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Komunikacja i zdarzenia

Komunikacja w ActionScript jest w pelni
oparta na zdarzeniach (events). Model zdarzen
w ActionScript 3 pozwala na catkowitg enkapsulacje
obiektéw klas. Enkapsulacja oznacza, ze obiekty
Klas ,,zajmujg sie same sobg” i nie dbajg o to, jak
funkcjonujg inne obiekty. Po prostu robia, co do
nich nalezy, i nie przejmujg sie niczym innym.
Kiedy obiekty chca porozumiedé sie ze Swiatem
zewnetrznym, wyzwalajg zdarzenia. Do obiektéw
przypisywane sg funkcje nastuchujace, ktére
czekaja na wyzwolenie zdarzenia i podejmujg
odpowiednie dzialania.

Zdarzenia mogg by¢ wyzwalane na wiele sposobow,
zaleznie od klasy. Jednak proces obstugi zdarzen
jest w calym ActionScript API standardowy. W tym
rozdziale zapoznasz sie z modelem zdarzen
ActionScript 3 poprzez zdefiniowanie jego faz
oraz prace ze zdarzeniami klas Event, MouseEvent
i KeyboardEvent. Nauczysz sie takze korzystaé

z informacji przekazywanych przez wyzwolony

]
obiekt zdarzenia, aby uprosci¢ programowanie g
w ActionScript. =
=
Kiedy skoniczysz czytaé ten rozdzial, bedziesz =
swobodnie postugiwat sie modelem i klasami D,
zdarzen. 2
N
(-3
)
N
(0]
—
)
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Model zdarzen w ActionScript 3

Rozdziat 7.

Model zdarzen w ActionScript 3

Model zdarzen przyjety w ActionScript 3 sprawia,
ze komunikacja pomiedzy obiektami jest prosta
i spéjna. W poprzednich wersjach ActionScript
modele zdarzen nie byly tak przejrzyste; istniato
ich kilka i nalezato uzy¢ odpowiedniego dla
wykorzystywanej klasy. W ActionScript 3 model
zdarzen jest tylko jeden.

Szczegoly procesu zdarzeniowego
Istnieja trzy etapy procesu zdarzeniowego:

& Deklaracja funkcji nastuchujgcej — deklaracja
przypisuje funkcje nastuchujacy zajscia zdarzenia.

& Wyzwalanie zdarzenia — kiedy wewnatrz
Klasy zachodzi zdarzenie, zostaje ono wyzwolone
przez obiekt. Wraz ze zdarzeniem przekazywane
sg obiekty zdarzenia. Obiekty zdarzenia zawierajg
informacje o zdarzeniu (rysunek 7.1).

Obiekt
wyzwalajacy
zdarzenie

Deklaracja funkgji

nastuchujacej
zdarzenia

Obiekt
zdarzenia

Obiekt
zdarzenia

Obiekt
zdarzenia

Funkcja Funkcja Funkgcja
nastuchujaca/ nastuchujaca/ nastuchujaca/
obstugujaca obstugujaca obstugujaca
zdarzenia zdarzenia 2darzenia

Rysunek 7.1. Trzy etapy procesu obstugi zdarzenia. Do jednego obiektu mozna przypisacé
wiele funkcji nastuchujgeych, poniewaz obiekt moze wyzwalaé rézne rodzaje zdarzen
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Tabela 7.1. Wlasciwosci klasy Event

Whasciwosé Opis

bubbles Wartosé typu Boolean (true/false)
wskazujaca, czy zdarzenie rozchodzi
si¢ podobnie do babelka

cancelable Wartoéé typu BooTean, ktéra
okresla, czy zachowanie przypisane
do zdarzenia moze by¢ anulowane

currentTarget  Obiekt i funkcja nastuchujaca

przetwarzajaca obiekt zdarzenia
w danej chwili

phase Aktualna faza przeplywu zdarzenia
target Obiekt bedacy celem zdarzenia
type Typ wyzwalanego zdarzenia
Wskazéwka

B Mozesz programowac zdarzenia wlasne dla
klas wlasnych, jednak jest to zagadnienie
poza zakresem tej ksigzki. Wiecej na ten
temat dowiesz sie, wyszukujac w Pomocy
Flash hasto EventDispatcher class.

Komunikacja i zdarzenia

¢ Funkcja nastuchujaca lub obstugujaca
— funkcja, ktéra zawiera liste instrukc;ji (kod)
wywolywanych w odpowiedzi na ,,ustyszenie”
zdarzenia.

Funkcja nastuchujaca zdarzenia i obstugujaca
zdarzenie sg jednym i tym samym — funkcja, ktéra
nashuchuje zdarzenia, a takze je obstuguje. Od tej
pory bede nazywat ja albo funkcja nastuchujaca, albo
obstugujaca zdarzenia, powinienes wiec pamietad,
ze jest to ta sama funkcja.

Klasy wyzwalajace zdarzenia

Wszystkie klasy, ktére wyzwalaja zdarzenia, uzywaja
metody dispachEvent () dziedziczonej po klasie
EventDispacher lub stosujg interfejs IEventDispacher.
Metoda dispachEvent() jest wywolywana, kiedy
wewnatrz klasy dzieje sie cos, co klasa chce oglosic¢
pozostatej czesci aplikacji. Informacje majace zwiazek
ze zdarzeniem oraz inne parametry, ktére nalezy
rozestaé, przekazywane s (do funkcji nastuchujace;j)
wraz z obiektem zdarzenia. Wyzwolenie zdarzenia
rozpoczyna proces zdarzeniowy.

Klasa Event jest klasg bazowg dla obiekt6w zdarzen.
Kiedy zdarzenie jest wyzwalane metoda klasy
EventDispacher (na przykltad w wyniku uzycia
addEventListener), obiekt zdarzenia zostaje
przekazany do metody (funkcji) nastuchujace;j
jako parametr. Obiekt ten zawiera dane zwigzane
ze zdarzeniem, ktore zaszlo. Klasa Event zawiera
standardowe wlasciwosci, metody i stale, ktore sg
uzywane przez wickszo$¢ klas. Tabela 7.1 wymienia
wlasciwosci klasy Event, ktére zostajg przekazane
wraz z obiektem zdarzenia. Do tych wtasciwosci
mozna uzyska¢ dostep w funkcji obstugujacej
zdarzenie.

W tej ksigzce bedziemy zajmowadé sie gtéwnie
najbardziej podstawowymi wlasciwosciami obiektéw
zdarzen — sg to wlasciwosci type, target oraz
currentTarget.

s
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Model zdarzen w ActionScript 3

Rozdziat 7.

Rejestrowanie funkcji nastuchujacej

Funkcje nashuchujace sa przypisywane (rejestrowane)
do obiektéw w celu nastuchiwania zajscia
wyzwalanych przez te obiekty zdarzen. Obiekt
bedzie wyzwalal zachodzace zdarzenia niezaleznie
od tego, czy zostala zarejestrowana funkcja
nashuchujaca, ktéra czeka na ,,ustyszenie”

lub ,,odebranie” zdarzenia.

Funkcje nastuchujgce musza zostaé ,,podlaczone”
do obiektu, aby méc ustyszeé jego zdarzenia.

Funkcje nastuchujace sg przypisywane do
obiektywow, kiedy okreslone zdarzenie, wyzwalane
przez obiekt, jest wazne dla funkcjonalnosci
aplikacji — na przyklad, kiedy uzytkownik klika
przycisk myszy (wyzwalane jest zdarzenie
mouseDown) lub kiedy koriczy sie fadowanie obrazu
(w takim przypadku jest do zdarzenie complete).

Kazda funkcja nastuchujaca przypisana
(zarejestrowana) do obiektu nastuchuje zdarzenia
okreslonego typu. Typ wyzwalanego zdarzenia
reprezentowany jest przez cigg znakéw, ktory
przechowuje stala klasy. Stale to whasciwosci
tylko do odczytu, ktére sie nie zmieniaja i sa
zwyczajowo zapisywane wielkimi literami. Jak
powiedzieliSmy juz weze$niej, referencje do
wlasciwosci statycznych sg tworzone bezposrednio
poprzez nazwe klasy. Klasa zdarzenia powigzana
z obiektem zdarzenia takze przechowuje stale
typéw zdarzen. Przykladowo, typem zdarzenia
MouseEvent moze by¢ mouseDown, czyli MouseEvent .
>MOUSE_DOWN. Powodem uzycia stalej zdarzenia
(tutaj MOUSE_DOWN) zamiast ciagu znakéw ("mouseDown")
dla okreslenia typu zdarzenia jest umozliwienie
automatycznego uzupelniania kodu w edytorze
ActionScript oraz wychwycenia przez kompilator
wszelkich liter6wek, ktére moga wystapic¢ przy
wpisywaniu typu zdarzenia.

Tabela 7.2 pokazuje niektére najpopularniejsze typy
zdarzeni klasy Event i odpowiadajace im zmienne

Tabela 7.2. Typy zdarzen klasy Event

Stata Typ zdarzenia

ADDED_TO STAGE Obiekt zdarzenia "addedToStage"
CHANGE Obiekt zdarzenia "change"
COMPLETE Obiekt zdarzenia "complete"

ENTER_FRAME
FULL_SCREEN

INIT

REMOVED
REMOVED_FROM_STAGE

RESIZE
SOUND_COMPLETE

UNLOAD

Obiekt zdarzenia "enterFrame
Obiekt zdarzenia "ful1Screen"
Obiekt zdarzenia "init"
Obiekt zdarzenia "removed"

Obiekt zdarzenia
"removedFromStage"

Obiekt zdarzenia "resize

Obiekt zdarzenia
"soundComplete"

Obiekt zdarzania "unload"

116



Komunikacja i zdarzenia

Sktadnia stuzgca do dodawania funkcji nastuchujacej
do obiektu zaczyna sie od nazwy obiektu, po ktérej
nastepuje metoda addEventListener():

objectName.addEventListener();

Do metody addEventListener() nalezy przekaza¢
dwa obowigzkowe parametry:

& Typ zdarzenia, ktérego bedzie nastuchiwaé.

¢ Funkcje, ktéra bedzie funkejg obstugujaca
zdarzenie.

Oto przyktad:

objectName.addEventListener(EventClass.EVENT TYPE,
“EventHandlerFunction):

W taki spos6b nalezaloby zapisa¢ nastuchiwanie
zdarzenia MouseEvent powigzanego z przyciskiem:

buttonName.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_UP,
smouselp) ;

Funkcje nastuchujace

Funkcja nastuchujaca zdarzenia (nazywana takze

obstugujaca zdarzenie) to funkcja lub metoda, ktéra

zostala przypisana do obiektu, aby ,nastuchiwa¢”

zajscia zdarzenia okreslonego typu. Jest deklarowana

tak, jak kazda inna funkcja, jednak jako parametr

takiej funkcji musisz wskaza¢ obiekt zdarzenia:
function eventHandler(evt:Event):void {

}
Do whasciwosci obiektu zdarzenia mozna uzyskaé
dostep, odwolujac sie do parametru przekazywanego
do funkcji nastuchujace;j.

Wskazowka

® Uzycie ciggu znakéw (np. "mouseDown")
zamiast stalej zdarzenia (MOUSE_DOWN) jest
sposobem poprawnym, ale niezalecanym.

n
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Rozdziat 7.

Praca z funkcjami nastuchujacymi

Funkcje nastuchujace sg kanatami obiegu wszystkich
informacji w ActionScript. Zdarzenie jest wyzwalane,
funkcja nastuchujaca ,.styszy” je i obstuguje.

Kiedy méwimy ,,obstuguje zdarzenie”, mamy na
myfsli, ze funkcja nastuchujaca otrzymuje obiekt

zdarzenia jako warto$é parametru i przechodzi
do wykonania zawartego w sobie kodu.

Klasa Event

Klasa flash.events.Event obstuguje
najpopularniejsze zdarzenia ActionScript API.
Na przyklad, zdarzenie addedToStage jest wyzwalane
przez kazdy obiekt wyswietlania, ktéry zostanie
dodany do stolu montazowego w czasie
wykonywania.

Jak nastuchiwa¢ zdarzenia klasy Event?

I. Umiesé ponizszy kod ActionScript w pierwszej
klatce kluczowej nowego pliku. Kod tworzy
nowg instancje obiektu klasy Sprite i przypisuje
do niej funkcje nasluchujaca zdarzenia
addedToStage klasy Event:

var s:Sprite = new Sprite();

s.addEventListener(Event .ADDED_TO_STAGE,
>spriteAddedHandler) ;

2. Dodaj kolejny fragment kodu, ktéry tworzy
funkcje nashuchujaca zdarzenia ADDED_TO_STAGE:

function spriteAddedHandler(evt:Event):void {
trace("s zostat dodany do stotu montazowego.");

}




Komunikacja i zdarzenia

1
P
npx=

3. Wpisz nastepujacy kod, ktéry doda obiekt Sprite
jako obiekt-dziecko do stotu montazowego:

addChild(s);

| Wwyjscie x|
5 zostal dodany do stolu montaZowego.

4. Obejrzyj dzialanie pliku. Wiadomo$¢ z instrukcji
trace() powinna zosta¢ wyswietlona w panelu

Rysunek 7.2. Funkcja nastuchujqca Wyjscie (rysunek 7.2).

spriteAddedHandler() jest wykonywana po

wyzwoleniu zdarzenia Event ADDED_TO_STAGE Do tego samego obiektu mozna dodaé kilka funkcji

przez obiekt Sprite, co ma miejsce po dodaniu tego  nastuchujacych (jeden obiekt bedzie wyzwalal

obiektu do stolu montazowego zdarzenia r6znych typéw do réznych funkcji
nastuchujacych). Kilka obiektéw mozna polaczyé

Listing 7.1. Rejestrowanie funkcji nastuchujgcej z jedng funkcjg nastuchujacg (standardowa funkcja

zdarzenia REMOVED_FROM_STAGE nastuchujgca bedzie identyfikowaé typ wyzwolonego
zdarzenia oraz obiekt, z ktérego zdarzenie to
var s:Sprite = new Sprite(); pochodzi).
s.addEventListener(Event.ADDED_TO_ STAGE,
>spriteAddedHandler) ; Jak nastuchiwac

s.addEventListener(Event.REMOVED_FROM_STAGE,
>spriteRemovedHandler) ;

kilku typéw zdarzen klasy Event?

I. Dodaj kod wyrézniony w listingu 7.1, ktéry

Listing 7.2. Dodawanie funkcji nastuchujqcej zarejestruje funkcje nastuchujaca zdarzenia

spriteRemoveHandler() i uswwanie sprajta z listy typu REMOVED FROM STAGE klasy Event
wyswietlania - - '
B Listing O] 2. Dodaj kod wyrézniony w listingu 7.2, ktéry
function spriteAddedHandler(evt:Event):void { tworzy funkcjg obshugujacy spriteRemoveHandler
trace("s zostat dodany do stotu i usuwa obiekt Sprite ze stolu montazowego.
Smontazowego."); L .
} 3. Obejrzyj dzialanie pliku. W panelu Wyjscie
function spriteRemovedHandler(evt:Event):void { powinna zosta¢ wySwietlona widomosé funkeji
trace("s zostal usuniety ze stotu spriteRemovedHandler() (rysunek 7.3).
“>montazowego.");
} © Powyzsze ¢wiczenie pokazato, ze do jednego obiektu
this.addChild(s); . e LT .. . o
this.removeChi1d(s): mozna przypisa¢ kilka funkcji nastuchujagcych — po

jednej dla kazdego typu wyzwalanego zdarzenia.

1
npx=

| Wwyjscie x|
5 zostal dodany do stolu montaZowego.
= zostal usunigty Ze stoiu wontaZovego.

Rysunek 7.3. Funkcja nastuchujqca
spriteRemoveHandler() jest wywolywana, kiedy
obiekt Sprite jest usuwany ze stotu montazowego,
co wyzwala zdarzenie REMOVED_FROM_STAGE
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Praca z obiektami zdarzen

Referencje do obiektéw klasy Event tworzone sg
poprzez wywolywanie obiektu Event przekazywanego
jako parametr do funkcji nastuchujacej. Wtasciwosci
przekazywane z obiektem tego rodzaju znajdziesz
w tabeli 7.1.

Jak uzyska¢ dostep
do wilasciwosci obiektu zdarzenia?

I. Wr6¢ do pliku z poprzedniego éwiczenia.

2. Zmodyfikuj kod ActionScript tak, aby wyswietlat
typ zdarzenia oraz cel zdarzenia (listing 7.3).

3. Obejrzyj dziatanie pliku. Whasciwosci obiektu
Event powinny zosta¢ wySwietlone w panelu
Wyjscie (rysunek 7.4).

Wskazowka

B Dobrym sposobem wykorzystania wlasciwosci
obiektu zdarzenia jest sprawdzenie kilku typéw
zdarzen w pojedynczej funkceji obslugujace;j
zamiast tworzenia osobnych funkeji dla kazdego
z typ6w nasluchiwanych zdarzen. Przyjrzymy
sie temu blizej w kolejnym podrozdziale.

Klasa MouseEvent

Niektore obiekty bedg wymagaly wyzwolenia
dodatkowych typéw zdarzen, ktérych klasa Event
nie potrafi juz obstuzyé. Bedziemy musieli uzy¢
~wzbogaconego” obiektu zdarzenia. Takie
wzbogacone klasy rozszerzaja klase Event, aby
moc obstuzy¢ dodatkowe typy zdarzen i whasciwosci.
Przyktadem jest klasa flash.events.MouseEvent.

Klasa MouseEvent jest jedna z najczesciej uzywanych
klas zdarzen w ActionScript. Bez mozliwosci
obstugiwania zdarzen myszy interakcje

z uzytkownikiem bylyby bardzo ograniczone.
Tabela 7.3 wymienia wszystkie typy zdarzen klasy
MouseEvent dostepne w ActionScript API.

Listing 7.3. Wywolywanie wlasciwosci obiektu
klasy Event i wyswietlanie ich w panelu Wyjscie
B Listing M=l &3

function spriteAddedHandler(evt:Event):void {
//trace("s zostat dodany do stotu
‘“>montazowego.");
trace("Obiekt klasy Event: " + evt);
trace("Typ zdarzenia: " + evt.type);
trace("Cel zdarzenia: " + evt.target);

1

function

spriteRemovedHandler(evt:Event):void {
//trace("s zostal usuniety ze stotu
‘“>montazowego.");

1

this.addChild(s);

this.removeChild(s);

LIS

| Wyiscie x |
Chiekt klasy Event: [Event type="addedToStage" bubbles=
false cancelable=false eventPhase=2]
Typ zdarzenia: addedToStage
Cel zdarzenia: [okject Sprite]

Rysunek 7.4. Wyswietlanie wlasciwosci obiektu
klasy Event

Tabela 7.3. Typy zdarzen klasy MouseEvent

Stata Typ zdarzenia

CLICK Obiekt zdarzenia "c1ick"
DOUBLE_CLICK = Obiekt zdarzenia "doubleClick"
MOUSE_DOWN Obiekt zdarzenia "mouseDown"
MOUSE_MOVE Obiekt zdarzenia "mouseMove"
MOUSE_OuT Obiekt zdarzenia "mouseQut"
MOUSE_OVER Obiekt zdarzenia "mouseOver"

MOUSE_UP Obiekt zdarzenia "mouseUp"
MOUSE_WHEEL ~ Obiekt zdarzenia "mouselWheel"
ROLL_OUT Obiekt zdarzenia "ro110ut"

ROLL_OVER Obiekt zdarzenia "rol10ver"
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Listing 7.4. Dodawanie funkcji nastuchujgcej
zdarzenia typu MOUSE_DOWN

btnButtonl.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_

SDOWN, mouseEventHandler);

function

mouseEventHandler(evt:MouseEvent) :void {
trace("Typ zdarzenia: " + evt.type);

}

Listing 7.5. Obiekt wyzwala trzy zdarzenia
klasy MouseEvent do tej samej funkcji
nastuchujqcej/obstugujgcej

B Listing H=E=

btnButtonl.addEventListener(MouseEvent.MOUSE
SDOWN, mouseEventHandler);
btnButtonl.addEventListener (MouseEvent.MOUSE _
>UP, mouseEventHandler);
btnButtonl.addEventListener (MouseEvent.MOUSE_
>(0VER, mouseEventHandler);
function mouseEventHandler(evt:MouseEvent):
Svoid {

trace("Typ zdarzenia: " + evt.type);

}

1
4
LIS

| weyiscie 5 |
Typ zdarzenia: mouseCver
Typ zdarzenia: mouseDown
Typ zdarzenia: mouselp

Rysunek 7.5. Pojedyncza funkcja obstugujgca
uzywa wlasciwosci type obiektu klasy MouseEvent
do wyswietlania informacji o réznych zdarzeniach
myszy w panelu Wyjscie

Komunikacja i zdarzenia

Jak nastuchiwa¢ zdarzen myszy?
I. Narysuj na stole montazowym prostokatny ksztatt.

2. Zaznacz ksztalt i skonwertuj go na symbol
przycisku.

3. Nadaj instancji przycisku na stole montazowym
nazwe btnButtonl.

4. Utwo6rz nowag warstwe Actions.

5. Wpisz kod z listingu 7.4, dodajacy do przycisku
btnButtonl funkcje nastuchujaca, ktéra bedzie
nastuchiwac zdarzenia typu MOUSE_DOWN klasy
MouseEvent.

6. Obejrzyj dziatanie pliku. Wiadomosé z instrukeji
trace() powinna zosta¢ wySwietlona w panelu
Wyjscie po kliknieciu przycisku.

7. Zmodyfikuj kod ActionScript tak, aby do tej
samej funkcji nastuchujacej przypisaé¢ zdarzenia
MOUSE_OVER oraz MOUSE_UP klasy MouseEvent
(listing 7.5).

8. Obejrzyj dzialanie pliku. W panelu Wyjscie
powinienes$ zobaczy¢ informacje o trzech
typach zdarzen (rysunek 7.5).
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Wykrywanie zdarzen kilku typow
za pomoca tej samej funkcji obstugujacej

Zwyczajem kazdego zaawansowanego programisty
jest pisanie tak malej ilo$ci kodu, jak to mozliwe.
Dzieki temu wzrasta wydajnosé aplikacji,

a zarzadzanie i aktualizowanie kodu staje sie
tatwiejsze. Dobrg okazjg do zoptymalizowania
ilosci kodu jest zmniejszenie liczby funkcji
obstugujacych zdarzenia. Tworzac referencje
do wlasciwosci type obiektu zdarzenia, mozna
okresli¢ typ zdarzenia i na tej podstawie wykonaé
odpowiednie dziatania w funkcji obstugujacej.

Jak sprawdzi¢ wystapienie kilku typow zdarzen
w jednej funkgeji nastuchujacej?

I. Wr6¢ do pliku z poprzedniego éwiczenia.

2. Tuz ponizej instrukeji trace () w funkcji
mouseEventHandler obstugujacej zdarzenia
dodaj kod z listingu 7.6.

Instrukcje warunkowe zostang oméwione
w rozdziale 12.

Klasa KeyboardEvent

Klasa flash.events.KeyboardEvent to kolejna klasa
rozszerzajaca klase Event. Klasa KeyboardEvent
zawiera dwa nowe zdarzenia, ktére dodaja
funkcjonalno$é klawiatury do aplikacji: keyDown
i keyUp. Ich stale to odpowiednio KEY_DOWN
oraz KEY_UP.

Aby nastuchiwaé globalnie zdarzen klawiatury
na poziomie aplikacji, mozna przypisa¢ funkcje
nastuchujacg do stolu montazowego:
stage.addEventListener(). Taka funkcja moze
nashuchiwac zdarzeri KEY DOWN i KEY_UP i wywolywac
odpowiednie dla nich procedury.

Aby méc wykrywaé i reagowac¢ na nacisniecie
klawisza, nalezy zadeklarowa¢ funkcje nastuchujacg
zdarzenia klasy KeyboardEvent. Kombinacje klawiszy,
na przyktad z klawiszem Ctrl, Alt lub Shift, takze
mogg zostaé¢ wykryte. Te wlasciwoSci wymienia

tabela 7.4.

Listing 7.6. Uzycie instrukcji warunkowej if w celu
wyboru odpowiedniego typu zdarzenia klasy
MouseEvent w pojedynczej funkcji obstugujqcej
zdarzenie. Kiedy literalna nazwa typu zdarzenia
bedzie odpowiadaé ciggowi znakdéw instrukcji if,
ta instrukcja zostanie wykonana

B Listing M=l &3

function mouseEventHandler(evt:MouseEvent):

ovoid {

trace("Typ zdarzenia: " + evt);

if (evt.type == "MOUSE_DOWN") {
trace("Zdarzenie mouseDown. Zréb cos.");

} else if (evt.type == "MOUSE_UP") {
trace("Zdarzenie mouseUp. Zrob cos.");

} else if (evt.type == "MOUSE_OVER") {
trace("Zdarzenie mouseOver. Zréb co§.");

}

}

Tabela 7.4. Wiasciwosci klasy KeyboardEvent

Wlasciwosé  Opis

charCode Kod znaku dla nacisnigtego lub
zwolnionego klawisza

keyCode Kod naci$nietego lub zwolnionego
klawisza

keyLocation  Polozenie nacisnietego lub
zwolnionego klawisza na klawiaturze

ctrikey True, jesli klawisz jest naci$niety,
false, jesli nie

altKey True, jesli klawisz jest naci$niety,
false, jesli nie

shiftKey True, jesli klawisz jest naci$niety,

false, jesli nie
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Listing 7.7. Wyswietlanie kodu klawisza w panelu
Wyjscie
B Listing H=E=

stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN,
>downEventHandler) ;
function downEventHandler(evt:KeyboardEvent):
Svoid {

trace("Wartos¢ keyCode: " + evt.keyCode);

}

Listing 7.8. Nastuchiwanie nacisnigcia klawisza W
Bi Listing M=1E

stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN,
>downEventHandler) ;
function
downEventHandler(evt:KeyboardEvent):void {
if (evt.keyCode == 87) {
trace("Wartosé keyCode: " +
>evt.keyCode);
}

Komunikacja i zdarzenia

Wykrywanie rodzaju klawisza osiggane jest poprzez
poréwnanie warto$ci keyCode aktualnie naci$nietego
Klawisza ze standardowymi wartoSciami stuzagcymi
do identyfikacji klawiszy w ActionScript.

Jak wykrywac zdarzenia klawiatury
i wartosci klawiszy?

I. Dodaj do stotu montazowego kod z listingu
7.7, aby nastuchiwac zdarzenia KEY_DOWN i uzy¢
instrukeji trace() do wyswietlania wartosci
wlasciwosci keyCode w panelu Wyjscie.

2. Obejrzyj dzialanie pliku. Nacisnij klawisz W;
w panelu Wyjscie powinna zosta¢ wyswietlona

wiadomosé Wartos¢ keyCode: 87.

3. Umiesé instrukcje trace() funkceji
downEventHandler() wewnatrz bloku instruke;ji
warunkowej if, ktéra zostanie wykonana tylko
wtedy, kiedy uzytkownik nacisnie klawisz

W (listing 7.8).

4. Obejrzyj dzialanie pliku. Instrukcja trace()
zostanie wykonana tylko wtedy, kiedy wartosé
keyCode bedzie odpowiadata liczbie 87 wskazanej

w instrukeji if.

Pelng liste kodéw klawiszy mozna znalez¢ na stronie
Adobe LiveDocs: http://livedocs.adobe.com/flash/
9.0/main/00001136.html.

Wskazowka

B Ogladanie dziatania pliku bezposrednio
w §rodowisku Flash moze spowodowac,
ze naci$niecia niektérych klawiszy nie beda
rejestrowane przez odtwarzacz, poniewaz
samo Srodowisko bedzie traktowad je jako
wlasne skréty klawiszowe i bedzie zakt6cac
prace odtwarzacza.
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Usuwanie powiazania
z funkcjami nastuchujacymi

Tak samo wazne, jak dodawanie funkcji
nastuchujacych do obiektéw, jest ich usuwanie,
kiedy chcemy usunaé obiekt ze stolu montazowego
lub nie musimy juz nastuchiwa¢ zdarzen tego
obiektu. Mimo ze obiekt nie bedzie juz potrzebny,
jego powigzania z funkcjami nastuchujgcymi
pozostana i bedg dalej pochtania¢ zasoby komputera.

Aby usuna¢ przypisanie funkcji nastuchujacej,
uzyjemy skladni zblizonej do tej, ktéra
postuzyla do dodania tej funkcji, z wyjatkiem
wywolywanej metody, ktérg bedzie tym razem
removeEventListener(). Pierwszym krokiem
przy usuwaniu funkcji nastuchujace;j jest
wywolanie obiektu, do ktérego zostala przypisana
ta funkcja. Kolejny krok to wywolanie metody
removeEventListener(), a ostatnim jest wskazanie
jako parametréw typu zdarzenia i funkcji
nastuchujace;j:

objectName. removetventListener(EventClass.EVENT TYPA,

seventHandler) ;

Jak usunaé powiazanie z funkcja nastuchujaca?

I. Dodaj kod z listingu 7.9, kt6ry deklaruje funkcje
nasluchujaca zdarzenia MOUSE_DOWN klasy
MouseEvent dla stolu montazowego.

2. Za instrukcjg trace() dodaj instrukcje
removeEventListener(), ktéra usunie
przypisanie funkcji nastuchujacej zdarzenia
MouseEvent.MOUSE_DOWN ze stolu montazowego
(listing 7.10).

3. Obejrzyj dzialanie pliku. Kliknij st montazowy
— zobaczysz komunikat Kliknigto stol
montazowy. Ponownie kliknij st6t montazowy.
Tym razem nie zobaczysz komunikatu,
poniewaz powigzanie z funkcja nastuchujaca
zdarzenia MOUSE_DOWN zostato usuniete.

Listing 7.9. Nastuchiwanie zdarzenia
MOUSE_DOWN dla stotu montazowego

stage.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_DOWN,

>stageClickHandler);

function

stageClickHandler(evt:MouseEvent) :void {
trace("Kliknieto st6t montazowy.");

}

Listing 7.10. Usuwanie funkcji nastuchujgcej
zdarzenia MOUSE_DOWN

B Listing == 3
stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,
>stageClickHandler);

function stageClickHandler(evt:MouseEvent):
Svoid |
trace("Kliknieto st6t montazowy.");

stage.removeEventListener (MouseEvent.MOUSE_
>DOWN, stageClickHandler);
1
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1. Faza przechwytywania  Stét montazowy

Idarzenie
Y 2darzenie ‘“‘/
Klip filmowy
Y 2darzenie A Idarzenie
Prayciski 3. Faza babelkowania
Y Zdarzenie A Tdarzenie

2. Faza osiagania celu

Rysunek 7.6. Trzy fazy przeplywu zdarzer

Komunikacja i zdarzenia

Przeptyw zdarzen

Przeplyw zdarzen to koncepcja nowa w ActionScript 3,
majaca zastosowanie gléwnie w polgczeniu

z obiektami MouseEvent i KeyboardEvent. Kiedy
wyzwalane jest zdarzenie, na przyklad z przycisku,
takie jak zdarzenie klasy MouseEvent, w istocie nie
jest ono wyzwalane tylko przez sam przycisk,
ale takze przez obiekty wySwietlania-pojemniki,
w ktérych znajduje sie ten przycisk (rysunek 7.6).

Ta zasada moze okazaé sie przydatna, na przyklad,
kiedy dysponujesz obiektem wyswietlania-
pojemnikiem klasy MovieClip, w ktérym znajduje
sie kilka przyciskéw. Zamiast przypisywa¢ funkcje
nastuchujace do kazdego przycisku w pojemniku
MovieClip, mozesz przypisa¢ pojedyncza funkcje
nastuchujacg do samego pojemnika. Nastepnie
mozesz sprawdzad, ktéry z przyciskéw w pojemniku
zostat Klikniety, poprzez odczytywanie wlasciwos$ci
target i currentTarget obiektu MouseEvent.

Przeplyw zdarzen dzieli sie na trzy fazy:

® Faza przechwytywania — zdarzenie rozpoczyna
przeplyw na stole montazowym i przechodzi
przez wszystkie obiekty wyswietlania, az dotrze
do obiektu, w ktérym ma powstawaé (zostaé
wyzwolone).

& Faza osiaggania celu — zdarzenie jest
wyzwalane przez obiekt docelowy.

¢ Faza babelkowania — jesli w chwili tworzenia
obiektu zdarzenia wlasciwos¢ Bubbles okreslona
zostala jako prawdziwa, zdarzenie zaczyna
porusza¢ sie jak babelek ponownie w gére do
kolejnych nadrzednych obiektéw-pojemnikéw,
az do osiagniecia stolu montazowego.

Réznica pomiedzy fazami przechwytywania

i bagbelkowania polega na tym, Ze mozesz pracowaé
ze zdarzeniem, kiedy porusza sie w dot w fazie
przechwytywania lub (i) kiedy porusza sie w gére
po fazie osiggania celu. Jesli bedziesz chcial uzywaé
tylko fazy przechwytywania, ustaw wartos$é true
dla dodatkowego parametru useCapture po wskazaniu
obiektu zdarzenia w funkcji obstugujacej:

function eventHandler (evt:EventObject,
syseCapture=true) ;
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Rozdziat 7.

Domyslnie wartoscig useCapture jest false,
a zdarzenia sg obstugiwane zar6wno w fazie osiggania
celu, jak i babelkowania.

Chcac pracowadé ze zdarzeniami w r6znych fazach
przeplywu, uzyj wlasciwosci target i currentTarget
obiektu zdarzenia.

Wrlasciwos$é currentTarget zawsze wskazuje na
obiekt, do ktérego przypisano funkcje obstugujaca,
wlasciwo$é target natomiast na obiekt bedacy
celem w biezacej chwili przeptywu zdarzenia.

Powiedzmy, ze przycisk o nazwie buttonl znajduje
sie na liscie wySwietlania klipu filmowego
buttonContainer, do ktérego przypisano funkcje
o nazwie clickHandler obstugujaca zdarzenie
MOUSE_DOWN. Jesli wskaznik myszy bedzie umieszczony
nad przyciskiem buttonl w chwili klikniecia klipu
buttonContainer, wla§ciwo$é currentTarget
obiektu klasy MouseEvent zwrdci buttonContainer,
a wlagciwosé target zwrdci buttonl.

Jak pracowac z przeplywem zdarzen?

I. Narysuj na stole montazowym prostokat,
ktory bedzie mogt postuzy¢ za przycisk.

2. Skonwertuj prostokat na symbol przycisku
0 nazwie Button.

3. Przeciagnij na st6t montazowy dodatkowe
dwie instancje symbolu Button.

4. Nadaj instancjom symbolu Button nazwy
buttonl, button2 i button3.

5. Zaznacz wszystkie instancje symbolu Button
na stole montazowym i skonwertuj na symbol
klipu filmowego o nazwie ButtonContainer.
Wszystkie trzy instancje przyciskéw znajdg sie
wewnatrz instancji ButtonContainer.

6. Nadaj instancji symbolu ButtonContainer
nazwe buttonContainer.

1. Utwo6rz nowa warstwe Actions.
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Listing 7.11. Wyswietlanie wlasciwosci target
i currentTarget obicktu klasy MouseEvent

B Listing H=E=

function buttonEventHandler(evt:MouseEvent):
>void {
trace("WtaSciwoS¢ target:: " +
oDisplayObject (evt.target) .name);
trace("WYaSciwoS¢ currentTarget: " +
>DisplayObject (evt.currentTarget).name);

1
j =

| wyiscie x | V-
Wiasciwosd target:: buttonl
Wiasciwosd currentTarget: buttonContainer
Wiasciwosd target:: buttonz
Wiasciwosd currentTarget: buttonContainer
Wiasciwosd target:: buttond
Wiasciwosd currentTarget: buttonContainer

Rysunek 7.7. Wartosciq wlasciwosci currentTarget
Jjest zawsze buttonContainer, poniewaz funkcje
nastuchujqcq przypisano do wlasnie tego obiekitu.
Wartosci wlasciwosci natomiast zmieniajq si¢ dla
kazdego przycisku i sq nimi obiekty docelowe pod
kursorem myszy w chwili zajscia zdarzenia
mouseDown, czyli kliknigcia.

Komunikacja i zdarzenia

8. W warstwie Actions wpisz nastepujacy kod,

ktéry doda funkcje nastuchujaeg do klipu
buttonContainer — bedzie nig funkcja o nazwie
buttonEventHandler:

buttonContainer.addEventlListener(MouseEvent .M
OUSE_DOWN, buttonEventHandler);

Dodaj do skryptu kod z listingu 7.11, aby
stworzy¢ funkcje nastuchujacg i wyswietlié
w panelu Wyjscie wlasciwosci target

i currentTarget obiektu klasy MouseEvent.

Zauwaz, ze wewnatrz instrukcji trace()
wlasciwosci evt.target i currentTarget sg
konwertowane na obiekty DisplayObject przed
wywolaniem ich wlasciwosci name. Zrobilismy
to, poniewaz wlasciwosci target i currentTarget
to referencje bedace tanicuchami znakéw do
nazw obiektéw DisplayObject, a nie do samych
obiektéw. Konwersja zapobiega wywotaniu
ich bezposrednio jako obiektéw DisplayObject.
Metoda DisplayObject () nakazuje programowi
traktowa¢ wlasciwosci target i currentTarget
jako obiekty wyswietlania, ktére mozna
wywolywac i kontrolowaé z kodu ActionScript.

10. Obejrzyj dzialanie pliku. Kliknij kolejne przyciski

i zobacz, jakie informacje wyswietla instrukcja
trace() w panelu Wyjscie (rysunek 7.7).

Wskazowka

B Rozréznianie pomiedzy fazami babelkowania

i przechwytywania jest uzyteczne w przypadku
zlozonych interakeji pomiedzy komponentami,
gdzie pewne zdarzenia muszg zostaé
przechwycone, zanim osiagna okreslone obiekty,
Iub kod musi by¢ wykonany dokladnie w fazie
babelkowania. Na tym etapie nauki nie musisz
przejmowac sie obiegiem zdarzen, chociaz
wiedza na jego temat bedzie przydatna przy
wykrywaniu btedé6w w kodzie zwigzanym

z obstugg interaktywnosci myszy lub wszedzie,
gdzie spodziewasz sie, ze blad jest wynikiem
problemu z przepltywem zdarzen.
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Podklasy klasy Event

Rozdziat 7.

Podklasy klasy Event

W tym rozdziale oméwilismy klasy Event, MouseEvent
oraz KeyboardEvent. W nastepnych rozdziatach
bedziemy pracowali z wieloma innymi podklasami
klasy Event. Tabela 7.5 zawiera zestawienia
popularnych podklas klasy Event. Jesli bedziesz
chcial zapozna¢ sie z pelng listg podklas i opisem
kazdej z nich, wyszukaj w Pomocy Flash wyrazenie

Event class.

Tabela 7.5. Podklasy klasy Event

Klasa Opis

ColorPickerEvent Obiekt zdarzenia powigzany z komponentem ColorPicker

FocusEvent Obiekt zdarzenia uzywany, kiedy fokus przenosi sie z jednego obiektu na drugi

KeyboarEvent Obiekt zdarzenia uzywany do rozpoznawania klawiszy klawiatury

MetadataEvent Obiekt zdarzania uzywany w chwili otrzymania pakietu metadanych z FLV wideo

MotionEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany przez klase f1.motion.Animator

MouseEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany w chwili zaj$cia zdarzenia myszy

NetStatusEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany przez klasy NetConnection, Netstreami SharedObject w chwili
zmiany ich statusu

Progresstvent Obiekt zdarzenia wyzwalany przez obiekty Toader w regularnych odstepach czasu po rozpoczeciu
operacji wezytywania

SoundEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany przez obiekt Sound w chwili zmiany ustawien

TextEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany podczas interakcji z obiektem textField (polem tekstowym)
lub zmiany jego zawarto$ci

TimeEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany przez obiekt Timer w okreslonych odstepach czasu

TweenEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany przez klase f1.transitions.Tween

Videokvent Obiekt zdarzenia wyzwalany w chwili zmiany statusu wideo
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