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ActionScript
Gestion des évéenements



Découvrir ActionScript

m Le langage
— ActionScript est un langage de script orienté objet

- Baseé sur TECMAScript, un langage développé a partir
des premieres versions de JavaScript

— Apporte des possibilites supplémentaires a MXML
. Gestion des événements
. Interaction avec le contenu



ActionScript 3.0

m Deux fagons d’introduire ce code
— Soit a I'intérieur du fichier MXML, soit dans des fichiers séparés
— Premiere facon : insérer du code entre les balises <mx:Script> et
</mx:Script>
- Exemple:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<mx:Application xmins:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
layout="absolute">

<mx:Script>
<I[CDATA]|
I/ code ActionSCript 3.0
11>
</mx:.Script>
<mx:TextArea id="textArea" editable="false"/>
</mx:Application>
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i ActionScript 3.0 dans MXML

m  Premiere facon (suite 1) : ActionScriptTest0.mxml

— Alintérieur de ces balises, on déclare une fonction
giveHelloWorld()

<mx:Application xmins:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
layout="absolute">

f pressoent e actuaser aren - <X SCript>
De_brsos <I[CDATA]
public function giveHelloWorld():void {
textAreald.text="Hello World!";}
11>
</mx:Script>

<mx:TextArea id="textAreald" editable="false"
text="giveHelloWorld()"/>

</mx:Application>
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ActionScript 3.0 dans MXML

m Premiere facon (suite 2) : ActionScriptTestl.mxml

- lci, 'appel se fait par creationComplete qui se declenche
automatiguement une fois les composants préts : appel en
cascade

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

<mx:Application xmins:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
layout="absolute" creationComplete="printHello()">

<mx:Script>
<![CDATA[ i Precedent Suvank Actualser  Arreh
public function printHello():void{ i

ok Accuei |‘!Marque-pages
textAreald.text=giveHelloWorld();}  [relle werd:

public function giveHelloWorld():String{
return "Hello World!";}

11>

</mx:Script>

<mx:TextArea id="textAreald" editable="false" />
</mx:Application>
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i ActionScript 3.0 dans MXML

m Deuxieme facon : le code .as dans un fichier séparé
- FEtapes:
1. Créer un nouveau dossier : File >> New >> Folder
2.  Nommez le classes (au niveau du src)

3. Selectionnez le projet puis allez dans le menu File/New/ActionScript
Class. Appelez ce fichier HelloWorld

> on obtient : HelloWorld.as dans le dossier classes qui est :
package classes{
public class HelloWorld{
public static function giveHelloWorld(): String{
return "Hello World!";}

}

4. On retire maintenant la fonction giveHelloWorld du fichier MXML
pour la placer dans la classe HelloWorld :
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ActionScript 3.0 dans MXML

m L’appeler a la création : ActionScriptTest2.MXML

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

<mx:Application xmins:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
layout="absolute" creationComplete="printHello()">

<mx:Script>
<!|[CDATA[
import classes.HelloWorld;
public function printHello():void
{
textAreald.text = classes.HelloWorld.giveHelloWorld();
}
11>
</mx:Script>
<mx:TextArea id="textAreald" editable="false"/>
</mx:Application>



‘L Gestion des évenements

m Utiliser les événements
- La mise en place d’'un événement s’effectue en deux

temps

- Deéclaration d’'une fonction (listener) qui déclenche
une réaction
— Cette fonction utilise I'objet Event pour accéder

aux propriétes qui définissent I'événement
— Liaison du listener a un objet en spécifiant le type

d’événement attendu (un clic de souris par
exemple)
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Gestion des évenements

m Déclaration d’une fonction (listener)

<mx:Script>
<I[CDATA]
import mx.controls.alert;

private function myListener(event:Event):void {
Alert.show(“Evénement déclenche”);}
11>

</mx:Script>

— Cette fonction utilise la classe Alert de Flex qui permet, via la
meéthode show(), de déclencher un pop-up

m Ultilisation de I'événement dans MXML

— ajouter a I'objet de votre interface MXML, un attribut contenant
I'appel : evenementBoutonl.mxml

<mx:Button id="myButton” label="Cliquer ici”
click="myListener()"/>

| Cliguerici
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Gestion des evénements

http://livedocs.adobe.com/flex/3/html/help.html?content=tooltips_3.html

B Utilisation de I'événement dans AS

— On associe la méthode addEventListener a un nom de
variable ou a un identifiant d’'un composant MXML

myButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
myListener);

— addEventListener prend deux arguments :

 Le type de I'événement attendu (ici un click de
souris)

 etla méthode a associer a cet événement, ici
myListener
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Gestion des evénements

© A. Belaid

B Exemple complet : eventCode.mxml
— Il s’agit, en cliquant sur un bouton, de créer un nouveau bouton
...<mx:Script><!/[CDATA]|
public function createNewButton(event:MouseEvent):void {

//lon crée un autre bouton, avec une variable Button a qui on
associe un événement

var myButton:Button = new Button();
myButton.label = "Create Another Button";

myButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
createNewButton);

addChild(myButton);
}
I></mx:Script>

<mx:Button id="b1" [abel="Create Another Button"
click="createNewButton(event);"/>
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i Gestion des évenements

m  Manipuler I'objet Event : evenementType.mxml

— On peut accéder aux propriétées de I'événement dans le
listener, afin d’en connaitre I'origine et le type

function myListener(event:Event):.void {
Alert.show(“Evénement " +event.type+" déclenché");

© A. Belaid
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Gestion des évenements

— On peut également connaitre le bouton a l'origine de
I'événement : evenementTarget.mxml

function myListener(event:Event):void {

Alert.show("Bouton ‘" +event.currentTarget.label+™

cliqué");

Bouton ' Cliquer ici' cliqué
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Gestion des évenements

m Les événements a connaitre
-~ Les plus importants sont
- creationComplete

<« Déclenché lorsqu’'un composant et tous ses fils sont
crées : on peut alors initialiser les valeurs de certaines
variables ou composants

- Error
< Permet de récupérer une erreur et de la traiter
- Scroll

+ Deéclenché a chaque fois que I'utilisateur défile avec sa
souris dans I'application

- Change
<+ Deéclencheé des qu'un composant subit une modification

< Tres utile lors de l'utilisation d’'une ComboBox ou d’'un
composant personnalisé
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Gestion des évenements

m Exemple
-~ Le container <mx:Accordion>

- Contient plusieurs éléements mais seul le contenu d’un
seul est visible

- En cliguant sur un bouton, son contenu devient visible,
et le contenu de l'autre bouton sera cache

- Ce phénomene peut étre géré par I'attribut change

Box 1 Box 1

Thiz iz ane view, Box 2

Box 2 This is ancther view,

En cliquant sur Box 1 En cliquant sur Box 2

© A. Belaid 15



m Exemple pour change : evenementChange.mxml
<mx:Application xmins:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
width="300" height="280">
<mx:Script>

<I[CDATA]|

Import mx.controls.Alert;

private function handleAccChange():void {

Alert.show("You just changed views.");}
[I></mx:Script>

<mx:Accordion id="myAcc" height="60" width="200"
change="handleAccChange();">
/[Les éléments avec leurs valeurs
<mx:HBox label="Box 1">
<mx:Label text="This is one view."/>
</mx:HBox>
<mx:HBox label="Box 2">
<mx:Label text="This is another view."/>
</mx:HBox>
</mx:Accordion>

</mx:Application>
© A. Belaid 16
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Réagit des qu’on touche a un composant

Box 1

Box Z

Thizs iz another view,

Bas 1
¥Bwigd s eha view

Bas

You just changed views,
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‘L Gestion des évenements

m Les évéenements Clavier
- Flex propose 2 types d’événements
- Appui : keyboardEvent. KEY_ DOWN
Relache : keyboardEvent.KEY_UP

déclenchés dées que l'utilisateur appuie sur une touche
clavier (Key_down) ou la relache (key up)

© A. Belaid
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Gestion des évenements

-  Exemple : EvenementText.mxmi
Déclare un Textlnput et deux Labels, un pour écrire et
I'autre pour récupérer ce qui a éteé écrit
Des gu’on relache I'appui (KeyUp) sur une touche, le
texte écrit est recopié dans la zone "my_text"
<mx:Label text="Entrez votre texte" id="my _label"/>
<mx:Textinput id="my_input" keyUp="autoFill()"
y="26" x="0"/>
<mx:Label x="0" y="56" text="le texte ecrit"
id="my_text"/>

my_inpu

my text ——

© A. Belaid
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Gestion des évenements

— La fonction autoFill()
</mx:Script>
<I[CDATA]
Import mx.controls.Alert;
import mx.events.CloseEvent
private function autoFill():void {
my_text.text=my_input.text

}
1>

</mx:.Script>

CCCCCCCC

© A. Belaid
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i Gestion des évenements

m Reéecupérer les codes clavier : evenementText2.mxml

© A. Belaid

On peut récupérer le code de la touche pressee

Pour cela, on utilise le keyCode (spécifique a la touche
pressée) ou le charCode (spécifique au caractere
correspondant, suivant le code ASCII)

Il suffit de modifier la fonction autoFill précedente
function autoFill(event:KeyboardEvent):void {
if(event.charCode == 97)
my_text.text=my_input.text

}

Désormais, le texte ne sera recopié que si on appuie sur
la lettre a (=97 en ASCII)

21



i Gestion des evénements

m Autre exemple : evenementText3.mxml

24/116

keyCode et charCode
de la lettre t

© A. Belaid

— lci, on écrit le code ASCII du dernier caractere tapé et son code clé

... creationComplete="initApp();">
<mx:Script><![CDATA][

private function initApp():void {
Application.application.addEventListener(KeyboardEvent.
KEY_UP, keyHandler);

/[/application est une propriété de <mx:Application>
}
private function keyHandler(event:KeyboardEvent):void {
tl.text = event.keyCode + "/" + event.charCode;

}
11>
</mx:Script>
<mx:Textlnput id="myTextInput"/>
<mx:Text id="t1"/>
</mx:Application> -



‘L Gestion des evénements

m Usage du keycode : keycode.mxml

- |l s’agit d’afficher une image dans un canvas et de la
deplacer en appuyant sur les touches : A, Q, P, O

© A. Belaid
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<?xml version="1.0" encoding="1SO-8859-1" ?>

<mx:Application xmins:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
creationComplete="initApp();">

<mx:Script>
<I[CDATA[
private function initApp():void {

imgl.setFocus(); //comme au depart le focus n’est pas placé sur une des
touches de déplacement de lI'image, on Il'utilise pour mettre le focus sur I'image

application.addEventListener(KeyboardEvent. KEY_ DOWN, keyHandler);
}

private function keyHandler(event:KeyboardEvent):void {
if (event.keyCode == 81) {imgl.y -=10;} //P ?
if (event.keyCode == 65) {imgl.y +=10;}//O ?
if (event.keyCode == 79) {imgl.x -= 10;} //A ?
if (event.keyCode == 80) {imgl.x +=10;} //Q ?
}
11>

</mx:Script>

<mx:Canvas height="200" width="200" backgroundColor="blue">
<mx:lmage id="img1l" x="10" y="10" source="photo.jpg" />
</mx:Canvas>

</mx:Application>
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i Gestion des evénements

m Les événements Clavier-Souris

— Nous allons voir maintenant comment combiner le clavier et
la souris

-~ Lors d’'un clic de souris, Flex développe un événement de
type MouseEvent, cet objet dispose de plusieurs propriétés
permettant de verifier si une touche a éte pressee

Attribut Description

altkey Si la touche Alt est pressée, la valeur de cette
propriéte est true

ctrikey Si la touche ctrl est pressée, la valeur de cette
propriété est true

shiftKey Si la touche shift est pressée, la valeur de cette
propriété est true

© A. Belaid 25
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m Exemple : gestion du Ctrl+Click : evenementText5.mxmi

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

<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
layout="absolute">

<mx:Script>
<I[CDATA]|
private function autoFill(event:MouseEvent):void{
if(event.ctriKey)my_label.text=my_input.text;}]]>
</mx:Script>
<mx:Label x="10" y="67" text="Entrez votre texte" id="my_label"/>
<mx:Textlnput x="10" y="87" id="my _input"/>
<mx:Button id="myButton" label="Ctrl+click" click="autoFill(event)"
x="10" y="107"/>

</mx:Application>

le beau jour
Cid +click

Appuyer sur Ctrl, puis sur le bouton  Apres saisie et ctrl+clic




m Autre exemple : shiftClik.mxml
— Ajoute des boutons en cliguant sur Reset

— Supprime le dernier bouton en faisant shift+click

© A. Belaid



Gestion des evénements

m Propagation d’un évenement

- Dans certains cas, vous pouvez avoir envie de faire
réagir un composant de votre application a partir d’'un
événement particulier

- |l faut dans ce cas définir I'événement d’origine

— Lier cet événement a une fonction qui va créer un autre
évenement plus specifigue et le propager au méme objet
ou un autre objet

m On utilise a méthode dispatchEvent()

- Cette méthode permet de propager un événement
affecté a un objet a un autre objet

28



Gestion des evénements

m Exemple avec le méme objet :
dispatch_manu3.mxm|

- lci, 'evénement « survol de souris » déclenche
automatiqguement I'événement click de souris sur le
méme objet bl

29



<<?xml version="1.0"?>
<!I-- events/DispatchEventExamplelnline.mxml -->
<mx:Application xmins:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml">
<mx:Script><![CDATA]
import mx.controls.Alert;

private function dispatch(e:Event):void {
/[fait 'appel a la fonction au click de la souris
bl.addEventListener(MouseEvent.CLICK, myClickHandler);
/llie 'événement survol a I'événement click pour I'objet bl
bl.dispatchEvent(new MouseEvent(MouseEvent.CLICK, true, false));

}

private function myClickHandler(e:Event):void {

Alert.show("The event dispatched by the MOUSE_OVER was of type '™ +

e.type +"'.");
}

[I></mx:Script>

// 'objet déclencheur
<mx:Button id="b1" label="Click Me" mouseOver="dispatch(event)"
/>

</mx:Application>
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ActionScript 3.0

m Exercice

Réaliser une calculette
Créer un conteneur avec le montant d’entrée

- Lire ce montant chiffre par chiffre

- Cette zone servira également pour l'affiche du résultat
Créer un deuxieme conteneur pour les boutons des chiffres de 0
ag
Créer un troisieme conteneur pour les opérations et le signe =
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ActionScript

Eléments du langage

32



i Les packages

m Utilite
- Organiser le code a l'intérieur de votre application
— On peut les assimiler a des dossiers

m Déclaration
Package nom-package

{

Public class nom-de-classe

{
public static function nom-de-fonction():type
{ ... return...

}
}
}
m Emplacement

- Un package doit correspondre a un répertoire dans le systeme de
fichiers

- On peut egalement définir un sous-package (défini dans un sous
répertoire de package). La déclaration sera :

Package nom-de-package.nom-de-sous-package

33



Les packages

m Contenu
- Les packages sont concus pour regrouper des classes

— Le nom du fichier ActionScript doit correspondre au hom
de la classe qu'’il contient

— Cette classe doit étre déclarée comme public afin qu’elle
soit accessible en dehors du package, de méme pour les
fonctions gu’elle contient

m Utilisation
— Pour utiliser une classe, Il faut 'importer
- Exemple
Import nom-de-package.nom-de-classe;
— On peut aussi importer toutes les classes
Import nom-de-package.*;

34



© A. Belaid

Les types de donnees et variables

m Types de données de base
- Boolean, int, Number, String, uint, void, Null
m Déclaration de variables
var myVar; // on ne peut pas l'utiliser
Var myVar:int=42; // on peut l'utiliser
m Opérateur is : permet de verifier le type
- Exemple
var i:int = 42;
if (i is int) {//renverra true
//code exécute}
if (i is String) {//renverra false
//code non exécuté}

35



Les types de donnees et variables

© A. Belaid

m Opérateur as :
— vérifie le type et retourne la valeur de I'expression si le type est
verifié

- Exemple
var i:int =42;
var res;
res=1i as int; //res contiendra 42
res=i as String; //res contiendra null

36
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Les types de donnees et variables

m Les conversions
- Exemple

var n:Number =3.14;
var i.int =2;
var str:String;
str= String(n); //str contiendra “3.14”
str= String(i); //str contiendra “2”
str= 217,
I=int(str); //i contiendra la valeur 21
str=“37.42;
n= Number(str); //n contiendra “37.42"

37



Les types de donnees et variables

© A. Belaid

m Declaration de fonctions
- Simplement : nom (paramétres) {code}
- Exemple
Function add(a:int, b:int)
{
return a+b;
// le code qui suit n’est plus exécuté

}

— Tous les parametres sont passes par référence : on travaille sur
le méme objet

38



Les types de donnees et variables

m Les opérateurs

Arithmétique

+ addition Ajoute des expressions numeriques,
== décrément Soustrait 1 de l'opérande,
/ division Divise expressionl par expressionz,
++ increment Ajoute 1 4 une expression.
modulo Calcule le reste de expressionl divise par expressionz,
* multiplication Multiplie deux expressions numeriques.
S soustraction Ltilisg pour |3 negation ou |a soustraction,

+= affectation addition Affecte & expressionl lavaleur de expressionl + expressionZ.
= affectation division affecte 3 expressionl la valeur de expressionl / expressionZ,
2= affectation modulo affecte & expressionl lavaleur de expressionl % expressionZ,
*= affectation multiplication Affecte & expressionl la valeur de expressionl * expressionz,
-= affectation soustraction Affecte 4 expressionl lavaleur de expressionl - expressionz.
= affectation affecte la valeur expression2 {operande a droite) 4 la variable, '8lement de tableau

mne frnnrietd dans evnressdnnl
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Les types de donnees et variables

m Les opérateurs

Au niveau du bit

ET au niveau du bit

Conwertit expressionl et expression2 en entiers non signés de 32 bits, et
execUte une opération Boolean ET sur chague bit des parametres de I'entier.

e

décalage gauche au niveau
du bit

Conwvertit expressionl et shiftCount en entiers de 32 hits et décale tous les bits
de expressionl vers la gauche en fonction du nombre specifie par I'entier résultant
de la conversion de shiftcount.

SAUF au niveau du bit

Convertit I'expression en un entier signé de 32 bits, puis applique un complement 4
LN au hiveau du bit,

0OU au niveau du bit

Convertit expressionl et expression2 en entiers non signes de 32 hits et insére
un 1 3 chaque position de hit, ol les bhits correspondant de expressionl ou
expressionz, sont de 1.

=

décalage droit au niveau du
bit

Conwertit expression et shiftCount en entiers de 32 bits et décale tous les bits de
expression vers la droite en fonction du nombre specifie par 'entier resultant de la
comversion de shiftCount.

===

décalage droit non signe au
niveau du bit

Identique 2 l'opérateur de décalage wers la droite au niveau du bit (==, 4 |a difference
qu'il ne conserve pas le signe de 'expression d'origine car les bits de gauche sont
toujours remplacés par des 0.

© A. Belaid

®OR au niveau du bit

Conwertit expressionl et expression? en entiers non signés de 32 bhits et insére
un 1 & chaque position de bit, ol les bits correspondant de expressionl ou
expression2, mais pas des deuyx, sont de 1,
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Les types de donnees et variables

m Les opérateurs

Affectation composée au niveau du bit

&= affectation ET au niveau du  Affecte 4 expressionl la valeur de expressionl & expressionz,
bit

<<= deéecalage gauche au niveau Effectus un decalage vers la gauche (<<=} au niveau du bit et stacke ensuite le
du bit et affectation contenu dans expressionl.

|= affectation OU au niveau du  Affecte 3 expressionl lavaleur de expressionl | expressionz.
bit

>>==  décalage droit au niveau du Effectue un décalage au niveau du bit vers la droite et stocke le résultat dans
bit et affectation expressiaon.

=»=>= décalage droit non signé au Effectue un décalage droite au niveau du bit non signé et stocke le résultat dans
nivaeu du bit et affectation expression.

= affectation X0R au niveau affecte 3 expressionl la valeur de expressionl A expressionz.
du bit
J*.¥  seéparateur bloc de Delimite une ou plusieurs lignes de commentaires de script.

commentaires

£ séparateur ligne de Signale le début d'un commentaire de script,
commentaire
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Les types de donnees et variables

m Les opérateurs

Commentaire

commentaire

A*.* séparateur bloc de Délirnite une ou plusieurs lignes de commentaires de script,
commentaires
A séparateur ligne de Signale le début d'un commentaire de script.,

Comparaison

== eqalité Yerifie si deux expressions sont égales.

= superieur a Compare deux expressions et détermine si expressionl est supéerieur a
expression2. Dans 'affirmative, le résultat est True.

== superieur ou égal 4 Compare deux expressions et détermines si expressionl est supérieur ou egal &
expressionz {true), ou si expressionl est inférieur 4 expression2 {false).

1= inégalité Recherche l'inverse de l'opérateur d'egalitg {==).

< inférieur a Compare deuy expressions et détermine si expressionl est inferieur ou egal 4
expressionz. Dans 'affirmative, le résultat est True.

<= inférieur ou égal 4 Compare deuy expressions et détermine si expressionl est inférisur ou égal &

expression2. Dans 'affirmative, le résultat est True.

eqalité stricte

Teste I'egalite de deux expressions, mais sans conversion automatique des données.

inégalité stricte

Recherche 'inverse exact de |'opérateur d'egalite stricte (===).
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Les types de donnees et variables

m Les opérateurs

28 ET logique Renvoie expressionl 'l a la valeur False ou peut Ere convertien false,
expresszion? dans tous les aures cas,

&8=  affectation ET logique affecte 3 expressionl lavaleur de expressionl && expressionZ,
! SAUF logique Inverse la valeur Boolean d'une variable ou d'une expression,
11 OU logique Renvoie expressionl s'il a la valeur true ou peut &tre converti en true,

expression dans tous les aulres cas,

= affectation DU logique Affecte 3 expressionl la valeur de expressionl || expressionz,
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Les types de donnees et variables

© A. Belaid

m Les opérateurs

[1 acces tableau Initialise un nouveau tableau, simple ou multidimensionnel, avec les éléments spécifies

(a0, etc.) ou accéde aux éléments d'un tablzau.
as Evalue si une expression spécifiee par le premier opérande est membre du type de
donnges indiqué par le deuxigme opérande.

. virgule Evalue expressiorl, puis expressionz, et ainsi de suite.

7 conditionnel Evalue expressionl, et sila valeur de expressionl est true, le résultat reprend
la valeur de expressionz. Sinon, e résultat reprend la valeur de expressions.

delete Détruit la propriété objet spécifiée par reference. Le résultat est true si la
proprigte n'existe pas a la fin de l'opération, et false dans tous les autres cas.

point Accede aux methodes et aux variables de la classe, récupere et definit les proprietes
de l'objet et délimite les packages ou les classes importe(e)s.

in Evalue si une proprigte fait partie d'un objet specifique.

instanceof Evalue si la chaine de prototype d'une expression comprend I'objet prototype de
function,

is Evalue si un objet est compatible avec un certain type de données ou une certaine
classe ou interface.

qualificateur de nom Permet d'identifier 'espace de nom d'une propriets, d'une methode, d'une propriete ou
d'un atiribut XML,

new Instancie une occurrence de classe.

11 initialisateur objet Crée un obijet et I'initialise avec les paires de proprigtés name et value spécifiees.

§] parenthéeses Regroupe un ou plusieurs parametres, evalue les expressions de facon sequentielle ou
entoure un ou plusieurs paramétres et les transmet en tant qu'arguments 3 une
fonction placés avant les parenthéses.

! seéparateur RegExp Lorsgu'ils entourent des caracteres, indiquent que ceux-ci ont une valeur littérale et
doivent Btre traitds en tant qu'expression régulisre (RegBxp) et non pas en tant que
variable, chaine ou tout autre &lément ActionScript.

type Utilis& pour affecter un type aux données ; cet opérateur spécifie le type de variable, le
type de renvoi de la fonction ou le type de parametre de la fonction.

typeof Evalue expression et renvoie une chaine spécifiant son type de données.

void Evalue une expression, puis supprime sa valeur en renvoyant undefinad.
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Les types de donnees et variables

m Les opérateurs

Chaine
+ concaténation Concatene {combine) des chaines.
+= affectation de affecte & expressionl lavaleur de expressionl + expressionz.

concaténation

separateur de chaines

Lorsgu'ils entourent des caractéres, indiquent que ces caractéres ont une valeur
littérale et sont considérés comme une chaihe, et non pas en tant que variable, valeur
AUmErique ou tout autre element ActionScript.

=L

@ identificateur attributs Identifie les atiributs d'un objet ML ou XMLLIst,
i} accolades (XML} Evalue une expression utilisée dans un initialiseur XML ou XMLLIsL.
[1] crochets (XML} Accede 3 une propriete ou un atribut d'un objet XML ou XMLLISt,
+ concaténation [XMLList) Concaténe (combine) des valeurs ¥ML ou XMLList dans un objet XMLLIst,
+= affectation de affecte & expressionl, guiest un objet XMLLIst, la valeur expressionl +
concaténation [XMLList) expressionz.
delete (XML} Supprime les glements ou les atiributs XML specifies par reference.
accesseur descendant Mavigue jusqu'aux slements descendants d'un abjet XML ou XMLLIst ou (combine avec
l'opérateur @) détecte les attributs correspondants des descendants,
point (=ML} accede aux elements enfant d'un objet XML ou XMLLIst, ou {combing avec |'operateur
@) renvoie les attributs d'un objet XML ou ¥MLLIst,
(] parenthéses {X¥L) Evalue une expression dans une construction E4x XML,
< = separateur balise de littéral Definit une balise XML dans un litteral XML

=ML

© A. Belaid
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Eléments du langage

m Les boucles
— La boucle for
var i.int;
for(i=0;i<5;++i)
/lcode a exécuter
— La boucle for in
var tab:Array=["a", "b", "c"];
for (var i:int in tab)
/['1 contient I'indice de I'élément dans le tableau et non sa
valeur
— La boucle for each in
var tab:Array=["a", "b", "
for (var i:String in tab)
/[ la valeur de I'élément courant

c';
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i Eléments du langage

m Les boucles
— La boucle while
var i:int;
while (i<5)
/[code a executer
++i //incréementation obligatoire
-~ La boucle do while
var i: int =0;
do {
/lcode a exécuter
++i; //incrémentation obligatoire
} while (i<5);

© A. Belaid
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Eléments du langage

m Les conditions

- If else
if (i<10) {
/lcode a exécuter
} else {
/lcode sinon

}
— La condition switch
var i: int =1;
switch (i) {
case O:
/lcode a exécuter
break;
case 1:
/lcode a exécuter
break;
default :
/Icode si aucune condition n’est vérifiée
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La POO dans ActionScript 3.0

© A. Belaid

m Les classes : définition

La définition se fait grace au mot-clé class dans un fichier .as
Exemple :
package myPackage
{
public class MyClass
{
}
}
public :
- permet d’acceder a la classe depuis toute votre application
dynamic :
- permet d’ajouter des propriétés a la classe pendant I'exécution
final :
- la classe ne doit pas étre héritée d’une autre classe
internal :

- C’est le comportement par défaut, la classe est visible dans le
package
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m |es attributs
— Chaque classe peut avoir des attributs qui la qualifient
- Exemple :
Package myPackage

{

public class MyClass
{
public var varl:int =1; //visible partout
private var var2:int = 2; //visible dans la classe
protected var var3:int=3; //visible dans les classes
héritées
interrnal var var4.int=4; //visible dans le package
public const constl1:int=0;

© A. Belaid
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© A. Belaid

m Utilisation dans MXML : seul varl est lisible a I'extérieur
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<mx:Application xmins:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml" xmIns="*"
layout="vertical" creationComplete="initApp()">

<mx:Script>
<I[CDATA]
import myPackage.MyClass
public var objectTest:MyClass = new MyClass;
public function initApp():void
{

objectValue.text=String(objectTest.varl)

}

public function addVar():void
{
objectTest.varl +=1;
objectValue.text = String(objectTest.varl);

}
11>
</mx:Script>
<mx:Button click="addVar()" label= ="Click me"/>
<mx:Label id="objectValue"/>
<mx:Application>
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m Les meéthodes
— Les protections sont les mémes que pour les attributs

- Exemple
package myPackage
{
public class MyClass
{
public var varl:int =1; //visible partout
//lconstructeur
public function MyClass():void
{
varl=0;
}
}
}

© A. Belaid
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© A. Belaid

m Les interfaces : déclaration

- Ce sont des collections de déclarations de methodes qui

permettent a des objets indépendants de communiquer
entre eux

— Déclaration
package myPackage{
public interface mylnterface{
function addVar(toAdd:int):void,;
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m Les interfaces : implémentation
package myPackage{
public class MyClass implements Myinterface{
private var varl:int;
public function addVar(toAdd:int):void{
varl +=toAdd;

© A. Belaid
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© A. Belaid

m L’héritage
- Permet du reutiliser du code, d’organiser son application,
et de profiter des propriétés comme le polymorphisme
- Exemple

- Créer une classe de base : Shape dont les classes
Circle et Square hériteront

package myPackage{
public class Shape{
public function area(): Number{
return NaN;
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— Creons maintenant la classe Circle
package myPackage{
public class Circle extends Shape{
private var radius:Number = 1,
override public function area(): Number{
return Math.PI*(radius * radius);

}
}
}

— Utilisation possible
public var forme:Shpae = new Circle;
public function getArea(forme:Shape):Number{
return forme.area();

© A. Belaid
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Deboguer de I'ActionScript 3.0

m Etapes
~ Etape 0
- Télécharger et exécuter un débugger pour votre Flash player

< Download the Windows Flash Player 10.1 Plugin content debugger (for
Netscape-compatible browsers) (EXE, 2.69 MB)

— Etape 1 : création d’'un nouveau projet : exemple_debug
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<mx:Application xmins:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
layout="absolute">

<mx:VBox horizontalAlign="center" verticalAlign="middle"
horizontalCenter="0" verticalCenter="0">

<mx:Label id="infoLbl" text="Entrez un Login"/>
<mx:Textlnput id="loginTxtIn"/>
<mx:Button id="validateBtn" label="valider" [>
</mx:VBox>
</mx:Application>

- Pour l'instant, elle ne sert a rien car il n'y pas de code ActionScript,
mais assurons nous qu’elle compile en la lancant dans le mode Debug
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~ Etape 2 : mode Debug

© A. Belaid

Lancer I'application non pas avec Run
mais avec le bouton a droite : Debug

A premiere vue, on ne voit rien

Cliquer sur le bouton droit au niveau du
résultat (navigateur) et un menu Debugger
apparait

En cliguant sur Debugger, une fenétre
apparait qui va vous permettre de choisir
la machine sur laguelle se trouve
I'instance de Flex Builder qui a lancé
I'application

Normalement, vous devriez laisser
Localhost et répondre Ok

Imprimet, ..

Afficher les zones de retracage
Débogueyr

Parameétres., ..
Parametres globau:...
& propos d'adobe Flash Player 10..,

Adobe Flash Player 10 X
0i s'exécute le déboguewr ou l'application hate 7
(%) Hite local
() Autre machine
Adregze P
Ne pas afficher cette boite de dialogue au démarrage.
I Se connecter ] ’ Me pas se connecter l
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Etape 3 : Ajoutez un peu d’ActionScript dans votre application

<mx:Script>
<I|[CDATA]
import mx.controls.Alert;
var nameList:Array=["Joe", "William", "Jack", "Averell"];
public function checkName(name:String):Boolean {
for each(var item:String in nameList) {
if (name==item) return true;}
return false;
}
public function validate():void {
var name:String=loginTxtIn.text;
var test:Boolean=checkName(name);

if(test)
Alert.show ("Bienvenue " + name + ", vous étes bien sur la
liste!");
else Alert.show("Désolé " + name + " mais vous n'étes pas sur la
liste...");

}
1>

</mx:Script>

Ajouter : click="validate()’ dans votre bouton
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— Etape 4 : point d’arrét

En essayant avec jack en minuscule, un échec va se
produire

Ajoutons maintenant un point d’arrét en double cliquant sur
la fonction validate, a gauche =» un point bleu apparait

Relancez I'application en mode Debug, entrez a nouveau
jack en minuscule et constatez le comportement de Flex
Builder lorsque vous cliguez sur le bouton Valider

Une fenétre apparait alors que Flex ouvre la perspective
Debug, cliquez sur Ok

B Launch Debug Session

& ‘fou can only have one ackive debugging session at a time when using Mozilla
\]i) Firefo:x., Continuing will kerminate the existing session.

[ ] ahways terminate existing debugging sessions without prompting

(0] 4 l [ Cancel
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— Etape 4 : point d’arrét
- Comme vous pouvez le constater, deux nouvelles
fenétres s’ouvrent

=terminated=file: /T fbelaidfFle:x-builder fexemple-debugfbin-debugfmain. bl - Marme Yalue
Ei <terminated, exit value: 0xFfile: /C: fhelsid/fles-builder fexemple-debugybin-deb: @ this main (@ah750a1)
=B main (5) [Flex Application] @ name undefined
=1 file:c: fbelaid/flex-builder/exemple-debugbin-debug/main, html @O test undefined
=5 Main Thread {Suspended) 0
= ainjvalidate W | wain (Bakb750al)

| M
| v
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— Etape 5 : Mode pas a pas
Dans le menu Run, vous

trouvez toutes les possibilités
pour avancer pas a pas dans le

programme

Reprendre I'exécution

Utiliser Step Into jusqgu’a I'appel
de la fonction checkName,
encore un et vous rentrez dans

cette fonction

Une fois dans la fonction, vous
devriez exécuter la boucle
étape par étape a moins de
faire un step return pour
retourner a la suite de la
fonction validate

SN Window  Help

ﬁ Fun main
ﬁS:Dehug mnair
QEPI’DF"E rain
Run
Debug
Profile

", Skip All Breakpainks
%Remnve All Breakpoints

[1f=F.esumne
Terminate
T Step Inko

ik Shep Onver
_I5tep Return

G, External Tocls

Chrl+F11
F11

Fa

Chrl+F2
F=
F&
F7
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- Etape 6 : Afficher le contenu d’une variable

. Passez le curseur au dessus de la variable
désirée, sa valeur s’affiche dans la fenétre
correspondante

public function validate () :void {
rar hame:3tring=loginTxtIn.text;
rvar testi:Boolean=checklNamne (namme) ;

if (test)
Llert.zshow ("Bienvenue " + hame + ", 1
else Alert.show("Désolé " + hame + " mais °
i
11=
{#)= Yariables 3 | ®a Breakpoints | 55 Expressions B /7 7 T O
Mame Value

main [Deeet0al)
& name "“jack"
O rest undefined

main (desealal)
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Etape 6 : Afficher le contenu
d’'une variable

Ce nouveau panneau permet
également de rechercher une
variable

Appuyer en premier lieu sur
la croix a droite de la variable
this pour visualiser toutes
variables du programme

On effectue maintenant une
recherche en appuyant sur
Ctrl + f = une nouvelle
fenétre s’affiche

Taper le nom de la variable
rechercheée (ici nameList)

Deboguer de I'ActionScript 3.0

Specify an element ko select (* = any character, * = any Skring):

@ [0] ”
@ [1]

@ [2]

@ [3]

@ [inherited]

B _1350611610validateBtn
B _17576e56628l00inTx<kIn
B _1945394728infoLbl

B _documentDescripbor_
&'infaLhl

{g]length

dlluginTxtIn

@ narne

B e N I )

@ (a4 l [ Cancel
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