitpunkt des add-Ereignisses fiir das View-Objekt wird die Giiltigkeit der view. data-Eigenschaft garantiert.
Weitere Informationen zum Lebenszyklus eines View-Containers finden Sie unter ,,Lebenszyklus des ViewNavigator-
Containers und des View-Containers von Spark® auf Seite 49.

Daten an die erste Ansicht in einer Anwendung iibergeben

Mit den Eigenschaften viewNavigatorApplication.firstView und ViewNavigator.firstView wird die erste
Ansicht in einer Anwendung definiert. Um an die erste Ansicht Daten zu iibergeben, verwenden Sie die
ViewNavigatorApplication.firstViewData-Eigenschaft oder die viewNavigator. firstviewData-Eigenschaft.

Daten an eine Ansicht iibergeben

Im folgenden Beispiel wird eine Mobilanwendung mithilfe des ViewNavigator Application-Containers definiert. Der
ViewNavigatorApplication-Container erstellt automatisch eine einzelne Instanz der ViewNavigator-Klasse, mit deren
Hilfe Sie in den von der Anwendung definierten Ansichten navigieren kénnen.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\SparkSingleSection.mxml -->
<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstvView="views.EmployeeMainView" >

<fx:Script>
<! [CDATA [
protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
// Switch to the first view in the section.
navigator.popToFirstView () ;

11>
</fx:Scripts>

<s:navigationContent>
<s:Button icon="@Embed (source='assets/Home.png')"
click="buttonl clickHandler (event)"/>
</s:navigationContents>
</s:ViewNavigatorApplications>
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In diesem Beispiel wird im Navigationsbereich des ActionBar-Steuerelements eine Schaltfliche fiir die Startseite
definiert. Bei Auswahl der Schaltfliche fiir die Startseite werden alle Ansichten aus dem Stapel entfernt, sodass wieder
die erste Ansicht angezeigt wird. In der folgenden Abbildung ist diese Anwendung dargestellt:

g t % 0 wl ¥ 1146

/ﬁ‘ Employees

Belect an employee name
Bill

Dave

Mary

Debbie

In der Datei ,,EmployeeMainView.mxml“ ist, wie im folgenden Beispiel dargestellt, die erste Ansicht der Anwendung

definiert:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\EmployeeMainView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Employees">
<s:layout>
<s:Verticallayout paddingTop="10"/>
</s:layout>

<fx:Script>
<! [CDATA [
import spark.events.IndexChangeEvent;
protected function myList changeHandler (event:IndexChangeEvent) :void {
navigator.pushView (views.EmployeeView, myList.selectedItem) ;

11>
</fx:Script>

<s:Label text="Select an employee name"/>
<s:List id="myList"
width="100%" height="100%"
labelField="firstName"
change="myList changeHandler (event) ">
<s:ArrayCollection>
<fx:0bject firstName="Bill" lastName="Smith" companyID="11233"/>
<fx:0bject firstName="Dave" lastName="Jones" companyID="13455"/>
<fx:0bject firstName="Mary" lastName="Davis" companyID="11543"/>
<fx:0bject firstName="Debbie" lastName="Cooper" companyID="14266"/>
</s:ArrayCollection>
</s:List>
</s:View>

Diese Ansicht definiert ein List-Steuerelement, mit dem Benutzer einen Mitarbeiternamen auswahlen kénnen. Bei
Auswahl eines Namens legt die Ereignisprozedur fiir das change-Ereignis auf dem Stapel eine Instanz einer anderen
Ansicht mit dem Namen EmployeeView ab. Durch Ablegen einer Instanz von EmployeeView wechselt die
Anwendung zur EmployeeView-Ansicht.

Die pushview () -Methode in diesem Beispiel akzeptiert zwei Argumente: die neue Ansicht sowie ein Objekt, in dem
die Daten definiert sind, die an die neue Ansicht iibergeben werden sollen. In diesem Beispiel iibergeben Sie das
Datenobjekt, das dem derzeit im List-Steuerelement ausgewahlten Element entspricht.

Das folgende Beispiel zeigt die Definition fiir EmployeeView:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\EmployeeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Employee View">
<s:layout>
<s:Verticallayout paddingTop="10"/>
</s:layout>

<s:VGroup>
<s:Label text="{data.firstName}"/>
<s:Label text="{data.lastName}"/>
<s:Label text="{data.companyID}"/>
</s:VGroup>
</s:View>

In der EmployeeView werden drei Felder aus dem Datenprovider des List-Steuerelements angezeigt. EmployeeView
greift auf die von der View.data-Eigenschaft ibergebenen Daten zu.

Blogger Steve Mathews beschreibt die Ubergabe von Daten zwischen Ansichten.

a

Daten aus einer Ansicht beziehen

Die viewNavigator.popView () -Methode fiihrt die Steuerung von der aktuellen Ansicht zuriick zur vorherigen
Ansicht auf dem Stapel. Bei Ausfithrung der popview () -Methode wird die aktuelle Ansicht zerstért und die vorherige
Ansicht auf dem Stapel wird wiederhergestellt. Das Wiederherstellen der vorherigen Ansicht beinhaltet auch das
Zuriicksetzen der data-Eigenschaft aus dem Stapel.

Eine vollstandige Beschreibung des Lebenszyklus einer Ansicht, einschliefSlich der beim Erstellen ausgelosten
Ereignisse, finden Sie unter ,,Lebenszyklus des ViewNavigator-Containers und des View-Containers von Spark® auf
Seite 49.

Die neue Ansicht wird mit dem urspriinglichen data-Objekt zu dem Zeitpunkt, als es deaktiviert wurde,
wiederhergestellt. Deshalb verwenden Sie in der Regel nicht das urspriingliche data-Objekt, um Daten von der alten
Ansicht an die neue Ansicht zu tibergeben. Stattdessen iiberschreiben Sie die createReturnobject () -Methode der
alten Ansicht. Die Methode createReturnobject () gibt ein einzelnes Objekt zuriick.

Riickgabeobjekttyp

Das von der Methode createReturnobject () zuriickgegebene Objekt wird in die Eigenschaft
ViewNavigator.poppedViewReturnedObject geschrieben. Der Datentyp der Eigenschaft
poppedViewReturnedObject ist ,,ViewReturnObject®.

In ViewReturnObject werden die zwei Eigenschaften context und object definiert. Die Eigenschaft object enthalt
das von der Methode createReturnobject () zuriickgegebene Objekt. Die context-Eigenschaft enthilt den Wert
des context-Arguments, das an die Ansicht ibergeben wurde, als die Ansicht mithilfe von pushview () an den
Navigationsstapel iibergeben wurde.

Die poppedviewReturnedobject-Eigenschaft wird garantiert in der neuen Ansicht festgelegt, bevor die Ansicht das
add-Ereignis empfangt. Wenn die poppedviewReturnedobject .object-Eigenschaft null ist, wurden keine Daten
zuriickgegeben.

Beispiel: Ubergeben von Daten an eine Ansicht
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Das folgende Beispiel zu ,,SelectFont.mxml“ zeigt eine Ansicht, in der Sie eine Schriftgrofie festlegen konnen. Beim
Uberschreiben der createReturnobject () -Methode wird der Wert als Zahl zuriickgegeben. Mit dem fontSize-
Feld der data-Eigenschaft, die von der vorherigen Ansicht tibergeben wurde, wird der Ausgangswert des TextInput-
Steuerelements festgelegt:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\SelectFont.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Select Font Size"
add="addHandler (event) ; ">
<s:layout>
<s:Verticallayout paddingTop="10"
paddingLeft="10" paddingRight="10"/>
</s:layout>

<fx:Script>
<! [CDATA [
import mx.events.FlexEvent;
// Define return Number object.
protected var fontSize:Number;

// Initialize the return object with the passed in font size.

// If you do not set a value,

// return this value for the font size.

protected function addHandler (event:FlexEvent) :void {
fontSize = data.fontSize;

// Save the value of the specified font.

protected function changeHandler (event:Event) :void
fontSize=Number (ns.text) ;
navigator.popView () ;

// Override createReturnObject() to return the new font size.
override public function createReturnObject () :0Object
return fontSize;

11>
</fx:Script>

<s:Label text="Select Font Size"/>
<!-- Set the initlial wvalue of the TextInput to the passed fontSize -->
<s:TextInput id="ns"
text="{data.fontSize}"/>
<s:Button label="Save" click="changeHandler (event) ;"/>
</s:Views>
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Die folgende Abbildung zeigt die durch ,,SelectFont.mxml“ definierte Ansicht:

I $ D wl & 1028

Select Font Size

Select Font Size

L

Save

In der Ansicht ,,MainFontView.mxml“ im folgenden Beispiel wird die in ,,SetFont.mxml* definierte Ansicht
verwendet. Die Ansicht ,MainFontView.mxml“ definiert Folgendes:

« Ein Button-Steuerelement in der ActionBar zum Wechseln der von ,,SetFont.mxml“ definierten Ansicht.

+ Eine Ereignisprozedur fiir das add-Ereignis, mit der zuerst bestimmt wird, ob die view.data-Eigenschaft null ist.
Wenn sie null ist, wird das data.fontSize-Feld zur view. data-Eigenschaft hinzugefiigt.

Wenn die data-Eigenschaft nicht null ist, legt die Ereignisprozedur die Schriftgrofie auf den Wert im
data.fontSize-Feld fest.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\MainFontView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Font Size"
add="addHandler (event) ; ">
<s:layout>
<s:Verticallayout paddingTop="10"/>
</s:layout>

<fx:Scripts>
<! [CDATA[
import mx.events.FlexEvent;

// Change to the SelectFont view, and pass the current data property.
// The data property contains the fontSize field with the current font size.
protected function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
navigator.pushView (views.SelectFont, data) ;
1
// Set the font size in the event handler for the add event.
protected function addHandler (event:FlexEvent) :void {
// If the data property is null,
// initialize it and create the data.fontSize field.
if (data == null) {
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data = new Object () ;
data.fontSize = getStyle('fontSize');

return;

// Otherwise, set data.fontSize to the retured value,

// and set the font size.

data.fontSize = navigator.poppedViewReturnedObject.object;
setStyle('fontSize', data.fontSize);

11>
</fx:Scripts>

<s:actionContent>
<s:Button label="Set Fonté&gt;"
click="clickHandler (event) ;"/>
</s:actionContent>

<s:Label text="Text to size."/>

</s:View>

Eine Anwendung fiir Hoch- und Querformat konfigurieren

Ein Mobilgerit passt die Ausrichtung einer Anwendung automatisch an den Neigungswinkel des Gerits an. Zur
Konfiguration der Anwendung fiir verschiedene Ausrichtungen definiert Flex zwei Ansichtsstatus fiir Hoch- und
Querformat: portrait und landscape. Mithilfe dieser Ansichtszustdnde konnen Sie Merkmale der Anwendung

anhand der Ausrichtung festlegen.

Im folgenden Beispiel wird {iber den Ansichtszustand anhand der aktuellen Ausrichtung die Eigenschaft 1ayout eines

Group-Containers gesteuert:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\SearchViewStates.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Search">
<s:layout>
<s:Verticallayout paddingTop="10"/>
</s:layout>

<s:states>
<s:State name="portrait"/>
<s:State name="landscape"/>
</s:states>

<s:Group>
<s:layout>
<s:Verticallayout/>
</s:layout>
<s:layout.landscape>
<s:HorizontalLayout/>
</s:layout.landscape>
<s:TextInput text="Enter search text" textAlpha="0.5"/>
<s:Button label="Search"/>
</s:Group>
<s:TextArea text="search results" textAlpha="0.5"/>
</s:View>

In diesem wird eine Suchansicht definiert. Der Group-Container steuert das Layout des Eingabesuchtexts und der
Suchschaltfliche. Im Hochformat verwendet der Group-Container das vertikale Layout. Beim Wechsel des Layouts in
das Querformat verwendet der Group-Container das horizontale Layout.

Benutzerdefinierte Skins fiir Layoutmodi vorsehen

Fiir Mobilanwendungen kénnen Sie benutzerdefinierte Skinklassen definieren. Zur Unterstiitzung des Hoch- und
Querformatlayouts muss die Skin den portrait-Ansichtszustand und den l1andscape-Ansichtszustand verarbeiten
kénnen.

Sie konnen eine Anwendung so konfigurieren, dass die Layoutausrichtung erhalten bleibt, wenn der Benutzer das
Gerit dreht. Dazu bearbeiten Sie die XML-Datei der Anwendungsdatei (endet auf ,,-app.xml“), indem Sie sie auf die
folgenden Eigenschaften festlegen:

+ Zum Deaktivieren des Layoutwechsels der Anwendung legen Sie die <autoorients>-Eigenschaft auf false fest.

+ Zum Festlegen der Ausrichtung legen Sie die <aspectRatio>-Eigenschaft auf portrait oder landscape fest.

Overlaymodaus eines Spark ViewNavigator-Containers festlegen

In der Standardeinstellung definieren die Registerkartenleiste und das ActionBar-Steuerelement einer
Mobilanwendung einen Bereich, der von den Ansichten der Anwendung nicht verwendet werden kann. Dies bedeutet,
dass der Inhalt nicht die gesamte Bildschirmgrofle des Mobilgerits einnehmen kann.

Uber die viewNavigator.overlayControls-Eigenschaft konnen Sie jedoch das Standardlayout dieser
Komponenten dndern. Wenn Sie die overlayControls-Eigenschaft auf true festlegen, umfasst der Inhaltsbereich
der Anwendung die gesamte Breite und Hohe des Bildschirms. Das ActionBar-Steuerelement und die
Registerkartenleiste werden mit dem Alphawert iiber dem Inhaltsbereich angezeigt, d. h., sie sind halb transparent.
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Die Skinklasse fiir den ViewNavigator-Container, spark.skins.mobile.ViewNavigatorSkin, definiert Ansichtszustinde
fiir die Verarbeitung unterschiedlicher Werte der overlayControls-Eigenschaft. Wenn die overlayControls-
Eigenschaft auf true festgelegt ist, wird an den Namen des aktuellen Zustands ,,AndOverlay“ angehéngt.
Beispielsweise befindet sich die Skin ViewNavigator standardmiflig im Zustand ,,portrait“. Wenn die
overlayControls-Eigenschaft auf true festgelegt ist, wechselt der Skinzustand des Navigators nach
»portraitAndOverlay*.

Lebenszyklus des ViewNavigator-Containers und des View-Containers von
Spark

Flex fiihrt eine Reihe von Operationen aus, wenn Sie in einer Mobilanwendung von einer Ansicht zu einer anderen
wechseln. An verschiedenen Punkten dieses Ansichtswechselvorgangs l6st Flex Ereignisse aus. Diese Ereignisse
konnen Sie iberwachen, um wihrend des Prozesses Aktionen auszufiihren. Beispielsweise konnen Sie mit dem
removing-Ereignis den Wechsel zwischen den Ansichten abbrechen.
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Das folgende Diagramm beschreibt den Prozess des Wechsels von der aktuellen Ansicht A zu einer anderen Ansicht B:

Ansicht A 16st REMOVING aus

v

Vorgang abbrechen «———— REMOVING-Ereignis abbrechen?

v

Mausinteraktion fir ViewNavigator deaktivieren

v

Gdf. Instanz der Ansicht B erstellen

v

Daten und Navigatoreigenschaften fiir Ansicht initialisieren

Ansicht B der Anzeigeliste hinzufiigen

v

ViewNavigator 16st ELEMENT_ADD-Ereignis aus

v

Ansicht B 16st ADD-Ereignis aus

v

Ansicht B 16st CREATION_COMPLETE-Ereignis aus

v

Ansicht A 16st VIEW_DEACTIVATE-Ereignis aus

v

Ist ein Ubergang vorhanden, ViewTransition.prepare() aufrufen

v

Ggf. ActionBar aktualisieren

v

Ist ein Ubergang vorhanden, ViewTransition.play() aufrufen

v

Ansicht A aus Anzeigeliste entfernen

v

ViewNavigator 16st ELEMENT_REMOVE aus

v

Ansicht A 16st REMOVE-Ereignis aus

v

ViewNavigator aktiviert Mauseingabe

v

Ansicht B 16st VIEW_ACTIVATE-Ereignis aus

Registerkarten in einer Mobilanwendung definieren

Anwendungsabschnitte definieren

Im TabbedViewNavigatorApplication-Container definieren Sie eine Mobilanwendung mit mehreren Abschnitten.
Der TabbedViewNavigatorApplication-Container erstellt automatisch einen einzelnen TabbedViewNavigator-
Container. Der TabbedViewNavigator-Container erstellt eine Registerkartenleiste fiir die Unterstiitzung der

Navigation in den Abschnitten der Anwendung.
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Jeder ViewNavigator-Container definiert einen anderen Anwendungsabschnitt. Mit der navigators-Eigenschaft des
TabbedViewNavigatorApplication-Containers geben Sie ViewNavigator-Container an.

Im folgenden Beispiel definieren Sie drei Abschnitte, die den drei ViewNavigator-Tags entsprechen. Jeder
ViewNavigator definiert die jeweils erste Ansicht, die beim Wechsel in den Abschnitt angezeigt wird:

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

<!-- containers\mobile\SparkMultipleSections.mxml -->

<s:TabbedViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark">

<s:navigators>
<s:ViewNavigator label="Employees" firstView="views.EmployeeMainView"/>
<s:ViewNavigator label="Contacts" firstView="views.ContactsMainView"/>
<s:ViewNavigator label="Search" firstView="views.SearchView"/>
</s:navigatorss>

</s:TabbedViewNavigatorApplications>

Hinweis: Das untergeordnete navigators-Tag miissen Sie in MXML nicht angeben, da es sich um die
Standardeigenschaft von TabbedViewNavigator handelt.

Jeder ViewNavigator verwaltet einen eigenen Navigationsstapel. Daher beziehen sich die ViewNavigator-Methoden,
z. B.pushview () und popView (), stets auf die derzeit aktive Auswahl. Mit der Zuriick-Taste auf dem Mobilgerit wird
wieder die vorherige Ansicht auf dem Stapel des aktuellen ViewNavigator-Containers angezeigt. Durch den
Ansichtswechsel wird die aktuelle Auswahl nicht gedndert.

Sie miissen der Anwendung keine besondere Logik fiir die Navigation zwischen den Abschnitten hinzufiigen. Der
TabbedViewNavigator-Container erstellt am unteren Rand der Anwendung automatisch eine Registerkartenleiste fiir
die Navigation in den Abschnitten.

Obwohl nicht zwingend erforderlich, konnen Sie den aktuellen Abschnitt programmseitig steuern lassen. Um
Abschnitte programmgesteuert zu dndern, legen Sie die TabbedViewNavigator.selectedIndex-Eigenschaft auf
den Index des gewiinschten Abschnitts fest. Abschnittsindizes basieren auf 0. Das heif3t, der erste Abschnitt der
Anwendung erhilt einen Index von 0, der zweite Abschnitt einen Index von 1 usw.

Der zertifizierte Adobe-Experte fiir Flex, Brent Arnold, hat ein Video zur Verwendung des ViewNavigator-
Navigationsstapels erstellt.

*]

Unter Flex Mobile Development - Passing Data Between Tabs beschreibt Adobe-Guru Holly Schinsky, wie Daten
zwischen Registerkarten in einer Mobilanwendung iibertragen werden kénnen.

a

Im Video zum TabbedViewNavigator-Container von video2brain wird beschrieben, wie Sie einen
Ansichtsnavigator im Registerkartenformat erstellen.

@

Abschnittsinderungsereignisse abwickeln

Wenn sich der Abschnitt dndert, 16st der Tabbed ViewNavigator-Container folgende Ereignisse aus:

« Das Ereignis changing wird vor der Abschnittsinderung ausgelost. Sie konnen die Abschnittsinderung durch
einen Aufruf der preventDefault () -Methode in der Ereignisprozedur des changing-Ereignisses verhindern.

« Das Ereignis changing wird direkt nach der Abschnittsinderung ausgelost.
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ActionBar mit mehreren Abschnitten konfigurieren

ActionBar-Steuerelemente sind mit ViewNavigator verkniipft. Daher konnen Sie bei der Definition von
ViewNavigator fiir einen Abschnitt die ActionBar fiir jeden Abschnitt konfigurieren. Im folgenden Beispiel
konfigurieren Sie die ActionBar separat fiir die verschiedenen ViewNavigator-Container, die die drei
Anwendungsabschnitte definieren:

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

<!-- containers\mobile\SparkMultipleSectionsAB.mxml -->

<s:TabbedViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark">

<fx:Script>
<! [CDATA [
protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
// Switch to the first section in the application.
tabbedNavigator.selectedIndex = 0;
// Switch to the first view in the section.
ViewNavigator (tabbedNavigator.selectedNavigator) .popToFirstView() ;

11>
</fx:Scripts>

<s:navigatorss>
<s:ViewNavigator label="Employees" firstView="views.EmployeeMainView">
<s:navigationContents>
<s:Button icon="@Embed (source='assets/Home.png')"
click="buttonl clickHandler (event)"/>
</s:navigationContent>
</s:ViewNavigators>
<s:ViewNavigator label="Contacts" firstView="views.ContactsMainView">
<s:navigationContents>
<s:Button icon="@Embed (source='assets/Home.png')"
click="buttonl clickHandler (event)"/>
</s:navigationContent>
</s:ViewNavigators>
<s:ViewNavigator label="Search" firstView="views.SearchView">
<s:navigationContents>
<s:Button icon="@Embed (source='assets/Home.png')"
click="buttonl clickHandler (event)"/>
</s:navigationContent>
</s:ViewNavigators>
</s:navigators>

</s:TabbedViewNavigatorApplications>
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In der folgenden Abbildung ist diese Anwendung mit ausgewdhlter Registerkarte ,,Contacts in der
Registerkartenleiste dargestellt:

P& tF 0wl @ 17

/ﬁ‘ Contacts View Main

Select a contact name for more information

Dave
Sally
Jim

Mary

Employees Contacts Search

Sie konnen die ActionBar auch in jeder Ansicht der Anwendung definieren. Auf diese Weise verwendet jede Ansicht
denselben ActionBar-Inhalt, unabhéngig davon, wo sie in der Anwendung verwendet werden.

Registerkartenleiste steuern

Registerkarten-Steuerelement in einer Ansicht ausblenden

In jeder Ansicht kann die Registerkartenleiste ausgeblendet werden, indem die View. tabBarVisible-Eigenschaft auf
false festgelegt wird. Standardmiflig ist die tabBarvisible-Eigenschaft auf true festgelegt, sodass die
Registerkartenleiste angezeigt wird.

Die Sichtbarkeit kann auch {iber die Methoden TabbedViewNavigator.hideTabBar () und
TabbedViewNavigator.showTabBar () gesteuert werden.

ﬂ?ﬂ Der zertifizierte Adobe-Experte fiir Flex, Brent Arnold, hat ein Video tiber das Ausblenden der
Registerkartenleiste erstellt.

Effekte auf die Registerkartenleiste des TabbedViewNavigator-Containers anwenden
Die Registerkartenleiste verwendet standardmifig einen Ubergangseffekt beim Ein- und Ausblenden. Die
Registerkartenleiste verwendet keinen Effekt, wenn Sie die Registerkarte wechseln.

Sie konnen den Standardeffekt der Registerkartenleiste fiir das Ein- und Ausblenden dndern. Setzen Sie hierzu die
Methoden TabbedviewNavigator.createTabBarHideEffect () und
TabbedViewNavigator.createTabBarShowEffect () aufler Kraft. Nach dem Ausblenden der Registerkartenleiste
miissen Sie die visible-Eigenschaft und die includeInLayout-Eigenschaft der Registerkartenleiste auf false
festlegen.
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Mehrere Bereiche in einer Mobilanwendung erstellen

SplitViewNavigator ist ein skinfdhiger Container, der die Anzeige von zwei oder mehr untergeordneten
Navigationselementen fiir Ansichten auf demselben Bildschirm des Mobilgerits erméglicht. Die Navigationselemente
werden in separaten Bereichen angezeigt, die mithilfe des SplitViewNavigator-Containers verwaltet werden.

Die untergeordneten Elemente des SplitViewNavigator-Containers kénnen beliebige Komponenten sein, die
ViewNavigatorBase erweitern. Sie konnen daher die Container ViewNavigator und TabbedViewNavigator als
untergeordnete Elemente dieses Containers verwenden.

Hinweis: Wegen des fiir die gleichzeitige Anzeige mehrerer Bereiche bendtigten Platzes auf dem Bildschirm empfiehlt
Adobe die Verwendung von SplitViewNavigator ausschliefSlich auf Tablets.

SplitViewNavigator erstellt standardméfig ein horizontales Layout der Bereiche entsprechend den untergeordneten
Elementen: Sie kdnnen stattdessen auch ein vertikales Layout wihlen oder ein benutzerdefiniertes erstellen.

SplitViewNavigator-Container erstellen

Eine hiufig verwendete Struktur fiir die Benutzeroberfldche auf Tablets ist ,,Master/Detail“. Dabei wird der Bildschirm
in zwei Hauptbereiche fiir den Inhalt aufgeteilt: den Master- und den Detailbereich. Der Benutzer verwendet in der
Regel den Masterbereich, um die Anzeige des Inhalts im Detailbereich zu steuern.

Jeder Bereich entspricht einem untergeordneten Element von SplitViewNavigator, wobei diese untergeordneten
Elemente entweder ViewNavigator- oder TabbedViewNavigator-Container sind. Da die untergeordneten Elemente
Ansichtsnavigationselemente sind, enthalten sie jeweils eigene Ansichtsstapel und Aktionsleisten fiir den jeweiligen
Bereich.

Die folgende Abbildung zeigt den SplitViewNavigator-Container mit Master- und Detailbereich in einer Anwendung:
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Click for more information

In diesem Beispiel enthalt der Masterbereich links ein List-Steuerelement aus Spark mit einer Reihe von Adobe-
Produkten. Im Detailbereich rechts werden zusatzliche Informationen zum momentan im Masterbereich
ausgewdhlten Produkt angezeigt.

Die Hauptanwendungsdatei fiir dieses Beispiel wird unten gezeigt:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\SparkSplitVNSimple.mxml -->
<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark">
<s:SplitViewNavigator width="100%" height="100%">
<s:ViewNavigator width="256" height="100%"
firstView="views.MasterCategory"/>
<s:ViewNavigator width="100%" height="100%"
firstView="views.DetailView"/>
</s:SplitViewNavigators>
</s:Application>

Das SplitViewNavigator-Element kann den Container Application oder TabbedViewNavigatorApplication
untergeordnet sein. In diesem Beispiel ist SplitViewNavigator das einzige dem Application-Container untergeordnete
Element. Im SplitViewNavigator-Element ist sowohl fiir die Hohe als auch fiir die Breite jeweils 100 % angegeben,
sodass der Bildschirm des Gerits vollstindig ausgefiillt wird.

Die untergeordneten Elemente von SplitViewNavigator in diesem Beispiel sind ViewNavigator-Container. Das erste
der ViewNavigator-Elemente definiert den Master-, das zweite den Detailbereich.

Hinweis: Zu einem SplitViewNavigator kénnen mehr als zwei untergeordnete Elemente gehdren. Damit ist es moglich,
SplitViewNavigator-Elemente mit drei, vier oder mehr Bereichen zu erstellen.

Zugriff auf Bereiche und Ansichten eines SplitViewNavigator-Containers

Im SplitViewNavigator-Container werden Methoden und Eigenschaften fiir den Zugriff auf seine untergeordneten
Elemente definiert. Sie konnen z. B. mithilfe der Eigenschaft splitviewNavigator.numviewNavigators die Anzahl
der untergeordneten Ansichtsnavigatorelemente in SplitViewNavigator festlegen.

Die Methode splitViewNavigator.getViewNavigatorat () ermdglicht den Zugriff auf die untergeordneten
Elemente von SplitViewNavigator anhand ihrer Indizes. Im Beispiel oben lautet der Index fiir den ViewNavigator des
Masterbereichs 0, der Index fiir den ViewNavigator des Detailbereichs 1.

Hinweis: Der SplitViewNavigator-Container erbt die getElementAt()- und getElementIndex()-Methoden. Verwenden
Sie diese Methoden nicht fiir SplitViewNavigator. Verwenden Sie stattdessen getViewNavigatorAt().

Das SplitViewNavigator-Element kann tiber einen Verweis auf das ViewNavigator-Element fiir den betreffenden
Bereich auf die einzelnen Ansichten des Bereichs zugreifen.

Der Zugriff auf den SplitViewNavigator-Container von einem untergeordneten Element aus ist iiber die Eigenschaft
parentNavigator des untergeordneten Elements moglich. So enthéltz. B. ViewNavigator.parentNavigator einen
Verweis auf den tibergeordneten SplitViewNavigator-Container.

Ein View-Container verwendet die Eigenschaft view.navigator fiir den Zugriff auf das ihm iibergeordnete
Ansichtsnavigatorselement. Damit ist der Zugriff auf SplitViewNavigator von einer Ansicht aus mithilfe der
Eigenschaft view.navigator.parentNavigator moglich.

Im Beispiel oben wird im ViewNavigator fiir den Masterbereich die Ansicht ,,MasterCategory“ als erste Ansicht
angegeben. Diese Ansicht wird, wie unten gezeigt, in der Datei ,MasterCategory.mxml“ definiert:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- containers\mobile\views\MasterCategory.mxml -->

<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Master">

<fx:Script>
<! [CDATA[
import spark.components.SplitViewNavigator;
import spark.components.ViewNavigator;
import spark.events.IndexChangeEvent;

protected function myList changeHandler (event:IndexChangeEvent) :void {

// Create a reference to the SplitViewNavigator.

var splitNavigator:SplitViewNavigator = navigator.parentNavigator as
SplitViewNavigator;

// Create a reference to the ViewNavigator for the Detail frame.

var detailNavigator:ViewNavigator = splitNavigator.getViewNavigatorAt (1)
ViewNavigator;

// Change the view of the Detail frame based on the selected List item.

detailNavigator.pushView (DetailView, myList.selectedItem) ;

11>
</fx:Scripts>

<s:List width="100%" height="100%" id="myList"
change="myList_ changeHandler (event) ;">
<s:dataProviders>
<s:ArrayCollection>
<fx:0bject Product="Adobe AIR" Price="11.99"
Image="@Embed (source="'../assets/air icon sm.jpg')"
Description="Try AIR." Link="air"/>
<fx:0bject Product="Adobe ColdFusion" Price="11.99"
Image="@Embed (source="'../assets/coldfusion_icon_sm.jpg')"
Description="Try ColdFusion." Link="coldfusion"/>
<fx:0bject Product="Adobe Flash Player" Price="11.99"
Image="@Embed (source="'../assets/flashplayer icon sm.jpg')"
Description="Try Flash." Link="flashplayer"/>
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<fx:0bject Product="Adobe Flex" Price="Free"
Image="@Embed (source="'../assets/flex_icon_sm.jpg')"
Description="Try Flex." Link="flex.html"/>
<fx:0bject Product="Adobe LiveCycleDS" Price="11.99"
Image="@Embed (source="'../assets/livecycleds icon sm.jpg')"
Description="Try LiveCycle DS." Link="livcycle"/>
<fx:0bject Product="Adobe LiveCycle ES2" Price="11.99"
Image="@Embed (source="'../assets/livecyclees icon_sm.jpg')"
Description="Try LiveCycle ES." Link="livcycle"/>
</s:ArrayCollection>
</s:dataProviders>
<s:itemRenderer>
<fx:Component >
<s:IconltemRenderer
labelField="Product"
iconField="Image"/>
</fx:Component >
</s:itemRenderers>
</s:List>
</s:View>

In ,MasterCategory.mxml“ wird ein einzelnes List-Steuerelement fiir die Anzeige von Informationen zu Adobe-
Produkten definiert. In diesem List-Steuerelement werden mithilfe eines benutzerdefinierten Elementrenderers eine
Beschriftung und ein Symbol fiir jedes Produkt angezeigt. Weitere Informationen zum Definieren von
Elementrenderern finden Sie unter Using a mobile item renderer with a Spark list-based control.

Das List-Steuerelement im Masterbereich aktualisiert mithilfe des change-Ereignisses den Detailbereich entsprechend
der Eingabe des Benutzers. Die Ereignisprozedur ruft zuerst einen Verweis auf den SplitViewNavigator-Container ab.
Aus diesem Verweis ruft sie einen Verweis auf das ViewNavigator-Element des Detailbereichs ab.

Schliefllich ruft die Ereignisprozedur die push () -Methode fiir das ViewNavigator-Element des Detailbereichs auf. Fiir
die push () -Methode miissen zwei Argumente angegeben werden: die auf dem Stapel des ViewNavigator-Elements
abzulegende Ansicht und ein Objekt mit Informationen zum ausgewihlten Eintrag aus dem List-Element.

Detailbereich eines SplitViewNavigator-Containers aktualisieren

Im oben gezeigten Beispiel enthilt der Detailbereich Informationen tiber den ausgewdhlten Eintrag aus dem List-
Steuerelement im Masterbereich. Der Detailbereich hat den Namen ,,DetailView* und ist wie unten gezeigt in der
Datei ,,Detail View.mxml“ definiert:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\DetailView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Detail">
<s:layout>
<s:Verticallayout paddingTop="10" paddingLeft="10" paddingRight="10"/>
</s:layout>

<fx:Script>
<! [CDATA [

// Use navigateToURL() to open a link to the product page.

protected function labell clickHandler (event:MouseEvent) :void {
var destinationURL:String = "http://www.adobe.com/products/" + data.Link;
navigateToURL (new URLRequest (destinationURL)) ;

11>
</fx:Scripts>

<s:VGroup width="461" height="670">
<s:Image source="{data.Image}"
height="176" width="169"
horizontalCenter="0" top="0"/>
<s:Label text="{data.Product}"
fontSize="24" fontWeight="bold"
top="100" left="0"/>
<s:Label text="Price: {data.Price}"
top="125" left="0"/>
<s:TextArea y="174"
width="100%" height="20%"
contentBackgroundColor="0xCC6600"
text="{data.Description}"/>
<s:Label text="Click for more information"
color="#0000FF"
click="labell clickHandler (event)"/>
</s:VGroup>
</s:View>

Aus dem Masterbereich wird entsprechend der Auswahl im List-Steuerelement ein Objekt an die Datei
»DetailView.mxml“ iibergeben. Der Detailbereich greift mithilfe der Eigenschaft view.data auf diese Daten zu.
Darauthin werden im Detailbereich eine Abbildung des Produkts und Informationen dazu angezeigt und es wird ein
Hyperlink auf eine Seite mit weiteren Informationen zum Produkt erstellt.

Weitere Informationen zum Ubergeben von Daten an eine Ansichtscontainer finden Sie unter ,,Daten an eine Ansicht
iibergeben auf Seite 41.

Anzeigebereiche anhand von Gerateausrichtung

Bei der Entwicklung von Anwendungen fiir Tablets konnen Sie unterschiedliche Layouts entsprechend der
Ausrichtung des Gerits verwenden. So konnen z. B. im Querformatmodus problemlos mehrere Bereiche
nebeneinander auf dem Tablet angezeigt werden. Im Hochformatmodus ist der Bildschirm dagegen schmal. Sie haben
daher die Moglichkeit, einzelne Bereiche auszublenden.
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Im SplitViewNavigator-Container wird die Eigenschaft autoHideFirstviewNavigator definiert. Mithilfe dieser
Eigenschaft konnen Sie die Sichtbarkeit des ersten Bereichs bei unterschiedlicher Ausrichtung festlegen. Die
Standardeinstellung fiir autoHideFirstViewNavigator ist false, d. h., der Container zeigt den ersten Bereich ohne
Berticksichtigung der Ausrichtung immer an.

Wenn Sie fiir autoHideFirstviewNavigator die Einstellung true festlegen, zeigt der Container den ersten Bereich
im Querformat an, blendet ihn im Hochformat jedoch aus. Der SplitViewNavigator-Container blendet den ersten
Bereich aus, indem fiir die Eigenschaft visible des dazugehdrigen Ansichtsnavigationselements der Wert false
festgelegt wird.

Wenn der erste Bereich im Hochformat ausgeblendet ist, konnen Sie ihn mithilfe der Methode
SplitViewNavigator.showFirstViewNavigatorInPopUp () 6ffnen. Bei Aufruf dieser Methode wird der erste
Bereich in einem Callout-Container gedffnet. Dies ist ein Popup-Container, der iiber der Anwendung im
Vordergrund angezeigt wird wie in der folgenden Abbildung gezeigt:
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In diesem Beispiel wird der Aktionsleiste im Detailbereich des SplitViewNavigator eine Schaltfliche mit der
Beschriftung ,,Navigationsleiste anzeigen® hinzugefiigt. Wenn der erste Bereich des Containers ausgeblendet ist, kann
der Benutzer mithilfe dieser Schaltfliche den Masterbereich 6ffnen.

Hinweis: Erstellen Sie eine benutzerdefinierte Skin fiir den SplitViewNavigator, um den ersten Bereich in einem
SkinnablePopUpContainer oder einer Unterklasse davon zu dffnen.

Wenn der Callout bereits gedffnet wird, wird die Methode showFirstviewNavigatorInPopUp () ignoriert. Wenn die
Ausrichtung des Gerits gedndert und das Querformat verwendet wird, wird der Callout automatisch geschlossen und
der erste Bereich wird wieder angezeigt.

Durch Klicken auflerhalb des Callout-Containers schlieflen Sie diesen. Er kann auch durch Aufrufen der Methode
SplitViewNavigator.hideViewNavigatorPopUp () geschlossen werden.

Weitere Informationen zum Callout-Container finden Sie unter ,,Callout-Container einer Mobilanwendung
hinzufiigen® auf Seite 83.

Aktionsleiste zu einem Bereich innerhalb eines Callout-Containers hinzufiigen

Die unten gezeigte Datei ist die Hauptanwendungsdatei, in der fiir die Eigenschaft autoHideFirstvViewNavigator
von SplitViewNavigator der Wert true festgelegt wird. In diesem Beispiel wird der Aktionsleiste des Detailbereichs
im Hochformatmodus eine Schaltfliche hinzugefiigt. Hierfiir werden Anzeigestatus verwendet.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- containers\mobile\SparkSVNOrient .mxml -->

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
resize="resizeHandler (event) ; ">

<fx:Script>
<! [CDATA[
import mx.events.ResizeEvent;

// Update the state based on the orientation of the device.
protected function resizeHandler (event:ResizeEvent) :void
currentState = aspectRatio;

11>
</fx:Script>

<s:states>
<s:State name="portrait"/>
<s:State name="landscape"/>
</s:states>

<s:SplitViewNavigator id="splitNavigator"
width="100%" height="100%"
autoHideFirstViewNavigator="true">

<s:ViewNavigator width="256" height="100%"
firstView="views.MasterCategoryOrient"/>
<s:ViewNavigator width="100%" height="100%"
firstvView="views.DetailView">
<s:actionContent.portraits>
<s:Button id="navigatorButton"
label="Show Navigator"
click="splitNavigator.showFirstViewNavigatorInPopUp (navigatorButton);"/>
</s:actionContent.portraits>
</s:ViewNavigators>
</s:SplitViewNavigators>
</s:Application>

Die Anwendung fiigt eine Ereignisprozedur fiir das resize-Ereignis des Anwendungscontainers hinzu. Flex 16st das
resize-Ereignis aus, wenn die Ausrichtung des Tablet gedndert wird. In der Ereignisprozedur fiir das resize-Ereignis
legen Sie den Anzeigestatus der Anwendung anhand der aktuellen Ausrichtung fest. Weitere Informationen zu
Anzeigestatus finden Sie unter Anzeigestatus.

Im Ansichtsnavigator des Detailbereichs wird mithilfe des aktuellen Status das Aussehen des Button-Steuerelements
in der Aktionsleiste gesteuert. Im Querformatmodus wird diese Schaltfliche nicht angezeigt, da der Masterbereich
sichtbar ist.

Im Hochformat ist der Masterbereich ausgeblendet und die Schaltfliche wird in der Aktionsleiste des Detailbereichs
angezeigt. Der Benutzer kann mithilfe dieser Schaltfliche den Masterbereich in einem Callout 6ffnen.

Ubergeben Sie einen Verweis an das Button-Steuerelement als Argument an die Methode
showFirstViewNavigatorInPopUp (). Dieses Argument gibt das host-Element des Callout-Containers an, d. h., der
Callout wird relativ zu dem Button-Steuerelement positioniert.
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SplitViewNavigator-Callout auf Benutzerbefehl hin schlieBen

Durch Klicken auf eine Stelle auflerhalb des Callout-Containers wird dieser geschlossen. Bei einem Klick innerhalb des
Callout-Containers bleibt dieser jedoch standardmaflig geoftnet.

In diesem Beispiel wird das Callout geschlossen, wenn der Benutzer einen Eintrag in der Liste auswahlt. Dies wird
durch Aufrufen der Methode splitViewnavigator.hideViewNavigatorPopUp () erreicht. Sie rufen diese Methode
in der Ereignisprozedur des change-Ereignisses im List-Steuerelement auf, wie im folgenden Beispiel gezeigt:

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

<!-- containers\mobile\views\MasterCategoryOrient.mxml -->

<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Master">

<fx:Script>
<! [CDATA [
import mx.events.FlexEvent;
import spark.components.SplitViewNavigator;
import spark.components.ViewNavigator;
import spark.events.IndexChangeEvent;

protected function myList changeHandler (event:IndexChangeEvent) :void {

// Create a reference to the SplitViewNavigator.

var splitNavigator:SplitViewNavigator = navigator.parentNavigator as
SplitViewNavigator;

// Create a reference to the ViewNavigator for the Detail frame.

var detailNavigator:ViewNavigator = splitNavigator.getViewNavigatorAt (1) as
ViewNavigator;

// Change the view of the Detail frame based on the selected List item.

detailNavigator.pushView(DetailView, myList.selectedItem) ;

// If the Master is open in a callout, close it.
// Otherwise, this method does nothing.
splitNavigator.hideViewNavigatorPopUp () ;

11>
</fx:Script>

<s:List width="100%" height="100%" id="myList"
change="myList_ changeHandler (event) ;">
<s:dataProviders>
<s:ArrayCollection>
<fx:0bject Product="Adobe AIR" Price="11.99"
Image="@Embed (source="'../assets/air icon sm.jpg')"
Description="Try AIR." Link="air"/>
<fx:0bject Product="Adobe ColdFusion" Price="11.99"
Image="@Embed (source="'../assets/coldfusion_icon_sm.jpg')"
Description="Try ColdFusion." Link="coldfusion"/>
<fx:0bject Product="Adobe Flash Player" Price="11.99"
Image="@Embed (source="'../assets/flashplayer icon sm.jpg')"
Description="Try Flash." Link="flashplayer"/>
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<fx:0bject Product="Adobe Flex" Price="Free"
Image="@Embed (source="'../assets/flex_icon_sm.jpg')"
Description="Try Flex." Link="flex.html"/>
<fx:0bject Product="Adobe LiveCycleDS" Price="11.99"
Image="@Embed (source="'../assets/livecycleds icon sm.jpg')"
Description="Try LiveCycle DS." Link="livcycle"/>
<fx:0bject Product="Adobe LiveCycle ES2" Price="11.99"
Image="@Embed (source="'../assets/livecyclees icon_sm.jpg')"
Description="Try LiveCycle ES." Link="livcycle"/>
</s:ArrayCollection>
</s:dataProviders>
<s:itemRenderer>
<fx:Component >
<s:IconltemRenderer
labelField="Product"
iconField="Image"/>
</fx:Component >
</s:itemRenderers>
</s:List>
</s:View>

Persistenz fiir den SplitViewNavigator-Container implementieren

Anwendungen fiir Mobilgerate werden haufig durch andere Aktionen unterbrochen, z. B. Textnachrichten,
Telefonanrufe oder andere Mobilanwendungen. Beim erneuten Start der unterbrochenen Anwendung erwartet der
Benutzer normalerweise die Wiederherstellung des zuletzt angezeigten Status. Der Persistenzmechanismus
ermoglicht es dem Gerit, den vorherigen Status der Anwendung wiederherzustellen. Weitere Informationen finden
Sie unter ,,Persistenz in Mobilanwendungen aktivieren auf Seite 128.

SplitViewNavigator implementiert die aus der Basisklasse ViewNavigatorBase itbernommenen Methoden
loadViewData () und saveviewData (). SplitViewNavigator kann daher den Navigationsstapel serialisieren und
seine Serialisierung autheben sowie Daten fiir alle untergeordneten Navigationselemente anzeigen.

Bei einer Unterbrechung der Anwendung miissen diese Methoden jedoch manuell aufgerufen werden, wie im
folgenden Beispiel gezeigt:

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

<!-- containers\mobile\SparkSplitVNPersist.mxml -->

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
initialize="initializeHandler (event) ;">

<fx:Script>
<! [CDATA [
import mx.events.FlexEvent;
import spark.managers.PersistenceManager;

// Create an instance of the PersistenceManager.
public var persistenceManager:PersistenceManager;

// Event handler to initialize SplitViewNavigator.
protected function initializeHandler (event:FlexEvent) :void {

// Register the event handler for the deactivate event.

NativeApplication.nativeApplication.addEventListener (Event .DEACTIVATE,
onDeactivate) ;
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persistenceManager = new PersistenceManager () ;
persistenceManager.load() ;

var data:Object = persistenceManager.getProperty("navigatorState") ;
if (data)
splitNavigator.loadViewData (data) ;

// Event handler to save SplitViewNavigator on application deactivate event.
protected function onDeactivate (event:Event) :void
persistenceManager.setProperty ("navigatorState", splitNavigator.saveViewData()) ;

persistenceManager.save () ;

11>
</fx:Script>

<s:SplitViewNavigator id="splitNavigator" width="100%" height="100%">
<s:ViewNavigator width="256" height="100%"
firstView="views.MasterCategory"/>
<s:ViewNavigator width="100%" height="100%"
firstView="views.DetailView"/>
</s:SplitViewNavigator>
</s:Application>

Navigation, Titel und Aktionssteuerelemente in einer
Mobilanwendung definieren

ActionBar-Steuerelement konfigurieren

Der ViewNavigator-Container definiert das ActionBar-Steuerelement. Das ActionBar-Steuerelement bietet einen
Standardbereich fiir einen Titel und fiir die Navigations- und Aktionssteuerelemente. Damit konnen Sie globale
Steuerelemente definieren, auf die Benutzer an beliebiger Stelle in der Anwendung oder in einer bestimmten Ansicht
zugreifen konnen. Beispielsweise konnen Sie mithilfe des ActionBar-Steuerelements eine Schaltfléche fiir die
Startseite, eine Suchschaltfliche oder andere Optionen hinzufiigen.

Bei einer Mobilanwendung mit nur einem Abschnitt, d. h. einem einzelnen ViewNavigator-Container, wird fiir alle
Ansichten dieselbe Aktionsleiste verwendet. Bei einer Mobilanwendung mit mehreren Abschnitten, d. h. mehreren
ViewNavigator-Containern, ist fiir jeden Abschnitt eine eigene Aktionsleiste definiert.

Den Aktionsleistenbereich definieren Sie tiber das ActionBar-Steuerelement. Das ActionBar-Steuerelement definiert,
wie die folgende Abbildung zeigt, drei unterschiedliche Bereiche:

A B C

4Back Details +Add

A. Navigationsbereich B. Titelbereich C. Aktionsbereich
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ActionBar-Bereiche

+ Navigationsbereich
Enthilt Komponenten, mit denen der Benutzer im Abschnitt navigieren kann. Beispielsweise konnen Sie im

Navigationsbereich eine Schaltfliche fiir die Startseite definieren.

Mit der navigationContent-Eigenschaft definieren Sie die Komponenten, die im Navigationsbereich angezeigt
werden. Mit der navigationLayout-Eigenschaft definieren Sie das Layout des Navigationsbereichs.

« Titelbereich
Enthilt entweder einen String mit Titeltext oder Komponenten. Wenn Sie Komponenten angeben, konnen Sie

nicht auch einen Titelstring angeben.

Mit der title-Eigenschaft geben Sie den String an, der im Titelbereich angezeigt werden soll. Mit der
titleContent-Eigenschaft definieren Sie die Komponenten, die im Titelbereich angezeigt werden. Mit der
titleLayout-Eigenschaft definieren Sie das Layout des Titelbereichs. Wenn Sie einen Wert fiir die
titlecontent-Eigenschaft angeben, ignoriert die ActionBar-Skin die title-Eigenschaft.

+ Aktionsbereich
Enthilt Komponenten zur Definition von Aktionen, die Benutzer in einer Ansicht ausfithren kénnen.

Beispielsweise konnen Sie im Aktionsbereich eine Such- oder Aktualisierungsschaltfliche definieren.

Mit der actionContent-Eigenschaft definieren Sie die Komponenten, die im Aktionsbereich angezeigt werden.
Mit der actionLayout-Eigenschaft definieren Sie das Layout des Aktionsbereichs.

Obwohl Adobe empfiehlt, die beschriebenen Navigations-, Titel- und Aktionsbereiche zu verwenden, unterliegen die
in diesen Bereichen platzierten Komponenten keinen Einschrinkungen.

ActionBar-Eigenschaften im ViewNavigatorApplication-, ViewNavigator- oder View-Container festlegen

Die Eigenschaften, die den Inhalt des ActionBar-Steuerelements definieren, konnen Sie im
ViewNavigatorApplication-Container, im ViewNavigator-Container oder in den einzelnen View-Containern
festlegen. Der View-Container besitzt die hochste Prioritit, gefolgt vom ViewNavigator- und
ViewNavigatorApplication-Container. Die im ViewNavigatorApplication-Container festgelegten Eigenschaften
werden daher auf die gesamte Anwendung angewendet, konnen jedoch im ViewNavigator- oder View-Container
tiberschrieben werden.

Hinweis: ActionBar-Steuerelemente sind jeweils einem ViewNavigator zugeordnet und gelten daher nur fiir einen
einzelnen Abschnitt einer Mobilanwendung. Daher kénnen Sie eine ActionBar nicht im
TabbedViewNavigatorApplication- oder im TabbedViewNavigator-Container konfigurieren.

Beispiel: Anpassen eines Spark ActionBar-Steuerelements auf der

Anwendungsebene

Das folgende Beispiel zeigt die Hauptanwendungsdatei einer Mobilanwendung:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- containers\mobile\SparkActionBarSimple.mxml -->

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstView="views.MobileViewHome" >

<fx:Script>
<! [CDATA[
protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
// Perform a refresh

11>
</fx:Scripts>

<s:navigationContents>
<s:Button label="Home" click="navigator.popToFirstView();"/>
</s:navigationContent >

<s:actionContents>
<s:Button label="Refresh" click="buttonl clickHandler (event);"/>
</s:actionContents>
</s:ViewNavigatorApplications>

In diesem Beispiel werden im Navigationsinhaltsbereich des ActionBar-Steuerelements eine Schaltflache fiir die
Startseite und im Aktionsinhaltsbereich eine Aktualisierungsschaltfliche definiert.

Im folgenden Beispiel wird der View-Container MobileViewHome definiert, in dem die erste Ansicht der Anwendung
definiert wird. Der View-Container definiert einen Titelstring, ,,Home View*, iiberschreibt jedoch nicht den
Navigationsinhalts- oder Aktionsinhaltsbereich des ActionBar-Steuerelements:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\MobileViewHome.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Home View">
<s:layout>
<s:VerticallLayout paddingTop="10"/>
</s:layout>

<s:Label text="Home View"/>
<s:Button label="Submit"/>
</s:Views>

Beispiel: Anpassen eines ActionBar-Steuerelements in einem View-Container

In diesem Beispiel wird eine Hauptanwendungsdatei mit einem einzelnen Abschnitt verwendet, wobei im
Navigationsbereich des ViewNavigatorApplication-Containers eine Schaltfliche fiir die Startseite (Home) definiert
wird. Dariiber hinaus wird im Aktionsbereich eine Suchschaltfliche definiert:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- containers\mobile\SparkActionBarOverride.mxml -->

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstView="views.MobileViewHomeOverride" >

<fx:Script>
<! [CDATA[
protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
navigator.popToFirstView () ;
}
protected function button2 clickHandler (event:MouseEvent) :void {
// Handle search

11>
</fx:Script>

<s:navigationContent >
<s:Button icon="@Embed (source='assets/Home.png')"
click="buttonl clickHandler (event);"/>
</s:navigationContent>

<s:actionContent>
<s:Button icon="@Embed (source='assets/Search.png')"
click="button2 clickHandler (event);"/>
</s:actionContent>
</s:ViewNavigatorApplications>

Die erste Ansicht dieser Anwendung ist die Ansicht MobileViewHomeOverride. Die Ansicht
MobileViewHomeOverride definiert ein Button-Steuerelement fiir die Navigation zu einem zweiten View-Container,
in dem eine Suchseite definiert ist:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\MobileViewHomeOverride.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"

title="Home View">

<s:layout>

<s:VerticallLayout paddingTop="10"/>
</s:layout>

<fx:Scripts>
<! [CDATA [

// Navigate to the Search view.
protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
navigator.pushView (SearchvViewOverride) ;

11>
</fx:Scripts>

<s:Label text="Home View"/>
<s:Button label="Search" click="buttonl_clickHandler (event)"/>
</s:View>

Der View-Container, in dem die Suchseite definiert ist, tiberschreibt wie unten dargestellt den Titelbereich und
Aktionsbereich des ActionBar-Steuerelements:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- containers\mobile\views\SearchViewOverride.mxml -->

<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark">
<s:layout>

<s:Verticallayout paddingTop="10"
paddingLeft="10" paddingRight="10"/>

</s:layout>

<fx:Script>
<! [CDATA [
protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
// Perform a search.

11>
</fx:Script>

<!-- Override the title to insert a TextInput control. -->
<s:titleContent>
<s:TextInput text="Enter search text ..." textAlpha="0.5"
width="250"/>
</s:titleContents>

<!-- Override the action area to insert a Search button. -->
<s:actionContents>
<s:Button label="Search" click="buttonl clickHandler (event);"/>

</s:actionContents>

<s:Label text="Search View"/>
<s:TextArea text="Search results appear here ..."
height="75%"/>
</s:View>

Die folgende Abbildung zeigt das ActionBar-Steuerelement fiir diese Ansicht:

¥ 0 owl @ 12:07

LR 4
/ﬁ‘ Enter search text ... Search

Search View

Search results appear here ...

Da die Suchansicht den Navigationsbereich des ActionBar-Steuerelements nicht tiberschreibt, wird im
Navigationsbereich weiterhin die Schaltflache fiir die Startseite angezeigt.
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ActionBar-Steuerelement ausblenden

In jeder Ansicht kann das ActionBar-Steuerelement ausgeblendet werden, indem die view.actionBarvisible-
Eigenschaft auf false festgelegt wird. Standardméfig ist die act ionBarvisible-Eigenschaft auf true festgelegt,
sodass das ActionBar-Steuerelement angezeigt wird.

Mit der viewNavigator.hideActionbar () -Methode konnen Sie das ActionBar-Steuerelement, wie im folgenden
Beispiel gezeigt, fiir alle vom ViewNavigator gesteuerten Ansichten ausblenden:

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

<!-- containers\mobile\SparkSingleSectionNoAB.mxml -->

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstView="views.HomeView"
creationComplete="creationCompleteHandler (event) ;">

<fx:Script>
<! [CDATA [
import mx.events.FlexEvent;
protected function creationCompleteHandler (event:FlexEvent) :void {
// Access the ViewNavigator using the ViewNavigatorApplication.navigator property.
navigator.hideActionBar () ;

11>
</fx:Scripts>

</s:ViewNavigatorApplications>

Sie konnen einen benutzerdefinierten Effekt fiir die ActionBar definieren, wenn die ActionBar ausgeblendet ist oder
wenn sie eingeblendet wird. Standardmafig nutzt die ActionBar den Animationseffekt zum Ein- und Ausblenden.
Den Standardeffekt konnen Sie durch Uberschreiben der Methoden
ViewNavigator.createActionBarHideEffect () und ViewNavigator.createActionBarShowEffect () dndern.
Nachdem das ActionBar-Steuerelement ausgeblendet wurde, legen Sie dessen Eigenschaften visible und
includeInLayout auf false fest, damit es nicht mehr im Ansichtslayout angezeigt wird.

Bildlaufleisten in Mobilanwendungen

Uberlegungen bei der Verwendung der Bildlaufleisten in Mobilanwendungen

Wenn der Inhalt nicht mehr auf den Bildschirm passt, werden in der Regel Bildlaufleisten angezeigt. Fiigen Sie der
Anwendung mithilfe des Scroller-Steuerelements Bildlaufleisten hinzu. Einige Komponenten wie das Spark List-
Steuerelement unterstiitzen die Bildlauffunktion, ohne das dafiir die Scroller-Komponente erforderlich ist. Weitere
Informationen finden Sie unter Scrolling Spark containers.

Der Berithrungsbereich einer Bildlaufleiste ist der Bildschirmbereich, in dem Sie die Maus zum Ausfiihren eines
Bildlaufs positionieren. Bei einer Desktop- oder Browser-basierten Anwendung ist der Beriihrungsbereich der
sichtbare Bereich der Bildlaufleiste. In einer Mobilanwendung werden Bildlaufleisten selbst dann ausgeblendet, wenn
der Inhalt iiber den sichtbaren Bereich hinausgeht. Durch Ausblenden der Bildlaufleisten kann die Anwendung die
volle Hohe und Breite des Bildschirms ausnutzen.

Eine Mobilanwendung muss unterscheiden kénnen, ob der Benutzer ein Steuerelement (z. B. eine Schaltfliche) oder
den Bildlauf bedient. Bei Bildlaufleisten in Mobilanwendungen gilt es zu beachten, dass Flex-Komponenten héufig ihr
Aussehen in Abhdngigkeit von einer Benutzerinteraktion dndern.
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Wenn der Benutzer zum Beispiel auf ein Button-Steuerelement driickt, wird die Schaltfliche anders dargestellt. So
wird kenntlich gemacht, dass sie gerade gedriickt wird. Lasst der Benutzer die Schaltfliche wieder los, nimmt sie ihre
urspriingliche Darstellung an. Wenn der Benutzer beim Ausfithren eines Bildlaufs jedoch den Bildschirm tiber der
Schaltflidche beriihrt, sollte die Darstellung der Schaltfldche nicht gedndert werden.

Der Adobe-Ingenieur Steven Shongrunden zeigt unter Saving scroll position between views in a mobile Flex
) Application ein Beispiel fiir die Verwendung der Bildlaufleisten.

Begriffe zum Bildlauf
Mit den folgenden Begriffen wird der Bildlauf in einer Mobilanwendung beschrieben:
Inhalt Bei einer bildlauffihigen Komponente wie einem Group-Container oder List-Steuerelement der gesamte

Bereich der Komponente. Je nach Bildschirmgréfle und Anwendungslayout ist moglicherweise nur eine Untergruppe
des Inhalts sichtbar.

Viewport Die Untergruppe des Inhaltsbereichs einer Komponente, die zurzeit sichtbar ist.

Ziehen Eine Beriihrungsgeste, die erfolgt, wenn der Benutzer einen bildlauffahigen Bereich beriihrt und dann den
Finger so bewegt, dass sich der Inhalt entsprechend der Geste bewegt.

Geschwindigkeit Die Geschwindigkeit und Richtung der Bewegung einer Zieh-Geste. Wird in Pixel pro Sekunde
entlang der X- und Y-Achse gemessen.

Schubsen Eine Zieh-Geste, bei der der Benutzer den Finger hochhebt, sobald eine bestimmte Geschwindigkeit
erreicht wurde und sich der bildlauffihige Inhalt weiter bewegt.

Springen Bei einer Zieh- oder Schubs-Geste kann der Viewport einer bildlauffihigen Komponente auflerhalb deren
Inhalts verschoben werden. Der Viewport zeigt dann einen leeren Bereich an. Wenn Sie den Finger wieder hochheben
oder die Geschwindigkeit einer Schubs-Geste 0 erreicht, springt der Viewport zuriick zum Ruhepunkt und wird mit
Inhalt ausgefiillt. Die Bewegung wird langsamer, wenn der Viewport den Ruhepunkt erreicht, sodass sie sanft aufhort.

Bildlaufmodi in einer Mobilanwendung

Bildlauffdhige Komponenten wie List und Scroller unterstiitzen verschiedene Bildlauftypen basierend auf der
Einstellung der pageScrollingEnabled- und scrollSnappingMode-Eigenschaften der Komponente. Diese
Eigenschaften sind nur giiltig, wenn fiir den interactionMode-Stil touch festgelegt ist.

In der folgenden Tabelle werden die Bildlauftypen beschrieben:
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pageScrollingEnabled scrollSnappingMode Modus

false (Standardwert) none (Standardwert) StandardmaBig ist der Bildlauf pixelbasiert. Die endgultige Bildlaufposition ist
eine beliebige Pixelposition, die auf der Zieh- oder Schubs-Geste basiert. Wenn
Sie beispielsweise in einem List-Steuerelement einen Bildlauf durchfihren,
endet der Bildlauf, sobald Sie den Finger hochheben, auch wenn ein List-
Element teilweise sichbar ist.

false leadingEdge, center, Bildlauf ist pixelbasiert; der Inhalt wird jedoch basierend auf dem Wert von
trailingEdge scrollSnappingMode an einer endgiltigen Position ausgerichtet.

Wenn Sie beispielsweise in einer Liste bei scrol1lSnappingMode =
leadingEdge einen vertikalen Bildlauf durchfiihren, springt das List-
Steuerelement zu einer endgiltigen Bildlaufposition, wobei das obere
Listenelement oben an der Liste ausgerichtet wird.

true none Bildlauf ist seitenbasiert. Die Groe des Viewports der bildlauffahigen
Komponente bestimmt die GréB3e der Seite. Sie kdnnen nur fiir jeweils eine
Seite einen Bildlauf durchfiihren, unabhangig von der Geste.

Fuhren Sie einen Bildlauf durch mindestens 50 % des sichtbaren Bereichs der
Komponente durch, damit er auf der nachsten Seite weitergefiihrt wird. Wenn
Sie einen kirzeren Bildlauf durchfiihren, bleibt die Komponente auf der
aktuellen Seite. Wenn die Geschwindigkeit des Bildlaufs hoch genug ist, kann
alternativ auch die néachste Seite angezeigt werden. Ist die Geschwindigkeit
nicht hoch genug, bleibt die Komponente auf der aktuellen Seite.

Wenn die InhaltsgroBe kein genaues Vielfaches der Viewport-Gro3e ist, wird der
letzten Seite eine zusatzliche Auffiillung hinzugefligt, sodass sie vollsténdig in
den Viewport passt.

true leadingEdge, center, Bildlauf ist seitenbasiert; die Komponente wird jedoch basierend auf dem Wert
trailingEdge von scrollSnappingMode an einer endgultigen Position ausgerichtet. Um
sicherzustellen, dass der Ausrichtungsmodus beriicksichtigt wird, entspricht
der Bildlaufabstand nicht immer exakt der GroBe der Seite.

Bildlaufbeispiele in einer Mobilanwendung

Im folgenden Beispiel wird eine Scroller-Komponente verwendet, um einen Group-Container in einer
Mobilanwendung einzuschlieen. Der Group-Container besitzt als untergeordnetes Element ein Image-
Steuerelement, das ein grof3es Bild enthélt. Indem Sie den Group-Container im Scroller einschlieflen, konnen Sie im
Bild einen Bildlauf durchfiihren:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\SparkMobilePixelScrollerHomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark" title="HomeView">
<s:Scroller width="200" height="200">
<s:Group>
<s:Image width="300" height="400"
source="@Embed (source="'../assets/logo.jpg')"/>
</s:Group>
</s:Scrollers>
</s:View>

Beachten Sie, dass in diesem Beispiel Einstellungen fiir die pageScrollingEnabled- und scrollSnappingMode-
Eigenschaften weggelassen werden. Daher wird hier der standardmiflige pixelbasierte Bildlaufmodus verwendet und
Sie konnen einen Bildlauf zu einer beliebigen Pixelposition im Bild durchfiihren.

Im nichsten Beispiel ist ein List-Steuerelement dargestellt, das die pagescrollingEnabled- und
scrollSnappingMode-Eigenschaften festlegt:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\SparkMobilePageScrollHomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Adobe Product List">
<s:layout>
<s:Verticallayout paddingTop="10" paddingLeft="10" paddingRight="10"/>
</s:layout>

<fx:Script>
<! [CDATA [
import spark.events.IndexChangeEvent;

protected function myList changeHandler (event:IndexChangeEvent) :void {
navigator.pushView (views.ProductPricelView, myList.selectedItem) ;

11>
</fx:Scripts>

<s:List id="myList" labelField="Product"

height="200" width="100%"

borderVisible="true"

scrollSnappingMode="1leadingEdge"

pageScrollingEnabled="true"

change="myList changeHandler (event) ;">

<s:dataProviders>

<s:ArrayCollection>
<fx:0bject Product="Adobe AIR" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Adobe BlazeDS" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Adobe ColdFusion" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Adobe Flash Player" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Adobe Flex" Price="Free"/>
<fx:0bject Product="Adobe LiveCycleDS" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Adobe LiveCycle ES2" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Open Source Media Framework"/>
<fx:0bject Product="Adobe Photoshop" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Adobe Illustrator" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Adobe Reader" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Adobe Acrobat" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Adobe InDesign" Price="Free"/>
<fx:0bject Product="Adobe Connect" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Adobe Dreamweaver" Price="11.99"/>
<fx:0bject Product="Open Framemaker"/>
</s:ArrayCollection>
</s:dataProviders>
</s:List>
</s:Views>

In diesem Beispiel wird ein seitenbasierter Bildlauf mit einer Ausrichtungseinstellung von leadingEdge verwendet.

Daher kann beim Durchfiihren eines Bildlaufs in der Liste jeweils eine Seite durchlaufen werden. Beim Wechseln der
Seite springt das Steuerelement zu einer endgiiltigen Bildlaufposition, wobei das obere Listenelement oben an der Liste
ausgerichtet wird.
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Uberlegungen zum Bildlauf mit StageText

Mit StageText konnen Sie in einer Mobilanwendung native Texteingaben anstelle der standardmafligen
Textfeldsteuerelemente verwenden. Allerdings kann ein bildlauffdhiger Container kein Texteingabesteuerelement wie
TextInput oder TextArea, das StageText verwendet, beinhalten. Weisen Sie daher zum Verwenden eines
Texteingabesteuerelements in einem bildlauffihigen Container dem Steuerelement eine neue Skin zu, sodass dieses
nicht StageText verwendet.

Flex wird mit Skins fiir die TextInput- und TextArea-Steuerelemente bereitgestellt, die nicht auf StageText basieren.
Verwenden Sie die folgenden Skins mit diesen Steuerelementen in einem bildlauffdhigen Container:

« spark.skins.mobile. TextInputSkin Skin fiir TextInput, die nicht StageText verwendet.
« spark.skins.mobile. TextAreaSkin Skin fiir TextArea, die nicht StageText verwendet.

Das folgende Beispiel zeigt einen View-Container, der ein TextInput- und ein TextArea-Steuerelement in einem
bildlauffihigen Container verwendet:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\SparkMobileStageTextScrollHomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"

title="HomeView">

<s:layout>

<s:VerticalLayout/>
</s:layout>

<!-- Create CSS class selectors that reference the skins
that do not rely on StageText. -->
<fx:Style>

@namespace s "library://ns.adobe.com/flex/spark";

.myTextInputStyle {

skinClass: ClassReference ("spark.skins.mobile.TextInputSkin") ;
1
.myTextAreaStyle {

skinClass: ClassReference ("spark.skins.mobile.TextAreaSkin") ;

}

</fx:Style>

<!-- Apply the class selectors to the TextInput and TextArea controls. -->
<s:Scroller width="100%" height="100%">
<s:VGroup height="250" width="100%"
paddingTop="10" paddingLeft="5" paddingRight="10">
<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="Text Input 1: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput width="225"
styleName="myTextInputStyle"/>
</s:HGroup>
<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="Text Input 2: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput width="225"
styleName="myTextInputStyle"/>
</s:HGroup>
<s:HGroup verticalAlign="middle">
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<s:Label text="Text Input 3: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput width="225"
styleName="myTextInputStyle"/>
</s:HGroup>
<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="Text Input 4: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput width="225"
styleName="myTextInputStyle"/>
</s:HGroup>
<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="TextArea 1: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextArea width="225" height="100"
styleName="myTextAreaStyle "/>
</s:HGroup>
</s:VGroup>
</s:Scrollers>
</s:View>

Ereignisse und Bildlaufleisten

Flex-Komponenten erkennen anhand von Ereignissen, dass es eine Benutzerinteraktion gab. Die Komponente kann
daraufhin ihr Aussehen der Interaktion entsprechend dndern oder eine andere Aktion ausfiihren.

Anwendungsentwickler bedienen sich Ereignissen, um Benutzerinteraktionen verarbeiten zu konnen. So verwenden
sie zum Beispiel das c1ick-Ereignis des Button-Steuerelements, um als Reaktion auf die Auswahl der Schaltfliche
durch den Benutzer eine Ereignisprozedur auszufiihren. Mit dem change-Ereignis des List-Steuerelements wird bei
Auswahl eines Listenelements eine Ereignisprozedur ausgefiihrt.

Der Bildlaufmechanismus von Flex wird vom Ereignis mouseDown bestimmt. Das heif3t, der Bildlaufmechanismus
achtet auf mouseDown-Ereignisse, um zu bestimmen, ob ein Bildlaufvorgang eingeleitet werden soll.

Gesten als Bildlaufvorgang interpretieren
Eine Anwendung besteht aus mehreren Button-Steuerelementen in einem bildlauffihigen Container:
1 Mit dem Finger wird eine Schaltflidche gedriickt. Die Schaltfldche 16st ein mouseDown-Ereignis aus.

2 Darauthin folgt eine zeitliche Verzégerung, die von Flex erzeugt wird. Durch die Verzogerung wird sichergestellt,
dass der Benutzer die Schaltflache gedriickt hat und nicht den Bildlauf aktivieren wollte.

Wenn in dieser Zeit der Finger um mehr als einen bestimmten Wert verschoben wird, versteht Flex diese Bewegung
als Scrollen. Dieser Abstand betrigt etwa 2,03 cm (0,08 Zoll). Dieser Abstand entspricht bei einem Gerdt mit 252
DPI etwa 20 Pixel.

Da der Finger noch vor Ablauf der Verzdgerung bewegt wurde, hat das Steuerelement die Interaktion nicht als
Tastendruck erkannt. Daher meldet das Steuerelement kein Ereignis oder dndert das Aussehen.

3 Nach Ablauf der Verzogerung erkennt das Steuerelement die Benutzerinteraktion. Die Darstellung der Schaltfliche
andert sich, um darauf hinzuweisen, dass sie betatigt wurde.

Mit der Eigenschaft touchbelay des Steuerelements legen Sie die Dauer der Verzogerung fest. Der Standardwert
ist 100 ms. Wird die Eigenschaft touchpelay auf 0 gesetzt, gibt es keine Verzogerung und der Bildlauf wird sofort
ausgelost.
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4 Nach Ablauf der Verzogerung 16st Flex die Maus-Ereignisse aus und der Benutzer kann den Finger tiber die 20
Pixel hinaus bewegen. Die Schaltfliche nimmt ihren urspriinglichen Zustand wieder an, und der Bildlauf wird
eingeleitet.

In diesem Fall hat die Schaltfliche ihr Aussehen gedndert, weil die Verzogerungszeit abgelaufen ist. Wird der Finger
jedoch nach Ablauf der Verzogerung tiber die 20 Pixel hinaus bewegt, interpretiert Flex diese Bewegung als
Scrollen.

Hinweis: Flex-Komponenten unterstiitzen neben Mausereignissen noch viele weitere Arten von Ereignissen. Bei der
Arbeit mit Komponenten entscheiden Sie, wie Ihre Anwendung auf Ereignisse reagieren soll. Zur Zeit des Ereignisses
mouseDown ist das intendierte Benutzerverhalten zweideutig. Der Benutzer konnte mit der Komponente interagieren
wollen, er konnte aber auch einen Bildlauf ausfiihren wollen. Wegen dieser Zweideutigkeit empfiehlt es sich, auf die
Ereignisse c1ick oder mouseUp zu achten anstatt auf mouseDown.

Bildlaufereignisse in einer Mobilanwendung

Um den Beginn eines Bildlaufvorgangs zu signalisieren, 16st die Komponente, die das mouseDown-Ereignis auslost,
eine brodelndes touchInteractionStarting-Ereignis aus. Wenn das Ereignis nicht abgebrochen wird, 16st die
Komponente ein brodelndes touchInteractionStart-Ereignis aus.

Wenn eine Komponente ein touchInteractionstart-Ereignis erkennt, darf es nicht auf die Benutzergeste
reagieren. Wenn zum Beispiel ein Button-Steuerelement ein touchInteractionstart-Ereignis erkennt, werden
visuelle Anzeigen, die es basierend auf dem auslésenden mouseDown-Ereignis setzt, deaktiviert.

Wenn eine Komponenten den Bildlauf nicht einleitet, kann sie die Methode preventDefault () in der
Ereignisprozedur fiir das touchInteractionStarting-Ereignis aufrufen.

Wenn der Scrollvorgang abgeschlossen ist, 1ost die Komponente, die das mouseDown-Ereignis auslst, ein brodelndes
touchInteractionEnd-Ereignis aus.

Scrollverhalten basierend auf dem Beriihrungspunkt
Die folgende Tabelle beschreibt das Bildlaufverhalten in Abhingigkeit von der Position des Berithrungspunkts:

Ausgewadhlites Objekt Verhalten

Leerer Bereich
Nicht editierbarer Text

Nicht auswahlbarer Text

Keine Komponente erkennt diese Bewegung. Der Scroller wartet darauf, dass der Benutzer den
Finger um mehr als 20 Pixel bewegt, bevor der Bildlauf ausgefiihrt wird.

Element in einer Liste

Nach Ablauf der Verzégerung andert der Elementrenderer das Aussehen des ausgewahlten
Elements in den ausgewdhlten Status. Sollte sich der Finger jedoch tiber die 20 Pixel hinaus
bewegen, nimmt das Element wieder seine urspriingliche Erscheinung an und das Scrolling setzt
ein.

Button,
CheckBox,
RadioButton,

DropDownlList

Nach Ablauf der Verzégerung liegt der Status mouseDown vor. Sollte sich der Finger jedoch tber die
20 Pixel hinaus bewegen, nimmt das Steuerelement wieder seine urspriingliche Erscheinung an, und
der Bildlauf wird gestartet.

Schaltflaichenkomponente
innerhalb eines
Listenelementrenderers

Der Elementrenderer wird nie hervorgehoben. Die Bewegung wird vom Button oder vom Scroller
verarbeitet, genau wie bei einer normalen Schaltflache.
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Meniis in Mobilanwendungen definieren

Im ViewMenu-Container wird ein Menii definiert, das sich in einer Mobilanwendung unten in einem View-Container
befindet. Jeder View-Container definiert ein eigenes, fiir die betreffende Ansicht spezifisches Menii.

Die folgende Abbildung zeigt den ViewMenu-Container in einer Anwendung:

Select a menu item
Open Menu
Close Menu
Add Cancel
Delete Edit Search

Im ViewMenu-Container wird ein Meni mit einer einzigen Hierarchie von Meniischaltflichen definiert. Das heifit,
es konnen keine Untermentis erstellt werden.

Die untergeordneten Elemente des ViewMenu-Containers werden als ViewMenultem-Steuerelemente definiert. Jedes
ViewMenultem-Steuerelement steht fiir eine Schaltfliche im Menii.

Benutzerinteraktion mit dem ViewMenu-Container

Das Menii wird tiber die Meniitaste am Mobilgerit geoffnet. Sie konnen es auch programmgesteuert 6ffnen.

Mit Auswahl einer Meniischaltfliche wird das Menii geschlossen. Das Steuerelement ViewMenultem sendet ein
click-Ereignis, wenn die Meniischaltfliche betatigt wird.

Wenn das Menii geoftnet ist, kann es durch Driicken der Zuriick- oder Meniitaste geschlossen werden. Das Menil
schlieft sich auch, wenn der Bildschirm auflerhalb des Meniis beriihrt wird.

Das Winkelzeichen kennzeichnet jeweils die hervorgehobene Meniischaltfliche. Mit den Navigations- oder Pfeiltasten
des Gerits dndern Sie das Winkelzeichen. Driicken Sie die Eingabetaste des Gerits oder die Navigationstaste, um das
Winkelzeichenelement auszuwihlen und das Menii zu schlieflen.

Menii in einer Mobilanwendung erstellen

Mit der Eigenschaft View.viewMenuItems wird das Ment fiir eine Ansicht definiert. Die Eigenschaft
View.viewMenuItems libernimmt einen Vektor der ViewMenultem-Steuerelemente, wie im folgenden Beispiel zu
sehen:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- components\mobile\views\ViewMenuHome.mxml -->

<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Home" >

<fx:Script>
<! [CDATA[
// The event listener for the click event.
private function itemClickInfo (event:MouseEvent) :void {
switch (event.currentTarget.label) {
case "Ad4d"
myTA.text = "Add selected";
break;
case "Cancel" :
myTA.text = "Cancel selected";
break;
case "Delete" :
myTA.text = "Delete selected";

break;

case "Edit"
myTA.text = "Edit selected";
break;

case "Search"

myTA.text = "Search selected";
break;

default
myTA.text = "Error";

11>
</fx:Script>

<s:viewMenultems>
<s:ViewMenultem label="Add" click="itemClickInfo (event);"/>

<s:ViewMenuItem label="Cancel" click="itemClickInfo (event);"/>
<s:ViewMenulItem label="Delete" click="itemClickInfo (event);"/>
<s:ViewMenultem label="Edit" click="itemClickInfo (event);"/>

<s:ViewMenultem label="Search" click="itemClickInfo (event);"/>

</s:viewMenultems>

<s:VGroup paddingTop="10" paddingLeft="10">
<s:TextArea id="myTA" text="Select a menu item"/>
<s:Button label="Open Menu"
click="mx.core.FlexGlobals.topLevelApplication.viewMenuOpen=true;"/>
<s:Button label="Close Menu"
click="mx.core.FlexGlobals.topLevelApplication.viewMenuOpen=false;"/>
</s:VGroup>
</s:View>

In diesem Beispiel werden tiber die Eigenschaft view.viewMenuItenms fiinf Meniielemente hinzugefiigt, wobei jedes
Mentielement von einem ViewMenultem-Steuerelement dargestellt wird. In jedem ViewMenultem-Steuerelement ist
in der Eigenschaft 1abel der Text enthalten, der fiir das jeweilige Element im Menii angezeigt wird.

Der ViewMenu-Container wird nicht explizit definiert. Der View-Container erstellt automatisch eine Instanz des
ViewMenu-Containers, in dem sich die ViewMenultem-Steuerelemente befinden.
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Den Stil icon des ViewMenultem-Steuerelements iibernehmen

Im Steuerelement ViewMenultem wird die Stileigenschaft icon definiert, mit der Sie ein Bild einfiigen konnen. Sie
konnen den Stil icon mit oder ohne 1abel-Eigenschaft verwenden.

Das click-Ereignis des Steuerelements ViewMenultem verarbeiten

In jedem ViewMenultem-Steuerelement ist auch eine Ereignisprozedur fiir das c1ick-Ereignis festgelegt. Wenn ein
Element ausgewihlt wird, sendet ViewMenultem das click-Ereignis. In diesem Beispiel verwenden alle
Mentielemente dieselbe Ereignisprozedur. Es kann jedoch auch fiir jedes c11ick-Ereignis eine eigene Ereignisprozedur
verwendet werden.

Das ViewMenultem-Steuerelement softwareseitig 6ffnen

Das Menii wird in der Regel mit der Meniitaste des Mobilgeriats gedffnet. Diese Anwendung enthilt jedoch auch zwei
Button-Steuerelemente zum softwareseitigen Offnen des Meniis.

Um das Menii softwareseitig zu 6ffnen, setzen Sie die Eigenschaft viewMenuOpen des Anwendungscontainers auf
true. Zum Schlieflen des Meniis setzen Sie die Eigenschaft auf false. Die Eigenschaft viewMenuopen wird in der
Klasse ViewNavigatorApplicationBase definiert. Dies ist die Basisklasse der Container ViewNavigatorApplication und
TabbedViewNavigatorApplication.

Skins auf die ViewMenu- und ViewMenultem-Komponenten anwenden

Skins bestimmten das Aussehen der Komponenten ViewMenu und ViewMenultem. Die standardmaf3ige Skinklasse
fir ViewMenu lautet spark.skins.mobile.ViewMenuSkin. Die standardméfige Skinklasse fiir ViewMenultem lautet
spark.skins.mobile.ViewMenultemSkin.

Blogger Daniel Demmel zeigt, wie man eine Skin fiir die ViewMenu-Steuerung erstellt, die dann wie Gingerbread
(2 Black aussieht.

Uber Skinstatus wie ,,normal®, ,,geschlossen® und ,,deaktiviert“ wird die Darstellung in den verschiedenen Zustinden
simuliert. In Skins ist auch die Ubergangsdarstellung zwischen zwei Anzeigezustinden des Meniis festgelegt.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Grundlagen des Mobilskinnings auf Seite 173.

Layout eines ViewMenu-Containers festlegen

Die Klasse ViewMenuLayout definiert das Layout des Ansichtments. Ein Menii kann je nach Anzahl der
Meniielemente mehrere Zeilen enthalten.

Regeln fiir das ViewMenultem-Layout

Die Eigenschaft requestedMaxColumnCount der Klasse ViewMenuLayout bestimmt die maximale Anzahl an
Meniielementen in einer Zeile. Standardméfig ist die Eigenschaft requestedMaxColumncount auf den Wert 3 gesetzt.

Die folgenden Regeln bestimmten die Gestaltung des Layouts der Klasse ViewMenuLayout:

« Werden drei oder weniger Meniielemente festgelegt, wobei die Eigenschaft requestedMaxColumnCount
standardmaflig auf 3 gesetzt ist, werden die Mentielemente in einer einzigen Zeile angezeigt. Jedes Meniielement
hat die gleiche Grof3e.

Werden vier oder mehr Meniielemente festgelegt, also mehr Elemente als in der Eigenschaft
requestedMaxColumnCount angegeben, erstellt der ViewMenu-Container mehrere Zeilen.

« Ist die Anzahl der Meniielemente durch den in requestedMaxColumnCount festgelegten Wert sauber teilbar,
erhilt jede Zeile die gleiche Anzahl an Mentielementen. Jedes Mentielement hat die gleiche Grofie.
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Beispiel: Fiir die requestedMaxColumnCount-Eigenschaft ist der Standardwert ,,3“ festgelegt, und Sie definieren
sechs Meniielemente. Dadurch wird ein Menii mit zwei Zeilen und je drei Meniielementen erzeugt.

« Wenn die Anzahl der Meniielemente sich nicht durch den Wert in requestedMaxColumnCount teilen lisst,
erhalten die Zeilen eine unterschiedliche Anzahl an Meniielementen. Die GrofSe des Meniielements wird von der
Anzahl an Mentielementen pro Zeile bestimmt.

Beispiel: Fiir die requestedMaxColumnCount-Eigenschaft ist der Standardwert ,,3“ festgelegt, und Sie definieren
acht Meniielemente. Dadurch wird ein Menti mit drei Zeilen erzeugt. Die erste Zeile erhilt zwei Mentielemente.
Die zweite und die dritte Zeile enthilt je drei Elemente.

Eigenes ViewMenultem-Layout erstellen

Die Klasse ViewMenuLayout enthilt Eigenschaften, mit denen die Liicken zwischen den Meniielementen und die
Standardanzahl an Meniielementen pro Zeile geindert werden konnen. Sie kénnen auch ein eigenes Layout fiir das
Menii erstellen. Hierzu miissen Sie Ihre eigene Layout-Klasse erstellen.

Standardmiflig ist in der Klasse spark.skins.mobile.ViewMenuSkin der Skin fiir den ViewMenu-Container definiert.
Um eine selbstdefinierte ViewMenuLayout-Klasse auf den ViewMenu-Container zu {ibertragen, muss eine neue
Skinklasse fiir den ViewMenu-Container definiert werden.

Die standardméfliige ViewMenuSkin-Klasse enthélt wie im folgenden Beispiel veranschaulicht eine Definition fiir
einen Group-Container namens contentGroup:

<s:Group id="contentGroup" left="0" right="0" top="3" bottom="2"
minWidth="0" minHeight="0">
<s:layout>
<s:ViewMenuLayout horizontalGap="2" verticalGap="2" id="contentGroupLayout"
requestedMaxColumnCount="3"
requestedMaxColumnCount . landscapeGroup="6"/>
</s:layout>
</s:Group>

In Threr Skinklasse muss auch ein Container namens contentGroup definiert werden. Die benutzerdefinierte Layout-
Klasse wird im Container durch die Eigenschaft 1ayout angegeben.

Dann kénnen Sie Ihre benutzerdefinierte Skinklasse wie im folgenden Beispiel veranschaulicht in der Anwendung
iibernehmen:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- components\mobile\ViewMenuSkin.mxml -->
<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstView="views.ViewMenuHome" >
<fx:Style>
@namespace s "library://ns.adobe.com/flex/spark";
s|ViewMenu {
skinClass: ClassReference ("skins.MyVMSkin") ;
1
</fx:Style>
</s:ViewNavigatorApplication>
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Busyindicator-Steuerelement fiir lange dauernde
Aktivitaten in einer Mobilanwendung anzeigen

Das Spark-Steuerelement BusyIndicator zeigt ein sich drehendes Rad mit 12 Speichen an. Mit BusyIndicator wird
sichtbar gemacht, dass ein linger dauernder Vorgang ausgefithrt wird.

Die folgende Abbildung zeigt das BusyIndicator-Steuerelement im Steuerelementbereich eines Spark Panel-
Containers, neben der Schaltflache ,,Submit®:

HomeView

Busy Indicator Example

Click the Busy button to see the
BusylIndicator.

Busy

Submit

Machen Sie das BusyIndicator-Steuerelement bei ldngeren Vorgéngen sichtbar. Nach Abschluss des Vorgangs soll das
Steuerelement wieder ausgeblendet werden.

Beispielsweise konnen Sie eine Instanz des BusyIndicator-Steuerelements in einer Ereignisprozedur erstellen,
idealerweise in der Ereignisprozedur, mit der der lange dauernde Vorgang gestartet wird. Rufen Sie in der
Ereignisprozedur die addElement () -Methode auf, um das Steuerelement in einen Container aufzunehmen. Wenn
der Prozess abgeschlossen ist, rufen Sie removeElement () auf, um das BusyIndicator-Steuerelement aus dem
Container zu entfernen.

Oder nutzen Sie die visible-Eigenschaft zum Ein- und Ausblenden des Elements. Im folgenden Beispiel wird das
BusyIndicator-Steuerelement in die Steuerzeile eines Spark Panel-Containers in einem View-Container eingefiigt:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- components\mobile\views\SimpleBusyIndicatorHomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="HomeView">

<s:Panel id="panel" title="Busy Indicator Example"
width="100%" height="100%">
<s:controlBarContent>
<s:Button label="Submit" />
<s:BusyIndicator id="bi"
visible="false"
symbolColor="red"/>
</s:controlBarContent>

<s:VGroup left="10" right="10" top="10" bottom="10">
<s:Label width="100%" color="blue"
text="Click the Busy button to see the BusyIndicator."/>
<s:Button label="Busy"
click="{bi.visible = !bi.visible}" />
</s:VGroup>
</s:Panel>
</s:Views>

In diesem Beispiel wird die visible-Eigenschaft zuerst auf false gesetzt, um sie auszublenden. Soll das
Steuerelement wieder angezeigt werden, klicken Sie auf die Busy-Schaltfliche, um die visible-Eigenschaft auf true
Zu setzen.

Das BusylIndicator-Steuerelement dreht sich nur, wenn es sichtbar ist. Wird die visible-Eigenschaft auf false
festgelegt, benotigt das Steuerelement keine Verarbeitungszyklen.

Hinweis: Wird die visible-Eigenschaft auf false gesetzt, so wird das Steuerelement zwar ausgeblendet, befindet sich
jedoch weiterhin im Layout des iibergeordneten Containers. Um das Steuerelement aus dem Layout auszuschliefen,
setzen Sie die Eigenschaften visible und includeInLayout auf false.

Das Spark-Steuerelement BusyIndicator unterstiitzt keine Skins. Sie kdnnen Stile verwenden, um die Farbe und das
Drehintervall des Rads zu dndern. Im vorangegangenen Beispiel wird die Farbe der Anzeige iiber die symbolcolor-
Eigenschaft festgelegt.

Wechselschalter einer Mobilanwendung hinzufiigen

Das ToggleSwitch-Spark-Steuerelement definiert einen einfachen bindren Schalter. Das Steuerelement besteht aus
einem Schieberegler und einer Spur, iiber die Sie den Schieberegler schieben.

Das ToggleSwitch-Steuerelement dhnelt den ToggleButton- und CheckBox-Steuerelementen. Mit all diesen
Steuerelementen konnen Sie zwischen den Werten ,,ausgewahlt“ und ,,nicht ausgewahlt“ wechseln.
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Im folgenden Bild ist das ToggleSwitch-Steuerelement in einer Anwendung dargestellt:

AT&T B ]

HomeView

& o

Toggle Label:  OFF

Toggle Position: 0

Das ToggleSwitch-Steuerelement weist zwei Positionen auf: ausgewéhlt und nicht ausgewihlt. Das Steuerelement
befindet sich in der Position ,nicht ausgewahlt®, wenn sich der Schieberegler links befindet. Die Position ,,ausgewahlt*
liegt vor, wenn sich der Schieberegler rechts befindet. In der Darstellung befindet sich der Schieberegler in der Position
»hicht ausgewahlt®.

Wird auf eine beliebige Stelle im Steuerelement geklickt, wird die Position gedndert. Sie konnen den Schieberegler
auch entlang der Spur schieben, um die Position zu déndern. Wenn Sie den Schieberegler loslassen, wird dieser an die
Position (ausgewéhlt oder nicht ausgewdhlt) geschoben, der er sich am néchsten befindet.

Standardmiflig entspricht die Beschriftung OFF der Position ,,nicht ausgewahlt“ und ON der Position ,ausgewahlt*.

ToggleSwitch-Steuerelement erstellen

Im Folgenden ist ein View-Container dargestellt, der das ToggleSwitch-Steuerelement der vorigen Abbildung
definiert:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- components\mobile\views\ToggleSwitchSimpleHomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="HomeView">
<s:layout>
<s:VerticalLayout
paddingTop="10" paddingLeft="5"/>
</s:layout>
<s:ToggleSwitch id="ts"
slideDuration="1000"/>
<s:Form>
<s:FormItem label="Toggle Label: ">
<s:Label text="{ts.selected ? 'ON' : 'OFF'}"/>
</s:FormItem>
<s:FormItem label="Toggle Position: ">
<s:Label text="{ts.thumbPosition}"/>
</s:FormItem>
</s:Form>
</s:View>

In diesem Beispiel wird ON oder OFF im ersten Label-Steuerelement basierend auf der Schiebereglerposition
angezeigt. Das zweite Label-Steuerelement zeigt die aktuelle Position des Schiebereglers als Wert zwischen 0.0 (nicht
ausgewdhlt) und 1.0 (ausgewdhlt) an.

In diesem Beispiel ist auflerdem der s1ideDuration-Stil auf 1000 festgelegt. Dieser Stil bestimmt die Dauer der
Animation des Schiebereglers (in Millisekunden), wenn dieser zwischen den zwei Positionen verschoben wird.

Im Folgenden ist die Hauptanwendungsdatei dargestellt:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- components\mobile\ToggleSwitchSimple.mxml -->

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstvView="views.ToggleSwitchSimpleHomeView">

</s:ViewNavigatorApplication>

Callout-Standardkomponente eines ToggleSwitch-Steuerelements @dndern

Im vorigen Beispiel verwendet das ToggleSwitch-Steuerelement die Standardwerte fiir die Beschriftungen fiir ,,nicht
ausgewdhlt” und ,,ausgewidhlt“: OFF (nicht ausgewihlt) und ON (ausgewihlt). Um die Beschriftungen oder andere
visuelle Merkmale des Steuerelements anzupassen, definieren Sie eine Skinklasse als Unterklasse von
spark.skins.mobile. ToggleSwitchSkin oder erstellen Sie Thre eigene Skinklasse.

Die folgende Skinklasse dndert die Beschriftungen in ,,Yes“ und ,,No®:

package skins
// components\mobile\skins\MyToggleSwitchSkin.as

{

import spark.skins.mobile.ToggleSwitchSkin;

public class MyToggleSwitchSkin extends ToggleSwitchSkin

{

public function MyToggleSwitchSkin ()

{
super () ;
// Set properties to define the labels
// for the selected and unselected positions.
selectedLabel="Yes";
unselectedLabel="No";

}

Der folgende View-Container verwendet diese Skinklasse:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- components\mobile\views\ToggleSwitchSkinHomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"

title="HomeView">

<s:layout>

<s:VerticallLayout
paddingTop="10" paddingLeft="5"/>
</s:layout>

<s:ToggleSwitch id="ts"
slideDuration="1000"

skinClass="skins.MyToggleSwitchSkin"/>

<s:Form>
<s:FormItem label="Toggle Label: ">
<s:Label text="{ts.selected ? 'Yes' : 'No'}"/>
</s:FormItem>
<s:FormItem label="Toggle Position: ">
<s:Label text="{ts.thumbPosition}"/>
</s:FormItem>
</s:Form>
</s:View>

Callout-Container einer Mobilanwendung hinzufiigen

Eine Callout-Komponente in einer Mobilanwendung ist ein Container, der in einer Anwendung eingeblendet wird.
Der Container kann mindestens eine Komponente beinhalten und verschiedene Layouttypen unterstiitzen.

Ein Callout-Container kann modal oder nichtmodal sein. Ein modaler Container tibernimmt alle Tastatur- und
Mauseingaben, bis er geschlossen wird. Ein nichtmodaler Container ermdéglicht es anderen Komponenten, Eingaben
zu iibernehmen, wihrend der Container gedffnet ist.

Flex bietet zwei Komponenten, die Sie zum Hinzufiigen von Callout-Containern zu einer Mobilanwendung
verwenden konnen: CalloutButton und Callout.

CalloutButton-Steuerelement zum Erstellen eines Callout-Containers
verwenden

Das CalloutButton-Steuerelement stellt eine einfache Methode zur Erstellung eines Callout-Containers bereit. Mit der
Komponente kénnen Sie die Komponenten, die im Callout angezeigt werden, definieren und das Container-Layout
einstellen.

Letzte Aktualisierung 6.12.2011

83



ENTWICKELN VON MOBILANWENDUNGEN MIT FLEX UND FLASH BUILDER 4.6 84
Benutzeroberfldche und Layout

Wenn Sie das CalloutButton-Steuerelement auswihlen, offnet das Steuerelement den Callout-Container. Flex zeichnet
automatisch einen Pfeil vom Callout-Container zuriick zum CalloutButton-Steuerelement, wie die folgende
Abbildung zeigt:

ATET H K ¥

HomeView

Select the button to open the callout

Open callout

i

0K | Cancel

Das nachstehende Beispiel zeigt die Mobilanwendung, die das in der vorherigen Abbildung dargestellte
CalloutButton-Steuerelement erstellt:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- components\mobile\views\CalloutButtonSimpleHomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"

title="HomeView">

<s:layout>

<s:VerticalLayout
paddingLeft="10" paddingTop="10"/>
</s:layout>

<s:Label text="Select the button to open the callout"/>

<s:CalloutButton id="myCB"
horizontalPosition="end"
verticalPosition="after"
label="Open callout"s>
<s:calloutLayout>
<s:HorizontalLayout/>
</s:calloutLayouts>

<!-- Define buttons that appear in the callout. -->
<s:Button label="OK"
click="myCB.closeDropDown () ;"/>

<s:Button label="Cancel"
click="myCB.closeDropDown () ;"/>
</s:CalloutButton>
</s:Views>

Das CalloutButton-Steuerelement definiert zwei Button-Steuerelemente, die im Callout-Container angezeigt werden.
Das CalloutButton-Steuerelement gibt auflerdem an, dass das HorizontalLayout als Layout des Callout-Containers zu
verwenden ist. Standardméflig verwendet der Container BasicLayout.

Callout-Container mit dem CalloutButton-Steuerelement 6ffnen und schliefien

Der Callout-Container 6ffnet sich, wenn das CalloutButton-Steuerelement ausgewéhlt oder die
CalloutButton.openDropDown () -Methode aufgerufen wird. Die horizontalPosition- und verticalPosition-
Eigenschaften bestimmen die Position des Callout-Containers relativ zum CalloutButton-Steuerelement. Ein Beispiel
finden Sie unter ,,Einen Callout-Container anpassen und positionieren“ auf Seite 94.
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Der vom CalloutButton-Steuerelement gedffnete Callout-Container ist immer nichtmodal. Das heif3t, dass andere
Komponenten in der Anwendung Eingabe aufnehmen koénnen, wihrend die Callout-Komponente geoftnet ist.
Verwenden Sie den Callout-Container zum Erstellen einer modalen Callout-Komponente.

Der Callout-Container bleibt geoffnet, bis Sie auf eine Stelle auflerhalb des Callout-Containers klicken oder die
CalloutButton.closeDropDown () -Methode aufrufen. In diesem Beispiel wird die closeDropDown () -Methode in
der Ereignisprozedur fiir das c1ick-Ereignis fiir die zwei Button-Steuerelemente im Callout-Container aufgerufen.

Callout-Container zum Erstellen eines Callouts verwenden

Das CalloutButton-Steuerelement enthilt in einem einzigen Steuerelement den Callout-Container und die
notwendige Logik zum Offnen und SchlieSen der Callout-Komponente. Das CalloutButton-Steuerelement wird dann
als host des Callout-Containers bezeichnet.

Sie konnen den Callout-Container auflerdem in einer Mobilanwendung verwenden. Der Vorteil eines Callout-
Containers ist, dass er nicht mit einem einzelnen Host verkniipft ist und daher an einer beliebigen Stelle in der
Anwendung wiederverwendbar ist.

Verwenden Sie die callout.open()- und Callout.close () -Methoden zum Offnen eines Callout-Containers,
normalerweise als Reaktion auf ein Ereignis. Wenn Sie die open () -Methode aufrufen, kénnen Sie ein optionales
Argument ibergeben, um anzugeben, dass der Callout-Container modal ist. Standardmafig ist der Callout-Container
nichtmodal.

Die Position des Callout-Containers ist relativ zur Host-Komponente. Die horizontalPosition- und
verticalPosition-Eigenschaften bestimmen die Position des Containers relativ zum Host. Ein Beispiel finden Sie
unter ,,Einen Callout-Container anpassen und positionieren® auf Seite 94.

Da es sich um ein Popup handelt, miissen Sie keinen Callout-Container als Teil des normalen MXML-Layoutcodes
Threr Anwendung erstellen. Stattdessen definieren Sie den Callout-Container als eine benutzerdefinierte MXML-
Komponente in einer MXML-Datei.

Definieren Sie im folgenden Beispiel einen Callout-Container in der Datei ,,MyCallout.mxml* im
Kompositionenordner Threr Anwendung:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- components\mobile\comps\MyCallout.mxml -->

<s:Callout xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
horizontalPosition="start"
verticalPosition="after">

<s:VGroup
paddingTop="10" paddingLeft="5" paddingRight="10">

<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="First Name: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput width="225"/>
</s:HGroup>

<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="Last Name: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput width="225"/>
</s:HGroup>

<s:HGroup>
<s:Button label="OK" click="close();"/>
<s:Button label="Cancel" click="close();"/>
</s:HGroup>
</s:VGroup>
</s:Callout>

MyCallout.mxml definiert ein einfaches Popup, damit der Benutzer Vor- und Nachnamen eingeben kann. Beachten
Sie, dass die Schaltflachen die close () -Methode aufrufen, um den Callout als Reaktion auf ein c1ick-Ereignis zu
schlieflen.

Das folgende Beispiel zeigt einen View-Container, der ,,MyCallout.mxml“ als Reaktion auf ein c1ick-Ereignis 6ffnet:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- components\mobile\views\CalloutSimpleHomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"

title="HomeView">

<s:layout>

<s:VerticallLayout
paddingLeft="10" paddingTop="10"/>
</s:layout>

<fx:Script>
<! [CDATA [
import comps.MyCallout;

// Event handler to open the Callout component.

protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
var myCallout:MyCallout = new MyCallout () ;
// Open as a modal callout.
myCallout.open(calloutB, true);

11>
</fx:Script>

<s:Label text="Select the button to open the callout"/>
<s:Button id="calloutB"
label="Open Callout container"
click="buttonl clickHandler (event);"/>
</s:View>

Importieren Sie zuerst die Komponente ,,MyCallout. mxml“ in die Anwendung. Die Schaltfliche ,,calloutB erstellt als
Reaktion auf ein click-Ereignis eine Instanz von ,MyCallout.mxml“ und ruft dann die open () -Methode auf.

Die open () -Methode gibt zwei Argumente an. Das erste Argument gibt an, dass ,,calloutB“ die Host-Komponente der
Callout-Komponente ist. Daher positioniert sich die Callout-Komponente in der Anwendung relativ zur Position von
»calloutB“. Das zweite Argument ist true, um eine modale Callout-Komponente zu erstellen.

Inneren Callout-Container definieren

Sie miissen den Callout-Container nicht in einer separaten Datei definieren. Das folgende Beispiel verwendet das
<fx:Declaration>-Tag um ihn als innere Komponente eines View-Containers zu definieren:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- components\mobile\views\CalloutInlineHomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"

title="HomeView">

<s:layout>

<s:VerticallLayout
paddingLeft="10" paddingTop="10"/>
</s:layout>

<fx:Script>
<! [CDATA [
// Event handler to open the Callout component.
protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
var myCallout:MyCallout = new MyCallout () ;
// Open as a modal callout.
myCallout.open(calloutB, true);

11>
</fx:Scripts>

<fx:Declarations>
<fx:Component className="MyCallout"s>
<s:Callout
horizontalPosition="end"
verticalPosition="after">
<s:VGroup
paddingTop="10" paddingLeft="5" paddingRight="10">
<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="First Name: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput width="225"/>
</s:HGroup>
<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="Last Name: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput width="225"/>
</s:HGroup>
<s:HGroup>
<s:Button label="OK" click="close();"/>
<s:Button label="Cancel" click="close();"/>
</s:HGroup>
</s:VGroup>
</s:Callout>
</fx:Component >
</fx:Declarations>

<s:Label text="Select the button to open the callout"/>
<s:Button id="calloutB"
label="Open Callout container"
click="buttonl clickHandler (event);"/>
</s:View>

Daten zuriick an den Callout-Container iibergeben

Verwenden Sie die close () -Methode des Callout-Containers, um Daten zuriick an die Hauptanwendung zu
iibergeben. Die close () -Methode hat folgende Signatur:
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public function close(commit:Boolean = false, data:*):void

Dabei gilt:

+ commit enthilt true, wenn die Anwendung die zuriickgegebenen Daten itibernehmen soll.
+ data gibt die zuriickgegebenen Daten an.

Das Aufrufen der close () -Methode 16st ein close-Ereignis aus. Das Ereignisobjekt, das mit dem close-Ereignis
verkniipft ist, ist ein Objekt des Typs spark.events.PopUpEvent. Die PopUpEvent-Klasse definiert zwei Eigenschaften,
commit und data, die die Werte der entsprechenden Argumente der close () -Methode enthalten. Verwenden Sie
diese Eigenschaften in der Ereignisprozedur des close-Ereignisses, um beliebige Daten, die von der Callout-
Komponente zuriickgegeben wurden, zu inspizieren.

Der Callout-Container ist eine Unterklasse der SkinnablePopUpContainer-Klasse, die denselben Mechanismus
verwendet, um Daten an die Hauptanwendung zuriickzugeben. Ein Beispiel zum Zuriickgeben von Daten vom
SkinnablePopUpContainer-Container finden Sie unter Zuriickgeben von Daten vom Spark
SkinnablePopUpContainer-Container.

Das folgende Beispiel dndert die oben gezeigte Callout-Komponente, um die Werte fiir den Vor- und Nachnamen
zuriickzugeben:

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

<!-- components\mobile\comps\MyCalloutPassBack.mxml -->

<s:Callout xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
horizontalPosition="start"
verticalPosition="after">

<fx:Script>
<! [CDATA [
import spark.events.IndexChangeEvent;

public var retData:String = new String() ;

// Event handler for the click event of the OK button.
protected function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
//Create the return data.
retData = firstName.text + " " + lastName.text;
// Close the Callout.
// Set the commit argument to true to indicate that the
// data argument contains a valid value.
close (true, retData) ;
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</fx:Scripts>

<s:VGroup
paddingTop="10" paddingLeft="5" paddingRight="10">
<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="First Name: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput id="firstName" width="225"/>
</s:HGroup>
<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="Last Name: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput id="lastName" width="225"/>
</s:HGroup>
<s:HGroup>
<s:Button label="OK" click="clickHandler (event);"/>
<s:Button label="Cancel" click="close();"/>
</s:HGroup>
</s:VGroup>
</s:Callout>

In diesem Beispiel erstellen Sie eine Zeichenfolge, um den Vor- und Nachnamen als Reaktion auf den Benutzer
zuriickzugeben, der die Schaltfliche ,,OK® auswihlt.

Der View-Container verwendet dann das close-Ereignis beim Callout, um die zuriickgegebenen Daten anzuzeigen:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- components\mobile\views\CalloutPassBackDataHomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="HomeView">
<s:layout>
<s:VerticalLayout
paddingLeft="10" paddingTop="10"/>
</s:layout>

<fx:Scripts>
<! [CDATA [
import comps.MyCalloutPassBack;
import spark.events.PopUpEvent;

public var myCallout:MyCalloutPassBack = new MyCalloutPassBack() ;

// Event handler to open the Callout component.

protected function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
// Add an event handler for the close event to check for
// any returned data.
myCallout.addEventListener ('close', closeHandler) ;
// Open as a modal callout.
myCallout.open(calloutB, true);

// Handle the close event from the Callout.
protected function closeHandler (event:PopUpEvent) :void {
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// If commit is false, no data is returned.
if (levent.commit)
return;

// Write the returned Data to the TextArea control.
myTA.text = String(event.data);

// Remove the event handler.
myCallout.removeEventListener ('close', closeHandler) ;

11>
</fx:Scripts>

<s:Label text="Select the button to open the callout"/>
<s:Button id="calloutB"
label="Open Callout container"
click="clickHandler (event) ;"/>
<s:TextArea id="myTA"/>
</s:View>

ViewNavigator zur Callout-Komponente hinzufiigen

Sie konnen einen ViewNavigator in einem Callout-Container verwenden. Mit dem ViewNavigator kénnen Sie der
Callout-Komponente eine Aktionsleiste und mehrere Ansichten hinzufiigen.

Beispielsweise 6ffnet die folgende Ansicht einen Callout-Container, der in der Datei
»MyCalloutPassBackVN“definiert ist:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- components\mobile\views\CalloutPassBackDataHomeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"

title="HomeView">

<s:layout>

<s:VerticalLayout
paddingLeft="10" paddingTop="10"/>
</s:layout>

<fx:Script>
<! [CDATA [
import comps.MyCalloutPassBackVN;
import spark.events.PopUpEvent;

public var myCallout:MyCalloutPassBackVN = new MyCalloutPassBackVN() ;
// Event handler to open the Callout component.
protected function clickHandler (event:MouseEvent) :void {

myCallout .addEventListener ('close', closeHandler) ;
myCallout.open(calloutB, true);
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// Handle the close event from the Callout.
protected function closeHandler (event:PopUpEvent) :void {
if (l!event.commit)
return;

myTA.text = String(event.data) ;
myCallout.removeEventListener ('close', closeHandler) ;

11>
</fx:Scripts>

<s:Label text="Select the Open button to open the callout"/>
<s:TextArea id="myTA"/>
<s:actionContent>
<s:Button id="calloutB" label="Open"
click="clickHandler (event) ;" />
</s:actionContent>
</s:View>

Die Datei ,,MyCalloutPassBackVN.mxml“ definiert den Callout-Container, der einen ViewNavigator-Container
enthalt:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- components\mobile\comps\MyCalloutVN.mxml -->

<s:Callout xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
contentBackgroundAppearance="none"
horizontalPosition="start"
verticalPosition="after">

<fx:Script>
<! [CDATA[
import mx.events.FlexMouseEvent;
import views.SettingsView;

protected function done clickHandler (event:MouseEvent) :void {
// Create an instance of SettingsView, and
// initialize it as a copy of the current View of the ViewNavigator.
var settings:SettingsView = (viewNav.activeView as SettingsView) ;

// Create the String to represent the returned data.

var retData:String = new String() ;

// Initialze the String from the current View.

retData = settings.firstName.text + " " + settings.lastName.text;
// Close the Callout and return thhe data.

this.close(true, retData) ;

11>
</fx:Scripts>

<s:ViewNavigator id="viewNav" width="100%" height="100%" firstView="views.SettingsView"s>
<s:navigationContent >
<s:Button label="Cancel" click="close (false)"/>
</s:navigationContent>

<s:actionContent>
<s:Button id="done" label="OK" emphasized="true" click="done_ clickHandler (event);"/>

</s:actionContent>
</s:ViewNavigators>
</s:Callouts>

In der Datei ,,MyCalloutPassBackVN.mxml“ geben Sie an, dass die erste Ansicht des ViewNavigators SettingsView ist.
SettingsView definiert TextInput-Steuerelemente fiir den Vor- und Nachnamen eines Benutzers. Wenn der Benutzer
die Schaltfliche ,,OK* auswihlt, konnen Sie die Callout-Komponente schlieflen und zuriickgegebene Daten an die
Datei ,,MyCalloutPassBackVN*® iibergeben.

Hinweis: Wenn in einem Callout-Container ein ViewNavigator angezeigt wird, hat die ActionBar einen transparenten
Hintergrund. In diesem Beispiel setzen Sie fiir den Callout-Container contentBackgroundAppearance auf none. Diese
Einstellung verhindert, dass die standardmiif$ig weiffe contentBackgroundcolor der Callout-Komponente im Bereich
der transparenten ActionBar angezeigt wird.
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Die folgende Abbildung zeigt die Anwendung mit gedffneter Callout-Komponente:

AT&T B1 '© [

HomeView

Select the Open button to open the callout

‘Cancel  Settings

First Name:

Last Name:

Nachfolgend wird SettingsView.mxml angezeigt:

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

<!-- components\mobile\views\SettingsView.mxml -->

<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Settings">

<s:VGroup
paddingTop="10" paddingLeft="5" paddingRight="10">
<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="First Name: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput id="firstName" width="225"/>
</s:HGroup>
<s:HGroup verticalAlign="middle">
<s:Label text="Last Name: "
fontWeight="bold"/>
<s:TextInput id="lastName" width="225"/>
</s:HGroup>
</s:VGroup>
</s:View>

Hinweis: Die ActionBar, die von einem ViewNavigator in einem Callout-Container definiert wird, hat einen
transparenten Hintergrund. Standardmiifig wird ein Ubergang von einer View zu einer anderen View in der Callout-
Komponente ordnungsgemdf angezeigt. Wenn Sie jedoch einen nicht standardmdfigen Ubergang angeben, wie einen
CrossFadeViewTransition oder einen ZoomViewTransition, kann der ActionBar-Bereich der zwei Views tiberlappen.
Um dieses Problem zu umgehen, erstellen Sie eine benutzerdefinierte Skinklasse fiir die ActionBar und die Callout-
Komponente, die einen nichttransparenten Hintergrund verwendet.

Einen Callout-Container anpassen und positionieren

Das CalloutButton-Steuerelement und der Callout-Container verwenden zwei Eigenschaften, um die Position des
Callout-Containers relativ zu seinem Host zu definieren: horizontalPosition und verticalPosition. Diese
Eigenschaften konnen folgende Werte haben: "before", "start”, "middle", "end", "after" und "auto" (Standard).

Beispielsweise konnen Sie diese Eigenschaften wie nachfolgend beschrieben einstellen:

horizontalPosition="before"
verticalPosition="after"
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Der Callout-Container wird links und unterhalb der Host-Komponente ge6ffnet. Stellen Sie ihn wie nachfolgend ein:

horizontalPosition="middle"
verticalPosition="middle"

Der Callout-Container wird oberhalb der Host-Komponente ge6ffnet, wobei die Mitte der Callout-Komponente an
der Mitte der Host-Komponente ausgerichtet wird.

Pfeil von der Callout-Komponente zum Host ziehen

Aufler bei fiinf Kombinationen der Eigenschaften horizontalPosition und verticalpPosition zeichnet die
Callout-Komponente einen Pfeil, der auf den Host zeigt. Die Positionen, bei denen kein Pfeil angezeigt wird, treten
auf, wenn die Callout-Komponente sich zentriert iiber der Mitte des Hosts und in einer Ecke befindet. Die folgenden
Kombinationen zeigen keinen Pfeil:

// Centered
horizontalPosition="middle"
verticalPosition="middle"

// Upper-left corner
horizontalPosition="before"
verticalPosition="before"

// Lower-left corner
horizontalPosition="before"
verticalPosition="after"

// Upper-right corner
horizontalPosition="after"
verticalPosition="before"

// Lower-right corner
horizontalPosition="after"
verticalPosition="after"

Beim Callout-Container bestimmen die horizontalPosition- und verticalPosition-Eigenschaften auflerdem
den Wert der schreibgeschiitzten callout.arrowbirection-Eigenschaft. Die Position des Callout-Containers
relativ zum Host bestimmt den Wert der arrowbDirection-Eigenschaft. Mogliche Werte sind u. a. "up" und "left".

Der callout .arrow-Skinteil verwendet den Wert der arrowDirection-Eigenschaft, um den Pfeil basierend auf der
Position der Callout-Komponente zu zeichnen.

Speicherplatz fiir einen Callout-Container verwalten

Beim Verwenden eines Callout-Containers sollte beachtet werden, wie der von der Callout-Komponente verwendete
Speicherplatz verwaltet wird. Wenn Sie beispielsweise den fiir die Anwendung verwendeten Speicherplatz reduzieren
mochten, erstellen Sie jedes Mal eine Instanz der Callout-Komponente, wenn diese gedffnet wird. Die Callout-
Komponente wird dann beim Schlieflen geloscht. Stellen Sie aber sicher, dass Sie alle Verweise auf die Callout-
Komponente, besonders Ereignisprozeduren, entfernen. Ansonsten wird die Callout-Komponente nicht geléscht.

Alternativ konnen Sie dieselbe Callout-Komponente mehrere Male in der Anwendung verwenden, wenn es sich um
einen relativ kleinen Callout-Container handelt. In dieser Konfiguration erstellt die Anwendung eine einzelne Instanz
der Callout-Komponente. Anschlieend wird diese Instanz wiederverwendet und die Callout-Komponente bleibt im
Arbeitsspeicher. Diese Konfiguration reduziert die Ausfithrungszeit in der Anwendung, da die Anwendung die
Callout-Komponente nicht bei jedem Offnen neu erstellen muss.

Arbeitsspeicher mit dem CalloutButton-Steuerelement verwalten
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Um die vom CalloutButton-Steuerelement verwendete Callout-Komponente zu konfigurieren, legen Sie die
CalloutButton.calloutDestructionPolicy-Eigenschaft fest. Ein Wert "auto" konfiguriert das Steuerelement,
um die Callout-Komponente nach dem Schliefen zu 16schen. Ein Wert "never konfiguriert das Steuerelement, um
die Callout-Komponente im Arbeitsspeicher zwischenzuspeichern.

Arbeitsspeicher mit dem Callout-Container verwalten

Der Callout-Container definiert nicht die calloutDestructionPolicy-Eigenschaft. Steuern Sie stattdessen den
Arbeitsspeicher dadurch, wie Sie eine Instanz des Callout-Containers in Ihrer Anwendung erstellen. Im folgenden
Beispiel erstellen Sie eine Instanz des Callout-Containers bei jedem Offnen des Callout-Containers:

protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
// Create a new instance of the callout container every time you open it.
var myCallout:MyCallout = new MyCallout () ;
myCallout.open(calloutB, true);

}

Alternativ kénnen Sie eine einzelne Instanz des Callout-Containers definieren, den Sie bei jedem Offnen
wiederverwenden:

// Create a single instance of the callout container.
public var myCallout:MyCallout = new MyCallout () ;

protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
myCallout.open(calloutB, true);

Uberginge in einer Mobilanwendung definieren

Durch Ansichtsiiberginge in Spark wird definiert, wie der Wechsel zwischen View-Containern auf dem Bildschirm
dargestellt wird. Bei Ubergingen wird wiihrend des Ansichtswechsels eine Animation angewendet. Mithilfe von
Ubergingen konnen Sie ansprechende Schnittstellen fiir Thre Mobilanwendungen erstellen.

Standardmiflig gleitet der vorhandene View-Container vom Bildschirm, wéhrend die neue Ansicht auf den
Bildschirm gleitet. Sie konnen den Wechsel jedoch auch anpassen. Angenommen, in Threr Anwendung ist in einem
View-Container ein Formular mit nur wenigen Feldern definiert, in einem nachfolgenden View-Container werden
hingegen weitere Felder angezeigt. Statt einfach zwischen Ansichten zu wechseln, kénnen Sie einen Kipp- oder
Ausblendiibergang verwenden.

Flex bietet die folgenden Ansichtsiibergangsklassen fiir den Wechsel des View-Containers:

Ubergang Beschreibung

CrossFadeViewTransition Fiihrt eine Uberblendung zwischen der vorhandenen und der neuen Ansicht aus. Die vorhandene Ansicht
wird aus-, wahrend die neue Ansicht eingeblendet wird.

FlipViewTransition Fuhrt einen Kipplibergang zwischen der vorhandenen und der neuen Ansicht aus. Die Richtung und die
Art des Kippens kénnen Sie definieren.

SlideViewTransition Fiihrt einen Gleitibergang zwischen der vorhandenen und der neuen Ansicht aus. Die vorhandene
Ansicht gleitet aus dem Bildschirm, wahrend die neue Ansicht auf den Bildschirm gleitet. Die Richtung
und die Art des Gleitens kdnnen Sie bestimmen. Dies ist der Standardiibergang fiir Ansichten in Flex.

ZoomViewTransition Fihrt einen Zoomiibergang zwischen der vorhandenen und der neuen Ansicht aus. Sie kdnnen die
vorhandene Ansicht aus- oder die neue Ansicht einzoomen.
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Hinweis: Ansichtsiiberginge in Mobilanwendungen unterscheiden sich von Flex-Standardiibergingen. Flex-
Standardiiberginge definieren die Effekte, die wihrend einer Statusdanderung wiedergegeben werden. Ansichtstiberginge
werden durch Navigationsaktionen des ViewNavigator-Containers ausgeldst. Ansichtsiiberginge kénnen in MXML
nicht definiert werden, und sie interagieren nicht mit Status.

Uberginge anwenden

Einen Ubergang wenden Sie an, wenn Sie den aktiven View-Container wechseln. Da Ansichtsiiberginge beim
Wechseln des View-Containers stattfinden, steuern Sie sie tiber den ViewNavigator-Container.

Beispielsweise konnen Sie zum Wechseln der aktuellen Ansicht die folgenden Methoden der ViewNavigator-Klasse
verwenden:

¢ pushView ()

¢ popView ()

¢ popToFirstView ()
* popAll()

e replaceView()

Diese Methoden akzeptieren jeweils ein optionales Argument, das den beim Wechsel der Ansicht abzuspielenden
Ubergang definiert.

Sie konnen die aktuelle Ansicht auch mithilfe der Hardwarenavigationstasten des Gerdts wechseln, etwa mit der
Zuriick-Taste. Beim Wechseln der Ansicht mithilfe einer Hardwaretaste verwendet der ViewNavigator die in der
ViewNavigator. defaultPopTransition—Eigenschaft und der viewNavigator.defaultPushTransition-
Eigenschaft definierten Standardiiberginge. Standardmifig geben diese Eigenschaften die Verwendung der
SlideViewTransition-Klasse an.

Im folgenden Beispiel wird eine Hauptanwendungsdatei gezeigt, die die Eigenschaften defaultPopTransition und
defaultPushTransition fiir einen FlipViewTransition-Ubergang initialisiert:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- containers\mobile\SparkViewTrans.mxml -->

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstvView="views.EmployeeMainViewTrans"
creationComplete="creationCompleteHandler (event) ;">

<fx:Script>
<! [CDATA [
import mx.events.FlexEvent;
import spark.transitions.FlipViewTransition;

// Define a flip transition.
public var flipTrans:FlipViewTransition = new FlipViewTransition() ;

// Set the default push and pop transitions of the navigator

// to use the flip transition.

protected function creationCompleteHandler (event:FlexEvent) :void
navigator.defaultPopTransition = flipTrans;
navigator.defaultPushTransition = flipTrans;

protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
// Switch to the first view in the section.
// Use the default pop view transition defined by
// the ViewNavigator.defaultPopTransition property.
navigator.popToFirstView () ;

11>
</fx:Scripts>

<s:navigationContent>
<s:Button icon="@Embed (source='assets/Home.png')"
click="buttonl_ clickHandler (event)"/>
</s:navigationContent >
</s:ViewNavigatorApplications>

Die erste Ansicht von ,,EmployeeMainViewTrans.mxml* definiert einen CrossFadeViewTransition-Ubergang. Bei
einem Wechsel zu EmployeeView wird CrossFadeViewTransition als Argument an die pushview () -Methode
iibergeben:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\EmployeeMainViewTrans.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Employees">
<s:layout>
<s:Verticallayout paddingTop="10"/>
</s:layout>

<fx:Script>
<! [CDATA [
import spark.events.IndexChangeEvent;
import spark.transitions.CrossFadeViewTransition;

// Define two transitions: a cross fade and a flip.
public var xFadeTrans:CrossFadeViewTransition = new CrossFadeViewTransition() ;

// Use the cross fade transition on a push(),
// with a duration of 100 ms.
protected function myList changeHandler (event:IndexChangeEvent) :void {
xFadeTrans.duration = 1000;
navigator.pushView (views.EmployeeView, myList.selectedItem, null, xFadeTrans) ;

11>
</fx:Scripts>

<s:Label text="Select an employee name"/>
<s:List id="myList"
width="100%" height="100%"
labelField="firstName"
change="myList changeHandler (event) ;">
<s:ArrayCollection>
<fx:0bject firstName="Bill" lastName="Smith" companyID="11233"/>
<fx:0bject firstName="Dave" lastName="Jones" companyID="13455"/>
<fx:0bject firstName="Mary" lastName="Davis" companyID="11543"/>
<fx:0bject firstName="Debbie" lastName="Cooper" companyID="14266"/>
</s:ArrayCollection>
</s:List>
</s:View>

Die EmployeeView ist, wie im folgenden Beispiel dargestellt, in der Datei ,,EmployeeView.mxml“ definiert:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- containers\mobile\views\EmployeeView.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="Employee View">
<s:layout>
<s:Verticallayout paddingTop="10"/>
</s:layout>

<s:VGroup>
<s:Label text="{data.firstName}"/>
<s:Label text="{data.lastName}"/>
<s:Label text="{data.companyID}"/>
</s:VGroup>
</s:View>
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Einen Ubergang auf das ActionBar-Steuerelement anwenden

Standardmigig ist die ActionBar nicht in Ubergingen enthalten. Unabhingig davon, ob ein bestimmter Ubergang
festgelegt wurde, erzeugt das ActionBar-Steuerelement beim Ansichtswechsel einen gleitenden Ubergang. Um
ActionBar beim Ansichtswechsel in den Ubergang einzubeziehen, legen Sie die transitionControlswithContent-
Eigenschaft der Ubergangsklasse auf true fest.

easing-Klasse fiir Ubergange verwenden

Ubergénge werden in zwei Phasen abgespielt: erst einer Beschleunigungsphase und dann einer Abbremsphase. Die
Beschleunigungs- und Abbremseigenschaften eines Ubergangs konnen Sie mithilfe einer easing-Klasse andern. Durch
Beschleunigung (easing) erzielen Sie eine realistischere Beschleunigungs- und Abbremsgeschwindigkeit. Zudem
konnen Sie mit einer easing-Klasse einen Sprungeffekt erzielen oder andere Bewegungstypen steuern.

Flex stellt Spark easing-Klassen im spark.effects.easing-Paket bereit. Dieses Paket umfasst Klassen fiir die haufigsten
Beschleunigungstypen (easing), darunter Bounce, Linear und Sine. Weitere Informationen zur Verwendung dieser
Klassen finden Sie unter Using Spark easing classes.

Das folgende Beispiel zeigt eine Anderung an der Anwendung, die im vorherigen Abschnitt definiert wurde. In dieser
Version wird FlipViewTransition eine Bounce-Easing-Klasse hinzugefiigt:

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

<!-- containers\mobile\SparkViewTransEasier.mxml -->

<s:ViewNavigatorApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
firstvView="views.EmployeeMainViewTransEaser"
creationComplete="creationCompleteHandler (event) ;">

<fx:Script>
<! [CDATA [
import mx.events.FlexEvent;
import spark.transitions.FlipViewTransition;

// Define a flip transition.
public var flipTrans:FlipViewTransition = new FlipViewTransition() ;

// Set the default push and pop transitions of the navigator

// to use the flip transition.

// Specify the Bounce class as the easer for the flip.

protected function creationCompleteHandler (event:FlexEvent) :void {
flipTrans.easer = bounceEasing;
flipTrans.duration = 1000;
navigator.defaultPopTransition = flipTrans;
navigator.defaultPushTransition = flipTrans;
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protected function buttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void {
// Switch to the first view in the section.
// Use the default pop view transition defined by
// the ViewNavigator.defaultPopTransition property.
navigator.popToFirstView() ;

11>
</fx:Script>

<fx:Declarations>
<s:Bounce id="bounceEasing"/>
</fx:Declarations>

<s:navigationContents>
<s:Button icon="@Embed (source='assets/Home.png')"
click="buttonl clickHandler (event)"/>
</s:navigationContents>
</s:ViewNavigatorApplications>

Driicken Sie auf dem Mobilgerit die Zuriick-Taste, um den Sprungeffekt zu sehen.

Ubergangslebenszyklus anzeigen

Ein Ansichtsiibergang durchlauft wahrend der Ausfithrung zwei Phasen: die Vorbereitungsphase und die
Ausfiihrungsphase.

Die Vorbereitungsphase wird von drei Methoden der Ubergangsklasse definiert. Diese Methoden werden in der
folgenden Reihenfolge aufgerufen:

1 captureStartValues ()

Beim Aufruf dieser Methode hat der ViewNavigator die neue Ansicht erstellt, die neue Ansicht jedoch nicht
tiberpriift und den Inhalt des ActionBar-Steuerelements und der Registerkartenleiste nicht aktualisiert. Mit dieser
Methode erfassen Sie die Ausgangswerte fiir die Komponenten, die bei dem Ubergang eine Rolle spielen.

2 captureEndvalues ()

Beim Aufruf dieser Methode wurde die neue Ansicht vollstandig tiberpriift, und das ActionBar-Steuerelement und
die Registerkartenleiste geben den Status der neuen Ansicht wieder. Beim Ubergang kénnen mit dieser Methode
alle erforderlichen Werte aus der neuen Ansicht erfasst werden.

3 prepareForPlay ()

Mit dieser Methode initialisiert der Ubergang die Effektinstanz, die zum Animieren der Ubergangskomponenten
verwendet wird.

Die Ausfithrungsphase beginnt, wenn der ViewNavigator die play () -Methode des Ubergangs aufruft. Zu diesem
Zeitpunkt wurde die neue Ansicht erstellt und iiberpriift, und das ActionBar-Steuerelement und die
Registerkartenleiste wurden initialisiert. Beim Ubergang wird ein start-Ereignis ausgeldst und alle in der
Vorbereitungsphase erstellten Effektinstanzen werden nun tiber die play () -Methode des Effekts aufgerufen.

Bei Abschluss des Ansichtsiibergangs wird ein end-Ereignis ausgeldst. Die Ubergangsbasisklasse ViewTransitionBase
definiert die transitionComplete () -Methode, mit der Sie das end-Ereignis auslsen kénnen. Beim Ubergang
miissen unbedingt simtliche temporiren Objekte bereinigt und erstellten Listener entfernt werden, bevor das
Abschlussereignis ausgeldst wird.
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Nach dem Aufruf der transitionComplete () -Methode schliefit der ViewNavigator den Anderungsvorgang ab und
setzt den Ubergang auf den nicht initialisierten Status zuriick.

Datums-und Uhrzeitangaben in einer Mobilanwendung
auswahlen

Mithilfe des DateSpinner-Steuerelements konnen Benutzer Datums- und Uhrzeitangaben in einer Mobilanwendung
wihlen. Es verwendet die vertraute Mobile-Benutzeroberfliche mit einer Reihe von nebeneinander liegenden
Bildlaufriddern. Jedes Rad zeigt einen anderen Teil des Datums und/oder der Uhrzeit an.

TIhnen stehen drei grundlegende Typen von DateSpinner-Steuerelementen zur Verfiigung. Die folgende Abbildung
zeigt die drei Typen von DateSpinner-Steuerelementen:

e o o T —

July 16 2010 12 59 AM Tue, Aug 16 12 59 AM
AUgust 7 2011 \ ’ 1 00 PM Vied, Aug 1/ 1 00 PM ||
September 18 2012 Thu, Aug 18 2o L01

A. Datum. B. Uhrzezt. C. Datum und Uhrzeit

In der folgenden Tabelle werden die DateSpinner-Typen beschrieben:

Typ Konstante (String-Aquivalent) Beschreibung
Datum DateSelectorDisplayMode.DATE (,date”) Zeigt den Monat, den Tag des Monats und das Jahr an. Beispiel:
|| June || 11 || 2011 ||

Datum ist der Standardtyp. Falls Sie die Eigenschaft
displayMode eines DateSpinner-Steuerelements nicht
festlegen, setzt Flex diese auf ,Datum”.

Das aktuelle Datum wird in der Farbe hervorgehoben, die in
der accentColor-Eigenschaft festgelegt ist.

Es werden Datumsangaben vom 1. Januar 1601 bis zum 31.
Dezember 9999 unterstiitzt.

Uhrzeit DateSelectorDisplayMode.TIME (,time") Zeigt die Stunden und Minuten an. Bei Gebietsschemas, die die
12-Stunden-Uhr verwenden, wird auBerdem AM/PM
angezeigt. Beispiel:

[l 2 [ 57 [| eM []

Die aktuelle Uhrzeit wird nicht hervorgehoben.

Sie kénnen im DateSpinner-Steuerelement keine Sekunden
anzeigen.

Es ist nicht moglich, zwischen dem 12- und dem 24-Stunden-
Zeitformat umzuschalten. DateSpinner verwendet das fiir das
Gebietsschema uibliche Format.
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Typ Konstante (String-Aquivalent) Beschreibung
Datum und DateSelectorDisplayMode.DATE AND TIME | Zeigtdie Tage, Stunden und Minuten an. Bei Gebietsschemas,
Uhrzeit (,dateAndTime") die die 12-Stunden-Uhr verwenden, wird auBerdem AM/PM

angezeigt. Beispiel:
|| Mon Jun 13 || 2 || 57 || PM ||

Das aktuelle Datum wird in der Farbe hervorgehoben, die in
der accent Color-Eigenschaft festgelegt ist. Die aktuelle
Uhrzeit wird nicht hervorgehoben.

Sie kdnnen im DateSpinner-Steuerelement keine Sekunden
anzeigen.

Der Monatsname wird in verkiirzter Form angezeigt. Das Jahr
wird nicht angezeigt.

Das DateSpinner-Steuerelement besteht aus mehreren SpinnerList-Steuerelementen. Jede SpinnerList zeigt eine Liste
gliltiger Werte fiir einen bestimmten Ort im DateSpinner-Steuerelement an. Ein DateSpinner-Steuerelement, das das
Datum anzeigt, verfiigt beispielsweise tiber drei SpinnerLists: eine fiir das Datum, eine fiir den Monat und eine fiir das
Jahr. Ein DateSpinner, das nur die Uhrzeit anzeigt, verfiigt iiber zwei oder drei SpinnerLists: eine fiir die Stunden, eine

fir die Minuten und optional eine fiir AM/PM (wenn die Uhrzeit in 12 Stunden angegeben wird).

Typ des DateSpinner-Steuerelements @dndern

Sie wihlen den DateSpinner-Typ aus, indem Sie den Wert der displayMode-Eigenschaft im Steuerelement festlegen.
Sie kénnen die displayMode-Eigenschaft auf die durch die DateSelectionDisplayMode-Klasse definierten Konstanten

oder ihre String-Aquivalenten setzen.

Im folgenden Beispiel wird zwischen den verschiedenen DateSpinner-Typen umgeschaltet:

<?xml ve

rsion="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- datespinner/views/DateSpinnerTypes.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

<s:1

</s:
<fx:

</fx

<s:C

xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"

title="DateSpinner Types">
ayout>

<s:VerticallLayout/>
layout>

Scripts>

<! [CDATA [

import spark.components.calendarClasses.DateSelectorDisplayMode;

11>
:Script>

omboBox id="modeList" selectedIndex="0"

change="dsl.displayMode=modeList.selectedItem.value">

</s:

<s:ArrayList>

<fx:0bject value="date" label="Date"/>
<fx:0bject value="time" label="Time"/>
<fx:0bject value="dateAndTime" label="Date and Time"/>

</s:ArraylList>
ComboBox>

<s:DateSpinner id="dsl" displayMode="{DateSelectorDisplayMode.DATE}"/>

<s:L

</s:View

abel text="{dsl.selectedDate}"/>

>
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Wenn Benutzer die DateSpinner-Steuerung verwenden, springen die Spinners zu dem néchsten Element in der Liste.
Wenn sie nicht verwendet werden, befinden sich Spinners nie zwischen Auswahlen.

DateSpinner-Steuerungsauswahl an andere Steuerelemente binden

Sie konnen die Eigenschaft selectedDate eines DateSpinner-Steuerelements an andere Steuerelemente in einer
Mobileanwendung binden. Die Eigenschaft selectedpate ist ein Zeiger auf ein Date-Objekt. Alle Methoden oder
Eigenschaften eines Date-Objekts sind auf diese Weise verfiigbar.

Im folgenden Beispiel wird der Tag, der Monat und das Jahr an die Steuerelemente ,,Label“ gebunden:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<!-- datespinner/views/DateSpinnerBinding.mxml -->
<s:View xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
title="DateSpinner Binding" creationComplete="initAC()">
<s:layout>
<s:VerticallLayout/>
</s:layout>

<fx:Script>
<! [CDATA[
import spark.components.calendarClasses.DateSelectorDisplayMode;
import mx.collections.ArrayCollection;

[Bindable]
private var dayArrayC:ArrayCollection = new ArrayCollection() ;

[Bindable]
private var selectedDateProperty:Date;

private function initAcC():void {
dayArrayC.addItem("Sunday") ;
dayArrayC.addItem("Monday") ;
dayArrayC.addItem("Tuesday") ;
dayArrayC.addItem("Wednesday") ;
dayArrayC.addItem("Thursday") ;
dayArrayC.addItem("Friday") ;
dayArrayC.addItem("Saturday") ;

11>
</fx:Script>

<s:DateSpinner id="dsl" displayMode="{DateSelectorDisplayMode.DATE}"/>
<fx:Binding source="dsl.selectedDate" destination="selectedDateProperty"/>

<s:Label id="labell" text="Day: {dayArrayC.getItemAt (dsl.selectedDate.day)}"/>
<s:Label id="label2" text="Day of month: {selectedDateProperty.getDate()}"/>
<s:Label id="label3" text="Month: {dsl.selectedDate.getMonth() + 1}"/>

<s:Label id="label4" text="Year: {selectedDateProperty.getFullYear()}"/>

</s:View>
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Daten in einem DateSpinner-Steuerelement programmgesteuert auswahlen

Sie konnen Daten in einem DateSpinner-Steuerelement programmgesteuert andern, indem Sie dem Wert der
Eigenschaft selectedDate ein neues Date-Objekt zuordnen.

Im folgenden Beispiel werden Sie aufgefordert, einen Tag, einen M