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Résumé

Apprendre l’ActionScript 3 en douceur (Flash CS3 à CS5)

Tout particulièrement destiné aux étudiants et aux débutants, cet ouvrage complet et pratique permet d’acquérir toutes les notions indispensables pour programmer en ActionScript, le langage de l’environnement Flash. Pour permettre au lecteur de mettre en œuvre ses connaissances, chaque chapitre se clôt par une série d’exercices, dont les fichiers sources et les corrigés figurent sur l’extension Web du livre. Le lecteur pourra également construire au fil des chapitres un mini site internet : conception de rubriques animées, mise en place d’une navigation ergonomique, intégration dynamique de textes, photos et vidéos.

Un livre pour les débutants et les graphistes

• Pour ceux qui souhaitent apprendre à programmer proprement des applications Flash (CS3, CS4 et CS5) en les rendant plus dynamiques et interactives

• Pour les graphistes ayant une bonne connaissance de l’environnement Flash mais ne maîtrisant pas les concepts de programmation
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Avant-propos

La nouvelle version de Flash CS5 est sortie depuis peu. Depuis Flash CS3, le langage de programmation associé est désormais l’ActionScript 3.0 ou AS3. Cet ouvrage est entièrement dédié à l’apprentissage de l’AS3. Il va vous permettre de découvrir une nouvelle façon de programmer, plus simple et plus efficace.



Organisation de l’ouvrage


Ce livre est tout particulièrement destiné aux débutants qui souhaitent aborder l’apprentissage de la programmation en utilisant le langage ActionScript comme premier langage.

Les concepts fondamentaux de la programmation y sont présentés de façon évolutive. Chaque chapitre propose un cours théorique illustré d’exemples concrets et utiles pour le développement d’animations Flash. La syntaxe du langage est décrite avec précision et les exemples ont été choisis afin d’aborder de façon très pratique les algorithmes fondamentaux de la programmation ou encore pour examiner un point précis sur une technique de programmation spécifique à l’animation ou au langage ActionScript.

• L’introduction, « À la source d’un programme », constitue le préalable nécessaire à la bonne compréhension des chapitres suivants. Il détaille les mécanismes de construction d’un algorithme, compte tenu du fonctionnement interne de l’ordinateur. Il explique également les notions de langage informatique, de développement de scripts et d’exécution à travers un exemple de programme écrit en ActionScript.

• Le chapitre 1, « Traiter les données », aborde la notion de variables et de types. Il décrit comment stocker une donnée en mémoire, calculer des expressions mathématiques ou échanger deux valeurs. Le cahier des charges du projet mini site est défini à la fin de ce chapitre.

• Le chapitre 2, « Les symboles », aborde la notion de symbole sous Flash. Il décrit les trois formes fondamentales de symboles : les clips, les boutons et les graphiques. Il présente également comment les créer et les manipuler par programme. Il explique enfin comment utiliser les objets de type Shape et Sprite, les nouvelles classes poids plume de l’AS3.

• Le chapitre 3, « Communiquer ou interagir », montre comment transmettre des valeurs à l’ordinateur par l’intermédiaire du clavier et indique comment l’ordinateur fournit des résultats en affichant des messages à l’écran. Pour cela, il examine avec précision la notion d’événement et de gestionnaires d’événements.

• Le chapitre 4, « Faire des choix », explique comment tester des valeurs et prendre des décisions en fonction du résultat. Il traite de la comparaison de valeurs ainsi que de l’arborescence de choix.

• Le chapitre 5, « Faire des répétitions », est consacré à l’étude des outils de répétition et d’itération. Il aborde les notions d’incrémentation et montre comment positionner automatiquement des objets sur la scène.

• Le chapitre 6, « Collectionner des objets », concerne l’organisation des données sous forme de tableaux.

• Le chapitre 7, « Les fonctions », décrit très précisément comment manipuler les fonctions et leurs paramètres. Il définit les termes de variable locale et globale. Il explique le passage de paramètres par valeur ainsi que le passage de paramètres par référence.

• Le chapitre 8, « Les classes et les objets », définit à partir de l’étude de la classe Date ce que sont les classes et les objets dans le langage ActionScript. Il expose ensuite comment définir de nouvelles classes et construire des objets propres à l’application développée.

• Le chapitre 9, « Les principes du concept objet », développe plus particulièrement les différentes notions liées à l’utilisation de classes. Il décrit ensuite les principes fondateurs de la notion d’objet, c’est-à-dire l’encapsulation des données (protection et contrôle des données, constructeur de classe) ainsi que l’héritage entre classes.

• Le chapitre 10, « Le traitement de données multimédias », présente les différents outils permettant l’importation dynamique de données telles que le son, la vidéo, le texte ainsi que les fichiers au format XML.

• Le chapitre 11, « Carte postale vidéo et animation », est la nouveauté de cette troisième édition. L’objectif est ici de consolider vos acquis en programmation orientée objet et en algorithmique. L’étude porte sur la création d’une carte postale vidéo publiée sur le Web ou transformée en application de bureau grâce à la technologie Air.

À la fin de chaque chapitre, vous trouverez plusieurs sections :

• « Mémento » qui résume et relève les points importants à retenir.

• « Exercices » qui vous permettra de revoir les notions théoriques abordées au cours du chapitre et de parfaire votre pratique de la programmation. Certains exercices sont repris d’un chapitre à l’autre, avec pour objectif, de rendre à chaque fois, les applications plus conviviales et/ou plus complètes.

• « Le projet mini site ». Cette section est à suivre et à réaliser tout au long de la lecture de l’ouvrage. Elle vous permettra de construire une application de plus grande envergure que celles proposées...
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Introduction



À la source d’un programme


Aujourd’hui, l’ordinateur est un objet courant qui est aussi bien capable d’imprimer les factures des clients d’un magasin d’outillage que d’analyser des molécules chimiques très complexes.

Bien évidemment, ce n’est pas la machine-ordinateur en tant que telle qui possède toutes ces facultés, mais les applications ou encore les logiciels installés sur celle-ci. Pour émettre une facture, l’utilisateur doit faire appel à une application spécifique de facturation. Pour étudier des molécules, les chercheurs utilisent des logiciels scientifiques très élaborés.

Un ordinateur sans programme n’a aucune utilité. Seul le programme fait de l’ordinateur un objet « intelligent », traitant l’information de façon à en extraire des valeurs pertinentes selon son objectif final.

Ainsi, créer un programme, une application, c’est apporter de l’esprit à l’ordinateur. Pour que cet esprit donne sa pleine mesure, il est certes nécessaire de bien connaître le langage des ordinateurs, mais surtout, il est indispensable de savoir programmer. La programmation est l’art d’analyser un problème afin d’en extraire la marche à suivre, l’algorithme susceptible de résoudre ce problème.

C’est pourquoi ce chapitre commence par aborder la notion d’algorithme. À partir d’un exemple, tiré de la vie courante, nous déterminerons les étapes essentielles à l’élaboration d’un programme (« Construire un algorithme »). À la section suivante, « Qu’est-ce qu’un ordinateur ? », nous examinerons le rôle et le fonctionnement de l’ordinateur dans le passage de l’algorithme au programme. Nous étudierons ensuite, à travers un exemple simple, comment écrire un programme en ActionScript 3 et comment l’exécuter (« Un premier programme en ActionScript 3 »).

Enfin, dans la section « L’environnement de programmation Flash », nous donnons un aperçu détaillé de l’interface de Flash CS3 et Flash CS4/CS5, base nécessaire pour écrire des programmes en ActionScript 3.




Construire un algorithme


Un programme est écrit avec l’intention de résoudre une problématique telle que stocker des informations relatives à un client, imprimer une facture ou encore calculer des statistiques afin de prévoir le temps qu’il fera dans 2, 3 ou 5 jours.

Un ordinateur sait calculer, compter, trier ou rechercher l’information dans la mesure où un programmeur lui a donné les ordres à exécuter et la marche à suivre pour arriver au résultat.

Cette démarche s’appelle un « algorithme ».

Déterminer un algorithme, c’est trouver un cheminement de tâches à fournir à l’ordinateur pour qu’il les exécute. Voyons comment s’y prendre pour le construire.



Ne faire qu’une seule chose à la fois


Avant de réaliser une application concrète, telle que celle proposée en projet dans cet ouvrage (voir chapitre 1 « Traiter les données », section « Le projet mini site »), nécessairement complexe par la diversité des actions qu’elle doit réaliser, simplifions-nous la tâche en ne cherchant à résoudre qu’un problème à la fois.

Considérons que créer une application, c’est décomposer cette dernière en plusieurs sous-applications qui, à leur tour, se décomposent en micro-applications, jusqu’à descendre au niveau le plus élémentaire. Cette démarche est appelée « analyse descendante ». Elle est le principe de base de toute construction algorithmique.

Pour bien comprendre cette démarche, penchons-nous sur un problème réel et simple à résoudre : « Comment cuire un œuf à la coque ? ».



Exemple : l’algorithme de l’œuf à la coque


Construire un algorithme, c’est avant tout analyser l’énoncé du problème afin de définir l’ensemble des objets à manipuler pour obtenir un résultat.

Définition des objets manipulés

Analysons l’énoncé suivant :


Comment cuire un œuf à la coque ?



Chaque mot a son importance. Ainsi, « à la coque » est aussi important que « œuf ». Le terme « à la coque » implique que l’on doit pouvoir mesurer le temps avec précision.

Notons que tous les ingrédients et ustensiles nécessaires ne sont pas cités dans l’énoncé. En particulier, nous ne savons pas si nous disposons d’une plaque de feu au gaz ou à l’électricité. Pour résoudre notre problème, nous devons prendre certaines décisions. Ces dernières vont avoir une influence sur l’allure générale de notre algorithme.

Supposons que pour cuire notre œuf nous soyons en possession des ustensiles et ingrédients suivants :


casserole

plaque électrique

eau

œuf

coquetier

minuteur

électricité

table

cuillère



En fixant la liste des ingrédients et des ustensiles, nous définissons un environnement, une base de travail. Nous sommes ainsi en mesure d’établir une liste de toutes les actions à mener pour résoudre le problème, et de construire la marche à suivre permettant de cuire notre œuf.

Liste des opérations


Verser l'eau dans la casserole, faire bouillir l'eau.

Prendre la casserole, l'œuf, de l'eau, le minuteur, le coquetier, la cuillère.

Allumer ou éteindre la plaque électrique.

Attendre que le minuteur sonne.

Mettre le minuteur sur 3 minutes.

Poser la casserole sur la plaque, le coquetier, le minuteur sur la table, l'œuf dans la casserole, l'œuf dans le coquetier.



Cette énumération est une description de toutes les actions nécessaires à la cuisson d’un œuf.

Chaque action est un fragment du problème donné et ne peut plus être découpée. Chaque action est élémentaire par rapport à l’environnement que nous nous sommes donné.

En définissant l’ensemble des actions possibles, nous créons un langage minimal qui nous permet de cuire l’œuf. Ce langage est composé de verbes (Prendre, Poser, Verser, Faire, Attendre…) et d’objets (Œuf, Eau, Casserole, Coquetier…).

La taille du langage, c’est-à-dire le nombre de mots qu’il renferme, est déterminée par l’environnement. Pour cet exemple, nous avons, en précisant les...
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Traiter les données

En décrivant, au chapitre « À la source d’un programme », l’algorithme de l’œuf à la coque, nous avons constaté que la toute première étape pour construire une marche à suivre consistait à déterminer les objets utiles à la résolution du problème. En effet, pour faire cuire un œuf à la coque, nous devons prendre un œuf, de l’eau, une casserole…

De la même façon, lorsqu’un développeur d’applications conçoit un programme, il doit non pas prendre, au sens littéral du mot, les données numériques, mais définir ces données ainsi que les objets nécessaires à la réalisation du programme. Cette définition consiste à nommer ces objets et à décrire leur contenu afin qu’ils puissent être stockés en mémoire.

C’est pourquoi nous étudions, dans ce chapitre, ce qu’est une variable et comment la définir (voir section « La notion de variable »). Nous examinons ensuite, à la section « Calculs et opérateurs arithmétiques », comment affecter une valeur à une variable. Nous analysons également comment écrire des opérations arithmétiques, très utiles lorsqu’on souhaite déplacer un objet automatiquement à l’écran. Ensuite, nous observons en section « Plus de précisions sur l’affichage » comment afficher, d’une manière détaillée, le contenu d’une variable.

Pour finir, nous décrivons, à la section « Le projet mini site », le cahier des charges de l’application projet que le lecteur assidu peut réaliser en suivant les exercices décrits à la fin de chaque chapitre.

Afin de clarifier les explications, vous trouverez tout au long du chapitre des exemples simples et concis. Ces exemples ne sont pas des programmes complets, mais de simples extraits qui éclairent un point précis du concept abordé.




La notion de variable


Un programme sous Flash manipule des valeurs comme le nombre d’objets qu’il doit afficher, ou encore la taille de la fenêtre sur laquelle s’effectue l’animation. Ces données varient en cours d’exécution du programme. Le nombre d’objets à afficher peut diminuer ou augmenter en fonction des actions de l’utilisateur.

Afin de faciliter la manipulation de ces valeurs, celles-ci sont stockées dans des cases mémoire portant un nom.

Ainsi, par exemple, si nous supposons que la case mémoire contenant la valeur correspondant au nombre d’objets à afficher s’appelle nbObjet, il suffit, pour connaître le nombre d’objets à afficher, que l’ordinateur recherche dans sa mémoire la case nommée nbObjet. Lorsqu’il l’a trouvée, il examine son contenu.

Une variable est donc définie par un nom et une valeur qui est elle-même caractérisée par un type. Nous examinons ce concept à la section « La notion de type ».



Donner un nom à une variable


Le choix des noms de variables n’est pas limité. Il est toutefois recommandé d’utiliser des noms évocateurs. Par exemple, les noms des variables utilisées dans une application qui gère les code-barres de produits vendus en magasin sont plus certainement article, prix, codebarre que xyz1, xyz2, xyz3. En effet, les premiers évoquent mieux l’information stockée que les seconds.

Les contraintes suivantes sont à respecter dans l’écriture des noms de variables.

• Le premier caractère d’une variable doit obligatoirement être différent d’un chiffre.

• Aucun espace ne peut figurer dans un nom.

• Les caractères &, ~, ", #, ', {, }, (, ), [, ], -, |, `, \, ^, @, =, %, *, ?, , :, /, §, !, <, >, £, ¤, ainsi que ; et, ne peuvent pas être utilisés dans l’écriture d’un nom de variable.

• Tout autre caractère peut être utilisé, y compris les caractères accentués, le caractère de soulignement (_), les caractères $ et μ.


Remarque

Aucun mot-clé du langage ActionScript ne peut être utilisé comme nom de variable. Les termes x et y sont utilisés pour positionner des objets sur la scène, il n’est donc pas possible de créer et de nommer des variables x ou y.



Le nombre de lettres composant le nom d’une variable est indéfini. Néanmoins, l’objectif d’un nom de variable étant de renseigner le programmeur sur le contenu de la variable, il n’est pas courant de rencontrer des noms de variables de plus de trente lettres.


Question

Parmi les variables suivantes, quelles sont celles dont le nom n’est pas autorisé et pourquoi ?

Compte, pourquoi#pas, Num_2, -plus,...
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Les symboles

Programmer avec Flash, c’est, nous l’avons vu en introduction, associer des éléments graphiques avec des instructions du langage ActionScript. En effet, une animation programmée sous Flash est composée d’éléments se déplaçant selon des trajectoires calculées à l’aide d’expressions mathématiques ou encore réagissant aux actions de l’utilisateur.

Chaque élément doit donc être reconnu par Flash comme un élément particulier, différent, par son comportement, des autres objets graphiques placés sur la scène.

Comme pour les variables, la seule façon de distinguer un élément graphique d’un autre est de lui donner un nom. Pour réaliser cette opération, nous devons transformer les éléments graphiques en symboles. Flash propose trois types de symboles. Nous étudierons en section « Les différents types de symboles » comment créer chacun d’entre eux.

La notion de symbole découle directement de la programmation objet. Nous examinerons, au cours de la section « Créer un objet à partir d’un symbole », chacun des concepts associés à ce mode de programmation. Au cours de la partie « Propriétés et méthodes d’un objet », nous préciserons le fonctionnement d’un symbole au sein d’un programme écrit en ActionScript.



Les différents types de symboles


L’environnement Flash propose un ensemble d’outils permettant de créer des éléments graphiques plus ou moins élaborés suivant le savoir-faire de l’utilisateur. Ces éléments ne restent que de simples dessins composés de matières (couleur, texture, bords…) tant que le concepteur ne les transforme pas en symboles.

En effet, ActionScript ne sait pas afficher, déplacer ou transformer un dessin, si ce dernier n’est pas décrit sous la forme d’un symbole.



Créer un symbole


Il existe deux façons de créer un symbole : soit en transformant un dessin en symbole, soit en créant un symbole vide dans lequel on place un dessin.

Transformer un dessin en symbole

Votre dessin se trouve sur la scène et il est constitué de matières (couleurs, traits…). Pour le transformer en symbole, il suffit de le sélectionner, puis de taper sur la touche F8 de votre clavier, ou encore de dérouler le menu Insertion et de sélectionner l’item Convertir en symbole.

La boîte de dialogue illustrée par la figure 2-1 apparaît.

[image: image]

Figure 2-1
La boîte de dialogue Convertir en symbole apparaît en tapant sur la touche F8 de votre clavier (Flash CS4).

Cette boîte de dialogue est utile pour définir les caractéristiques du symbole, à savoir son nom, son comportement ainsi que son point d’alignement.

• Dans la zone Nom, tapez le nom que vous souhaitez attribuer au symbole.


Remarque

Tout comme pour les variables, il est conseillé de donner un nom significatif à chaque symbole créé. Évitez de garder symbole1, symbole2… proposés par défaut. Il est beaucoup plus facile de rechercher un symbole parmi une centaine d’autres lorsque son nom permet de l’identifier rapidement.



• Dans la zone Comportement, sélectionnez l’option Clip, Bouton ou Graphique selon le type de symbole que vous souhaitez créer. Les différents types de symboles sont décrits en détail par la suite.


• Sur la zone Alignement, vous pouvez choisir le point d’ancrage du symbole. Le choix du point d’alignement (rectangle noir) définit la position du point d’origine d’un symbole. Cette origine est utilisée lors d’un affichage par une instruction en ActionScript ou pour effectuer une rotation ou encore un déplacement. Par défaut, ce point est placé au centre.

Les caractéristiques du symbole sont enregistrées après validation de la boîte de dialogue. Le symbole apparaît alors sur la scène, encadré par un rectangle dont les bords sont bleus, englobant l’intégralité du dessin. Une croix représente le point d’ancrage du symbole.

Si vous souhaitez modifier le symbole, double-cliquez à l’intérieur de la zone rectangulaire. Vous n’êtes plus alors sur la scène principale, mais sur la scène du symbole comme le montre la barre de titre de la scène (voir figure 2-2). Vous disposez d’une ligne de temps propre au clip dans lequel vous vous trouvez.

[image: image]

Figure 2-2
Fenêtre d’édition du symbole AgneauClp


Vous pouvez alors modifier votre symbole en travaillant de la même façon que si vous étiez sur la scène principale. Pour revenir sur cette dernière, il vous suffit de cliquer sur l’icône Séquence 1 située dans la barre de titre de la scène (voir figure 2-2).


Remarque

Si les éléments graphiques situés sur la scène principale sont disposés sur plusieurs calques, alors ceux-ci sont placés, lors de la transformation en symbole, sur un seul et unique calque. La perte de ces différents calques peut être une source d’inconvénients lorsque vous souhaitez modifier un élément du dessin.



Créer un symbole vide

Pour éviter la perte des calques lors de la transformation d’un dessin en symbole, il est préférable de créer un symbole à partir d’une fenêtre vide. Pour cela, tapez sur les touches Ctrl + F8 (PC) ou Cmd + F8 (Mac), ou alors déroulez le menu Insertion et sélectionnez l’item Nouveau Symbole.

La boîte de dialogue de la figure 2-3 apparaît.

[image: image]

Figure 2-3
La boîte Créer un symbole apparaît en tapant sur les touches Ctrl + F8 de votre clavier (Flash CS3).

Cette boîte de dialogue est utilisée pour définir les caractéristiques du symbole, à savoir son nom, son comportement.

• Dans la zone Nom, tapez le nom que vous souhaitez attribuer au symbole.

• Dans la zone Comportement sélectionnez l’option Clip, Bouton ou Graphique, selon le type de symbole que vous souhaitez créer. Les différents types de symboles sont décrits en détail ci-après.

Après validation, vous pouvez travailler directement sur la scène du symbole, en utilisant les calques et les différents outils de dessin.


Remarque

Au centre de la scène associée au symbole, figure une croix représentant le point de référence du symbole. Elle définit le point origine utilisé lors d’un affichage par une instruction en ActionScript.






Symbole de type Clip


Le symbole de type Clip est également appelé « clip d’animation » ou encore en anglais movie clip. Il est le type de symbole le plus utilisé lorsque l’on utilise l’environnement Flash pour créer un symbole. Il permet de rassembler sous un même nom une animation à part entière, ayant son propre scénario. Il s’obtient en choisissant le comportement Clip dans les boîtes de dialogue Créer un symbole ou Convertir un symbole (voir figures 2-1 et 2-3).


Remarque

Dans cet ouvrage, nous choisissons, par convention, de donner la terminaison « Clp » à tous les symboles de type Clip que nous aurons à créer.



Un clip d’animation peut être un oiseau qui vole, un personnage qui marche ou encore un élément d’interface comme un menu déroulant. Un clip est autonome, il fonctionne indépendamment de l’animation principale, s’affiche ou s’efface à des instants précis au cours de l’animation principale. Chaque clip contient son propre scénario.

Un clip peut également contenir du son, des images ou de la vidéo.

Exemple : l’agneau

Examinons comment réaliser un clip représentant un agneau qui marche. Pour vous simplifier la tâche, nous avons placé les images-clés de ce mouvement dans le fichier Exemples/chapitre2/AgneauImagesCle.fla (cf. extension web).

Création du symbole

Nous allons créer un symbole vide de type Clip, nommé AgneauClp, en tapant sur les touches Ctrl + F8 de votre clavier.

Pour réaliser notre animation, nous devons être en possession de plusieurs images qui simulent le mouvement de marche de l’animal. Chacune de ces images s’appelle une image-clé. Symboliquement, une image-clé est représentée, sur la ligne de...




3

Communiquer ou interagir

Les animations réalisées au cours des chapitres précédents sont exécutées en boucle, de la première à la dernière image. La tête de lecture se déplace d’une image à l’autre, et l’utilisateur n’a aucun moyen d’en modifier le cours, ni de transmettre une quelconque information.

Or, tout l’intérêt d’un programme est de produire un résultat en fonction des informations transmises par l’utilisateur. L’application a besoin de données précises qui lui sont communiquées par l’intermédiaire de formulaires, de déplacements de souris ou encore de clics. En contrepartie, l’application réagit en affichant les informations saisies par l’utilisateur, en modifiant la couleur ou la forme de la zone cliquée. On dit alors qu’il y a interaction ou encore que l’application est interactive.

Pour réaliser de telles applications, nous sommes amenés à définir le comportement des objets en fonction des actions de l’utilisateur sur ces derniers. Ces actions sont traitées en utilisant la notion d’événement.

Dans ce chapitre, nous aborderons les différentes techniques de communication entre une application et l’utilisateur. Au cours de la section « Les différents modes de communication », nous étudierons comment saisir une valeur au clavier, puis comment afficher le résultat d’un calcul en cours d’exécution. Nous examinerons ensuite, dans la section « La gestion des événements », comment associer une action à un événement. Pour cela, nous définirons les notions d’événement et de gestionnaire d’événement.

Pour finir, dans la section « Les techniques de programmation incontournables », nous réaliserons les bases d’un jeu Flash interactif, afin d’étudier les techniques fondamentales de programmation telles que l’incrémentation ou encore la modification de la couleur d’un objet en cours d’animation.




Les différents modes de communication


Comme nous l’avons observé au cours du chapitre introductif, une application communique avec l’utilisateur en affichant ou en réceptionnant des valeurs textuelles ou numériques. Ces valeurs sont par exemple transmises par l’intermédiaire du clavier pour être ensuite traitées et modifiées directement par l’application. De telles informations sont appelées « informations dynamiques » puisqu’elles sont transformées en cours d’exécution du programme.


Remarque

Les informations dynamiques sont affichées non pas dans la fenêtre de sortie (comme nous avons pu le réaliser au cours du chapitre 1, « Traiter les données », section « Afficher la valeur d’une variable »), mais directement dans l’animation Flash.



Observons sur un exemple simple comment réaliser chacune de ces techniques.



Une calculatrice pour faire des additions


Pour examiner le fonctionnement des entrées/sorties, construisons une application qui va nous permettre d’additionner deux valeurs. Celles-ci sont saisies au clavier par l’utilisateur. Le résultat de l’addition est ensuite affiché après validation des valeurs saisies.

L’application se présente sous la forme suivante :

[image: image]

Figure 3-1
L’application addition.swf est constituée de 5 objets permettant la saisie de 2 valeurs ([image: image] et [image: image]) et l’affichage du résultat ([image: image])

La mise en place de l’application addition.fla s’effectue en plusieurs étapes :

• la définition des objets nécessaires à l’application ;

• le positionnement des objets à l’écran ;

• la description des comportements de chaque objet, en fonction des actions de l’utilisateur.

Afin de faire comprendre au lecteur la démarche à suivre pour construire une telle application, chacune des étapes va donner lieu à une description détaillée et sera suivie de sa traduction commentée en ActionScript 3.

Définition des objets

L’application addition.fla est composée de 5 objets, placés à l’écran selon un ordre précis (voir figure 3-1).

• Les objets [image: image] et [image: image] permettent la saisie des deux valeurs à additionner.

• L’objet [image: image] indique à l’utilisateur que l’opération réalisée est une simple addition.

• L’objet [image: image] est, quant à lui, un peu plus complexe, puisqu’il va permettre de valider la saisie des valeurs afin d’afficher le calcul résultant.

• L’objet [image: image] est utilisé pour afficher le résultat de l’addition.

Ces objets sont construits chacun à partir d’un symbole dont les caractéristiques assurent la réalisation des fonctions attendues. Nous les décrivons ci-après.

Le symbole SaisirClp

Le symbole SaisirClp est un symbole de type Clip. Il est constitué d’une zone de texte et d’un rectangle permettant de colorer le fond de la zone de saisie. La zone de texte est placée sur un calque nommé Texte, le rectangle sur un second calque nommé Fond. Le calque Texte est placé au-dessus du calque Fond.

[image: image]

Figure 3-2
Le symbole SaisirClp (Flash CS3)


Pour que l’utilisateur puisse saisir une valeur, nous devons transformer la zone de texte en type Texte de saisie. Pour ce faire, avant de tracer la zone de texte, allez dans le panneau Propriétés de l’outil Texte et choisissez l’item Texte de saisie, dans la liste (voir figure 3-2).

Ensuite, afin de récupérer la valeur saisie, il convient de nommer la zone de texte, dans le champ Nom de l’occurrence situé juste en dessous du type de la zone de texte (voir figure 3-2).


Remarque

Par souci de clarté, nous choisissons de prendre la convention de nommer les zones de texte de saisie labelIn quelle que soit la finalité du symbole dans lequel se situe la zone de texte.



L’objet AfficherClp

Le symbole AfficherClp est un symbole de type Clip. Il est constitué d’une zone de texte et d’un rectangle permettant de colorer le fond de la zone d’affichage. La zone de texte est placée sur un calque nommé Texte, le rectangle sur un second calque nommé Fond. Le calque Texte est placé au-dessus du calque Fond.

[image: image]

Figure 3-3
Le symbole AfficherClp (Flash CS4)

Pour que l’application puisse afficher un message dans la zone de texte, nous devons la transformer en type Texte dynamique. Pour ce faire, avant de tracer la zone de texte, allez dans le panneau Propriétés de l’outil Texte et choisissez l’item Texte dynamique, dans la liste (voir figure 3-3).

Afin de transmettre la valeur à afficher, il convient de nommer la zone de texte dans le champ Nom de l’occurrence, situé juste en dessous du type de la zone de texte (voir figure 3-3).



Remarque

Par souci de clarté, nous choisissons de prendre la convention de nommer les zones de texte dynamique labelOut quelle que soit la finalité du symbole dans lequel se situe la zone de texte.



Les symboles OperateurClp et ValiderClp

Les symboles OperateurClp et ValiderClp sont de type Clip. Ils sont constitués chacun d’un calque Fond et d’un calque Texte sur lequel est tracé le signe + pour le symbole OperateurClp, et le signe = pour le symbole ValiderClp.

[image: image]

Figure 3-4
Le symbole OpérateurClp (Flash CS3)

Ces deux symboles ne contiennent pas de zone de texte dynamique ni de saisie, puisqu’ils restent identiques tout au long de l’application.

[image: image]

Figure 3-5
Le symbole ValiderClp (Flash CS3)


Création des objets

Les objets sont créés à l’aide de l’opérateur new.


Pour en savoir plus

La création d’un objet par programme est décrite au chapitre 2, « Les symboles », section « Les différentes façons de créer des occurrences ».



Les objets [image: image] et [image: image] permettant la saisie des deux valeurs à additionner sont créés par les instructions :


var valeur_1:SaisirClp = new SaisirClp();

var valeur_2:SaisirClp = new SaisirClp();




Remarque

Les deux objets valeur_1 et valeur_2 sont créés à partir du même symbole SaisirClp. Seule la différence concernant le nom des occurrences permet de distinguer le premier objet du second.



L’objet [image: image], indiquant à l’utilisateur que l’opération réalisée est une simple addition, est créé par l’instruction suivante :


var signe:OperateurClp = new OperateurClp();



Ce nouvel objet a pour nom signe.

L’objet [image: image] permettant la validation de la saisie des valeurs est créé par...
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