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Avant-propos

La nouvelle version de Flash est sortie depuis peu. Passant de Flash 8 a Flash CS3, le
langage de programmation proposé par la derniére version devient I’ ActionScript 3.0 ou
AS3. Cet ouvrage est entiérement dédié al’ apprentissage de I' AS3. Il vavous permettre
de découvrir une nouvelle fagon de programmer, plus simple et plus efficace.

Organisation de I'ouvrage

Celivre est tout particulierement destiné aux débutants qui souhaitent aborder I’ appren-
tissage de la programmation en utilisant le langage ActionScript comme premier

langage.

Les concepts fondamentaux de la programmation y sont présentés de fagon 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 fagon trés pratique les algorithmes fonda-
mentaux de la programmation ou encore pour examiner un point précis sur une technique
de programmation spécifique al’ animation ou au langage ActionScript.

Le chapitre introductif, « A la source d’un programme », constitue le préalable néces-
saire a la bonne compréhension des chapitres suivants. Il introduit les mécanismes de
construction d’un algorithme, compte tenu du fonctionnement interne de |’ ordinateur.
Il explique également les notions de langage informatique, de développement de scripts
et d' exécution atravers 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 mathéma-
tiques ou échanger deux valeurs. Le cahier des charges du projet mini site est défini a
lafin de ce chapitre.

« Lechapitre 2, « Les symboles », aborde la notion de symbole sous Flash. I 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. |l explique
enfin comment utiliser les objets de type Shape €t Sprite, les nouvelles classes poids
plumedel’AS3.

¢ Le chapitre3, « Communiquer ou interagir », montre comment transmettre des
valeurs al’ ordinateur par I’intermédiaire du clavier et indique comment I’ ordinateur
fournit des résultats en affichant des messages a I’ écran. Pour cela, il examine avec
précision la notion d’ événement et de gestionnaires d' événements.
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» Lechapitre 4, « Faire des choix », explique comment tester des valeurs et prendre des
décisions en fonction du résultat. |l traite de la comparaison de valeurs ainsi que de
I’ arborescence de choix.

» Le chapitre 5, « Faire des répétitions », est consacré a |’ étude des outils de répétition
et d'itération. |1 aborde les notions d’incrémentation et montre comment positionner
automati quement des objets sur la scéne.

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

» Lechapitre 7, « Lesfonctions », décrit trés précisément comment manipuler les fonc-
tions et leurs parameétres. |1 définit les termes de variable locale et globale. 11 explique
|e passage de paramétres par valeur ainsi que le passage de paramétres par référence.

» Lechapitre 8, « Les classes et les objets », définit a partir de I’ é&ude de la classe Date
ce que sont les classes et les objets dans le langage ActionScript. |l expose ensuite
comment définir de nouvelles classes et construire des objets propres a |’ application
développée.

» Lechapitre 9, « Les principes du concept objet », développe plus particulierement les
différentes notions liées al’ utilisation de classes. || décrit ensuite les principes fonda-
teurs de la notion d'objet, c'est-a-dire I'encapsulation des données (protection et
contréle des données, constructeur de classe) ainsi que I’ héritage entre classes.

» Lechapitre 10, « Le traitement de données multimédia », présente les différents outils
permettant |'importation dynamique de données telles que le son, la vidéo, le texte
ainsi que lesfichiers au format XML.

A lafin de chaque chapitre, vous trouverez une section :
» « Mémento » qui résume et reléve les points importants a retenir.

» «Exercices» qui vous permettrade revoir les notions théoriques abordées au cours du
chapitre et de parfaire votre pratique de la programmation. Certains exercices sont
repris d'un chapitre al’ autre, avec pour objectif de rendre, a chague fais, les applications
plus conviviales et/ou plus compl étes.

e «Leprojet mini site ». Cette section est a suivre et aréaliser tout au long de lalecture
de I’ouvrage. Elle vous permettra de construire une application de plus grande enver-
gure que celles proposees en exercices.

Extension web

Vous trouverez sur le site web des éditions Eyrolles, tous les exemples du livre, les corrigés des exer-
cices et du projet mini site ainsi qu'une mise a jour et les errata. Rendez-vous sur la fiche de I'ouvrage
sur http://www.editions-eyrolles.com.
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| ntroduction

A la source d’un programme

Aujourd hui, I’ 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
trés complexes.

Bien évidemment, ce n’ est pas la machine-ordinateur en tant que telle qui possede toutes
cesfacultés, maisles applications ou encore leslogicielsinstallés sur celle-ci. Pour émet-
tre une facture, I’ utilisateur doit faire appel a une application spécifique de facturation.
Pour étudier des molécules, les chercheurs utilisent des logiciels scientifiques trés éaborés.

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

Ainsi, créer un programme, une application, c’ est apporter de I’ esprit al’ ordinateur. Pour
que cet esprit donne sa pleine mesure, il est certes nécessaire de bien connaitre le langage
des ordinateurs, mais surtout, il est indispensable de savoir programmer. La programma-
tion est I'art d'analyser un probléme afin d’ en extraire la marche a suivre, |’ algorithme
susceptible de résoudre ce probléme.

C’est pourquoi ce chapitre commence par aborder la notion d algorithme. A partir d’un
exemple, tiré de la vie courante, nous déterminerons les étapes essentielles a |’ élabora
tion d’ un programme (« Construire un algorithme »). A la section suivante, « QU'’ est-ce
gu’ un ordinateur ? », nous examinerons le role et le fonctionnement de I’ ordinateur dans
le passage de I’ dgorithme au programme. Nous étudierons enstite, a travers un exemple
simple, comment écrire un programme en ActionScript 3.0 et comment I’ exécuter (« Un
premier programme en ActionScript 3.0 »).

Enfin, dans la section « L’ environnement de programmation Flash », nous donnons un
apercu détaillé de I’ interface Flash CS3, base nécessaire pour écrire des programmes en
ActionScript 3.0.
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Construire un algorithme

Un programme est écrit avec |’ intention de résoudre une problématique telle que stocker
desinformations relatives a un client, imprimer une facture ou encore calculer des statis-
tiques afin de prévoir letemps qu'il feradans 2, 3 ou 5 jours.

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

Cette démarche s appelle un « algorithme ».

Déterminer un agorithme, c'est trouver un cheminement de taches a fournir al’ ordinateur
pour qu'il les exécute. Voyons comment s'y prendre pour le construire.

Ne faire qu’'une seule chose a la fois

Avant de réaliser une application concréte, telle que celle proposée en projet dans cet
ouvrage (voir chapitre 1 « Traiter les données », section « Le projet mini site »), néces-
sairement complexe par la diversité des actions qu’ elle doit réaliser, simplifions-nous la
téche en ne cherchant arésoudre qu’un probléme alafois.

Considérons que créer une application, c'est décomposer cette derniére en plusieurs
sous-applications qui, aleur tour, se décomposent en micro-applications, jusqu’ a descen-
dre 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 probléme réel et simple a
résoudre : « Comment cuire un cauf alacoque ? ».

Exemple : I'algorithme de I'ceuf a la coque

Construire un algorithme, ¢’ est avant tout analyser |’ énoncé du probléme afin de définir
I" ensembl e des objets a manipuler pour obtenir un résultat.

Définition des objets manipulés
Analysons |’ énoncé suivant :
Comment cuire un euf a Ta coque ?

Chague mot a son importance. Ainsi, « ala coque » est aussi important que « ceuf ».
Leterme « ala coque » implique que I’ on doit pouvoir mesurer le temps avec précision.

Notons que tous les ingrédients et ustensiles nécessaires ne sont pas cités dans I’ énonceé.
En particulier, nous ne savons pas si nous disposons d'une plague de feu au gaz ou a
I"éectricité. Pour résoudre notre probléme, nous devons prendre certaines décisions.
Ces derniéres vont avoir une influence sur I’ allure générale de notre algorithme.

SupposoNs que pour cuire notre oauf NoUS soyons en possession des ustensiles et ingrédients
suivants :

casserole

plaque électrique
eau

euf

coquetier
minuteur
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électricité
table
cuillere

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
a mener pour résoudre le probléme, et de construire la marche a suivre permettant de
cuire notre cauf.

Liste des opérations

Verser 1’eau dans la casserole, faire bouillir 1’eau.

Prendre Ta casserole, 1’euf, de 1’eau, Te minuteur, Te coquetier, la cuillére.
Allumer ou éteindre la plaque électrique.

Attendre que le minuteur sonne.

Mettre Te minuteur sur 3 minutes.

Poser Ta casserole sur la plaque, le coquetier, Tle minuteur sur la table, 1’euf dans
=7a casserole, 1’euf dans Te coquetier.

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

Chague action est un fragment du probléme donné et ne peut plus étre découpée. Chague
action est é émentaire par rapport al’ environnement que nous nous sommes donneé.

En définissant I’ ensemble des actions possibles, nous créons un langage minimal qui
nous permet de cuire I’ cauf. Ce langage est compose de verbes (Prendre, Poser, Verser,
Faire, Attendre...) et d’' objets (€uf, Eau, Casserole, Coquetier...).

Lataille du langage, c’est-a-dire le nombre de mots qu'il renferme, est déterminée par
I”environnement. Pour cet exemple, nous avons, en précisant les hypothéses, volontai-
rement choisi un environnement restreint. Nous aurions pu décrire des taches comme
« prendre un contrat d'acces a |’ énergie électrique » ou « élever une poule pondeuse »,
mais elles ne sont pas utiles a notre objectif pédagogique.

Question
Quelle serait la liste des opérations si I'on décidait de faire un ceuf poché ?

Réponse

Les opérations seraient :
Prendre du sel, du vinaigre, une assiette.
Verser Te sel, le vinaigre dans 1’eau.

Casser 1’euf et le verser dans 1’eau.
Retirer 1’euf avec Ta cuillére.

Il est inutile de prendre un coquetier.

Ordonner la liste des opérations

Telle que nous I’ avons décrite, la liste des opérations ne nous permet pas encore de faire
cuire notre oauf. En suivant cetteliste, tout y est, mais dans|e désordre. Pour réaliser cette
fameuse recette, nous devons ordonner laliste.

1. Prendre une casserole.
2. Verser 1’eau du robinet dans la casserole.
3. Poser la casserole sur la plaque électrique.
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Allumer la plaque électrique.
Faire bouillir 1’eau.

Prendre 1’euf.

Placer 1’euf dans la casserole.
Prendre 1e minuteur.

9. Mettre le minuteur sur 3 minutes.
10. Prendre un coquetier.

11. Poser Te coquetier sur la table.
12. Attendre que le minuteur sonne.
13. Eteindre 1a plaque électrique.
14. Prendre une cuillere.

15. Retirer 1’euf de Ta casserole a 1’aide de la cuillere.
16. Poser 1’euf dans Te coquetier.

oo N o o

L’ exécution de I’ ensemble ordonné de ces taches nous permet maintenant d’ obtenir un
cauf alacoque.

Remarque

L'ordre d’exécution de cette marche a suivre est important. En effet, si I'utilisateur réalise I'opération 12
(Attendre que le minuteur sonne) avant I'opération 9 (Mettre le minuteur sur 3 minutes), le résultat est
sensiblement différent. La marche a suivre ainsi désordonnée risque d’empécher la bonne cuisson de
notre ceuf.

Cet exempletiré delavie courante montre que pour résoudre un probléme, il est essentiel de
définir les objets utilisés, puis de trouver |a suite logique de tous les ordres nécessaires a
larésolution dudit probléme.

Question
Ou placer les opérations supplémentaires, dans la liste ordonnée, pour faire un ceuf poché ?

Réponse

Les opérations s'inserent dans la liste précédente de la fagon suivante :
Entre les lignes 3 et 4,

Prendre Te sel et le verser dans 1’eau.
Prendre le vinaigre et le verser dans 1’eau.

remplacer la ligne 7 par :
Casser 1’euf et le verser dans 1’eau.
remplacer les lignes 10 et 11 par :

Prendre une assiette.
Poser 1’assiette sur la table.

remplacer la ligne 16 par :

Poser 1’euf dans 1’assiette.

Vers une méthode

La tache consistant a décrire comment résoudre un probléme n'est pas ssmple. Elle
dépend en partie du niveau de difficulté du probléme et réclame un savoir-faire ; lafagon
de procéder pour découper un probléme en actions élémentaires.
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Pour aborder dans les meilleures conditions possibleslatache difficile d’ élaboration d’ un
agorithme, nous devons tout d'abord :

» déerminer les objets utiles alarésolution du probléme;

 construire et ordonner laliste de toutes |es actions nécessaires a cette résol ution.
Pour cela, il est nécessaire::

» danalyser en détail latache arésoudre ;

« de fractionner le probléme en actions distinctes et élémentaires.

Ce fractionnement est réalisé en tenant compte du choix des hypothéses de travail. Ces
hypothéses imposent un ensemble de contraintes qui permettent de savoir si I'action
décrite est éémentaire et peut ne plus étre découpée.

Celafait, nous avons construit un algorithme.

Et du point de vue de I'objet...

Laprogrammation et par conséquent |’ é aboration des algorithmes sous-jacents, s effectuent
aujourd hui en mode objet.

Il s'agit toujours de construire des algorithmes et d’ élaborer des marches & suivre, mais
avec pour principe fondamental d'associer les actions (décrites dans la liste des opéra-
tions) aux objets (définis dans la liste des objets manipulés) de fagcon beaucoup plus
stricte gqu’ en simple programmation.

Ainsi, une action est définie pour un type d’ objet.

Reprenons par exemple leminuteur dans laliste des objets utilisés pour cuire notre oauf a
la coque. En programmation objet, la liste des opérations concernant e minuteur peut
s écrire:

Minuteur_prendre

Minuteur_initialiser
Minuteur_sonner

Lestermesprendre, initialiser €t sonner représentent des blocs d' instructions qui décri-
vent comment réaliser I'action demandée. Ces actions sont accomplies uniquement si
elles sont appliquées a I’ objet minuteur. Ainsi, par exemple, I'instruction euf_sonner ne
peut étre une instruction valide, car I’ action sonner 0’ est pas définie pour I’ objet euf.

Gréce a ce principe, associer des actions a des objets, la programmation objet garantit
I" exactitude du résultat fourni, en réalisant des traitements adaptés aux objets.

Passer de |'algorithme au programme

Pour construire un algorithme, nous avons défini des hypothéses de travail, ¢’ est-a-dire
supposé une base de connaissances minimales nécessaires a la résolution du probleme.
Ainsi, lefait de prendre |’ hypothése d’ avoir une plagque électrique nous autorise a ne pas
décrire I’ ensemble des taches consistant a allumer le gaz avec une alumette. C'est donc
laconnaissance del’ environnement detravail qui détermine en grande partie la construction
deI’agorithme.
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Pour passer de I’ algorithme au programme, le choix de I’ environnement de travail n’est
plus de notre ressort. Jusqu’ a présent, nous avons supposé que |’ exécutant était humain.
Maintenant, notre exécutant est I’ ordinateur. Pour écrire un programme, nous devons
savoir ce dont est capable un ordinateur et connaitre son fonctionnement de fagon a
établir les connaissances et capacités de cet exécutant.

Qu’est-ce qu’un ordinateur ?

Notre intention n’est pas de décrire en détail le fonctionnement de I’ ordinateur et de ses
composants, mais d’ en donner une image simplifiée.

Pour tenter de comprendre comment travaille I’ ordinateur et, surtout, comment il se
programme, nous allons schématiser al’ extréme ses mécanismes de fonctionnement.

Un ordinateur est composé de deux parties distinctes: lamémoire centrale et I’ unité centrale.

Lamémoire centrale permet de mémoriser toutes les informations nécessaires al’ exécution
d’un programme. Ces informations correspondent a des « données » ou a des ordres a
exécuter («instructions»). Les ordres placés en mémoire sont effectués par I'unité
centrale, lapartie active de I’ ordinateur.

Lorsqu’ un ordinateur exécute un programme, son travail consiste en grande partie agérer
la mémoire, soit pour y lire une instruction, soit pour y stocker une information. En ce
sens, nous pouvons voir I’ ordinateur comme un robot qui sait agir en fonction des ordres
qui lui sont fournis. Ces actions, en nombre limité, sont décrites ci-dessous.

Déposer ou lire une information dans une case mémoire

La mémoire est formée d’éléments, ou cases, qui possedent chacune un numéro (une
adresse). Chagque case mémoire est en quel que sorte une boite aux lettres pouvant conte-
nir une information (une lettre). Pour y déposer cette information, I'ordinateur (le
facteur) doit connaitre I’ adresse de la boite. Lorsque le robot place une information dans
une case mémoire, il mémorise I adresse ol celle-ci se situe afin de retrouver I’ information
le moment venu.

Figure I-1
La mémoire de | ‘adresse‘
|’ ordinateur est
composée de cases 1345.5678
possédant une
adresse et pouvant |adresse| |adresse| |adresse|
contenir a tout
moment une valeur. 1.23 n' "oeuf"
| | |adresse| | |
22
L]




A la source d’'un programme
INTRODUCTION

Le robot sait déposer une information dans une case, maisil ne sait paslaretirer (au sens
de prendre un courrier déposé dans une boite aux lettres). Lorsgue le robot prend I'infor-
mation déposée dans une case mémoire, il ne fait que lalire. En aucun casil nelaretire
ni nel’ efface. L’ information lue reste toujours dans la case mémoire.

Remarque

Pour effacer une information d’une case mémoire, il est nécessaire de placer une nouvelle information dans
cette méme case. Ainsi, la nouvelle donnée remplace I'ancienne et linformation précédente est détruite.

Exécuter des opérations simples telles que I'addition ou la soustraction

Lerobot lit et exécute les opérations dans |’ ordre ou elles [ui sont fournies. Pour faire une
addition, il va chercher les valeurs a additionner dans les cases mémoire appropriées
(stockées, par exemple, aux adressesa et b) et réalise ensuite |’opération demandée.
Il enregistre aorslerésultat de cette opération dans une case d’ adresse c. Detelles opérations
sont décrites al’ aide d’ ordres, appelés aussi « instructions ».

Figure I-2

Le programme exécute —_—
lesinstructions Programme
dans |’ ordre de leur
apparition.

Comparer des valeurs

Le robot est capable de comparer deux valeurs entre elles pour déterminer si I'une est
plus grande, plus petite, égale ou différente de I’ autre valeur. Gréce &la comparaison, le
robot est capable de tester une condition et d’ exécuter un ordre plutét qu’'un autre, en
fonction du résultat du test.

Figure I-3

Suivant le résultat

du test, I ordinateur
exécute I’une ou I’ autre
desinstructions en Lire a au clavier
sautant celle qu'il
ne doit pas exécuter.

Programme

. a vaut-il 5 7
Siavauth
c=a+1 «
Sinon
c=a-1 <«
Afficher ¢ |
\4

oui

non -




“ Apprendre & programmer en ActionScript 3

Laréalisation d’ une comparaison ou d'un test fait que le robot ne peut plus exécuter les
instructions dans leur ordre d apparition. En effet, suivant le résultat du test, il doit
romprel’ ordre de lamarche asuivre, en sautant une ou plusieursinstructions. C'est pour-
quoi il existe des instructions particuliéres dites de « branchement ». Gréce a ce type
d'instructions, le robot est & méme non seulement de sauter des ordres, mais aussi de
revenir aun ensemble d’ opérations afin de les répéter.

Communiquer une information élémentaire

Un programme est essentiellement un outil qui traite I’ information. Cette information est
transmise a |’ ordinateur par I’ utilisateur. L'information est saisie par I'intermédiaire du
clavier ou de la souris. Cette transmission de données a I'ordinateur est appelée
« communication en entrée » (input en anglais). On parle aussi de « saisie » ou encore de
« lecture » de données.

Aprés traitement, le programme fournit un résultat a |’ utilisateur, soit par I’intermé-
diaire de I’ écran, soit sous forme de fichiers que I’ on peut ensuite imprimer. 1l s agit
alors de communication en sortie (output) ou encore « d’ affichage » ou « d’ écriture »
de données.

Figure I-4

La saisie au clavier
d'une valeur
correspond a une
opération d’entrée

et |’ affichage
d'un résultat a une Sortie
opération de sortie. {“———

Entrée

Coder I'information

De par la nature de ses composants électroniques, le robot ne percoit que deux états:
composant allumé et composant éteint. De cette perception découle le langage binaire
qui utilise par convention les deux symboles O (éteint) et 1 (allumé).

Ne connaissant queleO et le 1, I’ ordinateur utilise un code pour représenter une informa-
tion aussi simple qu’ un nombre entier ou un caractére. Le codage s effectue al’ aide d’' un
programme qui différencie chagque type d'information (donnée numérique ou alpha-
bétique) et le transforme en valeurs binaires. A I'inverse, ce programme sait aussi trans-
former un nombre binaire en valeur numérique ou alphabétique. |l existe autant de codes
gue de types d'informations. Cette différenciation du codage (en fonction de ce qui doit
étre représenté) introduit le concept de « type » de données.
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Remarque

Toute information fournie a I'ordinateur est, au bout du compte, codée en binaire. Linformation peut étre
un simple nombre ou une instruction de programme.

Figure I-5

Toute information j\/

est codée en binaire. — =
I existe autant de Données 4~ QRlage A

codes que de types Numériques /Z ‘R\"xg110011010101
d’informations. '

Données 4~ - %‘“‘H\)
Alphabetiques (24010010100010
— )

L'ordinateur n’est qu’un exécutant

En pratique, le robot est trés habile a réaliser I’ ensemble des taches énoncées ci-dessus.
I les exécute beaucoup plus rapidement qu’ un étre humain.

En revanche, le robot n’est pas doté d'intelligence. Il n'est ni capable de choisir une
action plut6t qu’une autre, ni apte a exécuter de lui-méme |’ ensemble de ces actions.
Pour qu’il puisse exécuter une instruction, il faut qu’un ére humain détermine I'instruction
la plus appropriée et lui donne I’ ordre de I’ exécuter.

Le robot est un exécutant capable de comprendre des ordres. Compte tenu de ses capacités
limitées, les ordres ne peuvent pas Iui étre donnés dans le langage naturel propre al’ére
humain. En effet, le robot ne comprend pas le sens des ordres qu’il exécute mais seule-
ment leur forme. Chagque ordre doit étre écrit avec des mots particuliers et une forme, ou
syntaxe, préétablie. L’'ensemble de ces mots constitue un langage informatique. Les
langages C, C++, Pascal, Basic, Fortran, Cobol, Java et ActionScript sont deslangages de
programmeation, constitués de mots et d’' ordres dont la syntaxe différe selon le langage.

Pour écrire un programme, il est nécessaire de connaitre un de ces langages, de fagon a
traduire un algorithme en un programme composé d’ ordres.

Qu’est ce qu’un programme en Flash ?

Flash est un logiciel congu avant tout pour dével opper des applications graphiques. Il est
surtout utilisé pour produire des documents composés d’'animations plus ou moins
complexes, destinés aladiffusion sur Internet.

A partir delaversion MX 2004, Flash est doté d’ un véritable langage de programmation,
I’ ActionScript 2. Aujourd’ hui, avec Flash CS3, e langage de programmation est I’ AS3
—ActionScript 3.0 — avec lequel il devient possible de construire des applications
complétes et 1égeres, de la simple présentation d'exposés, a la mise en place d'un
programme intégrant des bases de données sur une architecture client-serveur, en passant
par lacréation de jeux off-line ou on-line.
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La puissance de Flash réside surtout dans sa facilité a méler les images congues par des
graphistes avec des instructions de programmation tres élaborées. Grace a cela, program-
meurs et graphistes ont la possibilité de créer trés rapidement des applications conviviaes,
|égéres en poids et réactives aux actions de I’ utilisateur.

Pour créer une application en ActionScript 3.0, nous alons avoir a décrire une liste
ordonnée d' opérations dans ce langage. La contrainte est de taille et porte essentielle-
ment sur la fagcon de définir et de représenter les objets nécessaires a la résolution du
probléme en fonction des instructions disponibles dans ce langage.

Pour bien comprendre ladifficulté du travail aaccomplir, examinons plus précisément les
différentes étapes de réalisation d’ une petite animation interactive.

Quelles opérations pour créer une animation ?

Pour cette premieére réalisation, nous allons créer une animation qui lance une bulle de
savon vers le haut de I écran, lorsque I’ utilisateur clique sur un bouton d'envoi. La bulle
revient a sa position initiale, lorsqu’ elle sort de I’ écran. Labulle est relancée en cliquant
anouveau sur le bouton d’ envoi.

Figure I-6

Lorsque !’ utilisa-
teur clique sur le
bouton Lancer, la
bulle se déplace

versle haut de
|"écran.
m Lancer

h

Définir les objets utiles a I'animation

L’ exercice consiste & lancer une bulle de savon lorsque I’ utilisateur clique sur un bouton
d’envoi. Deux objets graphiques sont donc nécessaires alaréalisation de cette animation : la
bulle de savon et le bouton de lancement.

= Pour en savoir plus

Sivous ne savez pas utiliser les outils de dessin proposés par Flash, vous trouverez le fichier animBulle.f1a
contenant ces éléments graphiques, dans le répertoire Exemples/Introduction (cf. extension web).

Figure I-7

Une bulle de savon
et un bouton
de lancement

Lancer
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Une fois dessinés, ces objets doivent étre transformés en symboles de type c1ip ou
Bouton, afin d’ étre considérés par Flash comme des objets utilisables par un programme
écrit en ActionScript 3.0.

Pour cela, vous devez :

» Sélectionner I'intégralité du bouton et taper sur la touche F8 (PC et Mac). Apparait
alors une boite de dialogue (voir figure -8 ci-aprés) qui vous permet de donner un
nom et un comportement (c1ip, bouton OU graphique) a I’ objet sélectionné. Pour le
bouton d’ envoi, nommez-le Bouton et sélectionner le comportement Bouton.

 procéder de laméme fagon pour labulle et donner le nom Bu11e avec le comportement

Clip.
Figure I-8 ”| Ti
Convertir le dessin Convertir en symbole x|
du bouton d’ envoi Hom: [ovtan =
en un symbole de e ; l—l
type Bouton Compartement :  Clip Alignement : §E§ F—r— |

™ Graphique
Lwance Aide |

J=i|

1= Pour en savoir plus

La notion de symbole est une notion clé pour la programmation en ActionScript. Elle est étudiée de fagon
plus détaillée au chapitre 2, « Les symboles ».

Décrire les opérations nécessaires a l'animation

Pour réaliser I’ animation demandée, nous avons a effectuer un certain nombre d’ opérations
tellesque:

Placer 1a bulle et le bouton sur Ta scéne.
Détecter un clic de souris sur le bouton.
Déplacer la bulle de savon vers le haut.
Examiner Ta position de Ta bulle.

Observer si la bulle ne sort pas de 1’écran.
Placer 1a bulle a sa position initiale.

Ces opérations s enchainent selon un ordre bien précis. Par exemple, la bulle ne peut se
déplacer s I'utilisateur n'a pas encore cliqué sur le bouton d'envoi, I'animation ne
s arréte que lorsque la bulle sort de la fenétre... Concrétement, pour construire cette
animation, nous devons réaliser les opérations dans I’ ordre suivant :

Centrer le bouton d’envoi en bas de 1’écran.

Centrer 1a bulle de savon en Ta plagant un peu au-dessus du bouton d’envoi.
Attendre un clic sur le bouton d’envoi.

Lorsqu’un clic est détecté, déplacer Ta bulle vers le haut de 1’écran.

Lorsque la bulle se déplace, examiner sa position a 1’écran.

Si Ta position de Ta bulle est hors écran, replacer la bulle a sa position d’origine.

o OB W N
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Figure -9

Chacune de ces opérations est relativement simple, mais demande de connaitre quelques
notions indispensables comme positionner, déplacer un objet al’ écran ou encore détecter
un clic de souris.

Placer un objet a I’écran

Pour placer un objet al’écran, il est nécessaire de savoir comment déterminer un point
sur la scéne de votre animation. Pour cela, nous devons nous souvenir de ce qu’est un
systéme de coordonnées.

Un systéme de coordonnées est composé d’ une origine, d'un axe horizonta et d’'un axe
vertical. L' axe horizontal définit lesabscisses, il est auss appelé « I'axe des X ». L’ axe verti-
cal définit les ordonnées, il est appelé «I'axe desY ». L' origine se trouve a la croisée des
deux axes, qui se coupent en formant un angle droit.

Sur Flash, et plus généralement sur un ordinateur, le systéme de coordonnées est défini
comme le montre la figure ci-dessous.

o)

L'origine sesitueen % axo/des XIS
haut et a gauche de ‘

la scéne.

Figure 1-10

Lavaleur de x

axe des Y
1____

L' origine correspond au pointolix = 0 ety = 0. Elle se situe en haut a gauche dela scéne.
Ensuite, plus on se déplace versladroite, plusles valeurs de x augmentent et, delaméme
fagon, plus on vaversle bas del’ écran, plusles vaeurs de y augmentent.

Ainsi, pour placer un point a 300 pixels de I’ origine horizontalement et 200 pixels de
I’ origine verticalement, il suffit d’ écrire que la valeur du point en x vaut 300 et eny, 200,
comme le montre la figure I-10 ci-apres.

0 X =300 ,_
”

augmente en allant
versladroiteet celle
deyen allant vers
le bas de la scéne.

=200
@

Yy
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Déplacer un objet

Pour déplacer un objet sur la scéne, la méthode consiste a augmenter ou diminuer la
valeur des coordonnées de I’ objet en x et/ou en y suivant latrajectoire souhaitée.

Pour notre exemple, la bulle doit se déplacer vers le haut de la scéne. En supposant que
notre bulle soit positionnée & 300 pixels de I’ origine, pour déplacer la bulle vers le haut
nous devons diminuer lavaleur de y. Partant dey = 300, labulle doit, par exemple, s affi-
chereny = 290, puis 280, 270... Pour réaliser cela, nous devons, a chague image affichée,
Oter 10 pixelsalavaleur en y précédente.

Détecter un clic de souris

La détection d’un clic de souris ne peut s effectuer sans I’ aide d’ un programme particu-
lier &1’ environnement de programmation utilisé. Avec Flash, cette détection est réalisée
gréce a un programme qui gére les événements occasionnés par |’ utilisateur.

Un événement, comme son nom I'indique, est le résultat d’une action produite soit par
I utilisateur, soit par I’ application elle-méme. Par exemple, lorsque I’ utilisateur déplace
la souris ou appuie sur une touche du clavier, un événement spécifique se produit. Le
programmeur peut décider de réaliser certaines actions lorsque I’ un ou/et I autre de ces
événements sont émis.

> Pour en savoir plus
L'étude des événements est détaillée au chapitre 3, « Communiquer ou interagir ».

Pour notre application, nous aurons a gérer les événements de type MouseEvent.CLICK
pour savoir si le bouton d'envoi a été cliqué ainsi que les événements de type
Event.ENTER_FRAME afin de déplacer labulle versle haut.

Détecter qu’un objet est sorti de I’écran

Pour détecter qu'un objet est sorti de la scéne, nous devons connaitre, avant tout, la
hauteur et lalargeur de la scéne. Pour cela, nous allons définir des constantes correspon-
dant alataille de la scene, soit 1argeur €t hauteur. La constante 1argeur correspond ala
largeur de la scéne, et hauteur alahauteur de la scéne, comme le montre lafigure I-11.

Figure I-11
0 largeur

Largeur et hauteur 0--+ y '
sont des constantes

définissant leslimites

dela scéne.

x <0 X > largeur

hauteur |
y > hauteur

Pour détecter qu’un objet est sorti de lafenétre, il suffit alors de tester si ses coordonnées
sont plus petites que 0 ou plus grandes que Targeur €t hauteur.

Pour notre exemple, la bulle se déplace vers le haut de I’ écran en diminuant sa valeur
eny. Elle sort donc de I’ écran lorsque sa valeur en y devient plus petite que o.
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Traduction en ActionScript 3.0

Nous avons examiné d’un point de vue théorique et « en francais », la marche a suivre
pour construire I'animation demandée. Regardons maintenant comment réaliser cela

avec le langage de programmation ActionScript 3.0.

Ou placer le code ?

L'animation que nous allons réaliser est essentiellement composée d’ instructions écrites
en ActionScript. Pour étre lues et interprétées par Flash, ces instructions doivent étre

placées dans une fenétre spécifique appelée Actions.

Pour ouvrir ce panneau, il suffit de taper sur latouche F9 de votre clavier en ayant sélec-

tionné la premiére image du scénario, comme le montre la figure suivante.

Figure 1-12

Lesinstructions sont 3o
écritesdansle d Fond
panneau ACIIOFIS, EATE N | b md W[ 1 oes 00
lorsque la premiere R —

image du scénario
est sélectionnée.

(=]

nays « | Propridtes. | Fres | Pacamétres

bindousr = = largeur / 2,
bndouery = hauteur - 50

= Pour en savoir plus

Le panneau Actions est décrit & la section « Linterface de programmation », a la fin de ce chapitre.

Définir les constantes

Pour savoir si la bulle de savon sort de la scéne, nous devons connaitre la taille de cette
derniére. Pour cela, il vous suffit de faire un clic droit (PC) ou Cmd + Clic (Mac) sur la
scéne, puis de sélectionner I’item « Propriétés du document... ». Laboite de dial ogue ci-

apres apparait.

Figure 1-13 m

La fenétre de

Propriétés du docu- Titre: |
ment nous per met Description: =]
de connaitre la

taille de la scéne =l
(Flash 8).

Dimensions : I 550 px (Jargeur)  x I.pj.j px (hauteur)

Identique 3: ¢ Imprimante ¢ Contenu % Par défaut

Couleur d'arrigreplan : l_,

Cadence : |12— images/seconde
Unités de |z régle IPixels vl

Etablir comme valeurs par défaut | QK | Annuler
s
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Les valeurs situées dans la rubrique Dimensions correspondent aux valeurs maximales
en x (largeur) et eny (hauteur). Ces valeurs peuvent étre récupérées par le programme
grace al’objet stage (traduire par scéne en frangais). Sachant cela, nous définissons deux
variables 1argeur €t hauteur dans lesquelles nous stockons la hauteur et la largeur de la
scene de lafagon suivante :

var largeur:uint = stage.stageWidth;
var hauteur:uint = stage.stageHeight;

5> Pour en savoir plus
La notion de variables est étudiée plus précisément au chapitre 1, section « Traiter les données ».

Donner un nom aux symboles

Les @émentsBulle et Bouton sont des graphiques que nous avons enregistrés sous forme
de symboles ala section précédente « Définir les objets utilesal’ animation ». Lors de cet
enregistrement, ces symboles ont été placés dans la hibliothéque de notre animation.
Pour accéder alabibliothéque (voir figure I-14), tapez sur latouche F11 (Mac et PC) ou
Ctrl + L (PC) ouCmd + L (Mac).

Chague symbole défini dans la bibliothégue est un modéle qu'il est possible de dupliquer
sur la scéne autant de fois que I’on veut I'utiliser pour I'animation. Chague élément
dupliqué est appelé une « occurrence » ou encore une « instance ».

Figure |-14 e
T Biblicth&gue =
Labibliothequeregroupe =
tous les symboles créés ArimElle. Fla =zl & =
pour |’ animation 2 éléments
demandée (Flash 8). POl
__,’ \\.
I: + |
‘\‘R___.--" /s
Mo Tvpe £
) BoukonClp Bouton O
& Bulleclp Clip J

Ho6 &4 LIJ

Dans notre cas, nous ne souhaitons animer qu’ une seule bulle de savon al’ aide d’ un seul
bouton de lancement. Pour placer une instance d’ un symbole sur la scéne, vous devez :

« Séectionner dans le panneau Bibliotheque laligne correspondant au symbole Bul1e, et
lafaire glisser sur la scene.

» Répéter cette opération pour le symbole Bouton.

Ensuite, pour utiliser ces éléments a I'intérieur d’un programme ActionScript, nous
devons leur attribuer un nom.
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» Séectionner la bulle de savon, puis, sur le panneau Propriétés associé a ce symbole,
donner un nom (par exemple, bsavon) dans le champ situé juste en dessous de C1ip,
comme le montre lafigure ci-dessous.

» Séectionner le bouton d' envoi, et, sur le panneau Propriétés associé a ce symbole, lui
donner le nom btnJouer dans le champ situé juste en dessous de Bouton, comme le
montre la figure ci-dessous.

Figure I-15

Chaque élément de Bl
I’animation doit Laritcer
porter un nom pour

\
I3
étre appelé par un i
programme Action- - _
Script. Le bouton est _

nommé btnouer Actions | Proprigtés < | Filtres |
’ | Actions | Proprigtés = | Filtres |
la bulle bSavon.

I Clip j @ IEh:qu:u:un j
I btnJouer

I bSavon

Remarque

La position des deux éléments btnJdouer et bSavon sur la scene importe peu. Nous allons définir leur
position par programme en section suivante.

Définir la position du bouton d’envoi

Pour centrer e bouton d’ envoi en bas de |’ écran, nous devons calculer le centre sur |’ axe
horizontal de la scéne et déterminer sa position sur |’ axe vertical par rapport ala hauteur
delascéne.

Pour calculer le milieu de la scéne sur I’ axe horizontal, il suffit de diviser en deux la
largeur totale de la scéne, soit 1argeur / 2. Ensuite, pour placer le bouton vers le bas de
I" écran, nous pouvons décider de le positionner a hauteur - 50 pixels, comme le montre
lafigure suivante.

Figure 1-16
largeur/2 largeur

Le bouton btnJouer
est placé au centre
sur I'axedes X et a
50 pixels du bord
inférieur (axe desY)
dela scene.

hlut.lur'ﬁ 0
=
I
]
1
]
I
I
]
‘
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f
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Enfin, nous devons attribuer ces valeurs al’ objet btnJouer en définissant ses coordonnées
en x et eny. Pour cefaire, il convient d’ écrire les instructions suivantes :

btnJouer.x = Targeur / 2;
btnJouer.y = hauteur - 50;

En écrivant ces deux instructions, nous demandons a Flash de placer I’ occurrence
nommee btnJouer & Targeur / 2 (SOit pour notre cas 400 / 2 = 200) sur |I’axe des X, et
hauteur - 50 (SOit pour notre cas 300 - 50 = 250) sur I'axedes'Y.

Remarque

Les notations nomDelL’0bjet.x et nomDelL’Objet.y sont issues des principes de la programmation
objet. Les termes x et y ont été établis par les concepteurs du langage ActionScript. lls permettent
d'accéder a la position en x et en y de I'objet sur lequel ils sont appliqués.

1> Pour en savoir plus
Les principes de base de la programmation objet sont étudiés au chapitre 2, section « Les symboles ».

Définir la position de la bulle

Pour placer notre bulle sur la scéne, nous devons comme précédemment calculer le centre
delascéne sur I'axe horizontal, et déterminer la position de la bulle sur I’ axe vertical. Ceci
est réalise gréace aux instructions suivantes :

bSavon.x = Targeur / 2;
bSavon.y = btndouer.y - 30;
posInit = bSavon.y;

Ici, I’ occurrence nommeée bSavon est placéea400 / 2 = 200 sur I'axedes X et 300 - 30 = 270
sur I’axedes.

La position verticale de la bulle est caculée en fonction de la position du bouton
(bSavon.y = btndouer.y - 30;). Delamémefagon, lesoccurrencesbSavon €t btnJouer sont
positionnées par rapport aux variables 1argeur €t hauteur. En travaillant de la sorte, nous
évitons d'avoir arecalculer la position de chaque objet, dans le cas ol nous voudrions
modifier lataille delascene. En effet, si nous souhaitons élargir lascéne, il suffit simple-
ment de modifier la valeur hauteur pour voir les objets se placer a nouveau correctement
sur la scéne.

Remarque

La variable posInit permet de mémoriser la position initiale de la bulle. Grace a cette variable, nous
pourrons replacer la bulle a sa position d'origine, aprés sa sortie de I'écran.

Détecter un clic et lancer la bulle

La détection d'un clic de souris s effectue a I’aide d'une fonction propre a Action-
Script 3.0. Elle obéit a une syntaxe précise décrite ci-dessous :

btnJouer.addEventListener(MouseEvent.CLICK,auClic);
L’instruction se décompose en quatre termes.

1. Lafonction addEventListener() est une méthode du langage qui fait en sorte qu'un
objet puisse entendre un événement lorsqu’il est émis.
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2. L' objet qui écoute I’ événement correspond au premier terme de I'instruction, celui
qui est juste placé devant laméthode. Ici I objet qui écoute est btnJouer.

N

3.L’événement a écouter est spécifié en premier paramétre de la fonction
addEventListener(). ICi, le bouton btndouer écoute un événement particulier. Il s agit
de I’ événement MouseEvent.CLICK, qui peut se traduire en frangais par : « lorsque le
bouton de la souris est enfoncé puis rel&ché ».

4. Lorsque le clic est détecté, une action doit é&tre menée par |’ application. Celle-ci est
décrite par un ensemble d'instructions regroupées sous un nom qui est fourni en second
paramétre de la méthode addeventListener(). Dans notre cas, lorsque nous cliquons
sur le bouton btndouer, le bloc d’instructions & exécuter est NOMMe auC1ick.

> Pour en savoir plus
Lorsqu'un bloc d'instructions est regroupé sous un nom, on dit qu'il forme une fonction. L'étude des fonctions est
réalisée au cours du chapitre 7, « Les fonctions ».

Lebloc d'instructions (fonction) auC1ick() S écrit comme suit ;

function auClic(e:Event):void{
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);
}

L'instruction placée a I'intérieur de la fonction auClick() met également en place un
écouteur d événements. En suivant le cheminement de décomposition précédent, on
constate que :

» Un écouteur d' événement est placé sur I’ objet bSavon.
o L'événement écouté est Event.ENTER_FRAME.
« A réception de cet événement, lafonction sedeplace est exécutée.

L'événement Event .ENTER_FRAME est émis automatiquement par le lecteur Flash lorsquele
curseur placé sur laligne de temps se déplace d' une image a la suivante. Cet événement
est en réalitélié alacadence del’ animation qui est une propriété de I’ animation définie a
I"aide du panneau Propriétés du document (voir figure I-13).

Plus précisément, lorsgue la cadence de I’ animation est définie a 18 images par seconde,
I’ événement Event . ENTER_FRAME et émis par |e lecteur Flash, tous les 182 de seconde. L' objet
bSavon percoit ainsi |’événement Event.ENTER_FRAME tous les 18° de seconde. Gréce a
cela, les instructions situées dans le bloc seDeplace sont répétées a chaque fois que
I"événement de type Event . ENTER_FRAME est percu par |’ objet bSavon.

Lafonction sebeplace() S écrit comme suit :

function seDeplace(e:Event):void{
bSavon.y = bSavon.y - 10;
}

Ces instructions ont pour résultat :

» deretrancher 10 pixels ala position précédente de la bulle de savon, dix-huit fois par
seconde ;

« dafficher labulle a sa nouvelle position, dix-huit fois par seconde.

Gréce a ce principe, la bulle se déplace automatiquement vers le haut de la scene indéfi-
niment. Sans autre instruction, la bulle sort de I’ écran et poursuit son chemin, tant que
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I"animation n'est pas arrétée par |’ utilisateur (en cliquant sur I’icéne de fermeture de la
fenétre d’ animation).

Question

Quel est le comportement de la bulle si 'on remplace l'instruction bSavon.y = bSavon.y - 10 par
bSavon.x = bSavon.x + 10 ?

Réponse

La bulle se déplace non plus vers le haut, mais sur le coté. La bulle se déplace a I'horizontal, puisque ce
sont les coordonnées en x qui sont modifiées. Les coordonnées augmentent de 10 en 10, donc la bulle se
déplace vers la droite.

1= Pour en savoir plus
L'étude des événements est détaillée au chapitre 3, section « Communiquer ou interagir ».

Détecter la sortie de I’écran et revenir a la position initiale

Pour arréter |" animation lorsgue la bulle sort de I’ écran, nous devonsinsérer les instructions
suivantes al’intérieur de lafonction sebeplace() :

if (bSavon.y < 0) {
bSavon.y = poslnit;
bSavon.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplace);
}

En francais, cesinstructions se traduisent ainsi :

Si labulle de savon dépasse le bord supérieur del’écran sur I'axe desY (if (bSavon.y < 0)),
aors placer la bulle a sa position initiale (bSavon.y = posInit;) puis détruire |’ écouteur
d’ événement placé sur I'objet bSavon (bSavon.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME,
seDeplace);).

L’ objet bsavon ne percevant plus I’ événement Event.ENTER_FRAME, la fonction seDeplace()
n'est plus appelée, la bulle ne se déplace plus et reste a sa position initiale.

Code source complet

Pour résumer, le code qui permet de lancer la bulle de savon vers le haut de I’ écran, apres
avoir cliqué sur le bouton de lancement, s écrit de la fagon suivante :

//La gestion des événements nécessite 1'import
//des fonctions de Ta librairie flash.events
import flash.events.*;

//Récupérer la hauteur et Ta largeur de la scéne
var largeur:uint = stage.stageWidth;

var hauteur:uint = stage.stageHeight;

//Positionner le bouton btndouer
btnJouer.x = Targeur / 2;
btnJouer.y = hauteur - 50;

//Positionner la bulle
bSavon.x = largeur / 2;
bSavon.y = btndouer.y - 30;
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//Mémoriser la position initiale de Ta bulle
var posInit:Number = bSavon.y;

//Placer un écouteur de 1’événement CLICK sur btndouer
btnJouer.addEventListener(MouseEvent.CLICK,auClic);

//Définir les actions a réaliser Torsque 1°on clique sur btnJouer
function auClic(e:Event){
//Placer un écouteur de 1’événement ENTER_FRAME sur bSavon
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplace);
}
//Définir les actions a réaliser Torsque
//17événement ENTER_FRAME est émis
function seDeplace(e:Event):void{
pbSavon.y = bSavon.y - 10;
//si la bulle sort de 1’écran
if (bSavon.y < 0) {
//placer Ta bulle a sa position initiale
bSavon.y = poslnit;
//Détruire 1’écouteur d’événement ENTER_FRAME
bSavon.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplace);

}

Leslignes du programme qui débutent par les signes //sont considérées par ActionScript
non pas comme des ordres a exécuter mais comme des lignes de commentaires. Elles
permettent d’ expliquer en langage naturel ce que réalise I’ instruction associée.

Remarque

La premiére instruction import flash.events.*; indique au compilateur que le programme utilise des
fonctions de la librairie flash.events. Une librairie est un ensemble de programmes préécrits, qui
propose au programmeur des fonctionnalités avancées comme le calcul de fonctions mathématiques ou le
traitement des événements. Chaque librairie porte un nom qui renseigne sur sa fonctionnalité. Ainsi, la
bibliotheque ou se trouve I'ensemble des fonctions de calcul mathématique s'appelle flash.Math, et
celle relative a la gestion des événements porte le nom flash.events.

Question

Que se passe-t-il si I'on supprime l'instruction bSavon.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME,
seDeplace); ?

Réponse

La bulle revient a sa position initiale grace a l'instruction précédente bSavon y = posInit;.La bulle
détecte toujours I'événement Event . ENTER_FRAME, la fonction seDeplace() est alors exécutée, ce qui
a pour conséquence de relancer la bulle vers le haut de I'écran. La bulle de savon ne s'arréte donc jamais,
des qu'elle sort de I'écran, elle retourne a sa position initiale, pour repartir aussitot. Lutilisateur n’a plus
besoin de cliquer sur le bouton pour lancer I'animation.
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Exécuter I'animation

Nous avons écrit un programme constitué d ordres, dont la syntaxe obéit a des régles
strictes. Pour réaliser I’ animation décrite dans |e programme, nous devons lafairelire par
|"ordinateur, ¢’ est-a-dire |’ exécuter.

Pour cela, nous devons traduire |e programme en langage machine. En effet, nous|’ avons
vu, I’ ordinateur ne comprend gu’ un seul langage, le langage binaire.

Tester une animation

Cette traduction du code source (le programme écrit en langage informatique) en code
machine exécutable (le code binaire) est réalisée en testant I’animation. L' opération
consiste a lancer un module (appelé « interpréteur Flash ») qui lit chaque instruction du
code source et vérifie si celles-ci ont une syntaxe correcte. S'il n'y apasd' erreur, | inter-
préteur exporte I’ animation sous la forme d’ un code binaire directement exécutable par
I"ordinateur. | exécute ensuite ce code en langant I’ animation.

Pour tester votre animation vous devez exécuter les opérations suivantes :

1. Sauvegarder votre animation (utiliser le raccourci clavier Ctrl + S (PC) ou Cmd + S
(Mac)) souslenom animBulle.fla.

2. Lancer le test de I'animation a I'aide du raccourci clavier Ctrl + Entrée (PC) ou
Cmd + Entrée (Mac). L' exportation de |’animation est aors lancée et un fichier
portant le nom animBulle.swf est créé sur votre disque dur.

Lors de I'exportation, |'interpréteur lit une a une chaque instruction. Il reconnait les
mots-cléstels que function OU encore Event.ENTER_FRAME gréce aune liste spécifique défi-
nie par les concepteurs du langage. C' est pourquoi, vous devez écrire ces mots-clés en
respectant la méme syntaxe (orthographe et présence ou non de majuscule/minuscule)
que celle définie danslaliste.

Lorsque I'instruction est correctement interprétée, elle est traduite de fagon a étre direc-
tement exécutée par le processeur de I’ ordinateur. Aprés interprétation, vous vous trouvez
en possession de deux types de fichier :

» Lesfichiers . f1a sont lesfichiers contenant tous les dessins et programmes composant
votre animation. Ils sont en quelque sorte les fichiers sources de vos animations. Seuls
ces fichiers sont utilisables pour corriger et/ou modifier vos animations.

» Lesfichiers .swf correspondent aux fichiers exécutables. Ils sont composés de codes
binaires et ne peuvent étre modifiés. Ils sont exécutés a travers le logiciel Flash ou
gréce au plug-in Flash du navigateur de I’ utilisateur.

Remarque

Les plug-ins sont des modules externes au navigateur (Firefox, Internet Explorer...) qui permettent la
lecture de formats autres que le format HTML. Ces modules sont en général gratuits et téléchargeables
depuis Internet.

Il existe d'autres formats d’exécution que le format .swf. Ce sont par exemple les
formats .exe (PC) ou .hqx (Mac). Ilssont utilisés lorsqu’ on souhaite exécuter |’ animation
de fagcon autonome et non a travers un navigateur.
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L'environnement de programmation Flash

Outre le langage de programmation ActionScript 3.0, Flash propose une interface utilisa-
teur conviviale pour éaborer des dessins, graphiques et autres ééments utilisés pour

créer des applications publiables sur Internet.

L'interface graphique

L’interface utilisateur de Flash est composée de nombreux panneauix proposant des outils
facilitant la création des dessins et leur mise en place dans une animation.

Notre objectif n'est pas d éudier en détail chague panneau, mais d’ examiner ceux qui

seront les plus utilisés dans ce livre.

La scéne

Lasceneest I’ espace de travail sur lequel nous pouvons dessiner et construire nos anima-
tions. Elle correspond & la page blanche de n’importe quel éditeur de texte. Elle se situe
au centre de I’ interface utilisateur comme le montre la figure suivante :
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Figure I-17

L'interface utilisateur de Flash CS3 est composée de nombreux panneaux facilitant la création et la mise

en place des éléments graphiques au sein d’ une animation.

La palette des outils de dessin

La barre d' outils, située a gauche de I’ écran, offre un choix d’ outils de dessin, de colo-
riage et de transformation des objets graphiques. Nous ne I’ étudierons pas en détail.
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Figure 1-18

La palette des outils
dedessin

NSl
RE=S|D#

#72

) o F
1090

=
'Qa:‘
NL|

Le panneau Propriétés

Le panneau Propriétés se situe en bas de I’ écran, sous la scéne. Il s'agit d’un panneau
contextuel, ¢’'est-a-dire qu’il change en fonction des objets ou des outils sélectionnés.
Il fournit toutes les informations relatives a |’ objet ou a |’ outil sélectionné (épaisseur et
couleur du trait pour I outil Plume ; police, taille et style pour I’ outil Texte, par exemple).

Ce panneau est trés utile pour modifier les paramétres d'un objet graphique (taille,
couleur...) ou pour donner un nom a un symbole.

Proprietés » | Fikres | Paramétres | Actions - Image |

@
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Clasce du document | & @

Figure I-19

Le panneau Propriétésrelatif ala sceneindiquelataille et la couleur de fond de la scéne ainsi que la cadence
par défaut de I'animation (nombre d’'images par seconde).

Le scénario, les calques, les images et les images-clés
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Figure 1-20

Sur la partie gauche se trouve un calque nommeé Action, sur la ligne de temps est placée une seule image-clé,
en position 1.
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Le panneau Scénario est un panneau essentiel de Flash (pas nécessairement pour
I’ ActionScript). | consiste en une représentation schématique du temps qui s écoule au
cours d’ une animation. Grace a ce panneau, nous pouvons déterminer quand et combien
de temps un élément va s afficher al’ écran.

Remarque

Le panneau Scénario, comme nous le verrons au fur et mesure de la lecture de ce livre, devient un outil
de moins en moins sollicité lorsqu’on programme les animations interactives en ActionScript.

Le panneau Scénario se divise en deux parties:

+ A gauche se trouve un panneau de gestion des calques. Les calques offrent la possi-
bilité de dessiner sur des niveaux différents. De cette fagon, les objets graphiques se
superposent sans s effacer.

Ainsi, une animation peut ére composée de plusieurs plans: le fond (décor) et des
éléments animés se situant a différents niveaux de profondeur. Par exemple, des nuages
couvrant le soleil, un oiseau passant devant les nuages. L es calquesfacilitent lagestion
des différents niveaux de profondeur.

Les calques permettent aussi d’ organiser les différents ééments de I’ animation. Par
exemple, il est pratique de créer un calque pour y placer tous les élémentsrelatifsala
navigation, un calque pour le fond, un calque pour les scripts, etc.

« A droite se situe laligne de temps (ou timeline) et |a téte de lecture (curseur rouge).

La ligne de temps est une représentation simplifiée d’'une bobine de film. Chague
cellule représente une image sur labobine. Le curseur (ou téte de lecture), en se dépla-
¢ant image aprés image, simule le déroulement de la bobine devant le projecteur et
donne I'illusion d’ un déplacement ou d’ une animation.

A une suite d'images correspond un temps d animation. La cadence (définie dans le
panneau Propriétés de la scene) correspond au nombre d’images affichées par seconde.
Par défaut, ce nombre est de 12 images par seconde. Plusla cadence est faible (par exem-
ple, 8 images par seconde), plus I’ animation semble saccadée. A I'inverse, une cadence
trop éevée (plus de 24 images par seconde) n'améliore pas forcément la fluidité de
I"animation, mais augmente e poids du fichier résultant.

Images intermédiaires et images-clés

Laligne de temps est constituée d' une suite de cellules. Chaque cellule représente une
image-clé ou une image intermédiaire. Une image-clé est une image construite par le
graphiste, alors qu’ une image intermédiaire est définie et calculée par Flash. Une image-
clé est une image sur laquelle nous pouvons positionner les dessins, déterminer leur
taille, leur couleur, etc.

Une image-clé est symbolisée par une pastille noire ou blanche sur la ligne de temps.
Si la pastille est blanche, cela signifie que I'image est vide (aucun symbole ni dessin
ne sont placés sur cette image). Si elle est noire, cela signifie qu’elle contient des
graphiques.
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Le panneau Bibliotheque

Figure 1-21
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L e panneau Bibliothéque apparait en appuyant sur latouche F11 (PC et Mac) ou Ctrl + L
(PC) ou Cmd + L (Mac) de votre clavier. Ce panneau rassemble, d’une part, tous les
symboles créés pour votre animation, et d’ autre part, tous les fichiers son, image ou vidéo
gue vous avez importés.

Il est possible d'obtenir une ou plusieurs copies d'un élément de la bibliothéque, en
faisant glisser le symbole a I'aide de la souris, de la fenétre Bibliothéque vers la scene
principale. Cette copie est appelée « occurrence » ou encore « instance ».

Attention, transformer une instance ou une occurrence modifie le symbole et par conségquent
toutes les occurrences présentes sur la scene.

> Pour en savoir plus

La création de symbole ainsi que la notion d'occurrence sont traitées au chapitre 2, section « Les
symboles ».

Les panneaux associés a la position

Figure 1-22 - —
Le panneau Aligner & | aligner s | Infa | Transformer | =
Info & Transformation Aligrer
(version Flash 8). Pour B & & T8 b .,
passer del’unal’autre, Réparkir : SCEME
cliquez sur I’ onglet === b owod | I
approprié. Ajuster la taille : Espace

= 0D g =5 dk

Les panneaux Info et Aligner sont tres pratiques pour positionner de facon exacte un
élément sur la scéne.
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Le panneau Info apparait al’aide du raccourci clavier Ctrl +1 (PC) ou Cmd + | (Mac).
Gréce a ce panneau, nous pouvons connaitre la taille de la forme sélectionnée ainsi que
sa position al’ écran. Ces informations sont tres utiles lorsqu’il s agit de positionner des
objets en utilisant des instructions en ActionScript 3.

Le panneau Aligner apparait a I’aide du raccourci clavier Ctrl + K (PC) ou Cmd + K
(Mac). Il facilite lamise en page et I’ alignement des objets les uns par rapport aux autres.
Il permet aussi de répartir de fagon équilibrée les éléments se trouvant sur la scéne.

L'interface de programmation

Pour écrire des programmes en ActionScript, Flash propose une interface de programmation
composée d'un panneau d' édition appelé Actions dans lequel vous pouvez saisir vos
lignes de programme.

Le panneau Actions

L e panneau Actions apparait en appuyant sur la touche F9 (PC et Mac) de votre clavier.
Il est attaché uniquement & une image-clé du scénario, a un clip ou a un bouton. I N’ est
pas possible de placer des instructions sur un simple élément graphique. Si, par erreur,
vous tentiez de le faire, vous constateriez que le panneau Actions n’ accepte aucune saisie
et affiche le message : « Aucune action ne peut étre appliquée ala sélection en cours ».

Figure 1-23 —
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Ligne 7 de 53, Col 2

Remarque

Lorsqu'un programme est placé sur une image-clé, la lettre a apparait dans la cellule correspondant a
l'image-clé, sur la ligne de temps, juste au-dessus de la pastille noire (voir figure I-20).
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Mémento

En informatique, résoudre un probléme c’est trouver la suite logique de tous les
ordres nécessaires ala solution dudit probléme. Cette suite logique est appel ée « algo-
rithme ».

La construction d’un agorithme passe par I’ anayse du probleme, avec pour objectif de le
découper en une succession de taches simplifiées et distinctes. Ainsi, a partir de |’ énoncé
clair, précis et écrit en francais d’ un probléme, nous devons accomplir les deux opérations
suivantes :

» Décomposer I énoncé en étapes distinctes qui conduisent al’ algorithme.
« Définir les objets manipul és par I’ algorithme.

Une fois I’agorithme construit, il faut « écrire le programme », ¢ est-a-dire traduire
I" algorithme de fagon ace qu’il soit compris par |’ ordinateur. En effet, un programme est
un algorithme traduit dans un langage compréhensible par les ordinateurs.

Un ordinateur est composé des deux éléments principaux suivants :

« Lamémoire centrale, qui sert amémoriser des ordresainsi que des informations mani-
pulées par le programme. Schématiquement, on peut dire qu'elle est composée
d’ emplacements repérés chacun par un nom (c6té programmeur) et par une adresse
(coté ordinateur).

< L’unité centrale, qui exécute une a une les instructions du programme dans leur ordre
de lecture. Elle constitue la partie active de I’ ordinateur. Ces actions, en nombre
limité, sont les suivantes :

— Déposer une information dans une case mémoire.

Exécuter des opérations simples telles que I addition, la soustraction, etc.

Comparer des valeurs.

Communiquer une information élémentaire par I'intermédiaire du clavier ou de
I’ écran.

Coder I'information.

Du fait de la technologie, toutes les informations manipulées par un ordinateur sont
codées en binaire (0 ou 1). Pour s affranchir du langage machine binaire, on fait appel a
un langage de programmation dit évolué, comme les langages C, Java ou ActionScript.
Un tel programme se compose d'instructions définies par le langage, dont I’ enchainement
réalise la solution du probléme posé.

Dans cet ouvrage, nous nous proposons d' étudier comment construire un programme en
prenant comme support de langage ActionScript avec Flash. Cette application permet
d’associer de fagon trés rapide des éléments graphiques avec des instructions évoluées,
gréace a un environnement de travail composé de panneaux tels que la barre d'outils
graphiques, le scénario ou encore la fenétre d' actions.
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Exercices
Observer et comprendre la structure d’un programme ActionScript

Exercice I.1
Observez le programme suivant :

/1

import flash.events.*;

//

var largeur:uint = stage.stageWidth;
var hauteur:uint = stage.stageHeight;

!/

btnGauche.x = largeur / 2;

btnGauche.y = hauteur - 50;

//

bSavon.x = Tlargeur ;

bSavon.y = hauteur / 2;

//
btnGauche.addEventListener(MouseEvent.CLICK,auClic);

//

function auClic(e:Event){
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplace);

}

//
function seDeplace(e:Event):void{
//
bSavon.x = bSavon.x - 10;
//
if (bSavon.x < 0) {

//
bSavon.x = largeur;
}
}

1. Envous aidant du programme donné en exempl e dans ce chapitre, expliquez, al’ aide
deslignes de commentaires (//), le réle de chague bloc d'instructions.

2. Quel type d’ événement est pris en compte dans ce programme ? Sur quel objet est-il
appliqué ?

3. Quefait le programme, lorsgque que |’ on clique sur I’ objet btnGauche ?

4. Que se passe-t-il lorsgue labulle sort de I écran ?

Aide
Le fichier Exercicel 1.f1a, incluanttous les dessins nécessaires a la réalisation de ce premier programme,

se trouve dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserLesExercices/Introduction
(cf. extension web).

Remarque

N'oubliez pas de vérifier que les symboles placés a I'écran ont tous été correctement nommeés dans leur
fenétre de propriétés respective.
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Ecrire un premier programme en ActionScript
Exercice .2
En reprenant la structure du programme précédent, écrivez un programme qui :
 Place un bouton nommé btnbroit au centre de la sceéne et & 50 pixels du bord inférieur
del’ écran.
 Affiche une bulle de savon (bsavon) placée au centre de I’ écran.

» Lorsquel’utilisateur clique sur le bouton btndroit, labulle de savon se déplace versla
droite.
< Silabulle de savon sort de lafenétre, elle revient sur le bord gauche de la scéne.

Extension web
Le fichier Exercicel 2.f1a, incluanttous les dessins nécessaires a la réalisation de ce premier programme,
se trouve dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserLesExercices/Introduction.
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En décrivant, au chapitre « A la source d’un programme », I’ algorithme de I’ cauf a la
cogue, nous avons constaté gque la toute premiére étape pour construire une marche a
suivre consistait a déterminer les objets utiles ala résolution du probléme. En effet, pour
faire cuire un oauf alacoque, nous devons prendre un cauf, de |’ eau, une casserole...

De la méme fagon, lorsqu’ un développeur d’ applications congoit un programme, il doit
non pas prendre, au sens littéral du mot, les données numériques, mais définir ces
données ainsi que les objets nécessaires a la réalisation du programme. Cette définition
consiste a nommer ces objets et adécrire leur contenu afin qu’ils puissent étre 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, a la section
« Calculs et opérateurs arithmétiques », comment affecter une valeur a une variable.
Nous analysons également comment écrire des opérations arithmétiques, trés utiles
lorsgu’ on souhaite déplacer un objet automatiquement al’ écran. Ensuite, nous observons
en section «Plus de précision sur I'affichage» comment afficher, d’'une maniére
détaillée, le contenu d' une variable.

Pour finir, nous décrivons, alasection « Le projet mini site Internet », le cahier des char-
ges de I'application projet que le lecteur assidu peut réaliser en suivant les exercices
décrits alafin de chague 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 lataille de la fenétre sur laquelle s effectue I’ animation. Ces données
varient en cours d’ exécution du programme. Le nombre d’ objets & afficher peut diminuer
ou augmenter en fonction des actions de |’ utilisateur.
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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 gue la case mémoire contenant la valeur corres-
pondant au nombre d'objets & afficher s'appelle nbobjet, il suffit, pour connaitre le
nombre d’ objets a afficher, que I’ ordinateur recherche dans sa mémoire la case nommeée
nbobjet. Lorsgu’il I'atrouvée, il examine son contenu.

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

Donner un nom a une variable

Le choix des noms de variables n'est pas limité. 1l est toutefois recommandé d’ utiliser
des noms évocateurs. Par exemple, les noms des variables utilisées dans une application
qui gére les code-barres de produits vendus en magasin sont plus certainement article,
prix, codebarre que xyzl, xyz2, xyz3. En effet, les premiers évoquent mieux |’ information
stockée que les seconds.

L es contraintes suivantes sont a respecter dans |’ écriture des noms de variables :
» Lepremier caractére d' une variable doit obligatoirement étre différent d' un chiffre.
» Aucun espace ne peut figurer dans un nom.

. L%Cara:téres&,"’, ",#, ', {,}, (, )y [,], Ty |, ~1 \; Au @, = %1 *; ?11 :’/1§l !1<1 >l £ln’
ainsi que ; et , ne peuvent pas étre utilisés dans |’ écriture d’ un nom de variable.

» Tout autre caractére peut étre utilisé, y compris les caracteres accentués, le caractére
de soulignement (), les caractéres set p.

Remarque

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

Le nombre de | ettres composant le nom d' une variable est indéfini. Néanmoins, I objectif
d’un nom de variable éant de renseigner le programmeur sur le contenu de lavariable, il
n'est pas courant de rencontrer des noms de variables de plus de trente | ettres.

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

Compte, pourquois#pas, Num_2, -plus, Undeux, 200lespace, @adresse, VALEUR temporaire,
ahlah!, Val$solde.

Réponse

Les noms de variables suivants ne sont pas autorisés :

pourquoispas, -plus, @adresse, ah!ah!, car les caractéres #, -, @ et ! sont interdits.
2001espace car, il n'est pas possible de placer un chiffre en début de variable.

Par contre les noms de variables suivants sont autorisés :

Compte, Num_2 (« _ » et pas « —»), Undeux (et pas Un Deux), VALEUR_temporaire, Val$solde.
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HAPITRE 1
Créer une variable

Pour créer une variable al’intérieur d'un script, il suffit d’écrire une instruction qui associe
un nom aune valeur et détermine son type. Par exemple, I’instruction :

var positionEnX:Number = 2;

crée une case mémoire nommee positionEnX. Gréce au signe =, lavaleur 2 est enregistrée
acet emplacement. En utilisant le terme Number, la valeur enregistrée doit étre un nombre
et non un caractére.

Remarque

Les termes var et Number sont des mots-clés du langage ActionScript indiquant que l'instruction qui suit
est une déclaration de variable numérique. Si I'utilisation de ces termes est fortement conseillée, elle n’est
pas obligatoire, ce qui peut générer quelques problemes (voir section « Différents résultats pour différents
types de variables » dans la suite).

LelangageActionScript est sensible alacasse. |1 fait la différence entre les majuscul es et
minuscules lors de la définition du nom des variables. Ainsi, par exemple, les termes
positionEnX, PositionEnX OU encore POSITIONENX représentent trois variables distinctes.

Remarque

Pour expliquer a I'ordinateur qu’une instruction est terminée, un point virgule (;) est placé obligatoirement
a la fin de la ligne d'instruction.

Afficher la valeur d'une variable

Il est parfois important de connaitre le contenu d’une variable & un moment donné de
I"’exécution d'une animation, surtout lorsque celle-ci ne se comporte pas exactement
comme nous le souhaiterions.

Gréce a la commande trace(), nous allons pouvoir afficher le contenu d'une variable
dans une fenétre spécifique appel ée « fenétre de sortie » (vair figure 1-1).

Lasyntaxe d' utilisation de lacommande trace est la suivante :

trace(nomDelLaVariable);

Extension web

Vous trouverez tous les exemples de ce chapitre dans le fichier LesVariables.f1a, sous le répertoire
Exemples/Chapitrel.

Exemple
L e programme suivant :

var nbValeurs:Number = 10;
trace(nbValeurs);



Apprendre a programmer en ActionScript 3

apour résultat d' afficher la fenétre suivante, lors du test de I’ animation.

Sorkie (X

10 ;

*

« J_‘
Figure 1-1

La commande trace() affiche son message dans une fenétre de sortie.

1= Pour en savoir plus

Les explications concernant le test d’une animation sont fournies au chapitre « A la source d’un
programme », section « Traduction en ActionScript — Tester une animation ».

Il convient de déclarer lavariable avant de |’ utiliser dans une expression. Si vous utilisez
une variable qui n’est pas déclarée, comme dans I’ exemple suivant, un message d’ erreur
apparait.

trace(nbValeurs);

Lacommande trace() ne peut afficher le contenu de la variable nbvaleurs car lavariable
N’ apas été déclarée. Aucun espace mémoire n' a été réserveé pour y stocker unevaleur. Le

test de I’ animation affiche le message d’ erreur suivant « Accés ala propriété non définie
nbValeurs ». L' application ne peut étre exécutée.

| Sortie | Erreurs de compilation - 1 signalée(s) pa
Emplacement

Séquence 1, Calgue 'Calque 1, Image 1, ligne 1

11} *

Description

SoUrce
1120: Accés & la propriété non définie nbYaleurs,  krace{nbvaleurs);

|

I
Total des erreurs ActionScript @ 1, Erreurs signalées @ 1

Figure 1-2

Une erreur de compilation apparait lorsqu’ une variable est utilisée sans avoir été déclarée au préalable.

Remarque

Lorsque la variable est déclarée aprées son affichage comme suit :

trace(nbValeurs);
var nbValeurs:Number = 10;

Le compilateur ne détecte pas d'erreur de syntaxe. Cependant la commande trace() ne peut afficher le
contenu de la variable nbVaTleurs. La valeur affichée est NaN, c'est-a-dire « Not a Number ».
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La notion de type

Un programme gere des informations de natures diverses. Ainsi, les valeurstelles que 123
ou 2.4 sont de type numérique tandis que Spinoza est un mot composé de caractéres.
La notion de type permet de différencier ces données.

Ainsi, un type de données décrit le genre d’informations qu’ une variable peut contenir.
SousActionScript, il existe trois catégories de données : logique, numérique et caractére.

Catégorie logique
La catégorie logique est représentée par le type Boolean. Les valeurs logiques ont deux
états: true (vrai) ou false (faux).

ActionScript convertit également lesvaleurstrue et false en 1 et 0 lorsque celaest néces-
saire. Les valeurs booléennes sont le plus souvent utilisées dans les instructions effectuant
des comparaisons pour contréler le déroulement d’ un script.

> Pour en savoir plus
Les structures effectuant des comparaisons sont étudiées au chapitre 4, « Faire des choix ».

Catégorie numérique
Cette catégorie contient trois types distincts : Number, int, uint.

Le type Number est utilisé pour décrire les nombres a virgule. Le type int permet I’ utili-
sation de nombres entiers positifs ou négatifs. Le type uint, quant a lui, correspond aux
entiers uniquement positifs (uint : unsigned int).

L’ utilisation des différents types numériques permet de gérer au mieux |’ espace mémoire
utilisé par I’'animation. En effet, un nombre réd prend plus d espace mémoire qu’ un
entier.

Remarque

Les entiers non signés sont essentiellement utilisés pour décrire les couleurs des objets a dessiner.
La valeur correspondant a une couleur n'est jamais négative.

Catégorie caractere
L e type de données représentant |a catégorie caractére est le type String.

Un string est une chaine de caractéres, autrement dit, une suite de caractéres (suite de
lettres, chiffres et signes de ponctuation, par exemple).

La déclaration d' une variable contenant des caractéres s effectue en plagant la suite de
caractéres entre des guillemets droits simples ou doubles. De cette fagon, la chaine de carac-
téres est traitée comme étant un mot et non comme représentant le nom d’ une variable.
Par exemple, dans |’instruction :

var mot:String = "Bonjour";

Gréce aux guillemets, le terme "Bonjour" est considéré comme une chaine et non comme
une variable. Letermemot correspond au nom de la variable contenant |a suite des carac-
téresBonjour.
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Calculs et opérateurs arithmeétiques

Pour réaliser une animation par programme, nous allons devoir apprendre a calculer ou
plutdt, apprendre a écrire des opérations mathématiques. En effet, disposer des é éments
graphiques sur la scéne demande de savoir calculer leur position. Et certains mouvements
complexes peuvent étre simulés avec des équations mathématiques précises.

Mais avant d’ examiner comment réaliser ces différentes opérations, observons de fagcon
détaillée le fonctionnement de I’ aff ectation.

Les mécanismes de |'affectation

L’ affectation est le mécanisme qui permet de placer une valeur dans un emplacement
mémoire. Elle a pour forme:

variable = valeur;
Ou encore :
variable = expression mathématique;

Lesigneégd (=) symboliselefait qu’ une valeur soit placée dans une variable. Pour éviter
toute confusion sur ce signe mathématique bien connu, nous prendrons |” habitude de le
traduire par lestermesprend 1a valeur.

Examinons les exemples suivants, en supposant que les variablesn et p soient déclarées
avec letype entier :

n =4 //n prend la valeur 4
p = 5*n+l; //calcule la valeur de 1’expression mathématique soit 5*4+1
//range Ta valeur obtenue dans la variable représentée par p.

L’ instruction d' affectation s effectue dans |’ ordre suivant :
1. Calculer lavaleur de I’ expression figurant adroite du signe égal.

2. Ranger lerésultat obtenu dans la variable mentionnée a gauche du signe égal.

Remarque

La variable placée a droite du signe égal (=) n’est jamais modifiée, alors que celle qui est & gauche I'est
toujours. Comme une variable ne peut stocker qu'une seule valeur a la fois, si la variable située a gauche
possede une valeur avant I'affectation, cette valeur est purement et simplement remplacée par la valeur
située a droite du signe égal (=).

Exemple
a=1;
b=a+ 3;
a = 3;

Lorsgu’on débute en programmation, une bonne méthode, pour comprendre ce que
réalise un programme, consiste a écrire pour chague instruction exécutée, un état de
toutes les variables déclarées. Il suffit pour cela de construire un tableau dont chaque
colonne représente une variable déclarée dans le programme et chaque ligne une instruction
de ce méme programme.
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Soit pour notre exemple :

Tableau 1-1 Valeur des différentes variables aprés traitements

Instruction a b
a=1 1 -
b=a+3 1 4
a=3 3 4

L e tableau est compose des deux colonnes a et b et destrois lignes associées aux instruc-
tions d’ affectation du programme. Ce tableau montre que lesinstructionsa = 1 eta = 3
font quelavaleur initiale dea (1) est effacée et écrasée par lavaleur 3.

Question
Quelles sont les valeurs des variables prix, tva et total aprés exécution des instructions suivantes ?
var prix:Number = 20;

var tva:Number = 0.186;
var total:Number = prix + prix*tva;

Réponse
Tableau 1-2 Valeur des différentes variables aprés traitements
Instruction Prix Tva Total
prix = 20; 20 -
tva = 0.186; 20 0.186
total = prix + prix * tva; 20 0.186 23.72 (20 + 20 *0.186)
Question

Que réalisent les deux instructions suivantes ?

var largeur:Number = stage.stageWidth;
var hauteur:Number = stage.stageHeight;

Réponse

L'objet stage (traduit en frangais par « scene ») est un objet prédéfini d’ActionScript. stage.stageWidth
contient, comme son nom l'indique, la largeur de la scéne et stage.stageHeight, sa hauteur. En décla-
rant les variables Targeur et hauteur de cette fagcon, nous récupérons la taille de la scene telle qu'elle
est définie dans la fenétre de propriétés associée.

Quelques confusions a éviter

Le symbole de I’ affectation est le signe égal (=). Ce signe, trés largement utilisé dans
I”écriture d’ équations mathématiques, est source de confusion lorsgu’il est employé a
contresens.

Pour mieux nous faire comprendre, étudionstrois cas :

la=a+1;
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Si cette expression est impossible a écrire d’ un point de vue mathématique, elle est treés
largement utilisée dans le langage informatique. Elle signifie:

« calculer I'expression a + 1 ;

* ranger lerésultat dansa.

Ce qui revient aaugmenter de 1 lavaleur de a.
2.a+5=3;

Cette expression n’a aucun sens d’ un point de vue informatique. |l n’est pas possible de
placer unevadeur al’intérieur d’ une expression mathématique, puisgue aucun emplacement
mémoire N’ est attribué a une expression mathématique.

3.a=bh; etb=a;

A I'inverse de |’ écriture mathématique, ces deux instructions ne sont pas équivalentes. La
premiére place le contenu de b dans a, tandis que la seconde place le contenu de a dansb.

Echanger les valeurs de deux variables

Nous souhaitons échanger les valeurs de deux variables de méme type, appeléesa et b ;
' est-a-dire que nous voulons que a prenne lavaleur de b et que b prenne celle de a. La
pratique courante dans |’ écriture d’ expressions mathématiques fait que, dans un premier
temps, nous écrivons les instructions suivantes :

a = b;

b = a;
Vérifions sur un exemple si I’ exécution de ces deux instructions échange les valeurs de a
et deb. Pour cela, supposons que les variables a et b contiennent initialement respectivement

2 ets.
Tableau 1-3 Valeur des variables apres affectation
a b
Valeur initiale 2 8
a=>b 8 8
b=a 8 8

Du fait du mécanisme de I’ affectation, la premiéreinstruction a = b détruit lavaleur dea
en plagant lavaleur de b dans lacase mémoire a. Lorsque lasecondeinstructionb = a est
réalisée, lavaleur placée danslavariable b est celle contenue a cet instant dans lavariable
a, C'est-a-dire lavaleur deb. Il n'y adonc pas échange, car la valeur de a a disparu par
écrasement lors de I’ exécution de la premiére instruction.

Une solution consiste a utiliser une variable supplémentaire, destinée a contenir tempo-
rairement une copie de lavaleur de a, avant que cette derniére ne soit écrasée par lavaleur
deb.

Remarque

Pour évoquer le caractére temporaire de la copie, nous appelons cette nouvelle variable tmp. Nous
aurions pu choisir tout aussi bien tempo, ttt ou toto.
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Voici le déroulement des opérations::
tmp =
a = b;
tmp;

a;

Vérifionsqu'il y aréellement échange, en supposant que nos variables a et b contiennent
initialement respectivement 2 et 8.

Tableau 1-4 Valeur des variables aprés permutation par affectation

a b tmp
Valeur initiale 2 8 _
tmp = a 2 8 2
a=b 8 8 2
b = tmp 8 2 2

A lalecture de ce tableau, nous constatons qu’il y a bien échange de valeurs entre a et b.
Lavaleur de a est copiée dans un premier temps danslavariable tmp. Lavaeur de a peut dés
lors étre effacée par celle de b. Pour finir, grace alavariable tmp, lavariable b récupére
I"ancienne valeur de a.

> Pour en savoir plus

Une autre solution vous est proposée dans la feuille d’exercices, a la section « Comprendre le mécanisme
d'échange de valeurs », placée a la fin du chapitre.

Les opérateurs arithmétiques

Ecrire un programme ne consiste pas uniquement a échanger des valeurs, mais ¢’ est auss
calculer des éguations mathématiques plus ou moins complexes afin de réaliser, par
exemple, certains effets spéciaux pour déplacer ou animer un objet.

Pour exprimer une opération, le langage ActionScript utilise des caractéres qui symbolisent
les opérateurs arithmétiques.

Tableau 1-5 Opérateurs arithmétiques

Symbole Opération
+ Addition
Soustraction
* Multiplication
/ Division
% Modulo
Exemple

Soit a, b, c trois variables de méme type.

o L'opération d' addition s'écrit:a = b + 4.

» L'opération de soustraction S écrit: a = b - 5.

e L'opérationdedivisionsécrit:a = b / 2etnonpasa =

N 1o
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» L’opération de multiplication s'écrit: a = b * 4 et nonpasa
e L'opérationde modulo s écrit:a = b % 3.

4b OU a =

a x b.

Figure 1-3

Le modulo .d"une valeur correspond au reste de ladivision entiére. Ainsi :5 % 2 = 1.

Il s'agit de calculer ladivision en s arrétant des que lavaleur du reste devient inférieure
au diviseur, de fagon atrouver un résultat en nombre entier. L’ opérateur % ne peut étre
utilisé pour lesréels, pour lesquels lanotion de division entiére n' existe pas.

Question
Les opérations suivantes sont-elles valides ?
delta = b2 - 4ac;

z = t-)+3%xa;
2

Réponse

Aucune des deux opérations n’est valide.

delta = b2 - 4ac;

doits'écrire delta = b * b - 4 * a * c;

zZ = 9+3%xa;
2

doits'écrirez = b / 2 + 3 % x * a;

L’ ensemble de ces opérateurs est utilisé pour calculer des expressions mathématiques
courantes. Le résultat de ces expressions n'est cependant pas toujours celui auguel on
s attend si I’ on ne prend pas garde alapriorité des opérateurs entre eux (voir section « La
priorité des opérateurs entre eux » Ci-apres).

Addition de mots

L

opérateur d’addition (+) peut étre aussi utilisé pour additionner des chaines de carac-

teres. Cetype d opération s appelle la « concaténation ». Lorsque deux chaines de caractéres
sont additionnées, les deux mots sont placés I’un a la suite de I’ autre, dans le sens de
lecture de I’ opération.

Aing, lesinstructions :

var motl:String = "Le mystére ";

var mot2:String = "de la chambre jaune";
var titre:String = motl + mot2;
trace(titre);

ont pour résultat :

Sortie = | Erreurs de compilation | %
Le mystére de la chambre jaune

7]

1
x

L

o

La somme de deux chaines de caractéres place le deuxieme terme de |’ addition a la suite du premier.
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L' opération mot1 + mot2 fait que le terme "de 1a chambre jaune" est placé ala suite du
terme"Le mystére".

Remarque

Notez que I'espace situé entre "mystére" et "de" doit étre inclus dans les guillemets de la chaine de
caracteres, que ce soit en fin de mot1 ou au début de mot2.

La priorité des opérateurs entre eux

Lorsgu’ une expression arithmétique est composée de plusieurs opérations, |’ ordinateur
doit pouvoir déterminer quel est I’ ordre des opérations atraiter. Le calcul del’ expression
a-b/c*dpeutsignifierapriori:

» Calculer la soustraction puis la division et pour finir la multiplication, soit le calcul :
((a - b) /c)*d.

» Calculer la multiplication puis la division et pour finir la soustraction, c'est-a-dire
I"expression: a - (b / (¢ * d)).

Afin de lever toute ambiguité, il existe des régles de priorité entre les opérateurs, regles
basées sur la définition de deux groupes d’ opérateurs.

Tableau 1-6 Groupes d’opérateurs

Groupe 1 Groupe 2

. * 1 %

Les groupes étant ainsi définis, les opérations sont réalisées sachant que :

« Dans un méme groupe, |’ opération se fait dans I’ ordre d' apparition des opérateurs
(sens de lecture).

« Ledeuxiéme groupe alapriorité sur le premier.

L'expressiona - b / ¢ * d est donc calculée de lafagon suivante :

Tableau 1-7 Ordre de calcul de laformulea - b / ¢ *d

Priorité Opérateur

Groupe 2 / Le groupe 2 a priorité sur le groupe 1, et la division apparait dans le sens de la
lecture avant la multiplication.

Groupe 2 * Le groupe 2 a priorité sur le groupe 1, et la multiplication suit la division.

Groupe 1 - La soustraction est la derniére opération a exécuter, car elle est du groupe 1.

Celasignifie que I’ expression est calcul ée de lafagon suivante :

a-(b/c=*d

Remarque

Les parentheses permettent de modifier les régles de priorité en forcant le calcul préalable de I'expression
qui se trouve a l'intérieur des parenthéses. Elles offrent en outre une meilleure lisibilité de I'expression.
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Différents résultats pour différents types de variables

Le langage ActionScript autorise a ne pas définir explicitement le type des données
contenues dans une variable. En effet, lorsqu’ on écrit :

var valeur = 15;

ActionScript détermine le type de donnée de la variable en évaluant I’ éément a droite du
signe =. Cette évaluation lui permet de savoir s'il s agit d’'un nombre, d’'un booléen ou
d'une chaine de caractéres. Ici, ActionScript détermine que valeur est de type Number,
méme s lavariable n’ajamais été déclarée avec |le mot-clé Number.

Remarque

Lorsqu'une variable n'est pas véritablement typée lors de sa déclaration, une affectation ultérieure peut
changer le type de valeur. Ainsi, par exemple, I'instruction valeur = "A bientdt" modifie le type de
valeur. Il passe automatiquement de Number a String.

Conversion automatique

Pour certaines opérations, ActionScript convertit les types de données en fonction des
besoins. Par exemple, lorsgu’ on écrit :

var phrase :String = "Dites : " + 33;

ActionScript convertit le chiffre 33 en chaine "33" et I'gjoute a la fin de la premiere
chaine. Au final, lavariable phrase contient lachaine "dites : 33".

Plus de précision sur I'affichage

Flash est un logiciel offrant de multiples fonctionnalités en matiére d’ affichage (anima-
tion, présentation interactive d' exposés...). Alors évidemment, afficher le contenu d' une
variable dans une fenétre de sortie semble bien désuet et presgue trop banal.

Pourtant, lorsqu’ on apprend a programmer (et méme lorsgqu’ on est un programmeur
chevronné), il est parfois trés utile de pouvoir connaitre la valeur d'une variable &
un instant donné, surtout lorsque |’ animation ne se comporte pas comme nous |e souhai-
terions.

Dans ce type de situation, nous pouvons dire que I’ affichage du contenu des variables est
réellement une aide pour comprendre le déroulement d' un programme.

Nous vous invitons donc, le plus souvent possible, dés que vous ne comprenez pas pour-
quoi votre animation affiche autre chose que ce vous pensiez avoir écrit, a utiliser la
commande trace() avec toutes ses possibilités.

Afficher le contenu d’une variable...
Soit lavariable valeur. L’ affichage de son contenu al’ écran est réalisé par :

var valeur:Number = 22;
trace(valeur);
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Ce qui a pour résultat d’ouvrir une fenétre de sortie, au moment de I'appel de la

commande trace() et d’ afficher le résultat de la fagon suivante :

Sorkie x| Erreurs de compilation

32 k '

H

L

_‘v__{

4

Figure 1-4

La commande trace() affiche le contenu d’ une variable dans une fenétre de sortie.

... avec un commentaire

Le fait d’écrire une valeur numérique, sans autre commentaire, n'a que peu d'intérét.

Pour expliquer un résultat, il est possible d'ajouter du texte avant ou apres la variable,
comme dans|’exemple:

trace("Position en x = " + valeur);

ou

trace(valeur + " -> x");

Pour gjouter un commentaire avant ou aprés une variable, il suffit de le placer entre
guillemets (* ") et de I’accrocher alavariable al’aide du signe +. De cette fagon, Flash
est capable de distinguer le texte a afficher du nom de la variable. Tout caractére placé

entre guillemets est un message, alors qu’ un mot non entouré de guillemets correspond
au nom d'une variable.

En reprenant la méme variable valeur qu’'al’ exemple précédent, le résultat affiché pour
les deux exemples est celui de lafigure 1-5.

-
Sorkie x| Erreurs de compilation | % =
Position enx = 22 [~
227
Figure 1-5

La commande trace() affiche également des commentaires.
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Affichage de plusieurs variables

On peut afficher le contenu de plusieurs variables en utilisant la méme technique. Les
commentaires sont placés entre guillemets, et les variables sont précédées, entourées ou

suivies du caractére +. Le signe+ réunit chague terme de I’ affichage au suivant ou au
précédent. Pour afficher le contenu de deux variables :
var posX:Number = 255;
var posY:Number = 324;
trace(" position en x : "

+ posX + ", position eny : " + posY);

Question

Quel est le résultat de l'instruction précédente ?
Réponse

L'exécution de cette instruction a pour résultat :

| Sortie = | Erreurs de compilation |

T position enx; 255, position eny ;324

&7
I

13

i

Figure 1-6

Affichage de commentaires et de variables

Affichage de la valeur d’'une expression arithmétique

Dans une instruction d’ affichage, il est possible d’ afficher directement le résultat d’ une

expression mathématique, sans qu’elle ait été calculée auparavant. Par exemple, nous
pouvons écrire

a = 10;
b = 5;

trace(a+" fois " + b + " est égal a " +a * b);

A |’ écran, le résultat s affiche ainsi comme sur lafigure 1-7.

| Sortie s | Erreurs de compilation |

10 fois 5 est égal a 50 [%

Hnij =

»

1|

Figure 1-7

Affichage d’ une expression mathématique
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Mais attention ! Cette expression est calculée au cours de I’ exécution de I'instruction,

elle n'est pas mémorisée dans un emplacement mémoire. Le résultat ne peut donc pas
étre réutilisé dans un autre calcul.

L’ écriture d’'une expression mathématique a I'intérieur de la fonction d’ affichage peut
étre source de confusion pour Flash, surtout si I’ expression mathématique comporte un

ou plusieurs signes+. En remplacant, dans |’ exemple précédent, le signe * par +, hous
obtenons:

trace(a + " plus " + b + " est égal a " +a + b);

A |’ écran, le résultat s affiche de lafagon suivante :

Sortie ¢ | Erreurs de compilation |

10 plus S estégal a 104

H
|
|

H
Figure 1-8

L’ affichage d'une addition a I’intérieur de la commande trace() ne fournit pas le bon résultat.

Remarque

L'ordinateur ne peut pas afficher la somme de a et de b parce que, lorsque le signe + est placé dans la
fonction d'affichage, il a pour réle de réunir des valeurs et du texte sur une méme ligne d'affichage, et non
d'additionner deux valeurs. 105 n’est que la réunion (concaténation) de 10 et de 5.

Pour afficher le résultat d’une addition, il est nécessaire de placer entre parentheses le
calcul a afficher. Par exemple:

trace(a + " plus " + b + " est égal a " + (at+b));

Lerésultat al’écran est :

Sortie ¢ | Erveurs de compilation |

10plus S estégal a 15

e
!

|2

‘:_J

a

Pour additionner deux nombres dans la commande trace(), il convient de placer I’ opération entre parenthéses.

Figure 1-9
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Le projet mini site

Pour vous permettre de mieux maitriser les différentes notions abordées dans cet
ouvrage, Nous vous proposons de construire une application plus élaborée que les
simples exercices appligqués donnés en fin de chapitre.

Notre objectif, n’est pas d’ écrire une application trés sophistiquée graphiquement ni un
programme complexe et optimal.

Nous souhaitons, al’issue de ce projet, vous avoir initié aux techniques de programmation
de base avec une bonne connaissance de la programmation objet, et vous avoir appris a
transformer une simple idée en un programme qui laréalise au plus prés.

Pour toutes ces raisons, nous allons définir le projet & partir de I'idée, puis examiner la
démarche qui va permettre sa réalisation.

Le but est d' écrire une application interactive conviviae de type site Internet qui utilise,
de par son contenu, une grande partie des capacités « multimédia » de Flash.

Pour saréalisation, il convient de suivre les étapes suivantes :
« Définition du probléme (voir section « Cahier des charges »).

» Description du fonctionnement de |’ application (voir section « Spécifications fonc-
tionnelles »).

» Décomposition du probléme en différentes étapes logiques (voir section « Spécifications
techniques »).

« Ecriture des programmes associés & chacune de ces étapes (voir section « Le projet
mini site » en fin de chagque chapitre de cet ouvrage).

» Test des programmes (voir section « Le projet mini site » en fin de chaque chapitre de
cet ouvrage).

Chacune de ces étapes est nécessaire ala bonne conduite d’ un projet informatique.

Cahier des charges

Larédaction du cahier des charges vanous aider a délimiter |e probléme. Notre objectif est
d' apprendre a programmer, tout en utilisant au mieux les capacités multimédia de Flash.

Examinons ce qu'il est possible de réaliser avec Flash:

 Créer des animations plus ou moins complexes.

» Concevoir des éléments interactifs (boutons, menus, rubriques...).
« Afficher destextes, desimages, des vidéos.

* Intégrer du son.

Pour mettre en cauvre chacune de ces possibilités, nous vous proposons de construire un
mini site qui rassemble, dans une méme application, différents types de réalisations
(photo, texte, animation avec ou sans son).

Les photos, les animations, les vidéos et les informations textuelles représentent des
rubriques différentes.

La quantité d’informations (nombre de photos, d’animations...) n’est pas déterminée a
I"avance. Pour que |’ utilisateur puisse effectuer un choix, les photos, les animations et les
vidéos sont présentées sous format réduit avant d’ étre affichées en grand format.
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Un texte de présentation accompagne les éléments multimédia, (photos, animations et
vidéos). Il donne une bréve description de I’ éément informant par exemple sur lelieu ou
la date de prise de la photo sous laforme d’ une Iégende.

Spécifications fonctionnelles

Le cahier des charges définit certaines contraintes telles que le nombre de rubriques, la
nécessité de créer des themes al’intérieur de ces rubriques, ou encore la prise en compte
des différents formats d’ affichage. Pour répondre au plus prés a ces contraintes, il est
nécessaire de décrire le fonctionnement de I'application, c'est-a-dire d’en écrire les
spécifications fonctionnelles.

Compte tenu du caractére multimédiade |’ application, expliquer son fonctionnement revient
aen présenter graphiquement les déments (design) et lafagon dont ils interagissent.

L' application doit présenter, sous une forme harmonieuse et cohérente, plusieurs théma-
tiques. Pour réaliser cela, il existe différentes techniques usuelles permettant la naviga
tion d'un théme a un autre. Il s agit des éléments d'interaction comme les menus ou
encore les barres de navigation.

Schémas de présentation

Compte tenu du cahier des charges et des différents é éments de navigation qui en décou-
lent, nous vous proposons d’ organiser le mini site sous différentes formes, selon le type
d’informations a présenter. Ces formes sont communément appel ées les pages du site.

Les pages du mini site & construire sont la page principale offrant la possibilité a1’ inter-
naute de visiter I'intégralité du site. Nous appel ons cette page, la page Accueil. Les autres
pages du site sont nommeées en fonction du type d'informations qu'’ elles contiennent.
Ainsi nous aurons les pages Photos, Animes, Videos et I nfo.

La page Accueil

Lorsquel’internaute arrive sur le site, letitre de ce dernier s afficheainsi que les différen-
tes rubriques proposées par le cahier des charges. Les rubriques se présentent sous la
forme de zones rectangulaires colorées cliquables. A I’ ouverture du site, les différentes
zones colorées s affichent au hasard sur la scéne puis, se déplacent en douceur vers leur
position finale.

Figure 1-10

La page d’ accueil du
mini site présente les
différentes rubriques
du site sous forme
de zones colorées
cliquables.

Lorsque les zones col orées ont trouve leur position définitive, elles deviennent des rubriques
cliquables afin de permettre a1’ internaute de visualiser ce qu’ elles contiennent.
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Les pages Photos et Animes

Les pages Photos et Animes s affichent lorsque I’ utilisateur clique sur les rubriques
correspondantes. Les pages s affichent al’ écran a1’ aide d' une petite animation qui rend
lavisite du site plus agréable (voir section « Navigation » ci-aprés).

Figure 1-11

La page Photos

Les pages Photos et Animes se présentent sous la méme forme. Chacune possede une
série de vignettes qui représentent sous un format réduit les photos ou les animations a
visualiser. Lorsque le curseur de la souris survole une des vignettes, un texte apparait
donnant des informations plus précises sur la photo ou I’ animation.

Figure 1-12

La page Animes

Lorsque I’ utilisateur clique sur une des vignettes, la photo ou I’animation s affiche en
grand format a droite des vignettes.

Lesvignettes, les photos, lesanimations ainsi que lestextes sont chargés dynamiquement
defacon arendre le site plus facilement téléchargeable.

La page Videos

La page Videos a pratiquement |a méme apparence que les pages Photos et Animes. Une
série de vignettes représentant les themes généraux des vidéos est proposée a l’ utilisateur.
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Les vignettes réagissent au survol de la souris de la méme facon que les vignettes des
pages Photos et Animes.

Figure 1-13

La page Videos

Ladifférence entre la page Videos et les précédentes apparait lorsque I’ utilisateur clique
sur une vignette. En effet, lorsque ce dernier clique sur des vignettes de la rubrique, un
outil de contréle des vidéos s affiche en grand format & droite des vignettes. Ce dernier
propose des éléments d' interaction pour lancer, faire une pause ou arréter lavidéo. Il est
également possible de modifier le volume sonore de la vidéo en cours de lecture.

Lesvignettes et |es textes accompagnant les vidéos sont chargés dynamiquement. Lavidéo
est lue en streaming.

La page Infos

La page Infos se présente différemment des pages précédentes. L’ objectif de cette page
est d’ exposer des informations relatives al’ environnement Flash sous laforme::

« dinformations textuelles (bibliographie) ;
 deliens cliguables (webographie) ;

« d adresses de type courrier éectronique pour dialoguer avec |’ auteur.

Figure 1-14

® Dbdenir bes corrigés du lvre : hittp:i -.vww{:?nncwssa_f'

™ Obtenir de 'aide sur Intermet i friindex.
= Pour en savoir plus avec un livre @ ActionScript 3 par l'exemple, J. Lott, Ed. O'Redly
= Essential ActionScript 3, C. Mook, Ed. O'reilly

= Dialoguar avec I'auteur :

WE™D =

Les informations présentes sur la page sont lues a partir d’un fichier XML qui regroupe
les différentesinformations ainsi que leur type (lien, texte, e-mail).
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Navigation

Pour passer d’une page a |’autre nous devons définir des éléments de navigation qui
rendent le site plus agréable a visiter. Ces éléments sont ceux qui réagissent aux clics de
I’internaute, a savoir :

* lesrubriques présentes dés |a page d’ accuelil ;

* letitredu site (voir figure 1-15. ©) ;

* lesvignettes associées a une page (voir figure 1-15. @) ;

* les petits rectangles colorés situés en haut et a droite de la scéne (voir figure 1-15.0) ;
* lesliens cliquables de la page Infos (voir figure 1-15.0.

Figure 1-15

Letitre, lesrubriques
et les mini rubriques
sont des éléments de
navigation.

a& du livre = hl‘lp:;’.’w\.\.w.% netagso fr

I'aide sur Internet : http:/flash mediabox. frindex.php

Pour indiquer qu’un élément est cliquable, nous devons faire en sorte qu’il réagisse au
survol de la souris en changeant I’ intensité de sa couleur et en transformant la fleche de
lasouris en forme de main.

Cliquer sur I'un de ces éléments a pour conséquence d’ afficher un nouvel élément (une
page, une photo...). Lafagon dont s affiche ces nouveaux é éments ne doit pas étre négli-
gée car elle permet d'améliorer I'ergonomie et la conviviaité du site. Pour cela, il
convient de définir un « scénario » d' affichage des éléments.

Affichage de la page d’accueil

Afficher la page d'accueil consiste a présenter les quatre rubriques sous la forme de
quatre zones rectangulaires de couleur différentes. Cet affichage s effectue en douceur
dés le chargement du site. Les quatre zones colorées sont tout d’abord invisibles puis
progressivement visibles. Elles s affichent n’importe ou sur la scéne et se déplacent peu
apeu vers leur position finale.

Il est possible d' afficher a nouveau cette page introductive en cliquant sur le titre du site.
L’ affichage des rubriques s effectue aors de la méme fagon que lors du chargement du
Site.

Affichage d’'une page

Lorsque I’ utilisateur clique sur une des rubriques, la page associée s affiche tout
d’abord sur une ligne dont la couleur correspond a celle de la rubrique. La ligne
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S épaissit ensuite pour devenir une zone rectangulaire dont la taille correspond aux
limites de la scéne.

Lorsgque la zone est entiérement affichée :

» Lesvignettes ou lesliens cliquables s affichent sur le cété gauche de la page. Cliquer
sur une vignette a pour conséquence d’ afficher une photo, une animation ou le lecteur
vidéo. Ces éléments apparaissent a1’ écran en donnant |’ impression qu'ils s agrandi ssent
en partant de la vignette cliquée pour arriver sur le cbté droit de la page.

Lorsque I’ utilisateur clique sur un desliens de lapage Info, soit une nouvelle page est
créée dans le navigateur afin d afficher le contenu du site associé au lien, soit un
message est crée a partir du logiciel de messagerie de I’ utilisateur pour qu'il puisse
envoyer un message al’ auteur.

» Trois petits rectangles symbolisant les autres rubriques s affichent au-dessus de la
page. Si I'utilisateur clique sur I'un d'entre eux, la page correspondant a la rubrique
s affiche de la méme fagon que précédemment. Le petit rectangle correspondant a la
page en cours est effacé. Un texte indiquant le nom de la rubrique s affiche lorsque le
curseur de la souris survole chacun des petits rectangles.

Spécifications techniques

Aprés avoir déterminé |’ aspect graphique de notre application, ainsi que les interactions
entre les différents éléments qui la composent, nous sommes en mesure d' examiner les
étapes nécessaires alaréalisation du mini site.

Les objets manipulés

Chaque é ément dessiné sur la présentation du mini site est un objet a créer en mémoire.
Certains (les vignettes, les pages particulier) sont également constitués d’ objets.

Chague photo ou animation doit étre placée dynamiquement dans le programme, de
fagon a pouvoir étre modifiées sans avoir a transformer I’ application finale. Ainsi, les
photos sont placées dans un répertoire spécifique nommeé photos. Le répertoire contient,
par exemple, tout ce qui concerne la page Photos (les vignettes — vignette0.jpg,
vignettel.jpg... —, les photos en grand format — Photos0.jpg, Photosl.jpg... — OU les
textes accompagnant les photos — Infos0.jpg, Infosl.jpg...).

Laliste des ordres

Pour créer une application telle que le mini site, nous devons décomposer |’ ensemble de
ses fonctionnalités en taches élémentaires. Pour ce faire, nous partageons|’ application en
différents niveaux de difficulté croissante.

L’ étude étape par étape de |’ ensemble de cet ouvrage va nous permettre de réaliser cette
application. Elle intégrera en fin de chaque chapitre les étapes de « Conception/dével op-
pement » et « Implémentation/tests ».

Ainsi pour commencer, hous verrons au chapitre 2 comment définir et représenter les
objets utiles et nécessaires pour réaliser une telle application.
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Mémento
e L'instruction :
var positionEnX:Number = 2;
définit une variable nommée positionknX de type numérique, contenant lavaleur 2.
e L'instruction :
var mot:String = "Bonjour";

déclare une variable nommée mot contenant la suite de caractéres "Bonjour". Cette
variable est de type String.

* Lacommande:
trace(" x ------ > " + positionEnX);

affiche dans la fenétre de sortie le contenu de la variable positionEnX précédé du
commentairex ------ >

e Lesinstructions:

a=1;
a = 3;

sont exécutées de haut en bas. Aingi, lavaleur initialedea (1) est effacée et écrasée par
lavaleur 3.

+ Lasuitedesinstructions:

n=4;
p = 5*n+l;

place la valeur 4 dans la variablen. L’expression 5 * n + 1 est ensuite calculée.
Le résultat est enfin rangé dans la variabl e représentée par p.

e L’instruction :
a=a+1;

est uneinstruction d'incrémentation. Elle permet d augmenter de 1, lavaleur contenue
danslavariable a.

* Lasuitedesinstructions:

tmp = a;
a = b;
b = tmp;

apour résultat d’ échanger les contenus des variables a et b.

e Lesinstructions:

var motl:String = "Le mystére ";
var mot2:String = "de la chambre jaune";
var titre:String = motl + mot2;

placent la chaine de caractéres contenue dans mot2 a la suite de mot1, dans la chaine
nommeée titre.
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e Dansl’ingtruction :
var phrase :String = "Agent secret " + 707;

ActionScript convertit le chiffre 707 en chaine "707" et I’ gjoute alafin de lasuite de
caracteres "Agent secret ". Lavariablephrase contient lachaine "Agent secret 707".

Exercices

Repérer les instructions de déclaration, observer la syntaxe
d’'une instruction

Exercice 1.1

Observez ce qui suit, et indiquez ce qui est ou N’ est pas une déclaration et ce qui est ou
n'est pasvalide:

var i:Number = 210;

var valeur:Number = 320;
var limite - j = 1024;

var val:Number = tmp / 16;
var j + 1:Number;

var var:Number = 10;

var i:String ="cent";

var A:Number =i / 2;

var X:Number =i + 2;

Comprendre le mécanisme de I'affectation
Exercice 1.2

Quelles sont les valeurs des variables A, 8, ¢ aprés I’ exécution de chacun des extraits de
programme suivants ?

a. b.
A=35; A=0.1
B=15; B=1.1,
C=A+B; C=B;
B=A+C; D=A+1,;
A=B; A=D+C;

Comprendre le mécanisme d’échange de valeurs
Exercice 1.3

Dans chacun des cas, quelles sont les valeurs des variablesa et b aprés |’ exécution de
chacune des instructions suivantes ?

1 2.
a=255 a=255
b =360 b =360
a=b b=a

b=a a=bh
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Exercice 1.4

Laquelle des options suivantes permet d’ échanger les valeurs des deux variablesa et b ?
Pour vous aider, supposez que a €t b sont initialisées a100 et 200 respectivement.

a=b;b=a
t=a;a=b;b-=rt;
t=a;b=a;t=>hb;

Exercice 1.5

Qud et I' effet des instructions suivantes sur les variables a et b (pour vous aider, initiaisez

ad2etbab)?
a=a+b;
b=a-b;
a=a-b;

Exercice 1.6

Soient trois variables a, b €t c. Ecrivez lesinstructions permutant les valeurs, de sorte que
lavaleur de b passe dans a, cellede c dansb et cellede a dans c. N’ utilisez qu’ une (et une
seule) variable entiére supplémentaire, nommée tmp.

Calculer des expressions
Exercice 1.7

Donnez la valeur des expressions suivantes, pourn = 10,p = 3,r =8,s =7, t = 21 €t

x =2.0
a. b.
X+n%p r+t/s
(x+n) %p (r+t) /s
Xx+n/p r+t%s
(x+n) /p (r+1t)%s
5. *n r+s/r+s
(n+1)/n (r+s)/ (r+s)
n+1/n r+sst
r+s/t

Comprendre les opérations de sortie
Exercice 1.8
Soit un programme ActionScript contenant les déclarations :

var i:Number = 223;
var j:Number = 135;
var a:Number = 1.5;
var R:String = "T";
var T:String = "R";

trace("La fenétre est placée en x : "+ 1+ " eteny : "+ j);
trace(" avec le coefficient "+ a + " le déplacement : "+ a * i + j);
trace(" La variable R="+ R+ " et T="+T);

trace(" T+ R="+T+ R);
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Exercice 1.9

Ecrivez les instructions trace() de fagon a obtenir les deux fenétres de sortie suivantes,
lorsquexx = 4etyy = 2oulorsquexx = 9 etyy = 3 :

Figure 1-16 -
Lerésultat et affiché | Sortie s | Erreurs de compilation | o=
dansa fenétre de sortie. =4 etyy = 2 -

Facine carrée de 4 =2
4 &lapuissance 2 = 16

H
-
| Sortie 3 | Erreurs de compilation | ; ,51
w=9etyw= 3 =

Racine carrée de 9=123
94lapuissance 3 =729

]

Remarque

Notez que la racine carrée de x s'obtient par la fonction Math.sqrt(x) et que a° se calcule avec la
méthode Math.pow(a,b).
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Programmer avec Flash, c’est, nous I’avons vu en introduction, associer des ééments
graphiques avec des instructions du langage ActionScript. En effet, une animation
programmée sous Flash est composée d' éléments se déplacant selon des trajectoires
calculées a I'aide d'expressions mathématiques ou encore réagissant aux actions de
I’ utilisateur.

Chague éément doit donc étre reconnu par Flash comme un éément particulier, différent,
par son comportement, des autres objets graphiques placés sur la scéne.

Comme pour les variables, la seule fagon de distinguer un éément 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 examine-
rons, au cours de la section « Créer un objet apartir d’ un symbole », chacun des concepts
associés a 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 difféerents types de symboles

L’ environnement Flash propose un ensemble d’ outils permettant de créer des ééments
graphiques plus ou moins élaborés suivant le savoir-faire del’ utilisateur. Ces élémentsne
restent que de simples dessins composés de matiéeres (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 laforme d’un symbole.
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Créer un symbole

Il existe deux fagons 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 setrouve sur lascéne et il est constitué de matiéres (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 I’ item Convertir

en symbole.

Laboite de dialogue illustrée par lafigure 2-1 apparait.

Fi 2-1

gure Convertir en symbole x|
La boite de dialogue
Convertir en symbole Hom : | aneauCld aK |
apparait en tapant sur Cormporternent : (& Clip Alignement : oo Annuler
la touche F8 de votre & Bouton oo 4
clavier. " Graphique .

Avancé | Aide ‘

Cette boite de dialogue est utile pour définir les caractéristiques du symbole, & savoir son
nom, son comportement ainsi que son point d' alignement.

» Danslazone Nom, tapez le nom gue vous souhaitez attribuer au symbole.

Remarque

Tout comme pour les variables, il est conseillé de donner un nom significatif a chaque symbole créé.
Evitez de garder symbolel, symbole?... 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 I’option C1ip, 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 lazone 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 Action-
Script ou pour effectuer une rotation ou encore un déplacement. Par défaut, ce point
est placé au centre.

Les caractéristiques du symbole sont enregistrées apres validation de la boite de dialo-
gue. Le symbole apparait alors sur la scéne, encadré par un rectangle dont |les bords sont
bleus, englobant I'intégralité du dessin. Une croix représente le point d ancrage du
symbole.

Si vous souhaitez modifier le symbole, double-cliquez al’intérieur de la zone rectangu-
laire. Vous N’ étes plus alors sur la scene principale, mais sur la scéne du symbole comme
le montre |la barre de titre de la scéne (voir figure 2-2). Vous disposez d une ligne de
temps propre au clip dans lequel vous vous trouvez.
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Figure 2-2 e O OV o0 0 0 B0 1 e O o T
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Barre de titre

Vous pouvez alors modifier votre symbole en travaillant de la méme fagon que si vous
étiez sur la scéne principale. Pour revenir sur cette derniére, il vous suffit de cliquer sur
I"icBne Séguence 1 située dans la barre de titre de la scéne (voir figure 2-2).

Remarque

Si les éléments graphiques situés sur la scene principale sont disposés sur plusieurs calques, alors ceux-
ci sont placeés, lors de la transformation en symbole, sur un seul et unique calque. La perte de ces diffé-
rents calques peut étre 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 a partir d’ une fenétre vide. Pour cela, tapez sur les
touches Ctrl + F8 (PC) ou Cmd + F8 (Mac), ou aors déroulez e menu Insertion et sélec-
tionnez I’ item Nouveau Symbole.

La boite de dialogue de lafigure 2-3 apparait.

Figure 2-3

|
La boite Créer un

symbole apparait Nom : |AgneauClp oK |
en tapant sur les Cormportement © (& Clip FR |

touches Ctrl + F8 " Bouton
de votre clavier. " Graphiqus

Avance I Aide |
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Cette boite de dialogue est utilisée pour définir les caractéristiques du symbole, a savoir
son hom, son comportement.

» Danslazone Nom, tapez e nom que vous souhaitez attribuer au symbole.

» Dans la zone Comportement, Sélectionnez |’ option C1ip, Bouton OU Graphique, Selon le
type de symbole que vous souhaitez créer. Les différents types de symboles sont
décrits en détail ci-apres.

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

Remarque

Au centre de la scene 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 c1ip est également appelé « clip d’ animation » ou encore en anglais
movie clip. Il est le type de symbole le plus utilisé lorsque I’ on utilise I’ environnement
Flash pour créer un symbole. Il permet de rassembler sous un méme nom une animation
apart entiére, ayant son propre scénario. Il s' obtient en choisissant le comportement c1ip
dans les boites 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» a tous les
symboles de type C11p que nous aurons a créer.

Un clip d'animation peut étre un oiseau qui vole, un personnage qui marche ou encore un
élément d'interface comme un menu déroulant. Un clip est autonome, il fonctionne indé-
pendamment de I'animation principale, s affiche ou s efface a des instants précis au
cours de I’ animation principale. Chague clip contient son propre scénario.

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

Exemple : I'agneau

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

Création du symbole

Nous allons créer un symbole vide de type c1ip, nommé AgneauClp, en tapant sur les
touches Ctrl + F8 de votre clavier.

Pour réaliser notre animation, nous devons étre en possession de plusieurs images qui
simulent le mouvement de marche de I’animal. Chacune de ces images s appelle
une image-clé. Symboliguement, une image-clé est représentée, sur la ligne de temps,
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par une cellule avec une pastille noire ou blanche (voir figures 2-2 et 2-4). Si la pastille
est blanche, cela signifie que I'image est vide (aucun symbole ni dessin n’est placé sur
cette image).

Remarque

La ligne de temps (timeline, en anglais) est constituée d'une suite de cellules. Chaque cellule représente
une image-clé ou une image intermédiaire. Une image-clé est une image construite par le développeur ou
le graphiste, alors qu'une image intermédiaire est définie et calculée par Flash. Les images-clés sont
utilisées pour positionner vos dessins, définir leur taille, leur couleur, etc.

Insertion des images-clés
Pour insérer une image-clé, dansle clip, vous devez :
 Sélectionner une cellule sur laligne de temps;;

* taper sur latouche F6 de votre clavier ou encore dérouler le menu Insertion et sélec-
tionner I’ item Image-clé.

Ensuite, vous pouvez soit dessiner votre propre image, soit copier I'image-clé n° 1 du
fichier Exemples/chapitre2/AgneaulmagesCle.fla.

Aprésavoir copiélapremiéreimage dans!’image-clén’ 1 du clip AgneauC1p, Sélectionnez la
cellulen’ 2 sur laligne de temps, tapez sur latouche F6 de votre clavier pour créer I'image-
clén’ 2 et copiez la seconde image-clé du fichier Exemples/chapitre2/AgneaulmagesCle.fla.
Répétez cette opération pour les 6 images-clés suivantes.

Les 8 images-clés que vous venez de créer correspondent aux 8 mouvements clés
simulant le mouvement de marche de I’ agneau. Aprés avoir réalisé I’ ensemble de ces
opérations, votre clip d' animation AgneauClp doit avoir une ligne de temps telle que le
montre lafigure 2-4.
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Figure 2-4

La ligne de temps du clip d'animation AgneauClp est composée de 8 images-clés.

Contréle du clip AgneauClp
Pour vérifier e bon fonctionnement du clip, vous devez :

« Revenir sur la scéne principale, en cliquant sur Séquence 1 dans la barre de titre de la
scene.

 Afficher le panneau Bibliothéque en tapant sur latouche F11 de votre clavier.
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» Séectionner le clip d’animation Agneauclp dans le panneau Bibliothéque et le tirer a
I"aide de la souris sur la scéne principale. Ce faisant, vous venez de créer une instance,
une occurrence (copie) du clip AgneauClp.

e Lancer la lecture de I'animation en tapant sur les touches Ctrl + Entrée (PC) ou
Cmd + Entrée (Mac).

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier C1ipAnimationAgneau.f1a, sous le répertoire Exemples/
chapitre2.

Remarque

Lorsque l'instance du clip copié sur la scene est sélectionnée, observez le panneau Propriétés (voir figures 2-5).
Grace a ce panneau, nous pouvons Vérifier le nom du symbole auquel appartient I'occurrence, modifier
éventuellement son comportement et lui donner un nom.

F'roprlelzes ><I Filtres I Paramétres ] Actlons /S‘}'m bDIe

Cl ip Occurrence de .ﬁ\gneauCh:u
<hom de loccurrence 2w, Parmuter
Nom de I'|nstance =

copiée sur la scéne Comportement

Figure 2-5

Panneau Propriétés d’ un symbole de type Clip.

A la lecture de I’animation, nous constatons que I’ agneau est animé, mais il reste sur
place. Pour simuler un déplacement, nous devons, par exemple, déplacer le clip de la
gauche versladroite afin de donner I'illusion que |’ agneau marche versladroite. Cetype
de mouvement est tres facilement réalisable en ActionScript. Nous I’ étudierons en
section « Les événements liés au temps » du chapitre 3, « Communiquer ou interagir ».
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Symbole de type Bouton
Le symbole de type Bouton permet de créer I interaction entre I’ utilisateur et I animation.

Il permet, par exemple, de lancer d’ un simple clic une animation ou un son.

Le symbole detypeBouton est trés différent des autres types de symboles. Son comportement
est entierement dépendant de la position du curseur de la souris. Trois états le décrivent :

» Lepremier état correspond al’ état normal, lorsgue aucune action n’est réalisée sur le
bouton.

» Le second correspond a I’ état du bouton lorsque le curseur de la souris passe sur le
bouton (en anglais cet état s appelle lerollover).

» Letroisiéme et dernier état est celui ou I’ on clique sur le bouton.

Pour décrire chacun de ces comportements, le symbole de type Bouton posséde un scénario
trés particulier, composé de quatre images-clés (voir figure 2-6).

= al wﬂ Diessus [Abaissé] Cliqué |
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Figure 2-6
La ligne de temps du symbole Bouton est composée de 4 images-clés.

Cestrois états sont décrits par les cellules Haut, Dessus, €t Abaissé. Chacune d’entre elles
correspond a une image-clé sur laligne de temps. En derniere position se trouve I'image-
clé nommée cliquable. Elle permet de définir la zone cliquable du bouton. Lorsgue le
curseur de lasouris se trouve sur cette zone, ce dernier change de forme. La zone cliquable
peut étre plus grande ou plus petite que laforme du bouton.

Exemple : fabriquer un bouton Lecture

Examinons comment réaliser |e bouton de lancement de lalecture d’ une animation. Pour
vous simplifier la tache, nous avons placé les images-clés de ce bouton dans le fichier
Exemples/chapitre2/LecturelmagesCle.fla (Cf. extension web).

Créer le symbole LectureBtn

Le symbole LectureBtn est créé en tapant sur les touches Ctrl + F8, lorsque nous nous
trouvons sur la scéne principale (Séquence 1). Aprés avoir sélectionné le comportement
Bouton dans la boite de dialogue Créer un symbole et I’ avoir nommé LectureBtn, validez
afin d’ entrer dans la fenétre d’ édition du symbole (figure 2-7).

Figure 2.7 x|
La boite de dialogue Créer Nom: [Cectredi] K|
un symbole permet de créer :
Comportement : (" Clip Annwles

un symbole de type Bouton, S e

nomme LectureBtn. " Graphioue =" | e |

Wance ik
Remarque

Dans cet ouvrage, nous choisissons par convention, de donner la terminaison « Btn » a tous les symboles
de type Bouton que nous aurons a créer.
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Figure 2-8

Forme du
au repos

Figure 2-9

Lebouton change de
couleur lorsquele

Limage-clé Haut

Sur laligne de temps, le curseur est positionné sur la premiére image-clé nommeée Haut.
Sur cette image est placée la forme du bouton dans son état initial, lorsque aucune
action n'est réalisée. Nous vous proposons de créer un bouton dont la forme est la
suivante (voir figure 2-8) :

= a0 wil Dessus [Abaissé] Cligué |

bouton

Bl @ & b mH W] 1 1200ps

[

s Séquence 1 L LectureBtn

Limage-clé Dessus

Pour créer la forme du bouton lorsgue le curseur de la souris survole le bouton, nous
devons créer une nouvelle image-clé dans la cellule bessus. Pour cela, sélectionnez cette
derniére et tapez sur latouche F6 de votre clavier, ou déroulez le menu Insertion et sélec-
tionnez I'item Image-clé.

Laforme du bouton de I'image Haut est automatiquement copiée sur la cellule Dessus.
Le bouton, au moment du survol de la souris, est de la méme forme qu’al’ état initial.
Il change simplement de couleur. Nous vous proposons de modifier uniquement les
couleurs du bouton comme sur la figure 2-9.

® 8 D| Haut [Dessus|abaisse] Cliqué |

curseur de la souris 20 — T

passe dessus.

[

= Séquence 1 wm Lecturebtn
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Limage-clé Abaissé
Sur I'image Abaissé, est placée la forme du bouton lorsque I’ utilisateur cligue sur le
bouton de la souris. Pour créer cette image, nous alons procéder comme pour I'image

Dessus, en créant uneimage-clé sur lacellule Abaissé. Pour cela, tapez sur latouche F6 de
votre clavier ou déroulez le menu Insertion et sélectionnez I'item Image-clé.

Laforme du bouton de I'image bessus est automatiquement copiée sur lacellule Abaissé.
L e bouton, au moment du clic de lasouris, est de laméme forme qu’al’ état dessus. Pour
donner I'impression que le bouton s enfonce au moment du clic, nous allons décaler le
bouton vers le bas et la droite de quelques pixels, et rendre plus foncée la couleur de
I"intérieur du triangle, comme le montre la figure 2-10.

Figure 2-10 @ @ O Haut |DessusEba'95é| Cligué |

Mietre  # ¢+ + B | . |

Le bouton change de
couleur et se décale
verslebaslorsque

I utilisateur clique
dessus.

Rl <50 @ } G % [] 3 12.0ips

Limage-clé Cliquable

La zone Cliquable correspond a la zone sensible du bouton. Cette zone peut étre plus
grande ou plus petite que laforme du bouton. Sur cette zone, le curseur change automa-
tiguement de forme. 1l devient une main dont I'index pointe sur le bouton.

Dans notre exemple, hous choisissons de prendre, comme zone cliquable, letriangle inté-
rieur du bouton. Pour cela, nous devons créer uneimage-clé en tapant sur latouche F6 du
clavier, aprés avoir sdlectionnélacellule ¢1iquable ou encore en déroulant le menu Insertion
et en sélectionnant I'item Image-clé.

Laforme du bouton del’image Abaissé est automatiquement copiée sur lacellule C1iquable.
Pour obtenir, comme zone cliquable, le triangle interne au bouton, il nous reste a supprimer
les bords du triangle, comme le montre la figure 2-11.

Figure 2-11 = @ I:Ii A e L

La zone cliquable M - [ - [ . [ .|
correspond au triangle
intérieur du bouton.

=g | t mH B[] 4 1200p:
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Contréle du bouton LectureBtn
Pour vérifier le bon fonctionnement du bouton, vous devez :
» Revenir sur la scéne principale, en cliquant sur Séquence 1 dans la barre de titre de la

BN

scene.

« Afficher le panneau Bibliothéque en tapant sur latouche F11 de votre clavier, s'il n’est
dégja afficheé.

» Sdectionner e bouton LectureBtn dansle panneau Bibliothéque et letirer al’aide dela

souris sur la scéne principale. Ce faisant, vous venez de créer une instance, ou encore
occurrence (copi€) du bouton LectureBtn.

e Lancer la lecture de I'animation en tapant sur les touches Ctrl + Entrée (PC) ou
Cmd + Entrée (Mac).

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier BoutonLecture.fla, sous le répertoire Exemples/
Chapitre2.

Remarque

Lorsque l'instance du bouton copiée sur la scene est sélectionnée, observez le panneau Propriétés (voir
figure 2-12). Grace a ce panneau, il est possible de vérifier le nom du symbole auquel appartient I'occur-
rence, de modifier éventuellement son comportement et de lui donner un nom.

_] Propriétés x ] Filtres | Paramétres | Actions |
¥
!?“! IBGLI:Gn '\:] Occurrence de @ LectureBin

l <Mom de loccurrence™  Permuter | Traiter comme bouton

Nom de l'instance
copiée sur la scéne Comportement

Figure 2-12
Panneau Propriétés d’ un symbole de type Bouton
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L' animation lancée, observez les différents états du bouton de lecture, les changements
de couleur ainsi que I effet d’ enfoncement du bouton par décalage de sa forme. Notez
également que le bouton et le curseur de la souris ne changent de forme que lorsque ce
dernier setrouve al’intérieur du bouton, dans la zone cliquable.

L’ animation du bouton fonctionne correctement. Mais pour I’instant, il ne lance aucune
animation. Nous verrons au chapitre 3, « Communiquer ou interagir », comment associer
des actions aux boutons, en utilisant des instructions en ActionScript.

Symbole de type Graphique
Le symbole de type Graphique est le type le moins employé dans I’ environnement Flash.
Il est utilisé pour les éléments graphiques fixes et répétés. Les éléments de décor ou
d’interface sont typiquement des dessins que |’ on doit transformer en symbole Graphique.

Ce type de symbole s obtient en sélectionnant le comportement Graphique dans les boites
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 « Grg» a tous les
symboles de type Graphique que nous aurons a créer.

Lafenétre d' édition d’'un symbole graphique est identique a celle d' un symbole de type
Clip. Le symbole graphique étant utilisé pour des images statiques contenant un simple
dessin, laligne de temps associée au symbol e ne contient qu’ une seule image-clé. Cependant,
rien n’interdit de placer plusieursimages al’intérieur d’' un symbole graphique.

La seule vraie différence entre un symbole graphique et un clip est qu'il n’est pas possi-
ble de donner un nom & une instance de graphique (voir figure 2-15). Un graphique ne
peut donc pas étre utilisé par une commande ActionScript.

o Nom du
—_—
- Symbole
Fropristés x |
| [TI Graphigue "I Oucurrence Je ; FondlecbureGrg Coulewr ; JAucune "I
= *
o . b P \\\\ MI Doucle | Premifre I 1 .

Linstance — \\ \
sélectionnée /" __ B Comportement rendu Pour modifier la
ne peut avoir v :| 183.€ = Utikiser la mis b couleur de'l'instance
de nom sélectionnée

Figure 2-13

Panneau Propriétés d’ un symbole de type Graphique
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La question se pose de savoir pourquoi utiliser un tel type de symbole. En réalité, les
symboles de type Graphique permettent d’alléger le poids des animations et de faciliter
leur mise ajour.

Faciliter les modifications

Un siteInternet écrit en Flash contient un trés grand nombre d' é éments graphi ques constants.
Il s agit de lacharte graphique. Le logo, |es boutons de navigation, lestitres et sous-titres,
lefond de lapage en font partie. Leur utilisation est répétée plusieursfoisal’intérieur du
site.

Pour étre vivant, un site change réguliérement d'alure. 11 s agit alors de modifier tout ou
partie de lacharte graphique. Cetravail peut étrelong et fastidieux s les éléments graphiques
sont dispersés tout au long du site, sans avoir été enregistrés sous la forme de symboles
graphiques. En effet, il faut alors rechercher chaque dessin, chaque forme a I’ intérieur
des différentes images-clés composant le site.

En décrivant les éléments constants sous la forme de symboles graphiques, les change-
ments deviennent beaucoup plus faciles. En effet, modifier un symbole a pour résultat de
corriger toutes les copies du symbole présentes dans |’ animation.

Aing, transformer laforme du logo d’ un site revient non plus arechercher toutes les images
contenant lelogo et lesrectifier une aune, maisasimplement retoucher le symbole repré-
sentant le logo. Cette modification est alors répercutée sur toutes les images contenant ce
symbole.

Extension web

Vous trouverez un exemple utilisant des symboles de type Graphique dans le fichier
BoutonlectureGrg.fla, sous le répertoire Exemples/chapitre2.

Créer un objet a partir d’'un symbole

Gréce aux symboles, chaque dessin est enregistré sous un nom qui lui est propre. De cette
fagon, les symboles sont réutilisables a tout moment et sont entiérement contrdl ables par
ActionScript. Utiliser des symboles au sein d’un programme apporte une grande
souplesse et de trés nombreuses possibilités pour créer des applications ou des animations.

Quelle différence entre un symbole et une occurrence ?

Créer un symbole, ¢’ est placer un dessin sous forme de modé e dans |a bibliotheque associée
al’animation. Le symbole ainsi enregistré devient le modéle de référence.

Par exemple, le panneau Bibliothégque de I’ animation BoutonLectureGrg. fla est congtitué de
quatre symboles, appel és respectivement BordLectureGrq, Fond, FondLectureGrq € LectureBtn.

Ensuite, pour étre utilisés par I’ animation, les symboles doivent étre placés sur la scéne.
Il existe différentes techniques pour réaliser une telle opération, comme nous le verrons a
lasection « Les différentes fagons de créer des occurrences ».

En déplacant un élément de la bibliothéque sur la scéne, nous créons une instance ou
encore occurrence. |l est possible de créer autant d'instances que nous | e souhaitons.

Chague occurrence est alors un éément individuel qui peut é&re nommé et traité de fagon
indépendante par rapport aux autres.
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Remarque

Le panneau Bibliotheque apparait en tapant sur la touche F11 de votre clavier ou en déroulant le menu
Fenétre et en sélectionnant litem LectureBtn (voir figure 2-16).

Figure 2-14 =
Bibliothéque V=

La bibliothégue associée BoutonLechuretirg fla =l 4w @

a |’ animation Bouton- 4 &éments

LectureGrq.fla

Mom Iype &
{5 DardLecturedrg Graphique (O
[ Fond Clip 4
1] FendLeckureGrg Graphique ;I.
&% Lecturetin Bouton

aae F34 _’l_l

Modifier un symbole

Il existe deux fagons de modifier un symbole : soit en double-cliquant sur |’ objet dansle
panneau Bibliotheque, soit en double-cliquant sur une instance de I’ objet présente sur la
scene. Ces deux méthodes nous amenent sur le scénario propre au symbole. Les trans-
formations s effectuent a I'intérieur de ce scénario, en utilisant les outils de dessin
proposés par Flash.

Modifier I’ occurrence d’un symbole, en entrant dans le scénario propre a |’ occurrence,
revient a corriger le symbole lui-méme et donc toutes les occurrences. En effet, elles sont
toutes une copie du modéle original. Si ce dernier est rectifié, alors toutes |es occurrences
présentes sur la scéne le seront aleur tour.

Par exemple, si |'on gjoute un chapeau sur la téte de I’ agneau dans le clip AgneauClp, en
double-cliquant sur une des occurrences présentes sur la scene, nous voyons apparaitre le
chapeau sur chacune des occurrences comme le montre la figure 2-15.

Figure 2-15

Modifier le symbole
entraine la modification
detoutesles occurrences.

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier ModificationSymbole.f1a, sous le répertoire Exemples/
Chapitre2.
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Modifier I'occurrence

Il est cependant possible de modifier une instance précise placée sur la scéne, et non le
modéle, comme nous venons de le faire précédemment. Pour cela, il ne faut pas double-
cliguer sur I’occurrence, mais simplement sélectionner celle que nous souhaitons
transformer.

Les seules corrections possibles, pour une occurrence, sont la taille, I’ orientation, la
couleur et la transparence. Elles s effectuent de fagcon indépendante, d’une instance a
I’ autre.

Pour changer lataille ainsi que I’ orientation, il convient d’ utiliser I’ outil de transforma-
tion propose dans la boite & outils. Pour la couleur et la transparence, vous devez sélec-
tionner les menus appropriés dans le panneau Propriétés de I’ instance (voir figure 2-16).

N -_—
| Proprigtés = | .=
E I(_|I|:I 'I Qcourrence de @ AGneautip Couleur :||e|nte j %
I =Mor de l'occurrence= | Permuter I 8 I 51 j -
L:|159.l ><:|405.u " @
& R
H ;I 116.9 ¥ ;I 4954 [ Utiliser la mise en cache des bitmaps & l'exécution .
Figure 2-16

Le panneau Propriétés permet de modifier la couleur de I’ occurrence sélectionnée.

Par exemple, nous pouvons obtenir des agneaux de taille, de couleur et d’ orientation
différentes, comme le montre la figure 2-17.

Figure 2-17

Lataille, I’ orientation '
et la couleur des

occurrences peuvent

étre modifiées

separément.

Remarque

Les transformations telles que le changement d'échelle, la transparence ou encore la rotation sont tres
facilement réalisables par programme. Pour cela, reportez-vous a la section « Propriétés et méthodes
d'un objet » ci-apres.
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Les différentes facons de créer des occurrences

Chaque occurrence créée sur la scéne peut étre traitée de fagon individuelle. Pour cela, il
est nécessaire de les distinguer en les nommant. En effet, donner un nom a une occur-
rence offre|’ avantage de pouvoir I’ utiliser par son nom, atout moment dans|e déroulement
de I’ animation.

La fagon de donner un nom différe en fonction du mode de création de I’ occurrence.
Vous pouvez créer de nouvelles occurrences de deux maniéeres: la premiére s effectue
manuellement, a I'aide de I’environnement Flash et la seconde est réalisée par
programme.

Remarque

Donner un nom a une instance est une des opérations les plus importantes dont il faut absolument se
souvenir si vous souhaitez animer des objets a I'aide de programmes écrits en ActionScript.

Créer et nommer une occurrence manuellement

La création manuelle d'une occurrence de symbole s effectue en sélectionnant le
symbole dans le panneau Bibliotheque et en le faisant glisser sur lascéne al’aide de la
souris.

L’ occurrence ainsi créée doit étre nommée manuellement al’ aide du panneau Propriétés,
dansle champ Nom de 1’occurrence (voir figures 2-6 et 2-12).

Remarque

Le choix du nom d'une occurrence s'effectue selon les mémes contraintes que pour celui des variables
(voir Chapitre 1, « Traiter les données », section « Donner un nom a une variable »).

Exemple

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier AgneauNomOccurrence. f1a, sous le répertoire Exemples/
Chapitre2.

Ainsi, pour créer une instance nommeée Brebis a partir du symbole AgneauClp, il vous
faut :

» Sdectionner le symbole AgneauClp dans le panneau de I'animation AgneauNomOccur-
rence.fla.

e Glisser le symbole sur la scene.

» Séectionner I'occurrence ainsi placée sur la scéne et ouvrir le panneau Propriétés
associé, si ce n'est pas déja fait. Vous pouvez également utiliser le raccourci clavier
Ctrl + F3 (PC) ou Cmd + F3 (Mac).

e Danslechamp Nom de 1’occurrence, taper le mot Brebis, comme le montre lafigure 2-18.
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Figure 2-18

Le nom del’ occurrence

est défini manuellement +
al’aidedu panneau o
Propriétés associé a i

I” occurrence.

i

_

| Proprigbes x

Remarque

Donner un nom a un symbole et donner un nom a I'occurrence du symbole sont deux actions totalement
différentes. Le symbole est le modele alors que I'occurrence est la copie de ce modele. Bien que cela soit
possible, il est déconseillé de donner un nom identique au symbole et a I'occurrence.

Ainsi nommée gréce au panneau Propriétés, I’ occurrence Brebis peut étre traitée, sous ce
nom, par un programme écrit en ActionScript.

Créer une occurrence par programme

Lelangage ActionScript 3.0 propose différentes méthodes pour créer des occurrences de
symbole en cours de lecture de I'animation. La premiére méthode décrite ci-apres,
demande a ce que le symbole soit présent dans la bibliothéque. La seconde permet de
créer des objets graphiques directement par programme sans avoir a les dessiner « ala
main ». Ces objets ne sont pas enregistrés dans la bibliothéque.

Créer une occurrence a partir d’un objet défini dans la bibliothéque

Pour créer une occurrence par programme, il convient de rendre visible le symbole enre-
gistré dans la bibliotheque, en I’ exportant vers ActionScript. Pour cela, nous devons
suivre les étapes suivantes ;

» Séectionner le symbole a exporter dans le panneau Bibliotheque.

e Choisir I'item Liaison dans le menu contextuel qui s affiche par un clic droit (PC) ou
en tapant le raccourci Ctrl + clic (Mac) sur le symbole sélectionné. La boite de
dialogue Propriétés de liaison du symbole apparait (voir figure 2-19).

» Danslazone Liaison, sélectionner I’ option Exporter pour ActionScript.

» Danslazone classe, donner un nom unique pour le symbole Clip. Ce nom est ensuite
utilisé pour ActionScript. Par défaut, Flash propose le nom du symbole lui-méme
comme nom de classe.

 Valider votre saisie en cliquant sur OK.
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Flgure 219 x|
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Aprés vdidation, I’ environnement Flash avertit I’ utilisateur qu’il va créer la classe associée
au symbole exporté (voir figure 2-20). Vous pouvez cocher |a case pour éviter d' afficher
ce message, a chague exportation de clips.

Figure 2-20 Avertissement relatif aux classes d x|
Flash previ ent |’ utilisa- Le chemin de classe ne contient pas de définition pour
teur qu’ il créeuneclasse ! \ cette classe, Une définition sera générée

LJ automatiguement dans le Fichier SWF lors de

associée au clip. l'exportation.

[ Me plus afficher cet avertissement,

Ok I Annuler

Lorsque la classe associée au symbole est enfin créée, il devient possible de définir de
nouvelles occurrences du symbole, en utilisant la syntaxe suivante :

var nomOccurrence:NomDuSymbole = new NomDuSymbole() ;

Pour créer une occurrence, il suffit d’ utiliser une instruction de déclaration débutant par
var, suivie du nom del’ occurrence choisie. Le type associé a cette occurrence correspond
au nom du symbole défini dans la bibliothéque.

La création de I'objet est ensuite réalisée par |'opérateur new. Cet opérateur est un
programme natif du langage ActionScript qui crée et réserve un espace mémoire suffi-
samment grand pour stocker toutes les informations utilisées par le symbole.

1= Pour en savoir plus

L'opérateur new est un opérateur trés connu dans le monde de la programmation objet. Son utilisation est
détaillée au chapitre 8, « Classes et objets ».

Ainsi, en supposant que nous ayons exporté le symbole LectureBtn Sous ce nom, les
instructions suivantes :

var Lire:LectureBtn = new LectureBtn();
Lire.x = 400;
Lire.y = 300;
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construisent une nouvelle occurrence apartir d’ un symbole existant dans la bibliothéque.
Elles créent une nouvelle instance nommeée Lire apartir du symbole LectureBtn.

L e bouton est ensuite placé a 400 sur |’ axe horizontal et &300 sur I’ axe vertical.

Cela fait, s vous contrdlez le bon fonctionnement de I’animation en tapant sur les
touches Ctrl + Entrée (PC) ou Cmd + Entrée (Mac), vous constaterez que le bouton Lire
ne s affiche pas.

Pour voir le bouton s afficher sur la scéne, il convient d utiliser ensuite la méthode
addChild() delafagon suivante:

addChild(Lire);

La méthode addchild() est également une méthode native du langage ActionScript qui a
pour tache d’ gjouter I’ objet placé entre parenthése ala liste d' affichage pour qu’il appa-
raisse al’ écran.

En réalité, le lecteur Flash s exécute en deux temps et ce, de fagon transparente pour
I"utilisateur. Dans un premier temps, il exécute le code en créant tous les espaces
mémoire nécessaires au bon fonctionnement de I’ application (création de variables,
opérateur new, etc.). Il s'occupe ensuite de I’ affichage des objets sur la scéne. Cette
seconde étape est réalisée par I’ intermédiaire de la méthode addchild().

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier BoutonLectureAddChild.f1a, sous le répertoire Exemples/
Chapitre2.

Vous remarquerez que la scéne de I’ espace de travail de I’ environnement Flash est tota-
lement vide et que lorsgque I’animation est lancée, le bouton Lire apparait, comme par
magie!

Créer une occurrence d’'un objet qui n’existe pas dans la bibliothéque

Le langage ActionScript 3.0 définit de nouvelles classes d' affichage plus Iégéres que la
classe MovieClip. Parmi celles-ci, deux sont intéressantes pour leur smplicité d' utilisation.
Ce sont les classes Shape €t Sprite.

» La classe shape contient une propriété graphics qui permet le dessin de lignes, de
cercles, de zones de remplissage, etc. Elle ne peut étre utilisée ni pour intercepter des
événements, ni pour contenir d’autres occurrences de symbole. En ce sens, elle est
plus proche du symbole de type Graphique que deMovieClip.

e Laclassesprite est identique alaclasse shape. Elle intégre cependant la possibilité de
traiter les événements clavier ou souris. Laclasse sprite peut contenir d’ autres occur-
rences de symbole. Elle peut étre vue comme un clip ne contenant qu’ une seule
image-clé, ¢’ est-a-dire un clip sans scénario.

L’ exemple suivant montre comment créer un cercle de type shape €t un carré de type
Sprite (voir figure 2-21).
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Lacréation d' un objet de type Sprite ou Shape S effectue par I'intermédiaire d’ une décla-
ration d' objet &1’ aide du mot-clé var, suivi du nom de |’ objet et de son type.

var nomObjet:Shape = new Shape();
ou
var nomObjet:Sprite = new Sprite();
Ainsi, un objet nommé carre, detype Sprite, Sera créé en mémoire gréce al’instruction :
var carre:Sprite = new Sprite() ;
et un objet nommeé cercle, detype Shape, seracréé grace al’instruction ;
var cercle:Shape = new Shape() ;
Le dessin de laforme carrée ou du cercle s effectue par I'intermédiaire de :
» lapropriété graphics destypes Sprite €t Shape ;
e des méthodes beginFil1() et endFi11() pour déterminer la couleur des objets ;
« desméthodes drawCircle() €t drawRect() pour dessiner laforme souhaitée.

> Pour en savoir plus

Les termes « propriété » et « méthode » sont issus de la programmation orientée objet. Leur utilité et leur
fonctionnement sont détaillés au cours des chapitres 8, « Les classes et les objets », et 9, « Les principes
du concept objet ».

L e programme se présente sous laforme suivante :

//Création de 1'occurrence "cercle" de type "Shape"

var cercle:Shape = new Shape() ;

//@ Remplir le cercle avec une couleur
cercle.graphics.beginFi11(0x57DBB3);

//@ Définition de 1a position et de 1a taille du rayon
cercle.graphics.drawCircle(300, 200, 50);

//@ Cesser de remplir

cercle.graphics.endFil1();

/1@ Afficher le cercle

addChild(cercle);
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//Création de 1'occurrence "carre" de type "Sprite"
var carre:Sprite = new Sprite() ;

//® Remplir le cercle avec une couleur
carre.graphics.beginFil1(0xFBCD15, 0.8);

//@® Définition de la position et de la taille du carré
carre.graphics.drawRect (325, 150, 100, 100);

//® Cesser de remplir

carre.graphics.endFil1();

//@® Afficher le cercle

addChild(carre);

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier ShapeEtSprite.fla, sous le répertoire Exemples/
Chapitre2.

@ La méthode beginFil1() est utilisée pour définir la couleur d' affichage de I’ objet a
dessiner. La valeur passée en premier paramétre est une valeur hexadécimale composée
de 6 lettres (RRVVBB) précédée des caracteres ox afin de préciser qu'il s'agit bien d'une
vaeur hexadécimale.

Les deux premieres valeurs (RR) définissent la quantité de rouge, les secondes (vv) la
quantité de vert et lestroisiémes (8B) la quantité de bleu. Les quantités de couleur varient
ellesmémes de 00, pas de couleur, aFF, le maximum de couleur. Ainsi, la valeur FF0000
correspond au rouge maximal, la valeur 00FF00 au vert maximal et 0000FF au bleu maxi-
mal. La méme quantité de rouge, de vert et de bleu donne un gris plus ou moins foncé
selon la quantité de couleur. Ainsi, 000000 donne du noir (pas de couleur du tout), 999999
un gris moyen et FFFFFF du blanc (quantité maximale de couleur) .

Pour notre exemple, lavaleur 0x570883 correspond & une couleur bleu-vert.

Remarque

Vous trouverez la valeur hexadécimale d'une couleur en affichant le panneau Mélangeur (Maj + F9).
Lorsque vous sélectionnez une couleur a partir de ce panneau, vous voyez s'afficher sa valeur hexadéci-
male précédée d'un .

Attention, le caractére # ne doit pas étre placé dans la valeur passée en parametre de la fonction
beginFil1().

Figure 2-22 8 —
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® La méthode endsFi11() indique au lecteur Flash que le remplissage de la forme peut
étre effectué avec la couleur indiquée en parametre de la méthode beginFil1() précé-
dente.

© La méhode beginFil1() peut étre appelée avec un second parametre qui indique le
niveau de transparence (alpha) de |’ objet a dessiner. La valeur alphavariede o a1. Avec
un alpha égal a0, I’ objet dessiné est totalement transparent, et s'il est égal a1, la couleur
est opaque. Dans notre exemple, la couleur d’ affichage du second objet correspond aun
orange (0xFBCD15) |égérement transparent (alpha =0.8).

O Laméthode drawCircle() est utilisée pour dessiner un cercle. Les deux premiers para-
meétres correspondent au centre du cercle, le troisiéme au rayon. Dans notre exemple, le
centre de I'objet nommé cercle est placé & 300 pixels du bord gauche de la scéne et &
200 pixels de son bord supérieur. Le rayon du cercle vaut 50.

O La méthode drawRect () est utilisée pour dessiner une forme rectangulaire. Les deux
premiers parameétres correspondent au point supérieur gauche du rectangle, letroisiéme a
lalargeur et le quatriéme a la hauteur. Dans notre exemple, le point supérieur gauche de
I’ objet nommé carre est placé a325 pixels du bord gauche de la scéne et a150 pixels de
son bord supérieur. La forme est carrée puisque la largeur est égale a la hauteur et vaut
100 pixels.

@ Lesobjetscercle et carre ne sont affichés que s'ils sont gjoutés alaliste d' affichage a
I'aide de la méthode addchid().

> Pour en savoir plus

Le carré est affiché sur le cercle car il est ajouté a la liste d'affichage apres le cercle. Lordre d’empilement
des objets dépend du moment ou ils sont placés dans la liste d'affichage. Les techniques permettant de
déplacer un objet en dessous ou au-dessus d'un autre sont étudiées en fin de chapitre, a la section
« Gestion de la liste d'affichage ».

Propriétés et méthodes d’'un objet

Le contréle d'une occurrence, c'est-a-dire le déplacement, la visibilité ou encore le
moment ou celle-ci doit étre animée ou non, s effectue atraversles notions de propriétés
et de méthodes.

Toute instance créée et nommeée (quel que soit son mode de création) devient un objet
contrélable par des instructions du langage qui utilisent pour cela les propriétés et les
comportements (méthodes) propres au symbole.

Un symbole de type Bouton, C1ip OU Graphique OU encore un objet de type Shape OU Sprite,
dispose de caractéristiques propres comme sa position al’ écran, sa largeur ou encore sa
hauteur. Ces caractéristiques sont traitées par I’ intermédiaire des propriétés de I’ objet.

Remarque

Les symboles de type Graphique ne pouvant étre nommés manuellement dans la barre de Propriétés, ils
ne peuvent étre appelés par une instruction ActionScript.

Un symbol e possede également un comportement propre a son type. Un Bouton ne fonc-
tionne pas de la méme fagon qu'un C1ip ou qu’un Sprite. Les méthodes permettent de
définir le comportement propre & une occurrence.
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Propriétés

Tout comme un étre humain possede des caractéristiques propres telles que son nom, son
prénom, son &ge ou encore sa taille, les objets Flash ont des propriétés propres a leur
type, comme la position al’ écran, le nombre d’images contenues dans le clip, etc.

Certaines caractéristiques sont communes a tous les types (Bouton, C1ip OU Graphique),
d’autres n’ appartiennent qu’ a un seul type.

Principes de notation

L' accés aux propriétés d’ un symbole s effectue selon une syntaxe bien précise, issue de
lanotation « apoint » dont I’ usage est devenu lanorme en programmation orientée objet.
Pour obtenir la valeur d’une propriété concernant une instance précise, il convient
d écrire:

NomDeL’Instance.nomDelLaPropriété

N

ou:

e le NomDel'Instance correspond au nom défini par programme (résultat obtenu par
|’ opérateur new, etc.) ou acelui indiqué dans le panneau Propriétés de I’ instance.

* Le nomDeLaPropriété est celui défini par les concepteurs du langage ActionScript.

Avant d' utiliser une propriété prédéfinie, vous devez vérifier que vous écrivez correc-
tement son nom.

Exemple

L'expression Brebis.x permet d’ accéder ala propriété x de I'instance nommée Brebis. La
propriété x indiquant laposition du clip sur I’ axe horizontal, Brebis.x précise ou setrouve
I'instance Brebis dans lalargeur de |’ écran.

Question
Quel est le résultat de I'instruction Brebis.X = 50; ?

Réponse
Cette instruction n'effectue aucune modification a |'affichage. En effet, la propriété modifiée ici a pour nom
X et non x. Cette instruction crée donc une nouvelle propriété nommeée X pour y placer la valeur 50.

Pour placer l'occurrence Brebis a 50 pixels de lorigine sur l'axe desX, il faudrait écrire
Brebis.x = 50;

Propriétés communes atous les objets de type clip, bouton ou graphique

Les propriétés suivantes permettent le contréle de |’apparence et de la position du
symbole.

X, y, alpha, rotation, visible, height, width, scaleX, scaleY

L e contenu de chacune de ces propriétés est consultable et/ou modifiable en fonction de
I"animation aréaliser.

Extension web

Vous trouverez I'ensemble des instructions décrites dans cette section, dans le fichier
ProprietesBrebis.fla, sous le répertoire Exemples/Chapitre2
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Les propriétés x et y indiquent laposition du symbole sur I axe horizontal et I’ axe vertical
respectivement.

Par exemple, lesinstructions:

Brebis.x = 300;
Brebis.y = 200;

ont pour effet de modifier la valeur des propriétés x et y. L’ occurrence nommee Brebis
s affiche alors en bas, adroite de |’ écran. En effet, I” origine se situant en haut et a gauche
de la scéne, gjouter 300 pixels sur I’ axe horizontal déplace I’ occurrence vers la droite, et
de mémel’gjout de 200 pixels sur I'axe vertical déplace I’ occurrence vers le bas.

5> Pour en savoir plus

Le systéme de coordonnées est décrit en détail dans I'introduction « A la source d’'un programme », section
« Quelles opérations pour créer une animation ? »

La propriété alpha

Lapropriété alpha permet lamodification de I’ opacité ou de la transparence d’ une occur-
rence. Les valeurs de la propriété alpha sont comprises entre 0 (entiérement transparent)
et 1 (entierement opague). Lavaleur par défaut est 1.

Par exemple, I'instruction :
Brebis.alpha = 0.5;

a pour résultat d afficher I’occurrence Brebis avec une opacité diminuée de moitié.
L’ occurrenceBrebis est alorstrés peu visibleal’ écran. Les objets d' affichage ou a1pha est
défini a0 peuvent recevoir et traiter un événement, méme s'ils sont invisibles.

La propriété rotation

La propriété rotation permet de faire tourner |’ occurrence d'un symbole. Ses valeurs
varient entre 0° et 360°.

Par exemple, I'instruction :
Brebis.rotation = 10;

a pour résultat d afficher I’ occurrence Brebis tournée de 10° dans le sens des aiguilles
d’une montre. Le centre de rotation correspond au point d' ancrage du symbole défini lors
delacréation de ce symbole (voir section « Créer un symbole » au début de ce chapitre).
La propriété visible

La propriété visible contient une valeur booléenne (true ou false). Elle rend un objet
visible ou invisible suivant sa valeur.

Par exemple, I'instruction :
Brebis.visible = false;

apour résultat de rendre invisible I’ occurrence Brebis.
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Question
Quel est le résultat de I'instruction voitOnOuNon = Brebis.visible; ?

Réponse

Cette instruction ne modifie pas la valeur de la propriété visible. Elle permet de consulter et de récu-
pérer le contenu de la propriété, a savoir true ou false. Il sera ainsi possible de rendre visible un objet
invisible ou inversement, en testant le contenu de la variable voit0OnOuNon.

1= Pour en savoir plus
Les structures de tests sont étudiées au chapitre 4, « Faire des choix ».

Les propriétés height et width

Les propriétés height et width représentent la taille de I’ objet en hauteur et en largeur
respectivement. Elles sont mesurées en pixels.

Par exemple, lesinstructions :

trace("Largeur : "+ Brebis.width + " pixels");
trace("Hauteur : "+ Brebis.height + " pixels");

ont pour résultat d’ afficher dans la fenétre de sortie les messages suivants:
Largeur : 89.5 pixels
Hauteur : 72.05 pixels

Lespropriétéswidth et height offrent la possibilité de modifier la hauteur et/ou lalargeur
d’ une occurrence en spécifiant de nouvelles valeurs. Cependant, il est parfois plussimple
d' utiliser les propriétés scaleX €t scaley pour modifier lataille d’ une occurrence.

Les propriétés scaleX et scaleY

Les propriétés scalex et scaley permettent de modifier lataille de I’ occurrence de fagon
proportionnelle, selon I"axe des X et celui desY. Latailleinitiale d'un objet est de 1.

Question

En supposant que nous ayons créé deux occurrences nommeées Petit et Grand, quelle instruction
permet d'obtenir le petit agneau deux fois plus petit que le grand, et ce, quelle que soit |a taille du grand ?

Réponse
En écrivant les instructions :

var Petit:AgneauClp = new AgneauClp();
var Grand:AgneauClp = new AgneauClp();
Petit.scaleX = Grand.scaleX / 2;
Petit.scaleY = Grand.scaleY / 2;

I'occurrence Petit voit sa taille diminuer de moitié par rapport a la taille de I'occurrence Grand, puisque
Grand.scaleX et Grand.scaleY valent 1 par défaut. Le changement d'échelle est proportionnel en largeur
et en hauteur, les deux propriétés scaleX et scaleY étant toutes deux modifiées de la méme facon.

Remarque

En nommant les occurrences de fagons distinctes, il est possible d’appliquer un traitement spécifique a
chacune d'entre elles.
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Propriétés exclusivement réservées au Clip

Les symboles de type C1ip ont des propriétés que I'on ne retrouve pas dans les autres
types de symboles. |1 s agit des propriétés liées alaligne de temps. Les deux principales
sont currentFrame €t totalFrames. Ces propriétés ne peuvent étre modifiées.

currentFrame permet de savoir quelle est la position de la téte de lecture, al’intérieur du
clip, lorsque celui-ci est animé.

totalFrames, quant a elle, correspond au nombre total d'images stockées dans le clip.
Ces propriétés ne sont pastrés utiles pour I’ instant, mais elles le seront avec les méthodes
gue nous examinerons ala section « Méthodes » ci-aprés.

Propriété des objets de type Shape ou Sprite

La propriété des objets de type Shape €t Sprite la plus utilisée est la propriété graphics,
qui permet ensuite de faire appel aux méthodes permettant I’ affichage de traits, de cercles
ou de rectangles.

Lesobjetsdetype shape €t Sprite sont coloriés, déplacés ou effacés par I’ intermédiaire de
la propriété graphics.

1= Pour en savoir plus
Toutes ces techniques sont réalisées par I'intermédiaire de méthodes natives du langage ActionScript 3.0.

Elles sont étudiées a la section « Méthodes » ci-apres.

Méthodes

Si lataille et I' &ge sont des propriétés, ¢’ est-a-dire les caractéristiques des étres humains,
|" action de marcher, de parler ou de manger est latraduction de leurs comportements.

Remarque

Les propriétés représentent des caractéristiques et sont associées a des noms. En revanche, les
méthodes reproduisent des actions et sont décrites par des verbes.

En programmation ActionScript, les méhodes ou encore les comportements correspondent
aux actions réalisées par les objets, alors que les propriétés définissent les caractéristiques
des symboles.

Principes de notation

L' acces aux méthodes d'un symbole s effectue également en utilisant la notation « a
point ». Pour cela, il convient d' écrire I’ appel a une méthode comme suit :

NomDeL’Instance.nomDelLaMéthode()

<

ou:

» LenNomDeL’Instance est le nom del’instance défini par programme (résultat obtenu par
I’ opérateur new) ou celui indiqué dans le panneau Propriétés de I’ instance.

* LenombDeLaMéthode() correspond au nom d’ une méthode définie par les concepteurs du
langage ActionScript.



Apprendre a programmer en ActionScript 3

Par convention :
 Tout nom de méthode A ctionScript commence par une minuscule.

* Si le nom de la méthode est compose de plusieurs mots, ceux-ci voient leur premier
caractére passer en majuscule.

» Une méthode posséde toujours des parenthéses ouvrante et fermante a la fin de son
nom d’ appel.

= Pour en savoir plus

La syntaxe d'écriture des méthodes ainsi que les concepts de paramétres sont détaillés au chapitre 7,
« Les fonctions ».

Exemple

Pour appliquer une méthode a une occurrence de type C1ip, il suffit de placer derrierele
nom de I’objet, un point suivi du nom de la méthode et de ses éventuels parametres
placés entre parenthéses.

Ainsi, I'expression Brebis.stop() permet d’ exécuter la méthode stop() sur I’ occurrence
Brebis. La méthode stop() a pour résultat d’ arréter la téte de lecture du scénario sur
lequel elle est appliquée. Ainsi, au lancement de I'animation, le lecteur Flash affiche la
premiére image du clip AgneauC1p et ne continue pas lalecture des images suivantes.

Les méthodes associées au Clip

Les méthodes sont utilisées pour exécuter des actions. Ces derniéres sont différentes en
fonction du type du symbole. Dans ce paragraphe, nous allons plus particuliérement
étudier les méthodes relatives aux symboles de type C1ip.

= Pour en savoir plus

Les symboles de type Bouton ont également leurs propres méthodes. Pour bien comprendre leur fonction-
nement, il est nécessaire d'étudier auparavant la notion d'événements. Tous ces concepts sont expliqués
au chapitre 3, « Communiquer ou interagir ».

ActionScript propose plusieurs méthodes pour définir le comportement d'un c1ip, les
plus courantes sont les suivantes:

play() stop() gotoAndPlay() gotoAndStop() nextFrame() prevFrame()

Les méthodes play() et stop()

Laméhodeplay() lancelatétedelecture du clip sur laguelle elle est appliquée. Laméthode
stop() arréte latéte de lecture.

Ces deux méthodes ne demandent aucune valeur en parameétre. Cependant, puisque ce
sont des méthodes (des actions, des comportements), il est nécessaire de mettre les
parentheses ouvrante et fermante a la fin du nom de la méthode. Sans les parenthéses,
Flash considérelestermes p1ay ou stop comme des noms de propriétés et non comme des
noms de méthodes.

Lesinstructions:

Petit.stop();
Grand.play();

ont pour résultat d' afficher un petit agneau figé, alors que le grand agneau est animé.
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Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier MethodesStopEtPTay.f1a, sous le répertoire Exemples/
Chapitre2.

Les méthodes gotoAndPlay() et gotoAndStop()

Ces deux méthodes demandent en paramétre une valeur qui correspond au huméro de
I"image sur laquelle nous souhaitons placer la téte de lecture.

La méthode gotoAndPlay() place la téte de lecture sur le numéro de I'image indiqué en
paramétre et se déplace ensuite sur lesimages suivantes. Laméthode gotoAndStop() place
simplement |la téte de lecture sur I'image sans lire les images suivantes.

Aing, lesinstructions:

Petit.gotoAndPlay(3);
Grand.gotoAndStop(Grand.totalFrames);

ont pour résultat de lancer I’ animation du petit agneau a partir deI’image n°3 et d' afficher
la derniére image du clip Grand, puisgue Grand.totalFrames représente le nombre total
d’'images du clip.

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier MethodesGotoAnd.f1a, sous le répertoire Exemples/
Chapitre2.

Ces deux méthodes offrent la possibilité de ne pas lire I’ animation de fagon séquentielle,
en sautant un certain nombre d’'images. Par exemple, I’instruction Petit.gotoAndPlay(3)
lance |’ animation a partir de’image-clé n°3. Les deux premiéres images ne sont pas lues
lorsque I’ animation est lancée.

Question

L’animation de deux clips provenant du méme symbole produit une animation synchronisée. Comment
animer les occurrences Petit et Grand sur un mouvement non synchrone ?

Réponse

Lorsque les deux clips sont animés par défaut, ils ont tous les deux le méme mouvement, puisque la téte
de lecture de chacun des deux clips est lancée a partir de la premiere image du clip. La séquence
d'images qui suit est identique, chacune des deux occurrences provenant du méme symbole.

Pour désynchroniser les deux clips, il suffit donc de lancer la téte de lecture sur une image différente pour
chacun des clips. Par exemple, en écrivant :

Grand.gotoAndPlay(3);
Petit.gotoAndPlay(6);

Lanimation du petit agneau démarre a partir de I'image-clé n° 6 alors que celle du grand agneau démarre
sur l'image n° 3. Lanimation des deux occurrences n'est plus synchronisée.

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier QuestionReponseAnimation.f1a, sous le répertoire Exemples/
Chapitre2.
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Les méthodes nextFrame() et prevFrame()

Laméthode nextFrame () déplace latéte de lecture d’ uneimage versladroite, dansle sens
de la lecture. La méthode prevFrame() déplace la téte de lecture d’une image vers la
gauche.

Les méthodes associées aux Sprite et Shape

En plus des méthodes drawCircle(), drawRect(), beginFi11() €t endFil1(), la propriété
graphics des objets de type Sprite 0Ou Shape Offre la possibilité de tracer des lignes en
spécifiant le type de ligne (couleur, épaisseur...) ou encore de déplacer des objets ou de
les effacer.

La méthode lineStyle()

Laméthode 1ineStyle() est utilisée pour modifier |’ apparence des lignes et des contours
des objetstels qu’ un cercle ou un rectangle. Elle posséde un grand nombre de paramétres
passant de la définition de la forme des extrémités (arrondie, carrée) au lissage du tracé
des bords de forme. Pour simplifier, examinons les trois premiers paramétres qui
s averent les plusimportants.

» Le premier paramétre est une valeur numérique comprise entre 0 et 255 qui définit
I épai sseur du trait.

» Lesecond paramétre est une valeur hexadécimale qui détermine la couleur de tracé de
laligne.

» Letroisiéme paramétre est une valeur numérique comprise entre O et 1 qui spécifie la
transparence de la ligne. La valeur 1 correspond & une ligne opague et 0 a une ligne
invisible.

1= Pour en savoir plus

La représentation d'une couleur en valeur hexadécimale est expliquée a la section « Créer une occurrence
d’'un objet qui n'existe pas dans la bibliothéque » de ce chapitre.

Les méthodes moveTo() et lineTo()

La méthode moveTo() est utilisée pour positionner sur la scene le curseur de dessin au
point de coordonnées (x, y) spécifié en paramétre. Elle est utilisée avec la méthode
TineTo() pour tracer des droites d'un point a un autre.

Laméthode 1ineTo() dessine un trait en utilisant le style de trait par défaut ou celui défini
par 1ineStyle(). Laligne est tracée a partir dela position du curseur de dessin déterminée
par laméthode moveTo() jusqu’au point de coordonnées (x, y) spécifié en paramétre.

Remarque

Par défaut, le curseur de dessin se trouve a l'origine de la scene, c'est-a-dire en (0,0). Voir figure I-9 et I-10 du
chapitre introductif, « A la source d’'un programme », pour visualiser le systéme de coordonnées de
I'écran.

La méthode clear()

Laméthode c1ear() est utilisée pour effacer lestracés de lapropriété graphics. Elleréini-
tialise également les réglages de style de trait et de remplissage.
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Exemple

L’ exemple ci-aprés utilise les méthodes 1ineStyle(), moveTo() €t TineTo() pour tracer un
triangle au centre de la scéne comme le montre la figure 2-23. Le tracé débute a partir du
sommet A pour aler versle sommet B, puisle C. Letriangle est refermé en tragant une
ligne du sommet C vers le sommet A.

Figure 2-23

Letriangle est tracé
au centredela scéne
avec une épaisseur
de trait égalea 3.

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier GraphicsMethodes.f1a, sous le répertoire Exemples/
Chapitre2.

Le code qui trace un tel triangle s écrit de lafacon suivante :

//Récupérer Ta hauteur et la Targeur de Ta scene

var largeur:Number = stage.stageWidth;

var hauteur:Number = stage.stageHeight;

//@ Créer un objet dessin

var dessin:Shape = new Shape();

//@ Définir le style de la ligne

// - épaisseur du trait 5,

// - couleur rouge

// - transparence 50 %

dessin.graphics.TineStyle(5, 0xFF0000, 0.5);

//@® Placer le curseur de dessin au sommet du triangle
dessin.graphics.moveTo( largeur/2, hauteur/2 - 50);
//® Déplacer le curseur de dessin

// et tracer une ligne entre chaque sommet
dessin.graphics.TineTo (largeur/2 +50, hauteur/2 + 50);
dessin.graphics.lineTo (largeur/2 -50, hauteur/2 + 50);
dessin.graphics.lineTo (largeur/2 , hauteur/2 - 50);
//Afficher 1'objet dessin

addChild(dessin);
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O Latoute premiéreinstruction crée un objet qui va nous permettre d’ utiliser les métho-
des de tracé et donc de dessiner un triangle. Nous appel ons cet objet dessin. |l est detype
Shape, la classe poids plume du langage ActionScript 3.0.

@ Pour tracer un triangle d épaisseur 3, de couleur rouge et a moitié transparent, nous
appelonslaméthode 1ineStyle() avec dans|’ordre, les paramétres suivants :

* 3 pour |'épaisseur ;
* 0xFF0000 pour la couleur rouge ;
e 0.5 pour une transparence de 50 %.

L'appel de la méthode 1ineStyle() S effectue a travers la propriété graphics de |’ objet
dessin comme suit :

dessin.graphics.lineStyle(5, 0xFF0000, 0.5);

® Le tracé du triangle débute en plagant le curseur de dessin au sommet A du triangle.
Aucun tracén’est réalisé. |l s’ agit uniquement de définir la position de départ du tracé.
Laméthode moveTo() réalise cette opération a1’ aide de |’ instruction :

dessin.graphics.moveTo(largeur / 2, hauteur / 2 - 50);

O Laméthode 1ineTo() trace une droite a partir de la position du curseur de dessin (dans
notre cas, A) jusqu’ au point dont les valeurs sont placées en paramétres de la méthode.

Ainsi, le premier appel alaméthode :

dessin.graphics.lineTo(largeur / 2 + 50, hauteur / 2 + 50);

positionne le curseur de dessin sur le point B et trace une droite entre A et B.
L’ instruction suivante :

dessin.graphics.lineTo(largeur / 2 - 50, hauteur / 2 + 50);

positionne le curseur de dessin sur le point C et trace une droite entre B et C.
Laderniéreinstruction :

dessin.graphics.lineTo(largeur / 2, hauteur / 2 - 50);

positionne le curseur de dessin sur le point A et trace une droite entre C et A.

L’ affichage du triangle sur la scéne est réalisé en gjoutant I’ objet dessin alaliste d affi-
chage, grace alaméthode addchild().

Gestion de la liste d’affichage

Avec la nouvelle version du langage ActionScript 3.0 et le nouveau lecteur Flash, I’ affi-
chage des animations est effectué a I’aide d’'un moteur de rendu qui ne traite que les
éléments appartenant alaliste d' affichage.

Chague animation ne contient qu'une seule liste d affichage contenant trois types
d’ ééments: la scéne, des objets contenant d’ autres objets a afficher (conteneurs) et de
simples objets a afficher.

La scéne (stage) est a la racine de la liste d' affichage. Chague animation ne contient
gu'un seul objet stage. La scéne contient ensuite les conteneurs (Sprite, MovieClip)
d’ objets a afficher et les objets a afficher (Shape, Sprite, MovieClip...) atravers|’ application
créée au moment du contrdle de I’ animation.
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Tant qu’ un objet ou un conteneur d’ objet n’a pas été agjouté alaliste d' affichage, il n'est
pasvisible sur lascéne. Les conteneurs et |es objets a afficher sont gjoutésalaliste d' affi-
chage par I’intermédiaire des méthodes addChi1d() et addChi1dAt().

La méthode addChild()

La méthode addchi1d() prend pour seul paramétre I’ objet a afficher. Ce dernier est alors
gjouté alaliste d' affichage.

Lorsgque deux ééments sont gjoutés I’ un aprés |’ autre, I’ objet gjouté en dernier est tracé
au-dessus de I objet précédemment gjouté. Contrairement aux versions précédentes du
langage, les objets gjoutés a la liste d'affichage par I'intermédiaire de la méthode
addChild() se superposent automatiquement sans que le programmeur n’ait a intervenir
dans le choix du niveau de profondeur. C’est I’ ordre de création des objets dans la liste
qui définit le niveau de superposition des objets.
Ainsi, en supposant que nous créons deux objets A et B comme suit :

var A :Shape = new Shape() ;

var B :Shape = new Shape() ;

addChild(A);
addChild(B);

|’ objet B se placera sur la scéne au-dessus de I’ objet A.

Pour gjouter un éément danslaliste aune position spécifique dans |’ ordre d’ empilement,
il convient d' utiliser laméthode addchi1dAt().

La méthode addChildAt()

Laméthode addchi1dAt() prend en paramétre deux valeurs, I’ objet a afficher et laposition
del’objet dans I’ ordre d’ empilement des objets a afficher.

Ainsi, lesinstructions suivantes :

var A :Shape = new Shape() ;
var B :Shape = new Shape() ;
addChild(A);
addChi1dAt(B,0);

ont pour résultat d’ afficher B en dessous de A méme s'il a été gjouté alaliste aprés A. En
effet, si I’on positionne un objet au niveau 0, |’ objet est placé tout en bas dans la liste
d’affichage. Il apparait en dessous de tous les autres objets présents dans la liste. Les
autres éléments sont déplacés d'un cran versle haut.

Remarque

Si la valeur correspondant au niveau d'affichage est négative ou supérieure au nombre d'éléments
présents dans la liste d'affichage, le lecteur Flash génére une erreur du type RangError : Error
#2006: L'index indiqué sort des Timites. L'élément n'est pas ajouté a la liste d'affichage.
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Créer un conteneur

Il est souvent intéressant de créer un ensemble d'objets a I’intérieur d’'un objet appelé
« conteneur ». Gréce au conteneur, il devient plus facile de:

« déplacer un ensemble d’ objets en ne déplagcant que le conteneur ;

« vérifier le nombre d’' ééments appartenant au conteneur, en évitant de compter des
éléments appartenant alaliste d’ affichage principale.

On dit que A est conteneur de B lorsque I’ on écrit I instruction :

A.addChild(B);

Le conteneur A est un objet de type Sprite Ou MovieClip. L'objet B placéal’intérieur de A
est detype Sprite, MovieClip, Shape OU encore TextField (pour afficher du texte). Plusieurs
objets de types différents peuvent étre placés al’ intérieur d’ un conteneur.

Remarque

Pour que B soit affiché sur la scéne, le conteneur A doit 'étre également. N'oubliez pas d'ajouter l'instruction
addChild(A); avant ou aprés avoir ajouté des éléments au conteneur.

Un carré rouge avec légende

Extension web
Vous trouverez cet exemple dans le fichier Conteneur.f1a, sous le répertoire Exemples/Chapitre2.

L' exemple suivant affiche un carré rouge ainsi qu’ un texte en |égende, comme le montre
lafigure 2-24

Figure 2-24 ,

Lecarréet letexte
sont placés dans
un conteneur.

carré rouge

Pour réaliser cet affichage, vous devez écrire les instructions suivantes :

//Récupérer la hauteur et Ta Targeur de la scene
var largeur:uint = stage.stageWidth;

var hauteur:uint = stage.stageHeight;

var cote:uint = 100;
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//@® Créer un conteneur

var boite:Sprite = new Sprite();

//@® Créer un carré rouge de 100 pixels de cOte, centré

var carre:Sprite = new Sprite();

carre.graphics.beginFil1(0xFF0000);

carre.graphics.drawRect((largeur - cote)/2, (hauteur-cote)/2, cote, cote);
carre.graphics.endFil1();

//Ajouter une ombre au carré

carre.filters = [new DropShadowFilter(2)]1;

//® Placer le carré dans la boite
boite.addChild(carre);

//@ Créer une zone de texte

var legende:TextField = new TextField();

//Définir la police et Ta taille du texte

var format:TextFormat = new TextFormat("Arial", 18);
//Modifier Te format de texte par défaut
lTegende.defaultTextFormat = format;

//Positionner Te champ de texte en dessous du carré
legende.x =(largeur - cote)/2 ;

legende.y= (hauteur+cote)/2;

//Afficher un texte

legende.text = "carré rouge ";

//® Placer la zone de texte dans la boite
boite.addChild(1egende);

//@ Afficher la boite
addChild(boite);

O Le conteneur boite est créé al’aide de I’ opérateur new. Il est de type sprite. Le type
Shape ne peut étre utilisé pour définir un conteneur.

@ Le carré est défini a partir des méthodes beginFil1(), drawRect() €t endFil1(). Notez
I'instruction carre.filters = [new DropShadowFilter(2)] qui goute automatiquement au
carré une ombre d' une épaisseur de 2 pixels.

© Lecaréest placé dansle conteneur boite, al’adedel’instruction boite.addChild(carre).

O L’ affichage d'un texte s effectue par I’ intermédiaire du type TextField. Ici, lapolice et
lataille des caractéres utilisés sont Arial corps 18. Le contenu du texte est modifié par
I'intermédiaire de la propriété text.

O Letexteest placédansle conteneur boite, al’aidedel’instruction boite.addChild(1egende).

A cette étape, |es objets Tegende €t carre sont contenus dans boite. Aucun éément n’ est
affiché tant que le conteneur boite N’ est pas gouté alaliste d affichage principale (*).
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Question
Que se passe-t-il si I'on remplace l'instruction :

boite.addChild(1egende);
par
carre.addChild(legende);

Réponse

L'objet carre devient a son tour conteneur. L'objet Tegende appartient a la liste d'affichage du carré.
L'ombre portée est appliquée au carré et a tous les objets que ce dernier est susceptible de contenir.
Le texte apparait donc avec une ombre.

Supprimer un élément

Pour effacer un objet de la scéne, il convient de le supprimer de la liste d' affichage.
Lasuppression d'un conteneur ou d’un objet passe par les méthodes removeChild() et
removeChildAt().

Les méthodes removeChild() et removeChildAt()

La méthode removechild() prend pour seul paramétre |I’objet a effacer. Ce dernier est
alors supprimé de laliste d’ affichage et n’ apparait plus sur la scéne.

L’instruction :
removeChild(A);

supprime I’ objet A de la liste d' affichage qui est aors effacé de la scéne. S'il existe des
objets se situant a un niveau supérieur a celui de A, ceux-ci voient leur niveau descendre
automatiquement d' un cran dans la liste d’ affichage.

Pour effacer un élément se situant a un niveau spécifique et dont vous n’ avez pas forcé-
ment gardé la référence, vous pouvez utiliser la méthode removeChildAt() qui demande
pour seul paramétre lavaleur correspondant au niveau que vous souhaitez effacer.

L’instruction :
removeChildAt(0);

supprime |’ objet se situant au niveau 0 dans la liste d’ affichage. Dans notre exemple, il
s agit du niveau correspondant al’ objet B. Ce dernier est donc effacé de la scéne.

Remarque

La propriété numChildren permet de connaitre la taille de la liste daffichage, c'est-a-dire le nombre de
niveaux 0cCupés par un objet.

La méthode removeChi1dAt () n'accepte que des valeurs comprises ente O et numChildren - 1.

Notez que si vous souhaitez supprimer un élément B contenu dans un objet A, vous devez
utiliser uneinstruction du type :

A.removeChild(B);
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Mémento

Un symbole est un dessin enregistré dans la bibliothéque du fichier source. Un objet est
une copie du symbole, placée sur |a scéne ou créée par programme. Cette copie est aussi
appel ée une « instance » ou encore « occurrence ».

Pour créer un symbole, vous pouvez utiliser :

» Latouche F8 pour transformer un dessin placé sur la scene.

+ Lestouches Ctrl + F8 (PC) ou Cmd + F8 (Mac) pour créer un symbole vide.
Une occurrence de symbole peut étre créée soit :

» manuellement, en faisant glisser le symbole depuis le panneau Bibliothéque sur la

scéne;

e par programme, en utilisant |'opérateur new dans une instruction de déclaration
d objet.

L’instruction :

var peloteDelLaine:AgneauClp = new AgneauClp();

crée une occurrence Nommee peloteDelaine. Le type AgneauClp correspond a un symbole
AgneauClp enregistré dans labibliothéque. Le symbole doit étre exporté vers ActionScript
al’aide d'un nom de liaison.

Lesinstructions::

var carre:Shape = new Shape();
var cercle:Sprite = new Sprite();

créent des occurrences de symbole vide, nommeées cercle €t carre. |l est possible de
dessiner par programme al’intérieur de ces classes poids plume.

Tout symbole posséde des propriétés et des méthodes.

Les propriétés x et y permettent de placer une occurrence a |’ écran, la propriété alpha
définit son niveau de transparence. Lesinstructions :

peloteDelaine.x = 100;
peloteDelLaine.y = 200;
peloteDelaine.alpha = 0.8;

placent |’occurrence peloteDelaine & 100 pixels du bord gauche de la fenétre et a
200 pixelsdu bord supérieur. L’ occurrence est 280 % visible.

Lesméthodes stop() et gotoAndPlay () sont utilisées pour stopper I’ animation d'un clip ou
pour lancer I'animation a partir d’ une image spécifique. Lesinstructions:

peloteDelaine.stop();
peloteDelaine.gotoAndPlay(6);

la premiére stoppe I'animation de I’ occurrence peloteDelaine €t la seconde lance a
nouveau |’ animation de |’ occurrence pelotebelLaine apartir del’image-clén’ 6.

Les objets ne sont affichés sur la scéne que lorsqu’ils sont gjoutés a la liste d’ affichage
gréce alaméthode addchi1d().
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Exercices

Les clips d’animation
Exercice 2.1
Créer le clip OiseauClp
Créez un clip d' animation 0iseauClp en utilisant les images-clés enregistrées dans le
fichier oiseau.f1a figurant dansle répertoire Exercices/SupportPourRéaliserLesExercices/
Chapitre2 (cf. extension web).
Créer et nommer une occurrence manuellement
 Placez uneinstance du symbole 0iseauClp, versle haut de la scéne et lanommer piaf.

+ A I'aide du panneau Propriétés, modifiez la couleur de I’ occurrence piaf.

Créer une occurrence par programme

En utilisant I’ occurrence piaf comme clip d’amorgage, créez une instance du symbole
OiseauClp en utilisant I’ opérateur new et nommez-lamoineau.

Les propriétés d'un clip d’animation

+ A I'aide delacommande trace(), affichez la position de |’ occurrence piaf.

» Placez I’occurrence moineau au centre de I'écran (pour connaitre la taille de votre
scene, reportez-vous au chapitre introductif, « A la source d’ un programme », section
« Définir les constantes »).

» Faites en sorte que I’ occurrence piaf soit un tiers plus petite que I’ occurrence moineau.
Les méthodes d’'un clip d’animation

» Stoppez I'animation de I’ occurrence piaf ala derniéreimage du clip.

» Stoppez I'animation de I’ occurrence moineau au milieu du clip.

Les boutons
L’ objectif est de créer un bouton stop dont les 4 images-clés ont laforme suivante :

Figure 2-25
Les différents états Haut Dessus  Abaissé Cliquable

du bouton Sop j ‘J |

Les formes du bord et du fond de chaque bouton sont identiques selon I’ état dans lequel
le bouton se trouve. Seules la couleur et la position du bouton changent.

Extension web

Vous trouverez la forme Haut du bouton dans le fichier BoutonStop.f1a figurant dans le répertoire
Exercices/SupportPourRéaliserLesExercices/Chapitre2.
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Exercice 2.2

Les symboles graphiques

 Pour optimiser notre bouton en poids ou pour lamise ajour, enregistrez lesbords et le
fond sous deux symboles de type graphique distincts.

* Nommez le bord du bouton BordStopGrq €t le fond FondStopGrq.

Le bouton Stop
» Créez un symbole vide de type Bouton € nommez-le StopBtn.

« Sur chague image-clé du bouton, placez deux instances des symboles graphiques
BordStopGrq €t FondStopGrq.

« Modifiez la couleur desinstances des symboles graphiques BordStopGrq et FondStopGrg
pour chacun des états.

 Faites en sorte que seule la partie intérieure du bouton soit cliquable.

Créer une occurrence par programme
» Créez uneinstance du symbole stopstn al’aide de I’ opérateur new &t nommez-laarret.

» Placez I'occurrence arret a 50 pixels au-dessus du bord inférieur et a 100 pixels du
bord droit de la scéne.

e Lancez la lecture de I'animation en tapant sur les touches Ctrl + Entrée (PC) ou
Cmd + Entrée (Mac) pour vérifier le bon fonctionnement et la bonne position de
I’ occurrence arret.

Exercice 2.3

L' objectif est de tracer un rectangle jaune semi-transparent aux bordsrouges al’intérieur
duquel se trouve une croix bleue comme le montre lafigure 2-26.

Figure 2-26 2
x._\..v../__./
Un rectangle jaune e
aux bords rouges S — —

Sartie

avec une croix bleue nombre d'éléments dans la liste d'affichage - 6 j

placée en dessous.

4 22

Lerectangle est un objet de type Sprite €t lacroix de type Shape.

Le rectangle
» Créez un objet detype Sprite, & nommez-le TeRectangle.

A I’aide de laméthode beginFi11(), définissez la couleur de fond du rectangle (jaune
semi-transparent).

A I'aide de la méthode 1ineStyle(), définissez le style du tracé du bord du rectangle
(rouge, épaisseur 2).
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+ A I'aide de laméthode drawRect (), définissez lataille et la position du rectangle dans
le quart supérieur gauche dela scene, lahauteur du rectangle est de 50, salargeur vaut 100.

o Affichez 1eRectangle sur lascéne.

Remarque

Vous pouvez définir quatre variables (par exemple, 1argeur, hauteur, 1argeurRect et hauteurRect)
de type Number afin d'y stocker la taille de la scéne ainsi que celle du rectangle.

La croix

» Créez un objet de type Shape & nommez-le 1aCroix .

+ A I'aide de la méthode 1ineStyle(), définissez le style du tracé du bord du rectangle
(bleu, épaisseur 1).

« A l'aide des méthodes moveTo() et 1ineTo(), définissez les deux diagonales du
rectangle (les variables 1argeur, hauteur, TargeurRect €t hauteurRect sont utiles pour
réaliser cette définition).

Affichez 1aCroix sur la scéne sous TeRectangle. Pour vous aider, vous pouvez afficher le

nombre d’' éléments présents dans laliste d’ affichage.

Remarque

Les éléments graphiques placés manuellement sur la scéne (fond, rectangles grisés...) sont affichés sur
la scene. lIs constituent donc des éléments de la liste d'affichage.

Le projet mini site

Extension web

Vous trouverez les corrigés du projet dans le répertoire Projet/Chapitre2.

Mise en page du mini site

L es spécifications fonctionnelles décrites lors du chapitre précédent nous permettent de
mettre en place, sur lascene, les différents éléments nécessaires pour réaiser le mini site.

Ces édéments sont au nombre de quatre : il s'agit du titre, des rubriques affichées sous
forme de zones rectangulaires colorées, des mini rubriques et des pages, comme le
montre la figure 2-27.

Figure 2-27

Mise en page
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L’idée, pour réaliser ces différents éléments, est de:

e Créer un espace de travail de 600 pixels en hauteur et de 1 000 pixels en largeur, de
couleur noire.

» Créer par programme autant de zones colorées qu’il y ad’ éléments a afficher.
 Placer sur la scéne, chacune de ces instances en modifiant leurs propriétés x et y.
» Créer un symbole pour letitre et le placer par programme.

Chaque élément est de taille fixe et doit &tre utilisé a tout moment dans le programme. 1l
convient donc de définir des variables pour y stocker les valeurs les plus couramment
utilisées. Ainsi, nous choisissons de nommer la largeur et la hauteur de la scéne
TargeurScene €t hauteurScene, respectivement. Ces variables sont initialisées des le début
du programme a la taille de la scéne en utilisant les outils stage.stageWidth et
stage.stageHeight.

Les couleurs sont également définies en début de programme. Leur initialisation est
effectuée lors de la déclaration des quatre variables, comme suit :

var couleurBleu:uint = 0x016087;

var couleurViolet:uint = 0x660066;
var couleurRouge:uint = 0xCC0033;
var couleurOrange:uint = 0xFF9900;

Les rubriques

La largeur d'une rubrique est stockée dans la variable 1argeurRubrique €t sa hauteur
hauteurRubrique. Lesrubriques sont au nombre de quatre. Elles recouvrent I'intégralité de
la scéne. La largeur d’une rubrique vaut donc le quart de la largeur de la scéne. La
hauteur d’ une rubrique vaut la hauteur de la scéne moins 150 pixels.

Leszonesrectangulaires colorées sont dessinées al’ aide des méthodes graphics.beginFil1(),
graphics.drawRect() €t graphics.endFi11(). Chague zone est enregistrée dans un objet de
type Sprite, noOmme respectivement rubriquePhotos, rubriqueAnimes, rubriqueVideos €t
rubriquelnfos.

L e placement des rubriques sur la scéne s effectue en remarquant que :
 lapremiére rubrigue est positionnée en (0*1argeurRubrique, 150) ;

¢ laseconde en (1*1argeurRubrique, 150) ;

 latroisiéme en (2*1argeurRubrique, 150) ;

e laquatrieme en (3*1argeurRubrique, 150).

Les mini rubriques

La largeur d’une mini rubrique est stockée dans la variable 1argeurMini €t sa hauteur
hauteurMini. Lalargeur d’une mini rubrique est de 20 pixels, sa hauteur de 35. Les mini
rubriques sont au nombre de quatre et sont également dessinées a I’ aide des méthodes
graphics.beginFil1(), graphics.drawRect() €t graphics.endFil1(). Elles sont enregistrées
dansdes objets detype Sprite, nommés respectivement miniPhotos, miniAnimes, miniVideos
et minilnfos.
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Le placement des mini rubriques s effectue en remarquant que :

* lapremiére mini rubrique est positionnéeen (0*1argeurMini + largeurScene - ecartBord,
ecartBord) ;

» lasecondeen (1*1argeurMini + largeurScene - ecartBord, ecartBord) ;
» latroisiémeen (2*1argeurMini + largeurScene - ecartBord, ecartBord) ;

» laquatriéme en (3*1argeurMini + largeurScene - ecartBord, ecartBord).

Les pages

Lalargeur d une page est stockée dans lavariable 1argeurPage €t sa hauteur hauteurpage.
Lalargeur d' une page correspond alalargeur de la scéne, sa hauteur acelle d’ une rubri-
gue. Les pages sont au nombre de quatre. Elles sont dessinées a |’ aide des méthodes
graphics.beginFil1(), graphics.drawRect() €t graphics.endFil1(). Elles sont enregistrées
dans des objets de type Sprite, NOMMES respectivement pagePhotos, pageAnimes, pageVideos
el pagelnfos.

L es pages sont toutes placées en (0,150).

Remarque

Attention de ne pas ajouter les pages a la fin de la liste d'affichage, sous peine de voir les rubriques dispa-
raitre dessous.

Le titre

Le titre du site est un symbole de type c1ip nommé titreClp, a I'intérieur duquel est
placée une zone de texte statique contenant le nom du site. Les caractéristiques du texte
sont les suivantes :

» Police: AristaFont (voir police enregistrée dans la bibliotheque de projet).

» Tailledelapolice: 100

» Couleur : noir

« Filtre : Ombre portée avec un flou de 5 pixels, de couleur blanche, d'intensité 164 % et
de qualité élevée.

Lorsdelacréation du symbole, prenez soin de placer le point d' origine (point d' ancrage)

sur le coin inférieur gauche du texte, afin de faciliter son positionnement ultérieur sur la

scéne. Vous pouvez vous aider du panneau Aligner obtenu en tapant sur Ctrl + K pour les
PC et Cmd + K pour les Mac.

L' occurrence du titre est ensuite créée par programme. Ne pas oublier d’exporter le
symbole pour ActionScript, comme indiqué au cours de la section « Créer une occur-
rence par programme » de ce chapitre.

Pour afficher letitre, il convient ensuite de:

» Créer uneinstance titre apartir du symbole TitreC1p, al’aide de I’ opérateur new.
« Positionner I’ occurrence en (20, 150).

 Placer I'occurrence dans laliste d' affichage al’ aide de la méthode addchi1d().



Communiquer ou interagir

Les animations réalisées au cours des chapitres précédents sont exécutées en boucle, de
la premiére ala derniére image. La téte de lecture se déplace d’une image a I’ autre, et
I’ utilisateur n’a aucun moyen d’en modifier le cours, ni de transmettre une quelcongque
information.

Or, tout I'intérét d’ un programme est de produire un résultat en fonction des informations
transmises par |’ utilisateur. L'application a besoin de données précises qui lui sont
communiquées par I'intermédiaire de formulaires, de déplacements de souris ou encore
de clics. En contrepartie, |"application réagit en affichant les informations saisies par
| utilisateur, en modifiant la couleur ou laforme delazonecliquée. Onditalorsqu'il y a
interaction ou encore que |’ application est interactive.

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

Dans ce chapitre, nous aborderons | es différentes techni ques de communication entre une
application et |’ utilisateur. Au cours de la section « Les différents modes de communica-
tion », nous étudierons comment saisir une valeur au clavier, puis comment afficher le
résultat d’ un calcul en cours d’ exécution. Nous examinerons ensuite, danslasection « La
gestion des événements », comment associer une action a 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’ éudier |es techniques fondamenta
les de programmation telles que I’ incrémentation ou encore la modification de la couleur
d’un objet en cours d’ animation.

Les différents modes de communication

Comme nous I’ avons observé au cours du chapitre introductif, une application communi-
que avec |’ utilisateur en affichant ou en réceptionnant des valeurs textuelles ou numé-
riques. Ces valeurs sont par exemple transmises par |'intermédiaire du clavier pour étre
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ensuite traitées et modifiées directement par I’ application. De telles informations sont
appel ées « informations dynamiques » puisqu’ éles sont transformées en cours d’ exécution
du programme.

Remarque

Les informations dynamiques sont affichées non pas dans la fenétre 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 I'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 I’ utilisateur.
Lerésultat de |’ addition est ensuite affiché aprés validation des valeurs saisies.

L' application se présente sous la forme suivante :

(1) (3
+9 o

Figure 3-1

L’ application addition.swf est constituée de 5 objets permettant la saisie de 2 valeurs (@ et ©)
et I’ affichage du résultat (@).

Extension web
Vous trouverez cet exemple dans le fichier Addition.f1a, sous le répertoire Exemples/Chapitre3.

Lamiseen placedel’ application addition.f1a S effectue en plusieurs étapes :

* ladéfinition des objets nécessaires al’ application ;

* lepositionnement des objetsal’ écran;

* ladescription des comportements de chaque objet, en fonction des actionsdell’ utilisateur.
Afin de faire comprendre au lecteur la démarche a suivre pour construire une telle appli-
cation, chacune des étapes va donner lieu & une description détaillée et sera suivie de sa
traduction commentée en ActionScript 3.0.

Définition des objets

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

* Lesobjets @ et ® permettent |a saisie des deux valeurs a additionner.
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» L'objet @ indique al’ utilisateur que I’ opération réalisée est une simple addition.

* L'objet @ est, quant alui, un peu plus complexe, puisqu’il va permettre de valider la
saisie des valeurs &fin d afficher le calcul résultant.

* L'objet ® est utilisé pour afficher le résultat de I addition.

Ces objets sont construits chacun a partir d’ un symbole dont |es caractéristiques assurent
laréalisation des fonctions attendues. Nous |es décrivons ci-apreés.

Le symbole SaisirClp

Le symbole saisirclp est un symbole detype c1ip. 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 nommeé Texte, le rectangle sur un second calque homme Fond.
Le calque Texte est placé au-dessus du calque Fond.

Figure 3-2
Le symbole SaisirClp

| & Proprigtgs x | Filtres | Paramétres

Texte de saisie A IImpact
labelln A:\;\-' ID T| A

&
TS B fune seule fi

Pour que I’ 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, adlez dans le
panneau Propriétés de I’ outil Texte et choisissez I’ item Texte de saisie, dans laliste (voir
figure 3-2).

Ensuite, afin de récupérer lavaleur saisie, il convient de nommer lazone de texte, dansle
champ Nom de I’ 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
TabelIn quelle que soit la finalité du symbole dans lequel se situe la zone de texte.
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Le symbole
AfficherClp

Lobjet AfficherClp

Le symbole AfficherClp est un symbole de type c1ip. 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 nommeé Fond.
Le calque Texte est placé au-dessus du calque Fond.

[_&ctions J% Propriétés x | Filtres | Paramétres |

Texte dynamique A ] Impack
labeldut Ay IU vi af

Pour que I’ 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 |’ outil Texte et choisissez I'item Texte dynamique, dans la
liste (voir figure 3-3).

Afin de transmettre la valeur a afficher, il convient de nommer la zone de texte dans le
champ Nom de I’ 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
Tabel0ut quelle que soit la finalité du symbole dans lequel se situe la zone de texte.

Les symboles OperateurClp et ValiderClp

Les symboles OperateurClp €t ValiderClp sont de type c1ip. lIs sont constitués chacun
d’un calque Fond et d'un calque Texte sur lequel est tracé le signe + pour le symbole
OperateurClp, €t le signe = pour le symbole validerC1p.

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

Création des objets

Les objets sont créés al’ aide de I’ opérateur new.

> Pour en savoir plus

La création d'un objet par programme est décrite au chapitre 2, « Les symboles », section « Les différentes
fagons de créer des occurrences ».
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Figure 3-4 —
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Figure 3-5 eapnll s
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Les objets @ et ® permettant la saisie des deux valeurs a additionner sont créés par les
instructions :

var valeur_l:SaisirClp = new SaisirClp();
var valeur_2:SaisirClp = new SaisirClp();

Remarque

Les deux objets valeur_1 et valeur_2 sont créés a partir du méme symbole SaisirC1p. Seule la diffé-
rence concernant le nom des occurrences permet de distinguer le premier objet du second.

L'objet @, indiquant &I’ utilisateur que |’ opération réalisée est une simple addition, est
créé par Iinstruction suivante :

var signe:OperateurClp = new OperateurClp();
Ce nouvel objet apour nom signe.

L' objet ® permettant lavalidation de la saisie des valeurs est créé par I’ instruction ci-
dessous ; il apour nom egal.

var egal:ValiderClp = new ValiderClp();

Pour finir, I’objet @ utilisé pour afficher le résultat est défini grace a I’instruction ci-
aprés; il apour nom resultat.

var resultat:AfficherClp = new AfficherClp();
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Les objets sont ensuite affichés sur la scéne en les gjoutant a la liste d affichage comme
suit :

addChild(valeur_1);
addChild(valeur_2);
addChild(signe);
addChild(egal);
addChild(resultat);

Remarque

Si un symbole ne s'affiche pas a I'écran apres sa création par new, vérifiez que la liaison « Exportez pour
ActionScript » a bien été effectuée (voir la section « Créer une occurrence par programme » du
chapitre 2).

Positionnement des objets a I’écran

Les objets sont placés de fagcon a les rendre indépendants de la taille de la scéne et des
objets eux-mémes. Pour cela, nous devons placer ces derniers en utilisant des valeurs
calculées a partir de lataille de la scene (hauteur et largeur) et de lataille des objets affi-
chés. Aucune valeur déterminée de fagon fixe ne doit étre codée directement dans le
programme.

Ainsi, hous supposons que les éléments de la calculatrice sont placés & mi-hauteur de la
fenétre, et qu'un écart de 5 % de la largeur de la fenétre sépare le premier objet du bord
gauche de lafenétre (voir figure 3-6). Chaque objet est ensuite espacé de ce méme écart.

1 |qsigne.wid|h ] éQ/ egal.width
&
& 3 + é?‘?-‘ & I I | éﬁ
é F =
g l — valeur_Zwidth —p +— resultatwidth —»

+— valgur_1widlh —s

largeur stage stageWidth

== hauleur = = = = = siage.stageHeight— -

Figure 3-6 — Les objets sont placés sur la scene compte tenu de leur largeur et d’un écart donné.

La hauteur de la scéne, ainsi que sa largeur sont calculées a partir de I’ objet stage de la
facon suivante :

var largeur:uint = stage.stageWidth;
var hauteur:uint = stage.stageHeight;

Position sur I'axe des' Y

Pour placer un objet ami-hauteur de lafenétre, il suffit alors de le positionner alamoitié
de la hauteur de la fenétre, comme ceci :

objet.x = hauteur / 2;

Pour placer un objet sur la scéne, Flash utilise le point de référence défini lors de la créa-
tion du symbole dont est issu |’ objet. Selon la position du point de référence (en haut, a
gauche, au centre...), I’ objet affiché n’ est pas forcément placé ala mi-hauteur de la scéne.
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Ainsi, pour notre exemple, nous avons choisi de prendre comme point de référence le
coin supérieur gauche du symbole. Pour placer |es objets a mi-hauteur, nous devons donc
retirer lamoitié de la hauteur de |’ objet (voir figure 3-6).

Remarque

Pour étre sirs que les objets se positionnent de facon harmonieuse, nous avons pris soin de tous les
dessiner de la méme hauteur.

Le code permettant de placer le premier objet a mi-hauteur quelles que soient les
hauteurs de I’ objet et de la scéne s écrit :

valeur_l.y = (hauteur - valeur_l.height) /2;

Ensuite, comme tous les autres objets se situent ala méme hauteur que I’ objet valeur_1,
nous pouvons initialiser leur position sur I'axe desY avaleur_1.y, cOmme suit :

signe.y = valeur_l.y;
valeur_2.y = valeur_l.y;
egal.y = valeur_l.y;
resultat.y = valeur_l.y;

Question

Quelles sont les instructions qui permettent de placer similairement, les objets resultat, valeur_1,
valeur_2, egal et signe sur la scéne, si I'on suppose que le point de référence des symboles
AfficherClp, SaisirClp, ValiderClp et OperateurClp est centré sur le bord gauche du clip ?

Réponse

Lorsque le point de référence est centré sur le bord gauche du clip, il n’est plus besoin de retrancher la
moitié de la hauteur du clip pour le placer au centre de la scéne. Linstruction :

valeur_l.y = hauteur /2;

suffit a placer 'objet valeur_1 a mi-hauteur de la scéne. Les autres objets se placent ensuite de la méme
facon par rapport a ce dernier (voir extension web, fichier QuestionReponsePosition.fla sous le
répertoire Exemples/Chapitre3).

Position sur I'axe des X

Un écart de 5 % de lalargeur de la fenétre sépare le premier objet du bord gauche de la
fenétre. Cet écart est calculé par I'instruction :

var ecart:Number = 5 * Targeur / 100;
L' objet @ (valeur_1) est ensuite placé sur I’ axe des X, par I'instruction :
valeur_l.x = ecart;

L’ objet suivant (@ — signe) est placé juste apres la premiére valeur a saisir avec égale-
ment un écart de 5 % delalargeur delafenétre. Le calcul de saposition exacte s effectue
grace al’instruction (voir figure 3-6) :

signe.x = valeur_l.x + valeurl.width + ecart;
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Remarque

En utilisant la position et la largeur de I'objet précédent, nous rendons le positionnement des objets indé-
pendant de leur forme. Si vous modifiez la taille et la forme d’'un ou plusieurs symboles, I'affichage reste
cohérent, les objets ne peuvent pas se chevaucher.

Lestrois autres objets composant |a cal culatrice sont positionnés de la méme facon, dans
leur ordre d' apparition, en tenant compte de la position del’ objet précédent, de salargeur
et de |’ écart imposé entre chague objet.

valeur_2.x = signe.x + signe.width + ecart;
egal.x = valeur_2.x + valeur_2.width + ecart;
resultat.x = egal.x + egal.width + ecart;

Saisir une information au clavier

Une fois tous les objets positionnés, examinons comment les valeurs saisies au clavier
sont transmises au programme pour étre additionnées.

Les valeurs sont saisies par I'intermédiaire des objets valeur_1 et valeur_2 via le clavier,
aprées que I’ utilisateur ait cliqué sur chacun de ces objets. Les valeurs ainsi saisies sont
enregistrées dansdes variables (ici a et b), en utilisant le champ detexte 1abel1n, créélors
de lamise en place du symbole SaisirC1p, cOmme suit :

//Déclaration des variables pour mémoriser les valeurs saisies
var a, b:Number;

//La premiére valeur est saisie dans la zone de texte
//1abelIn de 1’objet valeur_l1

a = valeur_l.TlabellIn.text;

trace("a : " + a);

//La seconde valeur est saisie dans Ta zone de texte

//1abelIn de 1’objet valeur_2

b = valeur_2.Tlabelln.text;

trace("b : " + b);

Remarque

Observez qu'il est obligatoire, pour accéder aux valeurs saisies, de placer le terme . text derriere le nom
de la zone de saisie.

Les commandes trace() ne sont pas obligatoires. Leur présence permet de vérifier que
les valeurs saisies sont effectivement bien enregistrées dans les variables a et b.

Afficher une information

Lorsque les deux valeurs sont saisies, le résultat de I’ addition est stocké dans une troi-
siéme variable nommée c. Cette variable est ensuite utilisée pour afficher son contenu,
vial’'objet resultat, comme le montrent les instructions ci-apres.

//Déclaration de la variable mémorisant le résultat de 1’addition
var c:Number;

//Calcul de 1’addition

c=a+b;

trace ("c : "+ ¢);
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//Le résultat est affiché par 1’intermédiaire de la zone de
//texte dynamique nommée TabelOut.
resultat.labelOut.text = c;

Remarque

Observez qu'il est obligatoire, pour accéder aux valeurs saisies, de placer le terme . text derriere le nom
de la zone de saisie.

De la méme facon, la commande trace() n'est pas obligatoire. Elle permet simplement
vérifier que I’ addition a bien été effectuée.

Exécution de I'application

Le programme tel que nous I’ avons réalisé s exécute correctement, il n'y a pas d’ erreur
de syntaxe. Cependant, il ne réalise pas lafonction attendue, a savoir afficher le résultat
de I'addition. En effet, les valeurs saisies par I’ utilisateur ne sont pas transmises au
programme. Elles ne sont pas enregistrées dans les variablesa et b. Les commandes
trace() affichent des valeurs vides (voir figure 3-7).

Figure 3-7 s
. Sortie =

Lesvaleurs saisies au a =

clavier ne sont pas enre- b:

gistrées danslesvariables c:0

aeth.

! .

Que se passe-t-il ?

Pour que les valeurs soient transmises a I'application, I’ utilisateur doit valider leurs
saisies soit en tapant sur la touche Entrée du clavier, soit en cliquant sur le bouton égal.

Or, ces deux actions ne sont pas directement compréhensibles par |e lecteur Flash. Lefait
de taper sur une touche du clavier ou de cliquer sur un objet doit étre traduit en langage
informatique. Cette traduction passe par la mise en place d'un systeme d’ écoute du
clavier ou de la souris, systeme qui se met en cauvre grace aux gestionnaires d’ évé-
nements.

> Pour en savoir plus
La suite de cet exemple est traitée a la fin de la section « La gestion des événements ».

La gestion des événements

ActionScript 3.0 est un langage de programmation événementielle. Il a été concu de
facon afaciliter la description des comportements de I’ animation en fonction des actions
réalisées par I’ utilisateur. Ainsi, chague action ou non-action provoque un comportement
spécifiqgue. Ces comportements sont décrits par I'intermédiaire d'un gestionnaire
d’ événement.
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Qu’est ce qu’un événement ?

La notion d’ événement est trés simple a comprendre. Dans la vie réelle, nous agissons
trés souvent en fonction d’' événements. Reprenons I’ exemple de la recette de I’ cauf ala
coque décrite au chapitre introductif de cet ouvrage. D’un point de vue programmation
événementielle, nous pouvons décrire les comportements suivants :

» Lorsquel’ eau bout (événement), placer I’ ceuf dans la casserole (action).
ou encore :

» Lorsque le minuteur sonne (événement), éeindre la plaque électrique, prendre une
cuillére, retirer I'cauf de la casserole a I'aide de la cuillére et poser I'cauf dans le
coquetier (série d'actions).

Les événements sont associés au temps (attendre que I’ eau soit en ébullition) ou a un
changement d'état d’un objet (le minuteur sonne). Ensite, a chaque événement sont
associées une ou plusieurs actions (placer |" cauf, retirer I cauf...).

Les types d’ événements sous Flash sont, bien entendu, tres différents de ceux de lavie
réelle. lIs sont en général associés a un mouvement, a un clic de souris ou encore a la
pression d’ unetouche du clavier. Lefait qu’ aucune action ne soit réalisée dans un laps de
temps donné peut égal ement constituer un événement. L es événements sont donc liés soit
au temps qui passe, soit a une action de I'utilisateur sur un périphérique (clavier,
souris...).

Les différents types d’événements

ActionScript 3.0 propose un trés grand nombre d’ événements a gérer. Certains se produisent
pendant lalecture de I’ animation, lorsque la téte de lecture se déplace d’'image en image,
d’ autres répondent a une action de I’ utilisateur.

Comme nous avons pu le constater avec la calculatrice, une animation ne gére pas
d’ événement, par défaut. Elle s exécute de fagon continue, sans qu’ aucun événement ne
soit traité. C’ est au programmeur de déterminer quel type d’ événement |’ application doit
recevoir.

Plus précisément, ce n'est pas |’ application en tant que telle qui gére les événements,
mais les objets définis au sein de I'application. Ainsi, lorsque I’ utilisateur clique sur un
bouton Jouer, seul ce bouton regoit I’ événement correspondant au clic.

Remarque
Chaque événement ne peut étre traité que par un seul objet a la fois. En revanche, un objet est capable de

traiter plusieurs types d'événements.

Un clic ou un déplacement de souris sur le bouton Jouer ont pour résultat un comporte-
ment propre a |’ événement recu. Le premier démarre par exemple un jeu, aors que le
second modifie la couleur d' un autre bouton.

Pour réaliser I’ association type d’ événement-objet, la technique consiste a ajouter un
écouteur d' événement sur |’ objet donné, en lui spécifiant le nom de |’ événement atraiter
et I’ action a mener. La syntaxe est la suivante :

NomDeL'Objet.addEventListener(NomDelL'Evenement,quelleAction);
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ou:

* NomDeL'Objet correspond au nom d’ un objet créé par I’ opérateur new, ou un nom d’ objet
detype sprite, ou encore défini par I'intermédiaire du panneau Propriétés.

* NomDeL'Evenement €st un nom d’ événement défini par |le langage ActionScript 3.0.

Le langage ActionScript 3.0 définit un grand nombre d’ événements. Parmi ceux-ci, il

existe des événements de base que I'on utilise de fagon constante. 1l s agit des événe-

ments associ €s au bouton et ceux liés au temps. |Is s appliquent aux objets de types clip
d’ animation, bouton et Sprite.

Remarque
Il n’est pas possible d'ajouter un écouteur d’événement sur un objet de type Shape.

Les événements liés au bouton

L es boutons sont des éléments d’interaction trés importants dans les présentations Flash
(site web, animations...). Le développement d' applications Flash ne peut donc s effec-
tuer sans une bonne connaissance des événements standards liés & ces € éments graphi-
ques (clic, déplacement de la souris...).

Ains, les événements ayant pour nom MouseEvent.MOUSE_UP, MouseEvent.MOUSE_OVER,
MouseEvent.MOUSE_OUT €t MouseEvent.MOUSE_CLICK vont permettre de contr6ler les actions et
réactions d’'un objet en fonction de la position du curseur et de I’ état du bouton de la
souris (cliqué, relaché...).

Par exemple, I'ajout de I’ écouteur de I’ événement MouseEvent.MOUSE_UP sur le bouton
egal

egal.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_UP,quelleAction);

fait quel’ objet egal devient en mesure de traiter I’ événement MouseEvent .MOUSE_UP, C’ est-
a-dire |’ événement associé au relachement d’ un bouton de la souris.

Les événements liés au temps

Les événements liés au temps sont détectés par le lecteur Flash en fonction du déplace-
ment de latéte de lecture. L’ événement le plus couramment utilisé pour gérer letemps a
pour nom Event . ENTER_FRAME. |l est déclenché automatiquement a chaque fois que la téte
de lecture passe sur une image de la ligne de temps. Ainsi, si votre animation est définie
sur 24 images par seconde, I’ événement onEnterFrame est déclenché 24 fois par seconde.

L' gjout de I’ écouteur de I’ événement Event.ENTER_FRAME sur |’ objet bSavon (voir chapitre
introductif de cet ouvrage, section « Qu’est qu’un programme sous Flash ?») fait que
I" objet bSavon détecte |’ événement Event . ENTER_FRAME tous les 24° de seconde.

Lorsgu’un objet est en mesure de détecter un événement, il convient ensuite de décrirela
ou les actions a réaliser pour cet événement. Cette description s effectue a I’ intérieur
d'un bloc d'instruction nommé fonction.

Définir un gestionnaire d’événement

A un événement sont associés un comportement, une action. Chaque objet capable de
recevoir un événement doit traiter ce dernier en réalisant I’ action attendue par I’ utilisateur
(un clic de souris sur un bouton Jouer lance le jeu attendu).
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Lamise en place d’'un élément d' interaction s effectue donc en deux temps:
1. Définir |’ association type d' événement-objet.

2. Décrire les actions réalisées a réception de I’ événement.

Remarque

L'association type d’événement-description des actions a réaliser constitue, dans le jargon informatique,
un gestionnaire d'événement.

Pour créer un gestionnaire d’ événement, la syntaxe est la suivante :

//@ Ajouter un écouteur d’événement
NomDeL'Objet.addEventListener(NomDelL'Evenement,quelleAction);
//@ Définir 1’action a mener

function quelleAction(e:TypeEvenenemt):void{

//instructions décrivant 1’action

}

L'instruction @ définit le nom de I'objet ainsi que I’ événement percu par I’ objet. Les
actions aréaliser lorsgue I’ objet regoit I’ événement sont ensuite décrites dans le bloc @
function() { }.

= Pour en savoir plus
Les fonctions sont traitées plus en détail au chapitre 7, « Les fonctions ».

Les gestionnaires d’événements pour le bouton egal

Examinons sur un exemple plus concret comment écrire différents gestionnaires
d’ événements pour le bouton nomme egal, décrit en section précédente, de facon a ce
que lorsque I’ utilisateur :

 Clique ou reléche le bouton de la souris alors que le curseur de la souris se trouve sur
le bouton egal, un message personnalise apparait dans la fenétre de sortie.

» Fait simplement passer le curseur de la souris sur ce méme bouton, un message
approprié apparait également dans la fenétre de sortie.

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier GestionnaireEvenement.f1a, sous le répertoire Exemples/
Chapitre3.

Evénement lié & une action de I'utilisateur
+ Evénement MouseEvent . MOUSE_DOWN

L’ événement MouseEvent.MOUSE_DOWN est utilisé pour détecter le fait que I’ utilisateur
appuie sur le bouton delasouris, lorsquele curseur setrouve sur I’ objet auquel est associé
I’ événement. Le gestionnaire d’ événement s écrit sous laforme suivante :

egal.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, onAppuie);
function onAppuie(event:MouseEvent):void {
trace("MOUSE_DOWN : Te bouton egal a été enfoncé") ;

}
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Ainsi, lorsquel’ utilisateur appuie sur le bouton de lasouris, le curseur étant positionné
sur le bouton egal, la fonction onAppuie() est exécutée et le message « MOUSE
DOWN : le bouton egal a été enfoncé » apparait dans la fenétre de sortie.

« Evénement MouseEvent.MOUSE_UP

L’ événement MouseEvent.MOUSE_UP est utilisé pour détecter lefait que I utilisateur cesse
d’ appuyer sur le bouton de la souris, lorsgue le curseur se trouve sur |’ objet auquel est
associé |’ événement. Le gestionnaire d’ événement s’ écrit sous la forme suivante :

egal.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_UP, onRelache);
function onRelache(event:MouseEvent):void {

trace("MOUSE_UP : le bouton egal a été reldché") ;
}

Ainsi, lorsquel’ utilisateur reléchele bouton delasouris, le curseur étant positionné sur
le bouton egal, lafonction onRelache() est exécutée et le message « MOUSE _UP: le
bouton egal a été relaché » apparait dans lafenétre de sortie.

« Evénement MouseEvent .MOUSE_OVER

L’ événement MouseEvent.MOUSE_OVER est utilisé pour détecter e fait que le curseur dela
souris se trouve sur |’ objet auquel est associé I’ événement. Le gestionnaire d’ événement
S écrit sous la forme suivante :

egal.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OVER,auSurvol);
function auSurvol(event:MouseEvent):void {
trace("MOUSE_OVER : le curseur de la souris est sur le bouton egal");

}

Ainsi, lorsque le curseur passe sur le bouton egal, le message « MOUSE_OVER: le
curseur de la souris est sur le bouton egal » apparait dans lafenétre de sortie.

« Evénement MouseEvent.MOUSE_QUT

L’ événement MouseEvent.MOUSE_OUT est utilisé pour détecter |e fait que le curseur de la
souris sort de I'objet auquel est associé I' événement. Le gestionnaire d' événement
S écrit sous laforme suivante :

egal.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT,alExterieur);
function alExterieur(event:MouseEvent):void {

trace("MOUSE_OUT : Te curseur de la souris est sorti du bouton egal");
}

Ainsi, lorsgue le curseur sort du bouton egal, le message « MOUSE _OUT : le curseur
de la souris est sorti du bouton egal » apparait dans lafenétre de sortie.

« Evénement MouseEvent.CLICK

L’ événement MouseEvent.CLICK est utilisé pour détecter lefait quel’ utilisateur appuie puis
reléche le bouton de la souris, le curseur de la souris se trouvant sur |’ objet auquel est
associé |’ événement. Le gestionnaire d’ événement s' écrit sous laforme suivante :

egal.addEventListener(MouseEvent.CLICK,auClic);
function auClic(event:MouseEvent):void{
trace("CLICK : Te bouton egal a été enfoncé puis reldché ");
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Ainsi, lorsque I’ utilisateur clique sur le bouton egal, lafonction auclic() est exécutée et
le message « CLICK : le bouton egal a été enfoncé puisrelaché » apparait dans|afenétre
desortie.

Evénement li¢ au temps
 Evénement Event.ENTER_FRAME

L’ événement Event.ENTER_FRAME est utilisé pour détecter le déplacement de la téte de
lecture du lecteur Flash, sur I'objet auquel est associé I’ événement. Le gestionnaire
d'événement s écrit sous laforme suivante :

egal.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,sAnimer);

function sAnimer(e:Event):void{
trace("ENTER_FRAME : événement déclenché");

}

En supposant que votre animation est lue a raison de 18 images par seconde, le
message « ENTER_FRAME : événement déclenché» est donc affiché 18 fois par
seconde.

Remarque

Le type d'événement passé en parametre de la fonction sAnimer() est Event, alors que celui passé en
parametre des fonctions auClic(), auSurvol()... est MouseEvent.

= Pour en savoir plus

Pour définir la cadence d'une animation (nombre d'images affichées par seconde), reportez-vous au
chapitre introductif, « A la source d'un programme », section « Le scénario, les calques, les images et les
images-clés ».

Une calculatrice pour faire des additions (suite et fin)

Comme nous avons pu |’ observer au cours de la section « Exécution del’ application » de
ce chapitre, le résultat de I’ addition ne peut s afficher qu’ aprés validation des valeurs
saisies.

Nous vous proposons de réaliser cette validation en cliquant sur le bouton egal de la
calculatrice. Pour cela, nous devons écrire un gestionnaire d’ événement MouseEvent .MOUSE_UP
pour I’ objet egal, dans lequel nous placerons les instructions de calcul de I’ addition et

I" affichage du résultat dans |’ objet resultat. Le gestionnaire d’ événement s écrit comme
suit :

egal.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,onRelache);
function onRelache(event:MouseEvent):void{

var a, b, ¢ ;

a = valeur_l.labelln.text;

trace("a : " + a);

b = valeur_2.labellIn.tex);

trace("b : " + b);

c=a+b;

trace ("c : "+ ¢);

resultat.TabelOut.text = c;
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L’ exécution du programme montre que les valeurs sont bien enregistrées dans les varia-
bles a et b aprés avoir cliqué sur le bouton egal (voir figure 3-8). Cependant, vous pouvez
constater que le résultat affiché ne correspond pas a celui attendu.

Figure 3-8
Lesvaleurs saisies Sorkie x p i
au clavier sont a1 N
descaractéreset | b2
non des valeurs )
nUMériques. .12

Kl f

Lesvaeurssaisies et enregistrées danslesvariables a et b correspondent & des chalnes de
caracteres. L’ addition de deux variables contenant des caractéres a pour résultat de placer
lesdeux chaines|’unederriérel’ autre danslavariable c. Ainsi, I’ addition des caracteres 1
et 2 a pour résultat le mot 12. Dans le jargon informatique, |’ addition de caractéres est
aussi appelée la « concaténation » de caractéres.

Pour obtenir un résultat correct, nous devons traduire les val eurs saisies en valeurs numé-
riques. Pour cela, ActionScript 3.0 propose la fonction prédéfinie Number () qui convertit
une chaine de caractéres passée en paramétre, en valeur numeérique.

Remarque

Les caractéres passés en parametres sont nécessairement des caractéres numériques. Ainsi, la
chaine 12 peut étre convertie en valeur numérique, contrairement & douze qui ne peut I'étre.

function onRelache(event:MouseEvent):void{
var a, b, c:Number;
a = Number (valeur_l.TabellIn.text);
b = Number (valeur_2.labelln.text);
c=a+b;
resultat.labelOut.text = c;

}

Ainsi corrigée, |’ application fournit désormais un résultat correct (voir figure 3-9).

Figure 3-9

La calculatrice sait
enfin additionner ! =
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Question

Pourquoi vaut-il mieux utiliser I'événement MouseEvent.MOUSE_UP plutdt que I'événement
MouseEvent.MOUSE_DOWN pour valider la saisie d’'une valeur ?

Réponse

Avec I'événement MouseEvent.MOUSE_DOWN, la validation des valeurs s'effectue au moment ou I'on
presse le bouton de la souris. Avec I'événement MouseEvent .MOUSE_UP, la validation n'est réalisée que
lorsque I'on relache le bouton. Dans le cas oul la saisie est erronée, nous avons la possibilité, avec I'événe-
ment MouseEvent .MOUSE_UP, de relacher le bouton de la souris en dehors du bouton egal pour empé-
cher la validation et corriger I'erreur. Avec I'événement MouseEvent .MOUSE_DOWN, I'erreur ne peut pas
étre corrigée, 'événement étant pris en compte des le début du clic, sans possibilité de revenir en arriere
(voir extension web, fichier QuestionReponseMouse_Down.fla sous le répertoire Exemples/
Chapitre3).

Les techniques de programmation incontournables

Tout bouton ou élément constituant |’ interface graphique d’ une application possede un
comportement spécifique que nous devons traduire sous la forme de programmes
ActionScript 3.0. Ainsi, décrire les actions aréaliser lors d’un clic de souris constitue le
caaur d'un programme basé sur la programmation événementielle. Ces actions sont décri-
tes par des instructions qui font appel le plus souvent a des techniques de base qu'il est
indispensable de connaitre. Parmi celles-ci, examinons I'incrémentation qui est un
procédé tres utilisé en informatique.

Dans |’ environnement Flash, I'incrémentation est trés utile, en particulier pour déplacer
un objet sur la scéne. Aussi, nous nous proposons de réaliser un petit jeu simple qui va nous
permettre de saisir tout I’ intérét de cette technique associée ala gestion des événements.

Ce jeu nous permettra également d’examiner des techniques plus spécifiques a Flash,
comme changer la couleur d’un objet en cours d’ animation ou déplacer un objet al’aide
delasouris.

Cahier des charges

Lejeu consiste afaire éclater des bulles de savon al’aide d’ un curseur. Ce dernier ne se
déplace qu’ horizontalement et se situe vers le bas de la scéne.

Au lancement de I’ animation, la scéne se présente comme le montre la figure 3-10.

Figure 3-10
o R
Lejeu a pour objectif
defaire éclater
lesbullesal’aide du o~
curseur triangulaire. L

Eclats / Total

Béplacer ka bulle en
cliguant sur le
Curseur
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Lorsque le curseur de la souris se trouve sur le curseur triangulaire, le terme « Cliquer »
remplace le terme « Jouer » afin d’inviter I’ utilisateur a démarrer le jeu.

Lorsque I’ utilisateur clique sur le curseur Jouer, celui-ci change de couleur et une bulle
de savon apparait puis descend alaverticale. Le curseur se déplace de gauche adroite et
inversement, en fonction de la position de la souris. L’ utilisateur doit déplacer le curseur
de facon a se placer sous labulle et faire éclater labulle.

Comme pour lacalculatrice, lamise en place de ce jeu s effectue en plusieurs étapes :

« ladéfinition des objets nécessaires al’ application ;

* lepositionnement des objetsal’ écran;

« |adescription des comportements de chague objet en fonction des actions de I utilisateur.

Toutes les fonctionnalités du jeu ne pourront étre réalisées dans ce chapitre. Elles le
seront au cours des chapitres a venir, lorsque les techniques (test, boucle...) nécessaires a
leur mise en cauvre auront été étudiées en détail.

Définition des objets

* Labulle

Labulle est un simple objet défini comme un symbole de type c1ip. Le symbole est
nomme BulleC1p. Elle représente une bulle de savon, comme le montre lafigure 3-11 :

Figure 3-11
g | Incrementation.fla |
Le symbole BulleClp a0l s
-u ) . . D
Bl 730 o]
x| <= B
e Lecurseur

Lecurseur représenté par lafigure 3-12 est un symbole detype c1ip nomméBoutonClp.
Il est composé de deux calques nommeés Texte €t Forme.

Sur le premier calque se trouve une zone de texte dynamique contenant le terme
« Cliquer ». La zone de texte est nommée 1abel0ut dans e panneau Propriétés associé
(voir figure 3-12-@). Elle permet la modification de texte placé sur le bouton, en cours
d’ exécution du jeu.

Pour modifier la couleur du fond du bouton lorsque le curseur de la souris se trouve
dessus, nous plagons sur le second calque deux objets :
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1. Le contour du triangle, tracé en noir et placé en dehors du symbole (voir figure 3-
12-@).
2. La couleur de fond du bouton (triangle sans bord), placée al’intérieur d’un sym-
bole (voir figure 3-12-©).
Le symbole représentant le fond est nommeé FondC1p. La copie de ce symbole (I’ instance),
placée dans le clip BoutonC1p est nommée fond, dans le panneau Propriétés associé (voir
figure 3-12-@).
Figure 312 Incrementation.fla
Le symbole Bouton- LA NE] T SO O
Clp 1l Forme =+ @
Y= ] b BT W 1 180

Y - scoucncet B Bakentln

~ Cliquer °

& Proprigh® » | Fikres | Paramétres | Actions |
tip Qccurrence de ¢ FondLp
Fond uter

Remarque

forme de symbole.

Le contour du triangle (@) ne varie ni de forme, ni de couleur. Il n’est pas nécessaire de I'enregistrer sous

* Leszonesdetexte

Les deux zones de texte sont utilisées pour afficher le nombre de bulles éclatées par le
curseur, ainsi que le score réalisé. Ces deux zones d’ affichage sont issues du méme

symbole nommé AfficherClp.

Le symbole AfficherClp est un symbole de type C1ip. Il est constitué de deux zones de
texte dynamique et d’ un rectangle permettant de colorer lefond de lazone d’ affichage.
Les deux zones de texte sont placées sur un calque nommeé Texte, le rectangle sur un
second calque nommé Fond. Le calque Texte est placé au-dessus du calque Fond.
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Chague zone de texte porte un nom dans le panneau Propriétés qui les distingue I’ une
de I’autre. Celle située au-dessus du rectangle est nommée titreout, celle située au
centre a pour nom 1abelout (voir figure 3-13).

Figure 3-13
Le symbole BulleClp

E F‘ru:upriétéa‘ﬂ Filtres | Paramétres | Actions
i

ITexte dynamique 7 A I.ﬁ.rial

A ||:|_

| itreCut

Positionnement des objets a I’écran

Comme le montre lafigure 3-10, nous devons placer les objets de fagon ace que:
» Labulle se situe au centre de I’ écran.
e Lecurseur soit centré horizontalement, vers le bas de la scéne.

* Un écart de 5% de la largeur de la fenétre sépare les deux zones de texte du bord
gauche de lafenétre. La zone de texte correspondant a |’ affichage du score se situe au
premier tiers de la hauteur, tandis que la zone de texte affichant le nombre de bulles
éclatées se trouve dans le second tiers.

Ces contraintes sont réalisées grace aux instructions suivantes :

//Stocker 1a hauteur et Ta Targeur de la scéne
var largeur:uint = stage.stageWidth;
var hauteur:uint = stage.stageHeight;

//Calculer un écart de 5 % de la largeur de la fenétre
var ecart:Number = 5 * largeur / 100 ;
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//Déclarer et initialiser Ta variable vitesse
var vitesse:uint = 10;

//Créer une instance de BoutonClp
var btndouer:BoutonClp = new BoutonClp();

//Le curseur de Ta souris prend Ta forme d'une main au survol du bouton
btnJouer.buttonMode = true;

//Placer Te curseur au centre sur 1’axe des X et vers Te bas
btndouer.x = largeur / 2;

btnJouer.y = hauteur - btndouer.height;

addChild(btndouer);

//Créer une instance de BulleClp
var bSavon:BulleClp = new BulleClp();

//Placer la bulle au centre de la scene
bSavon.x = (largeur ) / 2;

bSavon.y = (hauteur) / 2 ;
addChild(bSavon);

//Créer Tes deux zones de texte
var score:AfficherClp = new AfficherClp();
var eclats:AfficherClp = new AfficherClp();

//Placer les zones de texte sur le bord gauche de la scéne
score.x = ecart;

score.y = (hauteur - score.height) / 3;

eclats.x = ecart;

eclats.y = 2*(hauteur - eclats.height) /3;

addChild(score);

addChild(eclats);

//Donner un titre aux deux zones de texte
score.titreQut.text = "Score";
eclats.titreQut.text = "Eclat / Total";

Remarque
Observez l'instruction :
btnJouer.buttonMode = true;

Elle a pour role d'afficher le curseur de la souris non plus comme une fleche mais sous la forme d’'une
main lorsque le curseur survole l'objet btnJdouer. De cette fagon, I'utilisateur s'attend a voir I'objet
btnJouer se comporter comme un bouton et non comme un clip.

La bulle se déplace vers le bas, a chaque clic

Pour déplacer un objet sur la scéne, il suffit de modifier ses coordonnéesen X et en'.
Déplacer un objet vers la droite ou vers la gauche s effectue en modifiant les coordon-
nées en X, alors que déplacer un objet versle haut ou le bas, s accomplit en modifiant les
coordonnéeseny.
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Ici, la bulle doit étre déplacée vers le bas lorsque I’ utilisateur clique sur le curseur. En
supposant que la bulle soit placée en 150 sur |’axe des, pour voir descendre la bulle au
moment du clic, il suffit dela déplacer en 151 au premier clic, puisen 152 au clic suivant,
puisen 153...

1> Pour en savoir plus

Le systeme de coordonnées qui permet de placer des objets sur la sceéne est décrit au chapitre introductif
de cet ouvrage, a la section « Qu’est-ce qu'un programme sous Flash ? ».

Lapropriétéy del’ objet & déplacer prend les valeurs 150, 151, 152, ... Elle augmente de 1
achaqueclic.

Pour augmenter (dans le jargon informatique on dit « incrémenter ») une valeur de 1, la
solution consiste a utiliser I instruction suivante :

a=a+1

En effet, comme nous avons pu le remarquer au cours du chapitre 1, « Traiter les
données », a la section « Quelques confusions a éviter », cette instruction gjoute 1 ala
valeur de a située adroite du signe = et enregistre la valeur augmentée de 1 dansla méme
variable a grace au signe d’ affectation. L’ enregistrement efface la valeur précédemment
enregistrée.

Pour réaliser I'incrémentation sur labulle de savon, il suffit de remplacer lavariable a par
laposition de I’ objet sur I’ axe desY, a savoir bSavon.y. Cette instruction s'insére dansle
gestionnaire d’ événement MouseEvent.MOUSE_DOWN, COmMmMe Sulit :

btnJouer.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_UP, onAppuie);
function onAppuie(e:Event){

bSavon.y = bSavon.y +1;
}

De cette fagon, a chaque fois que I’ utilisateur clique sur le curseur, la position de labulle
(bsavon.y) est incrémentée de 1, ce qui apour résultat de ladéplacer de 1 pixel versle bas
delascéne (voir figure 3-14).

Figure 3-14

Lecentredelabulle
sedéplacede 1 pixel
achaqueclic.

bSavon.y = 150

bSavon.y = 151

bSavon.y = 152
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Code complet de incrementation.fla

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier Incrementation.fla, sous le répertoire Exemples/
Chapitre3.

//Stocker la hauteur et Ta Targeur de la scéne
var largeur:uint = stage.stageWidth;
var hauteur:uint = stage.stageHeight;

//Calculer un écart de 5 % de la largeur de Ta fenétre
var ecart:Number = 5 * largeur / 100 ;

//Déclarer et initialiser la variable vitesse
var vitesse:uint = 10;

//Créer une instance de BoutonClp
var btnJouer:BoutonClp = new BoutonClp();

//Le curseur de Ta souris prend Ta forme d’une main au survol du bouton
btnJouer.buttonMode = true;

//Placer le curseur au centre sur 1’axe des X et vers le bas
btndouer.x = largeur / 2;

btnJouer.y = hauteur - btnJdouer.height;

addChild(btndouer);

//Créer une instance de BulleClp
var bSavon:BulleClp = new BulleClp();

//Placer Ta bulle au centre de Ta scene
bSavon.x = (largeur ) / 2;

bSavon.y = (hauteur) / 2 ;
addChild(bSavon);

//Créer Tes deux zones de texte
var score:AfficherClp = new AfficherCip();
var eclats:AfficherClp = new AfficherClp();

//Placer Tes zones de texte sur Te bord gauche de Ta scéne
score.x = ecart;

score.y = (hauteur - score.height) / 3;

eclats.x = ecart;

eclats.y = 2*(hauteur - eclats.height) /3;

addChild(score);

addChild(eclats);

//Donner un titre aux deux zones de texte
score.titreQut.text = "Score";
eclats.titreOut.text = "Eclat / Total";

//Définir un gestionnaire d’événement MouseEvent.MOUSE_DOWN pour le curseur
btnJouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, onAppuie);
function onAppuie(e:Event){
bSavon.y = bSavon.y +1;
}
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La bulle se déplace toute seule en un seul clic

L’ objectif n'est plusici de déplacer labulle en cliquant sur le curseur — ce qui est plutdt
fastidieux —, mais que la bulle se déplace toute seule vers le bas de la fenétre des que
I" utilisateur clique sur le curseur.

Pour cela, deux événements sont atraiter :

e L’événement MouseEvent.MOUSE_DOWN, puisque I’ utilisateur doit cliquer sur le curseur
pour lancer I’ animation.

e L’événement Event.ENTER_FRAME pour que la bulle se déplace d’'un cran vers le bas a
chaque fois que ce dernier est déclenché par le lecteur Flash.

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier AnimationBulle.fla, sous le répertoire Exemples/
Chapitre3

Le gestionnaire d’ événement onknterFrame est cCOMpPOsé des instructions suivantes :

bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);
function seDeplace(e:Event):void{

//La bulle se déplace d’un point a chaque

//émission de 1’événement

bSavon.y = bSavon.y +1;

}
Il permet de réaliser le déplacement de |’ objet bsavon toutes les 18 images par seconde.

L e déplacement automatique N’ est réalisé que lorsgque I’ utilisateur clique sur le curseur,
¢’ est pourquoi nous devons modifier lafonction onAppuie() du gestionnaire d' événement
MouseEvent.MOUSE_DOWN comme Suit :

function onAppuie(event:MouseEvent):void {
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplace);
}

En insérant I’ écouteur d’ événement Event.ENTER_FRAME sur |’ objet bSavon, nous sommes
assurés que ce dernier ne se déclenchera que lorsque I’ utilisateur aura cliqué sur le
curseur. L' animation de labulle ne s effectue qu’ a cette condition.

Code complet de animationBulle.fla

Les deux gestionnaires d’ événements MouseEvent . MOUSE_DOWN €t Event.ENTER_FRAME S inserent
dans le code ActionScript 3.0 précédent de la fagon suivante :

//Stocker Ta hauteur et la Tlargeur de Ta scéne
var largeur:uint = stage.stageWidth;

var hauteur:uint = stage.stageHeight;

var ecart:Number = 5 * Targeur / 100 ;

//Le bouton btndouer

var btndouer:BoutonClp = new BoutonClp();
btnJouer.buttonMode = true;

btndouer.x = largeur / 2;

btndouer.y = hauteur - btndouer.height;
addChild(btndouer);
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//La bulle de savon

var bSavon:BulleClp = new BulleClp();
bSavon.x = (largeur ) / 2;

bSavon.y = (hauteur) / 2 ;
addChild(bSavon);

//Les zones de texte

var score:AfficherClp = new AfficherClp();
var eclats:AfficherClp = new AfficherCip();
score.x = ecart;

score.y = (hauteur - score.height) / 3;
eclats.x = ecart;

eclats.y = 2*(hauteur - eclats.height) /3;
addChild(score);

addChild(eclats);

score.titreQut.text = "Score";
eclats.titreOQut.text = "Eclat / Total";

//Définir un gestionnaire d’événement MouseEvent.MOUSE_DOWN
//pour le curseur
btnJouer.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_DOWN, onAppuie);
function onAppuie (event:MouseEvent):void {

//Définir un gestionnaire d’événement Event.ENTER_FRAME

//pour la bulle de savon

bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);

}
function seDeplace(e:Event):void{

//La bulle se déplace d’un point a chaque

//émission de 1’événement Event.ENTER_FRAME

bSavon.y = bSavon.y +1;

La bulle se déplace plus vite depuis I'extérieur de la fenétre

La bulle ne se déplace pas trés vite, aussi nous aimerions augmenter sa vitesse de dépla-
cement.

Le déplacement de la bulle est réalisé par |e pas d’incrémentation.

Remarque
Lorsque l'instruction d'incrémentation s'écrit i = i + n, n est appelé le « pas d’incrémentation ».

Jusqu’ a présent, nous avons déplacé labulle de 1 pixel a chaque fois. Mais rien ne nous
interdit de modifier cette valeur, de fagon a ce que la bulle se déplace plus rapidement
versle bas dela scéne.

Nous pouvons ainsi écrire :

function seDeplace(e:Event):void{
//La bulle se déplace de 10 pixels a chaque
//émission de 1’événement Event.ENTER_FRAME
bSavon.y = bSavon.y + 10;
}

Dans ce cas, labulle se déplace de 10 en 10 et non plusde 1 en 1.
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Pour faciliter de développement, il est conseillé de ne pas écrire une valeur spécifique
d’incrémentation, mais de I'enregistrer dans une variable déclarée en début de
programme. Ainsi, Si vous N’ étes pas satisfait de lafagon dont se déplace labulle, il vous
suffit de modifier la variable et non pas d’aller rechercher dans le code I’ endroit ol se
trouve I’ instruction d’ incrémentation pour en modifier lavaleur.

Aussi, hous déclarons lavariable vitesse de lafagon suivante:
var vitesse:uint = 10;
et nous transformons le gestionnaire Event . ENTER_FRAME comme Suit :

function seDeplace(e:Event):void{
bSavon.y = bSavon.y + vitesse;
}

= Pour en savoir plus

Lutilisation de la variable vitesse nous sera également trés utile lorsque nous animerons plusieurs
bulles avec des vitesses différentes calculées aléatoirement. Voir I'exercice 5.4 du chapitre 5, « Faire des
répétitions ».

Unefois celafait, labulle se déplace beaucoup plus vite.

Pour finir, nous devons déplacer la position initiale d' affichage de la bulle. En effet, dans
le jeu, les bulles traversent la scéne de haut en bas. Elles ne partent pas du centre de
I’ écran. Pour cela, nous transformons I’ instruction :

bSavon.y = (hauteur) / 2;
en
bSavon.y = -bSavon.height;

Aing initialisé, I’ objet bsavon S affiche non plus au centre mais en dehors de I’ écran, au-
dessus de la scéne, comme le montre lafigure 3-15.

Figure 3-15

La bulle est placée

au-dessus de la : i S |
N N Chapitre 3 Communiquer ou interagir

scene et descend des ! v

le premier clic sur -

le curseur.

Echats | Total

AnimationELle\esse fia

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier AnimationBulleVitesse.fla, sous le répertoire Exemples/
Chapitre3.
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Code complet de animationBulleVitesse.fla

La nouvelle position de la bulle et son déplacement plus rapide s'insérent dans le code
ActionScript 3.0 précédent de lafagon suivante :

//Stocker Ta hauteur et la Targeur de Ta scene
var largeur:uint = stage.stageWidth;

var hauteur:uint = stage.stageHeight;

var ecart:Number = 5 * largeur / 100 ;

//Définir la vitesse
var vitesse:uint = 10;

//Le bouton btndouer

var btndouer:BoutonClp = new BoutonClp();
btndouer.buttonMode = true;

btndouer.x = Targeur / 2;

btnJouer.y = hauteur - btnJouer.height;
addChild(btndouer);

//La bulle de savon

var bSavon:BulleClp = new BulleClp();
bSavon.x = (largeur ) / 2;

bSavon.y = (hauteur) / 2 ;
addChild(bSavon);

//Les zones de texte

var score:AfficherClp = new AfficherClp();
var eclats:AfficherClp = new AfficherCip();
score.x = ecart;

score.y = (hauteur - score.height) / 3;
eclats.x = ecart;

eclats.y = 2*(hauteur - eclats.height) /3;
addChild(score);

addChild(eclats);

score.titreQut.text = "Score";
eclats.titreQut.text = "Eclat / Total";

//Définir un gestionnaire d’événement MouseEvent.MOUSE_DOWN pour le curseur
btnJouer.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_DOWN, onAppuie);
function onAppuie (event:MouseEvent):void {
//Définir un gestionnaire d’événement Event.ENTER_FRAME pour la bulle de savon
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);
}
function seDeplace(e:Event):void{
//La bulle se déplace de la valeur contenue dans la variable vitesse a chaque
//émission de 1’événement Event.ENTER_FRAME
bSavon.y = bSavon.y + vitesse;

Notation condensée de I'incrémentation

L’ incrémentation est une technigque de base de programmation, quel que soit le langage
utilisé. Cetype d'instruction est si courant, que les dével oppeurs de langage en ont défini
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une forme condensée, afin de simplifier I’écriture des programmes. Ainsi, depuis le
langage C, en passant par Java, JavaScript, PHP ou ActionScript, la convention d’ écriture
de I'incrémentation est devenue la suivante :

Tableau 3-1 Les différentes formes de notation condensée de l'incrémentation

Instruction développée Instruction condensée
Incrément de 1 i=1+1; P4+,
Incrément den i=1+n i += n;
Décrément de 1 i=di-1; j--s
Décrément de n i=1-n i -=n

L’incrémentation permet d’ augmenter lavaleur de 1 ou den selon I’ instruction choisie.
A I'inverse, la décrémentation diminue lavaleur de 1 ou den.

Il est également possible d’ utiliser ce mode d’ écriture pour les opérateurs tels que la
multiplication ou ladivision. Ainsi :

i *=n; se traduit par : =1 *n;
ou encore
i/=m se traduit par : i=19/n;
Question

Que se passe-t-il si I'on remplace bSavon.y+=vitesse par bSavon.y/=vitesse dans le gestionnaire
de I'événement Event . ENTER_FRAME appliqué a I'objet bSavon ?

Réponse

Dans le premier cas, (bSavon.y+=vitesse), I'objet se déplace vers le bas avec un écart correspondant
a la valeur stockée dans la variable vitesse. Dans le deuxieme cas, la position de I'objet est divisée par
vitesse.

Si I'on suppose que l'objet est placé en 400 en Y, et que vitesse vaut 2, la position suivante vaudra
200 (400 / 2), puis 100 (200 / 2), puis 50 (100 / 2)... Lobjet se déplace donc vers le haut, se
rapprochant de plus en plus lentement vers 0. En effet, plus le nombre est divisé, plus le résultat
s'approche de 0 (voir extension web, fichier QuestionReponseVitesse.fla sous le répertoire Exemples/
Chapitre3).

Le curseur change de couleur

Examinons maintenant une technique plus spécifique au langage ActionScript 3.0, a
savoir changer la couleur d'un objet en cours d’ animation. Pour cela, nous allons modi-
fier lacouleur du bouton d' action du jeu (appelé « curseur » dans les sections précédentes)
lorsque le curseur de la souris survole ce dernier.
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Définir les gestionnaires d’événements

Lorsgue le curseur de la souris se trouve en dehors du bouton d action du jeu, la couleur
de fond du bouton est blanche. Lorsque le curseur de la souris se trouve sur le bouton
d’ action, la couleur change pour devenir vert péale.

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier ChangeCouleur.fla, sous le répertoire Exemples/
Chapitre3.

Lamodification de la couleur ne s effectue que lorsgue la souris survole le bouton d' action
du jeu. Les instructions modifiant la couleur doivent donc étre insérées a I'intérieur
des gestionnaires d' événements de type MouseEvent.MOUSE_OVER €t MouseEvent.MOUSE_OUT.
I1s concernent uniquement I’ objet btnJouer. Lastructure d’ appel des gestionnaires s’ écrit
comme suit :

//Lorsque la souris est sur le curseur Jouer
btndouer.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OVER,colorierEnBleu);
//Lorsque la souris n’est plus sur le curseur Jouer
btnJouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT,colorierEnBlanc);v
function colorierEnBleu(e:Event):void{

//La couleur de fond du curseur devient bleue
}
function colorierEnBlanc(e:Event):void{

//La couleur de fond du curseur devient blanche

Modifier la couleur du curseur

Pour modifier la couleur d’ un objet, nous devons faire appel a une méthode prédéfinie du
langage ActionScript 3.0. La technique consiste a créer un objet qui met en relation
lacouleur et |I'objet & colorier. Cette relation s effectue al’ aide des outils de la classe
ColorTransform.

Latoute premiére instruction demande donc d’importer ces outils, pour que le programme
puisse les utiliser. Ceci est réalisé grace al’instruction :

import flash.geom.ColorTransform

Ensuite, le coloriage a proprement parlé est réalisé au sein desfonctions coloriertnBleu()
€t colorierEnBlanc() comme Suit :

function colorierEnBleu(e:Event):void{
//@ Définir 1’objet support de couleur
var bleu:ColorTransform = new ColorTransform();
//@ La couleur bleu
bleu.color = 0x33CCCC;
//® Associer le fond et la couleur
var objetAcolorier:Transform = new Transform(btnJouer.fond);
/1@ Colorier en bleu
objetAcolorier.colorTransform = bleu;
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//Lorsque Ta souris n’est plus sur le curseur
function colorierEnBlanc(e:Event):void{
//@® Définir 1’objet support de couleur
var blanc:ColorTransform = new ColorTransform();
blanc.color = OxFFFFFF;
var objetAcolorier:Transform = new Transform(btnJouer.fond);
objetAcolorier.colorTransform = blanc;
}

© Pour changer la couleur, la premiére étape consiste a définir un objet de type
ColorTransform, en utilisant I’ opérateur new. L' objet ainsi défini est ensuite utilisé pour
définir la couleur a utiliser pour le coloriage. Ici, dans chacune des fonctions un objet
bleu OU blanc est créé. Les noms bleu et blanc ont éé choisis pour faciliter 1a lecture du
programme. Nous aurions pu choisir d’ autres mots comme couleur OU codeCouleur.

@ La couleur de I'objet bleu est initialisée a I'aide du code couleur 0x33cccc et celle
del’objet b1anc est initialisée 41" aide du code couleur oxFFFFFF, par I'intermédiaire de la
propriété color.

1> Pour en savoir plus
Pour trouver le code couleur de la couleur avec laquelle vous souhaitez colorier le fond de votre bouton,

reportez-vous au chapitre 2, « Les symboles », section « Créer une occurrence d'un objet qui n’existe pas
dans la bibliotheque ».

® Pour expliquer au lecteur Flash, que le fond du bouton doit étre colorié en bleu ou en
blanc, nous devons mettre en relation la couleur avec le fond du bouton. L’ instruction :

var objetAcolorier:Transform = new Transform(zoneDeColoriage);

réalise cette association, en passant en paramétre du constructeur Transform() I’ objet que
I’on souhaite colorier. Pour notre exemple, I’ objet & colorier est défini & I'intérieur du
symbole BoutonC1p. Il S'agit de I'occurrence du symbole FondC1ip que nous avons pris
soin de nommer fond, dans le panneau Propriétés associé au symbole (voir figure 3-12).

L’ objet fond est défini al’intérieur du symbole BoutonC1p. Pour modifier sa couleur, nous
devons utiliser la notation objet btndouer. fond.

O Laderniére instruction permet de modifier la couleur de I’ objet par celle définie dans
la propriété de I’ objet blanc ou bleu. Pour notre exemple, les couleurs choisies sont un
vert clair dont la valeur hexadécimale vaut 0x33cccc ou un blanc de valeur hexadécimale
égale a 0xFFFFFF.

Code complet de changeCouleurCurseur.fla

La mise en place de la couleur et des gestionnaires MouseEvent.MOUSE_OVER et
MouseEvent.MOUSE_OUT S'insére dans le code ActionScript 3.0 précédent de la fagon
suivante :

//Importer les outils de coloriage
import flash.geom.ColorTransform;
import flash.events.*;

//Stocker Ta hauteur et la largeur de Ta scéne

var Targeur:uint = stage.stageWidth;

var hauteur:uint = stage.stageHeight;

//Calculer un écart de 5% de la largeur de Ta fenétre
var ecart:Number = 5 * Targeur / 100 ;
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//Déclarer et initialiser la variable vitesse
var vitesse:uint = 10;

// Le bouton btnJouer

var btndouer:BoutonClp = new BoutonCip();
btndouer.x = largeur / 2;

btnJouer.y = hauteur - btndouer.height;
btnJouer.buttonMode = true;
addChild(btndouer);

//La bulle de savon

var bSavon:BulleClp = new BulleClp();
bSavon.x = (largeur ) / 2;

bSavon.y = (hauteur) / 2 ;
addChild(bSavon);

//Les zones de texte

var score:AfficherClp = new AfficherClp();
var eclats:AfficherClp = new AfficherCip();
score.x = ecart;

score.y = (hauteur - score.height) / 3;
eclats.x = ecart;

eclats.y = 2*(hauteur - eclats.height) /3;
addChild(score);

addChild(eclats);

score.titreOut.text = "Score";
eclats.titreOut.text = "Eclat";

//Les gestionnaires d’événements
btnJouer.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_DOWN, onAppuie);
function onAppuie(e:Event){
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);
}
function seDeplace(e:Event):void{
bSavon.y = bSavon.y +vitesse;
}
btnJouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,colorierEnBleu);
function colorierEnBleu(e:Event):void{
//La couleur 0x33CCCC
var bleu:ColorTransform = new ColorTransform();
bleu.color = 0x33CCCC;
var objetAcolorier:Transform = new Transform(btnJouer.fond);
objetAcolorier.colorTransform = bleu;
}
btnJouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT,colorierEnBlanc);
function colorierEnBlanc(e:Event):void{
//La couleur OxFFFFFF
var blanc:ColorTransform = new ColorTransform();
blanc.color = OXFFFFFF;
var objetAcolorier:Transform = new Transform(btnJdouer.fond);
objetAcolorier.colorTransform = blanc;
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Le curseur se déplace horizontalement

Dans notre jeu, le curseur se déplace horizontalement pour permettre a I’ utilisateur de
toucher le plus de bulles possible. Le mouvement du curseur est lié au déplacement dela
souris.

Pour déplacer un objet en fonction des mouvements de la souris, ActionScript 3.0
propose les méthodes startbrag() et stopdrag(). Lasyntaxe d’ utilisation de ces méthodes
est lasuivante :

objetADéplacer.startDrag();
objetADéplacer.stopDrag();

Lapremiére instruction fait que I’ objet & déplacer « s accroche » au curseur de la souris
et le suit dans tous ses mouvements. La seconde instruction stoppe le processus et I’ obj et
est relaché dés |’ appel delaméthode stopdrag().

Cesingtructions ne peuvent pas étre placées ains dans un programme. |l est nécessaire deles
insérer dans les gestionnaires d’ événements MouseEvent .MOUSE_DOWN €t MouseEvent.MOUSE_UP.
En effet, I objet suit le déplacement de la sourislorsgque I’ utilisateur clique sur celui-ci et
il sarrételorsgue I’ utilisateur cesse de cliquer, ¢’ est-a-dire lorsqu’il relache le bouton de
lasouris. La structure des gestionnaires d’ événements s' écrit donc comme suit ;

btndouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, 1eCurseurSeDeplace);

function leCurseurSeDeplace(event:MouseEvent):void {
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplace);
btnJouer.startDrag();

}

btndouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, TeCurseurSarrete);

function leCurseurSarrete(event:MouseEvent):void {
btnJdouer.stopDrag();

}

Ainsi misen place, le curseur btnJouer Se déplace avec la souris sur toute la scéne et non
sur un axe horizontal.

Pour réaliser un déplacement avec contrainte (déplacement horizontal, vertical ou dans
une zone déterminée), laméthode startbrag() dispose d’ un paramétre définissant le péri-
meétre de déplacement de I’ objet (voir figure 3-17). La syntaxe d’appel de la méthode
avec paramétres est la suivante :

startDrag(verrouiller, zoneDeDéplacement)

ou:

* verrouiller correspond & une valeur booléenne qui indique la fagon de positionner le
curseur de la souris sur I’ objet au moment de « I’ accrochage ». Lorsque verrouiller
vaut false, le curseur de la souris reste sur le point ou I’ utilisateur a cliqué, sinon le
curseur se positionne automatiquement au centre de |” objet.

* zoneDeDéplacement €St un rectangle qui définit la zone dans laquelle I’ objet peut se
déplacer avec la souris, comme le montre la figure 3-16.

Pour notre jeu, le curseur doit se déplacer le long d’ une ligne horizontale passant par la
position initiale du curseur. |l ne peut se déplacer en hauteur. Le rectangle correspond
donc a un rectangle de hauteur nulle, de largeur égale alalargeur de la scene. L origine
du rectangle est placée sur le bord gauche de la scéne, ala hauteur du curseur.
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Figure 3-16

Lesecond paramétre

de la méthode

startDrag() définit X

la zone de dépla- y @
cement de I’ objet

sélectionné.

hauteur
largeur

Pour toutes ces raisons, la zone de déplacement est définie en utilisant un objet de type
Rectangle, dont les paramétres de création sont les suivants :

var zoneDeplacement:Rectangle = new Rectangle(0, btndouer.y, Targeur, 0);
Le gestionnaire d' événement MouseEvent .MOUSE_DOWN S €crit alors comme suit :

btnJouer.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_DOWN, leCurseurSeDeplace);
function leCurseurSeDeplace(event:MouseEvent):void {
bSavon.addEventListener(Event.ENTER _FRAME,seDeplace);
var zoneDeplacement:Rectangle = new Rectangle(0, btnJouer.y, largeur, 0);
btnJouer.startDrag(true,zoneDeplacement);

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier DeplaceCurseur.fla, sous le répertoire Exemples/
Chapitre3.

Code complet de deplaceCurseur.fla

L e déplacement du curseur et les gestionnairesMouseEvent . MOUSE_DOWN €t MouseEvent . MOUSE_UP
s'insérent dans le code ActionScript 3.0 précédent de lafagon suivante ;

//Stocker la hauteur et Ta Targeur de la scéne

var largeur:uint = stage.stageWidth;

var hauteur:uint = stage.stageHeight;

//Calculer un écart de 5% de Ta largeur de la fenétre
var ecart:Number = 5 * Targeur / 100 ;

//Déclarer et initialiser Ta variable vitesse
var vitesse:uint = 10;

//Le bouton btndouer

var btnJouer:BoutonClp = new BoutonClp();
btndouer.x = largeur / 2;

btnJouer.y = hauteur - btndouer.height;
btndouer.buttonMode = true;
addChild(btndouer);
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//La bulle de savon

var bSavon:BulleClp = new BulleClp();
bSavon.x = (largeur ) / 2;

bSavon.y = (hauteur) / 2 ;
addChild(bSavon);

//Les zones de texte

var score:AfficherClp = new AfficherCip();
var eclats:AfficherClp = new AfficherCip();
score.x = ecart;

score.y = (hauteur - score.height) / 3;
eclats.x = ecart;

eclats.y = 2*(hauteur - eclats.height) /3;
addChild(score);

addChild(eclats);

score.titreQut.text = "Score";
eclats.titreQut.text = "Eclat";

//Les gestionnaires d’événements de 1’animation
function seDeplace(e:Event):void{
bSavon.y = bSavon.y +vitesse;
}
//Le coloriage
btndouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,colorierEnBleu);
function colorierkEnBleu(e:Event):void{
//La couleur 0x33CCCC
var bleu:ColorTransform = new ColorTransform();
bleu.color = 0x33CCCC;
var objetAcolorier:Transform = new Transform(btnJouer.fond);
objetAcolorier.colorTransform = bleu;
}
btnJouer.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OUT,colorierEnBlanc);
function colorierEnBlanc(e:Event):void{
//La couleur OxFFFFFF
var blanc:ColorTransform = new ColorTransform();
blanc.color = OXFFFFFF;
var objetAcolorier:Transform = new Transform(btnJouer.fond);
objetAcolorier.colorTransform = blanc;
}
//Le déplacement du curseur
btndouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, TeCurseurSeDeplace);
function leCurseurSeDeplace(event:MouseEvent):void {
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);
var zoneDeplacement:Rectangle = new Rectangle(0, btnJouer.y, Targeur, 0);
btndouer.startDrag(true,zoneDeplacement);
}
btnJouer.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_UP, TeCurseurSarrete);
function leCurseurSarrete(event:MouseEvent):void {
btnJdouer.stopDrag();
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Mémento
Saisie d'une valeur au clavier

La saisie d'une valeur au clavier s effectue par I'intermédiaire d' une zone de texte de
saisie nommeée, par exemple, 1abelln dansle panneau Propriétés. Si la zone de saisie est
définieal’intérieur d’ un objet, I’ instruction suivante enregistre lavaleur contenue dansla
variable a.

a = objet.labelln.text;

Afficher une valeur en cours d’animation

L’ affichage d'une valeur en cours d’ animation s effectue par I'intermédiaire d’ une zone
de texte dynamique nommeée, par exemple, 1abelout dans le panneau Propriétés. Si la
zone de texte est définie al’intérieur d’un objet, I'instruction suivante affiche le contenu
delavariable a al’ écran.

objet.labelOut.text = a;

Les valeurs saisies au clavier sont de type textuel. La méthode Number() permet de les
transformer en valeurs numériques.

Définir un gestionnaire d’événement

Pour créer un gestionnaire d' événement, la syntaxe est la suivante :

//@ Ajouter un écouteur d’événement
NomDeL'Objet.addEventListener(NomDel'Evenement,quelleAction);
//@® Définir quelle action mener
function quelleAction(e:TypeEvenenemt):void{

//Instructions décrivant 1’action

}

Les événements MouseEvent.MOUSE_UP, MouseEvent.MOUSE_DOWN, MouseEvent.MOUSE_OVER et
MouseEvent.MOUSE_OUT sont utilisés pour définir les gestionnaires d’événements liés a la
souris.

Le gestionnaire ci-aprés a pour résultat de colorier en rouge un objet, lorsque I’ utilisateur
clique sur ce dernier.

objet.addEventListener(MouseEvent.CLICK,colorierEnRouge);
function colorierEnRouge (e:Event):void{
var couleur:ColorTransform = new ColorTransform();
couleur.color = 0xFF0000;
var objetAcolorier:Transform = new Transform(objet);
objetAcolorier.colorTransform = couleur;
}

L’ événement Event.ENTER_FRAME est associé a la cadence de I’ animation. Le gestionnaire
ci-aprés a pour résultat de déplacer un objet automatiquement le long de |’ axe horizontal.

objet.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);
function seDeplace(e:Event):void{

objet.x = objet.x + vitesse;
}
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L'instruction objet.x = objet.x + vitesse; €st uneinstruction trés courante en program-
mation. Elle permet d’augmenter une variable de la valeur enregistrée dans vitesse. On
dit que objet.x est «incrémenté» de vitesse. La variable vitesse est appelée « pas
d’incrémentation ».

Exercices
Saisir ou afficher un texte en cours d’animation

Exercice 3.1
L’ objectif est d' écrire un formulaire demandant la saisie du login et du mot de passe d'un

utilisateur comme le montre lafigure 3-17.
Figure 3-17
- . Logi
Saisir un login ')gm
et un mot de passe -
Mot de passe

7

Saisir le login et le
mot de passe d'un
utilisateur.

Exercice3 1.fla

Laréalisation de cette application passe par |es étapes suivantes :

Extension web

Pour vous faciliter la tache, les symboles proposés dans cet exercice sont définis dans le fichier
Exercice3_1.fla situé dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserlLesExercices/
Chapitre3. Dans ce méme répertoire, vous pouvez accéder a I'application telle que nous souhaitons la
voir fonctionner (Exercice3_1.swf) une fois réalisée.

Définition des objets nécessaires a I'application
1. Créez un symbole SaisirClp COMPOSE :
— d’'une zone rectangulaire représentant le fond de la zone de saisie ;
— d’une zone de texte de saisie nommeée Tabel1In, centrée sur lazone rectangulaire ;

— d’une zone de texte dynamique hommee 1abel0ut, Située au-dessus de la zone de
saisie.
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2. Créez un symbole BoutonC1p pour valider la saisie de données.

3. A I'aidede’ opérateur new, créez les objets 1ogin, motDePasse et 0k & partir des symbo-
lessaisirClp et BoutonC1p, respectivement. Login et motDePasse SOnt tousles deux issus
du méme symbole.

Positionnement des objets a I'écran

4. Placez les objets Togin, motDePasse €t 0K, sur la scéne sachant que :

— L’ objet 10gin se situe dans le quart supérieur gauche delascéne. Un écart de 5 % de
lalargeur de la scéne le sépare de son bord gauche.

— L’ objet motDePasse Setrouve juste en dessous de I’ objet 1ogin.

— L’ objet ok se trouve a coté de I’ objet motDePasse avec un écart de 5 % de la largeur
de lascéne.

5. Afin de distinguer le champ de saisie du login de celui du mot de passe, le texte
«Login» est placé dans le champ 1abe10ut de I’ objet 10gin et « Mot de passe » est
placé dans le champ 1abe10ut de |’ objet motDePasse.

Remarque

La saisie du mot de passe peut étre sécurisée en initialisant la propriété displayAsPassword du champ
1abelIn de I'objet motDePasse a true. Dans ce cas, les caracteres saisis ne sont pas affichés dans la
zone de texte.

Description des actions

Lorsque I'utilisateur valide la saisie des informations entrées par I'intermédiaire des
objets1ogin et motDePasse, I’ application affiche les valeurs saisies dans une simple fenétre
desortie.

6. Insérez les commandes trace() dansle gestionnaire d' événement approprié de fagon
aafficher lesinformations saisies lorsgque I’ utilisateur clique sur I’ objet ok.

Exercice 3.2

Dans le jeu de bulles présenté en exemple dans ce chapitre, |e texte situé sur le curseur
n'est paslemémesi I’ utilisateur cligue ou non dessus. Letexte « Jouer » apparait lorsque
I" utilisateur clique sur le curseur. Dans tous les autres cas, le texte « Cliquer » est affiché
sur le curseur.

Extension web

Vous trouverez dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserlLesExercices/Chapitre3
I'application telle que nous souhaitons la voir fonctionner (Exercice3_2. swf) une fois réalisée.

1. Reprenez |'exemple DeplaceCurseur étudié en section « Les techniques de program-
mation incontournables — Le curseur se déplace horizontalement » et rechercher
I” objet btndouer.

2. Quels sont les événements a prendre en compte pour modifier le texte du curseur ?

3. Pour ces événements, créez ou modifiez les gestionnaires appropriés de facon a
remplacer letexte « Cliquer » par |e message « Jouer » lorsque I’ utilisateur clique sur
le curseur.
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Apprendre a gérer les événements liés a la souris et comprendre la
notion d’incrémentation

Exercice 3.3

L’ objectif est de déplacer un objet en cliquant sur des fleches qui donnent la direction du
déplacement. L’ application se présente sous la forme suivante (voir figure 3-18) :

Figure 3-18
La bulle se déplace -\ wt
dansladirection Wy '..\_/, ‘p‘@‘
i ndl qUée par illzl;\:zs::ul::réplncrr
la fléche cliquée. o
Exercice3_3./la ‘

Les 8 fleches déterminent chacune une direction. Lorsque I’ utilisateur clique sur I’une
d’ entre elles, la bulle se déplace de 1 pixel dans ladirection désignée par lafléche.

Extension web

Pour vous faciliter la tache, les symboles proposés dans cet exercice sont définis dans le fichier
Exercice3 3.fla situé dans le répertoire Exercices/SupportPourRealiserlLesExercices/
Chapitre3. Dans ce méme répertoire, vous pouvez accéder a I'application telle que nous souhaitons la
voir fonctionner (Exercice3_3. swf) une fois réalisée.

Pour réaliser cette application, vous devez suivre les étapes suivantes :

Créer et placer les objets

1. Créez graphiquement une bulle et une fléche verticale. La bulle est un symbole de
type c1ip nomméBulleClp et lafléche est également un symbole de type c1ip nommé
FlecheClp.

2. Les 8 fléches placées sur la scene sont des objets créés a partir du symbole FlecheC1p.
A |’aide de |’ opérateur new, créez et nommez chacune d’ elle respectivement FlecheN,
FlecheS, FlecheW, FlecheE, FlecheNE, FlecheNW, FlecheSE €t FlecheSW.

3. A I’aide des propriétés x, y et rotation, placer et orienter chacune des fléches de fagon
aobtenir les 8 fleches telles que celles présentées sur la figure 3-18.

Remarque

Chaque fleche est positionnée a mi-hauteur de la fenétre, avec un écart de 10 % de la largeur de la
fenétre, a partir du bord droit de la scéne. Chaque fléche forme un angle de 45° avec la suivante.

Description des actions

Lorsque I’ utilisateur clique sur une fleche, labulle se déplace de 1 pixdl. Plus précisément :
» Lafléche F1echeNE déplacelabulle de 1 pixel versle haut et versladroite de I’ écran.
» Lafléche F1echeSE déplacelabulle de 1 pixel versle bas et versladroite de I’ écran.

« Lafléche FiecheNw déplace labulle de 1 pixel versle haut et versla gauche de I’ écran.
« Lafléche Fiechesw déplace labulle de 1 pixel versle bas et versla gauche de I’ écran.
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Lafleche FlecheN déplace labulle de 1 pixel versle haut de I’ écran.
Lafleche Fleches déplace labulle de 1 pixel versle bas de I’ écran.
Lafléche Flechew déplace labulle de 1 pixel verslagauche del’ écran.
Lafleche Flechet déplacelabulle de 1 pixel versladroite de I’ écran.

4. Compte tenu des différents déplacements proposés, écrivez les gestionnaires
d'événements pour chacune des fleches en prenant soin d'incrémenter de facon
appropriée les propriétés x et/ou y delabulle.

Comprendre la gestion des événements associés au temps
Exercice 3.4

L' objectif est de créer une application composée de clips dont I’ animation est contrélée
par des boutons Lecture, Pause €t Stop. L' application se présente sous la forme suivante
(voir figure 3-19) :

Figure 3-19 ﬁﬁ:

L’ agneau et |’ oiseau
se déplacent si I' uti-
lisateur cliquesur le
bouton Lecture.

Les boutons
Jouer/Pause et Arrét
centralent un clip

Extension web

Pour vous faciliter la tache, les symboles proposés dans cet exercice sont définis dans le fichier
Exercice3_4.fla situé dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserlLesExercices/
Chapitre3. Dans ce méme répertoire, vous pouvez accéder a I'application telle que nous souhaitons la
voir fonctionner (Exercice3_4.swf) une fois réalisée.

Cabhier des charges

Lorsque I’ animation est lancée, seul le bouton Lecture est visible. Ni les clips animés ni
les autres boutons ne sont présents sur la scéne.

Quand I’ utilisateur clique sur le bouton Lecture :

» Lesclips animés sont lancés et traversent la scéne de part en part. Un des deux clips
avance plus vite que |’ autre.

» Lebouton Pause remplace le bouton Lecture.

» Lebouton stop est placé a coté du bouton Pause.

Quand I’ utilisateur clique sur le bouton Pause :

» Lesclipsanimés sont toujours animés mais ne se déplacent plus atravers la scéne.
» Lebouton Lecture remplace le bouton Pause afin de pouvoir relancer I” animation.
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Quand I’ utilisateur clique sur le bouton Stop :
» Lesclipsanimés ne sont plus animés et ne se déplacent plus a travers la scéne.

¢ Lebouton Lecture remplace le bouton Pause afin de pouvoir relancer I’ animation.

Créer et placer les objets

Les symboles AgneauClp, OiseauClp, StopBtn €t LectureBtn ont été créés au cours des exem-
ples et des exercices du chapitre précédent. Seul e bouton Pause reste a créer, nommez-le
PauseBtn.

1. Créez les occurrences des symboles al’ aide de |’ opérateur new et nommer les respec-
tivement : agneau, piaf, stopper, 1ire €f faireUnePause.

2. Placez les clips animés en dehors de la scene, I'agneau & mi-hauteur de la scéne et
| oiseau | égérement au-dessus de I’ agneau. Pour cela, vous devez utiliser les proprié-
tés height, width, x €t y des deux objets. Vous pouvez également utiliser une variable
ecart pour augmenter ou diminuer I’ écart entre les deux clips.

3. Placez les boutons de la fagon suivante :

— Lebouton 1ire setrouve aux deux tiers de lalargeur de lafenétre, avec un écart de
5 % de la scéne par rapport au bas de la scéne.

— Le bouton faireUnePause Se superpose au bouton Tire. Il n'est pas visible quand le
bouton Lecture I’ est.

Remarque

Pour rendre un objet invisible, vous devez mettre & false la propriété visible de I'objet. A linverse, sila
propriété vaut true I'objet est visible.

— Un écart de 5% de la scéne sépare le bouton stopper du bouton 1ire. Le bouton
stopper N'est pas visible lorsque le bouton Lecture I’ est.

Description des actions
4. Le déplacement des clips

En utilisant la notion d'incrémentation, écrire les gestionnaires d’événements
Event.ENTER_FRAME pour les objets piaf €t agneau, de maniére & ce qu'ils se déplacent
horizontalement, de gauche a droite. L' oiseau alant plus vite que I’ agneau, utiliser
deux pas d'incrémentation distincts.

5. Lagestion des boutons
Associez lesboutons 1ire, faireUnePause €t stopper al’ événement MouseEvent .MOUSE_UP.
Les actions réalisées par le bouton 1ire sont les suivantes :
— Rendreinvisible le bouton 1ire.
— Rendre visible les boutons faireUnePause €t stopper.
— Lancer I'animation des clips piaf €t agneau avec laméthode play ().

— Lancer le déplacement des clips piaf €t agneau (voir paragraphe précédent) en
initialisant les pas d’incrémentation a deux valeurs distinctes.



136

Apprendre & programmer en ActionScript 3

Les actions réalisées par le bouton faireUnePause sont les suivantes :
— Rendrevisible le bouton 1ire.
— Rendreinvisible le bouton faireUnePause.

— Arréter le déplacement des clips piaf €t agneau. Pour cela, vous initialiserez les pas
d’incrémentation des deux clips ao.

— Lancer le déplacement des clipspiaf €t agneau (Voir paragraphe précédent).
Les actions réalisées par le bouton stopper sont les suivantes :
Rendre visible le bouton Tire.

Rendreinvisible le bouton faireUnePause.

Arréter le déplacement des clips piaf €t agneau. Pour cela, vous initialiserez les pas
d’incrémentation des deux clips ao.

Arréter I'animation des clipspiaf €t agneau en utilisant la méthode stop().

= Pour en savoir plus

Les méthodes play() et stop() sont étudiées au chapitre 2, « Les symboles », section « Les méthodes
associées au clip ».

Le projet mini site

L es notions abordées dans ce chapitre ne sont pas suffisantes pour commencer a dévelop-
per I" application dans son intégralité. Néanmoins, comme nous I’ avons précisé au chapi-
tre d’introductif de cet ouvrage, un programme est fait de briques qui, assemblées les
unes aux autres, font de lui une application a part entiére.

Nous allons aborder ici la mise en place des gestionnaires d’ événements MouseEvent . MOUSE_
OVER, MouseEvent.MOUSE_OUT €t MouseEvent.MOUSE_UP sur les différents & éments interactifs
du site. Nous n’aborderons le déplacement des rubriques et des pages qu'au cours du
chapitre 4 « Faire des choix ».

Extension web

Pour vous faciliter la tche, vous trouverez le fichier ProjetChapitre3.f1a, dans le répertoire Projet\
SupportPourRéaliserLeProjet\Chapitre3 comme support pour vous aider a réaliser cette partie du
projet. Dans ce méme répertoire, vous pouvez acceder a I'application a réaliser telle que nous souhaitons
la voir fonctionner (ProjetChapitre3. swf) une fois terminée.

La page d’accueil

La page Accuell est la page qui s affiche en premier dans le navigateur, lorsque I’ inter-
naute atapé I’ URL du site dans la barre de navigation.

LapageAccueil est uniquement constituée des quatre zones coloréesindiquant les rubriques
Photos, Animes, Videos et Infos. Letitre du site est placé en haut a gauche de la page.

Examinez le code proposeé au sein du fichier ProjetChapitre3.fla et modifiez les propriétés
visible des objets ne devant pas apparditre sur la page Accueil — pages et mini rubriques.
Vérifiez le bon fonctionnement du code en I’ exécutant al’ aide des touches Ctrl + Entrée
(PC) ou Cmd + Entrée (Mac).
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Le survol de la souris

Lemini site est composé de plusieurs éléments interactifs qui sont :
e lesrubriques;

e lesmini rubriques;

o letitre.

Pour montrer a I’internaute que ces éléments sont réactifs au clic de la souris, I’ usage
veut que ces éléments changent d aspect au survol de lasouris. Les éléments voient leur
opacité diminuer lorsqu’ils sont survolés. Le curseur de la souris se transforme également
pour passer d'une simple fléeche alaforme d’ une main.

MOUSE_OVER

Le changement d'aspect d'un élément interactif est toujours le méme quelque soit
I"élément (rubrique, titre...). Ainsi, par exemple, le gestionnaire du survol de larubrique
Photos pourrait s écrire de lafagon suivante :

rubriquePhotos.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OVER, surOverPhotos);
function surOverPhotos(e:MouseEvent):void {

//La rubrique devient plus transparente

rubriquePhotos.alpha = 0.6;

//Le curseur prend la forme d’une main

rubriquePhotos.buttonMode = true;
}

Pour réaliser le changement d aspect de tous les éléments interactifs du site, une
premiére solution consisterait a copier/coller ces quelques lignes et a modifier a chaque
foisle nom de I’ objet sur lequel s applique I’ événement, ainsi que le nom de la fonction
qui traite |’ action. Cette solution est laborieuse et dénuée d' intérét.

La seconde solution peut paraitre plus complexe aux novices, mais a |’avantage de
simplifier grandement le code. La technique consiste a utiliser un outil proposé par les
concepteurs du langage qui permet de récupérer le nom de |’ objet qui regoit I’ événement.

Lafonction ci-aprés utilise cet outil de lafagon suivante :

function surOver(e:MouseEvent):void {
var cible:Sprite = e.currentTarget as Sprite;
cible.alpha = 0.6;
cible.buttonMode = true;

}

L’ événement percu par I’ objet al’aide delafonction surover() est transmisal’ action, par
I'intermédiaire du paramétree, de type MouseEvent. Pour connaitre le nom exact de
I”objet qui vient de recevoir I’ événement MOUSE_OVER, il suffit de rechercher la propriété
currentTarget (en francais cible courante) associé a cet événement. Cette recherche est
réalisée gréce al’instruction :

var cible:Sprite = e.currentTarget as Sprite;

> Pour en savoir plus

Les notions de fonction et de paramétre sont étudiées plus précisément au chapitre 7, « Les fonctions ».
Les objets et les propriétés sont traités au chapitre 8, « Les classes et les objets ».
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L’ objet retrouvé par I'intermédiaire de la propriété currentTarget est alors traité comme
un Sprite et mémorisé dans lavariable cible.

Une fois mémorisé, il est possible de modifier les propriétés de I'objet ayant regu
I"événement afin de transformer son apparence et changer la forme du curseur de la
souris. Ces transformations sont réalisées en modifiant directement les propriétés de
I’ objet cible comme suit :

cible.alpha = 0.6;
cible.buttonMode = true;

Gréce a cette technique, vous pouvez ajouter la méme action surOver() atous les objets
intéressés par le traitement de I’ événement MOUSE_OVER, en écrivant :

rubriquePhotos.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, surOver);
rubriqueAnimes.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, surOver);
rubriqueVideos.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OVER, surOver);

Ainsi, pour faire en sorte que tous les éléments interactifs du site réagissent au survol de
la souris, examinez le code proposé au sein du fichier ProjetChapitre3.fla €t retrouvez
tous les objets sensibles a I’ événement MouseEvent.MOUSE_OVER afin de leur gouter le
gestionnaire décrit précédemment.

V é&rifiez le bon fonctionnement du code en I exécutant al’ aide des touches Ctrl + Entrée
(PC) ou Cmd + Entrée (Mac).

MOUSE_OUT

Lorsgue le curseur de la souris n’est plus sur |’ objet percevant I’ événement MOUSE_OVER,
I" apparence de I’ objet doit revenir al’ état précédent. L' événement a détecter est Mouse-
Even.MOUSE_OUT.

En vous inspirant du gestionnaire MOUSE_OVER et de son action surOver(), écrivez le

gestionnaire MOUSE_0UT et son action surout() de fagon a rendre son opacité a I’ objet
percevant I’ événement. Ajoutez ensuite ce gestionnaire atous les objets concernés.

Vérifiez le bon fonctionnement du code en I’ exécutant al’ aide des touches Ctrl + Entrée
(PC) ou Cmd + Entrée (Mac).

Le clic de souris

Leclic de souris est percu par un objet lorsqu’on lui gjoute I’ écouteur MouseEvent .MOUSE_UP
al’aidedelafonction addEventListener().

A réception de I’ événement, une action est menée soit pour afficher une nouvelle page,
soit pour effacer une mini rubrique selon I’ objet cliqué. L' action est parfois différente,
parfois semblable mémessi I’ objet percevant I’ événement différe. Examinons|les différents
scénarios possibles.

Sur une rubrique

Lorsgue I’ utilisateur clique sur une rubrique, toutes les rubriques disparaissent pour lais-
ser apparditre la page correspondant ala rubrique cliquée. Les mini rubriques apparai ssent
également, sauf celle correspondant ala rubrique cliquée.
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Pour chague rubrique (rubriquePhotos, rubriqueAnimes, rubriqueVideos €t rubriquelnfos),
écrivez les gestionnaires MOUSE_UP €t |es actions associées clicSurPhotos (), clicSurAnimes(),
clicSurVideos() et clicSurInfos(), respectivement, sachant que chaque action rend visible:

 lapage concernant sarubrique ;

¢ lesmini rubriques;

etrendinvisible:

 touteslesrubriques;

< lamini rubrique associée ala page affichée.

Lavisihilité ou non d'un objet est modifiée en mettant atrue ou false lapropriétévisible
de I’ objet concerné.

Vérifiez le bon fonctionnement du code en I’ exécutant a1’ aide des touches Ctrl + Entrée
(PC) ou Cmd + Entrée (Mac).

Sur une mini rubrique

Lorsque I’ utilisateur clique sur une mini rubrique, la page courante disparait pour laisser
apparaitre la page correspondant alamini rubrique cliquée. Les rubriques sont invisibles.
Lesmini rubriques apparaissent également, sauf celle correspondant alarubrique cliquée.

En rédlité, I’ action a mener lorsque I’ utilisateur clique sur une mini rubrique est identique a
celle menée lorsgque I on clique sur une rubrique.

Pour obtenir le bon affichage, vous devez donc faire en sorte queles actions c1icSurPhotos (),
clicSurAnimes(), clicSurVideos() €t clicSurInfos() soient également réalisées lorsque
I"on clique sur les objetsminiPhotos, miniAnimes, miniVideos €t miniInfos respectivement.

Vérifiez le bon fonctionnement du code en I’ exécutant al’ aide des touches Ctrl + Entrée
(PC) ou Cmd + Entrée (Mac).
Sur le titre

Lorsque I’ utilisateur cligue sur le titre, la page courante disparait ainsi que les mini
rubriques, les rubriques rubriquePhotos, rubriqueAnimes, rubriqueVideos €t rubriquelInfos
apparaissent.

Ecrivez I’action clicsurTitre() qui réalise I’ ensemble de ces actions et ajouter |’ écouteur
d' événement MouseEvent.MOUSE_UP al’instancetitre.

Vérifiez le bon fonctionnement du code en I’ exécutant al’ aide des touches Ctrl + Entrée
(PC) ou Cmd + Entrée (Mac).
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Avec les gestionnaires d’ événements, il est possible de réaliser des comportements diffé-
renciés en fonction des actions (choisies) del’ utilisateur. Les gestionnaires d' événements
permettent donc, dans une certaine mesure, de concevoir des programmes qui ne sont pas
exécutés de fagon séquentielle (de la premiére aladerniéere ligne).

Les gestionnaires d' événements ne sont pas | es seul s outils de programmation pour réali-
ser des choix. Il existe d’ autres structures de programmation qui permettent de rompre
I”ordre d' exécution d' une application. Il s agit des structures conditionnelles qui permet-
tent d’ignorer une ou plusieurs instructions en fonction du résultat d'un test précis. Le
programme s exécute aors, en tenant compte de contraintes imposeaes par le programmeur
et non pas par I’ utilisateur.

Dans ce chapitre, nous abordons la notion de choix ou de test, en reprenant I’ algorithme
de I’cauf &la coque, pour le transformer en un algorithme de I’ ceuf a la coque ou poché
(voir section « L’ algorithme de I" ceuf &la coque ou poché »).

Ensuite, ala section « L'instruction if-else », nous étudierons la structure if-else proposée
par le langage ActionScript, qui permet de réaliser des choix.

Au cours de la section « Les techniques de programmation incontournables », nous
expliquerons comment compter des valeurs et nous apprendrons également a utiliser les
variables « drapeaux » al’intérieur des structures de test.

Enfin, &la section « L’instruction switch ou comment faire des choix multiples », nous
examinerons le concept de choix multiples par I'intermédiaire de la structure switch.

L'algorithme de I'ceuf a la coque ou poché

Pour mieux comprendre la notion de choix, nous alons reprendre I’ algorithme de I’ ceuf
alacoque pour le transformer en algorithme de |’ cauf alacoque ou poché. L’ énoncé ainsi
transformé nous oblige a modifier la liste des objets manipulés, ainsi que celle des
opérations aréaliser.
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Définition des objets manipulés

Pour obtenir un cauf poché au lieu d'un cauf ala coque, nous devons gjouter a notre liste
deux nouveaux ingrédients, le sel et le vinaigre, ainsi gu’ un nouvel objet, une assiette.

casserole
plaque électrique
eau

euf
coquetier
minuteur
électricité
table
cuillere
sel
assiette
vinaigre

Liste des opérations

De la méme fagcon, nous devons modifier la liste des opérations, afin de prendre en
compte les nouvelles données :

Verser 1’eau dans la casserole, le sel, le vinaigre dans 1’eau, faire bouillir 1’eau.
Prendre la casserole, 1’euf, de 1’eau, le minuteur, le coquetier, le sel, le vinaigre,
=7a cuillére.

Allumer ou éteindre la plaque électrique.

Attendre que le minuteur sonne.

Mettre Te minuteur sur 3 minutes.

Casser 1’euf.

Poser Ta casserole sur la plaque, le coquetier, 1’assiette, le minuteur sur la table,
=1’euf dans la casserole, 1’euf dans le coquetier, 1’euf dans 1’assiette.

Ordonner la liste des opérations

Ainsi modifiée, laliste des opérations doit étre réordonnée afin de rechercher |le moment
le mieux adapté pour gjouter |es nouvelles opérations.

En choisissant de prendre le sdl et |a petite cuillére en méme temps que I’ eau et la casse-
role, nous plagons les nouvelles instructions prendre... entre lesinstructions 2 et 3 défi-
nies alasection « Ordonner laliste des opérations » du chapitreintroductif, « A lasource
d’un programme ».

En décidant de casser I’ cauf au lieu de le placer directement dans I’ eau bouillante, nous
modifionslesinstructions placer... €t poser... du méme exemple.

Nous obtenons la liste des opérations suivantes :

Prendre une casserole.

Verser 1’eau du robinet dans Ta casserole.
Poser Ta casserole sur Ta plaque électrique.
Prendre 1e sel et le verser dans 1’eau.
Prendre le vinaigre et le verser dans 1’eau.
Allumer la plaque électrique.

Faire bouillir 1’eau.

Prendre 1’euf.

Casser 1’euf.

W O N O O & W N



Faire des choix

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.

Ecrite ainsi, cette marche & suivre nous permet d obtenir un cauf poché puisque I’ cauf est

Placer 1’euf dans la casserole.
Prendre 1le minuteur.

Mettre Te minuteur sur 3 minutes.
Prendre un coquetier.

Prendre une assiette.

Poser le coquetier sur la table.
Poser 1’assiette sur 1a table.
Attendre que le minuteur sonne.
Eteindre 1a plaque électrique.
Prendre une cuilleére.

Retirer 1’euf de la casserole a 1’aide de la cuillére.

Poser 1’euf dans le coquetier.
Poser 1’e@uf dans 1’assiette.

obligatoirement cassé lors de I’ instruction @.

Dans I’ exemple précédent, les instructions 13 et 14, 15 et 16, 21 et 22 sont réalisées quel
que soit le choix delarecette, alorsqu'’il N’ est pas nécessaire de prendre le coquetier pour
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larecette de |’ oauf poché et inversement. Pour éviter de réaliser des actions inutiles, nous
devons introduire un test, en posant une condition devant chaque instruction spécifique
aux deux modes de cuisson, c'est-a-dire :

el e el e e e
N o oW N O

22

Dans cette situation, nous obtenons un ocauf a la coque ou poché, selon notre choix.
Observons cependant que letest Si (euf poché) est identique pour lesinstructions 4, 5, 9,

0 N OO AW N

Prendre une casserole.
Verser 1’eau du robinet dans la casserole.
Poser 1a casserole sur la plaque électrique.

Si (euf poché) Prendre le sel et le verser dans 1’eau.
Si (euf poché) Prendre Te vinaigre et le verser dans 1’eau.

Allumer la plaque électrique.
Faire bouillir 1’eau.

Prendre 1’euf.

Si (euf poché) Casser 1’euf.

. Placer 1’euf dans la casserole.

. Prendre le minuteur.

. Mettre le minuteur sur 3 minutes.

. Si (euf coque) Prendre un coquetier.

. Si (euf poché) Prendre une assiette.

. Si (euf coque) Poser Te coquetier sur la table.
. Si (euf poché) Poser 1’assiette sur la table.

. Attendre que le minuteur sonne.

18.
19.
20.
21.

Eteindre 1a plaque électrique.
Prendre une cuillere.

Retirer 1’euf de la casserole a 1’aide de Tla cuillere.

Si (euf coque) Poser 1’euf dans le coquetier.
Si (euf poché) Poser 1’euf dans 1’assiette.

14, 16 et 22. Pour cette raison, et sachant que chaque test représente un colt en termes de
temps d’ exécution, il est conseillé de regrouper au méme endrait toutes les instructions
relatives a un méme test.

C’ est pourquoi nous distinguons 6 blocs d’ instructions distincts :
1. lesinstructions soumises alacondition del’ cauf poché (11 Préparer un euf poché €t v

Obtenir un euf poché) ;
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2. lesinstructions soumises alacondition del’ cauf alacoque (111 Préparer un euf & la
coque € VI Obtenir un euf a la coque);

3. lesinstructions réalisables quelle que soit lacondition (I Préparer les ingrédients €t
IV Faire cuire).

Dans ce cas, lanouvelle marche a suivre s écrit :

Instructions Bloc d’instructions
1. Prendre une casserole. | Préparer les ingrédients
2. Verser 1’eau du robinet dans la casserole.
3. Poser la casserole sur Ta plaque électrique.
4. Allumer la plaque électrique.
6. Faire bouillir 1’eau.
7. Prendre 1’euf.
Si (euf poché)
1. Prendre le sel et le verser dans 1’eau. Il Préparer un ceuf poché
2. Prendre le vinaigre et le verser dans 1’eau.
3. Prendre une assiette.
4. Poser 1’assiette sur la table.
5. Casser 1’euf.
Sinon

1. Prendre un coquetier. Il Préparer un ceuf a la coque

2. Poser le coquetier sur la table.

8. Placer 1’euf dans la casserole. IV Faire cuire
9. Prendre le minuteur.

10. Mettre le minuteur sur 3 minutes.

11. Attendre que le minuteur sonne.

12. Eteindre 1a plaque électrique.

13. Prendre une cuillere.

14. Retirer 1’euf de la casserole a 1’aide
de la cuillere.

Si (euf poché)

1. Poser 1’euf dans 1’assiette. V Obtenir un ceuf poché
Sinon
1. Poser 1’euf dans le coquetier. VI Obtenir un ceuf & la coque

Laréalisation du bloc 1 préparer Tes ingrédients permet de mettre en place tous les
objets nécessaires a la réalisation de la recette ocauf poché ou ceuf ala coque. Ensuite, en
exécutant letest Si (oeuf poché), deux solutions sont possibles :

1. Laproposition (euf poché) est vraie, et alorslesinstructions1 as dubloc 11 préparer
un euf poché Sont exécutées.

2. Lapropostion (euf poché) est fausse et lesinstructions qui suivent ne sont pas exécutées.
Seules les instructions placées dans le bloc sinon (111 Préparer un euf a la coque)
sont exécutées.
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Le mode de cuisson est identique quelle que soit larecette choisie, lebloc 1V Faire cuire
est réalisé en dehors de toute condition. Le second test si (oeuf poché) permet de prendre
le meilleur support pour déposer I’ cauf une fois cuit.

Remarque
Un bloc d'instructions peut étre composé d'une seule ou de plusieurs instructions.

Pour programmer un choix, nous avons placé un test (une condition) devant les instruc-
tions concernées. En programmation, il en est de méme. Le langage ActionScript 3.0
propose plusieursinstructions de test, a savoir la structure i f-else, que nous étudions ci-
aprés ainsi que la structure switch que nous analysons a la section « L' instruction switch
ou comment faire des choix multiples », un peu plus loin dans ce chapitre.

L'instruction if-else

L'instruction if-else se traduit en francais par les termes si-sinon. Elle permet de
programmer un choix, en placant derriére le terme i f une condition, comme nous avons
placé une condition derriére le terme si de |’ algorithme de I’ cauf ala coque ou poché.

L'instruction if-else se construit de lafagon suivante :

1. en suivant une syntaxe, ou forme précise du langage ActionScript 3.0 (voir section
« Syntaxe d'if-else ») ;

2. enprécisant la condition atester (voir la section « Comment écrire une condition »).
Nous présentons & lafin de cette section, différents exemples utilisant |a structure de test

if-else apartir de!l’exemple du jeu de bulles développé au chapitre précédent.
Syntaxe d’if-else
L écriture de I'instruction if-e1se Obéit aux régles de syntaxe suivantes :

if (condition) //si la condition est vraie

{ //faire
plusieurs instructions;
} //fait
else //sinon (la condition ci-dessus est fausse)
{ //faire
plusieurs instructions;
} //fait

1. Silacondition située apres le mot-clé if et placée obligatoirement entre parenthéses
est vraie, alors les instructions placées dans le bloc défini par les accolades ouvrante
et fermante immédiatement aprés sont exécutées.

2. Si la condition est fausse, alors les instructions définies dans le bloc situé apres le
mot-clé else sont exécutées.

De cette facon, un seul des deux blocs peut étre exécuté alafois, selon que la condition
est vérifiée ou non.

Remarque
La ligne d'instruction if(condition)ou else ne se termine jamais par un point-virgule (;).
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Les accolades fermante et ouvrante ({ et }) définissent un bloc d'instructions. Cela
permet de regrouper ensemble toutes les instructions relatives a un méme test (comme
nous avons pu lefaireen créant lesblocs 11 Préparer un euf poché €t 111 Préparer un euf
a la coque, lors delamise en place del’ algorithme de I’ ceuf ala coque ou poché).

L' écriture du bloc e1se n'est pas obligatoire. || est possible de n’ écrire gqu’ un bloc i f sans
programmer d'instruction dans le cas ou la condition n’est pas vé&ifiée. En d' autres
termes, il peut y avoir des if sanselse.

S'il existe un bloc else, celui-ci est obligatoirement « accroché » aun if. Autrement dit,
il nepeuty avoir d' else sansif.

Le langage ActionScript propose une syntaxe simplifiée lorsqu’il n'y a qu’une seule
instruction a exécuter dans I’ un des deux blocs if ou else. Dans ce cas, les accolades
ouvrante et fermante ne sont pas obligatoires:

if (condition) une seule instruction;
else wune seule instruction;

ou:
if (condition)
{ //faire
plusieurs instructions;
} //fait
else une seule instruction;
Ou encore :
if (condition) wune seule instruction;
else
{ //faire
plusieurs instructions;
} //fait

Une fois connue la syntaxe générale de la structure if-else, nous devons écrire la
condition (placée entre parenthéses, juste aprés if) permettant a |’ ordinateur
d’ exécuter le test.

Comment écrire une condition ?

L’ écriture d'une condition en ActionScript 3.0 fait appel aux notions d’ opérateurs rela-
tionnels et conditionnels.

Les opérateurs relationnels

Une condition est formée par |’ écriture de la comparaison de deux expressions, une
expression pouvant étre une valeur numérique ou une expression arithmétique. Pour
comparer deux expressions, le langage ActionScript 3.0 dispose de 6 symboles repré-
sentant les opérateurs rel ationnel s traditionnel s en mathématiques.

Tableau 4-1 Liste des opérateurs de comparaison en ActionScript

Opérateur  Signification pour des valeurs numériques Signification pour des valeurs de type caractere
== égal identique
< inférieur plus petit dans I'ordre alphabétique

<=

strictement inférieur ou égal plus petit ou identique dans I'ordre alphabétique
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Tableau 4-1 Liste des opérateurs de comparaison en ActionScript

Opérateur  Signification pour des valeurs numériques Signification pour des valeurs de type caractere
> supérieur plus grand dans I'ordre alphabétique

>= strictement supérieur ou égal plus grand ou identique dans I'ordre alphabétique

I= différent différent

Un opérateur relationnel permet de comparer deux expressions de mémetype. Lacompa-
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raison d' une valeur numérique avec une suite de caractéres n’est valide que si la suite de

caracteres est composée de caracteres numériques.

Lorsqu'il s'agit de comparer deux expressions composees d opérateurs arithmétiques
(+ -,*, 7, %), lesopérateurs rel ationnel s sont moins prioritaires par rapport aux opérateurs
arithmétiques. De cette facon, les expressions mathématiques sont d abord calculées

avant d’ étre comparées.

Notons que pour tester I'égalité entre deux expressions, nous devons utiliser le

symbole == et non pas un simple =. En effet, en ActionScript 3.0, le signe= n’est pas un

signe d' égalité au sens de la comparaison, mais le signe de I’ affectation, qui permet de

placer une valeur dans une variable.

Question
En initialisant les variables a, b, mot, test et valNum de la fagon suivante :

var a:Number = 3, b:Number = 5;
var mot:String = "ascete", test:String = "ascenceur";
var valNum :String = "2.5";

examinez si les conditions ci-dessous sont vraies ou fausses :
.« (a l=b)

« (a+2==>h)

« (a+8<2*h)

- (a > valNum)

o (test <= mot)

- (mot == "wagon")

Réponse

+ Lacondition (a != b) estvraie car 3 est différent de 5.

+ Lacondition (a + 2 == b) estvraie car 3 + 2 vaut 5.

» Lacondition (a + 8 < 2 * b) estfausse car 3 + 8 est plus grand que 2 * 5.

+ La condition (a > valNum) est vraie car méme si les variables a et valNum ne sont pas de méme
type, le lecteur Flash peut les comparer. Elles contiennent toutes deux des valeurs numériques. 3 est
bien supérieur a 2..5.

+ La condition (test <= mot) est vraie car le mot "ascenceur" est placé avant "ascete" dans
I'ordre alphabétique.

* Lacondition (mot == "wagon") estfausse carle mot "ascete" est différent de la chaine de carac-
teres "wagon".
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Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier QuestionReponseTest.f1a sous le répertoire Exemples/
Chapitre4.

Les opérateurs logiques

Les opérateurs logiques sont utilisés pour associer plusieurs conditions simples et, de
cettefagon, créer des conditions multiples en un seul test. Il existe trois grands opérateurs
logiques, symbolisés par les caractéres suivants ;

Tableau 4-2 Liste des opérateurs logiques en ActionScript

Opérateur Signification
! NON logique
&& ET logique

Il OU logique
Question

En initialisant les variables x, y, z et r de la fagon suivante :
var x:Number = 3, y:Number = 5, z:Number = 2, r:Number = 6;
examinez si les conditions suivantes sont vraies ou fausses :
e (x<y) & (z<r)
« (x> || (z< )
« I(z<r)

Réponse

+ Sachant que la condition (x < y) && (z < r) est vraie si les deux expressions (x < y) et
(z < r) sont toutes les deux vraies et devient fausse si I'une des deux expressions est fausse,
I'expression donnée en exemple est vraie. En effet, (3 < 5) estvraie et (2 < 6) est vraie.

+ Sachant que la condition (x > y) || (z < r) est vraie si I'une des expressions (x > y) ou
(z < r) est vraie et devient fausse si les deux expressions sont fausses, I'expression donnée en
exemple est vraie car (3 > 5) est fausse, mais (2 < 6) est vraie.

+ Sachant que la condition !(z < r) est vraie si I'expression (z < r) est fausse et devient fausse si
I'expression est vraie, alors I'expression donnée en exemple est fausse car (2 < 6) est vraie.

Exemple, le jeu de bulles

Pour mettre en pratique les notions théoriques abordées aux deux sections précédentes,
nous allons reprendre le jeu de bulles commencé au chapitre précédent (voir chapitre 3,
« Communiguer ou interagir », section « Les techniques de programmation incontour-
nables ») avec pour objectif d’améliorer son fonctionnement en modifiant par exemple

le parcours de la bulle lorsque celle-ci sort de I'écran ou lorsqu’ elle est touchée par le
curseur.
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La bulle remonte quand elle sort de la scéne

Lorsque la bulle sort de la scéne, le jeu n'a plus grand intérét... Nous ne pouvons plus
toucher la bulle avec le curseur. Pour la voir descendre a nouveau sous nos yeux, nous
devons lareplacer en haut de la scéne dés qu’ elle sort totalement de lafenétre.

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier BulleSortieEcran.fla, sous le répertoire Exemples/
Chapitre4.

Pour savoir si labulle setrouve sur la scene ou en dehors, nous devonstester si la position
delabulle selon I’axe desY dépasse la hauteur de la fenétre. Ce test s écrit en Action-
Script :

if (bSavon.y > hauteur + bSavon.height/2) {

//Replacer Ta bulle au-dessus de Tla scéne n’importe ol
//sur Ta Targeur de la scéne

La condition placée entre parenthéses de la structure i f précise que les actions sont réali-
sées seulement si la position en y de bSavon dépasse la hauteur de la scéne plus la moitié
delahauteur de labulle. En effet, le point de référence du symbole Bul1eC1p est défini au
centre de labulle (voir figure 4-1-@). Lorsgue ce point dépasse la hauteur de la scene, la
moitié supérieure de la bulle reste encore visible. En gjoutant bSavon.height/2 & hauteur,
la bulle sort totalement de la scéne avant d' étre remontée en haut de la scéne (voir
figure 4-1-@).

Figure 4-1

Positionsd unebulle
sur I'axedesY

' bSaven.y == bSaven.height

razgeu: @)

bsavon.y = hauteur

/. “ biavon.y = hauteur + hSavon.height © Zi

Pour replacer |a bulle au-dessus de la scéne, la technique consiste a modifier la coordon-
néeeny delabulle defacon ace que celle-ci setrouve au-dessus et en dehors dela scéne.

Pour ce faire, nous proposons de placer |’ objet bSavon & une hauteur qui corresponde a
son diamétre, soit —bSavon.height (voir figure 4-1-@). L instruction :

bSavon.y = - bSavon.height;
placée al’intérieur du bloc i f réalise ce positionnement.
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Pour rendre le jeu plus attractif, la bulle doit apparaitre n'importe ol sur lalargeur de la
scéne. Cette opération est réalisée en calculant une valeur aléatoire comprise entre 0 et
largeur grace al’instruction ;

bSavon.x = Math.random() * largeur;

Math.random() est une fonction prédéfinie du langage ActionScript qui calcule une valeur
aléatoire comprise entre o et 1. En multipliant cette valeur par 1argeur, NOUS SOMMeES assurés
gue la position en x de I’ objet bsavon est comprise entre 0 et 1argeur (Voir figure 4-1-@).

Le déplacement répétitif de la bulle du haut vers le bas s effectue a chaque émission de
I" événement Event . ENTER_FRAME. En effet, la coordonnée en y delabulle est incrémentée a
I"intérieur du gestionnaire Event . ENTER_FRAME. Letest doit donc étre effectué a chaque fois
que cette valeur est modifiée.

L'ensemble du blocif, tel que nous I'avons construit, s'insére dans le gestionnaire
Event.ENTER_FRAME cOmme suit :

//Définir un gestionnaire d’événement MouseEvent.MOUSE_DOWN pour le curseur

btndouer.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_DOWN, TeCurseurSeDeplace);
function leCurseurSeDeplace(event:MouseEvent):void {
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);
//Déplacement du curseur avec startDrag();
}
function seDeplace(e:Event):void{
bSavon.y +=vitesse;
//Si 1a bulle de savon sort de Ta scene
if ( bSavon.y > hauteur + bSavon.height/2) {
//Remonter Tla bulle et la placer au hasard sur 1'axe des X
bSavon.y = -bSavon.height ;
bSavon.x = Math.random()*1argeur;
}
}

La bulle remonte quand elle rencontre le curseur

Lorsque le joueur déplace le curseur et touche une bulle, celle-ci est de nouveau placée
en haut de la scéne.

Les actions a réaliser sont donc identiques, mais le test qui permet de les réaliser est
différent. En effet, il S'agit ici de détecter si les objets btnJouer €t bSavon Se rencontrent.
Pour cela, nous devons utiliser une méthode prédéfinie d’' ActionScript 3.0 nommée
hitTestPoint().

Lasyntaxe d' utilisation de laméthode hitTestPoint() est lasuivante :

if (objetA.hitTestPoint (objetB.x, objetB.y) == true ) {
trace(" L’objet A est entré en collision avec 1’objet B");

}

Laméthode hitTestPoint() examinesi I’ objetA recouvre ou recoupe le point specifié par
les parameétres objetB.x €f objetB.y.

Remarque

La méthode hitTestPoint ()peut prendre un troisiéme parametre de type booléen, qui indique si la véri-
fication doit porter sur les pixels réels de I'objet (true) ou sur le cadre de délimitation (false). Par défaut,
le booléen est placé a false.
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Laréalisation du test s effectue en deux temps:

» Tout d'abord, laméthode hitTestPoint() est exécutée afin de savoir si le premier objet
recouvre le point indiqué en paramétre. Si c'est |e cas, la méthode retourne en résultat
lavaleur true, Sinon false.

» La seconde partie du test consiste a vérifier s le résultat retourné par la méthode
hitTestPoint() est égal &true ou non. S'il y a égalité, le bloc if est exécuté. Dans le
cas contraire, c'est le bloc else qui I’ est.

Remarque
Par facilité d'écriture, un test d'égalité avec une valeur booléenne s'écrit plus simplement :

if (objetA. hitTestPoint(objetB.x, objetB.y))

Lorsque la condition est écrite ainsi, la méthode hitTestPoint() est exécutée, et la structure
if (objetA.hitTestPoint(objetB.x, objetB.y)) est traduite littéralement par if (true) ou
if (false) selon lasituation. Dans le premier cas, le bloc if est exécuté, alors que dans le second cas,
le bloc e1se est exécuté s'il existe.

Dans notre exemple, letest s écrit en remplagant objetA €t objetB par bSavon €t btnJouer :

if ((bSavon.hitTestPoint(btndouer.x, btndouer.y)) {
//Replacer Tla bulle au-dessus de Ta scéne n’importe ou
//sur Ta Tlargeur de la scéne

}

Lesactions aréaliser lorsque le curseur touche la bulle sont identiques & celles exécutées
lorsque la bulle sort de I'écran. Autrement dit, lorsque la bulle sort de la fenétre ou
lorsqu’ elle est touchée par le curseur, la bulle est replacée en haut de la sceéne.

Ainsi, en associant les deux conditions bSavon.hitTestPoint(btndouer.x, btndouer.y) €t
(bSavon.y > hauteur + bSavon.height / 2) avec |’opérateur logique ou (||), nous allons
pouvoir réaliser les mémes actions, quelle que soit la situation.

Le test complet permettant de déplacer la bulle quel que soit le cas s écrit donc de la
facon suivante :

//Définir un gestionnaire d’événement MouseEvent.MOUSE_DOWN pour Te curseur
btnJouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, leCurseurSeDeplace);
function TeCurseurSeDeplace(event:MouseEvent):void {
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);
//Déplacement du curseur avec startDrag();
}
function seDeplace(e:Event):void {
bSavon.y +=vitesse;
//Si la bulle de savon sort de la scéne ou si elle rencontre le curseur

if ((bSavon.y > hauteur + bSavon.height/2) || (bSavon.hitTestPoint(btnJouer.x,
=btndouer.y)) ) {

//Remonter Ta bulle et Ta placer au hasard sur 1’axe des X
bSavon.y = -bSavon.height ;
bSavon.x = Math.random()*Targeur;
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Deux erreurs a éviter

Deux types d'erreur sont & éviter par le programmeur débutant. Il s agit des erreurs
issues d' une mauvaise construction des blocs if ou else et d’un placement incorrect du
point-virgule.

La construction de blocs

Lors de la construction d’un bloc if-else, veillez a bien vérifier le nombre d’ accolades
ouvrante et fermante. Par exemple:

if (premiére > deuxiéme)
trace(deuxiéme + " " + premiére);
laPlusGrande = premiére;
else
{
trace(premieret+" "+deuxieme);
laPlusGrande = deuxiéme;
}

En exécutant pas a pas cet extrait de programme, nous observons qu'il n'y a pas d’ acco-
lade ouvrante ({) derriére I'instruction if. Cette derniére ne possede donc pas de bloc
compose de plusieurs instructions. Seule I'instruction d’ affichage trace(deuxieme + *
+ premiére); Se Situe dans le test if. L’ exécution de la structure if s achéve donc juste
apres |’ affichage des valeurs dans |’ ordre croissant.

Ensuite, I’instruction 1aP1usGrande = premiére; est théoriquement exécutée en dehors de
toute condition. Cependant, I’ instruction suivante est e1se, alors que I’ instruction if s est
achevée précédemment. Lelecteur Flash ne peut attribuer ceelse aunif. Il y adonc une
erreur dutype « 'else' rencontré sans 'if' correspondant ».

Delaméme fagon, il y aune erreur de lecture lorsque le programme est construit sur la
forme suivante :

if (premiére > deuxiéme)
{....

}

laPlusGrande = premiére;
else

{...

}

Le point-virgule

Dans le langage ActionScript 3.0, le point-virgule constitue une instruction a part entiere
qui représente I'instruction vide. Par conséquent, écrire le programme suivant ne provoque
aucune erreur alalecture del’ animation :

if (premiére > deuxieme);
trace(deuxiéme + " " + premiére);

L’ exécution de cet extrait de programme a pour résultat :

Si premiére est plus grand que deuxiéme, I’ ordinateur exécute le ; (point-virgule) situé immeé-
diatement aprésla condition, ¢’ est-a-direrien. L'instruction i f est terminée, puisqu’il n'y
apas d’ accolades ouvrante et fermante. Seule I’ instruction ; est soumise aif.

L e message affichant les valeurs par ordre croissant ne fait pas partie du test. Il est donc
affiché, quelles que soient lesvaleurs de premiére €t deuxieéme.
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Des if-else imbriqués

Dans le cas de choix arborescents —un choix étant fait, d’ autres sont a faire, et ainsi de
suite —, il est possible de placer des structures if-else al’intérieur d’ autres if-else.
On dit alors que les structures i f-el1se sont imbrigquées les unes dans les autres.

L orsque ces imbrications sont nombreuses, il est possible de les représenter al’aide d' un
graphique de structure arborescente, dont voici un exemple :

Imbrications d'if-else Représentation du choix arborescent

if (Condition 1)
{ Condition 1

if (Condition 2) r-mNi
{

instruction A
}
else

{

instruction B Figure 4-2

}
}
else
{
instruction C

Imbrication d'if-else

Quand il y a moins d’else que d’if

Uneinstruction i f peut ne pas contenir d’instruction e1se. Dans detels cas, il peut parai-
tre difficile de savoir aquel if est associé le dernier e1se. Comparons les deux exemples
suivants :

Imbrications d’if-else Arbre des choix

if (Condition 1)

{ Condition 1
if (Condition 2) Faux N\ Yrai
{ instruction ¢ Condition 2

if (Condition 3) NG

{ dition 7,_
instruction A I‘almm

} instruction B instruction A

else Figure 4-3

{

instruction B Imbrication d'if-else

}

else

{
instruction C
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Imbrications d’if-else Arbre des choix

if (Condition 1)
{ Conditicn 1

if (Condition 2) w'ai

{ Condition 2

if (Condition 3) FuEi”//M\\‘jfi
{ instruction C 1i

Cong n 3
instruction A |:31Nai
}

instruction B instruction A
else
{ Figure 4-4
instruction B L .
} Imbrication d'if-else
}
else

{
instruction C
}
}

Du premier au deuxiéme exemple, par le jeu des fermetures d' accolades, le dernier bloc
else est déplacé d’un bloc versle haut. Ce déplacement modifie la structure arborescente.
L es algorithmes associ és ont des résultats totalement différents.

Remarque
+ Pour déterminer quel i f se rapporte a quel e1se, observons qu’un « bloc e1se » se rapporte toujours
au dernier « bloc 1 » rencontré auquel un e1se n'a pas encore été attribué.

¢+ Leshlocs if et e1se étant délimités par les accolades ouvrante et fermante, il est conseillé, pour éviter
toute erreur, de bien relier chaque accolade ouvrante avec sa fermante.

Les techniques de programmation incontournables

L objectif ici est d’ améliorer sensiblement le jeu de bulles, en'y gjoutant I’ affichage d’ un
score et en simplifiant le lancement du jeu ainsi que la manipulation du curseur. Ces
changements utilisent des techniques de programmation usuelles telles que le comptage
de valeurs (voir la section « Calculer un score») ou la mise en place de variables
« drapeau » (voir la section « Le bouton a bascule »).

Calculer un score

Le score est une valeur numérique qui augmente a chague fois que le joueur touche une
bulle et qui diminue dans le cas contraire. 1l existe différentes méthodes pour calculer
cette valeur. Dans notre cas, nous prenons pour hypothése que :

» Chague bulle est dotée d’ un coefficient variant entre 0 et 5.

 Lescore correspond ala somme des coefficients des bulles touchées par |e curseur.
 Lorsque lejoueur mangue une bulle, le score diminue de 5 points.

Le score ainsi calculé est affiché dans la zone de texte « Score » (voir figure 4-5-@).

Parall &l ement, nous affichons dans la zone de texte « Eclats/Total » (voir figure 4-5-@) le
nombre de bulles touchées par le joueur ainsi que le nombre de bulles effectivement
lancées pendant toute la durée du jeu.
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Figure 4-5
h Seare
Le score et le nombre de , ©
bulles lancées et/ou tou-
chées sont affichés dans
les zones de texte @ et @.
Eclats / Total

0/

Le score uugmenr:
lorsque e curseur
touche la bulle
Bilesee 1 o

Pour calculer chacune de ces valeurs (score, nombre de bulles lancées et/ou touchées),
nous devons savoir compter les bulles.

Compter des objets, accumuler des valeurs

Le comptage des valeurs, quelles qu’ elles soient, est une technique trés utilisée en infor-
matique. Il existe deux fagons de compter :

¢ Le comptage d'un certain nombre de valeurs. Par exemple, compter le nombre de
piéces se trouvant dans votre porte-monnaie.

¢ L’accumulation de valeurs. Calculer la valeur de votre porte-monnaie, le nombre
d’euros et de centimes dont vous disposez (la valeur de chaque piéce est accu-
mul ée).

Le comptage et |I’accumulation de valeurs sont des techniques indépendantes du langage
utilisé. Elles s appliquent dans bien des cas, du plus simple au plus complexe.

Ainsi, dans notre cas, connditre le nombre de bulles lancées et/ou touchées consiste
simplement a compter les bulles en fonction de la situation (bulles touchées ou non),
aors que pour calculer le score, nous devons accumuler le coefficient associé a chaque
bulle. Examinons plus précisément la marche a suivre pour obtenir ces différentes
valeurs.

Compter les bulles

Pour connaitre le nombretotal de bulleslancées au coursdelapartie, il suffit d’ en ajouter
une a latotalité a chaque fois qu’ une bulle est remontée au-dessus de la scene, ¢’ est-a
diredesqu'elle sort de |’ écran ou qu’ elle rencontre le curseur.

En supposant que la variable nbBullesTotal représente le nombre total de bulles créées
lors de la partie, I'instruction permettant d’ en ajouter une au nombre total s écrit :

nbBullesTotal++;

Pour en savoir plus

La notion d'incrémentation est étudiée au chapitre 3, « Communiquer ou interagir », section « La bulle
se déplace toute seule en un seul clic ». La notation condensée de l'incrémentation est également
décrite dans le chapitre 3, section « Notation condensée de I'incrémentation ».
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Le nombre total de bulles est incrémenté uniquement lorsque la bulle sort de la scéne ou
lorsgu’ elle est touchée par le curseur. L instruction d'incrémentation doit donc &reinsérée a
I"intérieur du test suivant :

if ((bSavon.y > hauteur + bSavon.height/2) || (bSavon.hitTestPoint(btnJouer.x,
=btnJouer.y)) ) {

nbBullesTotal++;

//Replacer Tla bulle au-dessus de Ta scéne n’importe ol

//sur Ta largeur de la scéne

}

Remarque

Au lancement du jeu, le nombre total de bulles est nul, la variable nbBullesTotal doit donc étre initia-
lisée a 0 avant toute opération.

De la méme fagon, pour connaitre le nombre de bulles touchées, il suffit d’en gjouter
une au nombre total de bulles touchées. En supposant que la variable nbBullesTouchees
représente cette valeur, I'instruction nbBullesTouchees++; placée a I'intérieur du test
if (bSavon.hitTestPoint(btnJouer.x, btnJouer.y)) permet d’incrémenter le nombre de
bulles touchées. La variable nbBullesTouchees doit également étre initialisée a 0, des le
lancement du jeu.

Remarque

Le compteur nbBullesTouchees ne doit pas étre incrémenté lorsque la bulle sort de I'écran ; il est
nécessaire d'insérer un test vérifiant que la bulle a bien été touchée, a l'intérieur du test a double condi-
tion, comme sulit :

if ((bSavon._y > hauteur + bSavon._height/2) ||
(bSavon.hitTest(btndouer)) ) {
nbBullesTotal++;
//Replacer Ta bulle au-dessus de la scéne n’importe ol
//sur Ta largeur de la sceéne
if ( bSavon.hitTestPoint(btndouer.x, btndouer.y)) {
nbBullesTouchees++;
}

Accumuler les coefficients

Pour calculer le score, laméthode est un peu moins simple. Le calcul s effectue uniquement
lorsque le curseur touche une bulle. Dans ce cas, nous devons :

« calculer le coefficient associé alabulle en tirant au hasard un nombre entreo et 5 ;
» accumuler le coefficient au score déja obtenu ;

« diminuer le score de 5 points, si une bulle n’ est pas touchée par le curseur.

Ces différentes opérations sont réalisées par |es instructions suivantes :

@ valeurBulle = Math.random()*5;
@D scoreBulles = scoreBulles + Math.round(valeurBulle);
© scoreBulles = scoreBulles - 5;

OU valeurBulle est unevaleur calculée au hasard et scoreBulles représente le score réalisé
par le joueur.
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© En multipliant Math.random() par 5, NOUS SOMMES assurés que valeurBulle prend des
valeurs comprises entre 0 et 5, Math.random() tirant une valeur au hasard entre 0 et 1.

® La variable scoreBulles augmente progressivement la valeur tirée au hasard, par
accumulation de la valeur précédente de scoreBulles avec la nouvelle valeur de
valeurBulle. La valeur calculée par Math.random() est un chiffre a virgule, aors que
le score correspond aune valeur entiére. || convient donc d’ arrondir lavaleur en utilisant
laméthodeMath. round().

® Lavaleur du score est diminuée de 5 points par rapport alavaleur précédente.

Ces différents calculs s effectuent soit lorsque le curseur rencontre une bulle, soit, a
I"inverse, lorsque le curseur ne touche pas la bulle. Les instructions doivent donc étre
placées al’intérieur d’ une structure de test de type if-else, comme suit :

if ( bSavon.hitTestPoint(btnJouer.x, btndouer.y)) {
valeurBulle = Math.random()*5;
scoreBulles += Math.round(valeurBulle);
nbBullesTouchees++;

}

else {
scoreBulles -= 5;

}

Remarque
Les instructions :

scoreBulles = scoreBulles + Math.round(valeurBulle);
scoreBulles = scoreBulles - 5;

peuvent s'écrire d’une fagon plus condensée comme suit :
scoreBulles += Math.round(valeurBulle);
scoreBulles -= b5;

La variable scoreBulles doit obligatoirement étre déclarée et initialisée a 0 des le lancement du jeu,
sous peine de fausser le résultat.

Code complet de bulleScore.fla

La mise en place du score et des différents compteurs de bulles s'insére dans le code
ActionScript comme ci-apres.

Extension web
Vous trouverez cet exemple dans le fichier BulTeScore.f1a sous le répertoire Exemples/Chapitre4.

Notez que les instructions (en gras) permettent | affichage des variables nbBullesTouchees,
scoreBulles €t nbBullesTotal dans les zones de texte ayant pour titre « Score » et « Eclats/
Total ». Cesinstructions doivent étre insérées dans le code au moment de I'initialisation
des variables, puis a chague fois qu'un événement Event.ENTER_FRAME est traité par la
bulle, de facon a ce que les valeurs affichées correspondent aux exploits de |’ utilisateur.

//Stocker Ta hauteur et la Tlargeur de Ta scéne

var largeur:uint = stage.stageWidth;

var hauteur:uint = stage.stageHeight;

//Calculer un écart de 5 % de la largeur de Ta fenétre
var ecart:Number = 5 * Targeur / 100;
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//Déclarer et initialiser les variables concernant le score et la vitesse
var vitesse:uint = 10;

var nbBullesTotal:uint = 0;

var nbBullesTouchees:uint = 0;

var valeurBulle:uint = 0;

var scoreBulles:uint = 0;

//Le bouton btndouer

var btnJouer:BoutonClp = new BoutonClp();
btndouer.x = largeur / 2;

btnJouer.y = hauteur - btndouer.height;
btnJouer.buttonMode = true;

//Lorsque Te jeu est arrété, le texte « Cliquer » s’affiche dans le bouton
btnJouer.labelOut.text = "Cliquer" ;
addChild(btnJdouer);

//La bulle de savon

var bSavon:BulleClp = new BulleClp();
bSavon.y = -bSavon.height ;

bSavon.x = Math.random()*1argeur;
addChild(bSavon);

//Les zones de texte

var score:AfficherClp = new AfficherClp();

var eclats:AfficherClp = new AfficherCip();

score.x = ecart;

score.y = (hauteur - score.height) / 3;

eclats.x = ecart;

eclats.y = 2*(hauteur - eclats.height) /3;

addChild(score);

addChild(eclats);

score.titreQut.text = "Score";

eclats.titreOQut.text = "Eclat";

//Afficher les valeurs initiales du score et des compteurs de bulles
eclats.labelQut.text = nbBullesTouchees + " / " + nbBullesTotal;
score.labelOut.text = scoreBulles;

//Les gestionnaires d’événements de 1 animation
function seDeplace(e:Event):void{
bSavon.y +=vitesse;
//Si la bulle sort de la fenétre ou si elle rencontre le curseur
if ((bSavon.y > hauteur + bSavon.height/2) || (bSavon.hitTestPoint(btnJouer.x,
=ptndouer.y)) ) {
//Le nombre total de bulles affichées augmente de 1
nbBullesTotal++;
//S1 1a bulle rencontre le curseur
if ( bSavon.hitTestPoint(btnJouer.x, btndouer.y)) {
//La bulle possede un coefficient entre 0 et 5
valeurBulle = Math.random()*5;
//1e nombre de bulles touchées augmente de 1
nbBullesTouchees++;
//Le score est calculé
scoreBulles += Math.round(valeurBulle);
//Les valeurs ainsi calculées sont placées dans leur zone respective
eclats.labelOut.text = nbBullesTouchees + " / ™ + nbBullesTotal;
score.labelOut.text = scoreBulles;
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//Si la bulle n’est pas touchée par le curseur

//Le score diminue de 5

else scoreBulles -= 5;

score.labelOut.text = scoreBulles;

eclats.labelOut.text = nbBullesTouchees + " / " + nbBullesTotal;
bSavon.y = -bSavon.height ;

bSavon.x = Math.random()*1argeur;

//Le coloriage
btndouer.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OVER,colorierEnBleu);
function colorierEnBleu(e:Event):void {
//La couleur 0x33CCCC
var bleu:ColorTransform = new ColorTransform();
bleu.color = 0x33CCCC;
var objetAcolorier:Transform = new Transform(btnJouer.fond);
objetAcolorier.colorTransform = bleu;
}
btndouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT,colorierEnBlanc);
function colorierEnBlanc(e:Event):void {
//La couleur OxFFFFFF
var blanc:ColorTransform = new ColorTransform();
bTlanc.color = OxFFFFFF;
var objetAcolorier:Transform = new Transform(btnJouer.fond);
objetAcolorier.colorTransform = blanc;
}
//Le déplacement du curseur
btndouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, leCurseurSeDeplace);
function leCurseurSeDeplace(event:MouseEvent):void {
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplace);
var zoneDeplacement:Rectangle = new Rectangle(0, btnJouer.y, largeur, 0);
btndouer.startDrag(true,zoneDeplacement);
//Lorsque le jeu est Tancé, le texte "Jouer" s'affiche dans le bouton
btnJouer.labelOut.text = "Jouer" ;
}
btndouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,onRelache);
function onRelache(e:Event) {
//Lorsque le jeu est arrété, le texte « Cliquer » s’affiche dans le bouton
btnJouer.labelOut.text = "Cliquer" ;

Le bouton a bascule

Nous souhaitons modifier e mode de fonctionnement du curseur. En effet, pour démarrer
lejeu, lejoueur doit cliquer sur le curseur et maintenir le clic pour déplacer le curseur et
continuer a jouer. Ce mode d' interaction est peu ergonomique.

Nous nous proposons de modifier le lancement du jeu de fagon a ce que le joueur n’ait
plus a maintenir le clic pour continuer ajouer. La méthode est la suivante :

» Lejeu démarre au premier clic sur le curseur. Le joueur peut relécher le bouton de la
souris et continuer a déplacer le curseur. Le jeu fonctionne alors comme précédemment,
en affichant le score ainsi que le nombre de bulles touchées et créées.

¢ Lejeusarételorsque lejoueur clique une seconde fois sur le curseur.
« Pour recommencer ajouer, le joueur clique une nouvelle fois sur le curseur.
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Le curseur fait office de bouton a bascule. Son comportement est similaire a celui d'un
interrupteur qui éteint une lampe lorsqu’ elle est allumée et inversement allume cette
méme lampe si elle est éeinte. Ici, un clic sur le curseur lancelejeu si celui-ci est arrété,
et stoppe lejeu s'il est en cours de fonctionnement.

Les variables « drapeau »

Pour réaliser le comportement d’un bouton a bascule, la technique consiste a utiliser une
variable « drapeau » («flag» en anglais) dont la valeur change en fonction de celle
qu’ elle contient.

Remarque

Le terme « drapeau » fait allusion au systéme de fonctionnement des boites aux lettres américaines
munies d’'un drapeau rouge. Lorsque le facteur vient déposer du courrier, le drapeau est relevé. Le facteur
abaisse le drapeau pour indiquer la présence de courrier. Lorsque le destinataire prend son courrier, il
releve le drapeau, indiquant que la boite est désormais vide. Ainsi, la position (état) du drapeau indique la
présence (drapeau abaissé) ou non (drapeau levé) de courrier dans la boite aux lettres.

Plus précisément, une variable « drapeau » est susceptible de contenir deux valeurs (état
abaissé ou levé). Le plus souvent il S agit de valeurs booléennes (true ou false). Le chan-
gement d’ état du drapeau s effectue de lafacon suivante :

Si (drapeau est vrai) {
Réaliser Tes actions concernées par 1’état « vrai »;
Mettre le drapeau a faux;

}

Sinon {
Réaliser Tes actions concernées par 1’état « faux »;
Mettre le drapeau & vrai ;

}

Concernant le jeu de bulles, la traduction de cet algorithme en ActionScript s effectue en
supposant que |’ état :

» «faux » correspond au jeu arrété.
e «vra » correspond au jeu en cours de fonctionnement.

Lavariable « drapeau » est nommee jeuLancer. Elle est initialisée a false, le jeu ne fonc-
tionnant pas au lancement de I’ application. La structure générale du programme est la
suivante :

//La variable jeulancer représente 1’état du jeu
//Au début, le jeu est arrété, jeuEnCours est initialisé a false
var jeulancer:Boolean = false;
//Lorsque 1°on clique sur Tle curseur :
btnJouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, onAppuie);
function onAppuie(event:MouseEvent):void {
//S1 l1e jeu est Tancé (une bulle se déplace)
if (jeulLancer == true) {
//Arréter le jeu
jeuLancer = false;
}
} else {
//Si Te jeu est arrété (aucune bulle ne se déplace)
//Lancer Tle jeu
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jeulLancer = true;
}
}

Examinons maintenant quelles instructions sont ainsérer dans les blocs if ou else, pour
lancer ou stopper le jeu.

Lorsque le jeu est arrété

Lejeu est arrété et nous devons e lancer. Nous devons faire en sorte que :

e Labulle descende.

e Lecurseur sedéplace al’ horizontale.

» Lescore s affiche au fur et & mesure des bulles touchées.

L esinstructions réalisant toutes ces actions sont celles écrites dans lafonction onAppuie()
du programme bulleScore.fla précédent. Pour lancer le jeu, il suffit donc d'insérer
I’ensemble de cesinstructionsal’intérieur dutest if (jeulancer == true). Reportez-vous
alasection « Le gestionnaire MouseEvent .MOUSE_DOWN de bulleBoutonBascule.fla » Ci-gpres,
pour examiner |e nouveau code du gestionnaire MouseEvent .MOUSE_DOWN.

Lorsque le jeu est lancé
Lejeu est en cours et nous devons |’ arréter. Pour cela:
» Lahbulle doit étre placée en haut de la sceéne et doit rester invisible.

Pour que labulle reste invisible, il convient de la placer en haut de la scéne, de fagon
aléatoire, sur toute lalargeur de la scéne gréce aux instructions:

bSavon.x = Math.random()*1argeur;
bSavon.y = -bSavon.height;

La bulle ne doit plus se déplacer vers le bas. Pour cela, nous devons I’ empécher de
traiter les événements de type Event.ENTER_FRAME. Cette action est réalisée par
I"instruction :

bSavon.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplace);

En supprimant la méthode sedeplace() de I’ écouteur d’ événements Event . ENTER_FRAME,
associé a |’objet bsavon, nous empéchons ce dernier de réceptionner |’ événement
Event.ENTER_FRAME. La position de la bulle n’est plus incrémentée. La bulle reste sur
place.

» Le curseur doit rester a la position du dernier clic. Il ne peut plus étre déplacé. Pour
stopper le déplacement du curseur, il suffit de faire appel a la méthode stopbrag(),
comme suit :

btndouer.stopDrag();

Le déplacement delabulle versle haut delascene ains quel’ arrét de I animation sont des
actions effectuées pour donner la sensation au joueur que le jeu est arrété. L' ensemble de
cesingtructions doit étre placé al’intérieur du bloc e1se { jeuxLancer = false; }. Reportez-
vous a la section « Le gestionnaire MouseEvent .MOUSE_DOWN de bulleBoutonBascule.fla »
ci-apres, pour examiner le nouveau code du gestionnaire MouseEvent.MOUSE_DOWN.
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Question

Comment donner la sensation au joueur qu'il commence une nouvelle partie a chaque fois qu'il relance le
jeu?

Réponse

Lorsque le joueur stoppe le jeu puis le relance, le nouveau score est calculé a partir du score précédent.
Pour donner la sensation au joueur qu'il débute une nouvelle partie, la technique consiste a repartir d’'un
score nul, en réinitialisant toutes les valeurs — score, nombre total de bulles et/ou touchées — a 0, grace
aux instructions :

nbBullesTotal = 0;
scoreBulles = 0;
nbBullesTouchees = 0;

Linitialisation de ces valeurs est effectuée lorsque le jeu est stoppé, de fagon a ce que les valeurs soient
correctement réinitialisées pour la partie suivante.

Le gestionnaire MouseEvent. MOUSE_DOWN de bulleBoutonBascule.fla

La mise en place du curseur sous forme d’un bouton & bascule s'insére dans le code du
gestionnaire d’ événement MouseEvent .MOUSE_DOWN de |’ objet btndouer, cOMme ci-apres.

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier BulleBoutonBascule.fla sous le répertoire Exemples/
Chapitre4.

btnJouer.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, onAppuie);
function onAppuie(event:MouseEvent):void {

var zoneDeplacement:Rectangle = new Rectangle(0, btnJdouer.y, largeur, 0);

//Si Te jeu est lancé (une bulle se déplace)

if (jeuLancer == true) {
//Arréter e jeu
jeuLancer = false ;
btnJouer.labelOut.text = "Cliquer" ;
//Réinitialiser Te score et Tes compteurs de bulles pour créer une nouvelle partie
nbBullesTotal = 0;
scoreBulles = 0;
nbBullesTouchees = 0;
eclats.labelOut.text = nbBullesTouchees+ " / " + nbBullesTotal;
score.labelOut.text = scoreBulles;
bSavon.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplace);
bSavon.y = -bSavon.height ;
bSavon.x = Math.random()*Targeur;
btnJouer.stopDrag();

} else {
//Si 1e jeu est arrété (aucune bulle ne se déplace)
//Lancer le jeu
jeuLancer = true ;
btndouer.labelOut.text = "Jouer" ;
btndouer.startDrag(true,zoneDeplacement);
bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);
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Remarque

La mise en place du drapeau jeulancer fait qu'il n'est plus nécessaire de traiter I'événement
MouseEvent.MOUSE_UP. Le déplacement du curseur (stopDrag() et startDrag()) est entierement
traité par le gestionnaire d’événement MouseEvent .MOUSE_DOWN.

L'instruction switch ou comment faire des choix multiples

Lorsgque le nombre de choix possibles est plus grand que deux, I’ utilisation de la structure
if-else devient rapidement fastidieuse. Lesimbrications de blocs demandent a étre vérifiées
avec précision, sous peine d’ erreurs de compilation ou d’ exécution.

C'est pourquoi, le langage ActionScript 3.0 propose I'instruction switch (traduire par
«selon» ou «suivant »), qui permet de programmer des choix multiples selon une
syntaxe plus claire.

Construction du switch
L’ écriture deI'instruction switch obéit aux régles de syntaxe suivantes :

switch (valeur)
{
case etiquette 1 :
//Une ou plusieurs instructions
break;
case etiquette 2 :
case etiquette 3 :
//Une ou plusieurs instructions
break;
default :
//Une ou plusieurs instructions

}
La variable valeur est évaluée. Suivant celle-ci, le programme recherche I'etiquette
correspondant a la valeur obtenue et définie & partir des instructions case etiquette.

1. Si le programme trouve une étiquette correspondant au contenu de lavariable valeur,
il exécute la ou les instructions qui suivent I’ &iquette, jusqu’ a rencontrer le mot-clé
break.

2. Sl n'existe pas d’ étiquette correspondant a valeur aors le programme exécute les
instructions de I' étiquette default

Remarque
+ Une étiquette peut contenir aucune, une ou plusieurs instructions.

¢ Linstruction break permet de sortir du bloc switch. S'il 'y a pas de break pour une étiquette donnée,
le programme exécute les instructions de I'étiquette suivante.

Une calculatrice & 4 opérations

Pour mettre en pratique I’ utilisation de la structure switch, nous allons transformer
I"application AdditionFinal.fla construite au chapitre 3 de fagcon a obtenir une calcula
trice qui effectue les quatre opérations € émentaires : addition, soustraction, multiplication
et division.
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> Pour en savoir plus

L'application AdditionFinale.fla est développée dans les sections « Une calculatrice pour faire des
additions » et « Définir un gestionnaire d’événements » du chapitre 3, « Communiquer ou interagir ».

Le mode de fonctionnement de la calculatrice reprend celui de I'application
additionFinale.fla. Ladifférence réside dans la gestion de |’ opérateur.

Figure 4-6

L’ opérateur est saisi ' \'

par I'intermédiaire
0

del’objet signe.

Remplacer le signe «
per I'opérateur
souhaité |

Calculatrice.fla

L’ objet correspondant a1’ opérateur n’est plus une simple zone d' affichage (voir figure 4-6),
mais une zone de saisie permettant a |’ utilisateur d'indiquer quelle opération il souhaite
effectuer.

Sachant cela, nous devons, apartir du fichier AdditionFinale.fla :

1. Transformer le symbole opérateurCip, en modifiant la zone de texte statique en zone
de texte de saisie, et en la nommant 1abelin. L'objet créé a partir de ce symbole
S appelle toujours signe.

1= Pour en savoir plus

La manipulation des zones de texte de saisie est décrite au chapitre 3, « Communiquer ou interagir »,
section « Les différents modes de communication ».

2. A l'aide de I’objet signe.labelln, récupérer le signe de I’ opérateur saisi dans une
variable de type String nommee operateur.

Remarque

Pour connalitre le type de I'opération a réaliser, la structure switch évalue le contenu de la variable
operateur.

3. A I'intérieur de la structure switch, traiter les différents types d’ opérations en créant
autant d étiquettes qu'il y a d’ opérateurs, c'est-a-dire quatre. Compte tenu du fonc-
tionnement de la structure swi tch, chaque étiquette correspond au caractére représentant
|’ opération demandée (+ pour I’ addition, - pour la soustraction, etc.).

4. Pour chacune des étiquettes, réaliser I’ opération souhaitée et afficher le résultat dans
lazone d' affichage resultat.labelOut.text.
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Le gestionnaire MouseEvent.MOUSE_UP de calculatrice.fla

Lamise en place delastructure switch S'insére dansle code du gestionnaire d’ événement
MouseEvent.MOUSE_UP del’objet egal, comme ci-apres.

Extension web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier Calculatrice.fla sous le répertoire Exemples/
Chapitre4

egal.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,onRelache);
function onRelache(event:MouseEvent):void{
var a, b :Number ;
//Transformer la valeur saisie depuis 1’objet valeur_l en valeur numérique
a = Number(valeur_l.labellIn.text);
trace("a : " + a);
//Transformer Ta valeur saisie depuis 1’objet valeur_2 en valeur numérique
b = Number(valeur_2.TlabellIn.text);
trace("b : " + b);
//Récupérer le signe de 1'opération et le stocker dans operateur
var operateur:String = signe.labelIn.text;
trace("operateur : "+ operateur);
switch (operateur) {
default :
//Par défaut Ta calculatrice fait une addition
case "+" :
//Afficher le résultat de 1'opération directement
//dans 1'objet resultat
resultat.labelQut.text = a + b;
break;
case "-":
//Afficher le résultat de 1'opération directement
//dans 1'objet resultat
resultat.labelOut.text = a - b;
break;
case "*" :
//Afficher Te résultat de 1'opération directement
//dans 1'objet resultat
resultat.labelOut.text = a * b;
break;
case "/" :
resultat.labelOut.text = a / b;
break;

}

Apres avoir saisi les deux valeurs et I opérateur, I’ utilisateur valide ses choix en cliquant
sur le signe=. La variable operateur est évaluée. Le lecteur Flash compare cette valeur
aux étiguettes proposées dans la structure switch.

Aing, par exemple:

e s |'utilisateur saisit lesvaleurs 4, * et 2, le lecteur Flash trouve la correspondance avec
I étiquette "*" et exécute les instructions associées a cette étiquette. Le résultat affiché
est 8.
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Figure 4-7
L’ option Intégrer
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* s |'utilisateur saisit les valeurs 2, % et 5, le lecteur Flash ne trouve aucune corres-

pondance entre le caractére s et les étiquettes proposées. Il exécute alors les
instructions de I’ é&tiquette default. Cette derniere ne contient aucune instruction et
précede |’ étiquette "+". Puisque aucune instruction break ne sépare ces deux
étiquettes, lelecteur Flash exécutelesinstructions del’ étiquette "+". Lerésultat affiché
est7.

Remarque

Lerreur de saisie d'une valeur peut étre évitée en utilisant 'option Caractere située dans le panneau
Propriétés d’'une zone de texte de type Texte Dynamique ou Texte de Saisie.Par cet intermédiaire,
il est possible de contraindre I'affichage ou la saisie de valeurs & un jeu de caractéres spécifiques. Ainsi,
la zone de saisie des objets valeur_1 et valeur_2 (voir figure 4-7), est restreinte aux chiffres compris
entre 0 et 9 ainsi qu'au caractere de ponctuation « . »

Intégration de caractéres

Sélectionnez les jeux de caractéres & intégrer, Pour

dv une zone de texte en sélectionner plusieurs ou en désélectionner un,

dynamique ou de

utilisez Ctrl+dic.

Tous (39477 glyphes) =

saisie pern'et de Majuscules [A..Z] (27 glyphes)
B Minuscules [a..2] (27 glyphes)
restreindreletypede T
N N . Ponctuation [! ..] (52 glyphes)
caractéres a afficher. I Afin hasique (35 ghynhes)

Kana Japonais (318 glyphes)
Kanji japonais - Miveau 1 (3174 glyphes)

Japonals (tous) (7517 dly i

Hangul de base coréen (3454 glyphes)

Hangul coréen (Tous) (11772 glyphes)

Chingis traditionnel - Niveau 1 {5809 glyphes)

Chinois traditionnel (Tous) {13439 alvohes) LI

Indure ces caractéres :

Remplissage ique |

Mombre total de glyphes : 11

Me pas intégrer | 0K | Annuler |
Intégrer... I

Question
Que se passe-t-il si 'utilisateur effectue une division par 0 ?

Réponse

Le programme affiche le terme « Infinity » dans la zone de texte resultat.labelOut.text. Pour
remplacer le terme « Infinity » par « Infini », vous devez tester la valeur du quotient de fagon a modifier
I'affichage du résultat comme suit :

case "/" :
// Vérifier si on divise par 0 ou non
if (b==20) {
resultat.labelQut.text = "infini";
} else |
resultat.labelOut.text =a / b;
}

break;
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Comment choisir entre if-else et switch ?

Dans la plupart des langages (C, Java...), la structure switch ne permet de tester que des
égalités de valeurs. Elle n’est pas utilisée pour rechercher si la valeur est plus grande,
plus petite ou différente d' une certaine étiquette. A I’inverse, I’instruction if-else peut
étre employée dans tous | es cas en testant tout type de variable, selon toute condition.

Cependant, avec le langage ActionScript, il est possible de tester grace a la structure
switch Si une variable appartient a un intervalle de valeurs ou non. Latechnique consiste
aremplacer lavaleur testée par un booléen, et |les étiquettes par les différents intervalles
atester, comme suit :

switch(true) {
case (objet.x < 0) :
trace (" objet.x < 0");
break;
case (objet.x >=0 && objet.x <= Targeur) :
trace("L’objet se situe sur la sceéne");
break;
case (objet.x > largeur) :
trace ("objet.x > Targeur");
break;
}

Lorsque la structure switch est exécutée, chacune des étiquettes est évaluée comme une
condition dont le résultat est vrai ou faux. Ce résultat est ensuite comparé a la valeur
testée, soitici true.

Ainsi, par exemple, si I'objet €tudié se trouve au milieu de la scéne, la coordonnée en x,
est supérieure a 0 et inférieure ou égal a la largeur. L'é&tiquette (objet.x >=0 &&
objet.x <= largeur) vaut true. Il y a donc égalité entre I’ &iquette et I’ expression true
placéeal’intérieur du switch. L'instruction associée al’ étiquette trace("L’objet se situe
sur la scéne) est alors exécutée.

Notez que si plusieurs étiquettes sont évaluées a true, seules les instructions de la
premiére étiquette de la liste seront exécutées.

Ainsi, pour choisir entre la structure if-else et switch, tout ' est donc qu’ une histoire de
probabilités. En effet, s toutes les conditions ont une probahilité voisine ou équivaente
d érerédisdes, lastructure switch est plus efficace. Elle ne demande qu’ une seule évaluation,
aorsquedanslesingructions if-else imbriquées, chaque condition doit étre évaluée.

Enfin, si une condition parmi d autres conditions envisagées a une plus grande probabi-
lité d' étre satisfaite, celle-ci doit étre placée en premier test dans une structure i f-else, de
facon a éviter al’ ordinateur d’ effectuer trop de tests inutiles.

Mémento

Les structures de test permettent d’ exécuter ou non un bloc d'instructions en fonction de
lavéracité d’ une condition.

Vérifier si un objet est sur la scéne ou non

if (objet.x >= 0 && objet.x <= largeur){
trace("L’objet se situe sur Ta scene");
}
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else {
if (objet.x < 0){
trace ("L’objet se trouve a gauche de la scéne");
}
else {
trace ("L’objet se trouve a droite de la scéne");
}
}

Ici, deux structures if-else sont imbriquées. La premiére vérifie si la position en x d'un
objet est comprise entre 0 et 1argeur. Dans ce cas, I objet se situe bien al’intérieur de la
scéne (en x). Sinon, deux autres solutions sont possibles : soit la position est inférieure a
0, I’ objet setrouve a gauche de la scéne, soit elle est supérieure alargeur (le casinférieur
alargeur étant traité par latoute premiére condition). L’ objet setrouve alorsadroite dela
scene.

Vérifier si un objet entre en collision avec un autre

La méthode hitTestPoint détecte si deux objets placés sur la scéne se recouvrent. La
syntaxe d' utilisation de laméthode hitTestPoint() est la suivante:

if (objetA.hitTestPoint(objetB.x, objetB.y) == true ) {
trace(" L’objet A se situe sur Ta position objetB.x, objetB.y");
}

La technique des variables drapeau

Une variable « drapeau » est utilisée pour modifier le comportement de |’ application en
fonction de |’ é&tat du drapeau (true ou false). Le changement d’ état du drapeau s effectue
delafacon suivante :

Si (drapeau est vrai) {
Réaliser les actions concernées par 1°état « vrai »;
Mettre le drapeau a faux;

}

Sinon {
Réaliser les actions concernées par 1’état « faux »;
Mettre 1e drapeau a vrai

Choisir une option parmi d’autres

switch (option) {
case "MenuFichier" :
//Afficher Tes options du menu Fichier
break;
case "MenuEdition" :
//Afficher les options du menu Edition
break;
case "MenuAffichage" :
//Afficher Tes options du menu Affichage
break;
default :
//Traiter Tes autres cas
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La structure switch simplifie I'écriture des tests a choix multiples. Suivant la valeur
contenue danslavariable option, I’ une des 4 étiquettes proposées (MenuFichier, MenuEdition,
MenuAffichage OU default) est exécutée.

Exercices

Extension web

Pour vous faciliter la tache, les symboles proposés pour chacun des exercices sont définis dans le fichier
Exercice4_*.fla (* variantde 1 a7), situé dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserLes
Exercices/Chapitred. Dans ce méme répertoire, vous pouvez accéder a I'application telle que nous
souhaitons la voir fonctionner (Exercice4_*. swf) une fois réalisée.

Rechercher la plus grande valeur parmi d’autres (le meilleur score)
Exercice 4.1

L objectif de cet exercice est d afficher un tableau de scores (voir figure 4-8) dés que
I"utilisateur clique sur le curseur pour arréter la partie. Le tableau affiche le score de la
partie courante, le meilleur score rédisé lors de lasession ains que le taux de bulles éclatées.

Lamise en place du tableau de scores s effectue en trois temps :
1. Créez le symbol e représentant |e tableau de scores :

L etableau est un clip nommé scoreFinalClp composé de trois symboles AfficherScoreClp
nommeés respectivement score (voir figure 4-8-@), meilleurScore (voir figure 4-8-@)
et tauxBulle (vair figure 4-8-®). Le symbole AfficherScoreClp est composé d' un
fond et d' une zone de texte dynamique nommée Tabel0ut.

Figure 4-8 ' »
Le tableau de scores = _
18 P |
: ~ Vomsscors AN 1]
Mellieur score 33 ﬁ
Eclats | Total Poncming :
T wiesecaes | 100% @

Un toblesu de score
oppardit lorsque vous
stoppez le jeu
Biooet 112

2. Le tableau de scores s affiche lorsgue le joueur clique sur le curseur pour arréter le
jeu. L’ affichage du tableau de scores s effectue de lafagon suivante :

— créez en mémoire deux objets: un objet nomme boite de type Sprite et un objet
Nommeé tableauScore detype ScoreFinalClp ;

— placez |e conteneur boite au centre de la scéne. A cette étape, les objets boite et
tableauScore ne sont pas placés dans laliste d' affichage ;
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— |" affichage du tableau de scores s effectuant au moment du second clic sur le cursedur,
repérez, dansle gestionnaire associé abtnJouer (Voir lefichier bulleBoutonBascule.fla
donné en exemple, a la section « Le bouton a bascule »), le lieu ou placer les
instructions de création du tableau de scores;

— acet endroit, gjoutez |’ objet tableauScore alaliste d affichage du conteneur boite.
Ajoutez également le conteneur boite alaliste d affichage principale.

Remarque

Linstruction A.addchild(B)a pour résultat d’ajouter l'objet B a la liste d’affichage de I'objet A. Les
objets A et B sont de type Sprite et/ou MovieClip.Le conteneur boite est avant tout utilisé pour traiter
I'effacement de la boite de score, a la reprise du jeu.

3. Affichez les valeurs correspondant au score, au nombre de bulles éclatées dans les
zones de texte dynamique :

— Lazone detexte dynamique score affiche le score courant qui correspond alavariable
scoreBulle.

— Le meilleur score est calculé en créant une variable scoreMax initialisée a 0. Pour
calculer le meilleur score, latechnique consiste avérifier si le score (scoreBulle) est
plus grand que le meilleur score (scoreMax). Si tel est le cas, cela signifie que le
meilleur score n’est plus scoreMax mMais scoreBulle. Il convient donc d’ enregistrer
cette valeur dans la variable scoreMax. Affichez ensuite le meilleur score al’aide de
la zone de texte dynamique meilleurScore.

— Letaux de bulles éclatées est affiché dans la zone de texte dynamique tauxBulle. Sa
valeur est obtenue en calculant le pourcentage de bulles éclatées par rapport au
nombre de bulles créées, avec laformule :

NombreDeBullesEclatées / nombreDeBullesCréées * 100
4. Effacez |e tableau de scores :

Le joueur relance le jeu en cliquant sur le curseur. Le tableau doit s effacer pour
laisser place alabulle. Le tableau s efface en le supprimant de la liste d’ affichage
par |'intermédiaire de la méthode removeChildAt(). Pour supprimer le tableau de la
liste d' affichage, il est nécessaire de vérifier qu'il est présent dans cette liste. Pour
cela, vos devez vérifier que le conteneur boite posséde un élément dans sa propre
listed affichage. Cette vérification est réalisée en utilisant letest if (boite.numChildren
> 0).

Remarque

La présence ou non du tableau de scores sur la scéne peut étre plus simplement traitée en utilisant la
propriété visible de l'objet tableauScore. Dans ce cas, il n‘est pas nécessaire d'utiliser le conteneur
boite pour placer le tableau de scores sur la scéne. (voir corrigé Exerciced_1bis. f1a). Afficher ou non
le tableau de scores en utilisant cette technique est plus simple. Cependant, cette technique présente
I'inconvénient de surcharger inutilement la liste d'affichage. Le tableau est toujours présent dans la liste,
mais il n’est affiché qu’en fin de chaque partie.
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Comprendre les niveaux d’'imbrication
Exercice 4.2

Le jeu de bulles s arréte automatiquement au bout de 50 bulles lancées. Le tableau de
scores apparait aors.

Lesinstructions qui ont pour réle d arréter le jeu ne sont plus placées dans e gestionnaire
associé au bouton btnJouer mais dans le gestionnaire qui compte le nombre de bulles
lancées.

Repérez dans |’ exercice précédent e gestionnaire qui S occupe de déplacer et de compter
les bulles lancées. Placez al’ intérieur de ce gestionnaire le test décrit ci-apres.

Si le nombre de bulles dépasse 50, vous devez :

» Vérifier si le score effectué est meilleur que le précédent et mettre a jour la variable
scoreMax |e cas échéant.

 Afficher le tableau de scores.

» Réinitialiser les différents compteurs.

» Arréter I’animation de labulle.

» Replacer labulle versle haut de la scene.
» Stopper le déplacement du curseur.

Si le nombre de bulles est inférieur a 50, le jeu continue sauf si e joueur clique sur le
curseur. Dans ce cas, |’ animation est arrétée, les scores et les compteurs ne sont pas réini-
tialisés et le curseur ne se déplace plus.

Exercice 4.3

Une bulle se déplace sur la scéne sans sortir de I’ écran. Lorsqu’ elle se trouve sur un de
ses bords, €lle rebondit. La bulle se déplace plus ou moins vite, en fonction d’ une valeur
calculée aléatoirement. Pour réaliser cette animation, vous devez :

1. Définir les valeurs maximal es de la scéne et placer labulle sur la scéne, au hasard.

2. Calculer une vitesse de déplacement sur la verticale et sur I horizontale (comprise
entre 10 et 20).

3. Lancer I’animation en détectant I’ événement Event.ENTER_FRAME. La bulle se déplace
en fonction des vitesses calculées al’ étape précédente.

4, Pour faire rebondir labulle :

» Vérifier que sa position en x ne dépasse pas la valeur maximale (bord droit de la
scene).

— Si tel est le cas, modifier la vitesse de fagcon a déplacer la bulle versla gauche.

— Sinon, vérifier que sa position en x ne dépasse pas la valeur minimale (bord gauche
delascéne). Si td est le cas, modifier la vitesse de facon a déplacer labulle versla
droite.

» Vérifier que sa position en y ne dépasse pas la valeur maximale (bord inférieur de la
scene).

— Sitel est le cas, modifier la vitesse de fagcon a déplacer 1a bulle vers e haut.
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— Sinon, vérifier que sa position en y ne dépasse pas la valeur minimale (bord supé-
rieur de lascene). Si tel est le cas, modifier la vitesse de facon a déplacer la bulle
versle bas.

Remarque

* Pour donner la sensation que la bulle entre en collision avec les bords de la scéne, le test vérifiant que
la bulle ne dépasse pas les limites de la scéne doit tenir compte de la position du point de référence du
symbole Bul1eCTp.

+ Pour changer le sens de déplacement de la bulle, il suffit de rendre la vitesse positive ou négative, selon
I'orientation choisie.

Exercice 4.4
Reprendre I’ exercice 3-4 du chapitre précédent.

L'oiseau et I’agneau reviennent a leur position initiale lorsqu'ils sortent de la scéne.
L' agneau revient directement a sa position de départ alors que I’ oiseau fait demi-tour et
traverse la scene dans le sens inverse. Les deux traversent a nouveau la scéne. L' anima-
tion boucle defagon infinie. Lesboutons Lecture, Pause €t Stop ont les mémes comportements
que ceux définislors de |’ exercice 3-4 du chapitre précédent.

1. Animation de I’ agneau

L’ agneau va uniquement de la gauche vers la droite. Testez la position de I’ agneau
lors de son déplacement. Si sa position en x dépasse la largeur de la scéne, replacez
I’ agneau sur |e coté gauche de la scéne.

2. Animation de |’ oiseau

L’ oiseau va de la gauche vers la droite puis de la droite vers la gauche, etc. L’ oiseau
sort donc de la scéne par la gauche ou par ladroite.

— Testez la position de I’ oiseau lors de son déplacement. Si sa position en x dépasse
lalargeur de lascéne (sortie adroite) ou devient négative (sortie a gauche), changez
I’ oiseau d’ orientation et modifiez son sens de déplacement.

— Pour aller deladroite verslagauche, laposition en x de |’ oiseau est incrémentée de
vitesseOiseau. A I'inverse, pour aler de la gauche vers la droite, la position est
incrémentée de —vitesse0iseau. La vitesse passe donc d'une valeur négative a une
valeur positive en fonction du sens de déplacement de I’ oiseau. Ce changement est
facilement réalisable en utilisant I"instruction :

vitesseOiseau *= -1;

A chague fois que cette instruction est exécutée, |a variable change de signe (son
contenu est multiplié par -1), I’ oiseau se déplace donc dans le sensinverse.

— Pour changer I’ orientation de I’ oiseau (téte en avant vers la gauche ou téte en avant
vers la droite), la méthode consiste a effectuer une mise a I’échelle inverse. En
effet, faire unemise al’ échelle de -1 sur I’ axe des X a pour effet de réaliser une
symeétrie par rapport al’ axe vertical lorsgue I’ objet est affiché al’ échelle 1. Ainsi,
["instruction :

oiseau.scaleX *= -1;

change I’ orientation de |’ oiseau a chague fois qu’ elle est appel ée.
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3. Faire une pause, ou stopper I’ animation

Lorsque I’ utilisateur clique sur le bouton Pause ou Stop, les objets cessent leur
course atravers|'écran. Si I utilisateur clique a nouveau sur le bouton Lecture, les
objets recommencent a se déplacer. L’ oiseau se déplace dans le sens ou il volait
avant la pause.

— Que se passe-t-il si vous appuyez sur le bouton Pause OU Stop, puisS Lecture alors que
I” oi seau se déplace de la droite vers la gauche ? Pourquoi ?

— Pour corriger ce défaut, il convient de mémoriser la vitesse de |’ oiseau (et donc le
sens de déplacement) lorsque I’ utilisateur clique sur Pause ou Stop, puisd’initialiser
lavitesse del’ oiseau acette valeur lorsque |’ utilisateur clique sur le bouton Lecture.

— Lavariable permettant de mémoriser cette valeur doit étre correctement initialisée
au moment de sa déclaration.

Manipuler les choix multiples

Exercice 4.5

Modifier I’ exercice 4.3, de facon aremplacer lestests if-else, vé&rifiant que labulle reste
sur la scéne par une structure switch. Les étiquettes de la structure switch sont composées
detestsd'inégalité de valeurs.

Exercice 4.6

Nous souhaitons calculer automatiquement le nombre de jours correspondant a un mois
donné. Le nombre de jours du mois de février variant selon I’ année (bissextile ou non),
|" application demande de saisir le mois et I’ année comme suit :

Figure 4-9 T

Champsdesaisiedu Mois

mois et de I’ année

7

Saisir le mois et
I'année

Exerciced4 7.fla
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L e nombre de jours dans un mois peut varier entrelesvaleurs 28, 29, 30 ou 31, suivant lemois
et I'année. Les mois de janvier, mars, mai, juillet, ao0t, octobre et décembre sont des mois
de31 jours. Les mois d'avril, juin, septembre et novembre sont des mois de 30 jours.
Seul le mois de février est particulier, puisque son nombre de jours est de 29 pour les
années bissextiles et de 28 dans | e cas contraire. Sachant cela, nous devons :

Figure 4-10

1. Enregistrer les valeurs du mois et de |’ année saisies dans les zones de texte, dans les

variablesmoisLu et anLu. Evaluer la variable moisLu par I’intermédiaire de |a structure
switch.

2. Créer autant d' étiquettes qu'il y a de mois dans une année, c'est-a-dire 12. Chaque

étiquette est une chaine de caractéres correspondant au nom du moisdel’ année (janvier,
février, €fc.).

3. Regrouper les étiquettes relatives aux moisa 31 jours et stocker cette derniére valeur

dans une variable spécifique.

4. Regrouper les étiquettes relatives aux mois a30 jours et stocker cette derniére valeur

dans une variable spécifique.

5. Pour I’ étiquette relative au mois de février, tester la valeur de I’ année pour savoir si

celle qui est concernée est hissextile ou non. Une année est bissextile tous les
quatre ans, sauf lorsgue le millénaire est divisible par 100 et non pas par 400. En
d’ autres termes, pour qu’ une année soit bissextile, il suffit que |’ année soit un nombre
divisible par quatre et non divisible par 100 ou alors par 400. Dans tous les autres cas,
I"année n’ est pas bissextile.

6. Afficher le résultat par I'intermédiaire d’un objet composé de 3 zones d’ affichage

comme le montre lafigure ci apres.

Affichage du nom- février

bredejoursd'un
moais et d’' une année

donnés

Année Année : 2005
2005
&Ii/ Mois: féurier

Nombre de jours 28

Saisir le mois et

I'année

Exerciced_7 fla

Remarque

Vous pouvez transformer le symbole ScoreFinalClp créé au cours de I'exercice 4-1 en modifiant les
titres et labels des champs.

7. Pour revenir a la fenétre de saisie du mois et de I'année, créer un gestionnaire

d’ événement sur I’ objet correspondant ala zone d' affichage des résultats. Ce gestion-
naire détruit la zone d’ affichage lorsque I’ utilisateur clique dessus.
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Le projet mini site

L’ objectif est d’ améliorer les programmes réalisés alafin du chapitre 3, « Communiquer
ou interagir », en utilisant les concepts développés au cours de ce chapitre. Nous vous
proposons de perfectionner les transitions d’ affichage entre les rubriques et les pages
lorsgue I’ utilisateur clique sur letitre ou une rubrique.

Se déplacer en douceur

Extension web

Pour vous faciliter la tache, la mise en place des objets proposés dans cet exercice est définie dans le fichier
SeDeplacerEnDouceur.f1a situé dans le répertoire Projet/SupportPourRéaliserLesExercices/
Chapitre4. Dans ce méme répertoire, vous pouvez accéder a |'application telle que nous souhaitons la
voir fonctionner (SeDeplacerEnDouceur. swf) une fois réalisée.

L affichage des rubriques ou encore le passage d’'une page a un autre, peuvent étre
améliorés en déplacant les objets pour rendre I’ effet de transition plus agréable a |’ cal.
Avant de réaliser ses transitions sur les objets propres au mini site, examinons comment
déplacer un objet en donnant une impression de vitesse et de doucedr.

Dans ce chapitre, les déplacements d' objets ont tous été réalises par incrémentation d' une
variable vitesse devaeur constante. Pour donner le sentiment qu’ un objet se déplace tout en
rdentissant lorsgu’il s approche de sa position finale, nous devons faire varier la vitesse de
déplacement en fonction de la position de I’ objet par rapport a sa destination.
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Figure 4-11
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Pour déplacer un objet horizontalement, d’ un point A vers un point B, en faisant varier la
vitesse au fur et @ mesure du déplacement, I’ algorithme est |e suivant (voir figure 4-11) :

« Placer I'objet en A
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Calculer et mémoriser la distance entre le point 8 et le point A, dans une variable
nommee ecart.

Ledeplacement del’ objet est obtenu en divisant ecart par 6.
Mettre ajour laposition courante del’objet, pour le déplacer.

Calculer I'ecart entrel’ objet déplacé et le point B. Cet écart est plusfaible que le précé-
dent (voir figure 4-11).

Calculer le deplacement en divisant ecart par 6. Le deplacement est également plus
faible que le précédent.

Mettre ajour laposition courante del’ objet, pour le déplacer.
Répéter ces opérations tant que le deplacement de |’ objet est plusgrand que 0.4 pixel.

Remarque

Le choix des valeurs 6 et 0.4 est intuitif, il permet de réaliser un déplacement relativement harmonieux,
tout en évitant d'effectuer trop de calculs. Si vous divisez I'écart par une valeur plus grande, le déplace-
ment sera plus lent. De la méme facon, si vous augmentez la précision du test de fin de répétition, beau-
coup de calculs seront effectués pour des déplacements imperceptibles.

Pour traduire cet algorithme en ActionScript vous devez, aprés examen du code source
SeDeplacerEnDouceur.fla, faire en sorte que:

L’ objet carre soit &1’ écoute de I’ événement Event . ENTER_FRAME. A chaque émission de
cet événement |’ action sebeplacerVers() est appelée.

Lafonction sedeplacervers() définisseles@émentsecart, deplacement €t positionCourante.

La positionCourante SOit mise a jour en utilisant |'expression positionCourante =
carre.Xx.

Les calculs de I'ecart €t du deplacement soient effectués dés que la positionCourante
est connue.

Le carre prenne sa nouvelle position gréce al’ expression carre.x = positionCourante
+ deplacement.

Si le deplacement est inférieur &0.4 en valeur absolue, I’ objet carre ne doit plus étre en
mesure de recevoir I'événement Event.ENTER_FRAME. Positionnez aors le carre a sa
position finale.

Remarque

Pour qu'un objet ne puisse plus recevoir un événement particulier, il suffit de détruire le gestionnaire de cet
événement en utilisant la méthode removeEventListener(). Cette derniére pend en parametre le nom
de I'événement ainsi que I'action a détruire. Par exemple, ici, pour stopper définitivement le carré, nous
devons écrire linstruction :

carre.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplacerVers);

V érifiez le bon fonctionnement du code en I’ exécutant al’ aide des touches Ctrl + Entrée
(PC) ou Cmd + Entrée (Mac).
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Déplacer les rubriques

Maintenant que nous savons déplacer un petit carré sur |’ axe des X, nous allons améliorer
la page d'accueil du mini site en déplagant les rubriques de fagon aéatoire, jusgu’ a leur
position finale.

Extension web

Pour vous faciliter la tache, la mise en place des objets proposés dans cet exercice est définie dans le fichier
DeplacerUneRubrique.fla situé dans le répertoire Projet/SupportPourRéaliserlLeskExercices/
Chapitre4. Dans ce méme répertoire, vous pouvez accéder a I'application telle que nous souhaitons la
voir fonctionner (DeplacerUneRubrique. swf) une fois réalisée.

A cette étape du livre, nous n’ avons pas encore en main tous les outils nécessaires pour
répéter |es traitements sur des objets ayant un méme comportement. Sans ces outils nous
devons réaliser des copier/coller d'instructions et modifier les noms des objets (rubri-
gues, pages...) concernés par le traitement. Latéche est relativement simple mais longue
et fastidieuse. C' est pourquoi nous allons restreindre nos ambitions a ne déplacer que la
rubrique Animes du site.

5> Pour en savoir plus

La réalisation des animations pour toutes les rubriques et toutes les pages est traitée a la fin du chapitre 7,
« Collectionner des objets ».

A I'affichage de la page Accueil

Pour réaliser le déplacement de la rubrique Animes, la démarche est la suivante :

 Positionner au hasard sur lascéne larubrique Animes. Lesvaleurstirées au hasard sont
comprises entre —largeurRubrique €t TargeurScene + largeurRubrique pour |’ axe des X
et —hauteurRubrique €t hauteurScene + hauteurRubrique pour |’axe desY.

» Mémoriser la position finale de la rubrique dans les variables finalXRubriqueAnimes €t
finalYRubriqueAnimes.

« Ajouter I’ écouteur d’ événement Event.ENTER_FRAME al’ objet rubriqueAnimes.

» Transformer I’ action sedeplacervers() del’ exercice précédent de fagon ace quel’ objet
adéplacer ne soit plusle carre maislarubriqueAnimes.

Remarque

Au lieu de remplacer carre par rubriqueAnimes, nous vous conseillons d'utiliser la propriété
currentTarget étudiée au cours de la section « Le projet mini site » du chapitre précédent.

» Danslafonction sebeplacervers(), faites en sorte que le déplacement s effectue ala
fois sur I’axe des X et sur I'axe desY. A cette fin, vous pouvez définir des variables
ecartX, ecartY, deplacementX, deplacementy...

» Arréter le déplacement de larubrique lorsgue les déplacementsen X et en’Y sont infé-
rieurs 0.4, en valeur absolue.

* Vérifiez le bon fonctionnement du code en |'exécutant a |’aide des touches
Ctrl + Entrée (PC) ou Cmd + Entrée (Mac).
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Lors d’un clic sur le titre

Lorsque I' utilisateur clique sur le titre du site, la page Accueil réapparait en affichant le
déplacement des rubriques. Modifier I’action c1icSurTitre() defacon a:

 Calculer une nouvelle position tirée au hasard pour rubriqueAnimes.
 Ajouter anouveau |’ écouteur d’ événement Event . ENTER_FRAME alal’ objet rubriqueAnimes.

Remarque

Pour rendre I'apparition des rubriques plus réelles, vous pouvez initialiser la propriété alpha de la
rubriqueAnimes a 0, lors de la création de la rubrique. La propriété augmente ensuite en méme temps
que la rubrique se déplace. Cette méme propriété doit étre réinitialisée a 0, dans la définition de I'action
clicSurTitre().

Afficher la page Animes

Commeil est précisé dans | e cahier des charges du projet, |e passage d’ une page al’ autre
du site s effectue al’ aide d' une transition qui rend la visite du site plus agréable.

Aing, lorsgue I’ utilisateur clique sur une des rubriques de la page Accuell, la page asso-
ciée s affiche tout d’ abord sur une ligne dont la couleur correspond & celle de larubrique.
Laligne s épaissit ensuite pour devenir une zone rectangulaire dont la taille correspond
aux limites de la scéne.

Extension web

Pour vous faciliter la tache, la mise en place des objets proposés dans cet exercice est définie dans le
fichier AfficherUnePage. f1a situé dans le répertoire Projet/SupportPourRéaliserLesExercices/
Chapitre4. Dans ce méme répertoire, vous pouvez accéder a I'application telle que nous souhaitons
la voir fonctionner (AfficherUnePage. swf) une fois réalisée.

Pour réaliser cette animation, nous alons a nouveau utiliser la méthode de déplacement
en douceur, présentée en début de section. Latechnique est la suivante :

Aprés avoir créé lapageAnimes :

» Réduisez sataille de 99 %t et déplacez-la au centre de la scéne.

» Modifiez la propriété a1pha afin de larendre totalement transparente.

Lorsque I’ utilisateur clique sur larubrique Animes, la transition est amorcée. Pour cela:

» Ajoutez I’ écouteur d’ événement MouseEvent.MOUSE_UP &l’ objet rubriqueAnimes de fagon
a rendre invisible la rubrique et a lancer I’animation de la pageAnimes. L'animation
commence lorsgque la pageAnimes écoute |I'événement Event.ENTER_FRAME. L'action a
mener est appelée agrandirPageAnimesEnX().

* Transformez lafonction seDeplacerVers() enlarenommant agrandirPageAnimesEnX().
A I'intérieur de lanouvelle fonction agrandirPageAnimesEnX() :

 Faites en sorte de ne déplacer I’ objet que sur I" axe des X.

» Augmentez lalargeur del’ objet en incrémentant la propriété width de 40 pixels.

» Augmentez latransparence en incrémentant la propriété alpha de 0.05 point.
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» Lorsque le déplacement devient inférieur a0.4 en valeur absolue ;

— Arrétez |’écoute du gestionnaire d’'événement Event.ENTER_FRAME a |’aide de la
méthode removeEventListener().

— Initialisez les propriétés alpha €t width, afin de remettre I’ objet a son opacité et sa
largeur naturelle.

— Ajoutez un nouvel écouteur d’événement Event.ENTER_FRAME. L'action & mener est
maintenant appelée agrandirPageAnimesEnY ().

Recopiez lafonction agrandirPageAnimesEnX() enlarenommant agrandirPageAnimesEnY ().
A I'intérieur de cette nouvelle fonction :

» Faites en sorte de ne déplacer I’ objet que sur |’ axe desY.
» Augmentez la hauteur de |’ objet en incrémentant la propriété height de 25 pixels;
» Lorsquele déplacement devient inférieur a0.4 en valeur absolue ;

— Arrétez |I' écoute du gestionnaire d’ événement Event. ENTER_FRAME.

— Initidisez les propriétésx, y et height, afin de remettre I'objet sa position et sa
hauteur naturelle.

V érifiez le bon fonctionnement du code en |’ exécutant al’ aide des touches Ctrl + Entrée
(PC) ou Cmd + Entrée (Mac).

Lors d’un clic sur le titre

Lorsque |’ utilisateur clique sur le titre du site, la rubrique Animes réapparait alors que la
page associée disparait. Modifier I’action c1icSurTitre() defagon a:

» Replacer lapageAnimes ases valeursinitiales (centrée, réduite et transparente).
¢ Rendrel’objet rubriqueAnimes visible.

Vérifiez le bon fonctionnement du code en I’ exécutant a |’ aide des touches Ctrl + Entrée
(PC) ou Cmd + Entrée (Mac).






Faire des répétitions

La répétition constitue I’ une des notions fondamentales de la programmation. En effet,
beaucoup de traitements informatiques sont répétitifs. Par exemple, la création d’'un
agenda électronique nécessite de saisir un nom, un prénom et un numéro de téléphone
autant de foisqu'il y ade personnes dans |’ agenda.

Dans de tels cas, la solution n'est pas d'écrire un programme qui comporte autant
d’instructions de saisie qu’il y a de personnes, mais de faire répéter par le programme le
jeu d’instructions nécessaires ala saisie d’ une seule personne. Pour ce faire, le program-
meur utilise des instructions spécifiques, appelées « structures de répétition», ou
« boucles », qui permettent de déterminer laou les instructions a répéter.

Dans ce chapitre, nous aborderons la notion de répétition a partir d’ un exemple imagé
(voir section « Combien d’ caufs a cuire »).

Nous étudierons ensuite les différentes structures de boucles proposées par le langage
ActionScript (voir les sections « La boucle while», « La boucle do...while» et «La
boucle for »). Pour chacune de ces structures, nous présenterons et analyserons un exem-
ple afin d’ examiner les différentes techniques de programmation associées aux structures
répétitives.

Pour finir, en section « La boucle interne a Flash », nous observerons que |e gestionnaire
d’ événement Event . ENTER_FRAME peut étre considéré comme une structure répétitive.

Combien d’ceufs a cuire ?

Pour bien comprendre la notion de répétition ou de boucle, nous allons améliorer I’ ago-
rithme de I’ oauf poché, de sorte que le programme demande a |’ utilisateur de choisir le
nombre d’ caufs qu’il souhaite manger. Pour cela, nous reprenons uniquement les instruc-
tions nécessaires a la réalisation de la cuisson de I’ cauf poché (voir chapitre 4, section
« L'algorithme de I’ cauf ala cogue ou poché »).

1. Prendre 1’euf.
2. Prendre le sel et le verser dans 1’eau.
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Prendre Te vinaigre et Te verser dans 1’eau.
. Casser 1’euf.

Placer 1’euf dans la casserole.

Faire cuire.

Prendre une assiette.

Poser 1’assiette sur Ta table.

Poser 1’euf dans 1’assiette.

W 0O N o o b W

L’ exécution de ce bloc dinstructions nous permet de cuire un seul oauf. Si nous désirons
en cuire plusieurs, nous devons exécuter les instructions 1 et 4 autant de fois que nous
souhaitons cuire d’ caufs. Observons que, dans ce bloc, aucune autre instruction n’ est
a répéter, sous peine de trop saler I’eau de cuisson ou d'y verser trop de vinaigre.
Lamarche asuivre devient déslors:

1. Prendre le sel et Te verser dans 1’eau.
2. Prendre le vinaigre et le verser dans 1’eau.
Début répéter :
1. Prendre 1'euf.
Casser 1'euf.
PTacer 1'euf dans la casserole
4. Poser Ta question : "Souhaitez-vous un autre euf ?"
5. Attendre la réponse.
Tant que 1a réponse est OUI, retourner & Début répéter.
3. Faire cuire.
4. Prendre une assiette.
5. Poser 1’assiette sur la table.
6. Poser 1’euf dans 1’assiette

w N

Analysons les résultats possibles de cette nouvelle marche a suivre :
Danstous les cas, hous prenons le sel et le vinaigre.
Ensuite, nous entrons sans condition dans une structure de répétition.

Nous prenons et cassons un cauf, quelle que soit la suite des opérations. De cette fagon, si
laboucle n’ est exécutée qu’ une seule fois, un cauf est quand méme préparé.

Puis, le programme nous demande si nous souhaitons un nouvel ceuf acuire.

Si notre réponse est oui, le programme retourne au début de |a structure répétitive Placer
1’euf dans la casserole et demande de nouveau si nous souhaitons un cauf, etc.

Si laréponse est négative, larépétition s arréte, la cuisson des caufs commence aors.

Remarque
» Pour écrire une boucle, il est nécessaire de déterminer ou se trouve le début de la boucle et ou se situe
lafin (Début répéter et Tant que pour notre exemple).

+ La sortie de la structure répétitive est soumise a la réalisation ou non d’une condition (la réponse
fournie est-elle affirmative ou non ?).

+ Le résultat du test de sortie de boucle est modifiable par une instruction placée a 'intérieur de la boucle
(la valeur de la réponse est modifiée par linstruction 5. Attendre Ta réponse).
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Question
Que se passe-t-il si I'on place les instructions :

4. Prendre une assiette.
5. Poser 1’assiette sur la table.

a l'intérieur de la structure de répétition :
Début répéter :

Tant que Ta réponse est OUI, retourner a Début répéter.

Réponse

Linstruction est répétée autant de fois que I'on souhaite d'ceufs. Il y aura autant d’assiettes posées sur la
table que d'ceufs cuits.

Dans le langage informatique, la construction d’ une répétition, ou boucle, suit le méme
modéle. Dans le langage ActionScript, il existe trois types de boucles appelées boucles
« ordinaires » et décrites par les constructions suivantes :

while Tant que
do...while Faire... tant que
for Pour

Dansla suite de ce chapitre, nous alons, pour chacune de ces boucles:
« Etudier lasyntaxe.
« Analyser les principes de fonctionnement.

¢ Donner un exemple qui introduit aux concepts fondamentaux de la programmation
graphique, asavoir calculer automatiquement la position d’ un objet sur une ligne et/ou
une colonne.

La boucle while

Labouclewhile est une structure répétitive dont lesinstructions sont exécutées apres avoir
testé la condition d’ exécution de la boucle. Avec la boucle while, la décision de commen-
cer ou de poursuivre la répétition s effectue en début de boucle. Pour construire une telle
structure, il est nécessaire de suivre les régles de syntaxe décrites ci-apres.

Syntaxe

La boucle while s écrit de deux fagons différentes en fonction du nombre d'instructions
qu’ elle comprend. Dans le cas ou une seule instruction doit étre répétée, laboucle s écrit :

while (expression conditionnelle)
une seule instruction;

Si laboucle est composée d’au moins deux instructions, celles-ci sont encadrées par des
accolades, ouvrante et fermante, de fagon a déterminer ou débute et se termine laboucle.

while (expression conditionnelle)
{
plusieurs instructions;
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Principes de fonctionnement

Letermewhile setraduit par tant que. Lastructure répétitive s exécute selon les principes
suivants :

» Tant que I'expression a I’intérieur des parenthéses reste vraie, la ou les instructions
composant la boucle sont exécutées.

» Le programme sort de la boucle dés que I'expression a I'intérieur des parentheses
devient fausse.

Une instruction est placée a I'intérieur de la boucle pour modifier le résultat du test a
I"entrée de la boucle, de fagon a stopper |es répétitions.

Si I'expression & I’intérieur des parenthéses est fausse dés le départ, les instructions ne
sont jamais exécutées.

Observons qu'il n'y apas de point-virgule alafin del’instruction while (expression).

Un exemple simple

Examinons e fonctionnement de laboucle while sur un exempletrés smple. Lesinstructions
sont les suivantes :

var i:uint = 5;
while (i < 10) {
trace("Boucle n* "+ i );

}

Une boucle sans fin

D’un point de vue syntaxique, le bloc d'instructions précédent est correct. Cependant,
lors de son exécution, le programme ne fonctionne pas réellement comme nous | e souhai-
terions. En effet, la fenétre de sortie a du mal a s afficher et il est difficile de quitter
correctement le programme. Au bout d'un certain temps, un message peut apparéitre
dans la fenétre de sortie indiquant que « la durée d’ exécution d’' un script excede le délai
par défaut ».

Que se passe-t-il ?

Lavariable i est déclarée et initialisée a 5. Ensuite, le lecteur Flash vérifie que i est bien
inférieur 210, avant d' entrer dans le bloc d'instructions de laboucle while. Lavariable i
vaut 5, lerésultat du test (i < 10) est donc vrai, lafenétre de sortie affiche |le commentaire
Boucle n°5.

Celafait, le lecteur Flash remonte en début de boucle, vérifie a nouveau que i est bien
inférieur a10. Puisque celaest vrai (i ne change pas de valeur), lafenétre de sortie affiche
anouveau le commentaire Boucle n*5.

Lelecteur Flash retourne alors en début de boucle et comme i n’atoujours pas changé de
valeur, letest reste vrai et lacommande trace() est encore exécutée.

Est-il besoin de continuer I’ exécution de ce programme ? Le programme tourne sans fin
et est condamné a afficher éternellement Boucle n*5. Dans cette situation, on dit alors que
le programme « boucle ».
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Comment faire pour sortir de cette boucle sansfin ?

Nous devons placer, al’intérieur de la boucle, une instruction qui modifie lavaleur de 1,
defaconacequeletest (i < 10) devienne aun moment donné faux, et que le programme
puisse enfin sortir de la boucle.

Comment étre sir de sortir d’'une boucle ?

Aingi, partant de 5, i doit progressivement devenir plus grand que 10. Pour cela, nous
devonsincrémenter lavariable i, en insérant par exemple I’ instruction i+ comme suit :

var i:uint = 5;

while (i < 10) {
trace("Boucle n* "+ i );
it++;

}

L'instruction i++ est insérée en fin de boucle, de fagon a afficher sa valeur avant qu’elle
ne soit incrémentée. Lorsque le lecteur Flash parcourt la boucle, il exécute lacommande
trace(), puisil augmente lavariable i de1.

A chaqgue tour de boucle, lavaleur de i est ainsi modifiée. A lafin de la premiére itéra-
tion, i vaut 6. Ensuite, i prend les valeurs7, 8, 9 et 10. Les messages Boucle n*5, Boucle
n"6, Boucle n"7... apparaissent dans la fenétre de sortie. Lorsgue i prend la valeur 10, le
test (i < 10) devient faux. Laboucle cesse donc d’ étre exécutée.

Question
Que se passe-t-il si, dans I'exemple précédent, la variable i est initialisée a 10 au lieude 5 ?

Réponse

Lorsque le lecteur Flash vérifie si i est bien inférieur & 10 pour entrer dans la boucle while, le résultat du
test (i < 10) est faux. Le programme ne peut entrer dans la boucle et les instructions placées a l'intérieur
ne sont donc pas executées. La fenétre de sortie ne s'affiche pas.

L'instruction i++ est donc une instruction fondamentale pour le bon déroulement de la
boucle. C'est elle qui permet de compter les tours de boucle et de faire que la répétition
s arréte au bout d’ un certain nombre de tours.

Remarque

La variable i est appelée « compteur de boucles ». Traditionnellement, en programmation, les lettres 1, j
et k sont utilisées pour représenter une variable compteur.

Lavariable i prend donc un ensemble de valeurs successives, prévisibles et déterminées
par la valeur initiale fournie au moment de sa déclaration et son pas d'incrémentation.
Cet ensemble de valeurs peut étre utilisé pour créer, par exemple, des clips de fagon
systématique.

> Pour en savoir plus

Le pas d'incrémentation est défini a la section « La boucle for », a la fin de ce chapitre.
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Automatiser la création d’occurrences

En effet, jusqu’a présent, pour créer plusieurs occurrences d’un méme symbole, nous
devions écrire la suite d'instructions :

var photol: PhotoClp = new PhotoClp();
var photo2: PhotoClp = new PhotoClp();
var photo3: PhotoClp = new PhotoClp();
var photo4: PhotoClp = new PhotoClp();
var photo5: PhotoClp = new PhotoClp();
var photo6: PhotoClp = new PhotoClp();
var photo7: PhotoClp = new PhotoClp();
var photo8: PhotoClp = new PhotoClp();
var photo9: PhotoClp = new PhotoClp();

qui a pour résultat de créer 9 occurrences du symbole PhotoC1p, @ayant pour nom photol,
photo?2, ..., photo9.

Mémesi cette séquence d’instructions est syntaxiquement correcte, il n’ est pastrés prati-
guedel’écrireainsi. Il est en effet beaucoup plus simple de créer ces mémes occurrences
al’aide d' une boucle, comme suit :

var i:uint = 1;

var tmp:PhotoClp;

while (i < 10) {
tmp = new PhotoClp();
addChild(tmp);
it

}

Pour mieux comprendre en pratique le déroulement de cette boucle, examinons I’ évolution
des variables en I’ exécutant pas a pas.

Extension web
Vous trouverez cet exemple dans le fichier PhotoWhile.f1a, sous le répertoire Exemples/chapitres.

Tableau 5-1 Evolutions pas a pas des variables lors de I’exécution

Instructions i Explication

var i:uint = 1; 1 Initialisation

var tmp:PhotoClp

while (i < 10) { i estinférieur a 10. On entre dans la boucle.

tmp = new PhotoClp(); 1 Une premiere occurrence est créée et enregistrée dans I'objet tmp.
addChild(tmp) tmp est ajouté a la liste d'affichage au niveau 0.

J++; 2 i estincrémenté de 1.

} 2 Fin de boucle. Le programme retourne en début de boucle.

while (i < 10) { 2 i estinférieur a 10. On entre dans la boucle.

tmp = new PhotoClp(); 2 Une secondre occurrence est créée et enregistrée dans I'objet tmp
addChild(tmp) tmp est ajouté a la liste d'affichage au niveau 1.

i+ 3 i estincrémenté de 1.

} 3 Fin de boucle. Le programme retourne en début de boucle.

while (i < 10) {

i estinférieur a 10. On entre dans la boucle.
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Tableau 5-1 Evolutions pas a pas des variables lors de I'exécution (suite)

Instructions i Explication
tmp = new PhotoClp(); 3 Une troisiéme occurrence est créée et enregistrée dans I'objet tmp.
addChild(tmp); tmp est ajouté a la liste d’affichage au niveau 2.
i++; 4 i estincrémenté de 1.
} 4 Fin de boucle. Le programme retourne en début de boucle.
while (i < 10) { 4 i estinférieur & 10. On entre dans la boucle.
4 Les occurrences 4, 5, 6, 7 et 8 sont créées de la méme fagon, i
5 étant incrémenté de 1 a chaque tour de boucle.
6
7
8
i++; 9 i estincrémenté de 1
tmp = new PhotoClp(); 9 Une neuviéme occurrence est créée et enregistrée dans I'objet tmp.
addChild(tmp) tmp est ajouté a la liste d’affichage au niveau 8.
i++; 10 1 estincrémenté de 1
} 10  Finde boucle. Le programme retourne en début de boucle.
while (i < 10) { 10 1 estsupérieur a 10, le programme n'entre pas dans la boucle.

Ainsi, grace alaboucle while, nous avons créé et placé dans la liste d’ affichage 9 occur-
rences de type PhotoClp, par programme, sans avoir a copier-coller, puis modifier a
chague fois laméme instruction.

Les occurrences sont placées, par défaut, a I’ origine de la scéne comme le montre la
figure 5-1. En effet, aucune instruction ne modifie les propriétés x et y de chacune des
occurrences créées.

= Pour en savoir plus

Les notions de niveau et de liste d'affichage sont étudiées au chapitre 2, « Les symboles », section « La
gestion de la liste d'affichage ».

La manipulation des occurrences créées de facon automatique est expliquée a la section « La boucle
do...while » ci-aprés.

Figure 5-1

Les 10 occurrences : 5 Faire des répétitions
photo0, photol...
sont placées par
défaut a I’ originede
la scéne.

Les occurrences du
symbole FhotoClp
sont créées avec la
boucle while

PhotoWhile.fla
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Remarque

Observons qu’en utilisant une structure répétitive, il devient tres facile de créer 100 occurrences en modi-
fiant simplement le test (i < 5) par (i < 100). Imaginez combien il aurait été fastidieux de créer les
100 occurrences en écrivant les 100 appels a I'opérateur new !

La boucle do...while

Le langage ActionScript propose une autre structure répétitive, analogue a la boucle
while, mais dont les instructions sont exécutées avant méme d'avoir testé la condition
d’exécution de laboucle. || s'agit de laboucle do..while.

Syntaxe

La boucle do.while se traduit par les termes faire...tant que. Cette structure s écrit de
deux fagons différentes en fonction du nombre d’ instructions qu’ elle comprend.

Dans le cas ou une seule instruction doit étre répétée, la boucle s écrit de la fagon
suivante :

do
une seule instruction;
while (expression conditionnelle);

Si laboucle est composée d'au moins deux instructions, celles-ci sont encadrées par des
accolades, ouvrante et fermante, de fagon a déterminer ol commence et se termine la
boucle.

do {
plusieurs instructions;
} while (expression conditionnelle);

Principes de fonctionnement

Ainsi décrite, laboucle do..while S exécute selon les principes suivants :

» Lesinstructions situées al’intérieur de la boucle sont exécutées tant que I’ expression
conditionnelle placée entre parentheses () est vraie.

 Lesinstructions sont exécutées au moins une fois, puisque |’ expression conditionnelle
est examinée en fin de boucle, aprés exécution des instructions.

Si la condition mentionnée entre parenthéses reste toujours vraie, les instructions de la
boucle sont répétées al’infini. On dit que le programme « boucle ».

Une instruction modifiant le résultat du test de sortie de boucle est placée al’intérieur de
laboucle, de fagon a stopper |es répétitions au moment souhaité.

Observons qu’ un point-virgule est placé alafin del’instruction while (expression);.

Une nuit étoilée

L' objectif de cet exemple est double: apprendre a construire une boucle do.while €t
étudier comment manipuler les objets créés a la volée (dynamiquement, en cours
d’ exécution du programme).
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Pour cela, nous vous proposons de dessiner un ciel rempli d’ étoiles scintillantes comme
le montre la figure 5-2.

Figure 5-2

Un ciel composé de
20 étoilesissues du
méme symbole.

Cahier des charges

Toutes les étoiles sont issues du méme symbole nommé AnimstarC1p. Ce symbole est de
type MovieClip. Il contient 40 images construites a I'aide d'interpolations modifiant la
taille et latransparence de I’ é&toile et faisant apparaitre I’ étoile scintillante.

Extension web

Vous pourrez examiner le symbole AnimStarC1p dans le fichier EtoileDoWhile.f1a, sous le répertoire
Exemples/chapitreb.

Les étoiles sont au nombre de 20. Elles sont placées au hasard sur lamoitié supérieure de
lascene. Elles sont de taillesinégales et leur scintillement n’ est pas synchronisé.

Créer 20 étoiles avec la boucle do...while

La création des 20 étoiles s effectue al’ aide d’' une boucle do..while, comme le montrent
les instructions suivantes :

//@ Définition du compteur et de 1’objet cetteEtoile

var i:uint = 0;

var cetteEtoile:AnimStarClp ;

//@® Début de Ta boucle do...while

do {
//® Créer une étoile
cetteEtoile = new AnimStarCip() ;
//@ Passer & 1’occurrence suivante
i+

//@® Test de fin de boucle

}while (i < 20);

Le fonctionnement de la boucle do.while est trés proche de celui de la boucle whiTe.
Aprésavoir créé et initialisé i a0 (@), le lecteur Flash entre danslaboucle do..while, sans
test préalable (@®). Il crée alors une premiére étoile grace al’ opérateur new (®). Lavaria
ble i est ensuite incrémentée de 1 (i++, @). Le programme arrive en fin de boucle et véri-
fie s i est inférieur a20 (while (i < 20), @). Puisque i vaut 1, le test est vral €t le
programme remonte en début de boucle (do, ®) pour créer un nouveau symbole (©),
incrémenter i de1 (@)...
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Lorsgue i vaut 19, 20 étoiles ont été créées. Le compteur i est a nouveau incrémenté
de1 (@) et prend la valeur 20. Le test de fin de boucle savéere alors faux (®). Le
programme sort alors de la boucle.

A I'issue de la boucle, les étoiles sont créées et placées par défaut al’ origine de la scéne.
Pour simuler une nuit étoilée, nous devons les placer au hasard sur la moitié supérieure
de la scéne. Pour cela, nous avons a modifier les propriétés x et y de chacune des étoiles
créées par |’ opérateur new.

Placer les étoiles au hasard

Placons maintenant les étoiles au hasard sur la scéne. Pour cela, nous utilisons la
méthode Math. random(). Les étoiles sont placées sur toute lalargeur de la scéne et sur sa
moitié supérieure grace aux instructions suivantes :

var largeur:uint = stage.stageWidth;
var hauteur:uint = stage.stageHeight;
cetteEtoile.x = Math.random()*1argeur;
cetteEtoile.y = Math.random()*hauteur/2;

Lesdeux derniéresinstructions sont insérées danslaboucle do..while, juste apréslacréation
des objets, par I’ opérateur new.

1= Pour en savoir plus

Le positionnement d'un objet sur la scéne ainsi que la méthode Math. random() sont étudiés plus précisément
au chapitre 4, « Faire des choix », section « Exemple, le jeu de bulles ».

L'objet cetteEtoile représente, a chaque tour de boucle, I’ étoile courante. Le position-
nement des étoiles s effectue en modifiant les propriétés x et y de chacune des étoiles a
partir d’une valeur calculée au hasard.

Modifier la taille des étoiles

Les étoiles ne sont pas toutes de la méme taille. Nous devons effectuer un changement
d’ échelle variable. Pour respecter laforme du symbole, le changement d’ échelle doit étre
identique tant en largeur gu’ en hauteur. Pour cela, nous tirons au hasard une seule valeur
de changement d' échelle et nous appliquons ce méme coefficient (compris entre 0.1 et
0.6) sur les deux propriétés scaleX €t scaleY comme suit :

var taille:Number;

taille = Math.random()*0.5 + 0.1;
cetteEtoile.scaleX = taille;
cetteEtoile.xscaleY = taille;

Cesinstructions sont placées al’intérieur delaboucle do..while, juste aprés le positionne-
ment des objets. L’ instruction de déclaration de lavariable taille est placée en dehors de
laboucle.

Faire scintiller les étoiles

Si vous lancez I’ animation a ce stade des opérations, vous constaterez que les étoiles se
trouvent bien dans la moitié supérieure de la scéne et qu’ elles ont toutes une taille diffé-
rente. Cependant un détail choque : elles scintillent toutes de fagon trés synchronisée !

En effet, lorsgue |’ animation est lancée, chague clip joue sa propre animation a partir de
la premiére image du clip, en utilisant la méme cadence d’ affichage. Pour différencier la
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synchronisation des clips, nous allons lancer I’ animation de chague clip non plus a partir
delal™image, maisapartir d uneimage tirée au hasard.

Lenuméro del’'image apartir delaquellele clip est animé doit correspondre a une valeur
comprise entre 1 et le nombre d’images contenues dans le clip. L’ instruction permettant
d obtenir une telle valeur s écrit :

var debut:Number;
debut = Math.random()*cetteEtoile.totalFrames + 1;

Pour finir, le lancement de I'animation d'une étoile a partir d une image donnée est
réalisé par |'instruction suivante :

cetteEtoile.gotoAndPlay(Math.round(debut));

Ces instructions sont placées a I'intérieur de la boucle do..while, juste aprés le change-
ment d’ échelle des étailes. L'instruction de déclaration de la variable debut est placée en
dehors de laboucle.

= Pour en savoir plus

La propriété totalFrames etla méthode gotoAndPTlay () des objets de type MovieC11p sont étudiées au
chapitre 2, « Les symboles », section « Propriétés et méthodes d’un objet ».

Code complet de etoileDoWhile.fla
L’intégralité du code permettant d’ obtenir une nuit étoilée s écrit comme suit :

//Stocker Ta hauteur et la Targeur de Ta scéne
var largeur:uint = stage.stageWidth;

var hauteur:uint = stage.stageHeight;
//Déclaration des variables

var j:uint = 0;

var taille, debut:Number;

//Déclaration d’un objet de type AnimStarClp
var cetteEtoile:AnimStarClp;

//Début de Ta boucle do...while
do {
//Créer une étoile
cetteEtoile = new AnimStarClp();
//PTlacer 1’occurrence courante au hasard dans Ta moitié supérieure de Ta scéne
cetteEtoile.x = Math.random()*1argeur;
cetteEtoile.y = Math.random()*hauteur/2;
//Diminuer la taille de 1’occurrence courante de 0.1 a 0.5 fois la taille initiale
taille = Math.random()*0.5 + 0.1;
cetteEtoile.scaleX = taille;
cetteEtoile.scaleY = taille;
//Faire jouer le clip a partir d’une image tirée au hasard
debut = Math.random()*cetteEtoile.totalFrames + 1;
cetteEtoile.gotoAndPTay(Math.round(debut));
//Ne pas oublier d’ajouter chaque étoile a Ta Tiste d’affichage
addChild(cetteEtoile);
//Passer a 1’occurrence suivante
i+

} while (i < 20);

191
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Question

Que se passe-t-il si I'on remplace les instructions :
var i:uint = 0;
do {

//Création des étoiles
} while (i < 20);

par :
var i:uint = 0;
do {
//Création des étoiles
} while (i < 0);

Réponse

La variable i est déclarée et initialisée a 0. Dans les deux cas, les instructions placées a l'intérieur de la
boucle do..whi1e sont exécutées puisqu'il n'y a pas de test préalable a I'entrée de la boucle. Une étoile
est donc créée et placée au hasard sur la scene. En remplagant la condition (i < 20) par (i < 0), le
test est faux des le départ. Le programme sort de la boucle. Celle-ci n’est donc exécutée qu'une seule
fois. La nuit n'est étoilée que d'une seule étoile !

La boucle for

L'instruction for permet d'écrire des boucles dont on connait a I'avance le nombre
d'itérations (de boucles) a exécuter. Elle est équivalente a I’instruction while mais est
plus simple & écrire.

Syntaxe

La boucle for sécrit, elle aussi, de deux facons différentes en fonction du nombre
d'instructions qu'’ elle comprend.

Dans le cas ou une seule instruction doit étre répétée, laboucle s écrit :

for (initialisation; condition; incrément)
une seule instruction;

Si laboucle est composée d’ au moins deux instructions, celles-ci sont encadrées par deux
accolades, ouvrante et fermante, de fagcon a déterminer ou débute et se termine laboucle.

for (initialisation; condition; incrément)
{

plusieurs instructions;
}

Lestermes Initialisation, Condition €t Incrément Sont des instructions séparées obliga-
toirement par des points-virgules (;). Cesinstructions définissent une variable, ou indice,
qui contréle le bon déroulement de laboucle. Ainsi :

e Initialisation permet d'initialiser la variable représentant I'indice de la boucle
(exemple: i = 0, i éant I'indice). Elle est la premiere instruction exécutée a |’ entrée
delaboucle.
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* Condition définit la condition a vérifier pour continuer a exécuter la boucle (exemple :
i < 10). Elle est examinée avant chaque tour de boucle, y compris au premier.

e Incrément est I'instruction qui permet de modifier le résultat du test précédent en
augmentant ou diminuant la valeur de la variable testée. L'incrément peut étre
augmenté ou diminué de N. N est appelé le « pas d'incrémentation » (exemple:
i =i + 2). Cetteinstruction est exécutée alafin de chague tour de boucle.

1> Pour en savoir plus

Il existe une autre boucle for appelée for-in. Ce type de boucle est utilisé pour examiner le contenu des
propriétés d'un objet. Nous I'étudierons au cours du chapitre 9, « Les principes du concept “objet” »,
section « La boucle for-in ».

Principes de fonctionnement

Les boucles for réalisent un nombre précis de boucles dépendant de lavaleur initiae, de
lavaleur finale et du pas d'incrémentation. Voyons sur différents exemples comment ces
boucles sont exécutées:

Tableau 5-2 Exemples de fonctionnement de la boucle for

Int i; Valeur Valeur Pas Nombre Valeurs prises
initiale finale d’incrémentation de boucles  pari
for(i=0;i<5;i=i+1) 0 4 1 5 0,1,23,4
for(i=4;i<=12;i=i+2) 4 12 2 5 4,6,8,10,12
for(i=5;i>0;i=i-1) 5 1 -1 5 54,321
Remarques

+ Le nombre de tours est identique dans chacune de ces boucles, malgré une définition différente pour
chacune des instructions de controle.

¢ L'écriture de linstruction Incrément, qui augmente ou diminue de 1 la variable de contrdle de la
boucle, s'écrit plus simplement i++, ou i-- .

Le trombinoscope — 1™ version

L’ objectif de cet exemple est d’ apprendre a construire des boucles for simples et imbri-
guées ainsi que de s'initier au placement automatique des objets sur la scéne. Pour cela,
nous allons travailler a la mise en place d'un trombinoscope virtuel. Cet exemple sera
utilisé par la suite, pour aborder les notions de tableaux et de programmation objet.

Cahier des charges

Le trombinoscope est un tableau de vignettes représentant les personnes enregistrées
dans un agenda é ectronique par exemple. Ici, nous ne présentons que la partie affichage
des photos en lignes et colonnes comme le montre la figure 5-3.

L’ affichage des photos s effectue automatiquement, par programme, en tenant compte de
lataille des photos (100 pixels en largeur et en hauteur). L' écart entre les photos est constant
et déterminé par le programmeur.
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Figure 5-3

Présentation du
trombinoscope sous
forme de tableau

Six photos placées
dans un quadrillage,
avec deux boucles for

PhotoForlmbrique.fla

L es photos sont enregistrées dans un répertoire nomme Photos €t Se nomment respec-
tivement MiniPhoto0.jpg, MiniPhotol.jpg... MiniPhoto6. jpg.

Les photos sont chargées en cours d’ exécution de I’ gpplication et non dans la bibliothégque
du fichier .f1a.

Avant de réaliser I’ affichage sous la forme d’ un tableau a deux lignes et trois colonnes,
examinonstout d’ abord comment placer les photos sur une seule ligne, puis sur une seule
colonne.

Des photos sur une ligne horizontale

L’ objectif ici est de placer, par programme, une série de photos sur une ligne horizontale
comme le montre lafigure 5-4.

Figure 5-4

Les photos

sont alignées

en tenant compte
deleur taille et
d’un écart donné.

Ll
ecartinterPhoto

—

ecarfDuBord

.
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Pour obtenir I’ affichage des quatre photos sur une ligne horizontale placée au centredela
scéne, nous devons utiliser, sans connaitre les structures répétitives, la série d’instructions
Ci-aprés:

var aCharger:Loader;

//Photo n* 0

//Définir un support pour stocker Ta photo

var unePhoto:PhotoClp;

//Créer Te chargeur et charger la photo MiniPhoto0.jpg

aCharger = new Loader() ;

aCharger.load(new URLRequest("Photos/MiniPhoto0.jpg"));

Créer le support qui contient la photo

unePhoto= new PhotoClp();

//Placer le support sur Ta scéne

unePhoto.x =( unePhoto.width + ecartInterPhoto)*0 + ecartDuBord;
unePhoto.y = (hauteur - unePhoto.height) /2;

//Ajouter 1a photo dans Ta Tiste d’affichage du support
unePhoto.addChild(aCharger);

//Ajouter le support dans la liste d’affichage de 1’animation
addChild(unePhoto);

//Photo n* 1

aCharger = new Loader() ;

aCharger.load(new URLRequest("Photos/MiniPhotol.jpg"));
unePhoto= new PhotoClp();

unePhoto.x =( unePhoto.width + ecartInterPhoto)*I + ecartDuBord;
unePhoto.y = (hauteur - unePhoto.height) /2;
unePhoto.addChild(aCharger);

addChild(unePhoto);

//Photo n* 2

aCharger = new Loader() ;

aCharger.load(new URLRequest("Photos/MiniPhotoZ2.jpg"));
unePhoto= new PhotoClp();

unePhoto.x =( unePhoto.width + ecartInterPhoto)*2 + ecartDuBord;
unePhoto.y = (hauteur - unePhoto.height) /2;
unePhoto.addChild(aCharger);

addChild(unePhoto);

//Photo n* 3

aCharger = new Loader() ;

aCharger.load(new URLRequest("Photos/MiniPhoto3.jpg"));
unePhoto= new PhotoClp();

unePhoto.x =( unePhoto.width + ecartInterPhoto)*3 + ecartDuBord;
unePhoto.y = (hauteur - unePhoto.height) /2;
unePhoto.addChild(aCharger);

addChild(unePhoto);

Dans cette suite d’instructions, nous avons mis volontairement en avant (en italique) la
structure répétitive des différents é éments utilisés. Mais avant d’ examiner plus attentive-
ment cette structure, observons comment charger dynamiquement une photo, ¢’ est-a-dire
en cours d’ exécution de I’ animation.

Le chargement d’'une photo

Le chargement des photos « a lavolée », s effectue par I'intermédiaire d' un chargeur de
type Loader .
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L'instruction var aCharger:Loader = new Loader(); définit un objet nommé aCharger
utilisé dans la suite du programme pour charger les photos. L’ opérateur new crée un
espace mémoire pour stocker une photo chargée.

> Pour en savoir plus
Le fonctionnement de I'opérateur new et son utilité sont détaillés au chapitre 8, « Classes et objets ».

Le chargement d’ une photo est réalisé par la méthode 10ad() qui demande en parametre
I"'emplacement de la photo a charger. Pour cela, vous devez placer I'instruction new
URLRequest("chemin/d’accés/auFichier/nomDuFichier.jpg") a I'intérieur des deux paren-
théses de laméthode 10ad ().

Dans notre exemple, le fichier image MiniPhoto0. jpg est a rechercher dans le répertoire
Photos OU se trouve I'application. Une fois identifié, par I’intermédiaire de la classe
URLRequest, lefichier est chargé et enregistré dans |’ objet acharger.

Le chargement systématique de plusieurs photos

Observez, dans notre exemple, que les noms de fichiers sont identiques, seule une valeur
numérique représentant le numéro de la photo et incrémentée de 1 en 1 (MiniPhotoo,
MiniPhotol...) permet de les distinguer les unes des autres. L’ instruction permettant le
chargement de chague photo est composée d’ é éments constants et d' é éments variants.
Ces derniers sont les éléments numeériques variant de 0 a 3.

La création du chargeur de photo peut donc étre traitée al’intérieur d’ une boucle for,
de la méme fagon qu’en section « La boucle do...while ». Les instructions sont les
suivantes :

for (var i:uint = 0; i < 4; i+t ) {

@ aCharger = new Loader();

®  aCharger.load(new URLRequest("Photos/MiniPhoto"+i+".jpg"));
}

Le nom des fichiers images possede un huméro qui permet d’ utiliser la méthode 10ad()
defagon systématique. Chaque fichier est chargé en appelant la méthode URLRequest avec,
comme chaine de caractéres, "Photos/MiniPhoto"+i+".jpg" en parametre. De cette facon,
a chague tour de boucle, le nom du fichier chargé différe par sa valeur numérique.

Lesinstructions @ et ® sont répétées pour i partant de 0 jusgu'a i égal a3. Lorsque i
prend la valeur 4, la condition i < 4 n'est plus vérifiée, le programme sort de la
boucle.

L'instruction @ crée un nouvel emplacement mémoire, pour recevoir les informations
concernant les photos a charger. Le chargement est ensuite effectué grace a I'instruc-
tion @. Le fichier chargé a pour nom d’ accés "Photos/MiniPhoto"+i+".jpg" pour i variant
deoas.

Remarque

Pour chaque nouvelle photo a charger, il convient de créer un espace mémoire spécifique a l'aide de
I'opérateur new. Sans cela, le chargement suivant efface le contenu du chargement précédent, les images
chargées utilisant alors le méme espace mémoire.
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Le positionnement en hauteur

Une fois la photo chargée, plusieurs possibilités s offrent & nous pour positionner les
photosal’ écran. Lapremiére et laplus simple consiste a utiliser directement les propriétés x
et y del’objet aCharger.

Chaque photo doit au final se trouver & mi-hauteur de la scéne. Le point de référence de
I"objet aCharger se Situe en haut et a droite de I’ objet. Pour placer chaque photo a mi-
hauteur, nous devons utiliser I'instruction :

aCharger.y = (hauteur- aCharger.height) / 2;

de fagon a placer le centre (en y) du chargeur au centre (en y) de la scéne. Or, si vous
testez cette instruction, vous observerez que la photo n’est pas centrée en hauteur. En
réalité, lapropriété height du chargeur n'est pas égale ala hauteur de la photo.

Pour faire en sorte que la propriété height du chargeur corresponde exactement alataille
de la photo chargée, nous devons mettre en place un écouteur d’ événement sur le char-
geur afin de vérifier si e chargement de la photo est terminé. Cette technique est un peu
complexe et pour simplifier lacompréhension de cet exemple, nous choisissons d' utiliser
une autre fagon de faire (voir figure 5-4).

La deuxieme solution consiste a créer un symbole de type clip danslequel placer I'image
chargée. Le symbole, par exemple photoC1p, est de méme taille que les photos a charger.
Ainsi, pour placer les photos a mi-hauteur, nous utilisons les instructions :

//Créer une occurrence TaPhoto

var laPhoto:PhotoClp = new PhotoClp();

//Placer 1’occurrence laPhoto a mi-hauteur sur Ta scéne
laPhoto.y = (hauteur- laPhoto.height) /2;

//Afficher Te chargeur a 1’intérieur du clip TaPhoto
laPhoto.addChild(aCharger);

//Afficher Te clip laPhoto et son contenu
addChild(1aPhoto);

Gréce a l'instruction 1aPhoto.addChild(aCharger), I’Objet 1aPhoto joue le réle de conte-
neur des photos chargées. Ainsi, pour placer la photo ami-hauteur de lascéne, il suffit de
déplacer non plus le chargeur, mais le conteneur, ¢’ est-a-dire 1aPhoto. L' objet 1aPhoto est
de taille définie et fixe, I'instruction 1aPhoto.y = (hauteur - TlaPhoto.height) / 2 poSi-
tionne correctement la photo.

Pour positionner I'ensemble des quatre photos, il suffit d'insérer ces instructions a
I"intérieur de la boucle for comme suit :

var aCharger:Loader;

var TaPhoto:PhotoClp;

for (var i:uint = 0; i < 4; i++) {
aCharger = new Loader();
laCharger.load(new URLRequest("Photos/MiniPhoto"+i+".jpg"));
TaPhoto = new PhotoClp();
laPhoto.y = (hauteur - TaPhoto.height) / 2;
laPhoto.addChild(aCharger);
addChild(1aPhoto);
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Le positionnement en largeur

La premiére photo (nommée Photos/MiniPhoto0.jpg) est placée a ecartDuBord (SOit
0+ecartDuBord) de la scéne en partant de la gauche.

Pour placer la photo suivante (nommée Photos/MiniPhotol.jpg), il suffit d' gouter a
ecartDuBord une fois la largeur de la photo, ainsi que la valeur ecartInterPhoto qui
permet d’ obtenir un écart entre les deux photos (voir figure 5-4).

Pour placer la troisiéme photo (nommée Photos/MiniPhoto2.jpg), NOUS devons ajouter
2 fois la largeur d'une photo (celle des deux photos précédentes) ainsi que 2 fois
ecartInterPhoto

Remarque

Il'y a correspondance entre le nom de la photo et le nombre de fois que nous devons ajouter la largeur
d’'une photo et 'écart entre deux photos.

Aingi, I'instruction doit étre :
laPhoto.x = (1aPhoto.width + ecartInterPhoto)*i + ecartDuBord;

insérée dans la boucle for, juste aprés avoir positionné 1aPhoto en y. Elle reprend cette
concordance et place, par programme, chaque photo les unes ala suite des autres.

Code complet de photoForHorizontal.fla

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en examinant le fichier PhotoForHorizontal.fla, sous le répertoire
Exemples/chapitre5.

L'intégralité du code permettant d’ obtenir les photos placées sur une ligne horizontale
S écrit comme suit :

//Stocker la hauteur et Ta Targeur de la scéne

var largeur:uint = stage.stageWidth;

var hauteur:uint = stage.stageHeight;

var ecartInterPhoto:uint = 10;

var ecartDuBord:uint = 30;

var TaPhoto:PhotoClp;

var aCharger:Loader;

for (var i:uint = 0; i < 4; i++) {
aCharger = new Loader();
laPhoto = new PhotoClp();
aCharger.load(new URLRequest("Photos/MiniPhoto"+i+".jpg"));
laPhoto.x =(1aPhoto.width + ecartInterPhoto)*i + ecartDuBord;
trace(" x : "+ laPhoto.x + " width " + laPhoto.width);
laPhoto.y = (hauteur - laPhoto.height) / 2;
trace(" y : "+ laPhoto.y + " height " + 1aPhoto.height);
laPhoto.addChild(aCharger);
addChild(1aPhoto);
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En exécutant cette boucle, nous obtenons |e tableau d’ évolution des variables ci-aprés :

Instructions

var ecartInterPhoto:uint = 10;

var ecartDuBord:uint = 30;

var largeur:uint = stage.stageWidth;
var hauteur:uint = stage.stageHeight;
var laPhoto:PhotoClp;

var aCharger:Loader;

for (var i:uint = 0; i < 4; i++)

aCharger = new Loader();

1aPhoto = new PhotoClp();
aCharger.load(new URLRequest("Photos/
MiniPhoto"+i+".jpg"));

TaPhoto.x = (laPhoto.width +
ecartInterPhoto)*i + ecartDuBord;

TaPhoto.y = (hauteur - laPhoto.height) / 2;

TaPhoto.addChild(aCharger);
addChild(TaPhoto);

for (var i:uint = 0; i < 4; i++)

aCharger = new Loader();

laPhoto = new PhotoClp();
aCharger.load(new URLRequest("Photos/
MiniPhoto"+i+".jpg"));

TaPhoto.x = (TaPhoto.width +
ecartInterPhoto)*i + ecartDuBord;

laPhoto.y = (hauteur - laPhoto.height) / 2;

TaPhoto.addChild(aCharger);
addChild(1aPhoto);

for (var i:uint = 0; i < 4; i++)

aCharger = new Loader();

1aPhoto = new PhotoClp();
aCharger.load(new URLRequest("Photos/
MiniPhoto"+i+".jpg"));

TaPhoto.x = (laPhoto.width +
ecartInterPhoto)*i + ecartDuBord;

30

30
30

140

140
140

250

100
100

100
100

Explication

Déclaration et initialisation
des constantes et des objets.

Début de boucle. i est initia-
lisé a 0.1 estinférieura 4.0n
entre dans la boucle.

Deux espaces mémoire sont
réservés pour les objets
aCharger et TlaPhoto. Le
fichier MiniPhoto0.jpg
est chargé dans [I'objet
aCharger.

x = (100 +10) * 0 + 30

y = (300 - 100 ) / 2

Le chargeur est affiché dans
le conteneur 1aPhoto, qui est
lui-méme affiché sur la scéne.

Retour en début de boucle, i
est incrémenté de 1. i est
inférieur a 4. On entre a nou-
veau dans la boucle.

Deux espaces mémoire sont
réservés pour les objets
aCharger et TlaPhoto. Le
fichier MiniPhotol.jpg
est chargé dans [I'objet
aCharger.

x = (100 + 10) * 1 + 30

y = (300 - 100 ) / 2

Le chargeur est affiché dans
le conteneur TaPhoto, qui est
lui-méme affiché sur la scéne.

Retour en début de boucle, i
est incrémenté de 1. i est
inférieur a 4. On entre a nou-
veau dans la boucle.

Deux espaces mémoire sont
réservés pour les objets
aCharger et TlaPhoto. Le
fichier MiniPhoto2.jpg
est chargé dans [I'objet
aCharger.

x = (100 +10) * 2 + 30
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Instructions i X y Explication
TaPhoto.addChild(aCharger); 2 250 100 Le chargeur est affiché dans
addChild(1aPhoto); le conteneur TaPhoto, qui est

lui-méme affiché sur la scéne.

for (var f:uint = 0; i < 4; i++) & - - Retour en début de boucle, i
est incrémenté de 1. i est
inférieur a 4. On entre a nou-
veau dans la boucle.

aCharger = new Loader() ; 3 - Deux espaces mémoire sont
1aPhoto = new PhotoClp(); réservés pour les objets
aCharger.load(new URLRequest("Photos/ aCharger et TlaPhoto. Le

fichier MiniPhoto2.jpg

MiniPhoto"+i+".jpg")); . -
est chargé dans [I'objet

aCharger.
laPhoto.x = (laPhoto.width + 3 360 - x = (100 +10) * 3 + 30
ecartInterPhoto)*i + ecartDuBord;
laPhoto.y = (hauteur - laPhoto.height) / 2; 3 360 100 'y = (300 - 100 ) / 2
laPhoto.addChild(aCharger); 3 360 100  Le chargeur est affiché dans
addChild(1aPhoto); le conteneur TaPhoto, qui est
lui-méme affiché sur la scene.
for (var i:uint = 0; i < 4; i++) 4 - - Retour en début de boucle, i

est incrémenté de 1. i est
égal a 4. On sort de la boucle.

Des photos sur une ligne verticale

L' objectif ici est de placer, par programme, une série de photos sur une ligne verticale
comme le montre lafigure 5-5.

Figure 5-5

Les photos sont pla- i
cées sur uneligne

verticale centrée sur

la scene.

Quatre photos
placées verticalement
avee une boucles for

PhotoFor\ertical fla

La mise en place des photos sur une colonne au lieu d'une ligne utilise la méme démarche
que celle décrite en section précédente, a savoir :

* création d' un chargeur ;
* chargement du fichier Photos/MiniPhotoi.jpg (i variant deo a2) ;

création d' un conteneur ;
» placement du conteneureny ;
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* placement du conteneur enx ;
« affichage du chargeur dans le conteneur puis affichage du conteneur.

La différence s opére dans le placement le long de I'axe desY au lieu de I’ axe des X.
Ainsi, pour que les photos se placent de haut en bas, nous devons positionner la premiére
photo a un certain écart du bord supérieur puis ajouter, a chague nouvelle photo a affi-
cher, la hauteur d’'une photo et un écart donné. La formule est quasi identique a celle
utilisée pour le placement en x (voir section précédente) et s écrit :

laPhoto.y = (1aPhoto.height + ecartInterPhoto)*j + ecartDuBord;

Le placement en x est constant et situé au centre de la scéne. Compte tenu du point
d’ancrage du symbole PhotoC1p, chague photo est positionnée ala moaitié de lalargeur de
la scéne moins lamoitié de lalargeur d’ une photo. La commande est |a suivante :

laPhoto.x = (largeur - laPhoto.width) / 2;
Cette instruction est a insérer a I'intérieur d'une boucle for, juste aprés avoir créé les
objets nécessaires au chargement du fichier image.

Code complet de photoForVertical.fla

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en examinant le fichier PhotoForVertical.fla, sous le répertoire
Exemples/chapitreb.

L'intégralité du code permettant d obtenir les photos placées sur une ligne verticale
S écrit comme suit :

//Stocker Ta hauteur et la Targeur de Ta scéne

var largeur:uint = stage.stageWidth;

var hauteur:uint = stage.stageHeight;

var ecartInterPhoto:uint = 10;

var ecartDuBord:uint = 80;

var laPhoto:PhotoClp;

var aCharger:Loader;

for (var j:uint = 0; j < 4; j+) {

//Réserver un espace mémoire pour charger la photo

aCharger = new Loader();

aCharger.load(new URLRequest("Photos/MiniPhoto"+j+".jpg"));
//Créer une occurrence laPhoto

TaPhoto= new PhotoClp();

//PTacer 1’occurrence laPhoto a mi-hauteur sur Ta scéne
laPhoto.y = (hauteur - laPhoto.height) / 2;

//Afficher Te chargeur & 1’intérieur du clip laPhoto
laPhoto.addChild(aCharger);

//Afficher Te clip TaPhoto et son contenu

addChild(1aPhoto);

//Afficher les coordonnées et la taille de Ta photo dans la fenétre de sortie
TaPhoto.y =(TaPhoto.height + ecartInterPhoto)*j + ecartDuBord;
TaPhoto.x = (largeur - laPhoto.width) / 3;

trace(" x : "+ laPhoto.x + " width " + TaPhoto.width);
trace(" y : "+ laPhoto.y + " height " + laPhoto.height);
laPhoto.addChild(aCharger);

addChild(TaPhoto);

}
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Remarque

Pour différencier la boucle d'affichage sur I'axe des X de celle sur I'axe des Y, il est courant d'utiliser la
variable i pour 'axe horizontal et j pour 'axe vertical.

Un tableau de photos

L’ affichage des photos sous la forme d'un tableau constitué de lignes et de colonnes
utilise les mémes techniques de création d’ objets et de placements que celles étudiées au
cours des deux sections précédentes.

Cependant, pour placer automatiquement une photo, alafoisen x et en y, nous aurons a
faire varier deux indices (i et j), de fagon a calculer la position d'une photo pour une
ligne et une colonne données. Pour cela, nous devons utiliser deux boucles imbriquées.

Les boucles imbriquées

On dit que deux boucles sont imbriquées lorsqu’ une des deux se trouve a l’intérieur de
I"autre. Par exemple, dans le code suivant :

for (var j:uint = 2; j+H ) |
for (var i:uint = 0 <3; i+ ) {

0;
trace(" i : "+ 1 +"F " +));

J <
i

}
}

laboucle « i » (en gras) est placée al’intérieur de laboucle « j ».

Pour mieux comprendre le fonctionnement des boucl esimbrigquées, examinonsle tableau
d’évolution des variables i et j, lorsque les deux boucles précédentes sont exécutées.

Instructions j i Explication
for (var j:uint = 0; j < 2; j+ ) { 0 - Début de la boucle « j ». j estinitialisé a 0. j est
inférieur a 2. On entre dans la boucle « j ».
for (var j:uint = 0; i < 3; i+ ) { 0 0 Début de la boucle « i ». i est initialisé a 0. i est
inférieur a 3. On entre dans la boucle « i ».
trace("™ i : "+ i +"j o " 4)); 0 0 Letextei : 0 j : 0 saffiche dans lafenétre de
sortie.
for (var i:uint = 0; 1 < 3; i+ ) { 0 1 Retour au début de laboucle « i », i++, i estinfé-
rieur a 3. On entre dans la boucle « i ».
trace(™ i : "+ i 4+ " F o " 4)); 0 1 Letextei : 1 j : 0 s'affiche dans la fenétre de
sortie.
for (var i:uint = 0; 1 < 3; i+ ) { 0 ? Retour au début de la boucle « 1 », i++. 1 estinfé-
rieur a 3. On entre & nouveau dans la boucle « 1 ».
trace(™ i : "4+ i + " § " +)); 0 2 Letextei : 2 j : 0 saffiche dans la fenétre de
sortie.
for (var j:uint = 0; 1 < 3; i+ ) { 0 3 Retour au début de la boucle « i », i++, i n'est
plus strictement inférieur a 3. On sort de la boucle
«i »
for (var j:uint = 0; j < 2; j+ ) { 1 - Retour au début de la boucle « j », j++,.j est
inférieur a 2. On entre a nouveau dans la boucle
«J ».
for (var i:uint = 0; i < 3; i+ ) { 1 0 Début de la boucle « i ». i est initialisé & 0. 1 est

inférieur a 3. On entre dans la boucle « 1 ».
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Instructions j i Explication
trace(" i : "+ + "o " 4)); 1 0 Letextei : 0 j : 1 saffiche dans lafenétre de
sortie.
for (var i:uint = 0; 1 < 3; i+ ) { 1 1 Retour au début de laboucle « 1 », i++. 1 estinfé-
rieur a 3. On entre a nouveau dans la boucle « i ».
trace(" i : "+ 1 + " j " +)); 1 1 Letexte i : 1 j : 1s'affiche dans lafenétre de
sortie.
for (var i:uint = 0; i < 3; i+ ) { 1 2 Retour au début de la boucle « i », i++. 1 estinfé-
rieur a 3. On entre a nouveau dans la boucle « i ».
trace(" i : "+ i + " j " +]); 1 2 Letexte i : 2 j : 1 saffiche dans lafenétre de
sortie.
for (var i:uint = 0; i < 3; i++) { 1 3 Retour au début de laboucle « i », i++, 1 n'est plus
strictement inférieur a 3. On sort de la boucle « 7 ».
for (var j:uint = 0; j < 2; j+ ) { 2 - Retour en début de la boucle « j », j++, j n'est
plus strictement inférieur & 2. On sort de la boucle
«J ».

Comme vous pouvez le constater sur cet exemple trés simple, laboucle « i » est exécu-
tée deux fois puisqu’ elle est placée al’ intérieur de laboucle « j », le compteur j variant
deo a1.Au cours de ces deux exécutions, le compteur i varie & chaque foisde 0 a3.

Remarque

La boucle intérieure (i) est exécutée dans son intégralité avant de passer a l'indice suivant de la boucle
extérieure (J).

Placement en lignes et colonnes

Pour afficher e trombinoscope en lignes et colonnes, la méthode consiste a positionner
les photos ligne par ligne sachant que pour chaque ligne, les photos sont placées les unes
apreés les autres pour former a chague fois une colonne. Le positionnement en x et eny
reprend les mémes calculs que ceux étudiés au cours des sections « Des photos sur une
ligne horizontale » et « Des photos sur une ligne verticale».

Concrétement, le passage de ligne a ligne s effectue a I’aide d' une premiére boucle
d’indice j et celui de colonne a colonne avec une seconde boucle d'indice i, imbriquée
dans la premiére (voir figure 5-6).

Figure 5-6

Les photos sont
placéesen ligne
et en colonne.
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La marche a suivre pour réaliser un tableau de photos en lignes et colonnes est donc la
suivante :

//Pour chaque ligne

for (var j:uint = 0; j < 2; j++ ) {
//Pour chaque colonne
for (var i:uint = 0; i< 3; i++ ) {
//@ Un chargeur et un conteneur
//@® Charger le fichier dans 1’objet créé & 1’étape précédente
//® Positionner le conteneur sur 1’axe des X
//a 1’aide de 1’indice i
//@ Positionner le conteneur sur 1’axe des Y
//a 1’aide de 1’indice j
}

}

O Lacréation du chargeur aCharger €t du conteneur 1aPhoto S effectue comme pour les
exempl es précédents en utilisant I’ opérateur new.

® Examinons d'un peu plus prés le paramétre de la méthode URLRequest. Dans les deux
exemples précédents, nous avions :

aCharger.load(new URLRequest("Photos/MiniPhoto"+i+".jpg"));
Ou encore :
aCharger.load(new URLRequest("Photos/MiniPhoto"+j+".jpg"));

selon I’indice utilisé dans |a boucle.

Ici, nous ne pouvons utiliser ni I'indice 1, ni I'indice j. En effet, dans chacune des deux
bouclesimbriquées, lesindices varient de o a1 pour j (nombre de lignes) et de o a2, pour
la boucle i (nombre de colonnes). Or, les 6 photos a afficher se nomment MiniPhoto0,
MiniPhotol... € MiniPhoto5. Nous devons donc utiliser un compteur différent de i et de j,
qui variede 0 as.

Comme la boucle interne i est exécutée en tout 6 fois (2 x 3), nous pouvons insérer un
compteur spécifique (compteurPhoto) &l’intérieur de la boucle i variant de 0 a5, et créer
de cette fagon 6 occurrences dont le numéro correspond a celui de I'image a afficher.
Laméthode pour créer et gérer ce compteur est la suivante :

var compteurPhoto:uint=0;
for (var j:uint = 0; j < 2; j++ ) {
for (var j:uint = 0; i< 3; i++ ) {
aCharger.load(new URLRequest("Photos/MiniPhoto"+ compteurPhoto +".jpg"));
compteurPhoto++;
}

La variable compteurPhoto est initialisée a 0 au moment de sa déclaration. Ensuite, lors du
premier tour de laboucle interne (i), les valeurs du compteur compteurPhoto varient deo a2
et permettent de créer les occurrences photo0, photol €t photo2. Lors de la seconde exécution
de laboucle i, compteurPhoto N'est pas réinitialisée (au contraire de I'indice 1). Ses valeurs
varient donc de 2 as. Elles permettent ainsi de créer les occurrences photo3, photo4 €t photos.

® Le placement selon |’ axe des X reprend le méme calcul que celui décrit au cours de la
section « Des photos sur une ligne horizontale», soit :

laPhoto.x = (laPhoto.width + ecartInterPhoto)*i + ecartDuBordGauche;

L'indice i représenteici le numéro d' une colonne. L’ instruction est placée dans laboucle
interned'indice 1.
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O Leplacement selon I’axe desY reprend le méme calcul que celui décrit au coursdela
section « Des photos sur une ligne verticale », soit :

laPhoto.y =(TaPhoto.height + ecartInterPhoto)*j + ecartDuBordHaut;

L'indice j représente ici le numéro d’une ligne. L'instruction est également placée dans
laboucleinterned’indice i.

Code complet de PhotoForimbrique.fla

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en examinant le fichier PhotoForImbrique.fla, sous le répertoire
Exemples/chapitreb.

L’intégralité du code permettant d’ obtenir les photos placées en lignes et colonnes s écrit
comme suit :

//Déclaration des variables

var ecartInterPhoto:uint = 10;

var ecartDuBordHaut:uint=100;

var ecartDuBordGauche:uint=50;

var compteurPhoto:uint=0;

var cettePhoto:PhotClp;

var aCharger:Loader ;

for (var j:uint = 0; j < 2; j++) {

for (var i:uint = 0; i< 3; i++) {

aCharger = new Loader() ;
laPhoto = new PhotoClp();
aCharger.load(new URLRequest("../Photos/MiniPhoto"+compteurPhoto+".jpg"));
laPhoto.x =(TaPhoto.width + ecartInterPhoto)*i + ecartDuBordGauche;
trace(" x : "+ laPhoto.x + " width " + laPhoto.width);
TaPhoto.y = (laPhoto.height + ecartInterPhoto)*j + ecartDuBordHaut;
trace(" y : "+ laPhoto.y + " height " + laPhoto.height);
laPhoto.addChild(aCharger);
addChild(1aPhoto);
compteurPhotot++;

Question

Que se passe-t-il si 'on échange les deux boucles, en plagant la boucle j a l'intérieur de la boucle 1,
comme Sulit :

for (var i:uint = 0; i< 3; i++ ) {
for (var j:uint = 0; j < 2; j+ ) {
//Créer deux occurrences nommées laPhoto et aCharger
//Charger le fichier dans 1’objet créé a 1’étape précédente
//Positionner la photo sur 1’axe des X a 1’aide de 1’indice i
//Positionner Ta photo sur 1’axe des Y a 1’aide de 1’indice j
}
}

Réponse

Placer la boucle j en boucle interne de la boucle i ne modifie en rien le résultat du programme. Les
images sont affichées colonne par colonne, sachant que pour chaque colonne les photos sont placées les
unes sous les autres pour former les deux lignes.
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Quelle boucle choisir ?

Chacune des trois boucles étudiées dans ce chapitre permet de répéter un ensemble
d’instructions. Cependant, les différentes propriétés de chacune d' entre elles font que
le programmeur utilisera un type de boucle plutét gu’ un autre, suivant le probléme a
résoudre.

Choisir entre une boucle do...while et une boucle while

Les boucles do..while €t while Se ressemblent beaucoup dans leur syntaxe, et il parait
parfois difficile au programmeur débutant de choisir I’ une plutdt que I’ autre.

Notons cependant que la différence essentielle entre ces deux boucles réside dans la
position du test de sortie de boucle. Pour la boucle do..while, la sortie s effectue en
fin de boucle, alors que, pour la boucle while, la sortie se situe dés |'entrée de la
boucle.

De ce fait, laboucle do..while est plus souple & manipuler, les instructions qui la compo-
sent étant exécutées au moins une fois, quoi qu'il arrive. Pour la boucle while, il est
nécessaire de veiller a I'initialisation de la variable figurant dans le test d'entrée de
boucle, de facon a étre sir d’ exécuter au moins une fois les instructions composant la
boucle.

Certains algorithmes demandent a ne jamais répéter, sous certaines conditions, un
ensemble d'instructions. Dans de tels cas, la structure while est préférable ala structure
do...while.

Choisir entre la boucle for et while

Les boucles for €t while sont équivalentes. En effet, en examinant les deux boucles du
tableau ci-dessous :

La boucle for La boucle while
var i :uint; var i :uint = 0;
for (i = 0; i <=10; i = i+l ) while (i <= 10)

{ {
} i= i+l
}

nous constatons que, pour chacune d’ entre elles, la boucle débute avec i = 0, puis, tant
que i estinférieur ou égal a 10, i est incrémenté de 1.

Malgré cette équivalence, pour choisir entre une boucle for et une boucle while, observons
que:

e La boucle for est utilisée quand on connait a I'avance le nombre d'itérations a
exécuter.

» Laboucle while est employée lorsque le nombre d'itérations est laissé au choix de
I"utilisateur du programme ou déterminé a partir du résultat d’'un calcul réalisé au
cours de larépétition.
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La boucle interne a Flash

Lesboucleswhile, do.while €t for sont des boucles « ordinaires ». Ces structures répétitives
existent dans la plupart des langages de programmation (C, Java, PHP...) et s utilisent de
facon courante.

Il existe, dans I’ environnement Flash, un autre type de boucle que nous avons dga utilisé
sansjamais e présenter comme une structure de répétition. |1 s agit delaboucle de scénario.

La boucle de scénario

Lorsque I’on exécute une application Flash, I"animation est réalisée grace au déplace-
ment de latéte de lecture sur laligne de temps. La téte de lecture « boucle » sur laligne
de temps puisgue, lorsqu’ elle arrive sur la derniére image, €lle se place a nouveau sur la
premiére image pour rejouer I’ animation. Le déplacement continu et répété de la téte de
lecture forme donc une structure répétitive. Nous I’ appelons « boucle interne a Flash »
ou encore « boucle de scénario ».

La principale caractéristique de la boucle interne est de permettre |e rafraichissement de
|"écran, c'est-a-dire de remplacer une image par une autre en fonction des instructions
placées dans le script.

Remarque

La vitesse de déplacement de la téte de lecture, et donc le rafraichissement de I'écran, est associée a la
cadence de I'animation : c'est-a-dire le nombre d'images affichées (traitées) par seconde.

> Pour en savoir plus

Pour modifier la cadence de votre animation, reportez-vous a la section « Lenvironnement de programma-
tion Flash », paragraphe « Le scénario, les calques, les images et les images-clés » du chapitre introductif
de cet ouvrage.

Lesbouclesordinaires (while, do.while €t for) N’ ont paslacapacité derafraichir I’ écran. En
effet, lorsqu’ un programme (script) placé sur uneimage du scénario est exécuté, |’ affichage
résultant (rafraichissement) n’est réalisé qu’ une fois le script intégralement exécuté.

Cela signifie que les boucles ordinaires ne peuvent étre utilisées pour déplacer un objet
sur la scene. En effet, prenons par exemple le script suivant :

bSavon.x =0;

for (var i:uint = 0; i< 10; i++ ) {
bSavon.x += 5;

}

L’ exécution de ce script ne déplace pas, comme nous pourrions |’ imaginer, I’ objet bSavon
des pixelsens pixelslelong del’axe des X.

En effet, méme s en théorie I’idée est bonne — I’ objet bsavon voit sa coordonnée en X
augmenter de 5 en 5 & chaque tour de boucle —, en réalité, I’ exécution de ce programme a
pour effet d’ afficher une bulle de savon a50 pixels du bord de la scéne. Nous ne voyons
jamais labulle se déplacer de5en 5.

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en examinant le fichier AnimationFor.f1a, sous le répertoire Exemples/
chapitreb
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Que se passe-t-il lors de I’ exécution du programme ?

Nous I’ avons écrit plus haut, une image n' est rafraichie (affichée) que lorsque I'intégra
lité du script est exécutée et quand les boucles « ordinaires » ne rafraichissent pas
I" écran. Pour ces deux raisons, la bulle de savon n’est affichée que lorsque la boucle for
a été totalement exécutée, c'est-a-dire quand i vaut 10 et donc bSavon.x = 50. Aucune
image n’est affichée avant cela.

Ainsi, aprés exécution du script, I'image est affichée avec I’ objet bsavon placé aso pixels
du bord gauche de la scéne.
Pour réaliser une animation, nous devons utiliser une boucle de scénario et non une

boucle « ordinaire ». L’ emploi des boucles de scénario s effectue en traitant I’ événement
Event.ENTER_FRAME.

La boucle d’événement Event.ENTER_FRAME

L’ événement Event.ENTER_FRAME permet, lorsqu’il est capté, de forcer I’ exécution d’une
ou plusieurs instructions a chaque fois qu'il y arafraichissement de la scéne.

Entrer dans une boucle d’événements

Pour entrer dans une boucle d'événements, nous devons faire en sorte de capturer
I événement Event . ENTER_FRAME achaquefoisqu'il est émis. Cette capture est réalisée par
I'intermédiaire d' un gestionnaire d’ événement.

Ainsi, pour déplacer la bulle de savon, comme nous I'avons vu au chapitre 3,
« Communiquer ou interagir », nous devons écrire le gestionnaire d’ événement suivant :

bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);
function seDeplace(e:Event):void {

bSavon.x= bSavon.x +5;
}

De cettefacon, achaquefoisquel’ objet bsavon réceptionnel’ événement Event . ENTER_FRAME,
I"'image est rafraichie et la bulle de savon est affichée avec un décalage vers la droite de
5 pixels.

Sortir d’une boucle d’événement

La boucle Event.ENTER_FRAME est répétée a I'infini —tant que I’ application est en cours
d’exécution —, la bulle se déplace vers la droite et sort de la scéne, sans jamais s arréter.
Pour stopper le déplacement et donc sortir delaboucle Event . ENTER_FRAME, deux solutions
sont possibles :

» Supprimer I’écouteur d événement Event.ENTER_FRAME Qui associe |’objet bSavon a
I’action seDeplace() grace alaméthode removeEventListener(). Aing, I'instruction :

if (bSavon.x > 50)
bSavon.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplace);

supprime |'écouteur d’'événement Event.ENTER_FRAME associé a |'objet bSavon de
I"animation. L’ objet bsavon ne réceptionnant plus I’ événement, I'instruction d'incré-
mentation bSavon.x = bSavon.x + 5 n'est plus exécutée, la bulle est stoppée dans son
parcours et reste affichée a sa derniére position.

« Arréter la réception de I’événement Event.ENTER_FRAME a réception de I’ événement
Event.COMPLETE comme Suit :
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bSavon.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,seDeplace);
function seDeplace(e:Event):void {
if (bSavon.x > 50) {
//@Q Emettre un événement
bSavon.dispatchEvent(new Event(Event.COMPLETE));
}
}
//® Le gestionnaire d’événement Event.COMPLETE
bSavon.addEventListener(Event.COMPLETE, sArrete);
function sArrete(e:Event) {
L 3)
bSavon.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplace);
}

O Lorsque labulle de savon se trouve a 50 pixels du bord droit de |a scéne, elle émet
un événement Event.COMPLETE grace alaméthode dispatchEvent() .

Extension web

La méthode dispatchEvent () peut étre utilisée pour faire interagir deux objets entre eux, sans interven-
tion de l'utilisateur. Par exemple, un objet A émet un événement lorsqu'il finit son animation. Lobjet B
détecte cet événement, il lance sa propre animation.

@ Lorsque |’ objet bSavon regoit I’ événement Event.COMPLETE, la méthode sArrete() est
activée.

©® La méthode sArrete() supprime |'écouteur d' événement Event.ENTER_FRAME Qui
associe I’ objet bsavon al’action sebeplace(). Labulle cesse de se déplacer.

Extension web

Les deux solutions sont proposées dans le fichier AnimationBoucleEvt.f1a, sous le répertoire Exem-
ples/chapitreb.

Répéter une boucle d’événement

Tout comme deux boucles ordinaires peuvent étre imbriquées, il est possible d'inclure
une boucle d’ événement al’intérieur d' une boucle « ordinaire ».

Lorsqu’ une boucle d’' événement Event.ENTER_FRAME est placée al’intérieur d’une boucle
ordinaire, I’ animation réalisée par laboucle d' événement est associée a chague objet créé
par la boucle ordinaire. Ainsi, chague objet possede son propre gestionnaire d’ événe-
ment, et donc sa propre animation.

Reprenons par exemple le cas de |’ animation d’ une nuit étoilée (voir section « La boucle
do...while »). Dans cet exemple, le scintillement des étoiles est réalisé par I'intermé-
diaire d’ un clip composé de plusieursinterpolations faisant varier plus ou moinslatrans-
parence del’ étaile.

Nous pouvons réaliser cette variation par programme, en définissant une boucle d’ événe-
ment pour chague étoile créée a I'intérieur de la boucle do.while. La structure du
programme est la suivante :

//Définir des variables contrélant la Tuminosité

var luminosite, maxLuminosité :Number;

var minLuminosité, vitesseScintillement:Number;
//Déclaration d’un objet de type AnimStarClp
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var cetteEtoile:StarClp ;
//Début de Ta boucle do...while
Qdo {
//@ Créer une étoile
cetteEtoile = new StarCip() ;
//Placer 1’occurrence courante au hasard
//Voir section La boucle do.while - Une nuit étoilée
//® Définir la luminosité initiale de 1’étoile courante
Tuminosite = Math.random()*0.8;
cetteEtoile.alpha = Tuminosite;
//Définir une vitesse de scintillement
vitesseScintillement = Math.random()*0.08;
//Définir un intervalle de luminosité
maxLuminosité = Math.random()*0.8;
minLuminosité = Math.random()*0.1;
//@ Entrer dans la boucle d’événement de 1’étoile courante
cetteEtoile.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,brille);
function brille(e:Event):void {
//® Retrouver la bonne étoile
var cible:MovieClip = e.currentTarget as MovieClip;
cible.alpha -=vitesseScintillement;
if (cible.alpha < minLuminosité) {
Tuminosite = Math.random()*maxLuminosité;
cible.alpha = Tuminosite;
vitesseScintillement = Math.random()*0.08;
maxLuminosité = Math.random()*0.8;
minLuminosité = Math.random()*0.1;
}
}
addChild(cetteEtoile);
//Passer a 1’occurrence suivante
it

} while (i < 20);

Extension web
Ce script est enregistré dans le fichier EtoileBoucleEvt. f1a sous le répertoire Exemples/chapitres.

O Laboucle do.while est utilisée pour créer les 20 étoiles. C' est une boucle « ordinaire »
exécutée dans son intégralité, avant I’ affichage des 20 étoiles.

® A chaque tour de boucle, une occurrence cetteEtoile est créée pour un i donné.
cetteEtoile correspond donc, a chague tour de boucle effectué, a une des 20 étoiles.
Chague étoile est un clip composé d’ une seule image représentant une étoile fixe.

® Avant de lancer I'animation, chaque étoile posséde sa propre luminosité calculée au
hasard entre 0 et 0.8. Des valeurs (maxLuminosité, minLuminosité €t vitesseScintillement)
sont également calculées aléatoirement afin de rendre le scintillement propre a chaque
étoile.

® Chague étoile possede sa propre boucle d’' événement définie al’aide du gestionnaire
d’ événement Event . ENTER_FRAME. Pour chacune des étoiles, laméthode brilie() est activée.

® S nous utilisons le terme cetteEtoile au lieu de cible & l'intérieur du gestionnaire
d’ événement (et beaucoup de programmeurs débutants commettent cette erreur),
I"animation ne fonctionne plus correctement. Une seule étoile scintille et toutes les autres
restent désespérément fixes.
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Remarque

Il est obligatoire, dans la méthode brille(), d'utiliser un objet cible au lieu de cetteEtoile en utili-
sant l'instruction :

var cible:MovieClip = e.currentTarget as MovieClip;

Dans cette instruction, e représente I'événement recu (objet passé en paramétre de la fonction
brille())et currentTarget I'objet qui vient de réceptionner 'événement.

Que se passe-t-il ?

Laboucle do..while est une boucle « ordinaire », exécutée dans son intégralité avant tout
affichage. Elle permet la création des 20 étoiles et la définition des gestionnaires
d’ événements pour |'objet cetteEtoile. Lorsque la boucle est entiérement exécutée,
I’ objet cetteEtoile correspond ala 19¢ étoile et uniquement celle-la. Lorsgue I’ animation
est enfin affichée en sortie de la boucle do..while, toutes les étoiles sont créées et placées
au hasard sur la scéne. Les gestionnaires d’ événements sont également définis, mais tous
s exécutent sur I’ objet cetteEtoile, C est-a-dire I’ étoile n° 19, puisque, par principe, une
boucle « ordinaire » est entiérement traitée avant tout rafraichissement.

L emploi del’ objet cible permet d éviter cet inconvénient. En effet, lors de la création du
gestionnaire d’ événement d’ une étoile donnée, e.currentTarget indique quel objet est en
train de recevoir I’ événement. e.currentTarget représente donc I’ étoile courante dans la
boucle d' événement et non I’ objet courant dans |a boucle « ordinaire ». Chague gestion-
naire d événement s applique a I’ étoile courante et réalise le traitement pour |’ étoile
chargée en mémoire au moment de la définition du gestionnaire. De cette fagon, I’ action
de « briller » est activée pour toutes | es étoiles et toutes scintillent.

Pour chacune des étailes, le gestionnaire d’ événement modifie la transparence de |’ objet
concerné. L'objet cible représente |'objet cetteEtoile, lequel correspond a une étoile
pour un i donné. Lorsque I’ objet devient trop transparent, une nouvelle luminosité est
calculée de fagon & voir réapparéitre I’ étoile courante.

Mémento

Les trois boucles décrites ci-aprés ont toutes pour résultat |’ affichage de la fenétre de

sortie suivante :

Figure 5-7 n
Affichage du compteur ortie x =
de boucle Boucle n® 5

Boucle n® 6

Bouclen® 7

Boucle n® 8

Boucle n® 9
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La boucle while

var i:uint = 5;
while (i < 10) {
trace("Boucle n* "+ i );
it
}
Danslaboucle while, le test de continuation de boucle s effectue al’ entrée de la boucle.
Lavariable i (compteur) doit donc étre déclarée et initialisée correctement pour étre sir
gue lesinstructions placées al’intérieur de la boucle soient exécutées au moins une fois.
L'instruction i++, placée a I’intérieur de la boucle, garantit que le test (i < 10) ne reste
pas toujours vrai et empéche le programme de boucler al’infini.

La boucle do...while

var i:uint = 5;
do {
trace("Boucle n” "+ i );
it
} while (i < 10);
Dans laboucle do..while, le test de continuation de boucle s’ effectue en sortie de boucle.
Ainsi, quelle que soit la condition, nous sommes assurés que la boucle est exécutée au
moins une fois.

La boucle for

for (var i:uint = 5; i < 10; i++) {
trace("Boucle n” "+ i );
}

Danslaboucle for, la déclaration, I'initialisation, le test de continuation de boucle ainsi
gue I'incrémentation du compteur sont placés aI’intérieur d’ une seule et méme expres-
sion. La boucle for est utilisée quand on connait a I’avance le nombre d'itérations a
exécuter.

La boucle d’événement Event. ENTER_FRAME

var i:uint = 5;
cetObjet.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, compter);
function compter(e:Event):void {

trace("Boucle n* "+ i );

i+t

if (1 >=10)

cetObjet.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, compter);
}

Le gestionnaire d'événement Event.ENTER_FRAME force I’exécution d'une ou plusieurs
instructions a chague émission de I’ événement, ' est-a-dire a chaque foisqu'il y arafrai-
chissement de la scéne. Les boucles ordinaires (while, do.while €t for) n'ont aucun effet
sur le rafraichissement de la scéne.
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Exercices

L’ objectif de cette série d’ exercices est de réaliser une course (improbable) entre un
troupeau d’'agneaux et un groupe d'oiseaux. La course démarre au lancement de
I"animation et s arréte dés que I un des participants touchent le bord droit de la fenétre
(vair figure 5-8).

Figure 5-8
Al'arrivée, le
gagnant se félicite,

les autres sont
dépités.

La course terminée, le gagnant est placé au centre de la scéne et affiche un message de
satisfaction, tandis que les perdants restent dans un coin de |a scene affichant leur désap-
pointement.

Extension web

Pour vous faciliter la tche, le fichier Exercice5. f1a, a partir duquel nous allons travailler, se trouve dans
le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserLesExercices/Chapitre5. Dans ce méme réper-
toire, vous pouvez accéder aux différentes applications telles que nous souhaitons les voir fonctionner
(Exercice5_1.swf a Exerciceb_5.swf) une fois réalisées.

Remarque

Pour réaliser ces exercices, nous vous proposons d'utiliser, dans I'ordre donné, les trois types de boucles
a des fins pédagogiques mais toutes pourraient étre utilisées de fagon équivalente pour réaliser I'appli-
cation.

La boucle do...while

Au lancement de la course, un troupeau d agneaux est créé a I’ extérieur gauche de la
scene, sur une bande centrée au trois quart de la hauteur de I’ animation.
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Exercice 5.1
Pour créer et positionner les agneaux, |’ algorithme est le suivant :
Faire
1. Créer une occurrence nommee agneau, de type AgneauClp.
2. Positionner I’ agneau en dehors de |a scéne, a gauche.
3. Laposition des agneaux est calculée au hasard dans un intervalle de :
—0a 40 pixelspour x.
— hauteur / 4 €t 3*hauteur / 4 pixelspour y.

4. Chague agneau posséde sa propre vitesse calculée au hasard entre 2 et 7. Pour cela,
utiliser le code suivant :

agneau.vitesse = Math.random()*5+2;

0U agneau correspond a |’ occurrence courante dans la boucle de création des agneaux,
et vitesse devient par I'intermédiaire de la notation « . », une nouvelle propriété de
I’ objet agneau. Chague agneau possede ainsi une vitesse spécifique.

= Pour en savoir plus

La définition de propriété d'objet est étudiée plus précisément au cours du chapitre 8, « Les classes et les
objets », section « Construire et utiliser ses propres classes ». L'ajout d’une propriété est traité au
chapitre 9, « Les principes du concept objet », section « Les classes dynamiques ».

5. Les agneaux ne sont pas synchronisés, calculer au hasard I'image de départ de
I"animation du clip (voir en exemple le fichier QuestionReponseAnimation.fla, SOus le
répertoire Exemple/Chapitre2).

6. Afficher I’ agneau.
7. Passer al’ agneau suivant.
Tant que le compteur d’ agneaux est plus petit que le nombre maximal d’ agneaux.

Remarque

Avant de mettre en place la boucle do..whiTe, veillez a bien déclarer une variable pour définir le nombre
maximal d’agneaux et une autre pour le compteur d’agneaux.

Exercice 5.2

Chague agneau posséde un numéro de participant affiché dynamiquement sur le dos de
I"animal, al’aide des classes TextFormat €t TextField.

1. En dehors de la boucle, définir un format d’ écriture al’ aide de I’ instruction :
var format:TextFormat = new TextFormat(police, taille, couleur);

ou le premier paramétre est une chaine de caractéres correspondant au nom de la
police que vous souhaitez utiliser, le second parametre est une valeur numérique
déterminant lataille delapolice, et le troisieme paramétre est le code hexadécimal de
la couleur d’ affichage du texte.

2. A Iintérieur de la boucle, aprés |’ affichage de I’ agneau, créer un champ de texte en
utilisant I’ instruction :

var dossard:TextField = new TextField();
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3. Modifier le format de texte par défaut du dossard comme suit :
dossard.defaultTextFormat = format;
4. Positionner le champ de texte au centre du clip en modifiant les propriétés x et y du
dossard.

5. Afficher le numéro du participant. Vous aurez pris soin de définir auparavant une
variable pour compter e nombre de participants qui est pour I’ instant égal au nombre
d’ agneaux créés mais qui dans I’ exercice suivant sera égal au nombre d’ agneaux et
d’ oiseaux créés. Le numéro s affiche en modifiant la propriété text de dossard.

6. Placer I’ objet dossard danslaliste d’ affichage de |’ agneau en cours de création, grace
al’instruction :

agneau.addChild(dossard);

La boucle while

Exercice 5.3

Labouclewhile est utilisée pour créer le groupe d’ oiseaux. En utilisant la méme démar-
che que celle décrite au cours des exercices 5.1 et 5.2, créer un groupe d’ ciseaux se
situant dans le premier quart supérieur de la scéne, et a gauche de la scéne. Chague
0iseal possede un dossard affichant un numéro de participant.

Remarque

Avant de mettre en place la boucle while, veillez & bien déclarer une variable pour définir le nombre
maximal d'oiseaux et une autre pour le compteur d'oiseaux. Ce dernier doit obligatoirement étre initialisé
a 0 pour que le test d'entrée de boucle soit vrai.

Répéter une boucle d’événement

Exercice 5.4

1. Les agneaux et les oiseaux se déplacent de la gauche vers la droite. Créez pour
chaque clip (oiseau €t agneau) un gestionnaire d’ événement Event.ENTER_FRAME qui a
pour action de déplacer chaque clip avec sa propre vitesse. Un agneau ou un oiseau se
déplace delamémefacon. L' action (seDeplace()) attribuée au gestionnaire est identique,
quel que soit I’ objet écouteur.

Remarque

Pour déplacer un élément (oiseau ou agneau) en utilisant la vitesse qui lui a été attribuée au moment
de sa création, vous devez utiliser un objet cible déclaré comme suit, a l'intérieur de la fonction
seDeplace() :

var cible:MovieClip = e.currentTarget as MovieClip;.

2. Lorsgu’ un oiseau ou un agneau dépasse la largeur de la scene, il émet un événement
Event.COMPLETE. L’ action associée a cet événement (nommee sArrete()) a pour résul-
tat d’ afficher (pour I'instant), un message indiquant que I’ oiseau ou I’ agneau est sorti.
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Exercice 5.5

Lorsqu’un oiseau ou un agneau sort, le premier est placé au centre de la scéne affichant
un message du type « Jai gagné », les autres sont placés dans le coin inférieur gauche
affichant leur déception.

1. La méthode sArrete() doit avoir accés a |’ ensemble des clips présents sur la scéne
pour éviter d'avoir a traiter les éléments déja présents, par exemple le fond de
I”animation, les zones de texte et ne traiter que les clips AgneauClp €t 0iseauClp :

— Créez en début de programme un conteneur detype Sprite. Nommez-le terrainCourse.
Affichez le terrain de course.

— Dans les deux boucles while €t do.while, gjoutez les agneaux et les ociseaux au
conteneur terrainCourse al’aide d une instruction du type:

terrainCourse.addChild(oiseau);
ou
terrainCourse.addChild(agneau);
2. Danslaméthode sArrete() :
— Récupérez I’ objet émetteur de I’ événement Event.COMPLETE, grace al’instruction :
var cible:MovieClip = e.currentTarget as MovieClip;

— Parcourez laliste d' affichage du conteneur terrainCourse, al’aide d une boucle for.
Le test de fin de boucle s effectue sur terrainCourse.numChildren. Pour chaque
élément de laliste enregistré dans terrainCourse :

— Récupérez, gréce a la méthode getchildAt(), le clip enregistré au niveau i. Enre-
gistrez-le dans un objet tmp de type MovieClip.

— Supprimez les écouteurs d’ événement Event.COMPLETE €t Event.ENTER_FRAME aSSOCi€S
au clip tmp.

— Déplacez I’ objet tmp en bas a gauche de la scéne et stoppez son animation.

Remarque

Lobjet tmp représente a chaque tour de boucle un élément de la liste d'affichage de terrainCourse,
c’est-a-dire au final, tous les agneaux et tous les oiseaux.

3. Tous les clips sont arrétés, y compris le gagnant ! Comment retrouver le gagnant ?

Tous les clips étant stoppés et déplacés en bas a gauche, ils ne pourront plus émettre
d’ événement Event.COMPLETE. Le seul ayant émis cet événement est le premier a avoir
franchi laligne, il est enregistré dans|’ objet cible.

— Placez I’ objet cible au centre et jouer son animation

— Affichez un message pour le gagnant en utilisant le clip Bul1eC1p présent dans la
bibliothégue, gréce au texte dynamique Tabel0ut.

— Affichez un message pour les perdants en utilisant le clip Bul1eC1p présent dansla
bibliotheque, gréce au texte dynamique 1abel0ut.
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Le projet mini site

L es pages Photos, Animes et Videos se présentent sous |la méme forme. Chacune possede
une série de vignettes qui représentent sous un format réduit les photos, les animations ou
les vidéos a visualiser. Lorsque le curseur de la souris survole une des vignettes, la
vignette change d aspect. Son opacité diminue et le curseur de la souris de transforme
également pour passer d’' une simple fleche alaforme d une main.

Nous vous proposons pour ce chapitre d'insérer I’ affichage des vignettes pour la page
Photos (vair figure 5-9), en utilisant deux boucles for imbriquées.

Figure 5-9

La page Photos
affiche une série
devignettesen ligne
et en colonnes.

Arborescence du site

Le site propose quatre rubriques distinctes contenant chacune des informations spécifi-
gues. Afin deretrouver cesinformations sansjamais pouvoir lesintervertir avec une autre
page, nous vous proposons d’ organiser les répertoires contenant I’information comme
suit :

» Laracine du site est composée de quatre répertoires nommes respectivement photos,
Animes, Videos €t Infos. A I'intérieur de ces répertoires se trouvent les vignettes, les
photos, les animations, les vidéos ainsi que des fichiers dans lesquels se trouvent des
informations plus précises sur les photos, les animations, etc.

» Lerépertoire Photos contient des fichiersimages nommeés vignette0. jpg, vignettel. jpg,
vignette2.jpg... danslesguels est stocké un extrait de la photo grand format alaguelle
est associée la vignette. Les photos grand format sont enregistrées dans des fichiers
NOMMES Photos0.jpg, Photosl.jpg, Photos2.jpg... Les informations textuelles sont
stockées dans des fichiers texte, NnOMmMEés Infos0.txt, Infosl.txt, Infos2.txt...

» Le répertoire Animes contient également des fichiers images nommes vignette0. jpg,
vignettel.jpg, vignette2.jpg... danslesquels est stockée une prise de vue de I’ anima-
tion. Les animations sont enregistrées dans des fichiers nommés Animeso.swf,
Animesl.swf, Animes2.swf... Lesinformations textuelles sont stockées dans des fichiers
texte, NOmMmeés Infos0.txt, Infosl.txt, Infos2.txt...
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Les autres répertoires videos et Infos contiennent également des fichiers images et
textuels, nous les examinerons plus précisement au chapitre 10, « Le traitement de
données multimédia ».

Afficher les vignettes

L’ affichage de la page Photos reprend les techniques de transitions réalisées au cours du
chapitre précédent.

Extension web

Pour vous faciliter la tache, la mise en place des objets proposés dans cet exercice est définie dans le
fichier ProjetChapitre5.f1a situé dans le répertoire Projet/SupportPourRéaliserLesExercices/
Chapitre5. Dans ce méme répertoire, vous pouvez accéder a I'application telle que nous souhaitons la
voir fonctionner (ProjetChapitre5. swf) une fois réalisée.

Reprenez le code du script ProjetChapitres.fla et modifiez-le de fagon a afficher non
plus larubrique Animes, mais la rubrigue Photos.

Emettre I’événement Event. COMPLETE

L’ affichage des vignettes s’ effectue au moment oul la page Photos afini de s afficher. Afin
de réaliser cet affichage, nous alons mettre en place un émetteur d' événement qui indi-
guera a la page Photos qu'elle a fini son affichage. L'événement envoyé est
Event.COMPLETE. Parallélement, un écouteur de I’ événement Event.COMPLETE est gjouté ala
page Photos. Lorsgue cette derniére recoit I’ événement, elle affiche les vignettes.

Pour réaliser ce type de communication, vous devez :
 Rechercher lafonction affichant |a page Photos.

« A I'intérieur de cette fonction, retrouver le bloc d’instruction qui indique que la page
est totalement affichée.

« A I'intérieur de ce bloc, faire en sorte d’ envoyer un événement Event.COMPLETE. VoUS
utiliserez pour celala méthode dispatchEvent() comme suit :

cible.dispatchEvent(new Event(Event.COMPLETE))
ouU cible représente I’ objet pagePhotos.

Recevoir I'événement Event. COMPLETE

Lors de la définition de I'objet pagePhotos, définissez |'écouteur d événement
Event.COMPLETE, comme suit :

pagePhotos.addEventListener(Event.COMPLETE,afficherLesVignettes);

De cette fagon, la page Photos affiche les vignettes des que I’ événement Event.COMPLETE
est émis. Cet affichage est réalisé par lafonction afficherLesVignettes().

La fonction afficherLesVignettes()

Pour afficher les vignettes en ligne et en colonne, nous vous proposons de reprendre la
technique étudiée au cours de ce chapitre, en section « Un tableau de photos». Le
nombre de lignes et de colonnes dépend du nombre de vignettes a afficher. Pour notre
exemple, il y a 35 vignettes que nous affichons sur 7 lignes et 5 colonnes.
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Quelques précisions cependant : si vous souhaitez voir les vignettes disparaitre lorsque
vous cliquez sur le titre, vous devez :

 Créer un conteneur boitePhotos detypesprite afind'y insérer les photosen ligne et en
colonne al’aide de la méthode addchild(). Le conteneur est déclaré au méme endroit
gue I’ objet rubriquePhotos.

 Pour chaque vignette créée, gjouter les écouteurs d’ événement MouseEvent .MOUSE_OVER,
et MouseEvent.MOUSE_OUT. Les actions & mener sont celles définies au cours du
chapitre 3, « Communiquer ou interagir », section « Le projet mini site - Le survol de
la souris ».

Pour en savoir plus

La création et la gestion des conteneurs sont étudiées au chapitre 2, « Les symboles », section « Gestion
de la liste d'affichage — Créer un conteneur ». Linfluence du lieu de déclaration des variables est traitée au
chapitre 7, « Les fonctions », section « Influence de la structure d’'un script sur son comportement ».

« Afficher le conteneur boitePhotos.
o A I'intérieur delafonction clicSurTitre() insérer lesinstructions suivantes :

//Si 1a boitePhotos a déja été créée
if (boitePhotos != null) {
//Supprimer la boitePhotos afin de 1’effacer
removeChild(boitePhotos);
//Créer une nouvelle boitePhotos vide
boitePhotos = new Sprite();
//Afficher Ta boitePhotos vide
addChild(boitePhotos);
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Comme nous I’ avons observé tout au long de cet ouvrage, I’ atout principal de I’ ordina-
teur est sa capacité a manipuler un grand nombre de données pour en extraire de nouvelles
informations. Or, les structures de stockage étudiées jusqu’ici, telles que variables ou
objets, ne permettent pas toujours d appliquer de traitements systématiques sur des
ensembles de valeurs.

Nous étudions dans ce chapitre une nouvelle structure de données : |es tableaux. Ceux-Ci
permettent la création et la manipulation d’un trés grand nombre de valeurs de fagon
répétitive.

Dans un premier temps (voir section « Lestableaux »), nous étudierons la structure géné-

rale d'un tableau et observerons comment les créer. Nous découvrirons également
comment créer des tableaux multidimensionnels.

Nous examinerons ensuite comment enregistrer ou consulter les éléments d'un tableau
(vair section « Accéder aux éléments d’un tableau »). Au cours de la section « Les outils
proposés par ActionScript », nous détaillerons les différentes méthodes propres au
langage pour ajouter, supprimer ou trier les ééments d' un tableau.

Pour finir, I’éude de la section « Le trombinoscope — 2¢ version » vous aidera a mieux
comprendre la manipulation de ces structures, grace a une analyse et une mise en oauvre
des différentes techniques de programmation appliquées aux tableaux.

Les tableaux

Pour manipuler plusieurs valeurs a I'intérieur d' un programme, nous devons déclarer
autant de variables que de valeurs atraiter. Ainsi, pour stocker les huit notes d’ un éléve
donné, latechnique consiste a déclarer huit variables, comme suit :

var notel, note2, note3, note4, note5, note6, note7, note8:Number;
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Le fait de déclarer autant de variables qu’il y a de valeurs présente les inconvénients
suivants :

* Si le nombre de notes est modifié, il est nécessaire de :
— déclarer de nouvelles variables;

— insérer ces variables dans le programme, en gjoutant de nouvelles instructions afin
de lestraiter en plus des autres notes ;

— exécuter a nouveau le programme pour que les modifications soient prises en
compte.

|l faut trouver un nom de variable pour chague valeur traitée. Imaginez déclarer
1 000 variables portant un nom différent !

Ces inconvénients majeurs sont résolus grace aux tableaux. En effet, les tableaux sont
des structures de données qui regroupent sous un méme nom de variable un certain
nombre de valeurs. Les tableaux sont proposés par tous les langages de programmation.
Ils sont construits par assemblage d’ une suite de cases mémoire, comme illustré a la
figure 6-1.

Structure d’un tableau

En ActionScript, un tableau est congtitué d'un nom et d' une suite de cases mémoire appel ées
« éléments de tableau ». Chague élément de tableau :

» Est utilisé pour stocker une donnée qui peut étre de n’'importe quel type.

» Possede un numeéro unique qui permet de retrouver I’ éément. Ce numéro correspond
a la position de I’élément a I'intérieur du tableau. Ce numéro est également appelé
«indice ». Le premier éément d un tableau a pour numéro o et non 1.

Le nombre d’ ééments contenus dans un tableau détermine lalongueur ou encore lataille

du tableaul.
Figure 6-1
Nom du
La taille du tableau ———> desPrenoms Indice
dePrenonms tableau
est égalea 4. " : " o
Eléna n°0 <«—
v
., "Nicolas" |[n°1l <
Eléments \F"
T wpaplon n° 2 <«—
\‘ (=]
"Margoline" [N 3 <
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Créer un tableau
Il existe deux fagons de créer un tableau en ActionScript, soit en le déclarant al’aide de
I"outil Array(), soit en|’initialisant directement avec |’ expression [ 1.
La méthode Array()

La méthode Array() est une fonction proposée par les concepteurs du langage Action-
Script, qui permet de construire des tableaux. La syntaxe d' écriture de cette méthode
varie en fonction des parameétres passés lors de son appel.

Remarque

En terminologie objet, on dit que la méthode Array() est un « constructeur ». Les constructeurs sont
étudiés plus précisément au chapitre 8, « Les classes et les objets ».

» Appel sans paramétre

L’instruction suivante utilise le constructeur Array() sans parametre, comme le montre
I"instruction :

var desPrenoms:Array = new Array();

Cetteinstruction apour résultat de créer, grace al’ opérateur new, un tableau desPrenoms
ne contenant qu’ une seule case vide.

» Appel avec un seul paramétre numérigque

Lorsque |'on passe en argument du constructeur une et une seule valeur numérique
comme suit :

var desPrenoms:Array = new Array(4);

L etableau créé contient autant de cases vides que le nombre spécifié en paramétre. Ici,
le tableau desPrenoms contient quatre cases vides.

» Appel avec plusieurs paramétres
Lorsque!’ on passe en argument du constructeur Array () une suite de valeurs comme suit

var desPrenoms:Array = new Array("Eléna", "Nicolas",
"Pablo", "Margoline");

chaque terme passé en paramétre du constructeur Array() devient un éément du
tableau desPrenoms. Le premier parametre est placéal’indice o, lesecond al’indice 1...
(voir figure 6-1). Dans cet exemple, ETena est placéal’indice 0 du tableau desPrenoms et
Margoline al’indice 3.

Question
Que réalise l'instruction suivante ?

var desAges:Array = new Array(12, 9, 16, 22);

Réponse

Les paramétres du constructeur Array () sont numériques et ils sont en nombre supérieur a 1 (nous ne
sommes donc pas dans le cas « Appel avec un seul paramétre numérique » évoqué ci-dessus). Dans
cette situation, le lecteur Flash crée un tableau constitué de quatre éléments contenant chacun une valeur
numérique. La valeur 12 est enregistrée a l'indice 0 et la valeur 16 a I'indice 2.
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En ActionScript, les éléments d’ un méme tableau peuvent étre de types différents, ce qui
n'est pas toujours le cas dans d’ autres langages de programmation comme le langage C
ou Java. Ainsi, la déclaration suivante ;
var desPrenoms:Array = new Array("Eléna", 12, "Nicolas", 9
"Pablo", 16, "Margoline", 22);
est valide et a pour résultat de créer un tableau dont les éléments d'indice pair correspon-
dent a des chaines de caractéres (prénoms), et les éléments d’indice impair a des valeurs
numeériques (age).
D’une maniére générale, le constructeur Array() est plutot utilisé pour créer des tableaux
vides avec, selon le cas, un nombre donné d' emplacements.
L'expression [ ]
En pratique, les tableaux sont créés en utilisant I’ expression [ 1 ala place du constructeur
Array().
Aing, I'instruction :
var desPrenoms:Array = ["El1éna", "Nicolas", "Pablo", "Margoline"];
a pour résultat de créer un tableau desPrenoms dont le premier élément d'indice o est
"Eléna" et ledernier d'indice 3 est "Margoline".
Les crochets ouvrant et fermant, [ et 1, indiquent au lecteur Flash qu’il doit créer un
tableau et que toutes les données situées a I’ intérieur de ces crochets correspondent aux
éléments du tableau. Chaque donnée doit étre séparée par une virgule.
Tableau et adresse mémoire
Un tableau est une suite de cases mémoire allouées par le lecteur Flash a I'aide de
I’ opérateur new. Examinons plus attentivement les opérations réalisées lors de |’ exécution
del’instruction :
var notes:Array = new Array(8);
e Lavariable notes est créée dans un premier temps. Cet espace mémoire est vide pour
I’instant.
L’ opérateur new réserve ensuite autant de cases mémoire qu'il est indiqué entre paren-
théses du constructeur Array(), Soit 8.
L’ opérateur new détermine enfin I’ adresse de la premiére case du tableau et la stocke
gréce au signe d' affectation dans la case notes créée al’ étape précédente.
Figure 6-2 te
L’ opérateur new £ MQ‘
o 2
réserve le nombre 5 |notes| ‘;; (8)
de cases mémoire Array 2
ev —
demandé (8) et i“j DB I
mémorise |’ adresse \\
dea premiére case [ e le+1]le+2][@+3][e+a][e+s [le+e]f[@+7][
mémoire dans /'
la variable notes
grace au signe \ /
d affectation. 1
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Lavariable notes ne contient donc pas de valeurs numériques mais une adresse mémoire
qui correspond a I’ adresse de la premiére case du tableau. A ce titre, notes n'est plus
considéré comme une variable mais comme un objet.

1> Pour en savoir plus

Les notions d'objet et d’adresse sont développées au chapitre 8, « Les classes et les objets ».

Tableau a plusieurs dimensions

Lestableaux créés au cours des deux sections précédentes sont des tableaux a une dimen-
sion, c'est-&-dire que les données qu’ils contiennent sont représentées par une ligne ou
une colonne.

Il est possible de travailler avec des tableaux de deux, trois, voire n dimensions.

Remarque

Le langage ActionScript ne dispose pas d'outil spécifique pour créer des tableaux a plusieurs dimensions.
Il ne fournit que des outils de création de tableaux a une dimension.

Pour créer, ou plut6t simuler, un tableau a plusieurs dimensions, nous devons donc imbri-
guer destableaux al’intérieur de tableaux. Pour simplifier, examinons comment créer un
tableau a deux dimensions constitué de 2 lignes et de 3 colonnes.

* Avec |le constructeur Array(), ladémarche est la suivante :

var 1igne0O:Array = new Array ("Eléna", "Nicolas", "Pablo");
var lignel:Array = new Array (12, 9, 16);

var tableau:Array = new Array (1igne0O, lignel);

Les deux premiéres instructions créent deux tableaux, 1igne0 et 1ignel, constitués
chacun de 3 éléments (3 prénoms et 3 &ges respectivement). Gréce a la troisieme
instruction, ces deux tableaux deviennent a leur tour les éléments de tableau (Voir
figure 6-3).

» Avec|’expression [1, nous devons écrire :

var ligneO:Array = ["ETéna", "Nicolas", "Pablo"I;
var lignel:Array = [12, 9, 161;
var tableau:Array = [1igne0, lignell;

Nous obtenons aussi un tableau constitué de 2 lignes et de 3 colonnes comme le
montre lafigure 6-3.

Figure 6-3

sl n°Q n®1 n® 2 Indice
Un tableau de
; colonne
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Accéder aux éléments d’un tableau

Figure 6-4
desNotes est le nom du O,@S/l/ desNotes
tableau et les notes 12, 15, 8, O{‘@
16 sont des valeurs placées a oL S/O/ 12
I’ aide du signe d’ affectation @S/]/
dansles cases numérotées Of@
respectivement 0, 1, 2 et 3 s/j/
(indices). 6sy, 15
O{@S/e
o, ", 8
(¢
[ 6

Un tableau est donc un ensemble d’ éléments, chacun d’ entre eux pouvant étre considéré
comme une variable. Chague élément du tableau peut ére manipulé de fagon a:

« placer une valeur dans une case du tableau al’ aide de I’ affectation ;
* utiliser un éément du tableau dans le calcul d’ une expression mathématique ;

 dfficher un élément du tableau.

Tableau a une dimension

Sachant que nombuTableau[0] représente la premiére case du tableau, I'accés alan-iéme
case S écrit nomDuTableauln].

Par exemple, I'instruction :
desNotes[0] = 12;

mémorise la premiére note d' un étudiant dans la premieére case du tableau (desNotes[01).
De laméme fagon, la deuxiéme note est stockée grace al’ affectation :

desNotes[1] = 15;
et ainsi de suite, jusqu’ a stocker la quatrieme et derniére note al’ aide de I’ instruction :
desNotes[3] = 16;

Lesvaleurs placées entre les crochets [ 1 sont appelées les « indices » du tableau.

Remarque
La premiere case d'un tableau est numérotée a partir de 0 et non de 1 (voir figure 6-4).

Les ééments d un tableau étant ordonnés gréce aux indices, il est possible d'y accéder a
I’ aide de constructions itératives (boucle for) , comme le montre I’ exempl e suivant.
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Exemple : consulter les éléments d’un tableau

Q var desPersonnes:Array = ["Eléna",12, "Nicolas", 9, "Pablo", 161;
A for (var i:uint = 0; i< 6; i+=2 ) {
trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+l] + " ans");

}
Cesinstructions ont pour résultat d’ afficher dans lafenétre de sortie les lignes suivantes :

Eléna a 12 ans

Nicolas a 9 ans
Pablo a 16 ans

O Letableau est initialisé. Les prénoms sont enregistrés aux indices o, 2 et 4 et lesagesle
sont aux indices 1, 3 et 5.

@ Le programme entre dans une boucle for. La variable i correspond au compteur de
boucles. Elle varie entre 0 et 6. Le pas d’incrémentation de la boucle est de 2.

Ainsi, a chague tour de boucle, la variable i est utilisée comme indice du tableau, la
commande trace() affiche en une seule fois le prénom (desPersonnes[i]) et I’age d’une
personne (desPersonnes[i+11).

Laboucle for s arréte lorsque i vaut 5 (i strictement inférieur a 6), alors que le tableau
contient 6 éléments. En effet, lacommande trace() affichealafois!’ éément courant [11]
et le suivant [i+1]. Si la boucle for cessait d étre exécutée pour i valant 6, |’acces a
I’élément desPersonnes[i+1]1 poserait probléme, I'élément desPersonnes[7]1 N’ étant pas
défini.

Remarque

La somme, la soustraction, la division et la multiplication directe de deux tableaux sont des opérations
impossibles. En effet, chaque opération doit étre réalisée élément par élément, comme le montre le
tableau suivant :

Correcte Impossible
var tabl:Array = [10, 8, 61; Var tabl:Array = [10, 8, 61;
var tab2:Array = [2, 16, 22]; var tab2:Array = [2, 16, 22];
somme = new Array(3); somme = new Array(3);

for (i = 0; 1 < 3; i++)
somme[i] = tabl[1] + tab2[il; M

Tableau a deux dimensions

Pour initialiser, modifier ou consulter lavaleur d’ un éément d'un tableau a deux dimen-
sions, il convient d'utiliser deux indices: un pour les lignes et un pour les colonnes.
Chague indice étant contrélé par une boucle for, la technique consiste a imbriquer deux
boucles de la facon suivante :

for (var i:uint = 0; i < nombreDelLignes; i++) {
for (var j:uint = 0; j < nombreDeColonnes; j++) {
nomDuTableauli][j] = uneValeur;
}
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Les variablesi et j sont utilisées comme compteurs de boucles et indices du tableau
nomDuTableau. Elles permettent I accés aux lignes et aux colonnes de nombuTableau grace
aux doubles crochets entourant les deux indices. Les deux premiers crochets donnent
acces aux lignes, et les seconds aux colonnes.

Exemple : consulter les éléments d'un tableau

var ligneO:Array = ["E1éna", "Nicolas", "Pablo"];
var lignel:Array = [12, 9, 16]1;
var tableau:Array = [1igne0, lignell;

for (var i:uint = 0; i< 2; i++ ) {
for (var j:uint = 0; j< 3; j++ ) {
trace(" tableau ["+i+"I["+j+"] = " + tableaulil[j1);
}
}

Cesinstructions ont pour résultat d' afficher dans la fenétre de sortie leslignes suivantes :

tableau [0][0] = Eléna
tableau [01[1] = Nicolas
tableau [0][2] = Pablo
tableau [1]1[0] = 12
tableau [11[1] = 9
tableau [11[2] = 16

Les prénoms sont enregistrés sur la premiére ligne de tableau alors que les ages le sont
sur la seconde ligne. Les deux boucles i et j sont imbriquées, la boucle j se trouvant &
I’intérieur de laboucle i. A chaque tour de boucle i, laboucle j est totalement exécutée
pour j valant de 0 a2. De cette fagon, tous |es é éments de la premiére ligne sont affichés
(tableaul01), puistous ceux de la seconde ligne (tableaul1]).

> Pour en savoir plus

Les boucles imbriquées sont étudiées en détail au chapitre 5, « Faire des répétitions », section « Un
tableau de photos », paragraphe « Les boucles imbriquées ».

Déterminer la taille du tableau

Le parcoursdel’intégralité d’ un tableau s effectue trés ai sement avec une structure répé-
titive telle que la boucle for. L’indice du tableau varie entre 0 et une valeur qui est fonc-
tion du nombre d’ éléments défini &I’ intérieur du tableau.

En ActionScript, ce nombre n’ est pas nécessairement fixe, il peut augmenter ou diminuer
en cours d' exécution de |’ application. C'est pourguoi il convient, plutét que d’ écrire une
vaeur fixe (comme nous avons pu le faire au cours des deux exemples précédents),
d' utiliser la propriété 1ength.

La propriété 1ength d’un tableau indique a tout moment la longueur du tableau, ¢’ est-a
dire le nombre d’ éléments contenus dans un tableau.

Remarque

Si 'on suppose qu’un tableau a pour longueur nbETements, le premier élément d'un tableau est placé a
lindice 0 et le dernier se situe a I'indice nbElements -1.
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Lasyntaxe d' utilisation de cette propriété est la suivante ;
» Pour un tableau a une dimension

I suffit d’ appliquer la propriété 1ength au nom du tableau en utilisant la notation « . »,
comme suit :

var desPersonnes= ["Eléna",12, "Nicolas", 9, "Pablo", 161;
trace ("La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : " + desPersonnes.length);

Lacommande trace() affiche:

La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : 6

* Pour un tableau a deux dimensions

Lalongueur correspondant au nombre de lignes s effectue en appliquant directement
lapropriété 1ength au nom du tableau.

En revanche, pour connaitre lalongueur d’une ligne, latechnique consiste a appliquer
la propriété 1ength aux éléments donnant acces aux lignes du tableau, en utilisant les
crochets comme suit :

var TigneO:Array = ["E1éna", "Nicolas", "Pablo"];
var lignel:Array = [12, 9, 16];
var tableau:Array = [ligne0, Tignell;

trace ("Le tableau a " + tableau.length + " Tlignes ");
trace ("Longueur de la premiére ligne : " + tableau[0].length);

La premiére instruction trace() affiche le nombre de lignes du tableau, soit2. La
seconde affiche lalongueur de la premiére ligne, soit 3.

Question
Comment utiliser la propriété 1ength dans les deux exemples de parcours de tableaux précédents ?

Réponse

Dans le premier exemple, la boucle doit s'arréter un élément avant la fin du tableau pour éviter de sortir
des limites du tableau. En effet, si i valait desPersonnes.length, I'affichage de I'élément [1+1] pose-
rait probleme. Nous devons donc écrire :

for (var i:uint = 0; i < desPersonnes.length-1; i+=2 ) {
trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+1] + " ans");

}

Dans le second exemple, la premiere boucle examine toutes les lignes enregistrées dans tableau grace
autesti < tableau.length. La boucle interne j parcourt tous les éléments d'une ligne grace au test
J < tableau[il.length de fagon a calculer la longueur de la ligne traitée, a chaque tour de la
boucle 1. Les deux boucles imbriquées s'écrivent :

for (var i:uint = 0; i< tableau.length; i++ ) {
for (var j:uint = 0; j< tableau[i].length; j++ ) {
trace(" tableau ["+i+"] ["+j+"] = " +tableaulil[j]);
}
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Nommer les éléments du tableau

ActionScript autorise de nommer les éléments d’'un tableau plutdt que de les numéroter
par unindice. Lasyntaxe est |la suivante :

nomDuTableau[nomDeLelement] = valeur;

oU nomDeLelement est une chaine de caractéres et non une valeur numérigue. Ainsi, nous
pouvons par exemple écrire :

var age:Array = new Array();
age["Eléna"] = 12;
age["Nicolas"] = 9;

age["Pablo"] = 16;

Letableau age doit obligatoirement étre créé par le constructeur Array () avant de pouvoir
insérer des éléments nommeés. Ensuite, les instructions :

var quelAge:uint = age["Pablo"];

trace("Pablo a "+ quelAge + " ans ");

affiche dans |a fenétre de sortie, le message suivant :

Pablo a 16 ans

Pour récupérer la valeur enregistrée a I'intérieur d’un élément, il est nécessaire de
connaitre I’ identifiant de I’ & ément, sous peine de ne jamais pouvoir y accéder.

La suppression d’'un éément nommeé s effectue par la commande delete, de la fagon
suivante :

delete age["Pablo"];

Nommer les ééments d'un tableau plutdt que les numéroter permet de rendre le code
plus lisible et surtout d’' accéder a un élément d’ un tableau sans connaitre sa position.

En ActionScript, I'accés a un éément nommé ne peut s effectuer autrement que par
I"identifiant. || n'est pas possible d'y accéder par un hombre ni d’ utiliser les méthodes
d’gjout, de suppression et de tri proposées par |e langage (voir section ci-apres).

Les outils proposés par ActionScript

Un tableau est une liste d' éléments créée et initialisée en début de programme, qui
évolue en cours d’ exécution de I’ application. Le nombre d' éléments peut augmenter ou
diminuer en fonction des actions de I’ utilisateur. Les éléments peuvent également
changer de place, passer du premier indice au dernier ou encore étre triés dans un ordre
donné.

Toutes ces manipulations (gjout, suppression, tri...) sont des opérations courantes que
I’on peut réaliser ssimplement en utilisant les fonctions prédéfinies du langage Action-
Script.
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Nous décrivons ci-dessous, regroupées par theme, une grande partie des méthodes défi-
nies pour gérer les objets de type Array. Nous donnons, en exemple, pour chague theme,

un programme qui utilise ces méthodes.

L'ajout d’éléments

Opération Méthode

CHAPITRE 6

Ajoute les éléments passés en parametre, a la fin du tableau =~ push(elementl, element2, ..)

sur lequel est appliquée la méthode.

Insére les éléments passés en parametre, au début du = unshift(elementl, element?2, ..)

tableau sur lequel est appliquée la méthode.

Supprime, ajoute ou remplace des éléments du tableau en ~ splice(aPartirDe, nbElement,

fonction des paramétres passés. Le premier parametre  elementl, element2, ..)

aPartirDe indique l'indice de I'élément & partir duquel
la modification doit s'effectuer, le second parametre
nbETement indique le nombre d'éléments a supprimer. Si ce
dernier vaut 0, aucun élément n’est supprimé, et les parame-
tres suivants sont insérés en fonction de aPartirDe.

Retourne dans un nouveau tableau les éléments du tableau =~ concat(elementl, element2, ..)

sur lequel est appliquée la méthode, suivis des éléments four-
nis en parametre.

Exemples

var desPersonnes:Array = new Array("Eléna",12, "Nicolas", 9, "Pablo", 16);

var desAmis:Array = ["Garance", 12, "El1liot", 91;

trace(M---mmmmmmm o
//@ Ajouter un élément en modifiant length directement
desPersonnes[12] = "Lamy";

desPersonnes[13] = 21;

trace("Ajouter un é1ément en modifiant length");

for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length-1; i+=2 ) {

trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+1] + " ans");
}

trace ("La Tongueur du tableau desPersonnes vaut :

trace("-------------mmmooo oo
//® Ajouter des éléments avec push()

desPersonnes.push("Isis", 18);

trace("Ajouter des é1éments avec push()");

for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length-1; i+=2 ) {

trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+l] + " ans");

" + desPersonnes.length);

trace ("La longueur du tableau desPersonnes vaut : " + desPersonnes.length);

231
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trace("----mmmmmmmm e ")

//® Ajouter des éléments avec unshift()

desPersonnes.unshift("Elsa", 22);

trace("Ajouter des éléments avec unshift()");

for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length-1; i+=2 ) {
trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+1] + " ans");

}

trace ("La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : " + desPersonnes.length);

trace(M----mmmmmmm oo ")
//@ Ajouter des éléments avec splice()
desPersonnes.splice(10,0,"Cilou",21);

trace ("Ajouter des éléments avec splice()");

for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length-1; i+=2 ) {

trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+l] + " ans");

}
trace ("La longueur du tableau desPersonnes vaut : " + desPersonnes.length);
trace("-----mmmmmmm o m oo ")

//@® Ajouter des éléments avec concat()
var nouveauAmis = desPersonnes.concat(desAmis);
trace("Ajouter des éléments avec concat()");

for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length-1; i+=2 ) {

trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+l] + " ans");
}
trace ("La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : " + desPersonnes.length);
trace("--------mmmmmmmm oo ")

trace("Le tableau nouveauAmis aprés concaténation");

for (var i:uint = 0; i< nouveauAmis.length-1; i+=2 ) {

trace(nouveauAmis[i] + + nouveauAmis[i+1] + " ans");
}

trace ("La longueur du tableau nouveauAmis vaut : " + nouveauAmis.length);

a

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier AjouterElements.fla, sous le répertoire
Exemples/chapitre6.
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Reésultat de I'exécution

L’ exécution du programme AjouterElements.fla a pour résultat d afficher les messages
suivants dans la fenétre de sortie :

Ajouter un é1ément en modifiant length
Eléna a 12 ans

Nicolas a 9 ans

Pablo a 16 ans

undefined a undefined ans

undefined a undefined ans

undefined a undefined ans

Lamy a 21 ans

La longueur du tableau desPersonnes vaut : 14

O Sans utiliser les méthodes proposées par ActionScript, il est possible d' gjouter des
éléments aun tableau en modifiant simplement lataille de ce dernier. Ici, nous avons créé
deux nouveaux ééments aux indices12 et13, alors quaucun n'était défini apres
I'indice 5. Le lecteur Flash crée de lui-méme les six éléments manquants et lesinsére en
tant que undefined entre les éléments initiaux et les deux éléments gjoutés. Lataille du
tableau augmente automatiquement de 8.

Ajouter des éléments avec push()
Eléna a 12 ans

Nicolas a 9 ans

Pablo a 16 ans

undefined a undefined ans
undefined a undefined ans
undefined a undefined ans

Lamy a 21 ans

Isis a 18 ans

La longueur du tableau desPersonnes vaut : 16

® Laméthode push() goute les deux ééments passés en parametres (Isis et 18) alafin
du tableau desPrenoms. Lataille du tableau augmente automatiquement de 2.

Ajouter des éléments avec unshift()
Elsa a 22 ans

Eléna a 12 ans

Nicolas a 9 ans

Pablo a 16 ans
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undefined a undefined ans
undefined a undefined ans
undefined a undefined ans
Lamy a 21 ans
Isis a 18 ans

La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : 18

® La méthode unshift() goute les deux éléments passés en paramétres (E1sa €t 22) au
début du tableau desPrenoms. Lataille du tableau augmente automatiquement de 2.

Ajouter des éléments avec splice()
Elsa a 22 ans

Eléna a 12 ans

Nicolas a 9 ans

Pablo a 16 ans

undefined a undefined ans
Cilou a 21 ans

undefined a undefined ans
undefined a undefined ans
Lamy a 21 ans

Isis a 18 ans

La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : 20

O Les parametres Cilou et 21 sont insérés dans le tableau & partir de la 10° position, le
premier paramétre valant 10 et le second 0. Lataille du tableau augmente automatiquement
dez.

Ajouter des éléments avec concat()
Elsa a 22 ans

Eléna a 12 ans

Nicolas a 9 ans

Pablo a 16 ans

undefined a undefined ans
Cilou a 21 ans

undefined a undefined ans
undefined a undefined ans
Lamy a 21 ans

Isis a 18 ans

La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : 20
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Le tableau nouveauAmis aprés concaténation
Elsa a 22 ans

Eléna a 12 ans

Nicolas a 9 ans

Pablo a 16 ans

undefined a undefined ans
Cilou a 21 ans

undefined a undefined ans
undefined a undefined ans
Lamy a 21 ans

Isis a 18 ans

Garance a 12 ans

E1liot a 9 ans

La Tongueur du tableau nouveauAmis vaut : 24

O Les contenus des tablealix desPersonnes €t desAmis sont placés les uns apres les autres
dansletableau nouveauxAmis, gréce au signe d' affectation. Les deux tableaux desPersonnes et
desAmis restent inchangés.

La suppression d’éléments
Opération Méthode

Extrait le dernier élément du tableau sur lequel est appliquée la ~ pop()
méthode. La valeur de cet élément est retournée et le tableau est
réduit d'un élément.

Extrait le premier élément du tableau sur lequel est appliquée la ~ shift()
méthode. La valeur de cet élément est retournée et le tableau est
réduit d’un élément.

Supprime, ajoute ou remplace des éléments du tableau en fonction ~ splice(aPartirDe, nbElement)
des paramétres passés. Le premier parametre aPartirDe donne

I'indice de I'élément a partir duquel la modification doit s'effectuer,

le second, nbETement, indique le nombre d'éléments a supprimer.

Si ce dernier est supérieur & 0, la méthode supprime le nombre

d'éléments indiqué par nbElement. Si nbETement est omis, I'élé-

ment aPartirDe et son suivant sont supprimés.

Lopérateur delete met a undefined le contenu d'un élément = delete
sans le supprimer.

Remarque

L'opérateur delete supprime définitivement un élément nommé et efface seulement le contenu d'un
élément numéroté (voir section « Nommer les éléments du tableau » ci-dessus).
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Exemples

var desPersonnes:Array = new Array("Eléna", 12, "Nicolas", 9,
"Pablo", 16,"Garance", 12,
"E11i0t", 9, "Lamy", 21, "Isis", 18);

trace(M---mmmmmmm s ")
trace("Le tableau initial desPersonnes ");
trace(M---mmmmmmmm e ");

for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length-1; i+=2 ) {
trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+l] + " ans");

}
trace ("La longueur du tableau desPersonnes vaut : " + desPersonnes.length);
trace("------mmmmmm oo ")

//@® Supprimer des éléments avec Tength
desPersonnes.length = 12;
trace("Supprimer des éléments avec length ");

for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length-1; i+=2 ) {

trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+l] + " ans");
}
trace ("La longueur du tableau desPersonnes vaut : " + desPersonnes.length);
trace(M--mmmmmmmm e ");

//@® Effacer des éléments avec delete
delete desPersonnes[10];

delete desPersonnes[11];

trace("Effacer des éléments avec delete ");

for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length-1; i+=2 ) {
trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+1] + " ans");

}
trace ("La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : " + desPersonnes.length);
trace(M--mmmmmmmm ");

//® Supprimer des éléments avec pop()
desPersonnes.pop();

desPersonnes.pop();

trace("Supprimer des éléments avec pop()");

for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length-1; i+=2 ) {
trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+1] + " ans");

}
trace ("La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : " + desPersonnes.length);
trace(M-mmmmmm oo ooooooooooooooooo- ")

//@ Supprimer des éléments avec shift()

desPersonnes.shift();

desPersonnes.shift();

trace("Supprimer des éléments avec shift()");

for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length-1; i+=2 ) {
trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+1] + " ans");
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trace ("La longueur du tableau desPersonnes vaut : " + desPersonnes.length);
trace("---------------------ooooo oo ")

//® Supprimer des éléments avec splice()
desPersonnes.splice(2,4);

trace("Supprimer des éléments avec splice()");

for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length-1; {i+=2 ) {

trace(desPersonnes[i] + " a " + desPersonnes[i+1] + " ans");
}
trace ("La longueur du tableau desPersonnes vaut : " + desPersonnes.length);
trace("--------------------ooo oo ")

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier SupprimerElements.f1a, sous le répertoire
Exemples/chapitre6.

Résultat de I'exécution

L’ exécution du programme SupprimerElements.f1a apour résultat d’ afficher les messages
suivants, dans lafenétre de sortie :

Eléna a 12 ans

Nicolas a 9 ans

Pablo a 16 ans

Garance a 12 ans

E17i0t a 9 ans

Lamy a 21 ans

Isis a 18 ans

La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : 14
Supprimer des éléments avec length
Eléna a 12 ans

Nicolas a 9 ans

Pablo a 16 ans

Garance a 12 ans

E1liot a 9 ans

Lamy a 21 ans

La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : 12
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O Sans utiliser les méthodes proposées par ActionScript, il est possible de supprimer des
éléments du tableau, en modifiant simplement la taille de ce dernier. Lataille initiale du
tableau vaut 14. En modifiant la taille a 12, nous supprimons automatiquement les deux
derniers é éments du tableau.

Effacer des é1éments avec delete
Eléna a 12 ans

Nicolas a 9 ans

Pablo a 16 ans

Garance a 12 ans

E1liot a 9 ans

undefined a undefined ans

La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : 12

@ Lacommande delete apour effet d’ effacer I'information enregistrée al’ indice indiqué
entre crochets, sans pour autant la supprimer de la mémoire. Ainsi, la taille du tableau
reste identique, les éléments concernés sont undefined.

Supprimer des éléments avec pop()
Eléna a 12 ans

Nicolas a 9 ans

Pablo a 16 ans

Garance a 12 ans

Elliot a 9 ans

La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : 10

® Laméthode pop() est appelée deux fois afin de supprimer les deux derniers éléments
du tableau despPrenoms. Lataille du tableau diminue automatiquement de 2.

Supprimer des é1éments avec shift()
Nicolas a 9 ans

Pablo a 16 ans

Garance a 12 ans

E1liot a 9 ans

La Tongueur du tableau desPersonnes vaut : 8

® La méthode shift() est appelée deux fois afin de supprimer les deux premiers
éléments du tableau desPrenoms. Lataille du tableau diminue automatiquement de 2.
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Supprimer des é1éments avec splice()
Nicolas a 9 ans
E1liot a 9 ans

La lTongueur du tableau desPersonnes vaut : 4

© Lepremier paramétreindiquel’indice apartir duquel les éléments sont supprimés et le
second le nombre d’ éléments a supprimer. Ici, quatre ééments (Pablo, 16, Garance €t 12)
sont détruits a partir de I’indice n° 2. Lataille du tableau diminue automatiquement de 4.

La manipulation de tableaux

Opération Méthode

Inverse I'ordre de classement des éléments du tableau sur lequel est appliquée la ~ reverse().
méthode.

Effectue un tri alphabétique sur les éléments du tableau sur lequel est appliquée la ~ sort().
méthode.

Extrait un ou plusieurs éléments successifs du tableau sur lequel est appliquée la ~ slice(debut, fin)
méthode, sans en altérer la structure.

Retourne une chaine de caractéres contenant tous les éléments du tableau séparés ~ join(separateur)
par un séparateur fourni en parametre.

Retourne une chaine de caractéres contenant tous les éléments du tableau séparés ~ toString()
par une virgule.

Exemples

var desPersonnes:Array = new Array("Eléna", "Nicolas", "Pablo", "Garance",
"E11iot", "Lamy", "Isis");

trace("Le tableau initial desPersonnes ");
trace(M-------mmmmmmm e ")
for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length; i++ ) {

trace("Je m'appelle " + desPersonnes[i] );

oY G ")
//@ Inverser 1’ordre du tableau
desPersonnes.reverse();
trace("Inverser 1'ordre du tableau ");
for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length; i++ ) {
trace("Je m'appelle " + desPersonnes[i] );

trace( M- ")
//® Trier le tableau dans 1’ordre alphabétique
desPersonnes.sort();
trace("Trier Te tableau dans 1'ordre alphabétique ");
for (var i:uint = 0; i< desPersonnes.length; i++ ) {

trace("Je m'appelle " + desPersonnes[i] );
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//® Récupérer une partie du tableau dans un nouveau tableau
var nouveauTableau = desPersonnes.slice(2, 6);
trace("Récupérer une partie du tableau dans un nouveau tableau ");

for (var i:uint = 0; i< nouveauTableau.length; i++ ) {
trace("nouveauTableau ["+i+"] = " + nouveauTableauli] );

}

trace(M---mmmmm oo ")

//@ Récupérer le contenu du tableau dans une chaine de caractéres
var TisteDePrenom:String = nouveauTableau.join(" | ");

trace("La Tiste des prénoms aprés slice() et join() : "+ TisteDePrenom);

//® Récupérer le contenu du tableau dans une chaine de caractéres

var listeDePrenomTriee:String = desPersonnes.toString();

trace("La Tiste de tous les prénoms triés aprés toString() : "+ listeDePrenomTriee);
trace(M----mmmmmmm oo ");

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier TransformerTableau.f1a, sous le répertoire
Exemples/chapitre6.

Résultat de I'exécution

L’ exécution du programme TransformerTableau.fla a pour résultat d afficher les messages
suivants, dans lafenétre de sortie:

tableau initial desPersonnes

m'appelle
m'appelle
m'appelle
m'appelle
m'appelle
m'appelle

m'appelle

Eléna
Nicolas
Pablo
Garance
E1liot
Lamy

Isis

Inverser 1'ordre du tableau

Je m'appelle Isis

Je
Je
Je
Je
Je
Je

m'appelle
m'appelle
m'appelle
m'appelle
m'appelle

m'appelle

Lamy
E1liot
Garance
Pablo
Nicolas

ETéna
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O L’ ordre des éléments du tableau desPersonnes S'est inversé. Isis est passée en pre-
miére position, E1éna en derniére, ainsi que toutes les positions intermédiaires.

Trier Te tableau dans 1'ordre alphabétique
Je m'appelle Elliot

Je m'appelle Eléna

Je m'appelle Garance

Je m'appelle Isis

Je m'appelle Lamy

Je m'appelle Nicolas

Je m'appelle Pablo

@ Lesééments du tableau sont triés dans |’ ordre alphabétique. Attention, les capitales
passent avant les minuscules, ce qui fait que le mot « Wagon » se situe avant le mot
«train » par exemple.

Remarque

Il est possible de modifier les regles de tri de fagon a organiser les éléments d’un tableau dans un ordre de
notre choix (ordre alphabétique ascendant, descendant, ordre numérique, ordre relatif a la taille des
objets...). Pour cela, les régles de tri doivent étre définies a I'intérieur d’une fonction, laquelle est passée
en parameétre de la méthode sort.

Récupérer une partie du tableau dans un nouveau tableau

nouveauTableau [0] = Garance

nouveauTableau [1] = Isis

nouveauTableau [2] Lamy

nouveauTableau [3] = Nicolas

® Les quatre éléments du tableau desPersonnes, comptés a partir du deuxiéme
élément (slice(4, 2)), sont extraits du tableau et enregistrés dans le tableau
nouveauTableau.

La Tiste des prénoms aprés slice() et join() : Garance | Isis | Lamy | Nicolas
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O Tous les éléments de nouveauTableau sont enregistrés dans une chaine de caracteres,
du premier au dernier élément. Chagque élément est séparé par le caractére « | »
comme spécifié en paramétre de la méthode join().

La Tiste de tous les prénoms triés aprés toString() :
E11iot,E1éna,Garance,Isis,Lamy,Nicolas,Pablo

@ Tous les déments du tableau desPersonnes sont enregistrés dans une chaine de carac-
teres. Ici, il n'y a pas de choix possible pour le caractére de séparation, |a méthode
toString() sépare les éléments du tableau avec le caractere« , ».

Le trombinoscope — 28 version

L’ objectif est ici de modifier et d’améliorer |e trombinoscope 1€ version en intégrant les
notions apprises au cours de ce chapitre. Le nouveau trombinoscope utilise des tableaux
€t propose quatre fonctionnalités supplémentaires :

« |’affichage du prénom et de |’ &ge des personnes ;

* I"gout d’'une nouvelle photo ;

* lasuppression d'une photo ;

* letri des photos par ordre a phabétique du prénom.

Cahier des charges

L e trombinoscope 28 version se présente sous laforme suivante :

N

E

Ajout, suppression de
photos et tri dans
I'ordre alphabétique

zjouter

LeTrombinoscopeV2.fla

Figure 6-5

Le trombinoscope 28 version
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Fonctionnalités

Les photos se placent horizontalement, les unes a la suite des autres. Si le nombre de
photos ne permet pas |’ affichage sur une seule ligne, I’ application place les photos sur
plusieurs lignes comme le montre la figure 6-5.

Lorsque le curseur de la souris survole une des photos, une bulle apparait indiquant le
prénom et I’ &ge de la personne représentée sur la photo.

Lesboutonsajouter, trier €t supprimer sont placés dans e bas de la scéne. |ls permettent
respectivement :

< D’gjouter une nouvelle personne alaliste. Lorsque I’ utilisateur clique sur ce bouton,
un panneau demandant la saisie du prénom et de |’ &ge de |la personne apparait.
La nouvelle photo s affiche ala suite des précédentes, aprées validation de lasaisie.

» D’afficher dans|’ ordre alphabétique la liste des personnes enregistrées.

» De supprimer une personne de la liste. Aprés avoir cliqué sur le bouton supprimer,
I’ utilisateur choisit I'éément a supprimer en cliquant sur la photo correspondante.
Le bouton supprimer reste enfoncé tant que I’ utilisateur n' a pas sélectionné la photo a
effacer.

Structure associée aux prénoms

Extension web

Vous pourrez examiner la structure des données ainsi que les symboles proposés pour cet exemple dans
le fichier TrombinoscopeV2.f1a, sous le répertoire Exemples/chapitreé.

L e trombinoscope nouvelle version met en jeu plusieurs types de données : des photos,
des listes de noms et de vaeurs numériques. 1l existe différentes fagons d organiser ces
informations et selon la structure des données choisie, la charpente générale de |’ application
sera différente. Pour notre exemple, nous choisissons :

» De définir la liste des prénoms et celle des ages, a I’ aide de deux tableaux distincts,
I”un pour les prénoms (nommé prenons), I’ autre pour les ages (hnommé ages) comme
suit :

//Le tableau des prénoms
var prenoms:Array = ["Elena", "Marine", "Margoline", "Lamy",

"Nicolas", "Ivan", "Isis",
"Pablo", "Annabel"];

//Le tableau des &ges
var ages:Array = Array(12, 28, 24, 20, 9, 19, 14, 19, 11, 16);

Lacorrespondance entrele prénom et I 8ge s effectue grace alaposition respective des
éléments. Si Eléna a son prénom enregistré en position 0 dans le tableau des prénoms,
alors son &ge est enregistré al’indice 0 dans le tableau des &ges.

» D’enregistrer chague photo sous le prénom de la personne. Par exemple, le fichier
correspondant ala photo d' Elénaa pour nom Elena. jpg, celui de Nicolas, Nicolas. jpg.

Ainsi, avec cette fagon de structurer les données, |’ affichage des informations concernant
Elénaet I’ accés a son fichier photo s effectuent de la fagon suivante :

trace("Je m'appelle " + prenoms[0] + " et j'ai "+ age[0] +" ans");
trace ("nom du fichier image : " + prenoms[0] + ".jpg");
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Lafenétre de sortie du lecteur Flash affiche alors les messages suivants :

Je m'appelle Elena et j'ai 12 ans

nom du fichier image : Elena.jpg

Définition des objets graphiques

De nouveaux symboles sont a gjouter au trombinoscope. Les boutons pour gjouter,
supprimer ou trier les données, labulle pour afficher le prénom et I’ &ge d’ une personne et
enfin le tableau de saisie du prénom et de |’ &ge de la personne que I’ on souhaite insérer
dans | e trombinoscope.

Chacun de ces symboles définit un champ de saisie ou d' affichage qui lui est propre et
qui, tout comme la structure des données, faconne I’ architecture de I’ application. Dans
notre exemple, nous choisissons de définir :

» Lestrois boutons ajouter, trier €t supprimer comme occurrences du méme symbole
BoutonClp.

Figure 6-6
Oceurrences

Les différentes de BoutonClp
formes du symbole . VA
BoutonClp ajouter trier

Etat normal
ajouter @ trier

Etat survolé

Le symbole BoutonC1p est constitué de deux images-clés (voir figure 6-6) pour distin-
guer I’ état survolé del’ état normal. || possede également une zone de texte dynamique
nommeée Tabelout, afin d'y placer les mots ajouter, trier €t supprimer en fonction du
bouton traité.

» Le symbole BulleC1p, pour afficher le prénom et I’ &ge des personnes dans une bulle
lorsgue la souris survole leur photo.

Figure 6-7
Le symbole BulleClp i

Proprigtés = | Filkres | Paramétres

ITexte dynamique "I

I labelCut

|_;|98.3 x;IS?.B

H;|61.4 y:|-69.?
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Le symbole Bul1eC1p possede une zone de texte dynamique nommeée 1abel0ut, Ce qui
permet de modifier les données prénom et &ge en fonction de la position du curseur.

» Le symbole saisirNomAgeClp, utilisé pour afficher le panneau de saisie du nom et de
I’ &ge de la personne lorsque I utilisateur achoisi d’ gjouter une nouvelle photo.

Figure 6-8

.. prenomln
Le symbole Saisir- \‘
NomAgeClp Prénom:

Rge:

i
val:i.d.er ot

Le symbole saisirNomAgeC1p possede trois zones d’ interaction, les deux zones de texte
de saisie nommées prenomin €t ageln, pour entrer le prénom et I’ &ge de la personne a
ajouter, et le symbole Bouton0KC1p, noOmmeévalider, qui permet lavalidation delasaisie
des valeurslorsque I’ utilisateur clique dessus.

Marche a suivre

La mise en place des nouvelles fonctionnalités s effectue en quatre étapes que nous
décrivons ci-apres.

Remarque

La suppression d'une image a l'aide du bouton Supprimer est traitée sous forme d'exercice (voir exer-
cice 6-3 en fin de chapitre).

Afficher une liste de photos

La toute premiére étape consiste a afficher les photos en tenant compte de la nouvelle
structure des données.

L’ acces aux photos ne se fait plus en fonction d’ un numéro (voir section « Le trombi-
noscope — 1" version » du chapitre 5, « Faire des répétitions »), mais en utilisant la liste
des prénoms, enregistrée dans le tableau prenoms. L’ affichage des photos s effectue selon
la démarche suivante :

© pour chaque éément du tableau prenonms ;

@ créer un clip support et un chargeur pour la photo ;

© charger laphoto et la placer dans e conteneur ;

@ placer laphoto alasuite de la précédente ;

© si photo sort de la scéne, la placer sur laligne suivante.

La marche a suivre décrite ci-dessus se traduit en ActionScript par la suite des instruc-
tions suivantes :

var prenoms:Array = ["Elena", "Marine", "Margoline", "Lamy", "Nicolas",
"Ivan", "Isis", "Pablo", "Annabel"];

var posX:uint=0, posY:uint=0;

var cettePhoto:PhotoClp;
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var aCharger:Loader;

//@ Pour chaque prénom du tableau prenoms

for (var i:uint = 0; i< prenoms.Tlength; i++) {
//® Créer un conteneur et chargeur pour chaque photo
cettePhoto = new PhotoClp() ;
aCharger= new Loader();
//Charger Ta photo
//® Charger 1a photo et Ta placer dans le conteneur
aCharger.load(new URLRequest("../Photos/"+prenoms[il+".jpg"));
cettePhoto.addChild(aCharger);
//Afficher Ta photo

addChild(cettePhoto);
//@ Placer chaque photo les unes derriére les autres
// sur une ligne
cettePhoto.x = (cettePhoto.width + ecartInterPhoto)*posX +
ecartDuBordGauche;
cettePhoto.y = (cettePhoto.height + ecartInterPhoto)*posY +
ecartDuBordHaut;
posX++;
//© Lorsque Ta ligne sort de la scéne,
// passer a la ligne suivante.
if (cettePhoto.x > largeur - 2*cettePhoto.width) {
posX=0;
posY++;
}
}
Question

Quel est le role des variables posX et posY ?

Réponse

La variable posX est utilisée pour positionner les photos le long de I'axe des X. Elle est initialisée a 0 et,
pour chaque photo placée, posX est incrémentée de 1 afin de positionner la photo suivante juste apres.
Le calcul de la position suivante prend en compte la largeur de la photo. Lorsqu'une des photos sort
de la scene, posX est de nouveau initialisée a 0. La propriété x de cettePhoto reprend la valeur
ecartDuBordGauche, ce qui a pour conséquence de placer la photo en début de ligne.

La variable posY est utilisée pour passer a la ligne en dessous. Elle est initialisée a 0. Lorsqu'une des
photos sort de la scene, posY est incrémentée de 1, ce qui ajoute a la propriété y de cettePhoto une
hauteur de photo.

Afficher une bulle d’'info pour chaque photo

La seconde étape a pour objectif d’ afficher une infobulle lorsque la souris survole une
photo. Les informations affichées sont le prénom et I’ &ge de la personne correspondant a
laphoto survolée. Chague phato affichée doit donc étre en mesure de capturer les événements
MouseEvent.MOUSE_OVER €t MouseEvent.MOUSE_OUT.

La mise en place des gestionnaires des événements MouseEvent.MOUSE_OVER &t
MouseEvent.MOUSE_OUT S effectue alors comme suit :

@ Pour chague objet cettePhoto, définir son comportement lorsque le curseur de la souris
survole une photo. Pour cela, créer le gestionnaire d’ événement MouseEvent .MOUSE_OVER.

® A I'intérieur de celui-ci, créer I’ objet parole & partir du symbole bul1eC1p €t le posi-
tionner sur la photo.
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© Afficher le texte « Je m’appelle .. et j’ai .. ans » dans|'infobulle en utilisant les
tableaux prenoms €t ages. L'affichage du prénom et du nom varie en fonction de la
photo survolée, ¢’ est-a-dire de la position qu’ elle occupe dans | e tableau prenoms.

Pour cela, I'objet survolé, ¢’est-a-dire e.currentTarget dans le gestionnaire corres-
pondant, doit connaitre la place qu’il occupe dans le tableau prenoms.

® Nous devons donc créer une propriété numPhoto, pour chaque objet cettePhoto créé
afin de mémoriser I’indice de la photo et donc la position du prénom et de I’ &ge dans
leurs tableaux respectifs.

© Utiliser lapropriété numPhoto pour retrouver le prénom ainsi que I’ &ge de la personne
survolée, et afficher letexte « Je m’appelle .. et j’ai .. ans » correspondant.

> Pour en savoir plus

La définition de propriétés d'objet est étudiée plus précisément au chapitre 8, « Définir ses propres
classes ».

@ Définir le comportement de chaque cettePhoto lorsque le curseur de la souris ne survole
plus la photo. Pour cela, créer le gestionnaire d' événement MouseEvent.MOUSE_OVER
afin de détruire et donc d’ effacer I’ objet parole.

Lamarche a suivre décrite ci-dessus se traduit, en ActionScript, par la suite des instructions
suivantes:

for (var i:uint = 0; i< prenoms.length; i+t ) {
//Charger et positionner les photos
//Noir section précédente
//@® Mémoriser Te numéro de la photo
cettePhoto.numPhoto = i;
//Définir Te gestionnaire MouseEvent.MOUSE_OVER
cettePhoto.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OVER, auSurvolPhoto);
//® Lorsque le curseur de la souris survole la photo
function auSurvolPhoto(e:MouseEvent):void {
//Récupérer Ta photo qui regoit 1’événement
var cible:MovieClip = e.currentTarget as MovieClip;
//® Créer 1’infobulle
parole = new BulleClp() ;
parole.x = cible.x + cible.width/2;
parole.y = cible.y + cible.height/2;
addChild(parole);
//® et @ Afficher dans 1’infobulle le texte correspondant
//& 1a photo survolée
parole.labelOut.text = "Je m'appelle " +
prenoms[cible.numPhotol+ "\net j'ai "+
ages[cible.numPhoto]+" ans";
}
//® Lorsque le curseur de la souris sort de Ta photo
cettePhoto.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OUT, alExterieurPhoto);
//Lorsque Te curseur sort de la photo
function alkExterieurPhoto(e:MouseEvent):void {
//Effacer 1’infobulle
removeChild(parole);



248

Apprendre & programmer en ActionScript 3

Remarque

L'affichage du texte s'effectue en plagant la chaine « Je m'appelle " + prenoms[cible.numPhotol+
"\net j'ai "+ ages[cible.numPhotol+" ans », dans le champ de texte dynamique 1abelIn de
I'objet parole. Le caractere \n est utilisé pour forcer les caracteres suivants (et j’ai..) a passer a la
ligne.

Ajouter une nouvelle photo

L' gjout d’'une nouvelle photo dans le trombinoscope fait I’ objet de la troisiéme étape de
notre marche a suivre. La mise en cauvre de cette nouvelle fonctionnalité se décompose
delafacon suivante :

Extension web

Le survol des boutons ajouter et trier ne fait pas appel & la structure de tableau, nous ne développe-
rons pas ici leur fonctionnement. Vous pourrez cependant examiner leur mise en place en étudiant le
script associé au fichier TrombinoscopeV2.f1a, sous le répertoire Exemples/chapitre6.

© Une nouvelle photo est gjoutée a la suite des autres lorsque I’ utilisateur clique sur le

bouton ajouter situé en bas de la scéne. Pour cela, nous devons créer et positionner
un objet ajout a partir du symbole BoutonC1p.

Lorsque I' utilisateur clique sur le bouton ajouter, un panneau s affiche permettant
lasaisie des données. Il convient donc de définir |e gestionnaire MouseEvent .MOUSE_UP
delafacon suivante :

® Créer|’objet saisir apartir du symbole SaisirNomAgeClp (voir figure 6-8) et I affi-
cher au centre de la scéne.

O L'utilisateur saisit le prénom et I’ &ge de la personne a gjouter, puis valide sa sai-
sie en cliquant sur le bouton ok. Ce dernier apour nom valider (voir figure 6-8). La
validation et |’ enregistrement des données s effectuent par consequent par I’ inter-
médiaire du gestionnaire d’ événement MouseEvent .MOUSE_UP appliqué al’ occurrence
saisir.valider comme suit :

® Le prénom et I'age de la personne a gouter sont transmis au programme a
I’ aide des zones de texte prenomin €t ageln, respectivement (voir figure 6-8).
Cesnouvelles valeurs s'inserent en fin des tableaux prenoms €t ages en utilisant
|améthode push().

Remarque

Le nom du fichier portant le prénom de la personne a ajouter doit se trouver obligatoirement
dans le répertoire Photos se trouvant dans le répertoire courant de I'application.

® Pour finir, unefois les valeurs saisies et insérées dans | es tableaux, nous devons
effacer le panneau Saisir.

® Le panneau effacé, la nouvelle photo doit apparaitre. Pour cela il convient
d afficher la nouvelle liste de prénoms en recopiant I’ intégralité des instruc-
tions décrites en section « Afficher une liste de photos » de ce chapitre. Pour
simplifier le code, nous avons choisi de copier ces instructions a I'intérieur
d'une fonction et d’appeler cette derniere en lieu et place. La fonction
s appelleici afficherLesPhotos().
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> Pour en savoir plus

La définition et 'appel de fonctions sont étudiés en détail au cours du chapitre 7, « Les fonctions ». La créa-
tion et la mise en place de la fonction afficherLesPhotos() sont étudiées plus précisément & la section
« Le projet mini site » du chapitre 7.

La marche a suivre décrite ci-dessus se traduit en ActionScript par la suite des instructions
suivantes:

//@ Créer et positionner le bouton ajout
var ajout:BoutonClp = new BoutonClp();
ajout.x = 4*ecartDuBordGauche;
ajout.y = hauteur - 4*ajout.height;
ajout.labelOut.text="ajouter";
ajout.alpha = 0.8;
ajout.buttonMode = true;
addChild(ajout);
//@ Lorsque 1’utilisateur clique sur le bouton ajout
function onRelacheAjout(e:MouseEvent):void {
//® Afficher le panneau de saisie du prénom et de 1’dge
var saisir:SaisirNomAgeClp = new SaisirNomAgeClp();
saisir.x = (largeur ) / 2;
saisir.y = (hauteur ) / 2 ;
addChild(saisir);
//Définir un gestionnaire d’événement MOUSE_UP
//pour le bouton saisir
//@ Lorsque 1’utilisateur clique sur le bouton OK
saisir.valider.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, onValide);
//Lorsque 1’utilisateur clique sur le bouton 0K
function onValide():void {
//® Insérer en fin de tableau le prénom et 1’adge saisis
prenoms.push(saisir.prenomIn.text);
ages.push(Number(saisir.ageln.text));
//@® Effacer le panneau de saisie
removeChild(saisir);
//@ Afficher & nouveau toutes les photos
afficherLesPhotos();

}

Trier les photos

Pour finir, voici la quatriéme et derniére étape de la 2° version du trombinoscope. |1 s agit
du tri des photos par ordre al phabétique des prénoms. La mise en oauvre de cette nouvelle
fonctionnalité est un peu plus subtile que les précédentes.

En effet, les données « prénoms » et « &ges » sont stockées dans deux tableaux distincts.
Appliquer un tri sur le seul tableau des prénoms a pour conségquence de modifier |’ ordre
des prénoms, sans changer celui des &ges. Nous devons donc trouver une méthode pour
ordonner |e tableau des &ges de fagon a obtenir la bonne correspondance prénom-age.

Pour cela, latechnique consiste a:

O Enregistrer les &ges dans un tableau nommé (ageNomme), afin de reconnaitre I’ &ge
d’ une personne non plus par sa position dans le tableau, mais directement par le pré-
nom (voir figure 6-9).
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® Trier letableau prenoms al’ aide de la méthode sort ().

Figure 6-9

L’indice du tableau
ageNomme est un

prénom et non une
valeur numérique.

® Laliste des prénoms étant triée, I’éément ageNomme[prenoms[0]1] correspond mainte-
nant a1’ &ge du premier prénom dans I’ ordre alphabétique, et le suivant correspond a
I"&ge du second prénom dans I’ ordre al phabétique. Ainsi, pour obtenir une liste des
ages correspondant a la liste des prénoms triée, il suffit de modifier le tableau ages
fagon a ce que chaque élément ages[ i1 prenne lavaleur de ageNomme[prenoms[i1].

O Letri desprénoms et des &ges est réalisé lorsque I’ utilisateur clique sur le bouton Tri.
Nous devons insérer les opérations décrites de @ a ® dans le getionnaire d’ événement

prenoms ages
[ "E1éna ] 12
["variner] 18

["Margoline"] 22
[ "vamy" ] 20
["Nicolas"] 9

[ "1van" ] 14

MouseEvent.MOUSE_UP appliqué al’ objet tri.

O |l convient, une fois le tri effectué, d afficher a nouveau les photos pour les voir se
présenter dans I’ ordre aphabétique. Pour cela, nous faisons a nouveau appel a la

fonction afficherLesPhotos().

La marche a suivre décrite ci-dessus se traduit en ActionScript par la suite des instructions
suivantes :

//@ Lorsque 1’utilisateur clique sur le bouton tri

tri.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_UP, onRelacheTri);

function onRelacheTri( e:MouseEvent):void {
//Créer un nouveau tableau ageNomme

var ageNomme

= new Array();
//@® Chaque é1ément du tableau a pour nom le prénom

// A chaque prénom correspond 1’dge

for(var i:uint = 0;
ageNomme[prenoms[ill=ages[il;

}

//® Trier dans 1’ordre alphabétique le tableau prenoms

prenoms.sort();

i< prenoms.length; i++) {
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//® Modifier le tableau ages en reprenant

// le tableau ageNomme, Tes prénoms étant triés
for(var i:uint = 0; i< prenoms.length; i++) {
ages[i] = ageNomme[prenoms[i]];

}

//® Afficher les photos

afficherLesPhotos();

Mémento

Un tableau est constitué d’ un nom et d’ une suite d’ éléments utilisés pour stocker chacun
une valeur. Chague élément posséde un numéro unique qui permet de le retrouver.

Créer un tableau

e AVEC Array()
var exemple:Array = new Array();

Cette instruction a pour résultat de créer un tableau nommeé exemple ne contenant
gu’une seule case vide. Alors que I'instruction :

var prixDesPomme:Arrays = new Array(12, "pommes", 3.5);

a pour résultat de créer un tableau nommé prixdesPommes contenant trois ééments de
types différents.

e Avec I'expression []
var prixDesPommes:Array = [12, "pommes", 3.5];

Cette instruction est équivalente ala précédente en créant également trois éléments de
types différents.

A deux dimensions
Lesinstructions:

var fruit:Array = [12, "pommes", 3.51;
var legume:Array = [5, "carottes", 2.5];
var listeCourse:Array = [fruit, legumel;

ont pour résultat de créer un tableau de deux ééments (lignes - fruit, Tegume) nommé
TisteCourse, contenant chacun un tableau constitué de trois éléments (colonnes).

Accéder aux éléments d'un tableau

L'accés a un élément spécifique d'un tableau s effectue en plagant derriére le nom du
tableau le numéro de I'indice entre crochets.

Laboucle for suivante:

for (var i:uint = 0; i < prixDesPommes.Tength; i+t ) {
trace(prixDesPommes[i]);
}
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permet d’ afficher chague éément du tableau prixDesPommes, en faisant varier I'indice i de
0 alalongueur totale du tableau (prixDesPommes. 1ength).

Les deux boucles for imbriquées, qui suivent :

for (var i:uint = 0; i< listeCourse.length; i++ ) {
for (var j:uint = 0; j< TisteCourse[il.length; j++ ) {
trace("1isteCourse ["+i+"J["+j+"]1 = "+listeCourse [i11[j1);
}
}

ont pour résultat d' afficher leslignes et les colonnes du tableau 1isteCourse.

Modifier un tableau avec des méthodes prédéfinies

ActionScript propose différentes méthodes permettant I’ gjout, la suppression ou latrans-
formation des é éments d' un tableau.

Aingl, par exemple, danslasuite d'instructions :

prixDesPommes.push("rouge");
prixDesPommes.shift();
prixDesPommes.reverse();

Laméthode push() ajoute |’ @ément "rouge" en fin du tableau prixDesPommes.
Laméthode shift() supprime le premier éément du tableau prixDesPommes.

Laméthode reverse() inverse les ééments du tableau prixDesPommes, |e premier se trouvant
en derniere position, le dernier en premiére.

Exercices

L' objectif de cette série d’ exercices est d'améliorer le jeu de bulles développé au cours
des chapitres précédents afin d’ accroitre la complexité du jeu. Nous travaillons alafois
sur les tableaux et sur les différents types de boucles.

Extension web

Pour vous faciliter la tache, le fichier Exercice6. f1a, a partir duquel nous allons travailler, se trouve dans
le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserLesExercices/Chapitre6. Dans ce méme réper-
toire, vous pouvez accéder aux différentes applications telles que nous souhaitons les voir fonctionner
(Exercice6_1.swf a Exercice6_5.swf) une fois réalisées.

Nous souhaitons créer des niveaux de difficulté croissants de fagon a ce que :
* Quel gque soit le niveau du joueur, une session lance, en tout et pour tout, 50 bulles.

* Pour chaque session, le joueur obtient un score. S ce dernier est meilleur que le précédent,
le nombre de bulles lancées en méme temps, croit.

» Lesbulles sont de couleurs différentes. Le choix dela couleur delabulle s effectue en
fonction de la valeur de la bulle qui sert au calcul du score. Le nombre de couleurs
proposées dépend du niveau du joueur. Au niveau 1, il n'y aque deux couleurs possibles,
au niveau 2, trois couleurs...
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Tableau a une dimension

Exercice 6.1

Au lancement du jeu, le joueur débute avec un niveau égal a 1. Deux bulles sont lancées
en méme temps. Pour créer plusieurs bulles, vous devez :

1. Créer et initidiser une variable niveaudoueur a1. Déclarer un tableau 1isteBulle.
2. Créer et initialiser &0 une variable compteur de boucles (par exemple 1).

3. A I’aide d’une boucle while et des deux variables précédentes, créer les deux bulles
correspondant au niveau initial du joueur. Stocker labulle ainsi créée dans le tableau
listeBulle, al’indice .

4. Placer chague bulle au hasard sur latoute la largeur et au-dessus de la scene.

5. Chaque bulle posséde sa propre vitesse calculée au hasard entre 10 et 15. Pour cela
insérer le code suivant, dans laboucle:

l1isteBulle[i].vitesse = Math.round( Math.random()*5);

ou TisteBulle[i] correspond ala bulle courante dans la boucle de création des bulles,
et vitesse devient par I'intermédiaire de la notation « . » une nouvelle propriété de
I’objet 1isteBulle[i]. Chagque bulle posséde ainsi une vitesse spécifique.

1= Pour en savoir plus
La définition de propriété d'objet est étudiée plus précisément au chapitre 8, « Les classes et les objets »,

section « Construire et utiliser ses propres classes ». Lajout d’'une propriété est également traité au
chapitre 9, « Les principes du concept objet », section « Les classes dynamiques ».

6. Afin de vérifier le bon fonctionnement de la boucle, nous allons afficher, al’intérieur
des bulles, leur numéro respectif. Pour cela:

— Modifiez le symbole Bul1eC1p en créant a l'intérieur une zone de texte dynamique
nommee Tabel0ut.

— Pour chaque bulle créée, affichez son numéro, c’est-a-dire le compteur de la
boucle.

Exercice 6.2

Pour que chague bulle se déplace vers le bas, nous devons définir un gestionnaire
d’ événement pour chacune d'entre elles en imbriquant les gestionnaires d’ événements
Event.ENTER_FRAME al’intérieur d’une boucle for.

1. Repérez le gestionnaire d’ événement Event.ENTER_FRAME. INsérez ce gestionnaire a
I"intérieur d’une boucle for. La boucle doit étre exécutée tant que le compteur est
inférieur ou égal au niveau du jouedur.

2. L' objet sur lequel s appliquele gestionnaire Event . ENTER_FRAME N’ est plusbSavon, mais
labulle courante représenté par 1isteBulleli].

3. Modifiez I’ action sebeplace() de fagcon ace que I’ objet traiter par la méthode corres-
ponde alabulle d’'indice i. Pour celavous devez faire appel aun objet cible et récu-
pérer I’ objet courant gréce a la propriété currentTarget de I’ événement en cours de
traitement.

4. La bulle se déplace avec sa propre vitesse, et lorsgu’ elle remonte, celle-ci doit étre
recalculée.
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Remarque
Modifier le terme cetteBulle par cible.

Exercice 6.3

Lorsgue vous stoppez e jeu en cliquant une seconde fois sur le curseur ou, lorsgue vous
avez terminé une session, |’ ensemble des bulles doivent s arréter. 1l est donc nécessaire
de stopper le gestionnaire d’ événement pour toutes les bulles créées:

» Lorsquelasession est terminée.
» Lorsguelejoueur clique sur le curseur pour interrompre momentanément le jeu.
Pour cela, vous devez, al’aide d' une boucle for
1. Supprimer I’ écouteur d’ événement Event. ENTER_FRAME pour chaque bulle de laliste.
2. Placer a nouveau chacune des bulles au hasard sur la toute la largeur et au-dessus de
la scene et recalculer une nouvelle vitesse.
Exercice 6.4

Chague bulle possede son propre coefficient variant entre O et 5. Le score correspond a
I"accumulation des coefficients pour chague bulle touchée par le curseur. Si le coefficient
d’'une bulle vaut 5, le score est décrémenté de 5 points.

1. En reprenant le principe de la propriété vitesse, créez une propriété valeur et définir
pour chague bulle, un coefficient spécifique alabulle courante.

2. Afficher le coefficient associé a chaque bulle ala place du numéro de labulle.

3. A I'intérieur de laméthode sedeplace(), calculer le score en accumulant le coefficient
delabullecourante (cible.valeurBulle) achaquefoisque le curseur touche unebulle.

4. Lorsque labulle n’ est pas touchée, |e score est décrémenté de lavaleur de labulle.
5. Pour chaque bulle remontant au-dessus de la scéne, calculer et afficher son nouveau
coefficient.
Exercice 6.5
Lejeu passe a un niveau supérieur lorsgue le joueur améliore son score.

Repérez la structure de test qui permet de savoir si I’ utilisateur a amélioré son score par
rapport &la session précédente et, al’intérieur de cette structure :

1. Incrémenter la variable niveaudoueur.

2. Ajouter une nouvelle bulle alaliste de bulles, en utilisant commeindice de tableau la
valeur incrémentée de niveaudoueur.

3. Placer lanouvelle bulle au hasard sur la toute lalargeur et au-dessus de la scéne.

4. Calculer une vitesse de déplacement et un coefficient afin d’initialiser les propriétés
vitesse €l valeur respectivement.

5. Afin de connaitre le niveau du joueur, créer sur la scéne une nouvelle zone d’ affi-
chage al’aide du symbole AfficherC1p comme le montre lafigure 5-9.
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Figure 6-10
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Exercice 6.6

L objectif de cet exercice est de modifier le jeu de bulles de fagon a afficher des bulles
avec des couleurs différentes en fonction de leur valeur. Pour réaliser la correspondance
entre la valeur de la bulle (valeur tirée au hasard) et la couleur, 1a technique consiste a
définir une liste de couleurs dans un tableau et d’ obtenir la couleur d’une bulle en utilisant
I’indice du tableau de couleurs.

1. Définissez un tableau 1isteCouleurs composé de 10 ééments. Chague é ément décrit,
sous la forme d'une chaine de caracteres, une valeur hexadécimale représentant une
couleur.

1> Pour en savoir plus

La manipulation des couleurs est expliquée au chapitre 3, « Communiquer ou interagir », section « Les
techniques de programmation incontournables », paragraphe « Le curseur change de couleur ».

2. Repérez dans le code les instructions qui calculent la valeur de labulle. Modifier ces
instructions de sorte que la valeur tirée au hasard varie entre O et le niveau du joueur
— le nombre de couleurs proposées dépendant du niveau du joueur.

3. Définissez un objet de type ColorTransform, en utilisant I’ opérateur new. Nommez-le
uneCouleur.

4. A I'aide delapropriété color, initialiser lacouleur delabulle al’ aide du code couleur
enregistré dans le tableau 1isteCouleurs, al’'indice correspondant a la valeur de la
bulle.

5. Créez un objet objetAcolorier detype Transform, afin de réaliser I’ association objet a
colorier et couleur de coloriage. Le paramétre placé entre parenthéses de Transform()
indique labulle acolorier.

Remarque

Attention, le coloriage d’une bulle doit étre effectué a différents moments :
+ Lors de la création des bulles.

¢ Lorsque les bulles sont replacées en haut de la scéne.

* Quand I'utilisateur change de niveau.
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Exercice 6.7

L’ objectif de cet exercice est d’ ajouter lafonctionnalité « Supprimer » au trombinoscope
présenté au cours de ce chapitre. Si I utilisateur choisit de supprimer une photo du trom-
binoscope, il doit tout d’abord cliquer sur le bouton Supprimer pour cliquer ensuite sur la
photo qu'il souhaite effacer. Tant qu'une photo n'a pas éé sélectionnée, le bouton
Supprimer reste enfoncé.

Extension web

Pour vous faciliter la tache, le fichier Exercice6_7.f1a a partir duquel nous allons travailler se trouve
dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserlLesExercices/Chapitre6. Dans ce méme
répertoire, vous pouvez accéder a l|'application telle que nous souhaitons la voir fonctionner
(Exercice6_7.swf) une fois réalisée.

Laréalisation de ces différentes fonctionnalités s’ effectue a travers les étapes suivantes.

Le bouton a bascule

Le bouton Ssupprimer est un bouton a bascule. Reportez-vous au chapitre 4, « Faire des
choix », section « Les techniques de programmation incontournables », paragraphe « Le
bouton & bascule » pour sa mise en cauvre.

Quelques consells, cependant :

o L’effet bascule est réalisé par le gestionnaire d’ événement MouseEvent .MOUSE_UP. Créez
une occurrence de BoutonC1p NOMMEe supprime @nsi qu’ une variable drapeau nommée
modeSupprimer, variant de true a false selon son état.

 Pour donner un effet bouton « normal » et « enfoncé », le symbole BoutonC1p définit
deux images-clés haut €t bas. Pour passer de I'une a I’ autre, vous devez utiliser la
méthode gotoAndStop("haut") OU gotoAndStop(“bas™).

Suppression de I'élément cliqué

La suppression d’'une photo s effectue lorsque I’ utilisateur clique sur celle-ci, sachant
gue le bouton supprimer est enfoncé. Vous devez donc, a I'intérieur du gestionnaire
MouseEvent.MOUSE_UP, associé ala photo :

1. Tester si le drapeau modeSupprimer est vrai, et si tel estlecas:

— Supprimer, dans les tableaux prenoms €t ages, |’éément correspondant au numéro
de la photo. Vous pouvez utiliser laméthode s1ice().

— Afficher anouveau les photos al’ aide de lafonction afficherLesPhotos().
2. Examiner le résultat. Que se passe-t-il lorsque vous supprimez une image ? Pour-
quoi ?
Ameélioration de l'interactivité

La mise en place du bouton supprimer apporte quelque dysfonctionnement dans I’ affi-
chage des photos et |a gestion des deux autres boutons.

Lors de I’ affichage de la liste de photos aprés suppression de |'une d’entre elles, la
derniere photo de la liste précédente reste affichée, puisque aucune autre ne vient la
remplacer sur le niveau d’ affichage correspondant. Pour corriger ce probléme :
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1. Définissez un objet de type Sprite Nnommé boiteAphotos. A I'intérieur de la fonction
afficherLesPhotos(), créez a |'aide de I’ opérateur new |’ 0ccurrence boiteAphotos €t
gjoutez-le alaliste d' affichage.

2. Ajoutez les photos au conteneur boiteAphotos.

3. Pour étre siir d' afficher les photos correctement, supprimez le conteneur boiteAphotos
au début de la fonction afficherLesPhotos(). Pour cela vous devez vérifier que le
conteneur existe et, S'il existe vous devez le supprimer a I'aide de la méthode
removeChild().

Si I utilisateur clique sur le bouton Supprimer, puis clique sur I’ un des deux autres boutons
sans sélectionner de photo a supprimer, le bouton supprimer doit revenir automatiquement a
son état normal.

4. Pour cela, vous devez placer al’intérieur des gestionnaires MouseEvent.MOUSE_UP des
boutons ajout et tri, un test vérifiant la valeur du drapeau modeSupprimer. Si celui-ci
est vrai, vous devez revenir a I'image-clé haut de I’objet supprimer, €t mettre le
drapeau modeSupprimer afaux.

Tableau a deux dimensions

L objectif est ici de comprendre le traitement des tableaux a deux dimensions ainsi que
| utilisation des boucles imbriquées.

Exercice 6.8

L' application a pour résultat d' afficher la scéne suivante :

Figure 6-11
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Extension web

Pour vous faciliter la tache, le fichier Exercice6_4.f1a a partir duquel nous allons travailler se trouve
dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserlLeskExercices/Chapitre6. Dans ce méme
répertoire, vous pouvez accéder a lapplication telle que nous souhaitons la voir fonctionner
(Exercice6_4.swf) une fois réalisée.
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Pour réaliser cette application, la méthode est la suivante ;
1. Créez un tableau de 7 lignes, composées elless-mémes de 7 éléments (colonnes).
2. A I’ aide de boucles imbriquées, initialisez le tableau aux valeurs suivantes :

1001001
01 01010
0011100
1111111
001 1100
01 01010
10010 01

Remarque

L'ensemble des éléments du tableau est initialisé a 0. Les valeurs 1 sont placées en choisissant de faire
évoluer astucieusement les indices du tableau a l'aide de boucles.

3. Affichez les puces (voir la bibliotheque du fichier Exercice6_4.f1a) al’écran en utili-
sant I'opérateur new et en calculant leur position en fonction des compteurs de
boucles i et j.

4. Rendez visible lapuce positionnéeen [i1[j1 s I’ éément du tableau associé vaut 1, et
invisible sinon.
5. Définissez des gestionnaires MouseEvent.MOUSE_OVER €t MouseEvent.MOUSE_OUT sur

chacune des puces €, rédisez I'effet d’enfoncement de la puce en passant de
I'image-clé 1 a2 et inversement lorsque le curseur entre ou sort de I’ objet.

Le projet mini site

Jusqu’ a présent, il nous était difficile d’ afficher I'intégralité du site en utilisant les diffé-
rents modes de navigation. Nous n’ avions que peu d’ outils a notre disposition. Avec les
tableaux, cette difficulté est en grande partie résolue.

En effet, le fait de pouvoir stocker dans des tableaux les différents ééments du site va
nous permettre de les créer trés ssimplement a I’intérieur de la boucle for, sans avoir a
copier/coller des blocs d'instructions comme nous avons pu le faire jusqu’ a maintenant.

Ainsi, pour réaliser | affichage des pages, des rubriques et des mini rubriques, nous allons
procéder en plusieurs étapes, tout en nous aidant des différents codes réalisés au cours
des chapitres précédents.

Lapremiére étape va consister a créer les différents & éments du site dans des tableaux. A
lafin de cette étape, le site présentera sa page d’ accueil sous laforme de rubriques dispo-
sées au hasard sur la scene. Le fait de cliquer sur le titre, nous permettra d afficher a
nouveau les rubriques au hasard sur la scéne. Aucune animation n'est réalisée a cette
étape.

Au cours de la seconde étape, nous allons mettre en place les différents événements afin,
par exemple, d' afficher la page d' accueil sous une forme animée, ou encore de visualiser
| affichage d’ une page, aprés un clic sur une rubrique.
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Extension web

Pour vous faciliter la tAche, la mise en place des objets proposés dans cet exercice est définie dans le
fichier ProjetChapitre6.f1a situé dans le répertoire Projet/SupportPourRéaliserLesExercices/
Chapitre6. Dans ce méme répertoire, vous pouvez accéder aux différentes étapes de construction
de l'application telle que nous souhaitons la voir fonctionner en examinant les applications
ProjetChapitre6_a.swf a ProjetChapitre6_d.swf

Création et initialisation des éléments du site

L’ objectif est ici de créer tous les éléments du site de fagon a afficher les rubriques au
hasard sur la scene. Les pages et les mini rubriques sont créées mais ne sont pas visibles
comme le montre lafigure 6-11.

Figure 6-12

Lesquatrerubriques
s affichent au hasard
sur la scéne.

Afin de travailler sur les mémes bases, nous vous proposons de déclarer les objets
suivants :

var listeCouleurs:Array = [0x016087, 0x660066, 0xCC0033, O0xFF9900];
var listeNoms:Array = ["Photos", "Animes", "Videos", "Infos"];

var TisteRubriques:Array = new Array(4);

var TistePages:Array = new Array(4);

var listeMinis:Array = new Array(4);

L ordre des couleurs et des noms de rubrique a son importance. Ainsi par exemple, la
couleur définie en indice 0 du tableau 1isteCouleurs, correspond ala couleur de la page
Photos, puisque le terme "pPhotos" apparait al’indice 0 du tableau 1isteNoms.

Les autres variables :

var largeurPage:uint = largeurScene;

var hauteurPage:uint = hauteurScene - 150;

var finalXPage:uint = 0;

var finalYPage:uint = 150;

var largeurRubrique:uint = largeurScene/4;

var hauteurRubrique:uint = hauteurScene - 150;
var largeurMini:uint = 20;

var hauteurMini:uint = 35;

var finalYMini:uint = 75;

var finalXMini:uint = TargeurScene - ecartDuBord;

sont utilisées pour définir lataille des éléments et leur position sur la scéne.
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Les pages
Sachant que les pages sont créées al’ aide de laboucle for suivante :

for (i = 0; i < listePages.length; i++) {
listePages[i] = new Sprite();
TistePages[i].x = finalXPage;
TistePages[i].y = finalYPage ;
listePages[i].graphics.beginFill1(TisteCouleurs[il, 1);
listePages[i].graphics.drawRect(0, 0, TargeurPage, hauteurPage);
listePages[i].graphics.endFill();
listePages[i].alpha = 0;
addChild(1istePages[i]);

}

Faites en sorte que les pages se positionnent au centre de la scéne avec une largeur et une
hauteur réduite au centiéme de leur valeur par défaut. Chague page est totalement trans-
parente.

15> Pour en savoir plus

La mise en place d'une page transparente et centrée sur la scene a été étudiée au chapitre 4, « Faire des
choix », section « Le projet mini site - Afficher la page Animes ».

Les rubriques

En vous inspirant de laboucle for précédente, écrivez une seconde boucle for pour créer
les quatre rubriques du site. Chague rubrique est positionnée au hasard sur la scene.

> Pour en savoir plus

Le positionnement d’'une rubrique au hasard sur la scéne a été étudié au chapitre 4, « Faire des choix »,
section « Le projet mini site - A I'affichage de la page Accueil ».

Les rubriques sont initialement transparentes. Pour tester la bonne marche du
programme, il est préférable de garder pour I'instant les rubriques visibles.

Les minis rubriques

Ecrivez une troisiéme boucle for pour créer et positionner les quatre mini rubriques du
site en haut et adroite delascéne. Les mini rubriques sont initialement non visibles. Pour
vérifier leur bon positionnement, il est préférable de les garder visibles.

Le titre

Lamise en place du titre est réalisée de la méme fagon que pour les exercices précédents.
Cependant, lorsque I’ utilisateur clique sur celui-ci, les rubriques s affichent a de nouvelles
positions tirées au hasard. Pour cela, vous devez :

e Créer un gestionnaire d' événement MouseEvent.MOUSE_UP sur I'objet siteTitre, dont
I’action est clicSurTitre().

« Ecrire I’action clicsurTitre() afin de modifier les propriétésx et y de chacun des
éléments de la liste 1isteRubriques. Les nouvelles valeurs sont calculées au hasard,
comme lors de la création des rubriques.

Letitre réagit aux événements MouseEvent.MOUSE_OVER €t MouseEvent.MOUSE_OUT. Mettez en
placelesactions surover() et surout() éudiéesau cours des chapitres précédents (section
« Leprojet mini site »).
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Les transitions

La mise en place des transitions entre les pages et les rubriques demande d’ gjouter des
gestionnaires d’ événements de type Event . ENTER_FRAME sur |es rubriques ou encore sur les
pages a afficher.

Déplacer les rubriques

L'gjout du gestionnaire d’ événement Event.ENTER_FRAME sur les rubriques s effectue en
insérant I’ instruction suivante :

listeRubriques[i].addEventListener(Event.ENTER_FRAME, seDeplacerVers);
dans la boucle de création des rubriques.

L' action seDeplacervVers() reprend en bonne partie le code étudié en section « Le projet
mini site - Déplacer les rubriques » du chapitre 4, « Faire des choix ». Examinonsle bloc
d’instructions qui fait I’ essentiel du déplacement de la rubrique Animes.

positionCouranteX = cible.x;
positionCouranteY = cible.y;
ecartX = finalXRubriqueAnimes - positionCouranteX;

deplacementX= ecartX / 6;

cible.x= positionCouranteX + deplacementX;

ecartY = finalYRubriqueAnimes - positionCouranteY;
deplacementY= ecartY / 6;

cible.y= positionCouranteY + deplacementY;

Pour se déplacer, une rubrique, quelle qu’ elle soit, a besoin de connaitre sa destination
finale. Ici, la rubrique Animes a pour destination finale le point (finalXRubriqueAnimes,
finalYRubriqueAnimes).

La propriété numero

Concrétement, la destination finale d'une rubrique différe pour chaque rubrique. Elle
dépend de sa position lors de la définition des noms de rubrique. Ainsi, larubrique :

e Photos est définie a I'indiceo du tableau TisteNoms et sa position finae est
(0*TargeurRubrique, finalYPage).

e Animes est définie & I'indice1 du tableau 1isteNoms et sa position finale est
(1*1argeurRubrique, finalYPage).

e Videos est définie a I'indice2 du tableau 1isteNoms €t sa position finale est
(2*1argeurRubrique, finalYPage).

e Infos est définie a I'indices du tableau TisteNoms €t sa position finale est
(3*T1argeurRubrique, finalYPage).

Comme nous pouvons le constater, il est possible d' afficher n’importe quelle rubrique
dés lors que nous connaissons son indice dans le tableau des noms de rubrique.

En réalité, cet indice est toujours le méme quel que soit le tableau. L’indice 0 correspond
au theme Photos, pour une page, une rubrique ou une mini rubrique. L'indice 1 corres-
pond au theme Animes, pour une page, une rubrigque ou une mini rubrique, etc.
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L’ action seDeplacerVers() doit donc étre en mesure de connaitre la valeur de I'indice de
larubrique a déplacer. Pour cela, nous devons gjouter, lors de la définition des rubriques,
une nouvelle propriété nommeée numero cOmme suit :

for (i = 0; i < TisteRubriques.length; i++) {
listeRubriques[i] = new MovieClip();
listeRubriques[i].numero = i;
//Positionner les rubriques

}

Remarque

L'ajout de propriétés est une technique courante. Nous I'avons réalisé avec le trombinoscope pour afficher
une infobulle propre a la photo survolée. Notez que I'objet créé n'est plus de type Sprite mais de type

MovieC1ip. En effet, I'ajout de propriétés n’est possible que sur les objets de type MovieClip.

Unefoislapropriété numero mise ajour, vous devez modifier I’ action seDeplacerVers() de
fagon a calculer la position de la rubrique en fonction de son numero. Ce dernier est
obtenu grace a I’ expression cible.numero. Attention a bien modifier le type de la cible,
pour qu’ elle soit traitée en tant que MovieC1ip € noN comme Sprite.

Sensibiliser les rubriques

Lorsqgue les rubriques sont placées a leur position définitive, elles deviennent sensibles
aux événements MouseEvent .MOUSE_OVER €t MouseEvent.MOUSE_OUT.

Mettez en place les actions surOver() et surOut() pour chacune d entre elles des ce
moment-la. 11 convient également de supprimer le gestionnaire Event . ENTER_FRAME afin de
ne pas trop surcharger |’ application.

Cliquer sur le titre

Lorsque I’ utilisateur clique sur letitre du site, les rubriques se repositionnent au hasard et
se déplacent ensuite versleur position définitive. Modifiez I’ action clicSurTitre() afinde:

» Remettre en place I’ écouteur d' événement Event . ENTER_FRAME pour chacune des rubriques.

e Supprimer les gestionnaires MouseEvent.MOUSE_OVER €f MouseEvent.MOUSE_OUT pour
chacune des rubriques.

* Rendre transparente les rubriques.

Afficher une page

Une page s affiche lorsque I’ utilisateur clique sur une rubrique. En vous aidant des
programmes réalisés aux chapitres 4 et 5 pour le mini site, et en utilisant laméme démar-
che que celle utilisée pour I animation des rubriques en section précédente :

» Ajouter legestionnaire d’ événement MouseEvent . MOUSE_UP aux différentesrubriqueslorsque
celles-ci ont finis de se déplacer. L' action a mener est lafonction c1icSurRubrique().

» Modifier lafonction c1icSurRubrique() defagon acentrer chague page et diminuer leur
taille. Ajouter le gestionnaire Event . ENTER_FRAME sur la page correspondant alarubrique
cliquée. Vous atteindrez cette page en utilisant I’ expression 1istePages[cible.numero].

e L'action menée par le gestionnaire Event.ENTER_FRAME €St agrandirPageEnX(). Elle
déplace la page vers sa position finale sur I'axe des X et incrémente sa largeur de
40 pixels a chague fois que I’ obj et se déplace.
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« Lorsguelapage aatteint sa position finale sur I’axe des X :
— détruire le gestionnaire Event . ENTER_FRAME associé al’ action agrandirPageEnX() ;

— mettre en place un nouveau gestionnaire Event.ENTER_FRAME qui a pour action
agrandirPageEnY (). Cette fonction déplace la page vers sa position finale sur |'axe
desY et incrémente sa hauteur de 25 pixels a chague déplacement.

» Lorsque la page a atteint sa position finale sur I'axe des 'Y, détruire le gestionnaire
Event.ENTER_FRAME associé al’action agrandirPageEnY ().
Cliquer sur le titre

Lorsque I' utilisateur clique sur le titre du site alors qu'une page est affichée, celle-ci
disparait pour laisser place au déplacement des rubriques jusqu’ a leur position finale.

Modifiez I'action c1icSurTitre() afin de réinitialiser les pages pour les centrer, les diminuer
et lesrendre invisibles.
Afficher les mini rubriques

Les mini rubriques s affichent lorsgue la page est entierement affichée. Utilisons I’ outil
dispatchEvent() pour réaliser cet affichage.
5> Pour en savoir plus

Loutil dispatchEvent() ainsi que I'émission de I'événement Event.COMPLETE ont été étudié au
chapitre 5, « Les répétitions », section « Le projet mini site - Afficher les vignettes ».

» Mettez en place I'émission de |’ événement Event.COMPLETE dés que la page a fini de
s afficher.

» Ajoutez I’ écouteur d’' événement Event.COMPLETE pour chague objet 1istePage. L' action
amener est nommeée afficherLesMinis().

+ Ecrivez lafonction afficherLesMinis() defagon ace que chague mini rubrique devien-
nent visible. Seule la mini rubrique correspondant a la page affichée reste invisible.
Pour cela, vous devez connaitre le numéro de la page affichée. Vous devez donc gjouter
une propriété numero a chacune des pages du site.

Sensibiliser les mini rubriques

Lorsque les mini rubriques sont affichées, elles deviennent sensibles aux événements
MouseEvent.MOUSE_OVER €t MouseEvent.MOUSE_OUT. Mettez en place les actions surOver() et
surOut() pour chacune d’ entre-elles dés leur création.

Cliquer sur une mini rubrique

Cliquer sur une mini rubrique a pour conséquence d afficher la page correspondante.
Cette action est identique a celle réalisée lorsgue I’ on clique sur une rubrique.

Il vous suffit donc :

» D’gjouter e gestionnaire MouseEvent .MOUSE_UP @ chacune des mini rubriqueslorsdeleur
création, |’ action amener étant c1icSurRubrique().

« De créer une propriété numero a chacune des mini rubriques lors de leur création.
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Cliquer sur le titre

Lorsque I’ utilisateur clique sur letitre du site alors que les mini rubriques sont affichées,
celles-ci disparaissent pour laisser place au déplacement des rubriques jusqu’ aleur position
finae.

Modifiez I'action c1icSurTitre() afin derendreles mini rubriquesinvisibles.



Les fonctions

L’ étude des chapitres précédents montre qu’ un script est constitué d' instructions élémen-
taires (affectation, comparaison ou encore répétition) et de sous-programmes (calcul
d’arrondis, affichage de données, gestionnaire d’ événement), appelés « fonctions» ou
encore « méthodes ».

Ces instructions sont de nature suffisamment générale pour s adapter a n’importe quel
probléme. En les utilisant a bon escient, il est possible d' écrire des applications simples
mais d’ une grande utilité.

Dans le cadre du développement de logiciels de grande envergure, les programmeurs
souhaitent aussi définir leurs propres instructions adaptées au probléme qu'ils traitent.
Pour cela, les langages de programmation offrent la possibilité de créer des fonctions
spécifiques, différentes des fonctions natives du langage.

Pour comprendre I'intérét des fonctions, nous analyserons d'abord le concept d'algo-
rithme paramétré apartir d’ un exemple imagé (voir lasection « Algorithme paramétré »).

Nous étudierons ensuite quel ques fonctions natives du langage (section « Utilisation des
fonctions natives ») afin d’ en extraire les principes de fonctionnement. Puis, nous expli-
querons comment élaborer et définir vos propres fonctions (section « Construire ses
propres fonctions »).

Lamise en place de fonctions au sein d’ un script modifie sa structure. Nous examinerons
au cours de la section « Influence de la structure d’ un script sur son comportement », les
notions de visihilité ou portée des variables, de variables locales et de variables globales
a partir d' exemples simples. Pour chacune de ces notions, nous observerons leur réper-
cussion sur le résultat des différents programmes donnés en exemple.

Nous analyserons ensuite (section « Les fonctions communiquent ») comment les fonctions
échangent des données par |’ intermédiaire des paramétres et du retour de résultat.

Pour finir, nous examinerons comment mettre en cauvre toutes les notions acquises au
cours de ce chapitre, en écrivant une application créant une palette de couleur interactive.
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Algorithme paramétré

Certains algorithmes peuvent ére appliqués a des problémes voisins en modifiant
simplement les données pour lesquelles ils ont été construits. En faisant varier certaines
vaeurs, le programme fournit un résultat différent du précédent. Ces valeurs, caracté-
ristiques du probléme atraiter, sont appel ées « paramétres » du programme.

Pour comprendre concrétement ce concept, nous allons reprendre I’ algorithme de I’ oauf
poché pour le transformer en un algorithme qui nous permettra de réaliser un plat de
pétes.

Cuire des pates ou comment remplacer I'ceuf par des pates

Pocher un cauf ou faire cuire des pétes sont des recettes qui utilisent des procédés a peu
prés semblables. En reprenant laliste de toutes les opérations nécessaires alaréalisation
de I'cauf poché, nous constatons qu’'en remplagant simplement le mot « oauf » par
« pétes» et le mot « vinaigre » par « huile d’ olive », nous obtenons un plat de pétes.
Remarquons également que le temps de cuisson différe d' une recette al’ autre.

1. Prendre une casserole.
2. Verser 1’eau du robinet dans la casserole.
3. Poser la casserole sur la plaque électrique.
4. Prendre le sel et Te verser dans 1’eau.
5. Prendre 1’huile d’olive et 1a verser dans 1’eau.
6. Allumer Ta plaque électrique.
7. Faire bouillir 1’eau.
8. Prendre les pates et les placer dans la casserole.
9. Prendre le minuteur.
10. Mettre le minuteur sur 8 minutes.
11. Prendre une assiette et la poser sur Ta table.
12. Attendre que Te minuteur sonne.
13. Eteindre Ta plaque électrique.
14. Prendre une cuillére.
15. Retirer les pites de la casserole a 1’aide de la cuillére.

16. Poser les pates dans 1’assiette.

Pour faire un cauf poché ou des pétes, il suffit d’employer la méme recette, ou méthode,
en prenant comme ingrédient un ceuf et du vinaigre ou des pétes et de |’ huile d olive, et
de modifier le temps de cuisson, selon notre choix.

Remarque

Nous avons supprimé I'opération « Casser I'ceuf », parce qu'il n'est pas possible de « Casser des pates ».
Nous supposons pour simplifier le probléme que I'ceuf est déja casseé.

Dans larédité, le fait de remplacer un ingrédient par un autre ne pose pas de difficultés
particuliéres. Dans le monde informatique, ¢’ est plus complexe. En effet, I’ ordinateur ne
fait qu'exécuter la marche a suivre fournie par le programmeur. Dans notre cas, pour
avoir un oauf poché ou des pétes, le programmeur doit écrire la marche a suivre pour
chacune des recettes. La tache est fastidieuse, puisque chacun des programmes se
ressemble, tout en étant différent sur deux points (lesingrédients, le temps de cuisson).
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Définir les parametres

Pour éviter d' avoir arecopier a chaque fois des marches a suivre qui ne différent que sur
quelques détails, I'idée est de construire un algorithme général. Cet algorithme ne varie
gu’en fonction d'ingrédients déterminés qui font que le programme donne un résultat
différent.

En généralisant I’ algorithme de I' oauf poché ou des pétes, on exprime une marche a
suivre permettant de réaliser des préparations cuites a I'eau. Pour obtenir un résultat
différent (cauf ou pétes), il suffit de définir comme parametre del’ agorithme, I'ingrédient a
choisir.

Lamarcheasuivre s écrit en remplacant les mots « oauf » ou « pétes » par premierIngrédient,
«vinaigre » ou « huile d olive » par secondIngrédient, €t « 3 » OU « 8 » par tempsCuisson.

Tableau 7-1 Algorithme de cuisson de préparations a l'eau

Instructions Nom du bloc d’instructions
1. Prendre une casserole. cuire(
2. Verser 1’eau du robinet dans la casserole. premierIngrédient,
3. Poser Ta casserole sur la plaque électrique. secondIngrédient,
4. Prendre le sel et le verser dans 1’eau. tempsCuisson)
5. Prendre secondIngrédient et le verser dans 1’eau.
6. Allumer la plaque électrique.
7. Faire bouillir 1’eau.
8. Prendre premierIngrédient et 1e placer dans la casserole.
9. Prendre le minuteur.
10. Mettre Te minuteur sur tempsCuisson minutes.
11. Prendre une assiette et la poser sur la table.
12. Attendre que Te minuteur sonne.
13. Eteindre 1a plaque électrique.
14. Prendre une cuilleére.
15. Retirer premierIngrédient de la casserole & 1’aide de

=7la cuilleére.
16. Poser premierIngrédient dans 1’assiette.

Faire un oauf poché équivaut donc a exécuter le bloc d' instructions cuire(premieringrédient,
secondIngrédient, tempsCuisson) en utilisant comme ingrédients un oauf cassé, du vinaigre
et 3 minutes de temps de cuisson. L’ exécution du bloc cuire(1’euf cassé, Te vinaigre, 3)
apour conséquence deréaliser lesinstructionss, 8, 10, 15 et 16 du bloc d’instructions avec
lesingrédients concernés. L'instruction 5, par exemple, s exécute en remplagant le terme
secondIngrédient par le vinaigre. AU lieu de lire prendre secondIngrédient, il faut lire
prendre le vinaigre.

De la méme fagon, faire des pétes revient a exécuter le bloc d'instructions cuire(les
pates, 1’huile d’olive, 8). Le paramétre premierIngrédient correspond ici aux pétes,
secondIngrédient al’huile d’ olive et tempsCuisson a8 minutes. Lesinstructionss, 8, 10, 15
et 16 sont exécutées en conséquence.

Suivant lavaleur prise par les différents parametres, I’ exécution de cet algorithme fournit
un résultat différent. Cela peut étre un oauf poché ou des pétes.
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Donner un nom au bloc d’instructions

Nous constatons gqu’ en paramétrant un algorithme, nous n’ avons plus besoin de recopier
plusieurs fois lesinstructions qui le composent pour obtenir un résultat différent.

En donnant un nom au bloc d'instructions correspondant a |I’algorithme général
Préparer(), NOUS définissons un sous-programme capable d’ étre exécuté autant de fois
gue nécessaire. |1 suffit pour cela d’ appeler le sous-programme par son nom.

De plus, grace au parametre placé entre les parenthéses qui suivent le nom du sous-
programme, la fonction s exécute avec des vaeurs différentes, modifiant de ce fait le
résultat.

Remarque

Un algorithme paramétré est défini par :
* unnom;

¢ un ou plusieurs parameétres.

En fin d’exécution, il fournit :

* un résultat qui différe suivant la valeur du ou des parametres.

En ActionScript, les algorithmes paramétrés s appellent des « fonctions» ou encore
« méthodes ». Celles-ci permettent de traduire un algorithme paramétré en programme
informatique. Avant d’' examiner quelle syntaxe utiliser pour les décrire, nous allons tout
d'abord étudier quelques fonctions natives du langage, de fagon a mieux comprendre
comment elles s utilisent.

Utilisation des fonctions natives

Comme nous avons pu le constater au cours des chapitres précédents, ActionScript
propose un ensemble de fonctions prédéfinies tres utiles. Notre objectif n'est pas de
décrire I'intégralité des fonctions proposées par le langage, car ce seul manuel n'y suffirait
pas.

Principes de fonctionnement

Nous souhaitons, alalumiére d' exemples utilisant des fonctions prédéfinies du langage
ActionScript, faire comprendre les principes généraux de fonctionnement et de mani-
pulation des fonctions.

Le nom des fonctions

Au cours des chapitres précédents, nous avons utilisé un certain nombre de fonctions
parmi lesquellesMath.random(), Math.round(), addChild() OuU encore removeChild().

Chacune de ces fonctions réalise un calcul, une action spécifique. Avec la fonction
Math.random(), nous obtenons une valeur calculée au hasard. La fonction mathématique
étant déja programmeée, il n’est pas nécessaire d’ écrire nous-mémes la marche a suivre
pour obtenir une valeur au hasard. Lafonction Math. round(), quant aelle, permet d’ arrondir
une valeur al’entier supérieur ou inférieur.

L’ éément permettant de distinguer chacune de ces deux fonctions est leur nom.
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En effet, toute fonction native porte un nom particulier choisi par les concepteurs du
langage ActionScript, parce qu'il a un sens. Le nom d'une fonction décrit une action
précise.

Remarque

L'exécution d'une fonction native passe par I'écriture, dans une instruction, du nom de la fonction choisie,
suivi de parametres éventuels placés entre parentheses.

Pour connaitre le nom des différentes fonctions proposées par le langage, la méthode la
plus simple consiste a consulter |’ aide proposée par |’ environnement Flash. Vous pouvez
également consulter certains sites spécialisés sur ce langage ou encore lire des livres
plus spécifiques relatifs au traitement des données ou de la vidéo sous ActionScript,
par exemple.

Mémoriser le résultat d’'une fonction
Toute fonction fournit un résultat :

e unnombretiré au hasard ;

e unclip placé sur lascene;

» un message affiché dans la fenétre de sortie.

Lerésultat d’ une fonction peut donc étre soit une action visible al’ écran, soit une valeur
que |’ on stocke le plus souvent dans une variable afin d’ éviter de la perdre et pour I utiliser
dans la suite du programme.

Aingi, par exemple, I'instruction :
var auHasard:Number = Math.random() * 100;

apour résultat de calculer une valeur au hasard comprise entre 0 et 100 et de |’ enregistrer
gréce au signe d’ affectation = dans la variable auHasard.

5> Pour en savoir plus

Pour plus d'informations sur le signe =, voir le chapitre 1, « Traiter les données », section « Les méca-
nismes de I'affectation ».

Pour mémoriser le résultat d'un calcul, la fonction est placée dans une instruction
d affectation. La fonction située a droite du signe = est exécutée en premier. Aprés quoi,
lavariable située a gauche du signe = récupére lavaleur calculée lors de |’ exécution de la
fonction.

Les parameétres d’une fonction
Observons les instructions suivantes :

var auHasard:Number = Math.random()*100;
var resultat:uint = Math.round(auHasard) ;
setChildIndex(unObjet, indice)

Chacune de ces instructions est un appel a une méthode particuliére. La premiére fonc-
tion ne posséde aucune valeur placée entre les parentheses, alors que les deux suivantes
en ont une ou deux. Ces valeurs sont appel ées | es « paramétres » ou encore les « arguments »
d’une fonction.
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Les fonctions peuvent posséder de 0 an paramétres.

» La fonction Math.random() ne posséde pas de paramétre. Cette fonction donne en
résultat une valeur au hasard comprise entre 0.0 et 1.0, indépendamment de toute
condition. Aucun parametre n’ est donc nécessaire a son bon fonctionnement.

Remarque

Signalons que méme si la fonction n’a pas de parametre, il reste nécessaire de placer des parentheses,
ouvrante puis fermante, derriere le nom d’appel de la fonction. Toute fonction posséde dans son nom

d'appel des parentheses.

» Lafonction Math.round() ne comporte qu’ un seul paramétre. |l s agit de la valeur dont
on souhaite extraire!’ arrondi. Lafonction ne sait exécuter ce calcul que pour une seule
vaeur alafois.

Il est également possible de placer entre | es parenthéses une expression mathématique ou
une autrefonction, plutét qu’ une simple valeur. Aing, I’ expression Math. round(Math. random()
*10) arrondit a la valeur inférieure ou supérieure une valeur tirée au hasard, sans que
celle-ci n'ait été stockée au préalable.

Observons que le paramétre placé entre parenthéses danslafonction Math. round () ne peut
étre que de type Number.

1 Pour en savoir plus
Pour plus d'informations, voir chapitre 1, « Traiter les données », section « La notion de type ».

En effet, il n’est pas permis de placer en paramétre de la fonction Math.round() un
caractére, une suite de caractéres ou un booléen. Par exemple, le fait d'écrire
Math.round("Quatre.cing") entraine une erreur en cours de lecture, |’ ordinateur ne sachant
pas transformer le terme « Quatre.cing » en lavaleur numérique 4.5 (message d' erreur :
Contrainte implicite d'une valeur du type String vers un type sans rapport Number.).

Remarque

Dans I'appel de la fonction, le type des paramétres doit &tre respecté selon le modele décrit par Action-
Script, sous peine d'obtenir une erreur lors de I'exécution.

e Lafonction setChildIndex(nomDel’objet, niveau) possede deux paramétres. Ces para-
métres sont séparés par une virgule. Le premier indique le nom de I’ objet dont on
souhaite modifier le niveau d'affichage, le second fournit la nouvelle position de
I’ objet dans laliste d’ affichage.

Si les valeurs passées aux paramétres nomDel’objet €t niveau Sont inversées dans I’ appel
de lafonction (setChildIndex(niveau, nomDel’objet)), le lecteur Flash ne peut modifier
le niveau d affichage. Une erreur detype: Echec de Ta contrainte de type : conversion de
niveau apparait. Le programme ne peut étre exécuté.

Remarque

Dans I'appel de la fonction, I'ordre des paramétres doit étre respecté, sous peine d'obtenir un résultat
différent de celui attendu.
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Les fonctions étudiées dans cette section sont celles prédéfinies par ActionScript.
Le programmeur les utilise en connaissant le résultat qu’il souhaite obtenir.

ActionScript offre aussi au programmeur la possibilité d' écrire ses propres fonctions de
facon a obtenir différents programmes adaptés au probléme qu'il doit résoudre. Nous
étudions cette technique ci-apres.

Construire ses propres fonctions

Une fonction développée par un programmeur s utilise de la méme fagon qu’ une fonc-
tion prédéfinie. Elle s'exécute en plagant I'instruction d'appel a la fonction dans le
programme.

Mais, pour quel’ ordinateur puisse lire et exécuter lesinstructions composant lafonction,
il convient de la définir, ¢’ est-a-dire d' établir laliste desinstructions qui vont lui permettre
de réaliser le comportement attendu.

Définir une fonction

La définition d'une fonction s’ effectue au travers d' une syntaxe bien précise qui permet
de spécifier le nom d’ appel de lafonction ainsi que lesinstructions qui la composent.

Syntaxe
Pour définir une fonction, il convient d’ utiliser la syntaxe suivante :

//® En-téte de l1a fonction
function nomDelLaFonction(parametrel:type, parametre2:type, ..):type

{
//@® Définition du corps de 1a fonction

}
© Lenom d'une fonction est défini grace a un en-téte de fonction qui est composé :

e Du mot-clé function qui débute I'en-téte afin de préciser au lecteur Flash que les
instructions suivantes concernent |a définition d’ une nouvelle fonction.

« Du nom de lafonction, choisi par le développeur afin d’identifier cette fonction.
Ce nom est ensuite utilisé pour appeler cette méme fonction.

Remarque

Le nom d'une fonction est choisi de fagon a représenter et résumer tout ce qui est réalisé par son intermé-
diaire. Bien évidemment, il est fortement déconseillé de choisir un nom identique a celui d’'une fonction
définie par le langage.

» De parenthéses ouvrante et fermante encadrant une suite de paramétres séparés par des
virgules. Le type de chacun des paramétres doit étre spécifié, comme pour une décla-
ration de variables. L' utilisation des paramétres est décrite plus bas, ala section « Les
paramétres d’ une fonction » de ce chapitre.

« D’untype précédé de « : » dfin de préciser le type de la valeur retournée par lafonc-
tion. La notion de résultat de fonction est éudiée plus loin, ala section « Le résultat
d'une fonction » de ce chapitre.
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® Une fois le nom de la fonction défini, il est nécessaire de I’ associer aux instruc-
tions décrivant le comportement de lafonction. Pour cela, I’ en-téte de lafonction est
placé au-dessus du corps de la fonction, déterminé par les accolades ouvrante et
fermante ({ et }). Le corps d’une fonction est essentiellement composé de déclarations
devariableset d'instructions d’ affectation, de tests, de répétitions, d’ appelsadesfonctions,
etc.

Exemple
Pour ce premier exemple, nous choisissons de vous présenter une fonction tres simple :

function disBonjour():void{
trace("Bonjour a tous ! ");
}

Cette fonction est composée d'une seule instruction affichant le texte «Bonjour
tous ! »al’aide delacommande trace(). Elle apour nom disBonjour(), elle ne posséde
aucun parametre entre ses parenthéses et ne fournit pas de résultat, de valeur a mémori-
ser, comme peut en fournir, par exemple, lafonction Math. random(). C’'est pourquoi nous
avons placé leterme :void juste aprés la parenthése fermante.

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier PremiereFonction.fla, sous le répertoire
Exemples/chapitre7.

Exécuter une fonction

Si vous exécutez le programme tel quel, ¢’ est-a-dire sans autre instruction que celle défi-
nissant la fonction, vous ne verrez rien apparaitre a I’ écran, outre le panneau de fond
habituel. Lafenétre de sortie n’ apparait pas, ni le message « Bonjour a tous ! ».

Pourquoi ?

La fonction disBonjour() est correctement définie mais elle n’est pas appelée. Pour ce
faire, nous devons placer dans le script une instruction qui indique que nous souhaitons
exécuter les instructions placées a I'intérieur de la fonction. Il s'agit de I'instruction
d’ appel d'une fonction.

Syntaxe
L'instruction d'appel d’une fonction construite par vos propres soins s effectue comme
suit :

nomDelLaFonction(parametrel, parametre2, ..);

La fonction est appelée par son nom suivi de parenthéses ouvrante et fermante. Ces
parenthéses peuvent contenir des valeurs séparées par des virgules selon la définition de
lafonction. Le type des valeurs doit correspondre a celui des paramétres déclarés lors
de la définition de la fonction.

Si la fonction est définie sans paramétre, I’ appel a la fonction s effectue en placant les
parenthéses vides derriére le nom de lafonction.
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Exemple
L'appel alafonction disBonjour() est réalisé par I'instruction suivante :
disBonjour();

Pour cet exemple, I’ instruction d’ appel est placée ala suite de la définition delafonction.
Elle aurait pu étre placée avant, sans que cela change quoi que ce soit au résultat de
I"exécution. Le programme affiche dans la fenétre de sortie le message «Bonjour &
tous ! ».

Question
Que se passe-t-il si I'on appelle la fonction disBonjour() en oubliant de la définir ?

Réponse

L'appel a une fonction non définie ne provoque pas d’erreur. Linstruction disBonjour() est exécutée et
elle échoue en silence. Dans d'autres langages tels que le C ou Java, le fait d'utiliser une fonction
inconnue (non définie) provoque une erreur de compilation. Le programme ne peut étre exécuté. Flash est
beaucoup plus permissif en exécutant les instructions qu'il connat, tout en laissant de cdté celles qu'il ne
comprend pas. Mais cela ne veut pas dire pour autant que le script réalise ce que I'on souhaite faire.

Comment placer les fonctions dans un script

Avec les fonctions, nous voyons apparaitre la notion de fonctions appelées et de
programmes appel ant des fonctions.

Dans notre exemple, lafonction disBonjour() est appelée par le script courant. Pour des
rai sons pédagogiques, nous avons choisi d’ écrire toutes les instructions seulement sur le
calque script de la premiére image du scénario principal. Nous appelons ce script le
« seript courant » ou encore le « script principal ».

Remarque

Il est possible d'écrire des scripts sur d’autres images-clés du scénario principal ou encore sur des occur-
rences de symbole ou de bouton. Dans ce cas, les variables déclarées a l'intérieur de ces scripts ne sont
connues que d’eux-mémes. Il existe toutefois des mécanismes permettant d'accéder a ces variables.

Toute fonction peut appeler ou étre appelée par une autre fonction. Ainsi, rien n’interdit
que la fonction disBonjour() soit appelée par une autre fonction définie ailleurs dans le
script.

Les fonctions sont des programmes distincts les uns des autres. Elles sont définies sépa
rément et placées avant ou aprés le script courant. L' ordre d’ apparition des fonctions
dans le script principal importe peu et est laissé au choix du programmeur.

Pour des raisons de clarté, nous choisissons dans cet ouvrage de définir les fonctions
avant le script principal. Ainsi, I’ exemple précédent s’ écrit de la fagon suivante :
//Définition de fonction
function disBonjour():void{

trace("Bonjour a tous !");
}

//Script courant
disBonjour();
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En examinant la structure générale de ce programme, nous observons qu'il existe deux
blocs d'instructions, I’ un étant imbriqué dans I’ autre, comme illustré alafigure 7-1.

Figure 7-1

Il Script principal

La fonction disBonjour()
est imbriquée dans le function disBonjour():void
script principal. {

}

trace("Bonjour a tous !"):

disBonjour();

Influence de la structure d’un script sur son comportement

Un script est donc congtitué d’ un script principal et d’ un ensemble de fonctions définissant
chacune un bloc d' instructions indépendant.

En rédité, il existe trois principes fondamentaux qui régissent la structure d'un
programme écrit en ActionScript. Ces principes sont détaillés ci-dessous.

1. Un programme contient :
— un ensembl e de fonctions définies par le programmeur ;
— desinstructions de déclaration de variables;;
— desinstructions élémentaires (affectation, test, répétition...) ;
— des appels a des fonctions, prédéfinies ou non.
2. Lesfonctions contiennent :
— desinstructions de déclaration de variables;;
— desinstructions élémentaires (affectation, test, répétition...) ;
— des appels a des fonctions, prédéfinies ou non.

3. Chague fonction est comparable a une boite noire dont le contenu n’ est pas visible en
dehors de lafonction.

De cestrois propriétés découlent les notions de visibilité des variables, de variableslocales
et de variables globales. Concrétement, ces trois notions sont attachées au lieu de décla-
ration des variables, comme I’ illustre la figure 7-2.

Pour mieux comprendre ces différents concepts, nous allons observer un programme
composé d'un script principal, de deux fonctions, initialise() €t double(), ansi que
d’une variable nommée valeur. Lafonction initialise() a pour objectif d'initialiser la
variable valeur, tandis que la fonction double() multiplie par 2 le contenu de la variable
valeur.

Pour chaque exemple, lavariable valeur est déclarée en un lieu différent du programme.
A partir de ces variations, le programme fournit un résultat différent que nous analysons.
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Les variables peuvent étre
déclaréesal’intérieur ou
al'extérieur desfonc-
tions, avant ou apreselles.

/I Déclaration des variables

function premiereFct(parameétre):fype {
Il Déclaration des variables

function secondeFct(parametre):type {
If Déclaration des variables

Il Déclaration des variables

La visibilité des variables

Aprés étude des trois propriétés énoncées ci-dessus, nous observons qu’un script est
constitué d’ instructions, dont des instructions de déclaration de variables et de fonctions.

Il existe, defait, une notion d’ extérieur et d’ intérieur aux fonctions.

De plus, latroisiéme propriété exposée ci-dessus exprime le fait qu’ une fonction ne peut
pas utiliser, dans ses instructions, une variable déclarée dans une autre fonction. Pour

mieux visualiser cette propriété, examinons le programme ci-dessous.

Exemple : Visibilite.fla

function initialise():void{
var valeur:uint = 2;
trace("Valeur = " + valeur + " dans initialise() ");

function double():void{
valeur = valeur * 2;
trace("Valeur = " + valeur + " dans double() ");

//Script principal
initialise();
double();

Dans ce programme, la fonction double() cherche & modifier le contenu de la variable

valeur, dors que celle-ci est déclarée et initialisée a2 danslafonction initialise().

275
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Figure 7-3

Une variable déclarée
dans une fonction ne peut function initialise():void {

étre utilisée par une autre I Déclaration des variables valeur
fonction. var valeur:uint = 2;
} AL

{1 Secript principal

\

function double():void {

valeur = valeur * 2;

i
}

initialise() ;

double() ;

Cette modification n’est pasréalisable, car lavariable valeur n'est définie qu’ al’ intérieur
delafonction initialise(). Elle est donc invisible depuis lafonction double(). Lesfonc-
tions sont, par définition, des blocs distincts. La fonction double() ne peut agir sur la
variable valeur qui n'est visible qu'al’intérieur de lafonction initialise().

C'est pourquoi le fait d'écrire I'instruction valeur = valeur * 2; dans la fonction
double() a pour résultat d’ afficher le message d'erreur La variable valeur n'est pas
définie dans la fenétre de sortie. La variable valeur n'est pas définie dans la fonction
double(). Le lecteur Flash ne peut multiplier une variable non déclarée par une valeur
numérique.

Variable locale a une fonction

La deuxieme propriété énoncée précédemment établit qu'une fonction est formée
d’instructions élémentaires, et notamment d’ instructions de déclaration de variables.

Par définition, une variable déclarée al’intérieur d' une fonction est dite « variable locale ala
fonction ». Dans |’ exemple précédent, lavariable valeur est locde alafonction initialise().

Lesvariables locales n’ existent que pendant le temps de I’ exécution de lafonction. Elles
ne sont visibles ni depuis une autre fonction, ni depuis le script principal.

Cependant, le programmeur débutant qui souhaite modifier atout prix lavariable valeur
va chercher a contourner, dans un premier temps, |e probléme précédent en déclarant une
seconde variable valeur dans lafonction double(). De cette fagon, la variable valeur est
définie et connue des deux fonctions. Examinons plus précisément ce que réalise un tel
programme.

Exemple : VariableLocale.fla

function initialise():void{
var valeur:Number = 2;
trace("Valeur = " + valeur + " dans initialise() ");
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function double():void{
var valeur:Number;
valeur = valeur * 2;
trace("Valeur = " + valeur + " dans double() ");

//Script principal
initialise();
double();

Pour bien comprendre ce qu’ effectue ce programme, construisons le tableau d' évolution
de chague variable déclarée dans le programme variablelocale. f1a.

> Pour en savoir plus

Voir chapitre 1, « Traiter les données », section « Les mécanismes de I'affectation ».

Puisque les fonctions initialise() €t double() sont des blocs d'instructions séparés, le
lecteur Flash crée un emplacement mémoire pour chaque déclaration de la variable
valeur. || existe deux cases mémoire valeur distinctes portant le méme nom. Elles sont
distinctes parce qu' dles ne sont pas déclarées aux méme endroits. Le tableau des variables
déclarées pour chague bloc est le suivant :

Variable locale a initialise() valeur Variable locale a double() valeur

var valeur:Number = 2; 2 var valeur:Number; NaN

La variable locale & la fonction double() est déclarée mais non initialisée, elle est donc
considérée comme NaN par le lecteur Flash, ¢’ est-a-dire de type Not a Number. M&me Si
elle porte le méme nom que la variable déclarée dans la fonction initialise(), €lle ne
contient pas laméme valeur.

Aingi, le programme réalise les actions suivantes :

* Appeler lafonction initialise() qui affiche le contenu de lavariable valeur définie d
I"intérieur de cette fonction, soit 2.

» Sortir delafonction initialise() et détruire lavariable valeur locale a cette fonction.

* Retourner au script principal et appeler lafonction double() qui affiche le contenu de
la variable valeur définie al’intérieur de cette fonction, soit NaN « Valeur = NaN dans
double() » danslafenétre de sortie. Multiplier une variable NaN par une valeur numé-
rique a pour résultat de rendre la variable NaN .

La variable valeur est déclarée deux fois dans chacun des deux blocs d'instructions et
nous constatons que la fonction double() ne change pas le contenu de la variable valeur
déclarée dans lafonction initialise(). En rédité, méme s ces deux variables portent le
méme nom, elles sont totalement différentes et leur valeur est stockée dans deux cases
mémoire distinctes.

En cherchant a résoudre une erreur de visibilité des variables, nous n’' avons pas écrit la
fonction qui modifie lavaleur d' une variable définie en dehors d’ elle-méme. Cette modi-
fication est impossible dans la mesure ou la variable valeur n'est connue que de la fonction
danslaguelle elle est déclarée, et d’ aucune autre.
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Figure 7-4
. . , s !l Seript principal
Toute variable déclarée & '
I'intérieur d’ une fonction function initialise():void {
est une variablelocale /I Déclaration des variables valeur
> ion. var valeur:Number = 2;
propre a cette fonction ) ar val /_L 2
function double():void {
var valeur:-Mumber ; [ valeur
valeur = valeur * 2; I
} K______ ———» NaN
initialise() ;
double() ;
Remarque

En déclarant la variable valeur avec le type uint, le lecteur Flash initialise la variable valeur a 0
dans la fonction double(). Lexécution du programme a pour résultat d'afficher « Valeur = 0 dans
double() »dans la fenétre de sortie.

Variable globale au script principal

En examinant plus attentivement la premiéere propriété définie au tout début de cette
section, nous constatons que le script courant contient également des instructions de
déclaration, en dehors de toute fonction. Les variables ainsi déclarées sont appelées
variables « globales ». Elles sont définies pour |I’ensemble du script et sont visibles
depuistoutes les fonctions.

Exemple : VariableGlobale.fla

function initialise():void{
valeur = 2
trace("Valeur = " + valeur + " dans initialise() ");

function double():void{
valeur = valeur * 2;
trace("Valeur = " + valeur + " dans double() ");

//Script principal

var valeur:uint;

initialise();

double();

trace("Valeur = " + valeur + " dans le script courant ");

Lareprésentation par blocs du programme (voir figure 7-5) montre que lavariable valeur
est visible tout au long du programme.
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Figure 7-5

H z z Il Scri incipa valeur
Unevariable déclarée en Seript principal % 4
dehors de toute fonction o
est appelée variable function initialise():void {
globale. valeur = 2;

) /|

function double():void {

w: valeur * 2;
}

/I Déclaration des variables
var valeur:uint ;

initialise() ;

double() ;

Remarque

La variable valeur n'est plus déclarée a l'intérieur des deux fonctions, mais dans le script principal.
La déclaration des variables globales peut s'effectuer avant ou apres la définition des fonctions.

Puisque la variable valeur est déclarée a I'extérieur des fonctions initialise() et
double(), €lle est définie comme étant une variable globale au script courant. La variable
valeur existe tout le temps de I’ exécution du script et les fonctions définies en son sein
peuvent I’ utiliser et modifier son contenu.

L’ exécution du programme a pour résultat :

valeur = 2 dans initialise()

valeur = 4 dans double()

valeur = 4 dans le script courant

Lavariable valeur éant une variable globale, I’ ordinateur ne crée qu’ un seul emplacement
mémoire. Le tableau d’ évolution de la variable est le suivant :

Variable globale valeur
valeur = 2 //dans la fonction initialise( 2
valeur = 4 //dans Ta fonction double() 4
valeur = 4 //dans Te script courant 4

Puisqu’'il n’existe qu’une seule case mémoire nommée valeur, celle-ci est commune a
toutes les fonctions du programme, qui peuvent y déposer une valeur. Lorsque la fonc-
tion double() place 4 dans la case mémoire valeur, €lle écrase la valeur 2 que la fonction
initialise() avait précédemment placée.

En utilisant le concept de variable globale, nous pouvons écrire une fonction qui modifie
le contenu d’ une variable définie en dehors de lafonction.
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Quelques précisions sur les variables globales

Puisgue les variables locales ne sont pas modifiables depuis d’ autres fonctions et que, a
I"inverse, les variables globales sont vues depuis toutes les fonctions du programme, le
programmeur débutant aura tendance, pour se simplifier lavie, an’ utiliser que des variables
globales.

Or, I' utilisation abusive de ce type de variables comporte plusieurs inconvénients que
nous détaillons ci-dessous.

Déclarer plusieurs variables portant le méme nom

L'emploi systématique des variables global es peut étre source d’ erreurs, surtout lorsqu’ on
prend I” habitude de déclarer des variables portant le méme nom. Observonsle programme
suivant :

function initialise():void{
var valeur:uint = 2
trace("Valeur = " + valeur + " dans initialise() ");

//Script principal
var valeur:uint = 0;

trace("Valeur = " + valeur + " avant initialise() ");
initialise();
trace("Valeur = " + valeur + " aprés initialise() ");

Dans ce programme, la variable valeur est déclarée deux fois, une fois comme variable
globale et une autre fois comme variable locale alafonction initialise().

Remarque

Rien n'interdit de déclarer plusieurs fois une variable portant le méme nom dans des blocs d'instructions
différents. Toutes les instructions définies a l'intérieur d’'un couple d'accolades { et } constituent un bloc
d'instructions.

Lefait de déclarer deux foisla méme variable n’est cependant pas sans conséquence sur
le résultat du programme.

Dans lafonction initialise(), les deux variables valeur coexistent et représentent deux
cases mémoire distinctes. Lorsgue I'instruction valeur = 2 est exécutée, le lecteur Flash
ne peut placer la valeur numérique 2 dans les deux cases mémoire alafoais. Il est obligé
de choisir. Dans un tel cas, la régle veut que ce soit la variable locale qui soit prise en
compte et non lavariable globale.

Lerésultat final du programme est le suivant :

valeur = 0 avant initialise()

valeur = 2 dans initialise()

valeur = 0 aprés initialise()
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La modification n’est valable que localement. Lorsque le programme retourne au script
principal, lavariable locale n’ existe plus. Le programme affiche le contenu de lavariable
globale, soit 0.

De l'indépendance des fonctions

Comme nous I’ avons déja observé (voir la section « Algorithme paramétré »), une fonc-
tion est avant tout un sous-programme indépendant, capable d’ étre exécuté autant de fois
que nécessaire et traitant des données différentes.

En construisant des fonctions qui utilisent des variables globales, nous créons des fonc-
tions qui ne sont plus des modules de programmes indépendants, mais des extraits de
programmes travaillant tous sur le méme jeu de variables.

Cette dépendance aux variables globales nuit au programme, car il est nécessaire, pour
réutiliser de telles fonctions, de modifier tous les noms des variables globales de fagon a
les rendre compatibles avec |es nouveaux programmes.

Par exemple, la fonction double() ne double que le contenu de la variable valeur et
d’ aucune autre. Pour doubler le contenu d’une variable portant un autre nom, nous
devons soit écrire une autre fonction utilisant ce nouveau nom de variable, soit affecter la
valeur de lanouvelle variable dvaleur.

En cas de développement de logiciels importants, comportant des centaines de milliers
d'instructions, la transformation et I'amélioration des fonctionnalités du programme se
trouvent fortement compromises. L’ ensemble du code doit étre examiné précisément
afin de déterminer ou se trouve la variable globales concernée par la transformation
envisagée.

Dans ce cadre, il convient de prendre en compte les régles suivantes :

 Utiliser lesvariables globales en nombre limité, le choix de cetype de variable s effec-
tuant en fonction de I'importance de la variable dans le programme. Une variable est
considérée comme globale lorsgu’ elle est commune a un grand nombre de fonctions.

« Ecrire un programme de fagon modulaire, chague fonction travaillant de fagon indé-
pendante, a partir de valeurs transmises a |’ aide des techniques étudiées a la section
suivante.

Les fonctions communiquent

L'emploi systématique des variables globales peut étre, comme nous venons de le vair,
source d' erreurs. Pour limiter leur utilisation, il existe des techniques simples, qui font
gue deux fonctions communiquent le contenu d’une case mémoire locale de I’ une des
fonctions a une case mémoire locale de |’ autre.

Ces techniques sont basées sur le paramétrage des fonctions et sur le retour de résultat.

Pour mieux cerner e fonctionnement de chacune de ces techniques, reprenons les deux
fonctions initialise() €t double() € examinons comment doubler le contenu de la
variable valeur sans utiliser de variables globales. Pour simplifier et étre plus concis dans
nos explications, nous supposons que la fonction double() est appelée par la fonction
initialise().
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Le passage de paramétres par valeur

Notre contrainte est cette fois de n'utiliser que des variables locales. Ainsi, la variable
valeur est locale alafonction initialise() et, pour multiplier par deux cette valeur, la
fonction double() doit effectivement connaitre le contenu de lavariable valeur.

Lafonction initialise() doit communiguer le contenu de lavariable valeur alafonction
double(). Cette communication est réalisée en passant le contenu de la variable au para-
meétre de lafonction double(). Examinons le programme ci-aprés.

Exemple : ParValeur.fla

function initialise():void{
var valeur:uint = 2;

trace("valeur = " + valeur + " avant double() ");
double(valeur);
trace("valeur = " + valeur + " aprés double() ");

function double(valeur:uint):void{

trace("valeur = " + valeur + " dans double() ");
valeur = valeur * 2;
trace("valeur = " + valeur + " dans double() ");

//Script principal
initialise();

Dans ce programme, deux variables valeurs sont déclarées. La premiére est locale ala
fonction initialise(), tandis que la seconde est locale alafonction double(). Cependant,
comme la seconde est déclarée dans I’ en-téte de la fonction, elle est considérée non
seulement comme variable locale alafonction, mais surtout comme paramétre formel de
lafonction double().

Remarque

* Le parametre formel définit la forme de la variable que I'on doit passer en paramétre. Pour bien
comprendre cela, rappelons-nous de I'algorithme de I'ceuf poché ou des pétes, dans lequel nous avons
utilisé une variable premierIngrédient prenant la forme de I'ceuf ou des péates suivant ce que l'on
souhaitait obtenir.

» Le paramétre réel ou encore parametre effectif correspond a la valeur fournie lors de I'appel de la
fonction double(). C'est la valeur de ce paramétre qui est transmise au paramétre formel lors de
I'appel de la fonction.

De cette fagon, lorsque la fonction double() est appelée depuis lafonction initialise()
avec comme valeur de paramétre le contenu de valeur (Soit 2), lavariable valeur locale de
double() prend lavaleur 2 (voir figure 7-6).
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Figure 7-6
A N /I Script principal

Gréace au paramétre,
le contenu d’ une variable function initialise():void {
locale a la fonction var valeur:uint = 2; valeur
appelante (initialise()) ~ \double (valeur); I
est transmis & la fonction ' l
appelee (double()). double (valeur)

function double( valeur:uint ):void {

valeur
valeur = valeur * 2; X 1
 geur = vaeur =,
initialise() ;

Ensuite, la variable valeur locale a la fonction double() est multipliée par deux gréce a
I'ingtruction valeur = 2 * valeur;. Lavariablevaleur vaut donc 4 danslafonction double().
Lorsque le programme sort de lafonction double() et retourne &lafonction initialise(),
il détruit la variable locale de la fonction double() et affiche le contenu de la variable
valeur localealafonction initialise(), Soit encore 2.

Résultat de I'exécution

valeur = 2 avant double()
valeur = 2 dans double()
4 dans double()

valeur = 2 aprés double()

valeur

Gréce au paramétre de la fonction double(), le contenu de la variable valeur locale ala
fonction initialise() est transmis alafonction double(). Une fois la fonction exécutée,
nous constatons que la variable valeur de la fonction initialise() n'est pas modifiée
pour autant.

Remarque

Lorsqu'une fonction communique le contenu d’une variable a une autre fonction par l'intermédiaire d'un
parameétre, on dit que le paramétre est « passé par valeur ». Ce type de transmission de données ne
permet pas de modifier, dans la fonction appelante, le contenu de la variable passée en paramétre.

En effet, lavaleur passée en paramétre est copiée dans la case mémoire associée au para-
métre. Méme si celui-ci porte le méme nom que la variable, il s'agit de deux cases
mémoire distinctes. La modification reste donc locale a la fonction. Pour que la modifi-
cation soit prise en compte, il existe deux techniques:

* leretour derésultat (voir la section « Le résultat d’ une fonction » ci-apres) ;

* |le passage de paramétres par référence (voir la section « Le passage de paramétres par
référence » ci-apres).
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Syntaxe liée aux parametres

Les paramétres d' une fonction sont définis dans I’ en-téte de la fonction. Leur nombre est
variable et dépend des besoins propres alatache réalisée par lafonction.

La syntaxe d' écriture de I’ en-téte d' une fonction varie selon qu’ elle posséde ou non des
paramétres.
Fonction avec plusieurs paramétres

Ainsi, lorsgu’ une fonction possede plusieurs parameétres, ceux-ci sont séparés par une
virgule lors de leur déclaration. L' en-téte d’ une fonction prend alors la forme suivante :

function quelconque(a:uint, c:String, t:Boolean):void;

Remarque
Derriére chaque paramétre est placé son type, méme si deux paramétres consécutifs sont de type identique.

Lors de |’ appel a une fonction possédant plusieurs parametres, les valeurs sont transmi-
ses aux parametres dans|’ ordre d’ apparition danslaliste. Lapremiere valeur fournielors
de I'appel est passée au premier parametre défini dans I’ en-téte, la seconde valeur est
passée au second paramétre. ..

Ainsi, I'instruction d’ appdl alafonction quelconque() :
quelconque(10, "fraises", true):void

apour résultat de placer lavaleur 10 dans lavariable a, la chaine de caractéres "fraises”
danslavariable c et lavaleur true danslavariable t.

Question
Que se passe-t-il si I'en-téte d'une fonction nommée max () est écrit de la fagon suivante :

function max(a, b:uint)

Réponse
Le lecteur Flash ne détecte pas d'erreur alors qu'aucun type n'est précisé pour le paramétre a. De ce fait,
il est possible d’appeler la fonction comme suit :

max("un",2);

Ce qui a priori n'a pas de sens ; la fonction max () recherche la plus grande des deux valeurs passées en
parameétres. La comparaison de deux valeurs n'est valide que si elle s'effectue sur des variables de méme
type. Pour étre certain que les valeurs passées en parametres correspondent aux parametres formels, vous
devez définir le type de tous les parametres. Len-téte de la fonction max () doit étre défini comme suit :

function max(a:uint, b:uint)

Dans ce cas, I'appel de la fonction avec "un" en premier paramétre entraine une erreur de type « Incom-
patibilité de types ».

Fonction sans paramétre

Une fonction peut ne pas avoir de paramétre. Son en-téte ne possede aors aucun para
metre entre parenthéses comme la fonction disBonjour() présentée en premier exemple
de la section Définir une fonction.
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Le résultat d’une fonction

Pour garder lerésultat de la modification du contenu d’ une variable en sortie de fonction,
une technique consiste a retourner la valeur calculée par I'intermédiaire de I’ instruction
return.

Examinons |le programme ci-dessous qui utilise cette technique.

Exemple : ResultatFonction.fla

function initialise():void{
var valeur:uint = 2;
trace("valeur = " + valeur + " avant double() ");
valeur = double(valeur);

trace("valeur = " + valeur + " aprés double() ");

function double(v:uint):uint{
var resultat:uint;
trace("v = " + v + " dans double() ");
resultat = v * 2;
trace("resultat = " + resultat + " dans double() ");

return resultat;

//Script principal

initialise();

Ici, le contenu delavariable valeur est passé au paramétre v delafonction double(). Puis-
que le paramétre formel (v) correspond a une case mémoire distincte de la variable effec-
tivement passée (valeur), il est plus judicieux de le déclarer sous un autre nom d' appel
que celui delavariable, de fagon a ne pas les confondre.

Remarque

En général, et tant que cela reste possible, nous avons pour convention de donner comme nom d'appel du
parametre formel la premiére lettre du paramétre réel. Pour notre exemple, valeur est le parametre réel.
Le parametre formel s'appelle donc v.

Unefoislecacul réalisé al’intérieur de lafonction double(), la valeur résultante placée
danslavariable resultat est transmise alafonction initialise() qui aappelélafonction
double(). Cette transmission est réalisée grace al’ instruction return resultat. Le contenu
du résultat est alors placé dans la variable valeur gréce au signe d’ affectation =, comme
I"illustre lafigure 7-7.
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Figure 7-7
R , [/ Script principal
Gréceauretour derésultat,
le contenu d’ une variable function initialise():void {
localeala fonction appe- var valeur:uint = 2; valeur |
|ée double() est transmis valeur = double (valeur); | |
ala fonction appelante \‘ -
initialise(). (—retum resultat;

function double( v:uint }ZI:JiI'Il{

Cvar resultatuint = valeMresuhat |

return resultat; \\r 4

initialise() ;

\
!

Résultat de I'exécution

valeur = 2 avant double()
v = 2 dans double()
resultat = 4 dans double()

valeur = 4 aprés double()

Gréce alatechnique du retour de résultat et du passage de paramétre par valeur, lesfonc-
tions peuvent échanger les contenus de variables. Les variables locales sont donc expl oi-
tables auss facilement que les variables globales, tout en évitant les inconvénients liés a
ces derniéres.

Syntaxe liée au retour de résultat

L'instruction return est utilisée pour terminer une fonction. Lorsque le lecteur Flash
rencontre I’'instruction return, il sort de la fonction en ignorant les éventuelles instruc-
tionsrestantes. || retourne alafonction ou au script qui aappelélafonction en gardant en
mémoire lavaleur aretourner.

L'instruction return permet donc latransmission d’' une valeur d' une fonction a une autre
fonction.
Fonction avec résultat

Comme nous |’ avons observé lors de la définition de la fonction doub1e( ), toute fonction
fournissant un résultat contient un return placé dans le corps de la fonction. De plus,
I’ en-téte de la fonction possede obligatoirement un type qui correspond a celui du résultat
retourné.

Si une fonction retourne en résultat une variable de type uint, son en-téte s écrit :

function nomdelafonction():uint
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Remarque

Une fonction ne retourne qu'une et une seule valeur. Linstruction return a, b; ne provoque pas
d'erreur, mais elle échoue en silence et aucune valeur n’est transmise au programme appelant.

Lorsqu’ une fonction fournit plusieurs résultats, latransmission des valeurs ne peut seréali-

ser par I'intermédiaire de I'instruction return. |l est nécessaire dans ce cas d’ employer la

technique du passage de paramétres par référence décrite en section suivante.

Question
Que se passe-t-il si I'on écrit I'en-téte de la fonction double() de la fagon suivante :

function double (valeur:uint):Boolean {
//Des instructions
return valeur;

}

Réponse

Le lecteur Flash affiche le message d'attention (Warning) suivant :

Warning: void utilisée alors qu'une valeur booléenne est attendue. L'expression va
étre transtypée comme booléenne.

Ce message ne constitue pas une erreur de syntaxe pour le lecteur Flash. Lanimation est exécutée. Le
lecteur Flash signale cependant que la variable valeur est transformée automatiquement en booléen,
soit 1 si valeur est non nulle au moment du return.

Fonction sans résultat

Une fonction peut ne pas fournir de résultat. Tel est, en général, le cas des fonctions utili-
sées pour |’ affichage de messages. Par exemple, la fonction disBonjour() ne fournit pas

derésultat.

Danscecas, I’ en-téte function disBonjour():void mentionne que lafonction disBonjour()

ne retourne pas de résultat grace au mot-clé void placé derriére les parenthéses de lafonc-

tion.

Si une fonction ne retourne pas de résultat, son en-téte est de type void, €t I'instruction

return ne figure pas dans |e corps de lafonction.

Question
Que se passe-t-il si I'on insére l'instruction suivante a la fin de la fonction initialise() ?
function initialise():void {
//Des instructions

return valeur;

}

Réponse
Le lecteur Flash affiche le message d’erreur suivant :
La valeur renvoyée doit &tre de type undefined.

Il faut entendre par 1a que linstruction return ne peut retourner de valeur, I'en-téte de la fonction
initialise() précisant quelle ne retourne pas de résultat (void). Dans ce cas, l'instruction return ne
peut pas figurer dans le corps de la fonction.
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Le passage de parameétres par référence

Avec latechnique du passage de paramétres par référence, les valeurs transmises en para-
meétres et modifiées par la fonction le sont également pour le script principal. Il est ainsi
possible de changer plusieurs valeurs au sein d'une fonction et de transmettre ces trans-
formations ala « variable » passée en paramétre.

La grande différence entre le passage de paramétres par valeur et celui par référence se
situe danslefait que I’ on passe, en paramétre d’ une fonction, non plus une simple varia-
ble (detypeuint, OuBoolean), mais|’ adresse d’ une case mémoire. Grace acela, les modi-
fications apportées sur |’ objet passé en paramétre et réalisées 4|’ intérieur de la méthode

sont visibles en dehors méme de la méthode.

Doubler les valeurs d'un tableau

Pour comprendre en pratique le mécanisme du passage de paramétres par référence,
examinons plus attentivement le programme suivant :

//@® Définition de 1a fonction double()
function double(tmp:Array):void{

for (var i:uint = 0 ; i < tmp.length ; i++)

tmp[i] = 2 * tmp[il;
}

//@ Déclaration du tableau unTableau

var unTableau:Array = new Array(100, 200, 300, 400);

var i:uint;
//Affichage du contenu du tableau unTableau

trace ("Avant 1’appel de la fonction double()");

for (i = 0 ; i < unTableau.length ; i++)

trace("unTableau[l "+ i+ " 1 =" + unTableaulil);

//® Appel de 1a fonction double()
double(unTableau);

//Affichage du contenu du tableau unTableau

trace ("Aprés 1’appel de 1a fonction double()");

for (i =0 ; i < unTableau.length ; i++)

trace("unTableau[l "+ i+ " 1 =" + unTableaulil);

O Leparamére tmp delanouvelle fonction double() est de type Array. Il Sagit d'un para-
métre formel représentant un tableau quelconque. L’ opérateur new n'est pas appliqué a
ce tableau, aucun espace mémoire supplémentaire n’ est donc aloué. Lavaleur rédlement
passée en parametre est |’ adresse du tableau (pour notre exemple, unTableau) fournie
lors de I’appel de la fonction, et non toutes les valeurs contenues dans le tableau

(voir figure 7-8).

@ L’ opérateur new réserve 4 espaces mémoire et détermine |’ adresse mémoire du tableau
unTableau. Cedernier est initialisé aux valeurs 100, 200, 300 et 400. La premiére boucle

affiche alorslesvaleurs:

Avant 1’appel de Ta fonction double()
unTabTeaul 0 ] = 100
unTabTeaul 1 ] = 200
unTableaul 2 ] = 300
unTableaul 3 1 = 400
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> Pour en savoir plus

L'opérateur new et la notion d’adresse mémoire sont traités au chapitre 8, « Les classes et les objets ».

® Lors de I'appel de lafonction double() depuis le script principal, le paramétre tmp

prend pour vaeur |’ adresse du tableau unTableau (voir figure 7-8).

CHAPITRE 7

Figure 7-8

La valeur passée

en paramétre de la fonc-
tion double() correspond
al’adresse du tableau
unTableau.

/I Script principal

unTableau

@ ‘100[200|3DD‘400‘
.

double( unTableau)

T
function double( tmp:Array ):void {

for (var i:uint =0;... )

) tmpli] = 2 * tmpli];
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Le tableau tmp contient uniquement I’ adresse du tableau unTableau. Ainsi, accéder ala

case tmp[i] revient a accéder, par I'intermédiaire de son adresse, ala case unTableau[i]

(voir figure 7-9). L’instruction :

tmp[i] = 2 * tmp[il;

adonc pour effet de doubler les valeurs du tableau se situant al’ adresse @, ¢’ est-a-direles

valeurs du tableau unTab1

eau.

Figure 7-9

Le tableau tmp utilise la
méme référence que le
tableau unTableau.

/1 Script principal

unTableau

2 ™ = = r«
200] 400 G00| 800

_ double( unTableau)

function double( tmp:Array ):void {

for (var i:uint =0;... )

} Q@E&= 2 * tmplil;

tmp

__-..,@
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Aprés exécution delafonction double(), la seconde boucle for du script principal affiche:

Aprés 1’appel de la fonction double()
unTableaul 0 1 = 200
unTableaul 1 1 = 400
unTableaul 2 1 = 600
unTableaul 3 1 = 800

Letableau unTableau a été modifié par I’ intermédiaire du tableau tmp.

Au final, nous constatons que la modification du tableau tmp, déclaré comme paramétre
de la fonction double(), entraine la modification du tableau unTableau alors qu'aucune
instruction n’ aréellement porté sur ce dernier.

Ainsi, gréce a la technique du passage de paramétres par référence, tout objet passé en
paramétre d'une fonction voit, en sortie de la fonction, ses données transformeées par
cette derniére.

Une palette de couleurs

L’ objectif de cet exemple est de créer un outil permettant d’ afficher une couleur et son
code hexadécimal. L’ application présente une zone centrale qui affiche un carré de
couleur tandis que six boutons (2 rouges, 2 verts et 2 bleus) offrent la possibilité d’ gjouter
ou deretirer delacouleur rouge, verte et bleue respectivement (voir figure 7-10) au carré.
Sous la zone centrale est affiché le code couleur de cette derniere.

Figure 7-10

Les boutons sont uti-
lisés pour ajouter ou
retirer dela couleur.

0xDCB91E

_I_III
R

Pour réaliser cette application, nous étudierons, en plus des notions associées aux
couleurs:

 lesnotions de variables locales et globales;
 lamise en place de fonctions avec paramétre et/ou sans résultat.
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Rechercher les actions répétitives

La meilleure fagcon de détecter les instructions susceptibles d’ étre placées a I'intérieur
d’une fonction est de rechercher, dans la structure de |’ application, les actions répétitives
ainsi que les différents objets qui peuvent étre créés et utilisés de fagon similaire.

Pour notre application, observons que:

e Lessix boutonsainsi que lazone de couleur centrale sont similaires. Méme si tous ces
objets ne sont pas de méme taille, chacun affiche une forme carrée, coloriée de fagon
spécifique et présentant une zone de texte dans sa partie inférieure. La création d’ une
telle forme peut donc étre réalisée par I'intermédiaire d’ une fonction (voir la section
« Lafonction creerUneForme() »).

» Lesobjets présents sur la scene sont tous de couleurs différentes. De plus, la couleur
varie dans la zone centrale, lorsque I’ utilisateur clique sur un des boutons. Pour modi-
fier la couleur des objets, il est nécessaire de calculer le code hexadécimal de la
couleur souhaitée. Ce calcul est réalisé & I'aide de la fonction creerUneCouleur()
présentée ci-apres.

» Cliquer sur un des boutons a pour effet d’augmenter ou de diminuer la quantité de
rouge, de vert ou de bleu dans la zone centrale. Ces actions sont réalisées a |’ aide des
fonctions plusbeCouTeur() €t moinsDeCouleur() décrites plus bas dans ce cette section.

La fonction creerUneCouleur()

La fonction creerUneCouleur() est utilisée pour calculer le code hexadécimal d'une
couleur apartir de laquantité de rouge, de vert et de bleu avec laquelle on souhaite peindre.

Créer la fonction

Le calcul d'une couleur s effectue a I’ aide de trois valeurs de type uint représentant la
guantité de rouge, de vert et de bleu que |’ on souhaite utiliser. Ces quantités varient entre
0 et 255. Il convient donc de définir trois paramétres pour la fonction creerUneCouleur(),
représentant les quantités de rouge, de vert et de bleu.

Une fois le code couleur créé, celui-ci doit étre transmis au script principal afin qu’il
puisse connaitre lacouleur de lazone amodifier. Lafonction creeruneCouleur() doit donc
retourner en résultat une valeur qui correspond au code hexadécimal de la couleur
recherchée. Cette valeur est detype String.

Pour toutes ces raisons, I’ en-téte de la fonction a pour forme :
function creerUneCouleur(rouge:uint, vert:uint, bleu:uint):String

Ensuite, le corps de lafonction regroupe I’ ensembl e des instructions permettant le calcul
du code hexadécimal delacouleur décrite par les val eurs passées en paramétres. Lafonction
creerUneCouleur() est définie ci-dessous.

Code source de la fonction creerUneCouleur()

function creerUneCouleur(rouge:int, vert:int, bleu:int):String {
//@ Déclaration et initialisation de tmp
var tmp:String = "0x";
//® Test de Ta quantité de rouge
if (rouge < 16) {
tmp = tmp+"0";
}
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}

//® Calcul en base 16
tmp = tmp + rouge.toString(16).toUpperCase();
//® Test de Ta quantité de vert
if (vert < 16) {
tmp = tmp+"0";
}
tmp = tmpt+vert.toString(16).toUpperCase();
//® Test de la quantité de bleu
if (bleu < 16) {
tmp = tmp+"0";
}
tmp = tmp+bleu.toString(16).toUpperCase();
/1@

return tmp;

Le code d’ une couleur est une valeur hexadécimal e composée de 6 |ettres (RRVVBB) précédée
des caractéres 0x afin de préciser qu'il s agit bien d'une valeur hexadécimale.

Les deux premiéres valeurs (RR) définissent la quantité de rouge, les secondes (vv) la
quantité de vert et les troisiémes (88) la quantité de bleu. Les quantités de couleur sont
calculées non pas en base 10, mais en base 16 pour obtenir un code hexadécimal. Les
valeurs varient donc de 00 (pas de couleur) a Fr (au maximum de couleur).

A partir des valeurs rouge, vert et bleu passées en paramétres, valeurs codées en base 10,
la fonction calcule un code obtenu par juxtaposition des termes 0x suivi de la valeur de
rouge puis de la valeur de vert et, pour finir de la valeur de bleu. Chacune de ces valeurs
est calculée en base 16. Pour obtenir ce code, la technique utilise la démarche suivante :

o

Le code hexadécimal commence toujours par le terme "0x", ¢’ est pourquoi nous ini-
tialisons la variable tmp & "0x". Par la suite, tmp est utilisée pour stockée la suite des
valeurs hexadécimales du rouge, du vert et du bleu.

Les valeurs sont placées dans tmp, les unes a la suite des autres gréce a la technique
d’accumulation. En écrivant :

tmp = tmp + "0" ;
Ou encore
tmp = tmp + rouge.toString(16).toUpperCase();

La valeur précédemment stockée est conservée et la nouvelle valeur est accolée ala
suite, puisqu’il s agit de chaine de caracteres.

= Pour en savoir plus

L'addition de mots, appelée « concaténation », est étudiée au chapitre 1, « Traiter les données », section
« Addition de mots » et au chapitre 3, « Communiquer ou interagir », section « Une calculatrice pour faire
des additions ». La technique de I'accumulation est décrite au chapitre 4, « Faire des choix », section
« Les techniques de programmation incontournables ».

Lapremiére valeur a coder en hexadécimal est le rouge. Le calcul d'une valeur déci-
male en base 16 est réalisé par laméthode tostring(), en plagant lavaleur 16 en para-
metre de la méthode. Le parametre indique au compilateur que la transformation de
valeur rouge en chaine de caractéres s’ effectue en utilisant la base 16.

Lavaleur obtenue est ensuite transformeée en majuscul e grace alaméthode toUpperCase().
Lavaleur hexadécimale fournie par laméthode tostring() est une chaine de caractéres.
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I est donc possible de transformer les caractéres en majuscule en utilisant la méthode
native toUpperCase() delaclasse String.

® Un traitement particulier est réalisé pour les valeurs de couleur inférieures a 16. En
effet, le code hexadécimal d’une valeur comprise entre 0 et 15 variede 0 aFf, maisle
code d'une couleur compris entre 0 et 16 varie de 00 a oF. Un 0 est placé avant la
vaeur hexadécimale. Letest (if valeur < 16) tmp = tmp + "0" apour résultat de placer
un 0 ala suite des valeurs contenues dans tmp. Ainsi, Si rouge vaut par exemple 12, il
sera placé dans tmp, 0x dans un premier temps, gréce al’initidisation (@) puis, 0 puis-
que rouge est inférieur a 16 (®) et enfin ¢ qui est lavaleur hexadécimale de 12 (®).

Lesvaleursde vert et de bleu sont ensuite gjoutées alavariable tmp en utilisant un trai-
tement similaire a celui du rouge. Pour finir, lorsque le code est entiérement
calculé, lafonction transmet au programme appelant lavaleur enregistrée tmp al’ aide
del’instruction return (@®).

Appeler la fonction
Lecalcul d' un code couleur s effectue a différents moments de | application.

Tout d’ abord, pour calculer la couleur initiale de lazone centrale et celle des six boutons.
Ensuite, a chague fois que I'on clique sur un des boutons pour ajouter ou retirer de la
couleur et modifier ainsi 1a zone centrale.

L' instruction creerUneCouleur() se situe donc a plusieurs endroits dans le programme :

+ A la création de la zone de couleur centrale dont la couleur est initialement mauve
foncé. Les paramétres de lafonction creerUneCouleur() ont pour valeurs 125, 100 et 125
pour lerouge, le vert et le bleu respectivement. Ces valeurs définissent les quantités de
rouge, vert et bleu initiales. Elles seront amenées a étre modifiées a chague fois que
I" utilisateur clique sur I’un des six boutons. Pour faire en sorte que les quantités de
couleur soient accessibles a chaque clic sur I’ un des boutons, lesvaleurs 125, 100 et 125
sont enregistrées dans des variables globales nommées respectivement valeurdeRouge,
valeurDeVert €t valeurDeBleu. Ainsi, a chague fois qu’'une quantité de couleur sera
modifiée, nous modifierons I’ une de ces trois variables.

« A lacréation des six boutons. Chaque bouton est de couleur constante pour chacune
des catégories gjout ou suppression de couleur. Les trois couleurs sont créées avec une
valeur maximale dans sa tonalité, soit 255. Ainsi, par exemple, la couleur du bouton
rouge est créée grace al’instruction :

var rougeBtn:String =creerUneCouleur(255, 0, 0);

A I'intérieur des gestionnaires d’ événements MouseEvent .MOUSE_UP, pour augmenter ou
diminuer la quantité de couleur de rouge, de vert ou de bleu a chague fois que I’ utili-
sateur clique sur I'un des boutons de I'interface. La fonction creerUneCouleur() est
appelée afin de calculer le code couleur associé au clic. La fonction utilise alors en
parameétres, les variables globales valeurDeRouge, valeurDeVert €t valeurDeBleu defacon
a conserver les bonnes quantités de couleur entre chaque clic, quelque soit la couleur
modifiée.

Extension web

Vous trouverez le code source de cet exemple dans le fichier CodeCouleur.fla, sous le répertoire
Exemples/chapitre7.




294

Apprendre & programmer en ActionScript 3

La fonction creerUneForme()

Lafonction creerUneForme() est utilisée pour créer un carré de couleur et de taille variable.
Le carré s affiche n'importe ol sur la scéne. Un texte s affiche en dessous du carré.

Créer la fonction

Nous devons paramétrer lafonction creeruneForme () defagon alui permettre de créer des
carrés avec une zone de texte variable. Laforme créée peut étre placée n'importe ou sur
la scene. Les paramétres de la fonction sont donc la position en x et y du coin supérieur
droit du carré, lalongueur du c6té, la couleur ainsi que le texte a afficher.

Unefois créée, chague zone doit &tre manipulable par le script principal. Lafonction doit
retourner en résultat I’ objet créé.

Pour cela, I’ en-téte de la fonction définit six paramétres comme suit ;

function creerUneForme(nx:uint, ny:uint, c:int,
teinte:String, label:String):MovieClip

Lestrois premiers paramétres (nx, ny €t ¢c) sont de type uint, ils correspondent respective-
ment aux positions horizontale et verticale du bord supérieur gauche du carré et a la
longueur du c6té. Les deux derniers parametres, teinte €t Tabel, sont de type String. Ils
sont utilisés pour modifier la couleur du carré et décrire le texte a afficher sousle carré.

Ensuite, le corps de la fonction regroupe I’ ensemble des instructions permettant la créa-
tion, le positionnement et e coloriage du carré (@), I’ affichage du texte (®). La forme
ainsi créée est transmise au programme appelant par I'intermédiaire de I’instruction
return (©).

Pour en savoir plus

Laffichage d’'une forme carrée avec ombre ainsi que celui d’'une zone de texte est décrite au chapitre 2, « Les
symboles », section « Gestion de la liste d'affichage».

Code source de la fonction creerUneForme()

function creerUneForme(nx:uint, ny:uint, c:int, teinte:String,
label:String):MovieClip {

//Créer un conteneur pour le carré et le texte
var boite:MovieClip = new MovieClip();
//@ Créer un carré en nx, ny de cété c et de couleur teinte
var carre:Sprite = new Sprite();
//@ Colorier Te carré avec la couleur passée en paramétre
carre.graphics.beginFill(parselnt(teinte));
carre.graphics.drawRect(nx, ny, c, c);
carre.graphics.endFil1();
//Le carré est ombré
carre.filters = [new DropShadowFilter(2)]1;
//Afficher Te carré dans la boite
boite.addChild(carre);
//@ Créer une zone de texte
var leTexte:TextField = new TextField();
//Modifier le format de texte par défaut
leTexte.defaultTextFormat = format;
//Positionner le champ de texte en bas a gauche
leTexte.x=nx;
TeTexte.y=ny+c;
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//La hauteur du texte est de 24 pixels

lTeTexte.height = 24;

//Placer le texte passé en paramétre dans Ta zone de texte
leTexte.text = label;

//Afficher Ta zone de texte dans Ta boite
boite.addChild(leTexte);

//® La boite obtenue est retournée au programme appelant
return boite;

Remarque

La couleur passée en parametre est de type String, alors que la méthode beginFi11() n'accepte en
paramétres que des valeurs numériques positives. C'est pourquoi, la chaine de caractéres teinte (@)
est transformée en valeur numérique par l'intermédiaire de la méthode parselInt().

Appeler la fonction
Lafonction creeruneForme() est appelée plusieursfois dans |’ application :

1. Pour créer la zone de couleur centrale. L'appel ala fonction s effectue de la fagon
suivante :

var valeurDeRouge:int = 125;

var valeurDeVert:int = 100;

var valeurDeBleu:int = 125;

var couleur:String = creerUneCouleur(valeurDeRouge, valeurDeVert, valeurDeBleu);

var carreCentre:MovieClip;

carreCentre = creerUneForme (largeur/2-taille*4, hauteur/2-taille*5, taille*10,
couleur, couleur);

addChild(carreCentre);

L'objet carreCentre représente la zone centrale qui est un carré de coté éga a
100 pixels. La couleur d'affichage du carré est calculée a partir d' une quantité de
rouge égale a 125, de vert égale a 100 et de bleu égale a 125. Le texte affiché sous la
zone coloriée correspond au code hexadécimal de la couleur d' affichage du carré.

2. A I'intérieur d une boucle for pour créer de fagon automatique les six boutons + et -
pour chacune des couleurs rouge, verte et bleue.

var rougeBtn:String =creerUneCouleur(255, 0,0);
var vertBtn:String =creerUneCouleur(0,255, 0);
var bleuBtn:String =creerUneCouleur(0,0,255);
//@® 1isteBtn stocke Ta liste des boutons une fois ceux-ci créés
var listeBtn:Array = new Array();
//® TisteCouleur stocke Ta Tiste des couleurs
// des boutons dans Teur ordre de création
var TisteCouleur:Array = [ rougeBtn, rougeBtn, vertBtn, vertBtn, bleuBtn, bleuBtnl;
for (var i:uint= 0; i < TisteCouleur.length; i ++) {
//@ Vérifie le numéro du bouton dans la Tliste
if (i%2 == 0) {
//® Création des boutons +
listeBtn[iJl=creerUneForme((taille+ecart)*i+largeur/2-6*taille/2,
hauteur/2+150, taille, listeCouleur[i], "+");
} else {
//® Création des boutons -
listeBtn[iJl=creerUneForme((taille+ecart)*i+largeur/2-6*taille/2,
hauteur/2+150, taille, listeCouleur[il, "-");
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}
TisteBtn[i].buttonMode = true;
//® On enregistre la couleur du bouton dans
//une propriété nommée teinte
listeBtn[i].teinte = T1isteCouleur[i];
addChild(1isteBtn[il);

}

Chague bouton créé a I'intérieur de la boucle est enregistré dans un tableau nommé
TisteBtn (@ et ©). Le tableau 1isteCouleur est créé et initialisé pour automatiser la
création des boutons a |’ intérieur de la boucle for (@ et ©). L’ ordre des couleurs de
bouton correspond al’ ordre d’ affichage des boutons sur la scene.

Gréceautest if (i%2 == 0) (@), letexte situé en dessous du bouton devient le signe +
ou -. En effet, les boutons d’indice 0, 2 et 4 dans |e tableau 1isteBtn correspondent au
bouton d' gjout de couleur, alors que les boutons d'indice 1, 3 et 5 sont utilisés pour
diminuer la couleur correspondant au bouton de soustraction.

Observez également, la fagcon dont les boutons sont positionnés sur I'axe des X. La
variable taille correspond a la longueur du c6té, ecart, au nombre de pixels entre
chague bouton. Ce calcul permet d’ obtenir les 6 boutons centrés en x sur la scene.

Remarque

La couleur spécifique de chaque bouton est enregistrée dans la propriété teinte (@) de chague objet
créé par la méthode creerUneForme (). Cette propriété est ensuite utilisée au sein des méthodes d’ajout
ou de suppression de couleur, afin de savoir quelle teinte doit étre augmentée ou diminuée.

= Pour en savoir plus

La définition de propriété d'objet est étudiée plus précisément au chapitre 8, « Les classes et les objets »,
section « Construire et utiliser ses propres classes ». Lajout d’'une propriété est traité au chapitre 9, « Les
principes du concept objet », section « Les classes dynamiques ».

3. Pour finir, la méthode creeruneForme() est appelée a chague fois que la couleur de la
zone centrale est modifiée par un clic sur I'un des 6 boutons de I’ interface (®). Ces
appels s effectuent a I’ intérieur des gestionnaires d’ événements MouseEvent . MOUSE_UP
associés aux 6 boutons de I application.

//@ Si le carré central existe, on le supprime
if (carreCentre != null) {
removeChild(carreCentre);
}
//@® Créer le carré avec une nouvelle couleur
carreCentre = creerUneForme(largeur/2-taille*4, hauteur/2-taille*5,
taille*10, couleur,couleur);
addChild(carreCentre);

A chague appel de la méthode creerUneForme(), un objet de type MovieClip est créé en
mémoire. Pour chaque nouvelle couleur affichée, un nouveau carré vient se superposer
a I’ancien. Pour éviter de créer un trop grand nombre d’ objets inutiles dans la liste
d affichage (les carrés précédents sont cachés par les suivants, donc invisibles), nous
devons supprimer le carré central, a chaque fois que I utilisateur clique sur I’ un des six
boutons. Cette suppression (@) s effectueal’intérieur dutest if (carreCentre != null)
afin d étre sir de détruire un objet présent en mémoire. Une fois détruit, |’ objet
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carreCentre €st créé avec une nouvelle couleur (®) en faisant appel a la méthode
creerUneForme().

Ces instructions sont placées a I'intérieur des méthodes plusDeCouleur() €t
moinsDeCouleur() décrites ci-apres.

Extension web

Vous trouverez le code source de cet exemple dans le fichier CodeCouleurV1.f1a, sous le répertoire
Exemples/chapitre7.

Les fonctions plusDeCouleur() et moinsDeCouleur()

A chague clic sur I’ un des boutons de I’ application, la couleur du carré central est modifiée.
Si I" utilisateur clique sur I un destrois boutons +, la quantité de couleur correspondant au
bouton augmente, s'il clique sur un des trois boutons -, la quantité de couleur diminue.
LesfonctionsplusDeCouleur() e moinsDeCouleur() réalisent ces deux opérations, augmen-
tation ou diminution de quantité de couleur.

Les deux fonctions utilisent le méme type d'agorithme. L'une incrémente la dose de
couleur, tandis que I autre la décrémente. C’ est pourquoi nous N’ examineronsici que la
fonction plusDeCouleur().

Créer la fonction

La fonction plusDeCouleur() n'est exécutée que lorsque I’ utilisateur clique sur I'un des
boutons. Elle correspond a une action suite a un événement de type MouseEvent .MOUSE_UP.
La fonction prend donc en paramétre un objet de type Event, afin de récupérer les infor-
mations relatives a I’ événement émis. La fonction plusDeCouleur() ne fournit pas de
résultat.

Pour toutes ces raisons, |’ en-téte de la fonction s écrit :
function plusDeCouleur(e:Event):void

Ensuite, le corps de lafonction regroupe I’ ensembl e des instructions modifiant la couleur
du carré central.

La premiére instruction est utilisée pour savoir quel bouton vient d'étre cliqué. Elle
permet d’ obtenir une référence sur le bouton qui a regu I’ événement (@). Connaissant
cetteréférence, lapropriété cible.teinte contient alorsle code couleur du bouton cliqué,
SOt "0xFF0000" pour le bouton rouge, "0x00FF00" pour le bouton vert et "0x0000FF" pour le
bouton vert.

Remarque

La propriété teinte est initialisée au moment de la création des boutons. Elle mémorise le code couleur
du bouton en cours de création.

Suivant lateinte (@), la quantité de couleur concernée est incrémentée de 5 (pas = 5), Si
la couleur est @ son maximum (elle dépasse 255), la couleur reste égale a 255 (©).
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Remarque

Pour la fonction moinsDeCouleur() le test ne s'effectue pas sur la maximum de couleur mais sur le
minimum. Si la couleur devient plus petite que 0, elle reste égale a 0.

Unefoislaquantité de couleur augmentée, le code de lanouvelle couleur est calculé (@)
et un nouveau carré est affiché (@).

Code source de la fonction plusDeCouleur()

function plusDeCouleur(e:Event):void {
//@® Récupérer la référence du bouton qui a été cliqué
var cible:MovieClip = e.currentTarget as MovieClip;
//Déplacer Tle bouton vers le bas
//et vers la droite au moment du clic
cible.x--;
cible.y--;
var pas:int=b;
//® Suivant la teinte du bouton
switch (cible.teinte) {
//® Si Te bouton est rouge
case "OxFF0000" :
//Si 1a quantité de rouge est plus petite que 255
if (valeurDeRouge < 255) {
//La quantité de rouge augmente de 5
valeurDeRouge+= pas;
} else {
//Si 1a quantité dépasse 255, elle reste égale a 255
valeurDeRouge = 255;
}
break;
//® Si le bouton est vert
case "Ox00FF0O0" :
//S1 1a quantité de vert est plus petite que 255
if (valeurDeVert < 255) {
//La quantité de vert augmente de 5
valeurDeVert+= pas;
} else {
//Si 1a quantité dépasse 255, elle reste égale a 255
valeurDeVert = 255;
}
break;
case "Ox0000FF" :
//® Si la quantité de bleu est plus petite que 255
if (valeurDeBleu < 255) {
//La quantité de bleu augmente de 5
valeurDeBleu+= pas;
} else {
//Si 1a quantité dépasse 255, elle reste égale a 255
valeurDeBleu = 255;
}
}
//® Calculer 1a nouvelle couleur
couleur = creerUneCouleur(valeurDeRouge, valeurDeVert,valeurDeBleu);
//Si 1a carré central existe, le supprimer
if (carreCentre != null) {
removeChild(carreCentre);
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}

//@ Créer un carré avec une nouvelle couleur

carreCentre = creerUneForme (Targeur/2-taille*4, hauteur/2-taille*5,
taille*10, couleur,couleur);

//Afficher le carré

addChild(carreCentre);

Extension web

Vous trouverez le code source de cet exemple dans le fichier CodeCouleurV1.f1a, sous le répertoire
Exemples/chapitre7.

Appeler la fonction

Les deux fonctions plusDeCouleur() €t moinsDeCouleur() sont exécutées lorsque I’ utilisa-
teur clique sur I'un des six boutons de I’ application. Ces deux fonctions correspondent a
des actions aréaliser suite a un événement de type « clic de souris ». Elles sont appelées
par I'intermédiaire des gestionnaires d’ événements MouseEvent . MOUSE_UP.

Les deux fonctions sont donc placées, pour chaque bouton créé, en parametres de la
méthode addEventListener(), cOmme suit :

for (var i:uint= 0; i < TisteCouleur.length; i ++) {
if (i%2 == 0) {
//Si Te bouton est un bouton +
listeBtn[i] = creerUneForme((tailletecart)*i+largeur/2 - 6*taille/2,
hauteur/2 +150, taille,listeCouleur[i] ,"+");
1isteBtn[i].addEventListener(MouseEvent .MOUSE_UP, plusDeCouleur);
} else {
//Si Te bouton est un bouton -
listeBtn[i] = creerUneForme((tailletecart)*i +largeur/2 - 6*taille/2,
hauteur/2 +150, taille,listeCouleur[i]l ,"-");
listeBtn[i].addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, moinsDeCouleur);
}
1isteBtn[i] .buttonMode = true;
listeBtn[i]l.teinte = listeCouleur[il;
addChild(1isteBtn[i] );
}

Ainsi, suivant le bouton créé, bouton d'gout de couleur ou de suppression, le gestion-
naire d' événement associé fait appel ala méthode plusDeCouleur() OU moinsDeCouleur(),
respectivement.

Mémento

Dans le langage ActionScript, les algorithmes paramétrés s appellent des « fonctions »
ou encore des « méthodes ».

ActionScript propose un ensemble de fonctions prédéfinies parmi lesquelles se trouvent
des fonctions telles que Math.round() pour calculer I'arrondi du nombre placé entre
parenthéses, ou encore setChildIndex() pour modifier le niveau d’ affichage d’un objet.
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L’ étude des fonctions natives du langage montre que :

Pour exécuter une fonction, il est nécessaire d’ écrire dans une instruction le nom de la
fonction choisie, suivi des paramétres éventuels, placés entre parenthéses.

Toute fonction possede, dans son nom d’ appel, des parentheses ouvrante et fermante.

Le type et I’ordre des paramétres dans |’ appel de la fonction doivent étre respectés,
sous peine d' obtenir une erreur de compilation ou d’ exécution.

Lelangage ActionScript offre en outre au programmeur la possibilité d’ écrire ses propres
fonctions. Pour cela, vous devez :

Préciser lesinstructions composant lafonction, en les plagant dans le corps de lafonc-
tion. Ce dernier est déterminé par des accolades { et }.

Associer lenom delafonction aux instructions al’ aide d’ un en-téte qui précisele nom
de lafonction, le type des paramétres (appelés « paramétres formels ») et le type de
résultat retourné. Cet en-téte se rédige sous laforme suivante :

function nomDelLaFonction(paramétres):type

Etablir les paramétres utiles & I’ exécution de la fonction en les déclarant a I’ intérieur
des parenthéses placées juste aprés le nom de lafonction.

Lorsgu’une fonction posséde plusieurs paramétres, ceux-ci sont séparés par une
virgule. Devant chagque paramétre est placé son type, méme si deux parameétres consé-
cutifs sont de type identique. Par exemple :

function intialise(couleur:String, x:uint, y:uint):void

Lorsgu’ une fonction n'a pas de paramétre, son en-téte ne possede aucun paramétre
entre parenthéses.

Préciser le type du résultat fourni par lafonction dans|’ en-téte de lafonction, et placer
I"instruction return dés que le résultat doit étre transmis au programme appelant la
fonction.

Toute fonction fournissant un résultat posséde une instruction return placée dans le
corps de lafonction. Par exemple :

function leTiers(valeur:int):Number {
return valeur/3;

}

L’ en-téte de la fonction possede obligatoirement un type qui correspond au type de
résultat retourné. Notons qu’ une fonction ne retourne qu’ une et une seule valeur.

Si une fonction ne retourne pas de résultat, son en-téte est de type void et I’ instruction
return nefigure pas dans le corps de lafonction.

Une fonction peut étre appelée (exécutée) depuis une autre fonction ou depuis le script
principal. L’ appel d’ unefonction est réalisé en écrivant une instruction composée du nom
delafonction suivi, entre parenthéses, d’ une liste de paramétres. Par exemple :

var resultat:Number = TeTiers(12);
intialise("0x30EAF3", 200, 250)

Les valeurs passées en paramétres lors de I’ appel de la fonction sont appel ées les « para-
metres réels », ou encore les « paramétres effectifs ».
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Exercices
L’ objectif de cette série d’ exercices est de réaliser une application qui se présente sousla
forme suivante :

Figure 7-11 V
Lorsque I’ utilisateur ' .
clique sur le bouton e

Lancer, lesbulles se AN
déplacent et rebondissent |

sur les bords.

Elles s arrétent lorsque

I"on clique sur le bouton

Sopper.

: Lancer | Stopper

Au lancement de I’ application, 10 bulles sont affichées sur la scéne, toutes de couleurs
différentes. Un bouton Lancer permet de démarrer |’animation. Les bulles se déplacent
dans tous les sens avec leur propre vitesse. Elles rebondissent sur le bord de la scéne. Le
bouton Stopper arréte |’ animation.

Leshbulles, les boutons et le calcul de la couleur des bulles sont créés par I’ intermédiaire
de fonctions. Le lancement et I’ arrét de I’ animation sont également réalisés par I’ inter-
médiaire de fonctions associées a des gestionnaires d’ événements.

Vous pourrez réaliser cette application étape par étape, en suivant la suite des exercices
proposée ci-apres.

Extension web

Pour vous faciliter la tche, le fichier Exercice7.f1a, a partir duquel nous allons travailler, se trouve dans
le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserLesExercices/Chapitre7. Dans ce méme réper-
toire, vous pouvez accéder aux différentes applications telles que nous souhaitons les voir fonctionner
(Exercice7_1.swf a Exercice7_6.swf) une fois réalisées.

Comprendre l'utilisation des fonctions

Exercice 7.1
A lalecture du programme suivant :

function creerUneBulle(nx:Number,ny:Number,couleur:uint):BulleClp {
var uneBulle = new BulleClp();
uneBulle.x = nx;
uneBulle.y = ny;
uneBulle.viteX = Math.random()*10+10;
uneBulle.viteY = Math.random()*10+10;
uneCouleur = new ColorTransform();
uneCouleur.color = couleur;
objetAcolorier = new Transform(uneBulle);
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objetAcolorier.colorTransform = uneCouleur;
return uneBulle;

}

var laBulle:BulleClp = creerUneBulle(100, 200, OxFF0000);
addChild(TaBulle);

Déterminez :

1. Qudl est I’ en-téte de lafonction ?
2. Combien de parametres formels possede-t-elle ? Donnez leur type.
3. Quel est le type du résultat fourni ?

4. Quelles sont lesinstructions du script principal ? Quels sont les paramétres réelsdela
fonction ?

5. Aprés avoir mis en correspondance les paramétres réels et les paramétres formels,
expliquez le rdle de lafonction. Décrivez I affichage réalisé par le script principal.

6. A |"aide d’ une boucle for, créez une dizaine de bulles placées au hasard sur la scéne.
Chaqgue bulle est stockée dans un tableau nommeé 1isteBulle.

Ecrire une fonction simple

Exercice 7.2

L’ objectif de cet exercice est d’ écrire une fonction creerUneCouleurAuHasard() qui calcule
une couleur au hasard. Lesvaleurs de rouge, vert et bleu sont chacune comprise entre une
valeur minimale et maximale donnée.

Lavaleur d’ une couleur s écrit sous la forme d’ une chaine de caractéres dont le format
est : "0xRRVVBB".

Les termes RR, Vv et BB sont des valeurs numeériques écrites en code hexadécimal. Pour
obtenir cette chaine, vous devez :

1. Ecrire une fonction qui utilise 6 paramétres mink, maxR, minV, maxV, minB €t maxR afin de
calculer au hasard les quantités de rouge, vert et bleu comprises entre le minimum et
le maximum pour chacune des couleurs.

Remarque
Le calcul d'une valeur comprise entre deux valeurs max et min s'obtient par la formule :
valeurAuHasard * ( max - min) + min

En effet, si valeurAuHasard vaut 0, la valeur obtenue est égale a min et si valeurAuHasard vaut 1, la
valeur obtenue est égale a max.

2. Transformer chacune des valeurs obtenues en code hexadécimal en appliquant la
méthode toString(16) sur chacune des valeurs tirées au hasard.

3. Assembler chacune de ces valeurs par concaténation, en prenant soin de débuter la
chaine de caractéres par le termeox. Enregistrer cette chaine dans une variable
(couleur) detype string (voir lafonction creerUneCouleur() alasection « Une palette
de couleur », de ce chapitre).

4, Lafonction retourne en résultat |e code couleur ainsi obtenu.
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5. Le script principal affiche le code d’une dizaine de couleurs tirées au hasard. Pour
chacune d’ entre elles, les quantités de rouge sont comprises entre 100 et 255, 100 et
170 pour le vert et 50 et 155 pour le bleu.

Transmettre le résultat d’une fonction a une autre fonction
Exercice 7.3

Regroupez les deux fonctions des deux exercices précédents dans un méme fichier et
faites en sorte d' afficher une dizaine de bulles de couleurs différentes au hasard sur la
scéne.

Pour obtenir des bulles de couleurs différentes, vous devez :
1. Calculer chague couleur al’ aide de la méthode creerUneCouleurAutasard().
2. Transmettre la couleur obtenue alafonction creerUneBulle().
3. Répéter 10 fois ces deux opérations al’ aide d' une boucle for.

Attribuer une fonction a un gestionnaire d’événement
Exercice 7.4

Chaque bulle se déplace au hasard sur la scéne en rebondissant sur les bords. Le déplace-
ment des bulles est réalisé al’ aide d’ un gestionnaire d’ événement Event . ENTER_FRAME.

1. Pour chague bulle créée dans la boucle for, définir un gestionnaire d’ événement
Event.ENTER_FRAME, en nommant |’ action aréaliser 1aBulleRebondit.

2. Envousinspirant de I exercice 4.3 réalisé au chapitre 4, « Faire des choix », écrirela
fonction 1aBulleRebondit(), en prenant soin de récupérer la référence de la bulle qui
recoit I’ événement Event.ENTER_FRAME. Chague bulle a sa propre vitesse variant entre
10 et 20, selon I'axe des X et des. Ces vitesses sont recal culées a chaque fois que la
bulle rebondit sur I’ un des bords de la scéne.

Exercice 7.5

L es deux boutons sont créés par I’ intermédiaire d’ une fonction nommeée creerUnBouton().

1. Envousinspirant de lafonction creeruneForme() étudiée ala section « Une palette de
couleur » de ce chapitre, écrivez lafonction creerunBouton() sachant que:

— Chague bouton est positionnable n’importe ou sur la scéne.

— Lacouleur est fixée a oxcccccc.

— Lahauteur et la largeur du bouton sont variables.

— Letexte placé au centre du bouton est variable.

— Lafonction creerunBouton() retourne en résultat le bouton qu’ elle vient de créer.
Afin de vérifier e bon fonctionnement de lafonction creerunBouton() :

2. Créez et affichez un bouton btnLance, a1/3 de lalargeur de la scéne, versle bas, avec
le texte « Lancer »

3. Créez et affichez un bouton btnArret, a2/3 de lalargeur de la scéne, versle bas, avec
le texte « Stopper »
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Exercice 7.6

Les deux actions réalisées par les deux boutons Lancer et Stopper sont traitées par des
gestionnaires d’ événements de type MouseEvent .MOUSE_UP.

1. Ajoutez les deux gestionnaires d événements MouseEvent.MOUSE_UP aux boutons
btnLance €t btnArret. LS actions sont NOMmMEes Tancer €t arreter respectivement.

2. Ecrivez la fonction lancer() qui ajoute a chague bulle créée le gestionnaire
Event.ENTER_FRAME, réalisé au cours de |’ exercice 7.4.

3. Ecrivez la fonction arreter() qui supprime pour chagque bulle créée le gestionnaire
Event.ENTER_FRAME, réalisé au cours de |’ exercice 7.4.

Le projet mini site

Lamise en place des fonctions au sein du projet mini site vasimplifier lalecture du code
et samise ajour. Gréce aux fonctions, nous pourrons aussi :

 Visualiser une partie du contenu des pages, a savoir les vignettes présentant sous un
format réduit, les photos, les animations ou les vidéos a visualiser.

« Afficher letitre des rubriques et des pages.

Gestion des éléments graphiques

L orsque nous examinons le code écrit au cours des chapitres précédents, nous observons
gue certaines actions relativement similaires se répéetent tout au long de I’ application.
Ce sont par exemple la création des éléments graphiques ou encore leur mise ajour.

La fonction creerUneForme()

Ecrivons lafonction creerUneForme () en observant que |les opérations pour créer une liste
de rubriques ou encore une liste de pages utilisent le méme jeu d’instructions. Les quelques
réflexions suivantes vous aideront a écrire au mieux lafonction creerUneForme().

» La définition de I’en-téte de la fonction passe par |’ observation des instructions de
création des pages, rubriques et mini rubriques. Notez que dans le jeu de créations des
rubriques, seuls les noms des objets, leur taille et leur positionnement changent.

» Lafonction créelocalement un objet tmp de typeMovieClip au sein duquel est dessinée
la zone rectangulaire.

» Lacouleur, laposition, lataille ainsi que son coefficient de transparence sont modifiées
al’aide des parameétres définis dans I’ en-téte de la fonction.

» Lenuméro delarubrique doit étre également stocké en ajoutant une propriété numero a
I’ objet tmp.

« Aufinal, lafonction retourne en résultat I’ objet tmp au programme appel ant.

Une fois la fonction définie, retournez au script principal afin d’ appeler 1a fonction
creerUneForme(). Notez que :

» Les objets retournés par la fonction sont stockés dans les tableaux 1istePages[il,
TisteRubriques[i] €t 1isteMinis[i], pour i variant de 0 au nombre de rubriques.
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» Les valeurs passées en paramétre reprennent, pour chaque objet créé, celles utilisées
dans le programme écrit au cours du chapitre précédent (positionnement, couleur...).

La fonction initialiserUneForme()

Lorsque I’ utilisateur clique sur le titre du site ou sur I'une des mini rubriques, une
nouvelle page s affiche en utilisant des transitions de déplacement et/ou d’ agrandisse-
ment des formes. Pour que ces transitions fonctionnent correctement, chague forme doit
érereplacée asapostioninitiale, avec satailleinitiale au début de latransition. Lafonction
initialiserUneForme() réalise ces opérations.

La fonction initialiserUneForme() est trés semblable a la fonction creerUneForme().
Cependant, elle ne crée pas de nouvelle forme en mémoire. Elle ne fait que mettre ajour
les propriétés de laforme dont le nom est passé en paramétre.

Les propriétés mises ajour sont x, y, width €t height. Lapropriété alpha est automatique-
ment placée ao et lapropriété visible atrue.

L'appel alafonction initialiserUneForme() est réaliselorsgque I’ utilisateur clique:

 Sur une rubrique ou une mini rubrique. Les pages sont réinitialisées de fagcon a étre
centrées et diminuées au centiéme de leur valeur par défaui.

» Sur le titre. Les pages sont réinitialisées de fagon a étre centrées et diminuées au
centieme de leur valeur par défaut. Les rubriques sont placées au hasard sur la scéne
avant de se déplacer a nouveau sur la scene.

Gestion du contenu

Lorsqu’ une page s affiche, les vignettes associées aux rubriques Photos, Animes €t Videos
apparaissent selon la page sélectionnée.

La fonction afficheVignette()

Lafonction afficheVignette() reprend une grande partie des instructions de la fonction
afficherLesPhotos() utilisée pour afficher I’ensemble des photos du trombinoscope
étudié en section « Le trombinoscope — 22 version » du chapitre 6, « Collectionner les
objets ».

La seule différence réside dans le fait qu'ici, les vignettes a afficher ne sont pas les
mémes d’ une page a une autre. || est donc nécessaire de passer en paramétre de la fonc-
tion le nom de la rubrique auquel appartiennent les vignettes. La position de la premiéere
vignette a afficher ainsi que le nombre de vignette, doivent également étre placés en
paramétre de la fonction.

Remarque
Le nom de la rubrique passé en parametre est utilisé pour construire 'URL de chargement des photos.

Le corps de la fonction regroupe ensuite les instructions permettant I’ affichage des
vignettes en lignes et en colonnes comme indiqué en section « Afficher une liste de
photos » du chapitre 6.
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Chague vignette chargée est a I'écoute des événements MouseEvent.MOUSE_OVER &t
MouseEvent.MOUSE_OUT afin de voair leur intensité diminuer lorsgque la souris les survole.
Ensuite, I’intégralité des vignettes est placée dans un conteneur de type Sprite.

Une fois rempli, le conteneur est retourné en résultat, alafonction appelante.

La fonction afficheVignette() est appelée lorsgque I’ affichage de la page a visualiser
est terminé. Les instructions d’ appel de la fonction sont & placer dans le gestionnaire
agrandirPageEnY() comme suit :

boiteAvignettes = afficheVignette(listeNoms[cible.numero], nbElt[cible.numero], 30,
finalYPage+30);
addChild(boiteAvignettes );

Remarque

Le tableau nbE1t est un nouveau tableau, créé en méme temps que la liste des couleurs et des noms de
rubrique. Il contient le nombre de vignettes a afficher pour chaque rubrique.

> Pour en savoir plus

Le gestionnaire agrandirPageEnY () est étudié a la section « Le projet mini site » du chapitre 6 « Collec-
tionner des objets ».

La fonction effacer()

Lorsgue I’ utilisateur clique a nouveau, soit sur le titre, soit sur une mini rubrique, alors
gue les vignettes de la page courante sont affichées, les vignettes ne s effacent pas. Nous
devons les supprimer.

Pour effacer les vignettes, il suffit de les supprimer de la liste d affichage. Cette liste est
stockée dans|’ objet boiteAvignettes que vous aurez pris soin de déclarer au méme niveau
gue leslistes de page, de rubrique, etc.

La suppression des vignettes doit étre effective a différents moments de I’ application.
Aussi nous vous proposons d écrire lafonction effacer() suivante :

function effacer(cible:Sprite):Sprite {

//Si 1a cible existe

if (cible != null) {
//1a supprimer de Ta Tiste d’affichage
removeChild(cible);

}

//Retourner Ta valeur null

return null;

}

L'appel alafonction effacer() S effectue alors comme suit :
boiteAvignettes = effacer(boiteAvignettes) ;

al’intérieur des gestionnaires c1icSurRubrique() €t clicSurTitre().

L' utilisation de la fonction effacer() permet non seulement d’ effacer I’ objet passé en
paramétre mais aussi de le supprimer de lamémoire en I'initialisant anu11.
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Gestion du texte

Chaque rubrique et chagque page affichent leur titre a la verticale sur le bord droit de la
zone colorée. || n’existe pas de propriété ni de méthode propre a ActionScript 3.0 pour
écrire un texte verticalement. Lafonction creerTextevVertical() réalise cette opération.

La fonction creerTexteVertical()

A la différence du titre du site mini site qui est enregistré sous forme d’'un symbole au
sein delabibliotheque, lestitres des rubriques sont créés dynamiquement, lorsdelacréation
des rubriques.

Lafonction creerTexteVertical() prend donc en paramétre le nom de la rubrique, ainsi
gue sa position et sa couleur. Lataille de la police varie selon que le texte est créé pour
une rubrigue ou une page. Lataille de la police doit également étre passée en parameétre
delafonction.

La fonction creerTexteVertical() est relativement complexe. Nous vous proposons de
I’ examiner par vous-méme afin de mieux la comprendre.

function creerTexteVertical(nt:String, nx:Number, ny:Number,
nc:uint, taille:uint):Sprite {
//Créer un format d’écriture en tenant compte de Ta taille et de Ta couleur du texte a créer
var format:TextFormat = new TextFormat("Arista", taille);
format.color=nc;
format.align = TextFormatAlign.CENTER;
format.leading = -8;
//Créer un tableau de caractéres a partir du texte fourni en paramétre
var leTexte:Array =new Array();
for (var i:Number=0; i < nt.length; i++) {
leTexte[i] = nt.charAt(i);
}
//Insérer un caractére de passage a la ligne (\n) entre chaque caractére du tableau
var textVertical :String = TeTexte.join("\n");
//Créer une zone de texte dynamique et placer Te texte muni des caractéres \n
//dans la propriété texte
var tmp:TextField = new TextField();
tmp.text = textVertical;
tmp.defaultTextFormat = format;
tmp.selectable = false;
tmp.height = tmp.textHeight -100;
tmp.autoSize = TextFieldAutoSize.CENTER;
tmp.embedFonts = true;
tmp.x = nx;
tmp.y = ny;
//Créer un filtre, les valeurs passées en paramétre de DropShadowFilter sont
//celles utilisées par les propriétés Filtre du clip TitreClp
tmp.filters = [new DropShadowFilter(0, 45,0X000000,1,5,5,1.64,3)1;
//Créer un conteneur pour y insérer le texte et un fond transparent.
//Le fond transparent est placé sur le texte,
//1e fond est utilisé pour éviter que Te curseur ne se transforme en fléche
//1orsque Ta souris passe sur le texte.
var boite:Sprite = new Sprite();
var fond:Sprite = new Sprite();
fond.graphics.beginFil11(0xFFFFFF);
fond.graphics.drawRect(0, 0, tmp.textWidth+10,tmp.textHeight);
fond.graphics.endFill1();
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fond.x = nx ;
fond.y = ny;
fond.alpha=0;
addChild(fond);
boite.addChild(tmp);
boite.addChild(fond);
return boite;

}

Nous avons inséré quel ques commentaires pour vous indiquer laraison d' étre de certaines
instructions. Quelques propriétés sont utilisées sans commentaire, avousd’ aller chercher
dans la documentation fournie avec Flash, pour comprendre leur utilité. Cela fait aussi
partie du métier de programmeur que de savoir rechercher une information dans la docu-
mentation...

Afficher les titres

La création des titres de rubrique est réalisée au moment de la création des rubriques
comme suit :

//Pour chaque rubrique, créer un titre portant son nom, le positionner a droite de la rubrique

listeTitreRubrique[i] = creerTexteVertical(listeNoms[i], largeurRubrique -50, 20,
TisteCouleurs[il, 55);

//et placer le titre dans la liste d’affichage de la rubrique.

listeRubriques[i].addChild(TisteTitreRubriquelil);

La création des titres de pages est réalisée lorsque I’ affichage de |a page est terminé. Les
instructions sont a placer dans le gestionnaire agrandirPageEnY() comme suit :

//Créer un titre portant le nom de la rubrique, Te positionner a droite de la page

titrePage = creerTexteVertical(TisteNoms[cible.numero], largeurPage-80,
finalYPage+10, TisteCouleurs[cible.numero],70);

//et afficher Te titre

addChild(titrePage);

Letitre d’' une page est placé dans liste principale d affichage de I’ application. Il convient
donc d' effacer letitre des que I’ utilisateur clique sur letitre du site ou sur une mini rubrique.
Vous pouvez, a cettefin, utiliser lafonction effacer() décrite ala section précédente.
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Tout au long de cet ouvrage, nous avons écrit de nombreux programmes qui utilisent des
objets au sens de la programmation orientée objet. Nos bulles de savon ou encore les
photos du trombinoscope sont plus que de simples variables, ce sont des objets a part
entiére.

Dans ce chapitre, nous examinerons de fagon trés précise ce que sont un objet et une
classe, ainsi que les notions de programmation qui y sont attachées.

Pour mieux comprendre les principes fondamentaux de lanotion d’ objet, nous é&udierons en
section « La classe Date, une approche vers la notion d’ objet », comment créer et gérer
des objets définis par le langage ActionScript. A partir de cette étude, nous analyserons
les instructions qui font appel aux objets étudiés afin d’en comprendre les principes de
notation et d' utilisation.

Nous examinerons ensuite a la section « Construire et utiliser ses propres classes »
comment définir de nouveaux types de données. Pour cela, nous déterminerons les
caractéristiques syntaxiques d'une classe et ohserverons comment manipuler des
objets a I'intérieur d’'une application et comment utiliser les méthodes qui leur sont
associ ées.

Afin de clarifier les explications sur des concepts relativement complexes, vous trouverez
dans ce chapitre des exemples que nous avons voulu simples et concis. Ces programmes
n’' utilisent pas de symboles graphiques ni d’ événements. IIs ont été écrits afin d’ éclairer,
a chague fois, un point précis du concept abordé. L’utilisation plus graphique de la
programmation orientée objet est abordée au cours du chapitre 9, « Les principes du
concept objet ».

La classe Date, une approche vers la notion d’objet

Le langage ActionScript propose un grand nombre d’ outils pour manipuler les données
ou traiter I"information disponible au sein d' une animation. Dans cette section, nous
examinons comment traiter les dates.
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Traitement des dates

Afficher ladate ou I'heure al’instant ou I’ application est exécutée est une opération qui
est demandée dans de mulltiples situations. De laméme fagon, certaines applicationstrai-
tant de la gestion de personnel ou d’abonnés a un service, sollicitent, de la part des
utilisateurs, la saisie de leur date de naissance.

Toutes ces opérations requiérent donc des outils pouvant interroger le systéme de I’ ordi-
nateur pour connéitre la date et I’ heure & un instant donné, ou encore de créer une variable
pouvant contenir alafoislejour, le mois et |I’année de naissance d’ une personne.

Cet outil est fourni par le langage ActionScript sous la forme d’ une classe nommée date.

Déclaration d’'un objet de type Date
Pour obtenir une variable de type date, il convient de la déclarer comme suiit :
var aujourdHui:Date = new Date();

Cette déclaration permet de créer une variable appelée aujourdHui qui contient les vaeurs
correspondant al’ heure, au jour, au moiset al’annéedel’ instant ot I’ instruction est exécutée.

L a déclaration suivante :
var anniv:Date = new Date(1993, 3, 16);

est une autre fagon d’ obtenir une variable spécifiant une date donnée, le premier paramétre
correspondant al’ année, le second au mois et le troisieme au jour.

Remarque

Les mois de I'année sont numérotés de 0 a 11. La valeur 3 correspond donc au mois d'avril. Si 'année est
comprise entre 0 et 99, celle-ci est automatiquement placée entre 1900 et 1999.

Avec le type Date, lestrois vaeurs correspondant au jour, au mois et al’ année sont enre-
gistrées sous un seul nom de variable, par exemple aujourdHui OU anniv.

Le type Date n’est donc pas un type simple mais structuré : les variables aujourdHui et
anniv ne sont pas de simples cases mémoire contenant le jour, le mois, |I'année et |’ heure
deladate, elles contiennent |" adresse de la case sous laquelle se trouvent lesinformations
relatives aladate (voir figure 8-1). Cette opération est réalisée gréce al’ opérateur new.

créé, I’ opérateur 4 /H_HH‘“‘OQ

new réserve un :-"U |anniv % o

?space memot |r§suf- < N pate (1993 3 ,
isamment gran L 6
pour y stocker les : =
Eert o | Lxeez J}[monall] aay

alors déterminée.
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Lopérateur new
Ladéclaration d'une variable de type pate S effectue en deux étapes:

var anniv:Date = new Date(1993, 3, 16);
(1] (2]

O Lapremiére étape consiste a définir le nom de la case mémoire (voir figure 8-1-0).
Dans notre exemple, la case mémoire porte le nom anniv. A cet instant, les infor-
mations caractérisant I’ objet anniv ne peuvent étre stockées, car |’ espace mémoire
servant a ce stockage n' est pas encore réserve.

® Au cours de laseconde éape, |’ opérateur new est appliqué au constructeur date() afin de:

« calculer et réserver |’ espace mémoire nécessaire pour stocker les données (date,
jour, mois, heure...) passées en parametres ;

* déterminer I’ adresse ou seront stockées ces informations (voir figure 8-1-8).

Cette adresse est enregistrée dans la case mémoire anniv grace au signe d' affectation « = ».

> Pour en savoir plus
Le terme Date() placé directement derriere 'opérateur new est appelé un « constructeur ». Il sagit d’'une
fonction particuliere de la classe dont nous parlerons plus précisément a la section « Construire un type
Personne » de ce chapitre.

Remarque

Les variables de type Date ne contiennent pas directement I'information qui les caractérise, mais seule-
ment |'adresse ou trouver cette information. Dés lors, ces variables ne s'appellent plus des variables mais
des objets.

Les objets, au sens de la programmation objet, ne sont pas des variables de type simple
(Number, Boolean, €tc.). lls correspondent a un type qui permet de regrouper plusieurs
données sous une méme adresse.

Les différentes méthodes de la classe Date

Une fois la date calculée, nous devons avoir |la possibilité de la modifier, soit parce
gue I’ utilisateur se rend compte qu’il s'est trompé lors de la saisie des valeurs, soit
parce que nous voulons calculer une nouvelle date a partir de celle fournie par
I’ application.

Pour réaliser ces opérations (consulter et ou modifier une date), le langage ActionScript
propose un ensemble de méthodes prédéfinies.

Remarque

Les méthodes d'une classe sont comparables aux fonctions, mais la terminologie objet les appelle
« méthodes ».
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Consulter ou modifier une date

Il existe un grand nombre de méthodes associées a la classe bate. Parmi celles-ci nous

trouvons :

Méthode Opération

getDate() Retourne le jour du mois, en fonction de I'heure locale.

getMonth() Retourne le mois, en fonction de I'heure locale.

getFullYear() Renvoie I'année sous la forme de quatre chiffres, en fonction de I'heure locale.

getHours() Retourne I'heure, en fonction de I'heure locale

getTime() Retourne le nombre de millisecondes écoulées depuis le premier janvier 1970 a minuit,
temps universel.

setDate() Définit le jour du mois, en fonction de I'heure locale, et envoie les nouvelles informations
horaires, en millisecondes

setMonth() Définit le mois, en fonction de I'heure locale, et renvoie les nouvelles informations horaires,
en millisecondes.

setFullYear() Définit 'année complete, en fonction de I'heure locale, et renvoie les nouvelles informations
horaires, en millisecondes

setTime() Définit la date, en millisecondes, et renvoie les nouvelles informations horaires, en milli-
secondes

toString() Renvoie une chaine de caracteres représentant la date et I'heure stockées dans I'objet
Date sur lequel la méthode est appliquée.

Remarque

Les méthodes commengant par set sont utilisées pour modifier une date, alors que celles débutant par
get permettent de récupérer tout ou partie de la date..

Exemple d'utilisation de dates
L’ exemple suivant utilise quelques méthodes du tableau précédent.

//@ Déclaration de 1’objet anniv
var anniv:Date = new Date(1996, 3, 16);

//@ Définition du tableau des mois

var mois:Array = ["janvier", "février", "mars", "avril",
"juin", "juillet", "aolt", "septembre",
"octobre”, "novembre", "décembre"];

mai

//@® Affichage du mois de 1’année de naissance
trace("Mois n° "+ anniv.getMonth());

//@ Affichage de la date de naissance
trace(" Date de naissance : " + anniv.getDate() + " " +
mois[anniv.getMonth()]+ " " + anniv.getFullYear());

//@® Affichage de 1’année de la date de naissance
trace("Elle est née en "+ anniv.getFullYear());

//@® Modification de 1’année de naissance
anniv.setFullYear(1993);
trace("Je me suis trompée, elle est née en "+ anniv.getFullYear());
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Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier LaClasseDate.f1a, sous le répertoire Exem-
ples/chapitre8

O L’'objet anniv estinitialisé 21996 pour |’année, &3 pour le mois et a 16 pour le jour.

@ Letableau mois est compose de la liste des mois de I'année. Le mois de janvier est
placé al’indice o, le mois de décembre al’indice 11, ce qui permet d’ associer correc-
tement les numéros du mois aleurs noms. Le mois de janvier a pour valeur 0 dans la
classe Date (voir @).

® L’ application affiche, dans |a fenétre de sortie, la valeur correspondant au mois enre-
gistré dans |’ objet anniv soit :

Mois n* 3
® L' application affiche, dans lafenétre de sortie, la date de naissance soit :

Date de naissance : 16 avril 1996

L'instruction anniv.getMonth() retournelavaleur 3, ce qui correspond al’indice du mois
d’avril dansle tableau Mois.

@ L’ application affiche, dans |afenétre de sortie, I’ année de naissance soit :

E1le est née en 1996

@ L'instruction anniv.setFullYear(1993) modifie I'année de naissance. La valeur placée
en parameétre est comprise entre 0 et 99, lanouvelle valeur enregistrée est 1993.

L’ application affiche, dans |la fenétre de sortie, la nouvelle date de nai ssance soit :

Je me suis trompée, elle est née en 1993

Question
Que se passe-t-il si ['utilisateur saisit une date erronée, par exemple le 29 février 2005 ?

Réponse

Le lecteur Flash rectifie de lui-méme l'erreur, en calculant la date la plus proche de celle demandée. Ainsi,
si 'on crée la date :

var mauvaiseDate:Date = new Date(2005, 1, 29);

La date enregistrée dans mauvaiseDate sera le 1°"mars 2005.

Question
Que se passe-t-il lorsque I'on crée la date suivante ?

var motDate:Date = new Date(2005, "février", 29);

Réponse

Le terme "février" n'est pas une valeur numérique, mais une suite de caracteres, le lecteur Flash
signale une erreur de type « Incompatibilité de types. ». Lapplication ne peut s’exécuter.
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Appliquer une méthode a un objet

L’ observation des exemples précédents montre que I’ appel d’ une méthode de la classe
Date ne S écrit pas comme une simple instruction d appel a une méthode (fonction), telle
gue nous I" avons étudiée jusgu’ a présent.

Comparons I’ appel a une méthode de la classe Math a celui d’une méthode de la classe
Date.

Par exemple, pour calculer la valeur absolue d’une variable x, les instructions sont les
suivantes :

4.

var x:Number ;
Math.abs(x);

var y:Number

Pour retrouver e mois d’ une date donnée, les instructions sont :

var aujourdHui:Date = new Date();
var mois:Number = aujourdHui.getMonth();

Comme nous le constatons, dans le premier cas, la fonction Math.abs() S applique ala
variable x, en passant lavaleur de x en paramétre. En effet, les variables x et y ne sont pas
des objets au sens de la programmation objet. Elles sont de type Number €t représentent
simplement le nom d’ une case mémoire dans laquelle I’information est stockée. Aucune
méthode, aucun traitement n’ est associé a cette information.

Dans la seconde écriture, la méthode getMonth() est appliquée a I’ objet aujourdHui par
I'intermédiaire d’un point (.) placé entre le nom de I'objet et la méthode. L’ objet
aujourdHui ne peut étre considéré comme une variable. |l est de type pate. L'information
représentée par ce type n'est pas simple. Elle représente (voir figure 8-2) les éléments
suivants :

« d'une part, une référence (une adresse) vers un ensemble de valeurs stockées dans
plusieurs cases mémoire distinctes ;

« dautre part, un ensemble de méthodes propres qui lui sont applicables. Ces méthodes
sont |’ équivalent d’ une boite a outils qui opére uniquement sur les objets de type date.

Figure 8-2

Un objet est défini
par une adresse sous
laquellesont stockées
les données et

les méthodes.
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@

month day
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etDate ()__
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|
|
| .setDate ()
|
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Question
Les instructions suivantes sont-elles valides ?

var x:Number = x.Math.sqrt();
var mois:Number = getMonth(mois);

Réponse

Aucune des deux instructions n'est valide. En effet, dans la premiére instruction, la fonction Math.sqrt ()
est appliquée a x qui n’est pas un objet, mais une variable de type Number.

Dans la seconde instruction, la méthode getMonth() est employée comme une simple fonction, alors
qu'elle ne peut étre appelée qu'a travers un objet de type Date.

Autrement dit, une classe représente un type constitué alafois de données (informations,

propriétés) et d' outils (méthodes).

| Information, données [

setFullYear()

Quelle qu'dle soit, une classe correspond a un type, qui spécifie une association de
données (informations ou vaeurs de tous types) et de méthodes (outils d’ acces et de trans-
formation des données). Ces méthodes, définies a I’intérieur d’une classe, ne peuvent

s appliquer qu’ aux données de cette méme classe.

Gréce a cette association, une classe permet la définition de nouveaux types de données,
qui structurent I'information a traiter (voir la section « Construire et utiliser ses propres

classes » de ce chapitre).

Principes de notation

A cause de cette différence fondamentale de représentation de I’information, I’ emploi

des méthodes a travers les objets utilise une syntaxe particuliere.
Pour un objet de type Date, cette syntaxe est la suivante :

//Déclaration et initialisation

var objet:Date = new Date(Tiste des paramétres éventuels);
//La méthode s’applique a objet
objet.nomDeLaMéthode(liste des paramétres éventuels);

Pour appliquer une méthode a un objet, il suffit de placer derriére le nom de I’ objet un

point suivi du nom de la méthode et de ses paramétres.
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Remarque
Par convention :

+ Tout nom de méthode commence par une minuscule.

+ Si le nom de la méthode est composé de plusieurs mots, ceux-ci voient leur premier caractere passer
en majuscule.

+ Le nom d'une classe commence toujours par une majuscule.

Gréce a cette écriture, I’objet est associé a la méthode de facon & pouvoir modifier
I'information (les données) contenue dans I’ objet. Cette technique permet de récupérer
les différentes données modifiées localement par une méthode. Elle est |e principe de
base du concept d’ objet, décrit et commenté au chapitre suivant.

Construire et utiliser ses propres classes

L’ étude de la classe Date montre qu’ une classe correspond a un type de données. Ce type
est composé de données et de méthodes les exploitant. La classe Date est un type prédé-
fini du langage ActionScript.

Le langage ActionScript propose un grand nombre de types prédéfinis (classes natives).
Ces classes sont des outils précieux et efficaces, qui simplifient le développement des
applications. Différentes classes sont examinées au cours des chapitres suivants.

L'intérét des classes réside aussi dans la possibilité de définir des types structurés,
propres aun programme. Grace a cette faculté, le programme se dével oppe de fagon plus
slre, les objets qu'il utilise étant définis en fonction du probléme a résoudre.

Avant d' étudier réellement I'intérét de la programmation objet et ses conséquences sur
les modes de programmation (voir le chapitre 9, « Les principes du concept objet »),
nous examinerons dans les sections suivantes comment créer des types spécifiques et
comment utiliser les objets associ és a ces nouveaux types.

Définir une classe et un type

Définir une classe, ¢'est construire un type structuré de données. Avant de comprendre
les avantages d’ une telle construction, nous abordons ici la notion de type structuré (et
donc de classe) d’ un point de vue syntaxique.

Pour définir un type, il suffit d’écrire une classe qui, par définition, est constituée de
données et de méthodes (voir figure 8-3). La construction d’ une classe est réalisée selon
les deux principes suivants :

1. Définition des données a I'aide d'instructions de déclaration de variables et/ou
d' objets. Ces variables sont de type simple, tel que nous |’avons utilisé jusgu’a
présent (Number, €tc.) ou de type composg, prédéfini ou non (String, Date, €tC.).

Ces données décrivent les caractéristiques de I’ objet que I’on souhaite définir.
Elles sont auss communément appelées « champ », « attribut » ou « membre de la
classe ».
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2. Construction des méthodes définies par le programmeur. Ce sont les méthodes
associées aux données. Elles se construisent comme de simples fonctions, composées
d’un en-téte et d'instructions, comme nous |’ avons vu aux chapitres précédents.

Ces méthodes représentent tous | es traitements et comportements de |’ objet que I’ on
cherche a décrire.

En définissant de nouveaux types, nous déterminons les caractéristiques propres aux
objets que I'on souhaite programmer. Un type d'objet correspond a I'ensemble des
données traitées par |e programme, regroupées par theme.

Un objet peut étre une personne, Si I’application a développer gére le personnel d’une
SOCiété, ou un Tivre, S'il S'agit d un programme destiné a la gestion d’ une bibliothéque.
Signalons que I’ objet personne peut aussi étre utilisé dans le cadre d’un logiciel pour
bibliothégue, puisgu’ un lecteur empruntant un livre est aussi une personne.

Construire un type Personne

Examinons, sur un exemple simple, la démarche de construction d'un type structuré.
Observons pour cela comment construire les types de données qui décrivent au mieux la
représentation d’ une personne.

Cette réalisation passe par deux étapes: rechercher les caractéristiques propres a toute
personne et définir le comportement d’ une personne.

Rechercher les caractéristiques propres a toute personne

D’une maniéere générale, toute personne est définie par son nom et son prénom. |l peut
étre nécessaire dans certains cas, de connaitre sa date de naissance.

L es caractéristiques d’ une personne sont donc :
* leprénom;
e lenom;

» la date de naissance, c'est-a-dire les valeurs correspondant au jour, au mois et a
I"année de nai ssance.

Toutes ces données sont représentables a I'aide de chaines de caractéres et de valeurs
numeériques enregistrées dans un objet de type Date.

Pour déclarer les données d’ une personne, nous écrivons les déclarations suivantes :

//Définition du prénom

public var prenom:String;
//Définition du nom

public var nom:String;

//Définition de Ta date de naissance
public var dateNaissance:Date;

> Pour en savoir plus

Le terme public est expliqué au chapitre 9, « Les principes du concept objet », section « Les objets
contrélent leur fonctionnement ».
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Définir le comportement d’'une personne

D’un point de vue informatique, le premier comportement d’ un objet, quel qu’il soit, est
sa création. Toute classe possede une méthode qui permet de créer des objets en spéci-
fiant pour chacun les valeurs caractéristiques de cette classe.

Remarque

Les méthodes qui ont pour objectif de créer un objet en indiquant une valeur spécifique a chaque attribut
de la classe sont appelées des « constructeurs ». Ces méthodes ont la particularité de porter le méme
nom que la classe.

Le constructeur de la classe Personne est donc le premier comportement a définir (voir la
méthode Personne() dans le code source ci-dessous).

Ensuite, un comportement attendu d une personne est qu’elle soit en mesure de se
présenter, c'est-a-dire de donner son nom, son prénom (voir la méthode sePresente()
dans le code source ci-dessous), et d’indiquer son age (voir la méthode getAge() dansle
code source ci-dessous).

La classe descriptive du type Personne

En ActionScript, une classe est définie dans un fichier d’ extension .as.

Pour éditer un fichier d’extension .as dans I’ environnent Flash, il suffit de sélectionner
I’item Nouveau du menu Fichier. Lorsque la boite de dial ogue Nouveau document apparait,
double-cliquez sur larubrique Fichier ActionScript.

Aprésavoir créé un document nommeé script-1, insérez lesinstructions ci-apreés et sauve-
gardez le fichier sous le nom Personne.as.

Extension web
Vous trouverez le fichier Personne. as, sous le répertoire Exemples/chapitre8.

//Définition du package
package {
//Définition de Ta classe Personne
public class Personne {
//Définition des attributs de la classe
pubTic var prenom:String;
public var nom:String;
public var dateNajssance:Date;

//Définition de Ta fonction constructeur

pubTic function Personne ( p:String, n:String, j:Number, m:Number, a:Number) {
prenom = p;
nom = n
dateNaissance = new Date(a, m, j);

}

//Définition du comportement sePresente()
public function sePresente():String {

var age:Number = getAge()

return "Je m'appelle " + prenom + " " + nom + "\nJ'ai " + age + " ans ";
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//Définition de la méthode calculant 1’dge de la personne

public function getAge():Number {
var aujourdHui:Date = new Date();
var age:Number =
aujourdHui.getFullYear() - dateNaissance.getFullYear();
return age;

}

} //Fin de 1a classe Personne
} //Fin du package

Le package

En ActionScript 3.0, une classe est toujours définie a I’intérieur d’un package. Les
packages sont utilisés pour regrouper |es classes par théme. A I’ intérieur d’ un package,
sont rassembl ées | es classes de méme fonctionnalité.

Ainsi, par exemple, toutes les classes définissant des objets a afficher comme Shape,
Sprite OU encore MovieClip sont définies dans le package flash.display. Ce qui veut
dire que lefichier MovieClip.as dans lequel sont définies les propriétés et méthodes de
la classe MovieClip, est enregistré dans le répertoire flash/display du code source de
I’ application Flash. Le package dans lequel est définie la classe MovieClip @ pour nom
flash.display gréce aux instructions:

package flash.display {
//Définition de la classe MovieClip
}
placées al’intérieur du fichier MovieClip.as.

Dans le jargon informatique, on dit alors que le package f1ash.display constitue une
librairie. Les classes de la librairie f1ash.display sont disponibles pour n'importe
guelle autre classe aprés importation de cette derniére dans votre classe personnalisée.
Il est possible d' importer une seule classe d’'un package en spécifiant le nom de la
classe aimporter, par exemple:

import flash.display.MovieClip ;
L’instruction :
import flash.display.* ;

rend disponible toutes les classes du package f1ash.display, ala classe dans laguelle
I"instruction d’'import est écrite.

Remarque

Les instructions d'import se situent dans le bloc d'instructions package {..}, juste avant linstruction
public class ..

Un package ne posséde pas obligatoirement de nom. Ici, laclasse Personne est définie
al’intérieur d' un package sans nom comme suit :

package {
//Import de Tibrairies
public class Personne {
//Instructions
}
}

Dans ce cas, on dit que la classe Personne fait partie du package de niveau supérieur.
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* Laclasse

Ensuite, laclasse Personne, décrite al’intérieur d' un fichier appelé Personne. as, définit
un type de données composé de trois attributs caractéristiques d’ une personne, a savoir
son nom, son prénom et sadate de naissance, ainsi que trois comportements différents
(Personne(), sePresente() €t getAge()).

Le lecteur Flash comprend que les attributs et |es méthodes décrivant une Personne sont
écritsal’intérieur d’ une classe, grace aux instructionspublic class .. { } qui entourent
ladéclaration des propriétés et |a définition des méthodes :

public class Personne {
//Définition des attributs
//Définition des méthodes

Remarque

Le nom figurant inmédiatement apres le terme c1ass définit le nom de la classe, il correspond obligatoi-
rement au nom du fichier dans lequel sont enregistrées les instructions.

Une classe définit donc un bloc constitué d’instructions et représentable sous laforme
suivante (voir figure 8-4) :

package

[
1

public class Personne nom| prenom | dateNaissance

{
public var prenom: String ‘l‘
public var nom:String; \

public var Date:dateMaissance;

p:String,
a:Number)

public function Personne (n:St
j :Number, m:Nymber

Figure 8-4

Les données nom, prenom et dateNaissance du type Personne sont déclarées en dehors de toute fonction.
N’ importe quelle modification de ces données est donc visible par I’ ensemble des méthodes de la classe.
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Quelques observations

Suivant la description de la figure 8-4, nous constatons que les données nom, prenom €t
dateNaissance sont déclarées en dehors de toute fonction. Par conséquent, chaque
méthode a acces aux valeurs qu’ elle contient a tout moment, soit pour les consulter, soit
pour les modifier.

Les méthodes sePresente() et getAge() ne font que consulter le contenu des données
nom, prenom €t dateNaissance pour les afficher ou les utiliser en vue d' abtenir un nouveau
résultat.

Remarque

La méthode getAge() calcule I'age d’'une personne, elle ne modifie pas les propriétés de I'objet. C'est
pourquoi nous avons choisi d'utiliser le terme get, a l'instar des méthodes de la classe Date.

Au contraire, la méthode Personne() change le contenu des données nom, prenom €t
dateNaissance. Ces modifications, réalisées al’ intérieur d’ une méthode, sont aussi visibles
depuis les autres méthodes de la classe.

Il existe donc deux types de méthodes : celles qui permettent d' accéder aux données de
laclasse et celles qui modifient ces données.

5> Pour en savoir plus

Voir la section « Les méthodes d'accés aux données » du chapitre 9, « Les principes du concept objet ».

Bien entendu, une classe est définie pour étre utilisée dans un script (une application)
d’extension . f1a. Nous abordons plus en détail cette opération ci-apres.

Définir un objet

Aprés avoir défini un nouveau type structuré, |’ étape suivante consiste a écrire une appli-
cation qui utilise effectivement un objet de ce type. Pour cela, e programmeur doit décla-
rer les objets utiles a1’ application et faire en sorte que |’ espace mémoire nécessaire soit
réserve.

Déclarer un objet

Cette opération simple s écrit comme une instruction de déclaration, ala différence prés
que le type de la variable n’est plus un type simple prédéfini, mais un type structuré, tel
gue nous |’ avons construit précédemment. Ainsi, dans:

//Déclaration d’un objet chose
var chose:TypeDel_0Objet;

TypeDelL_Objet correspond a une classe définie par le programmeur. Dans notre exemple,
ladéclaration d’ une personne untel est réaliseée par I'instruction :

var untel:Personne;
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Cette déclaration crée une case mémoire, nommée untel, destinée a contenir une réfé-
rence vers|’ adresse ou sont stockées les informations concernant la personne untel. A ce
stade, aucune adresse n’ est encore déterminée.

untel 0x11022033

0x11022033 /

Figure 8-5

La déclaration d’ un objet réserve une case mémoire destinée & contenir I’ espace mémoire ou seront stockées
lesinformations. L’ espace mémoire et I’ adresse ne sont pas encore réservés pour réaliser ce stockage.

Réserver I'espace mémoire

C'est I’ opérateur new qui, comme nous |’ avons remarqué lors de I’ étude de la classe Date,
est chargé de la réservation de I’ espace mémoire. Lorsgu’ on applique cet opérateur aun
objet, il évalue combien d’ octets [ui sont nécessaires pour stocker I'information contenue
dans la classe (propriétés et méthodes de la classe), et détermine I’ adresse sous laquelle
ces informations seront stockées.

L’ opérateur new fait appel au constructeur de la classe afin d'initialiser correctement les
propriétés de I’ objet a construire.

//Réserver de 1’espace mémoire pour 1’objet chose
chose = new TypeDel_0Objet();

Dans notre exemple, laréservation de I’ espace mémoire pour définir une personne untel
S écrit :
untel = new Personne("Elena", "T.", 16, 3, 1993);

Notons qu'il est possible de déclarer et de réserver de I’ espace mémoire en une seule
instruction :

var untel:Personne = new Personne("Elena", "T.", 16, 3, 1993);

Lors de cette réservation, les valeurs passées en parametres de la fonction constructeur
initialisent les propriétés de |’ objet untel qui a pour prénom et nom Elena T., €t dont la
date de naissance est le 16 avril 1993 (voir figure 8-6).

Remarque

L'objet ainsi défini est un représentant particulier de la classe, caractérisé par I'ensemble de ses données.
Dans le jargon informatique, on dit que I'objet untel est une « instance » ou encore une « occurrence »
de la classe Personne. Les données qui le caractérisent, a savoir nom, prenom et dateNaissance, sont
appelées des « variables d'instance ».

Une instance est donc, en mémoire, un programme a part entiere, compose de varia-
bles et de fonctions. Sa structure est telle qu’ elle ne peut s’ exécuter et se transformer
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(c'est-a-dire modifier ses propres données) qu’al’intérieur de cet espace. C’ est pourquoi
elle est considérée comme une entité indépendante ou « objet »

uneFilltE/ 0x11022033
011022033 .nom |.prenom | .dateMaissance

UX1IULLU3
T. i ; :

Pour chaque objet créé, I’ opérateur new réserve un espace mémoire suffisamment grand pour y stocker
les données et les méthodes descriptives de |a classe. L’ adresse est alors déterminée.

Figure 8-6

Les instances (occurrences) ont été abordées plusieurs fois au cours des chapitres précé-
dents, notamment au cours du chapitre 2, « Les symboles », section « Les différentes
fagons de créer des occurrences ».

Un symbole placé dans la librairie d'une animation Flash peut étre considéré comme
I" équivalent graphique d’ une classe décrite par un script. Tout comme I'instance d’une
classe (Personne) possede des propriétés (nom, prenom...) et des méthodes (getAge(),
sePresente()), I’occurrence d’un symbole (MovieClip) possede des propriétés (x, y...) et
des méthodes (gotoAndPlay()...).

Manipuler un objet

Un objet (une occurrence) ainsi défini est entieérement déterminé par ses données et ses
méthodes. || est déslors possible de modifier lesvaleurs qui le caractérisent et d' exploiter
ses méthodes.

Accéder aux données de la classe

Pour accéder a une donnée de la classe de facon ala modifier, il suffit d’ écrire:

//Accéder a un membre de Ta classe
chose.nomDeLaDonnee = valeur du bon type;

en supposant que le champ nombDeLaDonnee Soit défini dans la classe correspondant au type
del’objet chose.

Dans notre exemple, la modification du nom et du prénom de untel S écrit de la fagon
suivante :

untel.prenom = "Nicolas";
untel.nom = "C.";
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L es cases mémoires représentant les variables d’ instance (nom, prenom €t dateNaissance) de
I’ objet untel sont accessibles via |’ opérateur point (.).

Remarque

La propriété dateNaissance d’une personne n'est pas directement accessible. Ainsi, pour définir 'année
de naissance d'une personne, il convient d'utiliser la méthode setFullYear() de la classe Date comme
suit :

untel.dateNaissance.setFullYear(1996);

Accéder aux méthodes de la classe

Pour appliquer une méthode de la classe aun objet particulier, la syntaxe utilise le méme
principe de notation :

//Appliquer une méthode a 1’objet chose
chose.nomDeLaMethode(1iste des parametres éventuels);

en supposant que la méthode ait préalablement été définie pour le type de I’ objet chose.
Dans notre exemple, |’ application de la méthode getAge() al’ objet untel S écrit :

var age:Number = untel.getAge();

Remarque

En choisissant des noms de méthodes appropriés, la compréhension des instructions en programmation
objet devient trés intuitive.

Une application qui utilise des objets Personne

L’ exemple suivant montre comment exploiter, dans une application, I’ensemble des
données et des méthodes définies dans la classe Personne.

Exemple : code source complet

Extension web

Vous trouverez I'application CreerDesPersonnes.f1a, sous le répertoire Exemples/chapitre8

//@ Créer une instance uneFille

var unefFille:Personne = new Personne("Elena", "T.", 16, 3, 1993);
//@ Utiliser les méthodes de la classe Personne
trace(uneFille.sePresente());

trace("dge : " + uneFille.getAge());

//® Créer une instance garcon avec des valeurs nulles
var garcon:Personne = new Personne("","", 0, 0, 0);
//@ Modifier les propriétés de 1’occurrence garcon
unGarcon.nom = "C.";

unGarcon.prenom = "Nicolas";
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//® Utiliser les méthodes de 1a classe Date
unGarcon.dateNaissance.setDate(10);
unGarcon.dateNaissance.setFullYear(1996);
unGarcon.dateNaissance.setMonth(6);

//® Utiliser les méthodes de la classe Personne
trace(unGarcon.sePresente());

L e code source est enregistré sousle nom CreerdesPersonnes. f1a, dansle mémerépertoire
que Personne.as.
Exécution d’'une application multifichier

L application, décrite danslefichier CreerbesPersonnes.f1a, Utilise le type Personne défini
dans le fichier Personne.as. Deux fichiers distincts sont donc nécessaires pour écrire un
programme qui utilise des objets Personne.

Bien que cela puisse paraitre curieux pour un débutant, I’ application CreerDesPersonnes. fla
S exécute correctement malgré cette séparation des fichiers. Examinons comment fonc-
tionne I’ ordinateur dans un tel cas.

L’ exécution d' une animation dans I’ environnement Flash s effectue en deux temps::
 laphase de lecture du script avec transformation en code binaire ;
* laphase d’ exécution de I’ animation.

Lorsque |’ application est congue avec plusieurs fichiers, ces deux phases sont également
indispensables.

Lecture de scripts multifichiers

Lorsque vous testez une animation, le lecteur Flash transforme le script en un code
binaire directement compréhensible par I’ ordinateur (voir le chapitre introductif « A la
source d' un programme », section « Exécuter |’ animation »).

Remarque

La phase de transformation d'un code source en un exécutable binaire est appelée dans le jargon infor-
matique la « phase de compilation ». C'est a ce stade que le lecteur Flash détecte les éventuelles erreurs
de syntaxe.

Si votre script est défini sur plusieurs fichiers, la question se pose de savoir comment
Flash examine I’ ensemble de cesfichiers.

Pour simplifier latéche dela personne qui développe des applications, e lecteur Flash est
construit de fagon aretrouver les différents scripts nécessaires al’ exécution.

Au cours de la compilation, le lecteur Flash constate de [ui-méme, au moment de la
déclaration des objets, que I’ application utilise des objets d’ un type non prédéfini par le
langage ActionScript.

A partir de ce constat, il recherche, dans le répertoire ol se trouve |’ application qu’il
compile, lefichier dont le nom correspond au nouveau type qu’il vient de détecter et dont
|”extension est .as. Tout script définissant une classe ActionScript a pour nom celui de la
classe (du type) qu'il définit.
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Figure 8-7

Dans notre exemple, en compilant I’ application CreerDesPersonnes.fla, le lecteur Flash
détecte le type Personne. Il recherche alors le fichier Personne.as dans le répertoire ou se
trouve |’ application.

» Sl trouve ce fichier, il le compile également. En fin de compilation, deux fichiers
ont été traités, CreerDesPersonnes.fla €t Personne.as. Si le compilateur ne détecte
aucune erreur, il intégre le code binaire associé a la classe personne au fichier
CreerDesPersonnes.swf au moment de |’ exportation.

* S'il ne trouve pas le fichier personne.as, il signale une erreur de compilation qui
indique qu’il ne peut charger la classe correspondant au type déclaré (Ce type est
introuvable ou n'est pas une constante de compilation : Personne).

Pour corriger cette erreur, il est possible d’indiquer au lecteur Flash quels sont les réper-
toires susceptibles de contenir des scripts.

Le chemin de classe (classpath)

Par défaLt, le lecteur Flash examine le chemin de classe global défini par |’ environnement
Flash et recherche les scripts annexes al’ application, soit :

 danslerépertoire ou setrouve lefichier .f1a aexécuter ;
» danslerépertoire \Program Files\Adobe\Adobe Flash CS3\fr\First Run\Classes.

Il est possible de modifier le chemin de classe globa en supprimant ou en gjoutant de
nouveaux répertoires ou le lecteur Flash pourrarechercher les scripts annexes. Pour cela,
vous devez :

» sélectionner I'item Préférences du menu Modifier. Le panneau Préférences ci-apres
apparait :

Le panneau Préférences T E— ottt ¥ etaton icnain

[Firnal siomsim Tals das babnilstions : 4

(v ¥ Conseds de ode

N — |
T Wtiser b muapingn de ok chrarnicus

oveingrter: [odmeures =]
BregitineExperter ; [Caboe tE 2 =]
Rchiwger bos uctiers il [l 7]

Coukeurs 0 18 $Y0La8 | ¥ Cokeokion dh cade
Prasrim a0 et [
Mot W Comitares: [

s
gt e fichie 50
Importatens de fichiee A1

Idertiionts : WP Chaiewrs : I

Langsge:  Pacasbires dAdtonSarph 2.0,

[ —
%
Volenrs par i lII Bevnder

» Séectionner la rubrique ActionScript située dans la partie gauche du panneau, puis
cliquer sur le bouton ActionScript situé en bas a droite du panneau pour faire appa-
raitre la boite de dialogue Parametres d’ ActionScript 3.0 (voir figure 8-8).
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 Lorsquelaboite de dialogue Paramétres d’ ActionScript 3.0 s affiche (voir figure 8-8),
I’gjout d’ un chemin de classe s effectue en cliquant sur le bouton +, la suppression sur

le bouton —.
Figure 8-8 x|
La boite de dialogue oo e B ENE
Parametres d' Action- : =
Script M AppConfig)Actionscript 3.0/Jasses
|

Lamodification du chemin de classe global reste valide pour toutes les applications et les
scriptsavenir. Si vous souhaitez modifier le chemin de classe pour un document en parti-
culier, ladémarche est la suivante :

« Séectionnez I'item Paramétres de publication du menu Fichier. Le panneau Paramé-
tres de publication ci-apres apparait.

Figure 8-9 Paramétres de publication g x|
Le panneau Paramétres Profil actuel :  [RIENY -] h)+ =0
de publication Formats Mlash | |

Version :  |Flach Player @ YI InFos I
Ordre de chargenment : ,m

ersion d'ACBONSCrpE ;| AckionScript 3.0 'I Parametres...
Options 3 [ Générer un rapport de Mo amitra: dnctionscrip]

[~ Protéger contre limportation
I Omettre les actions Trace
[~ Autoriser le débogage
¥ Compresser l'animation
[¥ Exporter les calques masqués
[~ Exporter SWiC

Mok de passe : |

Délai du scripk = | 15 secondes

Qualiké JPEG : J_ |UU

o 100
Flux continu :  MP3, 16 Kbits/s, Mono Détinir. ..
Son dévénement :  MP3, 16 Kbitsfs, Mono Définir.....

[~ Meulraliser les paranslres sudio
[™ Exporter les sons du périphérique

Sécurité de lecture locale : | Accés aux fichiers locause uniguement |

» Sélectionnez I’ onglet Flash.

¢ Cliquez sur le bouton Paramétres... situé a droite du champ Version d' ActionScript.
La boite de dialogue Paramétres d’ ActionScript 3.0 apparait (voir figure 8-10).
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» L'gout d'un chemin de classe spécifique au document s effectue en cliquant sur le
bouton +, la suppression sur le bouton —.
Figure 8-10 B

La boite de dialogue
Paramétres d’ Action-
3:” pt 3-0 Exporter les classes dans lmage I 1

Emeurs : [ Mode précis
¥ pude averlissemenits

Classe du document @ I i

Scénc : [ Dédarer aukomatiquement les occurrences de scéne

Optimisewr @ [ Rédui |a taille du fichier st améliors les performances

[Halecke : I.nrnnnﬁrrmr A1 {rernmmands) ﬂ
Chemin de dasse : R‘ {B A

AJOULEr UN NOUVESU chemni

o]t |

Analyse des résultats de I'application CreerDesPersonnes.fla

Au cours des sections précédentes, nous avons observé que tout objet déclaré contenait
I"adresse ou sont stockées les informations relatives a cet objet. Ainsi, pour accéder aux
données et méthodes de chague objet, il suffit de passer par |’ opérateur « . ».

Gréce a cette nouvelle fagon de stocker I'information, les transformations d’ un objet par
I"intermédiaire d’' une méthode de sa classe sont visibles pour tous les objets de laméme
classe. Autrement dit, si une méthode fournit plusieurs résultats, ces modifications sont
visibles en dehors de la méthode et pour toute I’ application.

Pour mieux comprendre cette technique, examinons comment s exécute le programme
CreerDesPersonnes.
O Créer uneinstance unefille :

var uneFille:Personne = new Personne("Elena", "T.", 16, 3, 1993);

L’ occurrence uneFille est créée grace au constructeur de la classe Personne. Le nom, le
prénom et la date de naissance sont passés en paramétres du constructeur. Ces valeurs
sont alors directement enregistrées dans les propriétés de |’ objet uneFille.

® Utiliser les méthodes de la classe Personne :

trace(uneFille.sePresente());

trace("dge : " + uneFille.getAge());

Laméthode sePresente() appliquée al’ objet uneFille retourne en résultat une chaine de
caractéres qui contient les valeurs enregistrées dans les propriétés de I’ occurrence, soit :

Je m'appelle Elena T.

J'ai 14 ans



Les classes et les objets

329

CHAPITRE 8

Laméthode getAge() calcule et retourne I’ &ge a partir de la date de naissance enregistrée
dans la propriété dateNaissance de |’ occurrence unefille et la date courante. Lafonction
trace() affiche:

dge : 14 ans

® Créer une instance unGarcon :

var unGarcon:Personne = new Personne("","", 0, 0, 0);
trace(unGarcon.sePresente());

L’ occurrence unGarcon est créée gréce au constructeur de la classe Personne. Des valeurs
vides sont passées en paramétres pour les chaines de caractéres et nulles pour les valeurs
numériques.

L’ affichage provoqué par |’ appel de laméthode sepresente() appliquée al’ objet unGarcon
est alorsle suivant :

Je m'appelle
J'ai 108 ans

Aucun affichage ne peut étre réalisé pour le prénom et le nom de |’ objet unGarcon puisque
les valeurs passées en parameétres du constructeur sont vides (""). L'année 0 du mois 0 du
jour o correspond au 31 décembre de |’ année 1899, |’ &ge obtenu apres calcul est donc de
108 ans (en supposant que |’ application ait é&té exécuté en 2007).

Remarque
Si aucune valeur n'est passée en parameétre du constructeur comme suit :

unGarcon:Personne = new Personne();

le lecteur Flash détecte une erreur du type : Non-correspondance du nombre d'arguments sur
Personne$init(). Le constructeur Personne() ne peut étre appelé sans aucune valeur passée en
parametre.

@ Modifier les propriétés de I’ occurrence unGarcon

unGarcon.nom = "C.";
unGarcon.prenom = "Nicolas";

Les chaines de caractéres "Nicolas" et "¢." sont directement enregistrées dans les
propriétés nom €t prenom de I’ occurrence unGarcon gréce au signe d’ affectation.

® Utiliser les méthodes de la classe Date

unGarcon.dateNaissance.setDate(10);
unGarcon.dateNaissance.setFullYear(1996);
unGarcon.dateNaissance.setMonth(6);

La propriété dateNaissance est de type Date. Pour modifier le jour, le mois et I'année de
naissance, il convient d' appliquer les méthodes setbate(), setMonth() €t setFullYear() a
la propriété dateNaissance.

O Utiliser les méthodes de la classe Personne :

trace(unGarcon.sePresente());
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Laméthode sepPresente() appliquée al’ objet unGarcon retourne en résultat une chaine de
caractéres qui contient les valeurs enregistrées dans les propriétés de I occurrence, soit :

Je m'appelle Nicolas C.

J'ai 1 ans

Observons que le constructeur Personne() modifie le contenu des trois variables
d’instance nom, prenom €t dateNaissance del’objet uneFille. Cette transformation est visi-
ble en dehors de I’ objet lui-méme, puisque la méthode sePresente() affiche al’écran le

résultat de cette modification (voir figure 8-11).

Figure 8-11
g uneFille

Les méthodes
appliquées a un objet

11022033

0x11022033

v

.nom .prenom | .dateNaissance

exploitent les données
relatives a cet objet.

Elena T.

.quelAge()

Mémento

Laclasse date est une classe prédéfinie du langage ActionScript, qui facilite la manipula
tion des dates dans une application. Les instructions :

var anniv:Date = new Date(1996, 3, 16);
var annee:Number = anniv.getFullYear();
anniv.setFullYear(1993);

ont pour résultat de créer un objet anniv dont la valeur correspond a la date du
« 16 avril 1993 ». La méthode getFullvear() appliquée al’ objet anniv permet d enregis-
trer lavaeur de I’ année contenue dans I’ objet anniv, dans la variable annee. La méthode
setFullYear() modifie |’ année enregistrée dans |’ objet anniv.

L’ étude des objets de type Date montre qu’une classe est une association de données
(information ou valeur de tout type) et de méthodes (outils d’ acces et de transformation
des données).

Le langage ActionScript offre la possibilité au programmeur de développer ses propres
classes en utilisant la structure syntaxique suivante :

package {
pubTic class Memento {
//Définition des propriétés
public resume:String;
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//Définition des méthodes et du constructeur
public function Memento():void {
//Instructions
}
public quelResume():String {
//Instructions

}
} //Fin de 1a classe Memento
} //Fin du package

Laclasse Memento est enregistrée dans un fichier obligatoirement nommeé Memento. as.

Un objet de type Memento est utilisé dans une application (fichier d’ extension .f1a) en le
déclarant comme suit :

var nouveau:Memento = new Memento();

Lavariablenouveau est appelée un objet. L’ accés aux propriétésains qu’ aux méthodes de
la classe se fait par I'intermédiaire de I’ opérateur point (.), comme le montre |’ exemple
suivant :

nouveau.resume = "Chapitre8 : Les classes et les objets";
trace(nouveau.quelResume());

Exercices

Utiliser les objets de la classe Date

Exercice 8.1

Extension web

Pour vous faciliter la tache, le fichier Exercice8_1.f1a, a partir duquel nous allons travailler, se trouve
dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserlLesExercices/Chapitre8. Dans ce méme
répertoire, vous pouvez accéder a lapplication telle que nous souhaitons la voir fonctionner
(Exercice8_1.swf) une fois réalisée.

Ecrivez un programme qui affiche le jour de votre date de naissance.

1. Lejour, lemoiset I’ année de votre date de naissance sont saisisal’ aide de 3 zones de
texte de saisie (voir code source).

2. Aprés saisie, construisez un objet anniversaire de type Date, dont les valeurs corres-
pondent a votre date de naissance.

3. Recherchez, dans la classe Date, la méthode qui permet de récupérer le jour de la
semaine correspondant a votre date de naissance.

4. Affichez lejour de votre date de naissance en clair (lundi, mardi...) dans une zone de
texte dynamique.

Remarque

Lorsque I'utilisateur saisit le mois de naissance, il ne sait pas qu’ActionScript numérote les mois de 0 a 11.
Vous devez faire en sorte que le mois saisi corresponde au bon mois pour ActionScript.
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Créer une classe d’objets
Exercice 8.2
L’ objectif est de définir une représentation d' un objet Livre.

1. Sachant qu’'un livre est défini a partir de son titre, du nom et du prénom de I’ auteur,
d'une catégorie (Policier, Roman, Junior, Philosophie, Sciencefiction...), d'un
numéro ISBN et d’'un code d enregistrement alphanumérique unique (voir exer-
cice 8.3 ci-apres), définissez les données de la classe Livre.

2. Ecrivez une application Bibliotheque qui crée un objet 1ivrePoche detype Livre dont
les références sont les suivantes :

— Titre: L' arrangement ;

— Catégorie: Roman ;

— Numéro ISBN : 2234023858 ;
— Nom de I'auteur : Kazan ;

— Prénom de I’ auteur : Elia;

Consulter les variables d’'instance
Exercice 8.3
Définition des comportements d' un objet de type Livre :

1. Danslaclasse Livre, décrivez laméthode afficherUnLivre() qui afficheles caractéris-
tigues du livre concerné.

2. Modifiez I' application Bibliotheque de fagon a afficher les caractéristiques de I’ objet
TivrePoche.

3. Le code d' enregistrement d'un livre est construit a partir des deux premieéres lettres
des champs : nom et prénom de |’ auteur, de la catégorie du livre ainsi que des deux
derniers chiffres du code ISBN. Ecrivez la méthode calculerLeCode() qui permet de
calculer ce code.

Remarque

Vous pouvez utiliser la méthode substring() de la classe String pour extraire une sous-chaine d'un
mot.

4. Modifiez I’ application Bibliotheque de fagon a calculer et afficher le code de I’ objet
TivrePoche.

Analyser les résultats d’une application objet
Exercice 8.4

Pour bien comprendre ce que réalise I’ application FaireDesTriangles, observez les deux
programmes suivants :

o Lefichier Triangle.as

package {
public class Triangle {



Les classes et les objets

public va
public va
public va

r x:Array = new Array(3);
r y:Array = new Array(3);
r couleur:String;

CHAPITRE 8

public function Triangle(nxa:Number, nya:Number, nxb:Number, nyb:Number,
nxc:Number, nyc:Number, nc:String) {

couleur
x[0] =
y[0]
x[1] =
y[1] =
x[2] =
yl2] =

public fu

= nc;
nxa;
nya;
nxb
nyb;
nxc;
nyc;

nction afficher():void {

for (var i:Number=0; i < x.length; i++){

trace("x[" + 1 + "] = \t" + x[i] + " \ty[" + 1 + "] = "+y[i]);

}

trace("----------m-mmmm o ")
}
public function deplacer(nx:Number, ny:Number):void{
for (var i:Number=0; i < x.length; i++){
x[i] = x[il+nx;
y[il = y[il+ny;
}
}
} //Fin de Ta classe Triangle

}

o Lefichier CreerunTriangle.fla

var unTriangle:Triangle =new Triangle(0,0,100,0,50,100,"0OxFFOOFF");

unTriangle.
unTriangle.
unTriangle.

1. Quel est le programme qui correspond al’ application ?

afficher();
deplacer(100, 0);
afficher();

2. Quel est le programme définissant le type Triangle ?

3. Recherchez les attributs de la classe Triangle €t donnez leurs noms.

4, Combien de méthodes sont définies dans la classe Triangle ? Donnez leurs noms.
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5. Quels sont les objets utilisés par |'application CreerUnTriangle ? Que valent les

tableaux x et y aprés exécution de |’ instruction de déclaration ?

6. Sur la représentation graphique de la figure 8-12, placez, pour I’ objet unTriangle, les
valeursinitialesainsi que le nom des méthodes.

7. A I'appel de la méthode déplacer(), comment les valeurs sont-elles affectées aux
attributs des objets concernés ? Modifiez les cases concernées sur la représentation

graphique.



334

Apprendre & programmer en ActionScript 3

8. Qud est lerésultat final del’ application ?
Figure 8-12
Représentation /
graphique del’ objet

unTriangle

La classe Carre

Exercice 8.5

En vousinspirant delaclasse Triangle et del’application CreerUnTriangle précédentes:

Créer u

1. Ecrivez la classe Carre, sachant que tout rectangle est une forme géométrique
possédant :

—unepositionenxeteny ;
—un cbté;
— une couleur.
2. Définissez les méthodes Carre(), afficher() €t déplacer().

3. Ecrivez I’ application CreerUnCarre qui crée un rectangle unCarre en 200, 200, de coté
égal a150 pixels, de couleur jaune (OxFFFFOO). L application affiche les coordonnées
de uncarre avant et aprés un déplacement de 200 sur I'axe desY.

n menu interactif

Exercice 8.6

Un menu est composé d’ un ensemble d’items.

1. Ecrivez laclasse Item Sachant qu’ un item regroupe les informations suivantes :

— Leclip représentant e fond de I'item et un champ de texte dynamique pour affi-
cher le label. Le clip est défini dans la bibliothéque de I’ application et se nomme
ItemMenuClp.

— Un tableau regroupant des informations telles que le nom du label a placer sur
I'item, ainsi que le nombre de photos a afficher pour ce label.

— Une vaeur définissant lavitesse de déplacement de |’ item au moment du déroulement
du menu.

— Un item doit pouvoir s aficher ou s effacer, écrire I’ en-téte des méthodes associées.
Laclasse Item possede un constructeur.
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Remarque

Vous pourrez nommer, par exemple, les propriétés cetItem, info et vitesse, les méthodes afficher()
eteffacer().

2. Un menu est constitué :
— d’'un en-téte (de type Itenm) ;
—d'uneliste d’ items (de type Array) ;
— d’un booléen décrivant I’ état d affichage du menu (enroulé ou déroulé) ;

—d'un constructeur et de méthodes nommées abDerouler(), aEnrouler() €t
ajouterUnItem().

Dans lefichier Menu.as, écrivez la classe Menu, dans laquelle vous définirez les propriétés
décrites ci-dessus ainsi que I’ en-téte des méthodes proposées.

Le projet mini site

Nous allons ici réexaminer |’ ensemble de la structure des données du mini site afin de
définir ses principaux éléments sous forme de classes.

Il s'agira principalement de définir les propriétés et les comportements généraux pour
chacune des classes, sans entrer réellement dans le détail du code. Le codage seraréalisé
dans le prochain chapitre, lorsque nous aurons approfondi Nos connai ssances en matiere
de programmation objet.

Extension web
Vous trouverez les corrigés de cette partie du projet dans le répertoire Projet/Chapitre8.

Le mini site est composé de simples zones colorées rectangulaires, réactives au clic de
souris. Que ce soit les rubriques de la page d' accueil, les mini rubriques ou encore les
pages final es, chacun de ces éléments sont définis par une forme rectangulaire et un titre.

Nous examineronstout d’ abord comment définir les premiéres pierresal’ édifice del’ appli-
cation, les classes Forme €t TitreTexte. Nous étudierons ensuite comment construire les
classes Rubrique, LesMinis €t Page apartir des deux classes de base.

La classe Forme
Une forme est une zone rectangulaire colorée. Elle contient les propriétés suivantes :
« lalargeur, lahauteur et lacouleur de lazone adessiner ;
e uUn NUMEro représentant sa position dans |’ ordre de création ;
 un nom correspondant au hom d’ une rubrique associée alaforme;
 une valeur correspondant au nombre d’ éléments a afficher pour une page ;

La classe Forme posséde un constructeur, ainsi que deux méthodes pour afficher le
contenu des propriétés et dessiner laforme sur la scene.
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Remarque

Vous pourrez par exemple nommer les propriétés Targeur, hauteur, couleur, numero, nombreElt et
nom ; les méthodes sAfficher() et seDessinner().La méthode sAfficher() trace le contenu des
propriétés dans la fenétre de sortie alors que la méthode seDessiner() affiche la zone colorée sur la
scene.

Danslefichier Forme.as, écrivez laclasse Forme, dans laquelle vous déclarerez les propriétés
décrites ci-avant ainsi que |’ en-téte des méthodes proposées.

La classe TitreTexte

Un titre est défini apartir de son format et du texte qui le compose. Il contient les propriétés
suivantes :

e couleur, Targeur delazone detexte, taille delapolice;
e nomdelapolice €t le contenu textuel ;
e format detype TextFormat.

Pour connaitre le contenu d'un titre, il est intéressant de définir également la méthode
sAfficher() qui trace le contenu des propriétés dans la fenétre de sortie. La classe
TitreTexte propose également deux méthodes dessinerVertical() €t dessinerHorizontal()
pour afficher le nom des rubriques verticalement ou horizontalement, a partir d’ un point
passé en paramétre.

Dans le fichier TitreTexte.as, écrivez la classe TitreTexte, dans laquelle vous définirez
les propriétés décrites ci-avant ainsi que I’ en-téte des méthodes proposées.

La classe Rubrique

Une rubrique est composée d'une forme et d'un titre. Elle connait également |e nombre
de vignettes qui lui sont associées. Elle contient les propriétés suivantes :

e forme detype Forme ;

e titre detypeTitreTexte ;

* largeurRubrique €t hauteurRubrique detypeuint.

Laclasse Rubrique possede un constructeur qui met ajour ses propriétés et définit laposition
d’ affichage de larubrique a créer.

Dans le fichier Rubrique.as, écrivez la classe Rubrique, dans laquelle vous définirez les
propriétés décrites ci-avant ainsi que I’ en-téte du constructeur.

La classe LesMinis

Les minis-rubriques sont constituées de la liste des rubriques (forme et nom) du site.
Laclasse LesMinis présente les propriétés suivantes :

* un tableau contenant laliste de toutes les zones de couleur (Forme) ;
« un tableau contenant laliste detouslesnoms des rubriques (TitreTexte) ;
« lataille d une mini rubrique : 1argeurMini €t hauteurMini detype uint.
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Dans lefichier Mini.as, écrivez la classe Mini, dans laguelle vous définirez |es propriétés
décrites ci-avant ainsi que I’ en-téte du constructeur.

La classe Page

Une page est composée d'une forme et d'un titre. Elle connait également le nombre de
vignettes qui lui sont associées. Elle contient les propriétés suivantes :

* forme detype Forme ;
e titre detypeTitreTexte ;
* largeurPage €f hauteurPage detypeuint.

Dans lefichier page.as, écrivez la classe Page, dans laquelle vous définirez les propriétés
décrites ci-dessus ainsi que I’ en-téte du constructeur.

L'application ProjetChapitre8

L' application ProjetChapitre8.fla crée les rubriques et les pages, sans les afficher sur la
scene. Elle utilise les constructeurs des classes Rubrique €t Page.

L’ affichage du contenu des propriétés des objets créés s effectue par I'intermédiaire des
méthodes sAfficher() des deux classes Forme €t TitreTexte. Les valeurs s affichent dans
|lafenétre de sortie.






Les principes du concept
« objet »

Au cours du chapitre précédent, nous avons examiné comment mettre en place des objets
al’intérieur d’ un script. Cette étude amontré combien la structure générale des programmes
se trouvait modifiée par I’ emploi des objets.

En réalité, les objets sont beaucoup plus qu’ une structure syntaxique. |ls sont régis par
des principes essentiels qui constituent |es fondements de la programmation objet. Dans
ce chapitre, nous éudierons I’ ensemble de ces principes.

Nous examinerons ainsi les différentes fagons de définir une propriété au sein d’une
classe et d' une application (voir la section « Le traitement des propriétés d’ une classe »).

Nous expliquerons ensuite (section « Les objets contrélent leur fonctionnement ») le
concept d’encapsulation des données et hous examinerons pourquoi et comment les
objets protégent leurs données.

Puis, nous définirons la notion d’héritage entre classes (section « L'héritage »). Nous
observerons combien cette notion est utile puisqu’ elle permet de réutiliser des program-
mes tout en apportant des variations dans le comportement des objets héritants.

Pour finir, nous réaliserons une application qui met en cauvre, de facon plus concréte,
toutes |es notions abordées au cours de ces deux derniers chapitres et qui utilise des clips
d’ animation et des gestionnaires d’ événements.

Le traitement des propriétés d’'une classe

Les propriétés d’'une classe dessinent la structure de base des objets utilisés par une
application. Dans cette section nous allons examiner les différentes facons de définir et
de manipuler les données d’ une classe.
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Les données statiques

En définissant un type ou une classe, le développeur crée un modéle qui décrit les fonc-
tionnalités des objets utilisés par |e programme. Les objets sont créés en mémoire a partir
de ce modéle, par copie des données et des méthodes.

Cette copie est réalisée lors de la réservation des emplacements mémoire grace al’ opéra-
teur new qui initialise les données de I’ objet et fournit, en retour, I’ adresse ou se trouvent
les informations stockées.

En réalité, nous allons voir que la programmation objet implique différentes fagons de
réserver un espace meémoire. Pour cela, nous allons examiner la différence de comportement
entre une variable d’instance et une donnée statique.

Il existe deux fagons de déclarer les propriétés d' une classe.
» Lapremiére consiste adéclarer une propriété comme nous |’ avonsfait jusqu’ a présent.

public classPersonne {
pubTic var nom:String;
/]..

}

Dans ce cas, la propriété est appelée « variable d'instance ». Dans notre exemple, la
propriété nom est une variable d’instance de la classe Personne.

» Laseconde consiste a déclarer une variable en mode statique, comme suit :

public class Personne {
public static var nbPersonne:Number;
/1.

}

Lemot-cléstatic placé en amont de la déclaration de la variable indique au lecteur
Flash que lavariable ainsi déclarée est une variable statique. Dans cette situation, le
lecteur Flash réserve un unique espace mémoire pour y stocker la valeur associée.
Cet espace mémoire est communément accessible pour tous les objets du méme

type.

Remarque

Lorsque le mot-clé static n'apparait pas, l'interpréteur réserve, a chaque appel de I'opérateur new, un
espace mémoire pour y charger les données décrites dans la classe. Il existe autant d’espaces mémoire
associés que d'objets créés.

Les données statiques sont appelées « variables de classe ». Dans notre exemple, la
propriété nbPersonne est une variable de classe de la classe Personne.

Exemple : compter des personnes

Pour bien comprendre la différence entre une donnée static et une donnée non static,
modifions la classe Personne, afin de pouvoir connaitre le nombre d' objets de type
Personne Crées en cours d’ application.

Pour cefaire, I'idée est d’ insérer dans lafonction constructeur uneinstruction qui permet
d’incrémenter un compteur de personnes.



Les principes du concept « objet »

341

CHAPITRE 9

Lavariable représentant ce compteur doit étre indépendante des objets créés, de sorte que
sa valeur ne soit pas réinitialisée a zéro a chague création d' objet. Cette variable doit
cependant étre accessible pour chagque objet de fagon qu’ elle puisse s'incrémenter de 1 a
chague fois qu’ un objet est construit.

Pour réaliser ces contraintes, le compteur de personnes doit étre une variable de classe,
C'est-a-dire une variable déclarée avec le mot-clé static. Examinons tout cela dans le
programme suivant.

//Définition de Ta classe Personne
public classPersonne {
//Définition des attributs de la classe
public var prenom:String;
public var nom:String;
public var dateNaissance:Date;
public static var compteur:Number= 0;

//Définition de la fonction constructeur
pubTic function Personne( p:String, n:String, j:Number,
m:Number, a:Number) {
prenom = p;
nom = n
dateNaissance = new Date(a, m, j);
compteur++;

//et toutes les autres méthodes de la classe Personne définies
//au chapitre précédent
} //Fin de la classe Personne

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier CreerDesPersonnes.f1a, sous le répertoire
Exemples/Chapitre9/Static.

L es données définies dans la classe Personne sont de deux types:
* lesvariablesd'instance : nom, prenom €t dateNaissance ;

» lavariable declasse: compteur.

Seul le mot-clé static permet de différencier leur catégorie.

Gréce au mot-clé static, la variable de classe compteur devient un espace mémoire
commun, accessible par tous les objets créés. Pour utiliser cette variable, il suffit de
I" appeler par son nom véritable, ¢’ est-a-dire compteur, Si elle est utilisée dans la classe
Personne ; OU Personne.compteur, S €llel’ est en dehors de cette classe.

Exécution de I'application CompterDesPersonnes

Pour mieux saisir ladifférence entre les variables d'instance (non static) et les variables
de classe (static), observons comment fonctionne I’ application CompterDesPersonnes.

var unefFille:Personne = new Personne("Elena”, "T.", 16, 3, 1993);
trace("Personne créée : " + Personne.compteur);
trace(uneFille.sePresente());
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Figure 9-1

var unGarcon:Personne = new Personne("Nicolas","C.", 10, 6, 1996);
trace("Personne créée : " + Personne.compteur);
trace(unGarcon.sePresente());

Dans ce programme, deux objets de type Personne sont créés a partir du modéle défini par la
classe personne. Chagque objet est un représentant particulier, une instance de la classe
Personne, &/€C UN NoM, un prénom et une date de nai ssance spécifique pour chaque objet créé.

Lorsque I’ objet uneFille est créé en mémoire, grace a l’ opérateur new, les données nom,
prenom €t dateNaissance Sont créées. La variable de classe compteur est elle aussi créée en
mémoire et savaleur est initialisée & 0.

A I’appel du constructeur, les valeurs des variables nom, prenom €t dateNaissance de
I"instance uneFi11e sont initialisées al’ aide des valeurs passées en paramétres du construc-
teur. La variable de classe compteur est incrémentée de 1 (compteur++). Le nombre de
personnes est alorsde 1 (voir I’ objet unefFille, décrit alafigure 9-1).

De la méme fagon, I'objet unGarcon est créé en mémoire gréce a |’ opérateur new. Les
données nom, prenom €t dateNaissance sont, elles auss, initialisées a I’aide des valeurs
passées en parametres du constructeur.

Pour lavariable de classe compteur, en revanche, cette initialisation n' est pas réalisée. La
présence du mot-clé static fait que la variable de classe compteur, qui existe déja en
mémoire, ne peut étre réinitialisée directement par I’ interpréteur.

I1'y adonc, non pas réservation d’ un nouvel emplacement mémoire, mais préservation du
méme emplacement mémoire, avec conservation de la valeur calculée a |’ étape précé-
dente, soit 1.

CompterDesPersonnes

0x01010202 W/ |unGarcon

0x11022033

1~

T
Personne (n, p

uneFille

Personne . compteur compteur++;

............

La variable de classe Personne.compteur est créée en mémoire, avec |’ objet uneFille.

Aprésinitialisation des données nom, prenom et dateNaissance del’instance unGarcon, I’ instruc-
tion compteur++ fait passer lavaleur de Personne.compteur @2 (voir |’ objet unGarcon décrit
alafigure 9-1).
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N’ existant qu’ en un seul exemplaire, la variable de classe compteur permet de compter le
nombre de personnes créées par |’ application. L' incrémentation de cette valeur est réalisée
indépendamment de |’ objet, la variable étant commune a tous les objets créés.

Remarque

Les variables statiques sont surtout utilisées pour définir des constantes communes et accessibles par un
ensemble de classes. Nous nous servirons de cette technique de programmation pour réaliser le mini site
alafin de ce chapitre.

Les classes dynamiques

Lorsque vous créez votre propre classe, les données et méthodes sont définitivement
définies dans le fichier d’extension .as. Par défaut, il n'est pas possible d'gjouter une
nouvelle propriété ou une nouvelle méthode par programme.

Aing, |’ gjout direct de la propriété telephone al’objet uneFille de type Personne, depuis
I"application creerunePersonne :

var unefFille:Personne = new Personne("Elena", "T.", 16, 3, 1993);
uneFille.telephone = "01 22 16 10 01";
trace(uneFille.sePresente());

trace("Mon numéro de téléphone : " + uneFille.telephone);

a pour conséquence de générer une erreur au moment de la compilation. Cette erreur
indique qu’'il N’ existe pas de propriété nommeée telephone.

L' ajout d' une propriété ou d une méthode par programme n’est réalisable qu’ avec des
classes dynamiques. Pour rendre une classe dynamique, il suffit de placer le mot-clé
dynamic devant le mot-clé c1ass lors de la définition de la classe.

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier CreerDesPersonnes.fla, sous le répertoire
Exemples/Chapitre9/Dynamic.

Par exemple, pour rendre dynamique la classe personne, il suffit d’ écrire dans le fichier
Personne.as :

public dynamic class Personne {

//Définition des attributs de Ta classe

//Définition des méthodes

}
L'ajout simple du modificateur dynamic suffit a rendre exécutable I’instruction
uneFille.telephone = "01 22 16 10 01". Lafenétre de sortie affiche alorsle résultat suivant :

Je m'appelle Elena T.

J'ai 12 ans

Mon numéro de téléphone : 01 22 16 10 01
Je m'appelle Nicolas C.

J'ai 9 ans
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De cette fagon, la propriété telephone est ajoutée a la classe Personne €t toute personne
peut désormais avoir un numéro de téléphone.

La classe MovieClip

Bien que cela semble plus logique et plus cohérent de définir une propriété ou une
méthode directement dans le fichier de définition de la classe, les classes dynamiques
sont parfois trés pratiques.

L'exemple le plus courant concerne la classe MovieClip. En effet, cette derniére est une
classe dynamique. Elle autorise I’ gjout de propriétés et de méthodes par programme.

Au cours des exemples et des exercices précédents (voir par exemple les exercices 6.1 et
6.6 du chapitre 6, « Collectionner des objets »), nous avons utilisé plusieurs fois la
faculté d’ ajout de propriétés par programme.

Par exemple, pour le jeu de bulles, lorsque nous définissons les propriétés valeurBulle €t
vitesse pour chague bulle créée:

for (var i:Number; i < = 10; i++) {
listeBulle[i] = new BulleClp();
listeBulle[i].vitesse = Math.random()*5+10;
listeBulle[i].valeur = Math.round( Math.random()*5);
addChild(1isteBulle[i]);

}

nous ne faisons qu’ gjouter deux nouvelles propriétés au clip BulleClp. De cette fagon,
chaque bulle créée possade sa propre vitesse de déplacement sur la scéne et sa propre
valeur de gain lorsque le curseur |’ atteint.

L'gjout de nouvelles propriétés a un objet de type MovieC1ip permet donc la définition, a
moindre co(t de dével oppement :

 devaleurs spécifiques aun clip d animation ;

 de comportements propres a chaque clip présent sur la scéne (vitesse de déplacement,
donnée a afficher lorsd’'un clic...).

Les objets contrblent leur fonctionnement

L'un des objectifs de la programmation objet est de simuler, a I’aide d' un programme
informatique, la manipulation des objets réels par I’ ére humain. Les objets réels forment
un tout et leur manipulation nécessite la plupart du temps un outil ou une interface de
communication.

Par exemple, quand nous prenons un ascenseur, nous appuyons sur le bouton d’ appel
pour ouvrir les portes ou pour nous rendre jusqu’ al’ étage désiré. L’ interface de commu-
nication est ici le bouton d’appel. Nul n’aurait I’ idée de prendre la télécommande de sa
télévision pour appeler un ascenseur.

De la méme fagon, la préparation d’ une omelette nécessite de casser des ceufs. Pour
briser la coquille d’'un ceuf, nous pouvons utiliser I’ outil couteau. Un marteau pourrait
également étre utilisé mais son usage N’ est pas vraiment adapté ala situation.

Comme hous le constatons a travers ces exemples, les objets réels sont manipulés par
I'intermédiaire d’ interfaces appropriées. L’ utilisation d’ un outil inadapté fait que I’ objet
ne répond pas a nos attentes ou qu’il se brise définitivement.
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Tout comme nous manions les objets rédls, les applications informatiques utilisent des
objets virtuels définis par le programmeur. Cette manipulation nécessite des outils aussi
bien adaptés que nos outils régls. Sans contrdle sur le bien-fondé d’' une manipulation,
I"application risque de fournir de mauvais résultats, ou pire, de cesser brutalement son
exécution.

La notion d’encapsulation

Pour réaliser I’ adéguation entre un outil et lamanipulation d’ un objet, la programmation
objet utilise le concept d’ encapsulation.

Remarque

Par ce terme, il faut entendre que les données d’un objet sont protégées, tout comme le médicament est
protégé par la fine pellicule de sa capsule. Grace a cette protection, il ne peut y avoir de transformation
involontaire des données de I'objet.

L’ encapsulation passe par le contrdle des données et des comportements de I’ objet. Ce
contrdle est établi a travers la protection des données (voir section suivante) et |’ acces
contrélé aux données (voir section « Les méthodes d' acces aux données »).

La protection des données

Le langage ActionScript fournit les niveaux de protection suivants pour les membres
d’ une classe (données et méthodes) :

* Protection public. Les membres (données et méthodes) d’ une classe déclarés public
sont accessibles par tous les objets de |’ application. Les données peuvent étre modifiées
par une méthode de la classe, d’ une autre classe ou depuis le script principal.

 Protection private. Les membres de la classe déclarés private ne sont accessibles que
par les méthodes de la méme classe. Les données ne peuvent étre initialisées ou modi-
fiées que par I'intermédiaire d’ une méthode de la classe. Les données ou méthodes ne
peuvent étre appelées par un autre script.

Par défaut, lorsgue les données sont déclarées sans type de protection, leur protection est
public. Elles sont alors accessibles depuis toute |’ application.

Protéger les données de la classe Personne

Pour protéger les données de la classe Personne, il suffit de remplacer le mot-clé public
précédant la déclaration des variables d’instance par le mot private. Observons la
nouvelle classe Personne dont les données sont ainsi protégées.

package {
//Définition de Ta classe Personne
public classPersonne {
//Définition des attributs de Ta classe
private var prenom:String;
private var nom:String;
private var dateNaissance:Date;
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//Définition de Ta fonction constructeur

public function Personne ( p:String, n:String, j:Number, m:Number, a:Number) {
prenom = p;
nom = n
dateNaissance = new Date(a, m, j);

//Définition du comportement sePresente()
public function sePresente():String {
var age:Number = getAge()
return "Je m'appelle " + prenom + " " + nom + "\nd'aji " + age + " ans ";

//Définition de Ta méthode calculant 1’age de la personne

public function getAge():Number {
var aujourdHui:Date = new Date();
var age:Number = aujourdHui.getFullYear() - dateNaissance.getFullYear();
return age;

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier CreerDesPersonnesPrivees.fla, sous le
répertoire Exemples/Chapitre9/DonneesPrivees.

Les données nom, prenom €t dateNaissance de la classe Personne sont protégées grace au
mot-clé private. Etudions les conséquences d' une telle protection sur la phase de compi-
lation de I’ application CreerDesPersonnesPrivees.

var unGarcon:Personne = new Personne("", "", 0, 0, 0);
trace(unGarcon.sePresente());

unGarcon.nom = "C.";

unGarcon.prenom = "Nicolas";
unGarcon.dateNaissance.setDate(10);
unGarcon.dateNaissance.setFullYear(1996);
unGarcon.dateNaissance.setMonth(6);

trace(unGarcon.sePresente());

Compilation de I'application creerDesPersonnesPrivees

Les données nom, prenom €t dateNaissance delaclasse Personne sont déclarées privées. Par
définition, elles ne sont donc pas accessibles en dehors de la classe ou elles sont définies.

Or, en écrivant dansle script principal I’ instruction ungarcon.nom = "C."; le programmeur
demande d'accéder, depuis le script CreerDesPersonnesPrivees, a la valeur de nom, de
facon alamodifier. Cet accés est impossible, car nom est défini en mode private dans la
classe Personne. C'est pourquoi le compilateur indique une erreur du type : « Impossible
de créer Ta propriété nom sur Personne. » Lecompilateur indique la méme erreur pour
les propriétés prenom €t dateNaissance qui sont également définies en mode privé.
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s'affiche.

Question
Que se passe-t-il si I'on place le terme private devant la méthode sePresente() ?

Réponse

Lors de la compilation du fichier CreerDesPersonnesPrivees, le message d'erreur « La propriété
sePresente est introuvable sur Personne et il n'existe pas de valeur par défaut »

En effet, si la méthode sePresente() est définie en private, elle n'est plus accessible depuis
I'extérieur de la classe Personne. Il n'est donc pas possible de I'appeler depuis le script principal
CreerDesPersonnesPrivees.

Les méthodes d’acces aux données

Lorsque les données sont totalement protégées, ' est-a-dire déclarées private a l’inté-

rieur d’'une classe, elles ne sont plus accessibles depuis une autre classe ou depuis le
script principal. Pour connaltre ou modifier la valeur d'une donnée, il est nécessaire de
créer, al’intérieur de la classe, des méthodes d’ acces a ces données.

L es données privées ne peuvent étre consultées ou modifiées que par des méthodes de la
classe ou elles sont déclarées.

Ainsi, gréace al’accés aux données par I'intermédiaire de méthodes appropriées, |’ objet
permet, non seulement la consultation de lavaleur de ses données, mais aussi |’ autorisation
ou non, suivant ses propres critéres, de leur modification.

Figure 9-2

Lorsque les données
d'un objet sont pro-

tégées, |’ objet vérifie
lui-mémela validité
des données.

Les méthodes get et set
Comme le montre lafigure 9-2, il existe deux types de méthodes, celles dont I’ accés est :

» En consultation. La méthode fournit la valeur de la donnée mais ne peut la modifier.

Classe

Acceés en
consultation

Méthodes

Acces en
modification

Contrile validan
la modification

Ce type de méthode est aussi appelé « accesseur » en consultation. Ces méthodes ont
par convention un nom qui commence par le terme get.

* En modification. La méthode modifie la valeur de la donnée. Cette modification est

réalisée apres vaidation par la méthode. On parle auss « d' accesseur en modification ».

Ces méthodes ont par convention un nom qui commence par le terme set.
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Dans notre exemple, il est possible de créer autant de méthodes d’ accés en consultation
et en modification qu'il existe de propriétés. Ainsi, nous obtenons les méthodes suivantes :

//@ Méthode d’accés en lecture (get)
//Récupérer le prénom
public function getPrenom():String {
return prenom;
}
//Récupérer Te nom
public function getNom():String {
return nom;
}
//Récupérer la date de naissance
public function getDateNaissance():String {
return dateNaissance.getDate() + "/" + dateNaissance.getMonth()
+ "/" + dateNaissance.getFullYear();
}

//@ Méthode d’accés en écriture (set)
//Modifier Te prénom
public function setPrenom(p:String):void {
prenom = p;
}
//Modifier Te nom
pubTic function setNom(n:String):void {
nom = n;
}
//® Modifier 1a date de naissance
public function setDateNaissance(dn:String):void {
var tmp:Array = new Array();
tmp = dn.split("/",3);
dateNaissance = new Date(tmp[2], tmp[1], tmp[0]);

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier CreerDesPersonnes.fla, sous le répertoire
Exemples/Chapitre9/MethodesGetEtSet

O Les méthodes d' accés en lecture (méthode get) retournent en résultat la valeur stockée

dans la propriété appropriée. Ainsi, par exemple, la valeur stockée dans la propriété
prenom €st transmise, grace au return, au programme qui fait appel a la méthode
getPrenom(). La méthode getDateNaissance() retourne la date de naissance d'une
personne sous la forme d’ une chaine de caractéres ou le jour, le mois et |’ année sont
présentés sous laforme jj/mm/aaaa.

Les méthodes d'acces en écriture (méthode set) sont utilisées pour modifier les
valeurs déja enregistrées dans les propriétés de I’ objet. Les nouvelles valeurs sont
passées en parametres de la méthode.

La méthode setDateNaissance() prend en paramétre une chaine de caracteres de la
forme jj/mm/aaaa. Les valeurs numériques associées au jour, au mois et a |I'année
sont extraites de la chaine gréce ala méthode sp1it() qui est une méthode native de
laclasse String.
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L'instruction dn.sp1it("/", 3) recherche, danslachaine dn, tousles caractéres identi-
ques au caractére / qu’elle considére comme élément séparateur de sous-chaines.
Elle extrait les 3 sous-chaines placées entre | es séparateurs et les retourne sous forme
d’'un tableau. Les trois valeurs ainsi déterminées sont utilisées pour construire la
propriété dateNaissance.

Ainsi, |"application :
//@ Création de 1’objet unGarcon

var unGarcon:Personne = new Personne("", , 0,0, 0);
trace(unGarcon.sePresente());

//@ Initialisation des propriétés de 1’objet unGarcon
unGarcon.setNom("C.");

unGarcon.setPrenom("Nicolas");
unGarcon.setDateNaissance("10/06/1996");

//® Consultation des propriétés de 1°objet unGarcon
trace("Je m’appelle "+ unGarcon.getPrenom() + " " + unGarcon.getNom());
trace("J’ai " + unGarcon.getAge() + " ans");

permet de modifier et d afficher les nouvelles propriétés de I’ objet unGarcon sans que cela
ne génere d' erreurs d’ accés aux membres de la classe Personne.

@ L’ occurrence unGarcon est créée grace au constructeur de la classe Personne. Aucune
valeur n'est passée en paramétre du constructeur. Les propriétés de I’ objet unGarcon
sont par défaut initialisées a 0 et undefined. L affichage provoqué par I'appel de la
méthode sePresente() appliquée al’ objet unGarcon est dorsle suivant :

Je m'appelle
J'ai 108 ans

® Les chaines de caractéres Nicolas et C. sont enregistrées dans les propriétés nom
et prenom de |’ occurrence unGarcon par I’intermédiaire des méthodes setPrenom() et
setNom(). Ladate de naissance est définie &1’ aide de laméthode setDateNaissance().

® Lecontenu des propriétés de |’ occurrence unGarcon est obtenu par I’ intermédiaire des
méthodes getPrenom() €t getNom(). Lacommande trace() affiche:

Je m'appelle Nicolas C.

J'ai 11 ans

Le contrble des données

Les méthodes d’ accés en modification utilisent des mécanismes de contrdle pour assurer
lavalidité des valeurs transmises en paramétres de la méthode.

Ainsi, dans I’exemple suivant, nous prenons pour hypothese que I'année de naissance
d’ une personne ne peut jamais étre supérieure al’année en cours. Cette condition doit
étre vérifiée pour toutes les méthodes qui peuvent modifier la date de naissance d'une
personne.

349
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Comme nous |’ avons déja observé au cours de ce chapitre, les méthodes sePresente() et
getAge() ne font que consulter le contenu de la propriété dateNaissance.

En revanche, les méthodes de type set..() et le constructeur Personne() modifient le
contenu des propriétés de la classe. Les méthodes setNom() €t setPrenom() n'ont pas
d'influence sur ladonnée dateNaissance. En revanche, les méthodes setDateNaissance() et
Personne() doivent vérifier lavalidité de la date de naissance, de sorte que cette derniére
ne puisse étre définie aprés I’ année en cours. Examinons la classe Personne suivante qui
prend en compte ces nouvelles contraintes :

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier CreerDesPersonnesControlees.f1a, sous le
répertoire Exemples/Chapitre9/ControleDesDonnees.

package {
//Définition de Ta classe Personne
public class Personne {
//Définition des attributs de la classe
private var prenom:String;
private var nom:String;
private var dateNaissance:Date;

//@ Méthode vérifiant la validité de la date de naissance
public function valideDateNaissance ():Boolean {
var aujourdHui:Date = new Date();
var cetteAnnee:Number = aujourdHui.getFullYear();
var anneeNaissance:Number = dateNaissance.getFullYear();
if (cetteAnnee < anneeNaissance) return false;
else return true;
}

public function setDateNaissance(dn:String):void {
var tmp:Array = new Array();
tmp = dn.split("/",3);

dateNaissance = new Date(tmp[2], tmp[11, tmp[01);
//@® Vérifier si la date de naissance est valide
if (! valideDateNaissance()) {
dateNaissance = new Date();
}
}
//Définition du comportement sePresente()
//Définition de la méthode calculant 1’adge de la personne
} //Fin de Ta classe PersonneControle

}

©® Laméthode valideDateNaissance() contrdle la date de naissance stockée dans la pro-
priété dateNaissance. Si I'année correspondant a cette date est supérieure al’ année en
cours, cela signifie que la date fournie en parameétre du constructeur est erronée, la
méthode valideDateNaissance() retourne la valeur false. La méthode retourne true
danstous les autres cas.

® La méthode setDateNaissance() fait appel a la méthode valideDateNaissance()
apres avoir enregistré les données dans la propriété dateNaissance. Le test if
(! valideDateNaissance()) utilise la négation gréce a |’ opérateur « ! ». 1l se traduit
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littéralement par « Si la date de naissance n'est pas valide alors enregistrer comme
date de naissance, la date du jour ou I’ application est exécutée ».

La fonction constructeur

Le constructeur d’une classe modifie également les propriétés de la classe puisqu'il est
appelé au moment de la construction de I objet. Les valeurs passées en parametres de la
fonction constructeur sont utilisées pour initialiser les propriétés de I’ objet en cours de
construction.

Par souci de cohérence et afin de faciliter la maintenance du code, il est fortement
conseillé d'initialiser les propriétés a I'intérieur du constructeur a |’ aide des méthodes
set..(). De cette fagon, si lamise &jour d' une propriété demande un nouveau contrdle et
donc I’ gjout de nouvellesinstructions, lamodification du code ne s effectuera que pour la
méthode set...().

En utilisant cette technique de programmation, le constructeur de la classe Personne
S écrit désormais :
//Définition de la fonction constructeur
public function Personne( p:String, n:String, dn:String) {
setNom(n);
setPrenom(p);
setDateNaissance(dn);

}

Chaque propriété est initialisée avec la méthode d' accés en écriture qui lui est propre. La
propriété nom |’ est par la méthode setNom(), prenom par setPrenom()...

La méthode setDateNaissance() initialise la date de naissance a partir d’'une chaine de
caracteres de type jj/mm/aaaa. Modifions le constructeur de fagon a ce que le paramétre
correspondant a la date de naissance soit une chaine de caractéres et non plus trois
valeurs numeériques.

Remarque

Le format jj/mm/aaaa présente 'avantage d'étre usuel pour écrire une date. L'erreur qui consistait a
intervertir le jour avec le mois ou I'année dans le constructeur précédent peut étre plus facilement évitée.

Laméthode setbateNaissance() Vérifiant par ellee-méme lavalidité deladate, il n'est pas
besoin d' gjouter de nouvelles instructions de contrdle au sein du constructeur.

Exécution de I'application CreerDesPersonnesControlees

Pour vérifier que tous les objets Personne contrdlent bien leur date de naissance, examinons
I"exécution de I application suivante :

//@ Créer un objet uneFille avec le bon format de date
var uneFille:Personne = new Personne("Elena", "T.", "16/03/1993");
trace(uneFille.sePresente());

//@® Créer un objet unGarcon avec le bon format de date
var unGarcon:Personne = new Personne("Nicolas","C.", "10/06/2200");
trace(unGarcon.sePresente());
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© L’ occurrence uneFille est créée grace au constructeur de la classe Personne. La date
de naissance est valide puisgue 1993 est située avant I’année en cours. La méthode
valideDateNaissance() retourne true. La propriété dateNaissance n'est pas modifiée.
Le script affiche :

Je m'appelle Elena T.

J'ai 14 ans

® L’occurrence unGarcon est créée avec une date de naissance erronée, 2200 est situé
aprés I'année en cours. La méthode valideDateNaissance()) retourne false. La pro-
priété dateNaissance est donc modifiée, sa valeur devient la date courante. Le script
affiche:

Je m'appelle Nicolas C.

J'ai 0 ans

Des méthodes invisibles

Comme nous I’ avons observé précédemment, les données d'une classe sont générale-
ment déclarées en mode private. Les méthodes, quant aelles, sont le plus souvent décla-
réespublic, car ce sont elles qui permettent |’ accés aux données protégées. Dans certains
cas particuliers, il peut arriver que des méthodes soient définies en mode private. Elles
deviennent alors inaccessibles depuis les classes extérieures.

Ainsi, le contrdle systématique des données est toujours réalisé par I’ objet lui-méme, et
non par |’ application qui utilise les objets. Par conségquent, les méthodes qui ont pour
charge de réaliser cette vérification peuvent étre définies comme méthodes internes a la
classe puisgu’ elles ne sont jamais appel ées par I’ application.

Par exemple, le contréle de lavalidité de la date de nai ssance n’ est pas réalisé par I’ appli-
cation CreerDesPersonnesControlees, mais correspond a une opération interne ala classe
Personne. Laméthode valideDateNaissance() peut donc étre définie en mode privé comme
suit :

private function valideDateNaissance ():Boolean {
var aujourdHui:Date = new Date();
var cetteAnnee:Number = aujourdHui.getFullYear();
var anneeNaissance:Number = dateNaissance.getFullYear();
if (cetteAnnee < anneeNaissance) return false;
else return true;

Remarque

La méthode valideDateNaissance() est appelée « méthode d'implémentation » ou encore « méthode
métier » car elle est déclarée en mode privé. Son existence n'est connue d'aucune autre classe. Seules
les méthodes de la classe Personne peuvent I'exploiter et elle n'est pas directement exécutable par
I'application. Elle est cependant trés utile a l'intérieur de la classe ou elle est définie.
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L'héritage

L' héritage est le dernier concept fondamental de la programmation objet étudié dans ce
chapitre. Ce concept permet la réutilisation des fonctionnalités d’une classe, tout en
apportant certaines variations spécifiques de I’ objet héritant.

Avec | héritage, les méthodes définies pour un ensemble de données sont réutilisables
pour des variantes de cet ensemble. Par exemple, si nous supposons qu’une classe
Lecteur définit un ensemble de comportements propres aux personnes inscrites a une
bibliothéque, alors:

» Les comportements décrits par la classe Personne peuvent étre réutilisés par la classe
Lecteur, qui rassemble également des personnes. Cette réutilisation est effectuée sans
avoir amodifier lesinstructions de la classe Personne.

* |l est possible d'gjouter d autres comportements spécifiques aux objets Lecteur. Ces
nouveaux comportements sont valides uniquement pour la classe Lecteur €t non pour
la classe Personne.

Larelation « est un »

En pratique, pour déterminer si une classe B hérite d’ une classe A, il suffit de savoir s'il
existe une relation « est un » entre 8 et A. Si tel est le cas, la syntaxe de déclaration est la
suivante :

public classB extends A {
//Données et méthodes de la classe B

}
Dans ce cas, on dit que::
* B est une sous-classe de A ou encore une classe dérivée de A.

¢ A est une super-classe ou encore une classe de base.

Un Lecteur « est une » Personne

En supposant qu'un Lecteur est une Personne qui possede un numéro d’ abonné et qui ne
peut emprunter que trois livres alafois, laclasse Lecteur S écrit de lafagon suivante :

package {
//Définition de la classe Lecteur
pubTic classlLecteur extends Personne{
//Définition des attributs de la classe
private var numAbonne:String;
private var listelivres:Array;

//Méthode d’accés en Tecture
public function getNumAbonne():String {
return numAbonne;

public function getListelLivres():Array {
return listelivres;



Apprendre & programmer en ActionScript 3

354

//Méthode d’accés en écriture
public function setNumAbonne(n:String):void {
numAbonne = n;

public function setListeLivres(11:String, 12:String, 13:String):void {
1isteLivres = new Array(11, 12, 13);

//Définition de 1a fonction constructeur
public function Lecteur( p:String, n:String, dn:String, num:String,
11:String, 12:String, 13:String) {
super(p, n , dn);
setNumAbonne(num) ;
setListelivres(11, 12, 13);

//Définition du comportement sePresente()
override public function sePresente():String {
var annonce:String = "\nNuméro : " + numAbonne ;
annonce += "\nlListe des Tivres empruntés :";
for(var i:Number = 0; i < listelivres.length; i++)
annonce += "\n\t"+listelivres[i];
return annonce;

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier CreerDesLecteurs.fla, sous le répertoire
Exemples/Chapitre9/Heritage

Un lecteur est une personne (Lecteur extends Personne) qui possede :
e unnuméro d’ abonné (private var numAbonne:String) ;
» unelistedelivres (private var Tistelivres:Array);

* des comportements propres aux personnes soit, par exemple, quand le lecteur se
présente, il fournit son nom et son prénom et son age ;

« des comportements propres aux lecteurs soit, par exemple, quand le lecteur se
présente, il fournit également son numéro d'abonné ainsi que laliste deslivresqu'il a
empruntés.

Les méthodes de la classe Personne restent donc opérationnelles pour les objets Lecteur.
En examinant de plus prés les classes Lecteur €t Personne, Nous observons que :

» La notion de constructeur existe aussi pour les classes dérivées (voir section «Le
constructeur d’ une classe héritée »).

» Lafonction sePresente() existe sous deux formes différentes dans la classe Lecteur et
la classe Personne. Il S'agit la du concept de polymorphisme (voir section « Le poly-
morphisme »).
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Le constructeur d’'une classe héritée

Les classes dérivées possedent leurs propres constructeurs, appelés par |’ opérateur new,
commedans:

var unelectrice:Lecteur = new Lecteur("Elena", "T.",
"16/03/1993", "0102030405",
"La plaisanterie”,
"Le mystére de la chambre jaune",
"Peter Pan" );
trace(unelectrice.sePresente()););

Pour construire un objet dérivé, il est indispensable de construire tout d’abord I’ objet
associé ala classe mére. Pour créer un objet Lecteur, nous devons définir son nom, son
prénom et sa date de naissance. Le constructeur delaclasse Lecteur doit appeler le construc-
teur de laclasse Personne. Cet appel s effectue par I'intermédiaire de I’ outil super().

Gréce acet outil, le constructeur de la classe mere est appelé depuis le constructeur de la
classe, comme suit :

public function Lecteur( p:String, n:String, dn:String, num:String,
11:String, 12:String, 13:String) {

//@ Appeler le constructeur de la classe Personne
super(p, n, dn);

//@® Initialiser les données propres au Lecteur
setNumAbonne(num);
setListelivres(11, 12, 13);

}

De cettefagon, leterme super () représente le constructeur de la classe supérieure, lesvaleurs
relatives au nom, au prénom et & la date de naissance sont passées en paramétres (@) et
permettent d'initialiser les propriétés de la classe mére, lors de son appel.

Ensuite, les données spécifiques au lecteur sont enregistrées a l’intérieur des propriétés
numAbonne €t Tistelivres (@).

Ainsi, I’objet unelectrice est construit par appel du constructeur de la classe Personne a
I"intérieur du constructeur de la classe Abonne.

Remarque
Le terme super est obligatoirement la premiére instruction du constructeur de la classe dérivée.

Le polymorphisme

La notion de polymorphisme découle directement de |’ héritage. Par polymorphisme, il
faut comprendre qu’ une méthode peut se comporter différemment suivant I’ objet sur
lequel elle est appliquée.

Dans notre exemple, la méthode sePresente() est décrite dans la classe Personne et dans
laclasse Abonne. Lorsqu’ une méthode est définie & la fois dans la classe mére et dans la
classefille, le lecteur Flash exécute en priorité la méthode de la classefille.

Le choix s effectue par rapport al’ objet sur lequel 1a méthode est appliquée. Observons
I’ exécution du programme suivant :
//® Créer un lecteur

var unelectrice:Lecteur = new Lecteur("Elena", "T.",
"16/03/1993", "0102030405",
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"La plaisanterie”,
"Le mystére de la chambre jaune",
"Peter Pan" );
trace(unelectrice.sePresente()););
//@® Créer une personne
var unGarcon:Personne = new Personne("Nicolas", "C.", "10/06/1996");
trace(unGarcon.sePresente());

© L’'appel du constructeur de |’ objet uneLectrice réalise un objet de type Lecteur. Lors-
gue cet objet se présente, le lecteur Flash utilise laméthode sePresente() delaclasse
Lecteur. L' application affiche :

Numéro : 01020304

Liste des Tivres empruntés :
La plaisanterie

Le mystére de la chambre jaune

Peter Pan

Remarque

Lorsqu’'une méthode héritée est définie une deuxieme fois dans la classe dérivée, I'héritage est sup-
primé. Le fait d’écrire unelLectrice.sePresente() ne permet plus d'appeler directement la méthode
sePresente() de la classe Personne.

L’ affichage des nom, prénom et de |’ age a disparu.

® L’ objet unGarcon est ensuite créé puis affiché al’ aide de laméthode sePresente() dela
classe Personne. unGarcon étant de type Personne, les données s affichent comme suit :

Je m'appelle Nicolas C.

J'ai 11 ans

Appeler la méthode de la classe supérieure

Afin d'afficher les nom, prénom et &ge d'un lecteur, il est nécessaire d' appeler la
méthode sePresente() delaclasse mére, avant d’ afficher les caractéristiques d’ un lecteur.
Pour appeler la méthode définie dans la classe supérieure, lasolution consiste autiliser le
terme super, afin de permettre au lecteur Flash de rechercher la méthode a exécuter en
remontant dans la hiérarchie.

Lanouvelle méthode sePresente() S écrit comme suit :

//Définition du comportement sePresente()
override public function sePresente():String {
var annonce:String = super.sePresente();
annonce += "\nNuméro : " + numAbonne;
annonce += "\nlListe des livres empruntés :";
for(var i:Number = 0; i < listelivres.length; i++)
annonce += "\n\t"+listelivres[i];
return annonce;
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Remarque

Le terme override doit obligatoirement étre placé devant le nom de la fonction écrite dans la classe fille
(ici Lecteur) sous peine d'obtenir l'erreur : Neutralisation d'une fonction non marquée override
en cours de compilation.

Dans notre exemple, super.sePresente() permet d' appeler la méthode sePresente() dela
classe personne. Cette instruction retourne la chaine de caractéres contenant les nom,
prénom et &ge du lecteur. Cette chaine est enregistrée dans la chaine de caracteres
annonce. Le reste des caractéristiques du lecteur est ensuite placé a la fin de la chaine
annonce par concaténation (+=).

Gréce a cette technique, si la méthode d' affichage pour une Personne est transformée,
cette transformation est automatiquement répercutée pour un Lecteur.

Une personne se présente avec sa photo

L objectif de cet exemple est d’ améliorer les programmes donnés en exemple précédem-
ment afin d' afficher, cette fois-ci, les informations relatives a une personne non plus a
I’ aide de lacommande trace(), mais par I'intermédiaire de sa photo. L’ application finale
se présente ainsi (voir figure 9-3) :

Figure 9-3

Au survol dela souris,

la photo fournit lesinfor-
mations concernant

la personne qu' elle
représente.

Je m'appelle
| Elena T.
et j'ai 14 ans

Laréalisation de cette application passe par |es étapes suivantes :
1. Modifier laclasse Personne de fagon ace qu’ elle hérite de la classe Sprite.
2. Ajouter une propriété photo alaclasse Personne.

3. Créer et afficher la photo de deux objets uneFille €t unGarcon detype Personne depuis
I" application UnePersonneEtSaPhoto. fla.

4. Définir, danslaclasse Personne.as, le comportement sAffiche() qui apour résultat de
placer sur la scéne une photo.

5. Définir les comportements au survol de la souris sur une photo afin d' afficher une
bulle d’'information ou de I’ effacer.

Hériter de la classe Sprite

Lorsgu’ une classe personnalisée hérite de la classe sprite €elle bénéficie, en plus des
propriétés et des méthodes qui la définissent, des propriétés et des méthodes natives de la
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classe sprite. Elle hérite par exemple des propriétés(x, y...), desméthodes (startdrag()...)
et des gestionnaires d’ événements.

La classe Personne hérite de la classe Sprite

Pour quelaclasse Personne hérite delaclasse sprite, il suffit de modifier I’ en-téte de défi-
nition de la classe Personne comme sulit :

public class Personne extends Sprite {
//Définition des propriétés et des méthodes

}

De plus, nous devons insérer une nouvelle propriété de type Loader qui Sera le support
d affichage de la photo de la personne. Nous nommons cette propriété photo.

Laclasse Personne Se présente maintenant de lafagon suivante :

public class Personne extends Sprite {
private var prenom:String;
private var nom:String;
private var dateNaissance:Date;
private var photo: Loader;

//Définition des méthodes

}

La propriété photo est de type Loader. En effet, la classe Loader fournit les outils qui vont
nous permettre de charger dynamiquement le fichier image de type JPG correspondant a
la photo d’ une personne.

Créer des personnes avec photo

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier UnePersonneEtSaPhoto. f1a, sous le répertoire
Exemples/Chapitre9/Sprite.

Lappel du constructeur

Tout comme pour les exemples décrits au cours des sections précédentes, la création
d’une personne est réalisée par le constructeur de la classe Personne. Ainsi, par exemple,
I" application UnePersonneEtSaPhoto.f1a Crée deux personnes, unefille €t unGarcon, al’aide
desinstructions:

var uneFille:Personne = new Personne("Elena”, "L.", "16/04/1993");
var unGarcon:Personne = new Personne("Nicolas", "C.", "10/07/1996");

L'appel du constructeur n'a pas changé par rapport aux différents constructeurs
Personne() décrits dans ce chapitre. Pourtant, il existe en réalité deux différences fonda-
mentales :

1. Le constructeur est chargé d'initialiser la nouvelle propriété photo. Un nouveau para-
meétre indiquant le chemin d’ accés ala photo ainsi que le nom du fichier aurait pu étre
ajouté en paramétre du constructeur.

Pour initialiser la nouvelle propriété photo, Nous avons choisi de nommer e nom du
fichier correspondant a la photo avec le prénom de la personne. Ainsi, pour notre
exemple, la photo d' Elena a pour nom Elena. jpg. Puisque le prénom correspond au
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premier paramétre du constructeur, il n’est nul besoin, pour notre cas, d gouter un
nouveau parametre indiquant le nom du fichier photo.

Ce faisant, a|’appel du constructeur, la photo est présente en mémoire et peut étre
ensuite affichée.

2. L' objet retourné par le constructeur (stocké dans uneFille OU unGarcon) est de type
Personne €t peut aussi étre manipulé comme un sprite puisque la classe Personne
hérite de la classe sprite. Les objets uneFille €t unGarcon, une fois créés, sont donc
positionnés sur la scéne, en modifiant leurs propriétés x et y. lls s affichent en les
placant danslaliste d’ affichage de |’ application grace alafonction addchi1d() (voir la

S5Y

section « Afficher et positionner les personnes » plus bas dans ce chapitre).

La définition du constructeur

Dans la classe Personne.as, le constructeur est modifié afin d’initialiser correctement la

propriété photo. Examinons plus attentivement son code :

public function Personne ( p:String, n:String, dn:String) {
//Initialiser Ta propriété photo
setPhoto(p + ".jpg"); }
//Initialiser les autres propriétés de la classe
setNom(n);
setPrenom(p);
setDateNaissance(dn);

}

La propriété photo de I'objet en cours de création est initialisée gréce a la méthode
setPhoto(p+".jpg"). Le paramétre de la fonction indique & la méthode setPhoto() que le

fichier a charger apour nom : le prenom de la personne (stocké dans le paramétre p) suivi

del’extension . jpg.

Remarque

Le fichier d'extension . jpg se situe dans le répertoire ou se trouve I'application en cours d’exécution.
Ainsi, pour notre exemple, les deux fichiers Elena. jpg et Nicolas. jpg sont situés dans le méme réper-
toire que I'application UnePersonneEtSaPhoto.f1a. Si vous souhaitez placer les photos dans un sous-
répertoire nommeé par exemple Photos, I'appel a la méthode setPhoto() aura pour forme :

setPhoto("Photos/" + p + ".jpg"); }

Le code de laméthode setPhoto() est le suivant :
public function setPhoto(url:String):void {
//@ La propriété photo est créée
photo= new Loader();
//@® Le fichier est chargé
photo.load(new URLRequest(url));
//® Lorsque Te chargement de la photo est terming,
// un événement de type Event.COMPLETE est émis
// Ta méthode auComplet est exécutée
photo.contentLoaderInfo.addEventListener(Event.COMPLETE, auComplet);
}
//La méthode auComplet appelle Ta méthode sAffiche()
private function auComplet(evt:Event):void {
sAffiche(photo);
}
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O La propriété photo est de type Loader, la classe Loader offrant tous les outils néces-
saires au chargement d’un fichier image. La propriété photo est créée en mémoire en
faisant appel al’ opérateur new suivit du constructeur de la classe Loader.

@ Le fichier image est chargé en mémoire par I'intermédiaire de la méthode 10ad()
définie par la classe Loader. La méthode 10ad() demande en paramétres le chemin
d'accés ains que le nom du fichier & charger. La validité du chemin ainsi que le
contréle de I’ existence du fichier sont vérifiés grace au constructeur URLRequest (). Si
le chargement réussit, un événement complete est émis.

® Un gestionnaire d’ événement Event.COMPLETE est gjouté a la propriété photo afin
d afficher cette derniére lorsgue le chargement est terminé. L’ affichage de la photo
est réalisé par laméthode sAffiche() décrite ci-apres.

Afficher la photo et les données d’une personne
Le code delafonction sAffiche() se présente maintenant de lafagon suivante :

//Dans tmp se trouve Ta photo chargée par setPhoto()
public function sAffiche(tmp:Loader):void {
/1@ La photo chargée est ajoutée a la liste d’affichage
addChild(tmp);
//@ Définition des gestionnaires d’événements
!/ au survol de la souris sur Ta photo
tmp.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OVER, auSurvol);
tmp.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OUT, alExterieur);
//® Création et positionnement de 1’infobulle
/! L*infobulle n’est pas encore affichée
info = new BulleClp();
info.x = 2*tmp.width/3;
info.y = tmp.height/3;
//@ Les nom, prenom et age sont récupérés par les méthodes
!/ en get et placés dans Te champ de texte TabelOut
info.labelQut.text = "Je m'appelle " + getPrenom() + " "
+ getNom() +"\net j'ai "+ getAge() + " ans";
}
//@ Définition de 1’action auSurvol (méthode privée)
private function auSurvol(event:MouseEvent):void {
//Au survol de Ta souris, 1’infobulle est placée
//dans la liste d’affichage
addChild(info);
}
//@ Définition de 1’action alExterieur (méthode privée)
private function alExterieur(event:MouseEvent):void {
//Lorsque Te curseur de la souris ne survole plus la photo
/11" infobulle est supprimée de Ta Tiste d’affichage
removeChild(info);
}

O L affichage de la photo est réalise en gjoutant celle-ci alaliste d' affichage, gréce a
I"instruction addchild(tmp). L' objet tmp, placé en paramétre delafonction sAffiche(),
contient toutes les informations relatives a la photo chargée par I'intermédiaire de la
méthode setPhoto().
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® Au survol du curseur de la souris sur la photo, une infobulle apparait, puis disparait
lorsgue le curseur sort de la photo. L’ affichage de I'infobulle fournissant e nom, le
prénom et I'age de la personne s effectue lorsque le curseur de la souris survole
I’ objet dans lequel a été chargée la photo, soit tmp. Si le curseur de la souris sort de
I"infobulle, cette derniére est effacée.

Ces deux actions se traduisent par la mise en place de gestionnaires d’ événements
MouseEvent.MOUSE_OVER €t MouseEvent.MOUSE_OUT. Les actions amener aréception de ces
deux événements sont respectivement auSurvol() et alExterieur(). Pour afficher
I'infobulle relative a chague personne, la méthode auSurvol() gjoute I'objet info ala
liste d’ affichage alors que pour effacer cette méme infobulle, laméthode alexterieur()
le supprime. L' objet info est créé par laméthode sAffiche() comme suit.

© L’'objet info est créé a partir du clip Bui1ec1p présent dans la bibliothéque de I’ appli-
cation en utilisant I opérateur new. Il est placé sur la scéne au deux tiers de lalargeur
delaphoto et aun tiers de la hauteur.

@ Lesinformations concernant les nom, prénom et &ge de la personne sont placées dans
le champ de texte dynamique 1abel0ut de I'objet info. Les valeurs sont récupérées par
les méthodes d’ accés en consultation getPrenom(), getNom() €t getAge().

Remarque

La classe Personne fait appel a un certain nombre de classes définies par le langage ActionScript 3.0.
Il convient d'importer ces classes pour éviter des erreurs de compilation. Limport est réalisé en insérant
les instructions suivantes :

//Importer Ta classe Sprite et Loader
import flash.display.*;

//Importer la classe MouseEvent
import flash.events.*;

//Pour charger la classe URLRequest
import flash.net.URLRequest;

a l'intérieur du package mais en dehors de la classe Personne.

Afficher et positionner les personnes

La photo d’ une personne est une propriété de la classe personne. Pour afficher 1a photo
des objets uneFille €t unGarcon, il convient de placer ces deux objets dans laliste d' affi-
chage, sous peine de ne jamais voir s afficher les photos correspondantes.

L'affichage et le positionnement des photos sont réalisés par | application
UnePersonneEtSaPhoto.fla comme suit :

var largeur:Number = stage.stageWidth;
var hauteur:Number = stage.stageHeight;
var taillePhoto:Number = 100;

var ecart:Number = 10;

var uneFille:Personne = new Personne("Elena", "L.", "16/04/1993");
var unGarcon:Personne = new Personne("Nicolas", "C.", "10/07/1996");
//@ Positionner Tes objets uneFille et unGarcon

uneFille.x = largeur/2-taillePhoto-ecart;

uneFille.y = (hauteur-taillePhoto)/2;
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unGarcon.x = largeur/2+ecart;

unGarcon.y = (hauteur-taillePhoto)/2;

//@ Afficher les objets uneFille et unGarcon
addChild(uneFille);

addChild(unGarcon);

Unefoiscréés, les objets uneFille et unGarcon sont centrés sur la scéne (@), en modifiant
leurspropriétés x et y. s s affichent (@) en les plagant danslaliste d affichage de |’ appli-
cation gréce alafonction addchitd().

Si I’on regarde un peu plus attentivement le résultat de I’ application, nous nous aperce-
vons que I'infobulle relative au premier objet (uneFille) est masquée par la photo de
I’ objet ungarcon comme le montre lafigure 9-4.

Figure 9-4

Linfobulle d’ Eléna
s affiche en dessous de m

la photo de Nicolas. T E r

En effet, I’ objet uncarcon est placé dans laliste d' affichage aprés |’ objet uneFi1le puisque
I"instruction addchild(unGarcon) est placée aprés I'instruction addchild(uneFille). Pour
corriger ce petit probléme, nous vous proposons plusieurs solutions :

1. Une solution assez catégorique consiste a faire en sorte que I'infobulle ne vienne
jamais empiéter sur les bords de la photo, comme le montre la figure 9-5.

Figure 9-5

Lesinformations
s affichent sousla
photo.

Je m'appelle
ElenaT.
et j'ai 14 ans

2. La seconde solution consiste a afficher les objets de la droite vers la gauche puisque
la bulle d affichage empiéte sur le bord droit de la photo. Ce résultat est obtenu trés
simplement en gjoutant I’ objet unGarcon avant unefFille dans la liste d affichage,
comme sulit :

//Afficher Ta photo de droite avant celle de gauche
addChild(unGarcon);
addChild(uneFille);
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3. La derniére solution fait en sorte d afficher le dernier objet créé « sous» |’ objet
précédent. Cette méthode, un peu plus complexe, est réalisée grace aux instructions
suivantes :

var conteneur:Sprite = new Sprite();
addChild(conteneur);
conteneur.addChildAt(uneFille,0);
conteneur.addChildAt(unGarcon,0);

L es objets affichés sont tous gjoutés au niveau 0 de la liste d' affichage par I'intermé-
diaire de la méthode addchildAt(). En effet, si I'on gjoute un objet au niveau 0 de la
liste d’ affichage, I’ objet se situe au niveau le plus bas. Ici, I'objet uneFille est placé
tout en bas dans la liste d' affichage de I’ objet conteneur. Lorsqu’on ajoute ensuite
I’objet unGarcon (également au niveau 0) de I'objet conteneur, I'Objet uneFille est
déplacé d'un cran vers le haut dans la liste d affichage de I’ objet conteneur, il se situe
alors au-dessus de I’ objet unGarcon, I'infobulle n'est plus masgquée par la photo de
I’ objet unGarcon.

Remarque

Nous avons volontairement placé les objets uneFille et unGarcon dans un conteneur pour éviter
d'ajouter ces objets a la liste d'affichage principale qui contient le fond d'écran ainsi que les Iégendes
associées a I'exemple. Ajouter I'objet uneFi11e au niveau 0 de la liste principale aurait eu pour effet de
remonter le fond et les légendes d'un cran. La photo d’Eléna aurait été masquée par ces derniers.

5> Pour en savoir plus

L'affichage des objets sur la scéne est étudié plus précisément au chapitre 2, « Les symboles », section
« Gestion de la liste d'affichage ».

Ainsi, cet exemple relativement simple nous montre qu’ avec la programmation orientée
objet, les objets manipulés par les applications se comportent de facon autonome : toute
photo créée s affiche et se présente avec les informations qui lui ont été transmises au
moment de sa création. Cette opération s effectue par |'intermédiaire d’ instructions tres
simples comme I’ appel @ une méthode (sePresente()) de la classe (Personne) définissant
I’ objet (uneFille OU unGarcon).

Mémento

L’ objectif principal de la programmation objet consiste a écrire des programmes qui
contrélent par eux-mémes le bien-fondé des opérations qui leur sont appliquées.
Ce controle est réalisé grace au principe d encapsulation des données. Par ce terme, il
faut comprendre que les données d'un objet sont protégées, de la méme fagon qu’'un
médicament est protégé par la fine capsule qui I’ entoure. L’ encapsul ation passe par :

» le contréle des données et des comportements de I'objet a travers les niveaux de
protection ;

* |’acceés contrdlé aux données ;
* |anotion de constructeur de classe.

Le langage ActionScript propose deux niveaux de protection: public €t private.
Lorsgu’ une donnée est totalement protégeée (private @), elle ne peut étre modifiée que
par les méthodes de la classe ou la donnée est définie.
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package {
public class Memento {

//@ Définition de données privées

private donnee:type

//@ Consulter une donnée

public function getDonnee():type {

return donnee;

}

//® Modifier une donnée

public function setDonnee(nvldonnee:type):void {
donnee = verfication(nvlidonnee);

}

/1@ Constructeur

public function Memento()({
donnee = verification(donnee);

}

//® Méthode métier vérifiant la validité des données

private verification(tmp:type):type {
//Si tmp n’est pas valide, Te modifier pour qu’il Tle soit
return tmp;

}

}

On distingue les méthodes qui consultent lavaleur d’ une donnée sans pouvoir lamodifier
(accesseur en consultation - @) de celles qui modifient aprés contréle et validation la
valeur de la donnée (accesseur en modification - ©).

Le constructeur (@) est une méthode particuliére, déclarée uniquement public, qui porte
le méme nom que la classe ol il est défini. || permet le contrOle et la validation des
données dés leur initialisation par I'intermédiaire de méthodes définies en mode privé
(méthode métier - ©).

L' héritage permet la réutilisation des objets et de leur comportement, tout en apportant
de légeres variations. |l se traduit par le principe suivant : une classe s hérite d'une
classe A (B étant une sous-classe de A) lorsgu’il est possible de mettre larelation « est un »
entre s et A.

De cette fagon, toutes les méthodes, ainsi que les données déclarées pub1ic delaclasse A
sont applicables alaclasse 8. La syntaxe de déclaration d’ une sous-classe est la suivante :

public classB extends A {
//Données et méthodes de la classe B

}

Exercices

Un menu déroulant

L’ objectif de cette suite d’ exercices est d’ écrire une classe Menu qui, al’ appel de son
constructeur, place sur la scéne I'en-téte d’'un menu. Lorsque I’ utilisateur clique sur
I’ en-téte (voir figure 9-5-@), le menu se déroule en proposant un ensemble d'items sélec-
tionnables (voir figure 9-5-@).
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Lethémedu menu, lelabe desitemsains queleur nombre sont entiérement paramétrables.

Figure 9-6 B

Lorsque I' utilisa-

teur clique sur I'en- vigeos  @Pnotos Anims

Mers

téte (@) du menu, ce @Quiss o,
dernier déroulela Fleurs
. . Trois menus
Ilg_e des Items (9') construits a partir de
qui lui est associée. la classe Menu

Exerciced_1a8.fla

Extension web

Pour vous faciliter la tache, les symboles proposés pour chacun des exercices sont définis dans le fichier
Exercice9_1.fla, situé dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserlLesExercices/
Chapitre9. Dans ce méme répertoire, vous pouvez accéder a I'application telle que nous souhaitons la
voir fonctionner (Exercice9_*.swf, * variant de 1 a 8) une fois réalisée.

Pour obtenir un menu déroulant, vous devez procéder en plusieurs étapes a réaliser en
suivant les exercices ci-apres.
Exercice 9.1

Lapremiére pierre al’ édifice d un menu déroulant est I’ affichage d’ un item, a une posi-
tion donnée, avec des comportements qui different en fonction des événements produits
par lasouris.

Nous supposons que |’item portant le label Photo est créé al’aide des trois instructions
suivantes:

var rubrique:Array = new Array ("Photo", 3);
var unltem:Item = new Item(250, 250, rubrique);
addChild(item);

ou:
 unlItem correspond au hom del’ occurrence ;
e 250 et 250, alapositionduclipenxeteny ;

* rubrique, au tableau dans lequel est défini le texte a placer sur I'item et une valeur
correspondant, par exemple, a un nombre de photos a afficher.

Reprenez la classe Item, écrite au chapitre précédent (voir exercice 8-6) et :
1. Etendez laclasse Item &laclasse sprite.

2. Définissez la propriété cetItem de type ItemMenuClp (voir la bibliotheque du fichier
Exercice9_1.fla destiné au support).

3. Modifiez le constructeur afin de créer et d’afficher une occurrence du symbole
ItemMenuClp, pUiS enregistrer cette derniere dans la propriété cetitem.
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4. Positionnez la propriété cetitem al'aide des coordonnées écrites en parametres du
constructeur. Placez le nom de la rubrique fournie en paramétre du constructeur par
I'intermédiaire du tableau rubrique, dans le champ de texte dynamique 1abel0ut.

5. En utilisant les possibilités des classes dynamiques (ItemMenuC1p €st un MovieClip qui
est elle-méme une classe dynamique), ajoutez deux nouvelles propriétés au clip
cet-Item quUe VOUS NOMMeErez label et nbE1t.

6. Exécutez le programme Exercice9_1.fla avec la nouvelle classe Item et vérifiez que
I"item Photo S affiche correctement.

Exercice 9.2

Modifiez le constructeur de la classe 1tem et définissez les gestionnaires d’' événements
MouseEvent.MOUSE_OUT, MouseEvent.MOUSE_OVER €t MouseEvent.MOUSE_UP de fagcon a ce que
lorsque :

1. le curseur de la souris survole |’ item Photo, celui-ci paraisse plus clair ;
2. le curseur sort del’item, celui apparai sse normalement ;

3. I utilisateur clique sur I'item, un texte apparaisse dans la fenétre de sortie, indiquant
le 1abel de I'item et le nombre d' ééments nbETt enregistrés pour ce label (voir
figure 9.6).

Exécutez le programme Exercice9_2.fla avec la nouvelle classe Item et vérifiez que
I"item Photo S affiche et réagit correctement en fonction des actions de I’ utilisateur.

Figure 9-7

. Villes
Lorsque I’ utilisa- Mers
teur cliquesur I'item Fleurs

%

Photo, un message
indiquant le nom du
label et le nombre
d’ éléments associés
au labd s affiche
dansla fenétre de
sortie.

Une liste d'items Jatfiche les 16 léments =]
s'affiche comme un de la rubrique Fleurs

r

Exercice?_3.fla
X

Exercice 9.3
Danslefichier Exerciced_3.f1a, copiez lafonction creerRubrique() suivante:

function creerRubrique(nom:String, nbETt:Number):Array {
var theme:Array = new Array(nom, nbETt);
return(theme);

}

1. A I'aide de cette fonction, créez 3rubriques nommées Villes, Mers, € Fleurs,
chacune composées de 10, 12 et 16 éléments respectivement. Enregistrez ces 3 rubri-
gues dans un tableau nommé, par exemple, rubriqueP. Larubriquevilles et savaleur
seront stockées a I'indiceo du tableau rubriqueP, la rubrique Mers et sa valeur a
I’indice 1, etc.
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2. A I’aide d’une boucle for, créez autant d’items qu’il y a d’ déments dans le tableau
rubriqueP. Faites en sorte que chague item créé soit placé I’ un en dessous de I’ autre,
comme le montre lafigure 9-7.

Remarque
La position sur la scene est directement liée a I'indice de I'élément dans le tableau rubriquep.

3. Exécutez le programme Exercice9_3.f1a €t vérifiez que chaqueitem s affiche et réagit
correctement en fonction des actions de I’ utilisateur. Par exemple, si I’ utilisateur
cliquesur I'item Fleurs, lemessage « J’affiche les 16 é1éments de la rubrique Fleurs »
doit apparditre dans la fenétre de sortie.

Exercice 9.4

Un Menu est défini par les propriétés et les méthodes suivantes (voir la classe Menu construite
au chapitre précédent, ala section « Exercice - Créer un menu interactif » :

package {
import flash.display.*;
import flash.events.*;
//Définition de la classe Menu extends Sprite
public class Menu extends Sprite{
//Définition des attributs de la classe
private var entete:ItemMenuClp;
private var listeltems:Array;
public var estVisible:Boolean = false;
private function aDerouler(nbr:Number):void{
//Le menu déroule les items et devient visible
}
private function aEnrouler(nbr:Number):void{
//Le menu enroule les items et devient
//invisible (sauf 1’en-téte)
}
private function ajouterUnItem(rubrique:Array):void{
//Créer et ajouter un item a Ta Tiste listeltems
}
//Définition de Ta fonction constructeur
public function Menu(nom:String,nx:Number, ny:Number, T:Array){
//Le menu est constitué d’un en-téte et d’une suite d’items
}
}
}

1. En vous inspirant des exercices précédents, et en examinant les paramétres du construc-
teur Menu(), écrivez les instructions de I'application Exercice9_4.fla, qui créent le
menu Photo, COMPOSE de 3 items correspondant aux rubriques villes, Mers, €t Fleurs,
chacune composée de 10, 12 et 16 éléments respectivement.

2. Danslefichier Menu.as, modifier le constructeur sachant qu’ a son appedl, I’ application :

— Affiche I’en-téte du menu a la position fournie en parametre. L' en-téte est une
occurrence du symbole 1temMenuC1p qui a pour label le nom fourni en premier para-
meétre du constructeur.

— Créeletableau 1isteltems défini comme propriété de la classe Menu.
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— A I'aide d’une boucle for, crée autant d’items qu'il y ad’ éléments dans le tableau
fourni en dernier paramétre du constructeur. Utilisez pour cela la méthode
ajouterUnItem() en veillant a passer les bons paramétres.

Remarque

Pour rendre I'effet de déroulement du menu, les items sont placés sous I'en-téte du menu. Len-téte doit
donc étre créé a un niveau de profondeur supérieur a celui des items. Pour cela, vous devez utiliser la
méthode 3 proposée en section « Afficher et positionner les personnes » de ce chapitre. Cette méthode
consiste a placer chaque élément au niveau 0 par l'intermédiaire de la méthode addChiTdAt(unItem,
0). De cette fagon, le premier élément placé dans la liste d’affichage se trouve toujours au-dessus des
éléments suivants.

3. Laméthode ajouterunitem() crée un item al’aide du constructeur de la classe Item.
La position de I'item au moment de sa création est identique a celle de I’ en-téte.
Chague item est créé au niveau 0 de la liste d' affichage. Une fois I'item créé, la
nouvelle occurrence est enregistrée dans le tableau Tisteltems gréce a la méthode
push().

4. Exécutez le programme Exercice9_4.fla et vérifiez que I’ en-téte du menu s affiche
correctement. Que se passe-t-il lorsque vous cliquez sur I’ en-téte du menu ? Pour-
quoi ? Comment faire pour que les items n’ apparaissent plus sous I’ en-téte du menu
et qu'ils ne réagissent plus au clic de souris ?

Exercice 9.5

A ce stade de la programmation, I’ en-téte du menu ne réagit pas aux actions de I’ utilisateur.
Modifier le constructeur Menu() de fagcon ace que:

1. L'intensité de la couleur del’ en-téte varie en fonction des événements MouseEvent . MOUSE_
0UT et MouseEvent.MOUSE_OVER réceptionnés par I’ objet entete.

2. Lesméthodes aknrouler() €t aDerouler() Soient appelées selon I’ état du menu (enroulé
ou non). Pour cela, vous devez mettre en place un mécanisme de drapeau, en utilisant
lapropriétéestvisible delaclasse Menu.

— Si estVisible est & false, le menu est a dérouler. Appelez la méthode aberouler().
Lapropriétéestvisible passeaorsatrue.

— SiestVisible est atrue, le menu est aenrouler. Appelez laméthode aknrouler(). La
propriété estVisible passe & false.

3. Afin de vérifier le bon fonctionnement du drapeau, modifier les méthodes aknrouler()
et aDerouler() pour qu' elles affichent, dans |a fenétre de sortie, un commentaire indi-
guant si le menu se déroule ou s enroule.

4. Exécutez le programme Exerciced_5.f1a et vérifiez que I’ en-téte du menu s affiche et
réagit correctement aux actions de I’ utilisateur.

Exercice 9.6

Lorsque I’ utilisateur clique sur I’ en-téte du menu, celui-ci doit se dérouler. Le déroulement
et |’ affichage du menu sont réalisés par la méthode aberouler().

1. Latechnique consiste a parcourir I’ensemble de laliste desitems (1isteltems), et
pour chaque item de la liste appeler la méthode afficher() de la classe Item.
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Laméthode afficher() prend en paramétre la position finale en y de I'item. Cette
position est calculée en fonction del’indice de I'item dans le tableau 1isteltems (Voir
exercice 9.3).

Remarque

La position initiale de I'item et sa hauteur sont calculées en récupérant les propriétés .y et .height de
I'en-téte.

2. Laméthode afficher() est définie dans le fichier Item.as. Le déplacement des items
est visible. Lapropriété visible del’item concerné doit étre réinitialisée & true. Pour
visualiser le déplacement :

— Mettez en place un gestionnaire d’ événement Event . ENTER_FRAME sur |'item en cours
de traitement. L' action a mener est réalisée par |la méthode sebeplaceVersLeBas().

— Stockez la position finale passée en paramétre de la fonction afficher() dans une
nouvelle propriété privée de la classe Item que vOUS NOMMerez positionFinale.

— L’item se déplace vers le bas en incrémentant la propriété y de I'item en cours de
traitement, al’aide de la propriété vitesse.

— Le déplacement s arréte lorsgque la position de I’item dépasse la valeur enregistrée
dansla propriété positionFinale.

— Pour étre sr que I’item se positionne a la position indiquée en paramétre, initiali-
sez la propriétéy de I'item & la valeur positionFinale et supprimez |’écoute de
I’ événement Event.ENTER_FRAME.

3. Exécutez le programme Exercice9_6.f1a €t vérifiez que |’ en-téte du menu s affiche et
se déroule correctement lorsque I’ utilisateur clique sur I’ en-téte du menu.

Exercice 9.7

Le menu doit maintenant s' enrouler lorsque I’ on clique a nouveau sur |’ en-téte. L’ enrou-
lement du menu est réalisé par laméthode atnrouler(). Latechnique est identique acelle
réalisée par laméthode aDerouler().

1. Parcourez |’ensemble delaliste desitems (1isteltems) et pour chagueitem delaliste,
appelez laméthode effacer() delaclasse Item. Laméthode effacer() prend en para
metre la position finale en y del’item, ¢’ est-&-dire la position en y de I’ en-téte.

2. Laméthode effacer() est définie dans le fichier 1tem.as. Pour visualiser le dépla-
cement :

— Mettez en place un gestionnaire d’ événement Event . ENTER_FRAME sur |’item en cours
de traitement. L’ action a mener est réalisée par la méthode seDeplaceVersLeHaut().

— Stockez la position finale passée en paramétre de la fonction effacer() dans la
propriété privée de la classe 1tem nommeée positionFinale.

— L’item se déplace vers le haut en décrémentant la propriété y de I’item en cours de
traitement, al’aide de la propriété vitesse.

— Le déplacement s arréte lorsque la position de I'item dépasse la valeur enregistrée
danslapropriété positionFinale.
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— Pour étre slr que I’item se positionne a la position indiquée en paramétre, initiali-
sez la propriétéy de I'item a la valeur positionFinale et supprimez |’écoute de
I’ événement Event.ENTER_FRAME.

— L’item en cours de traitement redevient invisible.
3. Exécutez le programme Exercice9_7.f1a €t vérifiez quel’ en-téte du menu s affiche, se
déroule et s enroule correctement lorsque I’ utilisateur clique dessus.
Exercice 9.8

Lorsque le menu est déroulé, il doit s enrouler lorsque I’ on clique soit sur I en-téte, soit
sur un des items ou ailleurs sur la scéne.

Pour enrouler le menu lorsque I’ utilisateur clique ailleurs que sur le menu, il convient de
mettre en place un écouteur d’ événement lié au focus de la souris.

Remarque

Dans le jargon informatique, on dit qu'un objet « a le focus », lorsqu'il a été sélectionné par un clic de
souris. Ainsi, par exemple, pour écrire dans une fenétre, il faut avoir cliqué dessus car la réception des
événements clavier n'est possible que si la fenétre a le focus.

Le focus n'est donné qu’ a un seul et unique objet al’écran. Aingi, si I'en-téte du menu
perd le focus, cela signifie que I’ utilisateur a cliqué ailleurs sur la scéne (sur un item, un
autre menu ou sur lefond de I’ écran). Dans toutes ces situations, le menu doit s enrouler.

Pour détecter la perte de focus, utilisez un gestionnaire d'événement de type
FocusEvent.FOCUS_OUT. Lamise en place du gestionnaire s effectue comme suit :

entete.addEventListener(FocusEvent.FOCUS_OUT, unClicAilleurs);

1. Latache principale du gestionnaire est d’ enrouler le menu en cours des qu'’il regoit
un clic de souris. Quelles sont les instructions a placer au sein de la méthode
unClic-Ailleurs() ?

2. Exécutez le programme Exercice9_8.f1a €t vérifiez quel’ en-téte du menu s affiche, se
déroule et s enroule correctement lorsque I’ utilisateur clique ailleurs que sur I’ entéte.

Le projet mini site

Les classes Forme, TitreTetxe, Rubrique, LesMinis €t Page réalisées au chapitre précédent
vont nous étre d’ une grande aide pour réaliser lanouvelle version du mini site.

Il s'agit ici de comprendre quels sont |es enchalnements de création des objets et lafagon
dont ils s'associent pour réaliser les bonnes interactions. Pour cela, vous devez réaliser
les étapes décrites ci-aprés.

Extension web

Pour vous faciliter la tache, tous les fichiers nécessaires a la réalisation du projet se trouvent dans le
répertoire Projet/SupportPourRéaliserLeProjet/Chapitre9. Dans ce méme répertoire, vous
pouvez accéder a I'application telle que nous souhaitons la voir fonctionner (ProjetChapitre9.swf) une
fois réalisée.
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Les éléments de base

Comme nous |’ avons observé au chapitre précédent, le mini site utilise deux classes de
base pour se construire : laclasse Forme €t laclasse TitreTexte.

Examinons comment dessiner sur la scéne un objet de type Forme ou de type TitreTexte.

La classe Forme

Reprenez la classe Forme définie au chapitre précédent et transformez-la, en remarquant
que:

* laclasse Forme hérite delaclasse Sprite ;

* laméthode seDessiner() reprend lesinstructionsdelafonction creerUneForme () étudiée
au chapitre 7, « Lesfonctions », section « Le projet mini site » ;

» laforme est créée en (0, 0) et réagit aux événements de type MouseEvent.MOUSE_OVER et
MouseEvent .MOUSE_OUT.

La classe TitreTexte
Reprenez laclasse TitreTexte définie au chapitre précédent et modifiez-la en observant que :
* laclasseTitreTexte hérite delaclasse Sprite ;

» laméthodedessinervertical() reprend lesingtructionsdelafonction creerTextevertical()
étudiée au chapitre 7, « Les fonctions », section « Le projet mini site» ;

La méthode dessinerHorizontal() est utilisée pour afficher le nom des rubriques lors du
survol des mini rubriques. Cette méthode a beaucoup de points communs avec laméthode
dessinerVertical(). Lesdifférences résident dansle fait qu'il convient de:

* ne pas transformer le contenu puisgue le texte s affiche horizontalement ;

* ne pas gjouter un fond, le curseur ne se transformant en main qu’ au survol des mini
rubriques et non du texte.

Police embarquée

Si vous n’ utilisez pas une fonte par défaut (Arial, Times...), vous devez « embarquer » la
police de caractéres au sein de I’ application. Pour cela, il convient de réaliser les étapes
suivantes :

 Importez lapolice danslabibliothéque, en cliquant droit danslabarre de navigation du
panneau Bibliothéque. Dans le menu contextuel, sélectionnez I'item Nouvelle police.
Sélectionnez la police a embarquer et attribuez-lui un nom. Pour notre exemple, la
police embarquée est Arista et se nomme AristaFont.

« Définissez uneliaison, en cliquant droit sur le nom de la police qui apparait au sein de
la bibliothéque. Dans le menu contextuel, sélectionnez I'item Liaison et choisissez
un nom de classe comme propriété de liaison. Pour notre exemple, la classe porte
également le nom d’ AristaFont.

« Dansleconstructeur delaclasse TitreTexte, insérez leslignes suivantes :

Font.registerFont( AristaFont );
Font.registerFont(ApplicationDomain.currentDomain.getDefinition(
"AristaFont") as Class);
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La méthode registerFont() est utilisée pour enregistrer une classe de police définie a
I"intérieur de la bibliothéque, danslaliste globale de polices.

Remarque

Afin d'éviter une erreur de compilation, vous devez importer la librairie f1ash.system au sein de la
classe TitreTexte.

Pour finir, la propriété embedFonts de la zone de texte utilisée pour afficher le titre de la
rubrique ou de la page doit étreinitialisée a true.

La classe MiniSite ou comment créer la page d’accueil

Laclasse MiniSite est le point de départ du lancement du site. Cette nouvelle classe va
nous permettre de définir I’ ensembl e des propriétés du site et son mode de construction.

Propriétés de la classe MiniSite

Le mini site est construit a partir de valeurs « constantes » qui définissent :

« lataille des différents é éments du site (rubrique, page...) ;

 lenom et lacouleur de chacun des & éments;;

 laquantité d’information a afficher par page (nombre de photos, de vidéos...).

L'ensemble de ces valeurs est défini par I'intermédiaire de variables public €t static
puisgu’ elles seront utilisées par les différentes classes du mini site. Ainsi par exemple,
vous pouvez définir lavariable 1argeurMini comme suit :

public static var TargeurMini:Number = 20;

En déclarant la propriété 1argeurMini de cette fagon, nous pouvons I’ utiliser au sein de
n'importe quelle autre classe, en écrivant MiniSite.largeurMini au lieu de largeurMini.

Pour définir et initialiser correctement ces variables, reportez-vous au programme
ProjetChapire7.fla.

Le mini site possede également deux autres propriétés nommeées TisteRubriques €t
TisteTitreRubrique detype Array. Ces propriétés sont initialisées au sein du constructeur
MiniSite().

Construction de la classe MiniSite

Le constructeur de la classe MiniSite a pour réle d afficher le titre du site ainsi que les
rubriques qui apparaissent en transparence tout en se déplacant.

Remarque
Le site est créé et affiché grace aux instructions :

var site:MiniSite = new MiniSite(largeur, hauteur);
addChild(site);

Ces instructions sont placées au sein de I'application ProjetChapitre9.fla.Les parametres Targeur
et hauteur sont initialisées a la largeur et la hauteur de la scéne respectivement.
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Dans le programme ProjetChapire7.fla, reprenez les instructions de création du titre du
site, ainsi que celles qui initialisent les tableaux 1isteRubriques €t TisteTitreRubrique.
Insérez ces lignes dans le constructeur de la classe MiniSite en observant que :

» Lesdeux paramétres du constructeur sont utilisés pour initialiser les variabl es statiques
telles que 1argeurRubrique, hauteurRubrique, €tc.

» Lacréation du titre ainsi que les gestionnaires d' événements MouseEvent .MOUSE_OVER &t
MouseEvent.MOUSE_OUT utilisent exactement le méme jeu d’'instructions que celui écrit
dans le projet du chapitre 7. Seul le gestionnaire MouseEvent.MOUSE_UP differe, nous
I’ examinons plus précisément dans la section ci-apres.

» Letableau1isteRubriques estinitialisé al’ aide du constructeur de la classe Rubrique et
letableau 1isteTitreRubrique avec le constructeur delaclasse TitreTexte cOmme suit :

for (i = 0; i < listeNoms.length; i++) {
listeTitreRubriqueli] = new TitreTexte(100,1isteCouleurs[i], 55,
"Arista", TisteNoms[il);
var posX:Number = Math.random()*(largeurScene + 2*TargeurRubrique)
- TlargeurRubrique;
var posY:Number = Math.random()*(hauteurScene + 2*hauteurRubrique)
- hauteurRubrique;
listeRubriques[i] = new Rubrique(i, posX, posY, TisteCouleurs[i],
nbETt[i], TisteTitreRubriquel[il);
addChild(1isteRubriques[il);
}

Cliquer sur le titre « mini site »

Lorsque I’ utilisateur clique sur letitre, les rubrigques se positionnent a nouveau au hasard
et se déplacent vers leur position respective.

Ecrivez le gestionnaire c1icSurTitre() afin qu'il :
» supprime de laliste d' affichage, les rubriques créées précédemment ;
« crée de nouvelles rubriques positionnées au hasard sur la scene ;

« place les nouvelles rubriques dans la liste d' affichage.

La classe Rubrique

Reprenez la classe Rubrique développée au chapitre précédent, et complétez-la, en observant
que:

« Lesrubriques se construisent en utilisant le constructeur de la classe Forme.

» Laformecrééeest stockée danslapropriété forme delaclasseRubrique alorsqueletitre
passé en paramétre du constructeur est placé dans la propriété titre.

e Lapropriété forme est positionnée gréce aux paramétres nx et ny du constructeur.

» Letitre est placé dans laliste d' affichage de forme.

Le déplacement des rubriques

Les rubriques se déplacent des leur création en goutant le gestionnaire d’ événement
Event.ENTER_FRAME au sein du constructeur Rubrique().
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L’ action amener est définie par laméthode sebeplacervers() qui reprend en grande partie
les instructions de la fonction portant le méme nom et définie dans I’ application
ProjetChapire7.fla.

Remarque

Vous devez utiliser les variables définies dans la classe MiniSite, pour calculer les positions finales des
rubriques.

Cliquer sur une rubrique

Le gestionnaire MouseEvent .MOUSE_UP est défini lorsgue chague rubrique atrouvé sa position
finale. L' action amener est clicSurRubrique().

Laméthode c1icSurRubrique() réalise plusieurs actions :

 Effacer les rubriques présentes sur la scéne. Cette action est réalisée par la méthode
rendrelnvisibleLesRubriques(), comme Suit :

private function rendrelnvisiblelLesRubriques():void {
for (var i:Number= 0; i < parent.numChildren; i++) {
if ( parent.getChildAt(i) is Rubrique ) {
parent.getChildAt(i).visible= false;
}
}
}

La méthode calcule le nombre d’ enfants créés par le parent de la classe Rubrique (soit le
nombre de soaurs de la classe Rubrique). Si parmi la liste des soeurs, une est de type
Rubrique, alors celle-ci devient invisible.

Remarque

L'opérateur is est utilisé pour déterminer le type de I'objet évalué. Il est employé comme opérateur de
comparaison dans une structure de test de type if-else.

 Créer et afficher une page centrée et réduite au centieme de sataille initiae.

 Pour lancer I’ouverture de la page sélectionnée, gjouter le gestionnaire d’ événement
Event.ENTER_FRAME Sur la page en cours de création. L’ action a mener est la méthode
afficherPage(). Cette derniére s écrit comme suit :

private function afficherPage(e:Event):void {
var cible:Page = e.currentTarget as Page;
cible.agrandirPageEnX();

}

L’ événement Event.ENTER_FRAME est capté par |la page en cours de création. La cible est
donc traitée comme étant de type Page. En typant la cible de la sorte, il devient possible
d’appliquer la méthode agrandirpageEnX() &la cible puisque cette méthode est définie au
sein de laclasse Page.

« Ajouter le gestionnaire d’ événement Event.COMPLETE sur la page en cours de création.
L’ action amener est laméthode sArreter(). Cette derniéere utilise le méme ciblage que
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la méthode afficherpage(). Elle a pour tAche de détruire le gestionnaire d’ événement
Event.ENTER_FRAME.

La classe Page
Reprenez la classe Page développée au chapitre précédent, et complétez-la, en observant
que:
¢ Une page se construit en utilisant e constructeur de la classe Forme.

« Laforme créée est stockée dans la propriété forme de la classe page alors que le titre
passé en parametre du constructeur est placé dans la propriété titre.

e Lapropriété forme est positionnée gréce aLx paramétres nx et ny du constructeur.

e Pour safficher, une page utilise les mémes méthodes agrandirPageEnX() et
agrandirPageEnY () que celles définies dans |’ application ProjetChapire7.fla.

 Le titre de la page ne s affiche que lorsgque la transition d'une page a une autre est
terminée. L'instruction plagant le titre dans la liste d' affichage de la page s écrit juste
avant I’ émission del’ événement Event . COMPLETE, indiquant que la page afini son dépla-
cement.

Remarque

Les objets de type Page ne réagissent pas aux événements de type MouseEvent.MOUSE_OVER et
MouseEvent.MOUSE_OUT alors qu'ils sont composés d'une « forme » réagissant a ces événements. Pour
éviter cela, modifiez le constructeur Forme () en ajoutant un nouveau parametre qui indique si la forme a
créer réagit ou non aux événements MOUSE_OVER et MOUSE_OUT. Ce paramétre est de type Boolean.

Cliguer sur le titre « mini site »

Lorsque I’ utilisateur clique sur le titre, la page affichée disparait pour laisser apparaitre
les rubriques se déplacant vers leur position respective.

Modifiez le gestionnaire clicSurTitre() delaclasseMiniSite pour y gjouter |’ appel aune
méthode que vous nommerez supprimerLesPages (). Cette fonction parcourt la liste d’ affi-
chage courante et supprime les enfants de type Page.

Les mini rubriques

Les mini rubriques s affichent lorsgu’ une page du site a terminé son affichage. Avant
d étre affichées, les mini rubriques sont créées en mémoire par le constructeur de la
classe Page. Elles ne sont créées qu’ une seule fois avec la premiére page a afficher.

Pour ne créer les mini rubriques qu’ une seule fois, vous devez utiliser le code suivant :

if (TesMinisRubriques == null) {
lesMinisRubriques = new LesMinis();
addChild(lesMinisRubriques);

}

L' objet 1esMinisRubriques est défini comme propriété static de laclasse Page.

Ainsi, la premiére fois qu’ une page est créée, I’ objet 1esMinisRubriques est null, il se
crée en mémoire gréce a |’ opérateur new. Ensuite, I’objet ne pourra plus jamais étre
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créé, puisque étant static : il garde en mémoire la référence sur I'objet créé la
premiérefois.

Remarque

Lorsque l'internaute clique sur le titre MiniSite, la page en cours d'affichage est supprimée. La propriété
lesMinisRubriques reste pourtant non null. Laffichage d’'une nouvelle page n'entraine pas ensuite
I'affichage des mini rubriques. Pour corriger ce défaut d‘affichage, il convient de « forcer » l'initialisation
de la propriété 1esMinisRubriques a null, dans la fonction supprimerLesPages() de la classe
MiniSite.

Construction des mini rubriques

La classe LesMinis possede deux propriétés nommeées 1isteForme €t TisteTitre de type
Array. Ces propriétés sont initialisées au sein du constructeur LesMinis(). Ecrivez les
instructions le composant, en observant que :

» Les propriétés 1isteForme €t TisteTitre contiennent la liste des formes et des titres
correspondant aux rubriques créées. Les éléments du tableau sont initialisés a I’ aide
des constructeurs des classes Forme €t TitreTexte.

» Lenombred éémentsdu tableau est obtenu al’aide delapropriétéstatic TisteNoms de
laclasseMinSite.

» Chagueforme est placée a partir de saposition finale et de laplace qu’ elle occupe dans
le tableau.

» Letitre des mini rubriques n'est affiché que lorsgue la souris survole un élément du
tableau. L'affichage du texte utilise la méthode dessinerHorizontal() de la classe
TitreTexte.

Afficher les mini rubriques

L’ affichage des mini rubriques n’est réalisé que lorsque I’ affichage de la page est
terminé. Cet affichage est réalisé par I’ intermédiaire de laméthode afficherLesMinis().

Ecrivez, danslaclasse LesMinis, laméthode afficherLesMinis() en remarquant que :

 Lorsquelesmini rubriques s affichent, celle correspondant alapage sélectionnéen’ est
pas affichée. Le numéro delamini rubrique invisible doit étre passé en paramétre dela
méthode.

» La méthode parcourt le tableau 1isteForme. Elle ajoute ensuite chague élément du
tableau alaliste d' affichage et le rend visible. Une fois |a liste parcourue, la méthode
rend invisible I’ éément correspondant au nuMeEro passeé en parametre.

Cliquer sur une mini rubrique

Le gestionnaire MouseEvent.MOUSE_UP est défini lorsque la liste des mini rubriques est
créée. L' action amener est clicSurMini ().

Laméthode c1icsurMini () réalise plusieurs actions qui sont, en grande partie, identiques
a celles décrites par laméthode c1icSurRubrique() définie par la classe Rubrique.
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+ Ecrivez laméthode clicSurMini () en vous inspirant de laméthode c1icSurRubrique().
» Ajoutez le gestionnaire MouseEvent .MOUSE_UP pour chague éément du tableau.

» Avant de faire apparaitre une nouvelle page, supprimez la précédente a I’ aide d’' une
fonction que vous nommerez supprimerLesPages(). Cette fonction parcourt la liste
d' affichage du parent et supprime les enfants de type Forme €t TitreTexte, la premiére
fois qu’ une page est affichée. Elle supprime ensuite les enfants de type Page.
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multimédia

Au cours de ce chapitre, nous examinerons plus particuliérement les techniques d’ impor-
tation et de manipulation des données en cours d’ exécution d’ une animation Flash.

Le langage ActionScript est doté d' outils puissants et relativement simples pour lire des
informations enregistrées dans des fichiers externes a |’ application. Ces informations
peuvent se présenter sous différentes formes, par exemple, le son, lavidéo ou le texte.

Au cours de la section « Le son », nous étudierons comment traiter le son associé a un
événement et comment charger une musique en flux continu (streaming).

Ensuite, alasection « Lavidéo », nous examinerons et analyserons les différentes étapes
aréaliser pour importer un flux vidéo « alavolée ».

Pour finir, ala section « Le texte », nous développerons toutes les techniques d’ importa
tion de I'information textuelle, qu'il s agisse d’un simple texte ou d'une information
enregistrée sous la forme d’ une paire « variable-donnée ». Pour cela, nous traiterons des
différents formats de fichier et plus particuliérement le format XML.

Le son

L’intégration du son avec ActionScript est aussi simple que le chargement d’' une image.
Le langage fournit toute une gamme d outils permettant la lecture d’un son, qu’il soit
associé a un événement précis ou lu en flux continu (streaming). L’intégration de sons
s effectue par I'intermédiaire des classes Sound €t SoundChannel.

Les classes Sound et SoundChannel

La classe Sound est une classe native du langage ActionScript. Elle est plus particuliére-
ment utilisée pour importer et charger des sons en cours d’ exécution. Les outils de la
classe SoundChannel offrent, quant a eux, la possibilité de piloter le curseur de lecture du
son et de contrdler le volume sonore.
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Ces deux classes sont composées de propriétés et de méthodes. Nous présentons dans les
sections suivantes |es méthodes, |es propriétés et les gestionnaires d’ événements les plus
utilisés.

Les méthodes des classes Sound et SoundChannel

Tableau 10-1 Les méthodes de la classe Sound

Méthodes Opération

Sound() Constructeur de la classe, il retourne I'adresse d’'un objet sur lequel pourront

s'appliquer les méthodes décrites ci-apres.

Toad(url) Charge le fichier MP3 spécfié en parametre, dans I'objet Sound sur lequel est

appliquée la méthode.

play(debut, boucle) Lit le son associé depuis le début si aucun parameétre n’est spécifié, ou en com-

mencant a I'endroit précisé par le paramétre debut. Le parameétre boucle est
une valeur numérique optionnelle qui détermine combien de fois le son doit étre
répété. La méthode crée un objet SoundChanneT pour lire le son.

close() Ferme le flux et stoppe le téléchargement des données.

Tableau 10-2 Les méthodes de la classe SoundChannel

Méthodes Opération

SoundChannel() Crée un canal de lecture du son. Le canal est associé au son a l'aide de la

méthode pTay () décrite dans la classe Sound.

stop() Arréte la lecture du son dans le canal.

Nous présentonsici des exemples trés simples afin d’ observer lafacon dont on utilise les
objets des classes Sound €t SoundChannel. Deux exemples plus démonstratifs sont étudiés
alx sections « Associer un son a un événement » et « Un lecteur MP3 ».

Exemple

()

//@ Créer un objet de type Sound

var music:Sound = new Sound();

//@ Créer un canal de lecture du son

var canal:SoundChannel = new SoundChannel();

//® Charger le fichier LaMusique.mp3

music.load(new URLRequest("Sons/TaMusique.mp3"));;

//@ Lancer Ta lecture du morceau de musique et 1’associer au canal
canal = music.play();

Un objet music de type Sound est créé al’ aide du constructeur Sound().
Un objet canal de type SoundChannel est créé al’ aide du constructeur SoundChannel().

La méthode 10ad() charge le fichier Sons/LaMusique.mp3 dans |'objet music. La
méthode 1o0ad() demande en paramétres le chemin d'accés ainsi que le nom du
fichier & charger. Lavalidité du chemin ainsi que le controle de I’ existence du fichier
sont vérifiés grace au constructeur URLRequest ().

Laméthode p1ay() lance lalecture chargée dans |’ objet music et I’ associe au canal de
lecture
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Les propriétés des classes Sound et SoundChannel

Tableau 10-3 Les propriétés des classes Sound et SoundChannel

Propriétés Opération

length Pour connaitre la durée d'un son (classe Sound).

bytesLoaded Correspond au nombre d'octets disponibles en cours de chargement (classe Sound).

bytesTotal Correspond au nombre total d'octets que contient I'objet sur lequel est appliqué la

propriété (classe Sound).

position Position actuelle de la téte de lecture dans le son (classe SoundChannel).

soundTransform Pour modifier le volume sonore ainsi que la balance (classe SoundChannel)
Exemple

L’ expression suivante :
canal.position / music.length

est utilisée pour calculer le temps d’ écoute par rapport ala durée totale du fichier son. Ce
calcul est utilisé plus loin dans cette section, pour afficher la barre de progression de
lecture d’un fichier MP3.

Lerésultat de cette expression n’est vraiment précis que si les données audio sont totale-
ment chargées avant le début de la lecture. En effet, la propriété music.length indique la
taille des données audio actuellement chargées, et non pas la taille éventuelle du fichier
audio entier. Pour suivre la progression de la lecture d’un son diffusé alors qu'il est en
cours de chargement, nous devons estimer la taille éventuelle du fichier audio entier.
Cette estimation est réalisée par le calcul suivant :

estimation = music.length / (music.byteslLoaded / music.bytesTotal)

Le calcul du temps d' écoute par rapport a la durée du morceau est alors obtenu par
I’expression :

canal.position / estimation
Les événements des classes Sound et SoundChannel

Tableau 10-4 Les événements des classes Sound et SoundChannel

Gestionnaire d’événements Opération

Event.COMPLETE L'événement Event.COMPLETE est émis lorsque le fichier son a été totale-
ment téléchargé (classe Sound).

Event.ID3 L'événement Event.ID3 est utilisé pour récupérer des informations telles
que le nom de I'artiste, le titre du morceau ou encore I'année d’enregistrement
(classe Sound).

Event.SOUND_COMPLETE L'événement Event.SOUND_COMPLETE est émis automatiquement lorsque
la lecture d'un son est terminée (classe SoundChannel).

Exemple

music.addEventListener(Event.ID3, quelID3);
function quelID3(e:Event):void {
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for( var propriete in music.id3 ){
trace( propriete + " : "+ music.id3[propriete] );
}
}

Au chargement du fichier MP3 al’ aide des méthodes 10ad(), le gestionnaire d’ événement
Event.ID3 réceptionne les métadonnées faisant partie d’un fichier MP3, lorsqu’elles
existent.

Laboucle for..in, placée al’intérieur du gestionnaire, affiche I'intégralité de ces données
danslafenétre de sortie.

Associer un son a un événement

Les sons associés a un événement (clic de souris, apparition d’ un nouvel objet...) sont
des sons trés courts qui ne pésent que quelques kilo-octets (entre 10 et 30 Ko). Il est
donc tout a fait possible de les intégrer directement dans le fichier source (fichier
d’ extension .f1a).

Examinons comment réaliser cette intégration en reprenant I'exemple de la photo
interactive.

1= Pour en savoir plus

La classe Personne est étudiée & la section « Une personne se présente avec sa photo » du chapitre 9,
« Les principes du concept objet ».

L’ objectif de cet exemple est de faire en sorte que la photo émette un son en méme temps
qu’elle affiche I'infobulle. L' exemple reprend le code de la classe Personne réalisée au
cours du chapitre précédent.

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier UnSonSurLaPhoto. f1a, sous le répertoire Exemples/
chapitrel0. Les fichiers son se trouvent dans le répertoire Exemples/chapitrel0/Sons.

Lamise en place d’un son d’ événement s effectue en troistemps :
* importation du son dans la bibliothéque de I’ animation ;
« création d'un objet de type Sound ;

 |ecture du son au déclenchement de I’ événement.

Importer un son dans la bibliothéque

L'import direct de sons (au format .mp3) dans la bibliothéque de I application s effectue
trés simplement, en :

» Sélectionnant I'item Importer — Importer dans la bibliotheque du menu Fichier de
I” environnement Flash.

e Choisissant le fichier au format .mp3 correspondant au son que vous souhaitez
entendre dans la boite de dialogue Importer dans |a bibliotheque. Vous pouvez, par
exemple, sélectionner le fichier son0.mp3 se trouvant dans le répertoire Exemples/
chapitrelO/Sons.
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Aprés validation, I’éément sélectionné apparait dans la bibliothéque (tapez F11 pour
faire apparaitre le panneau Bibliotheque).

Le symbole de type son doit étre visible pour le script qui val’ appeler. Pour cela, cliquez
droit sur le symbole associé au son dans le panneau Bibliotheque et sélectionnez |’item
Liaison.

La fenétre Panneau de Liaison apparait. Cochez la case Exporter pour ActionScript et
entrez comme identifiant le nom sono.

Figure 10-1 T —— ﬂ
La fenétre Panneau de ! I [ x |
liaison s obtient en Gasao [0l | i |
cliquant droit sur GIAEEh s hemt |rh~.|.....-..|m....-.| P
) 25 £ 2 i
I' & ément son0, placé R e s e

g N B Expurter danm la jresitres image
dans|a bibliotheque. e ' :

|
Remarque

Par défaut, Flash propose comme nom de liaison, le nom du fichier audio importé (son0.mp3). Si le nom
du fichier contient un point, vous devez le remplacer par un nom ne contenant pas de point (son0).
ActionScript n’autorise pas le caractére point dans les noms de classe.

Créer et lire le son au bon moment

Lorsque labulle apparait, un son est émis. L’ émission du son s effectue lorsque |’ événement
MouseEvent.MOUSE_OVER est percu par le clip associé ala photo.

Dans la classe Personne, nous devons donc insérer les lignes suivantes al’intérieur de la
méthode auSurvol() :

private function auSurvol(event:MouseEvent):void {
addChild(info);
//@ Création d’un objet de type son0
var unSon:son0 = new son0();
//® Le son est joué
unSon.play();
}

Au survol de la photo, un objet de type son0 est créé al’aide de I’ opérateur new (@). Le
type est directement lié au nom que vous avez choisi lors de I’ exportation du son pour
ActionScript. Le son est ensuite lancé gréce alaméthode p1ay () appliquée al’ occurrence
unSon ().

Un lecteur MP3

Il existe d’ autres types de sons que ceux liés a un événement, les sons d’ ambiance ou
encore la musique. Généralement, ces fichiers sont tres lourds, malgré la compression
MP3. Il n'est donc pas conseillé de les charger au sein méme de I’ application, celle-ci
deviendrait trop lourde a télécharger.

383
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La seule fagon d' éviter les difficultés liées au poids des animations est de charger la
musique en cours d’ exécution de |’ application.
Remarque
Lorsqu'un fichier, une image, un son ou une vidéo n'est pas enregistré dans la bibliothéque du fichier
source, mais est lu a partir d'un fichier extérieur a I'application et chargé en cours d’exécution, on dit que
les données sont chargées « a la volée » .
Examinons cette technique sur un exemple, le lecteur MP3.
Extension web
Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier LecteurMp3.f1a, sous le répertoire Exemples/
chapitrel0. Les fichiers son se trouvent dans le répertoire Exemples/chapitrel0/Sons.

Cahier des charges

Lelecteur MP3 est doté de 3 boutons— 1ire, faireUnePause €t stopper (voir figure 10-2).

» Lebouton 1ire lancelalecture du fichier MP3. Il disparait au premier clic pour laisser
apparaitre le bouton faireUnePause.

e Le bouton faireUnePause interrompt la lecture de la musique lorsque I'on clique
dessus. Le bouton faireUnePause dispardit, pour laisser apparaitre le bouton 1ire.
Lorsgue le bouton 1ire est a nouveau enfoncé, la lecture reprend son cours la ou
elle s était arrétée.

» Lebouton stopper N apparait qu’ unefoislalecture de lamusique lancée. Lorsquel’on
clique dessus, lalecture de la musique s arréte. Le bouton stopper est alors remplacé
par le bouton 1ire. Lorsque ce dernier est anouveau enfoncé, lalecture reprend au tout
début du morceau.

Le lecteur MP3 possede également :

 un curseur permettant de monter ou de diminuer le volume sonore ;

 une barre de progression, afin de visualiser le temps écoulé depuis le lancement de la
lecture du morceau de musique.

L' ensemble de I interface — boutons, barre de progression, curseur de volume — est défini

al’intérieur d'un symbole nommeé ControleurClp, comme le montre lafigure 10-2.

faireUnePfﬁse curseur
lire D:} \. 4 niveau
! S
stopper bulleProgress
¥_\ ControleurClp /_J
Figure 10-2

Le symbole ControleurClp est composé de 6 symboles définissant |I’interface utilisateur.
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Une occurrence du symbole controleurClp est créée al’aide de I’ opérateur new, comme
suit. Nous lanommons controleur :

var controleur:ControleurClp = new ControleurClip();

L’ acces au bouton 1ire est réalisé par I’ expression controleur.lire, I’ accésau curseur par
controleur.curseur.

Charger un son alavolée

Aprés la création des éléments de I’ interface utilisateur, |’ opération suivante consiste a
créer puis charger un son se trouvant sur le disque dur de votre machine (ou du serveur).
Ces deux opérations sont réalisées par les instructions suivantes :

var music:Sound = new Sound();
music.load(new URLRequest("Sons/TaMusic.mp3"));

Lapremiére instruction crée un objet nommémusic, detype Sound. Laseconde instruction
charge, dans I’ objet music, le fichier fourni en parameétre du constructeur de la classe
URLRequest("Sons/1aMusic.mp3")

Lancer la lecture

La lecture de fichier MP3 débute lorsque I’ utilisateur clique sur le bouton Tire. Les
instructions lancant la lecture de la musique se placent dans le gestionnaire d’ événement
del’objet controleur.1ire cOmme suit :

//@ Définition du canal audio

var canal:SoundChannel = new SoundChannel();

controleur.lire.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, pourlLire);

function pourLire(e:MouseEvent):void {
//@® Lancer la lecture et 1’associer & un canal
canal = music.play(sePoserQu);
//Afficher Tes boutons faireUnePause et stopper
controleur.stopper.visible = true;
controleur.faireUnePause.visible = true;
//Effacer le bouton lire
controleur.lire.visible = false;

}

La méthode p1ay() lance la musique chargée dans I’ objet music & partir de la position
enregistrée dans la variable sePoserou.

Lavariable sePoserOu est initiadisée a 0 au moment de sa déclaration ; elle sera ensuite
modifiée par le gestionnaire du bouton faireUnePause décrit ci-apres.

La premiére fois que I’ utilisateur clique sur le bouton 1ire, la musique est donc jouée a
partir du début du fichier. Il est possible d’ gjouter un second paramétre a la méthode
play() pour indiquer le nombre de fois ol la musique doit étre lancée.

5> Pour en savoir plus

La gestion de l'affichage des boutons, leur apparition et leur disparition sont traitées au chapitre 3,
« Communiquer ou interagir », section « Exercice 3.4 ».

Une fois lancée, la musique peut étre arrétée momentanément ou définitivement. La
gestion du curseur de lecture est réalisée par |’ intermédiaire de la classe SoundChannel.
En effet, chaque son lu dans une application Flash doit étre associé a un canal audio (@)
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gue I'on peut alors contrdler al’ aide de ses propriétés et méthodes. L’ association canal-
son ne s effectue réellement qu’ au moment ou le son est joué (@).

Faire une pause

Le bouton faireUnePause est utilisé pour arréter la musique au moment ou |’ utilisateur
clique dessus. Le bouton 1ire remplace aors le bouton faireUnePause. La musique
reprend son cours si I" utilisateur clique sur le bouton 1ire.

Le gestionnaire d’ événement de I’ objet controleur. faireUnePause S écrit comme suit :

controleur.faireUnePause.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_UP, pourFaireUnePause);
function pourFaireUnePause(e:MouseEvent):void {

//@ Récupérer la position du curseur de Tecture

sePoserOu= canal.position;

//® Arréter la lecture

canal.stop();

controleur.faireUnePause.visible = false;

controleur.lire.visible = true;

}

La position de la téte de lecture est enregistrée (@) dans la variable globale sePoserou au
moment ou I’ utilisateur clique sur le bouton faireUnePause. La valeur est récupérée a
I"aide de la propriété position de I’ objet canal initialisé au moment du lancement de la
lecture du morceau de musique.

Ensuite, la lecture du fichier MP3 est stoppée (®). Les instructions suivantes ont pour
réle de remplacer le bouton faireUnePause par le bouton Tire.

La reprise de la lecture se fait obligatoirement par I'intermédiaire du bouton 1ire, le
bouton faireUnePause ayant disparu.

La reprise de lecture du son s effectue donc depuis le gestionnaire MouseEvent . MOUSE_UP
du bouton controleur.lire a partir de la position enregistrée dans la variable seposerou.
Cette derniére est calculée d' aprés lavaleur enregistrée danslavariable globale sePoserou
et qui vient d'étre modifiée par le gestionnaire MouseEvent.MOUSE_UP associé au bouton
controleur.faireUnePause.

Cela fait, la musique reprend son cours a I’endroit ou I’ utilisateur |’ avait arrétée en
cliquant sur le bouton faireUnePause.

Arréter la musique
Pour arréter la musique, deux méthodes sont possibles:

« Soit I'utilisateur clique de lui-méme sur le bouton stopper. Dans cette situation, le
comportement de I'interface utilisateur est décrit par le gestionnaire d’ événement de
I’ objet controleur.stopper.

» Soit la téte de lecture arrive & la fin du fichier MP3. Le comportement de I’ interface
utilisateur est décrit ici par le gestionnaire d’ événement Event . SOUND_COMPLETE assoCié
al’ objet canal.

Observons cependant que, dans chacune des deux situations, le fonctionnement de
I"interface utilisateur est identique : les deux boutons faireUnePause €t stopper S effacent
et le bouton 11 re réapparait.
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C'’ est pourquoi nous rassemblons I’ ensemble desinstructions réalisant ces actions au sein
delafonction remiseAZero() comme suit :

function remiseAZero():void {
sePoserQu = 0;
//Afficher le bouton Tire
controleur.lire.visible = true;
//Effacer les deux autres boutons
controleur.faireUnePause.visible = false;
controleur.stopper.visible=false;
canal.stop();

}

En rénitiaisant la variable sePoser a0, nous nous assurons de la reprise de la lecture de
la musique au début du morceau, lorsque I’ utilisateur cliquera a nouveau sur le bouton
lire.

Les deux gestionnaires Event.SOUND_COMPLETE €t MouseEvent.MOUSE_UP assSOCiés aux objets
controleur.stopper. €t canal font ensuite appel alaméthode remiseAzero() comme suit :

canal.addEventListener(Event.SOUND_COMPLETE, auSonLu);
function auSonLu(e:Event):void {
remiseAZero();
}
controleur.stopper.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, pourStopper);
function pourStopper(e:MouseEvent):void {
remiseAZero();

}

Remarque

L'ajout de I'écouteur sur I'objet canal associé a 'événement Event.SOUND_COMPLETE doit étre réalisé
juste apres l'initialisation du canal, au sein de la méthode pourLire().

Changer le volume

L' augmentation ou la diminution du volume sonore s effectue par I'intermédiaire de
I" occurrence curseur, définie al’ intérieur du symbole ControleurClp.

Les instructions réalisant I’ association déplacement du curseur-changement du volume
sonore sont |es suivantes :

//@ Définition des positions initiales
var initX:Number = controleur.niveau.x;
var initY:Number = controleur.niveau.y;
var longueur:Number = controleur.niveau.width;
//@® Définition du volume sonore
var changeVolume:SoundTransform = new SoundTransform(1l, 0);
var volumeSon:Number = changeVolume.volume;
//Positionner le curseur du volume en fonction du volume sonore du fichier MP3
controleur.curseur.x = initX + Tongueur * volumeSon
- controleur.curseur.width;
controleur.curseur.y = inityY ;
//® Gestion du déplacement du curseur
controleur.curseur.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_DOWN, auPress);
function auPress(e:MouseEvent):void {
var zoneDeplacement:Rectangle = new Rectangle(initX, inity,
Tongueur - controleur.curseur.width, 0);
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controleur.curseur.startDrag(false, zoneDeplacement);
controleur.curseur.gotoAndStop("clique");
//® Lorsque la souris se déplace, calculer le volume
controleur.curseur.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_MOVE, auDeplacement);
}
function auDeplacement(e:MouseEvent):void {
volumeSon = (controleur.curseur.x - initX)/longueur;
changeVolume.volume = volumeSon;
canal.soundTransform = changeVolume;
}
//@ Quand 1’utilisateur reldche le bouton de la souris
controleur.curseur.addEventlListener(MouseEvent.MOUSE_UP, auRelachement);
stage.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_UP, auRelachement);
function auRelachement(e:MouseEvent):void {
controleur.curseur.gotoAndStop("normal");
controleur.curseur.stopDrag();
removeEventListener(MouseEvent .MOUSE_MOVE, auDeplacement);
}
//® Modifier 1’apparence du curseur du volume
controleur.curseur.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, auSurvol);
function auSurvol(e:MouseEvent):void {
controleur.curseur.gotoAndStop("survol™);
}
controleur.curseur.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OUT, alExterieur);
function alExterieur(e:MouseEvent):void {
controleur.curseur.gotoAndStop("normal");
}

O LesvariablesinitX, initY et Tongueur sont utilisées pour définir |’ espace de déplace-
ment du curseur. La variable Tongueur intervient également dans le calcul du volume
sonore (voir @).

® Pour récupérer le volume sonore d'un fichier MP3, nous devons utiliser la classe
SoundTransform. Cette classe contient des propriétés relatives au volume et a la
balance horizontale d’un son. Les parametres du constructeur SoundTransform(0,1)
correspondent & un volume sonore maximal (1) et une balance centrée (0). Ces
valeurs sont enregistrées dans un objet nommé volumeSon . Le volume du son corres-
pondant au volume sonore avant toute intervention sur le curseur est récupéré par
I'intermédiaire de la propriété volume de I’ objet volumeSon. Gréce a cette valeur, le
curseur controleur.curseur est placé au niveau sonore correspondant au volume
défini au moment du lancement de I’ application.

® Lorsquel’ utilisateur cligue sur le curseur, ce dernier se déplace uniquement sur |’ axe
des X, entre initX et initX+longueur. Le déplacement sur I’axe desY est nul (0). Le
curseur est placé en inity.

® La modification du volume sonore est réalisée par I'intermédiaire de la propriété
volume de |’ objet volumeSon €t la propriété soundTransform de |’ objet canal. Un volume
sonore égal a0 correspond & un son coupé, un volume égal a1 aun son maximal.

L’ association curseur-volume est réalisée en calculant la position du curseur (occurrence
controleur.curseur) par rapport alabarre de niveau (occurrence controleur.niveau). Si le
curseur est placé al’ origine du niveau, le volume vaut 0, s'il est situé al’ extrémité droite
du niveau (controleur.niveau.width), le son vaut 1. Cette valeur est obtenue en calculant
I"expression :

positionCouranteDuCurseur / longueurDuNiveau
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La position courante du curseur est obtenue par I’'intermédiaire du gestionnaire d’ événe-
ment MouseEvent.MOUSE_MOVE sur le curseur. Ainsi, la valeur controleur.curseur.x au sein
del’action aubeplacement () correspond ala position courante du curseur.

Aprés calcul, le volume sonore est modifié en initialisant tout d’ abord la propriété volume
del’objet volumeSon alavaleur calculée al’ aide del’ expression positionCouranteDuCurseur/
TongueurDuNiveau puis en modifiant la propriété soundTransform de |’ objet canal.

© Lorsque le bouton de lasouris est reléché, le curseur ne se déplace plus. Aingi, I'ins-
truction stopbrag() interrompt son déplacement. Le bouton de la souris peut étre rel&
ché a tout moment, que le pointeur de la souris soit sur le curseur de volume ou en
dehors. C'est pourquoi, la détection de I’ événement MouseEvent .MOUSE_UP est réalisée
alafois par I’objet controleur.curseur €t par la scéne (stage) sur lequel se trouve le
controleur.

Remarque

La méthode removeEventListener() détruit le gestionnaire d’événement MouseEvent.MOUSE_MOVE
afin d'éviter de surcharger inutilement le lecteur Flash.

® Lecurseur controleur.curseur N'est pas de type Bouton Mais de type Clip. En effet,
seul un clip peut étre déplacé avec laméthode startdrag(). Pour modifier I’ apparence
du curseur en fonction de la position de la souris, nous devons définir les gestionnai-
res MouseEvent .MOUSE_OVER €f MouseEvent.MOUSE_OUT del’objet controleur.curseur afin
d’indiquer quelle image du clip afficher. Ce dernier posséde 3 images nommées normal,
survol € clique. L'image clique est utilisée dansle gestionnaire MouseEvent .MOUSE_DOWN.

Voir la lecture progresser

Afin de rendre ce modeste lecteur MP3 un peu plus convivial, nous goutons une barre de
progression qui indique le temps d' écoute. Une ligne rouge nommée bulleProgress VOit
sataille (longueur) augmenter au fur et a mesure que la musique est écoutée.

controleur.bulleProgress.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, barreProgresse);
function barreProgresse(e:Event):void {
var longueurEstimee:int =
Math.ceil(music.length
/ (music.byteslLoaded / music.bytesTotal));
controleur.bulleProgress.scaleX = canal.position / TongueurEstimee;

}

La mise en place de la barre de progression s effectue trés simplement, en calculant le
temps d’ écoute par rapport a la durée estimée du morceau de musique. Cette valeur est
obtenue (comme nous |’ avons vu en section précédente) par |’ expression :

canal.position / TongueurEstimee

L’ effet de progression dans le temps est obtenu en augmentant la dimension horizontale
delaligne, gréce alapropriété scalex. Lavaleur de changement d’ échelle correspond au
temps d’ écoute par rapport ala durée totale du morceau.

Pour visualiser le changement d’échelle de I’ occurrence bulleProgress, nous devons
insérer ce calcul al’intérieur du gestionnaire d’ événement Event . ENTER_FRAME. Ce dernier
n’est appelé que lorsque le morceau de musique est joué, ¢’ est-a-dire quand I’ utili-
sateur a cliqué sur le bouton controleur.lire. L'gjout du gestionnaire d'événement
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Event.ENTER_FRAME est donc a placer al’intérieur du gestionnaire MouseEvent .MOUSE_UP de
I’ objet controleur.Tire.
Lorsgue la musique cesse d’ étre jouée, soit parce que la fin du morceau est atteinte, soit
parce que I'utilisateur a cliqué sur le bouton stopper OU faireUnePause, la barre de
progression doit cesser d' avancer.
Pour chacun de ces cas, nous devons détruire le gestionnaire d’ événement Event . ENTER_
FRAME en utilisant I’ instruction :

if ( controleur.bulleProgress != null)

removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, barreProgresse);

Cetteinstruction est placée dans lafonction remiseAzero().
Lorsgue le morceau de musique arrive a safin ou s'il est arrété parce que I’ utilisateur a
cliqué sur le bouton stopper, la barre de progression doit revenir a sa position initiae.
Pour cela, nous devons placer I’instruction :

controleur.bulleProgress.scaleX = 0.01;
al’intérieur delafonction remiseAzero() afin derendrelalignesi petite qu’ elle en devient
invisible.

Lavidéo

Avec le progrés des nouvelles technologies et I” acces simplifié a un réseau Internet haut
débit, I utilisation de vidéos au sein de pages web devient de plus en plus courante.

Depuis laversion Flash M X, Flash propose un format et une compression optimale pour
charger des vidéos de trés bonne qualité que I’ on peut visionner en flux continu.

L'importation d’ une vidéo consiste tout d’'abord a transformer des fichiers aux formats
divers (.mov, .mpeg OU .avi) en fichiersau format . f1v — Flash Video (voir section « Intégrer
lavidéo dans Flash »).

Ensuite, lorsque ces derniers sont préts al’emploai, ils sont chargés dans une application
qui les contréle et qui communique avec eux. Ces opérations sont réalisées par I’ intermé-
diaire de classes telles que les classes NetConnection €t NetStream (Voir section « Manipuler
un flux vidéo alavolée »).

Intégrer la vidéo dans Flash

Le format . f1v est utilisé par Flash pour intégrer un flux vidéo au sein d’une animation
Flash.

Si votre vidéo est au format .avi ou .mpeg, vous devez le convertir en utilisant |’ assistant
de codage proposé par |’ environnement Flash.

Créer un fichier FLV
Voici ladémarche a suivre pour obtenir un fichier au format . f1v :

1. Dans le menu Fichier, cliquez sur |’ item Importer — Importer de la vidéo, puis sélec-
tionnez le fichier vidéo (au format .avi) dans la boite de dialogue Importer de la
vidéo (voir figure 10-3). Cliquez sur le bouton Suivant.



Le traitement de données multimédia
CHAPITRE 10

391

Figure 10-3 et it 4
, . . Sélectionner le fichier video
SAection du fichier

vidéo 04 et vetre e vidén ?

S ol crdnales |

it [E e potser sl P,

Upserver\pathibalyideo mov

D&% L

== =) |

2. Pour visionner une vidéo enregistrée sur votre disque dur, sélectionnez laligne Diffusion
en continu avec le service FVSS, comme le montre la figure 10-4.
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3. Aprés validation, le panneau suivant (voir figure 10-5) est utilisé pour définir le type
de codage, laqualité, le lecteur Flash... Vous pouvez également recadrer votre vidéo,
définir des points de repére afin d' obtenir une meilleure interactivité. ..
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4. Aprés validation, le panneau suivant (voir figure 10-6) est utilisé pour définir
I"interface utilisateur dans laquelle sera visionnée la vidéo. Pour des raisons péda-
gogiques, nous choisissons de ne pas prendre d  habillage (voir section « Un lecteur
de vidéo »).
Figure 10-6 5
. Réhabillage
Aucun habillage
n'est choisi pour lire
la vidéo.
e T - =
5. Le panneau suivant (voir figure 10-7) présente un récapitulatif des options de codage.
Il indique notamment a partir de quel fichier le codage est effectué et quel sera le
fichier final obtenu (fichier d’'extension .f1v). Le fichier Flash Video est enregistré
dans le répertoire courant de I’ application utilisée pour coder la vidéo.
Figure 10-7 e 5
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6. Aprésavoir cliqué sur le bouton Terminé, le lecteur Flash affiche une fenétre indiquant
le temps et la progression du codage ainsi que les noms des fichiers source et de
sortie.
Figure 10-8
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Cette derniére étape réalisée, vous obtenez dans la bibliotheque de votre application un
clip compilé nommeé FLVP1ayBack ainsi qu’ une occurrence de ce clip sur la scene. Vous
pouvez déplacer et modifier la taille de cette occurrence avec les outils proposés par
I'interface de Flash.

A lasuite de cette opération, |’ encodeur vidéo de Flash a également créé et enregistré un
fichier au format .f1v dans le méme répertoire que celui ou se trouve votre application.

Manipuler un flux vidéo a la volée

Lorsque le fichier au format .f1v est prét a I’emploi, I’ objectif n'est pas de I'intégrer
directement danslefichier . f1a, mais dele charger dynamiquement dans une animation.

Lalecture desfichiers . f1v alavolée offre plusieurs avantages par rapport al’intégration
d’une vidéo dans un document Flash. Le poids du document est tres faible et I’ affichage
ainsi que la gestion de la mémoire sont plus performants. De plus, les deux cadences
d' affichage — vidéo et animation Flash — deviennent indépendantes.

Le moyen le plus direct pour visualiser et controler lalecture d' un fichier .f1v est d' utiliser
les classes NetConnection €t NetStream Via un objet de type Video.

Remarque

Flash propose toute une gamme de composants qui simplifient la gestion de la vidéo (voir la classe
FLVPTayBack dans I'aide en ligne par exemple). Ces composants ont été écrits pour éviter aux concep-
teurs graphiques d'avoir a programmer. Notre objectif étant ici d'apprendre a programmer, nous choisissons
de ne pas les utiliser.

La classe NetConnection

La classe NetConnection permet d accéder aux fichiers .f1v en flux continu, stockés sur
votre disque dur ou sur un serveur autorisant la gestion de flux vidéo en streaming.

Laclasse NetConnection offre pour cela un constructeur et la méthode connect ().

» Le constructeur NetConnection() crée un objet NetConnection qu'il convient d' utiliser
avec un objet NetStream (voir section « La classe NetStream » ci-apres). L'appel du
constructeur s écrit comme suit :

var seConnecter:NetConnection = new NetConnection();

* La méthode connect() ouvre une connexion locale lorsgue la valeur passée en para-
metre vaut nu11. Elle s applique a un objet de type NetConnection, comme suit :

seConnecter.connect(null);

La classe NetStream

La classe NetStream fournit des méthodes et des propriétés afin de charger et de lire des
fichiers .f1v. Elle offre auss la possibilité de suivre la progression du chargement du
fichier et d’ en contréler salecture (arrét, pause, €tc.).
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Les méthodes de la classe NetStream les plus utilisées sont :

Tableau 10-5 Les méthodes les plus utilisées de la classe NetStream

Méthodes

NetStream(connection:NetConnection)

pause(booléen)

play(nom)

seek(offset)

Opération

Constructeur de la classe, il retourne I'adresse d’un objet sur lequel
pourront s'appliquer les méthodes décrites ci-apres. Lobjet créé
est un flux de diffusion en continu qui permet de lire des
fichiers . f1v a l'aide de I'objet NetConnection spécifié en para-
métre.

Lors du premier appel de la méthode (sans parametre), la lecture
est interrompue. A I'appel suivant, la lecture reprend.

Commence la lecture du fichier dont 'URL est passée en parame-
tre. Laffichage des données s'effectue par I'intermédiaire d’un objet
Video.

Recherche l'image-clé la plus proche du nombre de secondes
pécifié (offset) a partir du début du flux.

Ainsi, par exemple, lacréation d’un flux vidéo s effectue par I intermédiaire desinstructions

suivantes :

var seConnecter:NetConnection =

seConnecter.connect(null);

new NetConnection();

var unFlux:NetStream = new NetStream(seConnecter);

Les propriétés de la classe NetStream les plus utilisées sont :

Tableau 10-6 Les propriétés les plus utilisées de la classe NetStream

Propriétés Opération

bufferLength Nombre de secondes de données enregistrées dans la mémoire tampon.
bytesLoaded Nombre d'octets de données ayant été chargés dans le lecteur.
bytesTotal Taille totale, en octets, du fichier chargé dans le lecteur.

time Position de la téte de lecture, en secondes.

L’ expression suivante :

unFlux.bytesLoaded * 100 / unFlux.bytesTotal

calcule le pourcentage d'octets chargés dans le lecteur par rapport au nombre total
d’ octets contenus dans e fichier. Ce calcul est utilisé pour afficher une barre de progression

du chargement d’ un fichier vidéo.

L' événement le plus utilisé de la classe NetStream est NetStatusEvent.NET_STATUS. Cet
événement est appel é a chaque changement d’ état ou chaque fois qu’ une erreur est émise

pour I’ objet NetStream.

L’ événement NetStatusEvent.NET_STATUS est utilisé, par exemple, pour détecter lafin de
lecture d' une vidéo. Ladémarche est la suivante :

//Définition du gestionnaire d’événement
unFlux.addEventListener(NetStatusEvent.NET_STATUS, quelStatus);
//Action a mener a réception de 1’événement
function quelStatus(e:NetStatusEvent):void {

//Affichage des informations concernant 1’état du flux
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trace(e.info.code)
//Si la lecture de Ta vidéo est terminée
if (e.info.code == "NetStream.Play.Stop") {
//Revenir au point de départ
unFlux.seek(depart);
//Mettre en pause le flux
unFlux.pause();

}

Lorsgu’une vidéo est en cours de lecture, un certain nombre d’ événements est émis
concernant |’ état de la lecture de la vidéo. Ainsi, la constante NetStream.Buffer.Empty
indique que les données ne sont pas regues suffisamment rapidement pour commencer la
lecture. Le flux de données est interrompu tant que la mémoire tampon n’est pas rechar-
gée. Une fois I’ opération terminée, un message NetStream.Buffer.Full est envoyeé et la
lecture du flux continu reprend. La constante NetStream.Buffer.Stop précise quant aelle
que lalecture delavidéo s est arrétée.

La classe Video

Unefoischargé, le flux vidéo ne peut étre visualisé qu’ au travers d’ un objet de type video
guel’on crée de lafagon suivante :

var laVideo:Video = new Video();
laVideo.attachNetStream(unFlux);
laVideo.x = positionEnX ;
laVideo.y = positionEnY ;
addChild(laVideo);

Un objet 1avideo de type video est créé al’aide de I’ opérateur new. Le flux est associé a
I’ objet 1avideo en utilisant laméthode attachNetStream(). Il est positionné sur la scéne en
initialisant les propriétés x et y de |’ occurrence 1aVideo aux valeurs souhaitées.

Pour finir, I" affichage de la vidéo est réalisé en placant cette derniere dans laliste d affi-
chage avec addChild().

Un lecteur de vidéo

Tout comme un morceau de musique s écoute, une vidéo se regarde. Dans cet exemple,
nous allons reprendre et modifier I'interface utilisateur développée pour le lecteur MP3
afin de visualiser une vidéo chargée en streaming.

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier LecteurVideo.f1a, sous le répertoire Exem-
ples/chapitrel0. Les fichiers vidéo sont placés dans le répertoire Exemples/chapitrel0/Videos.

Cahier des charges
L’ interface utilisateur fonctionne comme pour le lecteur MP3.
» Lebouton controleur.lire lance lalecture de la vidéo.

e Lebouton controleur.faireUnePause arréte momentanément la lecture jusqu’a ce que
I utilisateur clique a nouveau sur le bouton Tire.
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» Lebouton controleur.stopper arréte lalecture et replace la téte de lecture au début de
lavidéo.
e L’occurrence controleur.curseur permet de modifier le volume sonore.
* La barre de progression controleur.barreProgress Vvisualise le temps de lecture par
rapport ala duréetotale du film.
= Pour en savoir plus
L'objet controleur est décrit plus précisément a la section précédente, « Un lecteur MP3 ».
La seule différence réside dans I’ gjout d’un écran afin de pouvoir visuaiser les vidéos
(voir figure 10-9).
Figure 10-9
Un objet Video

nommé ecran est
ajouté au controleur.

Charger une vidéo a la volée

Pour charger une vidéo dynamiquement, nous devons tout d’ abord créer un flux vidéo
afin de relier lalecture du fichier vidéo avec I objet de visualisation. Cette opération est
réalisée gréce aux instructions suivantes :

var depart:Number=0;

//@ Créer une connexion

var seConnecter:NetConnection = new NetConnection();
seConnecter.connect(null);

//@ Créer un flux

var unFlux:NetStream = new NetStream(seConnecter);
//® Lancer et interrompre la lecture du flux
unFlux.play("Videos/Poissondour.flv");
unFlux.pause();

© Leconstructeur NetConnection() créel’ objet seConnecter. Laconnexion est établie par
la méthode connect () qui ouvre une connexion locale permettant de lire lesfichiers a
partir d’une adresse HTTP fournie en parametre, ou a partir du systéme loca de
fichiers, s le paramétre vaut nu11.

Remarque

Pour obtenir une connexion vers un flux vidéo sur une adresse HTTP, vous devez avant tout vérifier si le
site l'autorise.
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® Lamise en place du flux s effectue par I'intermédiaire d’ un objet de type NetStreanm,
construit apartir del’ objet seConnecter.

® Une fois la connexion réalisée, nous lancons la lecture du flux avec la méthode
play() pour I'interrompre immédiatement aprés avec la méthode pause(). La reprise
de lalecture s effectue ensuite lorsque I’ utilisateur clique sur le bouton de lecture du
contr6leur.

Créer un écran vidéo

Pour visualiser le flux chargé a I’ étape précédente, il convient de définir une zone de
visualisation a1’ aide de la classe Video.

L' gout d' un écran vidéo au clip controleurClp, S effectue trés simplement a I’ aide des
instructions suivantes :

//@ Définir un support pour visualiser la vidéo
var ecran:Video = new Video();

/1@ Associer Te flux a 1’écran
ecran.attachNetStream(unFlux);

//® Positionner 1’écran sur la scéne

ecran.x = -controleur.width/3 + ecart;

ecran.y = -controleur.height/3 + ecart;

//@® Placer 1’écran & 1’intérieur du contréleur
controleur.addChild(ecran);

L' objet ecran (@) de type Video est utilisé pour visualiser le flux auquel il est associé,
gréce ala méthode (@) attachNetStream(). Aprés avoir positionné correctement |’ occur-
rence ecran (®), cette derniére est gjoutée alaliste d affichage du controleur (@) al’aide
de laméthode addchild().

Toutes les manipulations du flux vidéo sont effectuées par la suite sur |’ objet unf1ux.

Lancer la lecture

Laconnexion établie, le flux est relié a un objet video, mais ce n'est pas pour autant que
nous visualisons lavidéo !

Pour cela, nous devons lancer lalecture du fichier en cliquant sur le bouton controleur.lire.
Le gestionnaire d' événement du bouton s’ écrit :

controleur.lire.addEventListener(MouseEvent.CLICK, pourLire);
function pourLire(e:MouseEvent):void {

controleur.stopper.visible = true;

controleur.faireUnePause.visible = true;

controleur.lire.visible = false;

unFlux.resume();

controleur.bulleProgress.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, barreProgresse);
}

La méthode resume() reprend la lecture du flux vidéo mis en pause (ici Videos/
poissodour.f1v) dés son chargement. La méthode resume() est appliquée al’ objet unF1ux,
ce qui permet d’ envoyer les données contenues dans le fichier vers le flux vidéo qui lui-
méme est attaché al’ objet de visualisation controleur.ecran.
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Faire une pause

Lorsgue I' utilisateur clique sur le bouton faireUnePause, la lecture du fichier s arréte au
moment du clic. Le bouton 1ire remplace le bouton faireUnePause. Lalecture de lavidéo
reprend son cours si |’ utilisateur clique & nouveau sur le bouton Tire.

Legestionnaire de |’ événement controleur.faireUnePause S €crit comme suit :

//Le bouton Pause
controleur.faireUnePause.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_UP, pourFaireUnePause);
function pourFaireUnePause(e:MouseEvent):void {

unFlux.pause();

controleur.lire.visible = true;

controleur.faireUnePause.visible = false;

controleur.stopper.visible=false;

controleur.stopper.visible = true;

}

La méthode pause() interrompt lalecture d’un flux la premiére fois qu’elle est appelée.
Au prochain appel, lalecture reprend son courslaou elle s était arrétée.

Remarque

Faire une pause sur un flux vidéo se traite d'une fagon totalement différente de faire une pause sur un flux
sonore. Ici, nous n’avons pas besoin de connaitre le temps écoulé depuis le début de la lecture de la
vidéo. La méthode pause() gére d'elle-méme la position courante de la téte de lecture.

La reprise de lalecture du flux vidéo est réalisée par le bouton 1ire gréace ala méthode
resume() qui fait en sorte que la vidéo reprenne son cours a I'endroit ou I’ utilisateur
I"avait arrétée en cliquant sur le bouton faireUnePause.

Arréter la lecture
Tout comme pour lamusique, il existe deux facons d arréter lalecture d’ une vidéo ;

« Soit I'utilisateur clique de lui-méme sur le bouton stopper. Dans cette situation, le
comportement de I’ interface utilisateur est décrit par le gestionnaire d’ événement de
I’ objet controleur.stopper.

» Soit latéte de lecture arrive ala fin du fichier vidéo. Le comportement de I'interface
utilisateur est décrit ici par le gestionnaire d’ événement NetStatusEvent.NET_STATUS.

Observons cependant que, dans chacune de ces deux situations, |e fonctionnement de
I"interface utilisateur est identique : les deux boutons faireUnePause €t stopper S effacent
et le bouton 1ire réapparait.

Nous avons donc rassemblé I’ ensemble des instructions réalisant ces opérations au sein
delafonction remiseAZero() comme suit :

function remiseAZero():void {
unFlux.pause();
unFlux.seek(0);
controleur.lire.visible = true;
controleur.faireUnePause.visible = false;
controleur.stopper.visible=false;
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Laméthode seek() apour résultat de replacer latéte de lecture en début de fichier, puisque
0 est placé en paramétre de la méthode.

Les deux gestionnaires controleur.stopper. € NetStatusEvent.NET_STATUS font ensuite
appel alaméthode remiseAZero() comme suit :

controleur.stopper.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, pourStopper);
function pourStopper(e:MouseEvent):void {
//Revenir au point de départ et mettre en pause le flux
remiseAZero();
}
unFlux.addEventListener(NetStatusEvent.NET_STATUS, quelStatus);
function quelStatus(e:NetStatusEvent):void {
//Si la Tecture de Ta vidéo est terminée
if (e.info.code == "NetStream.Play.Stop") {
//Revenir au point de départ et mettre en pause Te flux
remiseAZero();
}
}

La détection de la fin du fichier vidéo est réalisée par le gestionnaire d’événement
NetStatusEvent.NET_STATUS. Les messages émis par le flux vidéo sont accessibles par
I'intermédiaire de I’ objet e passé en parametre de I’ action quelStatus(). La propriété a
examiner a pour Nom info. code.

Lorsque lefichier est lu dans satotalité, le code recu par le gestionnaire NetStatusEvent . NET_
STATUS est NetStream.Play.Stop. Ainsi, grace au test :

if (e.info.code == "NetStream.Play.Stop")

I"application TecteurVideo détecte d' elle-mémelafin du fichier. Elle replace alors la téte
de lecture en début de fichier et réinitialise I’ interface utilisateur.

Changer le volume
Lagestion du volume sonore s effectue par I'intermédiaire de |’ objet controleur.curseur.

Les instructions réalisant |’ association déplacement du curseur-changement du volume
sonore sont identiques a celles utilisées par le lecteur MP3, seul I’ objet sur lequel est
appliqué le changement du volume sonore differe. Ce n'est plus ici I’ objet canal mais
unFlux qui est impliqué dans la transformation. La méthode qui associe déplacement du
curseur et modification du volume sonore est la suivante :

function auDeplacement(e:MouseEvent):void {
volumeSon = (controleur.curseur.x -initX)/longueur;
changeVolume.volume = volumeSon;
unFlux.soundTransform = changeVolume;
}
//Voir ensuite le code source du lecteur MP3
Lagestion du niveau sonore s effectue ensuite comme pour le lecteur MP3 (voir section
« Un lecteur MP3 », paragraphe « Changer e volume »).

Voir la lecture progresser

Lamise en place de labarre de progression de la lecture s effectue en calculant e temps
de lecture par rapport a la durée totale de la vidéo. Le temps de lecture en cours est
obtenu par la propriété time de |’ objet unF1ux.
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Le temps total est, pour notre exemple, enregistré dans la variable tempsTotal. Cette
derniére est une variable globale déclarée et initialisée a une valeur moyenne des vidéos
présentées en exemple.

L’ effet de progression dans le temps est obtenu en augmentant la dimension horizontale
delaligne, grace alapropriété scalex del’ objet bulleProgress comme suit :

controleur.bulleProgress.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, barreProgresse);
function barreProgresse(e:Event):void {

controleur.bulleProgress.scaleX = unFlux.time/tempsTotal;
}

Pour visualiser le changement d échelle de I’ occurrence bulleProgress, le gestionnaire
d’événement Event.ENTER_FRAME N'est appelé que lorsgue la vidéo est lue, ' est-a-dire
quand I’ utilisateur a cliqué sur le bouton controleur.lire. Le gestionnaire d’ événement
Event.ENTER_FRAME est donc placé al’intérieur du gestionnaire MouseEvent.CLICK associé
au bouton controleur.lire.

Lorsgue lavidéo cesse d' étre lue soit parce que lafin est atteinte, soit parce que I’ utili-
sateur a cliqué sur le bouton stopper OU faireUnePause, la barre de progression cesse
d’ avancer.

Pour chacun de ces cas, nous détruisons le gestionnaire d' événement Event . ENTER_FRAME
en utilisant I'instruction :

if ( controleur.bulleProgress != null) {
removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, barreProgresse);
}

Cetteinstruction est placée dans lafonction remiseAzero().

Lorsgue lavidéo arrive asafin ou s elle est arrétée parce que |’ utilisateur acliqué sur le
bouton stopper, la barre de progression doit revenir a sa position initiale.

Pour cela, nous plagons I’ instruction :
controleur.bulleProgress.scaleX=0.01;

al’intérieur delafonction remiseAzero() afin derendrelalignesi petite qu’ elle en devient
invisible.

Le texte

Aprés |le son et la vidéo, nous examinons comment importer, dans une animation, une
information enregistrée dans un fichier texte.

Le chargement dynamique de contenu textuel est trés utilisé pour modifier le contenu
d'un site, par exemple, sans avoir aentrer directement dans le fichier source de I’ application
(fichier d' extension .f1a).

Il existe plusieurs formes de données textuelles:

« Il'y ale simple texte formant un contenu chargé de sens. Ce sont par exemple les arti-
cles de journaux, les poésies ou encore un paragraphe de ce livre. Nous étudions le
chargement texte éditorial ala section « Charger un texte alavolée » ci-apres.



Le traitement de données multimédia

401

CHAPITRE 10

» Les fichiers texte peuvent également contenir une information manipulable sous la
forme de paires variable-valeur. Cette forme de fichier est trés utile pour envoyer des
données al’ application en cours d’ exécution. Ces données sont utilisées pour indiquer
a |'application les ressources dont elle a besoin pour afficher son contenu (couleur,
type de fonte...). Nous analysons le chargement de variables a la section « Charger
des variables et leur valeur » ci-apres.

L' intégration de données textuelles au sein d’'une animation est réalisée par I'intermé-
diaire delaclasse URLLoader. Tout comme laclasse Sound OU NetStream, laclasse URLLoader
est composée de méthodes, de propriétés et de gestionnaires d’ événements. Nous les
étudions ci-apres a partir d’ exemples permettant I’ affichage d’ un texte dans une fenétre
munie d'une scrol1Bar (VOir section « Charger un texte a la volée ») ou la création de
photos affichant des informations lues depuis un fichier externe (voir section « Charger
des variables et leur valeur »).

Charger un texte a la volée

L objectif de ce premier exemple est d' afficher une zone de texte munie d une barre de
défilement (scro11Bar) sur sadroite. Letexte affiché est lu apartir d’ un fichier texte enre-
gistré dans le répertoire Textes.

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier LireUnTexte. f1a, sous le répertoire Exemples/
chapitrel0. Les fichiers texte sont placés dans le répertoire Exemples/chapitrel0/Textes.

Lamise en place de cet exemple s effectue en plusieurs temps. Les étapes consistent a:
» Créer un format d affichage définissant la fonte, lataille et la couleur des caractéres.
 Créer une zone de texte par programme et |’ associer aune scrol1Bar.

« Charger le texte lu depuis un fichier externe dans la zone de texte.

Créer un format d’affichage

Lacréation d' un format de texte est réalisée par I'intermédiaire de la classe TextFormat €t
de son constructeur, puis en modifiant les propriétés souhaitées de I’ objet créé comme
suit :

//Créer un format de texte

var unFormat:TextFormat = new TextFormat();

//Modifier les propriétés du format de texte

unFormat.font = "Arial";

unFormat.size = 14;

unFormat.align = "left";

unFormat.color = 0x333333;

L' objet unFormat est créé al'aide du constructeur TextFormat(). L'utilisation du format
unFormat, tel qu’il est défini, a pour conségquence d’ afficher e texte en Aria de taille 14,
avec un alignement a gauche. La couleur du texte est gris foncé.
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Pour résumer, les propriétés les plus courantes d’ un format de texte sont les suivantes :

Tableau 10-7 Les propriétés les plus utilisées d’un TextFormat

Propriétés Opération

font font est une chaine de caractéres indiquant le nom de la police de caractéres a utiliser.
size size est un nombre définissant la taille, en points, de la police de caracteres.

color color est un nombre en hexadécimal définissant la couleur de la police.

bold bo1d est un booléen. S'il vaut true, les caractéres sont affichés en gras.

italic italic estun booléen. S'il vaut true, les caractéres sont affichés en italique.

underline underline est un booléen. S'il vaut true, les caracteres sont soulignés.

align align est utilisé pour aligner a gauche, a droite, centrer ou justifier le texte. Ces alignements

sont définis respectivement par les constantes 1eft, right, center et justify.

TeftMargin leftMargin est une valeur numérique précisant en nombre de points la taille de la marge
gauche.

rightMargin rightMargin est une valeur numérique précisant en nombre de points la taille de la marge
droite.

Créer une zone de texte

La création et la modification des propriétés d’' une zone de texte sont réalisées par les
instructions suivantes :

//@ Créer une zone de texte

var unTexte:TextField = new TextField();
//Positionner Te champ de texte
unTexte.x = largeurFixe/4 ;

unTexte.y = hauteurFixe/3 ;

//Définir l1a taille de Ta zone de texte
unTexte.width = 2*largeurFixe/3;
unTexte.height = hauteurFixe/4;

//@ Modifier le format du texte
unTexte.defaultTextFormat = unFormat;
//® Modifier Tes propriétés de la zone de texte
unTexte.selectable = false;
unTexte.wordWrap = true;
unTexte.multiline = true;
unTexte.background = false;
unTexte.border = false;

unTexte.type = "dynamic";

//Afficher la zone de texte
addChild(unTexte);

O La zone de texte est créée a partir de la classe TextField. L’ occurrence unTexte est
créée en utilisant |’ opérateur new. La zone de texte est positionnée sur la scéne, en
modifiant les propriétés x et y de |’ objet unTexte. TargeurFixe/4 €t hauteurFixe/3 sont
des valeursindiquant les coordonnées sur I’ axe des X et desY du nouveau champ de
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texte. La taille de la zone de texte est définie en modifiant les propriétés width et
height de I’ objet unTexte qui déterminent la largeur et la hauteur du nouveau champ
de texte, respectivement.

® Ladéfinition deformat d affichage de la zone de texte est mise en place en modifiant
la propriété defaultTextFormat de lazone detexte unTexte. Ici, la zone de texte a pour
format d affichage le format unFormat défini &1’ étape précédente.

® Lespropriétésles plus courantes d’ une zone de texte sont les suivantes:

Tableau 10-8 Les propriétés les plus courantes d’un TextField

Propriétés

type

border

background

password

multiline

selectable

wordWrap

mouselWheelEnable

restrict

maxChars

Opération

type définit le type de la zone de texte. S'il vaut dynami c, la zone de texte ne peut étre
modifiée par I'utilisateur, et s'il vaut input la zone de texte devient un champ de saisie.

border est un booléen qui indique si la zone de texte contient une bordure (true) ou non
(false).

background est un booléen qui indique si la zone de texte posséde un fond (true) ou non
(false).

password est un booléen qui indique si la zone de texte est un champ de saisie de mot de
passe (true). Dans ce cas, la saisie des caracteres est masquée. Lorsque le mode mot
de passe est activé, les commandes Couper et Copier et leurs raccourcis clavier ne fonc-
tionnent pas.

multiline estun booléen quiindique sila zone de texte est multiligne (true) ou sur une
seule ligne (false).

selectable est un booléen qui indique si une zone de texte est sélectionnable (true). Si
selectable est false, le texte ne peut étre sélectionné ni a la souris ni au clavier ni avec
Ctr1+C

wordWrap est un booléen qui indique si la zone de texte comporte un retour a la ligne
(true).

mouseWheelEnable est un booléen qui indique si le lecteur Flash doit automatiquement
faire défiler une zone de texte multiligne lorsque le pointeur de la souris clique sur la zone
de texte et que l'utilisateur actionne la molette de la souris. Par défaut, cette valeur est
true.

restrict indique le jeu de caractéres qu'un utilisateur peut saisir dans une zone de texte
de saisie. Sila valeur de la propriété restrict estnul1, vous pouvez entrer n'importe quel
caractere. Si c’est une chaine vide, aucun caractére ne peut étre entré. Si c’est une chaine
de caractéres, vous ne pouvez entrer que les caractéres de la chaine dans la zone de
texte.

maxChars est un nombre qui indique le nombre maximal de caractéres qu'une zone de
texte peut contenir.

Créer une barre de défilement

Pour mettre en place une barre de défilement, nous utilisons le composant
f1.controls.UIScrol1Bar propose par |’ environnement Flash. Les instructions de création
d'une barre de défilement sont les suivantes :

//Importer le composant UIScrollBar
import f1.controls.UIScrollBar;
//@ Créer un composant mx.controls.UIScrollBar

var uneScrollBarre:UIScroll1Bar = new UIScrollBar();
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//@ Attacher la barre de défilement au texte
uneScrol1Barre.scroll1Target = unTexte;

uneScrol1Barre.height = unTexte.height;
uneScrol1Barre.move(unTexte.x + unTexte.width+5, unTexte.y);
//Afficher Ta barre de défilement

addChild(uneScrol1Barre);

L' objet uneScrol1Barre est créé en utilisant le constructeur de la classe uiscrol1Bar.

Remarque

L'objet f1.controls.UIScrol1Bar doit &tre défini dans la bibliotheque de votre application. Pour cela, il
vous suffit d’ouvrir le panneau Composant (ctrl + F7 ou commande + F7) et de faire glisser le composant
UIScrol1Bar sur la scéne. Le composant est alors enregistré dans la bibliotheéque. Vous devez
supprimer l'occurrence placée sur la scéne.

2]

Li

L’ objet uneScrol1Barre est associé a la zone de texte par I'intermédiaire de la pro-
priété scroll1Target. La propriété height ajuste ensuite la taille (en hauteur) de la
barre de défilement a la zone de texte. La méthode move(), quant a elle, positionne
labarre de défilement a droite de la zone de texte (unTexte.x + unTexte.width) et ala
méme hauteur (unTexte.y).

re le texte a partir d'un fichier

La zone de texte munie d' une barre de défilement et d’ un format d affichage est définie.

ne nous reste plus qu’ alire le fichier contenant le texte, pour le placer dans la zone de

texte. Ces opérations sont réalisées par les instructions suivantes :

//@ Création d’un objet de type URLLoader

var infosTexte:URLLoader = new URLLoader();

infosTexte.load(new URLRequest("Textes/LaProgrammationObjet.txt");
//@® Définition du gestionnaire Event.COMPLETE
infosTexte.addEventListener(Event.COMPLETE, auChargement);

function auChargement(e:Event):void {
unTexte.text = URLLoader(e.target).data;
uneScrollBarre.update();

}

O Le chargement dynamique d'un fichier texte est réalisé par la classe URLLoader. Le

constructeur URLLoader() Ccrée un objet infosTexte qui fournit les outils nécessaires
pour récupérer les informations stockées dans un fichier. La méthode 1oad() est le
premier outil & utiliser pour charger les informations contenues dans le fichier dont
le chemin d'acceés est indiqué en parametre du constructeur URLRequest("'Textes/
LaProgrammationObjet.txt").

Remarque

Le fichier LaProgrammationObjet.txt ne contient rien d'autre que le texte a afficher. Il est enregistré
en utilisant le codage UTF-8().

® Le gestionnaire d’' événement Event.COMPLETE est invoqué lorsque les données sont

chargées. Letexte contenu dans le fichier est enregistré dans la zone de texte dynami-
gue unTexte.text, créée précédemment. La barre de défilement est associée au texte
nouvellement chargé grace ala méthode update () appliquée al’ objet uneScroliBarre.
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Charger des variables et leur valeur

Lesfichierstexte peuvent également contenir une information manipulable sous laforme
de paires variable-valeur. Cette forme de fichier est trés utile pour transmettre, en cours
d’ exécution, des valeurs utilisées par |’ application.

Le chargement de variables et des valeurs associées fait également appel a la classe
URLLoader. Les informations sont enregistrées dans un fichier texte, codées au format
UTF-8.

Pour spécifier au lecteur Flash, quelles sont les variables et quelles sont |es valeurs asso-
ciées, les informations doivent étre écrites avec une syntaxe bien précise, encodée a la
maniere d une URL.

Par exemple, pour définir les données d' une personne, la syntaxe est la suivante :
prenom=Elena&nom=T%2E&dateNaissance=16%2F04%2F1993

Les noms des variables sont toujours précédés du signe & (excepté le nom de la premiére
variable) et la valeur associée est précédée du signe=. Ici nous avons trois variables
prenom, nom €t dateNaissance qui contiennent respectivement Elena, 7. €t 16/04/1993.

Remarque

Tout caractére qui n'est pas un chiffre ou une lettre de I'alphabet (non accentué) ou un espace, doit étre
converti en une séquence d'échappement hexadécimal. Ainsi le caractére "." a pour séquence %2E, le
caractére "/" a pour séquence %2F.

Laliste des séquences les plus courantes est la suivante :

Tableau 10-9 Les séquences hexadécimales les plus courantes

Caractére Séquence Caractere Séquence Caractere Séquence

<espace> %20 ou + * %2A > %3E

! %21 + %2B ? %3F %

" %22 ) %2C @ %40

# %23 - %2D [ %58

$ %24 . %2E \ %5C

% %25 / %2F ] %5D

& %26 : %3A " %5E
%27 : %3B _ %5F

( %28 < %3C %7C

) %29 = %3D ~ %7C

L es données sont lues et interprétées comme étant detype String, il N’ est donc pas besoin
de placer lesvaleursElena, T. €t 16/04/93 entre guillemets.
Lire un jeu de données

Examinons sur un exemple simple, comment lire le fichier de données Elena.txt conte-
nant laligne:

prenom=Elena&nom=T%2E&dateNaissance=16%2F04%2F1993
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L' objectif est de lire les données enregistrées dans le fichier Elena.txt et d afficher la
photo correspondante. Une zone de texte précisant le nom du fichier contenant les infor-
mations est placée sous la photo (voir figure 10-10). Si le fichier n’a pu étre chargé, la
zone de texte affiche « Impossible de charger : Textes/Elena.txt ».

Extension web
Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier LireDesvaleurs.f1a, sous le répertoire Exemples/

chapitrel0. Les fichiers texte sont placés dans le répertoire Exemples/chapitrel0/Textes.

Figure 10-10

Les données ey
» Je m'appelle

d'une personne sont )ty

chargées depuis et j'ai 14 ans

un fichier extérieur
al’application.

Infos chargées
depuis
Textes/Elena bt

Lire le fichier de données

La lecture des données s effectue de la méme fagon que la lecture d'un fichier de texte.
Elle est réalisée par |'intermédiaire d’ un objet de type URLLoader. Les données sont char-
gées al’ appel delaméthode 10ad() qui prend en paramétre le nom du fichier alire, viale
constructeur de la classe URLRequest ().

Larécupération des variables et des valeurs s écrit alors comme suit :

var unelnfo:URLLoader = new URLLoader();

//@ Le texte chargé est traité comme variable
unelnfo.dataFormat = URLLoaderDataFormat.VARIABLES;
uneInfo.load(new URLRequest("Textes/Elena.txt"));

//@® Définition du gestionnaire Event.COMPLETE
unelnfo.addEventListener(Event.COMPLETE, auChargement);

function auChargement(e:Event):void {
var donneesChargees:URLLoader = URLLoader(e.target);
var uneFille:Personne = new Personne(donneesChargees.data.prenom,
donneesChargees.data.nom,
donneesChargees.data.dateNaissance);
uneFille.x = largeurFixe/2 - taillePhoto;
uneFille.y = (hauteurFixe - taillePhoto)/2;
addChild(uneFille);
//® Afficher une information
afficherTexte("Infos chargées depuis Textes/Elena.txt",
largeurFixe/2 - taillePhoto,
(hauteurFixe +taillePhoto)/2);
}
//@ Définition du gestionnaire IOErrorEvent.IO_ERROR
unelnfo.addEventListener(I0ErrorEvent.I0_ERROR, siErreur);
function siErreur(e:Event):void {
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afficherTexte("Impossible de charger Textes/Elena.txt",
largeurFixe/2 - taillePhoto,
(hauteurFixe +taillePhoto)/2);
}

© L’occurrence unelnfo doit étre configurée pour que le texte chargé soit interprété
non pas comme un simple texte mais, comme des variables encodées comme
une URL. Pour cela, nous initialisons la propriété dataFormat avec la constante
URLLoaderDataFormat.VARIABLES.

® Lorsdu chargement des données via la méthode 10ad(), le gestionnaire d’ événement
Event.COMPLETE est utilisé pour charger les données. Si le chargement des données
s'est bien déroulé, un objet uneFille de type Personne, est créé en utilisant les infor-
mations — nom, prénom et date de naissance — lues dans le fichier ETena.txt et enles
placant en parametres du constructeur Personne (). En cas de difficulté de chargement,
un événement de type 10ErrorEvent.10_ERROR €St é@mis (voir @).

Lestermes donneesChargees.data.prenom, donneesChargees.data.nom €t donneesChargees
.data.dateNaissance sont définis a partir des noms de variables décrits dans le fichier
texte (terme précédé du signe s). Les valeurs qu'’ elles contiennent sont également four-
nies par lefichier texte (terme précédé du signe =).

Une fois I’objet uneFille créé, il est positionné sur la scene puis affiché par I inter-
meédiaire de laméthode addchild().

® La méthode afficherTexte(), décrite ci-apres, est utilisée pour afficher un message
dans une zone de texte. Ce message confirme ou infirme le bon déroulement du char-
gement des données.

® Lorsque le lecteur Flash rencontre une erreur fatale entrainant I’ arrét du télécharge-
ment, un événement de type I0ErrorEvent.10_ERROR est émis. La méthode siErreur()
est exécutée pour afficher un texte indiquant I’ échec du chargement des données.

La méthode afficherTexte()

Laméthode afficherTexte() reprend lesinstructions de création de format de texte et de
zone de texte décrites ala section « Charger un texte alavolée » de ce chapitre.

//@ Création du format
var unFormat:TextFormat = new TextFormat();
unFormat.font = "Arial";
unFormat.size=14;
unFormat.align="Teft";
unFormat.color=0x333333;
//@ Définition de 1a méthode afficherTexte()
function afficherTexte(leTexte:String, nx:Number, ny:Number):void {
//Créer un champ de texte a la volée
var unTexte:TextField = new TextField();
//Modifier Te format de texte par défaut
unTexte.defaultTextFormat = unFormat;
//Positionner Te champ de texte
unTexte.x=nx ;
unTexte.y=ny ;
unTexte.width = taillePhoto+ecart;
unTexte.height = taillePhoto;
unTexte.selectable = false;
unTexte.wordWrap = true;
unTexte.multiline = true;
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unTexte.background = false;
unTexte.border = false;
unTexte.type = "dynamic";
unTexte.text = leTexte;
addChild(unTexte);

O Leformat de texte unFormat est défini comme variable globale du script. Pour éviter
de créer le méme format d’affichage a chaque appel de la méthode, il n'est pas
conseillé d'inclure ces instructions dans la méthode afficherTexte().

® Le premier paramétre de la méthode (1eTexte) contient le message a afficher dans la
zone de texte acréer. Les parameétres nx et ny sont utilisés pour placer lazone de texte
sur la scéne.

Structurer les données

Lorsgue les données sont chargées dans un objet de type Loadvars, les variables portant le
méme nom sont écrasées au fur et a mesure du chargement. Ainsi, par exemple, si les
données:

prenom=Elena&nom=T%2E&dateNaissance=16%2F04%2F1993
prenom=Nicolas&nom=C%2E&dateNaissance=10%2F07%2F1996

sont enregistrées dans le méme fichier ressources, seules les informations concernant

Nicolas seront retenues. Les variables (prenom, nom...) portant le méme nom, le prénom
Nicolas, vient effacer le prénom Elena, lenom¢. effaceT....

Remarque

Nous appelons un « fichier ressource », un fichier contenant des informations dont I'objectif est de modi-
fier la présentation de I'animation en cours d’exécution.

Si I’on souhaite afficher plusieurs personnes a partir de données fournies par un fichier
ressources, nous devons:

 soit créer des noms de variables différents, par exemple :
p0=ETenan0=L%2&dn0=16%2F04%2F1993
pl=Nicolas&nl=C%2&dn1=10%2F07%2F1996

e soit créer un fichier Repertoire.txt contenant les noms des fichier ressources, par
exemple:

contactl=ETena&contact2=Nicolas

Puis lire chaque fichier relatif aux contacts enregistrés dans le fichier Repertoire. txt
(soit Elena.txt €t Nicolas.txt).

Chacune des deux méthodes ayant ses avantages et ses inconvénients, nous avons choisi
de vous présenter une implémentation de la seconde solution.

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier LireUnEnsembleDeDonnees. f1a, sous le réper-
toire Exemples/chapitrel0. Les fichiers texte sont placés dans le répertoire Exemples/chapitrel0/
Textes.
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Le fichier Repertoire.txt et les autres
Lefichier Repertoire.txt contient lesinformations suivantes :
contactl=Elena&contact2=Nicolas
Lefichier Elena.txt :
prenom=Elena&nom=T%2E&dateNaissance=16%2F04%2F1993
Lefichier Nicolas.txt :
prenom=Nicolas&nom=C%2E&dateNaissance=10%2F07%2F1996

Lalecture du fichier Repertoire.txt et le chargement des données sont réalisés par le jeu
d’instructions suivant :

unelnfo.load(new URLRequest("Textes/Repertoire.txt"));
unelnfo.dataFormat = URLLoaderDataFormat.VARIABLES;
uneInfo.addEventListener(Event.COMPLETE, auChargementRepertoire);
function auChargementRepertoire(e:Event):void {
var donneesChargees:URLLoader = URLLoader(e.target);
//Afficher Tes infos de contactl
lireEtAfficherInfo("Textes/"+donneesChargees.data.contactl+".txt",
largeurFixe/2 - taillePhoto - ecart,
(hauteurFixe - taillePhoto)/2);
//Afficher Tes infos de contact2
lireEtAfficherInfo("Textes/"+donneesChargees.data.contact2+".txt",
largeurFixe/2 + ecart,
(hauteurFixe- taillePhoto)/2);
}

Les variables donneesChargees.data.contactl €t donneesChargees.data.contact2 contien-
nent les prénoms des deux personnes dont on souhaite afficher la photo. Ces variables
sont utilisées pour définir le chemin d' accés aux fichiers contenant les informations rela-
tives a chacune des personnes a créer (Textes/"+donneesChargees.data.contactl+".txt).

Laméthode 1ireEtAfficherIinfo() est ensuite utilisée pour créer et afficher les photos des
personnes enregistrées dans le répertoire.

La méthode lireEtAfficherInfo()

function TireEtAfficherInfo(nomFichier:String, nx:Number, ny:Number):void {
var tmp:URLLoader = new URLLoader();
tmp.addEventListener(Event.COMPLETE, auChargement);
tmp.load(new URLRequest(nomFichier));
tmp.dataFormat = URLLoaderDataFormat.VARIABLES;
tmp.addEventListener(I0ErrorEvent.I0_ERROR, siErreur);
function auChargement(e:Event):void {
var donneesChargees:URLLoader = URLLoader(e.target);
var unePersonne:Personne = new Personne(donneesChargees.data.prenom,
donneesChargees.data.nom,
donneesChargees.data.dateNaissance);
unePersonne.x = nx;
unePersonne.y = ny;
afficherTexte("Infos chargées depuis " + nomFichier, nx, ny + taillePhoto);
addChild(unePersonne);



410

Apprendre & programmer en ActionScript 3

XML,

function siErreur(e:Event):void {
afficherTexte("Impossible de charger : " + nomFichier, nx, ny + taillePhoto);
}
}

La méthode 1ireEtAfficherInfo() reprend la méme technique de lecture du fichier
ressources, technique présentée au cours de la section « Lire un jeu de données »
de ce chapitre. Elle est appelée deux fois au sein du gestionnaire d’'événement
auChargementRepertoire().

» Lapremiére fois, pour lire le fichier Textes/Elena.txt. Si les données sont correcte-
ment chargées, la méthode affiche la photo d'Eléna a I'aide du constructeur de la
classe Personne et une zone de texte indiquant I’emplacement du fichier ressources
(afficherTexte()).

» Laseconde fois, pour lire le fichier Textes/Nicolas.txt. Si les données sont correcte-
ment chargées, la méthode affiche la photo de Nicolas et une zone de texte indiquant
I”’emplacement du fichier ressources (afficherTexte()).

Remarque

Les deux actions auChargement() et siErreur() sont définies a l'intérieur de la méthode
TireEtAfficherInfo(). De cette facon, les parametres nomFichier, nx et ny sont connus des deux
actions et varient en fonction du contact a afficher.

Lefait d gjouter un nouveau contact, dans le fichier Repertoire.txt, Nnous oblige a modi-
fier le gestionnaire auChargementRepertoire() poury insérer un nouvel appel ala méthode
TireEtAfficherInfo(). Il n'est donc pas possible d’ automatiser I gjout de données externes a
une animation sans intervenir dans le code source.

La mise en place de fichiers ressources composés de données écrites sous la forme de
paires variable-valeur n’est pas toujours des plus simples. Si les données a traiter sont
plus complexes ou plus imbriquées, leur manipulation par I'intermédiaire d' un simple
gestionnaire Event.COMPLETE devient trés vite un casse-téte chinois.

Au cours de la section suivante, nous observons combien I’ utilisation du format de fichier
XML simplifie la gestion dynamique des données.

ou comment organiser vos données

Nous venons de I’ observer une nouvellefois, la structure d’ un programme, son efficacité
et sasimplicité d’ utilisation dépendent fortement de la structure des données et des outils
proposes pour les manipuler. Dans cette section, nous étudions le format XML et observons
combien son organisation facilite la mise en place d’ applications dynamiques.

Le format XML (eXtensible Markup Language) est un langage de description de
données, formé de balises propres au dével oppeur. 1l permet d’ enregistrer des informa-
tions dans une structure logique relativement simple et facilement accessible par le
lecteur Flash.

Nous utilisons tous les jours des données structurées :

 Lorsgue nous prenons un livre, nous savons que ce dernier contient des informations
commeletitre, le nom del’ auteur, le nom de I’ éditeur, etc. Un livre possede également
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une quatriéme de couverture, des chapitres, des sections, une table des matiéeres, un
index...

« Lorsque nous ouvrons un répertoire, nous nous attendons a trouver une liste de
personnes possédant chacune une ou plusieurs adresses, un ou plusieurs nUMéros
de téléphone et des caractéristiques propres.

Le format ainsi que I’ organisation des données sont propres aux objets utilisés. 11s nous
assurent que I’ information est rapidement accessible, interprétée et comprise. Ainsi, nous
ne cherchons pas le numéro de téléphone d’ un ami dans le sommaire de notre roman
préféré.

XML en quelques mots

Le format XML offre la possibilité d’ organiser les données en les nommant et les agen-
¢ant selon une hiérarchie propre ala structure que nous souhaitons mettre en place. Pour
cela, lelangage XML utilise une syntaxe assez proche du langage HTML, composée de
balises et d' attributs.

Pour simplifier notre exposeé, nous examinons ces concepts a partir d’ exemples qui vous
permettront de mieux comprendre la structure générale d' un fichier XML et son utilisation
sous Flash.

Structure d’un fichier XML

Un fichier XML est constitué de balises. Leur nom est choisi par vos propres soins en
fonction de ce que vous souhaitez décrire. Par exemple, pour réaliser un répertoire télé-
phonique, la toute premiére balise peut s écrire :

<Repertoire>
Description des personnes avec leurs numéros de téléphone
</Repertoire>

Pour signifier qu’un mot est une balise, nous I’ entourons des signes< et >. La balise
<Repertoire> est appelée balise ouvrante, et la balise </Repertoire>, balise fermante.
Le couple <Repertoire> </Repertoire> S appelle un noaud.

La description des personnes contenues dans le répertoire s effectue également par
I"intermédiaire de balises comme suit :

<Repertoire>
<Personne nom="T." prenom="Elena" dateNaissance="16/04/1993" />
<Personne nom="C." prenom="Nicolas" dateNaissance="10/07/1996" />
<Personne nom="Y." prenom="Margoline" dateNaissance="22/02/1974" />
<Personne nom="R." prenom="Lamy" dateNaissance="18/01/1970" />
</Repertoire>

Dans cet exemple, observons que :

» L’ensemble des balises <Personne .. /> est placé al’intérieur du noaud <Repertoire> </
Repertoire>. On dit alors que le noaud <Repertoire> </Repertoire> constitue le noaud
racine du fichier XML.

Remarques

Un fichier XML ne peut et ne doit contenir qu’un seul nceud racine. Toute nouvelle balise doit étre insérée
a l'intérieur du nceud racine.
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e Lesbalises<Personne .. /> sont considérées comme les noauds enfants du noaud racine
<Repertoire> </Repertoire>. Dans cet exemple, le ncaud racine posséde quatre nceuds
enfants (ETena, Nicolas, Margoline €t Lamy).

Un fichier XML définit donc une arborescence constituée d' un noaud racine et de
noauds enfants, eux-mémes pouvant définir également de nouveaux noauds enfants.

e Lestermes nom, prenom €t dateNaissance définis au sein du ncaud <Personne.. /> sont
appelés des « attributs ». Chague nceud peut en posséder un nombre illimité. Ils
sont utilisés pour transmettre des paires variable-valeur a I’ application Flash (voir
section « Lire un fichier XML » plus loin dans ce chapitre).

Regles syntaxiques

L’ écriture et laconstruction d’ un fichier XML sont régies par un certain nombre derégles
gu'il convient de suivre, sous peine d obtenir des erreurs de syntaxe et/ou des erreurs
d'interprétation lors du chargement du fichier par le lecteur Flash.

Lesregles d écriture d’un fichier XML sont les suivantes :

* Quel que soit le mode de saisie du fichier XML, ce dernier doit étre enregistré en utili-
sant le codage UTF-8. Pour cela, vous devez examiner attentivement les options
d’ enregistrement lors de la premiére sauvegarde du fichier.

» Unfichier XML apour extension .xm1.
» Aucune balise ne peut commencer par XML.

» L'utilisation des majuscules et/ou minuscules doit étre respectée entre les balises
ouvrante et fermante.

+ A chaque balise ouvrante doit correspondre une balise fermante.
1l nepeut y avoir qu’ un seul noaud racine.

e L'insertion d espace, de tabulation et de saut de ligne n'a aucune influence sur la
bonne lecture des données.

En respectant chacune de ces quelques régles, vous vous assurez de construire une arbo-
rescence XML cohérente et d’ écrire un fichier XML au bon format.

Lire un fichier XML

Maintenant que nous savons construire une arborescence XML, examinons comment
récupérer lesinformations qu’ elle contient sous Flash.

Le chargement et la gestion de données XML au sein d'un script ActionScript s effectuent
par I'intermédiaire des classes URLLoader €t XML.

Les classes XML

La classe xML permet d’ analyser, de créer et de manipuler des arborescences de documents
XML.
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Propriétés et méthodes de la classe XML

Les propriétés et méthodes les plus couramment utilisées sont les suivantes :

Tableau 10-10 Les propriétés et méthodes les plus utilisées de la classe XML

Propriétés Opération

ignoreWhitespace Si la propriété ignoreWhitespace vaut true, les caractéres « espace » placés au début
et a la fin des balises de texte sont ignorés lors de I'analyse de I'arbre XML.

XML() Constructeur de la classe XML, il retourne I'adresse d'un objet sur lequel pourront sappli-
quer les méthodes décrites ci-apres.

attribute() Renvoie la valeur de I'attribut correspondant au nom passé en parameétre de la méthode

attributes() Renvoie la liste des attributs associés a I'objet XML sur lequel est appliqué la méthode.

contains() Compare I'objet XML a la valeur passée en parameétre. La méthode renvoie true s'ily a
correspondance

elements() Décrit les éléments d'un objet XML. Un élément se compose d’une balise de début et
d’'une balise de fin,

name() Indique le nom complet de I'objet XML.

toString() Renvoie I'objet XML sous forme de chaine.

Parcourir une liste d’éléments XML

Les données XML sont rarement constituées d' une seule balise. Par essence, I'informa
tion contenue dans un fichier XML définit une suite de données et de valeurs que I’ ont
peut traiter comme une liste a parcourir. La classe xMLList est trés utile pour examiner
chague élément d'un arbre XML.

Le parcours d'une liste est e plus souvent réalisé al’aide d’ une boucle for.. in, comme
suit :

var TisteElements:XMLList = new XMLList();

var donneesXMLLuesDansUnFichier:XML;

listeElements = donneesXMLLuesDansUnFichier.elements();

for each (var elt:XML in TisteElements) {
//Afficher un é1ément de la Tiste
trace(elt.attribute("prenom”) + elt.attribute("numero™) );

}

La boucle for ainsi écrite n'utilise plus de compteur de boucles ni de tests de fin de
boucle. Ceux-ci sont gérés de fagon transparente pour le programmeur.

Laliste 1isteElements est parcourue élément par élément, du premier jusqu’au dernier
élément. Laliste 1isteETements est composée de la suite de toutes les balises définies au
sein du fichier XML gréce al’instruction :

listeElements = donneesXMLLuesDansUnFichier.elements();

Lavaleur de chacun des ééments est enregistrée tour a tour dans la variable e1t qui est
ensuite affichée. Plus simplement, vous pouvez traduire cette nouvelle boucle for en
utilisant la formule suivante :

« Pour chague valeur de la liste 1isteElements, afficher la valeur des attributs prenom et
numero ».
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Nous présentons ci-aprés, les méthodes, les propriétés et les gestionnaires d’ événements
les plus utilisés pour traiter des données XML. Les deux exemples servant de support a
cette présentation reprennent la classe Personne définie au chapitre précédent.

Afficher une liste XML de personnes

Extension web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier uneListeDePersonnesXML.f1a, sous le réper-
toire Exemples/chapitrel0. Les fichiers au format XML sont placés dans le répertoire Exemples/
chapitrel0/XML.

L’ objectif est d' afficher le trombinoscope d’ un ensembl e de personnes. Les donnéesrela
tives a chaque personne sont stockées dans un fichier XML nommé 1istePersonnes.xml Se
présentant sous laforme suivante :

<Repertoire>
<{personne nom="T." prenom="Elena" dateNaissance="16/04/1993" />
<personne nom="C." prenom="Nicolas" dateNaissance="10/07/1996" />
<personne nom="Y." prenom="Margoline" dateNaissance="22/02/1974" />
<personne nom="R." prenom="Lamy" dateNaissance="18/01/1970" />
</Repertoire>

Charger une liste de personnes

Le chargement des données XML s effectue via un objet de type URLLoader. Les données
sont ensuite transférées par I'intermédiaire d’ un objet de type xML.

L e chargement du fichier s effectue de laméme fagon que pour le chargement de données
textuelles ou de variables. Seule la propriété dataFormat différe. Cette derniére est initia-
lisée avec la constante URLLoaderDataFormat. TEXT afin d’indiquer au lecteur Flash que les
données a charger sont au format textuel.

» L'objet chargeurxML est créé par le constructeur de la classe URLLoader a I'aide de
I"instruction :

var chargeurXML:URLLoader = new URLLoader();

» Le type des données a charger est précisé en initialisant la propriété dataFormat,
comme suit :
chargeurXML.dataFormat = URLLoaderDataFormat.TEXT;

» Lefichier est ensuite chargé al’ aide de la méthode 10ad() qui prend en paramétre, via
le constructeur de la classe URLRequest (), le nom du fichier XML que I'on souhaite
utiliser.

chargeurXML.Toad(new URLRequest("XML/1istePersonnes.xml"));

Dans cet exemple, nous chargeons les données enregistrées dans le fichier
listePersonnes.xml.

« Pour finir, les données ne peuvent étre traitées qu’ aprés leur chargement effectif. Nous
devons donc définir le gestionnaire d’ événement Event.COMPLETE comme Sulit :

chargeurXML.addEventListener(Event.COMPLETE, gestionXML);
function gestionXML (e:Event):void {

//Traitement des données XML

}
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Récupérer les informations relatives a chaque personne

Lorsgue les données sont chargées, e gestionnaire Event.COMPLETE est en mesure de les
examiner afin de créer et d afficher les photos relatives a chague personne enregistrée
danslefichier 1istePersonnes.xml.

L’ action gestionXML S écrit comme sulit :

function gestionXML(e:Event):void {
//@® Tester 1’extraction des données
try {
//® Crée un objet XML et un objet XMLList
var donneesLues:XML = new XML(e.target.data);
var TisteAttributs:XMLList = new XMLList();
//@ Rechercher les attributs de la balise Personne
listeAttributs = donneesLues..personne.attributes()
var listeNom:Array = new Array();
var listePrenom:Array = new Array();
var listeDate:Array = new Array();
var listePersonne:Array = new Array();
//® Selon 1’attribut, stocker la valeur
// dans le tableau approprié
for each (var elt:XML in TisteAttributs) {
if(elt.name() == "nom") listeNom.push(elt.toString());
if(elt.name() == "prenom") listePrenom.push(elt.toString());
if(elt.name() == "dateNaissance") listeDate.push(elt.toString());
}
//® Créer les personnes pour chaque élément de 1a Tiste de nom
for(var i:int=0; i < listeNom.length; i++) {
listePersonne [i] = new Personne(listePrenom[i], TisteNom[i], listeDate[i]);
TistePersonne[i].x = largeurPhoto*i
+ (largeur - listeNom.length*TargeurPhoto)/2;
listePersonne[i].y = (hauteur -TargeurPhoto) /2;
//0n affiche Tes é1éments Tes uns en dessous des autres
boite.addChildAt(1istePersonnel[i],0);
}
}
//@® Si 1’extraction échoue
catch (e:TypeError) {
trace("Imposible de charger Te XML");
trace(e.message);
}
}

La lecture du fichier XML et I extraction des données s effectuent au travers d’ un outil
de gestion d’erreurs. Cet outil est compose d'un bloc try (en frangais essayer) et d’'un
bloc catch (en frangais capturer). Les blocs sont exécutés de lafagon suivante :

O Si aucune erreur n'est transmise par les différentes instructions composant le bloc
try, I’action est réalisée a partir desinstructions du bloc try.

® Si uneerreur est propagée par I’ une des instructions du bloc try, lesinstructions pla-
cées dans le bloc catch sont exécutées. Un message indiquant le type d' erreur détectée
est affiché dans lafenétre de sortie. Le fichier XML n’est pastraité.

© Lesobjetsdetype XML (donneesLues) et XMList (1isteAttributs) sont créésafin d utili-
ser les méthodes d’ extraction des données proposées par les concepteurs du langage
ActionScript.



416

Apprendre & programmer en ActionScript 3

L'intégralité des données enregistrées dans le fichier 1istePersonnes.xml est placée
dans I’ objet donneesLues grace au parametre evt.target.data placé en parametre du
constructeur xML(). L’extraction des données est ensuite réalisée a partir du nosud
<personne>, grace al’ expression donneesLues. .personne.

Remarque

L'opérateur double point (*. .") est un outil trés pratique pour accéder a un nceud d'élément profondément
imbriqué dans la hiérarchie d'un arbre XML. Il permet I'accession a un nceud en particulier, sans avoir a
connaitre le chemin d’acces a ce nceud, ni son niveau d'imbrication.

Sachant que la méhode attributes() appliquée a un objet de type xMList renvoie la
liste des valeurs d’ attributs associée a cet objet, nous obtenonsici laliste de tous les
attributs des balises <personne>, sous laforme d' une liste d’ é éments XML.

® Leparcours de laliste des attributs est réalisé par I'intermédiaire d’ une boucle for..
in. Ainsi, pour chaque élément e1t de laliste 1isteAttributs, les valeurs associées
aux attributs sont enregistrées dans les tableaux appropriés, grace a la série de tests
if.
Le nom de I'attribut (nom, prenom OU dateNaissance) est extrait de I'objet e1t, par

I'intermédiaire de la méthode name (), alors que la valeur de I’ attribut est extraite a
|’ aide de laméthode toString().

Selon le nom de I'attribut (nom, prenom OU dateNaissance) la valeur associée est enre-
gistrée dans le tableau approprié, 1isteNom, TistePrenom OU TisteDate respectivement.

® Enfin, pour chaque éément enregistré dans la liste de noms, le constructeur de la
classe Personne est appelé avec en paramétres |es données enregistrées dans les listes
de nom, de prénom et de date de naissance. Les photos sont ensuite positionnées de
fagon a montrer les photos centrées horizontalement et verticaement. Elles sont
ensuite affichées du niveau le plus bas vers le niveau le plus haut pour éviter de voir
labulle d’'information cachée par |a photo suivante.

1= Pour en savoir plus

La classe Personne est définie au cours du chapitre 9 « Les principes du concept objet », section « Les
objets contrdlent leur fonctionnement », paragraphe « Une personne se présente avec sa photo ». Laffi-
chage des photos est également expliqué a la section « Afficher et positionner les personnes » du
chapitre 9.

Les niveaux de hiérarchie

Le fichier 1istePersonnes.xm1 décrit une liste de personnes a I’ aide d'une arborescence
tres ssmple : un nceud racine et une liste d’ enfants possédant chacun ses caractéristiques
propres (attributs).

Les données utilisées par une application Flash sont en réalité plus complexes que cela.
Elles sont, le plus souvent, organisées dans une structure arborescente composée de
noauds et de sous-nceuds.

Ainsi, par exemple, lamise en place d’ un répertoire tél éphonique demande de définir une
arborescence un peu plus complexe, ou chaque personne de la liste possede a son tour
une liste d’ objets — une ou plusieurs adresses, un ou plusieurs numéros de téléphone.
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Un répertoire téléphonique

Dans notre exemple, nous supposons gque chague personne est enregistrée dans le réper-
toire avec les numéros de téléphone qu’' elle possade. Le fichier XML (Repertoire.xml)
définissant |e répertoire téléphonique se présente sous laforme suivante :

<repertoire>
<personne nom="T." prenom="Elena" dateNaissance="16/04/1993">
<telephone type="domicile" numero="01 02 03 04 05" />
<telephone type="portable" numero="06 02 03 04 05" />
</personne>
<personne nom="C." prenom="Nicolas" dateNaissance="10/07/1996">
<{telephone type="domicile" numero="01 11 12 13 14" />
<telephone type="portable" numero="06 11 12 13 14" />
</personne>
<{personne nom="Y." prenom="Margoline" dateNaissance="22/02/1974">
<telephone type="domicile" numero="01 21 22 23 24" />
<telephone type="portable" numero="06 21 22 23 24" />
<telephone type="bureau" numero="01 11 22 33 44" />
</personne>
<personne nom="R." prenom="Lamy" dateNaissance="18/01/1970">
<telephone type="domicile" numero="01 31 32 33 34" />
<telephone type="portable" numero="06 31 32 33 34" />
<telephone type="bureau" numero="01 55 66 77 88" />
<telephone type="fax" numero="01 41 42 43 44" />
</personne>
</repertoire>

Sous le ncaud racine <repertoire> </repertoire> sont définis quatre noauds <personne>
</personne> pour chacun desquels existe une liste de numéros de téléphone <telephone.. />
(voir figure 10-11).

donneesLues

.personne [0] .pexrsonne[1] .personne [2] o .personne [3]
.telephone [0] L .telephone (0] L .telephone[0] L -telephone (0]

type = "portable”
numero E

.telephone [1] -telephone (1] .telephone[1] Tl

9 type = "domicila” type = “domicile® type = “domicile”

Enumero = " numera = 01 numero = 01

telephone[2] —| -telephone[2]

.telephone (3]

Figure 10-11

Arborescence XML des données enregistrées dans le fichier Repertoire.xml
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L'arbre XML est donc constitué d' une premiére liste de noauds (<personne> </personne> -
figure 10-11-@), enfants du noaud racine (<repertoire> </repertoire>). Chague noaud enfant
est & son tour parent d’ une liste de noauds (<telephone> </telephone> - figure 10-11-@).

L’ accésaun éément ou auneliste d éémentsdel’ arbre est réalisé en utilisant |es notations
suivantes :

» Pour retrouver la liste des personnes du répertoire, il suffit d’utiliser I’expression :
donneesLues.personne (Voir figure 10-11-@). La propriété personne correspond a la
balise <personne> du répertoire. L’ objet donneesLues est I’objet XML dans lequel sont
placées les informations lues depuis le fichier Repertoire.xml.

 Pour obtenir la liste des numéros de téléphone de Margoline (voir figure 10-11-@),
vous devez utiliser I'expression : donneesLues.personne[2].telephone. Margoline est
définie en troisiéme place, dans le répertoire. Elle se situe donc a I'indice2 de la
propriété personne.

e L’expression donneesLues.personne[0].telephone[0].@numero €st utilisée pour obtenir
le numéro de téléphone du domicile d’ Eléna (voir figure 10-11-©). Eléna est définie en
premiere place dans le répertoire, son numéro de téléphone domicile est également défini
en premiere place, danslaliste des téléphones. Les deux informations sont donc toutes
les deux définiesal’indice 0, des propriétés personne €t telephone, respectivement.

Remarque

Notez I'expression @numero qui permet d'obtenir la valeur de Iattribut numéro. Lopérateur @ est utilisé
pour accéder a la valeur d'un attribut, en spécifiant le nom de I'attribut immédiatement apres I'arobase.

Le nombre d'ééments d’ un niveau de hiérarchie n’est pas directement accessible. Pour
I’ obtenir, nous devons le calculer en parcourant le niveau souhaité al’ aide d’ une boucle
for.. in.

Lafonction calculerLongueur() Suivante réalise cette opération :

function calculerLongueur(liste:XMLList):uint {
var compteur:uint = 0;
for each (var elt:XML in Tiste) {
compteur++;
}
return compteur;

}

Lalongueur delaliste 1iste passée en paramétre de lafonction est calculée en incrémen-
tant la variable locale compteur, lors du parcours de laliste al’ aide de la boucle for.. in.
Lorsgue la liste est entierement parcourue, la valeur du compteur est retournée au
programme appelant gréce al’instruction return.

Le paramétre de la fonction correspond ala branche XML dont nous souhaitons calculer
la longueur. L’'accés a une branche en particulier s'obtient a I’aide de la méthode
elements(). En effet, cette méthode a I’ avantage de ne retourner que les nceuds enfants
immédiats d’un objet XML. Elle ne descend pas plus loin dans I’ arborescence. Ainsi,
pour calculer le nombre de numéros de téléphone de Lamy, il suffit d' écrire:

var TisteEnfant:XMLList = new XMLList();
listeEnfant = donneeslues.personne[3].elements();
nbTelephone = calculerLongueur(TisteEnfant);
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La méthode elements() appliquée al’objet donneesLues.personne[3] retourne la liste des
téléphones de Lamy. La méthode calculerLongueur() retourne donc lavaleur 4.

Rechercher un élément du répertoire
Larecherche d’ un élément particulier de laliste s effectue soit :

» En utilisant directement le chemin d'accés a I’ éément. Nous devons alors connaitre
exactement I’ ordre d’ enregistrement des ééments dans |’ arbre. Cette technique n’ est
pas réalisable dans le cas d’ une gestion dynamique de contenu.

» En parcourant I'intégralité de |’ arbre et en testant les informations lues afin de trouver
le renseignement recherché.

Par exemple, pour obtenir la liste de tous les téléphones portables du répertoire, la
technique consiste a parcourir les listes de tous les téléphones de toutes les personnes
enregistrées dans le répertoire, afin d’'en extraire les numéros dont le type est portable,
comme le montre le jeu d’instructions suivant :

function gestionXML(e:Event):void {
try {
var nbPersonne:uint = 0;
var nbTelephone:uint = 0;
var nom, prenom, dateNaissance, type, numero:String;
var unePersonne:Personne;
var elt:XML;
//Crée un objet XML et deux objets XMLList
var donneeslLues:XML = new XML(e.target.data);
var listePersonne:XMLList = new XMLList();
var listeTelephone:XMLList = new XMLList();
//Rechercher les enfants de la balise donneeslLues
listePersonne = donneeslLues.elements();
nbPersonne = calculerLongueur(TistePersonne);
//@® Pour chaque personne de Ta liste
for (var i:int=0; i < nbPersonne; i++) {
//Récupérer le prénom
prenom = donneeslLues.personne[i].@prenom;
//Rechercher les enfants de 1a balise personne
listeTelephone = donneeslLues.personne[i].elements();
nbTelephone=calculerLongueur(listeTelephone);
//@® Pour chaque téléphone de la liste
for (var j:int=0; j <nbTelephone; j++) {
//Afficher le prénom et le numéro de téléphone
type = donneeslues.personne[i].telephone[j].@type;
if (type == "portable" ) {
numero = donneeslLues.personne[i].telephone[j].@numero;
trace("Portable de " + prenom + " : " + numero);

}
} catch (e:TypeError) {
trace("Imposible de charger Te XML");
trace(e.message);

}


mailto:i].@prenom
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Le parcours de |’ arbre est réalisé par une double boucle imbriquée (@ et ®). Lapremiere
parcourt la liste des personnes (1istePersonne), la seconde, la liste des téléphones
(1isteTelephone). La liste 1istePersonne contient la liste des enfants de donneesLues
(1istePersonne = donneesLues.elements()) €t la liste 1isteTelephone contient celle des
enfants de donneesLues.personne (1isteTelephone = donneesLues.personne[i].elements())
Pour chague téléphone de chaque personne enregistrée dans la I'arbre XML, le
programme teste s'il existe un attribut dont la valeur correspond a portable (©).
Dansce cas, il affiche le prénom (donneeslLues.personne[i].@renom) €t le numéro
(donneesLues.personne[i].telephone[j].@numero) de la personne correspondante.
Remarque
Lutilisation des objets prenom, type, numero, TistePersonne et 1isteTelephone n'est pas obliga-
toire. Elle a 'avantage de simplifier grandement I'écriture et la compréhension du code.
Aufinal, I’ application affiche dans la fenétre de sortie, les messages suivants :
Portable de Elena : 06 02 03 04 05
Portable de Nicolas : 06 11 12 13 14
Portable de Margoline : 06 21 22 23 24
Portable de Lamy : 06 31 32 33 34
Mémento
Le son
L'importation du son sous Flash est réalisée par I’ intermédiaire de la classe Sound.
//Création d’un objet de type Sound
var music:Sound = new Sound();
//Chargement du fichier LaMusique.mp3 dans 1’objet music
music.load(new URLRequest("Sons/TaMusic.mp3"));
//La musique est Tancée
music.play();
Lefichier LaMusique.mp3 est enregistré dans le répertoire Sons.
Lavidéo

L’ importation d’ une vidéo sous Flash nécessite que cette derniére soit codée au
format .f1v. L'importation s effectue par I'intermédiaire des classes NetConnection,
Net-Stream et d’un objet Video contrdlé par ActionScript.

//Création d’un objet de type netConnection

var seConnecter:NetConnection = new NetConnection();
//La connexion est établie Tocalement
seConnecter.connect(null);

//Création d’un objet de type NetStream

var unFlux:NetStream = new NetStream(seConnecter);
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//Le flux vidéo est rattaché a un écran
//Définir un support pour visualiser la vidéo
var ecran:Video = new Video();

//Associer Te flux a 1’écran
ecran.attachNetStream(unFlux);

//La vidéo uneVideo.flv est Tancée
unFlux.play("Videos/uneVideo.f1v");

L' objet ecran sur lequel est attaché le flux vidéo est une occurrence de la classe video.
Lefichier unevideo.f1v est enregistré dans le répertoire videos.

Le texte

Des valeurs associées a des noms de variables sont transmises au lecteur Flash par
I’intermédiaire de la classe URLLoader.

//Création d’un objet de type URLLoader

var unelnfo:URLLoader = new URLLoader();

unelnfo.load(new URLRequest("Textes/Memento.txt");

//Définition du gestionnaire Event.COMPLETE

infosTexte.addEventListener(Event.COMPLETE, auChargement);

function auChargement(e:Event):void {

trace("La valeur lue = " + URLLoader(e.target).data);
}

Le fichier Memento.txt est enregistré dans le répertoire Textes au format UTF-8. Il
contient laligne valeur=16.

Le format XML

Avec le format XML, les données sont structurées sous la forme d'un arbre composé
d’ une racine unique et de noauds enfants.

<memento>
<enfant nom="Nicolas" />
<enfant nom="Elena" />
</memento>

Lenoaud <memento> </memento> est laracinedel’ arbre XML €t <enfant> </enfant> sont les
noauds enfants de laracine.

Des données enregistrées au format XML sont transmises au lecteur Flash gréce a la
classe URLLoader. Elles sont traitées par I'intermédiaire de la classe xML.

var listeElements:XMLList = new XMLList();
var donneesXMLLuesDansUnFichier:XML = new XML();
listeElements = donneesXMLLuesDansUnFichier.elements();
for each (var elt:XML in listeElements) {
//Afficher un é1ément de Ta Tiste
trace(elt.attribute("nom") );
}

Lefichier Memento.xm1 est enregistré dans le répertoire xML avec le codage UTF-8. L’ accés
a un élément ou a une liste d’éléments de I'arbre est réalisé par I'intermédiaire d' une
boucle for.. in.
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Exercices
Le lecteur MP3 version 2

Il sagitici d’améliorer I'interface utilisateur du lecteur MP3 éudié dans ce chapitre (voir
section « Le son », paragraphe « Un lecteur MP3 »). Le nouveau lecteur MP3 posséde
les fonctionnalités suivantes :

« dficher letitre delachanson ;
 éteindre ou allumer le son;

* avancer au morceau suivant ;

* retourner au morceau précédent ;
* répéter lalecture.

Ces fonctionnalités sont illustrées par une nouvelle interface se présentant de la fagon

suivante :
Figure 10-12
La nouvelleinter- labelln
face utilisateur du reculer ! avancer
e titre >
lecteur MP3 Le
D" ¢ ;3 ‘? :Enoff
mntix;mr sman

~ ControleurClp -~

Extension web

Pour vous faciliter |a tache, le fichier LecteurMp3V2.f1a a partir duquel nous allons travailler, se trouve
dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserLesExercices/Chapitrel0. Dans ce méme
répertoire, vous pouvez accéder a l'application telle que nous souhaitons la voir fonctionner
(LecteurMp3V2.swf) une fois réalisée.

Exercice 10.1
1. Affichez, danslazone de texte 1abe11n del’ objet controleur, le nom du fichier son lu.

2. En utilisant le gestionnaire d’ événement on103, affichez le titre de la chanson dans la
zone de texte 1abel1n del’ objet controleur.

Remarque

Le titre d'une chanson est stocké dans la propriété 1d3.TIT2 de I'objet music. Cette propriété n'est pas
toujours renseignée, c'est pourquoi nous affichons, tout d'abord, le nom du fichier lu.

3. Par défaut, le clip sonoff est visible et sonon invisible, ils sont placés I’ un en dessous
del’autre.
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— Lorsgue I’ utilisateur clique sur son0ff, celui-ci disparait pour laisser apparaitre
sonOn €t le son est coupé.

— Lorsgue I’utilisateur clique sur son0n, celui-ci disparéit pour laisser apparaitre
son0ff et le volume sonore revient alavaleur qu'il avait avant d’ étre coupé.
Exercice 10.2
1. Lelecteur MP3 it une suite de titres, fournie par un fichier XML.

e Créez unfichier 1isteMusic.xm1 contenant laliste des morceaux de musique a écouter.
Les balises pourront étre définies comme suit :

<titre nom="uneMusique.mp3"/>

» Danslescript, chargez lefichier 1isteMusic.xml et construisez un tableau (1isteMusicl1)
mémorisant laliste des morceaux de musique.

 Chargez ensuitele morceau de musique correspondant al’ indice 0 du tableau 1isteMusicl 1.

Remarque

Lorsqu'un fichier son est totalement chargé et lu, il n’est plus possible de charger un nouveau fichier audio
dans ce méme objet. Pour charger un nouveau son, créez un autre objet Sound dans le gestionnaire
Event.SOUND_COMPLETE, comme suit :

function auSonLu(e:Event):void {
music = new Sound();
//Charger un nouveau morceau

2. Lorsque le morceau de musique courant arrive a sa fin, chargez le morceau suivant
danslaliste.
Exercice 10.3
1. Lorsgue I' utilisateur clique sur le bouton controleur.avancer :
* L'indice du tableau 1isteMusic[] est incrémenté de 1.
» Lemorceau de musique correspondant au nouvel indice est chargé.

» L'interface utilisateur est réinitialisée — I’ utilisateur doit cliquer a nouveau sur le
bouton controleur.1ire pour entendre le nouveau morceal.

* Que doit-on faire lorsque I'indice du tableau 1isteMusic[] est plus grand que le
nombre de morceaux de musique défini danslaliste ?

2. Lorsque I’ utilisateur cligue sur le bouton controleur.reculer :
* L'indice du tableau 1isteMusic[] est décrémentéde 1.
» Lemorceau de musique correspondant au nouvel indice est chargé.

 L'interface utilisateur est réinitialisée — I’ utilisateur doit cliquer a nouveau sur le
bouton controleur.lire pour entendre le nouveau morceal.

» Quedoit-on fairelorsquel’indice du tableau 1isteMusic[] devient plus petit que 0 ?
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Lorsgue I’ utilisateur clique sur le bouton controleur.continuer, lelecteur MP3 lit laliste
des morceaux de musique en continu.

» Lebouton controleur.continuer diminue detaille pour indiquer quel’ option lecture en
continu est sélectionnée. Au clic suivant, le bouton revient asataille d’ origine.

» Un drapeau encore change d' état (true ou false) a chaque fois que I’ utilisateur clique
sur le bouton controleur.continuer.

» Danslegestionnaire d’ événement Event.SOUND_COMPLETE :

— Lorsguel’indice du tableau 1isteMusic[] est plus grand que le nombre de morceaux
de musique défini dans la liste, et que le drapeau encore vaut true, I'indice du
tableau est réinitialisé & 0.

— La musique continue a jouer s I'indice du tableau est inférieur au nombre de
morceaux de musique défini danslaliste.

— Sinonlamusique s arréte et I interface utilisateur est réinitialisée— I’ utilisateur doit
cliquer a nouveau sur le bouton controleur.lire pour entendre le premier morceau
de la liste. Que se passe-t-il lorsque I’ utilisateur clique a nouveau sur le bouton
Tire ? Comment résoudre le probleme ?

Le répertoire téléphonique
Exercice 10.5

L’ objectif de cet exercice est d afficher |es photos et laliste des numéros de tél éphone des
personnes définies dans le fichier Repertoire.xml (Voir section « Lire un fichier XML »,
paragraphe « Les niveaux de hiérarchie ») comme le montre lafigure 10-13 :

Figure 10-13

e
Lerépertoire Je m'appeile
téléphonique Margeline Y.

et j'ai 32 ans  /

domicile : domicile : domicile : ] domicile :
0102030405 0111121314 0121222324 0131323334

portable : portable @ portable : portable @
0602030405 0611121314 0621222324 0631323334

burcau : burcau :

0111223344 015566 77 &8 L
rax:
01

1. Chargez le fichier Repertoire.xml €t construisez un tableau (1istePersonne[1) mMémo-
risant laliste des personnes enregistrées dans | e répertoire.

2. Pour chagque élément du tableau 1istePersonne[] :

— Créez une personne a partir des données fournies par le fichier XML et afficher sa
photo.
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— Listez les numéros de téléphone de chaque personne et affichez-les en utilisant un
format d’ écriture et une zone de texte créée alavolée.

— Positionnez la zone de texte directement sous la photo.

Remarque

Pour afficher la liste des numéros de téléphone, reprendre le code de la méthode afficherTexte()
présenté a la section « Le texte », paragraphe « Créer une zone de texte » de ce chapitre.

Le projet mini site

Pour finir ce projet, nous utilisons toutes | es techniques étudiées au cours de ce chapitre.
L es transformations a apporter sont les suivantes :

 Lesrubriques Photos, Animes, Videos et | nfos sont créées apartir de donnéeslues dans
un fichier ressource au format XML.

» Les pages Photos, Animes et Videos présentent une série de vignettes sur la partie
gauche de la page. Lorsque I'internaute clique sur I’ une d’ entre elles, une photo, une
animation ou un lecteur vidéo apparait en grand format sur |a partie droite de la page.

¢ Lorsque le curseur de la souris survole une vignette des pages Photos, Animes et
Videos, une infobulle apparait. Ses informations contenues sont extraites d un fichier
texte.

» Lesvidéos sont intégrées al’intérieur d' une interface utilisateur définie au sein d’' une
classe élaborée a cet effet.

» Lapagelnfosdiffére des autres pages. Elle ne contient pas de vignettes, mais uniquement
des informations textuelles. Ces informations sont extraites d’un fichier XML.

Sur le CD-Rom

Pour vous faciliter la tache, le fichier ProjetChapitrel0.fla a partir duquel nous allons travailler, se
trouve dans le répertoire Projet/SupportPourRéaliserLeProjet/Chapitrel0 du CD-Rom livré
avec l'ouvrage. Dans ce méme répertoire, vous pouvez accéder a I'application telle que nous souhaitons
la voir fonctionner (ProjetChapitrel0.swf) une fois réalisée.

Créer le mini site avec XML

Les rubriques Photos, Animes, Videos et Infos sont créées & partir de données lues dans
un fichier ressource au format XML, nommé Ressources. xm1.

Le fichier Ressources.xm1 définit les ééments a afficher pour chaque page du site. Pour
créer le site apartir du fichier ressource, vous devez :

 Définir laliste des noauds du fichier Ressources.xm1 sachant que chague rubrigque est
définie par un noaud ayant pour attribut le nom de I en-téte, la couleur en hexadécimal
et un nombre correspondant au nombre de vignettes pour les pages Photos, Animes et
Videos. Pour lapage Infos, le nombre de vignettes est nul.

« Dans! application ProjetChapitrel0.fla, charger lefichier Ressource.xml €t enregistrer
I"arbre XML pour le passer ensuite en paramétre du constructeur delaclasseMiniSite.



Apprendre & programmer en ActionScript 3

426

» Envousinspirant de I’ exemple présenté en section « Un répertoire téléphonique » de
ce chapitre, modifier le constructeur delaclasseMinisite desorte qu'il metteajour les
propriétés 1isteCouleurs, noms €t nbE1t, apartir des valeurs extraites de I’ arbre XML.

Remarque
Les propriétés 1isteCouleurs, noms et nbE1t ne sont plus initialisées lors de leur déclaration.

Exécuter I'animation et vérifier que les 4 rubriques s affichent correctement.

Charger le contenu multimédia

Chaque page possede son propre contenu. Les contenus des pages Photos, Animes et
Videos sont assez similaires. |ls présentent tous trois un coté gauche avec des vignettes et
un coté droit avec une zone de visualisation grand format. Pour toutes ces raisons, nous
choisissons d’ écrire une classe spécialisée dans le chargement de contenus multimédia.
Cette classe est nommée ChargeurPhotoAnimeVideo.

L e chargeur de contenu multimédia est appel é lorsque lapage s affiche. || secréeal’ aide
des instuctions suivantes :

switch (titre.contenu) {
case "Photos" :
case "Animes" :
case "Videos" :
chargeurMmedia= new ChargeurPhotoAnimeVideo(titre.contenu, cible.nombreElt);
break;
}

Ces instructions sont placées dans le constructeur de la classe Page. Le chargeur n’'est
placé dans la liste d' affichage qu’une fois la page totalement affichée en utilisant la
méthode addchild(). L' objet chargeurMmedia est déclaré comme objet static dela classe
Page.

La classe ChargeurPhotoAnimeVideo

La classe chargeurPhotoAnimeVideo S occupe de présenter le contenu multimédia sous
forme de vignettes interactives. Elle possede trois propriétés qui vont nous permettre de
stocker :

« letype du contenu acharger (typeContenu) ;

* |I"éément avisualiser en grand format (grandFormat) ;

e I"infobulle (bul1elInfo).

Le constructeur de la classe ChargeurPhotoAnimeVideo réalise les actions suivantes :
« initialiser lapropriété typeContenu alavaleur qui lui est passée en paramétre ;

« dficher les vignettes associées au theme de la page ;

* créer, sans |’ afficher, I’ objet bullelnfo & partir du symbole InfoBulleClp placé dansla
bibliotheque de I’ application. Ce clip contient un champs de texte dynamigque nommé
labelQut.
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Les vignettes

L’ affichage des vignettes utilise la méthode afficheVignettes() présentée au chapitre 7,
section « Le projet mini site »

Survoler une vignette

Lorsque le curseur de la souris survole une vignette, une infobulle apparait. L e texte affi-
ché est chargé depuis un fichier texte nommé Infosi.txt, OU i correspond au humeéro de
lavignette survolée. Le fichier texte se trouve dans le répertoire correspondant au nom
de la page affichée.

La mise en place du chargement du contenu textuel et son affichage dans I’infobulle
s effectue en trois temps :

e Charger lefichier Infosi.txt dansle gestionnaire surover().

» Lorsque le contenu textuel afini d' étre chargé, placer ce dernier dans la zone de texte
dynamique nommeée 1abel0ut.

« Afficher I'infobulle un peu en dessous du curseur de la souris.
Lorsque le curseur de la souris sort de lavignette, I'infobulle devient invisible.

Cliquer sur une vignette

Lorsque I’ internaute clique sur une vignette, son contenu est chargé puis affiché. L' action
amener suite d un clic sur vignette est nommeée surlp().

Selon le type de contenu, laméthode surup() réalise les actions suivantes :

 construire le chemin d’ accés au fichier a charger en gjoutant alafin, I’ extension . jpg,
.swfou .flv.

» appeler laméthode chargerPhotoOuAnim() OU chargerVideo(), €N passant en paramétrele
nom de lapage, laposition delasourislors du clic et une position se situant adroite de

la page.

Charger les photos ou les animations

Le chargement d’'une photo ou d'une animation est réalisée par la méthode
chargerPhotoOuAnim(). Cette méthode possede cing parameétres.

» Lepremier correspond au chemin d' accés au fichier a charger. Ce paramétre est utilisé
par la méthode 1o0ad() du chargeur (type Loader) afin de charger la photo ou I’ anima-
tion. Le chargeur est créé et inséré danslaliste d’ affichage du clip grandFormat, comme
suit :
var aCharger:Loader=new Loader();
aCharger.load(new URLRequest(url));
grandFormat=new MovieClip();
grandFormat.addChild(aCharger);

» Lesquatres paramétres suivants sont utilisés pour déplacer le contenu grandFormat lors
de son affichage. Les deux premiers paramétres correspondent au point de départ du
déplacement, les deux derniers au point d arrivée.

Le déplacement du contenu est réalisé par la méthode seDeplacervers(), identique a
celle utilisée par la classe Rubrique.
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» Les positions finales sont enregistrées dans les propriétés finalx et finalY que vous
aurez prissoin d’ gjouter al’ objet grandFormat. Ces propriétés sont ensuite utilisées par
|améthode seDeplacervers().

Charger une vidéo

Le chargement d'une vidéo est réalisé par la méthode chargerVideo(). La méthode est
pratiqguement identique a la la méhode chargerPhotoOuAnim(), Seul le support de charge-
ment différe. Au lieu d’employer un objet de type Loader, nous utilisons un objet de type
LecteurVideo.

Remarque

Vous trouverez la classe LecteurVideo dans le répertoire Projet/SupportPourRéaliserLeProjet/
Chapitrel0. Cette classe reprend le code du lecteur vidéo étudié au cours de ce chapitre en section
« Un lecteur de vidéo ». Pour éviter une erreur de compilation, vous devez insérer le clip ControleurClp
dans la bibliotheque de I'application projetChapitrel0.fla.

Le lecteur est créé en écrivant ;

grandFormat = new MovieClip();
MiniSite.laVideo = new LecteurVideo(url);
grandFormat.addChild(MiniSite.laVideo);

L' URL passée en paramétre du constructeur LecteurVideo indique le chemin d’accés au
fichier vidéo de format . f1v.

Unefois crée, le lecteur vidéo est inséré dans laliste d’ affichage du clip grandFormat. Ce
dernier est ensuite affiché avec laméme technique que pour les photos ou les animations.
Les coordonnées de début et de fin de déplacement sont initialisées a I’ aide des valeurs
transmises en paramétres de lafonction chargervVideo().

Arréter une vidéo
Il convient d’ arréter lalecture d une vidéo :

» Sil’oncligue anouveau sur vignette de la page Videos. Dans ce cas, |e lecteur doit étre
réinitialisé et supprimé de laliste d' affichage, comme suit :

if (MiniSite.laVideo != null) {
MiniSite.laVideo.remiseAZero();
grandFormat.removeChild(MiniSite.laVideo);
}

» Lorquel’internaute clique sur letitre ou une mini rubrique. Dans cette situation, le flux
vidéo doit étre arrété. Cette action est réalisée en fermant directement le flux défini au
sein delaclasse LecteurVideo, cOmMme suit :

if (LecteurVideo.unFlux != null) {
LecteurVideo.unFlux.close()

}

Charger le contenu textuel

Lapage Infos differe des autres pages du site. Elle ne contient pas de vignettes, mais des
informations textuelles éventuellement cliquables.
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Structure du contenu textuel

L’information contenue dans la page Infos est enregistrée dans un fichier XML dont la
structure est la suivante :

<{projet>
<info type="lien" titre="un lien :
<info type="texte" titre="une info non cliquable :
<info type="mail" titre="Envoyer un courrier :"
</projet>

contenu="http://www.unsite.fr"/>
" contenu="Bonjour !!!I"/>
contenu="nom@unSite.fr"/>

L’ attribut type indique si les informations stockées dans I’ attribut contenu sont :
 unlien cliquable qui ouvre:

— soit le navigateur pour afficher la page relative au lien défini par I’ attribut contenu.
L’ attribut type vaut Tien.

— soit lelogiciel de messagerie de I’ utilisateur pour que ce dernier puisse envoyer un
message a |’ adresse indiquée par I’ attribut contenu. L’ attribut type vaut mail.

» Un simple texte présentant une information spécifique.

Le chargement et I’ affichage des informations contenues dans le fichier Infos.xm1 sont
réalisés par la classe ChargeurInfo.

La classe Chargeurinfo

Le constructeur de la classe ChargeurInfo :

» Construit le chemin d’accés au fichier Infos.xm1, a partir du nom de la page passé en
parameétre du constructeur.

e Ouvre et charge lefichier Infos.xml.

» Lorsquelefichier est totalement chargé, laméthode gestionInfo() est appelée.

La méthode gestioninfo()

Laméthode gestioninfo() parcourt I'arbre XML et traite chaque attribut des balises info
de lafagon suivante :

« Sil'attribut type vaut "texte" alorsdeux objetsdetypeTitreTexte sont créésafin d affi-
cher horizontalement le titre €t le contenu en noir. La couleur de la puce placée a
gauche du texte, est initialisée a une couleur rouge.

e Sil'attribut type vaut "1ien" alors deux objets detype TitreTexte sont créés afin d’ affi-
cher horizontalement le titre en noir puis le contenu en bleu. La couleur de la puce
placée a gauche du texte, est initialisée ala méme couleur bleue.

L' objet associé au contenu écoute I’ événement MouseEvent .MOUSE_UP, I’ action a mener
est clicSurLien().

e Sil'attribut type vaut "mai1" alors deux objets detype TitreTexte sont créés afin d’ affi-
cher horizontalement le titre en noir puis, le contenu en bleu turquoise. La couleur de
la puce placée a gauche du texte est initialisée a une couleur bleu turquoise.

L’ objet associé au contenu écoute I’ événement MouseEvent .MOUSE_UP, I’ action a mener
est clicSurMail().


http://www.unsite.fr"/
mailto:nom@unSite.fr"/

430

Apprendre & programmer en ActionScript 3

» Les puces sont créées, coloriées et placées en début de chaque ligne, en utilissant le
constructeur de la classe Forme.

Remarque

Lorsque le curseur de la souris passe sur un lien cliquable, la forme du curseur doit se transformer en
main. Modifiez la classe TitreTexte de fagon a créer un fond pour les textes horizontaux. Ajouter un
nouveau parameétre de type booléen a la fonction dessinerHorizontal() qui précisera si le curseur
change de forme ou non suivant sa valeur.

Cliquer sur un lien
Lorsque I’ internaute clique sur un lien, deux actions sont possibles :
» L’action clicSurLien() dont lastructure est la suivante :

private function clicSurLien(e:MouseEvent) {
//Récupérer 1’objet sur Tequel on a cliqué
var cible:TitreTexte = e.currentTarget as TitreTexte;
//Construire 1°URL & partir du contenu associé a la cible
var request:URLRequest = new URLRequest(cible.contenu);
try {
//0uvre une fenétre du navigateur a 1’URL indiquée en paramétre
navigateToURL(request);
} catch (e:Error) {
//Traitement des erreurs

}
e L’action c1icSurMail() dont lastructure est la suivante :

private function clicSurMail(e:MouseEvent) {

//Récupérer 1’objet sur Tequel on a cliqué

var cible:TitreTexte = e.currentTarget as TitreTexte;

try {
//Construire 1’adresse e-mail a partir du contenu associé a la cible
var quelMail:String = "mailto:"+cible.contenu +

"?subject=Une question en AS3&body=Bonjour,";

//0uvre une fenétre de messagerie a 1’adresse e-mail indiquée en paramétre
navigateToURL( new URLRequest(quelMail),"_blank");

} catch (e:Error) {
//Traitement des erreurs

Afficher la page Infos

L e chargeur de contenu textuel est appel € lorsgue la page est en cours de création al’ aide
des instuctions suivantes :

switch (titre.contenu) {
case "Infos" :
chargeurXML= new ChargeurInfo(titre.contenu ) ;
addChild(chargeurXML);
break;
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case "Photos" :

case "Animes" :

case "Videos" :

//Charger les contenus multimédia
break;

}

Ces instructions sont placées dans le constructeur de la classe page. Le chargeur n'est
placé dans la liste d' affichage gu’une fois la page totalement affichée en utilisant la
méthode addchi1d(). Tout comme I’ objet chargeurMmedia, |’ Objet chargeurxML est déclaré
comme objet static delaclasse Page.

Pour effacer les contenus multimédia ou textuel au chargement d’ une nouvelle page, les
objets voient leur propriété visible mise a false, S'ils ne sont pas null1, avant d' étre a
nouveau affichés.
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syntaxe 163
symbole 15, 58
convertir en 58
créer 60
modifier 69
occurrence 62, 68
propriété 78
type
Bouton 63
Clip 60
Graphique 67, 77
syntaxe
définition 9
if-else 145
systeme de coordonnées 12

T

tableau 222
2 dimensions 225
élément 222, 224
indice 222, 226
ligne et colonne 227
longueur 222
nommé 230, 249
taille 228
texte
desaisie 99, 245
dynamique 100, 114, 245
importation 400
TextField 89, 402
timeline 24, 61

toString() 239, 242, 292, 312, 413

toUpperCase() 292
total Frames 81, 83, 191
trace() 33, 42, 44, 104
try/catch 415
type 35, 42, 315
Boolean 35
conversion 42
de données 8
Number 33
objet 311, 321
simple 311
String 35
structuré 317
Video 395

U

uint 35
Ul ScrollBar 403
undefined 233
unité centrale 6, 27
unshift() 231, 234
URL L oader 404
dataFormat 407
URL Request 196

\Y

variable
d'instance 322, 340, 341
de classe 280, 340, 341
déclaration 33, 221, 275
définition 32
drapeau 160, 256
globale 278
invisible 276
locale 276, 277, 280



438

Apprendre & programmer en ActionScript 3

variable (suite)
nom 32
public 372
static 372
tableau d’ évolution 186, 277,
279
Vidéo 395
alavolée 396
codage 392
visibilité 274
visible 79
vitesse 120, 121
void 287, 300
volume 388

w XML (suite)
while 183 classe 412
choisir 206 element() 413, 419
exemple 185 Event. COMPLETE 414
syntaxe 183 name() 416
width 80 noaud 411, 417
toString() 416
X try/catch 415
X 79, 91, 198 XMLList
XML attributes() 416
arbre 412, 418, 420
attribut 412 Y

balise 411 y 79, 91, 201



Anne Tasso

Maitre de conférences a I'université de Marne-la-Vallée, Anne Tasso enseigne les langages
ActionScript et Java, en formation initiale et continue, au sein du département SRC (Services et
réseaux de communication) de I'lUT de Marne-la-Vallée.

Apprendre I'ActionScript 3 en douceur

Tout particuliérement destiné aux étudiants et aux débutants, cet ouvrage complet et pratique permet d'acqué-
rir toutes les notions indispensables pour programmer en ActionScript, le langage de I'environnement Flash.
Pour permetire au lecteur de mettre en ceuvre ses connaissances, chaque chapitre se clét par une série d'exer-
cices, dont les fichiers sources et les corrigés figurent sur I'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 navi-
gation ergonomique, intégration dynamique de fextes, photos et vidéos.

A qui s’adresse ce livre ?

« A ceux qui souhaitant apprendre & programmer proprement des applications Flash en les rendant plus dyna-
miques et interactives

o Aux graphistes ayant une bonne connaissance de I'environnement Flash mais ne maitrisant pas les concepts
de programmation

Au sommaire

A la source d’un programme ® Construire un algorithme © Passer de |'algorithme au programme © Qu'est-ce qu'un
programme sous Flash ? ® L'environnement de programmation Flash e Traiter les données ® La notion de variable ®
Caleuls et opérateurs arithmétiques @ Plus de précisions sur I'affichage  Les symboles © Les différents types ® Créer un
objet a partir d'un symbole ® Propriétés et méthodes d'un objet @ Gestion de la liste d'affichage ® Communiquer ou
interagir © Les différents modes de communication ® Gestion des événements ® Techniques de programmation incontour-
nables  Faire des choix ® Linsiruction if-else ® L'instruction switch, ou comment faire des choix multiples ® Les répé-
titions @ La houcle while ® La boucle do... while ® La boucle for ® Quelle boudle choisir ? @ La boucle interne d Flash ®
Collectionner des objets  Les tableaux ® Les fonctions ® Algorithme paramétré e Utilisation des fonctions natives
* Construire ses propres fonctions ® Influence de la structure d'un script sur son comportement @ Les fonctions communi-
quent ® Une palette de couleurs ® Les classes et les objets © La dasse Date, une approche de la notion d'objet ®
Construire et utiliser ses propres classes ® Les principes du concept objet ® Le traitement de propriétés d'une classe
® Les objets contrdlent leur fonctionnement e Le traitement de données multimédias ® Le son @ La vidéo ® Le texte
© XML, ou comment organiser ses données.

‘ Sur le site editions-eyrolles.com
« Téléchargez le code source des exemples et consultez les corrigés commentés des exercices et du mini-site
« Dialoguez avec I'auteur

www.editions-eyrolles.com
Groupe Eyrolles | Diffusion Geodif | Distribution Sodis
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