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Informacje prawne
Informacje prawne mozna znalez¢ na stronie http://help.adobe.com/pl PL/legalnotices/index.html.
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Rozdzial 1: Wprowadzenie

Program Adobe® Flash® CS5 Professional jest standardowym narzedziem stuzacym do tworzenia atrakcyjnych,
dynamicznych materialéw internetowych. Skladniki sg elementami konstrukcyjnymi zaawansowanych aplikacji
internetowych, ktore udostepniajg uzytkownikom te tresci. Sktadnik jest to klip filmowy z parametrami, ktore
umozliwiajg dostosowanie skladnika podczas tworzenia tresci w programie Flash albo z wykorzystaniem metod,
wlasciwosci i zdarzen w czasie wykonywania programu w jezyku Adobe® ActionScript®. Sktadniki zostaly
zaprojektowane w taki sposob, aby umozliwialy programistom wielokrotne uzycie tych samych fragmentéw kodu oraz
wspoluzytkowanie kodu. Ponadto skladniki sa kontenerami zawierajacymi ztozong funkcjonalno$¢, ktéra projektanci
moga wykorzystywac i dostosowywac bez uzycia jezyka ActionScript.

Skladniki umozliwiajg tatwe i szybkie budowanie stabilnych aplikacji Flash dzialajacych w sposéb spéjny i
wyposazonych w jednolity interfejs uzytkownika. W niniejszym podreczniku opisano sposéb budowania aplikacji z
wykorzystaniem sktadnikéw jezyka Adobe ActionScript 3.0. Skorowidz jezyka i skladnikéw Adobe® ActionScript® 3.0
zawiera opis interfejséw programowania aplikacji (API, ang. application programming interface) kazdego ze
skladnikow.

Mozliwe jest korzystanie ze skltadnikéw opracowanych przez firme Adobe®, pobieranie sktadnikéw utworzonych przez
innych programistow oraz tworzenie wlasnych sktadnikow.

Przeznaczenie dokumentacji

Niniejszy podrecznik jest przeznaczony dla programistéw, ktérzy buduja aplikacje w srodowisku Flash i chca
korzystac ze sktadnikéw w celu przyspieszenia prac nad aplikacjami. Czytelnicy powinni by¢ zaznajomieni z zasadami
tworzenia aplikacji w jezyku Flash i pisania skryptéw w jezyku ActionScript.

Uzytkownicy z ograniczonym do$wiadczeniem w pisaniu skryptéw w jezyku ActionScript moga dodawac sktadniki do
dokumentu, ustawia¢ ich parametry w Inspektorze wlasciwosci lub Inspektorze sktadnikow i uzywac panelu
Zachowania do obstugi zdarzen zwigzanych z tymi skladnikami. Na przyklad mozna skojarzy¢ zachowanie Przejdz do
strony sieci Web ze skfadnikiem Przycisk, ktéry po kliknieciu bedzie otwieral adres URL w przegladarce. Takie
skojarzenie da si¢ zrealizowa¢ bez pisania kodu w jezyku ActionScript.

Programisci zainteresowani tworzeniem bardziej zaawansowanych aplikacji mogg tworzy¢ skladniki dynamicznie,
ustawia¢ ich wlasciwosci z poziomu kodu ActionScript i wywolywa¢ metody w czasie wykonywania, za$ zdarzenia
obstugiwac przy uzyciu modelu detektoréw zdarzen.

Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Praca ze sktadnikami” na stronie 18.

Wymagania systemowe

Skladniki Flash nie majg zadnych wymagan systemowych wykraczajacych poza wymagania systemowe samego
programu Flash.

Pliki SWF, w ktdérych uzywane sg sktadniki z programu Flash CS3 lub nowszej wersji, muszg by¢ odtwarzane za
pomocy odtwarzacza Adobe® Flash® Player 9.0.28.0 lub nowszej wersji oraz muszg by¢ publikowane dla wers;ji jezyka
ActionScript 3.0 (odpowiednie ustawienie mozna wybra¢ po wywotaniu polecenia Plik > Ustawienia publikowania, na
karcie Flash).
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Wprowadzenie

Informacje o dokumentag;ji

W niniejszym dokumencie szczegétowo oméwiono korzystanie ze skladnikéw przy tworzeniu aplikacji Flash. Przyjeto
zalozenie, ze uzytkownik dysponuje ogdlng wiedzg o programie Flash i jezyku ActionScript 3.0. Dostepna jest odrebna
dokumentacja po$wigcona programowi Flash i produktom pokrewnym.

Niniejszy dokument jest dostepny w postaci pliku PDF i jako pomoc online. Aby wyswietli¢ pomoc online, nalezy
uruchomi¢ program Flash i wybrac kolejno polecenia Pomoc > Pomoc programu Flash > Korzystanie ze sktadnikow
jezyka Adobe ActionScript 3.0.

Informacje na temat programu Flash mozna znalez¢ w nastepujacych dokumentach:

« Korzystanie z programu Flash
« ActionScript 3.0 — Podrecznik dla programistow
+ Skorowidz jezyka Adobe ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional

Konwencje typograficzne

W niniejszym podreczniku uzywane sg nastepujace konwencje typograficzne:
Kursywa oznacza warto$¢, ktorg nalezy zastapi¢ (np. w Sciezce do folderu).
Czcionka kodu oznacza kod w jezyku ActionScript, w tym nazwy metod i wlasciwosci.
«  Czcionka kodu + kursywa oznacza element, ktory nalezy zastapi¢ (np. parametr w jezyku ActionScript).

+ Czcionka pogrubiona oznacza warto$¢ wprowadzana przez uzytkownika.

Terminy uzywane w tym podreczniku

W podreczniku uzywane sa nastepujace terminy:
w czasie wykonywania Gdy kod jest wykonywany w odtwarzaczu Flash Player.

podczas tworzenia tresci Gdy uzytkownik pracuje w srodowisku programu Flash do tworzenia tresci.

Zasoby dodatkowe
Oprdécz wymienionych podrecznikéw firma Adobe udostepnia regularnie aktualizowane artykuty, pomysty i
koncepcje projektowe oraz przyktady w serwisach Adobe Developer Center oraz Adobe Design Center.

Dodatkowe przyklady skladnikéw mozna znalez¢é pod adresem www.adobe.com/go/learn_fl_samples_pl.

Centrum programistéw Adobe

Centrum programistéw Adobe to zrédlo najbardziej aktualnych informacji o jezyku ActionScript, artykuléw na temat
tworzenia rzeczywistych aplikacji oraz informacji o waznych, nowych zagadnieniach i problemach. Serwis Developer
Center jest dostepny pod adresem www.adobe.com/go/flash_devcenter_pl.
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Centrum projektowania Adobe

Serwis ten pozwala pozna¢ najnowsze trendy w dziedzinie grafiki i animacji cyfrowej. Zawiera prace czolowych
artystow, nowe koncepcje i oferuje mozliwos¢ doskonalenia umiejetnosci przy uzyciu samouczkéw, szczegotowo
opisanych procesow i zaawansowanych technik. Samouczki, artykuly i inspirujace galerie sg aktualizowane dwa razy
w miesigcu. Serwis Design Center jest dostepny pod adresem www.adobe.com/go/fl_designcenter_pl.
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Rozdzial 2: Informacje o skladnikach
jezyka ActionScript 3.0

Skladniki oprogramowania Adobe® Flash® Professional CS5 sg klipami filmowymi z parametrami, ktore umozliwiajg
uzytkownikowi modyfikowanie ich wygladu i dziatania. Sktadnik moze by¢ prostym elementem sterowania na
interfejsie uzytkownika, takim jak RadioButton, CheckBox lub moze zawiera¢ tre$¢, taka jak obszar Lista albo
DataGrid.

Sktadniki umozliwiajg tatwe i szybkie budowanie stabilnych aplikacji Flash w spos6b zapewniajacych ich spdjne
dziatanie i wyglad. Zamiast tworzy¢ niestandardowe przyciski, pola ztozone i listy uzytkownik moze wykorzystaé
skladniki Flash, ktére implementuja takie elementy sterowania. Wystarczy je przeciaggnac z panelu Skladniki do
dokumentu aplikacji. Wyglad i dziatanie tych sktadnikéw mozna fatwo dostosowa¢, aby dopasowac je do potrzeb
aplikacji.

Wiszystkie te czynnosci mozna wykonac bez zaawansowanej znajomosci jezyka ActionScript, ale mozliwe jest rdwniez
korzystanie z jezyka ActionScript 3.0 w celu modyfikowania dziatania skladnika lub w celu zaimplementowania
nowego dziatania. Dla kazdego skfadnika istnieje unikalny zestaw metod, wlasciwosci i zdarzen ActionScript, ktore
razem tworzg aplikacyjny interfejs programistyczny (API) skladnika. Interfejs API umozliwia tworzenie skladnikow i
manipulowanie nimi podczas dzialania aplikacji.

Interfejs API umozliwia rowniez tworzenie nowych, niestandardowych sktadnikéw. Sktadniki utworzone przez
cztonkéw spotecznosci Flash mozna pobraé z witryny Adobe Exchange, pod adresem
http://www.adobe.com/go/flash_exchange_pl. Informacje na temat tworzenia sktadnikéw mozna znalez¢ pod
adresem http://www.adobe.com/go/learn_fl_creating_components_pl.

Architektura skfadnikéw jezyka ActionScript 3.0 zawiera klasy bazowe dla wszystkich skladnikow, karnacje i style
(ktére umozliwiajg dostosowywanie wygladu), model obstugi zdarzen, funkcje zarzadzania obszarem aktywnym,
interfejs zapewniania dostepu i inne.

Uwaga: Produkt Adobe Flash CS5 zawiera sktadniki jezyka ActionScript 2.0 oraz sktadniki jezyka ActionScript 3.0. Tych
dwoch zestawow skladnikéw nie mozna mieszaé. W danej aplikacji nalezy korzystac z jednego lub drugiego zestawu.
Program Flash CS5 prezentuje sktadniki ActionScript 2.0 lub skladniki ActionScript 3.0 — jest to uzaleznione od tego,
czy uzytkownik otworzyt plik w jezyku ActionScript 2.0 czy plik ActionScript 3.0. Podczas tworzenia nowego dokumentu
Flash nalezy okresli¢ plik Flash (ActionScript 3.0) lub plik Flash (ActionScript 2.0). Podczas otwierania istniejgcego
dokumentu program Flash sprawdza ustawienia publikacji w celu okrelenia zestawu skladnikéw, jaki powinien by¢
uzywany. Informacje na temat korzystania ze sktadnikéw jezyka ActionScript 2.0 zawiera podrecznik Korzystanie ze
sktadnikéw jezyka Adobe® ActionScript® 2.0.

Pelng liste skladnikow Flash ActionScript 3.0 zawiera sekcja ,, Typy skladnikéw” na stronie 6.

Korzysci wynikajace ze stosowania sktadnikow

Sktadniki umozliwiajg oddzielenie procesu projektowania aplikacji od procesu kodowania. Umozliwiajg
programistom tworzenie funkcji, z ktérych projektanci moga korzysta¢ w aplikacjach. Programisci mogg obudowywa¢
czesto uzywane funkcje w skladniki, a projektanci moga dostosowywac wielkos¢, lokalizacje i dziatanie skladnikéw
poprzez zmiang ich parametréw. Moga réowniez zmienia¢ wyglad sktadnikéw poprzez edycje elementdw graficznych
lub karnagji.
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Skladniki wspotkorzystaja z najwazniejszych funkgji, takich jak style, karnacje i funkcje zarzadzanie obszarami
aktywnymi. Po dodaniu pierwszego sktadnika do aplikacji te gtéwne funkcje zajmujg okoto 20 kilobajtéw pamieci. W
miare¢ dodawania innych sktadnikéw wstepnie przydzielone miejsce w pamieci jest wspotuzytkowane przez dodane
sktadniki, dzieki czemu wielkos¢ aplikacji jest mniejsza.

W niniejszej sekcji przedstawiono niektore zalety korzystania ze skladnikéw ActionScript 3.0.

Potega jezyka ActionScript 3.0 — jest to wydajny, obiektowy jezyk programowania, ktory jest istotnym krokiem na
drodze ewolucji mozliwosci programu Flash Player. Jezyk jest przeznaczony do budowania bogatych w §rodki wyrazu
aplikacji Internetowych na bazie wielokrotnie wykorzystywanego kodu. Jezyk ActionScript 3.0 jest oparty na
miedzynarodowej specyfikacji jezyka skryptowego ECMAScript oraz zgodny ze specyfikacjg jezyka ECMAScript
(ECMA-262) edition 3. Szczegétowe wprowadzenie do jezyka ActionScript 3.0 zawiera publikacja ActionScript 3.0 —
podrecznik dla programistow. Wigcej informacji na temat jezyka zawiera Skorowidz jezyka ActionScript 3.0.

Sktadniki interfejsu uzytkownika w formacie FLA — zapewniajg fatwy dostep do karnacji w celu szybkiego
dostosowywania podczas tworzenia. Te skfadniki udostepniajg rowniez style — miedzy innymi style karnacji, ktore
umozliwiaja dostosowywanie aspektow wygladu sktadnikow i tadowanie karnacji w czasie wykonywania. Wiecej
informacji zawiera sekcja ,Dostosowywanie sktadnikow interfejsu uzytkownika” na stronie 102 oraz Skorowidz jezyka
ActionScript 3.0.

Nowy sktadnik FVLPlayback dodaje sktadnik FLVPlaybackCaptioning wraz z funkcjami obstugi pelnego ekranu;
udoskonalonym podgladem na zywo; karnacjami, ktére umozliwiaja dodawanie koloréw i ustawien alfa; a takze
udoskonalone funkcje pobierania FLV i opcje definiowania ukladéw.

Inspektor whasciwosci i inspektor sktadnikéw — umozliwiajg zmiane parametréw sktadnikoéw podczas tworzenia w
programie Flash. Wiecej informacji zawierajg sekcje ,,Praca z plikami skladnikéw” na stronie 20 i ,,Ustawianie
parametrow i wlasciwoéci” na stronie 23.

Nowe okno dialogowe kolekcji — przeznaczone dla sktadnikéw ComboBox, List i TileList — umozliwia okreslanie
wartosci wlasciwosci dataProvider za posrednictwem interfejsu uzytkownika. Wigcej informacji zawiera sekcja
»Tworzenie dostawcy danych” na stronie 31.

Model zdarzer jezyka ActionScript 3.0 — dzigki niemu aplikacje moga nastuchiwac zdarzen i wywolywac programy
obstugi zdarzen w celu odpowiadania na te zdarzenia. Wigcej informacji zawieraja sekcje ,,Model obstugi zdarzen
jezyka ActionScript 3.0” na stronie 10 i ,,Obstuga zdarzen” na stronie 25.

Klasy Manager — stanowig fatwy sposob obstugi obszardéw aktywnych i zarzadzania stylami w aplikacji. Wiecej
informacji zawiera Skorowidz jezyka ActionScript 3.0.

Klasa podstawowa UlComponent — udostepnia podstawowe metody, wlasciwosci i zdarzenia dla sktadnikow
stanowigcych jej rozszerzenie. Wszystkie skladniki interfejsu uzytkownika ActionScript 3.0 dziedzicza z klasy
UIComponent. Wiecej informacji zawiera opis klasy UIComponent w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0.

Korzystanie z SWC w skfadnikach interfejsu uzytkownika w formacie FLA udostepnia definicje ActionScript jako
zasoby wewnatrz osi czasu skladnika, co znacznie przyspiesza kompilacje.

Latwo rozszerzalna hierarchia klas — za pomocg jezyka ActionScript 3.0 mozna tworzy¢ unikalne przestrzenie nazw,
mozna importowac¢ klasy i podklasy w razie potrzeby w celu rozszerzenia skladnikow.

Wiecej informacji zawiera Skorowidz jezyka ActionScript 3.0.

Uwaga: Program Flash CS5 obstuguje skladniki w formacie FLA oraz w formacie SWC. Wigcej informacji zawiera sekcja
»Architektura skladnikéw” na stronie 18.
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Informacje o sktadnikach jezyka ActionScript 3.0

Typy sktadnikow

Skladniki Flash sg instalowane podczas instalowania programu Flash CS5.

Do sktadnikdw jezyka ActionScript 3.0 naleza nastepujace sktadniki interfejsu uzytkownika:

Button List: TextArea
CheckBox NumericStepper TextInput
ColorPicker RadioButton: TileList
ComboBox ProgressBar UlLoader:
DataGrid ScrollPane UlScrolIBar:
Label Slider:

Oprdcz sktadnikéw interfejsu uzytkownika jezyk Flash ActionScript 3.0 zawiera réwniez nastepujace skladniki i klasy
obstugi:

Sktadnik FLVPlayback (fl.video.FLVPlayback), ktdry jest sktadnikiem w formacie SWC.

Sktadnik FLVPlayback umozliwia tatwe dotaczanie odtwarzacza wideo do aplikacji Flash w celu odtworzenia
progresywnego wideo strumieniowego przez HTTP z ustugi Adobe® Flash® Video Streaming Service (FVSS) lub z
serwera Adobe Macromedia® Flash® Media Server (FMS). Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Korzystanie ze
sktadnika FLVPlayback” na stronie 139.

Sktadniki FLVPlayback Custom UI s w formacie FLA i wspdlpracuja ze skladnikami FLVPlayback w wersjach
ActionScript 2.0 i ActionScript 3.0. Wiecej informacji zawiera sekcja ,Korzystanie ze sktadnika FLVPlayback” na
stronie 139.

Sktadnik FLVPlayback Captioning, ktéry umozliwia umieszczanie podpiséw dla sktadnika FLVPlayback. Patrz
»Korzystanie ze skladnika FLVPlaybackCaptioning” na stronie 177.

Pelng liste sktadnikow jezyka ActionScript 3.0 oraz klas, ktdre je obstuguja, zawiera Skorowidz jezyka ActionScript 3.0.

Wyswietlanie skladnikéw Flash:

Skladniki jezyka Flash ActionScript 3.0 mozna wy$wietla¢ na panelu Skladniki — w tym celu nalezy wykona¢
nastepujace czynnosci.

1

Uruchom program Flash.

2 Utwoérz nowy plik Flash (ActionScript 3.0) lub otwdrz istniejacy dokument Flash, w ktorym Ustawienia

publikowania okreslajg jezyk ActionScript 3.0.

3 Wybierz opcje Okno > Sktadniki, aby otworzy¢ panel sktadnikéw, jesli nie zostat jeszcze otwarty.
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Panel Sktadniki ze sktadnikami interfejsu uzytkownika

Dodatkowe sktadniki mozna réwniez pobraé z witryny Adobe Exchange pod adresem
http://www.adobe.com/go/flash_exchange_pl. W celu zainstalowania sktadnikéw pobranych z witryny Exchange
nalezy pobra¢ narzedzie Adobe® Extension Manager z witryny http://www.adobe.com/go/exchange_pl, a nast¢pnie
zainstalowac je. Kliknij odsylacz Adobe Exchange Home i poszukaj odsylacza do Extension Manager.

Na panelu Skladniki w programie Flash moze by¢ widoczny kazdy skladnik. W celu zainstalowania sktadnikéw na
komputerze Windows® lub Macintosh® wykonaj nastepujace czynnosci.

Instalowanie skladnikéw na komputerze z systemem Windows lub Macintosh:
1 Zamknij program Flash.

2 Umie$¢ plik SWC lub FLA zawierajacy skladnik w nastepujacym folderze na dysku twardym:
+ W systemie Windows:
C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\jezyk\Configuration\Components

+ W systemie Macintosh:
Macintosh HD:Programy:Adobe Flash CS5:Configuration:Components

3 Uruchom program Flash.

4 Wrybierz opcje Okno > Sktadniki, aby wy$wietli¢ skladnik na panelu Sktadniki, je$li ten panel nie zostal jeszcze
otwarty.

Wiegcej informacji o plikach skladnikow zawiera sekcja ,,Praca z plikami sktadnikow” na stronie 20

Dodawanie lub usuwanie zdokumentu

Po przeciagnieciu sktadnika w formacie FLA z panelu Sktadniki do stolu montazowego program Flash importuje
edytowalny klip filmu do biblioteki. Po przeciaggnieciu skladnika w formacie SWC do stotu montazowego program
Flash importuje do biblioteki skompilowany klip. Po zaimportowaniu do biblioteki sktadnika mozna przeciagac jego
instancje do stotu montazowego z panelu Biblioteka lub panelu Skfadniki.
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Dodawanie sktadnikow podczas tworzenia

W celu dodania sktadnika do dokumentu mozna przeciaggna¢ go z panelu Skladniki. Wiasciwosci kazdej instancji
sktadnika mozna ustawi¢ w inspektorze wtasciwosci lub na karcie Parametry w inspektorze sktadnikow.

1 Wybierz polecenia Okno > Skiadniki.

Kliknij dwukrotnie skladnik w panelu Skfadniki lub przeciagnij sktadnik do obszaru stolu montazowego.
Wybierz sktadnik na stole montazowym.

Jezeli Inspektor wlasciwosci jest niewidoczny wybierz Okno > Wlasciwosci > Wlasciwosci.

W inspektorze wlasciwosci wprowadz nazwe dla instancji sktadnika.

o b~ W N

Wybierz opcje Okno > Inspektor skladnikow, a nastepnie wybierz karte Parametry, aby okresli¢ parametry dla
instancji.

Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Ustawianie parametrow i wlasciwoéci” na stronie 23.

7 Zmien wielko$¢ komponentu zgodnie z wymaganiami, edytujac wartosci dotyczace szerokosci (W:) i wysokosci
(H:).

Wiecej informacji na temat okreslania wielkosci okre$lonych typow skladnikéw zawiera sekcja ,,Dostosowywanie
skladnikow interfejsu uzytkownika” na stronie 102.

8 Wybierz opcje Sterowanie > Testuj film albo nacisnij klawisze Control+Enter, aby skompilowa¢ dokument i
wys$wietli¢ rezultaty zastosowanych ustawien.

Kolor i format tekstu mozna réwniez zmieni¢ formatujac sktadnik poprzez ustawienie wlasciwosci stylu lub
dostosowujac jego wyglad poprzez edycje karnacji sktadnika. Wiecej informacji na te tematy zawiera sekcja
»Dostosowywanie sktadnikow interfejsu uzytkownika” na stronie 102.

Jesli podczas tworzenia sktadnik zostanie przeciagniety na st montazowy, do skladnika mozna sie odwota¢,
korzystajac z nazwy jego instancji (na przyklad: moj_przycisk).

Dodawanie sktadnikow w czasie wykonywania za pomoca ActionScript

Aby mozliwe bylo dodanie sktadnika do dokumentu za pomoca jezyka ActionScript w srodowisku wykonawczym,
sktadnik najpierw nalezy umiesci¢ w bibliotece aplikacji (Okno > Biblioteka) podczas kompilowania pliku SWF. Aby
dodac skladnik do biblioteki, przeciagnij go z panelu Skladniki do panelu Biblioteka. Wiecej informacji na temat
biblioteki zawiera sekcja ,,Biblioteka” na stronie 24.

Plik klasy sktadnika nalezy réwniez zaimportowac, aby udostepnic jego interfejs API w aplikacji. Pliki klas sktadnikow
sg zainstalowane w pakietach, ktore zawierajg jedng lub wiekszg liczbe klas. W celu zaimportowania klasy skfadnika
uzyj instrukcji import i okre$l nazwe pakietu oraz nazwe klasy. Do zaimportowania klasy Button postuzy na przyktad
ponizsza instrukcja import:

import fl.controls.Button;

Wiecej informacji na temat tego, w ktorym pakiecie znajduje si¢ sktadnik, zawiera Skorowidz jezyka ActionScript 3.0.
Wiecej informacji o lokalizacji plikow Zrédlowych sktadnikéw zawiera sekeja ,,Praca z plikami skladnikéw” na
stronie 20.

W celu utworzenia instancji skladnika nalezy wywota¢ metode konstruktora ActionScript sktadnika. Przykiad:
ponizsza instrukcja tworzy instancje¢ Button o nazwie aButton:

var aButton:Button = new Button() ;

Koncowym krokiem jest wywolanie statycznej metody addchild () w celu dodania instancji skladnika do stotu
montazowego lub kontenera aplikacji. Przyktad: ponizsza instrukcja dodaje instancje aButton:
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addChild (aButton) ;

W tym momencie mozna uzy¢ interfejsu API komponentu w celu dynamicznego okre$lenia wielkosci sktadnika i jego
pozycji na stole montazowym w celu nastuchiwania zdarzen oraz w celu ustawienia wlasciwosci i zmodyfikowania jego
dzialania. Wigcej informacji na temat interfejsu API dla okres§lonego skladnika zawiera Skorowidz jezyka ActionScript 3.0.

Wiecej informacji na temat metody addchild () zawiera sekcja ,,Praca z lista wy$wietlania” na stronie 27.

Usuwanie skltadnikow

W celu usuniecia instancji skfadnika ze stolu montazowego podczas tworzenia nalezy po prostu wybra¢ instancje i
nacisng¢ klawisz Delete. To spowoduje usuniecie instancji ze stolu montazowego, ale nie spowoduje usuniecia
sktadnika z aplikacji.

Aby usuna¢ skladnik z dokumentu Flash po umieszczeniu go na stole montazowym lub w bibliotece, nalezy usuna¢ z
biblioteki sktadnik i skojarzone z nim zasoby. Nie wystarczy tylko usuna¢ skladnika ze stotu montazowego. Jesli
sktadnik nie zostanie usuniety z biblioteki, zostanie dotaczony do aplikacji podczas jej kompilowania.

1 W panelu Biblioteka zaznacz symbol dla sktadnika.
2 Kliknij przycisk Usun u dotu panelu Biblioteka lub przycisk Usun w menu panelu Biblioteka.
Powtdrz te czynnosci, aby usunaé¢ wszystkie zasoby skojarzone z danym sktadnikiem.

Informacje na temat sposobow usuwania sktadnikow z ich kontenera podczas dziatania aplikacji zawiera sekcja
»Usuwanie skladnika z listy wy$wietlania” na stronie 28.

Wyszukiwanie wersji skladnika

Skladniki jezyka Flash ActionScript 3.0 udostepniajg wlasciwos¢ wersji, ktdrg w razie potrzeby mozna wyswietli¢ w
celu udostepnienia w sekcji pomocy Adobe Technical Support lub gdy wymagane jest okreélenie wersji uzywanego
sktadnika.

Wyswietlanie numeru wersji sktadnika interfejsu uzytkownika:
1 Utworz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladnik na sto! montazowy i nadaj nazwe instancji. Na przyklad: przeciagnij ComboBox na st6t
montazowy i nadaj mu nazwe aCb.

3 Naci$nij klawisz F9 lub wybierz polecenia Okno > Operacje, aby otworzy¢ panel Operacje.
4 Kliknij 1. klatke na gléwnej osi czasu, a nastepnie dodaj nastepujacy kod do panelu Operacje.
trace (aCb.version) ;
Numer wersji, podobny do przedstawionego na ponizszej ilustracji, powinien pojawi¢ si¢ w panelu Wyjscie.

W przypadku skladnikéw FLVPlayback i FLVPlaybackCaptioning nalezy odwolywac sie do nazw klas, a nie do
nazw instancji, poniewaz numer wersji jest przechowywany w stalej klasy.

Wyswietlanie numeru wersji dla sktadnikow FLVPlayback i FLVPlaybackCaptioning:
1 Utworz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladniki FLVPlayback i FLVPlaybackCaptioning do panelu Biblioteka.
3 Naci$nij klawisz F9 lub wybierz polecenia Okno > Operacje, aby otworzy¢ panel Operacje.
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4 Kliknij 1. klatke na gléwnej osi czasu, a nastepnie dodaj nastepujacy kod do panelu Operacje.

import fl.video.*;
trace ("FLVPlayback.VERSION: " + FLVPlayback.VERSION) ;
trace ("FLVPLaybackCaptioning.VERSION: " + FLVPlaybackCaptioning.VERSION) ;

Numery wersji pojawig sie w panelu Wyjscie.

Model obstugi zdarzen jezyka ActionScript 3.0

Jezyk ActionScript 3.0 wprowadza pojedynczy model obstugi zdarzen, ktory zastepuje rézne modele obstugi, jakie
istnialy w poprzednich wersjach jezyka ActionScript. Nowy model zdarzen jest oparty na specyfikacji Document
Object Model (DOM) Level 3 Events Specification.

Dla programistow, ktérzy maja doswiadczenie w uzywaniu metody addListener () jezyka ActionScript 2.0, pomocne
moze by¢ okreslenie roznic miedzy modelem obstugi zdarzen w jezyku ActionScript 2.0 a modelem w jezyku
ActionScript 3.0. W ponizszej liécie przedstawiono kilka z najwazniejszych réznic miedzy tymi dwoma modelami:

+ W celu dodania programéw nastuchiwania zdarzen w jezyku ActionScript 2.0 w niektorych przypadkach nalezy
uzy¢ metody addListener (), a w innych metody addEventListener () — natomiast w jezyku ActionScript 3.0
we wszystkich przypadkach nalezy korzysta¢ z metody addEventListener ().

« W jezyku ActionScript 2.0 nie ma przeplywu zdarzen, co oznacza, Ze metoda addListener () moze by¢
wywolywana tylko dla obiektu, ktéry rozgtasza zdarzenie, natomiast w jezyku ActionScript 3.0 metoda
addEventListener () moze by¢ wywolywana dla dowolnych obiektow, ktore sg czescig przeptywu zdarzen.

« W jezyku ActionScript 2.0 detektory zdarzen moga by¢ funkcjami, metodami lub obiektami, a w jezyku
ActionScript 3.0 tylko funkcje i metody moga nastuchiwac zdarzen.

« Skladnia on (event) nie jest obstugiwana w jezyku ActionScript 3.0, dlatego nie mozna dofaczy¢ kodu zdarzenia
ActionScript do klipu filmowego. W celu dodania programu nastuchiwania zdarzet mozna uzy¢ tylko metody

addEventListener ().

Ponizszy przyklad, ktory nastuchuje zdarzenia MouseEvent . cLICK dla komponentu Button o nazwie aButton,
przedstawia prosty model obstugi zdarzen jezyka ActionScript 3.0:

aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;
function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
trace("clickHandler detected an event of type: " + event.type);
trace ("the event occurred on: " + event.target.name) ;

}

Wigcej informacji na temat obstugi zdarzen w jezyku ActionScript 3.0 zawiera sekcja Programowanie w jezyku
ActionScript 3.0. Wigcej informacji na temat obstugi zdarzen w jezyku ActionScript 3.0 dla sktadnikéw zawiera
sekeja ,,Obsluga zdarzen” na stronie 25.
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Prosta aplikacja

W niniejszej sekcji przedstawiono czynnosci, jakie nalezy wykona¢ w celu utworzenia prostej aplikacji ActionScript
3.0 z wykorzystaniem skladnikéw Flash i narzedzia do tworzenia treci Flash. Przyklad zostal przedstawiony jako plik
FLA w kodzie ActionScript wprowadzonym na osi czasu, a takze jako zewnetrzny plik klasy ActionScript z plikiem
FLA, ktdry zawiera tylko skladniki w bibliotece. Zwykle tworzone sg wieksze aplikacje z wykorzystaniem zewnetrznych
plikow klas, dzieki czemu mozliwe jest wspotuzytkowanie kodu przez klasy i aplikacje, co umozliwia tatwiejsze
zarzadzanie aplikacjami. Wigcej informacji na temat programowania w jezyku ActionScript 3.0 zawiera sekcja
Programowanie w jezyku ActionScript 3.0.

Projekt aplikacji

Pierwszy przyklad aplikacji ze skladnikiem ActionScript to odmiana standardowej aplikacji ,,Hello World” — jej
projekt jest dos¢ prosty:

+ Aplikacja ma nazwe Greetings.

+ Korzysta ze skladnika TextArea w celu wyswietlenia powitania, ktore na poczatku brzmi Hello World.

+ Korzysta ze skladnika ColorPicker, ktory umozliwia zmiane koloru tekstu.

+ Korzysta z trzech skfadnikéw RadioButton, ktdre umozliwiaja ustawienie malego, wiekszego i najwiekszego
rozmiaru tekstu.

+ Korzysta ze skltadnika ComboBox, ktéry umozliwia wybor innego powitania z listy rozwijane;.

« Aplikacja korzysta ze sktadnikéw z panelu Skladniki, a ponadto tworzy elementy aplikacji za pomocg kodu
ActionScript.

Po okresleniu tej definicji mozna rozpocza¢ tworzenie aplikacji.

Tworzenie aplikacji Greetings

Ponizszej kroki dotycza tworzenia aplikacji Greetings za pomocg narzedzia do tworzenia tresci Flash uzywanego w
celu utworzenia pliku FLA, umieszczenia komponentdw na stole montazowym oraz w celu dodania kodu ActionScript
do osi czasu.

Tworzenie aplikacji Greetings w pliku FLA:
1 Wybierz polecenie Plik > Nowy.

2 W oknie dialogowym Nowy dokument wybierz typ Plik Flash (ActionScript 3.0), a nastepnie kliknij przycisk OK.
Zostanie otwarte nowe okno.

3 Woybierz opcje Plik > Zapisz, nadaj plikowi Flash nazwe Greetings.fla, a nastepnie kliknij przycisk Zapisz.

4 Na panelu Sktadniki Flash wybierz sktadnik TextArea i przeciagnij go na stél montazowy.

5 W oknie Wlasciwosci, ze skladnikiem TextArea wybranym na stole montazowym, wpisz aTa jako nazwe instancji
i wprowadz nastepujgce informacje:

« Wprowadz 230 dla wartosci Sz (szeroko$¢).

« Wprowadz 44 dla wartosci W (wysoko$¢).

+ Wprowadz 165 dla wartosci X (potozenie w poziomie).
« Wprowadz 57 dla wartoséci Y (potozenie w pionie).

« Wprowadz tekst Hello World! dla parametru tekstu na karcie Parametry.
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9

Przeciagnij sktadnik ColorPicker na st montazowy, umies¢ go po lewej stronie obszaru TextArea, a nastepnie
nadaj mu nazwe txtCp. Wprowadz nastepujace informacje do Inspektora wlasciwosci:

+ Wprowadz 96 dla wartosci X.
+ Wprowadz 72 dla warto$ci Y.

Przeciagnij pojedynczo trzy skladniki RadioButton do stolu montazowego i nadaj im nazwy: smallRb, largerRb
oraz largestRb. Do Inspektora wlasciwosci wprowadz nastepujace informacje dotyczace tych skladnikow:

« Wprowadz 100 dla wartosci Sz i 22 dla wartoéci W kazdego z tych sktadnikow.

+ Wprowadz 155 dla wartosci X.

« Wprowadz 120 dla warto$ci Y dla smallRb, 148 dla largerRb oraz 175 dla largestRb.
« Wprowadz fontRbGrp dla parametru groupName kazdego z tych sktadnikéw.

+ Na karcie Parametry wprowadz dla skladnikéw etykiety: Small, Larger i Largest.

Przeciagnij sktadnik ComboBox na stét montazowy i nadaj mu nazwe msgCb. Do Inspektora wlasciwosci
wprowadz nastepujace informacje dotyczace tego skladnika:

+ Wprowadz 130 dla wartosci Sz (szerokos¢).

+ Wprowadz 265 dla wartosci X.

+ Wprowadz 120 dla wartosci Y.

+ Na karcie Parametry wprowadz Greetings dla parametru wywolania.

« Kliknij dwukrotnie pole tekstowe dla parametru dataProvider, aby otworzy¢ okno dialogowe Wartosci.
« Kliknij znak plus i zastgp wartos¢ etykiety ciagiem znakéw Hello World!

+ Powtdrz poprzedni krok, aby doda¢ wartoéci etykiet Have a nice day! i Top of the Morning!

« Kliknij przycisk OK, aby zamkna¢ okno dialogowe Wartosci.

Zapisz plik.

10 Jesli panel Operacje nie jest jeszcze otwarty, otworz go, naciskajac klawisz F9 lub wybierajac przycisk Operacje w

menu Okno. Kliknij 1. klatke na gtéwnej osi czasu, a nastepnie wprowadz nastepujacy kod do panelu Operacje:

import flash.events.Event;

import fl.events.ComponentEvent;
import fl.events.ColorPickerEvent;
import fl.controls.RadioButtonGroup;

var rbGrp:RadioButtonGroup = RadioButtonGroup.getGroup ("fontRbGrp") ;
rbGrp.addEventListener (MouseEvent .CLICK, rbHandler) ;
txtCp.addEventListener (ColorPickerEvent . CHANGE, cpHandler) ;
msgCb.addEventListener (Event .CHANGE, cbHandler) ;

Pierwsze trzy wiersze powoduja import klas zdarzen, z ktorych korzysta aplikacja. Gdy uzytkownik wchodzi w
interakcje z jednym z tych trzech sktadnikéw, dochodzi do zdarzenia. Nastepne pie¢ wierszy rejestruje programy
obstugi zdarzen dla zdarzen, ktorych aplikacja bedzie nastuchiwaé. Zdarzenie c1ick wystepuje dla sktadnika
RadioButton, gdy uzytkownik go kliknie. Zdarzenie change wystepuje, gdy uzytkownik wybierze inny kolor w
sktadniku ColorPicker. Zdarzenie change wystepuje dla pola ComboBox, gdy uzytkownik wybierze inne powitanie
z listy rozwijane;.

Czwarty wiersz importuje klase RadioButtonGroup, dzieki czemu aplikacja moze przypisa¢ program
nastuchiwania zdarzen do grupy skladnikéw RadioButton - nie ma koniecznosci przypisywania programu
nastuchiwania do kazdego przycisku osobno.
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11 Dodaj ponizszy wiersz kodu do panelu Operacje, aby utworzy¢ obiekt t £ TextFormat, z ktdrego korzysta aplikacja
w celu zmiany wladciwosci size i color stylu tekstu w obszarze TextArea.

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

12 Dodaj ponizszy kod w celu utworzenia funkcji obstugi zdarzen rbHandler. Ta funkcja obstuguje zdarzenie c1ick,
gdy uzytkownik kliknie jeden ze sktadnikéw RadioButton.

function rbHandler (event:MouseEvent) :void ({
switch (event.target.selection.name) {
case "smallRb":
tf.size = 14;
break;
case "largerRb'":
tf.size = 18;
break;
case "largestRb":
tf.size = 24;
break;

}

aTa.setStyle("textFormat", tf);

}

Ta funkcja korzysta z instrukeji switch w celu sprawdzenia wlasciwoséci target obiektu event w celu ustalenia
skladnika RadioButton, ktory jest aktywowany przez zdarzenie. Wiasciwo$¢ currentTarget zawiera nazwe
obiektu, ktory wywolal zdarzenie. W zaleznosci od tego, ktory skladnik RadioButton kliknal uzytkownik, aplikacja
zmienia wielko$¢ czcionki w obszarze TextArea na 14, 18 lub 24 punkty.

13 Dodaj ponizszy kod w celu zaimplementowania funkeji cpHandler (), ktéra bedzie obstugiwata zmiane wartosci
w sktadniku ColorPicker:

function cpHandler (event:ColorPickerEvent) :void {
tf.color = event.target.selectedColor;
aTa.setStyle ("textFormat", tf);

}

Funkcja ustawia wladciwo$¢ color obiektu t £ TextFormat na kolor wybrany w sktadniku ColorPicker, a nastepnie
wywoluje metode setstyle () w celu zastosowania tego koloru dla tekstu w instancji aTa TextArea.

14 Dodaj ponizszy kod w celu zaimplementowania funkeji cbHandler (), ktéra bedzie obstugiwata zmiang opcji
wybranej w sktadniku ComboBox:

function cbHandler (event:Event) :void {

aTa.text = event.target.selectedItem.label;

}

Ta funkcja po prostu zastepuje tekst w obszarze TextArea tekstem wybranym w sktadniku ComboBox,
event.target.selectedItem.label.

15 Wybierz opcje Sterowanie > Testuj film albo naciénij klawisze Control+Enter, aby skompilowaé kod i przetestowac
aplikacje Greetings.

W ponizszej sekeji przedstawiono sposob tworzenia tej samej aplikacji za pomoca zewnetrznej klasy ActionScript

oraz pliku FLA, ktéry zawiera tylko wymagane sktadniki w bibliotece.

Tworzenie aplikacji Greetings2 za pomoca zewnetrznego pliku klasy:
1 Wybierz polecenie Plik > Nowy.

2 W oknie dialogowym Nowy dokument wybierz typ Plik Flash (ActionScript 3.0), a nastepnie kliknij przycisk OK.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011



KORZYSTANIE ZE SKEADNIKOW JEZYKA ACTIONSCRIPT 3.0 14
Informacje o sktadnikach jezyka ActionScript 3.0

Zostanie otwarte nowe okno.

3 Wybierz opcje Plik > Zapisz, nadaj plikowi Flash nazwe Greetings2.fla, a nastepnie kliknij przycisk Zapisz.
4 Przeciagnij kazdy z ponizszych sktadnikéw z panelu Skfadniki do biblioteki:

+ ColorPicker

« ComboBox

+ RadioButton:

+ TextArea

W skompilowanym pliku SWF wykorzystywany bedzie kazdy z tych zasobow, dlatego wymagane jest dodanie
ich do biblioteki. Przeciggnij skfadniki na d6t panelu Biblioteka. W miare dodawania tych sktadnikéw do
biblioteki inne zasoby (takie jak List, TextInput i UIScrollBox) s3 dodawane automatycznie.

5 W oknie Wlasciwosci, dla klasy Document Class, wpisz Greetings2.

Jesli program Flash wyswietli ostrzezenie z informacja o tym, ze definicja klasy dokumentu nie zostala znaleziona,
zignoruj to ostrzezenie. Klasa Greetings2 zostanie zdefiniowana w kolejnych krokach. Ta klasa definiuje gléwna
funkgje dla aplikacji.

6 Zapisz plik Greetings2.fla.
7 Wybierz polecenie Plik > Nowy.
8 W oknie dialogowym Nowy dokument wybierz typ Plik ActionScript, a nastepnie kliknij przycisk OK.

Zostanie otwarte nowe okno skryptu.

9 Wprowadz ponizszy kod do okna skryptu:

package {

import flash.display.Sprite;

import flash.events.Event;

import flash.events.MouseEvent;

import flash.text.TextFormat;

import fl.events.ComponentEvent;

import fl.events.ColorPickerEvent;

import fl.controls.ColorPicker;

import fl.controls.ComboBox;

import fl.controls.RadioButtonGroup;

import fl.controls.RadioButton;

import fl.controls.TextArea;

public class Greetings2 extends Sprite {
private var aTa:TextArea;
private var msgCb:ComboBox;
private var smallRb:RadioButton;
private var largerRb:RadioButton;
private var largestRb:RadioButton;
private var rbGrp:RadioButtonGroup;
private var txtCp:ColorPicker;
private var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
public function Greetings2()

Skrypt definiuje klase ActionScript 3.0 o nazwie Greetings2. Skrypt wykonuje nastepujace czynnosci:

+ Importuje klasy, ktére beda uzywane w pliku. Zwykle te instrukcje importu sg dodawane w przypadku
odwolywania sie do innych klas w kodzie, ale w celu skrocenia zapisu w tym przyktadzie przedstawiono import
wszystkich w jednym kroku.
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+ Deklaruje zmienne, ktdre reprezentuja rézne typy obiektéw skfadnikéw, ktére beda dodawane do kodu. Inna
zmienna tworzy obiekt t £ TextFormat.

« Definiuje funkcje konstruktora Greetings2 () dla klasy. W ponizszych krokach do tej funkeji beda dodawane
wiersze, a do klasy beda dodawane inne metody.

10 Wybierz opcje Plik > Zapisz, nadaj plikowi nazwe Greetings2.as, a nastepnie kliknij przycisk Zapisz.
11 Dodaj ponizsze wiersze kodu, do funkeji Greeting2 ():

createUI() ;
setUpHandlers () ;

}
Funkcja powinna mie¢ teraz nastepujacg postac:

public function Greetings2() {
createUI() ;
setUpHandlers () ;

}

12 Dodaj ponizsze wiersze kodu za nawiasem zamykajacym metody Greeting2 ():

private function createUI() (
bldTxtAreal) ;
bldColorPicker () ;
bldComboBox () ;
bldRadioButtons () ;

}

private function bldTxtArea() {
aTa = new TextAreal() ;
aTa.setSize (230, 44);
aTa.text = "Hello World!";
aTa.move (165, 57);
addChild(aTa) ;

}

private function bldColorPicker () ({
txtCp = new ColorPicker () ;
txtCp.move (96, 72);
addChild (txtCp) ;

}

private function bldComboBox () {
msgCb = new ComboBox () ;
msgCb.width = 130;
msgCb.move (265, 120) ;
msgCb.prompt = "Greetings";

msgCb.addItem({data:"Hello.", label:"English"});
msgCb.addItem({data:"Bonjour.", label:"Francais"});
msgCb.addItem({data:"iHola!", label:"Espafiol"}) ;
addChild (msgCb) ;

}

private function bldRadioButtons()

rbGrp = new RadioButtonGroup ("fontRbGrp") ;
smallRb = new RadioButton() ;
smallRb.setSize (100, 22);
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smallRb.move (155, 120) ;
smallRb.group = rbGrp; //"fontRbGrp";
smallRb.label = "Small";
smallRb.name = "smallRb";
addChild(smallRb) ;

largerRb = new RadioButton() ;
largerRb.setSize (100, 22);
largerRb.move (155, 148);
largerRb.group = rbGrp;
largerRb.label = "Larger";
largerRb.name = "largerRb";
addChild (largerRDb) ;

largestRb = new RadioButton() ;
largestRb.setSize (100, 22);
largestRb.move (155, 175) ;
largestRb.group = rbGrp;
largestRb.label = "Largest";
largestRb.name = "largestRb";
addChild (largestRb) ;

}

Te wiersze wykonujg nastepujace czynnosci:

« Inicjujg sktadniki uzywane w aplikacji.

+ Ustawiajg wielkos¢, pozycje i wlasciwosci kazdego sktadnika.

+ Dodaja kazdy sktadnik do stolu montazowego, korzystajac z metody addchild ().

13 Za nawiasem zamykajagcym metody bldRadioButtons () dodaj ponizszy kod dla metody setUpHandlers ():

private function setUpHandlers() :void ({
rbGrp.addEventListener (MouseEvent .CLICK, rbHandler) ;
txtCp.addEventListener (ColorPickerEvent .CHANGE, cpHandler) ;
msgCb.addEventListener (Event .CHANGE, cbHandler) ;
}
private function rbHandler (event:MouseEvent) :void {
switch (event.target.selection.name) {
case "smallRb":
tf.size = 14;
break;
case "largerRb":
tf.size = 18;
break;
case "largestRb'":
tf.size = 24;
break;

}

aTa.setStyle ("textFormat", tf);

private function cpHandler (event:ColorPickerEvent) :void {
tf.color = event.target.selectedColor;
aTa.setStyle("textFormat", tf);

private function cbHandler (event:Event) :void {
aTa.text = event.target.selectedItem.data;

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011
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Te funkcje definiujg programy nastuchiwania zdarzen dla sktadnikéw.
14 Wybierz opcje Plik > Zapisz, aby zapisa¢ plik.

15 Wybierz opcje Sterowanie > Testuj film albo naci$nij klawisze Control+Enter, aby skompilowa¢ kod i przetestowac
aplikacje Greetings2.

Programowanie i uruchamianie kolejnych przyktadow

Po zaprogramowaniu i uruchomieniu aplikacji Greetings uzytkownik posiada juz podstawowa wiedze, jaka jest
wymagana do uruchamiania innych przyktadéw kodu, jakie zostaly przedstawione w niniejszej publikacji. Istotny kod
ActionScript 3.0 w kazdym przykladzie bedzie wyrdzniony i omdwiony, a uzytkownik powinien kopiowa¢
poszczegolne przyklady z tej publikacji do pliku FLA, a nastepnie kompilowac¢ i uruchamia¢ plik.
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Rozdzial 3: Praca ze skladnikami

Architektura skfadnikow

Skladniki jezyka Adobe® ActionScript® 3.0 sg obslugiwane przez program Adobe® Flash Player w wersji 9.0.28.0 i
pozniejszych. Skladniki te nie sg kompatybilne ze sktadnikami zbudowanymi w wersjach programu Flash
wezeéniejszych niz CS4. Informacje na temat korzystania ze skladnikow jezyka Adobe® ActionScript® 2.0 zawiera
podrecznik Korzystanie ze sktadnikéw jezyka Adobe® ActionScript® 2.0 oraz Skorowidz jezyka i skladnikéw Adobe®
ActionScript” 2.0.

Sktadniki interfejsu uzytkownika w jezyku Adobe ActionScript 3.0 s3 zaimplementowane jako skfadniki w formacie
FLA, jednak program Flash CS5 obstuguje zar6wno skladniki w formacie SWC, jak i FLA. Na przyktad FLVPlayback
i FLVPlaybackCaptioning to skladniki w formacie SWC. W folderze Skladniki mozna umieszcza¢ sktadniki
dowolnego z tych dwdch typow, dzieki czemu beda one widoczne w panelu Sktadniki. Skladniki nalezace do kazdego
z tych typow rdznig sie pod wzgledem budowy, dlatego zostang tutaj opisane osobno.

Sktadniki jezyka ActionScript 3.0 w formacie FLA

Skladniki interfejsu uzytkownika w jezyku ActionScript 3.0 sg plikami w formacie FLA zawierajacymi wbudowane
karnacje. Dostep do sktadnikéw mozna uzyskiwac, klikajac je dwukrotnie na stole montazowym. Karnacje sktadnika
i pozostate zasoby sa umieszczone na klatce nr 2 osi czasu. Gdy uzytkownik kliknie dwukrotnie sktadnik, program
Flash automatycznie przechodzi do klatki nr 2 i otwiera palete karnacji skladnika. Na ponizszej ilustracji
przedstawiono palete karnacji wy$wietlang w przypadku skladnika Button.

+
o selected up

=
] selected over
selected disabled
- selected down
] down

OvVeEr

emphasized
disabled

focusRectSkin

L
L]

up
L

Karnacje sktadnika Button

Wiecej informacji na temat karnacji sktadnikéw i dostosowywaniu sktadnikow zawieraja sekcje ,, Dostosowywanie
skladnikow interfejsu uzytkownika” na stronie 102 oraz ,Dostosowywanie skladnika FLVPlayback” na stronie 158.
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Aby przyspieszy¢ kompilowanie aplikacji i unikna¢ konfliktow z ustawieniami jezyka ActionScript 3.0, skfadniki
interfejsu uzytkownika programu Flash CS5 w formacie FLA zawieraja takze pakiet SWC ze skompilowanym kodem
ActionScript sktadnika. Sktadnik SWC ComponentShim jest umieszczony na stole montazowym na klatce nr 2
kazdego skladnika interfejsu uzytkownika i udostepnia wstepnie skompilowane definicje. Aby sktadnik byl dostepny
dla kodu w jezyku ActionScript, musi znajdowac sie na stole montazowym lub musi by¢ umieszczony w bibliotece i
we wlasciwosciach Powigzanie musi mie¢ wybrang opcje eksportowania w pierwszej klatce. Aby utworzy¢ sktadnik w
jezyku ActionScript, nalezy ponadto zaimportowa¢ klase za pomoca instrukcji import; umozliwi to dostep do
sktadnika. Wiecej informacji na temat instrukeji import zawiera Skorowidz jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash
Professional.

Sktadniki w formacie SWC

Sktadniki w formacie SWC takze pierwotnie skladaly sie z pliku FLA i pliku klasy ActionScript, ale zostaly
skompilowane i wyeksportowane w formacie SWC. Plik SWC to pakiet wstepnie skompilowanych symboli Flash i
kodu ActionScript umozliwiajacy uniknigcie ponownej kompilacji symboli i fragmentéw kodu, ktére nie ulegaja
zmianie.

FLVPlayback i FLVPlaybackCaptioning to sktadniki w formacie SWC. Maja one karnacje zewnetrzne, a nie
wbudowane. Domy$lna karnacje skladnika FLVPlayback mozna zmienié, wybierajac inng ze zbioru wstepnie
zdefiniowanych karnacji, dostosowujac skladniki interfejsu uzytkownika w panelu Skfadniki (skladniki BackButton,
BufferingBar itd.) lub tworzac karnacj¢ niestandardowa. Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Dostosowywanie skladnika
FLVPlayback” na stronie 158.

W programie Flash istnieja nastepujace metody konwertowania klipu filmowego na skompilowany klip:

Kompilowanie klipu filmowego
« Kliknij klip filmowy w panelu Biblioteka prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij go, trzymajac
naci$niety klawisz Control (Macintosh), a nastepnie wybierz polecenie Konwertuj na skompilowany klip.

Skompilowany klip zachowuje si¢ tak samo, jak klip filmowy, na podstawie ktdrego powstal, ale jego wyswietlanie
i publikacja odbywa sie znacznie szybciej niz w przypadku zwyklego klipu filmowego. Skompilowanych klipéw nie
mozna edytowad, ale ich wlasciwo$ci moga by¢ wyswietlane w Inspektorze wtasciwosci i w Inspektorze sktadnikow.

Skladniki SWC zawierajg skompilowany klip, wstepnie skompilowane definicje sktadnika w jezyku ActionScript
oraz inne pliki opisujace sktadnik. Uzytkownik moze eksportowa¢ utworzone samodzielnie sktadniki w postaci
plikow SWC przeznaczonych do rozpowszechniania.

Eksport pliku SWC

« Zaznacz klip filmowy w panelu Biblioteka i kliknij go prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij go,
trzymajgc naci$niety klawisz Control (Macintosh), a nastepnie wybierz polecenie Eksportuj plik SWC.
Uwaga: Format plikéw SWC generowanych przez program Flash CS4 i nowsze wersje jest zgodny z formatem SWC
programu Flex, a zatem mozliwa jest wymiana plikéw SWC miedzy tymi dwoma produktami, cho¢ nie zawsze obywa
sig to bez niezbednych modyfikacji.

Informacje na temat tworzenia sktadnikéw w formacie SWC mozna znalez¢ pod adresem

www.adobe.com/go/learn_fl_creating_components_pl.
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Interfejs API sktadnikéw jezyka ActionScript 3.0

W jezyku ActionScript 3.0 kazdy skladnik jest zbudowany na bazie klasy ActionScript 3.0 umieszczonej w folderze
pakietu o nazwie w postaci fl.nazwa_pakietu.nazwa_klasy. Na przyklad skfadnik Button jest instancjg klasy Button, a
nazwa jego pakietu to £1.controls.Button. Z nazwy pakietu nalezy skorzysta¢, importujac klase sktadnika do
aplikacji. Do zaimportowania klasy Button moze postuzy¢ nastepujaca instrukcja:

import fl.controls.Button;
Wiecej informacji i lokalizacji plikow klas sktadnikow zawiera sekcja ,,Praca z plikami skfadnikéw” na stronie 20.

Klasa skladnika definiuje metody, wlasciwosci, zdarzenia i style umozliwiajace interakcje ze sktadnikiem w aplikacji
uzytkownika. Sktadniki interfejsu uzytkownika w jezyku ActionScript 3.0 sg podklasami klas Sprite oraz
UIComponent i dziedzicza z tych klas wlasciwosci, metody oraz zdarzenia. Klasa Sprite to podstawowy element
sktadowy listy wy$wietlania, podobny do sktadnika MovieClip, ale w odréznieniu od niego pozbawiony osi czasu.
Klasa UIComponent stanowi bazowg klase wszystkich sktadnikéw wizualnych — zaréwno interaktywnych, jak i
nieinteraktywnych. Sciezke dziedziczenia kazdego skladnika, a takze jego wtasciwosci, metody, zdarzenia i style
opisano w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional firmy Adobe.

Wszystkie skladniki jezyka ActionScript 3.0 dziatajg zgodnie z modelem obstugi zdarzen w jezyku ActionScript 3.0.
Wiecej informacji na temat obstugi zdarzen zawiera sekcja ,,Obstuga zdarzen” na stronie 25 oraz podrecznik
Programowanie w jezyku ActionScript 3.0.

Praca z plikami sktadnikow

W tej sekcji oméwiono miejsca przechowywania plikéw sktadnikéw oraz plikéw zrédtowych w jezyku ActionScript, a
takze sposob dodawania i usuwania sktadnikéw w panelu Sktadniki.

Miejsce przechowywania plikow sktadnikow

Sktadniki programu Flash sg przechowywane w folderze Configuration na poziomie aplikacji.

Uwaga: Wiecej informacji na temat tych sktadnikéw zawiera sekcja ,Foldery konfiguracji instalowane z programem
Flash” w podreczniku Korzystanie z programu Flash.

Skladniki sg instalowane w nastepujacych lokalizacjach:
+ Windows 2000 lub Windows XP: C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\jezyk\Configuration\Components
Mac OS X: Macintosh HD:Programy:Adobe Flash CS5:Configuration:Components

Wewnatrz folderu Components skladniki interfejsu uzytkownika s zapisane w pliku User Interface.fla, natomiast
sktadniki FLVPlayback (FLVPlaybackAS3.swc) i FLVPlaybackCaptioning znajduja si¢ w folderze Video.

Sktadniki mozna takze zapisywac w nastepujacych lokalizacjach przypisanych do konkretnych uzytkownikéw:

+ Windows 2000 lub Windows XP: C:\Documents and Settings\nazwa_uzytkownika\Ustawienia lokalne\Dane
aplikacji\Adobe\Adobe Flash CS5\en\Configuration\Components

Windows Vista: C:\Uzytkownicy\nazwa_uzytkownika\Ustawienia lokalne\Dane aplikacji\Adobe\Adobe Flash
CS5\pl\Configuration\Components

Uwaga: W systemie Windows folder Dane aplikacji jest domyslnie ukryty. Aby pokazac ukryte pliki i foldery, wybierz
ikong Mo6j komputer, aby otworzy¢ Eksploratora Windows, wybierz polecenia Narzedzia > Opcje folderéw, a
nastgpnie wybierz karte Widok. Na karcie Widok zaznacz pole wyboru Pokaz ukryte pliki i foldery.
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Mac OS X: Macintosh HD:Uzytkownicy:<nazwa_uzytkownika>:Biblioteki:Application Support:Adobe Flash
CS5:Configuration:Components

Miejsce przechowywania plikow zrodtowych sktadnikéw

Pliki klas jezyka ActionScript (pliki AS, czyli pliki Zrodtowe) sktadnikow sa w systemach Windows 2000 1 Windows XP
instalowane w nastepujacych folderach aplikacji:

Sktadniki interfejsu uzytkownika ~ C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\pl\Configuration\Component
Source\ActionScript 3.0\User Interface\fl

FLVPlayback  C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\pl\Configuration\Component Source\ActionScript
3.0\FLVPlayback\fl\video

FLVPlaybackCaptioning  C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\pl\Configuration\Component
Source\ActionScript 3.0\FLVPlaybackCaptioning\fl\video

W systemie Mac OS X pliki Zrédtowe sktadnikow sa zapisane w nastepujacych folderach:

Sktadniki interfejsu uzytkownika  Macintosh HD:Programy:Adobe Flash CS5:Configuration:Component
Source:ActionScript 3.0:User Interface:fl

FLVPlayback = Macintosh HD:Programy:Adobe Flash CS5:Configuration:Component Source:ActionScript
3.0:FLVPlayback:fl:video

FLVPlaybackCaptioning  Macintosh HD:Programy:Adobe Flash CS5:Configuration:Component
Source:ActionScript 3.0:FLVPlaybackCaptioning:fl:video

Pliki zZrodlowe skladnikow i sciezka klas

Poniewaz sktadniki w jezyku ActionScript 3.0 zawierajg skompilowany kod, nie nalezy okresla¢ potozenia plikéw ich
klasy ActionScript w zmiennej Classpath. Uwzglednienie lokalizacji plikéw klas sktadnikéw w $ciezce klas wydtuzy
czas kompilowania aplikacji. Jesli jednak program Flash napotka odwotania do plikéw klas w zmiennej Classpath, pliki
klas beda zawsze mialy wyzszy priorytet niz skompilowany kod zawarty w sktadniku.

Jedna z sytuacji uzasadniajacych dodanie lokalizacji plikdw Zrédtowych sktadnikéw do zmiennej Classpath jest
debugowanie aplikacji ze skladnikami. Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Debugowanie aplikacji ze sktadnikami” na
stronie 22.

Modyfikowanie plikow sktadnikéw

Po kazdej modyfikacji, dodaniu lub usunieciu sktadnikéw w formacie SWC lub po dodaniu nowych sktadnikow w
formacie FLA do $rodowiska programu Flash nalezy ponownie zatadowac te sktadniki do panelu Sktadniki, aby staty
sie dostepne. Ponowne zaladowanie sktadnikow nastepuje po ponownym uruchomieniu programu Flash lub po
wybraniu polecenia Laduj ponownie z menu panelu Skfadniki. Ponowne zaladowanie spowoduje pobranie przez
program Flash wszelkich sktadnikéw dodanych do folderu Sktadniki.

Ponowne fadowanie skladnikow do panelu Skladniki, gdy program Flash jest uruchomiony:
+  Wybierz polecenie Laduj ponownie z menu panelu Sktadniki.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011



KORZYSTANIE ZE SKEADNIKOW JEZYKA ACTIONSCRIPT 3.0 22
Praca ze sktadnikami

Usuwanie skladnika z panelu Sktadniki:
« Usun plik FLA, SWC lub MXP z folderu Components i ponownie uruchom program Flash albo wybierz polecenie
Laduj ponownie z menu panelu Skladniki. Plik MXP jest to plik skladnika pobrany z witryny Adobe Exchange.

Mozliwe jest usuwanie i zastepowanie sktadnikéw w formacie SWC w trakcie pracy programu Flash, a ponowne
zaladowanie spowoduje, ze zmiany zostang odzwierciedlone. Jesli jednak modyfikacja lub usuniecie dotyczylo
sktadnikéw w formacie FLA, zmiany zostang odzwierciedlone dopiero po zakonczeniu pracy i ponownym
uruchomieniu programu Flash. Mozliwe jest natomiast dodawanie sktadnikéw FLA i tadowanie ich za pomoca
polecenia Laduj ponownie.

Firma Adobe zaleca, aby przed zmodyfikowaniem jakiegokolwiek pliku sktadnika programu Flash (FLA lub AS)
utworzy¢ kopig zapasowg tego pliku. Umozliwi to odtworzenie oryginalnego sktadnika, gdyby zaszta taka
koniecznos¢.

Debugowanie aplikacji ze sktadnikami

Skladniki ActionScript 3.0 zawieraja caly swoj kod zrédtowy, co skraca czas kompilacji aplikacji, w ktorych sa
wykorzystywane. Jednak debuger programu Flash nie umozliwia inspekcji kodu w skompilowanych klipach. Dlatego,
jesli planowane jest debugowanie aplikacji na poziomie kodu zrédlowego sktadnikéw, nalezy doda¢ pliki Zrédtowe
sktadnikéw do zmiennej Classpath.

Lokalizacja folderéw z pakietami sktadnikéw jest okreslona wzgledem lokalizacji plikow zZrédlowych skladnikéw
danego typu. Aby uwzgledni¢ w $ciezce klas odwolania do wszystkich plikow Zrédlowych jezyka ActionScript 3.0 dla
wszystkich sktadnikéw interfejsu uzytkownika, nalezy doda¢ do zmiennej Classpath nastepujaca lokalizacje pakietow
interfejsu uzytkownika:

+ $(AppConfig)/Component Source/ActionScript 3.0/User Interface

Uwaga: Spowoduje to przestoniecie skompilowanego kodu wszystkich sktadnikow interfejsu uzytkownika i wydtuzy czas
kompilowania aplikacji. Jesli z jakiegokolwiek powodu zmodyfikowano plik Zrédlowy sktadnika, sktadnik ten moze
dzialal inaczej niz dotychczas.

Aby ustawi¢ zmienng Classpath, nalezy wybra¢ polecenie Preferencje z menu Edycja, nastepnie z listy kategorii wybra¢
pozycje ActionScript, po czym klikna¢ przycisk Ustawienia ActionScript 3.0. Aby doda¢ nowy wpis, nalezy klikna¢
ikone plusa nad oknem, w ktérym wyswietlane sa biezace ustawienia.

Zmienna $ (AppConfig) oznacza folder konfiguracji programu Flash CS5 wewnatrz lokalizacji, w ktorej jest
zainstalowany program Flash CS5. ZwyKkle ta $ciezka ma nastepujaca postac:

+ Windows 2000 lub Windows XP: C:\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS5\jezyk\Configuration\
« Mac OS X: Macintosh HD:Programy:Adobe Flash CS5:Configuration

Uwaga: Jesli konieczne jest zmodyfikowanie pliku Zrodtowego sktadnika, firma Adobe zdecydowanie zaleca skopiowanie
oryginalnego pliku Zrodfowego do innej lokalizacji i dodanie jej do Sciezki klas.

Wiegcej informacji na temat lokalizacji plikéw zrodtowych skladnikéw zawiera sekcja ,Miejsce przechowywania
plikéw zrodlowych skladnikéw” na stronie 21.
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Ustawianie parametrow i wiasciwosci

Kazdy skladnik ma parametry, ktére mozna modyfikowa¢ w celu wptywania na wyglad i zachowanie skladnika.
Parametry sg wlasciwo$ciami klasy sktadnika i s3 wy$wietlane w Inspektorze wlasciwosci i Inspektorze sktadnikow.
Najczesciej uzywane wlasciwosci sg widoczne jako parametry tworzenia treéci; pozostale mozna ustawiac tylko za
pomoca jezyka ActionScript. Wszystkie parametry, jakie mozna ustawi¢ w narzedziu do tworzenia treéci, mozna takze
ustawi¢ w jezyku ActionScript. Wartosci parametréw ustawione w jezyku ActionScript przestaniaja wartoéci
ustawione w narzedziu do tworzenia treéci.

Wigkszo$¢ sktadnikow interfejsu uzytkownika w jezyku ActionScript 3.0 dziedziczy wlasciwosci i metody z klasy
UIComponent oraz z odpowiedniej klasy bazowej. Na przyklad klasy Button i CheckBox dziedzicza wlasciwosci
zaréwno z klasy UIComponent, jak i z klasy BaseButton. Odziedziczone wlasciwosci sktadnika oraz wlasciwosci jego
wlasnej klasy sg dostepne dla uzytkownika. Na przyktad sktadnik ProgressBar dziedziczy wlasciwoé¢
ProgressBar.enabled ze skltadnika UIComponent, ale ma réwniez swoja wlasng wlasciwos¢
ProgressBar.percentComplete. W ramach interakgji z instancja skladnika ProgressBar mozna uzyskiwac¢ dostep
do obu tych wlasciwosci. Wigcej informacji na temat wtasciwosci poszczegdlnych sktadnikéw zawierajg opisy
odpowiednich klas w dokumentacji jezyka ActionScript 3.0.

Parametry instancji sktadnika mozna ustawia¢ za pomocg Inspektora wtasciwosci albo Inspektora sktadnikow.

Wprowadzanie nazwy instancji sktadnika w Inspektorze wlasciwosci:
1 Wybierz polecenie Okno > Wtasciwosci > Wtasciwosci.

2 Zaznacz instancje skladnika na stole montazowym.

3 Wprowadz nazwe instancji skladnika w polu <Nazwa instancji>, ktore znajduje sie pod lista rozwijang z wybrang
pozycja Klip filmowy. Mozesz tez klikna¢ karte Parametry i wprowadzi¢ nazwe w polu ponizej stowa Skfadnik.
Wprowadz warto$ci parametréw, ktére chcesz ustawic.

Dobrg praktyka jest dodawanie do nazwy instancji przyrostka, ktory informuje o rodzaju skfadnika; poprawia to
czytelno$¢ kodu w jezyku ActionScript. Na przyktad nazwa instancji licenseSb wskazuje, ze skladnik jest paskiem
przewijania (ScrollBar), ktéry przewija umowe licencyjng w obszarze tekstowym licenseTa.

Wprowadzanie parametréw instancji skladnika w Inspektorze skladnikow:
1 Wybierz polecenie Okno > Inspektor skladnikow.

2 Zaznacz instancje skladnika na stole montazowym.

3 Kliknij karte Parametry i wprowadz warto$ci dowolnych spos$réd wymienionych parametréw.

Inspektor skiadnikéw ﬂ

UTSerolBar, <icenseSby 4%
Parametry |Powiazania | Schemat
Edytuj parametry instangi

skfadnika na panelu
Wihasciwosci.

Parametry sktadnikéw w Inspektorze sktadnikéw
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Ustawianie wtasciwosci sktadnikow w jezyku ActionScript

W jezyku ActionScript dostep do wlasciwosci lub metod obiektu lub instancji na stole montazowym uzyskuje sie za
pomoca operatora kropki (.). Jest to tzw. notacja z kropka. Wyrazenie w notacji z kropka rozpoczyna si¢ od nazwy
instancji, po ktdrej nastepuje kropka oraz element bedacy celem odwolania. Na przyklad nastepujacy kod w jezyku
ActionScript ustawia wlasciwos$¢ width instancji klasy CheckBox ach, nadajac jej szerokos¢ 50 pikseli:

acCh.width = 50;
Ponizsza instrukcja if sprawdza, czy uzytkownik zaznaczyl pole wyboru:

if (aCh.selected == true) {
displayImg (redCar) ;

}

Biblioteka

Po dodaniu sktadnika do dokumentu program Flash importuje go jako klip filmowy do panelu Biblioteka. Mozna
réwniez przeciagna¢ skladnik z panelu Sktadniki bezposrednio do panelu Biblioteka, a nastepnie doda¢ jego instancje
na stot montazowy. W kazdym przypadku nalezy doda¢ sktadnik do biblioteki, aby mozliwy byt dostep do elementéw
jego klasy.

Jesli skfadnik zostat dodany do biblioteki, to przed utworzeniem jego instancji za pomoca jezyka ActionScript nalezy
zaimportowac jego klase przy uzyciu instrukeji import. W instrukcji import nalezy okresli¢ zaréwno nazwe pakietu
sktadnika, jak i nazwe jego klasy. Na przyklad nastepujaca instrukcja importuje klase Button:

import fl.controls.Button;

Gdy uzytkownik umiesci sktadnik w bibliotece, program Flash importuje takze folder z zasobami sktadnika
zawierajacy karnacje odpowiadajace jego réznym stanom. Karnacje sktadnika to kolekcje symboli skladajacych si¢ na
postac graficzng sktadnika w aplikacji. Pojedyncza karnacja to reprezentacja graficzna (lub klip filmowy) skfadnika w
konkretnym stanie.

Zmieniajac zawartos¢ folderu zasobow sktadnika, mozna w razie potrzeby modyfikowa¢ jego karnacje. Wiecej
informacji zawiera sekcja ,,Dostosowywanie sktadnikow interfejsu uzytkownika” na stronie 102.

Gdy sktadnik znajduje si¢ w bibliotece, mozliwe jest dodawanie do dokumentu kolejnych instancji skladnika poprzez
przeciaganie jego ikony na stét montazowy z panelu Sktadniki lub z panelu Biblioteka.

Okreslanie rozmiaru sktadnikow

Do zmiany rozmiaru instancji sktadnikow stuzy narzedzie Przeksztalcanie swobodne i metoda setsize (). Metode
setSize () mozna wywola¢ z kazdej instancji sktadnika (patrz UIComponent . setSize () ), aby zmieni¢ rozmiar tej
instancji. Ponizszy kod zmienia rozmiar instancji sktadnika List na szeroko$¢ 200 pikseli i wysokos¢ 300 pikseli:

alist.setSize (200, 300);

Rozmiar skladnika nie jest automatycznie dopasowywany do rozmiaru jego etykiety. W wypadku dodania do
dokumentu instancji skladnika, ktéra jest za mata, aby mozliwe bylo wyswietlenie calej etykiety, etykieta zostanie
obcieta. Nalezy zmieni¢ rozmiar skladnika, aby dopasowac go do jego etykiety.

Wiegcej informacji na temat okre$lania rozmiaru skladnikow zawierajg ich poszczegdlne wpisy w Skorowidzu jezyka
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.
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Podglad aktywny

Funkcja Podglad aktywny, ktéra jest domyslnie wlaczona, umozliwia wyswietlanie sktadnikéw na stole montazowym
w takiej postaci, w jakiej beda widoczne w opublikowanej tresci Flash; rozmiary wyswietlanych skladnikéw sg
przyblizone.

Aby wlaczy¢ lub wylaczy¢ Podglad aktywny:

« Wybierz polecenie Sterowanie > Wlacz podglad aktywny. Symbol zaznaczenia obok opcji oznacza, ze jest ona
wiaczona.

To, jakie parametry bedg odzwierciedlone w podgladzie aktywnym, zalezy od typu sktadnika. Wiecej informacji na
temat parametrow skladnikow uwzglednionych w podgladzie na zywo zawierajg opisy poszczegélnych skfadnikow w
Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Button

Sktadnik Button z wlgczonym podglgdem aktywnym

I

Sktadnik Button z wylgczonym podglgdem aktywnym

Sktadniki w podgladzie aktywnym nie dziataja. Aby przetestowac dziatanie skladnikéw, nalezy uzy¢ polecenia
Sterowania > Testuj film.

Obstuga zdarzen

Kazdy skiadnik rozglasza zdarzenia w odpowiedzi na interakcje z uzytkownikiem. Na przyktad, gdy uzytkownik
kliknie przycisk (sktadnik Button), sktadnik ten wywotuje zdarzenie MouseEvent . CLICK, a gdy uzytkownik wybierze
element na liscie, skfadnik List wywoluje zdarzenie Event.cHANGE Zdarzenia sg takze wywolywane po spetnieniu
pewnych waznych warunkéw wewnetrznych w skladniku, na przyklad zakonczenie tadowania tresci w instancji
skladnika UILoader powoduje wygenerowanie zdarzenia Event . COMPLETE. Aby obstugiwac zdarzenie, nalezy napisa¢
w jezyku ActionScript kod wykonywany po zajsciu tego zdarzenia.

Do zdarzen sktadnika zaliczajg si¢ zdarzenia wszystkich klas, z ktérych ten sktadnik dziedziczy. Oznacza to, ze
wszystkie skladniki interfejsu uzytkownika w jezyku ActionScript 3.0 dziedzicza zdarzenia z klasy UIComponent,
poniewaz jest to klasa bazowa dla sktadnikow interfejsu uzytkownika. Aby wyswietli¢ liste zdarzen rozgtaszanych
przez skladnik, nalezy zapoznac si¢ z sekcja Zdarzenia opisu klasy sktadnika w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla
programu Flash Professional.

Pelny opis mechanizmdéw obstugi zdarzen w jezyku ActionScript 3.0 zawiera podrecznik Programowanie w jezyku
ActionScript 3.0.

Informacje o detektorach zdarzen
Ponizej przedstawiono najwazniejsze zasady obslugi zdarzen zwiazanych ze skladnikami w jezyku ActionScript 3.0:
Wszystkie zdarzenia sg rozglaszane przez instancje klas skladnikow. Instancja sktadnika jest Zrédtem zdarzet.

+ Kod uzytkownika rejestruje detektor zdarzenia, wywolujac metode addEventListener () w instancji skladnika.
Na przyktad ponizszy kod dodaje detektor zdarzenia MouseEvent . cLICK do instancji sktadnika Button o nazwie

aButton:
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aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

Drugim parametrem metody addEventListener () jest nazwa rejestrowanej funkcji, c1ickHandler; ta funkcja
bedzie wywolywana po zajsciu zdarzenia. Funkcja ta jest takze nazywana funkcjigwywotania zwrotnego.
+ Dla jednej instancji sktadnika mozna zarejestrowac¢ wiele detektoréw zdarzen.

aButton.addEventListener (MouseEvent.CLICK, clickHandlerl) ;
aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler2) ;

« Jeden detektor zdarzen mozna zarejestrowac dla wielu instancji sktadnika.

aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandlerl) ;
bButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandlerl) ;

+ Do funkgji obstugi zdarzen jest przekazywany obiekt zdarzenia zawierajacy informacje o typie zdarzenia i instancji,
ktora to zdarzenie rozglosita. Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Informacje o obiekcie zdarzenia” na stronie 26.

« Detektor pozostaje aktywny, dopdki aplikacja nie zakonczy dziatania lub dopoki nie zostanie jawnie usuniety przy
uzyciu metody removeEventListener (). Na przyklad ponizszy wiersz kodu usuwa detektor zdarzenia
MouseEvent . CLICK z instancji aBut ton:

aButton.removeEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

Informacje o obiekcie zdarzenia

Obiekt zdarzenia dziedziczy z klasy obiektow Event i ma wlasciwosci zawierajace informacje o zdarzeniu, ktére zaszto,
miedzy innymi wlasciwosci target oraz type udostepniajace najwazniejsze informacje o zdarzeniu:

Wiasciwos¢ Opis
type Ciag znakow okreslajacy typ zdarzenia.
target Odwotanie do instancji sktadnika, ktéra rozgtosita zdarzenia.

Jesli zdarzenie ma dodatkowe wladciwosci, sa one wymienione w opisie klasy zdarzenia w Skorowidzu jezyka
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Obiekt zdarzenia jest generowany automatycznie i przekazywany do funkeji obstugi zdarzenia, gdy zajdzie dane
zdarzenie.

Obiektu zdarzenia mozna uzywac wewnatrz funkeji, aby uzyska¢ dostep do nazwy rozgloszonego zdarzenia lub nazwy
instancji sktadnika, ktdra rozglosila zdarzenia. Znajac nazwe instancji, mozna uzyska¢ dostep do pozostatych
wlasciwosci sktadnika. Na przyklad w ponizszym kodzie uzyto wlasciwosci target obiektu zdarzenia evtobj w celu
uzyskania dostepu do wlasciwosci 1abel sktadnika aButton i wy$Swietlenia jej warto$ci w panelu Wyjscie:

import fl.controls.Button;
import flash.events.MouseEvent;

var aButton:Button = new Button() ;

aButton.label = "Submit";

addcChild (aButton) ;
aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function clickHandler (evtObj:MouseEvent) {
trace("The " + evtObj.target.label + " button was clicked");

}
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Praca z lista wyswietlania

Wiszystkie sktadniki w jezyku ActionScript 3.0 dziedzicza z klasy DisplayObject, a tym samym majg dostep do metod
i wlasciwosci tej klasy umozliwiajacych interakcje z lista wyswietlania. Lista wyswietlania to hierarchia obiektow
wys$wietlanych i elementéw wizualnych w aplikacji. Hierarchia ta obejmuje nastepujace elementy:

+ stol montazowy, ktdry jest kontenerem najwyzszego poziomu;
« obiekty wyswietlane, do ktorych nalezg miedzy innymi ksztalty, klipy filmowe i pola tekstowe;

+ kontenery obiektéw wyswietlanych, bedace szczegélnymi typami obiektow wyswietlanych, ktére moga zawieraé
podrzedne obiekty wyswietlane.

Kolejnos¢ obiektéw na liscie wyswietlania decyduje o ich glebokosci w kontenerze nadrzednym. Glebokos¢ obiektu to
jego pozycja liczona od najwyzszej do najnizszej warstwy stolu montazowego, od pierwszego planu w glab stotu
montazowego lub pozycja w ramach kontenera obiektu wyswietlanego. Réznice w glebokosciach obiektow sa
widoczne, gdy obiekty sie naktadaja, ale istnieja nawet wtedy, gdy obiekty nie nakladaja si¢. Kazdy obiekt na liscie
wyséwietlania ma okreslong gleboko$¢ na stole montazowym. Aby zmieni¢ glebokos¢ obiektu, umieszczajac go przed
lub za okreslonymi innymi obiektami, nalezy zmieni¢ jego pozycje na liscie wy$wietlania. Domy$lna kolejno$¢
obiektow na liscie wy$wietlania jest identyczna z kolejnoscig, w jakiej byty one umieszczane na stole montazowym.
Pozycje 0 ma na liscie wyswietlania ten obiekt, ktéry znajduje si¢ najgtebiej.

Dodawanie sktadnika do listy wyswietlania

Mozliwe jest dodawanie obiektow do obiektu DisplayObjectContainer poprzez wywolanie metody addchild () lub
addchildat () kontenera. W przypadku stolu montazowego mozliwe jest takze dodawanie obiektow do jego listy
wys$wietlania podczas tworzenia tresci. Wystarczy utworzy¢ obiekt na stole montazowym lub przeciggna¢ sktadnik z
panelu Skladniki na st6t montazowy. Aby dodac obiekt do kontenera przy uzyciu kodu w jezyku ActionScript, nalezy
najpierw utworzy¢ instancje obiektu, wywolujac jego konstruktor za pomocg operatora new, a nastepnie wywolaé
metode addchild () lub addchildat () w celu umieszczenia instancji na stole montazowym i na liscie wy$wietlania.
Metoda addchild () umieszcza obiekt w nastepnej pozycji na liScie wyswietlania, natomiast metoda addchildat ()
umozliwia okreslenie pozycji, w ktérej obiekt ma zosta¢ dodany. W wypadku okreslenia pozycji, ktdra jest juz zajeta,
obiekt o tej pozycji i obiekty powyzej niego sg przenoszone w gore o 1 pozycje. Wlasciwos¢ numchildren obiektu
DisplayObjectContainer zawiera liczbe obiektow wyswietlanych zawartych w kontenerze. Mozna pobra¢ obiekt z listy
wys$wietlania, wywolujac metode getchildat () i okreslajac pozycje, lub — jesli znana jest nazwa obiektu —
wywolujac metode getChildByName ().

Uwaga: Dodajgc sktadnik przy uzyciu kodu ActionScript, nalezy przypisac nazwe jego wlasciwosci name, jesli ma by¢é
mozliwe odwolywanie si¢ do sktadnika na liscie wyswietlania za posrednictwem jego nazwy.

Ponizszy przyktadowy kod powoduje wyswietlenie nazw i pozycji trzech sktadnikéw na liscie wyswietlania. Najpierw
nalezy przeciagna¢ sktadniki NumericStepper, Button i ComboBox na stét montazowy w taki sposéb, aby naktadaly
sie, po czym nada¢ im odpowiednio nazwy instancji aNs, aButton oraz aCb. Nastepnie nalezy dodaé ponizszy kod do
panelu Operacje w klatce nr 1 na osi czasu:

var i:int = 0;
while (i < numChildren) {
trace (getChildAt (i) .name + " is at position: " + 1i++);

}
W panelu Wyjscie powinny pojawi¢ si¢ nastepujace wiersze:

aNs is at position: 0
aButton is at position: 1
aCb is at position: 2
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Przenoszenie sktadnika na liscie wyswietlania
Potozenie sktadnika na liScie wyswietlania, a tym samym gleboko$¢, na jakiej jest wyswietlany, mozna zmienic,
wywolujac metode addchildat () z parametrami okreslajagcymi nazwe obiektu oraz pozycje, na ktérej ma by¢
umieszczony. Na przyklad dodanie ponizszego kodu do poprzedniego przykladu powoduje umieszczenie sktadnika
NumericStepper na wierzchu i powtdrzenie petli w celu wyswietlenia nowych pozycji sktadnikéw na liscie
wyéwietlania:
this.addChildAt (aNs, numChildren - 1);
i=o0;
while (i < numChildren) {

trace (getChildAt (i) .name + " is at position: " + 1i++);

}
W panelu Wyjécie powinny pojawi¢ sie nastepujace informacje:

aNs 1is at position: 0
aButton is at position: 1
aCb is at position: 2
aButton is at position: 0
aCb is at position: 1
aNs is at position: 2

Ponadto sktadnik NumericStepper powinien pojawic sie przed pozostalymi sktadnikami na ekranie.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze wlasciwo$¢ numchildren okresla liczbe obiektow (od 1 do n) na liScie wyswietlania,
natomiast pierwsza pozycja na liScie ma indeks 0. Jesli zatem lista zawiera trzy obiekty, trzeci obiekt ma indeks 2.
Oznacza to, ze do ostatniej pozycji na liscie wyswietlania lub do najwyzej polozonego obiektu na ekranie mozna
odwotac sig, korzystajac z indeksu numChildren - 1.

Usuwanie sktadnika z listy wyswietlania

W celu usunigcia sktadnika z kontenera obiektow wyswietlanych i jego listy wyswietlania mozna uzy¢ metody
removeChild () lub removechildat (). Ponizszy przyktadowy kod powoduje umieszczenie trzech sktadnikow
Button, tak aby pokrywaly si¢ na stole montazowym, i dodanie detektora zdarzen dla kazdego z nich. Klikniecie
kazdego z przyciskow sprawia, ze podprogram obstugi zdarzen usuwa odpowiedni sktadnik Button z listy wyswietlania
i ze stolu montazowego.

1 Utworz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij przycisk z panelu Sktadniki do panelu Biblioteka.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i dodaj nastepujacy kod:
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import fl.controls.Button;

var i:int = 0;
while (i++ < 3) {
makeButton (i) ;

}

function removeButton (event:MouseEvent) :void {
removeChildAt (numChildren -1);

}

function makeButton (num) {
var aButton:Button = new Button() ;
aButton.name = "Button" + num;
aButton.label = aButton.name;
aButton.move (200, 200) ;
addChild (aButton) ;
aButton.addEventListener (MouseEvent.CLICK, removeButton) ;

}

Pelne wyjasnienie dziafania listy wy$wietlania zawiera sekcja ,,Programowanie wyswietlania” w podreczniku
Programowanie w jezyku ActionScript 3.0.

Praca z klasa FocusManager

Gdy uzytkownik naci$nie klawisz Tab w celu nawigowania w aplikacji Flash lub kliknie wewnatrz aplikacji, klasa
FocusManager okresla, ktory skladnik powinien sta si¢ aktywny. Aby aktywowa¢ klase FocusManager, nie trzeba
dodawac¢ do aplikacji instancji tej klasy ani pisa¢ zadnego dodatkowego kodu. Wyjatkiem sg przypadki samodzielnego
tworzenia sktadnikow.

Gdy aktywny staje si¢ obiekt RadioButton, klasa FocusManager analizuje ten obiekt i wszystkie obiekty o tej samej
wartosci groupName, po czym uaktywnia obiekt, ktérego wlasciwos¢ selected jest ustawiona na true.

Kazdy modalny sktadnik Window zawiera instancje klasy FocusManager, a zatem elementy sterujace tego okna staja
sie jego wlasnym zestawem obiektéw aktywowanych klawiszem Tab. W efekcie uzytkownik nie moze, naciskajac
klawisz Tab, przypadkowo przejs¢ do skfadnikéw w innych oknach.

W charakterze domyslnego systemu nawigacji lub petli nawigacji klawiszem Tab, klasa FocusManager uzywa
hierarchii gtebokosci elementéw w kontenerze (ich kolejnosci z). Uzytkownik zazwyczaj nawiguje w petli, korzystajac
z klawisza Tab, co powoduje przenoszenie aktywnosci od pierwszego skladnika do ostatniego, a potem z powrotem do
pierwszego. Glebokos¢ zalezy przede wszystkim od kolejnosci, w jakiej sktadniki sg przeciggane na st6f montazowy;
mozliwe jest jednak rowniez uzycie polecenn Modyfikuj > Ul6z > Przesun na wierzch/Przesun na spod do
zdefiniowania ostatecznej kolejnosci z. Wigcej informacji na temat pozioméow glebokosci zawiera sekcja ,,Praca z listg
wyséwietlania” na stronie 27.

Istnieje mozliwo$¢ wywolania metody setFocus () w celu uaktywnienia okreslonej instancji skladnika w aplikacji.
Ponizszy kod przykladowy tworzy instancje klasy FocusManager dla biezacego kontenera (this) i uaktywnia instancje
sktadnika Button o nazwie aButton.

var fm:FocusManager = new FocusManager (this);
fm.setFocus (aButton) ;
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Metoda getFocus () umozliwia sprawdzenie, ktory sktadnik jest w danej chwili aktywny, natomiast metoda
getNextFocusManagerComponent () umozliwia sprawdzenie, ktéry sktadnik w petli Tab zostanie uaktywniony jako
nastepny. W ponizszym przykladzie sktadniki CheckBox, RadioButton i Button znajdujg si¢ na stole montazowym, a
kazdy skladnik ma detektory zdarzen MouseEvent . CLICK i FocusEvent .MOUSE_FOCUS_CHANGE. Gdy w wyniku
kliknigcia sktadnika przez uzytkownika zostanie wygenerowane zdarzenie MouseEvent . CLICK, funkcja showFocus ()
wywoluje metode getNextFocusManagerComponent () w celu okreslenia, ktdry sktadnik w petli klawisza Tab
zostalby uaktywniony jako nastepny. Nastepnie wywoluje metode setFocus () w celu uaktywnienia tego wlasnie
sktadnika. Gdy zostanie wygenerowane zdarzenie FocusEvent . MOUSE_FOCUS_CHANGE, funkcja £c () wy$wietla nazwe
sktadnika, w ktorym zdarzenie to wystgpito. To zdarzenie jest wywolywane, gdy uzytkownik kliknie sktadnik inny niz
nastepny skladnik w petli klawisza Tab.

// This example assumes a CheckBox (aCh), a RadioButton (aRb) and a Button
// (aButton) have been placed on the Stage.

import fl.managers.FocusManager;
import flash.display.InteractiveObject;

var fm:FocusManager = new FocusManager (this) ;

aCh.addEventListener (MouseEvent .CLICK, showFocus) ;
aRb.addEventListener (MouseEvent .CLICK, showFocus) ;
aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, showFocus) ;
aCh.addEventListener (FocusEvent .MOUSE_FOCUS_CHANGE, fc);
aRb.addEventListener (FocusEvent .MOUSE_FOCUS_CHANGE, fc);
aButton.addEventListener (FocusEvent .MOUSE_FOCUS_CHANGE, fc);

function showFocus (event:MouseEvent) :void {
var nextComponent:InteractiveObject = fm.getNextFocusManagerComponent () ;
trace ("Next component in tab loop is: " + nextComponent.name) ;
fm.setFocus (nextComponent) ;

function fc(fe:FocusEvent) :void {
trace ("Focus Change: " + fe.target.name) ;

}

Aby utworzy¢ sktadnik Button, ktéry bedzie uaktywniany po nacisnieciu klawisza Enter (Windows) lub Return
(Macintosh), nalezy przypisa¢ wlasciwosci FocusManager . defaultButton instancje sktadnika Button, ktéra ma by¢
przyciskiem domyslnym; ilustruje to ponizszy kod:

import fl.managers.FocusManager;

var fm:FocusManager = new FocusManager (this) ;
fm.defaultButton = okButton;

Klasa FocusManager przestania domyslny prostokat aktywnosci programu Flash Player i rysuje niestandardowy
prostokat aktywnosci z zaokraglonymi naroznikami.

Wiegcej informacji na temat tworzenia schematu aktywnos$ci w aplikacjach Flash zawiera opis klasy FocusManager w
dokumentacji jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional. Aby utworzy¢ wlasnego menedzera aktywnosci,
nalezy utworzy¢ klase implementujacg interfejs IFocusManager. Wiecej informacji zawiera opis klasy klasy
IFocusManager W dokumentacji jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.
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Praca ze skladnikami opartymi na liscie

Skladniki List, DataGrid i TileList dziedzicza z klasy bazowej SelectableList. Z tego powodu zalicza si¢ je do skladnikow
opartych na liScie. Sktadnik ComboBox zawiera pole tekstowe oraz liste, dlatego rowniez uznawany jest za sktadnik
oparty na liScie.

Lista sktada sie z wierszy. Skladniki DataGrid i TileList sg ztozone z wierszy, ktore moga by¢ podzielone na wiele
kolumn. Przeciecie wiersza i kolumny to komdrka. W przypadku listy, ktdra jest pojedyncza kolumna wierszy, kazdy
wiersz jest jednocze$nie komorka. Nalezy wspomnie¢ o dwoch waznych cechach komorek:

« Wartoéci danych zapisane w komdrkach nazywane sg elementami. Element jest to obiekt jezyka ActionScript
stuzacy do przechowywania jednostek informacji w ramach listy. Liste mozna traktowac jak tablice, w ktdrej kazda
indeksowana pozycja jest jednym elementem. Element listy to obiekt, ktéry zwykle zawiera wyswietlang wtasciwos¢
label oraz wlasciwo$¢ data stuzacg do przechowywania danych. Dostawca danych jest to model danych
zapisanych w elementach listy. Dostawca danych umozliwia wypelnienie skfadnika opartego na liscie poprzez
proste przypisanie do wlasciwosci dataProvider sktadnika.

+ Komodrka moze zawiera¢ dane réznego typu, od tekstu po obrazy, klipy filmowe i obiekty nalezgce do dowolnych
klas utworzonych przez uzytkownika. Dlatego komérka musi by¢ rysowana, czyli renderowana, w sposéb wlasciwy
dla jej zawartosci. W zwigzku z tym skladniki oparte na liscie maja wlasne mechanizmy renderujgce zawartoé¢
komorek. W przypadku sktadnika DataGrid kazda kolumna jest obiektem DataGridColumn, ktdry ma réwniez
wlasciwo$¢ cel1Renderer, dzieki czemu kazda kolumna moze by¢ renderowana inaczej, w sposdb wlasciwy dla jej
zawarto$ci.

Wiszystkie skladniki oparte na liscie majg wlasciwosci cel1Renderer i dataProvider, ktérym mozna przypisaé
mechanizmy renderujace komorki i dostawcow danych. Informacje na temat tych wlasciwosci i pracy ze
sktadnikami opartymi na liscie zawieraja sekcje ,,Praca z dostawca danych” na stronie 31 oraz ,,Praca z
mechanizmem renderujacym komorki” na stronie 39.

Praca z dostawca danych

Dostawca danych to zrédio danych dla sktadnikéw ComboBox, DataGrid, List i TileList. Kazda z tych klas sktadnikow
ma wladciwo$¢ dataProvider, do ktdrej mozna przypisac obiekt DataProvider w celu wypelnienia komoérek sktadnika
danymi. Zazwyczaj dostawca danych jest kolekcjg danych, np. obiektem Array lub XML.

Tworzenie dostawcy danych

Dostawce danych dla sktadnikow ComboBox, List i TileList mozna utworzy¢, korzystajac z parametru dataProvider
w $rodowisku tworzenia treéci. Sktadnik DataGrid nie udostepnia parametru dataProvider w Inspektorze wlasciwosci,
poniewaz moze mie¢ kilka kolumn i jego dostawca danych jest odpowiednio bardziej skomplikowany. Obiekty
dostawcow danych dla powyzszych skladnikéw oraz dla sktadnika DataGrid mozna tworzy¢ takze za pomoca kodu
ActionScript.

Korzystanie z parametru dataProvider

Prosty obiekt dostawcy danych dla sktadnikéw ComboBox, List i TileList mozna utworzy¢, klikajac parametr
dataProvider na karcie Parametry w Inspektorze wtasciwosci lub Inspektorze sktadnikéw.

Dwukrotne klikniecie warto$ci w komorce, ktéra poczatkowo zawiera pustg tabele, spowoduje otwarcie okna
dialogowego Wartosci umozliwiajacego utworzenie dostawcy danych poprzez wprowadzenie wielu wartosci etykiet i
danych.
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Wartogci

Mazwa

‘Warkose

[

oK ] [ anulj
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Okno dialogowe Wartosci dostawcy danych

Klikajgc znak plus, mozna doda¢ element do dostawcy danych. Klikniecie znaku minus powoduje usuniecie elementu.
Klikniecie strzalki w gére powoduje przeniesienie zaznaczonego elementu blizej poczatku listy, a klikniecie strzatki w
dot — blizej konca listy. Na ponizszej ilustracji przedstawiono okno dialogowe Wartosci, w ktérym tworzona jest lista
imion dzieci oraz ich dat urodzenia.

Wartosci (=3
+
Mazwa ‘Warkost -
= David
label David
data 11/19/1995
= Colleen
label Colleen
data 4/20{1993
= Sharon
label Sharon
data 9/6/1997
2 Plmmmie
[ ok [ anug |

Okno dialogowe Wartosci z danymi

Utworzona tablica (obiekt Array) zawiera pary pdl etykiet i wartosci. Pola etykiet to label i data, natomiast pola
wartosci to imiona i daty urodzenia dzieci. Pole etykiety identyfikuje zawartos¢ komorek wyswietlang na liScie, czyli w
tym przypadku imiona dzieci. Wynikowy sktadnik ComboBox wyglada nastepujaco:

David =
David

Colleen

Sharon

Ronnie

James

Sktadnik ComboBox wypetniony przez dostawce danych

Po zakonczeniu dodawania danych nalezy klikna¢ przycisk OK, aby zamkna¢ okno dialogowe. Tablica w parametrze
dataProvider jest teraz wypetniona elementami utworzonymi przez uzytkownika.
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allowMultipleSelection false ]
dataProvider [flabel:David, data: 11/19/1995}, {label: Colleen, data: 4/20/ 1993}, {label:sharon,data: 9/6/1997}
horizontallineScroliSize |1 .
horizontalPageScroliSize |0
horizontalScrollPolicy auto
verticallineScrollSize 1

Parametr dataProvider z danymi

Dostep do utworzonych wartoéci etykiet i danych mozna uzyskaé w jezyku ActionScript za posrednictwem
wlasciwosci dataProvider skladnika.

Tworzenie dostawcy danych przy uzyciu kodu ActionScript
Dostawce danych mozna utworzy¢, tworzac dane w obiekcie Array lub XML i przekazujac ten obiekt jako parametr
value do konstruktora obiektu DataProvider.

Uwaga: W jezyku ActionScript 3.0 nie jest mozliwe bezposrednie przypisanie obiektu Array lub XML do wlasciwosci
dataProvider, poniewaz wlasciwos¢ jest zdefiniowana jako obiekt typu DataProvider i mozna jej przypisywac tylko
obiekty tego typu.

W ponizszym przykfadzie skladnik List, bedacy pojedyncza kolumng wierszy, jest wypelniany imionami i datami
urodzin kilkorga dzieci. W przykladowym kodzie lista jest definiowana w tablicy items i przekazywana jako parametr
podczas tworzenia instancji obiektu DataProvider (new DataProvider (items)); nastgpnie instancja ta jest
przypisywana wlasciwosci dataProvider sktadnika List.

import fl.controls.List;
import fl.data.DataProvider;

var alList:List = new List();

var items:Array = [

{label:"David", data:"11/19/1995"},
{label:"Colleen", data:"4/20/1993"},
{1abel:"Sharon", data:"9/06/1997"},
{label:"Ronnie", data:"7/6/1993"},
{label:"James", data:"2/15/1994"},

alList.dataProvider = new DataProvider (items) ;
addChild (aList) ;
alist.move (150,150) ;

Obiekt Array sktada sie z par pol etykiet i wartosci. Pola etykiet to 1abel i data, natomiast pola wartoéci to imiona i
daty urodzenia dzieci. Pole etykiety identyfikuje zawarto$¢ komorek wyswietlang na liscie, czyli w tym przypadku
imiona dzieci. Wynikowy skladnik List wyglada tak:

David

Colleen
Sharon
Ronnie

James

Lista wypelniona przez dostawce danych

Warto$¢ pola danych jest dostepna, gdy uzytkownik wybierze element na liscie, klikajac go i wywolujac tym samym
zdarzenie change. W ponizszym przykladzie do poprzedniego przykladowego kodu dodano sktadnik TextArea (aTa)
oraz funkcje obstugi zdarzen (changeHandler), ktére wyswietlaja date urodzin dziecka, gdy uzytkownik wybierze
imie na liscie.
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import fl.controls.List;
import fl.controls.TextArea;
import flash.events.Event;
import fl.data.DataProvider;

var alist:List = new List();

var aTa:TextArea = new TextArea() ;
var items:Array = [

{label:"David", data:"1/19/1995"},
{label:"Colleen", data:"4/20/1993"},
{label:"Sharon", data:"9/06/1994"},
{label:"Ronnie", data:"7/6/1993"},
{label:"James", data:"2/15/1994"},

aList.dataProvider = new DataProvider (items) ;

addChild (aList) ;
addChild (aTa) ;

alList.move (150,150) ;
aTa.move (150, 260) ;

alist.addEventListener (Event.CHANGE, changeHandler) ;

function changeHandler (event:Event) :void {
aTa.text = event.target.selectedItem.data;

}i

Teraz, gdy uzytkownik wybierze imi¢ dziecka na liscie, w obszarze tekstowym pojawi si¢ data urodzin dziecka, tak jak
przedstawiono to na ponizszej ilustracji. Zadanie to realizuje funkcja changeHandler (), gdy przypisuje wlasciwosci
text skladnika TextArea (aTa. text) warto$¢ elementu danych (event . target .selectedItem.data). Wiasciwo$é
event . target to obiekt, ktéry wywotat zdarzenie, czyli w tym przypadku obiekt List.

David
Colleen

Sharon 761993
Ronnie

Wyswietlanie pola danych z dostawcy danych skladnika List

Dostawca danych moze zawiera¢ dane inne niz tekst. W ponizszym przykladzie obiekt DataProvider, dostarczajacy
danych dla skladnika TitleList, zawiera klipy filmowe. Kod buduje obiekt DataProvider, wywolujac metode
addItem() w celu dodania kolejnego elementu po utworzeniu kazdego kolejnego obiektu MovieClip (kolorowego
prostokata).
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import fl.data.DataProvider;
import flash.display.DisplayObject;

var aBox:MovieClip = new MovieClip() ;

var i:uint = 0;
var colors:Array = new Array(0x00000, OxFF0000, 0x0000CC, 0x00CC00, OxFFFFO0O0) ;
var colorNames:Array = new Array("Midnight", "Cranberry", "Sky", "Forest", "July");

var dp:DataProvider = new DataProvider() ;

for(i=0; i < colors.length; i++) ({
drawBox (aBox, colors([i]);// draw box w next color in array
dp.addItem( {label:colorNames[i], source:aBox} );

}

aTl.dataProvider = dp;

aTl.columnWidth = 110;

aTl.rowHeight = 130;

aTl.setSize (280,150) ;

aTl.move (150, 150);

aTl.setStyle("contentPadding", 5);

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void {
box.graphics.beginFill (color, 1.0);
box.graphics.drawRect (0, 0, 100, 100);
box.graphics.endFill () ;

Obiekt DataProvider mozna réwniez zapelni¢ danymi XML (a nie tablicg). Ponizszy przyktadowy kod zapisuje dane
w obiekcie XML o nazwie employeesXML, a nastepnie przekazuje ten obiekt jako parametr value do funkcji-
konstruktora DataProvider ():

import fl.controls.DataGrid;
import fl.data.DataProvider;

var aDg:DataGrid = new DataGrid() ;
addChild (aDg) ;

var employeesXML:XML =
<employees>
<employee Name="Edna" ID="22" />
<employee Name="Stu" ID="23" />
</employeess;

var myDP:DataProvider = new DataProvider (employeesXML) ;

aDg.columns = ["Name", "ID"];
aDg.dataProvider = myDP;

Dane mogg by¢ zapisane jako atrybuty XML (tak jak w poprzednim przyktadzie) lub jako wtasciwosci XML, co
ilustruje ponizszy przyklad:
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var employeesXML:XML =
<employees>
<employee>
<Name>Edna</Name>
<ID>22</ID>
</employee>
<employee>
<Name>Stu</Name>
<ID>23</ID>
</employee>
</employeess>;

Obiekt DataProvider ma takze zestaw metod i wlasciwosci umozliwiajacych dostep do niego i manipulowanie nim.
Interfejs API dostawcy danych umozliwia dodawanie, usuwanie, zastgpowanie, sortowanie i scalanie elementow w
obiekcie DataProvider.

Manipulowanie dostawca danych

Istnieje mozliwo$¢ dodawania elementéw do obiektu DataProvider za pomoca metod addItem() i addItemat (). W
ponizszym przykladzie dodawane sg elementy wprowadzane przez uzytkownika w polu tekstowym edytowalnego
sktadnika ComboBox. Przyjeto, ze sktadnik ComboBox zostat juz przeciagniety na stot montazowy i ze nadano mu
nazwe instancji aCb.

import fl.data.DataProvider;
import fl.events.ComponentEvent;

var items:Array = [
label:"Roger"},
label:"Carolyn"

’

{

{ }
{label:"Darrell"},
{label:"Rebecca"}
{ !
{
]

’

label:"Natalie"},
label:"Mitchell"},

aCb.dataProvider = new DataProvider (items) ;
aCb.addEventListener (ComponentEvent .ENTER, newltemHandler) ;

function newItemHandler (event:ComponentEvent) :void {
var newRow:int = event.target.length + 1;
event.target.addItemAt ({label:event.target.selectedLabel},
event.target.length) ;

}

Mozliwe jest takze zastepowanie i usuwanie elementéw w skfadniku za posrednictwem jego dostawcy danych. W
ponizszym przykladzie zaimplementowano dwa odrebne skladniki List, 1ista i 1istB, oraz udostepniono sktadnik
Button z etykietg Sync. Gdy uzytkownik kliknie przycisk (skladnik Button), wywolywana jest metoda
replaceItemAt () zastepujaca elementy listy 1istB elementami listy 1istA. Jedli lista 1istA jest diuzsza niz 1istB,
wywolywana jest metoda addItem() w celu dodania dodatkowych elementéw do listy 1istB. Jedli lista 1istB jest
dluzsza niz 1ista, wywolywana jest metoda removeItemat () w celu usuniecia nadmiarowych elementéw z listy
ListB.
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// Requires the List and Button components to be in the

import fl.controls.List;

import fl.controls.Button;

import flash.events.Event;

import fl.data.DataProvider;

var listA:List = new List();
var listB:List = new List();

var syncButton:Button

= new Button() ;

syncButton.label = "Sync";

var itemsA:Array = [
{label:"David"},
{label:"Colleen"},
{label:"Sharon"},
{label:"Ronnie"},
{label:"James"},

1

var itemsB:Array = [
{label:"Roger"},
{label:"Carolyn"},
{label:"Darrell"},
{label:"Rebecca"},
{label:"Natalie"},
{label:"Mitchell"},
1
listA.dataProvider =
listB.dataProvider =

addChild(listA) ;
addChild(1listB) ;

addChild (syncButton) ;

listA.move (100, 100);
listB.move (250, 100) ;

syncButton.move (175,

new DataProvider (itemsAd) ;
new DataProvider (itemsB) ;

220) ;

syncButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK,

function syncHandler (event:MouseEvent) :void {

var i:uint = 0;

if(listA.length > listB.length)

while (i < listB.length) ({

listB.dataProvider.replaceItemAt (listA.dataProvider.getItemAt (i),
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++1;
}

while (i < listA.length) ({

listB.dataProvider.addItem(listA.dataProvider.getItemAt (i++)) ;

}

} else if (listA.length == listB.length) { //if listA and listB are equal length

while (i < listB.length) ({

listB.dataProvider.replaceltemAt (1listA.dataProvider.getItemAt (i),

++1;

}

} else { //if listB is longer, remove extra items from B

while (i < listA.length)

listB.dataProvider.replaceltemAt (listA.dataProvider.getItemAt (i),

++1;
}

while (i < listB.length) ({
listB.dataProvider.removeltemAt (i++) ;

}

i);

i);

Metody merge (), sort () i sorton () obiektu DataProvider umozliwiajg scalanie i sortowanie dostawcéw danych. W
ponizszym przykladzie dwie instancje klasy DataGrid (aDg i bDg) wypelniane sg niepelnymi skladami druzyn
softballowych. Dodawany jest skladnik Button z etykieta Merge (Scal), a gdy uzytkownik kliknie ten sktadnik, funkcja
obstugi zdarzenia (mrgHandler) scala sktad bbDg ze sktadem aDg i sortuje wynikowy skladnik DataGrid wedtug

zawartosci kolumny Name.

import fl.data.DataProvider;
import fl.controls.DataGrid;
import fl.controls.Button;

var aDg:DataGrid = new DataGrid() ;
var bDg:DataGrid = new DataGrid() ;
var mrgButton:Button = new Button() ;
addChild (aDg) ;

addChild (bDg) ;

addChild (mrgButton) ;
bldRosterGrid (aDg) ;
bldRosterGrid (bDg) ;

var aRoster:Array = new Array() ;
var bRoster:Array = new Array();
aRoster = [

Name:"Wilma Carter", Bats:"R", Throws:"R", Year:"So", Home: "Redlands, CA”},
Name: "Sue Pennypacker", Bats:"L", Throws:"R", Year:"Fr", Home: "Athens, GA"},

{Name:”Jill Smithfield", Bats:"R", Throws:"L", Year:"Sr",

Home: "Spokane, WA"},

Name:"Shirley Goth", Bats:"R", Throws:"R", Year:"Sr", Home: "Carson, NV"}

1;
bRoster = [
Name:"Angelina Davis", Bats:"R", Throws:"R", Year:"So",

Home: "Odessa, TX"},

{Name:"Maria Santiago", Bats:"L", Throws:"L", Year:"Sr", Home: "Tacoma, WA"},

Name: "Debbie Ferguson", Bats:"R", Throws:"R", Year: "Jr",

aDg.dataProvider = new DataProvider (aRoster) ;
bDg.dataProvider = new DataProvider (bRoster) ;
aDg.move (50,50) ;

aDg.rowCount = aDg.length;
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bDg.move (50,200) ;

bDg.rowCount = bDg.length;

mrgButton.label = "Merge";

mrgButton.move (200, 315);
mrgButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, mrgHandler) ;

function bldRosterGrid(dg:DataGrid) {
dg.setSize (400, 300);

dg.columns = ["Name", "Bats", "Throws", "Year", "Home"];
dg.columns [0] .width = 120;
dg.columns [1] .width = 50;
dg.columns [2] .width = 50;
dg.columns [3] .width = 40;
dg.columns [4] .width = 120;

}i

function mrgHandler (event:MouseEvent) :void {
aDg.dataProvider.merge (bDg.dataProvider) ;
aDg.dataProvider.sortOn ("Name") ;

}

Wiecej informacji zawiera opis klasy DataProvider w dokumentacji jezyka ActionScript 3.0.

Praca z mechanizmem renderujacym koméorki

CellRenderer — mechanizm renderujacy komorki — to klasa, ktorej sktadniki oparte na liscie, takie jak List, DataGrid,
TileList i ComboBox, uzywaja do wys$wietlania niestandardowej zawartosci komorek wierszy oraz manipulowania ta
zawarto$cig. Niestandardowa komorka moze zawierac tekst, gotowy sktadnik, np. CheckBox, lub dowolny obiekt
wys$wietlany nalezacy do klasy zdefiniowanej przez uzytkownika. Aby renderowa¢ dane przy uzyciu niestandardowego
mechanizmu renderujacego komorki, mozna rozszerzy¢ klase CellRenderer lub zaimplementowac interfejs
ICellRenderer w celu utworzenia wlasnego niestandardowego mechanizmu renderujacego.

Klasy List, DataGrid, TileList i ComboBox s3 podklasami klasy SelectableList. Klasa SelectableList zawiera styl
cellRenderer. Styl ten definiuje obiekt wyswietlany uzywany przez skladnik do renderowania komoérek.

Formatowanie stylow uzywanych przez mechanizm renderujacy komérki mozna dostosowaé, wywolujac metode
setRendererStyle () obiektu List (patrz ,,Formatowanie komorek” na stronie 39). Alternatywnym rozwiazaniem
jest zdefiniowanie klasy niestandardowej, ktora postuzy za mechanizm renderujacy komorki (patrz ,,Definiowanie
niestandardowej klasy mechanizmu renderujacego komorki” na stronie 40).

Formatowanie komorek

Klasa CellRenderer zawiera szereg stylow umozliwiajacych sterowanie formatem komorek.

Ponizsze style umozliwiajg definiowanie karnacji obowiazujacych dla réznych stanéw komorki (wytaczona,
naciénieta, pod wskaznikiem myszy i nienaci$nigta):

e disabledSkiniSelectedDisabledSkin
¢ downSkiniselectedDownSkin

e overSkiniselectedOverSkin

* upSkiniselectedUpSkin

Nastepujace style majg zastosowanie do formatowania tekstu:
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¢ disabledTextFormat
* textFormat
* textPadding

Style te mozna ustawiaé, wywolujac metode setRendererstyle () obiektu List lub metode setstyle () obiektu
CellRenderer. Do odczytywania tych stylow stluzy metoda getRendererstyle () obiektu List oraz metoda
getstyle () obiektu CellRenderer. Mozna réwniez uzyska¢ dostep do obiektu, ktdry definiuje wszystkie style
mechanizmu renderujacego (jako nazwane wlasciwosci obiektu) za posrednictwem wlasciwosci rendererstyles
obiektu List lub metody getStyleDefinition () obiektu CellRenderer.

Metoda clearRendererstyle () przywraca wartoéci domyslne wszystkich stylow.

Aby odczytad lub ustawi¢ wysokos¢ wierszy listy, nalezy skorzysta¢ z wlasciwosci rowHeight obiektu List.

Definiowanie niestandardowej klasy mechanizmu renderujacego komoérki

Tworzenie klasy rozszerzajacej klase CellRenderer w celu zdefiniowania niestandardowego

mechanizmu renderujacego

Ponizszy przyktadowy kod zawiera dwie klasy. Klasa ListSample tworzy instancje sktadnika List i wykorzystuje druga
klase, CustomRenderer, do zdefiniowania mechanizmu renderujacego komoérki uzywanego ze skladnikiem List. Klasa

CustomRenderer rozszerza klase CellRenderer.

1 Wybierz polecenie Plik > Nowy.

2 W wyswietlonym oknie dialogowym Nowy dokument wybierz typ Plik Flash (ActionScript 3.0), a nastepnie kliknij

przycisk OK.
3 Wrybierz polecenie Okno > Sktadniki, aby wyswietli¢ panel Sktadniki.
4 Przeciagnij sktadnik List z panelu Skladniki na st6t montazowy.

5 Jesli w programie Flash nie zostanie wy$wietlony Inspektor wlasciwosci, wybierz polecenie Okno > Wlasciwosci >

Wiasciwosci.
6 Po zaznaczeniu skfadnika List ustaw wlasciwoséci w Inspektorze wtasciwosci:

+ Nazwa instancji: myList

+ Sz (szeroko$¢): 200

« W (wysoko$¢): 300

« X:20

« Y:20
7 Na osi czasu wybierz klatke nr 1 warstwy nr 1 i wybierz polecenie Okno > Operacje.
8 W panelu Operacje wpisz nastepujacy skrypt.

myList.setStyle("cellRenderer", CustomCellRenderer) ;
myList.addItem({label:"Burger -- $5.95"});
myList.addItem({label:"Fries -- $1.95"});

9 Wybierz polecenie Plik > Zapisz. Nadaj plikowi nazwe i kliknij przycisk OK.

10 Wybierz polecenie Plik > Nowy.

11 W wys$wietlonym oknie dialogowym Nowy dokument wybierz typ Plik ActionScript i kliknij przycisk OK.
12 W oknie skryptu wprowadz nastepujacy kod w celu zdefiniowania klasy CustomCellRenderer:
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package {
import fl.controls.listClasses.CellRenderer;
import flash.text.TextFormat;
import flash.filters.BevelFilter;
public class CustomCellRenderer extends CellRenderer (

public function CustomCellRenderer () {
var format:TextFormat = new TextFormat ("Verdana", 12);
setStyle ("textFormat", format) ;
this.filters = [new BevelFilter()];

}

13 Wybierz polecenie Plik > Zapisz. Nadaj plikowi nazwe CustomCellRenderer.as, umies¢ go w tym samym katalogu,
co plik FLA, a nastepnie kliknij przycisk OK.

14 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Uzycie klasy implementujacej interfejs ICellRenderer w celu zdefiniowania
niestandardowego mechanizmu renderujacego

Mechanizm renderujacy komérki mozna réwniez zdefiniowad, uzywajac dowolnej klasy, ktéra dziedziczy z klasy
DisplayObject i implementuje interfejs ICellRenderer. Ponizszy przyktadowy kod definiuje dwie klasy. Klasa
ListSample2 dodaje obiekt List do listy wyswietlania i definiuje wlasny mechanizm renderujacy komoérki
wykorzystujacy klase CustomRenderer. Klasa CustomRenderer rozszerza klase CheckBox (ktéra z kolei rozszerza
klase DisplayObject) i implementuje interfejs ICellRenderer. Nalezy zwroci¢ uwage, ze klasa CustomRenderer
definiuje metody pobierajace i ustawiajace dla wladciwoséci data i 1istData zdefiniowanych w interfejsie
ICellRenderer. Pozostate wlasciwosci i metody zdefiniowane w interfejsie ICellRenderer (wlasciwo$¢ selected i
metoda setSize () ) sa juz zdefiniowane w klasie CheckBox:

1 Wybierz polecenie Plik > Nowy.

2 W wys$wietlonym oknie dialogowym Nowy dokument wybierz typ Plik Flash (ActionScript 3.0), a nastepnie kliknij
przycisk OK.

3 Wybierz polecenie Okno > Skladniki, aby wyswietli¢ panel Skladniki.
4 Przeciagnij sktadnik List z panelu Skladniki na st6f montazowy.
5 Jesli w programie Flash nie zostanie wy$wietlony Inspektor wtasciwosci, wybierz polecenie Okno > Wtasciwosci >
Wilasciwosci.
6 Po zaznaczeniu skfadnika List ustaw wlasciwos$ci w Inspektorze wtasciwosci:
+ Nazwa instancji: myList
« Sz (szerokos¢): 100
« W (wysoko$¢): 300
« X:20
¢ Y:20
7 Na osi czasu wybierz klatke nr 1 warstwy nr 1 i wybierz polecenie Okno > Operacje.
8 W panelu Operacje wpisz nastepujacy skrypt.

myList.setStyle("cellRenderer", CustomCellRenderer) ;
myList.addItem({name:"Burger", price:"$5.95"});
myList.addItem({name:"Fries", price:"$1.95"});

9 Wybierz polecenie Plik > Zapisz. Nadaj plikowi nazwe i kliknij przycisk OK.
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10 Wybierz polecenie Plik > Nowy.

11 W wyswietlonym oknie dialogowym Nowy dokument wybierz typ Plik ActionScript i kliknij przycisk OK.

12 W oknie skryptu wprowadz nastepujacy kod w celu zdefiniowania klasy CustomCellRenderer:

package
{
import fl.controls.CheckBox;
import fl.controls.listClasses.ICellRenderer;
import fl.controls.listClasses.ListData;
public class CustomCellRenderer extends CheckBox implements ICellRenderer {
private var _listData:ListData;
private var _data:Object;
public function CustomCellRenderer () {
1
public function set data(d:Object) :void {
_data = d;
label = d.label;
}
public function get data():Object {
return _data;
1
public function set listData(ld:ListData):void ({
_listData = 1d;
}
public function get listData():ListData {
return _listData;

}
}

13 Wybierz polecenie Plik > Zapisz. Nadaj plikowi nazwe CustomCellRenderer.as, umie$¢ go w tym samym katalogu,

co plik FLA, a nastepnie kliknij przycisk OK.

14 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Definiowanie mechanizmu renderujacego komérki przy uzyciu symbolu

Do zdefiniowania mechanizmu renderujacego komarki mozna takze uzy¢ symbolu z biblioteki. Symbol musi by¢
wyeksportowany do uzycia w kodzie ActionScript, a z nazwg klasy symbolu bibliotecznego musi by¢ skojarzony plik
klasy, ktora albo implementuje interfejs ICellRenderer, albo rozszerza klase CellRenderer (badz jedng z jej podKklas).

W ponizszym przykltadzie niestandardowy mechanizm renderujacy komorki jest definiowany przy uzyciu symbolu z
biblioteki.

1
2

Wybierz polecenie Plik > Nowy.

W wyswietlonym oknie dialogowym Nowy dokument wybierz typ Plik Flash (ActionScript 3.0), a nastepnie kliknij
przycisk OK.

Wybierz polecenie Okno > Sktadniki, aby wy$wietli¢ panel Sktadniki.

Przeciagnij sktadnik List z panelu Skladniki na st6f montazowy.

Jesli w programie Flash nie zostanie wyswietlony Inspektor wlasciwosci, wybierz polecenie Okno > Wtasciwosci >
Wlasciwosci.

Po zaznaczeniu skladnika List ustaw wtasciwosci w Inspektorze wtasciwosci:

+ Nazwa instancji: myList
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Sz (szeroko$¢): 100
W (wysokos¢): 400
X:20
Y: 20

7 Kliknij panel Parametry, a nastepnie kliknij dwukrotnie drugg kolumne¢ w wierszu dataProvider.

8 W wyswietlonym oknie dialogowym Warto$ci kliknij dwa razy znak plus, aby doda¢ dwa elementy danych (z
etykietami label0 i labell), a nastepnie kliknij przycisk OK.

9 Za pomocy narzedzia Tekst narysuj pole tekstowe na stole montazowym.

10 Po zaznaczeniu pola tekstowego ustaw wlasciwosci w Inspektorze wlasciwosci:

Typ tekstu: Tekst dynamiczny
Nazwa instancji: textField

Sz (szeroko$¢): 100

Rozmiar czcionki: 24

X:0

Y: 0

11 Po zaznaczeniu pola tekstowego wybierz polecenie Modyfikuj > Konwertuj na symbol.

12 W oknie dialogowym Konwertuj na symbol wybierz nastepujace ustawienia i kliknij przycisk OK.

Nazwa: MyCellRenderer

Typ: MovieClip

Eksportuj dla ActionScript: zaznaczone
Eksportuj w pierwszej klatce: zaznaczone
Klasa: MyCellRenderer

Klasa bazowa: flash.display.MovieClip

Jesli zostanie wy$wietlone ostrzezenie dotyczace klasy ActionScript, kliknij przycisk OK w oknie ostrzezenia.

13 Usun instancje nowego symbolu klipu filmowego ze stolu montazowego.

14 Na osi czasu wybierz klatke nr 1 warstwy nr 1 i wybierz polecenie Okno > Operacje.

15 W panelu Operacje wpisz nastepujacy skrypt.

myList.setStyle("cellRenderer", MyCellRenderer) ;

16 Wybierz polecenie Plik > Zapisz. Nadaj plikowi nazwe i kliknij przycisk OK.

17 Wybierz polecenie Plik > Nowy.

18 W wys$wietlonym oknie dialogowym Nowy dokument wybierz typ Plik ActionScript i kliknij przycisk OK.

19 W oknie skryptu wprowadz nastepujgcy kod w celu zdefiniowania klasy MyCellRenderer:
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package {
import flash.display.MovieClip;
import flash.filters.GlowFilter;
import flash.text.TextField;
import fl.controls.listClasses.ICellRenderer;
import fl.controls.listClasses.ListData;
import flash.utils.setInterval;
public class MyCellRenderer extends MovieClip implements ICellRenderer
private var _listData:ListData;
private var _data:Object;
private var _selected:Boolean;
private var glowFilter:GlowFilter;
public function MyCellRenderer () {
glowFilter = new GlowFilter (0xFFFFO00) ;
setInterval (toggleFilter, 200);
}
public function set data(d:Object) :void ({
_data = d;
textField.text = d.label;
}
public function get data() :Object {
return _data;
}
public function set listData(ld:ListData):void {
_listData = 1d;
}
public function get listData():ListData {
return _listData;
}
public function set selected(s:Boolean):void {
_selected = s;
}
public function get selected() :Boolean {
return _selected;

}

public function setSize (width:Number, height:Number) :void {

}

public function setStyle(style:String, value:Object) :void {

}

public function setMouseState (state:String) :void{

}

private function toggleFilter () :void {

if (textField.filters.length == 0) {
textField.filters = [glowFilter];
} else {

textField.filters [1;

}

20 Wybierz polecenie Plik > Zapisz. Nadaj plikowi nazwe MyCellRenderer.as, umie$¢ go w tym samym katalogu, co
plik FLA, a nastepnie kliknij przycisk OK.

21 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.
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Wiasciwosci klasy CellRenderer

Wtasciwos¢ data to obiekt zawierajacy wszystkie wlasciwosci mechanizmu renderujacego komarki. Na przyktad w
ponizszej klasie, ktora definiuje niestandardowy mechanizm renderujacy komorki i rozszerza klase Checkbox, funkcja
ustawiajgca wlasciwo$¢ data przekazuje warto$¢ data . label do wlasciwosci 1abel odziedziczonej z klasy CheckBox:

public class CustomRenderer extends CheckBox implements ICellRenderer
private var _listData:ListData;
private var _data:Object;
public function CustomRenderer () {

1

public function set data(d:Object) :void ({
_data = d;
label = d.label;

}
public function get data() :Object {
return _data;

}
public function set listData(ld:ListData):void {
_listData = 1d;

}
public function get listData():ListData {
return _listData;

}
}

Wiasciwo$¢ selected okresla, czy komdrka jest zaznaczona na liscie.

Stosowanie mechanizmu renderujacego komorki do kolumny obiektu
DataGrid

Obiekt DataGrid moze zawiera¢ wiele kolumn i mozliwe jest okreslenie réznych mechanizméw renderujacych
komorki dla poszczegélnych kolumn. Kazda kolumna obiektu DataGrid ma odzwierciedlenie w postaci obiektu
DataGridColumn, a klasa DataGridColumn zawiera wlasciwo$¢ cel1Renderer umozliwiajaca zdefiniowanie
mechanizmu renderujacego komdrki danej kolumny.

Definiowanie mechanizmu renderujacego dla komorki edytowalnej

Klasa DataGridCellEditor definiuje mechanizm renderujacy uzywany dla komorek edytowalnych w obiekcie
DataGrid. Staje sie ona mechanizmem renderujacym komorki, gdy wlasciwos$¢ editable obiektu DataGrid jest
ustawiona na true, a uzytkownik kliknie komoérke przeznaczong do edycji. Aby zdefiniowa¢ mechanizm renderujacy
dla komorki edytowalnej, nalezy ustawi¢ wlasciwo$¢ itemEditor kazdego elementu tablicy columns obiektu
DataGrid.

Uzycie obrazu, pliku SWF lub klipu filmowego jako mechanizmu
renderujacego

Klasa ImageCell, bedaca podklasg klasy CellRenderer, definiuje obiekt stuzacy do renderowania komérek, ktorych
zasadniczg zawartoscig jest obraz, plik SWF lub klip filmowy. Klasa ImageCell zawiera nastepujace style stuzace do
definiowania wygladu komorki:

+ imagePadding — szerokos$¢ wypelnienia oddzielajacego krawedz komorki od krawedzi obrazu, w pikselach.

+ selectedskin — karnacja uzywana do sygnalizacji stanu zaznaczenia.
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+ textOverlayAlpha — nieprzezroczysto$¢ (krycie) naktadki za etykietg komorki.
+ textPadding — szeroko$¢ wypelnienia oddzielajacego krawedz komorki od krawedzi tekstu, w pikselach.

Klasa ImageCell jest domyslnym mechanizmem renderujacym komérki dla klasy TileList.

Ulatwienia dostepu do sktadnikéw

Czytniki ekranu, ktore generuja dzwigkowe opisy tresci ekranu, utatwiajg uzytkownikom niewidzacym i
niedowidzacym dostep do tresci wizualnych w aplikacjach Flash. Informacje na temat przygotowania aplikacji Flash
do wspotpracy z czytnikiem ekranu zawiera Rozdziat 18, ,Tworzenie tre$ci dostepnych dla uzytkownikéw
niepetnosprawnych”, w podreczniku Korzystanie z programu Flash.

Aby skladnik w jezyku ActionScript 3.0 byt dostepny dla czytnika ekranu, konieczne jest takze zaimportowanie
odpowiedniej dla sktadnika klasy ulatwient dostepu oraz wywolanie metody enableAccessibility () tej klasy. Dla
nastepujacych sktadnikéw w jezyku ActionScript 3.0 mozna wlaczy¢ ulatwienia dostepu zapewniajace wspélprace z
czytnikiem ekranu:

Sktadnik Klasa utatwien dostepu
Przycisk ButtonAccImpl

Pole wyboru CheckBoxAccImpl
Lista kombinowana ComboBoxAccImpl
Lista ListAccImpl

Przycisk opcji RadioButtonAccImpl
Lista tytutow TileListAccImpl

Klasy utatwien dostepu odpowiadajace poszczegolnym sktadnikom znajduja si¢ w pakiecie £1.accessibility. Na
przyklad, aby udostepni¢ sktadnik CheckBox dla czytnika ekranu, nalezatoby doda¢ do aplikacji nastepujace
instrukgje:

import fl.accessibility.CheckBoxAccImpl;
CheckBoxAccImpl.enableAccessibility () ;
Ulatwienia dostepu sg wlgczane dla danej klasy sktadnikow tylko raz, niezaleznie od liczby utworzonych wystapien.

Uwaga: Wigczenie ulatwien dostepu nieznacznie zwigksza objetos¢ pliku, poniewaz powoduje dodanie do niego
wymaganych klas podczas kompilacji.

Wigkszo$¢ sktadnikow umozliwia takze nawigacje za pomoca klawiatury. Wiecej informacji o wiaczaniu ulatwien
dostepu do sktadnikéw oraz nawigacji za pomoca klawiatury zawieraja sekcje Interakcja z uzytkownikiem w rozdziale
»Korzystanie ze skladnikow interfejsu uzytkownika” na stronie 47 oraz opisy klas ulatwien dostepu w Skorowidzu
jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.
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Rozdzial 4: Korzystanie ze skladnikow
interfejsu uzytkownika

W tym rozdziale wyja$niony zostal sposdb, w jaki nalezy uzywac¢ skladnikow interfejsu uzytkownika jezyka
ActionScript 3.0 zawartych w programie Flash.

Korzystanie ze sktadnika Button

Skladnik Button jest prostokatnym przyciskiem, ktérego rozmiar mozna zmienic i ktéry mozna nacisna¢ mysza lub
spacja w celu zainicjowania operacji aplikacji. Do sktadnika Button mozna doda¢ niestandardows ikone. Mozna
réwniez zmieni¢ zachowanie skladnika Button z naciskania na przetaczanie. Sktadnik Button typu przetacznik
pozostaje wcisniety po kliknieciu i powraca do stanu up po ponownym kliknieciu.

Skladnik Button jest podstawowg czescia wielu formularzy i aplikacji sieci Web. Przyciskéw mozna uzywac zawsze,
gdy uzytkownik ma inicjowac zdarzenie. Na przyklad, wigkszos¢ formularzy zawiera przycisk Przeslij. Do prezentacji
mozna doda¢ przyciski Poprzedni i Nastepny.

Postugiwanie sie sktadnikiem Button

W aplikacji przycisk mozna wlaczy¢ lub wylaczyé. W stanie disabled przycisk nie odbiera danych wprowadzanych za
pomoca klawiatury lub myszy. Wiaczony przycisk jest aktywowany po jego kliknieciu lub przejsciu do niego za
pomoca klawisza Tab. Po aktywowaniu instancji Button mozna nig sterowa¢ za pomocg nastepujacych klawiszy:

Klucz Opis

Shift+Tab Przesuwa aktywnos¢ do poprzedniego obiektu.

Spacja Powoduje nacisniecie lub zwolnienie przycisku i wywotanie zdarzenia click.

Karta Przesuwa aktywnos¢ do kolejnego obiektu.

Enter/Return Przesuwa aktywnos¢ do kolejnego obiektu, jesli przycisk zostat ustawiony jako domysiny sktadnik
Button klasy FocusManager.

Wiecej informacji na temat sterowania aktywnoscia zawiera opis interfejsu IFocusManager oraz opis klasy
FocusManager w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional oraz w sekeji ,,Praca z klasga
FocusManager” na stronie 29.

Podglad aktywny kazdej z instancji Button odzwierciedla zmiany dokonane w parametrach w Inspektorze wlasciwosci
oraz Inspektorze skladnikéw podczas tworzenia.

Uwaga: Jesli ikona jest wigksza niz przycisk, zostanie ona rozszerzona poza krawedzie przycisku.

Aby wskaza¢ przycisk jako domyslny przycisk aplikacji (przycisk, ktory otrzymuje zdarzenie click po nacisnieciu
klawisza Enter), nalezy ustawi¢ wladciwo$¢ FocusManager . defaultButton. Na przyktad ponizszy kod ustawia jako
przycisk domyslny instancje sktadnika Button o nazwie submitButton.

FocusManager.defaultButton = submitButton;

Po dodaniu skfadnika Button do aplikacji mozna go udostepni¢ dla czytnika ekranu, dodajac do kodu ActionScript
nastepujace wiersze:
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import fl.accessibility.ButtonAccImpl;

ButtonAccImpl.enableAccessibility () ;

Ulatwienia dostepu wiacza si¢ dla danej klasy sktadnikow tylko raz, niezaleznie od liczby utworzonych instancji.

Parametry skiadnika Button

Dla kazdej instancji klasy Button mozna w Inspektorze wlasciwoséci (Okno > Wtasciwosci > Wlasciwosci) lub w
Inspektorze sktadnikow (Okno > Inspektor sktadnikéw) ustawié nastepujace parametry tworzenia treéci: emphasized,
label, labelPlacement, selected i toggle. Dla kazdego z tych parametréw istnieje odpowiednia wlasciwos¢
ActionScript o takiej samej nazwie. Przypisanie wartosci dla tych parametréw jest rownowazne z ustawieniem
wstepnego stanu wlasciwosci w aplikacji. Ustawienie wlasciwosci w ActionScript powoduje zastgpienie wartosci
ustawionej w parametrze. Wigcej informacji na temat mozliwych wartosci tych parametréw zawiera opis klasy Button
w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Tworzenie aplikacji ze sktadnikiem Button

Ponizsza procedura wyjasnia jak podczas tworzenia doda¢ skladnik Button do aplikacji. W tym przykladzie klikniecie
przycisku powoduje zmiane stanu sktadnika ColorPicker.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij sktadnik Button z panelu Skladniki na st6t montazowy i wprowadz dla niego w Inspektorze wlasciwosci
nastepujace wartosci:

+ Wprowadz dla instancji nazwe aButton.
+ Dla parametru label wprowadz warto$¢ Show.
3 Dodaj skladnik ColorPicker na st61 montazowy i nadaj instancji nazwe aCp.

4 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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aCp.visible = false;
aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;
function clickHandler (event:MouseEvent) :void {

switch (event.currentTarget.label) {
case "Show":

aCp.visible = true;
aButton.label = "Disable";
break;

case "Disable":
aCp.enabled = false;
aButton.label = "Enable";
break;

case "Enable":
aCp.enabled = true;
aButton.label = "Hide";
break;

case "Hide":
aCp.visible = false;
aButton.label = "Show";
break;

}

Drugi wiersz kodu rejestruje funkcje clickHandler () jako funkcje obstugi zdarzenia MouseEvent . CLICK.
Zdarzenie nastepuje po kliknieciu sktadnika Button, powodujac, w zaleznosci od wartosci sktadnika Button,
wykonanie przez funkcje clickHandler () jednej z nastepujacych operaciji:

+ Show - powoduje wyswietlenie skladnika ColorPicker i zmienia etykiete sktadnika Button na Disable.
« Disable - wylacza skladnik ColorPicker i zmienia etykiete sktadnika Button na Enable.

+ Enable - wlacza skladnik ColorPicker i zmienia etykiete skfadnika Button na Hide.

+ Hide - powoduje ukrycie skladnika ColorPicker i zmienia etykiete sktadnika Button na Show.

5 Woybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

Tworzenie aplikacji ze sktadnikiem Button

Ponizsza procedura tworzy skladnik Button typu przelacznik z uzyciem kodu ActionScript i wyswietla typ zdarzenia
w panelu Wyjscie i po naci$nieciu sktadnika Button. W przyktadzie instancja Button tworzona jest przez wywolanie
konstruktora klasy i dodanie go na st6l montazowy przez wywotanie metody addchild ().

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij sktadnik Button z panelu Skladniki do panelu Biblioteka biezacego dokumentu.
Powoduje to dodanie sktadnika do biblioteki, ale nie jest on wyswietlany w aplikacji.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod w celu utworzenia
instancji Button:
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import fl.controls.Button;

var aButton:Button = new Button() ;
addChild (aButton) ;

aButton.label = "Click me";
aButton.toggle =true;
aButton.move (50, 50) ;

Metoda move () powoduje ustawienie przycisku w lokalizacji 50 (wspétrzedna x), 50 (wspéirzedna y) na stole
montazowym.

4 Dodaj nastepujacy kod ActionScript, aby utworzy¢ detektor zdarzen i funkcje obstugi zdarzenia:

aButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
trace ("Event type: " + event.type);

}
5 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Po kliknieciu przycisku program Flash wyswietli w panelu Wyjscie komunikat “Typ zdarzenia: klikniecie”.

Korzystanie ze sktadnika CheckBox

Obiekt CheckBox jest kwadratowym polem, ktdre mozna zaznaczy¢ lub z ktérego mozna usung¢ zaznaczenie. Po jego
zaznaczeniu w polu wyswietlone zostanie oznaczone znacznikiem wyboru. Do sktadnika CheckBox mozna doda¢
etykiete tekstowa i umiescic ja po lewej/prawej stronie lub ponizej/powyzej skladnika.

Sktadnikéw CheckBox mozna uzywaé w celu zgromadzenia zestawu wartosci true i false, ktére sie wzajemnie nie
wykluczajg. Na przyklad aplikacja zbierajaca informacje o rodzaju samochodu, ktéry uzytkownik chce naby¢ moze
uzy¢ skladnikéw CheckBox, aby umozliwi¢ wybieranie jego cech.

Postugiwanie sie sktadnikiem CheckBox

Sktadnika CheckBox w aplikacji mozna wiaczy¢ lub wytaczy¢. Jesli sktadnik CheckBox jest wiaczony i zostanie
klikniety lub kliknieta zostanie jego etykieta, skladnik zostanie aktywowany i wyswietlony zostanie jako naci$niety.
Jesli wskaznik z wci$nietym przyciskiem myszy przesuniety zostanie poza obszar powigzany ze sktadnikiem CheckBox
lub jego etykieta wyglad sktadnika powrdci do stanu pierwotnego i zachowa aktywno$¢ do wprowadzania. Stan
sktadnika CheckBox nie zmienia si¢ do momentu zwolnienia przycisku myszy nad skladnikiem. Ponadto skladnik
CheckBox zawiera dwa stany disabled (selected i deselected), ktére uzywaja odpowiednio karnacji
selectedDisabledsSkin i disabledSkin, ktore nie zezwalajg na wykonywanie dziatan za pomocg myszy lub
klawiatury.

Jesli skfadnik CheckBox jest wylaczony, karnacja disabled jest wyswietlana niezaleznie od dzialania uzytkownika. W
stanie disabled sktadnik CheckBox nie odbiera danych wprowadzanych za pomocg klawiatury lub myszy.

Instancja CheckBox jest aktywowana po jej kliknigciu lub przejsciu do niej za pomoca klawisza Tab. Po aktywowaniu
instancji CheckBox mozna nig sterowac za pomoca nastepujacych klawiszy:
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Klucz Opis

Shift+Tab Przesuwa aktywnos¢ do poprzedniego elementu.

Spacja Zaznacza lub usuwa zaznaczenie sktadnika i wywotuje zdarzenie change.
Karta Przesuwa aktywnos¢ do kolejnego elementu.

Wiecej informacji na temat sterowania aktywno$cia zawiera sekcja ,,Praca z klasa FocusManager” na stronie 29 oraz
opis klasy FocusManager w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Podglad aktywny kazdej z instancji CheckBox odzwierciedla zmiany dokonane w parametrach w Inspektorze
wlasciwosci oraz Inspektorze sktadnikdéw podczas tworzenia.

Po dodaniu sktadnika CheckBox do aplikacji mozna go udostepni¢ dla czytnika ekranu, dodajac do kodu ActionScript
nastepujace wiersze:

import fl.accessibility.CheckBoxAccImpl;

CheckBoxAccImpl.enableAccessibility () ;

Ulatwienia dostepu wiacza sie dla danej klasy sktadnikéw tylko raz, niezaleznie od liczby posiadanych instancji.

Parametry skladnika CheckBox

Dla kazdej instancji skladnika CheckBox w Inspektorze wlasciwosci lub Inspektorze sktadnikéw mozna ustawi¢
nastepujgce parametry tworzenia tresci: label, labelPlacement i selected. Dla kazdego z tych parametréw istnieje
odpowiednia wlasciwo$¢ ActionScript o takiej samej nazwie. Wiecej informacji na temat mozliwych wartosci tych
parametrow zawiera opis klasy CheckBox w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Tworzenie aplikacji za pomoca skltadnika CheckBox

Ponizsza procedura wyjasnia za pomoca fragmentu z formularza aplikacji do udzielania kredytéw jak podczas
tworzenia doda¢ sktadnik CheckBox do aplikacji. W formularzu zawarte jest pytanie, czy zglaszajacy sie jest
wiascicielem domu i zapewniany jest sktadnik CheckBox w celu umozliwienia odpowiedzi “tak”. Jesli taka odpowiedz
zostanie zaznaczona, w formularzu wyswietlone zostang dwa przyciski opcji, ktére umozliwia wskazanie wzglednej
warto$ci domu.

Tworzenie aplikacji za pomoca sktadnika Checkbox
1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skfadnik Checkbox z panelu Sktadniki na st6t montazowy.
3 W Inspektorze wlasciwosci wykonaj nastepujace kroki:

+ Dla nazwy instancji wprowadz homeCh .

+ Wprowadz 140 dla wartosci szerokosci (W).

+ Wprowadz “Own your home?” dla parametru label.

4 Przeciggnij dwa sktadniki RadioButton z panelu Sktadniki na st6t montazowy i umie$¢ je po prawej stronie ponizej
sktadnika CheckBox. W Inspektorze wlasciwosci wprowadz dla nich nastepujace wartosci:

« Dla nazw instancji wprowadz underRb i overRb.
+ W obu skladnikach RadioButton wprowadz warto$¢ 120 dla parametru Sz (szerokos¢).

« Wprowadz Under $500,000? dla parametru label instancji underRb.
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5

6

« Wprowadz warto$¢ Over $500,000? dla parametru label instancji overrb.
« Wprowadz valueGrp dla parametru groupName obu sktadnikéw RadioButton.
Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

homeCh.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;
underRb.enabled = false;
overRb.enabled = false;

function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
underRb.enabled = event.target.selected;
overRb.enabled = event.target.selected;

}

Kod ten tworzy modut obstugi zdarzenia cLIcK, ktory wiacza sktadniki RadioButton underRb i overRb, jesli
zaznaczony jest skladnik CheckBox homecCh, a wylacza je, jesli homecCh nie jest zaznaczony. Wiecej informacji
zawiera opis klasy MouseEvent w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

W ponizszym przykladzie powielana jest poprzednia aplikacja i tworzone sg za pomocg ActionScript sktadnik
CheckBox i sktadniki RadioButton.

Tworzenie skladnika Checkbox przy uzyciu kodu ActionScript

1
2

Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

Przeciagnij skfadnik CheckBox i sktadnik RadioButton z panelu Sktadniki do panelu Biblioteka biezacego
dokumentu. Jesli panel Biblioteka jest zamkniety, naci$nij klawisze Ctrl+L lub wybierz opcje Okno > Biblioteka, aby
otworzy¢ panel Biblioteka.

Spowoduje to udostepnienie sktadnikéw w aplikacji uzytkownika, ale nie zostang one wstawione na st6t
montazowy.

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod w celu utworzenia i
ustawienia instancji skfadnika:

import fl.controls.CheckBox;
import fl.controls.RadioButton;

var homeCh:CheckBox = new CheckBox () ;

var underRb:RadioButton = new RadioButton() ;
var overRb:RadioButton = new RadioButton() ;
addChild (homeCh) ;

addChild (underRb) ;

addChild (overRb) ;

underRb.groupName = "valueGrp";
overRb.groupName = "valueGrp";

homeCh.move (200, 100) ;

homeCh.width = 120;

homeCh.label = "Own your home?";
underRb.move (220, 130);

underRb.enabled = false;

underRb.width = 120;

underRb.label = "Under $500,0007?";
overRb.move (220, 150) ;

overRb.enabled = false;

overRb.width = 120;

overRb.label = "Over $500,000?";
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Kod ten uzywa konstruktoréw checkBox () i RadioButton () w celu utworzenia skladnikéw oraz metody
addchild () w celu umieszczenia ich na stole montazowym. Metoda move () uzywana jest do ustawienia
sktadnikéw na stole montazowym.

4 Dodaj nastepujacy kod ActionScript, aby utworzy¢ detektor zdarzen i funkcje obstugi zdarzenia:

homeCh.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
underRb.enabled = event.target.selected;
overRb.enabled = event.target.selected;

}

Kod ten tworzy modut obstugi zdarzenia cLIcK, ktdry wiacza przyciski opcji underRb i overRb, jesli zaznaczony
jest skladnik CheckBox homeCh, a wylacza je, jesli homecCh nie jest zaznaczony. Wiecej informacji zawiera opis klasy
MouseEvent w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

5 Wrybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Korzystanie ze sktadnika ColorPicker

Sktadnik ColorPicker umozliwia wybieranie koloru z listy prébek. Domyslny tryb sktadnika ColorPicker wyswietla
pojedynczy kolor w kwadratowym przycisku. Po kliknieciu przycisku w panelu prébek pojawia sie lista dostepnych
koloréw razem z polem tekstowym, w ktorym wyswietlana jest heksadecymalna wartosé¢ dla biezacego zaznaczenia
koloru.

Kolory skfadnika ColoPicker mozna ustawi¢ przez ustawienie ich wlasciwosci colors na wartosci koloréw, ktore maja
by¢ wyswietlane.

Postugiwanie sie skltadnikiem ColorPicker

Sktadnik ColorPicker umozliwia wybranie koloru i zastosowanie go w innym obiekcie aplikacji. Na przyklad, aby
zezwoli¢ na personalizacje elementow aplikacji np. koloru tla lub tekstu, mozna dotaczy¢ skladnik ColorPicker i
zastosowaé wybrany przez uzytkownika kolor.

Uzytkownik wybiera kolor przez klikniecie jego probki w panelu lub przez wprowadzenie do pola tekstowego jego
wartosci heksadecymalnej. Po wybraniu koloru wlasciwos¢ selectedcolor skladnika ColorPicker mozna uzy¢ w celu
zastosowania koloru do tekstu lub innego obiektu w aplikacji.

Instancja ColorPicker jest aktywowana po przesunieciu nad nig wskaznika lub przejsciu do niej za pomocg klawisza
Tab. Jesli panel probek skladnika ColorPicker jest otwarty, mozna nim sterowac za pomocg nastepujacych klawiszy:

Klucz Opis

Home Przesuwa zaznaczenie do pierwszego koloru w panelu prébek.
Strzatka w gére Przesuwa zaznaczenie w gore o jeden wiersz w panelu prébek.
Strzatka w dot Przesuwa zaznaczenie w doét o jeden wiersz w panelu prébek.
Strzatka w prawo Przesuwa zaznaczenie w panelu prébek o jeden kolor w prawo.
Strzatka w lewo Przesuwa zaznaczenie w panelu prébek o jeden kolor w lewo.
End Przesuwa zaznaczenie do ostatniego koloru w panelu probek.
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Parametry sktadnika ColorPicker

W Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze skladnikéw mozna ustawi¢ nastepujace parametry tworzenia dla kazdej
instancji skladnika ColorPicker: selectedColor i showTextField. Kazdy z parametréw posiada odpowiadajacg mu
wlasciwo$¢ ActionScript o tej samej nazwie. Wiecej informacji na temat mozliwych wartoéci tych parametréw zawiera
opis klasy ColorPicker w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Tworzenie aplikacji ze sktadnikiem ColorPicker

W ponizszym przykladzie podczas tworzenia do aplikacji dodawany jest skladnik ColorPicker. W tym przyktadzie za
kazdym razem, gdy zmieniany jest kolor w skladniku ColorPicker, w funkcji changeHandler () wywolywana jest
funkcja drawBox () w celu narysowania nowego pola z kolorem wybranym w sktadniku ColorPicker.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij sktadnik ColorPicker z panelu Skfadniki na $rodek stolu montazowego i nadaj instancji nazwe aCp.
3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
import fl.events.ColorPickerEvent;
var aBox:MovieClip = new MovieClip() ;

drawBox (aBox, O0xFF0000);//draw a red box
addcChild (aBox) ;

aCp.addEventListener (ColorPickerEvent .CHANGE, changeHandler) ;

function changeHandler (event:ColorPickerEvent) :void {
drawBox (aBox, event.target.selectedColor) ;

}

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void {
box.graphics.beginFill (color, 1);
box.graphics.drawRect (100, 150, 100, 100);
box.graphics.endFill () ;

}
4 Woybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

5 Kliknij sktadnik ColorPicker i wybierz kolor, aby wypetni¢ pole kolorem.

Tworzenie skladnika ColorPicker przy uzyciu kodu ActionScript

W tym przykladzie do utworzenia na stole montazowym sktadnika ColorPicker uzywany jest konstruktor
ColorPicker () oraz metoda addchild (). Wladciwos¢ colors ustawiana jest na wartosci koloréw: dla czerwonego
(0xFF0000), zielonego (0x00FF00) i niebieskiego (0x0000FF) w celu okreslenia koloréw, ktdre beda wyswietlane w
sktadniku ColorPicker. Tworzony jest takze sktadnik TextArea i za kazdym razem, gdy w sktadniku ColorPicker
wybrany zostanie inny kolor, w celu uzgodnienia w przykladzie zmieniony zostanie kolor tekstu sktadnika TextArea.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladnik ColorPicker z panelu Skladniki do panelu Biblioteka.
3 Przeciagnij skladnik TextArea z panelu Sktadniki do panelu Biblioteka.
4

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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import fl.controls.ColorPicker;
import fl.controls.TextArea;
import fl.events.ColorPickerEvent;

var aCp:ColorPicker = new ColorPicker();
var aTa:TextArea = new TextAreal() ;
var aTf:TextFormat = new TextFormat () ;

aCp.move (100, 100);
aCp.colors = [0xf£f0000, 0x00f£00, Ox0000ff];
aCp.addEventListener (ColorPickerEvent .CHANGE, changeHandler) ;

aTa.text = "Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Vivamus quis nisl vel
tortor nonummy vulputate. Quisque sit amet eros sed purus euismod tempor. Morbi tempor. Class
aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra, per inceptos hymenaeos. Curabitur
diam. Suspendisse at purus in ipsum volutpat viverra. Nulla pellentesque libero id libero.";
aTa.setSize (200, 200);

aTa.move (200,100) ;

addchild (aCp) ;
addChild (aTa) ;

function changeHandler (event:ColorPickerEvent) :void {
if (TextFormat (aTa.getStyle ("textFormat"))) {
aTf = TextFormat (aTa.getStyle ("textFormat")) ;

}

aTf.color = event.target.selectedColor;
aTa.setStyle ("textFormat", aTf);

}

5 Wrybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Korzystanie ze sktadnika ComboBox

Skladnik ComboBox umozliwia wybranie pojedynczej pozycji z listy rozwijanej. ComboBox moze by¢ skladnikiem
statycznym lub edytowalnym. Edytowalny skladnik ComboBox umozliwia bezpo$rednie wprowadzanie tekstu do pola
tekstowego na gorze listy. Jesli mozliwe jest zetkniecie sie listy rozwijanej z dolng cze¢scia dokumentu, zostanie ona
rozwinieta w gore, zamiast w dot. Sktadnik ComboBox jest zbudowany z trzech sktadnikéw podrzednych: BaseButton,
TextInput i List.

Jesli ComboBox jest sktadnikiem edytowalnym, obszarem klikania jest tylko przycisk — nie pole tekstowe. Dla
statycznego skfadnika ComboBox obszar klikania stanowi przycisk i pole tekstowe. W odpowiedzi na naciénigcie
obszaru klikania skladnika lista rozwijana jest otwierana lub zamykana.

Po dokonaniu wyboru na liScie za pomoca myszy lub klawiatury etykieta zaznaczenia kopiowana jest do pola
tekstowego u gory skladnika ComboBox.
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Postugiwanie sie sktadnikiem ComboBox

Skladnika ComboBox mozna uzy¢ w dowolnym formularzu lub aplikacji, ktéra wymaga pojedynczego wyboru z listy
opcji. Na przyktad mozna udostepnic¢ rozwijang liste wojewddztw w formularzu adresu klienta. Edytowalnego
sktadnika ComboBox mozna uzy¢ dla bardziej ztozonych scenariuszy. Na przykltad w aplikacji, ktora podaje kierunki
jazdy, mozna uzy¢ edytowalnego skladnika ComboBox, aby umozliwi¢ uzytkownikowi wprowadzenie adresu
poczatkowego i docelowego. Lista rozwijana zawiera¢ bedzie poprzednio wprowadzone adresy.

Jesli sktadnik ComboBox jest edytowalny, wlasciwo$¢ editable ma warto$¢ true, ponizsze klawisze usuwaja
aktywnos¢ z wejsciowego pola tekstowego i pozostawiaja w nim poprzedniag warto$¢. Wyjatek stanowi klawisz Enter,
ktory najpierw stosuje nowa wartos¢, jesli uzytkownik wprowadzit tekst.

Klucz Opis

Shift+Tab Przesuwa aktywnos¢ do poprzedniej pozycji. Jesli zaznaczona zostanie nowa pozycja, wywotane zostanie
zdarzenie change.

Karta Przesuwa aktywnos¢ do kolejnej pozycji. Jesli zaznaczona zostanie nowa pozycja, wywotane zostanie
zdarzenie change.

Strzatka w dét Przesuwa zaznaczenie w dét o jedna pozycje.

End Przesuwa zaznaczenie w dét listy.

Esc Zamyka liste rozwijang i zwraca aktywnos¢ do sktadnika ComboBox.

Enter Zamyka liste rozwijang i zwraca aktywnosc¢ do sktadnika ComboBox. Jesli sktadnik ComboBox jest

edytowalny, a uzytkownik wprowadzi tekst, nacisniecie klawisza Enter ustawi w sktadniku wartos¢
wprowadzonego tekstu.

Home Przesuwa zaznaczenie na gore listy.
Page Up Przesuwa zaznaczenie w goére o jedna strone.
Page Down Przesuwa zaznaczenie w dét o jedna strone.

Po dodaniu skfadnika ComboBox do aplikacji mozna go udostepnic¢ dla czytnika ekranu, dodajac do kodu
ActionScript nastepujace wiersze:

import fl.accessibility.ComboBoxAccImpl;

ComboBoxAccImpl.enableAccessibility () ;

Ulatwienia dostepu wlacza sie dla danej klasy skfadnikdw tylko raz, niezaleznie od liczby posiadanych instancji.

Parametry skltadnika ComboBox

W Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze sktadnikéw mozna ustawi¢ nastepujace parametry tworzenia dla kazdej
instancji sktadnika: dataProvider, editable, prompt oraz rowCount. Kazdy z parametréw posiada odpowiadajaca
mu wlasciwo$¢ ActionScript o tej samej nazwie. Wiecej informacji na temat mozliwych wartosci tych parametréw
zawiera opis klasy ComboBox w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional. Informacje o
uzywaniu parametru dataProvider zawiera sekcja ,Korzystanie z parametru dataProvider” na stronie 31.
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Tworzenie aplikacji ze skltadnikiem ComboBox

Ponizsza procedura opisuje jak podczas tworzenia doda¢ skladnik ComboBox do aplikacji. Skfadnik ComboBox jest
edytowalny, dlatego jesli do pola tekstowego wpisana zostanie warto$¢ Add, do listy rozwijanej w przyktadzie dodana
zostanie pozycja.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladnik ComboBox na st6f montazowy i nadaj instancji nazwe aCb. Na karcie Parametry ustaw
parametr editable na warto$¢ true.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod:

import fl.data.DataProvider;
import fl.events.ComponentEvent;

var items:Array = [
label:"screenl", data:"screenDatal"

’

label:"screen2", data:"screenData2"

’

label:"screend4", data:"screenData4"

'

label:"screen5", data:"screenData5"

’

{ !
{ }
{label:"screen3", data:"screenData3"},
{ 1
{ 1
]

7

aCb.dataProvider = new DataProvider (items) ;
aCb.addEventListener (ComponentEvent .ENTER, onAddItem) ;

function onAddItem (event:ComponentEvent) :void {
var newRow:int = 0;
if (event.target.text == "Add") ({
newRow = event.target.length + 1;
event.target.addltemAt({label:"screen" + newRow, data:"screenData" + newRow},
event.target.length) ;

}

4 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Tworzenie skladnika ComboBox przy uzyciu kodu ActionScript

W ponizszym przykltadzie z uzyciem kodu ActionScript tworzony jest sktadnik ComboBox i wypelniany jest listg
uniwersytetow z obszaru stanu San Francisco i Kalifornia. Wlasciwo$¢ width sktadnika ComboBox dopasowywana
jest do szeroko$ci tekstu monitu, a wlasciwo$¢ dropdownwidth jest nieznacznie poszerzana w celu dopasowania do
najdluzszej nazwy uniwersytetu.

Lista uniwersytetow w przykltadzie tworzona jest w instancji Array z uzyciem wlasciwosci 1abel w celu zapisania nazw
szkot i wlasciwosci data do zapisania adresoéw URL stron sieci Web dla kazdej z uczelni. Instancja Array przypisywana
jest do sktadnika ComboBox przez ustawienie wlasciwosci dataProvider.

Po wybraniu z listy uniwersytetu wywolywane jest zdarzenie Event.Zdarzenie CHANGE oraz funkcja changeHandler (),
ktéra taduje do Zadania URL wilasciwo$¢ data w celu uzyskania dostepu do strony sieci Web.

Nalezy zauwazy¢, ze ostatni wiersz instancji ComboBox ustawia wlasciwos$¢ selectedIndex na warto$¢ -1 w celu
ponownego wyswietlenia monitu po zamknieciu listy. W innym wypadku monit zostanie zastagpiony nazwa wybranej
uczelni.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij skladnik ComboBox z panelu Sktadniki do panelu Biblioteka.
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3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

import fl.controls.ComboBox;
import fl.data.DataProvider;
import flash.net.navigateToURL;

var sfUniversities:Array = new Array (
{labelz"University of California, Berkeley",
data:"http://www.berkeley.edu/"},
{label:"University of San Francisco",
data:"http://www.usfca.edu/"},
{label:"San Francisco State University",
data:"http://www.sfsu.edu/"},
{label:"California State University, East Bay",
data:"http://www.csuhayward.edu/"},
{label:"Stanford University", data:"http://www.stanford.edu/"},
{label:"University of Santa Clara", data:"http://www.scu.edu/"},
{label:"San Jose State University", data:"http://www.sjsu.edu/"}
) ;

var aCb:ComboBox = new ComboBox () ;

aCb.dropdownWidth = 210;

aCb.width = 200;

aCb.move (150, 50);

aCb.prompt = "San Francisco Area Universities";
aCb.dataProvider = new DataProvider (sfUniversities) ;
aCb.addEventListener (Event .CHANGE, changeHandler) ;

addChild (aCb) ;

function changeHandler (event:Event) :void {
var request:URLRequest = new URLRequest () ;
request.url = ComboBox (event.target) .selectedItem.data;
navigateToURL (request) ;
aCb.selectedIndex = -1;

}
4 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Przyktad mozna zaimplementowac i uruchomi¢ w $rodowisku tworzenia programu Flash, jednak przy prébie dostepu
do stron sieci Web uczelni, przez klikniecie pozycji w sktadniku ComboBox, wyswietlone zostang ostrzezenia. Aby
uzyska¢ dostep do skladnika ComboBox w pelni funkcjonalnego w Internecie, nalezy odwiedzi¢ nastepujaca strone:

http://www.helpexamples.com/peter/bayAreaColleges/bayAreaColleges.html

Korzystanie ze sktadnika DataGrid

Skladnik DataGrid umozliwia wyswietlanie danych w siatce wierszy i kolumn oraz pobieranie danych z tablicy lub
zewnetrznego pliku XML, ktéry mozna przetworzy¢ na tablice dla obiektu DataProvider. Sktadnik DataGrid obstuguje
poziome i pionowe przewijanie, zdarzenia (w tym edytowalne komorki) i posiada mozliwosci sortowania.
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Cechy takie jak czcionka, kolor oraz krawedzie kolumn w siatce mozna dostosowa¢ i zmieni¢ ich rozmiar. Jako
mechanizmu renderujacego komorki dla dowolnej kolumny w siatce mozna uzy¢ niestandardowego klipu filmowego.
(Mechanizm renderujacy komorki wyswietla tres¢ komorki). W celu utworzenia ekranu ze stylem widoku strony
mozna wylaczy¢ paski przewijania i uzy¢ metod DataGrid. Wigcej informacji na temat dostosowywania zawiera opis
klasy DataGridColumn w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Wiecej tematéw Pomocy

Tworzenie, zapetnianie i zmiana rozmiaru sktadnika DataGrid
Dostosowywanie i sortowanie skladnika DataGrid

Filtrowanie i formatowanie danych w skladniku DataGrid

Postugiwanie sie sktadnikiem DataGrid
Do obstugi sktadnika DataGrid mozna uzy¢ myszy lub klawiatury.
Jesli wlasciwo$¢ sortableColumns i wladciwos¢ sortable kolumny majg warto$¢ t rue, kliknigcie nagtéwka kolumny

powoduje posortowanie danych w oparciu o wartosci kolumny. Sortowanie dla pojedynczej kolumny mozna wylaczy¢,
ustawiajgc wlasciwo$¢ sortable na warto$¢ false.

Jesli wlasciwos¢ resizableColumns ma warto$¢ true, rozmiar kolumn mozna zmienié, przeciagajac suwak podziatu
kolumn w wierszu naglowka.

Klikniecie edytowalnej komorki powoduje jej aktywowanie; klikniecie nieedytowalnej komorki nie wplywa na zmiane
aktywnosci na ekranie. Pojedyncza komorka jest edytowalna, jesli obie wlasciwoéci DataGrid.editable i
DataGridColumn.editable komorki majg wartos¢ true.

Wiegcej informacji zawieraja opisy klas DataGrid i DataGridColumn w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0.

Po aktywowaniu instancji DataGrid (poprzez jej klikniecie lub przejscie do niej klawiszem Tab) mozna nig sterowa¢
za pomocy nastepujacych klawiszy:

Klucz Opis

Strzatka w dot Podczas edycji komorki punkt wstawiania przesuwany jest na koniec tekstu komorki. Jesli komérka nie
jest edytowalna, klawisz strzatki w dét obstuguje wybieranie tak, jak sktadnik List.

Strzatka w gére Podczas edycji komorki punkt wstawiania przesuwany jest na poczatek tekstu komarki. Jesli komorka
nie jest edytowalna, klawisz strzatki w gére obstuguje wybieranie tak, jak sktadnik List.

Shift+strzatka w gére/w dot Jesli sktadnik DataGrid nie jest edytowalny, a wiasciwo$¢ allowMultipleSelection ma warto$c
true, wybierane s sasiednie wiersze. Zaznaczanie w przeciwnym kierunku dla drugiej ze strzatek
powoduje odznaczanie wierszy, az do osiaggniecia pierwszego wiersza; w tym punkcie wiersze w danym
kierunku beda zaznaczane.

Shift+klikniecie Jesli parametr allowMultipleSelection ma warto$¢ true, wybrane zostang wszystkie miedzy
wybranym wierszem a biezaca pozycja karetki (podswietlong komorka).

Ctrl+klikniecie Jesdli parametr allowMultipleSelection ma warto$¢ true, wybrane zostang dodatkowe wiersze,
ktére nie musza by¢ wierszami sasiednimi.

Strzatka w prawo Podczas edycji komorki punkt wstawiania przesuwany jest o jeden znak w prawo. Jesli komoérka nie jest
edytowalna, klawisz strzatki w prawo nie robi nic.

Strzatka w lewo Podczas edycji komorki punkt wstawiania przesuwany jest o jeden znak w lewo. Jesli komorka nie jest
edytowalna, klawisz strzatki w lewo nie robi nic.

Home Zaznacza pierwszy wiersz w sktadniku DataGrid.
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Klucz Opis
End Zaznacza ostatni wiersz w sktadniku DataGrid.
PageUp Zaznacza pierwszy wiersz na stronie w sktadniku DataGrid. Strona sktada sie z wierszy, ktére sktadnik

DataGrid moze wyswietli¢ bez przewijania.

PageDown Zaznacza ostatni wiersz na stronie w sktadniku DataGrid. Strona sktada sie z wierszy, ktére sktadnik
DataGrid moze wyswietli¢ bez przewijania.

Return/Enter/Shift+Enter Jesdli komérka jest edytowalna, dokonywana jest zmiana, a punkt wstawiania jest przesuwany do
komérki znajdujacej sie w nastepnym wierszu w tej samej kolumnie (do géry lub w dét w zaleznosci od
stanu klawisza Shift).

Shift+Tab/Tab Jesli sktadnik jest edytowalny aktywnos¢ przesuwana jest do poprzedniej/kolejnej pozycji az do
osiggniecia korica kolumny, a nastepnie do poprzedniego/kolejnego wiersza az do osiggniecia
pierwszej lub ostatniej komarki. Jesli zaznaczona zostata pierwsza komorka, klawisze Shift+Tab
przesuna aktywnos¢ do poprzedzajacego elementu sterujgcego. Jesli zaznaczona zostata ostatnia
komorka, klawisz Tab przesuwa aktywnos¢ do kolejnego elementu sterujacego.

Jesli sktadnik DataGrid nie jest edytowalny, aktywnos¢ zostanie przesunigta do
poprzedniego/kolejnego elementu sterujacego.

Skladnika DataGrid mozna uzywac jako podstawy dla wielu typow aplikacji sterowania danymi. Istnieje mozliwos¢
tatwego wyswietlenia sformatowanego tabelarycznego widoku danych, ale mozliwe jest réwniez uzycie mechanizmdow
renderujgcych komorki w celu utworzenia bardziej wyrafinowanych i dostepnych dla edycji elementdw interfejsu
uzytkownika. Sktadnik DataGrid w praktyce uzywany jest w:

« Klientach poczty uruchamianych w przegladarkach sieci Web
« Stronach z wynikami wyszukiwania
« Aplikacjach z arkuszami (np. kalkulatory kredytowe, aplikacje z formularzami podatkowymi)

Podczas projektowania aplikacji ze sktadnikiem DataGrid pomocne jest zrozumienie konstrukeji sktadnika List,
poniewaz klasa DataGrid rozszerza klase SelectableList. Wiecej informacji na temat klasy SelectableList i sktadnika List
zawiera Skorowidz jezyka ActionScript 3.0.

Po dodaniu sktadnika DataGrid do aplikacji mozna go udostepni¢ dla czytnika ekranu, dodajac do kodu ActionScript
nastepujace wiersze:

import fl.accessibility.DataGridAccImpl;
DataGridAccImpl.enableAccessibility () ;

Ulatwienia dostepu wiacza sie dla danej klasy skfadnikéw tylko raz, niezaleznie od liczby instancji sktadnika. Wiecej
informacji zawiera rozdzial 18, “T'worzenie tresci dostepnych dla uzytkownikéw niepetnosprawnych”, w podreczniku
Korzystanie z programu Flash.

Parametry sktadnika DataGrid

W Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze sktadnikéw mozna ustawi¢ nastepujgce parametry tworzenia dla kazdej
instancji sktadnika DataGrid: allowMultipleSelection, editable, headerHeight, horizontalLineScrollSize,
horizontalPageScrollSize, horizontalScrolllPolicy, resizableColumns, rowHeight, showHeaders,
verticalLineScrollSize,verticalPageScrollSizeorazverticalScrollPolicy.Kazdyz parametrow posiada
odpowiadajaca mu wlasciwos¢ ActionScript o tej samej nazwie. Wiecej informacji na temat mozliwych wartosci tych
parametréw zawiera opis klasy ComboBox w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011

60


http://www.adobe.com/go/learn_flcs5_as3lr_pl
http://www.adobe.com/go/learn_flcs5_as3lr_pl

KORZYSTANIE ZE SKEADNIKOW JEZYKA ACTIONSCRIPT 3.0 61
Korzystanie ze sktadnikow interfejsu uzytkownika

Tworzenie aplikacji ze skltadnikiem DataGrid

Aby utworzy¢ aplikacje ze skfadnikiem DataGrid, nalezy najpierw okresli¢ skad pochodza dane. Dane zazwyczaj
pochodza z obiektu Array, ktére mozna umiesci¢ w siatce za pomocy wlasciwosci dataProvider. Aby doda¢ dane do
siatki mozna takze uzy¢ metod klas DataGrid i DataGridColumn.

Uzycie lokalnego dostawcy danych ze skladnikiem DataGrid:

W tym przykladzie skladnik DataGrid tworzony jest w celu wyswietlenia wykazu zawodnikéw druzyny softball.
Wykaz zdefiniowany zostal w obiekcie Array (aRoster) i przypisany do wlasciwosci dataProvider skladnika
DataGrid.

1 W programie Flash wybierz opcje Plik > Nowy, a nastepnie wybierz plik Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladnik DataGrid z panelu Skladniki na stét montazowy.

3 W Inspektorze wlasciwosci wprowadz dla instancji nazwe aDg.

4 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

import fl.data.DataProvider;

bldRosterGrid (aDg) ;

var aRoster:Array = new Array();

aRoster = [
{Name:"wilma Carter", Bats:"R", Throws:"R", Year:"So", Home: "Redlands, CA”},
{Name:”Sue Pennypacker", Bats:"L", Throws:"R", Year:"Fr", Home: "Athens, GA"},
{Name:”Jill Smithfield", Bats:"R", Throws:"L", Year:"Sr", Home: "Spokane, WA”},
{Name:"Shirley Goth", Bats:"R", Throws:"R", Year:"Sr", Home: "Carson, NV"},
{Name:"Jennifer Dunbar", Bats:"R", Throws:"R", Year:"Fr", Home: "Seaside, CA"},
{Name:"Patty Crawford", Bats:"L", Throws:"L", Year:"Jr", Home: "Whittier, CA"},
{Name:"Angelina Davis", Bats:"R", Throws:"R", Year:"So", Home: "Odessa, TX”},
{Name:"Maria Santiago", Bats:"L", Throws:"L", Year:"Sr", Home: "Tacoma, WA"},
{Name:”Debbie Ferguson", Bats:"R", Throws:"R", Year: "Jr", Home: "Bend, OR”},
{Name:"Karen Bronson", Bats:"R", Throws:"R", Year: "Sr", Home: "Billings, MO"},
{Name:"Sylvia Munson", Bats:"R", Throws:"R", Year: "Jr", Home: "Pasadena, CA"},
{Name:"Carla Gomez", Bats:"R", Throws:"L", Year: "Sr", Home: "Corona, CA"},
{Name:”Betty Kay", Bats:"R", Throws:"R", Year: "Fr", Home: "Palo Alto, CA"},

1;

aDg.dataProvider = new DataProvider (aRoster) ;

aDg.rowCount = aDg.length;

function bldRosterGrid(dg:DataGrid) {
dg.setSize (400, 300);

dg.columns = ["Name", "Bats", "Throws", "Year", "Home"];
dg.columns [0] .width = 120;

dg.columns[1] .width = 50;

dg.columns [2] .width = 50;

dg.columns [3] .width = 40;

dg.columns [4] .width = 120;

dg.move (50, 50) ;

}i
Funkcja bldrosterGrid () ustawia wielkos§¢ skfadnika DataGrid i ustawia kolejnos¢ kolumn oraz ich wielkosci.

5 Wrybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.
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Wybierz kolumny i dodaj sortowanie dla skladnika DataGrid w aplikacji

Nagtowek kazdej kolumny mozna klikng¢ w celu posortowania tresci sktadnika DataGrid w porzadku malejagcym wg
warto$ci w wybranej kolumnie.

W ponizszym przyktadzie wykorzystano metode addcolumn () do dodawania instancji klasy DataGridColumn do
sktadnika DataGrid. Kolumny reprezentujg nazwy odtwarzaczy oraz wyniki. W tym przykladzie przedstawiono
réwniez wybdr wlasciwosci sortoptions w celu okreslenia opcji sortowania dla kazdej kolumny:
Array.CASEINSENSITIVE dla kolumny Name i Array.NUMERIC dla kolumny Score. W przykladzie wielko$¢
sktadnika DataGrid jest odpowiednia, poniewaz jego dlugos¢ zostalta ustawiona jako liczba wierszy, a szerokos¢ na 200.

1 W programie Flash wybierz opcje Plik > Nowy, a nastepnie wybierz plik Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij sktadnik DataGrid z panelu Sktadniki na stét montazowy.

3 W Inspektorze wlasciwoséci wprowadz dla instancji nazwe aDg.
4

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

import fl.controls.dataGridClasses.DataGridColumn;

import fl.events.DataGridEvent;

import fl.data.DataProvider;

// Create columns to enable sorting of data.

var nameDGC:DataGridColumn = new DataGridColumn ("name") ;
nameDGC.sortOptions = Array.CASEINSENSITIVE;

var scoreDGC:DataGridColumn = new DataGridColumn ("score") ;
scoreDGC.sortOptions = Array.NUMERIC;
aDg.addColumn (nameDGC) ;
aDg.addColumn (scoreDGC) ;
var aDP_array:Array = new Array({name:"clark", score:3135}, {name:"Bruce", score:403},
{name:"Peter", score:25})

aDg.dataProvider = new DataProvider (aDP_array) ;

aDg.rowCount = aDg.length;

aDg.width = 200;

5 Woybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Tworzenie instancji skladnika DataGrid przy uzyciu kodu ActionScript

W tym przykladzie przedstawiono tworzenie skfadnika DataGrid w jezyku ActionScript oraz wypetnianie go tablica
nazw odtwarzaczy i wartosci score.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij skladnik DataGrid z panelu Sktadniki do panelu Biblioteka biezacego dokumentu.
Powoduje to dodanie sktadnika do biblioteki, ale nie jest on wyswietlany w aplikacji.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

import fl.controls.DataGrid;
import fl.data.DataProvider;

var aDg:DataGrid = new DataGrid() ;
addChild (aDg) ;

aDg.columns = [ "Name", "Score" ];
aDg.setSize (140, 100);

aDg.move (10, 40);

Ten kod tworzy instancje DataGrid, a nastepnie okresla wielko$¢ i potozenie siatki.

4 Utworz tablice, dodaj do niej dane i okresl tablice jako dostawce danych dla skfadnika DataGrid:
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var aDP_array:Array = new Array();
aDP_array.push({Name:"Clark", Score:3135});
aDP_array.push ({Name:"Bruce", Score:403});
aDP_array.push ({Name:"Peter", Score:25});
aDg.dataProvider = new DataProvider (aDP_array) ;
aDg.rowCount = aDg.length;

Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Ladowanie skladnika DataGrid za pomocg pliku XML

W ponizszym przykladzie przedstawiono korzystanie z klasy DataGridColumn w celu utworzenia kolumn DataGrid.

W przyktadzie sktadnik DataGrid jest wypelniany poprzez wprowadzanie obiektu XML jako parametru value

konstruktora bataProvider ().

1

u A W N

Korzystajac z edytora tekstu, utwérz plik XML zawierajacy nastepujace dane i zapisz go pod nazwg team.xml w
tym samym folderze, w ktérym zapisany zostanie plik FLA.

<team>
<player name="Player A" avg="0.293" />
<player name="Player B" avg="0.214" />
<player name="Player C" avg="0.317" />
</team>

Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
Na panelu Sktadniki kliknij dwukrotnie sktadnik DataGrid, aby doda¢ go do stolu montazowego.
W Inspektorze wlasciwosci wprowadz dla instancji nazwe aDg.

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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import fl.controls.dataGridClasses.DataGridColumn;
import fl.data.DataProvider;

import flash.net.*;

import flash.events.*;

var request:URLRequest = new URLRequest ("team.xml") ;
var loader:URLLoader = new URLLoader;

loader.load (request) ;
loader.addEventListener (Event . COMPLETE, loaderCompleteHandler) ;

function loaderCompleteHandler (event:Event) :void {
var teamXML:XML = new XML (loader.data) ;

var nameCol:DataGridColumn = new DataGridColumn ("name") ;
nameCol .headerText = "Name";

nameCol .width = 120;

var avgCol:DataGridColumn = new DataGridColumn ("avg") ;
avgCol .headerText = "Average'";

avgCol.width = 60;

var myDP:DataProvider = new DataProvider (teamXML) ;

aDg.columns = [nameCol, avgCol];
aDg.width = 200;
aDg.dataProvider = myDP;
aDg.rowCount = aDg.length;

}

6 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Korzystanie ze sktadnika Label

Sktadnik Label wy$wietla pojedynczy wiersz tekstu — zwykle w celu identyfikowania innych elementéw lub operacji
na stronie sieci Web. Skladnik Label (etykieta) moze zosta¢ sformatowany za pomoca znacznikéw formatujacych
HTML. Istnieje réwniez mozliwo$¢ kontrolowania wielkosci i uktadu etykiety. Sktadniki Label nie majg krawedzi, nie
moga by¢ aktywowane i nie generujg zadnych zdarzen.

Podglad aktywny kazdej instancji Label odzwierciedla zmiany dokonane w parametrach w Inspektorze wlasciwosci
oraz Inspektorze skladnikéw podczas tworzenia. Etykieta nie ma krawedzi, dlatego jedynym sposobem wy$wietlenia
jej podgladu aktywnego jest ustawienie jej parametrow tekstu.

Postugiwanie sie sktadnikiem Label

Sktadnik Label stuzy do tworzenia etykiety tekstowej dla innego skfadnika, np. etykieta ,,Nazwa:” po lewej stronie pola
TextInput, do ktdrego mozna wprowadzi¢ nazwe uzytkownika. Skladnik Label moze by¢ uzywany zamiast zwyklego
pola tekstowego, poniewaz mozliwe jest uzywanie stylow w celu zapewnienia spojnego dzialania i wygladu.

Jesli wymagane jest obrdcenie skladnika Label, wowczas nalezy osadzi¢ czcionki; w przeciwnym wypadku nie beda
widoczne podczas testowania filmu.
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Parametry skltadnika Label

Dla kazdej instancji skladnika Label mozna w Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze sktadnikéw ustawié
nastepujace parametry tworzenia tresci: autoSize, condenseWhite, selectable, text i wordWrap. Dla kazdego z
tych parametréw istnieje odpowiednia wlasciwo$¢ ActionScript o takiej samej nazwie. Wiecej informacji na temat
mozliwych wartosci tych parametrow zawiera opis klasy Label w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu
Flash Professional.

Tworzenie aplikacji ze sktadnikiem Label

Ponizsza procedura wyjasnia jak podczas tworzenia doda¢ sktadnik Label do aplikacji. Przyktad przedstawia tworzenie
etykiety z tekstem ,,Data waznosci”.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladnik Label z panelu Sktadniki na stot montazowy i okresl dla niego nastgpujace wartoéci w
Inspektorze wlasciwosci:

+ Dla nazwy instancji wprowadz aLabel.

+ Wprowadz 80 dla wartosci Sz.

+ Wprowadz 100 dla wartosci X.

+ Wprowadz 100 dla wartosci Y.

« Wprowadz Data wazno$ci dla parametru text.

3 Przeciagnij sktadnik TextArea z panelu Sktadniki na stot montazowy i okre$l dla niego nastepujace warto$ci w
Inspektorze wlasciwosci:

+ Dla nazwy instancji wprowadz aTa.
+ Wprowadz 22 dla wartosci W.
+ Wprowadz 200 dla wartosci X.
+ Wprowadz 100 dla wartosci Y.

4 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

var today:Date = new Date() ;
var expDate:Date = addDays (today, 14);
aTa.text = expDate.toDateString() ;

function addDays (date:Date, days:Number) :Date {
return addHours (date, days*24);

}

function addHours (date:Date, hrs:Number) :Date {
return addMinutes (date, hrs*60) ;

}

function addMinutes (date:Date, mins:Number) :Date {
return addSeconds (date, mins*60) ;

}

function addSeconds (date:Date, secs:Number) :Date {
var mSecs:Number = secs * 1000;

var sum:Number = mSecs + date.getTime() ;

return new Date (sum) ;

}
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5 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Tworzenie instancji skladnika Label przy uzyciu kodu ActionScript

W ponizszym przykiadzie przedstawiono tworzenie parametru Label za pomoca jezyka ActionScript. Skladnik Label
stuzy do identyfikacji funkcji sktadnika ColorPicker i korzysta z wlasciwosci htmlText w celu zastosowania
formatowania do tekstu skladnika Label.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladnik Label z panelu Sktadniki do panelu Biblioteka biezacego dokumentu.

3 Przeciagnij sktadnik ColorPicker z panelu Skladniki do panelu Biblioteka biezacego dokumentu.

4 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
import fl.controls.Label;

import fl.controls.ColorPicker;

var alabel:Label = new Label () ;
var aCp:ColorPicker = new ColorPicker() ;

addChild (aLabel) ;
addchild (aCp) ;

aLabel . htmlText = '<font face="Arial" color="#FF0000" size="14">Fill:</font>"';
aLabel.x = 200;

alLabel.y = 150;

alabel.width = 25;

alabel.height = 22;

aCp.x = 230;
aCp.y = 150;

5 Woybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Korzystanie ze sktadnika List

Skladnik List to przewijalne pole listy, na ktérym mozna wybra¢ jedna lub wieksza ilo$¢ opcji. Lista (sktadnik List)
moze rowniez zawiera¢ elementy graficzne, réwniez inne skfadniki. W celu dodawania elementéw widocznych na
liScie nalezy uzy¢ okna dialogowego Wartosci, jakie pojawia sie po kliknieciu etykiet lub pél parametréw danych. W
celu dodawania elementéw do listy mozna réwniez korzysta¢ z metod List .addItem() i List.addItemAt ().

Skladnik List korzysta z indeksu, w ktérym element z indeksem 0 jest najwyzszym elementem wyswietlanym. Podczas
dodawania, usuwania lub zastepowania element6w listy za pomoca metod i wlasciwosci klasy List konieczne moze by¢
okreslenie indeksu dla elementu listy.

Postugiwanie sie sktadnikiem List

Istnieje mozliwo$¢ skonfigurowania listy, na ktérej uzytkownicy beda mogli wybiera¢ jedng warto$¢ lub wieksza liczbe
warto$ci. Na przyklad: uzytkownik odwiedzajacy strone WWW sklepu elektronicznego musi wybra¢ elementy do
kupienia. Lista zawiera 30 elementéw; uzytkownik przewija liste elementéw i wybiera element, klikajac go.
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Mozliwe jest rowniez zaprojektowanie listy (skladnik List), ktora bedzie korzystata z niestandardowych klipéw jako
wierszy, dzieki czemu uzytkownik bedzie miat dostep do wigkszej liczby informacji. Na przyktad: w aplikacji e-mail
kazda skrzynka pocztowa moze by¢ sktadnikiem List, a kazdy wiersz moze zawiera¢ ikony, ktore beda okreslaty
priorytet i status.

Skladnik List staje si¢ aktywny, gdy zostanie klikniety lub wybrany za pomoca klawisza Tab — do kontrolowania tego
sktadnika mozna uzywa¢ nastepujacych klawiszy:

Klucz Opis
Klawisze alfanumeryczne Przeskok do kolejnego elementu, ktérego pierwszy znak etykiety to Key .getAscii ().
Control Klawisz przetgczania, ktéry umozliwia nieciggte zaznaczanie i usuwanie zaznaczenia wielu opcji, nawet

jesli nie nastepuja po sobie.

Strzatka w dot Przesuwa zaznaczenie w dét o jeden element.
Home Przesuwa zaznaczenie na gore listy.

Page Down Przesuwa zaznaczenie w dét o jedng strone.
Page Up Przesuwa zaznaczenie w gére o jedng strone.
Shift Umozliwia zaznaczanie ciggte.

Strzatka w gére Przesuwa zaznaczenie w gére o jeden element.

Uwaga: Wielkosci przewijania sq okreslone w pikselach, a nie w wierszach.

Uwaga: Wielkos¢ strony stosowana po nacisnigciu klawisza Page Up i Page Down jest o jeden mniejsza niz liczba
elementow, ktore mieszczq sig na obszarze wyswietlania. Przyktad: przewijanie stron w liscie rozwijanej, z ktorej

wyswietlanych jest dziesigc wierszy, powoduje wyswietlanie elementéw 0-9, 9-18, 18-27, itd. — jeden element jest
wyswietlany na obydwu sgsiednich stronach.

Wiecej informacji na temat sterowania aktywnoscig zawiera opis interfejsu IFocusManager oraz opis klasy
FocusManager w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional oraz w sekcji ,,Praca z klasg
FocusManager” na stronie 29.

Podglad aktywny kazdej instancji List na stole montazowym odzwierciedla zmiany dokonane w parametrach w
Inspektorze wlasciwosci oraz Inspektorze sktadnikow podczas tworzenia.

Po dodaniu skfadnika List do aplikacji mozna go udostepni¢ dla czytnika ekranu, dodajac do kodu ActionScript
nastepujace wiersze:

import fl.accessibility.ListAccImpl;

ListAccImpl.enableAccessibility () ;

Ulatwienia dostepu wlacza sie dla danego skladnika tylko raz, niezaleznie od liczby instancji sktadnika. Wiegcej
informacji zawiera rozdzial 18, “T'worzenie tresci dostepnych dla uzytkownikéw niepetnosprawnych”, w podreczniku
Korzystanie z programu Flash.
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Parametry skladnika List

Dla kazdej instancji skladnika List mozna w Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze sktadnikéw ustawi¢
nastepujace parametry tworzenia treci: allowMultipleSelection, dataProvider,
horizontalLineScrollSize, horizontalPageScrollSize, horizontalScrollPolicy,
multipleSelection, verticalLineScrollSize, verticalPageScrollSizeiverticalScrollPolicy.[ﬂa
kazdego z tych parametréw istnieje odpowiednia wlasciwo$¢ ActionScript o takiej samej nazwie. Wiecej informacji na
temat mozliwych warto$ci tych parametréw zawiera opis klasy List w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu
Flash Professional. Informacje o uzywaniu parametru dataProvider zawiera sekcja ,, Korzystanie z parametru
dataProvider” na stronie 31.

Tworzenie aplikacji ze skladnikiem List

Ponizsze przyklady przedstawiaja sposéb dodania sktadnika List do aplikacji podczas tworzenia.

Dodawanie prostego skladnika List do aplikacji
W tym przykladzie sktadnik List zawiera etykiety, ktore identyfikujg modele samochod6w oraz pola danych, ktére
zawierajg ceny.
1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij skladnik List z panelu Sktadniki na stot montazowy.
3 W Inspektorze wlasciwosci wykonaj nastepujace kroki:
« Wprowadz dla instancji nazwe aList.
+ Do Sz (szeroko$¢) przypisz warto$¢ 200.
4 Uzyj narzedzia Tekst, aby utworzy¢ pole tekstowe ponizej aList i nada¢ mu nazwe aTf.
5 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
import fl.controls.List;

import flash.text.TextField;

aTf.type = TextFieldType.DYNAMIC;
aTf .border = false;

// Create these items in the Property inspector when data and label
// parameters are available.

alList.addItem({label:"1956 Chevy (Cherry Red)", data:35000});
alList.addItem({label:"1966 Mustang (Classic)", data:27000});
aList.addItem({label:"1976 Volvo (Xcllnt Cond)", data:17000});

alist.allowMultipleSelection = true;
aList.addEventListener (Event .CHANGE, showData) ;

function showData (event:Event) {
aTf.text = "This car is priced at: $" + event.target.selectedItem.data;

}

W tym kodzie metoda addItem () stluzy do wypelnienia sktadnika aList trzema elementami — do kazdego z tych
elementow przypisywana jest pojedyncza warto$¢ label, ktdra jest widoczna na liscie, oraz warto$¢ data. Po
wybraniu elementu w sktadniku List detektor zdarzen wywotuje funkcje showbata (), ktora wyswietla wartos¢
data dla wybranego elementu.

6 Wybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby skompilowa¢ i uruchomi¢ aplikacje.
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Wypelnianie instancji List za pomocg dostawcy danych

W tym przykladzie przedstawiono tworzenie skladnika List modeli ssmochodéw iich cen. W przykladzie sktadnik List
jest wypelniany przez dostawce danych, a nie przez metode addItem ().

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij skladnik List z panelu Sktadniki na stot montazowy.
3 W Inspektorze wlasciwosci wykonaj nastepujace kroki:
« Wprowadz dla instancji nazwe aList.
Do Sz (szeroko$¢) przypisz warto$¢ 200.
4 Uzyj narzedzia Tekst, aby utworzy¢ pole tekstowe ponizej aList i nada¢ mu nazwe aTf.

5 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

import fl.controls.List;
import fl.data.DataProvider;
import flash.text.TextField;

aTf.type = TextFieldType.DYNAMIC;
aTf.border = false;

var cars:Array = [

{label:"1956 Chevy (Cherry Red)", data:35000},
{label:"1966 Mustang (Classic)", data:27000},
{1abe1:"1976 Volvo (Xcllnt Cond)", data:17000},

1;
alList.dataProvider = new DataProvider (cars) ;
alist.allowMultipleSelection = true;

aList.addEventListener (Event .CHANGE, showData) ;

function showData (event:Event) {

aTf.text = "This car is priced at: $" + event.target.selectedItem.data;

}

6 Wybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, wy$wietli¢ skladnik List z jego elementami.

Korzystanie ze sktadnika List w celu kontrolowania instancji MovieClip

W ponizszym przykladzie przedstawiono tworzenie sktadnika List nazw koloréw — po wybraniu nazwy kolor zostaje
zastosowany do obiektu MovieClip.

1 Utwoérz dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladnik List z panelu Sktadniki na stot montazowy i okresl dla niego nastepujace wartosci w
Inspektorze wlasciwosci:

+ Dla nazwy instancji wprowadz aList.
+ Wprowadz 60 dla wartosci W.
+ Wprowadz 100 dla wartosci X.
« Wprowadz 150 dla wartosci Y.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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alList.addItem({label:"Blue", data:0x0000CC});

alList.addItem({label:"Green", data:0x00CC00});

alList.addItem({label:"Yellow", data:0xFFFF00}) ;
({ 1
({ )

7

alist.addItem({label:"Orange", data:0xFF6600
aList.addItem({label:"Black", data:0x000000}

7

var aBox:MovieClip = new MovieClip () ;
addChild (aBox) ;

alist.addEventListener (Event.CHANGE, changeHandler) ;
function changeHandler (event:Event) {
drawBox (aBox, event.target.selectedItem.data);

}i

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void {
box.graphics.beginFill (color, 1.0);
box.graphics.drawRect (225, 150, 100, 100);
box.graphics.endFill () ;

}

4 Wybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

5 Klikaj kolory w skfadniku List, aby wyswietli¢ je w obiekcie MovieClip.

Tworzenie instancji skladnika List przy uzyciu kodu ActionScript:

W tym przykladzie przy uzyciu kodu ActionScript tworzona jest prosta lista, ktora jest nastepnie zapelniana przy
uzyciu metody addItem().

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij skladnik List z panelu Sktadniki do panelu Biblioteka.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

import fl.controls.List;

var alList:List = new List();
alList.addItem({label:"One", data:1});
aList.addItem({label:"Two", data:2});
aList.addItem({label:"Three", data:3});
alList.addItem({label:"Four", data:4})
alList.addItem({label:"Five", data:5})
aList.setSize (60, 40);

aList.move (200,200) ;

addchild (aList) ;
alist.addEventListener (Event .CHANGE, changeHandler) ;
function changeHandler (event:Event) :void {

7

7

trace (event.target.selectedItem.data) ;

}

4 Wrybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.
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Korzystanie ze sktadnika NumericStepper

Skladnik NumericStepper umozliwia uzytkownikowi przechodzenie przez uporzadkowany zestaw liczb. Skladnik
zawiera liczbe w polu tekstowym, ktdra jest widoczna obok matych przyciskow strzatek w gére i w dét. Po naci$nieciu
przycisku liczba jest krokowo zwiekszana lub zmniejszana — w zaleznosci od jednostki okreslonej w parametrze
stepSize — dopdki uzytkownik nie zwolni przycisku lub do osiagniecia warto$ci maksymalnej albo minimalne;j.
Tekst znajdujacy sie w polu tekstowym sktadnika NumericStepper rowniez jest dostepny do edycji.

Podglad aktywny kazdej instancji NumericStepper odzwierciedla ustawienie parametru warto$ci w Inspektorze
wiasciwosci oraz Inspektorze sktadnikow. W podgladzie aktywnym nie istnieje jednak zadna zalezno$¢ miedzy
uzyciem myszy lub klawisza na klawiaturze z przyciskami strzatek sktadnika NumericStepper.

Postugiwanie sie sktadnikiem NumericStepper

Sktadnik NumericStepper moze by¢ uzywany wszedzie tam, gdzie uzytkownik ma wybra¢ warto$¢ liczbows. Na
przyklad: sktadnik NumericStepper moze by¢ uzywany w formie umozliwiajgcej wybdr miesigca, dnia i roku daty
waznosci karty kredytowej. Sktadnik NumericStepper moze réwniez stuzy¢ do zwiekszania lub zmniejszania wielkosci
czcionek.

Skladnik NumericStepper obstuguje wylacznie dane liczbowe. Podczas tworzenia wymagane jest powiekszenie
skladnika Stepper, gdy liczba widocznych miejsc liczbowych ma by¢ wigksza niz dwa (na przyktfad: liczby 5246 lub
1,34).

W aplikacji mozna wiaczy¢ lub wylaczy¢ sktadnik NumericStepper. W stanie disabled sktadnik NumericStepper nie
odbiera danych wprowadzanych za pomocg klawiatury lub myszy. W stanie enabled sktadnik NumericStepper staje
sie aktywny po jego kliknigciu lub wybraniu za pomoca klawisza Tab, a w srodku skladnika aktywne staje sie pole
tekstowe. Po aktywowaniu instancji NumericStepper mozna nig sterowa¢ za pomoca nastepujacych klawiszy:

Klucz Opis

Strzatka w dot Zmiana wartosci o jedna jednostke.

Strzatka w lewo Przesuniecie punktu wprowadzania w lewo w polu tekstowym.
Strzatka w prawo Przesuniecie punktu wprowadzania w prawo w polu tekstowym.
Shift+Tab Przesuwa aktywnos¢ do poprzedniego obiektu.

Karta Przesuwa aktywnos¢ do kolejnego obiektu.

Strzatka w gére Zmiana wartosci o jedna jednostke.

Wiecej informacji na temat sterowania aktywnoscia zawiera opis klasy FocusManager w Skorowidzu jezyka
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional oraz w sekcji ,Praca z klasg FocusManager” na stronie 29.

Parametry skladnika NumericStepper

Dla kazdej instancji skladnika NumericStepper mozna w Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze sktadnikow
ustawi¢ nastepujgce parametry tworzenia tre$ci: maximum, minimum, stepSize ivalue. Dlakazdego z tych
parametrow istnieje odpowiednia wlasciwo$é ActionScript o takiej samej nazwie. Wiecej informacji na temat
mozliwych wartosci tych parametréw zawiera opis klasy NumericStepper w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla
programu Flash Professional.
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Tworzenie aplikacji ze skladnikiem NumericStepper

Ponizsza procedura wyjasnia jak podczas tworzenia doda¢ skladnik NumericStepper do aplikacji. Przyklad
przedstawia umieszczenie sktadnika NumericStepper i sktadnika Label na stole montazowym oraz utworzenie
detektora dla zdarzenia Event.Zdarzenie CHANGE w instancji NumericStepper. Gdy wartos$¢ sktadnika
NumericStepper zostanie zmieniona, w przykladzie pojawi si¢ nowa warto$¢ we wlasciwosci text instancji Label.

1 Przeciagnij skfadnik NumericStepper z panelu Sktadniki na stét montazowy.
2 W Inspektorze wlasciwosci wprowadz dla instancji nazwe aNss.

3 Przeciagnij skladnik Label z panelu Sktadniki na stét montazowy.

4 W Inspektorze wlasciwosci wprowadz dla instancji nazwe aLabel.
5

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

import flash.events.Event;
aLabel.text = "value = " + aNs.value;

aNs.addEventListener (Event .CHANGE, changeHandler) ;
function changeHandler (event:Event) :void {
alabel.text = "value = " + event.target.value;

}i

W tym przykladzie wlasciwos¢ text etykiety (Label) otrzymuje wartoé¢ sktadnika NumericStepper. Funkcja
changeHandler () aktualizuje wladciwos¢ text etykiety przy kazdej zmianie wartosci instancji NumericStepper.

6 Woybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Tworzenie skladnika NumericStepper przy uzyciu jezyka ActionScript:

W tym przykladzie przedstawiono tworzenie trzech sktadnikéw NumericStepper za pomocg kodu ActionScript —
poszczegolne skladniki stuzg do wprowadzania miesigca, dnia i roku daty urodzenia uzytkownika. W przykladzie
dodawane s3 réwniez sktadniki Label dla monitu oraz dla identyfikatoréw poszczegdlnych sktadnikow
NumericStepper.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladnik Label do panelu Biblioteka.

3 Przeciagnij sklfadnik NumericStepper do panelu Biblioteka.
4

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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import fl.controls.Label;
import fl.controls.NumericStepper;

var dobPrompt:Label = new Label () ;
var moPrompt:Label = new Label();
var dayPrompt:Label = new Label();
var yrPrompt:Label = new Label();

var moNs:NumericStepper = new NumericStepper () ;
var dayNs:NumericStepper = new NumericStepper () ;
var yrNs:NumericStepper = new NumericStepper() ;

addChild (dobPrompt) ;
addChild (moPrompt) ;
addChild (dayPrompt) ;
addChild (yrPrompt) ;
addChild (moNs) ;
addChild (dayNs) ;
addChild (yrNs) ;

dobPrompt .setSize (65, 22);
dobPrompt .text = "Date of birth:";
dobPrompt .move (80, 150) ;

moNs.move (150, 150) ;
moNs.setSize (40, 22);
moNs.minimum = 1;
moNs.maximum = 12;
moNs.stepSize = 1;
moNs.value = 1;

moPrompt .setSize (25, 22);
moPrompt.text = "Mo.";
moPrompt .move (195, 150) ;

dayNs.move (225, 150) ;
dayNs.setSize (40, 22);
dayNs.minimum = 1;
dayNs.maximum = 31;
dayNs.stepSize = 1;
dayNs.value = 1;

dayPrompt.setSize (25, 22);
dayPrompt.text = "Day";
dayPrompt .move (270, 150) ;

yrNs.move (300, 150);
yrNs.setSize (55, 22);
yrNs.minimum = 1900;
yrNs.maximum = 2006;
yrNs.stepSize = 1;
yrNs.value = 1980;

yrPrompt.setSize (30, 22);

yrPrompt.text = "Year";
yrPrompt .move (360, 150) ;
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5 Wybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomic¢ aplikacje.

Korzystanie ze sktadnika ProgressBar

Sktadnik ProgressBar wy$wietla postep tadowania tresci, co stanowi istotng informacje dla uzytkownika, gdy tre§¢ ma
znaczng objetos¢, a jej fadowanie moze op6zni¢ wykonanie aplikacji. Sktadnik ProgressBar jest uzyteczny podczas
wys$wietlania postepu tadowania obrazéw i elementow aplikacji. Proces tadowania moze by¢ okreslony lub
nieokreslony. Pasek postepu determinate stanowi liniowa reprezentacje postepu zadania w czasie i jest uzywany, gdy
iloé¢ tresci do zatadowania jest znana. Pasek postepu indeterminate jest uzywany wowczas, gdy ilos¢ tresci do
zaladowania nie jest znana. Istnieje réwniez mozliwo$¢ dodania skladnika Label w celu wys$wietlania postepu w postaci
wartosci procentowej.

Skladnik ProgressBar korzysta z 9-plastrowej skali i zawiera karnacje paska, karnacje sledzenia i karnacje
indeterminate.

Postugiwanie sie sktadnikiem ProgressBar

Istniejg trzy tryby korzystania ze skfadnika ProgressBar. Najczesciej uzywane sg tryby: zdarzenie i prébkowanie. Te
tryby okreslaja proces tadowania, ktory generuje zdarzenia progress i complete (tryby zdarzen i probkowania) lub
udostepnia wlasciwoéci bytesLoaded i bytesTotal (tryb prébkowania). Sktadnik ProgressBar moze by¢ réwniez
uzywany w trybie recznym — w tym celu nalezy ustawi¢ wlasciwo$ci maximum, minimum oraz value wraz z
wywolaniami metody ProgressBar. setProgress (). Wlasciwo$¢ indeterminate mozna ustawi¢ w taki sposéb, aby
okreslata, czy skladnik ProgressBar zawiera wypelnienie w paski oraz Zrédfo nieznanej wielkosci (true) lub
wypelnienie ciggle i zrédlo znanej wielkosci (false).

W celu okreslenia trybu skladnika ProgressBar nalezy ustawi¢ jego wlasciwo$¢ mode — za posrednictwem parametru
mode w Inspektorze wlasciwosci lub Inspektorze skladnikéw albo za pomocs jezyka ActionScript.

Gdy skladnik ProgressBar stuzy do prezentacji statusu przetwarzania, np. analizowania 100000 elementéw —
woéwczas, jesli sktadnik znajduje sie w pojedynczej petli klatki, aktualizacje sktadnika ProgressBar nie beda widoczne,
poniewaz zawarto$¢ ekranu nie bedzie odswiezana.

Parametry sktadnika ProgressBar

Dla kazdej instancji skladnika ProgressBar mozna w Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze sktadnikéw ustawié
nastepujace parametry: direction, mode i source. Dla kazdego z tych parametrow istnieje odpowiednia wlasciwo$¢
ActionScript o takiej samej nazwie.

Istnieje mozliwo$¢ napisania kodu ActionScript w celu kontrolowania tych i innych opcji dla sktadnika ProgressBar z
wykorzystaniem jego wlasciwosci, metod i zdarzen. Wiecej informacji zawiera opis klasy ProgressBar w Skorowidzu
jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.
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Tworzenie aplikacji ze sktadnikiem ProgressBar
Ponizsza procedura wyjasnia jak podczas tworzenia doda¢ sktadnik ProgressBar do aplikacji. W przyktadzie sktadnik

ProgressBar korzysta z trybu zdarzenia. W trybie zdarzen fadowana tres¢ generuje zdarzenia progress i complete,
ktore rozsyla skladnik ProgressBar w celu okredlenia postepu. Gdy wystapi zdarzenie progress, w przykladzie
dochodzi do aktualizacji etykiety w celu przedstawienia procentu zaladowanej tresci. Gdy wystapi zdarzenie
complete, w przykladzie zostaje wy$swietlony komunikat “Loading complete” oraz warto$¢ wlasciwoséci bytesTotal,

ktora jest wielkoscig pliku.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladnik ProgressBar z panelu Sktadniki na stot montazowy.

W Inspektorze wlasciwosci wprowadz dla instancji nazwe aPb.
W sekcji Parametry wprowadz 200 dla wartosci X.
Wprowadz 260 dla wartosci Y.

Wybierz event dla parametru mode.

3 Przeciagnij sktadnik Button z panelu Skladniki na st6l montazowy.

W Inspektorze wlasciwosci wprowadz dla instancji nazwe loadButton.
Wprowadz 220 dla parametru X.
Wprowadz 290 dla parametru Y.

Dla parametru label wprowadz Load Sound.

4 Przeciagnij sktadnik Label na st6l montazowy i nadaj instancji nazwe progLabel.

Wprowadz 150 dla warto$ci Sz.
Wprowadz 200 dla parametru X.
Wprowadz 230 dla parametru Y.

W sekcji Parametry usun warto$¢ parametru text.

5 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript fadujacy

pliki dZzwiekowe mp3:
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import fl.controls.ProgressBar;
import flash.events.ProgressEvent;
import flash.events.IOErrorEvent;

var aSound:Sound = new Sound() ;

aPb.source = aSound;

var url:String = "http://www.helpexamples.com/flash/sound/songl.mp3";
var request:URLRequest = new URLRequest (url) ;

aPb.addEventListener (ProgressEvent . PROGRESS, progressHandler) ;
aPb.addEventListener (Event .COMPLETE, completeHandler) ;
aSound.addEventListener (IOErrorEvent .I0 ERROR, ioErrorHandler) ;
loadButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function progressHandler (event:ProgressEvent) :void {
progLabel.text = ("Sound loading ... " + aPb.percentComplete) ;

function completeHandler (event:Event) :void
trace ("Loading complete") ;
trace("Size of file: " + aSound.bytesTotal) ;
aSound.close() ;
loadButton.enabled = false;

function clickHandler (event:MouseEvent) {
aSound. load (request) ;

function ioErrorHandler (event:IOErrorEvent) :void {
trace ("Load failed due to: " + event.text);

}

6 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Tworzenie aplikacji ze sktadnikiem ProgressBar w trybie probkowania

Ponizszy przyklad przedstawia ustawianie trybu probkowania dla skladnika ProgressBar. W trybie prébkowania
postep jest okreslony na podstawie wykrywania zdarzen progress dla treéci oraz za pomocg wlasciwosci
bytesLoaded i bytesTotal w celu obliczenia postepu. Ten przyktad taduje obiekt Sound, wykrywa zdarzenia
progress obiektu i oblicza zaladowany procent, wykorzystujac w tym celu wladciwosci bytesLoaded i bytesTotal.
Zaladowany procent jest wy$wietlany na etykiecie oraz na panelu Wyjscie.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij sktadnik ProgressBar z panelu Sktadniki na stot montazowy i wprowadz dla niego w Inspektorze
wiasciwodci nastepujace wartoéci:

« Dla nazwy instancji wprowadz aPb.
+ Dla wartoséci X wprowadz 185.
+ Dla wartoéci Y wprowadz 225.
3 Przeciagnij skfadnik Label na st6f montazowy i okre$l dla niego nastepujace wartosci w Inspektorze wlasciwosci:
+ Dla nazwy instancji wprowadz progLabel.

« Dla warto$ci X wprowadz 180.
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5

+ Dla wartosci Y wprowadz 180.
+ W sekcji Parametry usun warto$¢ parametru text.

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gloéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript, ktéry
utworzy obiekt Sound (asound) i wywola metode loadSound () w celu zaladowania dzwigku do obiektu Sound:

import fl.controls.ProgressBarMode;
import flash.events.ProgressEvent;
import flash.media.Sound;

var aSound:Sound = new Sound() ;
var url:String = "http://www.helpexamples.com/flash/sound/songl.mp3";
var request:URLRequest = new URLRequest (url) ;

aPb.mode = ProgressBarMode.POLLED;
aPb.source = aSound;
aSound.addEventListener (ProgressEvent . PROGRESS, loadListener) ;

aSound. load (request) ;

function loadListener (event:ProgressEvent) {
var percentLoaded:int = event.target.bytesLoaded / event.target.bytesTotal * 100;
proglLabel.text = "Percent loaded: " + percentLoaded + "%"
trace ("Percent loaded: " + percentLoaded + "$%");

}

Wybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

Tworzenie aplikacji ze skladnikiem ProgressBar w trybie recznym

Ponizszy przyklad przedstawia ustawianie trybu recznego dla sktadnika ProgressBar. W trybie recznym postep nalezy
ustawia¢ recznie, wywolujac metode setProgress () i wprowadzajac do niej biezgce i maksymalne wartoéci w celu
okreslenia zakresu postepu. W trybie recznym nie jest ustawiana wlasciwo$¢ source. W przykladzie wykorzystano
sktadnik NumericStepper o warto$ci maksymalnej rownej 250, ktory stuzy do zwigkszania skladnika ProgressBar. Gdy
warto$¢ w sktadniku NumericStepper ulegnie zmianie i wywola zdarzenie CHANGE, wowczas modut obstugi zdarzen

(nsChangeHander) wywola metode setProgress () w celu modyfikacji sktadnika ProgressBar. Nastapi rowniez
wys$wietlenie procentu postepu na podstawie wartosci maksymalne;j.

1
2

Utwoérz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

Przeciagnij sktadnik ProgressBar z panelu Sktadniki na stot montazowy i okresl dla niego nastgpujace wartoéci w
Inspektorze wlasciwosci:

+ Dla nazwy instancji wprowadz aPb.
+ Wprowadz 180 dla wartosci X.
+ Wprowadz 175 dla wartosci Y.

Przeciagnij skfadnik NumericStepper na st61 montazowy i okresl dla niego nastepujace wartosci w Inspektorze
wlasciwosci:

« Dla nazwy instancji wprowadz aNs.

« Wprowadz 220 dla wartosci X.

+ Wprowadz 215 dla wartosci Y.

+ W sekcji Parametry wprowadz 250 dla parametru maximum, 0 dla wartosci minimum, 1 dla parametru
stepSize oraz 0 dla parametru value.
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4 Przeciaggnij skladnik Label na stét montazowy i okresl dla niego nastepujace wartosci w Inspektorze wlasciwosci:
+ Dla nazwy instancji wprowadz progLabel.
« Wprowadz 150 dla wartosci Sz.
+ Wprowadz 180 dla wartosci X.
+ Wprowadz 120 dla wartosci Y.
« Na karcie Parametry usun warto$¢ Label parametru text.
5 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod:

import fl.controls.ProgressBarDirection;
import fl.controls.ProgressBarMode;
import flash.events.Event;

aPb.direction = ProgressBarDirection.RIGHT;
aPb.mode = ProgressBarMode.MANUAL;
aPb.minimum = aNs.minimum;

aPb.maximum = aNs.maximum;
aPb.indeterminate = false;

aNs.addEventListener (Event .CHANGE, nsChangeHandler) ;

function nsChangeHandler (event:Event) :void
aPb.value = aNs.value;
aPb.setProgress (aPb.value, aPb.maximum) ;
progLabel.text = "Percent of progress = " + int (aPb.percentComplete) + "$%";

}
6 Wybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomic¢ aplikacje.

7 Kliknij przycisk strzatki w gore sktadnika NumericStepper, aby zwiekszy¢ wartos$¢ sktadnika ProgressBar.

Tworzenie skladnika ProgressBar przy uzyciu kodu ActionScript

W ponizszym przyktadzie przedstawiono tworzenie sktadnika ProgressBar za pomoca jezyka ActionScript. Niniejszy
przyktad — oprocz tego, ze tworzy skladnik — stanowi kopie poprzedniego przykladu, ktory tworzy sktadnik
ProgressBar w trybie recznym.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij sktadnik ProgressBar do panelu Biblioteka.

3 Przeciagnij sktadnik NumericStepper do panelu Biblioteka.
4 Przeciagnij sktadnik Label do panelu Biblioteka.
5

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod:
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import fl.controls.ProgressBar;

import fl.controls.NumericStepper;
import fl.controls.Label;

import fl.controls.ProgressBarDirection;
import fl.controls.ProgressBarMode;
import flash.events.Event;

var aPb:ProgressBar = new ProgressBar() ;
var aNs:NumericStepper = new NumericStepper() ;
var progLabel:Label = new Label () ;

addChild (aPb) ;
addChild (aNs) ;
addChild (progLabel) ;

aPb.move (180,175) ;
aPb.direction = ProgressBarDirection.RIGHT;
aPb.mode = ProgressBarMode.MANUAL;

progLabel.setSize (150, 22);
progLabel .move (180, 150) ;
progLabel.text = "";

aNs.move (220, 215);
aNs.maximum = 250;
aNs.minimum = 0;
aNs.stepSize = 1;
aNs.value = 0;

aNs.addEventListener (Event.CHANGE, nsChangeHandler) ;

function nsChangeHandler (event:Event) :void {
aPb.setProgress (aNs.value, aNs.maximum) ;
progLabel.text = "Percent of progress = " + int (aPb.percentComplete) + "$%";

}
6 Wybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

7 Kliknij przycisk strzatki w gore sktadnika NumericStepper, aby zwiekszy¢ warto$¢ sktadnika ProgressBar.

Korzystanie ze sktadnika RadioButton

Sktadnik RadioButton pozwala wymusi¢ na uzytkowniku wybranie jednej opcji z okreslonego zbioru mozliwosci.
Sktadnik ten musi by¢ uzywany w grupie (co najmniej jako jedna z dwu instancji RadioButton). W danej chwili moze
by¢ wybrany nie wiecej niz jeden cztonek grupy. Wybdr jednego przycisku opcji w grupie powoduje usuniecie
zaznaczenia innego, obecnie zaznaczonego przycisku opcji w obrebie danej grupy. Parametr groupName stuzy do
wskazywania grupy, do ktérej nalezy dany przycisk opcji.

Przycisk opcji (sktadnik RadioButton) stanowi podstawowa cze$¢ wielu aplikacji formularzy w sieci WWW. Przyciski
opcji moga by¢ uzywane zawsze, gdy uzytkownik ma wybra¢ jedna opcje z grupy opcji. Przyktad: przyciski opcji moga
by¢ uzywane w formularzu w celu zapytania o karte kredytowa, ktérej chce uzy¢ uzytkownik.
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Postugiwanie sie sktadnikiem RadioButton

Przycisk opcji moze by¢ wlaczony lub wytaczony. W stanie disabled przycisk opcji nie odbiera danych wprowadzanych
za pomocy klawiatury lub myszy. Po kliknieciu przez uzytkownika lub przejsciu klawiszem Tab do dowolnego
przycisku z grupy skladnikéw RadioButton uaktywniany jest tylko wybrany przycisk opcji. Nastepnie uzytkownik
moze uzy¢ nastepujacych klawiszy do sterowania:

Klucz Opis

Strzatka w gére/Strzatka w lewo Zaznaczenie przesuwa sie do poprzedniego przycisku opcji w danej grupie przyciskdw opcji.
Strzatka w dét/Strzatka w prawo Zaznaczenie przesuwa sie do kolejnego przycisku opcji w danej grupie przyciskéw opgji.
Karta Przesuwa obszar aktywny z grupy przyciskdw opcji do nastepnego sktadnika.

Wiecej informacji na temat sterowania aktywno$cig zawiera opis interfejsu IFocusManager oraz opis klasy
FocusManager w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional oraz w sekeji ,,Praca z klasa
FocusManager” na stronie 29.

Podglad aktywny kazdej instancji RadioButton na stole montazowym odzwierciedla zmiany dokonane w parametrach
w Inspektorze wtasciwosci oraz Inspektorze skladnikéw podczas tworzenia. Jednak wzajemne wykluczenie
zaznaczenia nie jest widoczne w podgladzie aktywnym. Jesli dla wybranego parametru zostanie ustawiona warto$¢
true dla dwoch przyciskow opcji w tej samej grupie, obydwa przyciski zostang zaznaczone, nawet jesli tylko instancja
utworzona jako ostatnia jest zaznaczona w czasie wykonywania. Wigcej informacji zawiera sekcja ,,Parametry
sktadnika RadioButton” na stronie 80.

Po dodaniu sktadnika RadioButton do aplikacji mozna go udostepnic dla czytnika ekranu, dodajac do kodu
ActionScript nastepujace wiersze:

import fl.accessibility.RadioButtonAccImpl;
RadioButtonAccImpl.enableAccessibility () ;

Ulatwienia dostepu wlacza si¢ dla danej klasy sktadnikéw tylko raz, niezaleznie od liczby posiadanych instancji. Wiecej
informacji zawiera rozdziat 18, “Tworzenie tresci dostepnych dla uzytkownikéw niepetnosprawnych”, w podreczniku
Korzystanie z programu Flash.

Parametry skladnika RadioButton

Dla kazdej instancji skladnika RadioButton mozna w Inspektorze wtasciwosci lub w Inspektorze sktadnikéw ustawié
nastepujgce parametry tworzenia tresci: groupName, label, LabelPlacement, selectedivalue.Dlakazdegoz
tych parametréw istnieje odpowiednia wlasciwos¢ ActionScript o takiej samej nazwie. Wiecej informacji na temat
mozliwych wartosci tych parametréw zawiera opis klasy RadioButton w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla
programu Flash Professional.

W kodzie ActionScript mozliwe jest ustawienie dodatkowych opcji dla instancji RadioButton za pomocg metod,
wiasciwosci i zdarzen klasy RadioButton.

Tworzenie aplikacji ze sktadnikiem RadioButton

Ponizsza procedura wyjasnia jak podczas tworzenia doda¢ sktadniki RadioButton do aplikacji. W tym przykladzie
sktadniki RadioButton reprezentuja pytanie, na ktore udzielana jest odpowiedz tak lub nie. Dane ze skladnika
RadioButton sg wyswietlane w obszarze TextArea.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij dwa skladniki RadioButton z panelu Sktadniki na stot montazowy.
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3 Zaznacz pierwszy przycisk opcji. W Inspektorze wlasciwosci nadaj instancji przycisku nazwe yesRb, a grupie nazwe
rbGroup.

4 Zaznacz drugi przycisk opcji. W Inspektorze wlasciwosci nadaj instancji przycisku nazwe noRb, a grupie nazwe
rbGroup.

5 Przeciagnij skfadnik TextArea z panelu Sktadniki na st6f montazowy i nadaj nazwe instancji aTa.

6 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

yesRb.label = "Yes";
yesRb.value = "For";
noRb.label = "No";
noRb.value = "Against";

yesRb.move (50, 100) ;

noRb.move (100, 100) ;

aTa.move (50, 30);

noRb.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;
yesRb.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
aTa.text = event.target.value;

}

7 Wrybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

Tworzenie skladnika RadioButton przy uzyciu kodu ActionScript

W tym przyktadzie wykorzystano jezyk ActionScript w celu utworzenia trzech skladnikéw RadioButton dla koloréw:
czerwonego, niebieskiego i zielonego oraz w celu narysowania szarego pola. Wlasciwo$¢ value kazdego sktadnika
RadioButton okresla szesnastkowa wartos¢ dla koloru powiazanego z przyciskiem. Gdy uzytkownik kliknie jeden z
przyciskéw RadioButton, funkcja clickHandler () wywola funkcje drawBox (), przekazujac kolor z wlasciwosci
value skladnika RadioButton w celu nalozenia koloru pola.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij sktadnik RadioButton do panelu Biblioteka.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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import fl.controls.RadioButton;
import fl.controls.RadioButtonGroup;

var redRb:RadioButton = new RadioButton() ;

var blueRb:RadioButton = new RadioButton() ;

var greenRb:RadioButton = new RadioButton() ;

var rbGrp:RadioButtonGroup = new RadioButtonGroup ("colorGrp") ;

var aBox:MovieClip = new MovieClip () ;
drawBox (aBox, 0xCCCCCC) ;

addChild (redRb) ;
addChild (blueRb) ;
addChild (greenRb) ;
addChild (aBox) ;

redRb.label = "Red";
redRb.value = 0xFF0000;
blueRb.label = "Blue";
blueRb.value = 0x0000FF;
greenRb.label = "Green";

greenRb.value = 0x00FFO00;

redRb.group = blueRb.group = greenRb.group = rbGrp;
redRb.move (100, 260) ;

blueRb.move (150, 260) ;

greenRb.move (200, 260) ;

rbGrp.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clickHandler) ;

function clickHandler (event:MouseEvent) :void {
drawBox (aBox, event.target.selection.value) ;

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void ({
box.graphics.beginFill (color, 1.0);
box.graphics.drawRect (125, 150, 100, 100);
box.graphics.endFill () ;

}
4 Wrybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

Wigcej informacji zawiera opis klasy RadioButton w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash
Professional.

Korzystanie ze sktadnika ScrollPane

Skladnik ScrollPane umozliwia wyswietlanie tresci zbyt duzej, by zmiescita si¢ w obszarze, do ktérego jest fadowana.

Przyklad: jesli istnieje duzy obraz i dostepna jest tylko mala ilo§¢ miejsca w aplikacji, mozna zaladowa¢ obraz do
sktadnika ScrollPane. Sktadnik ScrollPane akceptuje klipy filmowe oraz pliki w formatach JPEG, PNG, GIF i SWF.
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Skladniki, takie jak ScrollPane i UILoader zawieraja zdarzenia complete, dzigki ktérym mozliwe jest okreslenie, kiedy
tre$¢ zostala zatadowana. Jesli wymagane jest ustawienie wlasciwosci tresci sktadnika ScrollPane lub UILoader, nalezy
wykry¢ zdarzenie complete i ustawié wlasciwo$¢ w module obstugi zdarzen. Przykiad: ponizszy kod tworzy detektor
zdarzen dla zdarzenia Event.Zdarzenie COMPLETE oraz modut obstugi zdarzen, ktéry ustawia dla wlasciwosci alpha
tresci sktadnika ScrollPane warto$¢ .5:

function spComplete (event:Event) :void{
aSp.content.alpha = .5;

}

aSp.addEventListener (Event .COMPLETE, spComplete) ;

Jesli potozenie zostanie okreslone podczas fadowania tresci do sktadnika ScrollPane, nalezy okresli¢ je (wspoirzedne
X 1Y) jako 0, 0. Przyktad: ponizszy kod faduje sktadnik ScrollPane poprawnie, poniewaz pole zostaje narysowane w
potozeniu 0, 0:

var box:MovieClip = new MovieClip() ;
box.graphics.beginFill (0OxXFF0000, 1);
box.graphics.drawRect (0, 0, 150, 300);
box.graphics.endFill () ;

aSp.source = box;//load ScrollPane

Wiecej informacji zawiera opis klasy ScrollPane w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Postugiwanie sie sktadnikiem ScrollPane

Skladnik ScrollPane moze by¢ wlaczony lub wylaczony. W stanie disabled sktadnik ScrollPane nie odbiera danych
wprowadzanych za pomocg klawiatury lub myszy. Uzytkownik moze korzysta¢ z nastepujacych klawiszy w celu
sterowania aktywnym sktadnikiem ScrollPane:

Klucz Opis

Strzatka w dot Tres$¢ przesuwa sie w gére o jedna linie przewijania w pionie.
Strzatka w gore Tres$¢ przesuwa sie w dét o jedna linie przewijania w pionie.

End Tres¢ przesuwa sie do dotu sktadnika ScrollPane.

Strzatka w lewo Tres$¢ przesuwa sie w prawo o jedna linie przewijania w poziomie.
Strzatka w prawo Tre$¢ przesuwa sie w lewo o jedna linie przewijania w poziomie.
Home Tres$¢ przesuwa sie do gory sktadnika ScrollPane.

End Tres$¢ przesuwa sie do dotu sktadnika ScrollPane.

PageDown Tres$¢ przesuwa sie w gére o jedng strone przewijania w pionie.
PageUp Tres$¢ przesuwa sie w dét o jedng strone przewijania w pionie.

Uzytkownik moze uzy¢ myszy w celu postugiwania si¢ skladnikiem ScrollPane w zakresie jego tresci oraz w obszarze
paskow przewijania w poziomie i w pionie. Uzytkownik moze przeciagac tres¢ za pomoca myszy, gdy dla wlasciwosci
scrollDrag ustawiona jest warto$¢ true. Jedli na obszarze tresci widoczny jest wskaznik w postaci dtoni, oznacza to,
ze uzytkownik moze przeciagac tres¢. W tym przypadku — inaczej niz w wiekszosci elementéw sterowania — operacja
rozpoczyna si¢ po naci$nieciu przycisku myszy i jest kontynuowana do jego zwolnienia. Jesli tre§¢ zawiera poprawne
punkty tabulacji, dla scrol1prag nalezy ustawi¢ warto$¢ false. W przeciwnym wypadku kazde naci$niecie przycisku
myszy w obrebie tresci bedzie powodowalo przecigganie z przewijaniem.
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Parametry skladnika ScrollPane

Dla kazdej instancji skladnika ScrollPane mozna w Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze sktadnikow ustawic
naﬂgrnﬂqcepannneﬂythorizontalLineScrollsize,horizontalPageScrollSize,horizontalScrollPolicy,
scrollDrag, source, verticalLineScrollSize, verticalPageScrollSizeiverticalScrollPolicy. Dla
kazdego z tych parametréw istnieje odpowiednia wlasciwos$¢ ActionScript o takiej samej nazwie. Wiecej informacji na
temat mozliwych wartosci tych parametrow zawiera opis klasy ScrollPane w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla
programu Flash Professional.

Istnieje mozliwo$¢ napisania kodu ActionScript w celu kontrolowania tych i innych opcji dla sktadnika ScrollPane z
wykorzystaniem jego wlasciwosci, metod i zdarzen.

Tworzenie aplikacji ze sktadnikiem ScrollPane

Ponizsza procedura wyjasnia jak podczas tworzenia doda¢ skfadnik ScrollPane do aplikacji. W tym przykladzie
sktadnik ScrollPane taduje obraz ze $ciezki okreslonej przez wtasciwos¢ source.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij sktadnik ScrollPane z panelu Skfadniki na st6t montazowy i nadaj nazwe instancji aSp.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

import fl.events.ScrollEvent;
aSp.setSize (300, 200);

function scrollListener (event:ScrollEvent) :void {
trace ("horizontalScPosition: " + aSp.horizontalScrollPosition +
", verticalScrollPosition = " + aSp.verticalScrollPosition) ;

i

aSp.addEventListener (ScrollEvent .SCROLL, scrollListener) ;

function completeListener (event:Event) :void {
trace (event.target.source + " has completed loading.");

// Add listener.
aSp.addEventListener (Event .COMPLETE, completelListener) ;

aSp.source = "http://www.helpexamples.com/flash/images/imagel.jpg";

4 Wrybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

Tworzenie instancji skladnika ScrollPane przy uzyciu kodu ActionScript

Przyktad prezentuje tworzenie instancji ScrollPane, okreglanie jej rozmiaru oraz fadowanie do niej obrazu za pomoca
wiasciwoséci source. W przykladzie tworzone sg rowniez dwa detektory. Pierwszy z nich wykrywa zdarzenie scroll i
wys$wietla polozenie obrazu, gdy uzytkownik przewija w poziomie i w pionie. Drugi wykrywa zdarzenie complete, a
po wykryciu wyéwietla na panelu Wyjécie komunikat z informacjg o zakonczeniu tadowania obrazu.

W tym przykladzie przedstawiono tworzenie instancji ScrollPane za pomoca kodu ActionScript oraz umieszczanie w
instancji obiektu MovieClip (czerwone pole) o szerokosci 150 pikseli i wysokosci 300 pikseli.

1 Utwoérz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skfadnik ScrollPane z panelu Skfadniki do panelu Biblioteka.
3 Przeciagnij skladnik DataGrid z panelu Skladniki do panelu Biblioteka.
4

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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import fl.containers.ScrollPane;
import fl.controls.ScrollPolicy;
import fl.controls.DataGrid;
import fl.data.DataProvider;

var aSp:ScrollPane = new ScrollPane() ;
var aBox:MovieClip = new MovieClip () ;
drawBox (aBox, O0xFF0000);//draw a red box

aSp.source aBox;

aSp.setSize (150, 200);
aSp.move (100, 100);

addChild (aSp) ;

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void ({
box.graphics.beginFill (color, 1);
box.graphics.drawRect (0, 0, 150, 300);
box.graphics.endFill () ;

}

5 Woybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

Korzystanie ze sktadnika Slider

Skladnik Slider umozliwia wybor warto$ci poprzez przesunigcie uchwytu graficznego miedzy punktami koncowymi
paska, ktéry odpowiada zakresowi warto$ci. Dzieki suwakowi (sktadnik Slider) uzytkownik moze wybra¢ warto$¢, np.
liczbe lub procent. Istnieje réwniez mozliwo$¢ takiego napisania kodu ActionScript, aby wartoé¢ wybrana na suwaku
wplywatla na dzialanie innego obiektu. Przykiad: suwak mozna skojarzy¢ z obrazem i powieksza¢ lub zmniejsza¢ obraz
w zaleznosci od wzglednego potozenia albo warto$ci uchwytu suwaka.

Biezaca warto$¢ skladnika Slider jest okreslona przez wzgledne polozenie uchwytu miedzy punktami koncowymi
paska albo miedzy warto$ciami minimum i maksimum sktadnika Slider.

Skladnik Slider moze zawiera¢ ciagty zakres miedzy wartosciami minimum i maksimum, ale mozliwe jest réwniez
ustawienie parametru snapInterval w taki sposob, aby okreslat przerwy migdzy wartosciami minimum i maksimum.
Na skfadniku Slider mogg by¢ widoczne znaczniki wyboru, ktére sg niezalezne od wartosci przypisanych do suwaka i
znajduja si¢ w okreslonych odstepach na catym pasku.

Suwak ma domyslnie orientacj¢ poziomg, ale mozna ja zmieni¢ na pionows, ustawiajgc dla parametru direction
warto$¢ pionowa. Pasek suwaka rozciaga si¢ miedzy koncami, a znaczniki wyboru sa rozmieszczane od lewej do prawej
tuz nad paskiem.

Postugiwanie sie sktadnikiem Slider

Po aktywowaniu instancji Slider mozna nig sterowa¢ za pomocg nastepujacych klawiszy:

Klucz Opis

Strzatka w prawo Zwieksza warto$¢ skojarzona z suwakiem poziomym.
Strzatka w gére Zwigksza wartos¢ skojarzong z suwakiem pionowym.
Strzatka w lewo Zmniejsza warto$¢ skojarzong z suwakiem poziomym.
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Klucz Opis

Strzatka w dét Zmniejsza warto$¢ skojarzong z suwakiem pionowym.
Shift+Tab Przesuwa aktywnos¢ do poprzedniego obiektu.

Karta Przesuwa aktywnos¢ do kolejnego obiektu.

Wiecej informacji na temat sterowania aktywnoscia zawiera opis interfejsu IFocusManager oraz opis klasy
FocusManager w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional oraz w sekcji ,,Praca z klasga
FocusManager” na stronie 29.

Podglad aktywny kazdej instancji Slider odzwierciedla zmiany dokonane w parametrach w Inspektorze wlasciwosci
oraz Inspektorze skladnikéw podczas tworzenia.

Parametry skladnika Slider

Dla kazdej instancji skladnika Slider mozna w Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze skladnikéw ustawié
nastqpujqce parametry tworzenia tresci: direction, 1iveDragging, maximum, minimum, snapInterval,
tickInterval i value. Dlakazdego z tych parametréw istnieje odpowiednia wlasciwo$¢ ActionScript o takiej samej
nazwie. Wiecej informacji na temat mozliwych wartosci tych parametréw zawiera opis klasy Slider w Skorowidzu
jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Tworzenie aplikacji ze skfadnikiem Slider

W ponizszym przykladzie przedstawiono tworzenie instancji Slider, ktdra umozliwia uzytkownikowi wyrazenie
poziomu zadowolenia z hipotetycznego zdarzenia. Uzytkownik przesuwa suwak (skladnik Slider) w prawo lub w lewo,
aby okresli¢ wysoki lub niski poziom zadowolenia.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij skladnik Label z panelu Sktadniki na $rodek stolu montazowego.
+ Nadaj instancji nazwe valueLabel.
+ Do parametru text przypisz warto$¢ Opercent.
3 Przeciagnij sktadnik Slider z panelu Sktadniki i wysrodkuj go ponizej value 1bl.
+ Nadaj instancji nazwe aSlider.
« Przypisz sktadnikowi szeroko$¢ (Sz) rowna 200.
« Przypisz sktadnikowi wysokos¢ (W) réwna 10.
Do parametru maximum przypisz warto$¢ 100.
« Do parametréw snapInterval i tickInterval przypisz warto$c 10.
4 Przeciagnij kolejng instancje Label z panelu Biblioteka i wysrodkuj ja ponizej aslider.
+ Nadaj instancji nazwe promptLabel.
« Przypisz instancji szerokos¢ (Sz) réwna 250.
« Przypisz instancji wysoko$¢ (W) rowna 22.
+ Dla parametru text wprowadz tekst Okresl swoj poziom zadowolenia.

5 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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import fl.controls.Slider;
import fl.events.SliderEvent;
import fl.controls.Label;

aSlider.addEventListener (SliderEvent.CHANGE, changeHandler) ;

function changeHandler (event:SliderEvent) :void {
valuelLabel.text = event.value + "percent";

}
Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

W tym przykladzie podczas przesuwania uchwytu suwaka miedzy odstepami detektor zdarzenia
SliderEvent .CHANGE aktualizuje wlasciwo$¢ text instancji valueLabel w celu wys$wietlenia wartoéci
procentowej, ktéra odpowiada potozeniu wskaznika.

Tworzenie aplikacji ze skladnikiem Slider przy uzyciu kodu ActionScript

W ponizszym przykladzie przedstawiono tworzenie skladnika Slider za pomoca kodu ActionScript. W przyktadzie
pobierany jest obraz kwiatka, a sktadnik Slider umozliwia uzytkownikowi ukrywanie i rozjasnianie obrazu poprzez
zmiang jego wlasciwosci alpha w taki sposob, aby odpowiadata wartosci sktadnika Slider.

1
2

Utwoérz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
Przeciagnij sktadniki Label i Slider z panelu Sktadniki do panelu Biblioteka biezacego dokumentu.

Dzieki temu skladniki zostang dodane do biblioteki, ale nie beda widoczne w aplikacji.

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod w celu utworzenia i
ustawienia instancji skfadnika:
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import fl.controls.Slider;
import fl.events.SliderEvent;
import fl.controls.Label;
import fl.containers.UILoader;

var sliderLabel:Label = new Label () ;
sliderLabel.width = 120;
sliderLabel.text = "< Fade - Brighten >";

sliderLabel .move (170, 350);

var aSlider:Slider = new Slider();
aSlider.width = 200;
aSlider.snapInterval = 10;
aSlider.tickInterval = 10;
aSlider.maximum = 100;
aSlider.value = 100;

aSlider.move (120, 330);

var aloader:UILoader = new UlILoader() ;
aloader.source = "http://www.flash-mx.com/images/imagel.jpg";
alLoader.scaleContent = false;

addChild(sliderLabel) ;
addChild (aSlider) ;
addChild (aLoader) ;

aloader.addEventListener (Event . COMPLETE, completeHandler) ;

function completeHandler (event:Event) {
trace ("Number of bytes loaded: " + alLoader.bytesLoaded) ;

aSlider.addEventListener (SliderEvent .CHANGE, changeHandler) ;

function changeHandler (event:SliderEvent) :void ({
aloader.alpha = event.value * .01;

}
4 Wybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

5 Przesun wskaznik sktadnika Slider w lewo, aby ukry¢ obraz, albo w prawo, aby go rozjasnic.

Korzystanie ze sktadnika TextArea

Skladnik TextArea jest opakowaniem rodzimego obiektu TextField w jezyku ActionScript. Sktadnik TextArea moze
by¢ uzywany w celu wyswietlania tekstu oraz w celu edytowania i odbierania danych tekstowych, jesli dla wlasciwosci
editable ustawiona jest warto$¢ true. Sktadnik moze wyswietla¢ lub odbiera¢ wiele wierszy tekstu i zawija¢ dlugie
wiersze tekstu, pod warunkiem Ze dla wlasciwosci wordwrap ustawiona jest warto$¢ true. Wlasciwo$¢ restrict
umozliwia ograniczenie znakdéw, jakie uzytkownik moze wprowadza¢, a wlasciwo$¢ maxChars umozliwia okreslenie
maksymalnej liczby znakéw, jakg moze wprowadzi¢ uzytkownik. Jesli tekst przekracza poziome i pionowe krawedzie
obszaru tekstowego, automatycznie pojawiajg sie poziome i pionowe paski przewijania, chyba ze dla skojarzonych z
nimi wla$ciwoéci horizontalScrollPolicy i verticalScrollPolicy ustawiono warto$¢ of f.
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Skladnik TextArea moze by¢ uzywany wszedzie tam, gdzie wymagane jest wielowierszowe pole tekstowe. Na przyklad:
sktadnik TextArea moze by¢ uzywany jako pole komentarza w formularzu. Istnieje mozliwo$¢ skonfigurowania
detektora, ktory bedzie sprawdzal, czy pole jest puste, gdy uzytkownik wybierze inne pole za pomocg klawisza Tab.
Ten detektor moze wyswietla¢ komunikat o bledzie, ktéry bedzie informowat o koniecznoséci wprowadzenia
komentarza do pola.

Jesli potrzebne jest jednowierszowe pole tekstowe, nalezy skorzysta¢ ze sktadnika TextInput.

Za pomocg metody setStyle () mozna ustawic styl text Format w celu zmiany stylu tekstu, jaki pojawi sie w instancji
TextArea. Skladnik TextArea mozna réwniez sformatowa¢ w kodzie HTML, korzystajac z wlasciwo$ci htm1Text
jezyka ActionScript. Ustawienie dla wlasciwo$ci displayAsPassword wartoéci true sprawia, ze tekst jest wyswietlany
w postaci gwiazdek. Jesli dla wlasciwosci condensewhite zostanie ustawiona warto$¢ true, program Flash usunie z
nowego tekstu biale znaki tj. spacje, znaki nowych linii itp. Wlasciwo$¢ nie ma wptywu na tekst, ktory znajduje sie juz
w elemencie sterowania.

Postugiwanie sie sktadnikiem TextArea

Skladnik TextArea moze by¢ wiaczony lub wylaczony. W stanie disabled skladnik TextArea nie odbiera danych
wprowadzanych za pomocg klawiatury lub myszy. Po wiaczeniu (stan enabled) dla tego sktadnika obowigzujg te same
reguty aktywacji, zaznaczania i nawigacji, ktore obowiazuja dla obiektu TextField jezyka ActionScript. Po
aktywowaniu instancji TextArea mozna nig sterowa¢ za pomocg nastepujacych klawiszy:

Klucz Opis

Klawisze strzatek Przesuwanie punktu wstawiania w gére, w dot, w prawo lub w lewo w obszarze tekstu, pod warunkiem
ze tekst jest dostepny do edycji.

Page Down Przesuwa punkt wstawiania do korica tekstu, pod warunkiem ze tekst jest dostepny do edycji.
Page Up Przesuwa punkt wstawiania na poczatek tekstu, pod warunkiem ze tekst jest dostepny do edycji.
Shift+Tab Przesuwa aktywnos¢ do poprzedniego obiektu w petli tabulacji.

Karta Przesuwa aktywnos¢ do nastepnego obiektu w petli tabulacji.

Wiecej informacji na temat sterowania aktywnoécia zawiera opis klasy FocusManager w Skorowidzu jezyka
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional oraz w sekgji ,Praca z klasag FocusManager” na stronie 29.

Parametry skfadnika TextArea

Dla kazdej instancji skladnika TextArea mozna w Inspektorze wlasciwos$ci lub w Inspektorze sktadnikéw ustawié
nastepujace parametry tworzenia tresci: condenseWhite, editable, hortizontalScrollPolicy, maxChars,
restrict, text, verticalScrollPolicy i wordwrap. Dla kazdego z tych parametréw istnieje odpowiednia
wlasciwo$¢ ActionScript o takiej samej nazwie. Wiecej informacji na temat mozliwych wartosci tych parametréw
zawiera opis klasy TextArea w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Podglad aktywny kazdej instancji TextArea odzwierciedla zmiany dokonane w parametrach w Inspektorze
wiasciwosci oraz Inspektorze sktadnikéw podczas tworzenia. Jesli wymagany jest pasek przewijania, jest widoczny w
podgladzie aktywnym, ale nie dziala. W podgladzie aktywnym tekst nie moze by¢ zaznaczany i nie mozna wprowadza¢
tekstu do instancji skfadnika na stole montazowym.

Istnieje mozliwo$¢ napisania kodu ActionScript w celu kontrolowania tych i innych opcji dla sktadnika TextArea z
wykorzystaniem jego wlasciwosci, metod i zdarzen. Wiecej informacji zawiera opis klasy TextArea w Skorowidzu
jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.
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Tworzenie aplikacji ze skladnikiem TextArea

Ponizsza procedura wyjasnia jak podczas tworzenia doda¢ skladnik TextArea do aplikacji. Przyklad przedstawia
konfiguracje modutu obstugi zdarzen focusout w instancji TextArea — ten modul sprawdza, czy przed aktywacja
innej czesci interfejsu uzytkownik wpisat tekst do pola tekstowego.

1
2

Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

Przeciagnij skfadnik TextArea z panelu Sktadniki na st6t montazowy i nadaj nazwe instancji aTa. Pozostaw dla
parametréw ustawienia domyslne.

Przeciagnij drugi sktadnik TextArea z panelu Skladniki do stolu montazowego, umies¢ go ponizej pierwszego
skladnika i nadaj jego instancji nazwe bTa. Pozostaw dla parametréw ustawienia domyslne.

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

import flash.events.FocusEvent;

aTa.restrict = "a-z,'\" \"";
aTa.addEventListener (Event .CHANGE, changeHandler) ;
aTa.addEventListener (FocusEvent .KEY FOCUS_CHANGE, k m fHandler) ;
aTa.addEventListener (FocusEvent .MOUSE_FOCUS_CHANGE, k m fHandler) ;

function changeHandler (ch evt:Event) :void {
bTa.text = aTa.text;

}

function k m fHandler (kmf event:FocusEvent) :void {
kmf_event.preventDefault () ;

}

W tym przykladzie znaki, jakie mozna wprowadza¢ do pola tekstowego aTa, zostaly ograniczone do matych liter,
przecinkéw, apostrofow i spacji. Przyktad konfiguruje réwniez moduly obstugi zdarzen change,
KEY_FOCUS_CHANGE Oraz MOUSE_FOCUS_CHANGE w obszarze tekstowym aTa. Funkcja changeHandler () sprawia,
ze tekst wprowadzony do obszaru tekstowego aTa automatycznie pojawia si¢ w obszarze bTa — dzieje si¢ tak,
dlatego ze przy kazdym zdarzeniu change warto$¢ aTa . text zostaje przypisana do wartoéci bTa . text. Funkcja
k_m fHandler () dlazdarzen KEY FOCUS_CHANGE i MOUSE_FOCUS_CHANGE uniemozliwia naci$niecie klawisza Tab
w celu przejscia do kolejnego pola przed wprowadzeniem tekstu. Funkcja blokuje dziatanie domyslne.

Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Jesli klawisz Tab zostanie naci$niety w celu przejscia do kolejnego obszaru tekstowego przed wprowadzeniem
tekstu, powinien pojawi¢ si¢ komunikat o bledzie, a obszar aktywny powinien powréci¢ do pierwszego obszaru
tekstowego. Podczas wprowadzania tekstu do pierwszego obszaru tekstowego ten sam tekst bedzie duplikowany w
drugim obszarze tekstowym.

Tworzenie instancji skladnika TextArea przy uzyciu kodu ActionScript
W ponizszym przykladzie przedstawiono tworzenie sktadnika TextArea za pomoca jezyka ActionScript. W
przykladzie dla wlasciwosci condensewhite zostaje ustawiona warto$¢ true, co sprawia, ze znaki biate beda

zageszczane, a ponadto do wlasciwosci htmlText zostaje przypisany tekst, co umozliwia korzystanie z atrybutow
HTML do formatowania tekstu.

1
2
3

Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
Przeciagnij sktadnik TextArea do panelu Biblioteka.

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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import fl.controls.TextArea;
var aTa:TextArea = new TextArea() ;

aTa.move (100,100) ;

aTa.setSize (200, 200) ;

aTa.condenseWhite = true;

aTa.htmlText = '<b>Lorem ipsum dolor</b> sit amet, consectetuer adipiscing elit. <usVivamus
quis nisl vel tortor nonummy vulputate.</u> Quisque sit amet eros sed purus euismod tempor.
Morbi tempor. <font color="#FF0000">Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per
conubia nostra, per inceptos hymenaeos.</font> Curabitur diam. Suspendisse at purus in ipsum
volutpat viverra. Nulla pellentesque libero id libero.';

addChild (aTa) ;

W tym przykladzie uzyto wlasciwosci htmlText w celu zastosowania atrybutéw pogrubienia i podkreslenia HTML
do bloku tekstu i wyswietlenia tego tekstu w obszarze tekstowym a_ta. W tym przykladzie dla wlasciwosci
condenseWhite ustawiono warto$¢ true w celu zageszczenia znakdw bialych w bloku tekstu. Metoda setSize ()
ustawia wysoko$¢ i szerokos¢ obszaru tekstowego, a metoda move () ustawia polozenie tego obszaru. Metoda
addchild() dodaje instancje TextArea do stolu montazowego.

4 Woybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Korzystanie ze sktadnika Textinput

Skladnik TextInput jest skltadnikiem pojedynczego wiersza tekstu, ktory stanowi opakowanie dla rodzimego obiektu
TextField jezyka ActionScript. Jesli wymagane jest wielowierszowe pole tekstowe, nalezy uzy¢ sktadnika TextArea. Na
przyktad: sktadnik TextInput moze by¢ uzywany jako pole hasta w formularzu. Istnieje mozliwos¢ skonfigurowania
detektora, ktory bedzie sprawdzal, czy pole zawiera dostateczng liczbe znakéw, gdy uzytkownik wybierze inne pole za
pomoca klawisza Tab. Ten detektor moze wyswietla¢ komunikat o btedzie, ktory bedzie informowat o koniecznosci
wprowadzenia odpowiedniej liczby znakow.

Za pomoca metody setStyle () mozna ustawi¢ wlasciwo$¢ textFormat w celu zmiany stylu tekstu, jaki pojawi sie w
instancji TextInput. Skladnik TextInput moze zosta¢ réwniez sformatowany za pomocg kodu HTML lub jako pole
hasta, w ktorym tekst bedzie ukrywany.

Postugiwanie sie skltadnikiem Textinput

Sktadnik TextInput moze by¢ wlaczony lub wytaczony w aplikacji. W stanie disabled skladnik TextArea nie odbiera
danych wprowadzanych za pomoca klawiatury lub myszy. Po wigczeniu (stan enabled) dla tego skladnika obowiazuja
te same reguly aktywacji, zaznaczania i nawigacji, ktére obowiazuja dla obiektu TextField jezyka ActionScript. Po
aktywowaniu instancji TextInput mozna nig sterowa¢ za pomocg nastepujacych klawiszy:

Klucz Opis

Klawisze strzatek Przesuwanie punktu wprowadzania o jeden znak w lewo lub w prawo.
Shift+Tab Przesuwa aktywnos¢ do poprzedniego obiektu.

Karta Przesuwa aktywnos¢ do kolejnego obiektu.

Wiecej informacji na temat sterowania aktywnoscig zawiera opis klasy FocusManager w Skorowidzu jezyka
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional oraz w sekcji ,,Praca z klasg FocusManager” na stronie 29.
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Podglad aktywny kazdej instancji TextInput odzwierciedla zmiany dokonane w parametrach w Inspektorze
wiasciwosci oraz Inspektorze sktadnikéw podczas tworzenia. W podgladzie aktywnym tekst nie moze by¢ zaznaczany
i nie mozna wprowadza¢ tekstu do instancji sktadnika na stole montazowym.

Po dodaniu sktadnika TextInput do aplikacji mozna go udostepnic dla czytnika ekranu, korzystajac z panelu
Ulatwienia dostepu.

Parametry skitadnika Textinput

Dla kazdej instancji skladnika TextInput mozna w Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze sktadnikéw ustawi¢
nastepujace parametry tworzenia tre§ci: editable, displayAsPassword, maxChars, restrict i text. Dla kazdego
z tych parametréw istnieje odpowiednia wlasciwo$¢ ActionScript o takiej samej nazwie. Wiecej informacji na temat
mozliwych wartosci tych parametréw zawiera opis klasy TextInput w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu
Flash Professional.

Istnieje mozliwo$¢ napisania kodu ActionScript w celu kontrolowania tych i innych opcji dla sktadnika TextInput z
wykorzystaniem jego wlasciwosci, metod i zdarzen. Wiecej informacji zawiera opis klasy TextInput w Skorowidzu
jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Tworzenie aplikacji ze skltadnikiem Textinput

Ponizsza procedura wyjasnia jak podczas tworzenia doda¢ skfadnik TextInput do aplikacji. W przyktadzie
wykorzystano dwa pola TextInput w celu wpisania i potwierdzenia hasta. Przyklad przedstawia uzycie detektora
zdarzen, ktdry wykrywa, czy do kazdego z pol zostalo wprowadzonych co najmniej osiem znakow oraz czy teksty w
kazdym z pdl sg takie same.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skfadnik Label z panelu Sktadniki na stot montazowy i okresl dla niego nastepujgce wartosci w
Inspektorze wlasciwosci:

+ Wprowadz dla instancji nazwe pwdLabel.
« Wprowadz warto$¢ dla Sz: 100.
+ Wprowadz wartoé¢ dla X: 50.
+ Wprowadz warto$¢ dla Y: 150.
« W sekgji Parametry wprowadz warto$¢ Hasto: dla parametru tekstu.
3 Przeciagnij drugi sktadnik Label z panelu Skfadniki na st6t montazowy i okresl dla niego nastepujace wartoéci:
+ Wprowadz dla instancji nazwe confirmLabel.
« Wprowadz warto$¢ dla Sz: 100.
+ Wprowadz wartoé¢ dla X: 50.
+ Wprowadz warto$¢ dla Y: 200.
« W sekgji Parametry wprowadz warto$¢ Potwierdzhasto: dla parametru tekstu.
4 Przeciagnij sktadnik TextInput z panelu Skladniki na sté1 montazowy i okresl dla niego nastepujace wartosci:
+ Wprowadz dla instancji nazwe pwdTi.
« Wprowadz warto$¢ dla Sz: 150.
« Wprowadz warto$¢ dla X: 190.
+ Wprowadz warto$¢ dla Y: 150.
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» W sekcji Parametry kliknij dwukrotnie wartos¢ dla parametru displayAsPassword i wybierz opcje true. To
spowoduje, ze warto$¢ wprowadzana do pola tekstowego bedzie maskowana gwiazdkami.

5 Przeciagnij drugi skfadnik TextInput z panelu Skladniki na stét montazowy i okresl dla niego nastepujace wartosci:
« Wprowadz dla instancji nazwe confirmTi.
+  Wprowadz warto$¢ dla Sz: 150.
+  Wprowadz warto$¢ dla X: 190.
+ Wprowadz warto$¢ dla Y: 200.

+ W sekcji Parametry kliknij dwukrotnie warto$¢ dla parametru displayAsPassword i wybierz opcje true. To
spowoduje, ze warto$¢ wprowadzana do pola tekstowego bedzie maskowana gwiazdkami.

6 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:

function tilistener (evt obj:Event) {
if (confirmTi.text != pwdTi.text || confirmTi.length < 8)

{

trace ("Password is incorrect. Please reenter it.");
trace ("Your password is: " + confirmTi.text);

confirmTi.addEventListener ("enter", tiListener) ;

Ten kod konfiguruje modul obstugi zdarzen enter w instancji TextInput o nazwie confirmtTi. Jesli obydwa hasta
nie beda takie same lub uzytkownik wprowadzi mniej niz osiem znakow, w pojawi si¢ komunikat: ,,Password is
incorrect. Please reenter it”. Jedli hasta zawieraja osiem znakow lub wiecej i sa zgodne, wprowadzona warto$¢
zostanie wy$wietlona w panelu Wyjscie.

7 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Tworzenie instancji skladnika Textlnput przy uzyciu kodu ActionScript

W ponizszym przyktadzie przedstawiono tworzenie sktadnika TextInput za pomoca jezyka ActionScript. W
przykladzie tworzony jest rowniez skladnik Label wykorzystywany w celu wy$wietlenia monitu, ktéry informuje o
konieczno$éci wprowadzenia nazwy uzytkownika. W przyktadzie ustawiana jest wladciwo$¢ restrict, ktora
umozliwia wprowadzanie tylko malych i wielkich liter, kropek i spacji. W przykladzie tworzony jest réwniez obiekt
TextFormat, ktdry jest wykorzystywany w celu formatowania tekstu w sktadnikach Label i TextInput.

1 Utwérz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij sktadnik TextInput z panelu Skfadniki do panelu Biblioteka.
3 Przeciagnij sktadnik Label z panelu Sktadniki do panelu Biblioteka.
4

Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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import fl.controls.Label;
import fl.controls.TextInput;

var nameLabel:Label = new Label () ;
var nameTi:TextInput = new TextInput () ;
var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

addChild (nameLabel) ;
addChild (nameTi) ;

nameTi.restrict = "A-Z .a-z";

tf.font = "Georgia";
tf.color = 0x0000CC;
tf.size = 16;

namelLabel.text = "Name: " ;
nameLabel.setSize (50, 25);
nameLabel .move (100,100) ;
nameLabel.setStyle ("textFormat", tf);
nameTi.move (160, 100) ;
nameTi.setSize (200, 25);
nameTi.setStyle ("textFormat", tf);

5 Wrybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

Korzystanie ze sktadnika TileList

Skladnik TileList sklada sie z listy utworzonej z wierszy i kolumn dostarczanych z danymi przez dostawce danych.
Element okresla jednostke danych, jaka jest przechowywana w komorce sktadnika TileList. Element, ktérego Zrédtem
jest dostawca danych, zwykle zawiera wlasciwo$¢ 1abel i source. Wlasciwo$¢ 1abel identyfikuje tres¢ wyswietlang w
komorece, a wlasciwo$¢ source udostepnia jej wartosé.

Istnieje mozliwos$¢ utworzenia instancji Array lub pobrania jej z serwera. Skladnik TileList zawiera metody, ktore sa
odpowiednikami metod dostawcy danych sktadnika, np. metody addItem() i removeItem (). Jeslilista nie zawiera
zadnego zewnetrznego dostawcy danych, te metody tworza automatycznie instancj¢ dostawcy danych, ktdry jest
dostepny za posrednictwem List .dataProvider.

Postugiwanie sie sktadnikiem TileList

Skladnik TileList renderuje kazda komorke za pomoca ikonki, ktéra implementuje interfejs ICellRenderer. Modut
renderowania mozna okresli¢ za pomocg wladciwoséci cel1Renderer sktadnika TileList. Domyslny modut
CellRenderer sktadnika TileList to obiekt ImageCell, ktory wyswietla obraz (klase, mape bitows, instancje lub adres
URL), a takze opcjonalng etykiete. Etykieta zawiera pojedynczy wiersz, ktory jest zawsze przypisywany do dotu
komorki. Skladnik TileList mozna przewija¢ tylko w jednym kierunku.

Po aktywowaniu instancji TileList dostep do elementéw mozna uzyskiwac¢ za pomoca nastepujacych klawiszy:
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Klucz Opis

Strzatka w gore i strzatka w dot Umozliwia przechodzenie w gdre i w dét w kolumnie. Jesli wtasciwosé¢
allowMultipleSelection ma wartos¢ true, te klawisze moga by¢ uzywane wraz z
klawiszem Shift w celu zaznaczania wielu komoérek.

Strzatka w lewo i strzatka w prawo Umozliwia przechodzenie w lewo i w prawo w wierszu. Jesli whasciwosé
allowMultipleSelection ma warto$¢ true, te klawisze moga by¢ uzywane wraz z
klawiszem Shift w celu zaznaczania wielu komoérek.

Home Zaznacza pierwsza komorke sktadnika TileList. Jesli whasciwos$¢ allowMultipleSelection
ma warto$¢ true, przytrzymanie klawisza Shift i nacisniecie klawisza Home spowoduje
zaznaczenie wszystkich komérek od aktualnie zaznaczonej do pierwszej.

End Zaznacza ostatnia komorke sktadnika TileList. Jesli wlasciwo$¢ allowMultipleSelection
ma wartos$¢ true, przytrzymanie klawisza Shift i nacisniecie klawisza End spowoduje
zaznaczenie wszystkich komoérek od aktualnie zaznaczonej do ostatniej.

Ctrl Jesli whasciwos¢ allowMultipleSelection ma wartos¢ true, mozliwe jest zaznaczanie
wielu komérek bez okreslonej kolejnosci.

Po dodaniu skfadnika TileList do aplikacji mozna go udostepnic¢ dla czytnika ekranu, dodajac do kodu ActionScript
nastepujace wiersze:

import fl.accessibility.TileListAccImpl;

TileListAccImpl.enableAccessibility () ;

Ulatwienia dostepu wiacza si¢ dla danego skladnika tylko raz, niezaleznie od liczby instancji sktadnika. Wiecej
informacji zawiera rozdziat 18, “Tworzenie tresci dostepnych dla uzytkownikéw niepetnosprawnych”, w podreczniku
Korzystanie z programu Flash.

Parametry skladnika TileList

Dla kazdej instancji skladnika TileList mozna w Inspektorze wlasciwos$ci lub w Inspektorze sktadnikéw ustawic
nastepujace parametry tworzenia tresci: allowMultipleSelection, columnCount, columnWidth, dataProvider,
direction, horizontalScrollLineSize, horizontalScrollPageSize, labels, rowCount, rowHeight,
ScrollPolicy, verticalScrollLineSize i verticalScrollPageSize. Kazdy z parametréw posiada
odpowiadajaca mu wlasciwos¢ ActionScript o tej samej nazwie. Informacje o uzywaniu parametru dataProvider
zawiera sekcja ,,Korzystanie z parametru dataProvider” na stronie 31.

W kodzie ActionScript mozliwe jest ustawienie dodatkowych opcji dla sktadnika TileList z wykorzystaniem jego
metod, wlasciwosci i zdarzen. Wiecej informacji zawiera opis klasy TileList w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla
programu Flash Professional.

Tworzenie aplikacji ze skfadnikiem TileList
W tym przykladzie wykorzystano obiekty MovieClip w celu wypelnienia sktadnika TileList tablica kolorow farb.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciggnij skfadnik TileList na st6l montazowy i nadaj instancji nazwe aTL

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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import fl.data.DataProvider;
import flash.display.DisplayObject;

var aBoxes:Array = new Array();

var i:uint = 0;
var colors:Array = new Array(0x00000, OxFF0000, 0x0000CC, 0x00CC00, OxFFFFO0O0) ;
var colorNames:Array = new Array("Midnight", "Cranberry", "Sky", "Forest", "July");

var dp:DataProvider = new DataProvider() ;
for(i=0; i < colors.length; i++) ({

aBoxes [i] = new MovieClip();
drawBox (aBoxes [1], colors[i]);// draw box w next color in array
dp.addItem( {label:colorNames[i], source:aBoxes[i]} );

}

aTl.dataProvider = dp;
aTl.columnWidth = 110;
aTl.rowHeight = 130;
aTl.setSize(280,150) ;

aTl.move (150, 150) ;
aTl.setStyle("contentPadding", 5);

function drawBox (box:MovieClip,color:uint) :void {
box.graphics.beginFill (color, 1.0);
box.graphics.drawRect (0, 0, 100, 100);
box.graphics.endFill () ;

}

4 Wybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby przetestowa¢ aplikacje.

Tworzenie instancji sktadnika TileList przy uzyciu kodu ActionScript

Ten przyklad dynamicznie tworzy instancje klasy TileList i dodaje do niej instancje sktadnikéw ColorPicker,
ComboBox, NumericStepper i CheckBox. W przykladzie utworzono tablice, ktora zawiera etykiety i wyswietlane
nazwy skladnika, a ponadto przypisano tablice (dp) do wlasciwosci dataProvider skfadnika TileList. W przyktadzie
wykorzystano wlasciwosci columnwidth i rowHeight oraz metode setSize () w celu okreslenia ukfadu sktadnika
TileList; metode move () w celu ustawienia skfadnika na stole montazowym; styl contentPadding w celu
umieszczania spacji migdzy krawedziami a treécig instancji TileList oraz metode sortItemson () w celu sortowania
tresci wedlug etykiet.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij nastepujace skfadniki z panelu Skfadniki do panelu Biblioteka: ColorPicker, ComboBox,
NumericStepper, CheckBox i TileList.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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import fl.controls.CheckBox;
import fl.controls.ColorPicker;
import fl.controls.ComboBox;
import fl.controls.NumericStepper;
import fl.controls.TileList;
import fl.data.DataProvider;

var aCp:ColorPicker = new ColorPicker() ;

var aCb:ComboBox = new ComboBox () ;

var aNs:NumericStepper = new NumericStepper () ;
var aCh:CheckBox = new CheckBox() ;

var aTl:TileList = new TileList () ;

var dp:Array = [
{label:"ColorPicker", source:aCp},
{label: "ComboBox", source:aCb},
{label:"NumericStepper", source:aNs},
{label:"CheckBox", source:aCh},

1;

aTl.dataProvider = new DataProvider (dp) ;
aTl.columnWidth = 110;

aTl.rowHeight = 100;
aTl.setSize(280,130) ;

aTl.move (150, 150) ;
aTl.setStyle("contentPadding", 5);
aTl.sortItemsOn("label") ;

addchild (aTl) ;

4 Wrybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby przetestowa¢ aplikacje.

Korzystanie ze sktadnika UlLoader

Skltadnik UILoader jest kontenerem, w ktorym moga by¢ wyswietlane pliki SWF, JPEG, progresywne JPEG, PNG i
GIF. Sktadnik UILoader moze by¢ uzywany zawsze, gdy wymagane jest pobranie tresci z lokalizacji zdalnej i
umieszczenie jej w aplikacji Flash. Przyktad: sktadnik UILoader moze stuzy¢ w celu dodania logo przedsiebiorstwa
(plik JPEG) do formularza. Sktadnik UILoader moze by¢ rowniez uzywany w aplikacji, ktora wyswietla zdjecia. Uzyj
metody load () w celu zaladowania treéci, wladciwoséci percentLoaded w celu okreslenia ilosci tresci zaladowanej, a
zdarzenia complete w celu ustalenia, czy tadowanie zostato zakonczone.

Mozliwe jest skalowanie tresci sktadnika UILoader lub zmiana wielkosci samego sktadnika UILoader w celu
dostosowania jego wielkosci do tresci. Domys$lnie skala tresci umozliwia dopasowanie jej do skfadnika UILoader.
Tre$¢ mozna rowniez fadowac w czasie wykonywania i monitorowac postep tadowania (jednak po zatadowaniu tresci
do pamieci podrecznej postep szybko wzrasta do 100%). Jesli polozenie zostanie okreslone podczas tadowania tresci
do sktadnika UILoader, nalezy okresli¢ potozenie (wspdtrzedne X 1Y) jako 0, 0.

Postugiwanie sie sktadnikiem UlLoader

Sktadnik UILoader nie moze by¢ aktywowany. Jednak mozliwe jest aktywowanie tresci sktadnika UILoader i mozliwa
jest obstuga aktywnej tre$ci. Wiecej informacji na temat sterowania aktywnoécia zawiera opis klasy FocusManager w
Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional oraz w sekgji ,,Praca z klasa FocusManager” na
stronie 29.
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Parametry skladnika UlLoader

Dla kazdej instancji skladnika UILoader mozna w Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze sktadnikow ustawic
nastepujace parametry tworzenia tresci: autoLoad, maintainAspectRatio, source i scaleContent. Kazdy z
parametrow posiada odpowiadajaca mu wlasciwo$¢ ActionScript o tej samej nazwie.

Podglad aktywny kazdej instancji UlLoader odzwierciedla zmiany dokonane w parametrach w Inspektorze
wiasciwosci oraz Inspektorze sktadnikéw podczas tworzenia.

W kodzie ActionScript mozliwe jest ustawienie dodatkowych opcji dla skladnika UILoader z wykorzystaniem jego
metod, wlasciwo$ci i zdarzen. Wiecej informacji zawiera opis klasy UILoader w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla
programu Flash Professional.

Tworzenie aplikacji ze sktadnikiem UlLoader

Ponizsza procedura wyjasnia jak podczas tworzenia doda¢ sktadnik UILoader do aplikacji. W tym przyktadzie modut
tadowania taduje obraz GIF logo.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij sktadnik UILoader z panelu Skladniki na sté1 montazowy.
3 W Inspektorze wlasciwosci wprowadz dla instancji nazwe aUL
4

Wybierz modul ladowania na stole montazowym oraz w Inspektorze sktadnikéw, a nastepnie wprowadz warto$¢
http://www.helpexamples.com/images/logo.gif dla parametru source.

Tworzenie instancji skladnika UlLoader przy uzyciu kodu ActionScript

W tym przykladzie tworzony jest sktadnik UILoader za pomoca jezyka ActionScript i tadowany jest obraz JPEG
kwiatka. Gdy wystapi zdarzenie complete, nastepuje wyswietlenie liczby bajtéw zaladowanych na panelu Wyjscie.

1 Utwérz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij sktadnik UlLoader z panelu Skladniki do panelu Biblioteka.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
import fl.containers.UILoader;
var alLoader:UILoader = new UlILoader() ;
aLoader.source = "http://www.flash-mx.com/images/imagel.jpg";

aloader.scaleContent = false;
addChild (aLoader) ;

aloader.addEventListener (Event.COMPLETE, completeHandler) ;
function completeHandler (event:Event) {
trace ("Number of bytes loaded: " + alLoader.bytesLoaded) ;

}

4 Woybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.
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Korzystanie ze sktadnika UlScrollBar

Skladnik UIScrollBar umozliwia dodawanie paska przewijania do pola tekstowego. Pasek przewijania mozna doda¢ do
pola tekstowego podczas tworzenia lub w czasie wykonywania w ActionScript. Aby uzy¢ skladnika UlScrollBar,
utworz pole tekstowe na stole montazowym, a nastepnie przeciggnij sktadnik UIScrollBar z panelu Sktadniki do
dowolnego kwadrantu w obwiedni pola tekstowego.

Jesli dlugo$¢ paska przewijania jest mniejsza niz taczna dtugo$¢ strzalek przewijania, pasek nie bedzie wyswietlany
poprawnie. Jeden z przyciskow strzalki zostanie ukryty za drugim. W programie Flash nie jest dostepna funkcja
kontroli takiego btedu. W takim przypadku dobrym sposobem jest ukrycie paska przewijania za pomoca kodu
ActionScript. Jesli pasek przewijania ma taka wielko$¢, ze nie wystarcza miejsca na pole przewijania, program Flash
ukryje pole przewijania.

Sktadnik UlIScrollBar dziata jak kazdy inny pasek przewijania. Zawiera przyciski strzatek na kazdym koncu, a takze
$ciezke i pole przewijania miedzy strzatkami. Skladnik mozna dofaczy¢ do dowolnej krawedzi pola tekstowego i
uzywany w poziomie lub w pionie.

Informacje na temat klasy TextField zawiera opis klasy TextField w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu
Flash Professional.

Postugiwanie sie sktadnikiem UlScrollBar

Sktadnik UlScrollBar — w przeciwienstwie do wielu innych skladnikéw — moze odbiera¢ dane wejsciowe z myszy
wprowadzane w sposob ciagly, np. gdy uzytkownik przytrzymuje przycisk myszy — wdwczas nie wystepuja
powtarzalne klikniecia.

Skladnika UIScrollBar nie mozna obstugiwa¢ za pomoca klawiatury.

Parametry skiadnika UlScrollBar

Dla kazdej instancji skladnika UIScrollBar mozna w Inspektorze wlasciwosci lub w Inspektorze sktadnikow ustawi¢
nastepujgce parametry tworzenia tresci: direction i scrollTargetName. Kazdy z parametréw posiada
odpowiadajaca mu wlasciwos$¢ ActionScript o tej samej nazwie.

W kodzie ActionScript mozliwe jest ustawienie dodatkowych opcji dla sktadnika UIScrollBar z wykorzystaniem jego
klas, metod, wlasciwosci i zdarzen. Wiegcej informacji zawiera opis klasy UIScrollBar w Skorowidzu jezyka ActionScript
3.0 dla programu Flash Professional.

Tworzenie aplikacji ze skltadnikiem UlScrollBar
Ponizsza procedura opisuje jak podczas tworzenia doda¢ skladnik UIScrollBar do aplikacji.
1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Utworz dynamiczne pole tekstowe o wysokosci wystarczajacej dla jednego lub dwu wierszy tekstu, a nastepnie
nadaj instancji nazwe myText w Inspektorze wlasciwosci.

3 W Inspektorze wlasciwosci ustaw dla opcji Typ wiersza pola wprowadzania tekstu wartos¢ Wielowierszowy lub
Wielowierszowy bez zawijania, jesli planowane jest uzycie paska przewijania w poziomie.

4 Otworz panel Operacje, wybierz Klatke nr 1 na gléwnej osi czasu, a nastepnie wprowadz nastepujacy kod
ActionScript w celu wprowadzenia warto$ci do wlasciwosci text w taki sposéb, aby uzytkownik musial przewinaé
w celu wyswietlenia cato$ci:

myText .text="When the moon is in the seventh house and Jupiter aligns with Mars, then peace
will guide the planet and love will rule the stars."
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Uwaga: Upewnij sig, Ze pole tekstowe na stole montazowym jest dostatecznie mate, aby konieczne byto jego
przewijanie w celu wyswietlenia catego tekstu. Jesli pole nie jest tak male, pasek przewijania moze by¢ niewidoczny
lub moze sig pojawic jako dwa wiersze bez wskaznika (czes¢ przeciggana w celu przewijania).

5 Upewnij sie, ze przyciaganie do obiektow jest wlgczone (Widok > Przyciaganie > Przyciagaj do obiektow).

6 Przeciagnij instancje UlScrollBar z panelu Skfadniki do pola wprowadzania tekstu obok strony, do ktorej chcesz
dolaczy¢ instancje. Podczas zwalniania przycisku myszy sktadnik musi nachodzi¢ na pole tekstowe — tylko
woéwczas sktadnik bedzie poprawnie powigzany z polem. Nadaj instancji nazwe mySb.

Wtasciwoséé scrollTargetName skladnika automatycznie zostanie wypelniona nazwg instancji pola tekstowego z
Inspektora wlasciwosci i Inspektora skladnikow. Jesli nazwa wlasciwosci nie bedzie widoczna na karcie Parametry,
mozliwe, ze instancja sktadnika UIScrollBar nie nachodzita dostatecznie na pole tekstowe.

7 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Tworzenie instancji skladnika UlScrollBar przy uzyciu kodu ActionScript

Za pomocy jezyka ActionScript mozna utworzy¢ instancje UlScrollBar i skojarzy¢ ja z polem tekstowym w czasie
wykonywania. Ponizszy przykltad przedstawia tworzenie instancji poziomego skladnika UIScrollBar oraz dotaczanie
go do dolu instancji pola tekstowego o nazwie myTxt — to pole jest ladowane z adresu URL. Przyktad ustawia rowniez
wielko$¢ paska przewijania zgodna z wielkoscig pola tekstowego:

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij sktadnik ScrollBar do panelu Biblioteka.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod ActionScript:
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import flash.net.URLLoader;
import fl.controls.UIScrollBar;
import flash.events.Event;

var myTxt:TextField = new TextField() ;
myTxt .border = true;

myTxt .width = 200;

myTxt .height = 16;

myTxt.x = 200;

myTxt.y = 150;

var mySb:UIScrollBar = new UIScrollBar() ;
mySb.direction = "horizontal";

// Size it to match the text field.
mySb.setSize (myTxt.width, myTxt.height) ;

// Move it immediately below the text field.
mySb.move (myTxt.x, myTxt.height + myTxt.y);

// put them on the Stage

addChild (myTxt) ;

addChild (mySb) ;

// load text

var loader:URLLoader = new URLLoader () ;

var request:URLRequest = new URLRequest ("http://www.helpexamples.com/flash/lorem.txt") ;

loader.load (request) ;
loader.addEventListener (Event . COMPLETE, loadcomplete) ;

function loadcomplete (event:Event) {
// move loaded text to text field
myTxt.text = loader.data;
// Set myTxt as target for scroll bar.
mySb.scrollTarget = myTxt;

}

4 Woybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.
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Rozdzial 5: Dostosowywanie skladnikow
interfejsu uzytkownika

Informacje o dostosowywaniu skladnika interfejsu
uzytkownika

Wryglad skladnikéw aplikacji mozna dostosowa¢ przez modyfikacje jednego lub obu ponizszych z elementéw:

Style  Kazdy skladnik ma zestaw stylow, ktore mozna ustawi¢ w celu okreslenia, z jakich wartoéci program Flash
bedzie korzystal podczas renderowania wygladu sktadnika. Style okreslajg karnacje i ikony do uzycia dla réznych
stanow sktadnika, a takze warto$ci uzywane do formatowania i ustawiania szerokosci wypelnienia tekstu.

Karnacje  Karnacja zawiera kolekcje symboli sktadajacych sie na posta¢ graficzng skfadnika w danym stanie. Styl
okresla karnacje do uzycia, natomiast karnacja jest elementem graficznym uzywanym przez program Flash do
narysowania skladnika. Naktadanie karnacji jest procesem zmiany wygladu sktadnika przez modyfikacje lub
zastgpienie jego grafiki.

Uwaga: Domyslnym wyglgdem sktadnikéw jezyka ActionScript 3.0 moze by¢ temat (Aeon Halo), sq to jednak karnacje
wybudowane w skladniki. W skladnikach jezyka ActionScript 3.0 nie sq obstugiwane zewnetrzne pliki tematow, tak jak
w sktadnikach jezyka ActionScript 2.0.

Ustawianie stylow

Style sktadnika okres$laja wartosci jego karnacji, ikon, formatowania tekstu i szerokosci wypelnienia podczas rysowania
przez program Flash skfadnika w réznych stanach. Na przyktad, w programie Flash przycisk rysowany jest z inng
karnacja, aby pokazac¢, ze znajduje sie on w stanie down; stan ten wystepuje w momencie klikniecia mysza na
przycisku, po czym przycisk powraca on do stanu up lub stanu normalnego. W programie inna karnacja uzywana jest
takze dla stanu ,wylaczony” przez ustawienie wlasciwoéci enabled na warto$¢ false.

Style sktadnikéw mozna ustawia¢ na poziomach dokumentu, klasy i instancji. Ponadto niektore wlasciwosci stylu
moga by¢ dziedziczone ze sktadnika nadrzednego. Na przyktad sktadnik List dziedziczy style ScrollBar, dziedziczac po
BaseScrollPane.

W celu dostosowania skladnika mozna ustawi¢ style w jeden z nastepujacych sposobdw:

Nalezy ustawi¢ style dla instancji skladnika. Wtasciwosci koloru i tekstu mozna zmienia¢ dla pojedynczej instancji
sktadnika. W niektérych sytuacjach jest to wydajna metoda, jednak moze by¢ ona czasochlonna, jesli konieczne jest
oddzielne ustawienie wlasciwosci dla wszystkich sktadnikéw dokumentu.

Nalezy ustawi¢ w dokumencie style dla wszystkich skladnikéw danego typu. Jesli dla wszystkich skladnikéw danego
typu zastosowany ma zosta¢ zgodny wyglad, np. dla wszystkich sktadnikéw CheckBox lub Button w dokumencie,
nalezy ustawi¢ style na poziomie skladnika.

Wartosci dla wlasciwosci stylu ustawione w kontenerach dziedziczone sg przez zawarte w nim sktadniki.

Zmiany dokonane we wilasciwos$ciach stylu nie sg prezentowane w programie Flash podczas wyswietlania
sktadnikéw na stole montazowym za pomoca funkeji Podglad aktywny.
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Informacje o ustawieniach stylu

Ponizej przedstawiono kilka najwazniejszych zasad dotyczacych uzywania stylow:

Dziedziczenie  Skladnik podrzedny nalezy ustawic tak, aby dziedziczyt styl od sktadnika nadrzednego. W jezyku
ActionScript nie mozna ustawi¢ dziedziczenia dla stylow.

Pierwszenstwo  Jesli styl skladnika zostal ustawiony na wiecej niz jeden sposéb, w programie Flash uzyty zostanie
pierwszy napotkany styl wedlug pierwszenstwa. W programie Flash style wyszukiwane s, az do momentu znalezienia
warto$ci w nastepujacej kolejnosci:

1 Wlasciwo$¢ stylu wyszukiwana jest przez program Flash w instancji sktadnika.

2 Jedli styl jest jednym z dziedziczacych styléw, dziedziczona warto$¢ wyszukiwana bedzie w programie Flash w
hierarchii sktadnika nadrzednego.

3 Styl wyszukiwany jest przez program Flash w sktadniku.
4 Ustawienie globalne wyszukiwane jest przez program Flash w klasie StyleManager.

5 Jesli whasciwo$¢ pozostaje wcigz niezdefiniowana, wartosécig wlasciwosci jest undefined.

Uzyskiwanie dostepu do domysinych stylow sktadnika

Dostep do stylow domyslnych sktadnika mozna uzyska¢ za pomoca metody statycznej getStyleDefinition () klasy
sktadnika. Na przyktad, w ponizszym kodzie dla sktadnika ComboBox pobierane sg style domy$lne i wy$wietlane sa
warto$ci domyslne dla wlasciwosci buttonwidth i downArrowDownSkin:

import fl.controls.ComboBox;

var styleObj:0Object = ComboBox.getStyleDefinition() ;

trace (styleObj.buttonwidth); // 24

trace (styleObj.downArrowDownSkin); // ScrollArrowDown downSkin

Ustawianie i pobieranie stylow instancji sktadnika

Dowolna instancja sktadnika interfejsu uzytkownika moze bezposrednio wywolywaé metody setstyle() i
getStyle() w celu ustawienia lub pobrania stylu. Nastepujgca skladania ustawia styl i wartos¢ dla instancji
skladnika:

instanceName.setStyle("styleName", value) ;
Skladnia stuzaca do pobierania stylu dla instancji skladnika:

var a_style:0Object = new Object();
a_style = instanceName.getStyle("styleName") ;

Nalezy zauwazy¢, ze metoda getStyle () zwraca typ Object, poniewaz moze zwracaé wiele styloéw o réznych typach
danych. Na przyktad, ponizszy kod ustawia styl czcionki dla instancji TextArea (aTa), a nastepnie pobiera go za
pomocg metody getstyle (). W przykladzie zwrdcona warto$¢ rzutowana jest na obiekt TextFormat w celu
przypisania jej do zmiennej TextFormat. Brak rzutowania spowodowalby, ze kompilator zglosi btad powodowany
proba sprowadzenia zmiennej Object do zmiennej TextFormat.

import flash.text.TextFormat;

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

tf.font = "Georgia";
aTa.setStyle ("textFormat", tf) ;
aTa.text = "Hello World!";

var aStyle:TextFormat = aTa.getStyle("textFormat") as TextFormat;
trace (aStyle. font) ;
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Korzystanie z obiektu TextFormat w celu ustawiania wlasciwosci tekstu

Obiekt TextFormat stuzy do formatowania tekstu instancji sktadnika. Obiekt TextFormat ma wlasciwosci, ktore
umozliwiajg okre$lenie wlasnosci tekstu takich, jak bold, bullet, color, font, italic, size i kilka innych.
Wrhasciwosci te mozna ustawi¢ w obiekcie TextFormat, a nastgpnie wywola¢ metode setstyle () w celu zastosowania
ich w instancji sktadnika. Na przyklad, ponizszy kod ustawia wlasciwosci font, size i bold obiektu TextFormat i
stosuje je w instancji Button:

/* Create a new TextFormat object to set text formatting properties. */
var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

tf.font = "Arial";

tf.size 16;

tf.bold = true;

a_button.setStyle("textFormat", tf);

Na ponizszej ilustracji przedstawiono efekt tych ustawien dla przycisku z etykieta Submit:

| Submit |

Wriasciwodci stylu ustawione w instancji sktadnika za pomocg metody setstyle () majg najwyzszy priorytet i
przestaniajg wszystkie pozostale ustawienia stylu. Jednak im wigcej wlasciwosci zostanie ustawionych za pomoca
metody setstyle () dla pojedynczej instancji sktadnika, tym wolniej sktadnik ten bedzie renderowany w czasie

wykonywania.

Ustawianie stylow dla wszystkich instancji sktadnika

Styl dla wszystkich instancji klasy sktadnika mozna ustawi¢ za pomocg metody statycznej set ComponentStyle ()
klasy StyleManager. Na przyklad, dla wszystkich sktadnikéw Button mozna ustawi¢ czerwony kolor tekstu przez
przeciagniecie skladnika Button na st montazowy, a nastepnie dodanie ponizszego kodu ActionScript do panelu
Operacje klatki nr 1 na osi czasu:

import fl.managers.StyleManager;

import fl.controls.Button;

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
tf.color = O0xFF0000;
StyleManager.setComponentStyle (Button, "textFormat", tf);

Wszystkie skladniki Button kolejno dodawane na stole montazowym beda mialy czerwone etykiety.

Ustawianie stylu dla wszystkich sktadnikéw

Styl dla wszystkich skladnikéw mozna ustawi¢ za pomoca metody statycznej setstyle () klasy StyleManager.
1 Przeciagnij skladnik List na st montazowy i nadaj instancji nazwe aList.

2 Przeciagnij sktadnik Button na stél montazowy i nadaj instancji nazwe aButton.

3 Nacisnij klawisz F9 lub wybierz opcje Operacje z menu Okno, aby otworzy¢ panel Operacje, jedli nie jest on jeszcze
otwarty, i wprowadz ponizszy kod do klatki nr-1 na osi czasu, aby ustawi¢ czerwony kolor tekstu dla wszystkich
sktadnikéw:

import fl.managers.StyleManager;
var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

tf.color = OxFF0000;
StyleManager.setStyle ("textFormat", tf);
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4 Dodaj ponizszy kod w panelu Operacje, aby wypelni¢ sktadnik List tekstem.

alList.addItem({label:"1956 Chevy (Cherry Red)", data:35000});
alList.addItem({label:"1966 Mustang (Classic)", data:27000});
aList.addItem({label:"1976 Volvo (Xcllnt Cond)", data:17000});
alist.allowMultipleSelection = true;

5 Wybierz opcje Sterowanie > Testuj film lub naci$nij klawisze Ctrl+Enter, aby skompilowac kod i przetestowac jego
zawarto$¢. Tekst w etykiecie przycisku i na lidcie powinien by¢ czerwony.

Informacje o karnacjach

Na wyglad sktadnika sktadajg si¢ elementy graficzne takie, jak obrys, wypelnienie kolorem, ikony, a takze inne
skladniki. ComboBox na przykiad zawiera skladnik List, a skladnik List zawiera ScrollBar. Razem elementy graficzne
sktadajg sie na wyglad ComboBox. Jednak wyglad skladnika zmienia si¢ w oparciu o jego biezacy stan. Na przyklad,
CheckBox bez etykiety wyglada w aplikacji uzytkownika mniej wiecej tak:

CheckBox w normalnym stanie up

Jesli uzytkownik kliknie i przytrzyma przycisk myszy na skladniku CheckBox, jego wyglad zmieni sie na nastepujacy:

CheckBox w stanie down

Po zwolnieniu przycisku myszy CheckBox powrdci do pierwotnego wygladu; bedzie miat on jednak symbol
zaznaczenia wskazujacy, ze zostal wybrany.

4

CheckBox w stanie selected

=

Ogolnie ikony reprezentujace skladnik i jego rézne stany nazywane sg jego karnacjami. Wyglad skladnika mozna
zmieni¢ w dowolnym lub we wszystkich jego stanach, edytujac jego karnacje w programie Flash tak, jak wszystkie
pozostate symbole Flash. Dostep do karnacji skladnika mozna uzyska¢ na dwa sposoby. Najprostszym sposobem jest
przeciagniecie skfadnika na st6f montazowy i dwukrotne jego klikniecie. Powoduje to otwarcie palety karnacji
sktadnika, ktora dla sktadnika CheckBox wyglada nastepujaco.
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Karnacje sktadnika CheckBox

Oddzielny dostep do karnacji sktadnika mozna uzyskac takze w panelu Biblioteka. Podczas przeciggania sktadnika na
stof montazowy jest on réwniez kopiowany do biblioteki razem z folderem jego zasobéw oraz wszystkimi pozostatymi
zawartymi w nim skladnikami. Na przyklad, jesli ComboBox przeciagniete zostanie na stot montazowy, panel
Biblioteka bedzie zawieral takze skladniki List, ScrollBar i TextInput, ktére wbudowane sa w ComboBox, oraz folder
karnacji dla kazdego z tych skladnikéw i folder Shared Assets, ktory zawiera elementy wspodtdzielone przez sktadniki.
Karnacje dla dowolnego z tych sktadnikéw mozna edytowaé, otwierajac folder karnacji danego sktadnika
(ComboBoxSkins, ListSkins, ScrollBarSkins lub TextInputSkins) i dwukrotnie klikajac ikone karnacji, ktdra ma zostaé
poddana edycji. Dwukrotne klikniecie np. ComboBox_downSkin powoduje otwarcie karnacji w trybie edycji symbolu
tak, jak przedstawione to zostalo na ponizszej ilustracji:

ComboBox_.downSkin

Tworzenie nowej karnacji

Jesli dla skfadnika dokumentu utworzony ma zosta¢ nowy wyglad, nalezy dokonac¢ edycji karnacji skladnika w celu
zmiany ich sposobu wy$wietlania. Aby uzyska¢ dostep do karnacji sktadnika, nalezy dwukrotnie klikna¢ sktadnik na
stole montazowym w celu otwarcia palety jego karnacji. Nastepnie nalezy dwukrotnie klikna¢ karnacje do edycji w celu
otwarcia jej w trybie edycji symbolu. Na przyktad, dwukrotne klikniecie na stole montazowym sktadnika TextArea
powoduje otwarcie jego zasobow w trybie edycji symbolu. Aby zmieni¢ wyglad symbolu, nalezy ustawi¢ element
sterujacy powiekszenia na wartos¢ 400% lub wieksza i dokonac¢ edycji symbolu. Po zakoniczeniu zmiana zostanie
wprowadzona we wszystkich instancjach sktadnika w dokumencie. Alternatywnym sposobem jest dwukrotne

klikniecie konkretnej karnacji w panelu Biblioteka w celu otwarcia jej na stole montazowym w trybie edycji symbolu.

Modyfikacji karnacji sktadnika mozna dokonaé w nastepujacy sposdb:
« Tworzenie nowej karnacji dla wszystkich instancji

Tworzenie nowych karnacji dla wybranych instancji
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Tworzenie karnacji dla wszystkich instang;ji

Podczas edycji karnacji sktadnika domyslnie zmieniany jest wyglad sktadnika dla wszystkich jej instancji w
dokumencie. Jesli dla tego samego skladnika utworzone maja zosta¢ rozne wyglady, nalezy powieli¢ karnacje do
zmiany, nada¢ im rézne nazwy, dokona¢ ich edycji, a nastepnie ustawi¢ odpowiednie style w celu ich zastosowania.
Wiecej informacji zawiera sekcja ,, Tworzenie karnacji dla wybranych instancji” na stronie 107.

W tym rozdziale opisane zostaly sposoby zmiany co najmniej jednej karnacji dla kazdego ze skladnikéw interfejsu
uzytkownika. Jesli w celu zmiany co najmniej jednej z karnacji sktadnika interfejsu uzytkownika wykonana zostanie
jedna z tych z procedur, karnacja zostanie zmieniona dla wszystkich instancji w dokumencie.

Tworzenie karnacji dla wybranych instang;ji

Karnacje dla wybranych instancji sktadnika mozna utworzy¢ za pomocg nastepujacej procedury ogdlne;j:
+ Wrybierz karnacje w folderze Zasoby sktadnika w panelu Biblioteka.

« Powiel karnacje i przypisz do niej unikalng nazwe klasy.

+ Dokonaj edycji karnacji w celu nadania jej pozadanego wygladu.

« Wywolaj dla instancji skladnika metode setstyle (), aby przypisa¢ nowa karnacje do stylu karnacji.
Ponizsza procedura tworzy nowg karnacje selectedDownSkin dla jednej z dwdch instancji Button.

1 Utworz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij dwa skladniki Button z panelu Sktadniki na stot montazowy i nadaj im nazwy instancji aButton i
bButton.

Otworz panel Biblioteka, a nastepnie wewnatrz niego foldery Zasoby skladnikéw i ButtonSkins.
Kliknij karnacje selectedDownSkin, aby ja wybrac.

Kliknij prawym klawiszem myszy, aby otworzy¢ menu kontekstowe i wybierz opcje Powiel.

O unn b~ W

W oknie dialogowym Powiel symbol nadaj nowej karnacji unikalng nazwe, na przyktad
Button_mySelectedDownSkin. Kliknij OK.

7 W folderze Biblioteka > Zasoby sktadnikéw > ButtonSkins wybierz karnacje Button_mySelectedDownSkin i kliknij
prawym przyciskiem myszy, aby otworzy¢ menu kontekstowe. Wybierz opcje Polaczenie, aby otworzy¢ okno
dialogowe Wtasciwosci potaczenia.

8 Kliknij pole wyboru Eksportuj do ActionScript. Pozostaw zaznaczone pole wyboru Eksport w pierwszej klatce i
upewnij sie, Ze nazwa instancji jest unikalna. Kliknij przycisk OK, a nastepnie ponowienie OK w odpowiedzi na
ostrzezenie, informujgce o tym, ze definicja klasy nie zostata odnaleziona i zostanie ona utworzona.

9 W panelu Biblioteka dwukrotnie kliknij karnacje Button_mySelectedDownSkin, aby otworzy¢ ja w trybie edycji
symbolu.

10 Klikaj niebieskie wypelnienie na $rodku karnacji do momentu pojawienia si¢ koloru w wybieraku Koloru
wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci. Kliknij wybierak koloru i wybierz dla wypelnienia karnacji kolor #00CC00.

11 Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stotem montazowym, aby powréci¢ do trybu edycji
dokumentu.

12 W Inspektorze wlasciwosci dla kazdego przycisku kliknij kart¢ Parametry i ustaw parametr toggle na warto$¢ true.
13 Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce nr 1 na osi czasu.

bButton.setStyle ("selectedDownSkin", Button mySelectedDownSkin) ;
bButton.setStyle ("downSkin", Button mySelectedDownSkin) ;

14 Wybierz polecenie Sterowanie > Film tekstowy.
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15 Kliknij kazdy przycisk. Nalezy zauwazy¢, ze karnacja dla stanu down (zaznaczony i niezaznaczony) obiektu
bButton uzywa nowego symbolu karnacji.

Dostosowywanie sktadnika Button

Sktadnik Button mozna przeksztalca¢ w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym celu
podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym sktadnik i uzy¢ narzedzia Przeksztalcenie swobodne lub
dowolnego z polecent Modyfikuj > Przeksztalé. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setsize () lub dowolnej
z odpowiednich wlasciwosci klasy Button, takich jak height, width, scaleX czy scalev.

Zmiana rozmiaru przycisku nie powoduje zmiany rozmiaru ikony, ani etykiety. Obwiednia sktadnika Button
odpowiada jego granicy i wskazuje obszar klikania dla instancji. Jesli zwigkszony zostanie rozmiar instancji,
zwiekszony zostanie rowniez rozmiar obszaru klikania. Jesli obwiednia jest zbyt mala, aby dopasowac etykiete, etykieta
zostanie przycieta.

Jesli sktadnik Button zawiera ikong i jest ona wieksza niz skladnik, ikona bedzie rozciaga¢ sie poza jego granicami.

Uzywanie stylow ze skladnikiem Button

Style sktadnika Button okre$laja wartosci jego karnacji, ikon, formatowania tekstu i szerokosci wypelnienia podczas
rysowania skladnika w réznych stanach.

Ponizsza procedura umieszcza dwa sktadniki Button na stole montazowym i ustawia wlasciwo$¢ emphasized na
warto$¢ true dla obu skladnikéw po kliknieciu przez uzytkownika jednego z nich. Ustawia tez styl emphasizedSkin
dla drugiego skladnika Button na styl selectedoverskin po kliknieciu go przez uzytkownika, dlatego dwa skfadniki
Button pokazuja rézne karnacje dla tego samego stanu.

1 Utworz plik Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij za jednym razem na st6f montazowy dwa skfadniki Button i nadaj im nazwy instancji aBtn i bBtn. Na
karcie Parametry w Inspektorze wlasciwosci nadaj im etykiety Button A i Button B.

3 Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce nr 1 na osi czasu.

bBtn.emphasized = true;
aBtn.emphasized = true;
bBtn.addEventListener (MouseEvent .CLICK, Btn handler) ;
function Btn handler (evt:MouseEvent) :void ({
bBtn.setStyle ("emphasizedSkin", "Button_ selectedOverSkin") ;

}
4 Wrybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

5 Kiliknij jeden z przyciskow, aby wyswietli¢ efekt zastosowania stylu emphasizedskin dla kazdego z nich.

Uzywanie karnacji ze sktadnikiem Button

Skladnik Button uzywa ponizszych karnacji, ktore odpowiadaja jego roznym stanom. Aby dokonac¢ edycji co najmniej
jednej karnacji w celu zmiany wygladu skfadnika Button, nalezy dwukrotnie klikng¢ instancje Button na stole
montazowym, aby otworzy¢ palete karnacji tak, jak przedstawione to zostalo na ponizszej ilustracji:

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011



KORZYSTANIE ZE SKEADNIKOW JEZYKA ACTIONSCRIPT 3.0
Dostosowywanie sktadnikow interfejsu uzytkownika

selected up
selected over
selected disabled
selected down
down

over

up

emphasized
disabled

focusRectSkin

NRRNE Il

Karnacje sktadnika Button

Jesli przycisk jest wlaczony, po przesunigciu na niego wskaznika wyswietlany jest stan over. W momencie naci$niecia
przycisku, przycisk aktywowany jest do wprowadzania i wyswietlany jest stan down. Przycisk powraca do stanu over
po zwolnieniu przycisku myszy. Jesli wskaznik z naci$nietym przyciskiem myszy zostanie przesuniety poza przycisk,
powrdci on do pierwotnego stanu. Jesli parametr toggle ma warto$¢ t rue, stan naci$niecia wyswietlany jest z karnacja
selectedDownSkin, stan up z karnacja selectedUpSKkin, a stan over z karnacja selectedOverSkin.

Jesli skfadnik Button jest wytaczony, stan disabled jest wyswietlany niezaleznie od dziatania uzytkownika.

Aby dokona¢ edycji jednej z karnacji, nalezy klikna¢ ja dwukrotnie w celu otwarcia w trybie edycji symbolu w sposob
przedstawiony na ponizszej ilustracji:

Sktadnik Button w trybie edycji symbolu

W tym miejscu do edycji karnacji wg upodoban uzytkownika mozna uzy¢ narzedzi do tworzenia tresci programu
Flash.

Ponizsza procedura zmienia kolor karnacji selected_over dla sktadnika Button.

1 Utworz nowy plik Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij sktadnik Button z panelu Sktadniki na stot montazowy. Na karcie Parametry ustaw parametr toggle na
warto$¢ true.

Kliknij dwukrotnie skfadnik Button, aby otworzy¢ palete karnacji.
Kliknij dwukrotnie karnacje selected_over, aby otworzy¢ ja w trybie edycji symbolu.

Ustaw element sterujacy powiekszenia na wartos$¢ 400%, aby powigkszy¢ ikone do edycji.

o un b~ W

Klikaj dwukrotnie tto do momentu pojawienia si¢ jego koloru w wybieraku Koloru wypelnienia w Inspektorze
wlasciwosci.

7 Wybierz kolor #CC0099 w wybieraku Koloru wypelnienia w celu zastosowania go do tla karnacji selected_over.
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8 Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stolem montazowym, aby powrdci¢ do trybu edycji
dokumentu.

9 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.
10 Kliknij przycisk, aby umiesci¢ go w wybranym stanie.

Po przesunieciu wskaznika myszy nad skladnik Button, stan selected_over powinien zosta¢ wyswietlony w sposob
przedstawiony na ponizszej ilustracji.

E—

Przycisk przedstawiajgcy karnacje selected_over ze zmodyfikowanym kolorem

Dostosowywanie sktadnika CheckBox

Skladnik CheckBox mozna przeksztalca¢ w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym
celu podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym sktadnik i uzy¢ narzedzia Przeksztatcenie swobodne lub
dowolnego z polecent Modyfikuj > Przeksztalé. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setSize () lub
odpowiednich wlasciwosci klasy CheckBox. Na przyktad, mozna zmieni¢ rozmiar skladnika CheckBox, ustawiajac
wlasciwoéci height, width, scaleX czy scaleY. Zmiana rozmiaru sktadnika CheckBox nie powoduje zmiany
rozmiaru etykiety ani ikony pola wyboru; zmianie ulega tylko rozmiar obwiedni.

Obwiednia instancji CheckBox jest niewidoczna i wskazuje obszar klikania dla instancji. Jesli zwiekszony zostanie
rozmiar instancji, zwigkszony zostanie réwniez rozmiar obszaru klikania. Jesli obwiednia jest zbyt mata, aby
dopasowac etykiete, etykieta zostanie przycieta.

Uzywanie stylow ze sktadnikiem CheckBox
Wriasciwosci stylu mozna ustawiaé¢ w celu zmiany wygladu instancji CheckBox. Na przyktad, ponizsza procedura
powoduje zmiane rozmiaru i koloru etykiety skladnika CheckBox.

1 Przeciagnij sktadnik CheckBox z panelu Sktadniki na sté! montazowy i nadaj instancji nazwe myCb.

2 Kliknij karte Parametry w Inspektorze wlasciwosci i wprowadz nastepujaca wartos¢ dla parametru etykiety: Less
than $5007?

3 W panelu Operacje do klatki nr 1 na gléwnej osi czasu wprowadz nastepujacy kod:

var myTf:TextFormat = new TextFormat () ;
myCb.setSize (150, 22);

myTf.size = 16;

myTf.color = OxFF0000;

myCb.setStyle ("textFormat", myTf) ;

Wiegcej informacji zawiera sekcja ,,Ustawianie stylow” na stronie 102. Informacje na temat ustawiania wtasciwosci
stylu w celu zmiany ikon i karnacji sktadnika zawiera sekcja ,, Tworzenie nowej karnacji” na stronie 106 i ,Uzywanie
karnacji ze sktadnikiem CheckBox” na stronie 110.

Uzywanie karnacji ze sktadnikiem CheckBox

Skladnik CheckBox zawiera ponizsze karnacje, ktére mozna edytowa¢ w celu zmiany jego wygladu.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011



KORZYSTANIE ZE SKEADNIKOW JEZYKA ACTIONSCRIPT 3.0
Dostosowywanie sktadnikow interfejsu uzytkownika

[«

selected up

up

V| selected over
over
selected_disabled
disabled

¥ selected down

down

| focusRectSkin

Karnacje sktadnika CheckBox

W tym przykladzie zmieniany jest kolor konturu oraz kolor tla sktadnika dla jego stanéw up i selectedup. Podobne
kroki nalezy wykona¢ w celu zmiany karnacji pozostalych standw.

1 Utwoérz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladnik CheckBox na st61 montazowy; powoduje to réwniez umieszczenie sktadnika w bibliotece
razem z folderem jego zasobow.

Kliknij dwukrotnie na stole montazowym sktadnik CheckBox, aby otworzy¢ jego panel ikon karnacji.
Kliknij dwukrotnie ikone selected_up, aby otworzy¢ ja w trybie edycji symbolu.

Ustaw element sterujacy powiekszenia na warto$¢ 800%, aby powigkszy¢ ikong do edycji.

o b~ W

Kliknij krawedz sktadnika CheckBox, aby jg zaznaczy¢. Uzyj wybieraka Koloru wypelnienia w Inspektorze
wiasciwosci, aby wybra¢ kolor #0033FF i zastosowa¢ go dla krawedzi.

7 Kliknij dwukrotnie tto sktadnika CheckBox, aby je zaznaczy¢ i ponownie uzyj wybieraka Koloru wypelnienia w celu
ustawienia koloru tla na wartos¢ #00CCFF.

8 Powtdrz kroki od 4 do 8 dla karnacji up sktadnika CheckBox.

9 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Dostosowywanie sktadnika ColorPicker

Jedyna zmiana rozmiaru, ktérej mozna uzy¢ dla sktadnika ColorPicker, dokonywana jest za pomoca jego stylow:
swatchWidth, swatchHeight, backgroundPadding, textFieldWidth i textFieldHeight. Przy prébie zmiany
rozmiaru skladnika ColorPicker za pomocg narzedzia Przeksztal¢ lub jezyka ActionScript z wykorzystaniem metody
setSize () lub wlasciwosci width, height, scalex badz scaley, wartosci te zostang zignorowane podczas tworzenia
pliku SWEF, a skfadnik ColorPicker zostanie wyswietlony w rozmiarze domyslnym. Rozmiar tta palety zostanie
zmieniony, aby odpowiadat liczbie kolumn ustawionych za pomoca metody setstyle () dla stylu columnCount.
Domyslna liczba kolumn to 18. Liczbe koloréw niestandardowych mozna ustawi¢ na 1024, wéwczas rozmiar palety w
pionie zostanie zmieniony w celu dopasowania do liczby prébek.
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Uzywanie stylow ze skladnikiem ColorPicker

W celu zmiany wygladu sktadnika ColorPicker mozna ustawi¢ kilka stylow. Na przyklad, ponizsza procedura
powoduje zmiane liczby kolumn (columncount) w ColorPicker na 12, zmiane wysokosci (swat chHeight) i szerokos$ci
(swatchwidth) probek koloru oraz zmiang wypelnienia dla pola tekstowego (textPadding) oraz tla
(backgroundPadding).

1 Utwdrz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij skfadnik ColorPicker na st6t montazowy i nadaj instancji nazwe aCp.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod:

aCp.setStyle
aCp.setStyle ("swatchwidth", 8);
aCp.setStyle ("swatchHeight", 12);
aCp.setStyle ("swatchPadding", 2);
aCp.setStyle ("backgroundPadding", 3);
aCp.setStyle ("textPadding", 7);

"columnCount", 12);

(
(
(
(
(
(

4 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

5 Kliknij sktadnik ColorPicker, aby go otworzy¢ i zobaczy¢ jak zastosowane ustawienia zmienity jego wyglad.

Uzywanie karnacji ze sktadnikiem ColorPicker

Sktadnik ColorPicker uzywa ponizszych karnacji w celu zaprezentowania swoich graficznych stanéw.

.| Kamnacja zwolnionego Karnacja tla

.| Kamacja najazdu
. Kamacja nacisnigtego
. Kamacja wylgczonego
Studzienka koloru Tio panelu z cieniem

Karnacja probki

Prabka wybrana Tlo panelu podstawowe

Pole tekstowe

Karnacje sktadnika ColorPicker

Aby zmieni¢ kolor tla palety, mozna zmieni¢ kolor karnacji Background.
1 Utworz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij sktadnik ColorPicker na stél montazowy.

3 Kliknij go dwukrotnie, aby otworzy¢ jego palete karnacji.

4

Klikaj dwukrotnie karnacje Background do momentu jej zaznaczenia i pojawienia si¢ wybieraka Koloru
wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci.

5 Wybierz kolor #999999 za pomoca wybieraka Koloru wypelnienia w celu zastosowania go w karnacji Background.
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6 Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stolem montazowym, aby powrdci¢ do trybu edycji
dokumentu.

7 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Po kliknieciu sktadnika ColorPicker tlo palety powinno uzyskac kolor szary tak, jak przedstawione to zostalo na
ponizszej ilustracji.

|

Sktadnik ColorPicker z ciemnoszarg karnacjg Background

Dostosowywanie skiadnika ComboBox

Sktadnik ComboBox mozna przeksztalca¢ w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym
celu podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym skladnik i uzy¢ narzedzia Przeksztalcenie swobodne lub
dowolnego z polecenn Modyfikuj > Przeksztalé. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setsize () lub
odpowiednich wlasciwosci klasy ComboBox takich, jak height, width, scaleX czy scaleY.

Rozmiar skfadnika ComboBox zostanie zmieniony w celu dopasowania do okreslonej szerokosci i wysokoéci. Rozmiar
listy zostanie zmieniony w celu dopasowania szerokosci skladnika, chyba ze ustawiona zostata wtasciwos¢
dropdownWidth .

Jesli tekst jest zbyt diugi, aby zosta¢ dopasowanym w skladniku ComboBox, tekst zostanie przyciety. Nalezy wowczas
zmieni¢ rozmiar skladnika ComboBox i ustawi¢ wlasciwos¢ dropdownwidth, aby dopasowac tekst.

Uzywanie styléw ze sktadnikiem ComboBox

Wrtasciwosci stylu mozna ustawiaé w celu zmiany wygladu sktadnika ComboBox. Style okre$lajg wartosci dla karnacji
skladnika, mechanizmu renderujacego komoérki, wypelnienia i szerokosci przycisku. W ponizszym przykladzie
ustawiane sg style buttonWidth i textPadding. Styl buttonwidth ustawia szerokos¢ obszaru uderzania przycisku i
jego dziatanie odnosi skutek, jesli pole ComboBox jest edytowalne — wowczas w celu otwarcia listy rozwijanej
wystarczy nacisna¢ przycisk. Styl textPadding okresla wielko$¢ odstepu miedzy zewnetrzna krawedzia pola tekstowego
a tekstem. Jest to uzyteczne do pionowego wysrodkowania tekstu w polu tekstowym, jesli sktadnik ComboBox jest
wydtuzany. W przeciwnym wypadku tekst mogtby zosta¢ wyswietlony u gory pola tekstowego.

1 Utworz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij sktadnik ComboBox na stét montazowy i nadaj instancji nazwe aCb.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod:
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import fl.data.DataProvider;

aCb.setSize (150, 35);
aCb.setStyle ("textPadding", 10);
aCb.setStyle ("buttonWidth", 10);
aCb.editable = true;

var items:Array = [

{label:"San Francisco", data:"601 Townsend St."},

{label:"San Jose", data:"345 Park Ave."},

{label:"San Diego", data:"10590 West Ocean Air Drive, Suite 100"},
{label:"Santa Rosa", data:"2235 Mercury Way, Suite 105"},

{label:"San Luis Obispo", data:"3220 South Higuera Street, Suite 311"}

aCb.dataProvider = new DataProvider (items) ;

4 Wrybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Nalezy zauwazy¢, ze obszar przycisku, ktéry mozna klikna¢ w celu otwarcia listy rozwijanej, stanowi jedynie waski
obszar po prawej stronie. Nalezy zwroci¢ rowniez uwage na to, ze tekst w polu jest wysrodkowany w pionie.
Przyktad mozna uruchomi¢ z wylaczeniem dwoch instrukeji setstyle (), aby zobaczy¢ ich efekt.

Uzywanie karnacji ze sktadnikiem ComboBox
Sktadnik ComboBox uzywa ponizszych karnacji w celu zaprezentowania swoich graficznych stanow:

- Kamacja zwolnionego

| |7 ] Karnacja najazdu

| | v | Kamacja nacisnictego

- Kamacja wylaczonego

] Karnacja prostokata aktywnosci

Textinput

Skiadnik List

Karnacje sktadnika ComboBox

Aby zmieni¢ na stole montazowym kolor skladnika w stanie nieaktywnym, mozna zmieni¢ kolor karnacji Up.

1 Utworz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).
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Przeciagnij sktadnik ComboBox na stét montazowy.
Kliknij go dwukrotnie, aby otworzy¢ jego palete karnacji.
Klikaj dwukrotnie karnacje Up do momentu jej zaznaczenia i otwarcia do edycji.

Ustaw element sterujacy powigkszenia na warto$¢ 400%.

o b~ W N

Klikaj na $rodku obszaru karnacji do momentu pojawienia sie jej koloru w wybieraku Koloru wypetnienia w
Inspektorze wlasciwosci.

N

Wybierz kolor #33FF99 za pomoca wybieraka Koloru wypelnienia w celu zastosowania go w karnacji Up.

8 Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stolem montazowym, aby powrdci¢ do trybu edycji
dokumentu.

9 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.
Sktadnik ComboBox powinien zosta¢ wyswietlony na stole montazowym tak, jak zostalo to przedstawione na
ponizszej ilustracji.

-

L
Sktadnik ComboBox z niestandardowym kolorem dla karnacji Background

Dostosowywanie skltadnika DataGrid

Sktadnik DataGrid mozna przeksztalca¢ w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym celu
podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym sktadnik i uzy¢ narzedzia Przeksztalcenie swobodne lub
dowolnego z polecent Modyfikuj > Przeksztalé. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setsize () lub
odpowiednich wlasciwosci, takich jak width, height, scaleX czy scaleY. Jesli brakuje poziomego paska przewijania,
szerokosci kolumn zostang ustawione proporcjonalnie. Jesli nastapi korekcja rozmiaru kolumny (a zatem i komorki),
tekst w komorkach moze zostaé przyciety.

Uzywanie stylow ze sktadnikiem DataGrid

Wrtasciwosci stylu mozna ustawiaé w celu zmiany wygladu sktadnika DataGrid. Sktadnik DataGrid dziedziczy style po
sktadniku List. (Patrz ,,Uzywanie stylow ze skladnikiem List” na stronie 121).

Ustawianie stylow dla pojedynczej kolumny

Obiekt DataGrid moze zawiera¢ wiele kolumn i mozliwe jest okreslenie réznych mechanizméw renderujacych
komorki dla poszczegdlnych kolumn. Kazda kolumna obiektu DataGrid ma odzwierciedlenie w postaci obiektu
DataGridColumn, a klasa DataGridColumn zawiera wlasciwo$¢ cellRenderer umozliwiajacg zdefiniowanie
mechanizmu renderujacego komorki danej kolumny.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij sktadnik DataGrid do panelu Biblioteka.

3 Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce 1 na osi czasu. Kod ten tworzy sktadnik DataGrid z dlugim
ciggiem znakow w trzeciej kolumnie. Na koncu we wlasciwoséci cel1Renderer kolumny ustawiana jest nazwa
mechanizmu renderujacego komorki, ktory renderuje komorke wielowierszowa.
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/* This is a simple cell renderer example.It invokes
the MultiLineCell cell renderer to display a multiple
line text field in one of a DataGrid's columns. */

import fl.controls.DataGrid;

import fl.controls.dataGridClasses.DataGridColumn;
import fl.data.DataProvider;

import fl.controls.ScrollPolicy;

// Create a new DataGrid component instance.
var aDg:DataGrid = new DataGrid() ;

var alongString:String = "An example of a cell renderer class that displays a multiple line
TextField"

var myDP:Array = new Array();

myDP = [{firstName:"Winston", lastName:"Elstad", note:alongString, item:100},

{firstName:"Ric", lastName:"Dietrich", note:alongString, item:101},
{firstName:"Ewing", lastName: "Canepa", note:alLongString, item:102},
{firstName:"Kevin", lastName: "Wade", note:alongString, item:103},
{firstName:"Kimberly", lastName:"Dietrich", note:alongString, item:104},
{firstName:"AJ", lastName:"Bilow", note:aLongString, item:105},
{firstName:"Chuck", lastName:"Yushan", note:alongString, item:106},
{firstName:"John", lastName:"Roo", note:aLongString, item:107},

1;

// Assign the data provider to the DataGrid to populate it.
// Note: This has to be done before applying the cellRenderers.
aDg.dataProvider = new DataProvider (myDP) ;

/* Set some basic grid properties.

Note: The data grid's row height should reflect

the number of lines you expect to show in the multiline cell.
The cell renderer wil size to the row height.

About 40 for 2 lines or 60 for 3 lines.*/

aDg.columns = ["firstName", "lastName", "note", "item"];
aDg.setSize (430,190) ;
aDg.move (40,40) ;
aDg.rowHeight = 40;// Allows for 2 lines of text at default text size.
aDg.columns [0] .width = 70;
aDg.columns [1] .width = 70;
2] .width = 230;
60;
aDg.resizableColumns = true;

aDg.columns [
aDg.columns [3] .width

aDg.verticalScrollPolicy = ScrollPolicy.AUTO;
addChild (aDg) ;

// Assign cellRenderers.

var col3:DataGridColumn = new DataGridColumn () ;
col3 = aDg.getColumnAt (2) ;

col3.cellRenderer = MultiLineCell;

4 Zapisz plik FLA jako MultiLineGrid.fla.
5 Utworz nowy plik ActionScript.
6 Skopiuj nastepujacy kod ActionScript do okna Skrypt:
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package {

import fl.controls.listClasses.CellRenderer;

public class MultiLineCell extends CellRenderer

{

public function MultiLineCell ()

{

textField.wordWrap = true;
textField.autoSize = "left";

}

override protected function drawLayout () :void {
textField.width = this.width;
super.drawLayout () ;

}

7 Zapisz plik ActionScript jako MultiLineCell.as w tym samym folderze, w ktérym zapisany zostat plik
MultiLineGrid.fla.

8 Powrd¢ do aplikacji MultiLineGrid.fla i wybierz polecenia Sterowanie > Testuj film.

Sktadnik DataGrid powinien wyglada¢ tak:

| firstName | lasthame | note I item

An example of a cell renderer clags that 100

-
O=ET EZET dizplays a multiple line TextField

. . An example of a cell renderer class that
Hic Dietnch displays a multiple line TextField 1o _J
Evwin Canena An example of a cell renderer clazs that 102
9 P displays a multiple line TextField
Kevin Wade An example of a cell renderer class that 103

dizplays a multiple line TextField

Sktadnik DataGrid dla aplikacji MultiLineGrid.fla

Ustawianie stylow nagtowka

Styl tekstu dla wiersza nagtéwka mozna ustawi¢ za pomocg stylu headerTextFormat. W ponizszym przykladzie
obiekt TextFormat uzyty zostal w celu ustawienia stylu headerTextFormat do uzytku z pochylong czcionkg Arial w

kolorze czerwonym o rozmiarze 14.
1 Utworz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij skladnik DataGrid na stél montazowy i nadaj instancji nazwe aDg.

3 Otworz panel Operacje, zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu i wprowadz nastepujacy kod:
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import fl.data.DataProvider;
import fl.controls.dataGridClasses.DataGridColumn;

var myDP:Array = new Array();

myDP = [{FirstName:"Winston", LastName:"Elstad"},
{FirstName:"Ric", LastName:"Dietrich"},
{FirstName:"Ewing", LastName:"Canepa"},
{FirstName:"Kevin", LastName:"Wade"},
{FirstName: "Kimberly", LastName:"Dietrich"},
{FirstName:"AJ", LastName:"Bilow"},
{FirstName:"Chuck", LastName:"Yushan"},
{FirstName:"John", LastName:"Roo"},

1;

// Assign the data provider to the DataGrid to populate it.
// Note: This has to be done before applying the cellRenderers.

aDg.dataProvider = new DataProvider (myDP) ;
aDg.setSize (160,190) ;
aDg.move (40,40) ;

aDg.columns [0] .width = 80;

80;

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
tf.size = 14;

tf.color = 0xf£f0000;

tf.italic = true;

tf.font = "Arial"

aDg.setStyle ("headerTextFormat", tf);

aDg.columns [1] .width

4 Wrybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ aplikacje.

Uzywanie karnacji ze sktadnikiem DataGrid

Skladnik DataGrid uzywa ponizszych karnacji w celu zaprezentowania swoich graficznych stanow:
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| Kamacje skiadnika HeaderRenderer

Kamacje skiadnika CellRenderer

Strzatki sortowania

:] Kamacja prostokata aktywnosci

+— Kursor ColumnStretch

4Pk

Kamnacje skiadnika ScrollBar

Tio skiadnika DataGrid

Kamacja skiadnika DataGndCellEditor

Karnacje sktadnika DataGrid

Karnacja CellRenderer jest karnacjg uzywang dla komorek tresci skfadnika DataGrid, natomiast karnacja
HeaderRenderer uzywana jest dla wiersza nagtéwka. Ponizsza procedura powoduje zmiane koloru tla wiersza
nagléwka, ale ten sam proces moze postuzy¢ do zmiany koloru tta komorek treéci sktadnika DataGrid poprzez edycje
karnacji CellRenderer.

1

o unn b~ W N

Utwérz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

Przeciagnij sktadnik DataGrid na stof montazowy i nadaj instancji nazwe aDg.

Kliknij sktadnik dwukrotnie, aby otworzy¢ jego palete karnacji.

Ustaw element sterujacy powigkszenia na wartos¢ 400%, aby powigkszy¢ ikony do edycji.
Kliknij dwukrotnie karnacje HeaderRenderer, aby otworzy¢ palete karnacji HeaderRenderer.

Kliknij dwukrotnie karnacje Up_Skin, aby otworzy¢ ja w trybie edycji symbolu i klikaj tto karnacji do momentu jej
zaznaczenia i pojawienia si¢ wybieraka Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci.

Wybierz kolor #00CC00 za pomoca wybieraka Koloru wypelnienia w celu zastosowania go do tta karnacji Up_Skin
HeaderRenderer.

Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stotem montazowym, aby powrdci¢ do trybu edycji
dokumentu.

Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce nr 1 na osi czasu, aby doda¢ dane do skladnika DataGrid:

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011
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import fl.data.DataProvider;

bldRosterGrid (aDg) ;

var aRoster:Array = new Array();

aRoster = [
{Name:"Wilma Carter",Home: "Redlands, CA"},
{Name: "Sue Pennypacker",Home: "Athens, GA"},
{Name:"Jill Smithfield",Home: "Spokane, WA"},
{Name:"Shirley Goth", Home: "Carson, NV"},
{Name:"Jennifer Dunbar",Home: "Seaside, CA"}

1;

aDg.dataProvider = new DataProvider (aRoster) ;

function bldRosterGrid(dg:DataGrid) {

dg.setSize (400, 130);

dg.columns = ["Name", "Home"];
dg.move (50, 50) ;
dg.columns [0] .width = 120;
dg.columns[1] .width = 120;

}i
10 Wybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby przetestowac aplikacje.

Skladnik DataGrid powinien zosta¢ wyswietlony w sposob przedstawiony na ponizszej ilustracji z ttem dla wiersza
nagtéwka w kolorze zielonym.

Wilma Carter Redlands, CA
Sue Pennypacker Athens, GA
Jill Smith field Spokane, WA
Shirley Goth Carson, NV
Jennifer Dunbar Seazide, CA

Sktadnik DataGrid z niestandardowym tlem w wierszu nagtéwka

Dostosowywanie sktadnika Label

Sktadnik Label mozna przeksztatca¢ w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym celu
podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym sktadnik i uzy¢ narzedzia Przeksztalcenie swobodne lub
dowolnego z polecen Modyfikuj > Przeksztat¢. Mozna rowniez ustawi¢ parametr aut oSize tworzenia; ustawienie tego
parametru nie powoduje zmiany obwiedni dla aktywnego podgladu, ale rozmiar skfadnika Label jest zmieniany.
Zmiana rozmiaru skladnika Label zalezy od parametru wordwrap. Jesli parametr ma warto$¢ true, rozmiar w pionie
skladnika Label zmieniany jest w celu dopasowania do tekstu. Jedli parametr ma warto$¢ false, dla sktadnika Label
zmieniony zostanie rozmiar w poziomie. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setsize (). Wiecej informacji
zawierajg opisy metody Label.setSize () i wladciwosci Label . autoSize w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla
programu Flash Professional. Zobacz takze ,,Tworzenie aplikacji ze skladnikiem Label” na stronie 65.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011
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Uzywanie stylow ze skladnikiem Label

Wrhasciwosci stylu mozna ustawi¢ w celu zmiany wygladu instancji etykiety. Caly tekst instancji skladnika Label musi
wspoldzieli¢ ten sam styl. Sktadnik Label zawiera styl text Format, ktéry ma te same atrybuty co obiekt TextFormat i
umozliwia uzytkownikowi ustawianie tych samych wiasciwosci dla zawartosci Label . text tak, jak dla normalnego
sktadnika TextField programu Flash. W ponizszym przykladzie kolor tekstu w etykiecie ustawiany jest na kolor
czerwony.

1 Przeciagnij skfadnik Label z panelu Skladniki na st61 montazowy i nadaj instancji nazwe a_label.

2 Kliknij karte Parametry i zastap warto$¢ wlasciwosci tekstowej tekstem:

Pokoloruj mnie na czerwono

3 Zaznacz klatke nr 1 na gtéwnej osi czasu, otwdrz panel Operacje i wprowadz nastepujacy kod:
/* Create a new TextFormat object, which allows you to set multiple text properties at a

time. */

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

tf.color = 0xFF0000;

/* Apply this specific text format (red text) to the Label instance. */
a_label.setStyle("textFormat", tf);

4 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Wigcej informacji na temat styléw sktadnika Label zawiera klasa Label opisana w dokumentacji jezyka ActionScript
3.0 dla programu Flash Professional.

Karnacje i sktadnik Label

Sktadnik Label nie zawiera zadnych elementéw graficznych, do ktérych mozna zastosowaé karnacje.

Dostosowywanie sktadnika List

Skladnik List mozna przeksztalca¢ w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym celu
podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym sktadnik i uzy¢ narzedzia Przeksztalcenie swobodne lub
dowolnego z polecent Modyfikuj > Przeksztal¢. W czasie wykonywania nalezy uzywaé metody setSize () i
odpowiednich wlasciwosci klasy List takich, jak height, width, scaleX czy scaleY.

Podczas zmiany rozmiaru listy w poziomie wiersze listy sg zmniejszane, przycinajac znajdujacy si¢ w nich tekst. W
pionie w razie konieczno$ci do listy dodawane do niej lub usuwane s z niej wiersze. W razie koniecznosci
automatycznie umieszczane sg takze paski przewijania.

Uzywanie stylow ze sktadnikiem List

Wrhasciwosci stylu mozna ustawia¢ w celu zmiany wygladu sktadnika List. Style okreslajg wartosci dla karnacji
sktadnika i wypelnienia podczas rysowania skladnika.

Rézne style karnacji umozliwiajg okreslenie innych klas do uzytku dla karnacji. Wigcej informacji na temat uzywania
stylow karnacji zawiera sekcja ,,Informacje o karnacjach” na stronie 105.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011
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Ponizsza procedura ustawia warto$¢ stylu content Padding dla sktadnika List. Nalezy zauwazy¢, ze warto$¢ tego

ustawienia pobierana jest z rozmiaru skfadnika List w celu otrzymania wypelnienia wokdét zawartosci, dlatego
konieczne moze by¢ zwiekszenie rozmiaru skfadnika List, aby zapobiec przycinaniu w nim tekstu.

1 Utworz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skfadnik List z panelu Sktadniki na stét montazowy i nadaj nazwe instancji aList.

3 Zaznacz klatke nr 1 na gléwnej osi czasu, otworz panel Operacje i wprowadz nastepujacy kod, ktory ustawia styl
contentPadding i dodaje dane do skladnika List:

alist.
alList.
alist.
alList.
alist.
alist.

setStyle ("contentPadding", 5);
setSize (145, 200);
addItem({label:"1956 Chevy (Cherry Red)", data:35000});

additem({label:"1966 Mustang (Classic)", data:27000});
addItem({label:"1976 Volvo (Xcllnt Cond)", data:17000});
rowCount = alList.length;

4 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Uzywanie karnacji ze skladnikiem List

Skladnik List uzywa ponizszych karnacji w celu zaprezentowania swoich graficznych stanow:

List Skin

Kamacje sktadnika ScrollBar

Karnacje mechanizmu
renderujgcego komarki

| Karnacja prostokata aktywnosci

Karnacje sktadnika List

Wiecej informacji na temat nakladania karnacji dla ScrollBar zawiera sekcja ,, Dostosowywanie skfadnika UIScrollBar”

na stronie 136. Wiecej informacji na temat nakltadania karnacji dla karnacji Focus Rect zawiera sekcja
»Dostosowywanie sktadnika TextArea” na stronie 131.

Uwaga: Zmiana karnacji ScrollBar w jednym sktadniku powoduje zmiane we wszystkich pozostatych sktadnikach, ktére
korzystajg ze ScrollBar.

Kliknij dwukrotnie karnacje Cell Renderer, aby otworzy¢ drugg palete karnacji dla innych stanéw komorki sktadnika List.
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Disabled_Skin
Up_Skin

| | Over_Skin

| | Down_Skin

Selected_Disable

| | Selected_Down

| | Selected Over

Selected Up

Karnacje Cell Renderer sktadnika List

Wyglad komorek sktadnika List mozna zmieni¢, edytujac karnacje. Ponizsza procedura powoduje zmiane koloru

karnacji Up w celu zmiany wygladu sktadnika List w jego normalnym nieaktywnym stanie.

1
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Utworz nowy plik z dokumentem Flash (ActionScript 3.0).

Przeciagnij skfadnik List z panelu Skladniki na st montazowy i nadaj nazwe instancji aList.
Kliknij sktadnik List dwukrotnie, aby otworzy¢ jego palete karnacji.

Kliknij dwukrotnie karnacj¢ Cell Renderer, aby otworzy¢ palete karnacji Cell Renderer.
Kliknij dwukrotnie karnacje Up_Skin, aby otworzy¢ ja do edycji.

Kliknij obszar wypetnienia karnacji, aby go zaznaczy¢. W Inspektorze wlasciwosci wyswietlony powinien zostaé
wybierak Koloru wypelnienia z biezagcym kolorem wypelnienia karnacji.

Wybierz kolor #CC66FF za pomoca wybieraka Koloru wypelnienia w celu zastosowania go do wypelnienia karnacji
Up_Skin.

Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stolem montazowym, aby powrdci¢ do trybu edycji
dokumentu.

Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce nr 1 na osi czasu, aby doda¢ dane do skfadnika List:

alist.setStyle ("contentPadding", 5);
alList.setSize (145, 200);

aList.addItem({label:"1956 Chevy (Cherry Red)", data:35000});
alList.addItem({label:"1966 Mustang (Classic)", data:27000});
aList.addItem({label:"1976 Volvo (Xcllnt Cond)", data:17000});

alist.rowCount = aList.length;

10 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Skladnik List powinien zosta¢ wy$wietlony tak, jak zostalo to przedstawione na ponizszej ilustracji:

O

1956 Chevy (Cherry Red
1986 Mustang (Clazsic)
1976 Volvo (Xclint Cond)

Komérki sktadnika List z niestandardowym kolorem Up_Skin

Obramowanie wynika z ustawienia content Padding stylu.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011
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Dostosowywanie sktadnika NumericStepper

Skladnik NumericStepper mozna przeksztalca¢ w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W
tym celu podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym sktadnik i uzy¢ narzedzia Przeksztatcenie swobodne
lub dowolnego z polecent Modyfikuj > Przeksztalé. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setsize () lub

dowolnej z odpowiednich wlasciwosci i metod klasy NumericStepper, takich jak width, height, scaleX czy scaley.

Zmiana rozmiaru skladnika NumericStepper nie powoduje zmiany szerokosci przyciskow strzatek ,w gore” i ,,w dot”.
Jesli rozmiar obiektu stepper zostanie zmieniony na wiekszy niz wysokoé¢ domyslna, zachowanie domyslne
spowoduje, Ze przyciski strzatek zostang przypiete na gorze i na dole skladnika. W przeciwnym wypadku sposob
rysowania przyciskow wskaze 9-plastrowe skalowanie. Przyciski strzatek zawsze wyswietlane sg po prawej stronie pola
tekstowego.

Style i sktadnik NumericStepper

Wriasciwosci stylu sktadnika NumericStepper mozna ustawia¢ w celu zmiany jego wygladu. Style okreslaja wartosci dla
karnacji sktadnika, wypelnienia oraz formatowania tekstu podczas rysowania skladnika. Styl text Format umozliwia
zmiane rozmiaru i wygladu wartosci sktadnika NumericStepper. Rdzne style karnacji umozliwiaja okreslenie innych
klas do uzytku dla karnacji. Wiecej informacji na temat uzywania styléw karnacji zawiera sekcja ,,Informacje o
karnacjach” na stronie 105.

W procedurze tej do zmiany wygladu wartosci wyswietlanej przez sktadnik NumericStepper uzywany jest styl
textFormat.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij sktadnik NumericStepper z panelu Skfadniki na st6f montazowy i nadaj nazwe instancji myNs.
3 Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce nr 1 na gtéwnej osi czasu:

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
myNs.setSize (100, 50);

tf.color = 0x0000CC;

tf.size = 24;

tf.font = "Arial";

tf.align = "center";

myNs.setStyle ("textFormat", tf);

4 Wrybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Karnacje i skfadnik NumericStepper

Sktadnik NumericStepper zawiera karnacje do reprezentowania stanéw up, down, disabled i selected swoich
przyciskow.

Jesli obiekt stepper jest wlaczony, przyciski w gore i w dot wyswietlaja swoje stany over po przesunigciu na nie
wskaznika. Po naci$nieciu przyciskdw wyswietlany jest stan down. Przyciski powracaja do stanu over po zwolnieniu
przycisku myszy. Jedli wskaznik z naci$nietym przyciskiem myszy zostanie przesuniety poza przyciski, powrdca one
do pierwotnego stanu.

Jesli obiekt stepper jest wylaczony, stan disabled jest wy$wietlany niezaleznie od dzialania uzytkownika.

Sktadnik NumericStepper zawiera nastepujace karnacje:
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- Zwolniony Karnacja prostokata aktywnosci

Wylaczony
Skiadnik Textinput

z Wybrany

-] Najazd
=

Karnacje skladnika NumericStepper

1 Utworz nowy plik FLA.
Przeciagnij skfadnik NumericStepper na st6f montazowy.

Ustaw element sterujacy powiekszenia na warto$¢ 400%, aby powigkszy¢ obraz do edycji.

H» W N

Klikaj dwukrotnie tlo karnacji skladnika TextInput na panelu karnacji do momentu przejécia do poziomu grupy i
pojawienia sie koloru tta w wybieraku Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci.

5 Zapomoca wybieraka Koloru wypelnienia w Inspektorze wtasciwosci wybierz kolor #9999FF, aby zastosowac go
do tfa karnacji sktadnika TextInput.

6 Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stolem montazowym, aby powréci¢ do trybu edycji
dokumentu.

7 Kliknij dwukrotnie sktadnik NumericStepper, aby ponownie otworzy¢ panel karnagji.

8 Klikaj dwukrotnie tlo przycisku strzalki do gory w grupie Up do momentu zaznaczenia tta i wy$wietlenia jego
koloru w selektorze Kolor wypetnienia w Inspektorze wlasciwosci.

9 Wybierz kolor #9966FF w celu zastosowania go do tla przycisku strzatki do gory.
10 Powtorz kroki 819 dla strzatki w doét w grupie Up.
11 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Instancja NumericStepper powinna zosta¢ wyswietlona tak, jak zostato to przedstawione na ponizszej ilustracji:

Dostosowywanie sktadnika ProgressBar

Skladnik ProgressBar mozna przeksztalca¢ w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym
celu podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym skladnik i uzy¢ narzedzia Przeksztalcenie swobodne lub
dowolnego z polecenn Modyfikuj > Przeksztalé. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setSize () lub
odpowiednich wlasciwosci klasy ProgressBar takich, jak height, width, scaleX czy scaley.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011
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Skladnik ProgressBar zawiera trzy karnacje: karnacja track, karnacja bar i karnacja indeterminate. Do skalowania
zasobow uzywa skalowania 9-plastrowego.

Style i sktadnik ProgressBar

Wrhasciwosci stylu mozna ustawi¢ w celu zmiany wygladu instancji ProgressBar. Style sktadnika ProgressBar okreslajg
wartoéci dla jego karnacji i wypelnienia podczas rysowania sktadnika. W ponizszym przykladzie powigkszany jest
rozmiar instancji ProgressBar oraz ustawiany jest jego styl barPadding.

1 Utworz nowy plik FLA.
2 Przeciagnij skladnik ProgressBar z panelu Sktadniki na stot montazowy i nadaj nazwe instancji myPb.

3 W panelu Operacje do klatki nr 1 na gtéwnej osi czasu wprowadz nastepujacy kod:

myPb.width = 300;
myPb.height = 30;

myPb.setStyle ("barPadding", 3);
4 Woybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Informacje na temat ustawiania stylow karnacji zawiera sekcja ,Informacje o karnacjach” na stronie 105.

Karnacje i sktadnik ProgressBar

Sktadnik ProgressBar uzywa karnacji do reprezentowania $ciezki paska postepu, paska zakonczonego oraz paska
nieokreslonego w sposéb przedstawiony na ponizszej ilustracji.

— Karnacja paska

Karnacja linii
é Wzorek nieckreslony
|

Karnacje sktadnika ProgressBar

Pasek jest umieszczany nad karnacja $ciezki z uzyciem barPadding, aby okresli¢ ustawienie. Zasoby sg skalowane za
pomoca 9-plastrowego skalowania.

Pasek nieokreslony jest uzywany, gdy wlasciwo$¢ indeterminate instancji ProgressBar ma wartos¢ true. Rozmiar
karnacji jest zmieniany w pionie i poziomie w celu dopasowania do rozmiaru skfadnika ProgressBar.

W celu zmiany wygladu skfadnika ProgressBar mozna dokonac¢ edycji karnacji. Na przyktad w ponizszym przykladzie
zmieniany jest kolor paska nieokreslonego.

1 Utworz nowy plik FLA.

2 Przeciagnij sktadnik ProgressBar na st6t montazowy i kliknij go dwukrotnie, aby otworzy¢ panel ikon karnacji.
3 Kliknij dwukrotnie karnacje paska nieokreslonego.

4 Ustaw element sterujacy powigkszenia na wartos¢ 400%, aby powigkszy¢ ikone do edycji.

5

Kliknij dwukrotnie jeden z diagonalnych paskéw, a nastepnie przytrzymujac klawisz Shift kliknij pozostale. Biezacy
kolor pojawi sie¢ w wybieraku Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci.
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6 Kliknij wybierak Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci, aby go otworzy¢ i wybraé kolor #00CCO00 w celu
zastosowania do zaznaczonych, diagonalnych paskow.

7 Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stotem montazowym, aby powréci¢ do trybu edycji
dokumentu.

8 Woybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Sktadnik ProgressBar powinien zosta¢ wyswietlony tak, jak zostalo to przedstawione na ponizszej ilustracji.

Dostosowywanie sktadnika RadioButton

Sktadnik RadioButton mozna przeksztalcaé w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym
celu podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym sktadnik i uzy¢ narzedzia Przeksztatcenie swobodne lub
dowolnego z polecenn Modyfikuj > Przeksztal¢. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setSize ().

Obwiednia skladnika RadioButton jest niewidoczna i wskazuje takze obszar klikania skladnika. Jesli zwigkszony
zostanie rozmiar skladnika, zwiekszony zostanie rdwniez rozmiar obszaru klikania.

Jesli obwiednia skladnika jest zbyt mata, aby dopasowac¢ etykiete skladnika, zostanie ona przycieta.

Uzywanie stylow ze skladnikiem RadioButton

Wrhadciwosci stylu mozna ustawi¢ w celu zmiany wygladu skladnika RadioButton. Wlasciwosci stylu skladnika
RadioButton okreslaja wartosci dla jego karnacji, ikon, formatowania tekstu i wypelnienia podczas rysowania

sktadnika. Style sktadnika RadioButton okreslaja wartosci dla jego karnacji i wypelnienia dla warstwy podczas
rysowania skladnika.

W ponizszym przykladzie ze sktadnika CheckBox pobierany jest styl text Format, ktdéry stosowany jest nastepnie do
sktadnika RadioButton tak, aby styl ich etykiet byl identyczny.

1 Utwérz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij skladnik CheckBox na st61 montazowy i nadaj instancji nazwe myCh w Inspektorze wlasciwosci.

3 Przeciagnij sktadnik RadioButton na st61 montazowy i nadaj instancji nazwe myRb w Inspektorze wlasciwosci.
4

Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce 1 na osi czasu.

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;

tf.color = 0x00FF00;

tf.font = "Georgia";

tf.size = 18;

myCh.setStyle ("textFormat", tf);

myRb.setStyle ("textFormat", myCh.getStyle ("textFormat")) ;

Kod ten ustawia styl text Format dla sktadnika CheckBox, a nastepnie stosuje go dla skladnika RadioButton przez
wywolanie w CheckBox metody getstyle ().

5 Woybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.
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Karnacje i sktadnik RadioButton

Skladnik RadioButton zawiera ponizsze karnacje, ktdre mozna edytowac w celu zmiany jego wygladu:

@' up

() over
O down
disabled

{';\

selected up

()

sclected over

-
A

selected down
selected disabled

focusRectSkin

Karnacje sktadnika RadioButton

Jesli sktadnik RadioButton jest wtaczony, ale nie jest zaznaczony, po przesunieciu na niego wskaznika wyswietlana jest
karnacja over. W momencie klikniecia sktadnika RadioButton skfadnik jest aktywowany do wprowadzania i
wyséwietlana jest jego karnacja selected_down. W momencie zwolnienia przycisku myszy dla sktadnika RadioButton
zostanie wyswietlona karnacja selected_up. Jesli wskaznik z wcisnietym przyciskiem myszy zostanie przesuniety poza
obszar klikania sktadnika RadioButton, wyswietlona zostania karnacja up

Jesli skfadnik RadioButton jest wylaczony, stan disabled jest wy$wietlany niezaleznie od dzialania uzytkownika.

W ponizszym przyktadzie karnacja selected_up, ktéra wskazuje wybrany stan, jest zastgpowana.

1

N o0 b~ WN

9

Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

Przeciagnij skfadnik RadioButton na st6t montazowy i kliknij go dwukrotnie, aby otworzy¢ palete karnacji.
Ustaw element sterujacy powigkszenia na warto$¢ 800%, aby powiekszy¢ ikone do edycji.

Kliknij dwukrotnie karnacje selected_up, aby ja zaznaczy¢ i nacis$nij klawisz Delete celem jej usunigcia.
Wybierz narzedzie Prostokat w panelu Narzedzia.

W Inspektorze wlasciwosci ustaw kolor linii na czerwony (#FF0000) i Kolor wypetnienia na czarny (#000000).

Kliknij i przeciagnij wskaznik, aby narysowac prostokat, zaczynajac od krzyzyka, ktéry wskazuje punkt odniesienia
symbolu (nazywany takze punktem poczgtkowym lub punktem zerowym).

Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stolem montazowym, aby powrdcic¢ do trybu edycji
dokumentu.

Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

10 Kliknij skfadnik RadioButton, aby go zaznaczy¢.

Skladnik RadioButton w stanie selected powinien zosta¢ wyswietlony podobnie, jak sktadnik na ponizszej ilustracji.

B Etykicta
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Dostosowywanie skltadnika ScrollPane

Skladnik ScrollPane mozna przeksztalca¢ w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym
celu podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym sktadnik i uzy¢ narzedzia Przeksztatcenie swobodne lub
dowolnego z polecent Modyfikuj > Przeksztalé. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setsize () lub dowolnej
z odpowiednich wlasciwoséci lub metod klasy ScrollPane, takich jak height, width, scaleX czy scaleY.

Sktadnik ScrollPane zawiera nastepujgce wlasciwosci graficzne:

+ Punkt odniesienia (nazywany takze punktem poczgtkowym lub punktem zerowym) swojej zawartoéci znajdujacy sie
w lewym gérnym rogu panelu.

« Gdy poziomy pasek przewijania jest wylaczony, od gory do dotu wzdtuz prawej strony panelu przewijania
wys$wietlany jest pionowy pasek przewijania. Gdy pionowy pasek przewijania jest wytaczony, od strony lewej do
prawej u dotu panelu przewijania wyswietlany jest poziomy pasek przewijania. Mozliwe jest takze wylaczenie obu
paskow.

« Jesli panel przewijania jest zbyt maly, tres¢ moze nie zosta¢ wyswietlona poprawnie.

+ Gdy zmieniany jest rozmiar panelu przewijania, rozszerzane lub zwezane sg $ciezka i uchwyt przewijania oraz ich
obszar klikania. Rozmiar przyciskdw pozostaje ten sam.

Uzywanie stylow ze skladnikiem ScrollPane

Whadciwosci stylu sktadnika ScrollPane okres$laja wartosci dla jego karnacji i wypelnienia dla warstwy podczas
rysowania sktadnika. Rozne style karnacji umozliwiaja okreslenie innych klas do uzytku dla karnacji skladnika. Wiecej
informacji na temat uzywania stylow karnacji zawiera sekcja ,,Informacje o karnacjach” na stronie 105.

1 Utwérz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij sktadnik ScrollPane na st6l montazowy i nadaj instancji nazwe mySp.

3 Kliknij karte Parametry w Inspektorze wlasciwo$ci i wprowadz dla parametru source nastepujaca warto$é:
http://www.helpexamples.com/flash/images/imagel.jpg.

4 W panelu Operacje do klatki nr 1 na gtéwnej osi czasu dodaj nastepujacy kod:
mySp.setStyle ("contentPadding", 5);

Nalezy zauwazy¢, ze wypelnienie stosowane jest miedzy krawedzig sktadnika i jego trescia, na zewnatrz paskow
przewijania.

5 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Karnacje i sktadnik ScrollPane

Sktadnik ScrollPane uzywa krawedzi i paskéw przewijania do zasobow przewijania. Informacje na temat uzywania
karnacji w paskach przewijania zawiera sekcja ,,Uzywanie karnacji ze sktadnikiem UIScrollBar” na stronie 137.

Dostosowywanie sktadnika Slider

Skladnik Slider mozna przeksztalca¢ w poziomie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym celu podczas
tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym skladnik i uzy¢ narzedzia Przeksztalcenie swobodne lub dowolnego z
polecent Modyfikuj > Przeksztalé. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setSize () lub dowolnej z
odpowiednich wlasciwosci klasy Slider, takich jak widthiscaleX.
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Suwak mozna tylko wydtuzy¢. Nie mozna go rozszerzy¢. Program Flash zignoruje wlasciwo$¢ height oraz parametr
height metody setsize (). Mozna jednak utworzy¢ suwak pionowy i wydtuzy¢ go w tej orientacji.

Style i sktadnik Slider

Style sktadnika Slider okreslajg jedynie klasy dla karnacji oraz warto$¢ dla parametru FocusRect Padding, ktory
okresla liczbe pikseli uzywanych dla wypelnienia miedzy obwiednia sktadnika, a jego zewnetrznymi krawedziami.
Wiecej informacji o uzywaniu stylow karnacji zawiera sekcja ,,Informacje o karnacjach” na stronie 105.

Karnacje i sktadnik Slider
Skladnik Slider uzywa ponizszych karnacji, ktére mozna edytowa¢ w celu zmiany jego wygladu.

up
disabled
tick
O thumb up
thumb over
O thumb down

thumb disabled

focusRectSkin

Karnacje sktadnika Slider

W ponizszym przykladzie w celu zmiany koloru $ciezki up na niebieski dokonywana jest jej edycja.
1 Utwérz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij sktadnik Slider z panelu Sktadniki na st montazowy.

3 Kliknij dwukrotnie sktadnik Slider, aby otworzy¢ panel karnacji.

4 Kliknij dwukrotnie znak odniesienia $ciezki up, aby otworzy¢ ja w trybie edycji symbolu.

5

Ustaw element sterujacy powiekszenia na warto$¢ 800%, aby powiekszy¢ ikone do edycji. Nalezy zauwazy¢, ze
$ciezka skltadnika Slider sktada sie z trzech paskow.

6 Kliknij gorny pasek, aby go zaznaczy¢. Po zaznaczeniu jego kolor wyswietlony zostanie w wybieraku Koloru
wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci.

7 Zapomoca wybieraka Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci wybierz kolor #000066, aby zastosowa¢ go
do gornego paska $ciezki sktadnika Slider.

8 Kliknij $érodkowy pasek $ciezki sktadnika Slider, aby go zaznaczy¢. Po zaznaczeniu jego kolor wyswietlany jest w
wybieraku Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci.

9 Za pomocy wybieraka Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwoséci wybierz kolor #0066FF, aby zastosowa¢ go
do srodkowego paska $ciezki skladnika Slider.

10 Kliknij dolny pasek $ciezki sktadnika Slider, aby go zaznaczy¢. Po zaznaczeniu jego kolor wyswietlany jest w
wybieraku Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci.
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11 Za pomocy wybieraka Koloru wypelnienia w Inspektorze wtasciwosci wybierz kolor #00CCFF, aby zastosowa¢ go
do dolnego paska $ciezki skladnika Slider.

12 Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stolem montazowym, aby powréci¢ do trybu edycji
dokumentu.

13 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Sktadnik Slider powinien zosta¢ wyswietlony tak, jak zostalo to przedstawione na ponizszej ilustracji.

Dostosowywanie skltadnika TextArea

Skladnik TextArea mozna przeksztatca¢ w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym celu
podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym sktadnik i uzy¢ narzedzia Przeksztalcenie swobodne lub
dowolnego z polecent Modyfikuj > Przeksztal¢. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setsize () lub
odpowiednich wlasciwosci klasy TextArea takich, jak height, width, scaleX czy scaleY.

Podczas zmiany rozmiaru sktadnika TextArea rozmiar krawedzi zmieniany jest na wielko$¢ nowej obwiedni. W razie
potrzeby na dolnej i prawej krawedzi umieszczane sa paski przewijania. Rozmiar obszaru tekstowego zmieniony
zostanie wowczas w istniejacym obszarze; w skladniku TextArea nie ma elementdw o stalym rozmiarze. Jesli szerokos¢
sktadnika TextArea jest zbyt waska do wyswietlenia tekstu, zostanie on przyciety.

Style i sktadnik TextArea

Style sktadnika TextArea okreslaja wartosci dla jego karnacji, wypelnienia oraz formatowania tekstu podczas
rysowania skladnika. Styl tekstu wy$wietlanego w skladniku TextArea kontrolujg style texFormat i
disabledTextFormat. Wigcej informacji o wlasciwosciach stylu karnacji zawiera sekcja ,,Uzywanie karnacji ze
skladnikiem TextArea” na stronie 131.

W ponizszym przykladzie styl disabledTextFormat ustawiany jest w celu zmiany wygladu tekstu, gdy skladnik
TextArea jest wylaczony, a dla wlaczonego sktadnika TextArea w tym samym procesie stosowany jest styl textFormat.

1 Utwérz nowy plik Flash.
2 Przeciagnij sktadnik TextArea na stof montazowy i nadaj instancji nazwe myTa.
3 Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce nr 1 na gtéwnej osi czasu.

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
tf.color = 0xCC99FF;

tf.font = "Arial Narrow";

tf.size = 24;

myTa.setStyle ("disabledTextFormat", tf);
myTa.text = "Hello World";
myTa.setSize (120, 50);

myTa.move (200, 50) ;

myTa.enabled = false;

4 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Uzywanie karnacji ze sktadnikiem TextArea

Sktadnik TextArea uzywa ponizszych karnacji, ktére mozna edytowaé w celu zmiany jego wygladu.
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Karnacja normalna
Karnacja wylaczonego
| Karnacja prostokata aktywnodci

Skladnik UlScrollBar

Karnacje skladnika TextArea

Uwaga: Zmiana karnacji ScrollBar w jednym sktadniku powoduje zmiang we wszystkich pozostatych sktadnikach, ktére

korzystajg ze ScrollBar.

Ponizsza procedura powoduje zmiane koloréw krawedzi karnacji Focus Rect, ktora jest wyswietlana w momencie
aktywowania skladnika TextArea, oraz karnacji Normal.

1

2
3
4

7
8
9

Utworz nowy plik Flash.
Przeciagnij skfadnik TextArea na st montazowy i kliknij go dwukrotnie, aby otworzy¢ panel ikon karnacji.
Kliknij dwukrotnie karnacj¢ Focus Rect.

Kliknij krawedz karnacji Focus Rect, aby ja zaznaczy¢. Po jej zaznaczeniu biezacy kolor wyswietlany jest w
wybieraku Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci.

Kliknij wybierak Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci, aby go otworzy¢ i wybra¢ kolor #CC0000 w celu
zastosowania do krawedzi.

Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stolem montazowym, aby powrdci¢ do trybu edycji
dokumentu.

Kliknij dwukrotnie sktadnik TextArea, aby otworzy¢ panel ikon karnacji.
Kliknij dwukrotnie karnacje Normal.

Zaznacz osobno kazda z krawedzi obramowania karnacji Normal i ustaw jej kolor na #990099.

10 Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stotem montazowym, aby powréci¢ do trybu edycji

dokumentu.

11 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Po zaznaczeniu sktadnika TextArea w celu rozpoczecia wprowadzania tekstu jego obramowanie powinno zostaé
wyséwietlone tak, jak zostalo to przedstawione na ponizszej ilustracji:

Krawedzig zewnetrzng jest karnacja Focus Rect, a krawedzig wewnetrzng karnacja Normal.
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Informacje o edytowaniu sktadnika UlIScrollBar zawiera sekcja ,Dostosowywanie skladnika UIScrollBar” na
stronie 136.

Dostosowywanie sktadnika Textinput

Rozmiar instancji TextInput mozna zmienia¢ podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym celu podczas
tworzenia nalezy wybrac na stole montazowym skladnik i uzy¢ narzedzia Przeksztalcenie swobodne lub dowolnego z
polecenn Modyfikuj > Przeksztalé. W czasie wykonywania nalezy uzywaé metody setSize () lub odpowiednich
wiasciwosci klasy TextInput takich, jak height, width, scaleX czy scalev.

Podczas zmiany rozmiaru skladnika TextInput rozmiar krawedzi zmieniany jest na wielko$¢ nowej obwiedni. W
sktadniku TextInput nie sg uzywane paski przewijania, ale punkt wstawiania zostanie automatycznie przewiniety, gdy
uzytkownik rozpocznie prace z tekstem. Rozmiar pola tekstowego zmieniony zostanie wowczas w istniejacym
obszarze; w skladniku TextInput nie ma elementéw o stalym rozmiarze. Jesli sktadnik TextInput jest zbyt maty do
wys$wietlenia tekstu, zostanie on przyciety.

Style i sktadnik Textinput

Style sktadnika TextInput okre$laja wartosci dla jego karnacji, wypelnienia oraz formatowania tekstu podczas
rysowania skladnika. Styl tekstu wyswietlanego w sktadniku kontrolujg style texFormat i disabledTextFormat.
Wiecej informacji o wlasciwosciach stylu karnacji zawiera sekcja ,,Karnacje i skladnik TextInput” na stronie 133.

W ponizszym przykladzie ustawiany jest styl text Format w celu ustawienia czcionki, rozmiaru i koloru tekstu dla
sktadnika TextInput. Ten sam proces stosowany jest w celu ustawienia stylu disabledTextFormat, ktory znajduje
zastosowanie dla sktadnika, gdy jest on wytaczony.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
2 Przeciagnij skfadnik TextInput na stét montazowy i nadaj instancji nazwe myTi.

3 Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce nr 1 na gtéwnej osi czasu.

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
tf.color = 0x0000FF;

tf.font = "Verdana";
tf.size = 30;
tf.align = "center";
tf.italic = true;

myTi.setStyle ("textFormat", tf);
myTi.text = "Enter your text here";
myTi.setSize (350, 50);

myTi.move (100, 50);

4 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Karnacje i sktadnik Textinput

Skladnik TextInput uzywa ponizszych karnacji, ktére mozna edytowac w celu zmiany jego wygladu:
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Karnacja normalna

Karnacja wylaczonego

Karnagja prostokata

aktywnosci
Napis skladnika TextInput

Ponizsza procedura powoduje zmiane koloru krawedzi i tla skladnika TextInput:

1 Utworz nowy plik Flash.

Przeciagnij skfadnik TextInput na stot montazowy i kliknij go dwukrotnie, aby otworzy¢ panel karnacji.
Kliknij dwukrotnie karnacje Normal.

Ustaw element sterujacy powiekszenia na warto$¢ 800%, aby powigkszy¢ ikong do edycji.

Zaznacz osobno kazda z krawedzi obramowania karnacji Normal i ustaw jej kolor na #993399 w celu zastosowania.

o un b~ W N

Klikaj dwukrotnie tto do momentu pojawienia si¢ jego koloru w wybieraku Koloru wypelnienia w Inspektorze
wiasciwo$ci. Wybierz kolor #99CCCC w celu zastosowania go do tla.

7 Kliknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stolem montazowym, aby powréci¢ do trybu edycji
dokumentu.

8 Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Sktadnik TextInput powinien zosta¢ wyswietlony tak, jak zostalo to przedstawione na ponizszej ilustracji:

Dostosowywanie skltadnika TileList

Skladnik TileList mozna przeksztatca¢ w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym celu
podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym sktadnik i uzy¢ narzedzia Przeksztalcenie swobodne lub
dowolnego z polecent Modyfikuj > Przeksztalé. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setsize () lub
odpowiednich wlasciwosci, takich jak width, height, columnCount, rowCount, scaleX czy scaleY. Skladnik
ScrollBar zawarty w sktadniku TileList, jest skalowany razem z polem listy.

Style i sktadnik TileList

Style sktadnika TileList okreslaja wartoéci dla jego karnacji, wypelnienia oraz formatowania tekstu podczas rysowania
skladnika. Styl tekstu wyswietlanego w sktadniku kontrolujg style texFormat i disabledTextFormat. Wiecej
informacji o stylach karnacji zawiera sekcja ,,Uzywanie karnacji ze sktadnikiem TileList” na stronie 135.

W ponizszym przykladzie wywolywana jest metoda setRenderersStyle (), ktdra uzywa stylu textFormat w celu
ustawienia czcionki, rozmiaru, koloru i atrybutéw tekstu dla etykiet wyswietlanych w instancji TileList. Ten sam
proces stosowany jest w celu ustawienia stylu disabledTextFormat, ktéry znajduje zastosowanie, gdy wlasciwos¢
enabled ma wartos$¢ false.

1 Utworz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).
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2 Przeciagnij skfadnik TileList na st61 montazowy i nadaj instancji nazwe myTI.

3 Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce 1 na osi czasu.

myTl.setSize (100, 100);

myTl.addItem({label:"#1"}) ;
myTl.addItem({label:"#2"});
myTl.addItem({label:"#3"});

myTl.addItem({label:"#4"});

var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
tf.font = "Arial";

tf.color = 0xO00FFO00;

tf.size = 16;

tf.italic = true;

tf.bold = true;

tf.underline = true;

tf.align = "center";
myTl.setRendererStyle ("textFormat", tf);

Uzywanie karnacji ze sktadnikiem TileList

Skladnik TileList zawiera karnacje TileList, CellRenderer oraz ScrollBar. W celu zmiany wygladu skladnika TileList
mozna dokonac¢ edycji karnacji:

Karnacje skladnika CellRenderer

| Kamacja prostokata aktywnosci

Kamacja skladnika TileList

Kamacje skladnika ScrollBar

Karnacje sktadnika TileList

Uwaga: Zmiana karnacji ScrollBar w jednym sktadniku powoduje zmiang we wszystkich pozostatych sktadnikach, ktére
korzystajg ze ScrollBar.

Ponizsza procedura zmienia kolor karnacji CellRenderer Selected_Up sktadnika TileList.

1
2
3

Utworz dokument Flash (ActionScript 3.0).
Przeciagnij sktadnik TileList na st6f montazowy i kliknij go dwukrotnie, aby otworzy¢ panel karnacji.

Kliknij dwukrotnie karnacje CellRenderer; kliknij dwukrotnie karnacje Selected_Up, a nastepnie kliknij
prostokatne tto.

Wybierz kolor #99FFFF za pomoca wybieraka Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci, aby zastosowa¢ go
w karnacji Selected_Up.
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5 Klikaj przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stolem montazowym do momentu powrotu do trybu
edycji dokumentu.

6 Na karcie Parametry Inspektora wlasciwosci kliknij dwukrotnie drugg kolumne wiersza dataProvider, aby otworzy¢
okno dialogowe Warto$ci. Dodaj elementy z nastepujacymi etykietami: 1st item, 2nd item, 3rd item, 4th item.

7 Wrybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

8 Kliknij jedng z komdrek w sktadniku TileList, aby ja zaznaczy¢, a nastepnie przesun mysz poza zaznaczong
komorke.

Zaznaczona komorka powinna zosta¢ wyswietlona tak, jak zostato to przedstawione na ponizszej ilustracji:

]

1. element 2. element

3. element 4. element

Sktadnik TileList ze zmodyfikowanym kolorem karnacji Selected_Up

Dostosowywanie sktadnika UlLoader

Sktadnik UILoader mozna przeksztalcaé w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. W tym celu
podczas tworzenia nalezy wybrac na stole montazowym skladnik i uzy¢ narzedzia Przeksztalcenie swobodne lub
dowolnego z polecent Modyfikuj > Przeksztal¢. W czasie wykonywania nalezy uzy¢ metody setsize () lub
odpowiednich wladciwosci takich, jak width, height, scaleX czy scaleY.

Dopasowanie rozmiaru skladnika UILoader sterowane jest za pomocg wladciwosci scaleContent. Jesli wlasciwosé
scaleContent ma warto$¢ true, tre$¢ jest skalowana w celu dopasowania do obwiedni modutu loader (i jest
ponownie skalowana w momencie wywolania metody setsize () ). Jesli wlasciwos$¢ scalecontent ma warto$¢
false, rozmiar sktadnika wigzany jest z rozmiarem tresci, wowczas uzycie metody setsize () i wlasciwosci stuzacych
do dopasowania rozmiaru nie przyniesie Zadnego efektu.

Sktadnik UILoader nie zawiera elementéw interfejsu uzytkownika, do ktérych mozna stosowa¢ style lub karnacje.

Dostosowywanie sktadnika UlScrollBar

Skladnik UIScrollBar mozna przeksztalca w poziomie i w pionie podczas tworzenia i w czasie wykonywania. Jednak
pionowy skltadnik UlScrollBar nie zezwala na modyfikacje szerokosci, a poziomy UlScrollBar na modyfikacje
wysokosci. W tym celu podczas tworzenia nalezy wybra¢ na stole montazowym skladnik i uzy¢ narzedzia
Przeksztalcenie swobodne lub dowolnego z polecent Modyfikuj > Przeksztalé. W czasie wykonywania nalezy uzy¢
metody setSize () lub dowolnej z odpowiednich wlasciwosci klasy UlIScrollBar takich, jak width, height, scalex
CZy scaleY.

Uwaga: Uzycie metody setSize () umoZzliwia zmiang tylko szerokosci poziomego paska przewijania lub zmiang
wysokosci paska pionowego. W czasie tworzenia mozliwe jest ustawienie wysokosci poziomego paska przewijania lub
szerokosci paska pionowego, jednak w momencie publikowania filmu wartosci te zostang wyzerowane. Zmieni¢ mozna
jedynie wymiar odnoszgcy si¢ do dtugosci paska przewijania.
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Uzywanie stylow ze skladnikiem UlScrollBar

Style sktadnika UIScrollBar okreslaja jedynie klasy dla karnacji oraz warto$¢ dla parametru FocusRectPadding, ktory
okresla liczbe pikseli uzywanych dla wypetnienia miedzy obwiednig skfadnika, a jego zewnetrznymi krawedziami.
Wiecej informacji o uzywaniu stylow karnacji zawiera sekcja ,,Informacje o karnacjach” na stronie 105.

Uzywanie karnacji ze sktadnikiem UlScrollBar
Skladnik UlIScrollBar uzywa nastepujacych karnacji.

-
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Zwolniony Najazd Wylaczony  Macisniety

Kamacja prostokata aktywnosci

Karnacje sktadnika UIScrollBar

Oba paski przewijania (poziomy i pionowy) uzywaja tych samych karnacji; podczas wyswietlania poziomego paska
przewijania karnacje sg odpowiednio obracane przez sktadnik UlScrollBar.

Uwaga: Zmiana karnacji ScrollBar w jednym sktadniku powoduje zmiang we wszystkich pozostatych sktadnikach, ktére
korzystajg ze ScrollBar.

W ponizszym przykladzie zademonstrowany zostal sposob, w jaki zmieniany jest kolor uchwytu skladnika
UlScrollBar oraz przyciski strzatek.

1 Utwdrz nowy dokument Flash (ActionScript 3.0).

2 Przeciagnij sktadnik UlScrollBar na st6f montazowy i nadaj instancji nazwe mySb. Na karcie Parametry ustaw
kierunek na poziomy.

Kliknij dwukrotnie pasek przewijania, aby otworzy¢ panel karnacji.
Kliknij karnacje Up, aby ja zaznaczy¢.

Ustaw element sterujacy powigkszenia na warto$¢ 400%, aby powiekszy¢ ikone do edycji.

N unn b~ W

Klikaj dwukrotnie tlo przycisku strzatki w prawo (lub do goéry dla pionowego paska przewijania) do momentu
zaznaczenia tta i wy$wietlenia jego koloru w wybieraku Koloru wypelnienia w Inspektorze wlasciwosci.

N

Wybierz kolor #CC0033 w celu zastosowania go do tla przycisku.

8 Kilikaj przycisk Wstecz po lewej stronie paska edycji nad stotem montazowym do momentu powrotu do trybu
edycji dokumentu.

9 Powtdrz kroki 6, 7 i 8 dla elementu uchwytu i strzatki w lewo (lub w dét dla pionowego paska przewijania).

10 Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce nr 1 na osi czasu, aby dotaczy¢ pasek przewijania do skladnika
TextField.
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1

-

var tf:TextField = new TextField() ;

addChild (tf) ;
tf.x = 150;
tf.y = 100;

mySb.width = tf.width = 200;

tf.height = 22;

tf.text = "All work and no play makes Jack a dull boy. All work and no play makes Jack a

dull boy. All . . .";
mySb.y = tf.y + tf.height;
mySb.x = tf.x + tf.width;x
mySb.scrollTarget = tf;

Wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film.

Sktadnik UlScrollBar powinien zosta¢ wyswietlony tak, jak zostalo to przedstawione na ponizszej ilustracji.

All work and no play males Jack a dull b

| S|

Poziomy sktadnik ScrollBar z uchwytem i strzatkami w lewo i w prawo w kolorze czerwonym

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011
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Rozdzial 6: Korzystanie ze skladnika
FLVPlayback

Skltadnik FLVPlayback umozliwia tatwe dotaczenie odtwarzacza wideo do aplikacji Adobe Flash CS5 Professional w
celu odtwarzania plikow wideo pobieranych progresywnie przez HTTP lub w celu strumieniowego przesylania plikéw
wideo z serwera Adobe Macromedia Flash Media Server albo z ustugi FVSS (Flash Video Streaming Service).

W oprogramowaniu Adobe Flash Player 9, aktualizacji 3 (wersja 9.0.115.0 lub p6Zniejsze), wprowadzono istotne
udoskonalenia funkcji odtwarzania wideo w programie Flash Player. Ta aktualizacja obejmuje zmiany sktadnika
FLVPlayback, ktéry korzysta z urzadzen wideo w systemie uzytkownika konicowego w celu zwigkszenia wydajnosci
odtwarzania sygnatu wideo. Zmiany sktadnika FLVPlayback zwigkszaja réwniez wierno$¢ plikéw wideo
wyséwietlanych w trybie pelnoekranowym.

Ponadto w programie Flash Player 9, w aktualizacji 3, udoskonalono funkcje sktadnika FLVPlayback poprzez dodanie
funkgji obstugi formatéw MPEG-4 HD, ktore korzystaja z kodowania w branzowym standardzie H.264. Do tych
formatéw nalezg: MP4, M4A, MOV, MP4V, 3GP i 3G2.

Uwaga: Zabezpieczone pliki MP4 — np. pobrane z serwisu Apple® iTunes® lub zaszyfrowane cyfrowo przez
oprogramowanie FairPlay® — nie sq obstugiwane.

Latwy w uzyciu skladnik FLVPlayback ma nastepujace cechy i zalety:
+ Moze by¢ szybko przeciggany na stot montazowy, a nastepnie szybko implementowany
+ Obstuguje format petnoekranowy

+ Udostepnia kolekcje wstepnie zaprojektowanych karnacji, ktére umozliwiaja dostosowanie wygladu elementow
sterujacych odtwarzaniem w skladniku

+ Umozliwia wybieranie koloru i wartosci alfa dla wstepnie zaprojektowanych karnacji
Umozliwia zaawansowanym uzytkownikom tworzenie wlasnych karnacji
Umozliwia podglad aktywny podczas tworzenia
+ Udostepnia wlasciwosci uktadu, dzieki ktérym mozliwe jest centrowanie pliku wideo w przypadku zmian wielkosci
+ Umotzliwia rozpoczecie odtwarzania po pobraniu dostatecznej ilosci pliku wideo pobieranego progresywnie
« Udostepnia punkty sygnalizacji, ktdre umozliwiaja synchronizacje wideo z tekstem, grafika i animacja

+ Zachowuje plik SWF w odpowiednich rozmiarach

Uzycie sktadnika FLVPlayback

Korzystanie ze sktadnika FLVPlayback obejmuje umieszczenie go na stole montazowym i okreslenie pliku wideo do
odtworzenia. Ponadto mozna ustawia¢ rézne parametry przeznaczone do sterowania dziataniem sktadnika oraz
mozna opisywa¢ pliki wideo.
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Sktadnik FLVPlayback udostepnia réwniez aplikacyjny interfejs programistyczny ActionScript (API). Interfejs API
zawiera nastepujace klasy, ktdre zostaly szczegdlowo opisane w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash
Professional: CuePointType, FLVPlayback, FLVPlaybackCaptioning, NCManager, NCManagerNative, VideoAlign,
VideoError, VideoPlayer, VideoState, a takze kilka klas zdarzenn — AutoLayoutEvent, LayoutEvent, MetadataEvent,
SkinErrorEvent, SoundEvent, VideoEvent i VideoProgressEvent.

Skltadnik FLVPlayback zawiera niestandardowe skladniki UI FLV Playback. Skfadnik FLVPlayback stanowi
polaczenie obszaru wy$wietlania oraz odtwarzacza wideo, w ktérym mozna wyswietla¢ plik wideo i sterowa¢ nim.
Niestandardowe skladniki UI FLV Playback udostepniaja przyciski sterowania i mechanizmy, ktére moga by¢
uzywane do odtwarzania, zatrzymywania, wstrzymywania oraz sterowania plikiem wideo w inny sposéb. Do tych
element6w sterowania naleza: BackButton, BufferingBar, CaptionButton (dla FLVPlaybackCaptioning),
ForwardButton, FullScreenButton, MuteButton, PauseButton, PlayButton, PlayPauseButton, SeekBar, StopButton
oraz VolumeBar. Sktadnik FLVPlayback oraz elementy sterujace niestandardowych sktadnikéw UI FLV Playback
pojawiaja sie na panelu Skladniki, co zostato przedstawione na ponizszym rysunku:

i)

SKEADMIKI | =
= & Video

FLVPlyback
FLVPlybackCaptioning
BackButton

BufferingBar
CaptionButton
ForwardButton

FullScreenButton
MuteButton
PauseButton

PlayButton
PlayPauseButton
SeekBar

StopButton

VolumeBar -

m
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Sktadniki FLVPlayback na panelu Sktadniki

Proces dodawania elementéw sterowania odtwarzaniem do sktadnika FLVPlayback jest nazywany procesem
tworzenia karnacji. Sktadnik FLVPlayback ma wstepnie przypisang domyslng karnacje — SkinOverAll.swf, ktéra
udostepnia elementy sterujace przeznaczone do odtwarzania, zatrzymywania, cofania, przewijania, wyszukiwania,
wyciszania, regulacji glo$nosci, wyswietlania na pelnym ekranie oraz do zapisu. W celu zmiany karnacji mozna
wykona¢ jedna z ponizszych czynnosci:

+  Wybierz karnacje z kolekgji wstepnie zaprojektowanych karnacji

« Utworz karnacje niestandardowg i dodaj ja do kolekeji wstepnie zaprojektowanych karnacji

« Wybierz poszczegélne elementy sterowania sposrod niestandardowych sktadnikéw UI FLV Playback i dostosuj je

Po wybraniu wstepnie zaprojektowanej karnacji mozliwe jest wybranie osobno jej koloru i wartosci alfa podczas
tworzenia lub w srodowisku wykonawczym. Wiecej informacji zawiera sekcja ,, Wybor wstepnie zaprojektowanej
karnacji” na stronie 158.

Po wybraniu innej karnacji wybrana karnacja staje si¢ nowa, domyslna karnacja.

Wiecej informacji na temat wybierania lub tworzenia karnacji dla sktadnika FLVPlayback zawiera sekcja
»Dostosowywanie sktadnika FLVPlayback” na stronie 158.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011


http://www.adobe.com/go/learn_flcs5_as3lr_pl

KORZYSTANIE ZE SKEADNIKOW JEZYKA ACTIONSCRIPT 3.0 141
Korzystanie ze skladnika FLVPlayback

Tworzenie aplikacji za pomoca sktadnika FLVPlayback
Istniejg nastepujace sposoby dotgczania sktadnika FLVPlayback do aplikacji:
Przeciagnij sktadnik FLVPlayback z panelu Skladniki na st61 montazowy i okresl wartos¢ parametru source.

Uzyj kreatora Import wideo, aby utworzy¢ sktadnik na stole montazowym, a nastepnie dostosuj go, wybierajac
karnacje.

Uzyj konstruktora FLvPlayback () w celu dynamicznego utworzenia instancji FLVPlayback na stole
montazowym, przy zalozeniu, ze skladnik znajduje sie w bibliotece.

Uwaga: Jesli instancja FLVPlayback jest tworzona za pomocg ActionScript, nalezy réwniez przypisac do niej
karnacje, poprzez ustawienie wlasciwosci skinw ActionScript. Gdy karnacja zostanie w ten sposob zastosowana, nie
bedzie automatycznie publikowana z plikiem SWF. Nalezy skopiowaé plik SWF aplikacji oraz plik SWF karnacji na
serwer aplikacji — w przeciwnym wypadku plik SWF karnacji nie bedzie dostepny po uruchomieniu aplikacji.

Przeciaganie skladnika FLVPlayback z panelu Sktadniki
1 Na panelu Skladniki kliknij przycisk Plus (+), aby otworzy¢ pozycje wideo.

2 Przeciagnij sktadnik FLVPlayback na st61 montazowy.

3 Po wybraniu sktadnika FLVPlayback na stole montazowym nalezy zlokalizowa¢ komdrke Warto$¢ dla parametru
source na karcie Parametry w inspektorze skladnikéw, a nastepnie wprowadzi¢ tancuch, ktéry bedzie okreslat:

+ Lokalng $ciezke do pliku wideo
Adres URL do pliku wideo

Adres URL pliku SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language), ktory opisuje sposoéb odtwarzania
pliku wideo

Informacje o sposobach tworzenia plikdw SMIL, ktére opisujg jeden lub wigkszg liczbe plikéw FLV, zawiera
sekeja ,,Korzystanie z pliku SMIL” na stronie 169.

4 Na karcie Parametry w inspektorze sktadnikéw (po wybraniu sktadnika FLVPlayback na stole montazowym)
kliknij komérke Wartoé¢ dla parametru skin.

5 Kliknij ikone szkla powigkszajacego, aby otworzy¢ okno dialogowe Wybierz karnacje.
6 Mozna wybra¢ jedna z nastepujacych opgji:

 Zlisty rozwijanej Karnacja wybierz jedna z wstepnie zaprojektowanych karnacji, ktéra postuzy do dotaczenia
zestawu elementow sterowania odtwarzaniem do skladnika.

« Jesli utworzono karnacje niestandardows, wybierz z menu podrecznego opcje Adres URL do wlasnej karnacji,
a nastepnie wprowadz do pola URL adres pliku SWF, ktory zawiera karnacje.

« Wybierz opcje Brak, a nastepnie przeciagnij niestandardowe sktadniki UI FLV Playback do stolu montazowego,
aby doda¢ elementy sterowania odtwarzaniem.

Uwaga: W dwéch pierwszych przypadkach pojawi sig podglgd karnacji, ktéry bedzie widoczny na panelu
przeglgdania powyzej menu podrecznego. W celu zmiany koloru karnacji mozna uzy¢ obszaru wyboru koloréw.

Aby zmieni¢ kolor niestandardowego elementu sterowania interfejsem uzytkownika, nalezy zmodyfikowa¢ ten
kolor. Wigcej informacji na temat korzystania z niestandardowych elementéw sterowania interfejsem
uzytkownika zawiera sekcja ,, Tworzenie karnacji dla poszczegélnych niestandardowych skladnikéw UT FLV
Playback” na stronie 160.

7 Kliknij przycisk OK, aby zamknga¢ okno dialogowe Wybierz karnacje.

8 Wybierz opcje Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ plik SWF i uruchomi¢ wideo.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011



KORZYSTANIE ZE SKEADNIKOW JEZYKA ACTIONSCRIPT 3.0 142
Korzystanie ze skladnika FLVPlayback

W ponizszej procedurze przedstawiono wykorzystanie kreatora Import wideo w celu dodania skfadnika
FLVPlayback:

Korzystanie ze sktadnika Import wideo:

1
2

9

Wybierz opcje Plik > Importuj > Importuj wideo.
Okresl lokalizacje pliku wideo, zaznaczajac jednag z ponizszych opcji:
+ Na komputerze lokalnym

+ Juz zainstalowano na serwerze sieci Web, serwerze ustugi Flash Video Streaming Service lub serwerze Flash
Media Server

W zaleznosci od wybranej opcji wprowadz sciezke lub adres URL, ktory bedzie okreslal lokalizacje pliku wideo;
nastepnie kliknij przycisk Dalej.

Jesli wybrano $ciezke do pliku, pojawi sie okno dialogowe Instalacja, na ktéorym mozna wybra¢ jedna z opcji, aby
okresli¢ sposob, w jaki plik wideo zostanie zainstalowany:

Progresywne pobieranie ze standardowego serwera sieci Web
Strumieniowanie z Flash Video Streaming Service

+ Strumieniowanie z serwera Flash Media Server

+ Osadz wideo w pliku SWF i odtwarzaj na osi czasu

Wazne: Nie nalezy wybierac opcji Osadz wideo. Sktadnik FLVPlayback odtwarza wylgcznie zewnetrzne wideo
strumieniowe. Wybranie tej opcji nie spowoduje umieszczenia skladnika FLVPlayback na stole montazowym.

Kliknij przycisk Dalej.
Mozna wybra¢ jedng z nastepujacych opcji:

« Zlisty rozwijanej Karnacja wybierz jedng z wstepnie zaprojektowanych karnacji, ktéra postuzy do dotaczenia
zestawu elementow sterowania odtwarzaniem do sktadnika.

Jesli utworzono karnacje niestandardows dla skladnika, wybierz z menu podrecznego opcje Adres URL do
wlasnej karnacji, a nastepnie wprowadz do pola URL adres pliku SWF, ktdry zawiera karnacje.

Wybierz opcje Brak, a nastepnie przeciagnij niestandardowe sktadniki UI FLV Playback do stolu montazowego,
aby doda¢ elementy sterowania odtwarzaniem.

Uwaga: W dwéch pierwszych przypadkach pojawi sig podglgd karnacji, ktéry bedzie widoczny na panelu
przeglgdania powyzej menu podrecznego.

Kliknij przycisk OK, aby zamkna¢ okno dialogowe Wybierz karnacje.

Odczytaj zawartos¢ okna dialogowego Zakoncz importowanie wideo, aby okresli¢ nastepng operacje, a nastepnie
kliknij przycisk Zakoncz.

Jesli plik FLA nie zostal zapisany, pojawi sie okno dialogowe Zapisz jako.

10 Wybierz opcje Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ plik SWF i uruchomi¢ wideo.

Ponizsza procedura opisuje dodawanie skladnika FLVPlayback za pomocg ActionScript.

Dynamiczne tworzenie instancji za pomoca ActionScript:

1
2

Przeciagnij sktadnik FLVPlayback z panelu Skladniki do panelu Biblioteka (Okno > Biblioteka).

Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce nr 1 na osi czasu. Zmien install_drive na naped, na ktérym
zainstalowano program Flash, a nastepnie zmodyfikuj $ciezke w celu uwzglednienia lokalizacji folderu Skins dla
instalacji:
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Na komputerze z systemem Windows:

import fl.video.*;

var my FLVPlybk = new FLVPlayback() ;
my FLVPlybk.x = 100;

my FLVPlybk.y 100;
addChild (my FLVPlybk) ;

my FLVPlybk.skin = "file:///install drive|/Program Files/Adobe/Adobe Flash
CS5/en/Configuration/FLVPlayback Skins/ActionScript 3.0/SkinOverPlaySeekMute.swf"
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv";

Na komputerze z systemem Macintosh:

import fl.video.*;

var my_ FLVPlybk = new FLVPlayback() ;

my FLVPlybk.x = 100;

my FLVPlybk.y = 100;

addChild (my FLVP1lybk) ;

my FLVPlybk.skin = "file:///Macintosh HD:Applications:Adobe Flash
CS5:Configuration:FLVPlayback Skins:ActionScript 3.0SkinOverPlaySeekMute.swf"
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv";

Uwaga: Jesli wlasciwosci source i skin nie zostang ustawione, wygenerowany klip bedzie pusty.

3 Wybierz opcje Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ plik SWF i uruchomi¢ wideo.

Parametry sktadnika FLVPlayback

Dla kazdej instancji skladnika FLVPlayback mozna ustawi¢ nastepujace parametry w inspektorze sktadnikéw lub
inspektorze wlasciwo$ci: align, autoPlay, cuePoints, preview, scaleMode, skin, skinAutoHide,
skinBackgroundAlpha, skinBackgroundColor, source oraz volume. Dla kazdego z tych parametréw istnieje
odpowiednia wlasciwo$¢ ActionScript o takiej samej nazwie. Przypisanie wartosci dla tych parametréw jest
réwnowazne z ustawieniem wstepnego stanu wiasciwoséci w aplikacji. Ustawienie wlasciwosci w ActionScript
powoduje zastapienie warto$ci ustawionej w parametrze. Wiecej informacji na temat mozliwych wartosci tych
parametrow zawiera opis klasy FLVPlayback w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Okreslanie parametru source skladnika FLVPlayback
Parametr source umozliwia okreslenie nazwy i lokalizacji pliku wideo, ktére definiujg sposéb odtwarzania pliku w
programie Flash.

Otworz okno dialogowe Sciezka tresci, klikajagc dwukrotnie komérke Wartos¢ dla parametru source w inspektorze
sktadnikow.

Sciezka tresci (=3
hkkp: fivaw helpesamples. cornfflashfvideof water Flv Ej

/| Dopasuj do wymiardw zrodta

[ o [ Anug |

Okno dialogowe Sciezka tresci dla skladnika FLVPlayback

Okno dialogowe Sciezka tresci udostepnia pole wyboru Dopasuj do wymiaréw zroédla FLV, ktére okresla, czy wymiary
instancji FLVPlayback na stole montazowym majg by¢ zgodne z wymiarami Zrédlowego pliku wideo. Wysoko$¢ i
szeroko$¢ Zrodlowego pliku wideo to wymiary preferowane dla odtwarzania. Jesli ta opcja zostanie wybrana, wymiary
instancji FLVPlayback zostang zmienione w taki sposéb, aby byly zgodne z wymiarami preferowanymi.
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Zrédio

Wprowadz adres URL lub $ciezke lokalng dla pliku wideo lub pliku XML, ktdry opisuje sposob odtwarzania pliku
wideo. Jedli nie jest znana doktadna lokalizacja pliku wideo, kliknij ikone folderu, aby otworzy¢ okno dialogowe
przegladarki w celu znalezienia odpowiedniej lokalizacji. Jesli wyszukiwany plik wideo znajduje si¢ na poziomie lub
ponizej docelowego pliku SWF, program Flash automatycznie ustawi te $ciezke jako wzgledna do lokalizacji, dzigki
czemu mozliwa bedzie jej obstuga z serwera WWW. W przeciwnym wypadku $ciezka bedzie ustawiona jako
bezwzgledna w systemie Windows lub Macintosh. Aby wprowadzi¢ nazwe lokalnego pliku XML, wpisz $ciezke i
nazwe.

Jesli zostanie okres§lony adres URL HTTP, plik wideo bedzie odtwarzany jako plik pobierany progresywnie. Jesli
zostanie okreslony adres URL RTMP, plik wideo bedzie pobierany strumieniowo z serwera Flash Media Server lub
ustugi FVSS. Adres URL pliku XML moze réwniez wskazywac plik wideo pobierany strumieniowo z serwera Flash
Media Server lub ustugi FVSS.

Wazne:

Mozliwe jest rowniez okreslenie lokalizacji pliku SMIL, ktéry okresli sposdb odtwarzania wielu strumieni wideo dla
roznych przepustowosci. W pliku uzywany jest jezyk Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL), ktory
stuzy do opisywania plikéw FLV. Opis pliku SMIL, patrz ,,Korzystanie z pliku SMIL” na stronie 169.

Nazwe i lokalizacje pliku wideo mozna réwniez okresli¢ za pomoca wlasciwosci FLVPlayback. source ActionScript
oraz za pomocg metod FLVPlayback.play () i FLVPlayback.load (). Te trzy alternatywy maja priorytet wyzszy niz
parametr source w inspektorze sktadnikow. Wiecej informacji zawieraja pozycje FLVPlayback. source,
FLVPlayback.play () i FLVPlayback.load() dla klasy FLVPlayback w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla
programu Flash Professional.

Obstuga trybu petnoekranowego

Sktadnik FLVPlayback w wersji ActionScript 3.0 obstuguje tryb pelnoekranowy, ktory wymaga odtwarzacza Flash
Player 9.0.28.0 (Iub jego pdzniejszej wersji), a takze odpowiedniego ustawienia HTML dla wyswietlania na pelnym
ekranie. Niektdre wstepnie zaprojektowane karnacje udostepniaja przycisk przelaczania, ktéry umozliwia wiaczanie i
wylaczanie trybu pelnoekranowego. Ikona FullScreenButton jest widoczna po prawej stronie paska sterowania na
ponizszej ilustracji.

Ikona trybu petnoekranowego na pasku sterowania

Funkcje obstugi trybu pelnoekranowego sg dostepne tylko wéwczas, gdy dla wlasciwosci fullScreenTakeOver
ustawiona jest warto$¢ true, co jest ustawieniem domys$lnym.

Obstuga trybu petnoekranowego moze by¢ dostepna w przypadku stosowania, a takze niestosowania przyspieszania
sprzetowego. Informacje na temat obstugi przyspieszania sprzetowego zawiera sekcja ,, Akcelerator sprzetowy” na
stronie 147.

Aby zaimplementowac¢ funkcje obslugi trybu pelnoekranowego dla sktadnika FLVPlayback:
1 Dodaj skfadnik FLVPlayback do aplikacji i przypisz do niego plik wideo.

2 Wybierz karnacje dla sktadnika FLVPlayback, ktdry zawiera przycisk trybu pelnoekranowego (np.
SkinUnderPlaySeekFullscreen.swf) lub dodaj sktadnik FullScreenButton (interfejsu uzytkownika) do sktadnika
FLVPlayback z sekcji Wideo panelu Sktadniki.

3 Wybierz polecenie Plik > Ustawienia publikowania.

4 W oknie dialogowym Ustawienia publikowania kliknij karte HTML.
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5 Na karcie HTML z menu podrecznego Szablon wybierz opcje Flash z obstuga pelnego ekranu.

6 Na karcie HTML zaznacz pole wyboru Wykryj wersje Flash, a nastepnie okresl wersje 9.0.28 lub nowsza — w
zalezno$ci od uzywanej wersji programu Flash Player.

7 Wybierz karte Formaty i upewnij sie, Ze zaznaczone sg opcje Flash (.swf) i HTML (.html). Domyslne nazwy plikow
mozna zastapic.

8 Kliknij przycisk Publikuj, a nastepnie przycisk OK.

Zamiast wykonywac¢ krok 7 mozesz klikna¢ przycisk OK, a nastepnie wybra¢ polecenia Plik > Podglad
publikowania > Domy$lne - (HTML), aby automatycznie otworzy¢ wyeksportowany plik HTML w domy$lnej
przegladarce. W przeciwnym wypadku otwérz wyeksportowany plik HTML za pomoca przegladarki, aby
przetestowac opcje trybu pelnoekranowego.

Aby dodac¢ sktadnik FLVPlayback z funkcjg obstugi trybu pelnoekranowego do strony WWW, otworz
wyeksportowany plik HTML i skopiuj kod, ktory osadza plik SWF w pliku HTML dla strony WWW. Ten kod
powinien przypomina¢ ponizszy:

//from the <head> section

<script language="javascript"s> AC_FL_RunContent = 0; </scripts>
<script language="javascript"s> DetectFlashVer = 0; </scripts>

<script src="AC_RunActiveContent.js" language="javascript"></scripts>
<script language="JavaScript" type="text/javascript"s

<!--

J ] -
// Globals

// Major version of Flash required

var requiredMajorVersion = 9;

// Minor version of Flash required

var requiredMinorVersion = 0;

// Revision of Flash required

var requiredRevision = 28;

[ = e
/] -=>
</script>

//and from the <body> section

<script language="JavaScript" type="text/javascript"s>

<!--

if (AC_FL RunContent == 0 || DetectFlashVer == 0) {
alert ("This page requires AC RunActiveContent.js.");
} else {

var hasRightVersion = DetectFlashVer (requiredMajorVersion,
requiredMinorVersion, requiredRevision) ;
if (hasRightVersion) { // if we&apos;ve detected an acceptable version
// embed the Flash movie
AC_FL_RunContent (
&apos;codebase&apos;, &apos;http://download.macromedia.com/pub/
shockwave/cabs/flash/swflash.cab#version=9,0, 28, 0&apos;,
&apos;width&apos;, &apos;550&apos;,
&apos;height&apos;, &apos;400&apos;,
&apos;src&apos;, &apos;fullscreen&apos;,
&apos;quality&apos;, &apos;highé&apos;,
&apos;pluginspage&apos;, &apos;http://www.macromedia.com/go/
getflashplayer&apos;,
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&apos;align&apos;, &apos;middle&apos;,
&apos;play&apos;, &apos;true&apos;,
&apos; loop&apos;, &apos;true&apos;,
&apos;scale&apos;, &apos;showall&apos;,
&apos;wmode&apos;, &apos;window&apos;,
&apos;devicefont&apos;, &apos;false&apos;,
&apos;id&apos;, &apos;fullscreen&apos;,
&apos;bgcolor&apos;, &apos;#ffffffe&apos;,
&apos;name&apos;, &apos;fullscreen&apos;,
&apos;menu&apos;, &apos;true&apos;,
&apos;allowScriptAccess&apos; , &apos; sameDomain&apos;,
&apos;allowFullScreen&apos;, &apos; true&apos;,
&apos;movie&apos;, &apos;fullscreen&apos;,
&apos;salign&apos;, &apos;&apos; ); //end AC code
} else { // Flash is too old or we can&apos;t detect the plug-in.
var alternateContent = &apos;Alternative HTML content should be placed
here. &apos;
+ &apos;This content requires Adobe Flash Player.&apos;
+ &apos;<a href=http://www.macromedia.com/go/getflash/>Get Flash</a>
&apos; ;
document .write (alternateContent); // Insert non-Flash content.

}
/] -=>
</script>
<noscript>
// Provide alternative content for browsers that do not support scripting
// or for those that have scripting disabled.
Alternative HTML content should be placed here. This content requires Adobe Flash Player.
<a href="http://www.macromedia.com/go/getflash/">Get Flash</a>
</noscript>

Mozliwe jest réwniez uzycie wyeksportowanego pliku HTML jako szablonu dla strony WWW oraz dodanie do
niego innej tresci. W takim przypadku nalezy jednak zmieni¢ nazwe pliku HTML w taki sposob, aby nie doszlo do
jej przypadkowego zastgpienia w razie ponownego eksportu pliku HTML FLVPlayback z programu Flash.

W kazdym z tych przypadkéw nalezy zatadowac do serwera WWW plik AC_RunActiveContent.js, ktory zostanie
wyeksportowany do tego samego folderu, co plik HTML.

Obstuga trybu pelnoekranowego w jezyku ActionScript obejmuje wlasciwosci fullScreenBackgroundColor,
fullScreenSkinDelay, i fullScreenTakeOver, a takze metode enterFullScreenDisplayState (). Wiecej
informacji na temat tych elementéw jezyka ActionScript zawiera Skorowidz jezyka ActionScript 3.0 dla programu
Flash Professional.

Stosowanie metody enterFullScreenDisplayState()
Tryb pelnoekranowy mozna réwniez uruchomi¢, wywolujac metode enterFullscreenDisplayState ()
ActionScript, co zostalo przedstawione w ponizszym przyktadzie.

function handleClick (e:MouseEvent) :void {
myFLVPlybk.enterFullScreenDisplayState () ;

}

myButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, handleClick) ;
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W tym przykladzie tryb pelnoekranowy nie jest wywotywany poprzez klikniecie przycisku przelaczania trybu
pelnoekranowego na karnacji FLVPlayback — jest uruchamiany poprzez klikniecie przycisku (MyButton), ktéry
zostal umieszczony przez tworce strony WWW i stuzy do wywolywania tego trybu. Klikniecie przycisku powoduje
uruchomienie programu obstugi zdarzenia handleclick, ktéry wywotuje metode enterFullScreen
DisplayState().

Metoda enterFullScreenDisplayState () ustawia dla wlasciwosci Stage . displayState warto$é
StageDisplayState.FULL_SCREEN i dlatego obowiazuja dla niej te same ograniczenia, co dla wlasciwosci
displayState. Wiecej informacji na temat metody enterFullScreenDisplayState () i wlasciwosci
Stage.displayState zawiera Skorowidz jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Akcelerator sprzetowy

Program Flash Player 9.0.115.0 i jego pdzniejsze wersje zawieraja kod, ktory korzysta z dostepnych urzadzen wideo w
celu poprawy wydajnosci i wiernosci plikéw FLV, ktére skladnik FLVPlayback odtwarza w trybie pelnoekranowym.
Jesli spetnione sa wszystkie wymagania wstepne, a dla wlasciwosci fullScreenTakeOver ustawiono warto$¢ true,
woéwczas w celu skalowania pliku wideo program Flash Player wykorzystuje przyspieszenie sprzetowe zamiast
rozwigzan programowych. Jesli sktadnik FLVPlayback dziata we wcze$niejszej wersji programu Flash Player lub jesli
wymagania wstepne dla przyspieszenia sprzetowego nie istnieja, program Flash Player dokona zwigkszenia skali pliku
wideo, tak jak poprzednio.

Aby wykorzystaé przyspieszenie sprzetowe dla obstugi trybu petnoekranowego, komputer musi by¢ wyposazony w
karte graficzng zgodng z formatem DirectX 7 z 4 MB lub wiekszg liczbg pamieci VRAM (wideo RAM). Obstuga
urzadzen jest dostepna w systemach Windows 2000 lub Mac OS X 10.2, a takze w pdzniejszych wersjach tych
systemoOw operacyjnych. Direct X* udostepnia interfejsy API stanowiace polaczenie miedzy oprogramowaniem i
sprzetem, ktdre umozliwia miedzy innymi przyspieszenie grafik dwu- i tréjwymiarowych.

W celu wykorzystania przyspieszenia sprzetowego nalezy wywolaé tryb pelnoekranowy na jeden z ponizszych
sposobow:

 Zapomoca przycisku przelaczania trybu pelnoekranowego w karnacji FLVPlayback
+ Zapomocg elementu do sterowania wideo FullScreenButton

« Zapomocg metody enterFullScreenDisplayState () jezyka ActionScript. Wiecej informacji zawiera sekcja
»Stosowanie metody enterFullScreenDisplayState()” na stronie 146.

Jesli tryb pelnoekranowy zostanie wywolany poprzez ustawienie dla wlasciwosci stage . displayState wartosci
StageDisplayState.FULLSCREEN, wowczas sktadnik FLVPlayback nie korzysta z przyspieszenia sprzetowego,
nawet jesli dostepne sg odpowiednie urzadzenia wideo i pamie¢.

Jedng konsekwencjg korzystania z przyspieszenia sprzetowego dla obstugi trybu petnoekranowego jest to, ze
karnacje FLVPlayback sa skalowane wraz z odtwarzaczem wideo i plikiem wideo. Ponizszy obraz pokazuje wptyw
trybu pelnoekranowego z przyspieszeniem sprzetowym na karnacje FLVPlayback, ktdrej szczegot zostat
przedstawiony w pelnej rozdzielczo$ci.
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Tryb petnoekranowy na monitorze 1600 x 1200 z wideo o rozdzielczosci 320x240 pikseli

Ten obraz przedstawia wynik korzystania z trybu pelnoekranowego na monitorze 1600 x 1200 z plikiem wideo,
ktdrego szeroko$¢ wynosi 320, a wysokosc¢ 240 pikseli — sg to domyslne wymiary dla sktadnika FLVPlayback. Efekt
znieksztatcenia karnacji jest bardziej widoczny w przypadku plikéw FLV o mniejszych rozmiarach lub na
wigkszych monitorach. I przeciwnie — efekt znieksztalcenia jest mniej widoczny na wiekszych plikach FLV i
mniejszych monitorach. Przyklad: zmiana wielkosci 640 x 480 na 1600 x 1200 powoduje zwiekszenie wielko$ci
karnacji, ale wowczas karnacja jest mniej znieksztalcona.

Istnieje mozliwo$¢ ustawienia wlasciwosci skinscaleMaximum w celu ograniczenia skalowania karnacji
FLVPlayback. Wartoécig domyslng jest 4,0 lub 400%. Ograniczanie skalowania karnacji wymaga jednak
wykorzystania sprzetu oraz oprogramowania w celu skalowania pliku FLV, co moze negatywnie wptywac na
wydajnoé¢ wyswietlania plikow FLV o wiekszych rozdzielczosciach niz zakodowane przy wyzszej szybko$ci
transmisji. Je$li plik wideo jest duzy (na przyklad: szerokos¢ 640 pikseli lub wiecej, wysoko$¢ 480 pikseli lub wiece;j),
nie nalezy ustawia¢ dla wlasciwosci skinScaleMaximum malej wartosci, poniewaz moze to spowodowa¢ znaczne
problemy z wydajnoscig w przypadku duzych monitoréw. Wlasciwo$¢ skinScaleMaximum umozliwia zarzadzanie
zmianami (obustronnymi) wydajnosci i jakosci oraz wygladem duzych karnacji.

Zamkniecie trybu pelnoekranowego
Aby zamkna¢ tryb pelnoekranowy, kliknij ponownie przycisk tego trybu lub nacis$nij klawisz Esc.

Ustawienie ponizszych wtasciwosci i wywolanie ponizszych metod moze spowodowaé zmiany ukladu, ktére
spowodujg zamkniecie trybu pelnoekranowego przez sktadnik FLVPLayback: height, registrationHeight,

registrationWidth, registrationX, registrationY, scaleX, scaleY, width, x,y, setScale () lub setSize ().

Jesli uzytkownik ustawi wlasciwo$ci align lub scaleMode, skfadnik FLVPlayback ustawi dla nich wartoéci center i
maintainAspectRatio do czasu zamkniecia trybu pelnoekranowego.

Zmiana warto$ci wlasciwo$ci fullScreenTakeOver z true na false podczas korzystania z trybu pelnoekranowego
réwniez sprawia, ze program Flash zamyka tryb pelnoekranowy.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011

148



KORZYSTANIE ZE SKEADNIKOW JEZYKA ACTIONSCRIPT 3.0 149
Korzystanie ze skladnika FLVPlayback

Wyréwnanie uktadu w celu odtwarzania wielu plikow wideo

Skladnik FLVPlayback jezyka ActionScript 3.0 udostepnia wlasciwo$¢ align, ktéra okresla, czy plik wideo, ktorego
wielkos¢ zostata zmieniona, powinien by¢ ustawiany w $rodku, u goéry, u dotu, po prawej albo lewej stronie skladnika.
Oproécz wlasciwosci x, v, width i height sktadnik jezyka ActionScript 3.0 udostepnia réwniez wlasciwosci
registrationX, registrationY, registrationWidthiregistrationHeight. Wstepnie te wlasciwosci sg zgodne
z wlasciwosciami x, y, width i height. Podczas tadowania kolejnych plikéw wideo automatyczna zmiana ukladu nie
powoduje zmiany tych wlasciwosci, dlatego nowy plik wideo moze zosta¢ ustawiony w tym samym miejscu. Jesli
scaleMode = VideoScaleMode .MAINTAIN ASPECT RATIO, wowczas kolejne pliki FLV moga otrzymac pierwotne
wymiary skladnika, a szerokos¢ i wysokos¢ sktadnika nie zostanie zmieniona.

Automatyczne odtwarzanie plikow wideo pobieranych progresywnie

Podczas progresywnego pobierania pliku wideo skladnik FLVPlayback rozpoczyna odtwarzanie pliku wideo tylko
wowczas, gdy wystarczajaca ilos¢ pliku zostanie pobrana — tylko wtedy mozliwe jest odtworzenie pliku wideo od
poczatku do konca.

Jesli uzytkownik chce rozpoczaé odtwarzanie pliku zanim wystarczajaca jego cze$¢ zostanie pobrana, musi wywotaé
metode play () bez zadnych parametréw.

Jesli uzytkownik chce powréci¢ do ustawienia, w ktérym program oczekuje na pobranie dostatecznej ilosci pliku
wideo, nalezy wywota¢ metode pause (), a nastepnie metode playWhenEnoughDownloaded ().

Korzystanie z punktow sygnalizacji

Punkt sygnalizacji to punkt, w ktérym odtwarzacz wideo wywoluje zdarzenie cuePoint podczas odtwarzania pliku
wideo. Punkty sygnalizacji mozna dodawac¢ do pliku FLV, gdy wymagane jest wykonanie operacji dla innego elementu
na stronie WWW. Wymagane moze by¢ na przyktad wyswietlenie tekstu lub grafiki, zsynchronizowanie z animacja
Flash, wstrzymanie pliku FLV, wyszukanie innego punktu w wideo albo przelaczenie na inny plik FLV. Punkty
sygnalizacji umozliwiajg uzyskanie kontroli w kodzie ActionScript w celu synchronizowania punktéw w pliku FLV z
innymi operacjami na stronie WWW.

Istniejg trzy typy punktéw sygnalizacji: nawigacja, zdarzenia i ActionScript. Punkty sygnalizacji typu nawigacja i
zdarzenie sg réwniez okreslane jako osadzone punkty sygnalizacji, poniewaz s3 osadzone w strumieniu pliku FLV w
pakiecie metadanych pliku FLV.

Punkt sygnalizacji typu nawigacja umozliwia wyszukiwanie odpowiednich klatek w pliku FLV, poniewaz punkt tworzy
klatke kluczowg w pliku FLV tak blisko okreslonego czasu, jak to mozliwe. Klatka kluczowa jest segmentem danych,
jaki wystepuje miedzy klatkami obrazu w strumieniu pliku FLV. Podczas wyszukiwania punktu sygnalizacji typu
nawigacja sktadnik wyszukuje klatke kluczowa i uruchamia zdarzenie cuePoint.

Punkt sygnalizacji typu zdarzenie umozliwia zsynchronizowanie punktu w czasie w pliku FLV z zewnetrznym
zdarzeniem na stronie WWW. Do zdarzenia cuePoint dochodzi doktadnie w okres$lonym czasie. Punkty
sygnalizacyjne typu nawigacja i zdarzenie mozna osadza¢ w plikach FLV za pomocg kreatora Import wideo lub za
pomocg programu Flash Video Encoder. Wigcej informacji na temat kreatora Import wideo i programu Flash Video
Encoder zawiera rozdzial 16, ,Wideo”, w podreczniku Korzystanie z programu Flash.
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Punkt sygnalizacji ActionScript jest zewnetrznym punktem sygnalizacji, ktéry mozna dodawac za posrednictwem okna
dialogowego punktéw sygnalizacji wideo (w programie Flash) lub za pomoca metody
FLVPlayback.addascuePoint (). Skladnik zapisuje i §ledzi punkty sygnalizacji ActionScript poza plikiem FLV i w
konsekwencji sg one mniej doktadne niz osadzone punkty sygnalizacji. Punkty sygnalizacji ActionScript zachowuja
dokladnos¢ do jednej dziesiatej sekundy. W celu zwigkszenia dokladnosci punktéw sygnalizacji ActionScript nalezy
zmniejszy¢ warto$¢ wlasciwosci playheadUpdateInterval, poniewaz sktadnik generuje zdarzenie cuepoint dla
punktéw sygnalizacji ActionScript, gdy dojdzie do aktualizacji stanu gtowicy odtwarzania. Wiecej informacji zawiera
opis wiasciwoéci FLVPlayback.playheadUpdatelnterval w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash
Professional.

W jezyku ActionScript oraz w metadanych pliku FLV punkt sygnalizacji jest reprezentowany jako obiekt z
nastepujacymi wlasciwosciami: name, time, type i parameters. Wlasciwos$¢ name jest ciggiem znakdéw, ktéry zawiera
nazwe przypisang do punktu sygnalizacji. Wlasciwo$¢ time jest liczbg reprezentujacy czas wystapienia punkty
sygnalizacji w godzinach, minutach, sekundach i milisekundach (GG:MM:SS.mmm). Wlasciwos¢ type jest ciggiem
znakdw, ktorego warto$é to "navigation", "event" lub "actionscript" — w zaleznosci od typu utworzonego
punktu sygnalizacji. Wasciwo$¢ parameters jest tablica okreslonych par nazwa/wartos¢.

Gdy dojdzie do zdarzenia cuePoint, obiekt punktu sygnalizacji staje sie dostepny w obiekcie zdarzenia za
posrednictwem wlasciwosci info.

Korzystanie z okna dialogowego Punkty kontrolne Flash Video

Otworz okno dialogowe Punkty kontrolne Flash Video, klikajac dwukrotnie komdrke Warto$¢ parametru cuePoints
w inspektorze wlasciwosci. Okno dialogowe przypomina okno przedstawione ponizej:

Punkty sygnalizacji
O =
Parametry dla "n1":

Mazwa Czas Typ
nl i} ActionScripk g =
Mowy punkk sygnalizacji 00:00:25,000 ActionScript Hazwa Warkodt
Moy punkk sygnalizacii 00:00:40,000 AckionScript
Mowy punkk sygnalizacji 00:00:50,000 Ackionscript ac hiellor 1
Mowy punkk sygnalizacji 00:01:04.000 Ackionscript

Uwaga: Mie mozna edytowad Zdarzenia i Przegladania punktdw sygnalizacii. oK ] | Anuluj

Okno dialogowe Punkty sygnalizacji

W tym oknie dialogowym widoczne sg osadzone punkty sygnalizacji i punkty sygnalizacji ActionScript. Z tego okna
dialogowego mozna korzysta¢ w celu dodawania i usuwania punktéw sygnalizacji ActionScript, a takze parametréw
punktow sygnalizacji. W tym oknie mozna réwniez wlaczaé i wylaczaé osadzone punkty sygnalizacji. Osadzonych
punktow sygnalizacji nie mozna jednak dodawa¢, zmienia¢ ani usuwac.

Dodawanie punktu sygnalizacji ActionScript:

1 Kliknij dwukrotnie komoérke wartosci parametru cuePoints w Inspektorze sktadnikéw, aby otworzy¢ okno
dialogowe punktéw sygnalizacji Flash.

2 Kliknij znak plus (+) w lewym gérnym rogu, powyzej listy punktéw sygnalizacji, aby doda¢ domyslna pozycje
punktu sygnalizacji ActionScript.
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3 Kliknij napis Nowy punkt sygnalizacji w kolumnie Nazwa, a nastepnie zmodyfikuj napis, aby nazwa¢ punkt
sygnalizacji.

4 Kliknij wartos¢ Czas 00:00:00:000, aby zmodyfikowa¢ ja i przypisa¢ czas wystapienia punktu sygnalizacji. Czas
mozna okre$li¢ w godzinach, minutach, sekundach i milisekundach (GG:MM:SS.mmm).

Jesli istnieje wiele punktéw sygnalizacji, nowy punkt zostanie przesuniety w oknie dialogowym zgodnie z
chronologiczng pozycjg na liscie.

5 Abydoda¢ parametr dla wybranego punktu sygnalizacji, kliknij znak plus (+) powyzej sekcji Parametry, a nastepnie
wprowadz wartoéci do kolumn Nazwa i Warto$¢. Powtorz te czynnos¢ dla kazdego parametru.

6 Aby dodac wiecej punktow sygnalizacji ActionScript, powtérz dla kazdego z nich czynnosci od 2 do 5.

7 Kliknij przycisk OK, aby zapisa¢ zmiany.

Usuwanie punktu sygnalizacji ActionScript:
1 Kliknij dwukrotnie komorke warto$ci parametru cuePoints w Inspektorze skladnikéw, aby otworzy¢ okno
dialogowe punktow sygnalizacji Flash.

Wybierz punkt sygnalizacji, ktéry chcesz usungé.
Kliknij znak minus (-) w lewym gérnym rogu, powyzej listy punktéw sygnalizacji, aby usungé punkt.

Powtdrz kroki 2 i 3 dla kazdego punktu sygnalizacji, ktéry chcesz usunaé.

u A W N

Kliknij przycisk OK, aby zapisa¢ zmiany.

Aby wlaczy¢ lub wylaczy¢ punkt sygnalizacji w osadzonym pliku FLV:

1 Kliknij dwukrotnie komorke warto$ci parametru cuePoints w Inspektorze skladnikéw, aby otworzy¢ okno
dialogowe punktéw sygnalizacji Flash.

2 Wybierz punkt sygnalizacji, ktdry chcesz wlaczy¢ lub wylaczy¢.

3 Kliknij warto$¢ w kolumnie Typ, aby wywola¢ menu podreczne, lub kliknij strzatke w dot.

4 Kliknij nazwe typu punktu sygnalizacji (np. Zdarzenie lub Nawigacja), aby go wlaczy¢. Kliknij przycisk Wylacz, aby
wylaczy¢

5 Kliknij przycisk OK, aby zapisa¢ zmiany.

Korzystanie z punktow sygnalizacji z ActionScript

Jezyk ActionScript moze stuzy¢ do dodawania punktéw sygnalizacji ActionScript; nastuchiwania zdarzen cuePoint;
wyszukiwania punktéw sygnalizacji dowolnego lub okreslonego typu; wyszukiwania punktéw sygnalizacji typu
nawigacja; wlaczania i wylaczania punktéw sygnalizacji; sprawdzania, czy punkt sygnalizacji jest wlaczony oraz do
usuwania punktow sygnalizacji.

Przyklady w tej sekcji przedstawiajg uzywanie pliku FLV o nazwie cuepoints.flv, ktdry zawiera nastepujgce trzy punkty

sygnalizagji:
Nazwa Godzina Typ
point1 00:00:00.418 Nawigacja
point2 00:00:07.748 Nawigacja
point3 00:00:16.020 Nawigacja
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Dodawanie punktow sygnalizacji ActionScript

Punkty sygnalizacji ActionScript mozna dodawac do pliku FLV za pomoca metody addAscuePoint (). W ponizszym
przyktadzie przedstawiono dodawanie dwoch punktéw sygnalizacji ActionScript do pliku FLV gotowego do
odtworzenia. Ponizszy przyklad dodaje obiekt punktu sygnalizacji, ktéry okresla godzine, nazwe i typ punktu
sygnalizacji w jego wlasciwoséciach. Drugie wywolanie okresla czas i nazwe za pomocg parametrow time i name
metody.

// Requires an FLVPlayback instance called my FLVPlybk on Stage
import fl.video.*;
import fl.video.MetadataEvent;

my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv"
var cuePt:0Object = new Object(); //create cue point object

cuePt.time = 2.02;

cuePt.name = "ASptl";

cuePt.type = "actionscript";

my FLVPlybk.addASCuePoint (cuePt);//add AS cue point
// add 2nd AS cue point using time and name parameters
my FLVPlybk.addASCuePoint (5, "ASpt2");

Wiecej informacji zawiera opis metody FLVPlayback.addASCuePoint() w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla
programu Flash Professional.

Nastuchiwanie zdarzen cuePoint

Zdarzenie cuePoint umozliwia kontrolowanie (za posrednictwem kodu ActionScript) czasu wystapienia zdarzenia
cuePoint. Gdy w ponizszym przykladzie wystapig punkty sygnalizacji, detektor zdarzen cuepoint wywota funkcje
obstugi zdarzen, ktora wyswietli warto$¢ wlasciwosci playheadTime, a takze nazwe i typ punktu sygnalizacji. W celu
wys$wietlenia rezultatéw nalezy uzy¢ tego przyktadu w polaczeniu z przykladem z poprzedniej sekcji — Dodawanie
punktéw sygnalizacji ActionScript.

my FLVPlybk.addEventListener (MetadataEvent.CUE_POINT, cp_listener);
function cp_ listener (eventObject:MetadataEvent) :void {

trace("Elapsed time in seconds: " + my FLVPlybk.playheadTime) ;
trace ("Cue point name is: " + eventObject.info.name) ;
trace("Cue point type is: " + eventObject.info.type);

}

Wiecej informacji na temat zdarzenia cuePoint zawiera zdarzenie FLVPlayback.cuePoint w Skorowidzu jezyka
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Wyszukiwanie punktéw sygnalizacji
Za pomocs jezyka ActionScript mozna znalez¢ punkt sygnalizacji dowolnego typu, znalez¢ punkt sygnalizacji najblizej
punktu czasowego lub znalez¢ nastepny punkt sygnalizacji o okreslonej nazwie.

Modul obstugi zdarzen ready listener () w ponizszym przykladzie wywoluje metode findcuePoint () w celu
znalezienia punktu sygnalizacji ASpt 1, a nastgpnie wywoluje metode £indNearestCuePoint () w celu znalezienia
punktu sygnalizacji typu Nawigacja, ktory znajduje si¢ najblizej czasu wystapienia punktu sygnalizacji Aspt1:
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import fl.video.FLVPlayback;

import fl.video.CuePointType;

import fl.video.VideoEvent;

my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv"

var rtn obj:0bject; //create cue point object

my FLVPlybk.addASCuePoint (2.02, "ASptl");//add AS cue point

function ready listener (eventObject:VideoEvent) :void {
rtn_obj = my FLVPlybk.findCuePoint ("ASptl", CuePointType.ACTIONSCRIPT) ;
traceit (rtn_obj);
rtn_obj = my FLVPlybk.findNearestCuePoint (rtn_obj.time, CuePointType.NAVIGATION) ;
traceit (rtn obj) ;

}

my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.READY, ready listener);

function traceit (cuePoint:0Object) :void {

trace ("Cue point name is: " + cuePoint.name) ;
trace ("Cue point time is: " + cuePoint.time) ;
trace ("Cue point type is: " + cuePoint.type);

}

W ponizszym przykladzie modul obstugi zdarzen ready listener () wyszukuje punkt sygnalizacji aspt i wywoluje
metode¢ findNextCuePointWithName () w celu znalezienia nastepnego punktu sygnalizacji o takiej samej nazwie:

import fl.video.x*;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv"
var rtn_obj:0Object; //create cue point object
my FLVPlybk.addASCuePoint (2.02, "ASpt");//add AS cue point
my FLVPlybk.addASCuePoint (3.4, "ASpt");//add 2nd Aspt
my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.READY, ready listener);
function ready listener (eventObject:VideoEvent) :void {
rtn obj = my FLVPlybk.findCuePoint ("ASpt", CuePointType.ACTIONSCRIPT) ;
traceit (rtn_obj);
rtn_obj = my FLVPlybk.findNextCuePointWithName (rtn_obj) ;
traceit (rtn_obj) ;
}

function traceit (cuePoint:0Object) :void {

trace ("Cue point name is: " + cuePoint.name) ;
trace ("Cue point time is: " + cuePoint.time) ;
trace ("Cue point type is: " + cuePoint.type);

}

Wiecej informacji na temat wyszukiwania punktow sygnalizacji zawiera opis metod FLVPlayback.findCuePoint(),
FLVPlayback.findNearestCuePoint() i FLVPlayback.findNextCuePointWithName() w Skorowidzu jezyka
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Wyszukiwanie punktéw sygnalizacji typu nawigacja

Istnieje mozliwos$¢ wyszukania punktu sygnalizacji typu nawigacja, wyszukiwania kolejnego punktu sygnalizacji od
okreslonego czasu, a takze wyszukiwania poprzedniego punktu sygnalizacji typu nawigacja (od okreslonego czasu).
Ponizszy przyklad prezentuje odtwarzanie pliku FLV cuepoints.flv, a ponadto wyszukuje punkt sygnalizacji po
uplywie 7.748 sekundy od wystapienia zdarzenia ready. Gdy wystapi zdarzenie cuePoint w przykladzie wywolywana
jest metoda seekToPrevNavCuePoint () w celu znalezienia pierwszego punktu sygnalizacji. Gdy wystapi to zdarzenie
cuePoint, w przykladzie wywolywana jest metoda seekToNextNavCuePoint () w celu znalezienia ostatniego punktu
sygnalizacji poprzez dodanie 10 sekund do wartosci eventobject . info.time, ktéra jest czasem biezacego punktu
sygnalizacji.
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import fl.video.*;

my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.READY, ready listener);
function ready listener (eventObject:Object) :void {
my FLVPlybk.seekToNavCuePoint ("point2") ;

}

my FLVPlybk.addEventListener (MetadataEvent.CUE POINT, cp_ listener);
function cp_listener (eventObject:MetadataEvent) :void {
trace (eventObject.info.time) ;
if (eventObject.info.time == 7.748)
my FLVPlybk.seekToPrevNavCuePoint (eventObject.info.time - .005);
else
my FLVPlybk.seekToNextNavCuePoint (eventObject.info.time + 10);

}

my FLVPlybk.source = "http://helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv";

Wiegcej informacji zawiera opis metod FLVPlayback.seekToNavCuePoint(), FLVPlayback.seekToNextNavCuePoint()
i FLVPlayback.seekToPrevNavCuePoint() w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Wiaczanie i wylaczanie punktow sygnalizacji w osadzonym pliku FLV

Do wlaczania i wylaczania punktow sygnalizacji w osadzonym pliku FLV stuzy metoda set FLVCuePointEnabled ().
Wrylaczone punkty sygnalizacji nie wywoluja zdarzen cuePoint i nie dzialajg z metodami seekToCuePoint (),
seekToNextNavCuePoint () oraz seekToPrevNavCuePoint (). Wylaczone punkty sygnalizacji mozna wyszukiwa¢
za pomocg metod findCuePoint (), findNearestCuePoint () i findNextCuePointWithName ().

Aby sprawdzi¢, czy punkt sygnalizacji w osadzonym pliku FLV jest wlaczony, nalezy uzy¢ metody
isFLVCuePointEnabled (). W ponizszym przykladzie przedstawiono wyltaczanie punktow sygnalizacji point2 i
point3, gdy plik wideo jest gotowy do odtwarzania. Po wystgpieniu pierwszego zdarzenia cuePoint modut obstugi
zdarzen sprawdza, czy punkt sygnalizacji point3 jest wylaczony. Jesli jest wylaczony, wlacza go.

import fl.video.*;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv";
my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.READY, ready listener);
function ready listener (eventObject:VideoEvent) :void {
my_ FLVPlybk.setFLVCuePointEnabled(false, "point2");
my_ FLVPlybk.setFLVCuePointEnabled(false, "point3");
}
my FLVPlybk.addEventListener (MetadataEvent.CUE_POINT, cp_listener);
function cp listener (eventObject:MetadataEvent) :void {

trace ("Cue point time is: " + eventObject.info.time);
trace ("Cue point name is: " + eventObject.info.name) ;
trace ("Cue point type is: " + eventObject.info.type);
if (my FLVPlybk.isFLVCuePointEnabled ("point2") == false)

my FLVPlybk.setFLVCuePointEnabled (true, "point2");

}

Wiecej informacji zawiera opis metod FLVPlayback.isFLVCuePointEnabled() i
FLVPlayback.setFLVCuePointEnabled() w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Usuwanie punktu sygnalizacji ActionScript

Punkt sygnalizacji ActionScript mozna usung¢ za pomocg metody removeASCuePoint (). W ponizszym przykladzie
przedstawiono usuwanie punktu sygnalizacji Aspt2, gdy wystapi punkt sygnalizacji ASpt1:
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import fl.video.*;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv"
my FLVPlybk.addASCuePoint (2.02, "ASptl");//add AS cue point
my_ FLVPlybk.addASCuePoint (3.4, "ASpt2");//add 2nd Aspt
my FLVPlybk.addEventListener (MetadataEvent.CUE POINT, cp_ listener);
function cp listener (eventObject:MetadataEvent) :void {
trace ("Cue point name is: " + eventObject.info.name) ;
if (eventObject.info.name == "ASptl") ({
my FLVPlybk.removeASCuePoint ("ASpt2") ;
trace ("Removed cue point ASpt2");

}

Wiecej informacji zawiera opis metody FLVPlayback.removeASCuePoint() w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla
programu Flash Professional.

Odtwarzanie wielu plikéw wideo

Pliki wideo mozna odtwarza¢ kolejno w instancji FLVPlayback poprzez ladowanie nowego adresu URL do wlasciwosci
source, gdy zakonczy si¢ odtwarzanie poprzedniego pliku. Na przyklad ponizszy kod ActionScript wykrywa
zdarzenie complete, ktore wystepuje, gdy zakonczy si¢ odtwarzanie pliku wideo. Gdy to zdarzenie wystapi, kod
ustawia nazwe i lokalizacje nowego pliku wideo we wlasciwosci source, a nastepnie wywotuje metode play () w celu
odtworzenia nowego wideo.

import fl.video.*;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/clouds.flv";
my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.COMPLETE, complete listener);
// listen for complete event; play new FLV
function complete listener (eventObject:VideoEvent) :void {
if (my FLVPlybk.source == "http://www.helpexamples.com/flash/video/clouds.£flv") {
my FLVPlybk.play("http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv") ;

}i

Korzystanie z wielu odtwarzaczy wideo

W jednej instancji sktadnika FLVPlayback mozna otworzy¢ wiele odtwarzaczy wideo, aby odtwarzac¢ wiele plikow
wideo i przelaczaé je podczas odtwarzania.

Do utworzenia pierwszego odtwarzacza wideo dochodzi po przeciggnieciu skladnika FLVPlayback na stot
montazowy. Skfadnik automatycznie przypisuje pierwszemu odtwarzaczowi wideo numer 0 i ustawia go jako
odtwarzacz domy$lny. W celu utworzenia dodatkowego odtwarzacza wideo ustaw nowg liczbe dla wlasciwosci
activevideoPlayerIndex. Ustawienie wladciwosci act ivevideoPlayerIndex powoduje rowniez ustawienie
wybranego odtwarzacza wideo jako aktywnego odtwarzacza wideo — na ten odtwarzacz bedg wptywaé wlasciwosci i
metody klasy FLVPlayback. Ustawienie wlasciwosci activevideoPlayerIndex nie powoduje jednak wyswietlenia
odtwarzacza wideo. W celu wyswietlenia odtwarzacza wideo nalezy ustawi¢ wlasciwos$¢ visiblevideoPlayerIndex
na numer odtwarza wideo. Wiecej informacji o interakcjach miedzy tymi wlasciwosciami a metodami i
wlasciwo$ciami klasy FLVPlayback zawieraja opisy wtasciwosci FLVPlayback.activeVideoPlayerIndex i
FLVPlayback.visibleVideoPlayerIndex w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional .

Ponizszy kod ActionScript taduje wlasciwo$¢ source w celu odtworzenia pliku wideo w domyslnym odtwarzaczu
wideo, a nastepnie dodaje do niego punkt sygnalizacji. Gdy wystapi zdarzenie ready, modut obstugi zdarzen otwiera
drugi odtwarzacz wideo, ustawiajac dla wlasciwosci act ivevideoPlayerIndex numer 1. Ten kod okresla plik FLV i
punkt sygnalizacji dla drugiego odtwarzacza wideo, a nastepnie ponownie ustawia domyslny odtwarzacz (0) jako
aktywny odtwarzacz wideo.
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/**
Requires:
- FLVPlayback component on the Stage with an instance name of my FLVPlybk
*/
// add a cue point to the default player
import fl.video.x*;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/clouds.flv";
my FLVPlybk.addASCuePoint (3, "lst switch");
my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.READY, ready listener);
function ready listener (eventObject:VideoEvent) :void {
// add a second video player and create a cue point for it
my FLVPlybk.activeVideoPlayerIndex = 1;
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv";
my_ FLVPlybk.addASCuePoint (3, "2nd switch");
my_ FLVPlybk.activeVideoPlayerIndex = 0;

}i

Aby wybra¢ inny plik FLV podczas odtwarzania jednego pliku, nalezy ustawi¢ przelaczenie w kodzie ActionScript.
Punkty sygnalizacji umozliwiajg interweniowanie w okreslonych miejscach pliku FLV za pomocg zdarzenia
cuePoint. Ponizszy kod tworzy detektor dla zdarzenia cuePoint i wywoluje funkcje modutu obstugi zdarzen, ktéra
wstrzymuje aktywny odtwarzacz wideo (0), przetacza na drugi odtwarzacz (1), a nastepnie odtwarza jego plik FLV:

import fl.video.*;
// add listener for a cuePoint event
my FLVPlybk.addEventListener (MetadataEvent.CUE POINT, cp_ listener);
// add the handler function for the cuePoint event
function cp_ listener (eventObject:MetadataEvent) :void {
// display the no. of the video player causing the event
trace ("Hit cuePoint event for player: " + eventObject.vp);
// test for the video player and switch FLV files accordingly
if (eventObject.vp == 0) ({
my_ FLVPlybk.pause(); //pause the first FLV file
my FLVPlybk.activeVideoPlayerIndex = 1; // make the 2nd player active
my FLVPlybk.visibleVideoPlayerIndex = 1; // make the 2nd player visible
my FLVPlybk.play(); // begin playing the new player/FLV
} else if (eventObject.vp == 1) {
my FLVPlybk.pause(); // pause the 2nd FLV
my FLVPlybk.activeVideoPlayerIndex = 0; // make the 1lst player active
my FLVPlybk.visibleVideoPlayerIndex = 0; // make the 1lst player visible
my FLVPlybk.play(); // begin playing the 1st player

}

my FLVPlybk.addEventListener (VideoEvent.COMPLETE, complete listener);
function complete listener (eventObject:VideoEvent) :void ({
trace ("Hit complete event for player: " + eventObject.vp);
if (eventObject.vp == 0) {
my FLVPlybk.activeVideoPlayerIndex = 1;
my FLVPlybk.visibleVideoPlayerIndex = 1;
my FLVPlybk.play() ;
} else {
my FLVPlybk.closeVideoPlayer (1) ;
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W przypadku utworzenia nowego odtwarzacza wideo instancja FLVPlayback ustawia jego wlasciwosci na warto$ci
zgodne z warto$ciami domyslnego odtwarzacza wideo — z wyjatkiem wlasciwoséci source, totalTime i isLive, dla
ktdrych instancja FLVPlayback zawsze ustawia warto$ci domyslne — odpowiednio: pusty cigg znakéw, 0 i false.
Instancja ustawia wlasciwos$¢ autoPlay, ktora domyslnie przyjmuje warto$¢ true, a dla domyslnego odtwarzacza
wideo przyjmuje warto$¢ false. Wlasciwo$é cuePoints nie ma wplywu na kolejne operacje tadowania do
domyslnego odtwarzacza wideo.

Metody i wladciwosci, ktore kontroluja wielko$¢, potozenie, wymiary, widoczno$¢ i elementy sterowania na interfejsie
uzytkownika sg zawsze globalne, a na ich dzialanie nie wplywa ustawienie wlasciwosci activevideoPlayerIndex.
Wiegcej informacji o tych metodach i wladciwosciach oraz skutkach ustawienia wasciwosci
activevVideoPlayerIndex zawiera opis wlasciwosci FLVPlayback.activeVideoPlayerIndex w Skorowidzu jezyka
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional. Pozostale wlasciwosci i metody sa okreslone dla odtwarzacza wideo
okreslonego przez warto$¢ wlasciwosci act ivevideoPlayerIndex.

Whasciwosci i metody, ktére kontroluja wymiary, wchodzg winterakcje z wlasciwoscia visiblevideoPlayerIndex.
Wiecej informacji zawiera opis wlasciwosci FLVPlayback.visibleVideoPlayerIndex w Skorowidzu jezyka ActionScript
3.0 dla programu Flash Professional.

Strumieniowanie plikéw FLV z serwera Flash Media Server

Wymagania dotyczace strumieniowego przesylania plikow FLV z serwera Flash Media Server moga by¢ rézne i jest to
uzaleznione od tego, czy dostepna jest natywna funkcja wykrywania przepustowosci przez dostawce ustugi Flash
Video Streaming Service. Natywne wykrywanie przepustowos$ci oznacza, ze wykrywanie przepustowosci jest wstepnie
zdefiniowane w serwerze przesylania strumieniowego i zapewnia wyzsza wydajno$¢. W celu sprawdzenia, czy natywne
wykrywanie przepustowosci jest dostepne nalezy skontaktowac sie z dostawca.

Aby uzyska¢ dostep do plikéw FLV na serwerze Flash Media Server, nalezy uzy¢ adresu URL, takiego jak
rtmp://nazwa_mojego_serwera/moja_aplikacja/stream.flv.

Podczas odtwarzania strumienia z serwera Flash Media Server nalezy ustawi¢ dla wlasciwosci isLive sktadnika
FLVPlayback warto$¢ true. Wiecej informacji zawiera opis wlasciwosci FLVPlayback.isLive w Skorowidzu jezyka
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Wiecej informacji na temat administrowania serwerem Flash Media Server, tacznie z informacjami o sposobach
konfigurowania strumienia aktywnego, zawiera dokumentacja serwera Flash Media Server dostepna pod adresem
www.adobe.com/support/documentation/en/flashmediaserver/.

Natywne wykrywanie przepustowosci i brak wykrywania przepustowosci

Klasa NCManagerNative jest podklasa NCManager, ktéra obstuguje natywne wykrywanie przepustowosci, ktore jest
obstugiwane przez niektorych dostawcoéw ustugi Flash Video Streaming Service. Je$li uzywana jest klasa
NCManagerNative, na serwerze Flash Media Server nie s3 wymagane zadne pliki specjalne. Klasa NCManagerNative
umozliwia réwniez polaczenie z dowolng wersjg serwera Flash Media Server, bez pliku main.asc, pod warunkiem ze
wykrywanie przepustowosci nie jest wymagane.

W celu uzycia klasy NCManagerNative zamiast domy$lnej klasy NCManager nalezy doda¢ ponizsze linie kodu do
pierwszej klatki pliku FLA:

import fl.video*;
VideoPlayer.iNCManagerClass = fl.video.NCManagerNative;
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Wykrywanie przepustowosci inne niz natywne

Jesli dostawca ustugi Flash Video Streaming Service nie udostepnia natywnego wykrywania przepustowosci, a
wykrywanie przepustowosci jest wymagane, wéwczas nalezy doda¢ plik main.asc do aplikacji FLV serwera Flash
Media Server. Plik main.asc mozna znalez¢ w sieci WWW pod adresem www.adobe.com/go/learn_fl_samples_pl.
Znajduje si¢ w pliku Samples.zip, w katalogu Samples\ComponentsAS2\FLVPlayback.

W celu skonfigurowania serwera Flash Media Server dla strumieniowego przesylania plikéw FLV:
1 Utworz folder w folderze aplikacji Flash Media Server i nadaj mu nazwe, taka jak moja_aplikacja.

2 Skopiyj plik main.asc do folderu moja_aplikacja.
3 W folderze moja_aplikacja utworz folder o nazwie strumienie.
4 W folderze ,,strumienie” utwdrz folder o nazwie _definst_.

5 Umies$¢ pliki FLV w folderze _definst_.

Dostosowywanie sktadnika FLVPlayback

W niniejszej sekcji opisano sposob dostosowywania sktadnika FLVPlayback. W wiekszosci sposobéw stuzacych do
dostosowywania innych sktadnikéw nie jest wykorzystywany sktadnik FLVPlayback. W celu dostosowania sktadnika
FLVPlayback nalezy stosowac wylacznie techniki opisane w niniejszej sekcji.

Istniejg nastepujace mozliwosci dostosowania skladnika FLVPlayback: wybranie wstepnie zaprojektowanej karnacji,
utworzenie karnacji dla poszczegélnych niestandardowych sktadnikéw UI FLV Playback lub utworzenie nowej
karnacji. Mozna réwniez uzy¢ wlasciwosci FLVPlayback w celu zmodyfikowania dzialania karnacji.

Uwaga: Plik SWF karnacji nalezy zatadowac na serwer sieci Web wraz z plikiem SWF aplikacji dla karnacji, ktora bedzie
dzialala ze sktadnikiem FLVPlayback.

Wybor wstepnie zaprojektowanej karnacji

W celu wybrania karnacji dla sktadnika FLVPlayback kliknij komoérke value dla parametru skin w inspektorze
sktadnikéw. Nastepnie kliknij ikone lupy, aby otworzy¢ ponizsze okno dialogowe Wybierz karnacje w ktérym mozna
wybra¢ karnacje lub wprowadzi¢ adres URL, ktory bedzie okreslal lokalizacje pliku SWF karnacji.
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Wybierz karnacje (3]

Szerokosc minimalna: 330 Minimalna wysokosc: 60

Karnacja: | SkinOwerallswf - Kolor: =

Okno dialogowe Wybierz karnacje dla sktadnika FLVPlayback

Karnacje widoczne w menu podrecznym Karnacja sg zlokalizowane w folderze /Flash Configuration/FLVPlayback
Skins/ActionScript 3.0 aplikacji. Aby uwidoczni¢ nowg karnacje w tym oknie dialogowym, nalezy utworzy¢ ja i
umiesci¢ plik SWF w tym folderze. Nazwa pojawi si¢ w menu podrecznym z rozszerzeniem .swf. Wiecej informacji na
temat tworzenia zestawu karnacji zawiera sekcja ,,Tworzenie nowej karnacji” na stronie 165.

Dla karnacji przypisanych poprzez ustawienie wtasciwosci skin, poprzez ustawienie parametru skin podczas
tworzenia lub przypisanych w jezyku ActionScript w srodowisku wykonawczym, mozna przypisaé wartosci koloru i
alfa (przezroczystosci) niezaleznie od tego, ktdra karnacja zostala wybrana. Aby podczas tworzenia przypisa¢ wartosci
koloru i alfa, nalezy otworzy¢ obszar wyboru koloréw w oknie dialogowym Wybierz karnacje, co zostalo
przedstawione ponizej.

I |+oooo0 Afa: 100% [« @

Selektor koloru w oknie dialogowym Wybierz karnacje

W celu wybrania koloru kliknij probke na panelu lub wprowadz jej wartos¢ liczbowa do pola tekstowego. Aby wybraé
warto$¢ alfa, uzyj suwaka lub wpisz warto$¢ procentowg do pola tekstowego alfa.

Aby przypisa¢ wartosci koloru i alfa w $rodowisku wykonawczym, ustaw wlasciwosci skinBackgroundColor i
skinBackgroundalpha. Ustaw dla wlasciwosci skinBackgroundcolor warto$¢ 0XRRGGBB (czerwony, zielony,
niebieski). Ustaw dla wlasciwosci skinBackgroundAlpha numer z zakresu od 0.0 do 1.0. W ponizszym przykladzie
przedstawiono ustawienie dla wla$ciwosci skinBackgroundcolor wartosci 0xFF0000 (czerwony) i wartoséci 0,5 dla
wlasciwosci skinBackgroundAlpha.

my FLVPlybk.skinBackgroundColor 0xFF0000;
my_ FLVPlybk.skinBackgroundAlpha = .5;

Warto$ci domyslne to ostatnie wartoci, jakie wybral uzytkownik.
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Jesli dla sktadnika FLVPlayback wymagane jest okreslenie karnacji za pomoca niestandardowych skladnikow UI FLV
Playback, z menu podrecznego wybierz warto$¢ Brak.

Tworzenie karnacji dla poszczegdlnych niestandardowych sktadnikow Ul FLV
Playback

Niestandardowe skfadniki UT FLV Playback umozliwiaja dostosowywanie elementéw sterowania FLVPlayback w
pliku FLA oraz umozliwiajg wy$wietlanie rezultatéw na podgladzie strony WWW. Te sktadniki nie moga by¢ jednak
skalowane. Klip filmowy oraz jego tre$¢ nalezy edytowa¢, aby okresli¢ odpowiednia wielko$¢ klipu. Z tego wzgledu
zwykle najlepiej jest ustawi¢ na stole montazowym skladnik FLVPlayback zadanej wielkosci, a dla wlasciwosci
scaleMode ustawi¢ warto$¢ exactFit.

W celu rozpoczecia przeciagnij zadane niestandardowe sktadniki UT FLV Playback z panelu Sktadniki, umie$¢ je w
zadanym miejscu na stole montazowym, a nastepnie nadaj im nazwy.

Te sktadniki moga dziata¢ bez kodu ActionScript. Jesli zostang umieszczone na tej samej osi czasu i w tej samej klatce,
co skladnik FLVPlayback, a w sktadniku nie ustawiono Zadnej karnacji, woéwczas skladnik FLVPlayback potaczy sie
automatycznie z tymi sktadnikami. Jesli na stole montazowym istnieje wiele sktadnikoéw FLVPlayback lub jesli
niestandardowy element sterowania i instancja FLVPlayback nie znajduja si¢ na tej samej osi czasu, wéwczas
wymagane jest wybranie opcji Operacja.

Sktadniki umieszczone na stole montazowym mozna edytowaé w taki sam sposdb, jak kazdy inny symbol. Po otwarciu
sktadnikéw widoczne jest, Ze kazdy z nich jest ustawiony w sposéb inny niz pozostate.

Skladniki Button

Sktadniki Button majg podobng strukture. Do przyciskéw naleza: BackButton, ForwardButton, MuteButton,
PauseButton, PlayButton, PlayPauseButton i StopButton. Dla wigkszosci z nich w klatce 1 istnieje pojedynczy klip
filmowy o nazwie instancji placeholder_mc. Jest to zwykle instancja stanu normal dla przycisku, jednak nie musi tak
by¢. Na klatce 2 istniejg cztery klipy filmowe na stole montazowym dla kazdego stanu wy$wietlania: normal, over,
down i disabled. (W czasie wykonywania sktadnik nigdy nie przechodzi do klatki 2; te klipy filmowe sa dostepne,
poniewaz ulatwiajg edycje i moga by¢ tadowane do pliku SWF bez konieczno$ci zaznaczania pola wyboru Eksport w
pierwszej klatce w oknie dialogowym Wiasciwosci symbolu. Konieczne jest jednak wybranie opcji Eksportuj do
ActionScript).

W celu okreélenia karnacji dla przycisku nalezy przeprowadzi¢ edycje kazdego z tych klipow filmowych. Mozliwa jest
zmiana wielkosci, a takze wygladu.

Czes¢ kodu ActionScript zwykle znajduje sie w klatce 1. Zmiana tego skryptu nie powinna by¢ konieczna. Skrypt
zatrzymuje glowice odtwarzania na klatce 1 i okresla klipy filmowe, ktdre bedg uzywane dla okreslonych stanéw.

Przyciski PlayPauseButton, MuteButton, FullScreenButton i CaptionButton

Przyciski PlayPauseButton, MuteButton, FullScreenButton i CaptionButton sa skonfigurowane inaczej niz inne
przyciski; dla nich istnieje tylko jedna klatka z dwoma warstwami i bez skryptu. Ta klatka — w przypadku skfadnika
PlayPauseButton (przyciski Odtworz i Wstrzymaj) — zawiera dwa przyciski: jeden powyzej drugiego; w przypadku
sktadnika MuteButton sg to dwa przyciski: Wycisz i Wlacz dzwiek; w przypadku sktadnika FullScreenButton s3 to dwa
przyciski: przycisk wlaczenia i wylaczenia trybu pelnoekranowego; w przypadku skladnika CaptionButton s3 to
przyciski wiaczenia i wylaczenia napiséw. W celu ustawienia karnacji dla tych przyciskow nalezy zdefiniowac karnacje
dla kazdego z dwdch przyciskéw wewnetrznych, co zostalo opisane w sekcji ,, Tworzenie karnacji dla poszczegolnych
niestandardowych skladnikéw UI FLV Playback” na stronie 160; wykonywanie innych czynno$ci nie jest wymagane.

Sktadnik CaptionButton jest przeznaczony dla sktadnika FLVPlaybackCaptioning i musi by¢ dotaczony do tego
sktadnika, a nie do sktadnika FLVPlayback.
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Przyciski BackButton i ForwardButton

Przyciski BackButton i ForwardButton réwniez ustawione s3 w sposéb inny niz inne przyciski. W klatce 2 istnieja dla
nich dodatkowe klipy filmowe, ktére moga by¢ uzywane jako klatka wokot jednego lub obydwu tych przyciskow. Te
klipy filmowe nie s3 wymagane i nie udostepniaja zadnych specjalnych funkeji; zostaly wprowadzone wylacznie w celu
ulatwienia korzystania z programu. W celu uzycia klipu wystarczy przeciaggna¢ go na st6l montazowy z panelu
Biblioteka, a nastepnie umieéci¢ je w zagdanym miejscu. Jesli klipy nie s3 wymagane, nie nalezy ich uzywac¢ lub nalezy
je usung¢ z panelu Biblioteka.

Wiekszo$¢ dostepnych przyciskow jest oparta na wspdélnym zestawie klipow filmowych, dlatego mozliwa jest zmiana
wygladu wszystkich przyciskéw jednoczesnie. Uzytkownik moze wykorzystac te zaleznos¢ lub zastapic te wspolne
Klipy i zdefiniowa¢ inny wyglad dla kazdego przycisku.

Sktadnik BufferingBar

Sktadnik paska buforowania dziala bardzo prosto: zawiera animacje, ktéra zostaje wyswietlona, gdy sktadnik
przechodzi do stanu buforowania i nie jest wymagany specjalny kod ActionScript w celu skonfigurowania tego
sktadnika. Domyslnie jest to pasek z segmentami, ktory jest przesuwany z lewej na prawa strone. Dla paska
zdefiniowana jest prostokatna maska, dzieki ktorej uzyskuje on wyglad obrotowego stupa z paskiem, ale w tej
konfiguracji nie ma niczego szczegdlnego.

Paski buforowania w plikach SWF karnacji korzystajg z 9-warstwowej skali, poniewaz muszg by¢ skalowane w
$rodowisku wykonawczym — niestandardowy sktadnik UI BufferingBar FLV nie korzysta i nie moze korzystac z 9-
plastrowej skali, poniewaz zawiera on zagniezdzone klipy filmowe. Jesli wymagane jest poszerzenie i zwiekszenie
wysokosci skladnika BufferingBar, wowczas zamiast skalowa¢ go nalezy zmieni¢ jego zawartos¢.

Sktadniki SeekBar i VolumeBar

Skladniki SeekBar i VolumeBar sg do siebie podobne, ale majg inne funkcje. Kazdy z nich zawiera uchwyty, korzysta
z tych samych mechanizméw $ledzenia uchwytu i obstuguje klipy zagniezdzone w celu $ledzenia postepu i stopnia
ukonczenia.

Istnieje wiele miejsc, w ktérych kod ActionScript w skladniku FLVPlayback przyjmuje, ze punkt odniesienia (zwany
roéwniez punktem wyjsciowym lub punktem zero) na skladniku SeekBar lub VolumeBar, znajduje si¢ w lewym gérnym
rogu, dlatego wazne jest zachowanie takiej konwencji. W przeciwnym wypadku mogg pojawic si¢ problemy z
uchwytami oraz ze §ledzeniem postepu i stopnia ukonczenia klipéw filmowych.

Paski wyszukiwania w plikach SWF karnacji korzystaja z 9-warstwowej skali, poniewaz muszg by¢ skalowane w
$rodowisku wykonawczym — niestandardowy sktadnik UI SeekBar FLV nie korzysta i nie moze korzystac z 9-
plastrowej skali, poniewaz zawiera on zagniezdzone klipy filmowe. Jesli wymagane jest poszerzenie i zwiekszenie
wysokosci sktadnika SeekBar, wowczas zamiast skalowa¢ go nalezy zmienic jego zawartos¢.

Uchwyt

Instancja klipu filmowego uchwytu znajduje si¢ w klatce 2. Ten sktadnik — podobnie jak sktadniki BackButton i
ForwardButton — nigdy nie przechodzi do klatki 2; te klipy filmowe sg dostepne, poniewaz ulatwiajg edycje i moga
by¢ tadowane do pliku SWF bez konieczno$ci zaznaczania pola wyboru Eksport w pierwszej klatce w oknie
dialogowym Wlasciwosci symbolu. Konieczne jest jednak wybranie opcji Eksportuj do ActionScript.

Widoczne jest, ze klip filmowy uchwytu zawiera prostokat w tle, dla ktérego warto$¢ alfa wynosi 0. Ten prostokat
zwigksza obszar docelowy uchwytu, dzieki czemu tatwiej jest chwyci¢ uchwyt bez zmiany jego wygladu (podobnie jak
w przypadku obszaru klikania przycisku). Uchwyt jest tworzony w sposéb dynamiczny w srodowisku wykonawczym,
dlatego musi by¢ klipem filmowym, a nie przyciskiem. Prostokat z wartoscia alfa ustawiong na 0 nie jest wymagany z
innych powodow i zwykle wnetrze uchwytu mozna wypelni¢ dowolnym obrazem. Najlepiej jest jednak, gdy $rodek
punktu odniesienia znajduje si¢ na tym samym poziomie, co linia §rodkowa klipu filmowego uchwytu.
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Ponizszy kod ActionScript znajduje si¢ w klatce 1 skladnika SeekBar i umozliwia zarzadzanie uchwytem:

stop () ;

handlelLinkageID = "SeekBarHandle";
handleLeftMargin = 2;
handleRightMargin = 2;

handley = 11;

Wywotanie funkcji stop () jest niezbedne z powodu tresci klatki 2.

Druga linia okresla symbol, ktéry bedzie uzywany jako uchwyt i w przypadku prostej edycji instancji klipu filmowego
uchwytu w klatce 2 zmiana tego symbolu nie powinna by¢ konieczna. W $rodowisku wykonawczym skladnik
FLVPlayback tworzy instancje okreslonego klipu filmowego na stole montazowym jako element réwnorzedny
instancji sktadnika Bar, co oznacza, ze istnieje dla nich ten sam nadrzedny klip filmowy. Jesli wiec pasek znajduje sie
na poziomie gléwnym, uchwyt réwniez musi by¢ na poziomie gtéwnym.

Zmienna handleLeftMargin okresla poczatkowe polozenie uchwytu (0%), a zmienna handleRightMargin okresla
jego polozenie na koncu (100%). Liczby okreslajg przesunigcie od lewego i prawego konca elementu sterowania
paskiem. Liczby dodatnie okreslaja granice na pasku, a ujemne okreslaja granice poza paskiem. Te przesuniecia
okreslaja miejsca, w ktérych uchwyt moze sie znalez¢ w zaleznosci od punktu odniesienia. Jesli punkt odniesienia
znajdzie si¢ w srodku uchwytu, prawa i lewa strona uchwytu znajdzie si¢ za marginesami. Punkt odniesienia paska
wyszukiwania musi znajdowac si¢ w lewym gérnym rogu tre$ci — tylko wowczas dziala poprawnie.

Zmienna handleY okresla potozenie y uchwytu wzgledem instancji paska. Jest to uzaleznione od punktéw odniesienia
kazdego klipu filmowego. Punkt odniesienia na przykladowym uchwycie znajduje si¢ na koncu trojkata — jest
widoczny wzgledem widocznej czesci bez wzgledu na niewidoczny prostokat docelowy. Ponadto punkt odniesienia
klipu filmowego musi znajdowac sie w lewym gornym rogu tresci — tylko wowczas dziata poprawnie.

Dlatego je$li przy uwzglednieniu tych granic element sterujacy zostanie ustawiony w pozycji (100, 100) i ma 100 pikseli
szeroko$ci, wowczas uchwyt moze mie¢ wielkos¢ od 102 do 198 w poziomie i pozostawa¢ na wysokosci 111. Jesli
warto$ci handleLeftMargin i handleRightMargin zostang zmienione na -2, a warto$¢ handleY na -11, wowczas
uchwyt moze mie¢ wielko$¢ od 98 do 202 w poziomie i pozostawaé na wysokosci 89.

Klipy filmowe postepu i stopnia ukonczenia

Skladnik SeekBar zawiera klip filmowy progress, a sktadnik VolumeBar zawiera klip filmowy fullness, ale w praktyce
sktadniki SeekBar i VolumeBar moga korzystac z jednego, Zadnego lub obydwu tych klipéw. Strukturalnie wygladaja
tak samo i zachowujg sie podobnie, ale §ledzg inne warto$ci. Klip filmowy postepu jest wypelniany podczas pobierania
pliku FLV (jest to uzyteczne jedynie dla pobierania z uzyciem protokotu HTTP, poniewaz dla strumieniowania z FMS
plik jest zawsze pelny), a klip filmowy stopnia ukonczenia wypelniany jest podczas przesuwania si¢ uchwytu od lewej
do prawej.

Skladnik FLVPlayback znajduje instancje tych klipow filmowych, wyszukujac konkretnych nazw instancji, dlatego
instancja klipu filmowego postepu musi mie¢ pasek klipu taki, jak jej element nadrzedny i nazwe instancji
progress_mc. Instancja klipu filmowego stopnia ukonczenia musi mie¢ nazwe instancji fullness_mc.

Klipy filmowe postepu i stopnia ukoriczenia mozna ustawi¢ tak, aby klip filmowy fill_mc byl w nich zagniezdzony lub
nie byl zagniezdzany. Klip filmowy VolumeBar fullness_mc wy$wietla metode z klipem filmowym fill_mc, a klip
SeekBar progress_mc wyswietla metode bez klipu fill_mc.

Metoda z zagniezdzonym klipem filmowym fill_mc jest uzyteczna, gdy konieczne jest wypelnienie, ktérego nie mozna
przeskalowac bez znieksztalcenia wygladu.
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W Klipie filmowym VolumeBar fullness_mc zagniezdzona instancja klipu fill_mc jest maskowana. Maske mozna
nalozy¢ podczas tworzenia klipu filmowego lub zostanie ona utworzona dynamicznie w czasie wykonania. Jesli klip
maskowany bedzie klipem filmowym, instancji nalezy nada¢ nazwe mask_mc i ustawi¢ jg w celu wyswietlania fill_mc
tak, jakby osiagnal wartos¢ 100%. Jesli fill_mc nie bedzie maskowany, dynamicznie utworzona maska bedzie
prostokatna o rozmiarze takim samym jak fill_mc dla warto$ci 100%.

Klip filmowry fill_mc odstaniany jest z maska na dwa sposoby w zaleznosci od tego, czy wlasciwos¢ fill_mc.slideReveal
ma warto$¢ true czy false.

Jesli fill_mc.slideReveal ma warto$¢ true, klip fill_mc zostanie przesuniety od lewej do prawej w celu uwidocznienia
go przez maske. Dla wartoéci 0% jest to cata lewa strona, dlatego zaden z klipéw nie jest widoczny przez maske. Wraz
ze wzrostem warto$ci procentowej, klip przesuwany jest w prawg strone, az do osiggniecia warto$ci 100%, a nastepnie
powraca do miejsca na stole montazowym, w ktérym zostal utworzony.

Jesli wlasciwo$¢ fill_mec.slideReveal ma warto$¢ £alse lub jest niezdefiniowana (zachowanie domyslne), rozmiar
maski zostanie zmieniony w celu odstoniecia wiekszego fragmentu klipu fill_mc. Dla warto$ci 0% maska jest
skalowana do wartosci 05 w poziomie i ze wzrostem warto$ci procentowej, zwieksza si¢ parametr scalex az do 100%;
odsloniety zostanie wowczas caly klip fill_mc. Ustawienie wlasciwosci scalex = 100 nie jest niezbedne, poniewaz klip
mask_mc mogl zosta¢ przeskalowany w momencie utworzenia.

Metoda bez klipu fill_mc jest prostsza niz metoda z klipem fill_mc, ale powoduje znieksztalcenie wypelnienia w
poziomie. Aby unikna¢ znieksztalcenia, nalezy uzy¢ klipu fill_mc. Proces ten ilustruje klip progress_mc skladnika
SeekBar.

Klip filmowy postepu lub stopnia ukorczenia skalowany jest w poziomie w oparciu o warto$¢ procentowsg. Dla
wartosci 0% wlasciwo$¢ scaleX instancji ustawiona jest na 0, co powoduje, ze jest ona niewidoczna. Wraz ze wzrostem
wartosci procentowej wlasciwos¢ scalex jest uzgadniana, az do osiggniecia wartosci 100%, wowczas klip ma rozmiar
taki, jaki w chwili utworzenia. Ponownie, ustawienie wlasciwosci scalex = 100 nie jest niezbedne, poniewaz instancja
klipu mask_mc mogtaby zosta¢ przeskalowana w chwili utworzenia.

Laczenie niestandardowych sktadnikéw Ul FLV Playback

Jesli niestandardowe skladniki UI zostang umieszczone na tej samej osi czasu i w tej samej klatce, co sktadnik
FLVPlayback, a w sktadniku nie ustawiono wlasciwosci skin, wowczas sktadnik FLVPlayback automatycznie polaczy
sie z nimi bez konieczno$ci uzycia kodu ActionScript.

Jesli na stole montazowym istnieje wiele sktadnikéw FLVPlayback lub jesli niestandardowy element sterowania i
FLVPlayback nie znajduja si¢ na tej samej osi czasu, nalezy wowczas napisa¢ kod ActionScript w celu potaczenia
niestandardowych skladnikéw Ul z instancja sktadnika FLVPlayback. Najpierw nalezy przypisa¢ nazwe do instancji
FLVPlayback, a nastepnie uzy¢ kodu ActionScript, aby przypisa¢ instancje niestandardowego sktadnika UI FLV
Playback do odpowiednich wlasciwosci FLVPlayback. W ponizszym przyktadzie instancja FLVPlayback jest
my_FLVPIybk, nazwy wlasciwosci FLVPlayback sg poprzedzone kropkami (.), a instancje elementu sterujacego
niestandardowego UI FLV Playback znajduja si¢ po prawej stronie znakéw réwnosci (=):

//FLVPlayback instance = my FLVPlybk

my FLVPlybk.playButton = playbtn; // set playButton prop. to playbtn, etc.
my FLVPlybk.pauseButton = pausebtn;

my FLVPlybk.playPauseButton = playpausebtn;
my FLVPlybk.stopButton = stopbtn;

my FLVPlybk.muteButton = mutebtn;

my_ FLVPlybk.backButton = backbtn;

my_ FLVPlybk.forwardButton = forbtn;

my FLVPlybk.volumeBar = volbar;

my FLVPlybk.seekBar = seekbar;

my FLVPlybk.bufferingBar = bufbar;
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Wykonanie ponizszych krokéw powoduje utworzenie niestandardowych elementéw sterujacych StopButton,
PlayPauseButton, MuteButton oraz SeekBar:

1 Przeciagnij sktadnik FLVPlayback na st montazowy i nadaj instancji nazwe my_FLVPlybk.

2 Ustaw parametr source za pomocg Inspektora sktadnikéw na
http://www.helpexamples.com/flash/video/cuepoints.flv.

3 Ustaw parametr Karnacja na warto$¢ Brak.

4 Przeciagnij na st montazowy sktadniki StopButton, PlayPauseButton, oraz MuteButton i umie$¢ je nad instancja
FLVPlayback, ukfadajac je pionowo w stos po lewej stronie. Nadaj kazdemu z przyciskéw nazwe instancji w
Inspektorze wlasciwosci (np. my_stopbttn, my_plypausbttn i my_mutebttn).

5 W panelu Biblioteka otwdrz folder FLVPlayback Skins, a nastepnie otworz folder SquareButton.
6 Wybierz klip filmowy SquareBgDown i kliknij go dwukrotnie w celu otwarcia na stole montazowym.

7 Kliknij prawym przyciskiem (Windows) lub kliknij przytrzymujac klawisz Control (Macintosh), wybierz z menu
opcje Zaznacz wszystko i usun symbol.

8 Woybierz narzedzie Owal, narysuj owal w tym samym miejscu i ustaw wypelnienie na niebieskie (#0033FF).

9 W Inspektorze wlasciwosci ustaw szeroko$¢ (Sz:) na 40 i wysoko$¢ (W:) na 20. Ustaw wspotrzedng x (X:) na 0.0 i
wspolrzedna y (Y:) na 0.0.

10 Powtdrz kroki od 6 do 8 dla SquareBgNormal, zmieniajac wypelnienie na zoétte (#FFFF00).
11 Powtérz kroki od 6 do 8 dla SquareBgOver, zmieniajac wypelnienie na zielone (#006600).

12 Dokonaj edycji klipéw filmowych dla réznych ikon symboli w przyciskach (Pauselcon, Playlcon, MuteOnIcon,
MuteOffIcon i StopIcon). Pliki te mozna znalez¢ w panelu Biblioteka w folderach FLV Playback Skins/Label
Button/Assets, gdzie Label jest nazwa przycisku np. Odtworz, Wstrzymaj itd. Dla kazdego sktadnika wykonaj
nastepujace czynnosci:

a Wybierz opcje Zaznacz wszystko.
b Zmien kolor na czerwony (#FF0000).
¢ Przeskaluj sktadnik do 300%.

d Zmien wspolrzedna X: polozenie tresci na 7.0, aby zmieni¢ ulozenie poziome ikony dla kazdego stanu
przycisku.

Uwaga: Poprzez zmiang pofozenia w ten sposob uzytkownik uniknie otwierania kazdego stanu dla przycisku i
przesuwania instancji klipu filmowego ikony.

13 Kliknij niebieska strzatke Wistecz powyzej osi czasu, aby powrdci¢ do sceny nr 1, klatki nr 1.

14 Przeciagnij na stol montazowy skladnik SeekBar i umie$¢ go w prawym dolnym rogu instancji FLVPlayback.

15 W panelu Biblioteka kliknij dwukrotnie sktadnik SeekBar, aby otworzy¢ go na stole montazowym.

16 Przeskaluj go do wartosci 400%.

17 Zaznacz kontur i ustaw kolor na czerwony (#FF0000).

18 Kliknij dwukrotnie SeekBarProgress w folderze FLVPlayback Skins/Seek Bar i ustaw kolor na z6tty (#FFFF00).
19 Kliknij dwukrotnie SeekBarHandle w folderze FLVPlayback Skins/Seek Bar i ustaw kolor na czerwony (#FF0000).
20 Kliknij niebieskg strzaltke Wstecz powyzej osi czasu, aby powrdci¢ do sceny nr 1, klatki nr 1.

21 Zaznacz instancje¢ SeekBar na stole montazowym i nadaj instancji nazwe my_seekbar.
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22 W panelu Operacje do klatki nr 1 na osi czasu dodaj instrukcje importowania dla klas wideo i przypisz nazwy dla
przycisku i paska wyszukiwania do odpowiednich wtasciwosci FLVPlayback tak, jak przedstawiono to w ponizszym
przyktadzie:
import fl.video.*;
my FLVPlybk.stopButton = my stopbttn;
my_ FLVPlybk.playPauseButton = my plypausbttn;
my_ FLVPlybk.muteButton = my mutebttn;
my FLVPlybk.seekBar = my seekbar;

23 Nacisnij klawisze Control+Enter, aby przetestowac film.

Tworzenie nowej karnacji

Najlepszym sposobem na utworzenie pliku SWF karnacji jest skopiowanie jednego z plikow karnacji dostarczonego z
programem Flash i uzycie go jako punktu wyjsciowego. Pliki FLA dla tych karnacji mozna znalez¢ w folderze
Configuration/FLVPlayback Skins/FLA/ActionScript 3.0/ w aplikacji Flash. Aby udostepni¢ ukonczony plik SWF
karnacji jako opcje w oknie dialogowym Wybierz karnacje, nalezy umiescic ja w folderze Configuration/FLVPlayback
Skins/ActionScript 3.0 aplikacji Flash lub w folderze lokalnym uzytkownika Configuration/FLVPlayback
Skins/ActionScript 3.0.

Poniewaz kolor karnacji mozna ustawic¢ niezaleznie od wybieranej karnacji, edycja pliku FLA w celu modyfikacji
koloru nie jest konieczna. Jesli utworzona zostanie karnacja z konkretnym kolorem, ktéry ma by¢ nieedytowalny w
oknie dialogowym Wybierz karnacj¢ nalezy w kodzie ActionScript pliku FLA ustawi¢ this.border_mc.colorMe =
false;. Informacje o ustawianiu koloru karnacji zawiera sekcja ,, Wybor wstepnie zaprojektowanej karnacji” na
stronie 158.

Podczas przegladania zainstalowanych plikow FLA karnacji Flash, moze wydawac sie, ze pewne rzeczy na stole
montazowym sg niepotrzebne, ale wiele z nich zostalo umieszczonych na liniach pomocniczych. Za pomoca podgladu
aktywnego skalowania 9-plastrowego mozliwy jest szybki podglad tego, co rzeczywiscie zostanie wyswietlone w pliku SWF.

Nastepujace sekcje zawierajg bardziej ztozone dopasowania i zmiany klipéw filmowych SeekBar, BufferingBar i
VolumeBar.

Korzystanie z uktadu karnacji
Po otworzeniu pliku FLA karnacji Flash na gléwnej osi czasu ulozone beda klipy filmowe karnacji. Klipy te wraz z
kodem ActionScript tej samej klatki definiujg sposob, w jaki elementy sterujace ukladane beda w czasie wykonywania.

Mimo ze warstwa Uklad wyglada podobnie, jak karnacja w czasie wykonywania, tres¢ tego uktadu w czasie
wykonywania jest niewidoczna. Uzywany jest on jedynie do obliczania miejsc, w ktérych rozmieszczone zostana
elementy sterujace. Pozostale elementy sterujace na stole montazowym uzywane sa w czasie wykonywania.

W warstwie Uktfad znajduje sie element zastepczy o nazwie video_mc dla skladnika FLVPlayback. Wszystkie pozostate
elementy sterujace ukladane s wzgledem video_mc. Jesli uzytkownik rozpocznie prace z jednym z plikéw FLA
programu Flash i zmieni rozmiar elementdw sterujacych, przesuniecie klipdw zastepczych umozliwia zwykle
naprawienie ukladu.

Kazdy z klipow elementdw zastepczych ma konkretng nazwe instancji. Nazwami elementow zastepczych sa:
playpause_mc, play_mc, pause_mc, stop_mc, captionToggle_mc, fullScreenToggle mc, back_mc, bufferingBar_mc,
bufferingBarFill_mc, seekBar_mc, seekBarHandle_mc, seekBarProgress_mc, volumeMute_mc, volumeBar_mc oraz
volumeBarHandle_mc. Fragment, ktory jest ponownie kolorowany podczas wybierania koloru dla karnacji, nosi
nazwe border_mc.
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Nie jest wazne, ktdry klip uzywany jest dla elementu sterujacego. Zazwyczaj do przyciskow uzywany jest klip stanu
normalnego. Jedynie dla wygody dla pozostalych elementéw sterujacych uzywany jest klip danego elementu.
Najwazniejszg rzeczg sa polozenia x (poziome) i y (pionowe) oraz wysokos¢ i szeroko$¢ elementu zastepczego.

Poza standardowymi elementami sterujgcymi uzytkownik moze zdefiniowaé dowolna ilo$¢ dodatkowych klipow.
Jedynym wymaganiem dla klipéw jest, aby w oknie dialogowym Powiazanie dla ich symboli biblioteki zaznaczona byla
opcja Eksportuj do ActionScript. Niestandardowe klipy warstwy Uklad mogg mie¢ dowolng nazwe instancji, poza
zarezerwowanymi nazwami instancji wymienionymi powyzej. Nazwa instancji wymagana jest tylko do ustawiania dla
klipow kodu ActionScript w celu okreslenia ukladu.

Klip border_mc jest klipem specjalnym. Jesli wlasciwo$¢ F1vplayback . skinAutoHide zostanie ustawiona na warto$¢
true,, karnacja zostanie wyswietlona, gdy mysz umieszczona zostanie nad klipem border_mc. Dla karnacji istotne jest
wyswietlanie poza obwiednig odtwarzacza wideo. Informacje o wlasciwosci skinAutoHide zawiera sekcja
»Modyfikowanie zachowania karnacji” na stronie 169.

W plikach FLA programu Flash klip border_mc uzywany jest dla efektu chromowania i krawedzi wokét przyciskow
Do przodu i Wstecz.

Klip border_moc jest takze czescig karnacji, ktorej kanat alfa i kolor zmienione zostaty przez wlasciwosci
skinBackgroundAlpha i skinBackgroundColor. Aby umozliwi¢ dostosowywanie koloru oraz kanatu alfa, do kodu
ActionScript nalezy dolaczy¢ nastepujacy fragment:

border_mc.colorMe = true;

Kod ActionScript i uktad karnacji
Ponizszy kod ActionScript dotyczy wszystkich elementdw sterujacych. Niektére elementy sterujace zawieraja
konkretny kod ActionScript, ktéry okresla dodatkowe zachowanie i ktéry wyjasniony jest w poswigconej jemu sekgji.

Wstep do jezyka ActionScript jest duza sekcja, w ktdrej okreslone zostaly nazwy klas dla kazdego stanu wszystkich
sktadnikéw. Wszystkie nazwy klas znajduja si¢ w pliku SkinOverAll.fla. Dla przyciskéw Wstrzymaj i Odtwoérz
przykladowy kod wyglada nastepujaco:

this.pauseButtonDisabledState = "fl.video.skin.PauseButtonDisabled";
this.pauseButtonDownState = "fl.video.skin.PauseButtonDown";
this.pauseButtonNormalState = "fl.video.skin.PauseButtonNormal";
this.pauseButtonOverState = "fl.video.skin.PauseButtonOver";
this.playButtonDisabledState = "fl.video.skin.PlayButtonDisabled";
this.playButtonDownState = "fl.video.skin.PlayButtonDown";
this.playButtonNormalState = "fl.video.skin.PlayButtonNormal";
this.playButtonOverState = "fl.video.skin.PlayButtonOver";

Nazwy klas nie majg rzeczywistych plikdw klas zewnetrznych; s one okreslone w oknie dialogowym Potaczenie dla
wszystkich klipéw filmowych w bibliotece.

W skladniku w jezyku ActionScript 2.0 byly klipami filmowymi stolu montazowego uzywanymi w czasie
wykonywania. W skladniku w jezyku ActionScript 3.0 dla wygody edytowania klipy filmowe pozostajg w pliku FLA.
W chwili obecnej wszystkie klipy znajduja si¢ na liniach pomocniczych i nie sg eksportowane. Wszystkie zasoby
karnacji w bibliotece ustawione sg do eksportu w pierwszej klatce i tworzone s3 dynamicznie wraz z kodem, jak w
ponizszym przyktadzie:

new fl.video.skin.PauseButtonDisabled() ;

Ta sekcja zawiera kod ActionScript, w ktérym definiowana jest minimalna szerokos¢ i wysoko$¢ karnacji. Wartosci te
wys$wietlane sa w oknie dialogowym Wybierz karnacje i uzywane sg w czasie wykonywania w celu zapobiegania
skalowaniu karnacji ponizej jej minimalnego rozmiaru. Jesli minimalny rozmiar nie ma by¢ okreslany, nalezy
pozostawi¢ go jako niezdefiniowany lub okresli¢ jako mniejszy badZ réwny zero.
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// minimum width and height of video recommended to use this skin,
// leave as undefined or <= 0 if there is no minimum
this.minWidth = 270;

this.minHeight = 60;

Kazdy element zastepczy moze miec nastepujace, zastosowane do siebie wlasciwosci:

Wiasciwosé Opis

anchorLeft Boolean. Ustawia pofozenie elementu sterowania wzgledem lewej strony instancji FLVPlayback.
Wartoscig domysing jest t rue chyba, ze wtasciwos¢ anchorRight zostata jawnie ustawiona na wartosc¢
true, woéwczas wartoscig domysing jest false.

anchorRight Boolean. Ustawia pofozenie elementu sterowania wzgledem prawej strony instancji FLVPlayback.
Wartoscig domysing jest false.

anchorBottom Boolean. Ustawia potozenie elementu sterowania wzgledem dolnej czesci instancji FLVPlayback.
Wartoscig domysing jest t rue chyba, ze wtasciwos¢ anchorTop zostata jawnie ustawiona na wartosé
true, wdwczas wartoscig domysing jest false.

anchorTop Boolean. Ustawia potozenie elementu sterowania wzgledem goérnej czesci instancji FLVPlayback.
Wartoscig domysing jest false.

Jesli obie wlasciwosci anchorLeft i anchorRight majg warto$¢ true, w czasie wykonywania element sterujacy
skalowany jest poziomo. Je$li obie wladciwoséci anchorTop i anchorBot tom majg warto$¢ true, w czasie wykonywania
element sterujacy skalowany jest pionowo.

Aby zobaczy¢ efekt dziatania wlasciwosci, nalezy zobaczy¢, w jaki sposéb wlasciwosci uzywane sg w karnacjach Flash.
Elementy sterujace BufferingBar i SeekBar sg jedynymi elementami skalowanymi; ukladane s3 jeden na drugim i maja
wlasciwosci anchorLeft i anchorRight ustawione na warto$¢ true. Wszystkie elementy sterujace na lewo od
BufferingBar i SeekBar maja wlasciwos$¢ anchorLeft ustawiong na warto$¢ true, a wszystkie elementy sterujace po
prawej stronie majg anchorRight ustawiong na warto$¢ true. Wszystkie elementy sterujace majg wlasciwos¢
anchorBottom ustawiong na wartos¢ true.

Aby utworzy¢ karnacje powyzej, a nie ponizej, miejsca, w ktorym umieszczone sa elementy sterujace, mozna dokonaé
edycji na warstwie Uktad. Nalezy jedynie przesuna¢ elementy sterujace do gory wzgledem klipu video_mc, i ustawic¢
wiasciwo$¢ anchorTop na warto$¢ true dla wszystkich elementéw sterujacych.

Pasek buforowania

Pasek buforowania zawiera dwa klipy filmowe: bufferingBar_mc i bufferingBarFill_mc. Polozenie kazdego klipu na
stole montazowym wzgledem innego jest istotne ze wzgledu na pozycjonowanie wzgledne. Pasek buforowania uzywa
dwoch oddzielnych klipéw, poniewaz sktadnik skaluje klip bufferingBar_mc, ale nie skaluje bufferingBarFill_mc.

W Kklipie bufferingBar_mc stosowane jest skalowanie 9-plastrowe, dlatego obwiednia nie zostanie podczas skalowania
znieksztalcona. Klip bufferingBarFill_mc jest bardzo szeroki, dlatego zawsze bedzie dostatecznie szeroki bez potrzeby
skalowania. Jest automatycznie maskowany w czasie wykonania w celu wyswietlenia tylko fragmentu powyzej
rozciggnietego klipu bufferingBar_mc. Domysélnie dokladne wymiary maski zachowajg réwne marginesy po lewej i
prawej stronie w klipie bufferingBar_mc, w oparciu o rdznice miedzy potozeniami x (poziomymi) klipu
bufferingBar_mc i bufferingBarFill_mc. Pozycjonowanie mozna dostosowac za pomoca kodu ActionScript.

Jesli pasek buforowania nie potrzebuje skalowania lub nie uzywa skalowania 9-plastrowego, mozna go ustawic¢ tak, jak
sktadnik BufferingBar niestandardowego UI FLV Playback. Wigcej informacji zawiera ,,Skladnik BufferingBar” na
stronie 161.

Pasek buforowania zawiera nastepujacg dodatkowa wasciwosé:
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Wiasciwos¢ Opis

£ill mc:MovieClip Okresla nazwe instancji wypetnienia paska buforowania. Wartoscia domysing jest bufferingBarFill_mc.

Pasek wyszukiwania i pasek gltosnosci

Pasek wyszukiwania réwniez zawiera dwa klipy filmowe : seekBar_mc i seekBarProgess_mc. Polozenie kazdego klipu
w warstwie Uklad wzgledem innego jest istotne ze wzgledu na pozycjonowanie wzgledne. Mimo Ze oba klipy sa
skalowane, klip seekBarProgress_mc nie moze by¢ zagniezdzony w klipie seekBar_mc, poniewaz seekBar_mc uzywa
skalowania 9-plastrowego, ktdre nie dziala poprawnie z zagniezdzonymi klipami filmowymi.

W klipie seekBar_mc stosowane jest skalowanie 9-plastrowe, dlatego obwiednia nie zostanie podczas skalowania
znieksztalcona. Klip seekBarProgress_mc jest rowniez skalowany, ale jest on znieksztalcany. Nie jest w nim uzywane
skalowanie 9-plastrowe, poniewaz jest to wypelnienie, ktore wyglada dobrze podczas znieksztalcania.

Klip seekBarProgress_mc dziala bez klipu fill_mc, w podobny sposob, w jaki klip progress_mc dziata w
niestandardowych skladnikach UI FLV Playback. Innymi stowy nie jest maskowany i skalowany w poziomie.
Dokladne wymiary klipu seekBarProgress_mc w 100% zdefiniowane zostaly przez lewe i prawe marginesy w klipie
seekBarProgress_mc. Domy$lnie wymiary te s3 rdwne i oparte na rdznicy miedzy polozeniami x (poziomymi) klipéw
seekBar_mc i seekBarProgress_mc. Wymiary mozna dostosowa¢ w kodzie ActionScript klipu filmowego paska
wyszukiwania tak, jak zostalo to przedstawione w ponizszym przykladzie:

this.seekBar mc.progressLeftMargin = 2;
this.seekBar mc.progressRightMargin = 2;
this.seekBar mc.progressY = 11;
this.seekBar mc.fullnessLeftMargin = 2;
this.seekBar mc.fullnessRightMargin = 2;
this.seekBar mc.fullnessY = 11;

Kod ten mozna wstawi¢ na osi czasu klipu filmowego sktadnika lub razem z innym kodem ActionScript na gtéwne;j
osi czasu. Jesli dostosowywanie przeprowadzane bedzie za pomoca kodu, zamiast modyfikacji uktadu, wypelnienie nie
musi znajdowac si¢ na stole montazowym. Wypelnienie musi znajdowac si¢ w bibliotece ustawione do eksportu do
ActionScript w klatce nr 1 z poprawng nazwg klasy.

Tak jak w skladniku SeekBar niestandardowego UI FLV Playback dla paska wyszukiwania mozliwe jest utworzenie
klipu filmowego stopnia ukonczenia. Jesli pasek wyszukiwania nie potrzebuje skalowania lub jest skalowany, ale nie
uzywa skalowania 9-plastrowego, klip progress_mc lub fullness_mc mozna ustawi¢ za pomoca dowolnej metody
uzytej dla niestandardowych sktadnikéw UI FLV Playback. Wiecej informacji zawiera sekcja .

Poniewaz pasek glosnosci w karnacjach Flash nie jest skalowany, zbudowany jest on w ten sam sposéb, co sktadnik
VolumeBar niestandardowego UI FLV Playback. Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Sktadniki SeekBar i VolumeBar”
na stronie 161. Wyjatkiem jest inna implementacja uchwytu.

Uchwyty Seekbar i VolumeBar

Uchwyty SeekBar i VolumeBar umieszczane sg na warstwie Uklad obok paska. Domysélnie lewy i prawy margines oraz
wartoéci na osi y uchwytu ustawiane sg na podstawie ich polozenia wzgledem klipu filmowego paska. Lewy margines
ustawiony jest jako réznica miedzy potozeniem x (poziomym) uchwytu, a potozeniem x (poziomym) paska, natomiast
prawy margines jest rowny lewemu. Wartosci te mozna dostosowac z uzyciem kodu ActionScript w klipie SeekBar lub
VolumeBar. Ponizszy przykfad jest tym samym kodem ActionScript, ktérego uzyto z niestandardowymi sktadnikami
UI FLV Playback:

this.seekBar mc.handleLeftMargin = 2;
this.seekBar mc.handleRightMargin = 2;
this.seekBar mc.handleY = 11;
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Kod ten mozna wstawic¢ na osi czasu klipu filmowego skladnika lub razem z innym kodem ActionScript na gléwnej
osi czasu. Jeéli dostosowywanie przeprowadzane bedzie za pomocg kodu, zamiast modyfikacji uktadu, uchwyt nie
musi znajdowac si¢ na stole montazowym. Wypelnienie musi znajdowac si¢ w bibliotece ustawione do eksportu do
ActionScript w klatce nr 1 z poprawng nazwg klasy.

Poza tymi wladciwosciami uchwyty sg prostymi klipami filmowymi ustawionymi w ten sam sposéb, co w
niestandardowych skladnikach UI FLV Playback. Oba maja prostokatne tla z wlasciwo$cia alpha ustawiona na 0. Sg
one wys$wietlane jedynie w celu powiekszenia obszaru klikania i nie s3 wymagane.

Klipy tfa i pierwszego planu

Klipy filmowe chrome_mc i forwardBackBorder_mc sg implementowane jako klipy tta.

Sposérdd klipow filmowych ForwardBackBorder, ForwardBorder i BackBorder na stole montazowym oraz zastepczych
przyciskow Do przodu i Wstecz jedynym, ktory nie znajduje si¢ na linii pomocniczej, jest ForwardBackBorder.
Sytuacja taka ma miejsce tylko w karnacjach, ktére w danej chwili uzywaja przyciskéw Do przodu i Wstecz.

Jedynym wymaganiem dla klipéw jest, aby byty eksportowane do kodu ActionScript w klatce nr 1 w bibliotece.

Modyfikowanie zachowania karnacji

Wiasciwo$¢ bufferingBarHidesAndDisablesOthers oraz skinAutoHide umozliwiaja dostosowanie zachowania
karnacji FLVPlayback.

Ustawienie buf feringBarHidesAndDisablesOthers na warto$¢ true powoduje, ze w skladniku FLVPlayback
ukryty zostanie skladnik SeekBar oraz jego uchwyt, a takze przyciski Odtworz i Wstrzymaj, gdy skladnik przejdzie w
stan buforowania. Moze to sie okaza¢ uzyteczne, gdy plik FLV strumieniowany jest z serwera FMS z uzyciem wolnego
polaczenia z wysokim ustawieniem we wlasciwoséci buf ferTime (np. 10). W tej sytuacji niecierpliwy uzytkownik moze
rozpoczaé przeszukiwanie, klikajgc przyciski Odtworz lub Wstrzymayj, ktére moga opdzni¢ odtworzenie pliku.
Dzialania takiego mozna unikng¢, ustawiajac wlasciwos¢ buf feringBarHidesAndDisablesOthers na warto$¢ true
i wylaczajac element SeekBar oraz przyciski Wstrzymaj i Odtworz, gdy skladnik jest w stanie buforowania.

Wrhasciwo$¢ skinautoHide dotyczy jedynie wezeéniej zaprojektowanych plikow SWF karnagji i nie elementéw
sterowania, ktére nie zostaty utworzone z niestandardowych sktadnikéw UI FLV Playback. Jesli ustawiono dla niej
warto$¢ true, karnacja skltadnika FLVPlayback zostanie ukryta, gdy mysz znajdzie si¢ poza obszarem wys$wietlania.
Wartoscig domyslng tej wlasciwosci jest warto$¢ £alse.

Korzystanie z pliku SMIL

Aby obstuzy¢ strumienie dla wielu przepustowosci, w klasie VideoPlayer uzywana jest klasa pomocnicza
(NCManager), w ktorej obstugiwany jest podzbiér SMIL. SMIL uzywany jest w celu identyfikacji polozenia strumienia
wideo, ukladu (szerokosci i wysokosci) pliku FLV oraz zrédlowych plikéw FLV, ktére odpowiadajg réznym
przepustowosciom. Moze by¢ on takze uzywany do okreslania szybkosci transmisji oraz czasu trwania pliku FLV.

Do okreslania potozenia pliku SMIL stuzy parametr source lub wlasciwo$¢ FLVPlayback.source (ActionScript).
Wiecej informacji zawiera sekcja oraz opis wlasciwoséci FLVPlayback. source w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0
dla programu Flash Professional.

W ponizszym przyktadzie przedstawiony zostat plik SMIL, ktdry strumieniuje z serwera FMS pliki FLV o réznej
przepustowosci za pomocg protokotu RTMP:
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<smil>
<head>
<meta base="rtmp://myserver/myapp/" />

<layout>
<root-layout width="240" height="180" />
</layout>
</head>
<body>
<switch>
<ref src="myvideo_ cable.flv" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo isdn.flv" system-bitrate="128000" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo mdm.flv" system-bitrate="56000"dur="3:00.1"/>
</switch>
</body>
</smil>

Znacznik <head> moze zawiera znaczniki <metas oraz <layout>. W znaczniku <meta> obstugiwany jest tylko
atrybut base, ktory uzywany jest do okreslania adresu URL strumienia wideo (protokot RTMP z serwera FMS).

W znaczniku <layout> obstugiwany jest tylko element root - layout, ktdry uzywany jest do ustawiania atrybutéw
height oraz width, dlatego tez okreslany jest w nim rozmiar okna, w ktérym renderowany jest plik FLV. W
atrybutach tych akceptowane sg tylko wartosci pikseli, nie za$ procenty.

Do ciala pliku SMIL mozna dofaczy¢ pojedyncze facze do Zrédlowego pliku FLV lub, jesli z serwera FMS
strumieniowanych jest wiele plikéw o réznych przepustowosciach (tak, jak w poprzednim przyktadzie), mozna uzy¢
znacznika <switch> w celu wys$wietlenia plikéw Zrédtowych.

Znaczniki video i ref w tagu <switch> s3 synonimami — oba znaczniki mogg uzywac atrybutu src do okreslania
plikéw FLV. Kazdego z atrybutéw region, system-bitrate i dur mozna uzy¢ do okreslenia obszaru, minimalnej
wymaganej przepustowosci oraz czasu trwania pliku FLV.

W znaczniku <body> dozwolone jest tylko jedno wystapienie znacznika <video>, <src> lub <switchs.

W ponizszym przykladzie przedstawione zostalo pobieranie progresywne dla pojedynczego pliku FLV, w ktérym nie
jest uzywane wykrywanie przepustowosci:

<smils>
<head>
<layout>
<root-layout width="240" height="180" />
</layout>
</heads>
<body>
<video src=""myvideo.flv" />
</body>
</smil>
<smil>
Dostepnos¢

Flash Professional 8.
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Zastosowanie

<smil>
;Aild tags
</smil>
Atrybuty
Brak.

Znaczniki podrzedne
<head>, <body>

Znacznik nadrzedny
Brak.

Opis
Znacznik najwyzszego poziomu, ktory identyfikuje plik SMIL.

Przyklad

W ponizszym przykladzie przedstawiono plik SMIL, w ktory okresla trzy pliki FLV:

<smils>
<head>
<meta base="rtmp://myserver/myapp/" />

<layout>

<root-layout width="240" height="180" />

</layouts>

</head>

<body>

<switch>
<ref src="myvideo cable.flv" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo_ isdn.flv" system-bitrate="128000" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo mdm.flv" system-bitrate="56000"dur="3:00.1"/>

</switch>

</body>

</smil>

<head>

Dostepnos¢

Flash Professional 8.

Zastosowanie

<head>
child tags

</head>
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Atrybuty
Brak.

Znaczniki podrzedne

<meta>, <layout>

Znacznik nadrzedny

<smils>

Opis
Obstuguje znaczniki <metas i <1layouts i okresla potozenie i domyslny uklad (wysokos¢ i szerokos¢) zrédtowych
plikéw FLV.

Przyklad
Ponizszy przyktad ustawia uktad podstawowy na 240 x 180 pikseli:

<heads>
<meta base="rtmp://myserver/myapp/" />
<layout>
<root-layout width="240" height="180" />
</layouts>
</heads>

<meta>

Dostepnos¢
Flash Professional 8.

Zastosowanie

<meta/>

Atrybuty

base

Znaczniki podrzedne

<layout>

Znacznik nadrzedny
Brak.

Opis
Zawiera atrybut base, ktory okresla polozenie (adres URL dla protokotu RTMP) zrédlowych plikéw FLV.

Przyklad
W ponizszym przykladzie przedstawiony zostal znacznik meta dla podstawowego potozenia na serwerze myserver:

<meta base="rtmp://myserver/myapp/" />
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<layout>

Dostepnos¢
Flash Professional 8.

Zastosowanie

<layout>
;A;ld tags
;}iayout>
Atrybuty
Brak.

Znaczniki podrzedne

<root-layout>

Znacznik nadrzedny

<meta>

Opis
Okresla szerokosci i wysoko$¢ pliku FLV.

Przyklad
W ponizszym przyktadzie uklad okreslony zostal na 240 na 180 pikseli:

<layout>
<root-layout width="240" height="180" />
</layouts>

<root-layout>

Dostepnos¢
Flash Professional 8.

Zastosowanie

<root-layout...attributes.../>

Atrybuty
Width, height

Znaczniki podrzedne
Brak.

Znacznik nadrzedny

<layout>
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Opis
Okresla szerokosci i wysoko$¢ pliku FLV.

Przyklad
W ponizszym przyktadzie uklad okreslony zostal na 240 na 180 pikseli:

<root-layout width="240" height="180" />

<body>

Dostepnos¢
Flash Professional 8.

Zastosowanie
<body>

child tags
</body>

Atrybuty
Brak.

Znaczniki podrzedne

<video>, <ref>, <switch>

Znacznik nadrzedny

<smils>

Opis

Zawiera znaczniki <videos, <ref> i <switchs, ktére okreslajg nazwe zZrédlowego pliku FLV, minimalng
przepustowos¢ oraz czas trwania pliku FLV. Atrybut system-bitrate obstugiwany jest tylko, gdy uzywany jest
znacznik <switch>. W znaczniku <body> dozwolona jest tylko jedna instancja znacznika <switchs, <video> lub

<refs.

Przyklad
W ponizszym przykladzie okreslone zostaly trzy pliki FLV, dwa za pomocg znacznika video i jeden za pomoca
znacznikaref:

<body>
<switch>
<ref src="myvideo cable.flv" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo isdn.flv" system-bitrate="128000" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo mdm.flv" system-bitrate="56000"dur="3:00.1"/>
</switch>
</body>
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<video>

Dostepnos¢
Flash Professional 8.

Zastosowanie

<video. . .attributes.../>

Atrybuty

src, system-bitrate, dur

Znaczniki podrzedne
Brak.

Znacznik nadrzedny
<body>

Opis

Synonim ze znacznikiem <ref >. Obstuguje atrybuty src i dur , ktére okreslajg nazwe zZrédtowego pliku FLV oraz czas
jego trwania. Atrybut dur obstuguje pelny (00:03:00:01) i czg$ciowy format czasu (03:00:01).

Przyklad

W ponizszym przykladzie dla wideo ustawiane jest zZrédto i czas trwania:

<video src="myvideo mdm.flv" dur="3:00.1"/>

<ref>

Dostepnos¢
Flash Professional 8.

Zastosowanie

<ref...attributes.../>

Atrybuty

src, system-bitrate, dur

Znaczniki podrzedne
Brak.

Znacznik nadrzedny
<body>

Opis

Synonim ze znacznikiem <video>. Obstuguje atrybuty src i dur , ktdre okreslaja nazwe Zrédtowego pliku FLV oraz
czas jego trwania. Atrybut dur obstuguje pelny (00:03:00:01) i czesciowy format czasu (03:00:01).
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Przyklad
W ponizszym przykladzie dla wideo ustawiane jest zrodlo i czas trwania:

<ref src="myvideo cable.flv" dur="3:00.1"/>

<switch>

Dostepnos¢
Flash Professional 8.

Zastosowanie

<switch>
child tags
<switch/>

Atrybuty
Brak.

Znaczniki podrzedne

<video>, <refs>

Znacznik nadrzedny
<body>

Opis

Uzywany z podrzednymi znacznikami <videos lub <ref> do wyswietlania plikow FLV dla strumieniowania wideo o
réznych przepustowosciach. Znacznik <switch> obstuguje atrybut system-bitrate , ktdry okresla minimalng
przepustowosc, a takze atrybuty src oraz dur.

Przyklad
W ponizszym przyktadzie okreslone zostaly trzy pliki FLV, dwa za pomoca znacznika video i jeden za pomoca
znacznikaref:

<switch>
<ref src="myvideo_ cable.flv" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo isdn.flv" system-bitrate="128000" dur="3:00.1"/>
<video src="myvideo mdm.flv" system-bitrate="56000"dur="3:00.1" />
</switch>
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Rozdzial 7: Korzystanie ze skladnika
FLVPlaybackCaptioning

Skltadnik FLVPlayback umozliwia tatwe dotaczenie odtwarzacza wideo do aplikacji Adobe Flash CS5 Professional w
celu odtwarzania pobieranych plikéw Adobe Flash Video (FLV lub F4V) oraz strumieniowego przesytania plikow FLV
lub F4V. Wiecej informacji na temat sktadnika FLVPlayback zawiera sekcja ,,Korzystanie ze sktadnika FLVPlayback”
na stronie 139.

Sktadnik FLVPlaybackCaptioning umozliwia dofgczanie funkeji obstugi podpiséw do plikéw wideo. Sktadnik
podpiséw obstuguje standardowy format XML Timed Text i zawiera nastepujace funkgcje:

Podpisy z osadzonymi punktami sygnalizacji o zdarzeniach Kojarzenie osadzonych punktéw sygnalizacji o
zdarzeniach w pliku FLV z kodem XML w celu udostepnienia podpiséw — zamiast korzystania z pliku XML Timed Text.

Wiele sktadnikéw FLVPlaybackCaptioning Tworzenie wielu instancji sktadnikéw FLVPlaybackCaptioning dla wielu
instancji FLVPlayback.

Sterowanie za pomoca przycisku przetaczania Udostepnianie podpisow podczas interakcji uzytkownika za
posrednictwem przycisku przelaczania podpisow.

Korzystanie ze sktadnika FLVPlaybackCaptioning

Sktadnik FLVPlaybackCaptioning moze by¢ uzywany z jednym lub wieksza liczba sktadnikéw FLVPlayback. W
najprostszym scenariuszu nalezy przeciggna¢ skladnik FLVPlayback na stél montazowy, przeciagna¢ sktadnik
FLVPlaybackCaptioning na ten sam st6l, okresli¢ adres URL podpiséw i ustawi¢ podpisy do wyswietlenia. Ponadto
mozliwe jest rowniez ustawienie réznych parametréw w celu dostosowania sktadnika FLVPlaybackCaptioning.

Dodawanie podpisow do sktadnika FLVPlayback

Skladnik FLVPlaybackCaptioning mozna doda¢ do dowolnego skfadnika FLVPlayback. Informacje o dodawaniu
sktadnikéw FLVPlayback do aplikacji zawiera sekcja ,, Tworzenie aplikacji za pomocg skladnika FLVPlayback” na
stronie 141.

Dodawanie skladnika FLVPlaybackCaptioning z panelu Skladniki:
1 W panelu Skladniki otwdrz folder Video.

2 Przeciagnij (lub kliknij dwukrotnie) sktadnik FLVPlaybackCaptioning, a nastepnie dodaj go do tego stotu
montazowego, na ktérym znajduje si¢ z sktadnik FLVPlayback, do ktérego dodane zostang podpisy.

Uwaga: Firma Adobe udostepnia dwa pliki, na ktérych mozna tatwo nauczyc sig korzystania ze sktadnika
FLVPlaybackCaptioning: caption_video.flv (przyktad ze skladnikiem FLVPlayback) i caption_video.xml (przyklad z
podpisami). Pliki te sq dostepne pod adresami: www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.flv oraz
www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.xml.

3 (Opcjonalnie) Przeciagnij sktadnik CaptionButton do stolu montazowego, na ktérym znajduja si¢ sktadniki
FLVPlayback i FLVPlaybackCaptioning. Sktadnik CaptionButton umozliwia uzytkownikowi wiaczanie i
wylaczanie podpisow.
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Uwaga: Aby wlgczy¢ sktadnik CaptionButton, przeciggnij go na ten stot montazowy, na ktérym znajdujg sie
sktadniki FLVPlayback i FLVPlaybackCaptioning.

4 Po wybraniu skladnika FLVPlaybackCaptioning na stole montazowym okresl nastepujace informacje na karcie
Parametry w Inspektorze wlasciwosci:

+ Dla showCaptions ustaw wartos¢ true.
+  Okres$]l warto$¢ source dla pliku XML Timed Text, ktory zostanie pobrany.

Podczas testowania podpisow w programie Flash nalezy ustawic dla wlasciwosci showCaptions wartos¢ true.

Jesli jednak zostanie dofgczony skladnik captionButton, ktéry bedzie umozliwiat uzytkownikom wlgczanie
i wylgczanie podpisow, wowczas dla wlasciwosci showCapt ions nalezy ustawié wartos¢ false.

Vg Y

Dostepne s3 rowniez inne parametry przeznaczone do dostosowywania sktadnika FLVPlaybackCaptioning. Wiecej
informacji zawiera sekcja ,Dostosowywanie sktadnika FLVPlaybackCaptioning” na stronie 189 oraz Skorowidz
jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

5 Wrybierz polecenia Sterowanie > Testuj film, aby uruchomi¢ plik wideo.

Dynamiczne tworzenie wystapien za pomoca jezyka ActionScript:
1 Przeciagnij sktadnik FLVPlayback z panelu Skladnik do panelu Biblioteka (Okno > Biblioteka).

2 Przeciagnij skladnik FLVPlaybackCaptioning z panelu Skladnik do panelu Biblioteka.

3 Dodaj ponizszy kod do panelu Operacje w klatce 1 na osi czasu.

import fl.video.*;

var my FLVPlybk = new FLVPlayback() ;
my FLVPlybk.x = 100;

my FLVPlybk.y = 100;
addChild (my FLVPlybk) ;

my FLVPlybk.skin = "install drive:/Program Files/Adobe/Adobe Flash
CsS5/en/Configuration/FLVPlayback Skins/ActionScript 3.0/SkinUnderPlaySeekCaption.swf";
my FLVPlybk.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/caption video.flv";

var my FLVPlybkcap = new FLVPlaybackCaptioning() ;

addChild (my FLVPlybkcap) ;

my FLVPlybkcap.source = "http://www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.xml";
my_ FLVPlybkcap.showCaptions = true;

4 Zmien install_drive na naped, na ktérym zainstalowano program Flash, a nastepnie zmodyfikuj $ciezke w celu
uwzglednienia lokalizacji folderu Skins dla instalacji:

Uwaga: Jesli instancja FLVPlayback jest tworzona za pomocg ActionScript, nalezy rowniez dynamicznie przypisacé
do niej karnacje, poprzez ustawienie wlasciwosci skin w ActionScript. Gdy karnacja zostanie w ten sposéb
zastosowana za pomocq ActionScript, nie bedzie automatycznie publikowana z plikiem SWF. Skopiuj karnacje SWF
oraz plik SWF aplikacji na serwer — w przeciwnym wypadku plik SWF karnacji nie bedzie dostepny, gdy uzytkownik
g0 uruchomi.

Ustawianie parametrow skladnika FLVPlaybackCaptioning

Dla kazdej instancji sktadnika FLVPlaybackCaptioning mozna ustawi¢ w Inspektorze wlasciwosci lub Inspektorze
skladnikéw nastepujace parametry w celu dalszego dostosowywania skladnika. Ponizsza lista zawiera nazwy i krétkie
opisy wlasciwosci:

autoLayout Okreéla, czy skladnik FLVPlaybackCaptioning kontroluje wielko$¢ obszaru podpisu. Wartoscia
domyslng jest true.
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captionTargetName Okre$la nazwy instancji TextField lub MovieClip, ktére zawieraja podpisy. Domyslnie: auto.
flvPlaybackName Okresla nazwe instancji obiektu FLVPlayback, ktora ma by¢ opatrzona podpisami. Domy$lnie: auto.

simpleFormatting Jesli ma warto$¢ true, ogranicza formatowanie pliku XML Timed Text. Wartos¢ domysélna to

false.
showCaptions Okresla, czy podpisy sa wyswietlane. Wartoécig domyslng jest true.
source Okresla lokalizacje pliku XML Timed Text.

Wiecej informacji na temat wszystkich parametréw FLVPlaybackCaptioning zawiera Skorowidz sktadnikow
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Okreslanie parametru source skladnika

Parametr source stuzy do okreslania nazwy i lokalizacji pliku XML Timed Text, ktéry zawiera podpisy dla filmu.
Sciezke URL nalezy wprowadzi¢ bezposrednio do komérki source w Inspektorze sktadnikéw.

Wyswietlanie podpiséw

W celu wyswietlenia podpiséw nalezy ustawi¢ dla parametru showCaptions warto$¢ true.

Wiecej informacji na temat wszystkich parametréw sktadnika FLVPlaybackCaptioning zawiera Skorowidz skladnikéw
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

W poprzednich przyktadach przedstawiono sposob tworzenia i wigczania sktadnika FLVPlaybackCaptioning w celu
wyséwietlania podpiséw. Istniejg dwa zrodla, ktdre moga by¢ wykorzystywane dla podpiséw: (1) plik XML Timed Text
XML zawierajacy podpisy lub (2) plik XML zawierajacy tekst podpisu, ktory nalezy skojarzy¢ z osadzonymi punktami
sygnalizacji zdarzen.

Korzystanie z podpiséw Timed Text

Sktadnik FLVPlaybackCaptioning umozliwia tworzenie podpiséw dla skojarzonego sktadnika FLVPlayback — w tym
celu nalezy pobrac¢ plik XML Timed Text (TT). Wiecej informacji o formacie Timed Text zawiera sekcja poswigcona
formatowi AudioVideo Timed Text na stronie http://www.w3.org.

Ta sekcja zawiera ogdlne informacje o obstugiwanych znacznikach Timed Text, wymaganych znacznikach pliku
podpisow, a takze zawiera przyktadowy plik XML Timed Text. Szczegotowe informacje na temat wszystkich
obstugiwanych znacznikéw z synchronizacjg czasowa zawiera sekcja ,,Znaczniki Timed Text” na stronie 181.

Skltadnik FLVPlaybackCaptioning obstuguje nastepujace znaczniki Timed Text:
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Kategoria Zadanie
Obstuga formatowania akapitéw Wyréwnanie akapitu do prawej lub lewej, wysrodkowanie
Obstuga formatowania tekstu * Ustawienie wielkosci tekstu za bezwzglednie za pomoca wielkosci pikseli lub

przyrostowo (np. +2, -4).
* Ustawianie koloru i czcionki tekstu
* Pogrubianie czcionki i zmiana na kursywe

* Ustawianie justowania tekstu

Obstuga innych operacji formatowania « Ustawianie koloru tfa pola TextField dla podpiséw
» Ustawianie przezroczystego tta pola TextField dla podpiséw (alfa 0)

» Ustawianie zawijania stéw w polu TextField dla podpiséw (wtaczanie/wytaczanie)

Sktadnik FLVPlaybackCaptioning jest zsynchronizowany z kodem czasowym pliku FLV. Kazdy podpis musi mie¢
atrybut begin, ktdry okresla pozadany punkt czasowy pojawienia sie podpisu. Jesli podpis nie ma atrybutu dur ani
end, znika w momencie pojawienia si¢ nastepnego podpisu lub po zakonczeniu pliku FLV.

Ponizej przedstawiono przykladowy plik XML w formacie Timed Text. Plik ten (caption_video.xml) zawiera napisy
dla pliku caption_video.flv. Pliki te s3 dostepne pod adresami www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.flv
oraz www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.xml.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011


http://www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.flv
http://www.helpexamples.com/flash/video/caption_video.xml

KORZYSTANIE ZE SKEADNIKOW JEZYKA ACTIONSCRIPT 3.0 181
Korzystanie ze skladnika FLVPlaybackCaptioning

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

<tt xml:lang="en"
xmlns="http://www.w3.0rg/2006/04/ttafl"xmlns:tts="http://www.w3.0rg/2006/04/ttafl#styling">
<head>

<stylings>
<style id="1" tts:textAlign="right"/>
<style id="2" tts:color="transparent"/>
<style id="3" style="2" tts:backgroundColor="white"/>
<style id="4" style="2 3" tts:fontSize="20"/>

</styling>
</head>
<body>

<div xml:lang="en">
<p begin="00:00:00.00" dur="00:00:03.07">I had just joined <span
tts:fontFamily="monospaceSansSerif,proportionalSerif, TheOther"tts:fontSize="+2">Macromediax</
span> in 1996,</p>
<p begin="00:00:03.07" dur="00:00:03.35">and we were trying to figure out what to do about the
internet.</p>
<p begin="00:00:06.42" dur="00:00:03.15">And the company was in dire straights at the time.</p>
<p begin="00:00:09.57" dur="00:00:01.45">We were a CD-ROM authoring company,</p>
<p begin="00:00:11.42" dur="00:00:02.00">and the CD-ROM business was going away.</p>
<p begin="00:00:13.57" dur="00:00:02.50">0One of the technologies I remember seeing was
Flash.</p>
<p begin="00:00:16.47" dur="00:00:02.00">At the time, it was called <span
tts:fontWeight="bold" tts:color="#ccc333">FutureSplash</span>.</p>
<p begin="00:00:18.50" dur="00:00:01.20">So this is where Flash got its start.</p>
<p begin="00:00:20.10" dur="00:00:03.00">This is smart sketch running on the <span
tts:fontStyle="italic">EU-pin computer</spans>,</p>
<p begin="00:00:23.52" dur="00:00:02.00">which was the first product that FutureWave did.</p>
<p begin="00:00:25.52" dur="00:00:02.00">So our vision for this product was to</p>
<p begin="00:00:27.52" dur="00:00:01.10">make drawing on the computer</p>
<p begin="00:00:29.02" dur="00:00:01.30" style="1">as <span tts:color="#ccc333">easy</span>
as drawing on paper.</p>
</div>
</body>
</tt>

Znaczniki Timed Text

Sktadnik FLVPlaybackCaptioning obstuguje znaczniki Timed Text w plikach XML definiujacych podpisy. Wigcej
informacji na temat znacznikéw Timed Text stuzacych do synchronizacji tekstu z materiatami audio i wideo mozna
znalez¢ pod adresem www.w3.org. W ponizszej tabeli wymieniono znaczniki obstugiwane i nieobstugiwane.

Funkcja Znacznik/wartos¢ Zastosowanie/opis Przyktad
Znaczniki metadata Ignorowany/dozwolony na kazdym
ignorowane poziomie dokumentu

set Ignorowany/dozwolony na kazdym

poziomie dokumentu

xml:lang Ignorowany

xml:space Ignorowany / wymuszone jest zachowanie:

xml:space="default"

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011


http://www.w3.org

KORZYSTANIE ZE SKEADNIKOW JEZYKA ACTIONSCRIPT 3.0
Korzystanie ze skladnika FLVPlaybackCaptioning

Funkcja Znacznik/wartos¢ Zastosowanie/opis Przyklad
layout Ignorowany/tacznie ze wszelkimi
znacznikami region w sekgji znacznika
layout.
Znacznik br Wszystkie atrybuty, wraz z zawartoscia, sg
ignorowane.
Synchronizacja Atrybuty begin Dozwolone tylko w znacznikach p. <p begin="3s">

czasowa Wymagane do okreslania czasu pojawiania
multimediéw i sie podpiséw.
podpisow
Atrybuty dur Dozwolone tylko w znacznikach p.
Zalecane. Pominiecie tego atrybutu
spowoduje, ze podpis zniknie dopiero w
momencie zakonczenia pliku FLV lub
rozpoczecia nastepnego podpisu.
Atrybuty end Dozwolone tylko w znacznikach p.
Zalecane. Pominiecie tego atrybutu
spowoduje, ze podpis zniknie dopiero w
momencie zakonczenia pliku FLV lub
rozpoczecia nastepnego podpisu.
Formatzegaradla | 00:03:00.1 Petny format zegara
podpisow
03:00.1 Czesciowy format zegara
10 Czas przesuniecia bez jednostek.
Przesuniecie wyrazone w sekundach.
00:03:00:05 Nieobstugiwany. Formaty czasu
obejmujace klatki lub podziatke (ang. tick)
00:03:00:05.1 nie sg obstugiwane.
30f
30t
Znacznik czesci body Wymagany / dozwolony tylko jeden <body><div>...</div></body>

gtéwnej pliku

znacznik body.

Znacznik tresci

Znacznik div

Dozwolone zero lub wiecej znacznikéw.
Uzywany jest pierwszy znacznik.

Znacznik p

Dozwolone zero lub wiecej znacznikdw..

Znacznik span

Logiczny kontener szeregu jednostek tresci
tekstowej. Zagniezdzone znaczniki span nie
sg obstugiwane. Obstugiwane sg znaczniki
stylu atrybutéw.

Znacznik br

Oznacza jawny podziat wiersza.

Znaczniki
opisujace style

(Wszystkie
znaczniki stylow
sg uzywane
wewnatrz
znacznika p)

style

Odwotanie do jednego lub wigkszej liczby
elementdw stylu. Moze by¢ uzywany
zaréwno jako znacznik, jak i w charakterze
atrybutu. W przypadku znacznika
wymagany jest atrybut ID (styl moze by¢
wielokrotnie uzywany w dokumencie).
Wewnatrz znacznika style moze wystapic¢
jeden lub wiele innych znacznikéw style.
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Funkcja

Znacznik/wartos¢

Zastosowanie/opis

Przyklad

tts:background Color

Okresla wtasciwos¢ stylu definiujaca kolor
tla regionu. Wartos¢ alfa jest ignorowana,
chyba Ze zostanie ustawiona na zero (alfa 0),
co powoduje, ze tlo staje sie przezroczyste.
Format koloru to #RRGGBBAA.

tts:color

Okresla wiasciwos¢ stylu definiujaca kolor
pierwszego planu. Warto$¢ alfa nie jest
obstugiwana dla jakichkolwiek koloréw.
Wartos$¢ transparent jestinterpretowana
jako kolor czarny.

<style id="3" style="2"
tts:backgroundColor="white"/>

"transparent” = #00000000
"black"=#000000FF
"silver"=#COCOCOFF
"grey"=#808080FF
"white"=#FFFFFFFF
"maroon"=#800000FF
"red"=#FFO000FF
"purple"=#800080FF
"fuchsia"("magenta")=
#FFOOFFFF
"green"=#008000FF
"lime"=#00FFOOFF
"olive"=#808000FF
"yellow"=#FFFFOOFF
"navy"=#000080FF
"blue"=#0000FFFF
"teal"=#008080FF

"aqua"("cyan")=#0OFFFFFF

tts:fontFamily

Okresla wtasciwos¢ stylu definiujaca
rodzine czcionek.

"default"=_serif

"monospace" = _typewriter
"sansSerif' = _sans
"serif'= _serif

"monospaceSansSerif' = typewriter

"monospaceSerif' = _typewriter

"proportionalSansSerif' = _sans

tts:fontSize

Okresla wtasciwos¢ stylu definiujaca
rozmiar czcionki. W wypadku podania
dwdch wartosci, uzywana jest tylko
pierwsza (rozmiar w pionie). Wartosci
procentowe i jednostki sg ignorowane.
Obstugiwane sg rozmiary w pikselach
podane bezwzglednie (np. 12) oraz
wzglednie (np. +2).
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Funkcja Znacznik/wartos¢ Zastosowanie/opis Przyklad
tts:fontStyle Okresla wtasciwos¢ stylu definiujaca styl "normal”
czcionki.
"italic"
"inherit"*

* Zachowanie domyslne; dziedziczy styl ze
znacznika okalajacego.

tts:fontWeight

Okresla wtasciwos¢ stylu definiujaca
grubos¢ czcionki.

"normal”
"bold"
"inherit"*

* Zachowanie domysIne; dziedziczy styl ze
znacznika okalajacego.
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Funkcja Znacznik/wartos¢ Zastosowanie/opis Przyklad
tts:textAlign Okresla whasciwos¢ stylu definiujacag sposob | "left"
wyréwnania obszar6w wewnatrz wierszyz |
obszarem bloku, w ktorym te wiersze s right
zawarte. "center”
"start" (="left")
"end” (="right")
"inherit"*
*Dziedziczy styl ze znacznika okalajacego.
Jesli znacznik textAlign nie jest ustawiony,
przyjmowany jest styl domysiny "left".
tts:wrapOption Okresla wtasciwosc stylu, ktora definiuje, "wrap"
czy w kontekscie danego elementu ma
. o "noWrap"
zastosowanie automatyczne zawijanie
(dzielenie) wierszy. To ustawienie mawptyw | ninnerig"*
na wszystkie akapity w elemencie caption.
*Dziedziczy styl ze znacznika okalajacego.
Jesli znacznik wrapOption nie jest ustawiony,
przyjmowany jest styl domysiny "wrap".
Atrybuty tts:direction

nieobstugiwane

tts:display
tts:displayAlign
tts:dynamicFlow
tts:extent
tts:lineHeight
tts:opacity
tts:origin
tts:overflow
tts:padding
tts:showBackground
tts:itextOutline
tts:unicodeBidi
tts:visibility
tts:writingMode

tts:zindex
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Korzystanie z punktow sygnalizacji razem z podpisami

Punkty sygnalizacji umozliwiajg interakcje z materialem wideo; mozna na przyktad wplywa¢ na odtwarzanie pliku
FLV lub wys$wietla¢ tekst w okre§lonych punktach czasowych materiatu wideo. Jesli nie jest dostepny plik XML w
formacie Timed Text przeznaczony do uzycia z plikiem FLV, mozna osadzi¢ punkty sygnalizacji zdarzen w pliku FLV,
a nastepnie skojarzy¢ te punkty z tekstem. W niniejszej sekcji zamieszczono informacje o standardach punktéw
sygnalizacji stosowanych w sktadniku FLVPlaybackCaptioning oraz krétki przeglad metody kojarzenia punktow
sygnalizacji z tekstem podpisow. Wiecej informacji na temat osadzania punktoéw sygnalizacji zdarzen za pomoca
kreatora importu wideo lub programu kodujacego wideo Flash zawiera Rozdziat 16, ,Wideo”, w podreczniku
Korzystanie z programu Flash.

Omowienie standardow punktow sygnalizacji uzywanych w sktadniku
FLVPlaybackCaptioning

W metadanych pliku FLV punkt sygnalizacji jest reprezentowany przez obiekt z nastgpujacymi wlasciwosciami: name,
time, type i parameters. Punkty sygnalizacji stosowane w sktadniku FLVPlaybackCaptioning jezyka ActionScript
maja nastepujace atrybuty:

name Wlasciwo$¢ name jest ciggiem znakow, ktory zawiera nazwe przypisang do punktu sygnalizacji. Wlasciwo$¢
name musi rozpoczynac si¢ od przedrostka fl.video.caption.2.0., po ktéorym musi nastepowac ciag. Ciag jest szeregiem
dodatnich liczb catkowitych zwiekszanych o jeden w kazdym wystapieniu, tak aby nazwy punktéw byly unikatowe.
Przedrostek zawiera numer wersji zgodny z numerem wersji skladnika FLVPlayback. W przypadku programu Adobe
Flash CS4 i nowszych wersji nalezy ustawi¢ numer wersjina 2. 0.

time Wilasciwo$¢ time to czas, w ktérym podpis powinien zosta¢ wyswietlony.
type Wlasciwos¢ type to cigg znakdw o wartosci "event .
parameters Wlasciwo$¢ parameters to tablica, ktéra moze zawieraé nastgpujace pary nazwa-wartoscé:

+ text:String Tekst podpisu w formacie HTML. Tekst jest przekazywany bezposrednio do wlasciwosci
TextField.htmlText. Skladnik FLVPlaybackCaptioning obstuguje opcjonalng wlasciwo$¢ text : n umozliwiajaca
uzywanie wielu wersji jezykowych. Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Obstuga wielu wersji jezykowych przy uzyciu
osadzonych punktéw sygnalizacji” na stronie 188.

+ endTime:Number Czas, w ktérym podpis powinien znikna¢. Jesli warto$¢ tej wlasciwosci nie zostanie okreslona,
sktadnik FLVPlaybackCaptioning przyjmuje, ze nie jest ona liczbg (NaN), a podpis jest wyswietlany az do zakonczenia
pliku FLV (momentu, w ktérym instancja FLVPlayback wywola zdarzenie videoEvent . COMPLETE) . Warto$¢
wiasciwo$ci endTime : Number nalezy poda¢ w sekundach.

+ backgroundColor:uint Ten parametr ustawia wlasciwo$¢ TextField.backgroundColor. Ta wladciwos¢ jest
opcjonalna.

* backgroundColorAlpha:Boolean Jesli skladnik alfa wartosci backgroundColor jest rowny 0%, dokonywane jest
przypisanie TextField.background = !backgroundColor. Ta wlasciwo$¢ jest opcjonalna.

+ wrapOption:Boolean Ten parametr ustawia wlasciwos¢ TextField. wordWrap. Ta wlasciwo$¢ jest opcjonalna.
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Podpisy realizowane przy uzyciu osadzonych punktow sygnalizacji zdarzen

Jesli nie jest dostepny plik XML w formacie Timed Text zawierajacy podpisy dla pliku FLV, mozna utworzy¢ podpisy,
korzystajac ze skojarzonego pliku XML zawierajacego podpisy sterowane przez osadzone punkty sygnalizacji zdarzen.
Przykladowy plik XML opracowano przy zalozeniu, ze uzytkownik wykonal nastepujace czynnosci w celu utworzenia

osadzonych punktéw sygnalizacji zdarzen w pliku wideo:

+ Dodaj pliki sygnalizacji zdarzen (zgodne ze standardami stosowanymi w skfadniku FLVPlaybackCaptioning) i

zakoduj wideo.

« W programie Flash przeciagnij sktadnik FLVPlayback oraz sktadnik FLVPlaybackCaptioning na st61 montazowy.

« Ustaw wlasciwosci Zrédla sktadnika FLVPlayback i FLVPlaybackCaptioning (lokalizacje pliku FLV i lokalizacje

pliku XML).
+ Dokonaj publikacji.
Ponizszy przyktad importuje plik XML do kodera:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no" ?>

<FLVCoreCuePoints>

<CuePoint>
<Time>9136</Time>
<Type>event</Type>
<Name>fl.video.caption.2.0.indexl</Name>
<Parameters>
<Parameter>
<Name>text</Name>
<Value><! [CDATA [Captioning text for the
</Parameter>
</Parameters>
</CuePoint>

<CuePoint>
<Time>19327</Time>
<Type>event</Type>
<Name>fl.video.caption.2.0.index2</Name>
<Parameters>
<Parameter>
<Name>text</Name>
<Value><! [CDATA [Captioning text for the
</Parameter>
</Parameters>
</CuePoint>

<CuePoint>
<Time>24247</Time>
<Type>event</Type>
<Name>fl.video.caption.2.0.index3</Name>
<Parameters>

first cue point]]></Values>

second cue point]]></Values>
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<Parameter>
<Name>text</Name>
<Value><! [CDATA [Captioning text for the third cue point]]s></Values>
</Parameters>
</Parameters>
</CuePoint>

<CuePoint>
<Time>36546</Time>
<Types>event</Type>
<Name>fl.video.caption.2.0.index4</Name>
<Parameters>
<Parameter>
<Name>text</Name>
<Value><! [CDATA [Captioning text for the fourth cue point]]s></Values>
</Parameters>
</Parameters>
</CuePoint>

</FLVCoreCuePoints>

Sktadnik FLVPlaybackCaptioning obsluguje takze wiele wersji jezykowych napiséw realizowanych przy uzyciu
osadzonych punktdw sygnalizacji. Wigcej informacji zawiera sekcja ,,Obstuga wielu wersji jezykowych przy uzyciu
osadzonych punktéw sygnalizacji” na stronie 188.

Obstuga wielu wersji jezykowych przy uzyciu osadzonych punktéw
sygnalizacji

Wrhasciwo$¢ track sktadnika FLVPlaybackCaptioning umozliwia utworzenie wielu wersji jezykowych przy uzyciu
osadzonych punktéw sygnalizacji, o ile tylko plik XML w formacie Timed Text jest zgodny ze standardami punktow
sygnalizacji stosowanymi w sktadniku FLVPlaybackCaptioning. (Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Omdwienie
standardow punktéw sygnalizacji uzywanych w sktadniku FLVPlaybackCaptioning” na stronie 186.) Jednak
FLVPlaybackCaptioning nie obstuguje wielu wersji jezykowych podpiséw w odregbnych plikach XML. Aby uzy¢
wlasciwosci track, nalezy ustawic jg na warto$¢ rézng od 0. Na przyktad, w wypadku ustawienia wladciwosci na 1
(track == 1), sktadnik FLVPlaybackCaptioning bedzie szukal parametréw punktéw sygnalizacji. W razie
nieznalezienia dopasowanych parametréw, uzyta zostanie wlasciwos¢ text z parametréw punktu sygnalizacji. Wiecej
informacji zawiera opis wlasciwosci track w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Odtwarzanie wielu plikow FLV z podpisami

W jednej instancji sktadnika FLVPlayback mozna otworzy¢ wiele odtwarzaczy wideo, aby odtwarza¢ wiele plikow
wideo i przelaczaé je podczas odtwarzania. Mozna réwniez skojarzy¢ wiele podpiséw z kazdym odtwarzaczem wideo
w skladniku FLVPlayback. Wiecej informacji o otwieraniu wielu odtwarzaczy wideo zawiera sekcja ,,Korzystanie z
wielu odtwarzaczy wideo” na stronie 155. Aby uzy¢ podpiséw w wielu odtwarzaczach wideo, nalezy utworzy¢ jedna
instancj¢ sktadnika FLVPlaybackCaptioning dla kazdego obiektu videoPlayer i ustawi¢ wlasciwos¢
videoPlayerIndex skladnika FLVPlaybackCaptioning na odpowiedni indeks. Indeks obiektu videoplayer jest
domyslnie réwny 0, gdy istnieje tylko jeden obiekt videoPlayer.

Ponizszej przedstawiono przyktadowy kod, ktory przypisuje unikalne podpisy do unikalnych plikéw wideo. Aby

mozna bylo uruchomic¢ ten przyktad, fikcyjne adresy URL w przykladzie nalezy zastapi¢ dzialajagcymi adresami URL.
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captioner0.videoPlayerIndex = 0;

captioner0.source = "http://www. [yourDomain] .com/mytimedtext0.xml";
flvPlayback.play ("http://www. [yourDomain] .com/myvideo0.£f1lv") ;
captionerl.videoPlayerIndex = 1;

captionerl.source = "http://www. [yourDomain] .com/mytimedtextl.xml";
flvPlayback.activeVideoIndex = 1;

flvPlayback.play ("http://www. [yourDomain] .com/myvideol.£f1lv") ;

Dostosowywanie skltadnika FLVPlaybackCaptioning

Aby szubko rozpocza¢ korzystanie ze skladnika FLVPlaybackCaptioning, mozna uzywac jego ustawiert domyslnych,
ktore powodujg natozenie podpisow bezposrednio na sktadnik FLVPlayback. Aby przesuna¢ podpisy poza obraz
wideo, mozna dostosowac¢ skladnik FLVPlaybackCaptioning.

Ponizszy kod ilustruje dynamiczne tworzenie obiektu FLVPlayback z przyciskiem przelaczania podpiséw:

1 Umies¢ sktadnik FLVPlayback na stole montazowym w pozycji 0,0 i nadaj instancji nazwe player.

2 Umies¢ skladnik FLVPlaybackCaptioning na stole montazowym w pozycji 0,0 i nadaj instancji nazwe captioning.
3 Umies¢ skladnik CaptionButton na stole montazowym.
4

W ponizszym przykltadzie przypisz zmiennej testvideoPath:String plik FLV (podajac $ciezke bezwzgledna lub
wzgledna).

Uwaga: Przyktadowy kod przypisuje zmiennej testVideoPath przyktadowy plik wideo Flash o nazwie
caption video.flv. Zmieth te wartos¢ na sciezke sktadnika wideo z podpisami, do ktdrego dodawany jest sktadnik
przycisku.

5 W ponizszym przykladzie przypisz zmiennej testCaptioningPath:String odpowiedni plik XML w formacie
Timed Text (podajac $ciezke bezwzgledna lub wzgledna).

Uwaga: Przyktadowy kod przypisuje zmiennej testCaptioningPath plik XML Timed Text o nazwie
caption video.xml. Zmieh tg wartos¢ na sciezke pliku XML w formacie Timed Text, ktéry zawiera podpisy dla

pliku wideo.

6 Zapisz ponizszy kod jako plik FLVPlaybackCaptioningExample.as w tym samym katalogu, co plik FLA.
7 Ustaw wlasciwo$¢ DocumentClass pliku FLA na FLVPlaybackCaptioningExample.
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package
{
import flash.display.Sprite;
import flash.text.TextField;
import fl.video.FLVPlayback;
import fl.video.FLVPlaybackCaptioning;

public class FLVPlaybackCaptioningExample extends Sprite

private var testVideoPath:String =
"http://www.helpexamples.com/flash/video/caption video.flv";

private var testCaptioningPath:String =
"http://www.helpexamples.com/flash/video/caption video.xml";

public function FLVPlaybackCaptioningExample () {
player.source = testVideoPath;
player.skin = "SkinOverAllNoCaption.swf";
player.skinBackgroundColor = 0x666666;
player.skinBackgroundAlpha = 0.5;

captioning.flvPlayback = player;

captioning.source = testCaptioningPath;

captioning.autoLayout = false;

captioning.addEventListener ("captionChange", onCaptionChange) ;
}
private function onCaptionChange (e:*) :void

var tf:* = e.target.captionTarget;

var player:FLVPlayback = e.target.flvPlayback;

// move the caption below the video

tf.y = 210;

}

Wiecej informacji na temat wszystkich parametréw FLVPlaybackCaptioning zawiera Skorowidz sktadnikow
ActionScript 3.0 dla programu Flash Professional.

Ostatnia aktualizacja 13/5/2011
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