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1 La configuration d'Adobe Flash €54

1.1 Fichier d'aide

Pour utiliser le fichier d'aide en local au lieu de celui sur Internet :

CONMBEIONS

Vous aver sélectionné I'option Hors-
ligne. Souhaiter-rous dissactiver cette
option 7 Cliquer ici

Contrale  Déboguer ] ) Aide
ﬁ Dupliquer la ferétre Crl + Al +K
_-_-_-.EEI_-._-._-_?E_-._-. SD Barres d'outils k
¥ Scénario Ctrl +21E+T
Editeur de mouvernent
¥ Dutils Ctrl +F2
ik 00s M| Propriétés Ctrl+F3
L Gibliothéque Chrl+L
Bibliothéques cammunes k
T Présélections de mouverment
ﬁ v Bctions Fd
Comporterments aj+F3
Etreurs de cormpilation Llt+F2
Panneaux de débogage k
Explorateur d'animations Alt+F3
Sortie F2
T - Lligner Ctrl +k
i Couleur kaj +F 0
q}etinns hors ligne E Trifcis Ctrl+1
Eapogay Muanciers Ctrl +F9
Fermer e groupe Transformer Ctrl+T
| Carmposants Ctrl +F7
' Inspecteur de composants M aj+F7
Sutres panneau: 2
M— Extensions _::DP
Espace de travail b
fasquer les panneaus: F4
v 1%ansnam-5
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1.2 Organisation d'un projet

- Il est important de bien structurer les différents éléments relatifs a un projet et notamment de
séparer les documents sources de ceux publiés. Pour travailler ainsi, il est conseillé dans le dossier des projets:

- de créer un dossier pour chaque projet (au hom du projet), ) Farmation_AS3
- de créer des sous-dossiers (Sources et Publications) [ Publications
pour séparer les sources des publications. 2 Sources

- Placer dans le dossier "Sources" du projet tous les documents qui serviront a le réaliser (images,
photos, textes, ..).

- Démarrer le programme Flash (Adobe Flash CS4 par exemple), cliquer sur "Fichier Flash (AS 3.0)".

Ouvrir un élement récent Créen Créer a partir d'un modeale

[ Oumrir .. Fichier Flash (&5 3.0) T rublicits

T Fichier Flash (23 2.0)

'. Fichier Flssh (Adokbe 4IR) Supplément

T Fichier Flash (Mobile) & Flash Exchange »
=% Fichier ActionScript

-

ﬁ' Fichiet de communication 45

= Fichier Flash JavaScript

" Projet Flash

- Cliquer sur "Fichier / Enregistrer sous ..." pour enregistrer le fichier fla dans le sous-dossier
"Sources" du dossier du projet précédemment crées.

. m Modifier  Affichage  Insertion
SCEMa  Mouveau... Chr+N Enregistrer dans ; ||E} Sources

TV T Chrl+i0

Parcourir dans Eridge Chrl4-al+0 = IiFDrmatiDn_.ﬁ.SS.Fla
m Cuvrir les Fichiers récents

Fermer Zhr

Fermer koot Chrl-Halk+

Enregiskrer Chrl+5

Enreqgistrer ek compresser

Enreqgistrer sous. .. Chrl+Maj+5
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1.3 Parameétres de publication

- Dans I'onglet Format :

- Modifier les parametres de publication pour indiquer le chemin relatif de publication :

Paraméires de publication

v ]+ o]

Formats |Flash | HTML |

Twpe :

Flash . swf)
HTML . hkral)

[ ]Image &IF {.qif)
[ ]image JPEG{.jpg}
[ ]Image PNG{.png)
Projection \Windows {.exe)

[ ] Projection Macintosh

- Dans I'onglet Flash :

Fichigr

.. JRublications/Farmmation_ !

| Formation_AS3.qif B
| Formation_As3.jpg ! )
| Formation_AS3.png ! )

| ..JPublicationsForration, | @

i Farmation_A53.app | ﬁ

- Sélectionner Flash Player 10 comme lecteur.

- Sélectionner ActionScript 3.0 comme script.

- Cocher Autoriser le débogage :

Ce qui permet, en cas d'erreur, d'avoir un message plus explicité (endroit ot se situe |'erreur).

“c@ce 1, Calgue ‘code!, Image 1, ligne 2>

Nota: Cette option "Autoriser le débogage" sera a décocher a la fin de la conception,

avant la publication finale.

Dominique DOLE
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Parameétres de publication

| Formats | Flash | HTML |

Profil actuel : EDéFaut vl EI.. + —j o i |

Lecteur ; !Flash Plaver 10 vl Infas

Images et sons

[ ]activer le dégroupage JPEG

[ ] Meutraliser les paramétres audio
[ ]Exporter les sons du périphérigue

Trace et débogage : [ ] Générer un rapport de taile
[ 1Protéger contre limpartation
|:| Ornettre les actions Trace
Autoriser le débogage

Mok de passe ! | |

Sécurité de lecture | .
locale |.ﬁ.n:|:es au: fichiers locaux uniquement |

Accélération 1
matérielle ; | AUTUNE |

Délai du scripk : | 15 | secondes

Qualité PEG: | J 0

Scripk |Actiu:un5::ript3.l2l vl Paramétres. .. |

DEfirir, ...
Flux continu ¢ MP3, 16 Ehitsfs, Mono
Son d'événement :  MP3, 16 Ehits/s, Mono

Parameétres SWF
Compresser animation
Inclure les calgues masqués
Inclure les métadonnées KMP
[ 1Exparter swwiC
Awvance

| pabier || ok ||

annuler

2 Les variables

2.1 Différents types

string
texte
valeur par défaut : null

number
nombre a virgule flottante
de - 1.79¢%® 4 1.79¢°*
64 bits
valeur par défaut : NaN (not a number)

int
nombre entier positif ou négatif
de- 2 147 483 ** g + 2 147 483 647
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32 bits
valeur par défaut : O

uint
nombre entier positif
de 0 a4 294 967 295
32 bits
également utilisé pour les couleurs avec ou sans alpha :
(sans : Oxrrvvbb - avec : Oxaarrvvbb)
valeur par défaut : O

boolean
booleen
2 valeurs possibles : true et false
valeur par défaut : false

*
n'importe quel type
peut changer de type au cours du programme
valeur par défaut : undefined
2.2 Syntaxe

2.2.1 Déclaration

war nombrel:int = 10;

wvar texte:String = "honjour™:

war texte:String = il a @ odit %\ Mhonjoush T
war texte:3tring = 'bonjour';

const nombreZ:int 10; //la valeur ne pourras pas étre modifiée par une future affectation

2.2.2 Affectation

nombrel = 20;

2.2.3 Conversion

war texte:3tring = "ZOi0fr;
trace [(Number (textel):

o affiche : 2010

war texte:3tring = Tl.Z6cm™T;
trace (parseFloat (texte)]): * affiche: 1.26

2.2.4 Nom dynamique de variable (variable de variable)

Pour créer ou utiliser un hom de variable dynamique :
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(ex: txt_1, txt_2, ..) utiliser la syntaxe : ['préfixe’ + variable]

for [ war nb:int = 1; nh < 6 ; nh++ )

{

/¢ remplissage des champs de texte txt 1, txt 2, Txt 3, Txt 4, txL 5

A/ remplissage de txt 1 avec Chamwp 1, txt & avec Champ 2,
thig['txt_' + nb]l.text = "Champ " + nb;

'

3 Les fonctions

3.1 Généralités

3.1.1 Principe

// Déclaration de la fonction

function maFonction (parametres)

{

code d exécuter

}

// Appel de la fonction

maFonction (parametres);

3.1.2 Recommandations

Champ 1

Chamyp 2

-+

Chamyp :

Champ 4

R

Champ

— Il est conseillé de faire commencer le nom des parametres transmis par un "p" afin de mieux
différentier les paramétres transmis des variables dans le code de la fonction (ex: pNombrel).

— Comme pour les variables, il est fortement recommandé de spécifier le type des paramétres

transmis ainsi que celui de la valeur retournée.
Ex: function addition ( pNombrel:Number, pNombre2:Number ):Number

3.2 Différents types

3.2.1 Sans retourner de valeurs

Il faut spécifié le type "void"

Dominique DOLE Programmation Flash avec ActionScript 3.0
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// Fonction addition

function addition (pNombrel:Number, pNombre2:Number):void
{

trace (pNombrel + pNombre?2);

}

// Appel de la fonction addition
addition(pNombrel,pNombre2);

3.2.2 Avec retour de valeurs

La transmission du résultat d'une fonction (retour de parametre) s'effectue grace a I'instruction return :

// Fonction addition
function addition (pNombrel:Number, pNombre2:Number):Number
{

return pNombrel + pNombre2;

}

// Appel de la fonction addition et affectation du résultat a la variable "total"
var total:Number = addition (10, 100);
trace (total); // affichage du résultat

Remargues :

Toutes les lignes de code de la fonction placées aprés la ligne contenant "return" ne seront pas
exécutées, car |'exécution de la fonction se termine par |'instruction "return".

Attention de bien respecter la concordance entre le format transmis et celui de la variable a laquelle
on affecte le résultat :

function addition (pNombrel:Number, pNombre2:Number):Number

var total:Number = addition (10, 100);

3.2.3 Parametres facultatifs

Si on veut affecter une valeur par défaut a un parametre (en cas d'absence de valeur) :

function maFonction (pNombre:Number = 0):void

{

trace (pNombre);

}

maFonction (); * affiche: 0

maFonction (2); @ affiche : 2
Remargues :

Les parametres facultatifs se placent toujours apres les paramétres obligatoires.

function maFonction (pNombrel:Number , pNombre2:Number = 0):void
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3.2.4 Parametre reste

— Il existe un type de paramétres trés particulier : le parametre "reste", il s'écrit ... suivi du nom du
paramétre (ex: ..pRest). Il n'est pas nécessaire de typer ce parametre car il accepte n'importe quel
type de données, si on désire quand méme le typer il faut lui attribuer le type * (...pRest:*).

— Il prendra toutes les valeurs qui restent aprés le renseignement des premiers paramétres :
function maFonction (pNombrel:Number , pNombre2:Number, ...pRest):void

{
trace (pRest);

}
maFonction (2, 3, "toto", new MovieClip(), 255);

* affiche : toto, [object MovieClip], 255

— Pour prendre toutes ces valeurs, il utilise le type Array qui permet de donner des listes de données
indexées auxquelles on pourra accéder via un index entre crochets :

function maFonction (pNombrel:Number , pPNombre2:Number, ...pRest):void

{
trace (pRest[0]):

}
maFonction (2, 3, "toto", new MovieClip(), 255);

* affiche : toto

— On pourra également utiliser le concept des boucles pour parcourir |'ensemble des paramétres.

4 Les variables globales et locales

Si |'utilité d'une variable (ou d'un objet) dépasse le périmétre d'une fonction, il faut alors la
déclarer en "globale" sinon une déclaration en "locale" suffit.

4.1 Variables locales

— Pour déclarer une variable en locale, il faut effectuer sa déclaration a I'intérieur de la fonction.

— Cette variable ne sera accessible qu'a I'intérieur de la fonction dans laquelle elle a été déclarée.

function test():void

{

van maVariableLocale:String = "déclarée dans une fonction : je suis une variable locale";

trace (maVariableLocale);

}
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4.2 Variables globales
— Pour déclarer une variable en globale, il faut effectuer sa déclaration a |'extérieur de la fonction.

— Cette variable sera alors accessible de n'importe ou.

- maVariableGlobale:String = "déclarée avant les fonctions : je suis une variable globale";
function test():void

{

trace (maVariableGlobale);

5 Les objets

5.1 Organisation

Chaque objet que I'on peut manipuler en ActionScript appartient a un certain type de données.

5.1.1 Symboles et occurrences
— Chaque type de données est crée par des classes.

— Larelation qui existe entre une classe et un objet et un peu celle qui existe entre un moule et un
objet qui est sorti de ce moule.

— Lorsque I'on a un clip sur la scéne, le panneau de propriétés indique que c'est une occurrence de puis
le nom du symbole en bibliothéque qui a permis de générer cette occurrence de clip. Si on modifie le
clip (symbole), chaque occurrence est automatiquement modifiée.

5.1.2 Packages et classes

— Dans la documentation (par F1) le lien "Toutes les classes" présente |'ensemble des classes, c'est a
dire I'ensemble des types de données que nous pouvons manipuler lorsque |'on programme dans Flash.

— Etant donné le nombre de classes possibles, hous devons adopter une certaine organisation pour
classer ces classes. On utilise une structure sous forme de dossiers et sous-dossiers que |'on nhomme

" 1]
package".
) e ) ) Home | Tous les packagesi Toutes les classe: l&rments du langage | ' ‘
Guide de référence du langage et des composants ActionScript 3.0 Recherche Tnckst || Anneves | CorTEmOE Canventions | Aucune image M?h

Toutes les classes

La docurmentation relative aux classes ActionScript™ inclut des informations sur la syntaxe, ['utilisation et des exemples de code concernant les méthodes, les propriétés, les
gestiornaires d'événements et les écouteurs appartenant & une classe spécifique dans ActionScript™ (par opposition aux fonctions ou propriétés globales). Les classes suivent ensuite
l'ardre alphabétique. Sivous ne savez pas a quelle classe appartient un mermbre spécifique, recherchez-le dans I'index.

Package Description
Accessibility flash. accessibility La classe Accessibility gére les communications avec les logiciels de lecture d'8cran.
AccessibilityProperties flash.accessibility La clssse AccessibilityFroperties vous permet de contréler la présentation des objets Flash aux outils

d'aide & l'accessibilitd, tels que les lecteurs d'écran.

acclmpl fl.accessibility La classe acclmpl, également appelée classe d'implementation d'accessibilite, est |a classe de base paur
l'irmplérmentation de 'accessibilitd dans les composants,

ActionScriptyersion flash.display La classe ActionScriptyersion est une énumération de valeurs constantes qui indiquent |a version de
langue du fichier SWF chargé.
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— Les classes sont une sorte de moules qui permettent de créer des occurrences. On pourrait
comparer les classes a des boites a outils qui agissent dans un certain contexte d'utilisation. Chaque
objet (occurrence) que I'on peut manipuler est donc crée grdce a une classe.

5.2 Programmation sur une occurrence

5.2.1 Identification d'une occurrence
— On crée une occurrence du symbole "monClip" que |'on appelle "clip_1".
- trace (clip_1):. « affiche : [object MovieClip]
object pour "occurrence" suivi du nom de la classe (MovieClip)
— trace (MovieClip); * affiche : [class MovieClip]

— Onsait donc que I'objet posé sur la scéne est un MovieClip.

5.2.2 Propriétés et méthodes d'occurrence

— Dans la documentation en cliquant sur la classe "MovieClip", on peut savoir comment utiliser cet
objeft.

— Pour connditre toutes les fonctionnalités (notamment celles héritées), il faut cliquer sur "Afficher
les propriétés publiques héritées" (faire de méme pour les méthodes et les événements).

MDViECIip Proprigtés |

Propriétés publig
b Afficher les proprigtés Quhlﬁges héritses

Proprigté Défini par

currentFrame : int
[1 Spécifie le numéro de 'image ol réside la t8te de lecture dans e scénario de l'occurrence de MovieClip.

MiavieClip

— Chaque fonctionnalité (propriété, méthode ,événement) héritée est alors indiquées par une fleche
grise, le nom de la classe mére est également indiquée.

MOViECIip Proprietés | Méthodes | Evénements | Exemples

Propriétés publiques

- Masquer les proprigtes publiques héritées

—
Propriété Défini par

O: ccessibilityProperties : AccessibilityProperties DisplayCbject
COptions d'accessibilite actuelles de l'objet d'affichage.

— On devient ainsi autonome en programmation ActionScript, grdce a la documentation.

5.2.3 Syntaxe pointée

— Pour accéder a la propriété d'un objet on utilise le plus souvent la _ (): clip_llx

Une propriété étant une variable, on se sert de I'_ pour lui donner une valeur :
clip_llx I 150;
clip_llro‘rcn‘ion I 90;
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— On peut également affecter une méthode a cet objet.

Une méthode étant une fonction, on applique cette syntaxe :

clip_tlstartDdrag();

5.2.4 Syntaxe a crochets

— Dans certains cas particuliers, on peut utiliser la _ qui consiste a mettre entre
crochets une variable contenant le nom d'une propriéte :

var propriefe:String = "potation";
clip_llpr'opr'ietel = 90;

— Cette syntaxe est souvent utilisée pour initialiser des objets avec des valeurs externes contenues
par exemple dans un fichier XML (en fonction du couple : nom de propriété - valeur).

— Elle est utilisée également pour accéder aux éléments des objets de type Array ou Vector en
indiquant leur index entre crochets.

5.2.5 Création d'une occurrence

Nous souhaitons créer sur la scene, par programmation ActionScript, un objet de type "Champ de
texte" (comme on le ferait avec I'outil Texte).

— En appliquant la méthode indiquée au chapitre 5.3 (Identification d'une occurrence), nous
déterminons que |'objet a créer est du type "TextField".

— Il va falloir déja créer une - qui va mémoriser |'occurrence créée. Le type de données est le
nom de la classe qui permet de créer cet objet (TextField).

s u

— Pour créer une occurrence, nous allons utiliser le mot clé "new" suivi du nom de la classe puis suivi
de I

. champDeTexte:TextField = new TextField I,‘

— Cette syntaxe "TextField ()" nous rappelle la syntaxe d'exécution d'une fonction.

Cette fonction de méme nom que la classe

s'appelle la fonction constructeur. TextField

Elle sert a créer une occurrence de la classe

comme nous indique la documentation : La Méthodes publiques

fonction constructeur TextField crée une b afficher les méthodes publigues héritées

occurrence de TextField.

Methode

extField]
ree Lne occurrence de TextField

Ga sera le cas pour chaque classe dont on peut
créer des occurrences.

5.2.6 Valeurs d'une occurrence

Aprés avoir crée ce champ de texte, nous voulons écrire du texte (Bonjour) a |'intérieur (toujours
en code).

— Nous revenons sur la documentation de la classe TextField et nous recherchons une propriété ou une
fonction nous permettant d'écrire dans le champ de texte.
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— Nous trouvons la propriété "text" de type "String" :

TextField

text | Siring
lUne chaine qui correspond au texte du champ de texte,

— On cliquant sur celle-ci, la documentation nous apporte toutes les précisions nécessaires (notamment
qu'elle correspond au texte du champ) :

TextField Proptigtes

text proprigte
text:String []

Version du langage: ActionScript 3.0
1 AIR 1.0, Flash Player 9

Une chaine qui correspond au texte du champ de texte. Les lignes sont séparées par le caractére de retour chariot {'r', ASCI 13). Cette
propriete contient du texte non formaté dans le champ de texte, sans balises HTML,

— Nous pouvons alors appliquer a | occurrence "champDeText" la propriété "text" et lui affecter la
valeur voulue en respectant le type de données (ici String) :

champDeText . text = "Bonjour";

— Pour permettre |'affichage sur la scéne, on doit utiliser la fonction "addChield" en lui transmettant
le champ a afficher :

addChield (champDeTexte);

— Soit au final pour la création, la valeur et I'affichage de I'occurrence :

war champleTexte:TextField = new TextField (): // Création de l'occurrence
champbeTexte.text = "Bonjour™; /) Texte & afficher
addChild (champbeTexte); [/ Lffichage sur la scene

5.3 Programmation sur une classe

5.3.1 Classe statigue

Nous venons de voir que |'on utilise les propriétés ou les méthodes sur les occurrences, mais il y a
certains cas ol ces propriétés ou ces méthodes s'utilisent directement sur la classe et non plus sur
une occurrence.

La encore la documentation va nous €tre tres utile car elle nous indique pour chaque propriété ou
méthode si elle s'applique a une occurrence ou sur la classe directement.

- Si elle s'applique d la classe, elle est identifiée par le mot clé : "statique" (ou "static") :
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Math

Dans ce cas, on a pas besoin de créer d'occurrence :

3| Mumber i Mumber

ahilv

DCalcule et renvoie la waleur absolue du nombre spécifie par le paramétre val,

Propi
Méthodes publiques
b Afficher les méthodes publiques héritbes
Wéthode Defini par

Math

Math

5.3.2 Classe d'énumération

C'est une classe qui énumére un ensemble de valeurs.

abs() méthode
puh]'ic'Funct'in:-n abs{wal :Humber) :Humber

Version du langage: ActionScript 3.0
: AIR 1.0, Flash Player 9

Calcule et rervoie la valeur absolue du nombre specifie par le paramétre wal.

— Par exemple : sur la classe "Stage" (qui permet d'agir de maniere globale sur le fonctionnement du
Flash Player) nous avons une propriété "Align" (qui permet de modifier le mode d'alignement du Flash
player lorsqu'il est redimensionné) qui attend un certain nombres de valeurs du type String. Les
valeurs que nous lui donnerons doivent tre reconnues par la classe "Stage". Pour nous faciliter la

tdche, il existe une classe qui se nomme "StageAlign" qui contient les valeurs possibles pour cette
propriété.

Grage>

Proprigtés | Méth

Une valeur d

prupriété
align:string []

¥ersion du langage: ActionScript 3.0
1 AIR 1.0, Flash Player 9

@emign qui détermine@hje la scéne dans Flash Plaver ou dans le navigateur. Les valeurs suivantes sont

prises en charge

Valeur Alignement vertical Horizontale
StageAlign. TOP Haut Centre

StageAlign. BOTTOM aligner les bords inférieurs |Centre
StageAlign.LEFT Centre Gauche

StageAlign. RIGHT Cenfre aligner les bords droits
Stagedlign. TOP_LEFT Haut Gauche

Stagedlign. TOP_RIGHT Haut aligner les bords droits

StageaAldign.

BOTTOM_LEFT

Aligner les bords inférieurs

Gauche

StageAlign.

BOTTOM_REIGHT

Aligner les bords inférieurs

Aligner les bords droits

— Ces valeurs sont stockées sous forme de constantes statiques (donc applicables directement sur la
classe).

Dominique DOLE
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Proprie
Constantes publiques

Constante Defini par
BOTIOM : String = "B" Stageilign
statigue [Epecifie que |a scéne est alignée sur le bas,
BOTTOM_LEFT : String = "BL" Stagealign
[statigue] Specifie que |a scéne est alignée sur le coin inférieur gauche.
BOTTOM_RIGHT : String = "BR" Stageilign
[statigue] Specifie que |a scéne est alignée sur le coin inférieur droit.
LEFT : String = "L" Stageailign
[statigue] Specifie que |a scéne est alignée sur la gauche.
RIGHT : String = "R" Stageilign
[statigue] Specifie que |a scéne est alignée sur la droite.
TOP : String = "T" Stageailign
[statigue] Specifie que |a scéne est alignée sur le haut.
TOP_LEFT : Siring = "TL" Stageilign
[statigue] Specifie que |a scéne est alignée sur le coin supérieur gauche.
TOP_RIGHT : String = "TR" Stageailign
[statigue] Specifie que |a scéne est alignée sur le coin supérieur droit.

Cette classe n'a comme seul réle que de stocker (d'énumérer) ces valeurs.

— Si je souhaite I'utiliser (par exemple : parce que je ne souhaite pas, lorsque je déplace le Flash
Player, que les objets se déplacent je souhaite qu'ils gardent leur position en haut a gauche), je vais
pouvoir utiliser "I'aide a la saisie" pour choisir parmi les constantes (écrites en majuscule) celle qui
correspond d mon choix :

Jtage.align = Stagellign.

(@) protobype -
(@ RIGHT T
i#@) setPropertyIsEnumerable

@ TOoP

i@ TOP_RIGHT

i@ tostring
i@ valueof

||

‘Stage.align = Stagedlign. TOFP _LEFT:

5.3.3 Classe dynamique

— Il existe des classes qui sont dites "dynamiques" identifiées dans la documentation par le mot-clé
"dynamic".

—  Si une classe est dynamique cela signifie que j'ai le droit de créer, sur une occurrence de cette
classe, des propriétés qui n'existent pas dans la classe elle-méme.

MovieClip F
Package flash.display

Classe publiclass MavieClip

Héritage MavieClip —» Sprite — DisplayObjectContainer —* InteractiveCbject — DisplayCbiject —» EveniDispatcher — Object
Sous-classes  LivePreviewParent
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wvar monClip:Moviellip = new MovieClip (); // Creéation de l'occurrence
monClip.toto = 2; // Affectation de la waleur 2 & la propriété "totol
trace (wonClip.toto); // Lffichage de la valeur de la propriégtée "cotof

— Il existe quand méme un inconvénient a ce type de classe, c'est que le compilateur ne peut pas gérer
les erreurs du fait qu'il est possible de créer ce que |'on veut.

Si |'on utilise quelque chose (fonction) qui n'existe pas, |'erreur ne sera donc pas vue a la compilation
mais uniquement a |'exécution (par le Flash Player).

5.3.4 Les classes Array et Vector

Ces classes nous permettent de créer et de gérer des listes d'objets.

— Lorsque nous créons une occurrence de la classe Array, nous pouvons transmettre deux types de
paramétres :

— soit un parametre numérique qui va créer une liste de x éléments vides .

— soit fout autres parametres (par exemple une chaine de caractéres) qui créera alors une liste
contenant ces différents éléments.

war listel:iArray = new Array ]:
var listez:Array = new Array ["tata”™, "titi”, "toto™f

— Laclasse vector a le méme réle que la classe Array. Cependant les éléments auront tous le méme
type, celui-ci sera spécifié lors de la déclaration et vérifié lorsque |I'on ajoutera un élément.

— La classe vector nécessite Flash Player 10.

— La syntaxe de la classe vector est un peu particuliere :
Af Création de 1'occurence
wvar listel:WVector.<MowvieClip> = new Vector.«<MovieClip>{()]:
A Rjout d'un &lément
listel.push (new MowvieClip()]:

— Avec la classe vector, nous pouvons fixer et limiter le nombre d'éléments :

/4 Création de 1'occurence

war listel:Vector.«<MowvieClip> = new Vector.<MowvieClip> lj,,:

Dans cet exemple, la liste est créée avec 10 éléments et ne dépassera jamais les 10 éléments.
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5.4 Type primitif et type complexe

5.4.1 Définition

— Les types Number, int, uint, String et Boolean sont des types primitifs (ou simples).

— Tous les autres sont des types complexes.

5.4.2 Comportement

onClip.x = f4 Affectation de la propriété x de monClip

function test | pWaleurl:int, pWaleurZ:MowieClip ) :wvoid

{
pWaleurl += 1: S Incrémentation de pWaleuril
pValeurz.x += 1; S4 Incrémentation de x de pWaleurZ

test [ monMombre, monClip 1; // Exécution de la fonction test

— Ons'apergoit que :
— monNombre (type primitif) garde sa valeur d'origine.

—  MonClip.x (type complexe) a été modifié par la fonction.

5.4.3 Principe

Lorsque |'on donne & un parametre d'une fonction le type :

varint = A4 Déclaration et affectation de la variskle monMNowbre

vwar monClip:MovieClip = new MowvieClip (1@ // Création de 1'occurrence monClin

SORTIE

A

z
[N

\

trace |: -:I: /A Affichage de monMNomwbhre et monClip.x

— primitif : |'objet qui est regu par la fonction n'est qu'une copie de cet objet.

— complexe : I'objet qui est regu par la fonction n'est pas une copie mais est la référence vers |'objet

d'origine. L'objet d'origine sera donc modifié par la fonction !
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6 Les conditions

— Chaque condition que |'on va écrire va retourner un Booléen ( true ou false).

6.1 Les opérateurs
- Egalité : .
~  Inégalité: |8
—  Supériorité : B
—  Supériorité ou égalité : B2
—  Infériorité: &
—  Infériorité ou égalité : k2
— Est: I ex: if ( maVariable I String)

6.2 Les opérateurs logiques

— ET logique : . ex: if (nombre > 10 . nombre < 100)
— OV logique : l ex: if (reponse == solutionl l reponse == solution2)
- PAs(NoT): [
if ( clipl.hitTestObject (clip2) ) if ([WclipLhitTestObject (clip2) )
{ {
trace ( "collision" ); trace ( "pas de collision" );
} }

6.3 L'instruction i

if | condition 1 )
i
code exécuté 2i condition 1 est wvraie

H
else if | condition 2 )

i
ginon code exécuté si condition 2 est wraie

H
el=ze

{

ginon code exécuté

Remargue : il est conseillé de toujours finir par |'instruction "else" pour €tre sur que toutes les
J
conditions ont été testées.
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if [ champTexte.text == MrF |
{
messageltilisateur.text = "Merci de répondre'™;:
H
elzse if [ champTexte.texXt == honneReponse |
i
messageltilisateur.text = "EBrawvo !7;
b
else
{
messageltilizateur.text = "Ferdu 17
H
4 L'i I )
switch [ Capabilities. languadge )
i
case "frT
trace [ "La langues est le frangais™ ):
hreak;
case "en'
trace [ "La langue est l'anglais™ )1:
hreak:
defanlt
Lrace | "Cette langue n'est pas prise en compte™ 1:

— L'instruction "default" équivaut a I'instruction "else" (sinon)

switch [ Capabilities. language )
1

case "frT
case "en'
Lrace | "La langue est prise en charge™ ) ;
break:;
defaunlt
trace [ "Cette langue n'est pas prise en charge™ )

}

— Nous avons la possibilité de prolonger une condition sur une autre en supprimant une instruction
"break" :

6.5 L'opérateur ternaire

— Cet opérateur permet de glisser une condition au sein d'une instruction.

|var w = [ condition 1 ? code exécuté =i wrai : code exécuté =i faux:

war messagelUtilisateur:String = [ champTexte == honneReponse ) 2 "Braswo ' @1 "Perdua T
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6.6 Problématique sur les champs de texte

var bhonneReponse:3tring = Mwert:
if [ chawp.text == bonneReponse |
i
trace [TOE™):
}
lquel:1 =3
de 7, Coll
s x
v_l
............................ .

kil Texke

| Texke dynamigue

= CARACTERE

Farmille :
Skwele
Taille

Couleur

Anki-alias

|Times Mew-Roman | ¥ |
|Regular | - |
Z0.0pk Espacement des... 0.0

Vi Crénage automatique

=~ PARAGRAPHE

Farmat
Espacement | 2=
Marges : +5

Comportement # Multilione

| &nti-alizs pour 1 lisibiité | = |
S ER[E
| Inkégration de caracteres.., |
=EEEE
0.0 px = oopt
0 pee =+ 0.0px
[ T

— Il existe une problématique sur les champs texte liée aux paramétres par défaut,

notamment d la combinaison de "crénage automatique" et de "comportement multiligne" :

— Lorsque nous activons ces 2 options, Flash rajoute dans le texte du code Html qui rend notre

condition inefficace.

— Pour éviter cette contrainte, il suffit de décocher le "crénage automatique" et la condition devient
efficace. Notons au passage que n'ayant pas besoin d'un champ multiligne, nous aurions aussi choisir
comporftement "Une seule ligne".
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7 L'affichage (1ére partie)
7.1 Arborescence d'affichage

Fichier SWF

Fenétre du Flash Player

Affichage do nos ¢léments & partir d'ici...

MovieClip

Loader

ﬂ!spla'_.'

TextField

Base de tous les objets wisuels

Ll Ne peut étre directement instancid

futifiser une sous-classa)

Racine de notre SWF, nommée
"Sequence 1" dans l'interface de Flash

Permet de capter fes
interactions clawvier

Ne peut tra
directement instancid
[titiliser tme sous-ciassal

chhergépubfré Pour aficher une
enAST ou 2 image
Communication ﬁ::-roprreté BitmapData). /Sours,
Lmiquement Une image chargée
possible avec st da oo type.
locaiConanction. Une imaga de iz

Eiblio est de type

gitmapData.

Une mterpolation de Uniguement dessin Un champ de texts
forme méde surla vectonal en AS statique surla scéne.
timeline, grace & fa propriged MNe peut étre instancié
Ne peut dtre instancid graphics (Sprite enAS mais fait parti
en AS mais fait parti aussi peut dessiner oe la display list.

e [ display list: et plusl

oo

Base de tout ohjet powvant
contenir des obyets visuels.
MNe peut étre directement
fnstamcid (wtifser une

S0Us- r:l'asse

SimpleButton

Jasse du symbole

Thamps de texte

Button de fnterface dynamique at de
Aash. sl 5e.

Trois états raprésentd s

par trofs DisplayOhisct.

Charge un swi ow
image exteme.
e peut contenir
qu'un seul
DisplayObject,
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Avume propridte
graphics (APl dlessin).
Estcomparable 3

wm Moviellip sans
timeline,

Un obyjet que fon
connat bien.

Cest un Sprite avec
une timealine at o2

qui permet de la gérer.
Le pius complet
DisplayObject,

Le niveaudeia
i spd
dlavd higrarchiquement.
Un seu par application,

tist le plus

Affichage d'un flux widée.

Objets visuels
Arbre d'héritage
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— Les différentes classes héritées sont également mentionnées dans la documentation.

— Dans la majorité des cas, une propriété ou une méthode héritée est utilisable sur la classe qui en
hérite.

Il existe des exceptions, celle-ci sont indiquées dans la documentation (ex: classe Stage) :

Stage Proprietes | Methc

Package flash.display
Classe public class Stage
Héritage Stage —b DisplayOhjectContainer — InteractiveChiect — DisplayCbiect — EventDispatcher — Object

¥ersion du langage: ActionScript 3.0
: AIR 1.0, Flash Plaver 9

La classe Stage represente |a zone de dessin principale.

Pour le contenu SWF s'exécutant dans le navigateur (dans Flash® Plaver), la scéne représente la zone entiére ol le contenu Flash est affiché, Pour e
contenu s'executant dans AIR, chague objet NativelWindow a un objet Stage correspondant.

Il est impossible d'accéder globalement & Fobijet Stage. YWous devez y accéder 3 l'aide de |a propriété stage d'une occurrence d'objet DisplayObject.

La classe Stage descend de plusieurs autres classes, DisplayChjectContainer, InteractiveObject, DisplayObiject et EventDispatcher, dont elle hérite des
proprietes et des méthodes. La plupart de ces proprigtés et de ces méthodes soit ne n'appliquent pas aux obiets Stage, soit nécessite des
verifications de sécurité lorsqu'elles sont appelées sur un obijet Stage. Les proprigtés et les méthodes qui nécessitent des vérifications de sécuritg
sont documentaes dans le cadre de la classe Stage.

Les proprigtés hérittes suivantes ne s'appliquent pas non plus aux objets Stage. 5i vous tentez de les définir, une exception IllegalOperationError est
renvoyée, Ces proprigtés peuvent toujours étre lues, mais dans la mesure ol elles ne peuvent pas &tre définies, elles comportent toujours des
valeurs par defaut.

accessibilityProperties
alpha
blendMode
cachefsEitmap
contextMenu
filtres
focusRect
ToaderInfo
mask
mouseEnahled
nam
opaqueBackground
rotation
scaledarid
scalex

scaler
scrol1Rect
tabEnahled
tahIndex
transformation
wisible

*

¥

* & & & 8 8 & ® % ¥ & ¥ F B B F F B B B B F N

7.3 Affichage d'un objet
— Pour afficher un objet en ActionScript, il faut toujours avoir en téte les schémas relatifs a
I'arborescence d'affichage et a |'arbre d'héritage.

— Deplus, il est important de se rappeler que |I'objet racine de mon swf : "root" est un MovieClip.

— en ActionScript, pour désigner |'objet sur lequel on est en train d'écrire du code ("root"), on utilise
le mot clé "this".

— On peut demander |'affichage d'un objet, soit directement sur la scéne, soit dans un conteneur :
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war chanmpTexte:TextField = new TextField():
champTexte.text = "Mon texte™;

S Affichage du champ de texte sur la scéne principale
thizs.addCchild (champTexte):

7.4 Exporter un élément de la bibliothegue pour ActionScript

7.4.1 Importer une image dans la bibliothéque

wvar champTexte:TextField = new TextField():
champTexte.text = "Mon texte’;

A Affichage du chawp de texte dans un contensur
war cohteneur:lprite = new Sprite():
conteneur.addChild (champTexte)

this.addChild (conteneur):

// remarogue

A4 this étant implicite, on aurait pu écrire

A4 addChild {(conteneur):

— Pour importer une image dans la bibliotheque, nous pouvons soit :

Directement glisser le fichier de |I'explorateur vers la bibliothéque.

Faire "Fichier / Importer / Importer dans la bibliotheque...".

7.4.2 Exporter une image pour ActionScript

— Pour pouvoir manipuler cette image par le code d'ActionScript, nous allons devoir modifier les
paramétres de celle-ci :

Dans la bibliotheque, faire un double-clic sur I'image (ou un clic droit puis propriété).
Il faudra alors cocher "Exporter pour ActionScript",
et donner un nom de classe pour identifier la classe qui sera créée pour cet objet.

Pour respecter la convention de nommage des classes, je fais commencer le nom de la classe par
une majuscule.

On voit également que la classe de base est la classe BitmapData. Cette classe ne fait pas partie
des classes d'affichage que nous avons vu dans I'arbre d'héritage il faudra donc passer par une
classe qui permet |'affichage de ces données en |'occurrence la classe Bitmap.
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Proprigtes du bitmap

image.jpg | L_ o] 4 ,]
D TempiFlashiProjetsia. MaitMouveauw:\Form
ation_AS3Sourcesiimage. jpg
vendredi 3 avril 2009 18:15:00 Mettre & jour
750 x 1000 pixels & 32 bits par pixel _
[] aukariser le lissage
Compression | IF'I-..:.I;.:. (JPEE) b |

Gualité : (&) Utiliser les données. IPEG imporkées

If:}F'Ersclnn-anliser: S |-.i=Iii'l——='.'=;-.'-::rﬂ.ur;:.-

pckiver e dégroupans

[ Cptions de base

JPEG imporké : original = 3000.0 Ko,
compresse = 6774 Ko, 22% de l'ariginal

Lisison
Exporter pour AckionScripk
[#]Exporter dans limage 1
Identifiant | |
—
Image _) | o

g _Flash.di-spla';.f.BitmapData

Partage
[ |Exporter pour le partage & l'exécution
Impotter polr e partage & lexecution

[ 1
HRL:: |

7.4.3 Affichage d'une image avec ActionScript

— Comme indiqué dans la documentation relative a la méthode "constructeur", la classe "BitmapData"
possede 2 parametres obligatoires (width et height)

— Il va donc falloir renseigner ces parameétres.

Dans le cas d'une image en bibliotheque, quelque soit les dimensions que |'on indique en parametres,
I'image sera affichée dans ses dimensions d'origine.

On peut donc indiquer ce que |'on veut comme parametres car ceux-ci ne seront pas pris en compte.
Il est recommandé, bien qu'en théorie ga ne soit pas possible, d'indiquer (0, 0) afin de nous indiquer
(en voyant le code) que |'image vient de la bibliotheque.
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CBitmapDatal) constructeur
pubTic T O BitmapData(width:int, height:int, transparent:Boolean = true, fillColor:uint = OxFFFFFFFF)

Version du langage: ActionScript 3.0
: AIR 1.0, Flash Player 9

Cree un objet BitmapData & la largeur et la hauteur spécifiges. Sivous specifiez une waleur pour le paramétre £111Color, chague pixel du bitmap est défini sur cette couleur,

Par défaut, le bitmap créée est ransparents, sauf si vous ransmettez la valeur £alse au paramétre transparent. Une fois e bitrmap opagque créée, vous ne pouvez pas la
transformer en bitrmap ransparents. Chague pikel d'une image bitmap opaque utilise uniquarment 24 bits d'informations du canal de coulewr, Sivous réglez le bitmap sur
transparent, chague pixel utilise 32 hits d'informations de canal de couleur, ¥ compris un canal de transparence alpha.

Les largeur et hauteur maximales d'un objet BitmapData sont de 2 880 pixels. Si vous spécifisz une valeur de largeur ou de hautewr supérisurs & 2880, la nouvelle occurrence
n'est pas crése,

Paramétre
Tdth:int —Largeur de I'image bitmap en pixels.

height:int — La hauteur de l'image bitmap en pixe

transparent:Boolean {default = true) — Spécifie si l'image bitmap prend en charge la transparence par pixel. La valeur par défaut est true (ransparent). Pour créer
ure image bitmap entiérement fransparente, réglez la valeur du parameétre transparent sur true et celle du paramétre £111Calor sur 0x00000000 (ou sur 0). Le
réglage de la proprigté transparent sur false peut entrainer une légére amélioration des performances de rendu.

Fil11Color wint {default = 0xFFFFFFFFY — Yaleur de couleur ARYE 32 bits utilisée pour remplic la zone de l'image bitmap, La valeur par défaut est OxFFFFFFFF (blanc
Uiy,

Valeur émise
ArgumentError — La largeur etfou la hauteur ne sont pas valides (inférieures ou égales & zero ou supérieures a 2 880).

S Création d'une occurrence de mon image
wvar iwagel:BitmwapData = new Imwage (0,0]:

S Pour pouvoir afficher uneimage sur la Scéne,
A4 on doit passer par la classe Bitmwap
A et luil indiguer gquelle est l'occurrence
S mui contient les données & afficher
var bitmapl:Bitmap = new Bitmap [imagel):;
new Eitmap{[dunnéesﬁitmap:Flash.displa@apData ull,

S Affichage de 1'image
addChild (bitmwapl):

7.4.4 Affichage d'un clip de la bibliothéque

— Comme pour une image, il va falloir :
— Exporter le clip pour ActionScript en modifiant ses propriétés :
—  Cocher "Exporter pour ActionScript",
— Donner un nom de classe pour identifier la classe qui sera créée pour cet objet.

Faire commencer le nom de la classe par une majuscule pour respecter la convention de
nommage des classes.

— On voit également que la classe de base est la classe MovieClip. Cette classe fait pas partie
des classes d'affichage que hous avons vu dans I'arbre d'héritage.
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Propriétés du symbole

Mom @ | clipt | [ oK

]

e o 5

[ Modifier ] [ Cptions de base ]

[ ] activer les repéres d'échells 3 9 découpes

Liaizon
Exporter pour ActionScripk
Exporter dans limage 1

Al UILarit | |

CClasse ! | Clipl ) | .
@ehase: IFIash.display.M@ | o &

Partage

[ |Exportet pour e partage & l'exécution

Imporker pour le partage-a lexecution

Source

Fichier : H:\Formatio. . .evenements_propagation. fla
Syrnbole..,, Mom du symbole : clipl

[ ] Toujours mettre & jour avant la publication

A4 Création d'une occurrence de mon clip
var clipl:MovieClip = new Clipl ()@

A4 Pozitionnement du clip sur la Scéne
clipl.x = 100;
clipl.w = 100;

A bffichage du olip
addChild {clipl):

7.5 Manipulation de |'affichage

Nous allons détailler le fonctionnement de la classe "DisplayObjectContainer" qui nous permet dans

un objet qui hérite de cette méme classe d'afficher autant d'enfants que I'on souhaite, de

supprimer certains enfants et de réorganiser |'ordre (les index) d'affichage.

— Nous connaissons déja la méthode "addChild".

— Nous avons également une méthode "_" qui nous permet de spécifier un index d'affichage.

L'index joue le réle de calque.
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Methodes publiques
» Afficher les methodes publiques héeritses

rlethode

DisplayObjectContainer ()

L'appe] du constructeur DisplayObjecttontainer O renvoise une exception ArgumentError.
addChild child :DisplayObhject) DisplayObject

Sjoute une occurrence enfant de DisplayObject & cethe occurrence de DisplayObhjectzontainer.
addChildAat(child:DisplayObject, index:int:Displayobject

Aqjoute une occurrence entant de DisplayObject & cethe occurrence de DisplayObhjectZontainer.

Si nous comparons la gestion des index au calque de Flash :
— L'index O correspond a I'arriére plan.
— Plus I'index est élevé, plus I'objet est proche du premier plan

— L'index le plus élevé, correspond au premier plan. L'index du premier plan dépendra du nombre
d'objets affichés.

Dans le cas de ces 3 objets, le DisplayObjectContainer placera dans le Flash Payer :
Le bleu : clipl (qui est en arriere plan) sur |'index O.
Le vert : clip2 (qui est entre les deux) sur |'index 1.

Le jaune : clip3 (qui est au premier plan) sur |'index 2.

— Unindex ne peut contenir qu'un seul objet, contrairement a Flash qui nous permet, sur un méme
claque, de placer plusieurs objefts.

— Il existe une propriété ("numChildren") qui permet de connditre le nombre d'enfants que possede le
conteneur.

Dans notre exemple le conteneur racine a 3 enfants, donc la propriété "numChildren" vaudra 3.

— Il existe une méthode ("getChildIndex") qui nous permet de conndftre |'index d'affichage pour un
objet donné:

trace ( getChildIndex ( clip2 ) ); * affiche : 1

— Il existe une méthode qui permet de supprimer |'affichage d'un objet
(seulement |'affichage, pas I'objet lui-méme) :

removeChild (clip2 ), < affiche
— On pourra, plus tard dans le programme, ré-afficher clip2 par :
addChild ( clip2 );

Attention lorsque |'on fait un addChild dans un programme, I'objet sera toujours placé au premier
plan.

— Nous pouvons modifier I'index d'un objet par la méthode "setChildIndex".

— Nous pouvons inverser |'index de 2 objets par les méthodes "_" et" “.La
différence entre ces deux méthodes est sur les paramétres.
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setChildIndex child:DisplayObject, indesx:int):void
Modifie la position d'un enfant existant dans le conteneur d'ohiet d'affichage.

swapChildren{childl:DisplayObject, child2:DisplayObiject):void
Intervertit l'ordre z (ordre d'ermpilement du prermier plan vers Farriére-plan) des deus obijets enfants spécifigs.

swapChildrenAt{index1:int, index2:int):void
Intervertit l'ordre z (ordre d'ermpilement du premier plan vers Farriere-plan) des ohjets enfants aux deux positions d'index spécifises dans |a liste
d'enfants

— swapChildren ( clipl, clip3);
« afficheront

— swapChildrenAt (0, 2);

Nous utiliserons |'une ou I'autre de ces méthodes selon si I'on connait le nom de I'objet ou I'index
d'affichage.

— Afttention lorsque I'on utilise des méthodes qui posséde "index" en parametre, de bien donner une
valeur d'index inférieure a "numcChidren" !

8 Gestion événementielle
8.1 Ajout d'un écouteur d'événement

8.1.1 Syntaxe générique

Pour ajouter un écouteur d'événement, nous allons utiliser la méthode "addEventListener" de la
classe "EventDispatcher" :

| EventDispatcher Proprigtés | Méthodes | Evénements

Méthodes publiques
b Afficher les méthodes publiques héritées

Méthode Défini par
EventDispatcher (target:[EventDispatcher = null) EventDispatcher
Regroupe une occurrence de la classe EventDispatcher,

IaddEventListenejtype:Stringl listener :Function, useCapture:Boolean = false, priority:int = 0, useVWeakReference :Boolean = false):vaid EventDispatcher
Enregistre un objet ecottelr devenement aupres d'un objet EventDispatcher afin que Pécouteur soit averti d'un événement.

4 MNotre fonction Ecouteur
function fonctionEcouteur (parammetre @ ClasseEvenement) @ wvold
i

A Bjout de 1'é&couteur d'&vEnsment
objetlhizstributeur.addEventlListener (|identifiantEvenement], fonctionEcouteur

.
-

o 7

8.1.2 Syntaxe appropriée

Gradce a la documentation, nous allons pouvoir définir tous les paramétres appropriés a I'objet sur
lequel nous créons un écouteur.

Exemple :  pour gérer un clic sur le clip "clip1" (qui est de type "MovieClip").

La documentation relative a |'événement "click" de la classe "MovieClick" nous apporte
les renseignements nécessaires :
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MOVieclip Proprigtés | Méthodes | Evénements

Evénements
¥ Masquer les évenements herités

Evénement Synthése Defini par
1 activate [Evénement de diffusion] Distribug lorsque Flash Player obtient le focus du systéme d'exploitation et devient actif, EventDispatcher
1 added Distribug lorsgu'un objet d'affichage est ajoute 4 la liste d'affichage. DisplayChiject
1 addedToStage Envoyé lorsqu'un objet d'affichage est ajoute dans la liste d'affichage de la scéne, directernent ou par 'intermédiaire d'une DisplayChiject
arborescence secondaire qui contient I'objet d'affichage.
1+ clear Distribug lorsgue |'utilisateur selectionne 'Effacer’ {ou "Supprimer ) dans le menu contextuel, InteractiveCOhject
/‘i‘_ click Distribué lorsgue I'utilisateur appuie sur le bouton principal de son périphérique de pointage et le reldche sur la méme occurrence  InteractiveCbject

de InteractiveObject.

click evénement

Type d'objet événement: f1ash. events.MouseEvent
propriété MouseEvent.type = f1ash. events [MouseEwvent. CLICK |

Version du langage: ActionScript 3.0
: AIR 1.0, Flash Player 9

Nous avons donc :
— ClasseEvenement = MouseEvent

— identifiantEvenement = MouseEvent.CLICK

Ce qui donne comme code final :

/d MNotre fonction &couteur
function fonctionEcouteur (parasmmetre @ MouseEwent) @ woid

i

trace [ "™Wous sves clicgqué sur clipl™ );
}
SF hjout de 1'écouteur d!&vensment

clipl.addEventListener (| MouseEvent.CLICE}! fonctionEcouteur ):

Nous pouvons également dire que hous avons abonné la fonction "fonctionEcouteur" sur |'événement
"click" de I'objet "clipl".

8.2 Suppression d'un écouteur d'événement

Par exemple :

Nous souhaitons que le clip "clipl" ne soit cliquable qu'une seule fois, il faudra supprimer
(désabonner) la fonction "fonctionEcouteur" aprés le premier clic.

La fonction "removeEventListener" nous permet de supprimer (désabonner) un écouteur
d'événement.
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f¢4 HNotre fonction écouteur

function fonctionEcouteur (parametre @ MouseEwvent) @ woid

i
trace [ "WVous avez cligqué sur clipl™ ):
A4 Suppreszion de 1'écouteur d'événsment
clipl.removeEventlListener | MouseEvent.CLICE, fonctionEcouteur ):

A hjout de 1'écouteur d'é&vEensment
clipl.addEventlListener ([ MouseEvent.CLICE, fonctionEcouteur )

8.3 Propriétés relatives aux événements

Nous pouvons abonner la méme fonction a plusieurs événements du méme objet.

La propriété "type" nous permettra alors de faire la distinction entre ces événements :

Event Proprigtés | Methodes | Evénements

Propriétés publiques
» afficher les proprietes publiques héeritces

Propriété

bubbles : Boolean
[1Indique si un &vénerment peut se propager vers le haut (bubbling).

Defini par

Event

cancelable : Boolean
[1Indigue si le comporterment associé & Pévénement peut Etre annulé,

Event

currentTarget : Cbject
[1Ll'objet qui traite activernent 'objet Event avec un écouteur d'événements,

Event

eventPhase : uint
[1Phase actuelle du flux d'événements.

Event

target : Ohject
[1Cible de Mé&vénement.

Event

/”"-tr\,—r;e | String
[ Type d'événermen

Event

4 Notre fonotion écouteur
function fonctionEcouteur [ e : MouseEwvent 1 @ woid

{
switch (e
{

case MouseEwvent.CLICE
trace [ "Wouz aves cligué sur clipl™ j:
break;

cazse MouseEwvent.ROLL OVER
trace [ "Wous aver survolé clipl™ j:
break;

A4 Bjout des écouteurs d' EvEnement
zlipl.addEventlistener | MouseEvent.CLICE, fonctionEcouteur J:;
clipl.addEventListenser | MouseEvent.ROLL OVER, fonctionEcouteur |:
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Nous pouvons abonner la méme fonction a un ou plusieurs événements de plusieurs objets.

La propriété "target" nous permettra alors de faire la distinction entre ces objets :

Event

Proprigtés | Méthodes | Evénements

Propriétés publiques

» Afficher les proprigtés publiques héritdes

Propriété

bubbles : Boolean

[1Indigue si un événement peut se propager vers le haut (bubbling).

Defini par

Ewvent

cancelable : Boolean

[1Indigue si le comporterment associé & Pévénement peut Etre annulé,

Event

currentTarget : Ohject

[1Ll'obijet qui traite activernent 'objet Event avec un écouteur d'événements,

Ewvent

eventPhase : uint

[1Phase actuelle du flux d'événements.

Event

/"Ta?g-; 1 Ohject
\Hugible de I'&vénement.

Ewvent

type : String
[1 Type d'évenement.

Event

S/ Motre fonction Ecouteur
function fonetionEcouteur [ e @ MouseEwvent | @ woid

{

if | e== clipl

i

trace [ "wous asvez clicgqué sur clipl™ )
¥

else 1f [ e.target == clipZ2 )

i

trace [ "wvous sver cligqué sur clipE™ o)
¥

S Ajout des écouteurs d' evVenement
clipl.addEventListenser | MouseEwvent.CLICE, fonctionEcouteur
clipd.addEventlListenser | MouseEwvent.CLICE, fonctionEcouteur | ;

Nous allons également pouvoir utiliser cette propriété associée au principe de la propagation des
événements (propagation en bubbling).

Je crée un symbole que j'appelle "conteneur" qui regroupe mes deux clips ("clipl" et "clip2").

Je souhaite le rendre plus transparent un clip (clipl ou clip2) lorsque je clic sur celui-ci.
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Convertir en symbole

[* YUE ET PDS%,

[» EFFET DECI
Mo ¢ | conkeneot| | [ o ]
[> AFFICHAGE
: : ; . mog
Type : | Clip i R gog <+ FILTRES
Dossier : Racine de la bibliothéque Proprighe
Options de base BIBLIOTHEQUI
[ Jactiver les repéres d'échelle & 9 découpes | Formation_45:
Liaison
|:| Exporter pour ActionScripk
Exportet dans image 1
| | 3 eléments
Classe | | # I:|i|:l1
) clipz
Classedebase #
| | E conkensur
Partage
[ ]Exporter pour le partage & lexécution
[ Importer pour le partage & l'exécution
Source
E.;-_‘gi':_'::.l_;;':;'. s Fichier :
Svnbole,,, | Mamdu symbaole : Symbale 1
Toujoles mettred jolr avant la publication

Je souhaite le rendre plus transparent un clip (clipl ou clip2) lorsque je clic sur celui-ci.

Bien que la fonction soit abonné sur le conteneur, |I'action (grace a la propriété "target") se fait bien
sur le clip sur lequel I'action a eu lieu.

S HNotre fonction écouteur

function fonctionEcouteur [ & : MouseEwent | woid

1
E.alpha = 0.3;

S Ajout de 1'é&couteur d'é&veénsment Sur le Ccohnbensur
conteneur.addEventlListener | MouseEvent.CLICE, fonctionEcouteur ) ;
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9 Les boucles

9.1 Principe

— Les boucles nous permettent d'effectuer un code un certain nombre de fois pour, par exemple,
appliquer un méme code a un ensemble ou a une collection d'objets.

— Chaque fois qu'une boucle effectue le code qu'elle contient une fois, nous appelons cela une

itération.

9.2 La boucle for

for (|var i:int = 0 ;|1 < 10};
{

i++ )

trace (i):

— La lere instruction est exécutée avant la premiére itération. Elle initialise la variable de
boucle (ici a 0).

- La _ est une condition, qui va renvoyer true ou false, et qui va indiquer si
oui ou non nous commengons la prochaine itération de la boucle.

Lorsque la condition n'est pas vérifiée (false) la suite du code apreés la boucle est exécuté.

— La 3eme instruction va s'exécuter a chaque fin d'itération (ici i est incrémenté de 1).

9.3 Les boucles for..each..in et for..in

— Ces boucles permettent de parcourir des objets dynamiques, donc des occurrences de classes

dynamiques.

— La boucle for..each..in va nous permettre de récupérer les - du tableau.

— Laboucle for..in va nous permettre de récupérer les index du tableau qui eux méme nous

permettent (grdce a la syntaxe a crochets) d'atteindre les données.

var liste:Array = new Array(|Ttata™ , "oici"™

"t-DtrD rr

for
i

each

trace

[ war donneel:3tring in liste)

[donneel)

for
i
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[ war

trace

":l,:
donneeZ:3tring in liste)

[donhees? , liste[donheel]]:
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9.4 Les boucles while et do..while

— Dans une boucle while, une itération est exécutée tant la - renvoie true.

while (|numChildren > O]
i

remowveChildit (0)
b

Cet exemple permet de supprimer tous les objets affichés sur la scéne (en supprimant celui d'index
0 a chaque fois).

code
H

nite ([EomaTeTon])

— La boucle do..while exécute, quoi qu'il arrive, une premiére itération. Puis vérifie si la -
renvoie true et passe alors a la deuxiéme itération.

10 L'affichage (2éme partie)
10.1 Menu contextuel sur les objets

10.1.1 Menu contextuel de |'application

Par défaut, le menu contextuel du Flash Player se présente comme suit :

Zoom avank

v Afficher touk
Qualité 3
Imnprirner. ..

Afficher les zones de retracage

Paramétres. .,
& propos d'adobe Flash Plaver 10..,

Il est possible de réduire au strict minimum son menu contextuel (comme ci-dessous)

Afficher les zones de retragage

Paramétres, ..
& propos d'adobe Flash Playver 10,.,
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Pour ceci nous utiliserons :
— une occurrence de la classe "ContextMenu",
— la méthode "hideBuiltInItems" appliquée a notre occurrence,
— la propriété "contextMenu" appliquée ici a this (optionnel), c'est a dire au root de notre application.

Nous retrouverons cette propriété sur tous les objets interactifs (voir arbre d'héritage).

war menuGeneral:ContextMenu = new|ContextMenu | () :
menuseneral.hideBuilcInItems () :
this. = menuseneral;

10.1.2 Menu contextuel d'un objet

Sur le méme principe, nous allons appliquer un menu contextuel a un champ texte en utilisant :
— une occurrence de la classe "ContextMenu",
— une occurrence de la classe "ContextMenuItem" pour créer et paramétrer un élément du menu,
— la propriété "customItems" pour ajouter cet élément,

— la propriété "contextMenu" appliquée ici a notre champ texte.

ContextMenuItem() constructeur

public function ContextMenultem{caption:String, separatorBefore:Boolean = false, enabled:Boolean = true, wisible:Boolean = true)

Yersion du langage: ActionScript 3.0
: aIR 1.0, Flash Player 9

Crée un objst Contextienultem pouvant e ajoutd au tableau ContextMenu. customItems,

Paramétres
caption:string — Spécifie Iz texte associé a I'2lément de menu, Pour plus d'informations sur les restrictions liées & la valeur caption, consultez la présentation de la
classe ContextMenultam.
separatorBefore:Boolean (default = false) — Spécifie si une barre de séparation doit apparaitre au-dessus de I'&lément dans le menu contextuel, La valeur par
defaut est false,

enabled:Eoolean (default = true) — Indigue si '2lément de menu est activé ou désactivé dans le menu contextuel. La valeur par défaut est true (activa). Ce
parametre est facultatif,

wisible:Boolean {default = true) — Indigue si 'élément de menu est visible ou invisible, La valeur par défaut est true (visible),

war menuChamp: ContextMenu = new|CnntextHenu| [1:
war itemEffacer:ContextMenultem = new |[ContextMenultem | ("Effscer le texte™)
menuChamp.customltems = new Array [(itemEffacer) :

champTexte . = menuChamp;
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Click droit sur le texte pour pouvelr I'effacer

La ¢classe ContextMenu permet de contréler les éléments du menu
contextuel de Flash Player. Les utilisateurs ouvrent le menu
contextuel lorsqu’ils cliguent du bouton dreit (Windows) ou en
maintenant la touche Controle enfoncée (Macintosh) dans Flash
Player. Vous pouvez utiliser les méthodes et les propriétés de Ia
classe ContextMenu pour ajouter des éléments de menu
personnalisés, contréler I'affichage des élements du menu
contextuel intégrés (par exemple, Zoom avant et Imprimer) ou créer

des copies de menus.

Effacer |z kexte

Sélectionner touk

Paramétres, ..

Nous allons devoir maintenant donner une action a cet élément du menu en utilisant un écouteur
d'événement en appliquant la méthode vue au chapitre 9.1:

itemEffacer.addEventlListener (ContexXtMenulvent . MENT TTEM SELECT, ecouteurltemEffacer):

function ecouteurltemEffacer (e:ContextMenuEwvent) :woid
{
chamwpTexte.text = T,

Ce qui donne au final :

war menuGeneral:ContextMenu = new ContextMenu ()
menuzeneral .hideBuiltInltems() ;
this.contextMenu = menuseneral:

var menuChamp:ContexXtMenn = new ContextMenu () :

var itemEffacer:ContextMenultem = new ContextMenultem [("Effacer le texte™):
menuChamp . customltems = new Array [(itemEffacer):

champTexte.contexXtMenn = menuChsanp:

itemEffacer.addEventListener (ContextMenuEvent . MENU ITEM 3ELECT, ecouteurltemEffacer):
function ecouteurltemEffacer (e:ContextMenuEwvent) iwvoid

{

champTexte.text = ';
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10.2 Les filtres

Les objets graphiques représentés par la classe "DisplayObject" possedent une propriété "filters"
de type "Array" ce qui sous-entend que nous pouvons appliquer plusieurs filtres, une liste de filtres, sur un objet

graphique.

Nous trouvons dans la documentation, dans le package "flash.filters" I'ensemble des classes liées

aux filtres graphiques :

flash.filters

Le package flash.filters contient des classes pour les effets de filrage de bitmaps. Les filres permettent d'appliquer des effets visuels riches, tels que les effets de flou, biseau,
rayonnerment et ombres portées pour afficher des objets,

Classes

BevelFilter
BitrnapFilter
BitrmapFilterQuality
BitmapFilter Type
BlurFilter
ColortatrixFilter

CorwolutionFilter

Displace menthlapFilter

DisplacementapFiltertode

DropShadowrilter
GlowFilter
GradientBevelFilter
GradientGlowFilter
ShaderFilter

Description

La classe BevelFilter permet d'appliquer un effet de biseau 3 des obijets d'affichage.

La classe BitrmapFilter est la classe de base pour tous les effets de filrage d'image.

La classe BitrmapFilterQuality contient des valeurs permettant de définir la qualitd de rendu d'un obijet BitmapFilter.
La classe BitrmapFilter Type contient des valeurs permettant de définir le type d'un obijet BitmapFilter,

La classe BlurFilter permet d'appliquer un effet visuel de flou aux objets d'affichage.

La classe ColorMatrisFilter vous permet d'appliquer une transformation de matrice 4 1 5 aux valeurs de couleur RVBA et
alpha de chague pixel de l'image d'entrée afin d'obtenir un résultat intégrant un nouvel ensermble de valeurs de couleur
RYBA et alpha.

La classe ConvolutionFilter applique un effet de filtre de convaolution de matrice,

La classe DisplacementMapFilter utilise les valeurs de pixels de I'objet BitmapData spécifié (appeld image de mappage du
déplacement) pour déplacer un objet.

La classe DisplacementMapFilterMode fournit des valeurs & la propriete mode de la classe DisplacementiapFilter,
La classe DropShadowFilter permet d'ajouter un effet d'ombre portée aux objets d'affichage.

La classe GlowFilter permet d'appliquer un effet de rayvonnerment aux objets d'affichage.

La classe GradientBevelFilter permet d'appliquer un effet de biseau en dégradé & des ohijets d'affichage.

La classe woxGradientGlowrilter permet d'appliquer un effet de rayonnerment dégradé & des objets d'affichage.

La classe ShaderFilter applique un filtre en exécutant un shader sur l'ohiet filré,

Par exemple, nous souhaitons appliquer d notre clip une ombre portée et un effet biseau.

var ombre:DropihadowFilter = new Drop3hadowFilter () :
var biseau:EBewvelFilter = new EBewvelFilter ([)]:

var listeFiltres:Array new Lrray [(ombre, biseau):;

clip.filters = listeFiltres:

Nous avons la possibilité, lorsque nous construisons |I'occurrence, de renseigner certains parametres

var ombre:ropShadowFilter = new DropShadowFilter 1]:

new DropShadowFilker{[distance :Mumber=4.0, angle: Mumber=45, couleur ;uint=0, alpha:Mumber=1.0,Floux; Mumber=4.0,Flouy :Mumber=4.0, Force:|

Pour annuler |'effet des filtres, ajouter :

clip.filters = null;
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10.3

es modes de fusion

Lorsque nous consultons la propriété "blendMode" de la classe "DisplayObject" nous avons un apergu
des différentes possibilités de fusion :

o

Constante
BlendMode

Illustration

Description

BT endMode .NORKAL

L'objet d'affichage apparait devank 'artigre-plan. Les valeurs de pixels de I'objet d'affichage écrasent celles de ['arrigre-plan. Lorsque l'objet d'affichage est transparent,
l'arrigre-plan est visible,

ElendMade . LAYER

Impose la création d'un groupe de transparences pour ['objet d'affichage. Cela signifie que Fobjet d'affichage est précamposé dans un tampon temporaire avant que son
traitement ne se poursuive, Cette opération s'exéoute automatiquement si I'objet d'affichage est pré-placé en mémoire cache par le bisis dune mise en cache des
bitmaps ou sl correspond & un conteneur d'objet d'affichage qui posséde au moins un objet enfant associé & un réglage bl endMode autre que Bl endiods JMORMAL,

Multiplie les valeurs des couleurs élémentaires de I'objet d'affichage par celles de la couleur d'arvigre-plan, puis les normalise en les divisant par 0:FF, ce qui donne des
couleurs plus sombres. Ce réglage est souvent utilisé pour les effets d'ombre et de profondeur,

EBlendMods .MULTIFLY Par exemple, si une couleur lémentaire {comme le rouge) d'un pixel de Fobjet d'affichage et la couleur correspondante du pixel de 'arrigre-plan ont toutes les deux une
valeur de 0x88, e résultat de la multiplication est 0x4540. La division par 0xFF donne une valeur de 0x48 pour cette couleur élémentaire, qui est plus sombre que celle
de l'objet d'affichage ou de l'arrigre-plan.

Bl endMode . SCREEN Multiplie le complément (inverse) de la couleur de l'objet d'affichage par le complément de la couleur d'arriére-plan, ce qui donne un effet de blanchissement. Ce réglage

BlendMode . LTGHT EN

est couramment utilisé pour la mise en valeur ou pour supprimer les parties noires de 'objet d'affichage.
Sélectionne les plus claires des couleurs élémentaires de l'objet d'affichage et la couleur d'arrigre-plan {celles qui ont les valeurs les plus élevées). Ce réglage est
généralement utilisé pour les superpositions.

Par exemple, si lobjet d'affichage posséde un pixel dont |la waleur RVE est 0xFFCC33, et que le pixel d'arrigre-plan posséde une valeur RYE réglée sur 0xDDF300, la
waleur RYE obtenue pour le pixel affiché est 0xFFFS33 (car 0xFF > 0xDD, 0xCC < 0xFS et 0x33 = 0x00 = 33).

ElendMade .OARKEN

Sélectionne les plus sombres des couleurs élémentaires de I'objet d'affichage et de 'arrigre-plan (celles gui onk les valeurs les plus Faibles), Ce réglage est généralement
utilisé pour les superpositions.

Par exemple, si f'objet d'affichage posséde unpixel dont la valeur RYE est 0xFFCCSS; et que le pixel d'arriére-plan posséde une valeur RYE réglée sur 0xDDFE00, la
valeur RYE obtenue pour le pixel affiché est 0xDDCCO0 (car 0xFF = 0xDD, 0xCC < 0xFS et 0x33 = 0x00 = 33),

ElendMode .OLFFERENCE

Compare les couleurs élémentaires de l'objet d'affichage & celles de son arriére-plan ek soustrait la valeur la plus sombre des deux couleurs élémentaires de la plus claire.
Ce réglage est habituellement utilisé pour obtenir des couleurs plus vibrantes.

Par exemple, i l'objet d'affichage posséde un pixel donk la waleur RYE est 0xFFCC33, et le pixel d'arrigre-plan posséde une valeur RVE réglée sur 0xDDFE00, |a valeur
RYE résultante du pixel affiché est 0x222C33 (parce que 0xFF - 0xDD = 0x22, 0xF8 - 0xCC = 0x2C et 0x33 - 0x00 = 0x33).

Bl endMode . ADD

Ajoute les valeurs des couleurs Elémentaires de I'objet d'affichage & celles de son arrigre-plan, en appliquant un plafond de OxFF. Ce réglage est habituellzment utilisé
pour animer un fondu d*éclaircissement entre deusx objets,

Par exemple, si l'objet d'affichage posséde un pixel dont la waleur RVE est 0xAAAGS3S, et que le pixel d'arrigre-plan posséde une valeur RYE réglée sur 0xDD2200, la
valeur RVE résultante du pixel affiché est 0xFFCE33 (parce gue DxAd + OxDD = 0xFF, DAt + 0x22 = 0xCE et 0x33 + 0x00 = 0x33).

ElendMade . SUBTRACT

Soustrait les waleurs des couleurs élémentaires de l'objet d'affichage de celles de la couleur darrigre-plan, en appliquant un plancher de 0. Ce réglage est habituellement
utilisé pour animer-un Fondu de plus en plus sombre entre deux objets,

Par exemple, si l'objet d'affichage posséde un pixel dont la valeur RYE est 0xAAZ233, et que le pixel d'arriére-plan a une valeur RVE réglée sur 0xDDAGOD, alors la
valeur RVE obtenue pour le pixel affiché est 0338400 {car 0xDD - OxAd = 0x33, DAt - 0x22 = 0x84 et 0x00 - 0x33 < 0x00).

ElendMade .INVERT

Inverse ['arrigre-plan,

ElendMode . ALFHA

FFECEFFCC

Applique |a waleur alpha de chague pixel de l'objet d'affichage 4 I'arrigre-plan. Pour ce faire, e réglage b1endMode de l'objet d'affichage parent doik Etre réglé sur
ElendMade. LAYVER, Par exemple, dans lluskration, I'abjet d'affichage parent, qui est un arriére-plan blanc, a un paramétre blendMode = BlendMode . LAYER.

ElendMode . ERASE

L

Efface |'arrigre-plan sur la base de la valeur alpha de Fobjet d'affichage. Pour ce Faire, |e réglage bl endMode de l'objet d'affichageparent dait &tre défini sur
endiode . LATERPar exemple, dans lilustration, 'objet d'affichage parent, qui est un arriére-plan blanc, a un paramétre blendods

La plupart vont s'appliquer simplement, mais certains comme "BlendMode ERASE" vont nécessiter
que le BlendMode de |'objet parent soit défini sur "LAYER" :

Dominique DO

LE

clipl.blendMode = ElendMode.ERALASE:
this.blendMode = EBlendMode.LAYER:;
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10.4 Repositionnement et redimensionnement des objets

Nous voulons par exemple réaliser un site totalement en Flash qui occupe toute la place disponible
dans le navigateur et qui utilise un repositionnement et un redimensionnement intelligent des différents objets

de la scéne.

Nous avons besoin d'utiliser les fonctionnalités de I'objet "Stage" :

— La premiére chose a faire est de vérifier que les paramétres de publication sont réglés sur des

dimensions en pourcentage réglées sur 100 % (par défaut : Identique a |'animation) :

& = = |
Paramétres de publication |i|
Profil ackuel : |Défaut b | @Jil—_ﬂ Elll
| Formats | Flash | HTML |
Modéle :!Flash seulement v| [Infi]
[ Détecter la version de Flash
Version: 10 . | a ] | 2 |
Dimensions I PoLrcentage
Largeur : Haukeur
EDD ¥ 100 pourcent
Lecture :[ |En pause au démarrage - [¥] Afficher le menu
Boucle [Jralice de périphérique
Zuaalicé :IEIevée " |
Mode Fenétre :EFenEtre e |
Alignement HTML | par défaut v.|
Echelle :iPar défaut {afficher baut) b |
Horizontal Wertical :
Alignement Flash :iEeritré vl |Centré vl
[+] &fficher les messages d'avertissement
[ Publier J [ Ok J [ Annuler ]
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A4 Alignement en haut & gauche
stage.align = 3tagellign. TOP LEFT:

A Dimensions et positions fixes
stage.scalelode = StagelcaleMode. N0 SCALE:

/4 Ecouteur d'événement sur le Stage : Redimensionnement
stage.addEventlListener (Event.REIIZE, stageResize):

A4 Fonction Ecouteur : Bedimensionhemesnt 3tadge
function stageResize [(e:Ewvent) :wvoid
i

repositionnerElements [1:

A4 Fonction @ Régles de positionnement des &léments
function repozitionnerElements () :void

i
A4 Menu toujours sur toute la hauteur
menu.height = stage.stageHeight:
A4 Logo toujouras en bas & droite
lago.x = stage.stageWidth - logo.width:
logo.v = stage.stageHeight - logo.height:
A Image toujours centrée
image.® = stage.stageWidch / 2:
image .y = stage.stageHeight / 2:

¥

10 c ement de et d'image.

Nous allons utiliser la propriété "contentLoaderInfo" de la classe "Loader" qui renvoie un objet
"LoaderInfo" correspondant a l'objet en cours de chargement.

‘ Loader Proprigtés | Méthodes | Evénernents

Propriétés publiques
» afficher les proprigtés publiques héritées

Propriéte Défini par

content : DisplayOhject Loader
[1 Contient Fobjet d'affichage racine du fichier SWF ou du fichier d'image (JPG, PHNG ou GIF) qui 3 &t& chargé a l'aide de la méthode load( ou loadBytes().
C——""E'ﬁMderlnfu : LaaderInfo Loader
~—_[] Renvaie un ohjet LoaderInfo qui correspond & 'objet en cours de chargement

Pour gérer les chargement des swf et des images, nous allons utiliser les événements de la classe
“LoaderInfo" :

| LoaderInfo Propristes | Méthodes | Evenements

Evénements

» Afficher les événerments hérités

Evénement Synthése Défini par
complete  Distribug lorsque le chargement de données aboutit, LoaderInfo
httpStatus Distribug lorsgu'une requéte réseau est envoyée via HTTP et que Flash Player peut détecter le code d'état HTTP. LoaderInfo
init Distribué lorsgu'il est possible d'accéder aux proprigtés et aux méthodes d'un fichier SWF chargé et de les utiliser, LoaderInfo
ioError Distribué lorsgu'il se produit une erreur d'enfrée ou de sortie entrainant 'échec d'une opération de chargement, LoaderInfo
open Distribué lors du dérmarrage d'une opération de chargerment. LoaderInfo
progress Distribué lors de la réception des données au fur et & mesure du tBléchargement. LoaderInfo
unload Distribué par un objet LoaderInfo lorsgqu'un objet chargé est supprimé & l'aide de la méthode unload) de l'objet Loader ou lorsqu'un second LoaderInfo

chargement est effectud par le méme objet Loader et que le contenu d'origine est supprimé avant le début du chargement,
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Comme a |'accoutumée la documentation nous indique I'identifiant événement pour chaque écouteur :

progress IEvénement

Type d'objet événement: f1ash. events.ProgressEvent

propriété ProgressEvent.type = f1ash. eventsIngressEvent. PROGRESS |

complete |Evénement
Type d'objet evenement: f1ash. events. Event
propriéte Event.type = flash.events|Ewvent . COMPL

ETE

ioError IEvénement

Type d'objet événement: f1ash. events. IDErrorEvent

propriété IDErrorEvent.type = flash. events JIOErrorEvent. I0_ERROR |

/¢ Chargement de image.jpg

var loader:Loader = new Loader ():

loader. load (new URLREeguest [ "image.jpg™)):
addChild {loader):

/¢ Ecouteur d'événement Progression du chargement
loader.contentLoader Info, addEventListensr (ProgressEvent.PROGRESS, chargementProgression

// Ecouteur d'événement : Chargement terminé
loader.contentLoader Info.addEventListenser (Event.COMPLETE, chargementTermine);

/¢ Ecouteur d'événement : Erreur au chargement
loader.contentlLoader Info.addEventListener (IOErrorEwvent.IO ERROR, chargementErreur):

/¢ Fonction Ecouteur : Progression Chargement
function chargementProgression (e:ProgressEwvent) :void
{
harreProgression.scaleX = e.bytesloadedi/e.bytesTotal;
H

// Fonction Ecouteur @ Chargement terminé
function chargementTermine (e:Event) :void
i
trace| "Dimensions originales du contenu chargé : ", loader.contentLosder Info.widch,

i

// Fonction Ecouteur : Erreur Chargement
function chargementErreur (e: ICErrorEvent) :wvoid
{

trace ("fichier non trouva™;
}

1

loader.contentLoaderInfo.height |

On peut simuler un téléchargement pour voir la progression, dans le Flash Player :

Régler les parametres de téléchargement, puis cliquer sur "Simuler le téléchargement"

g chargeur.swf

Fichier Eii=-8 Contrdle Déboguer ] chargeur.swf
Zoorm avant Chrl+= Fichier BfiEsEEEN Contrile  Deboguer
EOOM ArFers LriF [ | zoom avant Chl+= [
| Zoarm b Zaic kil
Testeur de bande passante Chrl+E rialel ] b
¥ ZAnkinG; £h | Testeur de bande passante Crt+E |
“krH- o = A& |t . T K Chf|H4-13
[ s
| Simuler le téléchargement Chel+Ertrée | ] Fl [
| FParamétres de téléchargement 14.4 (1.2 Ko/s) Simuler e bélgthargement |
L : Sinuler Je kelechargement I
Cualits | 28,8027 K0fS) | Paramétres de téléchargement k
" i . | SEK (4.7 Kojs) |- ;
| Afficher les zones de retracage  Chrl+E | v DOl (32,6 kKofs) . ualite 4
T1{131.2 KDIS}I‘ Afficher les zones de retracage  Chrl+E [
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Construction de la barre de progression :

largeur de la scéne.

Nous créons deux calques : barre_contour et barre_remplissage.

Sur le calque barre_contour , nous dessinons un rectangle (bords noirs, remplissage vert) sur la

Nous convertissons le remplissage en symbole (Clip) que nous appelons “"barreProgression".

Nous le coupons et le collons en place sur un calque inférieur pour garder le contour visible

(barre_remplissage), hous donnons le méme nom d'occurrence que le nom en bibliothéque

("barreProgression").

SCENARIO

'ﬁ Sequence 1

= a8 Dl—| 5 10 15 20 25 30 35 40
] action ¥ o« O -
] barre_remplissage * o« O
<= ETIQUETTE
w
al o s WL i 00s I k]

Mo
Twpe : | Mom

vl
— SON

Mom ;| Aucun

SCENARIO

PROPRIETES

5] action
] barre_contour

= barre_remplissage

al o I

% Séquence 1

=R O

=—= POSITIOM ET TAILLE
chargeur.fla* x
X 1.0

-

¢

ENNI

0,0s

|barreProgression

[ Clip

Oceurrence de ;. barreProgression

v

L

~

€  wisisn HIe

Pour animer la barre de progression :

Nous utilisons les propriétés "bytesLoaded" et "bytesTotal" de la classe "ProgressEvent" pour
calculer le rapport de chargement et le transmettre a la propriété "scaleX" de la barre de progression :

ProgressEvent

Proprigtés | Mathodas | Evenements

Propriétés publiques
» Afficher les proprigtés publiques héritdes

Propriété Defini par
bytesLoaded : uint ProgressEvent
Mornbre d'éléments ou d'octets chargés lors du traitement de I'événerment par 'ecouteur,
bytesTotal : uint ProgressEvent
Mornbre total d'@léments ou d'octets qui seront chargés sile processus de chargement aboutit,
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10.6 Déchargement d'un swf

Lorsque nous déchargeons un swf externe (par exemple par un nouveau chargement) qui lance une
musique ou une vidéo, nous hous apercevons que celles-ci continuent de jouer.

Il faut savoir que la méthode "unload" du chargeur (effectuée automatiquement lors du chargement
du swf suivant) ne fait que le supprimer de |I'affichage mais I'objet continue d'exister.

Dans le Flash Player 10, une méthode "unloadAndStop" a été rajoutée sur la classe "Loader" qui
permet de supprimer tous les comportements génants de ce swf.

Dans le Flash Player 9, cette méthode n'existe pas, il va falloir utiliser un autre moyen. Nous allons
le gérer dans le swf externe, c'est lui qui lance la musique donc c'est & lui de |'arréter :

var masigque:Zound = new ZSoundi() ;
misicque. load (new UTRLEecuest ("mp3 musicue.mpi3 ™)
var canal:3oundChannel = masigque.playi() ;!

/¢ Ecouteur d'événement : UNLOLD
root. loaderInfo.addEventListener [(Event . UNLOAD, swfDhecharge) !

A4 Fonotion écouteur : Déchargement SUF
function swifbecharge(e:Ewvent) :woid

i
root, loaderInfo.removeEventListener (Event . UNLOAD, swfDechardge) !

trace ["IWF externe déchargé™)

AFf Gestion de l'erreur
A 21 1l chargement de la musSicque n'a pas encore commencé ou 23t déjd tcerminé
try
i
wusicue.cloze () /7 Stoppe chargement donhées
}
catch(erriError) {1

canal.stop(l: // Ztoppe lecture =son
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11 Mise en forme du texte

11,1 Avec la classe TextFormat

La classe "TextFormat" nous permet d"effectuer un formatage sur un objet "TextField" que nous
allons pouvoir appliquer sur la totalité de TextField ou seulement sur une partie de son contenu.

Elle nous permet d'appliquer un format de texte par défaut (par "defaultTextFormat") ainsi qu'un
formatage sur une partie du texte (par "setTextFormat") délimitée par index de début et un index de fin.

Sélectiommez du texte pour en changer 1o format Appliquer format

La classe TextFormat représerte les informations de mise en
.fnrme de caractéres. Wilisez |a classe TextFormat pour
iperEc\nnaliser Iz mi=ze en forme des champs texte. Yous pouwvez
formater |e texte des champs statiques et dynamiques. Les
iprnpriétés de |a classe TextFormat ='appliquent aux polices de
périphérique et intégrées. Cependant, pour les polices intégrées,
:Ie texte en gras et en italique nécessite en fait des polices
'speclflques Pour =fficher du texte en gras ou en italiques awvec E
wne police intégrée, wvous dewvez intégrer les waristions en gras et |
'enltahques de cette palice. E

Nous avons sur la scéne, un champ de texte nommé "champ" ainsi qu'un composant bouton nommé
"boutonAppliquer". Nous allons appliquer un formatage sur |'ensemble du champ puis permettre un formatage
plus spécifique sur la sélection faite par |'utilisateur aprés avoir cliquer sur le bouton.

ff Format global
var formatGlobal:TextFormat = new TextFormat (" _sans"™, 12):

Ff Formatage global de champ
chamwp . setTextFormat [(formatslobal) !

// Format seélection
var format3election:TextFormat = new TextFormat (" _sans"™, 14, 0x503714);

// Ecouteur d'événewent : Clic sur le bouton boutondpplicguer
houtonippligquer . addEventlListener [(MouseEvent.CLICE, appliquerFormat3urielection):

/¢4 Fonction écouteur : Formatacge de la sélection
function appligquerFormat3urZelection (e:MouseEwvent) twvoid
i
chatnp.setTextFormat [(formatSelection, champ.selectionBeginlndex, champ.selectionEndIndex) !

La classe TexXtFormat représente les informations de
mise en forme de caractéres. Wilisez la classe
TextFormat pour personnaliser la mise en forme des
champs texte. Vous povez formater le texte des
champs statiques et dynamiques., Les propriétés de la
classe TextFormat s"appliquent aux polices de
periphérique et intégrées. Cependant, pour les polices
intégrées, le texte en gras et en italique nécessite en fait
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11,2 En utilisant HTML et CSS dans des fichiers externes

Nous allons utiliser des fichiers externes, un qui contient le texte formaté HTML et un autre qui
contient notre feuille de style :

[]teﬂamtl

<h3zUtilization avancée du texte avec <span class="clef":>Flash CI33i</zpan></h3>
<p=

Cet exemple <a href="http://google.fr" target="_blank">illustre</ar
l'utilisation d'une <span class="clef">feuille de styles</span> et d'un texte externe.
<hr />

</ pr

[=] stylescss l

Ih3 |
font-size:18px;
font-family: =erif:
color :#000000;

1

Hp g
font-size:12px;
font-family: =sang:;
color :#0;

1

olef {
font—weight :hold:;

Ha{

color :#0000£F ;
text-decoration:underline ;
font—-weight :hold:;

1

Ha:hover {
text-decoration:none ;

1

Uthisation avancée du texte avec Flash CS3

Cet exemple illustre 'dtilisation d'une feuille de styles et d'un texte
externe.
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A Ooourence champ de TextField
var champ:TextField = new TextField () :

Af formatage de champ

/¢ position

champ.x = chawmp. v = 100;

4 taille

chawp.width = chawp.height = 400;
44 supression des RC nhon gérés par HTHL
chawmwp.condenselfThite = true;

A maltiligne

chamwp.multiline = true;

£/ retour autnmatiqud
champ . wordWrap = true:;

A4 Buppression Ph =i C33 charoé aprés HTHL
champ.2tyvle3heet = new Itvylelheet []:

A bffichaoge de champ
addChild (champ):

/¢ Chargement du fichier texte
var chargeurTxt:URLLoader = new URLLoader (new UBLRegquest

/4 Ecouteur d'éwvénement : Fichier txt charge

("txt/texte.txt™) )

chargeurTxt.addEventlLiztener (Event.COMPLETE, texteCharge):

A4 Fonction écouteur : remplisSsage texte
function texteCharge (e:iEvent) :void
i

champ.htmlText = chargeurT=t.data;

A Chargewment du fichier C33
var chargeurcss:URLLoader = new URLLoader [(new UBRLEequest

/¢ Ecouteur d'événement : Fichier €38 chargé
chargeurcss.addEventlListener (Event.COMPLETE, cssCharge) ;

44 Fonction écouteur : mise en formwe par C33
function czsCharge (e:Ewvent) :wvoid
i
A Ooocurence styles de 3tylelheet
var styles:3tylelheet = new 3tylelheet (] :
A Application des styles
styles.parseC33 (chargeurcss. data) ;
champ.stylelheset = styles:

("oss/styles.ocsst) )

h3 §
Attention: Flash est assez sensible font-siz

a la syntaxe des CSS :
— Pas d'espace entre le nom et les :. }

— Pas de styles vides.

@1 Spx ;
font-family: =serif:
color:# 000000 ;
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11.3 Intégration de polices de caractéres

L'intégration de polices dans un swf nous permet de nous assurer que |'utilisateur visualisera nos
textes avec la police que nous avons choisie dans Flash, méme s'il ne posséde pas cette police sur son systéme.

L'intégration de police alourdira le swf d'un poids qui dépendra de la police et des styles que nous
aurons intégrés.

— Nous allons commencer par créer en bibliotheque une police par un clic droit sur la bibliothéque :

BIBLIOTHEQUE

| Formation_#a53.Fla |v| 4

Bibliathéque wide [p

Mo | Liaizon

Coller

Mouveau symbale,
Mouveau dossier

Mouvele police. .

Mouvelle Yidéo, ..

— Nous choisissons la police et le style, nous lui donnons un nom et nous cochons

"Exporter pour ActionScript"

Propriétés des symboles de police ['5__(|
Mo | ComicSanstsS_Fegular | [ Ok l
Palice ; | Comic Sans M3 = | [ Annuler ]
Skwle | Regular v|
Faux gras |:| Texte bitmap

[ ] Faux italique Taille :

Liaison
Exporter pour ActionScripk
Exporter dans lMimage 1

[ Options de base

Classe | | ComicsansMs_Regular | o _,9'
Classe de
base : | Flash, bext, Fank | o 2
Partage

[ ]Exporter pour le partage & l'exécution
Importer pour le partage & l'exécution
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— Nous devons définir un format en lui indiquant le nom réel de la police.

Propriétés des symboles de police

Mom |CDmtSansMS_Reguhr

Skyle | Regular

— Nous devons |'appliquer comme _

Nous devons indiquer que |'on utilise des polices intégrées.

war format:TextFormat = new TextFormat iﬂCDmic Z3ans HSP];

wvar champ:TexXxtField = new TextField () :
|champ . defaulcTextFormat = format: |
champ.x = chamwp. v = 100;

champ.width = 400;

champ.height = 300;

champ.condenzelThite = true;

champ.nmultiline = true;:

chamwp . wordlrap =

true;

Dominique DOLE

champ.stylelheet = new 3tylelheet () :
champ.text = "Intégration de polices™;:
[champ.embedFDnts = Lrue;

champ.antidliasType = AhtiblisasType. ADVANCED:

addChild (champ) ;

— Nous avons la possibilité de lisser les polices, pour les rendre plus lisibles, en utilisant la

propriété "ADVANCED" de |'anti aliasing.

Si nous souhaitons utiliser un format HTML (pour, par exemple mettre en gras le mot polices) :

— Nous devons le spécifier dans le code par la propri¢té htmlText.

— Nous devons insérer les balises HTML dans le texte.

var format:TextFormat = hnew TextFormat [("Comic Zans M237);

wvar charwp:TextField = new TextField (] :
champ.defaultTextFormat = format:
champ.x = champ. v = 100;

champ.width = 400;

champ.height = 300;

champ .condenseWhite = true;
chamwp .wultiline = true;
champ.wordlilrap = Crue;

champ.styleliheet = new 2tylelheet []:
cha:mp= "Intégration de n:nlices<,a"l:n>”;
champ.embedFonts = true;
champ.antildliasType = AntiblliasType.LDVANCED;

addChild (champ)
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— Nous allons devoir intégrer une deuxieme fois notre police en lui indiquant le style qui convient.

[ ] Texte bitmap

[ ] Faux italique Taille

[ Ciptions de base ]

Liaison
Expotter pour ActionScripk
Exporter dans limage 1

Propriétés des symboles de police E' BIBLIOTHEQUE [y
| Farmation_a53.Fla
Mom : | ComicSansMs_Bold oo |
Police : | Camic Sans M3 v | [ Annuler ] 2 dléments
Eiold j’ v| -

Apercu non dispo

L

CamicSansMs_Bald
Comicsansta_Regul

Si nous utilisons les polices intégrées et une feuille de styles externe, nous devons indiquer dans

font-family uniqguement le nom réel de la police :

wvar format:TextFormat = new TextFormat [("Comic Jans M37)

wvar champ:TextField = new TextField ():
champ.defaulcTextFormat = format:

champ.x = chamwmp. v = 100;

charmp.width = 400;

champ.height = 300;

champ.condenselhite = true;

champ.mwultiline = true;

champ . wordllrap = true;

champ.stylelheset = w Stylelhest [):
champ.htmlText = "Eh3}Intégration de {b>pulices{fb><@>";
|champ.embedFDnts =\tfﬁe;|

Champ.antililiasType = AntildlissType. ADVANCED:

addChild {(chawp) !

war chargeuricss:URLLoader = new URLLoader (new URLEequest
chargeurcCss.addEventListener [(Event.COMPLETE, cssChardge) !
function essCharge [(e:Ewvent) :void
i

wvar styles:3tylelheet = new 3tylel3hest ()

styles. parseC3s (chargeurcss.data) ;

champ.=stylel3heet = styles:;

ha {

font-size:18px;

font-family:Comic Sans M5!
color :§000000;
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12 Le son

12.1 Les classes Sound et SoundChannel
Ces classes nous permettent de manipuler du son en AS3.
La classe "Sound" nous permet principalement de :
— lancer le chargement d'un son (méthode "load"),
— d'enlancer la lecture (méthode "play")

— de fermer le flux de chargement (méthode "close").

Sound Proprigtés | Méthodes | Evénerments

Propriétés publiques
» afficher les proprigtés publiques hérittes

Propriété Défini par

bytesLoaded : uint Sound
[1 Rerwoiz I nombre d'octets actuellerment disponibles dans cet objet Sound.

bytesTotal : int Sound
[1 Rerwoie le nombre total d'octets que contient I'objet Sound.
id3 : ID3Info Sound

[] Donne acces aux métadonnees faisant partie d'un fichier MP3,

isBuffering : Boolean Sound
[1 Renvoie I'&tat de mise en mémoire tampon des fichiers MP3 externes,

length @ Murnber Sound
[1Durée du son actuel, en millisecondes.

url : String Sound
[TURL & partir de laguelle le son a &té charge.

Méthodes publiques
» afficher les méthodes publiques héritées

Méthode Défini par

Soundistream:URLRequest = null, context:SoundLoaderContext = nully Sound
Crée un obijet Sound.

close():void Sound
Ferme la flux, ce qui entraine Parrét du téléchargement des données.

extract(target:Bytedrray, length:Mumber, startPosition:MNumber = -1 Number Sound
Exfrait les données audio brutes d'un objet Sound.

load{strearn:URLRequest, context:SoundLoaderContext = null:void Sound
Lance le chargement d'un fichier MP3 externe & partir de 'URL spécifiee,

playistartTime:MNumber = 0, loops:int = 0, sndTransform:SoundTransform = null):SoundChannel Sound
Cree un objet SoundChannel pour lire le son.

Evénements

¥ Masquer les évenements herités

Evénement Synthése Défini par

1 activate [Evérerment de diffusion] Distribué lorsque Flash Player obtient le focus du systéme d'exploitation et devient actif, EventDispatcher
complete Distribué lorsque le chargerment de données aboutit, Sound

1 deactivate [Evénerment de difflision] Distribug lorsque Flash Player perd le focus du systéme d'exploitation et devient inactif, EventDispatcher
id3 Distribué par un ohjet Sound lorsque des données I03 sont disponibles pour un son MP3, Sound
ioError Distribué lorsqu'il se produit une erreur d'enfrée/sortie entrainant I'&chec d'un chargement. Sound
open Distribué lors du dérmarrage d'une opération de chargement. Sound
progress Distribué lors de la réception de données, au fur et & mesure d'un chargement. Sound
sampleData Distribug lorsque le lecteur demande de nouvelles données audio. Sound

La classe "SoundChannel" va essentiellement s'occuper de la lecture de son.
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12.2 Lecture d'un son (intégré ou externe)

Il existe deux méthodes pour la lecture d'un son :
— soit par un son en bibliothéque, réservé aux sons légers (événements).

— soit par un son externe, réservé aux sons longs (musiques).

12.2.1 Son en bibliothéque

Modifier les propriétés du son en bibliothéque :

— Cocher "Exporter pour ActionScript".

—  Lui donner un nom de classe.

HEIOTHEQUE

Propriétés audio cnn—

[ Leckure_son.fla

musigue. mp.3 e 4

CiiUsersidada’_DocumentsiFormations! Elephor Annuler

Metkre & jour
samedi 17 mai 2003 23:41:02

44 kHz Stéréo 16 Bit 259.5 s 45771.3 kB Importer...

1 élérnent D

| Marn

gl musigue. mps3

Compression | Par défauk - Tester

e IR

arréter

Itilisera le parametre de publication

Son du périphérique E:] I Cptions de base

Liaison
@_Expnrter pour .ﬁ.ctiu:u?_r‘ip_t>

[¥| Exparter dans limage 1

entifant !

Classe My'Su:uunE' o

Classe de base ;  flash.media.Sound o j’

Partage
[ ] Exporter pour le partage & l'exécution

Imporker pour le partage 3 l'exécution

s
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war mySound:Sound = new MySound () !
mySound.play ()

12.2.2 Son externe

S Doourence musigque de la classe Sound
war wusigue: found = new Sound ()

S Chargement du fichier
musigque. load (new URLEecquest [ "mp3 musigque.mp3 ™))z

A4 Lecture de musigque
rmusique.plavyi)

Nous pouvons lancer la musique méme si le chargement n'est pas terminé.

Il s'agit d'un chargement progressif, la lecture commencera dés que suffisamment de données sont
disponibles. Le chargement continuera en paralléle de la lecture de la musique et |'utilisateur ne s'en rendra pas
compte d moi que sa connexion Internet soit plus faible que le débit de la musique.

La classe "Sound" ne permet pas de charger plusieurs sons d'affilé. Si nous souhaitions en charger
un second, nous devrions créer une houvelle occurrence de la classe "Sound".

12.3 Modification du volume et du panoramigue

Lorsque nous souhaitons modifier le volume ou le panoramique (balance) d'un son, nous disposons sur
la classe "SoundChannel" d'une proprié¢té "soundTransform".

SoundChannel Proprigtés | Méthodes | Evénements

| soundTransform propriate |
soundTransform: SoundTransform []

Version du langage: ActionScript 3.0
: AIR 1.0, Flash FPlayer 9

Chijet SoundTransform affectd au canal audio. Un objst SoundTransform comprend les proprigtés de réglage du valurme, du déplacement panoramigque, ainsi gue des
haut-parleurs gauche et droit.

Cette propriété attend une occurrence de la classe "SoundTransform" qui contient des propriétés
nous permettant de manipuler volume et panoramique.

SoundTransform Dropristes | Mathodas | Evénarmants

Propriétés publiques
» afficher les proprigtés publiques hérites

Propriété Defini par
leftToLeft : Mumber SoundTransform
Yaleur, cormprise entre 0 {aucun) et 1 {maximum), indiquant la quantite d'entrée gauche 4 émetire dans le haut-parleur gauche,
leftToRight : Murmber SoundTransform
Yaleur, comprise entre 0 {aucun) et 1 {maxirmurm), indiquant 13 quantité d'entrée gauche & émettre dans le haut-parleur droit,
pan : kumber SoundTransform
Balance horizontale du son, comprise entre -1 (balance & gauche) et 1 (halance & droite).
rightToLeft : Mumber SoundTransform
Yaleur, comprise entre 0 {aucun) et 1 {maximum), indiquant la quantité d'entrée droite 4 émettre dans le haut-parleur gauche.
rightToRight : Mumber SoundTransform

Yaleur, comprise entre 0 (aucun) et 1 (maxirmum), indiquant 13 quantité d'entrée droite & émetre dans le haut-parleur droit,

volume : Mumber SoundTransform
Yolume, compris enfre O (muet) et 1 (volurme maximal),
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A Doourence musigque de la classe Sound
war musigque:3ound = new Jound ()

¢ Chargement du fichier
muzigque. load (new URLRequest (Mmp3/musigque.mp3 ™)) ;

A Lecture de musigque et récupération du canal audio dans canal
war canal:ZfoundChannel = musigque.play (1!

S Ooourence transformationiudio de SoundTransformm
var transformationiudio:ZoundTransform = new SoundTransform ()7

S Paramétres transformation audio
A wolume & 50 %
transfnrmatiunludiu. = 0.5;
Y son tout & gauche
transfurmatinn_ﬁ.udiu= -1;

A Application de la transformation sudio & canal
canal .{snundTranstrm ]= transformationiudio;

12.4 Dépl,

Lorsque nous souhaitons nous déplacer dans un son, nous disposons via la méthode "play" d'un
parametre "-"‘ Son unité est en milliseconde, et il nous permet de nous déplacer dans la lecture d'un
son.

Sound Proprigtés | Mathodes | Evenements

Méthodes publiques
b afficher les méthodes publiques héritées

Méthode Défini par

Sound{stream:URLRequest = null, context:SoundLoaderContext = null) Sound
Cree un objet Sound.

close():void Sound
Ferme le flux, ce qui entraine Farrét du téléchargement des données,

extract(target:Bytesrray, length:Mumber, startPosition:Number = -1):Number Sound
Extrait les données audio brutes d'un objet Sound.

load(stream:URLRequest, context:SoundLoaderContext = null:void Sound
Lance le chargement d'un fichier MP3 externe & partir de MURL spécifiée,

plavlgtartTime!Number =0, loops:int = 0, sndTransform:SoundTransform = null):SoundChannel Sound
Cree Un objet SoundChannel pour lire le son.

Mais a chaque fois que nous langons la méthode "play" sur un son, il commence une nouvelle lecture
sur un houveau canal, mais rien ne stoppe la lecture précédente dans le précédent canal.

Si par exemple hous langons une musique et que nous souhaitons, via un bouton, nous déplacer sur la
lére minute du son :
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A Ooourence musigue de la classe ZJound
var masigue:ound = new Sound ()

A4 Chargement du fichier
mizicue. load (new UTRELRequest (Mwopd/musigque.mp3™)):

A Lecture de musigque et récupération du canal audio dans canal
var canal:3oundChannel = lireZon (masigue) ;

A4 Oococurence transformationiudio de ZoundTransform
var transformationliudio:ZoundTransform = new SoundTransform ()

A/ Paramétrezs transformation aundio
A owolume & 50 %
transformationiudio.volume = 0.5;
A4 Zon tout a4 gauche

transformationiudio.pan = -1;

A4 Application de la transformation audio & canal
canal.zoundTransform = transformationiudio:

/¢ Ecouteur d'événement : Click sur le clip
clip.addEventListener [(MouseEvent.CLICE, lire3onlMinute);

/¢4 Fonction : Lecture de son pendant & partir de la lére minute
function lirefonlMinute (e:MouseEvent) :wvoid
i

dfmugigque. play (60000 ;

lire3on (mwusidque, 60000, 0O, canal):

/¢ Fonction : Lecture de =son
function lirelon (plon:2ound, pTempshebutMs:Number = 0, pBoucle:int = 0,
phncienCanal:Soundchanne]l = null) :SoundChannel

var transformiudio:IoundTransform:
A Z3toppe la lecture de 1l'ancien canal 3'il existe

if (paAncienCanal != null)
{
pincienCanal.stop ()
transformiudioco = plincienCanal.soundTransform:

B
S Transmettre 1'objet JoundTransform au houveaun canal
return p3on.play [(pTempsDebutM=s, pEoucle, transformbudia);
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13 Le débogueur de Flash

Le débogueur de Flash nous permet d'exécuter un code pas a pas en maitrisant |'avancement

instruction par instruction.

Pour utiliser le débogueur, nous devons déja ajouter un point d'arrét (par un clic devant le numéro

de ligne).

-9

{

in

L |
——

(¥u]

WVar waVariakhlerint = 0O;

function test () :wvoid

mavWariable =
Lrace [TOK™) ;

test ()

1000;

Nous utilisons ensuite le raccourci clavier "Ctrl+Shift+Entrée" ou la menu "Déboguer / Déboguer

I'animation".

Apres un temps d'initialisation, nous avons a |'affichage les différentes propriétés initialisées sur this.

E Fenétre Aide |

| IDIS

nirnation

Ctrl+Maj+Entrée

Continuer

Terminer la session de débogage

Alt4+-F5
Al+F12

Pas & pas détaillé
Pas & pas principal
Sarkir du pas & pas

Alt+Fa
Alt+F7
Alt+Fa

Supprimer kous les points d'arrék

Ckrl+Maj+6

Commencer la session de débogage 3 distance

A imrarogiaigi = —raasEer m s

Scéne/Symbole

Sansnuin_iia..iaain limeline/frame1
o 1
2
3
Mo Waleur ) 5
----- doubleClickEnabled  [False &
----- dropTarget rull 7
----- enabled Erue o
=-filkers Array (@D1397581) g
----- focusRect il 10
----- framesLoaded 1 a4
----- graphics Flash. display . Graphics (@1...
----- hieight 0
----- hitarea il
----- listeners ridll
[+#l--loaderInfo Flash. display.LoaderInfo (...
----- mask. rill
----- rnaYariable 1] |

wvar mavVariasbhle:int = 0O;

function test()] iwvoid
{
maVarisbhle = 1000;

trace ("OE™) ;

tLest ()
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On retrouve : maVariable qui vaut O.

Nous avons en haut a gauche un contréleur, par lequel nous pouvons faire du _ ou du

Commengons par le pas d pas principal :

@ 1 wvar maVariable:int = 0O;
2
3 function test () :ivoid
4
5 mavariable = 1000;
& Lrace [TOE™) »
7ol
=
!:'.) O testl):

La petite fleche qui était, avant que je clique, sur la premiére ligne m'indique que la fonction "test"
va s'exécuter au prochain pas.

— Si je clique de nouveau sur “_‘l je vais effectuer la fonction d'un bloc.

— Si je souhaite rentrer en pas d pas dans ma fonction, je vais cliquer sur "_"

Nous arrivons sur la lighe :maVariable = 1000 pour |'instant elle vaut encore 0.

@ 1 war maVariakble:int = 0;
Mo Yaleur ~ =
----- doubleClickEnabled  |False 3 function test() :void
..... a4
----- enabled krue =TE : —
5 maVariable = 1000;
- filters Array (@12dF699) B TR .
& Lrace [TOE™) ;
----- focusRect null
..... '-II| }
..... 8
..... height 0 9 test():
----- hitArea rll 10
..... 11
[+ loaderInfo flash, display,LoaderInfo (...
----- mask, nll
----- matariable o |
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exécutée.

Nous avons d'un pas, _ vaut maintenant - et I'instruction contenant est préte a étre

COMSOLE DE DEBOGAGE

I.fl_uuHqu_ " _FRLENEZF RELFENE A RTFTTR e _
scene3ymbale

> X * )
Sansnom_Fla: :MainTimeline test
Sansnon_Fla::MainTimeling/Frame1
TvariaiEs [ FSPYE
@ 1 war maVWarisbhle:int = 0O
Mom Yaleur 2 >
----- doubleClickEnabled  |False 3 function test():void
----- dropTarget rull 4 g
""" enabled ke 5 maVariable = 1000;
[--Filkers Array (i@12drFSFL) ’
----- focusRect nll <E_E EEEEs e -
----- framesLoaded 1 T
----- graphics Flash, display.Graphics (@1, .. S
..... height a O testi():
----- hitArea nll 10
----- liskerers rdll 11
[+ loaderInfo Flash. display.LoaderInfo (...
----- mask. nll
----- rna'ariable 1000 |

Pour guitter le pas a pas, cliquer sur "sortir du pas a pas".

Pour guitter le débogueur, cliquer sur la croix rouge.

CONSOLE DE DEBOGAGE

> X ® 96

14 Gestion des erreurs a |'exécution

14.1 Identification des erreurs

removeChildit (0] ;

trace [("TOE™):

B2006k L'index indicqué sort des limites.

at flash.display::DisplaylbjectContainer/removechilddt ()
MainTimeline/framel() MainTimeline: 1]

at Sansnc:m_f la:
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Le message d'erreur nous donne :
— Le nom de la classe d'erreur.
- Un Eodeidiennes.
— Une description de |'erreur.
— L'objet et la fonction qui a déclenché I'erreur.

— La position de |'erreur (, - ligne), a condition d'avoir coché "Autoriser le débogage"
comme indiqué au paragraphe 1.3 "Parametres de publication”.

La documentation nous apporte, dans certains cas, des renseignements supplémentaires sur |'erreur
dans la colonne "Description”.

Les codes d'erreur sont accessibles par "Annexes / Erreurs d'exécution" :

Guide de reference du langage et des composants ActionScript 3.0 | | [ Fecherche l o | Tuk |ESTDUtES Jas

Tnden b Corrention
rreurs d'exécution

Les erreurs suivantes peuvent se produire lors de l'exécution. La vérification du type pendant I'exécution s'applique dans ActionScript 3.0 quel gue soit
le mode employé, strict ou d'avertisserment.

Fessage Description
1000 Le systeéme mangue de mémaire. Pour carnpiler votre code, Flash a besoin de plus de mémoire que ce dont dispose votre
systéme. Fermez une partie des applications ou processus qui s'exécutent dans votre
systeéme.

1001 La methode % n'est pas impleémentee.

1002 Mumber.toPrecision dait 8tre compris enfre | Vous avez specifie une valeur qui n'est pas comprise dans les limites prévues pour
1 et 21, Number.toFixed et precisian l'argument. Mumber.toPrecision doit &tre compris entre 1 et 21, Mumber. toFixed
Mumber. toExponential doivent ére compris | et Mumber, toExponential doivent &re compris entre 0 et 20,
enfre 0 et 20, La valeur spécifiée n'est pas
comprise dans les limites prévues,

14.2 Prévoir les risques d'erreur grdce a la documentation

La partie "Valeur émise" de la documentation de la méthode (ici, "removeChildAt"), nous indique les
risques d'erreur (appelé également exception) lorsque nous utilisons cette méthode :

[ removeChildAt() ]méthode
pubTlic function removeChildit{index:int) :Displaylbject

version du langage: ActionScript 3.0
: AIR 1.0, Flash Player 9

Supprime une occurrence enfant de DisplayObiject de la position d'index spécifiée dans la liste d'enfants de DisplayObjectiContainer. La propriétéd parent de Penfant supprimé
estréglée sur null et 'objet est nettoyé s'il n'existe aucune autre référence & Penfant. Les positions d'index de tout objet d'affichage placé au-dessus de I'enfant dans
DisplayChjectContainer sont diminuées d'une unita.

Le nettoyeur de mémoire correspond au processus de réaffectation de 'espace mémoire inutilisé par Flash Player. Lorsqu'une varisble ou un objet n'est plus référencé ou
stocke de fagon active, le nettoyeur de mémoire vide toutes ses références en memoire qui ne sont plus utilisées,

Paramétres
index :int — Index enfant de 'occurrence de DisplayObject & supprimer.

Valeur renvoyée
Displayfbject — Occurrence de DisplayObiject supprimée,

valeur émise

SecurityErrar — Cef objet d'amchage enfant appartient a un sandbaox augquel Fobjet appelant n'a pas acces. Pour eviter ce cas de figure, faites en sorte que ['animation
enfant appelle la méthode Security.al lowbomain

I RangeErrar — Renvoie une exception si lindex n'existe pas dans la liste d'enfants. I
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Nous allons pouvoir faire en sorte que notre code réagisse correctement méme en cas d'erreur.

14.3 Gérer les erreurs : utilisation de blocs try / catch

Sachant que cette méthode peut déclencher une erreur (s'il n'y a pas d'enfant sur |'index indiqué),

comment aurai-je pu faire pour |'intercepter et pour faire en sorte que mon code s'exécute de maniére normale
malgré cette erreur ?

Avant de répondre a cette question, il faut savoir que lorsque une erreur se déclenche dans un bloc
de code, le code cesse son exécution. Dans notre cas, nous ne voyons pas le trace OK.

14.3.1 Gérer une erreur

Nous avons vu dans la documentation, que la méthode "removeChildAt" peut renvoyer une erreur de
type "RangeError", nous allons donc gérer cette erreur en utilisant un bloc "try / catch" :

Ly |
removeChildat (0]

B
catch (errijRangeError
i

trace ("Erreur gérée™):
H
Lrace [TOE™);
sorTie |EDIREURDER
Le code s'exécute alors normalement : Erreur gerees

QK

14.3.2 Gérer plusieurs erreurs

addChildAt() methode

public function addChildat{child:Displayobject, index:int):Displayobject

Yaleur émi:
RangeError — Renvoie une exception si la position d'index n'existe pas dans la liste d'enfants.

ArgumentError — Renvoie une exception si Penfant et le parent sont identiques. Renvoie également une exception si l'appelant est un enfant {ou petit-enfant, etc.) de
I'enfant qui est en cours d'ajout.

Cette méthode peut renvoyer 2 exceptions "RangeError" et "_".

Nous allons créer 2 blocs catch pour gérer ces 2 types d'erreur :

addChildit (elip, 10);

trace [MTOET):

Error #2006: L'index indigué sort des limites.
at flash.display::DisplayibhijectContainer/addChildit ()
at Sansnnm_fla::HainTimelinefframEl(][Sansnnm_fla.HainTimelinE::framel:S]

clip.addChildit (clip, 0):

trace [TOE™)

|Argu:mentEerri Error #z0zZ4: Impozsible d'ajouter un okhjet en tant oque Son propre enfant.
at flash.di=play::DisplayibjectContainer/addChildit ()
at Sansnom fla: tMainTimeline/ framel () [Fansnom fla.MainTimeline: :framel:3]
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try |
addChildit (clip, 10):
Adolip.addChildit (clip, 0):

'

catch (err:RangeError)
i
trace ("Erreur RangeError gérés'™);
¥
catch (err:hrgumentError)
i
trace ("Erreur ArgumentError gerée'™);
h
trace [(TORT):

Si nous ne souhaitons ne pas faire de distinction entre les deux erreurs mais que nous souhaitons les

traiter de la méme maniére, nous utiliserons alors qu'un seul bloc catch

try 4
addchilditiclip, 10);
Jfolip.addChildit (elip,
h

catch (err:Error)
i
trace ("Erreur ger&s™):
b
Lrace [TOET):

en utilisant la classe de base "Error":

oy

Admettons que le code que nous mettons dans le bloc catch déclenche lui aussi une erreur.

Que se passe t-il alors ?

La premiere erreur a bien été gérée, la deuxieme (celle du
trace OK ne s'est pas exécuté.

Si nous souhaitons qu'un code s'exécute dans tous les cas,

bloc catch) n'a pas été gérée. De plus le

A . 4 yd 4 4
méme si une erreur a été déclenchée

dans le bloc catch, nous pouvons terminer |'ensemble des blocs par un bloc "finaly".

Le code dans "finally" s'exécutera quoi qu'il arrive, mais |'erreur n'est pas gérée et nous aurions du

ajouter (imbriquer) un autre bloc "try / catch.

tLry i
addChildht (clip, 10):;
h

catch

{

lerr:Error)

trace [("Erreur geré&s™)

clip.addChildic (clip,
b
finally
i

trace ["OE™);

'

Il est préférable, de traiter les erreurs avec une condition "if" au lieu
cette méthode est plus rapide (en performance).
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14.4 Lancer des erreurs

Il est possible de générer nous méme des erreurs selon certaines condition dans notre code qui en
justifierais I'emploi.

Si nous testons ce code dans un navigateur et que nous disposons du "Flash Player Debugger", nous
obtiendrons ce popup d'erreur :

M Adobe Flash Player 10 %]

Il #"est produit une ereur de code

ArgumentEmor: Le paramétre pParam ne peut &tre qull
at erreur_fla:MainT imeline/maF anction)[ereur_fla. b ainTimeline: frame1:6]
at erreur_fla::MainT imelineframel[)[ermeur_fla.MainT imeline:: frame1:10]

[Tu:uut annuler] [ Continuer l

Nous trouvons les versions "Debugger" des Flash Player sur Internet, sur le site Adobe :

23 Adobe Flash Player - Downloads - Mozilla Frefox
Fichier Editioﬂ Affichage  Historique  Marque-pages  Dutils 7

™ c ( ,r;l:_ http fnanennadobe. comfsupportfflashplayerfdownloads.html

|_| Flash C54 Prafessional * ActionSeript = | | | DisplayOhbjectContainer - Référence.. = | !-:‘: Adobe Flash Player - Downloads x|
UpETe FIEsh Cod PIOTessonal, Iease qo 10 his [EChnoe, '

¢ Download the Adobe Flash Player 10 Update forWindows and Macintosh (ZIF, 44 MB)

ohe Flash Player 10 — Debugger Versions{(aka debug players or content
ehugygers)
272 debugger varsions of Flash Player 10 (aka debu
debuggers) are available: These new players are version 10.0.22 87

4 Download the Windows Flash Player 10 Activel control content debugger (for IE) (EXE, 2.03
=y

o Download the Windows Flash Player 10 Plugin cantent debugger ffor Metscape-campatibnle
hrowsers) (EXE, 1.99 MB)

& Download the Windows Flash Player 10 F'T_'Diectnr content debugoer (EXE, 4.95 MB)

o Download the Macintosh Flash Player 10 Plugin content debugger dntel-based Macs) (ZIP,
B.03 MB)

4| Download the Macintosh Flash Player 10 Projector content debugger (ZIP, 5.95 ME)
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15 Gestion de la_mémoire

15.1 Garbage Collector

Le "Garbage Collector" est le systeme chargé de gérer les ressources mémoire dans le Flash Player.

Son réle est de supprimer les objets dont hous ne nous servons plus dans |'application.

— Lorsque nous créons des objets, nous les référencons dans des "variables".

— Le"Garbage Collector" part du principe que si un objet en mémoire n'est plus référencé dans
I'application, c'est que celle-ci n'en a plus besoin. Il supprime alors définitivement en mémoire
cet objeft.

— Si je souhaite qu'un objet soit supprimé de la mémoire, je dois supprimer la référence de la
variable vers cet objet (en affectant la valeur "“).

War sSprite:3prite = new Sprite[]}

gprite.addEventlistener (Event.ENTER FRAME, entree)
function entree (e:Event) :wvoid
i

4 affichage & chagque frame

trace ("HNouwvelle Frame™) ;

ff suppression de la référence wers l'obhjet
Isprite = nullt

Attention :

— Il faut savoir que le "Garbage Collector" vérifie nos références a intervalles plus ou moins
réguliers.

— Dans une application qui utilise trés peu de mémoire, il ne passera pas forcément pour nettoyer la
mémoire ou il passera un peu plus tard (lorsque nous créerons de nouveaux objets) !

Nous avons sur la classe "System" une méthode qui se nomme "g¢", qui permet de forcer le "Garbage

Collector" a vérifier nos références. Elle n'est utilisable que par le Flash Payer Debug (donc

seulement en phase de test et non en production) !

var sprite:3prite = new Ipritel):;

sprite.addEventlListener (Event .ENTER FRALME, entree]
function entree [(e:Ewvent) :wvoid
{

A4 affichage & chague frame

trace ("Nouvelle Frame™) ;

ff suppression de la référence wvers 1'obljet
sprite = null:;

FA4 Permet de forcer le Garbage Collector.

A Attention, utilisable unigquement avec le Flash Player Debug
A4 dono seulement en test mais pas en production !
System. oo (1|
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15.2 Utilisation mémoire

Si nous souhaitons suivre |'utilisation mémoire de Flash Player, nous pouvons utiliser la propriété
"totalMemory" de la classe "System". Elle renvoie |'utilisation mémoire du Flash Player en octets.

A Ttilisation mémoire en octets
trace [Iystem.totalMemory + " octetzs™);

A Utilization mémoire en Méga octets & deux chiffres aprés la wirgule
trace [(3yvstem.totalMemory / 1045576) .toFixed(Z2)+ " méga-octets™):

S0ORTIE | ACTIONS - IMAGE
12963540 actets
12.37 méga—octets

Attention : lorsque nous utilisons ce code dans un navigateur a onglets, il peut arriver que
"totalMemory" renvoi le nombre d'octets utilisés par |'ensemble des "Flash Player" ouverts dans les
différents onglets.
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16 Exemples d'applications

16.1 Drag and Dro

Déroulement :

Le curseur devient une main sur un élément déplagable.

Les 3 images sont déplagables avec la souris et passent

Le fond n'est pas déplagable.

Nous avons sur la scéne :

Un clip conteneur dans lequel se
trouvent

3 clips contenant chacun une
image.

1 fond vectoriel.

alors au premier plan.

SCENARIO 1 5 i
BIBLIOTHEQUE [ _
_;\i] Elj-e S IS I DO O O OO T OO OO MO OO O I OO O o O OO OO (O l drag_drl:lplfla - | = l ﬂ I_-'_FE |
7 éléments L,O
[ Harm | Lisizon
Bl O W M R R R, "R G ais s [0 R
% Sequence: 1 %T “ | @ IMG_0110:30g
S (2] mG_n122.9pg
T mcl
mos
mcs
- BLCo S | r
PROPRIETES
|conteneur | @
m [ Clig |> |
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16.1.1 Evénements souris, startDrag et stopDrag, index de profondeur

Jf Bendre le conteneur non interactif donc le fond non déplagable
conteneur .mouseEnabled = false;

A4 Curseur en forme de main sur lez objets interactifs
conteneur . .buttonlode = true;

ff Gréce & la propagation en bubbling,
A4 le conteneur werra passer les événements de ses enfants interactifs.

/4 Ecouteur d'éwvénement : Appui sur le bouton principal de la souris
conteneur.addEventlListener [ MouseEvent.MOUZE DOWN, conteneurDown |

// Ecouteur d'événement : Relachement du bouton principal de la souris
conteneur .addEventListener [ MouseEvent .MOUIE UP, conteneurlp |:

A Fonction écouteur appui @ contensurDowhn

function conteneurlDown (e:MouseEvent) iwvoid

i
A4 Casting de clipTaroget (e.target) en tant cgque Mowviellip
wvar clipTarget:MovieClip = e.target as MovieClip:

S DéEbut du Drag de 1'objet cligué

clipTarget.starthrag ()7

if (e.target != e.currentTarget) // =i (clipTarget !'= contensur)

i
A4 Mettre 1'objet clicué au premier plan
conteneur..setChildIndex (clipTarget, conteneur.numChildren - 1):;

A4 Fonotion écouteur relachement @0 conteheurlp
function conteneurlUp (e:MouseEwvent) twoid
i

var clipTarget:MovieClip = e.target as MovieClip:

S Fin dun Drag de 1'ohijet cligué
clipTarget.stophrag() :
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16.2 Diaporama

Titre de |3 photo 1

Description de la photo 1

Nous avons sur la scéne :

— Affichage de I'image, au centre.
— Une barre de progression du chargement de |'image, en haut.
— Le titre et la description de I'image, sous |'image.

— 2 boutons qui permettent d'avancer ou de reculer dans la série d'images en tournant en boucle.

Organisation :
— Les images sont placées dans un dossier "img".

I ' — L'application est renseignée par le fichier "photos.xml"

placé dans le dossier "xml".

Nous partons d'un document fla qui contient des éléments posés sur la scéne :

— 2 champs de texte.
— 2 composants :

— Un UILoader qui permet de charger des images ou des swf, de les centrer et de les
redimensionner automatiquement en fonction du rapport largeur sur hauteur.

- Un _ nous lui indiquerons qu'il doit s'appliquer au chargement des images de
I'UILoader.
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SCENARIO S
BIBLIOTHEQUE
& a UE 5 10 15 20 25 30 3 40

Wl code Mavigation
al code =ML

| Diaporama.fla

x| &

11 Eléments [p
N ||| e | Lisigan:
BT M eomE L #@ee g E k] Eean
Diaporama.fla x 2 Component Assets
% Sequence 1 Y_l = ProgressEar Exporter: fl.controls,Progre
= UILoader Exporter; fl.containers,UILg
Al a6 g [ ¥
PROPRIETES
fl.containe@x.UlLoader [— [uiLoader | @
| clip |=|
Composant ; UlLoader ﬂ;,
‘= POSITION ET TAILLE
ne 55 Y
ED H;

[» EFFET DE COULEUR
[» AFFICHAGE

Nous pouvons accéder aux composants a
partir du menu Fenétre / Composants :

Dominique DOLE

compeosants [

= & User Interface

Eutkan
CheckBox
CalarPicker

ComboBox
Datacrid
Label

Lisk
MumericStepper
ProgressBar
RadioButton
ScrollPane
Slider
Texthirea
TexkInput
TileLisk
UlLoader

UIscrollBar

(e o=
Dupliquer la Fenétre Chrl+alk+E
Barres d'outils 4

v Scénario Chrl+Al+T
Editeur de mouvement

v Cutils Chrl+Fz2

v Propriétés Chrl4+F3

v Biblioth&gue Chrl+L
Biblioth&ques cammunes 3
Présélections de mouvement

v Ackions F9
Comnporternents Maj+F3
Erreurs de compilation al+Fz
Panneaux de débogage 4
Explorateur d'animations AlE+F3
Sortie Fz
Aligner Chrl+E
Couleur Maj+F9
Infos Chrl+1
Muanciers Chrl+F2
Transformer Chrl+T

Chrl+F7

Inspecteur de composants  Maj+F7
Aukbres panneaux 4
Extensians 4
Espace de travail k
Masquer les panneausx F4

v 1 Diaparama.fla
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Fichier photos.xml :

Dominique DOLE

[= photos.xml l
1 <Z?¥xml wersion="1.0" encoding="utf-8" >
&
3  [El<photoss>
4
5 H <photox
& <urlzimgfphotol .. jpog</url:
7 <titre>Titre de la photo 1</titrex
=] <dezscxDescription de la photo 1</descs
=] b </photox
10
11 [ <photo>
1z <urlzimgfphoto?.jpg</url:
13 <titrexTitre de la photo 2</titrex
14 <dezcxDescription de la photo 2</descx
15 b </photo>
1c
17 & <photox
15 <ur l=imgfphoto3.jpg</urlx
19 <titre>Titre de la photo 3J</titrex
20 <descrDescription de la photo 3</desc>
21 b </photox
22
23 - </photoss>

Programmation Flash avec ActionScript 3.0

page 71



16.2.1 Code Navigation : Object. Array. opérateurs d'incrémentation

/¢ progressBar affecté a4 l'uiloader
progressBar.source = uilLoader;

A4 Déclaration du tableau des images
wvar listelmages:irray = []:

A4 Initialization de 1'index & 0O

var indexImage:int = 0O;

/4 Ecouteur d'éwvénement : Click sur le bouton précédent
btPrecedent.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, precedentClick):
Af Fonotion écouteur @ précedent
function precedentclick (e:MouseEvent) iwoid
{

if [——indexImage < 0)

S 21 index aprés décrémentation < 0O

{

indexImage = listelmages.length - 1:
i

afficherImage () ;

// Ecouteur d'événement : Click sur le bouton suivant
btiuivant . addEventListener (MouseBEwvent . CLICE, suivantClick):
PH Fonction écouteur @ suivant
function suivantClick [(e:MouseEwvent) :wvoid
i

if [(++indexImage > listelmages. length - 1)

ff 21 index aprés incrémentation > index maxi

{

indexImage = 0O;
i
afficherImage [):

h

ff Fonction @ affichage des images
function afficherImage () :wvoid
i
J¢ Récupération de 1l'objet correspondant
A4 A 1'index indexImage dans ob]jImage
wvar objlmage:Chiject = listelmages [indexImage] :

S 0On wa utiliser les propriétés cque l'on & Créses
S sur 1'ohijet listelImages dans code XML

A4 0n utilise la propriété titre de objlImage
A4 pour remplir le champ texte champTitre
champTitre.text = objlmage.titre;

S On utilise la propriété desc de objImadge
£ pour remplir le champ texte champhesc
champlbesc.text = objlmage.desc;

A4 0n utilise la propriéeté url de objImage
4 pour renseigner uiloader et charger 1! image
UilLoader. load [ new URLEegquest (objlmage.url) )@
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Différents opérateurs d'incrémentation (+) ou de décrémentation (-) :

— maVariable = maVariable + 10 * incrémentation de 10

— maVariable += 10 * incrémentation de 10

— maVariable ++ * incrémentation de 1

— if (++maVariable >0) * incrémentation de 1 puis test
— if (maVariable++ >0) * test puis incrémentation de 1

16.2.2 Code XML : Chargement et traitement du fichier, création liste et objet

S Ooocurence

i

for each

{

afficher Image
H

Dominique DOLE

chargeurXML de URELLoader

war chargeurXML: UTELLoader = new URLLoader (new URLRecquest ("xml/photos.xml™) ) :

/¢ Ecouteur d'événement : chargement terminé
chargeur ML . addEventListener (Event.COMPLETE, xmlCharge):

A4 Foncetion écouteur @0 traitement du fichier XML
function xmlCharge (e:Ewvent) :void

A Ooourence wml de la classe EZML remplie aveco chargeur XML
var Xxml:EML = new ZML (chargeurXML.data) ;

A4 Création de wxmllistPhoto awvec la liste des noeuds photo
var X¥mlListPhoto:EMLLi=st = xml.photo;

A4 Création de objPhoto qui Servira dans la houcle suivante
var objPhoto:Chject:

/4 Pour parcourir la liste xmlListPhoto

[wvar =mlPhoto:XML in =#mlListPhotao)

A Ooocurence objFPhoto de la classe dynamicque Ohiject
obhjPhoto = new Chiject ()

/¢ La classe étant dynamigque, on peut créer des propriétés

A4 Création et rewmplizssage de url awvec 1'élément url du XML
obhjPhoto.url = 3tring (xmlPhoto.url):

A Création et rewmplizsage de titre avec l'é&lément titre dua ZHL
objPhoto.titre = 3tring (®XmwlFPhoto.titre);

ff Création et remplissage de desc avec l'élément desc du ML
objPhoto.desc = String (#mwlPhoto.desg)

Af Remplissage du tahleau listelImages (crée dans code Navigation)

A awven 1'obhjet gui wient d'é&tre crée
listelImages.push [(ohjPhoto);

S Affichage de la lére imadge

[:

Programmation Flash avec ActionScript 3.0

page 73



Différents traitements d'un fichier XML :

Soit le fichier XML : <?¥ml wversion="1.0" encoding="utf-g" 7>
[F<photos:>
=! <photo id="1"3

<urlximgfphotol.jpg</urls

<titrexTitre de la photo 1l</titre:x
<dezcrDescription de la photo 1</desc>
7 </photox

= <photo id="2":

<ur lrimgfphoto2.jpyg</url=

<titrexTitre de la photo 2</titre>
<dezcrDescription de la photo 2</desc:>
7 </photox

= <photao id="3">

<urlrimgfphotod.jpg</urls

<titrexTitre de la photo 3</titre>
<dezcrDescription de la photo 3</descx
7 </photox

</ photos>

- Filtre du fichier par le nom d'un élément (ex: "phote") :

A4 Doeurence  chargeurXML de URLLoader
war chargeurXML:URLLoader = new URLLoader [(new URELEecuest ("xml/photos.xml®™)]):

/¢ Ecouteur d'événement : chargement terminé
chargeur ZML . addEventListener [(Event.COMPLETE, =mlCharge) :;

A4 Fonction écouteur : traitement du fichier XML

function xmlCharge [(e:Ewvent) :wvoid

i
A Ooocurence xml de la classe EML remplie avec chargeur XML
war ®ml:XML = new ZML [(chargeurXML.data)

trace (=xml.photao); { Qid=rirs

<urlximg/photol., jpog</urls
<titrexTitre de la photo 1l</titrex
<dezcrDescription de la photo 1</desc»
</photox
id=rams
<urlrimg/photof. jpg</urls
<titrexTitre de la photo Z</titrex
<descrDescription de la photo 2</descx
</photox
<photo] id="3">
<urlximg/photod . jpg</urls
<titre»Titre de la photo I</titrex
<dezcorDescription de la photo 3</descr
</photox
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— Recherche sur la valeur d'un élément (url == .| )

Pour appliquer une condition, il faut utiliser les parentheses :

trace (®Xml.photol (url == "img/photol. ipg™i| :

<photo id="1'">

{url}imgfphntul.jpgkfurl>

<titre>Titre de la photo l</titrex
<descrDescription de la photo 1</desc:
</ photox>

— Recherche sur |'attribut d'un élément ( - )

Pour appliquer une condition sur |'attribut, il faut utiliser faire précéder le nom de |'attribut de @ :

<phot id="1r
trace (xml.photol (Bid == 1™ pho D

<urlximgd photol. jpg</urls

<titrexTitre de la photo l</titrex

<descrDescription de la photo 1</desc:
</photox

—  Filtre sur I'élément d'un élément ( fifre ) :

trace (xml.photo.(Bid == "ivj|.titre; Titre de la photo 1

— Code HTML dans le fichier XML :

Si nous souhaitons utiliser du code HTML dans les éléments, nous devons encadrer le contenu de
I'élément par une balise "CDATA" dont la syntaxe est : I[CDATA[ .. 1]

<photo id="1":
<urlximgfphotol.jpg</urls>
<titre:x </titrex
<descrDescoription de la photo 1</desc>

</ photox
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16.3 Générateur de particules

16.3.1 Evénement ENTER FRAME. boucle d'animation, collection d'objets

16.3.2 comportement aléatoire, classe dynamique, mémoire cache

Propriétés du symbole

Moaom :

Type | Clip v annuler

il

Modifier ] [ Options de base ]

[ ] Activer les repéres d'echelle & 9 découpes

Liaison
Exporter pour AckionScripk
Exporter dans limage 1

Classe : | Etaile W

Classe de base ; | Flash, display . MovieClip o ‘/’
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A4 Dimensions et pozitions fixes des ohjets
stage.scalelMode = StagelcaleMode.NO SCALE:
S Alignement en haut & gauche

stage.align = 3tagellign.TOP_LEFT:

Ff Déclaration variasble etoile en Mowiellip
war etolile:MovieClip:

Sf Tableau de référencement de chagque &étoile
wvar listeEtoilles:irray = new Array [):

A4 GéEnération de Z00 &toiles

O i<200; i++)

for (war i:int
{
4 ooourence de la classe Etoile (svbole clip etoile)
etoile = new Etoile ():
Sf Comportement aléatoire avec Math.random()
A4 Position

etoile.x = Math.random () ¥ stage.stageWidth:

etoile.y = Math.random () * stage.stageHeight:

/4 Echelle (taille de 1'étoile) entre 0.1 et 1 (jamais & 0)
etoile.scaleX = etoile.scaleY = 0.1 + Math.randomi) * 0.9;

£f Couleur
A4 0n utilise la Classe ColorTransform
var ct:ColorTransforim = new ColorTransform () !
ct.color = Oxf££ffff * Math.randomi() ;
etolle.transform.colorTransform = ct;
/¢4 Transparence
etoile.alpha = Math.random()
ff Witesse
S On utilise le caractére dynamigque de la Clazze MovieCllip pour créer une proprigté
S8 Plus 1'étoile est grande, plus elle se déplace rapidement
etoile.vitesseX = 0.5 + Z%Math.random() + 4%etoile.scaleX;
f¢ Le Flash Player crée une représentation bitmap de 1'okjet
fd et le place en mémoire cache pour diminuer l'utilisation processeur
etoile.cachelsEitiwap = true;
A4 Remplizsage du tableau de référencement
listeEtoiles.push (etoile):;
H
S Tri du tableau pour avoir les étoiles rangées par taille
listeEtoiles.sorton ("scaleX", Array. .NUMERIC):
ff Les étoiles les plus petites seront & l'arriére, les plus grosses a 1'avant
for each (etoile in listeEtoiles)
i
ff Affichage de chagque étoile
addChild (etoile):
}
/¢ Ecouteur d'événement : & chagque image (cadence animation, par ex. 30 images/seconde)
addEventListener (Event.ENTER FRAMNE, chagquelmage):
/¢ Fonction Ecouteur : chague Image
function chadgquelmage (e:Event) :wvoid
{
for each (etoile in listeEtoiles)
{
etoile.x += etoile.wvitesseX: // On utilise la propriété vwitesse que l'on & creee
A4 Gestion dez limites de la scéne (largeur scéne + 172 largeur &toile)
if (etoile.®x > stage.stageWidth + etoile.width / 2}
{
etoile.x = -etoile.width / 2;
etoile.y = Math.random () * stage.stageHeight:
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16.4 Formulaire

¥ AppliFormulaire. swf rL_“EJFZl

Fichier Affichage Contrdle  Déboguer

Mom
Prénom

Téléphone

l Ervvoyer ]

=IES

e AppliFormulaire.swf :

Attention :
Fichier Affichage NeEplsEs Deboguer

Si nous voulons tester (dans Flash) une

application qui utilise des entrées clavier, nous devons :r;hubiner E;t:‘a
cocher "désactiver les raccourcis clavier" dans le

Flash Player intégré a Flash. Sinon les raccourcis clavier v Boucls

vont &tre dirigés vers le logiciel Flash plutdt que vers le fwancer dune image ;
Flash Player et nous risquerons alors de modifier reculer d'une image ,

I'application (ajout image clé, ...).

| . Désactiver les raccourds clavier

Dominique DOLE Programmation Flash avec ActionScript 3.0 page 78



16.4.1 Gestion des ordres de tabulation

Af Ordres de tabulation
chamwpllom. takb Index = 1;
chamwpPrenom. tabIndex = 10;
champTe lephone. tabIndex = 20;
champMail.tabhIndex = 30;

44 Buppression du bhouton
A4 de la liste des tabulations
btEnvoyer.tabEnabhled = false;

16.4.2 Validation des entrées

A4 Restrictionz sur le champ Téléphone
A on ne peut ¥ saisir que des chiffres

chawpTelephone.restrict = "O0-97;
A4 1l est limité & 10 caractéres
chawpTelephone.maxChars = 10;

A/ VWalidation des champs

function waliderFormalaire () :String

i
Af Paz de message affiché =i pas d'erreur de Zaizie
var messageRetour:String = "F;

Af Bchéma de 1l'expression réguliére pour champ Mail
war regExXpMail:RegExp = S[Ww.-]+E[vw. -]+ . [e—ebh-Z] {2,518 ;

if [(chawmpMNom. text == )
£/ 31 champ Nom non rempli (vide)
i

messageRetour = "Merci de renseigner wobre nom.™:
stage.focus = champllom:

}

elze 1if (regExpMail.exec [(chawmpMail.text) == null)

A4 31 champ Mail mal rempli
A4 (le texte ne correspond pas & l'expression réguligre)
i

meszsagelRetour = "L'adresse waill n'est pas wvalide. ™;
stage.focus = champMail:
b
MHom
return messageRetour: |Mni | L'adresse mail n'est pas walide.
b
Prénom
E |
Téléphone
Mail
Envoyer
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16.4.3 Evénements focus

Lorsqu'un champ a le focus, les entrées du clavier sont dirigées sur lui.

Nous voulons que lorsqu‘un champ prend le focus, tout son contenu soit sélectionné.

4 Focus sur le champ Nom au lancement de l'application
stage.focus = champllom;

function champFocusIn (e:FocusEvent) :wvoid

i
A4 Casting de chawpTarget en TextField (okject par défaut)
var champTarget:TextField = e.target as TextField:
A4 Bé&lection & partir du caractére 0 sur toute la longueur
chamwpTarget.setlelection (0, champTarget.length) ;

/¢ Ecouteur d'événement : prise de focous, sur chacun des champs
champlom. addEventListener (FocusEvent.FOCUS TN, champFocu=sIn):
champPrenomw. addEventlListener (FocusEvent.FOCUZ IN, champFocusIn);
champTelephone. addEventlLizstenser (FocusEvent.FOCUS TN, champFocusIn):
champMail.addEventlListener (FocusEvent.FoOoCUzZ IN, champFocusIn);

16.4.4 Evénements clavier

Nous voulons que la touche "Entrée" valide un champ texte lorsque celui-ci a le focus.

function clavierTouchePressee (e:KeyboardEvent) rvoid
i

if [(e.keylode == EKevhoard.ENTEER)

Af 21 touche "Entrée™ pressés

1

envoyerFormulaire ()

B
}
/4 Ecouteur d'événement : touche pressée, sur chacun des champs
champlom. addEventListener (KeyboardEvent.EEY DOWHN, clavierTouchePressee):
chawpPrenomw. addEventListener (KeyboardEvent . EEY DOWN, clavierTouchePressee]:
chawpTelephone. addEventlListener (KeyboardEvent.KEY DOWN, clsvierTouchePressee];
chawmpMail.addEventlListener (KevhoardEwvent.EEY DOWN, clavierTouchePressee);
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16.4.5 Envoyer des variables vers une URL

Pour envoyer les valeurs saisies dans le formulaire vers un script serveur (Php, ...), pour par exemple
enregistrer ces valeurs dans une base de données.

var chargeur:URLLoader = new URLLoader [ )

/4 Ecouteur d'éwvénement : Click sur le bouton btEnvoyer
btEnvoyer.addEventListener (MouseEvent .CLICE, envoverClick):
A4 Ecouteur d'événement : URLLoader Chargement cownplet
chargeur .addEventlListener (Event . COMPLETE, chargeurComplet)
ff Ecouteur d'événement : URLLoader Chargement erreur

chargeur.addEventListener (IOErrorEvent.I0 ERROR, chargeurErreur):;

function envoyerClick [(e:MouseEvent) ivoid
{

envoyerFormulaire ) :

function chargeurComplet [e:Ewvent) :wvoid
i
champMessage.text = "Envoi réussi.™:

A4 0n pourrait récupérer la wvariahle resultat (par ex)
A4 retournée par le script & la fin de Son traitement
/4 trace( chargeur.data.resultat)

function chargeurErreur [(e:Ewvent) :wvoid
i

champMessage.text = "Erreur d'envol du formulaire.™:
B
function envoyerFormulaire () iwvoid
{

var messageltilisateur:23tring = wvaliderFormulaire [):

if (messageltilisateur !'= 1)
i
champMessage . text = meszsageltilizateur:
¥
else
i
chamwplessage . text = "Envol en cours...™;
f¢ Adresse du script serveur réceptionnant les données.
war urll3criptServeur:3tring = "scripts/form.php™:
A4 Création de la recuete avec lez variables
wvar requete:URLRegquest = new UBRLEequest [(urlSoriptlerwveur) !
regquete.method = TRLEequestMethod.POIT:
var vars:URLVariabhles = new URLVariasbhleszs (]!
vars.nom = champlom. text:
VArs.prenom = champPrenom.text:
vars.telephone = champTelephone.text;
varz.mwail = chawmpMlail.text;
requete.data = wvars;
chargeur. load (regquete):;
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16.5 Jeu de grattage

Lorsque nous avons gratté une partie suffisante de I'image, la totalité de I'image se dévoile et nous
pouvons afficher un message a |'utilisateur.

16.5.1 Classe BitmapData

Nous allons utiliser la classe BitmapData en tant que masque et dessiner le motif dans |'objet
BitmapData. C'est donc |'objet Bitmap qui va servir de masque.

Un BitmapData n'est qu'une grille de pixels, lorsque nous dessinons dans un bitmapData, nous ne
créons pas un houvel objet mais nous changeons simplement la couleur des pixels de ce BitmapData.

Cette classe permet de faire du traitement d'image. Ce n'est pas un objet graphique car c'est la
classe Bitmap qui est I'objeft.

Dans cette classe BitmapData, nous utiliserons la méthode draw avec la matrice de transformation
et la méthode threshold.

Nous avons sur la scéne un clip image et un clip fond. Au fur et a mesure que nous allons gratter,
nous allons révéler |'image qui remplacera petit a petit le fond. En ActionScript, lorsque nous utilisons la
propriété masque d'un DisplayObject, le contenu du masque ne va pas masquer |'objet qui se trouve dessous
mais va le révéler.

Nous allons donc avoir une premiére couche qui est le fond, une seconde qui est |'image et nous
allons par dessus créer un DisplayOject qui servira de masque. Il sera vide au départ, il ne révélera aucune
partie de I'image et le fond sera apparent, au fur et a mesure que le grattage évoluera nous dessinerons dans le
masque qui révélera petit a petit I'image.

mokif Exporter: Maokif
IME_0110.pg

image

fFond
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16.5.2 Evénements souris, affichage et masquage curseur

Nous allons utiliser 3 événements souris :
—  MOUSE_DOWN lorsque le grattage commence,
— il enchaine sur MOUSE_MOVE qui va €tre déclenché a chaque fois que |'on bougera la souris,

— qui se terminera par MOUSE_UP au moment ou |'on relachera le bouton de la souris.

16.5.3 Matrice de transformation

Nous allons utiliser le parametre "matrix" de la méthode draw de la classe BitmapData.

Il s'agit d'une matrice de transformation qui contient |'ensemble des transformations géométriques
(translation, rotation, inclinaison, échelle) applicables sur un objet graphique.

Nous allons utiliser la translation (déplacement).

Nous allons utiliser les propriétés tx et ty de cette matrice pour déplacer le motif.

draw() méthode
public function draw(source:IBitmaplrawable, matrix:Matrix = null, colorTransform:ColorTransform = null, blendMode:String = null,
clipRect:Rectangle = null, smoothing:Boolean = false):void

Yersion du langage: ActionScript 3.0
: AIR 1.0, Flash Flayer 9

Dessine Fobijet d'affichage source sur Fimage bitrmap avec la fonctionnalitd de rendu vectoriel de Flash Player, Yous pouvez spécifier les paramétres matrix,
colorTransform, blendWode, ainsi gu'un parameéfre de destination c14pRect pour confrdler I'exécution du rendu. Yous pouvez eventuellerment indiquer si le bitmap doit re
lizs& lorsqu'il est redimensionne {cette opération ne fonctionne que si 'objet source est un objet BitmapData).

Cette methode correspond directement au mode de tragage des objets 3 |'aide de la fonctionnalité de rendu vectoriel standard dans I'interface de 'outil de programmation,

L'objet d'affichage source n'utilise pas les transformations appliquées pour cet appel. I est traité de la maniére dont il apparait dans la bibliothégque ou dans le fichier, sans
fransfor mation de matrice, de couleurs et sans mode de fondu. Pour dessiner un objet d'affichage, tel qu'un clip, en utilisant ses propres proprigtés de fransformation, vous
pouvez copier 53 propriste transform dans la proprigte transform de F'objet Bitmap qui utilise 'objet BitmapData.

Remarque : 'objet source et (dans le cas d'un objet Sprite ou MovieClip) tous ses objets enfants doivent provenir du méme damaine que 'appelant ou résider dans un
fichier SWF accessible 4 l'sppelant par le bisis de la méthode Security. allowbomain(}. Sices conditions ne sont pas rermplies, la méthode draw() ne dessine rien.

Cette méthode est prise en charge sur RTMP dans Flash Player 9.0.115.0 et wersions ultérieures, Yous pouvez confrdler 'accés aux flux sur un serveur FMS Flash Media
Server) dans un script cotd serveur, Pour plus de détails, consultez les proprigtés Client. audioSampl edccess et C1ient.widenoSampl efccess dans le Guigs o référancs
ActionSoript dAgbbe Fiast Medis Server ciie sarveur,

Paramétres

source:IBitmaplrawable — Objet d'affichage ou obijet BitmapData & dessiner sur l'objet BitrmapData, (Les classes DisplayObiject et BitmapData mettent en ceuvre
I'interface IBitmapDrawable.)

matrix:Matrix {default = nul11) — Objet Matrix utilisé pour redimensionner, faire pivoter ou raduire les coordonnées du bitmap. Si vous ne souhaitez pas appliquer une
matrice de transformation & image, réglez ce paramétre sur une mafrice d'identité, créée 4 Maide du constructeur new Matrix () par d&faut, ou transmettez une valeur
null,

colorTransform:ColorTransform {default = nul 1y — Ohiet Color Transform utilisg pour définic les valeurs de couleur du bitmap, Siaucun obijet n'est fourni, les
couleurs de l'image bitmap ne sont pas ransformées. Sice parametre doit tre fransmis, alors que vous ne souhaitez pas ransformer I'image, réglez-le sur un objet
CaolarTransfaorm créé a l'aide du constructeur new ColorTransform() par defaut,

blendMode :5tring (default = nul1) — Chaine extraite de la classe flash.display.BlendMode, qui specifie le mode de fondu & appliquer au bitmap générée par

Fopér ation,

clipRect:Rectangle {default = nul 1) — Cbijet Rectangle qui d&finit | zone de l'image source & dessiner, Si cette valeur n'est pas fournie, aucun découpage n'est
effectué et Fobijet source est dessing dans sa totalits,

smoothing:Boolean (default = false) — Une valeur booléenne qui détermine si l'obijet BitmapData doit &tre lissé lors d'une mise & 'echelle ou d'une rotation demandée
par le paramétre matrix. Le paramétre smoothing s'applique uniguement lorsque le parameétre source est un objet BitmapData. Lorsque le parameétre smoothing est
defini sur £al=e, l'image BitmapData pivotée ou mise a I'8chelle peut sembler pixélisée ou irréguliére. Par exemple, les deux images suivantes utilisent le méme abjst
BitmapData pour le paramétre source, mais le paramétre smoothing est défini sur true 3 gauche et sur false 3 droite :
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Matrix Proprigtés | Méthodes | Evénemnents

Package flash.geom
Classe public class Matrix
Héritage Matrix — Object

¥ersion du langage: ActionScript 3.0
: AIR 1.0, Flash Player 9

La classe Matrix représente une matrice de transformation qui détermine le mappage des points d'un espace de coordonnées & 'autre. Pour appliquer diverses transfor mations
graphiques a un cbjet d'affichage, vous pouvez definir les propriétés d'un objet Matrix, puis appliquer cet objet & la proprigte matrix d'un objet Transform que vous appliguez
ensuite comme proprigte transform de I'objet d*affichage. Ces fonctions de transfor mation incluent la translation (repositionnement de x et )3, la rotation, le redimensionnement et
l'inclinaison,

Associes, ces fypes de transformations sont connus sous le nom de transfrmstions sffinas. Les ransfor mations affines préservent la rectitude des lignes au cours de la
transformation, de sorte que les lignes paralléles restent paralléles,

Pour appliquer une mafrice de fransformation & un objet d'affichage, vous créez un objet Transform, réglez sa proprietéd matrix sur la matrice de transformation, puis réglez la
proprigte transform de I'objet d'affichage sur I'objet Transform. Les objets Matrix peuvent egalement &tre utilises comme paramétres de certaines méthodes, indiquées
ci-dessous ¢

® |3 méthode draw() d'un objet BitmapData ;
® |es méthodes beginBitmapFill(), beginGradientFil1() ou 1ineGradientStyle() d'un objet Graphics,

Un objet de matrice de transformation est considéré comme étant une matrice 3 ¥ 3 comprenant le contenu suivant @

Dans le cas des matrices de transformation classiques, les proprigtés u, et w sont dotées de fonctionnalités supplémentaires, La classe Matrix fonctionne uniquernent dans un
espace hidirmensionnel | ainsi, elle suppose toujours que les valeurs des propriétés u et « sont 0,0, et que la valeur de la propriété west 1,0, Les valeurs réelles de la matrice sont
les suivantes

a b ty
Cdty

Yous pouvez obtenir et définic les valeurs des six autres proprigtés d'un objet Matrix © a, b, o, d, tx et 4y,

La classe Matrix prend en charge les quatre principausx types de fransformations @ translation, redimensionnerment, rotation et inclinaison. Yous pouvez définir rois de ces
transformations & I'aide de methodes spécialisées, tel que decrit dans le tableau ci-dessous.

Transformation Méthode Yaleurs de matrice Reésultat affiché |Description
tx
Tr:anslation HranST AR ) ) - 'ty Dgplace les pixels tx de l'image vers la droite, et les
{déplacerment) pixels ty vers le bas,
L
Sx T —
R | st sy \ s Red|men§|onne l'image eln multipliant | emplac:ament de
Yy ) chaque pixel par sx sur 'axe x, et par sy sur l'axe p.
|-
cos(q) sin(q) P
Ratation et —S'iﬂ(Q) cos (CI) 4 ~, Fa|t. pivoter 'image selon un angle g, mesuré en
/ radians.
[ tan (5 kew ) ( Fait glisser l'image progressivement dans une direction
iSRG Aucun ; il est y parallgle & 'axe xou p. La proprigts b de Fobiet Matrix
Lo nécessaire de definir tan (S kew X) représente |a tangente de 'angle d'inclinaison sur 'axe
cizaillement S \ \ S g S
les propriétés b et c. 1\ |y sapropriete o la tangente de F'angle d'inclinaisan sur
I'ame x

Chague fonction de transformation modifie les proprigtés de matrice actuelles, ce qui vous permet d'associer plusieurs transfor mations. Pour ce faire, il vous suffit d'appeler
plusisurs fonctions de fransformation avant d'appliquer 1a matrice & son objet d'affichage cible (3 laide de la propriétd transform de celui-ci).
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16.5.4 Comparaison de la valeurs des pixels

Nous allons utiliser la méthode "threshold" de la classe BitmapData.

Elle renvoi le nombre de pixels répondant a notre méthode de comparaison par rapport au seuil.

threshold() méthode
public function threshold{sourceBitmapData:Bitmaphata, sourceRect:Rectangle, destPoint:Point, operation:String, threshold:uint, color:uint =
0, mask:uint = O<FFFFFFFF, copySource:Boolean = false):uint

version du langage: ActionScript 3.0
: AIR 1.0, Flash Player 9

Teste les valeurs de pixels d'une image selon un seuil spécifié et définit les pixels qui réussissent le test sur de nouvelles valeurs de couleur. L'utilisation de la méthode
threshald{) permet d'isoler et de rermplacer les gammes de couleurs d'une image et d'sffectusr d'autres opérations logiques sur les pixels de limage.

La logigue du test de la méthode threshald () est définie comrme suit

1. Si ({pixelvalue & mask) operation {threshold & mask]), d&finissez le pixel sur coler,
2. Dans le cas confraire, si copySource == true, réglez le pixel sur 13 valeur de pixel correspondante dans sourceBitmap.

Le paramétre operation spécifie l'opérateur de comparaison & utiliser pour e test de seuil. Par exermple, si vous utilisez « == » en tant gue paramétre aperation, vous
pouyez isaler une valeur de couleur spécifique dans une image. Ou si vous utilisez {operation: "<, mask: O=FFO00000, threshold: O<FFOOOOOO, calor:
0x00000000%, vous pouvez definir tous les pixels de destination comme &tant entiérement transparents lorsque la valeur alpha du pixel de I'image source est inférieure &
0:7F. Wous pouvez utiliser cethe technique pour les transitions animées et d'autres effets,

Paramétres
sourceBitmapData:Bitmaplata — L'image bitmap d'enfrée 4 utiliser. L'image source peut &tre un sutre objet BitmapData ou faire référence 4 'occurrence de
BitmapData actuelle.
sourceRect:Rectangle — Rectangle qui définit Ia zone de l'image source & ulilizer en tant qu'entrée,
destPoint:Point — Foint de l'image de destination ('occurrence de BitrmapData actuelle) correspondant au coin supérieur gauche du rectangle source.
operation:string —L'un des opérateurs de comparaison suivants, transmis en tant que chaine @ "<, "=t st et N2t st
threshold:uint — Waleur par rapport & laguelle chague pixel est testé afin de déterminer s'il est inférieur ou &gal au seuil ou ='il le dépasse.
color:uint {default = 03 — Yaleur de couleur sur lagquelle un pixel est réglé =i le test de seuil sboutit, La valeur par défaut est 0x00000000,
mask :uint {default = O=FFFFFFFF) — Masque & utiliser pour isoler un composant de couleur,
copySource :Boolean (default = false) — Sila valeur est true, les valeurs de pixels de l'image source sont copiges vers la destination lorsgue le test de sewil échoue,

Si la valeur est false, l'image source n'est pas copiée lorsque le test de seuil achaue.

Waleur renvoyée
uint — Mambre de pixels modifies.
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16.5.5 Classe Timer

Nous allons utiliser la classe Timer qui permet d'exécuter une fonction a intervalles réguliers, un
certains nombre de fois.

Timer Proprigtés | Méthodes | Evénemnents

Package flash.utils
Classe public class Timer
Héritage Timer — EventDispatcher —+ Chject

Yersion du langage: ActionScript 3.0
: AIR 1.0, Flash Player 9

La classe Timer est l'interface des horloges Flash Player. La création d'objets Timer vous permet d'exécuter le code avec une chronologie spacifiee. Utilisez la méthode start ()
pour démarrer une horloge, Ajoutez un écouteur & I'événerment timer pour définir le code & exécuter 3 intervalles définis,

Yous pouvez créer des objets Timer pour les exécuter une seule fois ou a intervalles specifies, afin d'exécuter du code conformement au planning défini, Selon la cadence du fichier
SWF ou l'environnement de Flash Player (mémoire disponible et autres facteurs), Flash Player risque de distribuer les événements 3 intervalles [&égérement décalés, Par exemple, si
un fichier SWF doit étre lu & 10 images/seconde [ifs], soit une fréquence de 100 millisecondes, mais que votre horloge est réglée de sorte & déclencher un événerment &

80 millisecondes, Flash Player déclenche I'&vénement & une fréquence proche de 100 millisecondes. Les scripts qui consomment beaucoup de memaire risquent également de
décaler les evénements,

Consulter les exermples

Yoir aussi
Utilisation des dates et heures
Contréle des intervalles termporels

Propriétés publiques
» Afficher les proprigtés publiques hérittes

Propriété Défini par

currentCount : int Timer
[1Mombre total de déclenchements de I'horloge depuis son démarrage.

delay : Mumber Tirmer
Délai, en millisecondes, entre les événements d'horloge.

repeatCount : int Timer
Morbre total de répétitions définies de Phorloge.

running : Boolean Tirner
[1 Etat actuel de Phorloge @ rue i 'horloge est en cours d'exécution, false dans e cas confraire.

Méthodes publiques
» Afficher les méthodes publiques héritées

Methode Défini par

Timer (delay:Mumber, repeatCount:int = 0) Tirmer
Construit un nouvel objet Timer en tenant compte du délai et du nombre de répétitions specifie.

reset():void Tirmer
Arréte I'horloge, le cas échéant, et redéfinit la proprigté currentCount sur 0, tout cormme le bouton de remise & zéro d'un chronométre,

start):void Tirmer
Démarre I'horloge, le cas échéant,

stop():void Tirmer
Arréte I'harloge.

Evénements

» afficher les événements hérités

Evénement Synthése Défini par
timer Distribué lorsqu'un objet Timer atbeint un intervalle spécifié conformément & la propriéte Tirmer .delay, Tirner
timerComplete Distribué lorsgue le traitement du nombre de requétes défini par Timer repeatCount est ter ming, Tirmer
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Nota :
Nous pouvons modifier la difficulté du jeu soit par :
— la modification du rapport de grattage,

— la modification de I'aspect du clip motif.

ff Création de mascque occurrence de l'objet EBitmaplata

A4 qui prend lez dimensions de l'image, transparent, remplisSsage noir transparent
var wasgque:Bitimap = new Bitwap| new BitmwapDatalimage.width, image.height, true, 0] ):
addChild (masque) :

/f Application du masdque

image.wask = masque;

Ff lez ohijetz mazgques et le masgque doivent svoir la propriété "cachelisBitmap™ & true
image .cachelsBitmap = true;

masque.cachelsBitmap = true;

Ff Ooourrence motif du symbole en bibliothégue (Classe : Motif)
var motif:DisplayOhiject = new Motif ()

Jf Ooourence watriceMotif de la classe Matrix
var watriceMotif:Matrix = new Matrix ()

Ff Ooourrence timerWalidation du timer [(toutes les secondes, répétition infinie)
wvar timerValidation:Timer = new Timwer (1000);

/¢ Ecouteur d'événement : click bouton souris
addEventListener (HouseEvent . MOUZE DOWH, mouseEventsHandler):

// Ecouteur d'événement : & chagque exécution du timer (toutes les secondes)
timerValidation.addEventListener (TimerEwvent.TINER, timerValidationHandler):

function dessinerMotif () :wvoid
/f Dezsiner le motif
i
¢ modification des proprigtes tx et ty de la matrice
A4 en utili=zant la position souri=
matriceMotif.tx = wouseX — wotif.width / 2:
matriceMotif.ty = mouse¥ - motif.height [ 2:
ff capture de 1'aspect du motif pour le dessiner dans le BEitmapData
masque . bitmapbata.drawv (mwotif, matriceMotif):

function validerFinJdeu (pEBD:EBitmwaplata, pRapportGrattage:Numwber) :Boolean
i
S fin 21 : nh pixels grattés »>= nb total pixels ¥ taux grattage ok
/¢ pRapportGrattage : taux grattage ok
war totalPixels:uint = pED.width * pED.height:
var pixelsGrattes:uint = totalPixels - pED.threshold(pBD, pBED.rect, new Fointi(), "==", 0):
return pixelaGrattes / totalPixels >= pRapportGrattadge:

Dominique DOLE Programmation Flash avec ActionScript 3.0 page 87



ff Centralisation des &vénements Souris
function mouseEventsHandler [(e:MouseEwvent) :void

{

switch (e.type)

i

case MouseEvent.MOUIE DOWN
S Début du Timer

timerValidation.start (1
S Mazquage curseur Souris
Mouse.hide ():

/4 Ecouteur d'événement sur l'imsge : mouvemsnt souris
addEventListener (MouseEvent.MOUSE MOVE, mouseEventsHandler):

/¢ Ecouteur d'événement sur la scéne : relachement houton souris
stage.addEventListener (MouseEwvent.MOUSE TP, mouseEventsHandler) ;

Fi hreak:
#¢ suppression du break pour gue ga continue sur le cas MOTUSE MOVE

S pour gue le grattage commence au ler click avant gque la souris bhouge

case MouseEvent.MOOIE MOVE
dessinerMotif ()
break:

case MouseEvent . MOUIE TP
4 Fin du Timer
timerValidation.=stop ():
Mouse.show ():
A4 Fin d'écoute du mouvement et du click souris
removeEventListener [(MouseEvent.MOUIE MOVE, mouseEventsHandler):

gtage.removeEventListener (MouseEvent.MOUIE UP, mouseEventsHandler):

break:

F4 Geation timer
function timervValidationHandler (e:TimerEwvent) :wvoid

{

if [(waliderFindeu (mwasque.bitmwapbata, 0.6)
4 21 fin du jeu (taux grattage)] : fonction wvaliderFinJeu renvoie true
{

trace [("Brawvo 7]

f4 Fin d'exécution du Timer

timerValidation.stop (]!

f¢4 RBé—affichage du curseur souris

Mouse.show ()

S Affichage image en totalité

image.maszk = null; // suppression du mascue

removeChild (wasdque);// suppression affichage masgue

4 Fin d'écoute des événements Souris

removeEkventListener (MouseEvent.MOU3IE MOVE, mouseEventsHandler);
stage. removeEventListener (MouseEvent.MOUIE UP, mouseEventsHandler):
removeEventListener (MouseEvent . MOU3E DOWN, mouseEventsHandler):
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