




























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































896 Глава 28. Загрузка внешних отображаемых элементов 

loader.loadBytes(fp9binarydata): 
addChild(loader): 

// Чтобы обратиться к классу символа или к обычному классу 

/! во встроенном SWF-файле. необходимо дождаться завершения 

/! инициализации данного SWF-файла 
loader.contentloaderlnfo.addEventlistener(Event.INIT. 

fp9binarydatalnitlistener): 

private function fp9applnitlistener (e:Event):void { 
11 Получаем ссылку на символ Ball из встроенного SWF-файла 
var BallSymbol :Class = 

e.target.content.loaderlnfo.applicationDomain.getDefinition("Ball"): 
// Создаем новый экземпляр символа Ball 
var ball:MovieClip = MovieClip(new BallSymbol( )): 
//Устанавливаем положение экземпляра символа Ball и помещаем его 

11 на экран 

ball.x = 220: 
ball .y = 240: 
addChild(ball): 

private function fp9binarydatalnitlistener (e:Event):void { 
11 Получаем ссылку на символ Ball из встроенного SWF-файла 

var BallSymbol :Class = 

e.target.content.loaderinfo.applicationDomain.getDefinition("Ball"): 
11 Создаем новый экземпляр символа Ball 
var ball:MovieClip = MovieClip(new BallSymbol( )): 
/!Устанавливаем положение экземпляра символа Ball и помещаем его 

// на экран 

ball.y = 200: 
addChi l d(ba l l): 

Очищайте проект, чтоli111 увидеть изменения 

Мы рассмотрели несколько способов, позволяющих встроить внешний отобра­
жаемый элемент в приложение. Обычно, когда файл встраиваемого элемента из­
меняется, эти изменения автоматически отражаются при следующей компиляции 

связанного приложения. Однако в приложении Flex Builder 2 при повторной ком­
пиляции приложения изменения в элементах иногда могут не отражаться. Чтобы 
гарантировать, что все изменения в элементе будут отражены на этапе компиляции, 
очистите проект приложения, как описано ниже. 

1. Выберите команду меню Project ~ Clean (Проект~ Очистить). 

2. В окне Clean (Очистка) выберите проект, который вы желаете очистить. 

3. Нажмите кнопку ОК. 
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К части 111 
В предыдущих 28 главах мы рассмотрели огромное количество основополагающих 
вопросов, связанных с программированием на языке ActionScript, и наше путеше­
ствие почти подошло к концу! В последней части этой книги мы рассмотрим три 

прикладных вопроса программирования на языке ActionScript: программирование 
в среде разработки Flash, использование платформы разработки Flex ~исключи­
тельно~> через язык MXML и распространение группы классов для применения 
в родительском приложении. 





ЧАСТЬ 111 

Практическое применение 
ActionScript 

В части 111 основное внимание уделяется вопросам применения кода, написанного 
на языке ActionScript. В этой части освещаются такие темы, как объединение кода 
на ActionScript с элементами, созданными вручную в среде разработки Flash, ис­
пользование платформы разработки Flex в приложении Flex Builder 2 и создание 
библиотеки пользовательского кода. 

Завершив изучение части 111, вы приобретете практические навыки, необходимые 
для разработки приложений на языке ActionScript с помощью среды разработки 
Flash и приложения Flex Builder 2. Кроме того, вы узнаете о способах распростра­
нения кода между другими разработчиками или по всему миру. 

О Глава 29 ~язык ActionScript и среда разработки Flash». 
О Глава 30 ~минимальное приложение на языке MXML». 
О Глава 31 ~Распространение библиотеки классов». 



ГПАВА 29 

Язык ActionScript и среда 
разраliотки Flash 

В гл. 1 было рассказано, что среда разработки Flash может быть использована для 
связывания кода на языке ActionScript с изображениями, анимацией и мультимедий­
ными элементами. Теперь, когда мы хорошо знакомы с основами языка ActionScript, 
рассмотрим важные связи между ActionScript и содержимым, создаваемым в среде 
разработки Flash. 

Чтобы помочь программистам, приходящим из других языков и сред, некоторые кон­
цепции, представленные в этой главе, рассматриваются с точки зрения новичка в среде 
разработки Flash. Таким образом, часть представленного материала будет являться своего 
рода обзором для опытных пользователей среды разработки Flash. 

Файлы примеров, рассматриваемых в этой главе, вы можете загрузить по адресу 

http://www.moock.org/easЗ/examples. 

Аокумент Flash 
В процессе изучения данной книги мы создали множество SWF-файлов, исполь­
зуя ~настоящий код» (то есть один или несколько классов языка ActionScript). 
В отличие от этого, в среде разработки Flash SWF-файлы создаются с помощью 
графического интерфейса, предназначенного для создания изображений, анимации 

и интерактивного мультимедийного содержимого. 

Чтобы создать SWF-файл в среде разработки Flash, мы должны сначала сформи­
ровать документ Flash, или FLА-файл. Он описывает размещение тела мульти­
медийного содержимого во времени. Чтобы создать FLА-файл, пригодный для 
использования с кодом на языке ActionScript 3.0, выполните следующие шаги. 

1. В среде разработки Flash выберите команду меню File ~ New (Файл~ Создать). 

2. На вкладке General (Общие) окна New Document (Новый документ) в списке 
Туре (Тип) выберите значение Flash File (ActionScript 3.0) (Файл Flash (Action­
Script 3.0)). 

3. Нажмите кнопку ОК. 

Из FLА-файла мы можем скомпилировать (или экспортировать) соответствующий 

SWF-файл для дальнейшего воспроизведения в среде выполнения Flash. 

Чтобы экспортировать SWF-файл для отладки в среде разработки Flash, мы исполь­
зуем команду меню Control ~ Test Movie (Управление~ Проверка фильма). Чтобы 
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экспортировать SWF-файл для последующего распространения в Интернете, мы 

используем команду меню File ~ PuЫish (Файл~ Опубликовать). SWF-файл, экс­
портированный из среды разработки Flash, может также распространяться в виде 
настольного приложения; дополнительную информацию можно найти в докумен­

тации по приложению Adobe AIR. 

Временные wкапы и кадры 
Структурно FLА-файл представлен в виде иерархии анимаций, каждая из которых 

имеет собственную временн:!}ю шкалу. Временная шкала - это линейная последова­
тельность кадров, похожая на обычный диафильм. Каждый кадр может содержать 
аудио, видео, текст, векторную и растровую графику, а также содержимое, созда­

ваемое программным путем. 

При экспортировании SWF-файла из FLА-файла компилятор Flash конвертирует 
временные шкалы FLА-файла в файловый формат Flash (SWF), подходящий для 
воспроизведения в клиентской среде выполнения Flash. При воспроизведении 
SWF-файла кадры из временных шкал FLА-файла отображаются на экране, быст­

ро сменяя друг друга, создавая тем самым эффект анимации. Скорость, с которой 

в среде выполнения Flash происходит смена кадров, обусловлена скоростью кадров, 
измеряемой в кадрах в секунду (дополнительную информацию по скорости кадров 

можно найти в гл. 23). 

Хотя некоторые FLА-файлы включают всего одну временную шкалу, большинство 
из них содержит несколько временных шкал, позволяя создавать содержимое от­

дельными частями и объединять их вместе, формируя более сложную анимацию. 
Например, сцена, изображающая движение автомобиля вниз по горной дороге, мо­
жет включать три временные шкалы: одну для медленного перемещения гор, другую 

для быстрого перемещения дороги и третью для вращения колес автомобиля. 

Первая временная шкала, создаваемая в новом FLА-файле, называется основной 

временной шкалой. Она формирует фундамент для всего содержимого, добавля­
емого в FLА-файл. 

Для создания каждого кадра содержимого на временной шкале мы можем либо им­
портировать внешние элементы, либо создавать новую графику с помощью встроен­
ных инструментов рисования среды разработки Flash (например, Pencil (Карандаш), 
Brush (Кисть) и Text (Текст)). Графика каждого кадра помещается в визуальное 
рабочее пространство, называемое сценой (Stage). 

Не путайте сцену среды.разработки Flash с классом Stage языка ActioпScript: сцена среды 
разработки Flash является рабочим пространством для создания содержимого, а класс 
Stage языка ActioпScript представляет корневой элемент в списке отображения среды 
выполнения Flash. 

На рис. 29.1 изображен простой FLА-файл hello. fla, открытый в среде разработки 
Flash. В верхней половине рисунка показана основная временная шкала FLА-фай­
ла, которая в данном случае содержит два кадра. В нижней части рисунка показана 
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с 11е1 ia, которая отоГ>ра жаt·н·о;1L'J1Ж 11 мое выбранного кадра. В да~ 11 юм случае выбран-
111,1 й кадр я в:1 яетп1 11ервы ~1 ка;~]Юl\1 ос1 юв1 ~ой временной шкалы, обозначаемым тон­
кой вертикалшоii :1111111eii. 11роходя111еii через кадр на временноii шкале. Эта тонкая 
линия обозначает в1,1б1м1111ыii кадр 11 11азывается головкой воспроизведе11ия. 
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1·0-.1·-<~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Рис. 29.1. Файл hello.fla, показан кадр 1 основной временной шкалы 

На рис. 29.2 снова изображен файл hello. fla, но на этот раз на основной времен­
ной шкале выбран кадр 2. Обратите внимание, что положение головки воспроиз­
ведения, обозначающей выбранный кадр, сместилось вправо. Соответственно, на 
сцене сейчас отображается содержимое кадра 2. 

Ключевые и обычные кадры. В среде разработки Flash определены два типа кад­
ров: ключевые и обычные. Хотя рассмотрение анимации FJash выходит за рам­
ки данной книги, понимание различий между ключевыми и обычными кадрами 

является неотъемлемым условием для разработки сценариев, рассматриваемых 
в следующем разделе. 
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Рис. 29.2. Файл hello.fla, показан кадр 2 основной временной шкалы 

Ключевой кадр - это кадр, у которого находящееся на сцене содержимое отличает­
ся от содержимого предыдущего кадра. Чтобы добавить новый ключевой кадр на 
временную шкалу, мы используем команду меню Insert ~ Timeline ~ Keyframe (Встав­
ка ~ Временная шкала ~ Ключевой кадр). 

В отличие от этого, обыч1lыЙ кадр - это кадр, у которого находящееся на сцене со­
держимое автоматически образуется (повторяется) из содержимого предыдущего 
ближайшего ключевого кадра. Чтобы добавить новый обычный кадр на временную 
шкалу, мы используем команду меню Insert ~ Timeline ~ Frame (Вставка ~ Временная 
шкала~ Кадр). 

Добавляя обычные кадры на временную шкалу, мы увеличиваем время, в течение 
которого изображение на экране остается неизменным. Добавляя ключевые кадры 
на временную шкалу, мы можем изменить содержимое, отображаемое на экране 

(обычно для создания эффекта анимации). 
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Предположим, что мы создаем анимацию, в которой человечек бежит к дому, на 
мгновение останавливается перед дверью, а затем убегает прочь. Когда человечек 
бежит к дому, каждый кадр анимации имеет различное содержимое, поэтому все со­
ответствующие кадры должны быть ключевыми. Когда человечек находится перед 
дверью, каждый кадр анимации имеет одинаковое содержимое (поскольку челове­

чек не двигается), поэтому все соответствующие кадры могут быть обычными. Ко­
гда человечек убегает прочь от дома, каждый кадр анимации снова имеет различное 
содержимое, поэтому все соответствующие кадры должны быть ключевыми. 

На рис. 29.3 показаны кадры нашей анимации с бегущим человечком, которую при­
шлось сильно сократить, чтобы уместить в данной книге. Кадры 1, 2, 3, 8 и 9 являются 
ключевыми, каждый из которых имеет свое собственное содержимое. Кадры 4-7 явля­
ются обычными, содержимое которых переносится из кадра 3. На рисунке содержимое 
кадров 4-7 изображено серым цветом - это значит, что оно переносится из кадра 3. 
На рисунке ключевые кадры отмечены буквой К, а обычные кадры - буквой R. 

2 3 4 5 6 7 8 9 

l:fl~lrЩ 1 ·li 1 1~lt,1 
к к к R R R R к к 

Рис. 29.3. Ключевые кадры в сравнении с обычными 

В среде разработки Flash временная шкала для нашей анимации с выбранным 
кадром 1 выглядела бы так, как показано на рис. 29.4. Обратите внимание, что 
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Рис. 29.4. Временная шкала для анимации с бегущим человечком 
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ключевые кадры с содержимым обозначаются значком заполненного круга. Ключе­
вые кадры без содержимого, называемые пустыми Ю1ючевыми кадрами, обозначаются 
пустым кругом (наша анимация не имеет пустых ключевых кадров). Для обозначе­

ния обычных кадров значок круга не используется вообще. Последний обычный 
кадр, предшествующий ключевому кадру, обозначается значком прямоугольника. 

Чтобы упростить изучение материала в последующих разделах, мы будем пола­
гать, что наша анимация с бегущим человечком сохраняется в файле с именем 

runningman. fla. 

Теперь рассмотрим процесс создания сценариев на временной шкале. 

Создание сценариев на временной wкane 
Чтобы выполнить код в определенной точке на временной шкале, мы используем 
сценарий кадра. Он представляет собой блок кода на языке ActionScript, добавлен­
ный к ключевому кадру на временной шкале FLА-файла. 

Чтобы добавить сценарий к ключевому кадру на временной шкале, используйте 
следующую основную последовательность действий. 

1. Щелкните кнопкой мыши на нужном ключевом кадре на временной шкале (вы­

берите его). 

2. Выберите команду меню Window ~ Actions (Окно ~Действия), чтобы открыть па-
нель Actions (Действия). 

3. Введите желаемый код на палитре Actions (Действия). 

Любой код, введенный на палитре Actions (Действия) при выбранном ключевом 
кадре, становится частью сценария этого кадра и будет выполняться непосредст­

венно перед его отображением в среде выполнения Flash. 

Сценарии обычно используются для управления содержимым кадра, в котором они 
находятся. Мы узнаем подробнее об управлении содержимым с помощью сценари­
ев кадров далее, в разд. «Обращение к созданным вручную экземплярам символов» 

этой главы. 

Сценарии кадров не могут содержать инструкции class, package или interface либо ат­
рибуты puЫic, internal, private, dynamic или static, но могут включать любой другой код 
на языке ActionScript. 

Программирование с помощью сценариев кадров иногда называют созданием сце­
нариев на временной шкале. Это старейший вид программирования на ActionScript, 
а до появления версии языка 2.0 и приложения Flash Player 7 это был единствен­
ный вид программирования на ActionScript. Возможно, часть наиболее новатор­
ских разработок сообщества Flash появилась в результате соединения содержи­
мого временной шкалы и сценариев кадров. 

Чтобы привести пример сценария кадра, добавим блок кода в последний кадр ани­
мации с бегущим человечком. В нашем примере сценария кадра будет открываться 
URL-aдpec http://moock.org в новом окне браузера. Вот этот код: 
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import flash.net.*: 
var request:URLRequest = new URLRequest("http://moock.org"): 
navi gateToURL ( request. "_Ы ank"): 

На палитре Actions (Действия) среды разработки Flash наш сценарий кадра будет 
выглядеть так, как показано на рис. 29.5. Обратите внимание, что на временной 
шкале ключевые кадры со сценариями кадров обозначаются маленьким значком 
«ai> (первая буква названия языка ActionScript). 
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Рис. 29.5. Сценарий кадра 

В существующем виде наш сценарий имеет одну проблему. По умолчанию среда 
выполнения Flash зацикливает анимации (то есть воспроизводит их повторно). Та­
ким образом, наш сценарий будет выполняться всякий раз при завершении очеред­
ного цикла воспроизведения анимации с бегущим человечком, приводя к открытию 
множества окон браузера. Мы должны использовать метод экземпляра s top ( ) 
класса MovieClip для предотвращения повторного воспроизведения анимации, 
как показано в следующем коде. С методами класса MovieCl ip, предназначенными 
для управления воспроизведением, мы подробно познакомимся далее, в разд. «Про­
граммное управление временной шкалой~>. 

import flash.net.*: 
var request:URLRequest = new URLRequest("http://moock.org"): 
navigateToURL(request. "_Ыank"): 
stop( ); 

В предыдущем коде метод stop ( ) вызывается над объектом языка ActionScript, 
представляющим основную временную шкалу. В следующем разделе подробно 
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описывается представление основной временноii 111ка.'11>1 в в11;1е 0Gы·1па в }1;11,1ке 

ActionScript. 

Стоит отметить, что сценарии кадров могут ссылаться на любоii пол ь:ювател ьс 1<11 ii 
класс (или другое определение), доступный через путь к исходным классам докумен­

та (устанавливаемый для каждого FLА-файла) или через глобальный путь к кш1с­
сам (применяемый ко всем FLА-файлам). Чтобы задать путь к классам документа, 
выберите команду меню File ~ PuЬlish Settings (Файл ~ Настройки публикации), на­
жмите кнопку Settings (Параметры), расположенную возле параметра ActionScript 
version (Версия ActionScri pt) с установленным значением ActionScript З .О на вкладке 
Flash, и укажите необходимые значения в списке Classpath (Путь к классам). Что­
бы задать глобальный путь к классам, выберите команду меню Edit ~ Preferences 
(Правка ~Предпочтения), затем выберите категорию ActionScript, нажмите кноп­
ку ActionScript 3.0 Settings (Параметры ActionScript 3.0) в области Language (Язык) 
и укажите необходимые значения в списке Classpath (Путь к классам). 

Коасе документа 
С точки зрения ActionScript основная временная шкала FLА-файла считается 
экземпляром класса документа, указать который можно следующим образом: выбе­
рите команду меню File ~ PuЬlish Settings (Файл ~ Настройки публикации), нажмите 
кнопку Settings (Параметры), расположенную возле параметра ActionScript version 
(Версия ActionScript) на вкладке Flash, и введите необходимое значение в поле 

· ввода Document class (Класс документа). 

Этот класс документа должен наследоваться от клaccaflash. display. MovieClip, 
если выполняются следующие условия. 

D Основная временная шкала содержит сценарии кадров. 
D Класс документа желает управлять основной временной шкалой программным 

путем с помощью методов класса MovieClip. 
D Сцена основной временной шкалы содержит компоненты с настраиваемыми 

параметрами и справедливо любое из следующих утверждений. 

• Значения настраиваемых параметров не являются одинаковыми во всех кад­

рах временной шкалы. Например, символ Button (Кнопка) в кадре 1 имеет 
название "ОК", а в кадре 2 - "Submi t". 

• Компонент присутствует не во всех кадрах временной шкалы. Например, 

символ List (Список) с настраиваемым поставщиком данных присутствует 
в кадре 1, но отсутствует в кадре 2. 

D Сцена основной временной шкалы содержит компоненты с настраиваемыми 
свойствами доступности или значения с палитры Strings (Строки). 

В противном случае класс документа должен наследоваться только от класса 

flash. display. Spri te. 

При указании класса документа для FLА-файла используйте только полностью уточненное 
имя класса; не включайте расширение файла (AS). 
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Если класс, указанный в качестве класса документа, не будет найден, то компи­
лятор Flash автоматически сгенерирует класс документа с указанным именем. 
Автоматически генерируемый класс расширяет класс MovieClip. 

Если для FLА-файла не был указан класс документа, то он устанавливается авто­
матически. Если выполняются все следующие условия, то автоматически устанав­

ливаемым классом документа становится класс flash. display. MovieClip. 

D Сцена основной временной шкалы не содержит именованных экземпляров 
(дополнительную информацию можно найти в разд. «Обращение к созданным 
вручную экземплярам символов~>). 

D Основная временная шкала не содержит сценариев кадров. 
D Сцена основной временной шкалы не содержит компонентов с настраиваемыми 

параметрами, значения которых изменяются от кадра к кадру. 

D Сцена основной временной шкалы не содержит компонентов с настраиваемыми 
параметрами доступности или значений с палитры Strings (Строки). 

В противном случае автоматически устанавливаемым классом документа будет 
автоматически генерируемый подкласс класса MovieClip. 

Любой сценарий кадра основной временной шкалы можно считать далеким анало­
гом метода экземпляра класса документа. Код сценария кадра основной временной 

шкалы выполняется в своей собственной области действия и использует такой же 
набор правил доступа, который применяется к методам экземпляра класса докумен­
та. Иными словами, сценарий кадра основной временной шкалы может обратиться 

к любому определению (переменная, метод, класс, интерфейс или пространство 
имен), доступному из любого метода экземпляра класса документа. Подобным об­
разом сценарий кадра основной временной шкалы может использовать ключевое 

слово this, чтобы обратиться к текущему объекту (то есть к экземпляру класса 
документа). 

Для примера создадим класс документа RunningMan для файла runningman. fla из 
предыдущего раздела. Поскольку основная временная шкала файла runningman. fla 
включает сценарий кадра, класс RunningMan должен наследоваться от класса 
MovieClip. В классе RunningMan мы определим простой метод для открытия 
URL-aдpeca в браузере. 

package { 
import flash.display.MovieClip; 
import flash.net.*: 

puЫic class RunningMan extends MovieClip { 
puЬlic function goToSite (url :String):void { 

var request:URLRequest = new URLRequest(url): 
navigateToURL(request. "_Ыank"): 

Чтобы присоединить класс Runn i ngMan к нашей анимации с бегущим человечком, 
мы сохраняем исходный файл этого класса в той же папке, где находится файл 

runningman. fla, а затем выполняем следующие шаги. 
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1. Выбираем команду меню File ~ PuЬlish Settings (Файл ~Настройки публика­
ции) и нажимаем кнопку Settings (Параметры), расположенную возле пара­
метра ActionScript version (Версия ActionScript) с установленным значением 
ActionScript 3.0 на вкладке Flash. 

2. В поле Document class (Класс документа) вводим значение RunningMan ( обра-
тите внимание: RunningMan, а не RunningMan. as ). 

3. В окне ActionScript 3.0 Settings (Параметры ActionScript 3.0) нажимаем кнопку ОК. 
4. В окне PuЬlish Settings (Настройки публикации) нажимаем кнопку ОК. 

Теперь, когда в качестве класса документа для файла runningman. fla установлен 
класс RunningMan, мы можем обновить сценарий для кадра 9 из предыдущего 
раздела. Предыдущий код сценария кадра выглядел так: 

import flash.net.*: 
var request:URLRequest = new URLRequest("http://moock.org"): 
navi gateToURL( request. "_Ы ank"): 
stop( ) : 

Следующий код демонстрирует новый сценарий для кадра 9. Стоит отметить, что 
в этом сценарии происходит непосредственное обращение к методу экземпляра 
goToSi te ( ) класса RunningMan. 

goToSi te( "http: / /moock. org"): 
stop( ) : 

В предыдущем коде выражение stop ( ) ссылается на метод экземпляра stop ( ) 
класса MovieClip, от которого наследуется класс RunningMan. Являясь потом­
ком клaccaMovieClip, RunningMan также имеет доступ ко всем незакрытым мето­
дам и переменным, определенным в классах EventDispatcher, DisplayObj ect, 
Interacti veObj ect, DisplayObj ectContainer и Spri te. Например, следующий 
кодиспользуетметодэкземплярааddСhild ( ) клaccaDisplayObj ectContainer, 
чтобы добавить новое текстовое поле в иерархию отображения основной временной 

шкалы: 

11 Код сценария для кадра 9 файла runningman.fla 
import flash.text.*: 

11 Добавляем новое текстовое поле в иерархию 

11 отображения основной временной шкалы 
var msg:TextField = new TextField( ): 
msg.text = "I guess no one was home ... ": 
msg.autoSize = TextFieldAutoSize.LEFT: 
msg.border = true: 
msg.background = true: 
msg.selectaЫe = false: 
addChi l d(msg): 

stop( ) : 

В результате выполнения предыдущего кода объект TextField, на который ссы­
лается переменная msg, добавляется в иерархию отображения основной временной 
шкалы. При экспортировании файла runningman. swf из файла runningman. fla 
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и его последующей загрузке в среду выполнения Flash текст 41 guess no one was 
home ... • появится на экране, когда головка воспроизведения достигнет кадра 9. 
Отображение текста на экране происходит благодаря тому, что экземпляр класса 
документа первого SWF-файла, загруженного в среду выполнения, автоматически 

добавляется в список отображения. Дополнительную информацию можно найти 
в гл. 20. 

Стоит отметить, что предыдущий код, создающий текстовое поле, в качестве аль­

тернативы (и этот вариант является более предпочтительным) мог быть добавлен 
в метод экземпляра класса RunningMan. С технической точки зрения любой под­
ход является допустимым, однако лучшая практика заключается в сохранении кода 

во внешних файлах классов, а не в сценариях кадров. 

Определения переменных и функций в сценариях кадров. Если определение пе­

ременной размещается в сценарии кадра на основной временной шкале FLА-файла, 

то в классе документа этого FLА-файла создается соответствующая переменная 

экземпляра. Подобным образом, если определение функции размещается в сце­
нарии кадра на основной временной шкале FLА-файла, в классе документа этого 

FLА-файла создается соответствующий метод экземпляра. 

Аналогично, если определение переменной размещается в сценарии кадра на вре­

менной шкале символа Movie Clip (Клип), в классе, связанном с этим символом, 
создается соответствующая переменная экземпляра. И если в сценарии кадра на 

временной шкале символа Movie Clip (Клип) размещается определение функции, то 
в классе, связанном с этим символом, создается соответствующий метод экземп­

ляра (о символах Movie Clip (Клип) и связываемых классах будет рассказано в двух 
следующих разделах). 

Тем не менее обратите внимание, что переменная экземпляра, созданная в сценарии 
кадра, будет проинициализирована только в момент выполнения этого сценария 
(то есть когда головка воспроизведения достигнет кадра, содержащего данный сце­

нарий). Например, рассмотрим следующий код, демонстрирующий два сценария 

кадра: 

11 Сценарий кадра 1 
trace(n): // Выводит: О 

11 Сценарий кадра 2 
var n:int = 10: 
trace(n): //Выводит: 10 

Когда выполняется первый из двух предыдущих сценариев кадра, переменная 

экземпляра n уже определена, но еще не проинициализирована (часть кода= 10 
пока не выполнялась). В результате код trace (n) выведет значение О (значение 

по умолчанию для переменных типа int) в окне Output (Вывод). Когда выпол­
няется второй сценарий, переменная экземпляра n уже проинициализирована 
(присвоено значение 10), поэтому код trace (n) выведет значение 10 в окне 
Output (Вывод). 

В отличие от этого, когда выполнение сценария кадра завершено, любые перемен­
ные экземпляра, определенные в этом сценарии, могут использоваться вплоть до 
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завершения программы. Предположим, что мы добавили третий сценарий кадра 
на гипотетическую временную шкалу из предыдущего кода: 

11 Сценарий кадра З 

trace(n): 11 Выводит: 3.0 
gotoAndStop ( 1) : 

Когда выполняется третий сценарий, переменная экземпляра n по-прежнему имеет 
значение 10, поэтому код trace (n) выводит значение 10 в окне Output (Вывод). 
Затем код gotoAndStop ( 1) перемещает головку воспроизведения на кадр 1, при­
водя к выполнению сценария кадра 1 во второй раз. На этот раз переменная экземп­
ляра n имеет значение 10, поэтому код trace (n) выводит значение 10 (а не О) 
в окне Output (Вывод). 

Метод экземпляра, созданный в сценарии кадра, может быть исrюльзован даже 
до того, как головка воспроизведения достигнет кадра, содержащего определение 

этого метода экземпляра. 

Симвоnь1 и зкземnnяры 
Ранее из разд. «Временные шкалы и кадры~.. мы узнали, что FLА-файл представ­

ляет собой иерархию анимаций, каждая из которых имеет собственную временную 
шкалу. Теперь, когда мы знаем, как создавать основную анимацию в документе 

Flash, рассмотрим вложенные анимации. Для их создания мы должны разобраться 
с символами. 

В среде разработки Flash символ - это определенная пользователем анимация, 
кнопка или изображение с возможностью повторного использования. Символы 

создаются за пределами сцены в специальном режиме редактирования. Каждый 

FLА-файл сохраняет связанные с ним символы в хранилище элементов, назы­

ваемом библиотекой (Library). Из одного символа можно создать произвольное 
количество его копий, или экземпляров. 

Например, чтобы создать небо, заполненное анимированными мерцающими 

звездами, мы могли бы создать один символ звезды и затем добавить множе­
ство его экземпляров в сцену. На рис. 29.6 показано, как могли бы выглядеть 
символ звезды и его экземпляры в FLА-файле. Обратите внимание, что по­
зиция, масштаб и угол поворота каждого экземпляра звезды устанавливаются 

независимо. 

По умолчанию, когда SWF-файл компилируется из FLА-файла, в SWF-файл 

включаются только те символы, экземпляры которых действительно использу­

ются в документе (то есть появляются в сцене) или экспортируются для языка 

ActionScript (обратитесь к разд. «Создание экземпляров символов средьi разра­
ботки Flash из кода на языке ActionScripti.. ). Следовательно, содержимое каждого 
символа включается всего один раз и затем на этапе выполнения он дублируется 
для каждого экземпляра по мере необходимости. В связи с этим использование 
символов и экземпляров (вместо обычных изображений) может в значительной 

степени уменьшить размер SWF-файла. 
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Экземпляры звезды в сцене Символ звезды в библиотеке 

l1braiy 

Unb~ed-4 
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~ 
Рмс. 29.6. Символ звезды и его экземпляры 

Тип111 симвоnов 

В среде разработки Flash определены три основных типа символов: 

1:1 Movie Clip (Клип) (для анимаций с содержимым, создаваемым программным 

путем); 

1:1 Graphic (Графика) (для анимаций без содержимого, создаваемого программным пу-
тем, которые могут просматриваться непосредственно в среде разработки Flash); 

1:1 Button (Кнопка) (для реализации простой интерактивности). 

К символам Gгaphic (Графика) нельзя обращаться из кода на языке ActionScript, 
а символы Button (Кнопка) предоставляют простейшие интерактивные возмож­
ности, которые также можно реализовать с помощью символа Movie Clip (Клип) 
или компонента Button. Таким образом, в этой главе мы опустим рассмотрение 
символов Graphic (Графика) и Button (Кнопка) и сосредоточимся исключительно 
на символах Movie Clip (Клип). 

Симвоnь1 Movie Clip (Кnиn) 
Символ Movie Clip (Клип) - это самодостаточная анимация с возможностью повтор­

ного использования. Любой символ Movie Clip (Клип) имеет свою собственную вре­
менную шкалу и сцену, подобно основной временной шкале. Более того, экземпляры 
символов Movie Clip (Клип) могут быть вложены друг в друга для создания графики 
или анимаций, имеющих иерархическую структуру. Например, символ Movie C/ip 
(Клип), представляющий нарисованное лицо, может содержать отдельный символ 

Movie Clip (Клип), представляющий анимированные моргающие глаза. 

На рис. 29.7 изображен символ Movie Clip (Клип), созданный в среде разработки 
Flash. На сцене показано содержимое кадра 2 временной шкалы этого символа 
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Movie Clip (Клип). Обратите внимание, что временная шкала на рисунке не является 
основной временной шкалой FLА-файла, а представляет собой отдельную, незави­
симую временную шкалу символа Movie Clip (Клип) звезды. 
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Рис. 29.7. Редактирование символа Movie Clip (Клип) 

Связанные кnассь1 дпя симвоnов 
Movie Clip (Knиn) 
С точки зрения языка ActionScript на этапе выriолнения каждый экземпляр сим­
вола Movie Clip (Клип) в FLА-файле представляется экземпляром класса Spri te 
или одного из его подклассов. Класс, используемый для представления экземпля­

ров определенного символа Movie Clip (Клип), называется связтты.м классом этого 
символа. Связанный класс символа может быть указан вручную или сгенерирован 
автоматически. 

Чтобы указать связанный класс для символа Movie Clip (Клип), мы используем окно 
Linkage Properties (Свойства связывания). Обратите внимание, что если любое из 
следующих утверждений верно, то указываемый связанный класс должен насле­

доваться от класса flash. display. MovieClip. 

D Временная шкала символа содержит сценарии кадров. 
D Связанный класс желает управлять экземплярами символа программным пу­

тем, используя методы класса MovieClip. 
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О Сцена символа содержит компоненты с настраиваемыми параметрами, и спра­

ведливо любое из следующих утверждений. 

• Значения настраиваемых параметров не являются одинаковыми во всех кад­

рах временной шкалы. Например, символ Button (Кнопка) в кадре 1 имеет 
название 11 ок 11 , а в кадре 2 - 11 Submi t 11 • 

• Компонент присутствует не во всех кадрах временной шкалы. Например, 

символ List (Список) с настраиваемым поставщиком данных присутствует 
в кадре 1, но отсутствует в кадре 2. 

О Сцена основной временной шкалы содержит компоненты с настраиваемыми 

свойствами доступности или значения с палитры Strings (Строки). 

В противном случае указываемый связанный класс должен наследоваться только 

от класса flash. display. Spri te. 

Чтобы указать связанный класс для символа Movie Clip (Клип), выполняйте сле­
дующие шаги. 

1. Выберите символ в библиотеке FLА-файла. 

2. Откройте меню Options (Свойства) палитры Library (Библиотека), щелкнув кноп­
кой мыши на значке в правом верхнем углу палитры, и выберите команду Linkage 
(Связывание). 

3. В области Linkage (Связывание) окна Linkage Properties (Свойства связывания) 
следует установить флажок Export for ActionScript (Экспорт для ActionScript). 
Стоит отметить, что при этом выбранный символ включается в скомпилиро­
ванный SWF-файл независимо от того, используются его экземпляры в доку­

менте или нет. 

4. В поле Class (Класс) окна Linkage Properties (Свойства связывания) введите пол­
ностью уточненное имя класса (то есть имя класса, объединенное с именем па­
кета класса, если класс размещается в пакете). Связываемый класс должен быть 
доступен либо через глобальный путь к классам, либо через путь к классам FLА­
файла, содержащего этот символ. Указывая имя связанного класса в окне Linkage 
Properties (Свойства связывания), никогда не изменяйте значения по умолчанию 
для параметра Base class (Базовый класс), кроме тех случаев, когда с одним су­
перклассом связывается более одного символа, - эта ситуация рассматривается 
в разд. «Связывание нескольких символов с одним суперклассом». 

5. Нажмите кнопку ОК. 

Если класс, указанный на шаге 4 описанной процедуры, не будет найден, то ком­
пилятор Flash автоматически сгенерирует связанный класс с указанным именем. 
Автоматически генерируемый класс расширяет указанный базовый класс. 

Если для некоторого символа не был указан связанный класс, то компилятор уста­
навливает его автоматически. Если выполняются все следующие условия, то авто­

матически устанавливаемым связанным классом является класс MovieCl ip. 

О Сцена символа не содержит именованных экземпляров. 

О Временная шкала символа не содержит сценариев кадров. 

О Сцена символа не содержит компонентов с настраиваемыми параметрами, зна­

чения которых изменяются от кадра к кадру. 
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D Сцена символа не содержит компонентов с настраиваемыми параметрами до-
ступности или значений из палитры Strings (Строки). 

В противном случае автоматически устанавливаемым связанным классом будет 
автоматически генерируемый подкласс класса MovieCl ip. 

После завершения операции связывания символа с классом создаваемые вручную 

экземпляры этого символа будут перенимать программные поведения, определя­
емые связанным классом. С другой стороны, экземпляры, создаваемые программ­

ным путем, будут перенимать аудиовизуальное содержимое связанного символа. 
Таким образом, символ и класс являются одним целым: символ определяет графи­
ческое содержимое, а класс - программное поведение. 

В качестве примера свяжем наш символ Movie Clip (Клип) звезды из предыдущего 
раздела с подклассом Star класса MovieClip. Класс Star будет случайным об­
разом изменять прозрачность (значение канала Alpha) каждого экземпляра звезды 
через каждые 100 мс. 

package { 
import flash.display.MovieClip: 
import flash.utils.Timer: 
import flash.events.TimerEvent; 

puЫic class Star extends MovieClip 
private var timer:Timer; 

puЫic function Star ( ) { 
timer = new Timer(lOO. 0): 
timer.addEventlistener(TimerEvent.TIMER. timerlistener); 
timer.start( ); 

private function timerlistener (e:TimerEvent):void { 
randomFade( ); 

private function randomFade ( ):void { 
11 Присваиваем переменной alpha случайное значение с плавающей запятой 
11 в диапазоне от О до (но не включая) 1. Переменная экземпляра alpha 
11 наследуется от класса DisplayObject (являющегося предком класса 

11 MovieClip). 
alpha = Math.random( ); 

11 Предоставляет способ остановить таймер. Как рассматривалось 
11 в разд. «деактивация объектов» гл. 14. внешний код должен 
11 использовать этот метод перед удалением экземпляра звезды 

11 из программы. 

puЬlic function dispose ( ):void { 
timer.stop( ); 
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Чтобы связать класс Star с символом Movie Clip (Клип) звезды, выполните сле­
дующие действия. 

1. Сохраните файл, содержащий символ звезды, под именем sky. fla. 

2. Сохраните класс Star в той же папке, где находится файл sky. fla, в текстовом 
файле под именем Star. as. 

3. Выберите символ звезды в библиотеке файла s k у . fla. 
4. Откройте меню Options (Свойства) палитры Ubrary (Библиотека), щелкнув кноп­

кой мыши на значке в правом верхнем углу палитры, и выберите команду Linkage 
(Связывание). 

5. В области Linkage (Связывание) окна Linkage Properties (Свойства связывания) 
установите флажок Export for ActionScript (Экспорт для ActionScript). 

6. В поле Class (Класс) окна Linkage Properties (Свойства связывания) введите зна-
чение Star. 

7. Нажмите кнопкуОК. 

На рис. 29.8 показано окно Linkage Properties (Свойства связывания) в том виде, 
в котором оно находится после выполнения шага 6 предыдущей процедуры. 

~ 

~ 

G 
р 

(' . 
т 

' Ci. 
J 
/ 
----

" ~ 
J' 
4 

J s1cy.11a IJЛil...1111 . ..__ _________________ • 

( 

. . [] 5 w 15 

а-:!• 
~---

11Ме dllss: [&Sh~Мo~-- ----=! 
Ьi"Qge: ~ Ep>rt for ActianSaipt 

о~ for run\inl! shamg 
~flport in jjrst fi'illllt! 

1111 

Рис. 29.8. Связывание символа Star с классом Star 

Чтобы создать экземпляры символа звезды в среде разработки Flash, мы перетас­
киваем название символа из библиотеки на сцену основной временной шкалы (или 
на сцену любого другого символа, но в данном случае у нас нет других символов 

в документе). Эта процедура проиллюстрирована на рис. 29.9, где изображены пять 
экземпляров символа звезды, перетаскиваемых на сцену первого кадра основной 

временной шкалы файла sky. fla. 
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Поместив экземпляры символа звезды на основную временную шкалу, мы можем 

экспортировать файл s k у . s w f из файла s k у . fla и понаблюдать за эффектом мер­
цания (определяемым символом звезды) и эффектом затухания (определяемым 

классом Star). 
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Рис. 29.9. Создание экземпляров символа звезды 

Теперь, когда мы знаем, как вручную создавать экземпляры символов Movie Clip 
(Клип), рассмотрим, как обращаться к этим экземплярам и управлять ими. 

Оliращение к созданным вручную 
зкземппярам симвопов 

На этапе выполнения каждый экземпляр символа, который помещен на лю­

бую временную шкалу в FLА-файле, автоматически становится отображаемым 
ребенком объекта языка ActionScript, представляющего данную временную 
шкалу. 

Например, в предыдущем разделе мы добавили пять экземпляров символа звезды 
на основную временную шкалу файла s k у . fla. В результате на этапе выполнения 
эти пять экземпляров становятся отображаемыми объектами-детьми экземпляра 

класса документа файла s ky. fla. Чтобы доказать это, создадим класс документа 
для файла sky. fla и воспользуемся методом getChildAt ( ) для получения спис­
ка всех детей основной временной шкалы. 
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package { 
import flash.display.MovieClip: 

puЬlic class Sky extends MovieClip 
puЫic function Sky ( ) { 

for (var i :int=O: i < numChildren: i++) { 
trace("Found child: " + getChildAt(i )) : 

В случае с предыдущим классом документа, когда приложение sky. swf будет 
экспортировано и воспроизведено в режиме Test Movie (Проверка фильма) среды 
разработки Flash, в окне Output (Вывод) появятся следующие строки: 

Found child: [object Star] 
Found child: [object Star] 
Found child: [object Star] 
Found child: [object Star] 
Found child: [object StarJ 

Код в методе-конструкторе класса документа SWF-файла может обращаться к любым 
дочерним элементам, размещенным вручную в первом кадре SWF-файла, но не во втором 
или последующих кадрах (поскольку элементы, размещенные в последующих кадрах, не 
добавляются в список отображаемых детей до тех пор, пока головка воспроизведения 
не достигнет этих кадров). 

С точки зрения языка ActionScript пять экземпляров символа звезды на основ­
ной временной шкале являются экземплярами класса Star, который наследу­
ется от класса MovieClip, поэтому мы можем управлять звездами с помощью 
переменных и методов класса DisplayObj ect (или любого другого предка клас­
са MovieClip). Например, следующий код использует переменную экземпля­
ра х класса DisplayObj ect для выравнивания звезд по вертикальной линии, 
проходящей через координату 100 по оси Х: 

for (var i :int=O: i < numChildren: i++) { 
getChildAt(i).x = 100: , 

Тем не менее метод ge tChi ld.A t ( ), применяемый в предыдущем коде, имеет одно 
ограничение. Поскольку в среде разработки Flash глубины отдельных экземпляров 
символов не совсем очевидны, использование метода getChildAt ( ) для выбо­
рочного управления конкретным экземпляром символа оказывается весьма затруд­

нительным. Чтобы без труда идентифицировать конкретный экземпляр и управлять 
им из кода, мы присваиваем ему имя экземпляра. 

Имена зкземnпяров 

Имя экземпляра - это простое строковое имя, присваиваемое экземпляру символа. 

Чтобы присвоить имя созданному вручную экземпляру символа, мы используем 
палитру Pгoperties (Свойства). Например, чтобы присвоить имена экземплярам 
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символа звезды из предыдущего раздела, выполните такую последовательность 

действий. 

1. Откройте палитру Properties (Свойства) (команда меню Window ~ Properties (Ок-
но~ Свойства)). 

2. Выберите экземпляр звезды на сцене. 

3. Вместо значения <lnstance Name> (Имя экземпляра) введите значение starl. 

4. Повторите шаги 2-3, чтобы присвоить имена оставшимся экземплярам звезды, 
начиная со значения s t а r 2 и заканчивая значением s t а r 5. 

При выполнении шага 3 предыдущей процедуры палитра Properties (Свойства) будет 
выглядеть так, как показано на рис. 29.10 (в нижней его части). 
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Рис. 29.10. Присваивание имени экземпляру символа звезды 

Обратиться по имени к созданному вручную экземпляру символа из кода на языке 
ActionScript можно с помощью метода экземпляра getChildByName ( ) клас­
са DisplayObj ectContainer. Например, следующий код использует метод 
getChildByName ( ), чтобы переместить экземпляр "starЗ" (звезда с именем 
экземпляра" starЗ ")в точку с координатой (О; О): 

package { 
import flash.display.MovieClip; 

puЬlic class Sky extends MovieClip 
puЬlic function Sky ( ) { 

getChildByName("starЗ").x =О; 
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getChildByName("starЗ") у О; 

На этапе выполнения к имени экземпляра можно обратиться через переменную 
экземпляра name класса DisplayObj ect. Например, следующий код отображает 
имена всех экземпляров, размещенных в первом кадре основной временной шкалы 

файла sky .fla: 

for (var i:int=D: i < numChildren: i++) { 
trace(getChildAt(i).name); 

Кроме того, на этапе выполнения имя экземпляра объекта можно изменить, при­

своив новое значение его переменной name, как показано в следующем коде: 

некий06ьектDisр7ауОЬjесt.nаmе = "некоеИмя": 

Тем не менее изменение имен экземпляров на этапе выполнения обычно усложня­

ет отладку кода, поэтому вы должны избегать использования подобной практики 
в своих программах. 

Соответствие nеременн111х именам зкземnпяров 

MeтoдgetChildByName ( ) изпредыдущегоразделапозволяетуспешнообращать­
ся к конкретному экземпляру символа, однако он не совсем удобен. Чтобы упро­
стить обращение к создаваемым вручную экземплярам символов из кода на языке 
ActionScript, компилятор Flash предоставляет два автоматических сервиса. Во-пер­
вых, когда компилятор встречает именованный экземпляр на временной шкале, он 

автоматически присваивает его переменной экземпляра класса документа временной 

шкалы или связанного класса, имеющей такое же имя, как у данного экземпляра. Во­

вторых, в некоторых случаях, когда соответствующая переменная экземпляра еще не 

существует в классе документа временной шкалы или связанном классе, компилятор 

автоматически создает ее. Рассмотрим эти два автоматических сервиса на примере. 

Возвращаясь к примеру с файлом s k у . fla из предыдущего раздела, вспомним, что 
классом документа файла s k у . fla является s k у и что основная временная шкала 
файла sky. fla содержит пять экземпляров символа звезды с именами 11 starl 11 -

11 star5 11 • Когда компилятор Flash осуществляет компиляцию файла sky. swf, он 
автоматически добавляет в класс Sky код, который присваивает эти пять экземп­
ляров звезды пяти переменным экземпляра с именами starl - star5. Результат 
эквивалентен добавлению следующего кода в начало конструктора класса Sky: 

package { 
import flash.display.MovieClip: 

puЬlic class Sky extends MovieClip 
puЫic function Sky ( ) { 

starl = getChildByName("starl"); 
star2 = getChildByName("star2"); 
starЗ = getChi l dByName( "starЗ"); 
star4 = getChi l dByName( "star4"); 
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star5 = getChi 1 dByName( "star5"): 

Конечно, в данном случае никаких переменных с именами starl - star5 в классе 
Sky на самом деле не определено. Следовательно, предыдущее автоматическое 
присваивание экземпляров переменным потенциально опасно. 

Возникнет ли ошибка, зависит от параметра компиляции под названием Automatically 
declare stage instances (Автоматически объявлять экземпляры сцены), устанавлива­
емого для каждого FLА-файла. Данный параметр находится в области Stage (Сцена) 
окна ActionScript Settings (Параметры ActionScript), открыть которое можно, вы­
брав команду меню File ~ PuЬlish Settings (Файл~ Настройки публикации) и нажав 
кнопку Settings (Параметры), расположенную возле параметра ActionScrii't version 
(Версия ActionScript) на вкладке Flash. Когда флажок Automatically declare stage 
instances (Автоматически объявлять экземпляры сцены) установлен (по умолча­
нию), компилятор не только присваивает экземпляры сцены соответствующим 

переменным, но и автоматически объявляет эти переменные. Например, если мы 
установим флажок Automatically declare stage instances (Автоматически объявлять 
экземпляры сцены) для файла sky. fla, то компилятор автоматически объявит 
переменные экземпляра с именами starl - star 5 в классе Sky. Результат экви­
валентен добавлению следующего кода в класс Sky (обратите внимание, что для 
автоматически объявляемых переменных используется модификатор управления 

доступом рuЫ i с): 

package { 
import flash.display.MovieClip: 

puЫic class Sky extends MovieClip 
puЬlic var starl:Star: 
puЫic var star2:Star: 
puЬlic var starЗ:St~: 
puЫic var star4:Star: 
puЫic var star5:Star: 

puЫic function Sky ( ) { 
starl = getChildByName("starl"): 
star2 = getChildByName("star2"): 
starЗ = getChildByName("starЗ"): 
star4 = getChildByName("star4"): 
star5 = getChildByName("star5"): 

Благодаря предыдущему автоматически сгенерированному коду внутри класса 

Sky мы можем ссылаться на экземпляры звезд из основной временной шкалы 

файла s k у . fla непосредственно по имени экземпляра. Например, следующий код 
перемещает экземпляр 11 s t а r 3 11 (звезда с именем экземпляра 11 s t а r 3 11 ) в точку 

с координатой (О; О): 
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package { 
import flash.display.MovieClip: 

puЫic class Sky extends MovieClip 
рuЫ i с functi on Sky ( ) { 

starЗ.x = О; 

starЗ.y = О; 
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Подобным образом обращаться к экземплярам звезд непосредственно по имени 
экземпляра можно также из любого сценария кадра на основной временной шка­
ле файла sky. fla. Например, если поместить следующий код в сценарий первого 
кадра файла sky. fla, то экземпляр" star5" будет повернут на 30°: 

star5.rotation = 30: 

Ловко, да? 

Однако с учетом вышеописанного автоматического поведения, если флажок 

Automatically declare stage instances (Автоматически объявлять экземпляры сцены) 
установлен, программист должен проявлять осторожность, чтобы не определить 
переменные экземпляра, имена которых совпадают с именами экземпляров сим­

волов. Например, следующий код определяет переменную экземпляра starl, 
имя которой совпадает с именем экземпляра символа с основной временной 

шкалы файла s k у . fla: 

package { 
import flash.display.MovieClip: 

puЫic class Sky extends MovieClip 
puЬlic var starl:Star; 

puЬlic function Sky ( ) 
} 

Определение переменной экземпляра в предыдущем коде вызывает следующую 

ошибку на этапе компиляции: 

А conflict exists with definition starl in namespace internal. 

На русском языке она будет выглядеть так: Существует конфликт с определением 
starl в пространстве имен internal. 

В отличие от этого, когда флажок Automatically declare stage instances (Автоматически 
объявлять экземпляры сцены) снят, компилятор не объявляет соответствующие 
переменные для экземпляров сцены. Например, если мы снимем данный флажок 

для файла sky. fla, то компилятор не объявит переменные экземпляров с имена­
ми starl - star5 в классе Sky. Тем не менее он по-прежнему присваивает тем 
переменным ссылки на пять экземпляров символа звезды, размещенных на основ­

ной временной шкале. В итоге мы должны добавить объявления соответствующих 
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переменных в класс Sky, как показано в следующем коде. Обратите внимание, что 
по необходимости переменные объявлены с использованием модификатора управ­
ления доступом puЫic. 

package { 
import flash.display.MovieClip; 

puЬlic class Sky extends MovieClip 
puЫic var starl:Star; 
puЫic var star2:Star; 
puЫic var starЗ:Star; 
puЫic var star4:Star; 
puЬlic var star5:Star; 

puЬlic function Sky ( ) 
} 

Если убрать объявления переменных из предыдущего кода, то возможны два резу ль­
тата в зависимости от того, объявлен класс с атрибутом dynamic или нет (обрати­
тесь к разд. <~Динамические переменные экземпляра» гл. 15). Если класс объявлен 
без использования атрибута d ynami с (как в случае с классом s k у), на этапе выпол­
нения возникнет следующая ошибка, поскольку инструкции присваивания, автома­
тически добавленные компилятором, ссылаются на несуществующие переменные: 

ReferenceError: Error #1056: Cannot create property star5 on Sky. 

По-русски она будет выглядеть следующим образом: Ошибка обращения: невозмож­
но создать свойство starS в классе Sky. 

Если, с другой стороны, класс объявлен с использованием атрибута d ynami с, то ав­
томатически добавляемые инструкции присваивания на этапе выполнения просто 
создают новые динамические переменные экземпляра (с именами s t а r 1 - s t а r 5) 
для каждого экземпляра класса. 

Несмотря на то что по умолчанию флажок Automatically declare stage instances (Автома­
тически объявлять экземпляры сцены) установлен, многие программисты предпочитают 
не устанавливать его. Как мы только что узнали, если он не установлен, то нединамиче­

ские классы, связанные с временными шкалами, должны объявлять переменные, которые 
соответствуют всем именованным экземплярам сцены. Подобные ,явные объявления 
проливают свет на природу появления переменных в использующем их классе и исклю­

чают возникновение ошибок компиляции при редактировании данного класса в других 
средах разработки (например, в приложении Flex Builder 2). 

Стоит отметить, что автоматически генерируемые классы документа и автомати­

чески генерируемые связанные классы всегда компилируются с установленным 

флажком Automatically declare stage instances (Автоматически объявлять экземпляры 
сцены). Следовательно, обратиться к именованным экзем~лярам сцены любой вре­
менной шкалы, связанной с автоматически генерируемым классом документа или 

автоматически генерируемым связанным классом, можно через соответствующие 

переменные экземпляра. 
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Оliращение к СОЗАIННОМУ 
вручную тексту 

В предыдущих разделах мы познакомились с тремя инструментами, которые по­

зволяют обращаться к созданным вручную экземплярам символов из кода на языке 
ActionScript, а именно: 

О метод getChildAt ( ); 

О метод getChildByName ( ); 

О автоматически присваиваемые переменные экземпляра. 

Те же три инструмента могут быть использованы и для обращения к созданному 
вручную тексту. 

В среде разработки Flash текстовые поля создаются с помощью инструмента Text 
(Текст). Созданные вручную текстовые поля типа Dynamic Text (Динамический 
текст) или Input Text (Вводимый текст) на этапе выполнения представляются 
экземплярами класса fla s h . t е х t . Тех t F i е 1 d. Как и в случае с экземплярами 
символов, поля типа Dynamic Text (Динамический текст) и lnput Text (Вводимый 
текст) становятся отображаемыми детьми объекта, представляющего временную 

шкалу, на которой они размещаются. Кроме того, как и в случае с экземплярами 

символов, текстовым полям описанных типов могут присваиваться имена экзем­

пляров, которые соответствуют именам автоматически присваиваемых перемен­

ных экземпляра. 

Например, приведенная ниже последовательность действий описывает, как пере­

местить созданное вручную текстовое поле типа Dynamic Text (Динамический текст) 
в точку с координатой (200; 300), используя код на языке ActionScript. 

1. В среде разработки Flash создайте новый FLА-файл и назовите его message. fla. 

2. На палитре Tools (Инструменты) выберите инструмент Text (Текст). 

3. Щелкните кнопкой мыши на сцене первого кадра основной временной шкалы 

файла message. fla. 

4. В появившемся поле введите слово hello. 

5. На -палитре Properties (Свойства) (команда меню Window ~ Properties (Окно~ 
Свойства)) измените значение Static Text (Статический текст) на Dynamic Text 
(Динамический текст). 

6. На палитре Properties (Свойства) вместо значения <lnstance Name> (Имя экзем­
пляра) введите msg. 

7. Щелкните кнопкой мыши на первом кадре основной временной шкалы файла 

message. fla (выделите его). 

8. Откройте палитру Actions (Действия) (команда меню Window ~ Actions (Окно~ 
Действия)). 

9. Введите следующий код на палитре Actions (Действия): 

msg.x = 200: 
msg.y = 300: 
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Проrраммное уnравпение временной wкапой 
Теперь, когда мы знаем, как обращаться к созданным вручную экземплярам сим­
волов Movie Clip (Клип), кратко рассмотрим инструменты, предназначенные для 
управления воспроизведением этих экземпляров. В следующем списке представ­

лены наиболее важные методы и переменные класса MovieClip для управления 
временной шкалой. Дополнительную информацию о классе MovieClip можно 
найти в справочнике по языку ActionScript корпорации Adobe. 

О play ( ) - инициирует последовательное отображение кадров временной шка­
лы клипа. Кадры отображаются со скоростью, установленной через переменную 
экземпляра frameRate класса Stage среды выполнения Flash. 

О stop ( ) - останавливает воспроизведение клипа. Однако обратите внима­
ние, что, несмотря на остановку клипа, среда выполнения Flash продолжает 
воспроизводить звуки, реагировать на действия пользователя и обрабатывать 
события, включая события Even t. ENTER _ FRAМE. Таким образом, визуальные 
изменения, происходящие в обработчиках событий, в результате использова­
ния метода setinterval ( ) или события Timer, отображаются даже в том 
случае, когда головка воспроизведения остановлена. Метод stop ( ) просто 
предотвращает дальнейшее перемещение головки воспроизведения по времен­

ной шкале клипа. 

О gotoAndPlay ( ) - перемещает головку воспроизведения временной шкалы 

клипа на кадр с указанным номером или меткой, после чего начинает воспро­

изведение временной шкалы с этой точки. Состояние других клипов не изме­

няется. Чтобы начать воспроизведение других клипов, следует вызвать метод 
play ( ) или gotoAndPlay ( ) для каждого клипа по отдельности. 

О gotoAndStop ( ) - перемещает головку воспроизведения временной шкалы 

клипа на кадр с указанным номером или меткой, после чего останавливает вос­

произведение клипа. 

О nextFrame ( ) - перемещает головку воспроизведения временной шкалы кли­

па вперед на один кадр и останавливает воспроизведение на этом кадре. 

О prevFrame ( ) - перемещает головку воспроизведения временной шкалы кли­

па назад на один кадр и останавливает воспроизведение на этом кадре. 

О cu r ren t F r ame - возвращает номер кадра, на котором в настоящий момент на­

ходится головка воспроизведения клипа. Стоит отметить, что номером первого 

кадра является 1, а не О; таким образом, значение переменной currentFrame 
находится в диапазоне от 1 до значения переменной totalFrames. 

О currentLabel - возвращает строку, представляющую метку текущего кадра, 

которая задается в среде разработки Flash. 
О currentLabels - возвращает массив, содержащий все метки текущей вре-

менной шкалы. 

О totalFrames - возвращает количество кадров на временной шкале клипа. 

Применим некоторые из перечисленных методов и переменных к нашему докумен­

ту sky .fla. Все следующие примеры могут быть помещены либо в метод класса 
Sky, либо на основную временную шкалу файла sky. fla. 
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Следующий код отображает четвертый кадр экземпляра" starl ": 

starl.gotoAndStop(4): 

Приведенный ниже код останавливает воспроизведение временной шкалы экзем­

пляра" starЗ ": 

starЗ. stop( ) : 

Следующий код перемещает головку воспроизведения экземпляра "s tar 5" на 
два кадра вперед: 

star5.gotoAndStop(star5.currentFrame + 2): 

Приведенный далее код останавливает воспроизведение временной шкалы всех 

экземпляров звезды, находящихся на основной временной шкале: 

for (var i:int=O: i < numChildren: i++) { 
getChildAt(i).stop( ); 

Создание зкземnnяров симвопов среды 
разраliотки Flash из кода на языке ActionScript 
Ранее из разд. <~Связанные классы для символов Movie Clip (Клип)~ мы узнали, 
что экземпляры символа могут создаваться вручную в среде разработки Flash путем 
перетаскивания имени символа из библиотеки в сцену временной шкалы. Экзем­
пляры символов, экспортируемые для языка ActionScript, могут также создаваться 
непосредственно из кода с помощью стандартного оператора new. 

Например, ранее мы связали символ звезды с классом Star. Чтобы создать экзем­
пляр символа звезды из кода, мы используем следующее выражение: 

new Star( ) 

Чтобы добавить экземпляр символа звезды на основную временную шкалу при­
ложения sky. swf на этапе выполнения, мы бы включили следующий код либо 
в сценарий кадра на основной временной шкале, либо в метод класса s ky: 

var star:Star = new Star( ); 
addChild(star): 

Следующий код создает 50 экземпляров звезды и размещает их на экране в про­
извольных точках: 

var sky:Array = new Array( ): 
for (var i :int =О: i < 50: i++) 

sky.push(new Star( )) : 
sky[i].x = Math.floor(Math.random( )*550): 
sky[1].y = Math.floor(Math.random( )*400): 
addCh1ld(sky[iJ): 

Стоит отметить, что код на языке ActionScript может быть использован для созда­
ния экземпляров любого символа, экспортируемого для языка ActionScript, неза-
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висимо от того, имеет этот символ собственный связанный класс или нет. Иными 
словами, класс, указанный в окне Linkage Properties (Свойства связывания), не обя­
зательно должен быть существующим пользовательским классом (как, например, 
класс Star). Как мы узнали ранее, если класс, указанный в окне Linkage Properties 
(Свойства связывания), не может быть найден с использованием пути к классам, то 

компилятор Flash создает его автоматически. Автоматически генерируемый класс 
может применяться для создания экземпляров данного символа из кода. 

Предположим, что у нас есть символ Movie Сliр(Клип) с именемЬох_sуmЬоl имы 
хотим создать его экземпляры из кода на языке ActionScript. Рассмотрим необхо­
димую последовательность действий. 

1. Выберите символ Ьох symbol в библиотеке. 
2. Откройте меню Options (Свойства) палитры Library (Библиотека), щелкнув кноп­

кой мыши на значке в правом верхнем углу палитры, и выберите команду Linkage 
(Связывание). 

3. В области Linkage (Связывание) окна Linkage Properties (Свойства связывания) 
установите флажок Ехрогt for ActionScript (Экспорт для ActionScript). 

4. В поле Class (Класс) окна Linkage Properties (Свойства связывания) введите зна­
чение Вох. 

5. Нажмите кнопку ОК. 

6. По умолчанию в результате выполнения предыдущих шагов среда разработки 
Flash выведет окно с предупреждением следующего содержания: А definition for 
this class could not Ье found in the classpath, so one will Ье automatically generated in 
the SWF file оп ехрогt (Определение для данного класса не может быть найдено 
в пути к классам, поэтому он будет автоматически сгенерирован в SWF-файле 

при экспорте). Нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть это предупреждение. 

Чтобы создать экземпляр символа Ьох symbol после выполнения предыдущих 
шагов, мы используем выражение new Вох ( ) на любой временной шкале или 
в любом классе SWF-файла, содержащего символ Ьох symbol. 

Имена зкземnnяров дпя отоliражаемых 
оliьектов, создаваемь1х nроrраммным путем 
Между прочим, как и в случае с экземплярами, создаваемыми вручную, отобража­
емым объектам, которые создаются программным путем, можно тоже присваивать 
имя экземпляра через переменную name. Например, следующий код создает экзем­
пляр класса TextField и присваивает ему имя экземпляра "price", добавляет 
его в контейнер, а затем по имени получает на него ссылку. 

var t:TextField = new TextField( ): 
t.text = "$99.99": 
t.name = "price" 
var detailsPage:Sprite = new Sprite( ): 
detailsPage.addChild(t): 
trace(detailsPage.getChildByName("price")): //Выводит: [object TextField] 
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Приведенный код может показаться удобным, поскольку он предоставляет способ 
для обращения к объекту в списке отображения с использованием некоторой опре­
деленной программистом метки, а не ссылки на объект или позиции глубины. Тем 
не менее подобное использование имен экземпляров может служить причиной 
возникновения ошибок - язык ActionScript не требует, чтобы имена экземпляров 
были уникальными, и не генерирует исключение при попытке обращения к несу­
ществующим именам экземпляров. Таким образом, следует избегать использова­
ния имен экземпляров для отображаемых объектов, создаваемых программным 
путем. 

Имена экземпляров в основном должны использоваться только при обращении к эк­
земплярам текстовых полей или символов библиотеки, созданным вручную в среде 
разработки Flash. 

К отображаемым объектам, создаваемым программным путем, следует всегда об­

ращаться по ссылке. Например, следующий код демонстрирует две версии метода 

displayPrice ( ) (это гипотетический метод, который отображает стоимость 
товара). В обоих случаях стоимость отображается в объекте TextField. В первой 
версии (рекомендуемой) объект TextF ield, который будет отображать стоимость, 
передается в метод как объектная ссылка. Во второй версии в метод передается объ­
ект DisplayObjectContainer, который содержит объект TextField, и метод 
получает ссылку на объект TextField по имени экземпляра. 

11 Рекомендуется 

puЬlic function displayPrice (priceField:TextField, price:Number):void 
priceField.text = "$" + price: 

11 Не рекомендуется 

puЫic function displayPrice (orderForm:Sprite. price:Number):void 
TextField(orderForm.getChildByName("price")).text = "$" + price: 

Всегда, когда это возможно, отображаемые объекты должны быть доступны для 
зависимых частей программы по ссылке. 

В языке MXML имя экземпляра отображаемого объекта может быть установлено 
через атрибут id, а обращаться к именованным отображаемым объектам можно 
также с помощью метода getChi ldByName ( ). Тем не менее, как и в случае с при­
ложениями, разработанными на чистом ActionScript, вместо имен экземпляров 
предпочтительнее использовать ссылки. 

Связывание нескопыих симвопов 
с одним суnеркпассом 

Ранее из разд. «Связанные классы для символов Movie Clip (Клип)• мы узнали, 
как связать класс с символом Movie Clip (Клип). Теперь рассмотрим, как обеспечить 
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одинаковым программным поведением несколько различных символов Movie Clip 
(Клип), связав их с одним суперклассом. 

В качестве примера создадим простую форму регистрации с двумя различными 

графическими стилями интерфейса. Подобная форма может потребоваться в прило­
жении, которое предоставляет пользователям возможность выбора дизайна интер­

фейса, или обложки. Наши формы будут выглядеть по-разному, однако их поведение 
будет одинаковым. 

Мы начнем с создания FLА-файла LoginApp. fla в среде разработки Flash. В нем 
мы создадим два символа - по одному для каждого графического стиля формы 

регистрации. Назовем первый символ именем LoginForm _Stylel, а второй сим­
вол - LoginForm_Style2. В каждый символ формы регистрации добавим два 
созданных вручную текстовых поля (с именами username и password) и кнопку 
отправки данных (с именем submitBtn). Сама по себе кнопка является нарисован­
ным вручную экземпляром символа Movie Clip (Клип). На рис. 29.11 изображены 
два символа формы регистрации. 

Login Form_ Style 1 

LoginForm_Style2 

1~~_:_~-~-._::::_ ==~--~~~=-!_. _ .. "_.···_ .. ··_"_!~ 
userna111e 1 ::::====::::::: 
Password !.__ __ __, 

W'f!ii§M 

Рис. 29.11. Символы формы регистрации 

Далее создадим класс LoginForm, который управляет поведением символов фор­
мы регистрации. Он реагирует на нажатия кнопки отправки данных и передает 

полученную информацию на сервер. В этом примере снимем флажок компиляции 

Automatically declare stage instances (Автоматически объявлять экземпляры сцены). 
Соответственно внутри класса LoginForm объявим созданные вручную элемен­
ты из символов формы регистрации в качестве переменных экземпляра. Имена 

переменных экземпляра - username, password и submi tBtn - соответствуют 

именам экземпляров в символах формы регистрации. 

Рассмотрим код для класса LoginForm: 

package { 
import flash.display.*: 
import flash.text.*: 
import flash.events.*: 

puЬlic class LoginForm extends MovieClip 
puЬlic var username:TextField: 
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puЬlic var password:TextField: 
puЬlic var submitBtn:SimpleButton: 

puЫic function LoginForm ( ) { 
submitBtn.addEventlistener(MouseEvent.CLICK. submitlistener): 

private function submitlistener (e:MouseEvent):void 
submit(username.text. password.text): 

puЬlic function submit (name:String, pass:String):void { 
trace("Now submitting user: "+ name + "with password: "+ pass): 

11 Теперь передаем полученную информацию 
11 на сервер (код не показан). 

11 Обычно для отправки данных на сервер 
11 используется класс flash.net.URLLoader. 

Наконец, связываем поведение класса LoginForm с символами формы регист­
рации. Однако поскольку один класс не может быть связан более чем с одним 
символом, мы не сможем связать класс Log inForm непосредственно с символами 
формы регистрации. Вместо этого мы должны связать каждый символ формы реги­

страции с под'КЛассом класса LoginForm. Этот процесс заключается в выполнении 
следующих шагов. 

1. Выберите символ LoginForm _Stylel в библиотеке файла LoginApp. fla. 
2. Откройте меню Options (Свойства) палитры Library (Библиотека), щелкнув кноп­

кой мыши на значке в правом верхнем углу палитры, и выберите команду Unkage 
(Связывание). 

3. В области Linkage (Связывание) окна Linkage Properties (Свойства связывания) 
установите флажок Export for ActionScript (Экспорт для ActionScript). 

4. В поле Base class (Базовый класс) окна Linkage Properties (Свойства связывания) 
введите LoginForm. 

5. В поле Class (Класс) окна Linkage Properties (Свойства связывания) введите 
LoginForm_Stylel. 

6. Нажмите кнопку ОК. 

7. По умолчанию в результате выполнения предыдущих шагов среда разработки 

Flash выведет окно с предупреждением следующего содержания: А definition for 
this class could not Ье found in the classpath, so one will Ье automatically generated in 
the SWF file оп export (Определение для данного класса не может быть найдено 
в пути к классам, поэтому он будет автоматически сгенерирован в SWF-файле 

при экспорте). Нажмите кнопку ОК этого окна. 

8. Выберите символ LoginForm _ Style2 в библиотеке файла LoginApp. fla, по­
сле чего повторите шаги 2-6, заменив значение LoginForm_Stylel значени­
ем LoginForm_Style2 на шаге 6. 
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В результате выполнения предыдущих шагов компилятор Flash на этапе компиляции 
автоматически создаст два класса- LoginForm_Stylel и LoginForm_Style2, 
каждый из которых расширяет класс Log inForm. Затем компилятор свяжет символ 
LoginForm Stylel cклaccoмLoginForm Stуlеl,асимвол LoginForm Style2 -
с классом L-;ginForm_Style2. Таким образом, оба символа наследуют-поведение 
класса LoginForm. 

Комnозиционнь1й подход как аnь тернатива 
связанным кnассам 

В этом разделе мы научились обеспечивать поведением символы Movie Clip (Клип), 
связывая их с пользовательскими классами. В качестве альтернативного подхода, 

чтобы обеспечить символ программным поведением, мы можем просто создать 
экземпляр любого пользовательского класса па временной шкале символа и затем 
использовать этот экземпляр для управления данным символом. 

Например, в предыдущем разделе мы связали символы формы регистрации с клас­

сом LoginForm, чтобы предоставить этим символам возможность отправлять ин­
формацию на сервер программным путем. Однако можно утверждать, что класс 

LoginForm не является подтипом класса MovieClip. Скорее это простая ком­
муникационная утилита, которая помогает получить введенные данные из поль­

зовательского интерфейса. Как таковая, она может (и, возможно, должна) быть 

определена в виде отдельного класса для последующего использования любым 

символом, который соглашается предоставлять соответствующие данные. 

Для простоты сравнения, следующий код демонстрирует новую версию класса 

LoginForm, переработанного для использования в качестве вспомогательного 
класса на временной шкале символа. Новый класс имеет новое имя Log inManager, 
отражающее его новую роль - класс коммуникационной утилиты. Обратите вни­
мание, что конструктор нового класса принимает ссылки на объекты пользователь­
ского интерфейса, поддерживающие пользовательский ввод. 

package { 
import flash.display.*: 
import flash.text.*: 
import flash.events.*: 

puЬlic class LoginManager { 
private var username:TextField: 
private var password:TextField: 

puЬlic function LoginManager (username:TextField. 
password:TextField. 
submitBtn:SimpleButton) 

this.username = username: 
this.password = password: 
submitBtn.addEventlistener(MouseEvent.CLICK. submitlistener): 
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private function submitlistener (e:MouseEvent):void 
submit(username.text. password.text): 

puЬlic function submit (name:String. pass:String):void { 
trace("Now submitting user: "+ name + "with password: "+ pass): 

11 Теперь передаем полученную информацию на сервер (код не показан). 

11 Обычно для отправки данных на сервер используется класс 
11 flash.net.URLLoader. 

Чтобы использовать класс LoginManager, в каждом из символов формы регист­
рации из предыдущего раздела должен быть определен сценарий кадра со следу­

ющим кодом (предположительно, в кадре 1, но в случае с анимированной формой, 
возможно, далее на временной шкале). В следующем коде аргументы username, 
ра s s word и s ubmi tB tn являются именами экземпляров текстовых полей и кноп­
ки в символе формы регистрации: 

var loginManager:LoginManager = new LoginManager(username. 
password. 
submi tBtn) : 

Различие между подходом с использованием класса LoginManager и подходом 
с использованием класса LoginForm из предыдущего раздела, по сути дела, анало­
гично различию между композицией и наследованием (дополнительные сведения 

можно найти в' подразд. ~Наследование в сравнении с композицией>.> разд. ~Теория 
наследования>.> гл. 6). Потенциальными преимуществами подхода с использовани­
ем композиции являются следующие. 

D Класс LoginManager может наследоваться от любого произвольного клас­
са, в отличие от класса LoginForm, который должен наследоваться от класса 
MovieClip. 

D Разработчик символа формы регистрации может изменять имена экземпляров 
текстовых полей и кнопки отправки данных, не оказывая влияния на функцио­

нальность класса LoginManager. 

Теперь перейдем к рассмотрению нашей последней темы по среде разработки Flash, 
касающейся предварительной загрузки классов. 

Предваритеnыая заrрузка кnассов 
При компиляции SWF-файла среда разработки Flash по умолчанию экспортирует 
все классы из первого кадра SWF-файла. Как результат, загрузка всех классов 

должна быть завершена до того, как на экране отобразится первый кадр SWF­
файла. В зависимости от общего размера классов, включенных в SWF-файл, этот 
процесс может привести к заметной задержке перед началом воспроизведения 

SWF-файла. 
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Чтобы избежать этого, мы можем экспортировать классы SWF -файла после кадра 1 
на основной временной шкале, а затем создать простой сценарий временной шкалы, 

который отображает информацию о ходе загрузки классов. 

В качестве примера изменим наш файл s ky. fla таким образом, чтобы классы, 
которые он использует, не загружались до кадра 15. Стоит отметить, однако, что 
класс документа SWF-файла - и любой класс, на который прямо или косвенно 

ссылается класс документа, - всегда загружается в кадре 1. Таким образом, что­
бы предотвратить загрузку класса Star до кадра 1, мы должны сначала удалить 
имена всех созданных вручную экземпляров класса Star и определения перемен­
ных starl - star5 из кода класса Sky. Чтобы удалить имена экземпляров, мы 
выбираем каждый экземпляр символа Star на сцене и удаляем его имя на палитре 
Pгoperties (Свойства). 

Далее описывается, как загрузить классы файла s ky. fla в кадре 15 и отобразить 
соответствующее сообщение в процессе загрузки классов. 

Сначала выполним следующие шаги, чтобы указать компилятору Flash на необхо­
димость экспортирования классов файла sky .fla в кадре 15. 

1. Откройте файл s k у . fla в среде разработки Flash. 
2. Выберите команду меню File ~ PuЬlish Settings (Файл~ Настройки публикации). 
3. В окне PuЬlish Settings (Настройки публикации) нажмите кнопку Settings (Пара­

метры), расположенную возле параметра ActionScript version (Версия ActionScript) 
с установленным значением ActionScript 3.0 на вкладке Flash. 

4. В поле Ехрогt Classes in Frame (Экспортировать классы в кадре) окна ActionScript 
Settings (Параметры ActionScript) введите 15. 

5. Нажмите кнопку ОК, для того чтобы закрыть окно ActionScript Settings (Пара­
метры ActionScript). 

6. Снова нажмите кнопку ОК, чтобы закрыть PuЬlish Settings (Настройки публика-
ции). 

Далее на временную шкалу файла sky. fla мы добавляем очень простой предвари­
тельный загрузчик, который отображает сообщение Loading (Загрузка) в процессе 
загрузки классов. 

Следующие процедуры подразумевают предварительное знакомство со слоями и метками 

кадров временной шкалы, но, даже если вы никогда не сталкивались с этими аспектами 
среды разработки Flash, вы сможете выполнить процедуры в соответствии с приведен-
ным описанием. 

Сначала на основной временной шкале файла s k у . fla мы дважды щелкаем кноп­
кой мыши на имени слоя Layer 1(Слой1) и изменяем его на sky. Затем мы увели­
чиваем размер временной шкалы до 15 кадров следующим образом. 

1. На основной временной шкале щелкните на кадре 1 слоя sky, чтобы выделить 
этот кадр. 

2. Щелкните кнопкой мыши на ключевом кадре 1 и, удерживая кнопку мыши, 
перетащите его на кадр 15 временной шкалы. 
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В результате увеличения временной шкалы, описанного в предыдущей процедуре, 

экземпляры символа звезды, которые до этого отображались в кадре 1, теперь будут 
отображап,ся в кадре 15 (где загружается класс Star ). 

Далее мы добавим новый слой для кода и назовем его scripts. 

1. Выберите команду меню Insert ~ Timeline ~ Layer (Вставка ~ Временная шкала ~ 
Слой). 

2. Дважды щелкните кнопкой мыши на имени нового слоя и измените его на scripts. 

После этого мы добавим слой labels с двумя метками кадров - loading и main. 
Они обозначают состояние загрузки и стартовую точку для приложения соответ­
ственно. 

1. Выберите команду меню Insert ~ Timeline ~ Layer (Вставка ~ Временная шкала ~ 
Слой). 

2. Дважды щелкните кнопкой мыши на имени нового слоя и измените его на labels. 
3. В кадрах 4 и 15 слоя laЬels добавьте новые ключевые кадры (используя команду 

меню Insert ~ Timeline ~ Keyframe (Вставка~ Временная шкала~ Ключевой кадр)). 
4. Выбрав кадр 4 на слое labels, в поле Frame (Кадр) палитры Properties (Свойства) 

вместо <Frame Label> (Метка кадра) введите loading. 

5. Выбрав кадр 15 на слое labels, в поле Frame (Кадр) палитры Properties (Свой­
ства) вместо <Frame Label> (Метка кадра) введите main. 

Теперь добавим сценарий предварительного загрузчика на слой scripts. 

1. В кадре 5 слоя scripts добавьте новый ключевой кадр (используя команду меню 
Insert ~ Timeline ~ Keyframe (Вставка ~ Временная шкала ~ Ключевой кадр)). 

2. Выбрав кадр 5 слоя scripts, введите следующий код на палитре Actions (Действия): 

if (framesloaded == totalFrames) 
gotoAndStop( "mai n"): 

} else { 
gotoAndPl ау(" l oadi ng"): 

Наконец, добавим сообщение о загрузке, отображаемое в процессе загрузки классов 
файла star. fla: 

1. Выбрав кадр 1 слоя scripts, введите следующий код на палитре Actions (Дей­
ствия): 

import flash.text.*: 

var loadMsg:TextField = new TextField( ): 
loadMsg.text = "Loading ... Please wait.": 
loadMsg.autoSize = TextFieldAutoSize.LEFT: 
loadMsg.border = true: 
loadMsg.background = true: 
loadMsg.selectaЬle = false: 
addChild(loadMsg): 

2. В кадре 15 слоя scripts добавьте новый ключевой кадр (используя команду меню 
Insert ~ Timeline ~ Keyframe (Вставка~ Временная шкала~ Ключевой кадр)). 
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3. Выбрав кадр 15 слоя scripts, введите следующий код на палитре Actions (Дсii­
ствия): 

removeChild(loadMsg): 

Вот и все! Вы можете протестировать приложение sky. swf, выбрав команду 
меню Control ~ Test Movie (Управление~ Проверка фильма). Находясь в режиме 
Text Movie (Проверка фильма), можно имитировать процесс загрузки SWF-файла, 
открыв палитру Bandwidth Profiler (П рофайлер полосы пропускания) (команда меню 
View ~ Bandwidth Profiler(Bид ~ Профайлер полосы пропускания)) и выбрав команду 
меню View ~ Simulate Download (Вид ~Имитировать загрузку). Поскольку наш класс 
Star имеет совсем небольшой размер, нужно установить очень низкую скорость 
загрузки (например, 200 байт в секунду), чтобы увидеть сообщение о предвари­
тельной загрузке. Чтобы изменить скорость загрузки, выберите команду меню 
View ~ Download Settings (Вид ~ Параметры загрузки). 

Вы можете загрузить предыдущий пример файла sky .fla по адресу http://www. 
moock.org/easЗ/examples. 

При задании значения в поле Exports Classes in Frame (Экспортировать классы в кад­
ре) примите во внимание, что: 

D класс документа FLА-файла всегда экспортируется в кадре 1, независимо от 
значения, указанного в поле Exports Classes in Frame (Экспортировать классы 
в кадре); 

D все классы, на которые ссылается класс документа или сценарий основной вре­

менной шкалы, экспортируются в кадре 1, независимо от значения, указанного 
в поле Exports Classes in Frame (Экспортировать классы в кадре); 

D если установлен флажок Automatically declare stage instances (Автоматически объ­
являть экземпляры сцены) и сцена основной временной шкалы содержит име­

нованные экземпляры символа, связанного с классом, то этот связанный класс 

будет экспортирован в кадре 1 (поскольку на этот класс ссылаются переменные, 
объявляемые автоматически для экземпляров на сцене). 

Даnее в nроrрамме: исnоnыование nnатформы 
разраliотки Flex 
В этой главе были рассмотрены многие прикладные методики работы с кодом на 
языке ActionScript в среде разработки Flash. В следующей главе будет рассказано, 
как применять компоненты пользовательского интерфейса платформы разработки 
Flex в проекте приложения Flex Builder 2 на языке ActionScript. Затем из гл. 31 вы 
узнаете, как использовать готовый код совместно с другими разработчиками. 
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Минимапыое припожение 
на языке MXML 

В гл. 20 рассказывалось, что платформа разработки Flex включает развитый набор 
настраиваемых компонентов для создания пользовательских интерфейсов. Компо­

ненты пользовательского интерфейса платформы разработки Flex обычно приме­
няются в приложениях на языке MXML, но также могут применяться в приложе­
ниях, написанных в основном на языке ActionScript. Для тех читателей, которые 
не желают использовать язык MXML, в этой главе рассматривается абсолютный 
минимум шагов, необходимый для применения компонентов пользовательского 

интерфейса платформы разработки Flex в проекте приложения Flex Builder 2 с по­
мощью минимально возможного количества инструкций языка MXML. 

Во избежание недоразумений, эта глава не имеет ничего против языка MXML. 
В целом, язык MXML - это отличный инструмент для создания стандартизован­

ных интерфейсов, развертываемых на платформе Flash. В этой главе просто рас­
сматриваются ситуации, в которых либо макет приложения создается полностью 
программным путем, либо разработчик не имеет времени или желания изучать 
языкМХМL. 

Полную информацию о языке MXML и платформе разработки Flex можно найти 
в документации корпорации Adobe и книге «Programming Flex 2:i> (Kazoun and Lott, 
2007) издательства O'Reilly. 

Пользователи среды разработки Flash должны помнить, что приложение Flash СSЗ 
включает собственный набор компонентов пользовательского интерфейса в пакете fl. 
Компоненты приложения Flash СSЗ могут также быть использованы (как с технической 
точки зрения, так и с точки зрения допустимости) в программах на языке ActioпScript, 
компилируемых с помощью приложения Flex Builder 2 или компилятора mxmlc. 

06щий подход 
Рассмотрим минимальный набор шагов, необходимых для создания приложения, 
которое использует компоненты пользовательского интерфейса платформы раз­

работки Flex, на языке ActionScript. 

1. В приложении Flex Builder 2 создайте проект Flex. 
2. В новом проекте определите класс со статическим методом, который будет слу­

жить стартовой точкой для приложения. 

3. В основном МХМL-файле добавьте свойство события MXML, получающее 
уведомления о возникновении события FlexEvent. APPLICATION _ COMPLETE 
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экземпляра класса Application верхнего урuв11я и в ответ вызывает статиче­
ский метод, определенный на шаге 2. 

4. В статическом методе, который был 011ре;1еж·11 11а 111а1·с 2, со:щаiiте желаемые 
компоненты пользовательского интерфсiiса 11 ;10Сiав1,те 11х в :>к:1см11ляр класса 
Application. 

Перечисленные шаги подробно рассматрившотся н следующих раэделах. 

Созд~ание проекта Flex 
Чтобы создать проект для приложения, выпuлшпе следующие 111ап1. 

1. В приложении Flex Builder 2 выберите команду меню File ~ New ~ Flex Project 
(Файл~ Создать~ Проект Flex). 

2. В окне New Flex Project (Новый проект Flex) установите переключатель How 
will your Flex application access data? (Как ваше приложение Flex будет обращать­
ся к данным?) в положение Basic (Основной) и затем нажмите кнопку Next (Да­
лее). 

3. В поле Project name (Имя проекта) введите желаемое имя проекта и нажмите 
кнопку Next (Далее). 

4. В поле Main source folder (Основная папка исходных файлов) введите src. 
5. В поле Main application file (Основной файл приложения) введите желаемое имя 

файла с расширением MXML. Например, MinimalMXML. mxml. 

6. Нажмите кнопку Finish (Готово). 

В результате выполнения предыдущих шагов приложение Flex Builder 2 создаст 
новый проект, в пути библиотек которого будет автоматически включен файл 
framework. swc, содержащий компоненты пользовательского интерфейса. 

После создания проекта мы добавим стартовую точку для приложения, как описано 
в следующем разделе. 

Созд~ание стартовой точки ми прияожения 

Стартовая точка для нашего приложения представляет собой статический метод, 
определенный в пользовательском классе. В нашем примере мы назовем этот ста­

тический метод именем name ( ) , а пользовательский класс - Е n t ryC 1 а s s. Метод 
main ( ) создает экземпляры компонентов пользовательского интерфейса и до­
бавляет их в иерархию отображения экземпляра класса Application верхнего 
уровня. Экземпляр класса Application верхнего уровня создается автоматиче­
ски, служит основой для всех приложений на языке MXML и предоставляет доступ 
к списку отображения. Обратиться к экземпляру класса Application верхнего 
уровня из нашей программы можно через статическую переменную application 
класса mx. core .Application. 

В листинге 30.1 представлен код для класса EntryClass. 

Лисrинг 30.1. Класс на языке ActioпStript для минимального приложения MXML 

package { 
import mx.controls.*: 
import mx.core.*: 
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puЬlic class EntryClass { 
11 Стартовая точка для приложения 
puЬlic static function main ( ):void 

11 Создаем компоненты пользовательского интерфейса 
11 платформы разработки Flex. 
11 Например: 

var button:Button = new Button( ): 

11 Добавляем компоненты 
11 пользовательского интерфейса на экран. 

11 Например: 

var mxmlApp:Application = Application(Application.application): 
mxmlApp.addChild(button): 

Создав метод EntryClass .main ( ), мы можем вызывать его в ответ на воз­
никновение события FlexEvent. APPLICATION _ COMPLETE экземпляра класса 
Application верхнего уровня, как описывается в следующем разделе. 

В111зов стартовой точки апя nрияожения 

Ранее в подразд. ~создание проекта Flex~ мы определили, что основным файлом 

приложения для нашего примера проекта является MinimalMXML. mxml. В итоге 
приложение Flex Builder 2 автоматически помещает в него следующий код: 

<?xml version="l.O" encoding="utf-8"?> 
<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml" 

layout="absolute"> 
</mx:Application> 

Придется внести лишь одно незначительное изменение в приведенный код на 

языке MXML: мы должны добавить свойство события, которое вызывает метод 
EntryClass .main ( ) при получении экземпляром клaccaApplication верхнего 
уровня уведомления о возникновении события FlexEvent .APPLICATION _ COMPLETE. 
Этот подход продемонстрирован в следующем коде (соответствующие изменения вы­

делены полужирным шрифтом): 

<?xml version="l.O" encoding="utf-8"?> 
<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml" 

layout="absolute" applicationComplete="EntryClass.main( )"> 
</mx:Application> 

В результате выполнения предыдущего кода приложение, завершив процесс 

инициализации, автоматически вызовет метод EntryClass. main ( ), который, 
в свою очередь, создаст экземпляры желаемых компонентов пользовательского 

интерфейса (смотрите, никакого MXML!). 

Применим общий подход, рассмотренный в предыдущих разделах, на реальном 

примере. 
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Реаnыь1й пример применения 
компонентов поnьзоватеnьскоrо 

интерфейса 

939 

Чтобы увидеть, как применять код на языке ActionScript для создан 11я 11 у 11 ранж·1111я 
компонентами пользовательского интерфейса платформы разработю1 Flt'x, соэда­
дим простое приложение, которое содержит всего два экземпляра ком1ю11е1пов: 

экземпляр компонента Button и экземпляр компонента DataGrid. Приложение 
просто считает, сколько раз пользователь щелкнул кнопкой мыши на экземнляре 

компонента Button. Экземпляр компонента DataGrid отображает общее количе­
ство щелчков и интервал времени между ними. 

Назовем основной файл MXML нашего приложения MinimalMXML. mxml, а класс, 
определяющий стартовую точку для нашего приложения, - Clickometer. 

Рассмотрим код для файла MinimalMXML. mxml: 

<?xml version="l.O" encoding="utf-8"?> 
<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml" 

layout="vertical" applicationComplete="Clickometer.main( )"> 
</mx:Application> 

В коде обратите внимание, что значение свойства события applicationComplete 
определяет метод (Clickometer.main ( ) ), который будет вызван после того, 
как приложение завершит процесс инициализации. Стоит также отметить, что 

приложение использует «вертикальную» схему размещения. Информацию по ва­

риантам размещения можно найти в разделе, посвященном описанию переменной 

экземпляра la you t класса Appl i са ti on, справочника по языку ActionScript кор­
порации Adobe. 

Теперь рассмотрим код для класса с l i с kome t е r, в котором создаются компонен­
ты пользовательского интерфейса: 

package { 
import mx.controls.*: 
import mx.core.*: 
import flash.events.*: 
import flash.utils.*: 

puЫic class Clickometer { 
private static var lastClickTime:int О: 
private static var numClicks:int =О: 
private static var grid:DataGrid: 
private static var button:Button: 

11 Точка входа программы 

puЫic static function main ( ):void { 
11 Создаем кнопку 
button = new Button( ): 
button.label = "Click Quicklyl"; 
button.addEventlistener(MouseEvent.CLICK. clicklistener): 
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11 Создаем таблицу данных 
grid = new DataGrid( ): 
grid.dataProvider = new Array( ): 

11 Добавляем отображаемые элементы на экран. Переменная 

11 Application.application ссылается на приложение Flex верхнего 
11 уровня - основной контейнер для компонентов пользовательского 

11 интерфейса и отображаемых элементов. 

var mxmlApp:Application = Application(Application.application): 
mxmlApp.addChild(button): 
mxmlApp.addChild(grid): 

11 Этот метод вызывается всякий раз. когда пользователь 

11 нажимает кнопку 
private static function clicklistener (e:MouseEvent):void 

var now:int = getTimer( ): 
var elapsed:int = now - lastClickTime: 
lastClickTime = now: 
numClicks++: 
grid.dataProvider.addltem({Clicks: numClicks. "Time (ms)": elapsed}): 

Приведенный пример приложения можно загрузить по адресу http://www.moock. 
org/easЗ/examples. 

Передача кода вашим друзьям 
Итак, в этой книге осталась всего одна глава. Что же является последним осно­

вополагающим вопросом языка ActionScript? Совместное использование вашего 
гениального кода с другими программистами. Для совместного использования кода 

на языке ActionScript можно просто отправить этот особый код в виде одного или 
нескольких файлов ваших классов. Или, если вы более амбициозны, можете создать 
целую библиотеку Юlассов (то есть группу классов) для включения в приложение на 
этапе компиляции или на этапе выполнения. В последней главе этой книги рассмат­

риваются способы создания и распространения кода с использованием библиотек 
классов. 
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Распространение 
liиliпиотеки кпассов 

В этой главе рассматриваются три конкретные методики совместного использова­

ния группы классов (библиотеки классов) в нескольких проектах и несколькими 

разработчиками. Несомненно, самый легкий способ совместного использования 
классов заключается в простом распространении исходного кода. Мы рассмотрим 

этот простейший случай перед тем, как перейти к обсуждению методов совместного 
использования классов без распространения исходного кода, что может потребо­
ваться при продаже профессиональной библиотеки классов. 

Термин «библиотека классов» на жаргоне программистов обозначает произвольную 
группу классов, распространяемую среди команды разработчиков или по всему миру. 
Не путайте этот термин с библиотекой FLА-файла или палитрой Library (Библиотека) 
среды разработки Flash. Эти термины относятся исключительно к среде разработки Flash 
и не являются частью текущего обсуждения. 

В ActionScript распространять библиотеку классов между другими разработчиками 
можно либо просто в виде набора исходных АS-файлов, либо в виде SWF-файла, 

либо в виде SWС-файла. В этой главе мы рассмотрим все три подхода. Стоит отме­
тить, однако, что ActionScript предоставляет широкий набор возможностей по рас­
пространению библиотек классов; в этой главе описаны три конкретные ситуации, 
однако представленный материал не является исчерпывающим. Дополнительную 

информацию по распространению библиотек классов можно найти в следующих 
разделах документации корпорации Adobe: 

О Programming ActionScript 3.0 ~ Flash Player APis ~ Client System Environment ~ 
ApplicationDomain class (http://livedocs.macromedia.com/flex/201/html/ 18_ Client_ 
System_Environment_175_ 4.html); 

О Building and Deploying Flex 2 Applications ~ Building Flex Applications ~ Using Runtime 
Shared Libraries (http://livedocs.macromedia.com/flex/201/html/rsl_124_1.html). 

Файлы примеров, которые будут рассматриваться в этой главе, доступны по адресу 
http://www.moock.org/easЗ/examples. 

Совместное исnопьзование исходных 
файпов кпассов 
Начнем с простейшего способа распространения библиотеки классов: совместного 
использования исходных файлов классов. 
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Представьте, что вы работаете в небольшой компании Beaver Code, занимающейся 
разработкой веб-приложений и имеющей свой сайт http://www.beavercode.com. Вы 
создали класс сот. beavercode. effects. TextAniтation, который реализует 
различные текстовые эффекты. Вы хотите использовать класс TextAniтation 

на двух других сайтах, над которыми работаете в настоящий момент, - Barky Pet 
Supplies и Mega Bridal Depot. Вместо того чтобы помещать копию файла клас­
са (то есть файл TextAniтation. as) в папку каждого проекта, вы сохраняете 
этот файл класса в центральном хранилище и просто обращаетесь к нему из каж­

дого проекта. Например, для сохранения файла TextAniтation. as в операци­
онной системе Windows вы используете следующее местоположение: с: \ da ta \ 
actionscript \coт\beavercode \effects\ TextAniтation. as .Чтобы класс 
TextAniтation был доступен для обоих проектов, вы включаете директорию 
с: \data \actionscript в путь к классам каждого проекта (дополнительную 
информацию по пути к классам можно найти в гл. 7). 

Следуя той же логике, если бы ваша команда состояла из нескольких разработчиков, 
вы могли бы предположить, что удобно разместить классы на центральном сервере, 
при этом каждый разработчик мог бы воспользоваться ими, добавив папку сервера 

в путь к классам своих проектов. Например, вы могли бы сохранить все совместно 
используемые классы на сервере с именем codecentral: \ \codecentral \сот\ 
beavercode \effects\ TextAniтation. as. Однако работать непосредственно 
с сервером крайне опасно и не рекомендуется. 

Если вы сохраняете свои классы на центральном сервере и позволяете разработчикам 
непосредственно изменять их, то могут возникать ситуации, когда один разработчик 
перезаписывает изменения другого разработчика. Более того, если часы сервера и часы 
персонального компьютера программиста не синхронизированы, последняя версия класса 

может быть не включена в программу на этапе компиляции. Чтобы избежать подобных 
проблем, вы должны всегда использовать программное обеспечение для контроля 
версий, позволяющее управлять файлами ваших классов при работе в команде. Двумя 
популярными (и бесплатными!) вариантами такого программного обеспечения являюtся 
CVS (http://www.cvshome.org) и Subversioп (http://subversioп.tigris.org). 

Кроме того, при работе с большими проектами вы также можете захотеть автомати­
зировать процесс экспорта SWF-файла, используя такой инструмент компиляции, 

как, например, Apache Ant (http://ant.apache.org). 

Информацию об использовании инструмента Ant в приложении Flex Builder 2 
можно найти в разделе Using Flex Builder 2 ~ Programming Flex Applications ~ Building 
Projects ~ Advanced build options ~ Customizing builds with Apache Ant (http://livedocs. 
macromedia.com/flex/201/html/build_044_12.html). 

Автоматизация экспорта SWF-файла в среде разработки Flash заключается в вы­
полнении консольного JSFL-сценария, который сообщает компилятору Flash 
о необходимости создания SWF-файла для каждого FLА-файла в вашем проекте. 
Исчерпывающее рассмотрение консольной компиляции в среде разработки Flash 
выходит за рамки этой книги, однако ниже представлен небольшой пример, ко­
торый дает общее представление о содержимом этого сценария в операционной 
системе Windows: 
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11 Код в файле exportPetSupplies.Jsfl: 
11 =============================== 
11 Открываем FLА-файл. 
var doc = fl .openDocument("file:///c[/data/projects/pet/petsupplies.fla"): 
11 Экспортируем SWF-файл. 
doc.exportSWF("file:///c[/data/proJects/pet/petsupplies.swf". true): 
11 Закрываем среду разработки Fl ash (не обязательно). 

fl .quit(false): 

11 Команда, вызываемая из командной строки в директории /pet/: 
11 ==================================================== 
"[папка_среды_разработки_Flаsh]\flаsh.ехе" exportPetSupplies.jsfl 
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Чтобы предыдущий пример команды был выполнен, среда разработки Flash не 
должна быть запущена. После вызова команды в директории с: \data \projects\ 
pet появится скомпилированный клип petsupplies. swf. 

Распространение liиlinиотеки кпассов 
в виде SWC-фaйna 
Когда над проектом работает команда удаленных разработчиков или библиотека 
классов публикуется для всего мира, подход с предоставлением непосредствен­

ного доступа к файлам классов может оказаться обременительным. Для удобства 
инструменты языка ActionScript корпорации Adobe предоставляют возможность 
включения библиотеки классов в один файл, имеющий формат SWC. 

В следующих разделах сначала описывается, как создать SWС-файл, содержащий 

библиотеку классов, а затем рассматривается, как использовать классы из этой 
библиотеки в приложении. 

Создание li111iя11отек11 кяассов в формате SWC 
в nр11яожен1111 Flex Builder 2 
Чтобы продемонстрировать процесс создания SWС-файла, содержащего библио­
теку классов, в приложении F\ex Builder 2, мы вернемся к примеру с компанией 
Beaver Code из предыдущего раздела. Наша библиотека классов будет называться 
beavercore и будет помещена в пакет com.beavercore. Название пакета соответ­
ствует названию фиктивного сайта http://www.beavercore.com, который был соз­
дан разработчиками компании Beaver Code для размещения библиотеки классов 
beavercore. 

Следующие шаги описывают, как создать файл beavercore. swc, содержащий 
библиотеку классов beavercore. Для простоты библиотека содержит всего один 
класс - сот. beavercore. effects. TextAnimation. 

1. В приложении Flex Builder выберите команду меню File ~ New ~ Flex Library Proj­
ect (Файл ~Создать~ Проект библиотеки Flex). 
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2. В поле Project name (Название проекта) окна New Flex Library Project (Новый проект 
библиотеки Flex) введите beavercore, после чего нажмите кнопку Next (Далее). 

3. В поле Main source folder (Основная папка исходных файлов) введите src и на­
жмите кнопку Finish (Готово). 

4. Указав в проекте beavercore папку src, выберите команду меню File ~ New ~ Folder 
(Файл~ Создать~ Папка). В поле Folder name (Имя папки) введите сот. По­
вторите этот процесс, чтобы создать следующую структуру папок: src/ сот/ 
beavercore/effects. 

5. Указав в проекте beavercore папку effects, выберите команду меню File ~ New ~ 
ActionScript Class (Файл ~ Создать ~ Класс ActionScript). 

6. В поле Name (Имя) окна New ActionScript Class (Новый класс ActionScript) вве­
дите TextAnimation, после чего нажмите кнопку Finish (Готово). 

7. В файле TextAnimation. as введите следующий код: 

package com.beavercore.effects { 
puЬlic class TextAnimation { 

puЬlic function TextAnimation С ) { 
trace( "Imagi ne а text effect wi th great majesty. "); 

puЬlic function start ( ):void { 
trace("Effect now starting."); 

8. На палитре Navigator (Навигатор) выберите папку проекта beavercore, а затем 
меню Project ~ Build Project (Проект~ Скомпилировать проект). 
Обратите внимание, что команда Build Project (Скомпилировать проект) доступ­
на только в том случае, если флажок Project ~ Build Automatically (Проект ~ Авто­
матическая компиляция) снят. Если он установлен, пропустите шаг 8. 

В результате выполнения предыдущих шагов приложение Flex Builder 2 создаст 
файл beavercore. swc и поместит его в папку /Ьin/. Файл содержит классы про­
екта в скомпилированном виде. В нашем простом примере приложение Flex Builder 
добавляет все классы из проекта beavercore в файл beavercore. swc. В более слож­
ной ситуации мы могли бы указать явно, какие классы должны быть включены 
в этот файл или исключены из него, выбрав команду меню Project ~ Properties (Про­
ект~ Свойства) и определив список классов на вкладке Classes (Классы) свойства 
Flex Library Build Path (Путь компиляции библиотеки Flex). 

Исnоnьзование liиlinиотеки кnассов в формате SWC 
в nриnожении Flex Builder 2 
Теперь, когда мы создали библиотеку классов в формате SWC (beavercore. swc ), 
посмотрим, как использовать ее в проекте. 

Предположим, что мы создаем сайт с применением технологии Flash в приложении 
Flex Builder 2 для компании Barky's Pet Supplies. При разработке сайта мы хотим 
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использовать класс TextAnimation из библиотеки классов beavercore. swc. 
Рассмотрим, как это сделать. 

1. В приложении Flex Builder выберите команду меню File ~ New ~ ActionScript Proj­
ect (Файл~ Создать~ Проект ActionScript). 

2. В поле Project name (Название проекта) окна New ActionScript Project (Новый проект 
ActionScript) введите beaver _ barkys, после чего нажмите кнопку Next (Далее). 

3. В поле Main source folder (Основная папка исходных файлов) введите src. 

4. В поле Main application file (Основной файл приложения) введите Barkys. 

5. На вкладке Library path (Пути библиотек) нажмите кнопку Add SWC (Добавить 
SWC). 

6. Найдите и выберите файл beavercore. swc из предыдущего раздела, после чего 
нажмите кнопку Finish (Готово). 

7. В файле Barkys. as (который откроется автоматически) введите следующий 
код: 

package { 
import flash.display.Sprite: 
import com.beavercore.effects.TextAnimation: 

puЬlic class Barkys extends Sprite { 
puЬlic function Barkys ( ) { 

var textAni :TextAnimation = new TextAnimation( ); 
textAni .start( ): 

8. На палитре Navigator (Навигатор) выберите папку проекта beaver_barkys, а затем 
выберите команду меню Run ~ Debug Barkys (Выполнить~ Отладка Barkys). 

В результате выполнения предыдущих шагов компилятор сгенерирует SWF -файл 
(Barkys. swf), включающий класс TextAnima tion, и выполнит этот файл. В окне 
Console (Консоль) появятся следующие сообщения: 

Imagine а text effect with great majesty. 
Effect now starting. 

Как вы видите, класс Barkys создает прямую ссылку на класс TextAnimation, 
будто последний на самом деле является частью проекта beaver_barkys. 

Теперь, когда известно, как создать и распространить библиотеку классов в виде 

SWС-файла с помощью приложения Flex Builder 2, рассмотрим, как проделать то 
же самое в среде разработки Flash. 

Созаание liиlinиотеки кnассов в формате swc 
в среае разраliотки Flash 
Следующие шаги описывают, как использовать среду разработки Flash для созда­
ния библиотеки классов с именем beavercore. swc, содержащей единственный 
класс TextAnimation. 
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1. Создайте новую папку с именем Ьеаvегсоге в файловой систе~е. Папка будет 
содержать исходные файлы для библиотеки классов. 

2. В ней создайте структуру вложенных папок: com/beavercore/effects. 
3. В папке effects создайте новый текстовый файл с именем TextAnimation. as. 

4. В файле TextAnimation. as введите следующий код: 

package com.beavercore.effects { 
puЫic class TextAnimation { 

puЬlic function TextAnimation ( ) { 
trace("Imagine а text effect with great majesty."): 

} 
puЫic function start ( ):void { 

trace("Effect now starting. "): 

5. В папке Ьеаvегсоге создайте новый текстовый файл с именем BeaverCore. as. 

6. В файле BeaverCore. as введите следующий код. Обратите внимание, что класс 
BeaverCore содержит ссылки на классы (и другие определения), которые мы хо­
тим включить в библиотеку классов. 

package { 
import com.beavercore.effects.*: 
import flash.display.Sprite: 

puЫic class BeaverCore extends Sprite { 
com.beavercore.effects.TextAnimation: 

7. В среде разработки Flash создайте новый FLА-файл и сохраните его под име­
нем beavercore .fla в папке Ьеаvегсоге. 

8. В поле Document class (Класс документа) палитры Properties (Свойства) (коман­
да меню Window ~ Properties (Окно~ Свойства)) введите BeaverCore. 

9. Выберите команду меню File ~ PuЫish Settings (Файл~ Настройки публикации). 
10. На вкладке Formats (Форматы) в области Туре (Тип) снимите флажок HTML. 
11. На вкладке Flash в области Options (Параметры) установите флажок Export SWC 

(Экспорт SWC). 
12. Нажмите кнопку PuЫish (Опубликовать), а затем - кнопку ОК. 

В результате выполнения предыдущих шагов среда разработки Flash сгенерирует 
файл beavercore. swc и поместит его в папку Ьеаvегсоге. Этот файл содержит 
классы в скомпилированном виде. 

Испопьаование liиliпиотеки кпассов в формате SWC 
в среае раараliотки Flash 
Следующие шаги описывают процесс, который позволит использовать класс 

TextAnima tion из библиотеки классов beavercore. swc при разработке сайта 
для компании Barky's Pet Supplies. 
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1. Создайте новую папку с именем barkys в файловой системе. Папка будет содер­
жать исходные файлы для сайта. 

2. В папке создайте новый текстовый файл с именем Barkys. as. 
3. В файле введите следующий код: 

package { 
import flash.display.Sprite: 
import com.beavercore.effects.TextAnimation: 

puЬlic class Barkys extends Sprite { 
puЬlic function Barkys ( ) { 

var textAni :TextAnimation = new TextAnimation( ); 
textAni .start( ): 

4. В среде разработки Flash создайте новый FLА-файл и сохраните его в папке 
barkys под именем barkys. fla. 

5. В поле Document class (Класс документа) палитры Properties (Свойства) (коман­
да меню Window ~ Properties (Окно~ Свойства)) введите Barkys. 

6. Во вложенной папке Configuration\Components, находящейся внутри папки с уста­
новленной средой разработки Flash, создайте новую папку с именем BeaverCode. 
В Windows ХР местоположением вложенной папки Configuration\Components 
по умолчанию является С: \Prograrn Files \Adobe \Adobe Flash СSЗ \ 
en \Configuration \Cornponents. В Мае OS Х местоположением вложен­
ной папки Configuration\Components по умолчанию является Macintosh HD: 
Applications:Adobe Flash CSЗ:Configuration:Cornponents. 

7. Скопируйте файл beavercore. swc, описанный в предыдущем разделе, в пап­
ку BeaverCode, которая создана на шаге 6. В результате копирования файла 
beavercore. swc в подпапку Configuration\Components на палитре Components 
(Компоненты) среды разработки Flash появится соответствующая запись. 

8. В среде разработки Flash откройте палитру Components (Компоненты) (коман­
да меню Window ~ Components (Окно~ Компоненты)). 

9. Откройте меню Options (Параметры) палитры Components (Компоненты), щелк­
нув кнопкой мыши на значке в правом верхнем углу палитры, и выберите коман­
ду Reload (Обновить). Папка BeaverCode появится на палитре Components (Компо­
ненты). 

10. На палитре Components (Компоненты) откройте папку BeaverCode. 
11. Откройте библиотеку файла barkys .fla (команда меню Window ~ Library (Ок­

но~ Библиотека)). 

12. Перетащите компонент BeaverCore с палитры Components (Компоненты) в биб­
лиотеку файлаЬаrkуs .fla. 

13. Выберите команду меню Control ~ Test Movie (Управление~ Проверка фильма). 

В результате выполнения предыдущих шагов компилятор сгенерирует SWF-файл 

(Barkys. swf), включающий класс TextAnirnation, и выполнит этот SWF-файл. 
В окне Output (Вывод) появятся следующие сообщения: 
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Imagine а text effect with great majesty. 
Effect now starting. 

Обратите внимание на то, что класс Barkys создает прямую ссылку на класс 
TextAnirnation - таким же образом класс Barkys может обращаться к лю­
бому классу, доступному в пути. 

Распространение liиliпиотеки кпассов 
в виде SWF-фaйna 
При работе с несколькими SWF-файлами, которые используют один и тот же 
класс, компиляция этого класса в каждый SWF -файл будет приводить к потере 
пространства. Когда размер файла имеет существенное значение, мы можем из­

бежать подобного дублирования, создав библиотеку классов в виде отдельного 

SWF-файла и загружая его на этапе выполнения. Как только библиотека будет 
загружена в первый раз, она окажется в кэше компьютера конечного пользовате­

ля и может быть использована другими SWF-файлами, не вызывая повторной 
загрузки. 

Процесс создания и использования библиотеки классов в формате SWF гораздо сложнее 
процесса использования библиотеки классов в формате SWC. Следовательно, вы должны 
использовать такие библиотеки только в тех случаях, когда необходимо максимально 
уменьшить размер файла вашего приложения. 

В следующих разделах сначала описывается, как создать SWF -файл, содержащий 
библиотеку классов, а затем рассматривается, как использовать классы из этой 
библиотеки в приложении. 

Создание liиliпиотеки кпассов в формате SWF 
в припожении Flex Builder 2 
Чтобы продемонстрировать процесс создания SWF-файла, содержащего библио­
теку классов, в приложении Flex Builder 2, мы снова вернемся к примеру с библио­
текой Ье а ve r со re. Следующие шаги описывают, как создать библиотеку классов 
с именем beavercore. swf, содержащую единственный класс TextAnimation 
(предположим, что мы начинаем с ну ля, хотя некоторые из перечисленных шагов 

повторяются из подразд. ~создание библиотеки классов в формате SWC в прило­
жении Flex Builder 2~ предыдущего раздела). 

1. В приложении Flex Builder выберите команду меню File ~ New ~ Flex LiЬгагу 
Project (Файл~ Создать~ Проект библиотеки Flex). 

2. В поле Project name (Название проекта) окна New Flex Libraгy Project (Новый проект 
библиотеки Flex) введите beavercore, после чего нажмите кнопку Next (Далее). 

3. В поле Main source folder (Основная папка исходных файлов) введите s rc и на­
жмите кнопку Finish (Готово). 
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4. Выбрав в проекте beavercore папку src, выберите команду меню File ~ New ~ Folder 
(Файл~ Создать~ Папка). В поле Folder name (Имя папки) введите значение com. 
Повторите этот процесс, чтобы создать следующую структуру папок: src/com/ 
beavercore/effects. 

5. Выбрав в проекте beavercore папку effects, выберите команду меню File ~ New ~ 
ActionScript Class (Файл ~ Создать ~ Класс ActionScript). 

6. В поле Name (Имя) окна New ActionScript Class (Новый класс ActionScript) вве­
дите TextAnimation, после чего нажмите кнопку Finish (Готово). 

7. В файле TextAnimation. as введите следующий код: 

package com.beavercore.effects { 
puЬlic class TextAnimation { 

puЬlic function TextAnimation ( ) { 
trace(" Imagi ne а text effect with great majesty."): 

puЫic function start ( ):void { 
trace( "Effect now starti ng. "): 

В приложении Flex Builder 2 отсутствует возможность компиляции SWF-фай­
ла непосредственно из проекта библиотеки Flex. Таким образом, мы должны 
скомпилировать файл beavercore. swf с помощью консольного компилятора 
mxmlc. Чтобы скомпилировать наши классы в SWF-файл, мы должны создать 
для него основной класс. В этот основной класс мы поместим ссылки на классы 

(и другие определения), которые хотим включить в библиотеку классов. Сле­

дующие шаги описывают данный процесс для операционной системы Microsoft 
Windows. 

Компиляция SWF-файла с помощью компилятора mxmlc. У казав папку src в про­
екте beavercore, выберите команду меню File ~ New ~ ActionScript Class (Файл ~ Соз­
дать ~Класс ActionScript). 

1. В поле Name (Имя) окна New ActionScript Class (Новый класс ActionScript) вве­
дите Main, после чего нажмите кнопку Finish (Готово). 

2. В файле Main. as введите следующий код. В классе Main перечисляются имена 
всех классов (и определений), которые будут включены в библиотеку классов. 

package { 
import com.beavercore.effects.*; 
import flash.display.Sprite: 

puЬlic class Main extends Sprite 
com.beavercore.effects.TextAnimation; 

3. Выбрав команду Пуск ~ Все программы ~ Стандартные ~ Командная строка, открой­
те командную строку операционной системы Windows. 
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4. Используя командную строку, перейдите в директорию С: \Program Files\ 
Adobe\Flex Builder 2\Flex SDК\Ьin,выполнивследующуюкоманду(сто­
ит отметить, что местоположение компилятора зависит от версии и операцион­

ной системы; дополнительные сведения можно найти в документации корпора­

ции Adobe): 

cd C:\Program Files\Adobe\Flex Builder 2\Flex SDK 2\bin 

5. В командной строке введите следующую команду, после чего нажмите клави­
шу Enter: 
mxml с путь_ к_ проекту\s rc\Mai n. as -output путь_ к_ проекту\Ьi n\beavercore. swf 

В результате выполнения предыдущих шагов приложение Flex Builder 2 сгенери­
рует файл beavercore. swf и поместит его в папку /Ьin/. Файл содержит нашу 
библиотеку классов, и теперь он может быть загружен и использован любым при­
ложением на этапе выполнения. Тем не менее любому приложению, загружающему 
файл beavercore. swf, должен также предоставляться SWС-файл, используемый 
при проверке типов на этапе компиляции. Чтобы создать его, мы выбираем папку 
проекта Ьeavercore на палитре Navigator (Навигатор), а затем выбираем команду меню 
Project ~ Build Project (Проект~ Скомпилировать проект). В результате приложение 
Flex Builder 2 сгенерирует файл beavercore. swc и поместит его в папку /Ьin/. 

Испопьзование liиliпиотеки кпассов в формате SWF 
в припожении Flex Builder 2 
Теперь, когда мы создали библиотеку классов в формате SWF (beavercore. swf), 
посмотрим, как использовать эту библиотеку в проекте. 

Предположим, что мы используем приложение Flex Builder 2 для создания сай­
та компании Mega Bridal Depot (упомянутого ранее в этой главе) и хотим вос­
пользоваться классом TextAnimation из библиотеки классов beavercore. swf. 
Сначала мы создаем проект ActionScript для сайта Mega Bridal Depot и включаем 
файл beavercore. swc в пути внешних библиотек. Затем на этапе выполнения мы 
загружаем библиотеку классов beavercore. swf. 

Следующие шаги описывают процесс, который позволит создать проект ActionScript 
для сайта компании Mega Bridal Depot и включить файл beavercore. swc в пути 
внешних библиотек. 

1. В приложении Flex Builder выберите команду меню File ~ New ~ ActionScript Project 
(Файл ~ Создать ~Проект ActionScript). 

2. В поле Project name (Название проекта) окна New ActionScript Project (Новый проект 
ActionScript) введите beaver _ megabridaldepot, после чего нажмите кнопку 
Next (Далее). 

3. В поле Main source folder (Основная папка исходных файлов) введите src. 
4. В поле Main application file (Основной файл приложения) введите название фай­

ла MegaBridalDepot. 
5. На вкладке Library path (Пути библиотек) нажмите кнопку Add SWC (Добавить 

SWC). 
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6. Найдите и выберите файл beavercore. swc из предыдущего раздела, после чего 
нажмите кнопку Finish (Готово). 

7. В списке Build path libraries (Пути библиотек для компиляции) выделите элемент 
Link Туре: Merged into code (Тип связи: встроить в код), а затем нажмите кнопку 
Edit (Редактировать). 

8. В списке Link Туре (Тип связи) окна Library Path Item Options (Свойства элемента 
пути библиотек) выберите значение External (Внешняя) и нажмите кнопку ОК. 

9. В окне New ActionScript Project (Новый проект ActionScript) нажмите кнопку 
Finish (Готово). 

В результате выполнения предыдущих шагов файл beavercore. swc будет добавлен 
в пути внешних библиотек проекта Mega Bridal Depot. По существу, классы и опре­
деления из файла beavercore. swc будут доступны для проверки типов на этапе 
компиляции, но не будут скомпилированы в приложение Ме g а В r ida 1 Depot . s w f. 
Вместо этого мы должны загружать эти классы на этапе выполнения. 

Чтобы загрузить библиотеку классов beavercore. swf на этапе выполнения, мы 
используем метод экземпляра load ( ) класса Loader, рассмотренный в гл. 28. 
При загрузке файла beavercore. swf мы импортируем его в домен приложе­
ния MegaBridalDepot. swf, что позволяет обращаться к классам из файла 
beavercore. swf напрямую, будто они являются частью приложения. Стоит 
отметить, что обращаться к классам библиотеки Ье а ve r со re . s w f в приложении 
MegaBridalDepot. swf мы должны только после завершения операции загрузки 
(то есть после того, как возникнет событие Е ve n t . I N I т для операции загрузки 
файла beavercore. swf). 

Следующий код демонстрирует класс MegaBridalDepot, который загружает 
библиотеку классов beavercore. swf на этапе выполнения. Предполагается, что 
файл beavercore. swf был скопирован в ту же папку, где находится приложение 
MegaBridalDepot. swf. 

package { 
import flash.display.*; 
import flash.net.*: 
import flash.system.*; 
import flash.events.*; 
import com.beavercore.effects.TextAnimation; 

puЬlic class MegaBridalDepot extends Sprite 
puЫic function MegaBridalDepot ( ) { 

var liЫoader:Loader = new Loader( ); 
liЫoader.contentloaderinfo.addEventlistener( 

Event. INIТ. initlistener); 
liЫoader. load( 

new URLRequest ( "beavercore. swf"). 
new LoaderContext(false. ApplicationDomain.currentDomain)); 

private function initlistener (e:Event):void { 
var textAni :TextAnimation = new TextAnimation( ); 
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textAni .start( ): 

Стоит отметить, что при использовании описанной операции libLoader. load ( 
необходимо проявлять осторожность, чтобы не загрузить классы библиотеки 
beavercore. swf в собственный домен приложения beavercore. swf, как по­
казано в следующем коде: 

11 НЕПРАВИЛЬНО! Этот код загружает классы библиотеки beavercore.swf 
11 в собственный домен приложения beavercore.swf. в качестве ребенка домена 
11 приложения системы. В результате к классам библиотеки beavercore.swf 
11 нельзя обращаться непосредственно из приложения MegaBridalDepot.swf. 
liЫoader.load(new URLRequest("beavercore.swf")): 

Следующий код подобным образом по ошибке загружает классы библиотеки 
beavercore. swf в собственный домен приложения, но на этот раз в качестве 
ребенка домена приложения MegaBridalDepot. swf: 

11 НЕПРАВИЛЬНО! Классы загружаются в собственный домен приложения 

11 beavercore.swf. На этот раз. хотя домен приложения beavercore.swf 
11 и является ребенком родительского домена приложения MegaBridalDepot.swf. 
11 код в приложении MegaBridalDepot.swf все равно не может обращаться 

11 к классам в домене приложения beavercore.swf напрямую. Тот факт. что 

11 домен приложения MegaBridalDepot.swf является родителем для домена 
11 приложения beavercore.swf. просто указывает на использование приложением 
11 beavercore.swf версии любых классов приложения MegaBridalDepot.swf. 
11 которые определены в обоих файлах. 

liЫoader.load(new URLRequest("beavercore.swf"). 
new LoaderContext(false. 
new ApplicationDomain(ApplicationDomain.currentDomain))): 

Дополнительную информацию по доменам приложений можно найти в разделе 

Programming ActionScript 3.0 ~ Flash Рlауег APis ~ Client System Environment ~ Application 
Domain class документации корпорации Adobe. 

Теперь, когда мы узнали, как создать и распространить библиотеку классов в виде 
SWF-файла в приложении Flex Builder 2, рассмотрим, как проделать то же самое 
в среде разработки Flash. 

Создание liиlinиотеки кnассов в формате SWF 
в среде разраliотки Flash 
К счастью, процесс создания библиотеки классов в формате SWF в среде разра­
ботки Flash идентичен процессу создания библиотеки классов в формате SWC, 
который был рассмотрен ранее, в подразд. <i Создание библиотеки классов в формате 
SWC в среде разработки Flash» предыдущего раздела. На самом деле в результате 
публикации SWС-файла создается SWС-файл, содержащий библиотеку классов, 
и SWF-файл, содержащий библиотеку классов. SWF-файл помещается в ту же 
папку, что и SWС-файл. 
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Например, при публикации нашей предыдущей библиотеки классов beavercore 
в виде SWС-файла среда разработки Flash также автоматически создала файл 
beavercore. swf. Как и SWС-файл, файл beavercore. swf был помещен в пап­
ку beavercore. Следующий раздел описывает, как в приложении использовать биб­
лиотеку классов beavercore. swf. 

Исnопьзование liиlinиотеки кпассов в формате SWF 
в nриnожении Flash CS3 
Следующие шаги описывают процесс, который позволит использовать класс 

TextAnimation из библиотеки классов beavercore. swf на сайте компании 
Mega Bridal Depot. 

1. Создайте новую папку с именем megabridaldepot в файловой системе. Папка бу­
дет содержать исходные файлы для сайта. 

2. В папке megabridaldepot создайте новый текстовый файл MegaBridalDepot. as. 

3. В файле введите следующий код (дополнительные сведения о методиках за­
грузки, применяемых в следующем коде, можно найти в подразд. ~использо­

вание библиотеки классов в формате SWF в приложении Flex Builder 2» ): 

package { 
import flash.display.*: 
import flash.net.*: 
import flash.system.*: 
import flash.events.*: 
import com.beavercore.effects.TextAnimation: 

' puЫic class MegaBridalDepot extends Sprite 
puЬlic function MegaBridalDepot ( ) { 

var liЫoader:Loader = new Loader( ): 
liЫoader.contentloaderinfo.addEventlistener( 

Event. INIТ. i ni tl i stener): 
liЫoader. load( 

new URLRequest("beavercore.swf"). 
new LoaderContext(false. ApplicationDomain.currentDomain)): 

private function initlistener (e:Event):void { 
var textAni :TextAnimat~on = new TextAnimation( ): 
textAni .start( ): 

4. В среде разработки Flash создайте новый FLА-файл и сохраните его в папке 
megabridaldepot под именем megabridaldepot. fla. 

5. В поле Document class (Класс документа) палитры Properties (Свойства) (коман­
да меню Window ~ Properties (Окно~ Свойства)) введите MegaBridalDepot. 

6. Скопируйте файл beavercore. swc в папку megabridaldepot. 
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7. Теперь скопируйте файл beavercore. swf в папку megabгidaldepot. 

8. Выберите команду меню Control ~ Test Movie (Управление~ Проверка фильма). 

На шаге 6 описанной процедуры файл beavercore. swc включается в путь 
к классам проекта meg abr ida 1 depot. fla, обеспечивая доступность классов 
и определений из библиотеки beavercore. swc для проверки типов на этапе 
компиляции. Стоит отметить, однако, что классы и определения из SWС-файла 

применяются только для проверки типов и не включаются в экспортируемый 

файл megabridaldepot. swf. Чтобы включить определения из SWС-файла 
в экспортируемый SWF-файл, добавьте SWС-файл в библиотеку исходного FLА­
файла, как было описано ранее, в подразд. «Использование библиотеки классов 
в формате SWC в среде разработки Flash» предыдущего раздела. 

Включение SWС-файла в путь к классам FL.А-файла обеспечивает доступность опре­
делений из этого SWС-файла для проверки типов на этапе компиляции, но не добав­
ляет эти определения в SWF-файл, экспортируемый из данного FL.А-файла. Результат 
эквивалентен включению SWС-файла в пути внешних библиотек при компиляции 
проекта с помощью приложения Flex Builder 2 или компилятора mxmlc. Разработчики 
на языке ActioпScript 2.0 должны отметить, что в файле _exclude.xml больше нет не­
обходимости; механизм использования файла _exclude.xml в приложении Flash СSЗ не 
поддерживается. 

В результате выполнения предыдущих шагов компилятор сгенерирует SWF-файл 

MegaBridalDepot. swf и выполнит его в режиме Test Movie (Проверка фильма). 
Файл не включает класс TextAnimation. Вместо этого данный класс загружает­
ся на этапе выполнения. Как только класс будет загружен, в окне Output (Вывод) 
появятся следующие сообщения: 

Imagine а text effect with great majesty. 
Effect now starting. 

На этом наша благородная миссия по распространению кода завершена. И, между 
прочим, подошла к концу и книга ... 

Неужеnи на этом все закончится? 
На протяжении 31 главы мы рассмотрели множество различных инструментов 
и методик программирования, и теперь настал ваш черед экспериментировать 

с ними. Возьмите то, что было изучено, и реализуйте свои собственные идеи и про­
екты. Не жалейте, если вы потратили большую часть своего времени на изучение 
языка ActionScript, и не думайте, что эти знания не пригодятся вам в будущем. 
Большинство концепций, представленных в этой книге, можно найти во многих 

других языках. Приобретенные знания по ActionScript помогут вам в таких языках, 
как, например,Jаvа, С++, Perl и Visual Basic. 

Программирование - это вид искусства. По существу, оно включает в себя все 
крушения надежд и энтузиазм, присущие скульптуре, прозе, рисованию или му­

зыке. И оно подчиняется основному закону творчества: нет предела совершенству. 

Каждый день занимаясь программированием, вы создаете что-то новое и продол-
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жаете обучаться. Этот процесс никогда не прекращается. Хотя эта книга подошла 
к концу, ваше путешествие в мир программирования будет продолжаться до тех 

пор, пока вы разрабатываете код. 

Если попутно вы увидите или сделаете что-то интересное, отправьте мне сообще­
ние на адрес colin@moock.org. 

Благодарю вас за то, что вы разделили со мной часть вашего путешествия в мир 

программирования. В добрый путь! 



ПРИПОЖЕНИЕ 

Окончатепыая версии 
проrраммы «Зоопарк» 

В этом приложении представлена окончательная версия кода программы Зоопарк~, 

которая рассматривалась в части 1. Для добавления графики и интерактивности 
в программу применяются методики, рассмотренные в части 11. 

А'··" Код для программы «Зоопарк» можно загрузить по адресу http://www.moock.org/easЗ/ 
examples. 

~!~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Обратите внимание, что код в этой версии виртуального зоопарка подвергся струк­
турным изменениям, отражающим реальные шаблоны проектирования. В част­
ности, добавлены два новых класса: FoodButton, представляющий простую ин­
терактивную кнопку-текст, и VirtualPetView, обеспечивающий графическое 
представление экземпляров класса VirtualPet. 

Класс VirtualZoo претерпел следующие значительные изменения: 

О теперь он создает экземпляр класса VirtualPetView, используемый для ото­
бражения животного на экране; 

О он ожидает, пока экземпляр класса VirtualPetView загрузит необходимые 
изображения, прежде чем приступить к имитации животного. 

Класс VirtualPet претерпел следующие значительные изменения: 

о кoнcтaнтыVirtualPet. PETSTATE _FULL, VirtualPet. PETSTATE HUNGRY, 
VirtualPet. PETSTATE STARVING И VirtualPet. PETSTATE DEAD пред­
ставляют физическое состояние животного; 

О переменная экземпляра petSta te хранит текущее физическое состояние жи­
вотного; 

О приемники событий уведомляются об изменениях в физическом состоянии 
животного посредством события VirtualPet. STATE CHANGE; 

О приемники событий уведомляются об изменениях в имени животного посред­
ством события VirtualPet. NAME CHANGE; 

О чтобы изменить количество калорий в желудке животного, класс VirtualPet 
использует метод setCalories ( ); при необходимости метод setCalories ( ) 
изменяет состояние животного с помощью метода setPetSta te ( ); 

О физическое состояние животного изменяется методом s е t Ре t s ta te ( ) , кото­
рый генерирует соответствующее событие VirtualPet. STATE CHANGE; 

О для вызова метода digest ( ) класс VirtualPet использует объект Timer 
вместо метода setinterval ( ); 
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О жизненный цикл (переваривание пищи) каждого объекта VirtualPet может 
начинаться и завершаться с помощью методов start ( ) и stop ( ); 

О метод digest ( ) больше не определяет, умрет ли животное, если оно не будет 
принимать пищу; он делегирует эту ответственность методу setCalories ( ); 

О формальный метод die ( ) деактивирует объекты VirtualPet. 

Внимательно изучите следующие листинги с комментариями. Затем в качестве 

упражнения попробуйте добавить в зоопарк второе животное. 

В листинге П.1 представлен код для класса VirtualZoo, который является основ­
ным классом программы. 

Листинг П.1. Класс VirtualZoo 

package { 
import flash.display.Sprite: 
import zoo.*: 
import flash.events.*: 

//Класс VirtualZoo является основным классом приложения. Он расширяет 
11 класс Sprite. благодаря чему его экземпляр может быть создан и добавлен 
11 в список отображения на этапе запуска программы. 

puЬlic class VirtualZoo extends Sprite { 
11 Экземпляр класс VirtualPet 
private var pet:VirtualPet: 
11 Объект. который будет отображать животное на экране 
private var petView:VirtualPetView: 

/ / Конструктор 
puЫic function VirtualZoo () { 

11 Создаем новое животное и пытаемся присвоить ему имя 

try { 
pet = new VirtualPet("Bartholomew McGillicuddy"): 

} catch (e:Error) { 
11 Если попытка создать объект VirtualPet вызывает исключение. 
11 данный объект не может быть создан. Таким образом. в этом месте 

11 кода мы сообщаем о проблеме и создаем новый объект с заведомо 

11 допустимым именем. 
trace("An error occurred: "+ e.message): 
pet = new VirtualPet("Stan"): 

//Создаем объект. который будет отображать животное на экране 
petView = new VirtualPetView(pet): 

11 Регистрируем данный объект VirtualZoo для получения уведомления 
11 о завершении процесса инициализации 

11 отображаемого объекта ("petView") 
petView.addEventlistener(Event.COMPLETE. petViewCompletelistener); 

11 Обработчик события вызывается после завершения процесса 

// инициализации объекта VirtualPetView (petView) 
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puЫic function petViewCompletelistener (e:Event):void 
11 Добавляем представление в список отображения 
addChild(petView): 
11 Начинаем жизненный цикл животного 
pet.start( ) : 
11 Кормим животное 
pet.eat(new Sushi( )): 

В листинге П.2 продемонстрирован код для класса VirtualPet, экземпляры ко­
торого представляют животных в зоопарке. 

Лисrинг П.2. Класс VirtualPet 

package zoo { 
import flash.utils.*: 
import flash.events.*: 

11 Класс VirtualPet представляет животное в зоопарке. Он расширяет класс 

11 EventDispatcher. благодаря чему может являться получателем 
11 события в процессе диспетчеризации. 
puЬlic class VirtualPet extends EventDispatcher { 

11 ==СТАТИЧЕСКИЕ КОНСТАНТЫ== 
11 Типы событий. относящиеся к классу VirtualPet (обрабатываемые 
/! объектом VirtualPetView. который отображает животное на экране) 
puЬlic static const NAME_CHANGE:String = "NAME_CHANGE": 
puЫic static const STATE_CHANGE:String = "STATE_CHANGE": 

11 Состояния. представляющие текущее физическое состояние животного 

puЫic static const PETSTATE_FULL:int =О: 
puЬlic static ~onst PETSTATE_HUNGRY:int = 1: 
puЫic static const PETSTATE_STARVING:int = 2: 
puЬlic static const PETSTATE_DEAD:int = 3: 

11 ==СТАТИЧЕСКИЕ ПЕРЕМЕННЫЕ== 
11 Максимальная длина имени животного 
private static var maxNamelength:int = 20: 
11 Максимальное количество калорий. которое может иметь животное 
private static var maxCalories:int = 2000: 
11 Скорость. с которой животное переваривает пищу 

private static var caloriesPerSecond:int = 100: 
11 Имя для животного. используемое по умолчанию 
private static var defaultName:String = "Unnamed Pet": 

11 ==ПЕРЕМЕННЫЕ ЭКЗЕМПЛЯРА== 
11 Имя животного 

private var petName:String: 
11 Текущее количество калорий в «желудке» животного. 
private var currentCalories:int: 
11 Текущее физическое состояние животного 
private var petStat~:int: 
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/! Таймер для вызова метода digest( ) на регулярной основе 
private var digestTimer:Timer: 

/ / Конструктор 
puЬlic function VirtualPet (name:String):void 

11 Присваиваем имя этому животному 
setName(name): 
11 Даем этому животному половину от максимально возможного количества 
11 калорий (полупустой «желудок»). 

setCalories(VirtualPet.maxCalories/2): 

11 Начинает жизненный цикл животного 
puЫic function start ( ):void { 

11 Вызываем метод digestТimerlistener( ) один раз в секунду 

digestTimer = new Timer(lOOO. 0): 
digestTimer.addEventlistener(TimerEvent.TIMER. digestTimerlistener): 
digestTimer.start( ): 

11 Останавливает жизненный цикл животного 
puЬlic function stop ( ):void 

if (digestТimer != null) { 
digestTimer.stop( ); 

!/Присваивает имя животному и уведомляет приемники об изменении 
puЫic function setName (newName:String):void { 

11 Генерируем исключение. если новое имя не является допустимым 
if ( newName. i ndexOf(" ") == О) { 

throw new VirtualPetNameException( ): 
е l se if ( newName == "") { 
throw new VirtualPetinsufficientDataException( ): 
else if (newName.length > VirtualPet.maxNamelength) 
throw new VirtualPetExcessDataException( ): 

!/Присваиваем новое имя 

petName = newName: 
11 Уведомляем приемники об изменении имени 
dispatchEvent(new Event(VirtualPet.NAME_CHANGE)): 

11 Возвращает имя животного 
puЬlic function getName ( ):String { 

11 Если животному не было присвоено допустимое имя ... 
if (petName == null) { 

11 ... возвращаем имя. используемое по умолчанию 

return VirtualPet.defaultName: 
} else { 

-
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11 ... в противном случае возвращаем имя животного 

return petName: 

/!Добавляет некоторое количество калорий в желудок животного. 

11 используя объект Food 
puЬlic function eat (fooditem:Food):void { 

11 Если животное умерло. ничего не делаем 

if (petState == VirtualPet.PETSTATE_DEAD) { 
trace(getName() +" is dead. You can't feed it."): 
return: 

11 Если пищей является яблоко. проверяем его на наличие червей. 

11 Если яблоко червивое. не будем его есть. 

if (fooditem is Apple) { 
if (Apple(fooditem).hasWorm( )) { 

trace("The " + fooditem.getName( ) + " had а worm. " + getName( ) 
+" didn't eat it."): 

return: 

11 Отображаем отладочное сообщение с информацией об употребленной пище 
trace(getName( ) + " ate the " + fooditem.getName( ) 

+" (" + fooditem.getCalories( ) +" calories)."): 
11 Добавляем калории из пищи в <<Желудок» животного 

setCalories(getCalories( ) + fooditem.getCalories( )): 

11 Присваивает животному новое количество калорий и при необходимости 

11 изменяет его состояние 
private function setCalories (newCurrentCalories:int):void { 

11 При необходимости корректирует значение newCurrentCalories 
/! в соответствии с допустимым диапазоном 
if (newCurrentCalories > VirtualPet.maxCalories) 

currentCalories = VirtualPet.maxCalories: 
else if (newCurrentCalories < 0) { 
currentCalories = О: 

} else { 
currentCalories = newCurrentCalories: 

11 Определяем количество калорий в желудке животного. в процентах 

11 от максимально допустимого количества калорий 

var caloriePercentage:int = Math.floor(getHunger( )*100): 

11 Отображаем отладочное сообщение. информирующее о текущем количестве 

!/ калорий у животного 
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trace(getName( ) + " has " + currentCalories + " calories" 
+ " (" + caloriePercentage + "% of its food) remaining."): 

11 При необходимости устанавливаем состояние животного в зависимости 

11 от изменения в количестве калорий 
if (caloriePercentage == 0) { 

11 У животного не осталось пищи. Поэтому, если оно еще не умерло ... 
if (getPetState( ) != VirtualPet.PETSTATE_DEAD) 

11 ... деактивируем его 
die( ) : 

} 
else if (caloriePercentage < 20) { 
11 Животному срочно требуется пища. Устанавливаем его состояние 
11 в «ужасно ГОЛОДНЫЙ». 

if (getPetState( ) != VirtualPet.PETSTATE_STARVING) 
setPetState(VirtualPet.PETSTATE_STARVING): 

} 
else if (caloriePercentage < 50) { 
11 Животному требуется пища. Устанавливаем его состояние 
// В «ГОЛОДНЫЙ». 

if (getPetState( ) != VirtualPet.PETSTATE_HUNGRY) 
setPetState(VirtualPet.PETSTATE_HUNGRY): 

} 
} else { 

11 Животному не требуется пища. Устанавливаем его состояние 
// В «СЫТЫЙ». 

if (getPetState( ) != VirtualPet.PETSTATE_FULL) 
setPetState(VirtualPet.PETSTAJE_FULL): 

11 Возвращает количество калорий в «желудке» животного 
puЬlic function getCalories ( ):int { 

return currentCalories: 

11 Возвращает количество с плавающей запятой. описывающее количество 
11 пищи. оставшееся в «желудке» животного. в процентах 

puЬlic function getHunger ( ):Number { 
return currentCalories / VirtualPet.maxCalories: 

11 Деактивирует животное 
private function die ( ):void 

11 Останавливаем жизненный цикл животного 
stop( ) : 
/! Переводим животное в состояние «мертвый» 

setPetState(VirtualPet.PETSTATE_DEAD): 
11 Отображаем отладочное сообщение. информирующее о смерти животного 
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· trace(getName( ) + " has died. "): 

11 Уменьшает количество калорий животного в соответствии со скоростью 

// переваривания пищи этого животного. Этот метод вызывается 
11 автоматически объектом digestTimer. 
private function digest ( ):void { 

trace(getName( ) +" is digesting ... "): 
setCalories(getCalories( ) - VirtualPet.caloriesPerSecond): 

11 Присваивает целое число. представляющее текущее 

11 физическое состояние животного 
private function setPetState (newState:int):void { 

11 Если состояние животного не изменилось. выходим из метода 

if (newState == petState) { 
return: 

//Присваиваем новое состояние 

petState = newState: 
11 Умедомляем приемники об изменении состояния животного 
dispatchEvent(new Event(VirtualPet.STATE_CHANGE)): 

// Возвращает целое число. представляющее текущее 

11 физическое состояние животного 
puЫic function getPetState ( ):int { 

return petState: 

11 Приемник события для объекта Timer. который управляет 
11 процессом переваривания пищи 

private function digestTimerlistener (e:TimerEvent):void 
11 Перевариваем часть пищи 

digest( ) : 

В листинге П.3 представлен код для класса Food, который является суперклассом 
для различных видов пищи, поедаемой животным. 

Листинг П.3. Класс Food 

package zoo { 
11 Класс Food является суперклассом для различных видов пищи. 

11 поедаемой животными. 

puЬlic class Food { 
// Хранит количество калорий. которым обладает данный кусок пищи 
private var calories:int: 
//Удобочитаемое название данного куска пищи 

private var name:String: 
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11 Конструктор 
puЬlic function Food (initialCalories:int) { 

11 Сохраняем указанное первоначальное количество калорий 
setCalories(initialCalories); 

11 Возвращает количество калорий. которым обладает данный кусок пищи 

puЫic function getCalories ( ):int { 
return calories; 

11 Присваивает количество калорий. которым обладает данный кусок пищи 

puЬlic function setCalories (newCalories:int):void { 
calories = newCalories; 

11 Возвращает удобочитаемое название данного куска пищи 
puЫic function getName ( ):String { 

return name; 

11 Присваивает удобочитаемое название данному куску пищи 
puЫic function setName (newName:String):void { 

name = newName; 

-

В листинге П.4 продемонстрирован код для класса Apple, который представляет 
конкретный вид пищи, принимаемой животным. 

Листинг П.4. Класс Apple 

package zoo { 
// Класс Apple представляет один из видов пищи. 
// принимаемой животным 
puЫic class Apple extends Food { 

11 Количество калорий в объекте Apple. если не указано другое 

private static var DEFAULT_CALORIES:int = 100; 
11 Хранит информацию о том. является ли 
11 данный объект Apple червивым 
private var wormlnApple:Boolean; 

11 Конструктор 
puЬlic function Apple (initialCalories:int = 0) { 

// Если не было указано допустимое количество калорий ... 
if (initialCalories <= 0) { 
// ... присваиваем данному объекту Apple количество калорий 
//по умолчанию 

initialCalories = Apple.DEFAULT_CALORIES; 
} 
11 Вызываем конструктор класса Food 
super(initialCalories): 
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11 Случайным образом определяем. будет ли данный объект Apple червивым 
11 (50 % вероятность) 
worminApple = Math.random( ) >= .5: 

11 Присваиваем название этому куску пищи 
setName("Apple"): 

11 Возвращает значение типа Boolean. которое сообщает о том. является ли 
11 данный объект Apple червивым 
puЬlic function hasWorm ( ):Boolean { 

return worminApple: 

Наконец, в листинге П.5 продемонстрирован код для класса Sushi, который пред­
ставляет конкретный вид пищи, принимаемой животным. 

Лисrинr П.5. Класс Sushi 

package zoo { 
//Класс Sushi представляет один из видов пищи, принимаемой животным 

puЫic class Sushi extends Food { 
11 Количество калорий в объекте Sushi. если не указано другое 

private static var DEFAULT CALORIES:int = 500: 

11 Конструктор 
puЫic function Sushi (initialCalories:int = 0) { 
/!Если ije было указано допустимое количество калорий ... 
if (initialCalories <= 0) { 
11 .. . присваиваем данному объекту Sushi количество калорий по умолчанию 

initialCalories = Sushi .DEFAULT_CALORIES: 
} 
11 Вызываем конструктор класса Food 
super(initialCalories): 

11 Присваиваем название этому куску пищи 

setName("Sushi"): 

В листинге П.6 продемонстрирован код для класса VirtualPetNameException, 
который представляет исключение, генерируемое в тех случаях, когда указывается 

недопустимое .имя животного. 

Лисrинг П.6. Класс VirtualPetNameExceptioп 

package zoo { 
11 Класс VirtualPetNameException представляет исключение. генерируемое 
11 в том случае. когда для животного указывается недопустимое имя 

puЫic class VirtualPetNameException extends Error { 
11 Конструктор 
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puЬlic function VirtualPetNameException 
message:String = "Invalid pet name specified.") { 

11 Вызываем конструктор класса Error 
super(message); 
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В листинге П.7 показан код для класса VirtualPetExcessDataException, ко­
торый представляет исключение, генерируемое в тех случаях, когда указывается 

слишком длинное имя животного. 

Листинг П.7. Класс VirtualPetExcessDataException 

package zoo { 
11 Класс VirtualPetExcessDataException представляет исключение. 
11 генерируемое в том случае. когда для животного указывается слишком 

11 длинное имя 
puЬlic class VirtualPetExcessDataException 

extends VirtualPetNameException 
11 Конструктор 
puЬlic function VirtualPetExcessDataException ( ) { 

11 Вызываем конструктор класса VirtualPetNameException 
super("Pet name too long."): 

В листинге П.8 показан код для класса VirtualPetinsufficien tDa taException, 
который представляет исключение, генерируемое в тех случаях, когда указывается 

слишком короткое имя животного. 

Листинг П.8. Класс VirtualPetinsufficientDataException 

package zoo { 
11 Класс VirtualPetinsufficientDataException представляет исключение. 
11 генерируемое в том случае. когда для животного указывается слишком 

11 короткое имя 

puЬlic class VirtualPetinsufficientDataException 
extends VirtualPetNameException 

11 Конструктор 
puЬlic function VirtualPetinsufficientDataException ( ) { 

11 Вызываем конструктор класса VirtualPetNameException 
super("Pet name too short. "); 

В листинге П.9 продемонстрирован код для класса VirtualPetView, обеспечи­
вающего графическое представление экземпляра класса VirtualPet. 

Листинг П.9. Класс VirtualPetView 

package zoo { 
import flash.display.*; 
import flash.events.*; 
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import flash.net.*: 
import flash.text.*: 

11 Класс VirtualPetView обеспечивает графическое представление экземпляра 
11 класса VirtualPet. Изображения для животного загружаются на этапе 

11 выполнения. 

puЬlic class VirtualPetView extends Sprite { 
11 Отображаемое животное 
private var pet:VirtualPet: 

//Контейнер для изображений животного 

private var graphicsContainer:Sprite: 

11 Изображения и текст животного 

private var petAlive:Loader: 11 Животное в 

private var petDead:Loader: 11 Животное в 

private var foodHungry:Loader: // Значок для 
private var foodStarving:Loader: 11 Значок для 

11 ГОЛОДНЫЙ» 

private var petName:TextField: 11 Отображает 

11 Пользовательский интерфейс животного 

СОСТОЯНИИ <<ЖИВОЙ» 

состоянии «мертвый» 

СОСТОЯНИЯ «ГОЛОДНЫЙ» 

состояния «ужасно 

имя животного 

private var appleBtn:FoodButton: //Кнопка для кормления животного 

11 яблоком 

private var sushiBtn:FoodButton: // Кнопка для кормления животного суши 

11 Определение момента завершения загрузки 
static private var numGraphicsToload:int = 4: //Общее количество 

11 изображений 

private var numGraphicsloaded:int =О: //Количество изображений. 

11 загруженных на настоящий 

11 момент 

11 Конструктор 

puЫic function VirtualPetView (pet:VirtualPet) 
11 Сохраняем ссылку на отображаемое животное 
this.pet = pet: 

//Регистрируем приемник для получения уведомлений об изменениях 

11 в имени животного 
pet.addEventlistener(VirtualPet.NAME_CHANGE. 

petNameChangelistener): 
11 Регистрируем приемник для получения уведомлений об изменениях 
11 в состоянии животного 

pet.addEventlistener(VirtualPet.STATE_CHANGE. 
petStateChangelistener): 

11 Создаем и загружаем.изображения животного 
createGraphicsContainer( ): 
createNameTag( ): 
createUI( ) : 
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l oadGraphi cs ( ) : 

11 Создает контейнер. в который будут помещены изображения животного 

private function createGraphicsContainer ( ):void { 
graphicsContainer = new Sprite( ): 
addChild(graphicsContainer): 

11 Создает объект TextField. в котором будет отображаться имя животного 

private function createNameTag ( ):void { 
petName = new TextField( ): 
petName. defaultTextFormat = new TextFormat( "_sans" .14. ОхООбббб. true): 
petName.autoSize = TextFieldAutoSize.CENTER; 
petName.selectaЫe = false: 
petName.x = 250; 
petName. у = 20 : 
addChild(petName): 

11 Создает кнопки для пользователя. предназначенные 
11 для кормления животного 

private function createUI ( ):void { 
11 Кнопка Feed Apple (Дать яблоко) 

appleBtn = new FoodButton("Feed Apple"); 
appleBtn.y = 170; 
appleBtn.addEventlistener(MouseEvent.CLICK. appleBtnClick); 
addChild(appleBtn): 

11 Кнопка Feed Sushi (Дать суши) 
sushiBtn = new FoodButton("Feed Sushi"): 
sushiBtn.y = 190: 
sushiBtn.addEventlistener(MouseEvent.CLICK. sushiBtnClick): 
addChild(sushiBtn); 

11 Блокирует пользовательский интерфейс 
private function disaЬleUI ( ):void { 

appleBtn.disaЬle( ) : 
sushiBtn.disaЬl.e( ) : 

!/Загружает и размещает на экране внешние изображения для животного 
private function loadGraphics ( ):void { 

11 Изображение. представляющее животное в состоянии <<Живой» 
petAlive = new Loader( ); 
petAlive.load(new URLRequest("pet-alive.gif")); 
petAlive.contentloaderlnfo.addEventlistener(Event.COMPLETE. 

_completelistener); 
petAlive.contentloaderinfo.addEventlistener(IOErrorEvent.IO_ERROR. 

i oErr.orL i stener); 
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11 Изображение. представляющее животное в состоянии «мертвый» 

petDead = new Loader( ); 
petDead.load(new URLRequest("pet-dead.gif")): 
petDead.contentloaderinfo.addEventlistener(Event.COMPLETE. 

completelistener): 
petDead.contentloaderinfo.addEventlistener(IOErrorEvent.IO_ERROR. 

ioErrorlistener): 

11 Значок снужна пища» 
foodHungry = new Loader( ); 
foodHungry. 1 oad( new URLRequest ( "food-hungry. gi f")): 
foodHungry.contentloaderinfo.addEventlistener(Event.COMPLETE. 

completelistener); 
foodHungry.contentloaderinfo.addEventlistener(IOErrorEvent.IO_ERROR. 

ioErrorlistener); 
foodHungry.x = 15; 
foodHungry.y = 100: 

!/Значок сочень нужна пища» 

foodStarving = new Loader( ); 
foodStarving. load(new URLRequest("food-starving.gif")); 
foodStarving.contentloaderinfo.addEventlistener(Event.COMPLETE. 

completelistener): 
foodStarving.contentloaderinfo.addEventlistener(IOErrorEvent.IO ERROR. 

ioErrorL istener): -
foodStarving.x = 15: 
foodStarving.y = 100: 

/! Вызывается при изменении состояния животного 
private function petStateChangelistener (e:Event):void 

/ / Если животное умерло ... 
if (pet.getPetState( ) == VirtualPet.PETSTATE_DEAD) 

11 ... блокируем кнопки для кормления 

disaЫeUI( ) : 
} 
/! Обновляем графику, чтобы отразить новое состояние животного 

renderCurrentPetState( ); 

11 Получает текущее состояние животного и отображает его на экране 

private function renderCurrentPetState ( ):void { 
11 Удаляем все изображения 
for (var i:int = graphicsContainer.numChildren-1: >=О: i--) { 

graphicsContainer.removeChildAt(i); 
} 
11 Получаем текущее состояние животного 
var state:int = pet.getPetState( ); 

11 Отображаем подходящее изображение 
switch (state) { 

case VirtualPet.PETSTATE FULL: 
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graphicsContainer.addChild(petAlive); 
break: 

case VirtualPet.PETSTATE HUNGRY: 
graphicsContainer.addChild(petAlive): 
graphicsContainer.addChildCfoodHungry): 
break; 

case VirtualPet.PETSTATE_STARVING: 
graphicsContainer.addChild(petAlive): 
graphicsContainer.addChild(foodStarving); 
break; 

case VirtualPet.PETSTATE DEAD: 
graphicsContainer.addChild(petDead): 
break; 

11 Вызывается при изменениях в имени животного 

private function petNameChangelistener (e:Event):void 
11 Обновляем имя животного на экране 
renderCurrentPetName( ); 

11 Получает текущее имя животного и отображает его на экране 

private function renderCurrentPetName ( ):void { 
petName.text = pet.getName( ); 

11 Вызывается при нажатии кнопки «Feed Apple» 
private function appleBtnClick (e:MouseEvent):void 

11 Кормим животное яблоком 

pet.eatCnew Apple( )); 

11 Вызывается при нажатии кнопки «Feed Sushi» 
private function sushiBtnClick (e:MouseEvent):void 

11 Кормим животное суши 

pet.eat(new Sushi( )); 

11 Вызывается при завершении процесса загрузки изображений 
private function completelistener (e:Event):void { 

11 Увеличиваем (на единицу) общее количество загруженных изображений 

numGraphicsloaded++; 
11 Если все изображения загружены ... 
if (numGraphicsloaded == numGraphicsToload) { 

11 ... отображаем подходящее изображение. а затем рассылаем событие 

11 Event.COMPLETE. которое обозначает. что данный объект 

11 VirtualPetView готов к использованию 

renderCurrentPetState( ); 
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renderCurrentPetName( ): 
dispatchEvent(new Event(Event.COMPLETE)): 

11 Вызывается при невозможности загрузки изображения 

private function ioErrorlistener (e:IOErrorEvent):void 
11 Отображаем отладочное сообщение. описывающее суть проблемы загрузки 
trace("Load error: " + е): 

В листинге П.10 продемонстрирован код для класса FoodButton, который пред­
ставляет простую интерактивную кнопку-текст. 

Листинг П.10. Класс FoodButtoп 

package zoo { 
import flash.display.* 
import flash.events.*: 
import flash.text.*: 

11 Класс FoodButton представляет простую интерактивную кнопку-текст 
puЬlic class FoodButton extends Sprite 

11 Отображаемый текст кнопки 
private var text:TextField: 
11 Форматирование текста. когда указатель мыши находится не над 

11 кнопкой 

private var upFormat:TextFormat: 
11 •орматирование текста. когда указатель мыши находится над кнопкой 
private var overFormat:TextFormat: 

11 Конструктор 

puЫic function FoodButton (label :String) { 
11 Активизирует указатель мыши «рука» для операций с этим объектом 
11 (переменная buttonMode наследуется от класса Sprite). 
buttonMode = true: 
11 Отключаем события мыши для детей данного объекта 
11 (переменная mouseChildren наследуется от класса 
11 DisplayObjectContainer.) 
mouseChildren = false: 

11 Определяем форматирование текста для ситуации. когда указатель мыши 
11 находится не над данным объектом 
upFormat = new TextFormat( "_sans" .12. ОхООбббб. true): 
11 Определяем форматирование текста для ситуации. когда указатель мыши 
11 находится над данным объектом 

overFormat = new TextFormat("_sans".12.0x009999.true): 

11 Создаем текстовое поле-кнопку и добавляем его в иерархию 
11 отображения данного объекта 

text = new TextField( ): 
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text.defaultTextFormat = upFormat: 
text.text = label: 
text.autoSize = TextFieldAutoSize.CENTER: 
text.selectaЫe = false: 
addChild(text): 

11 Регистрируем приемник для получения уведомлений о перемещении 

11 указателя мыши над данным объектом 

addEventlistener(MouseEvent.MOUSE_OVER. mouseOverlistener): 
11 Регистрируем приемник для получения уведомлений о выходе указателя 

11 мыши за пределы данного объекта 

addEventlistener(MouseEvent.MOUSE_OUT. mouseOutlistener): 

11 Отключает уведомления о событиях мыши для данного объекта 
puЫic function disaЫe ( ):void { 

11 (Переменная mouseEnaЬled наследуется от класса InteractiveObject.) 
mouseEnaЬled = false: 

11 Вызывается. когда указатель мыши перемещается над данным объектом 

puЬlic function mouseOverlistener (e:MouseEvent):void { 
11 Применяем текстовый формат «под указателем мыши» 
text.setTextFormat(overFormat): 

11 Вызывается. когда указатель мыши выходит за пределы данного объекта 

puЫic function mouseOutlistener (e:MouseEvent):void { 
11 Применяем текстовый формат сне под указателем мыши» 
text.setTextFormat(upFormat): 
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собственные классы языка 

ActionScript 41 

требуемые для компиляции 

проrраммы 177 

Клип 519 
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Ключевые слова 43 

implcments 205 

overridc 145 

Ключевые кадры 902 

Код класса Apple 170 

Компиляция 

локальный SWF-файл с поддержкой 

CCTII 484 

локальный SWF-файл с поддержкой 

файловой системы 483 

программы 172 

в приложении Flex Builder 38, 173 

в среде разработки Flash 172 

выявление ошибок обращения 189 

динамическая 38 

игнорирование ошибок в строгом 

режиме 186 

путь к классам 177 

с помощью mxmlc 175 

строгий режим в сравнении 

со стандартным 177 

Композиция 158 

в сравнении с наследованием 158 

делегирование 159 

Константы 118 

Контейнеры 522 

и глубины 530 

удаление объекта 536 

удаление элементов 536 

управление объектами 543 

обращение к экземпляру класса 

SWF-файла 545 

трансформации над вложенными 

контейнерами 545 

трансформация, влияние на дочерние 

элементы 544 

Контроль версий 942 

Корневой объект 522 

п 
Логика ветвлений 95 

Локальная область действия 468 

Локальное имя 355 

Локальные переменные 53 

Локальные переменные, параметры 

конструктора 58 

Локальные типы безопасности 
песочниц 479 
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Локальный тип безопасности песочницы, 

выбор 483 

м 
Массивы 229 

анатомия 229 

в других языках программирования 230 

добавление элементов 236 

concat( ), метод 240 

push( ), метод 237 

splice( ), метод 239 

unshift( ), метод 239 

непосредственное 236 

переменная!еngth 237 

индексация элементов 230 

конструктор класса Array 232 

методы класса Array 237, 242 

многомерные 244 

обращение к элементам 232 

получение значения 232 

присваивание значения 

элементу 233 

оператор доступа к массиву 232 

проверка содержимого с помощью 

метода toString( ) 243 

размер или длина 230 

размер или длина, определение 234 

создание 230 

с помощью литералов 231 

с помощью оператора new 231 

с помощью квадратных скобок 231 

удаление элементов 241 

delete, оператор 241 

length, переменная 242 

рор( ), метод 242 

shift( ), метод 243 
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удаление элементов (продолжение) 

splice( ), метод 243 

элементы 230 

Метод 

addChildAt() 532 

addedListener( ) 707 

addedToStageListener( ) 673 

addEventListener() 247, 249, 260, 
269,567 

параметр useCapture 571 

параметр 

.~использоватьСлабуюСсылку» 265 

addObject() 211 

addShape() 157 

allowDomain() 283, 475, 504 

allow InsecureDomain( ) 506 

appendText( ) 777 

applyFilter() 758 

attackEnemy( ) 307 

attribute( ), Е4Х 422 

attribute( ), XML 413, 426 

copyPixels() 752 

draw() 743 

ScribЬleAS3, версия 
с неотображаемыми векторами 7 48 

параметры 7 43 

растеризация и растворение объекта 

TextField 746 

eat() 67, 70 

параметр numberOfCalories 72 

подпись 77 

getDefinition( ) класса 
ApplicationDomain 893 

hasChanged( ) 707 

hitListener( ) 584 

hitТest( ) 734 

push() 237 

Метод-аксессор 106 

Метод-модификатор 106 

Метод-мутатор 106 

Метод-писатель 106 
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Метод-получатель 106 

Метод-читатель 106 

Метод экземпляра attributes( ) 438 

Методика путей библиотек 859 

Методика путей внешних библиотек 859 

Методика путей исходных файлов 859 

Методы 

beginBitmapFill( ), beginFill( ) 
beginGradientFill( ) 703 

абстрактные 162 

аксессоры 106 

аргументы 71 

возвращаемые значения 73 

в сравнении с замыканием функции 126 

мутаторы 106 

оператор круглых скобок () 66 

параметры 71 

подписи 76 

с неизвестным количеством параметров, 

обработка 112 

состояние объекта 105 

статические 120 

тело 66 

экземпляра 65 

ключевое слово this, исключение 
из кода 101 

методы get и set 11 О 

модификаторы управления 

доступом 69 

обработка неизвестного количества 
параметров 113 

переменная name 112 

связанные методы 103 

терминология С++ иJava 124 

Модификаторы управления доступом 46 

для методов экземпляра 69 

для переменной экземпляра 56 

доступность определения, 

зависимость 346 

пространства имен 387 

пространство имен и импортированный 

пакет 394 
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н 
Наследование 141 

о 

в сравнении с композицией 158 

вызов перекрытого метода 

экземпляра 147 

динамическое связывание 156 

иерархическое моделирование 155 

интерфейсы 209 

исключение перекрытия методов 153 

исключение расширения классов 153 

отношения .~является~, .~имеет~ 

и .~использует~ 160 

перекрытие методов экземпляра 145 

переопределение 145 

повторное использование 145 

повторное использование кода 155 

подклассы внутренних классов 154 

полиморфизм 156 

расширение 145 

статические методы и переменные 

не наследуются 144 

теория 155 

Область видимости 345 

вложение 345 

возможные области видимости, обзор 
кода 350 

глобальная 346 

детали реализации 351 

доступность определения 346 

и открытые пространства имен 388 

класса 347 

метода экземпляра 349 

расширение цепочки с помощью 

оператора with 352 

статического метода 348 

функции 349 

цепочка областей видимости 345 

Обновления экрана 653 

выполнение блока кода 660 

запланированные 653 

назначенная скорость кадров 

в сравнении с реальной 661 

область перерисовки 667 

постсобытийные 663 

скорость кадров 654 

событие Event.RENDER, 
оптимизация 667 

установка скорости кадров 661 

Обработка исключений 288 

блок finally 306 

вложенные исключения 309 

изменение хода выполнения 

программы 313 

механизм 288 

необработанные исключения 305 

несколько типов исключений 291 

блок try с несколькими блоками 
catch 293 

один класс для исключительных 

ситуаций 295 

отладочные сообщения для поиска 

отличий в ошибках 295 
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пользовательский класс исключения 

для каждой ситуации 295 

степень детализации типов 

исключений 293 

передача исключений вверх по иерархии 

объектов 301 

Обработка событий 246 

Объект 

ByteArray 733 

Class 123 

URLRequest 838 

Virtua!Pet 

время создания 7 4 

переменная экземпляра pet 55 

создание 50 

Объект активации 351 

Объектно-ориентированное 

программирование (ООП) 40 
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Объекты 40 

деактивация 323 

доступность 317 

значения 53 

использование методов для изменения 

состояния 105 

объект активации 351 

объекты-прототипы 341 

создание 49 

создание экземпляра 49 

текущий объект 63, 72 

функции для создания объектов 339 

Обычные кадры 902 

Одномерные массивы 244 

Оновная временная шкала 901 

00 П (объектно-ориентированное 
программирование) 40 

Операнды 61 

Оператор 

as 193, 226 

break 85, 93 

if 80 

без условия else 83 

цепочка 83 

in 226 

instanceof 226 

is 226 

void 224 

with 86, 352 

блока 43 

присваивания 64 

Операторы 61, 219 

ассоциативность 221 

и типы данных 221 

количество операндов 219 

обзор 222 

приоритет 220 

Описатель 355 

Открытые пространства имен 355, 387 
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Отношения 160 

.~имеет~ 160 

.~использует~ 160 

.~является~ 160 

п 
Пакеты 42 

и имя класса 42 

присваивание имени 43 

структура папок 44 

Панель Actions (Действия) 905 

Перекрытие методов экземпляра 145 

Переменная 

autoSize 773 

Переменные 53 

значения по умолчанию 197 

копирование и ссылки 64 

локальные 53 

объявление за пределами пакета 352 

определение в сценариях кадров 910 

переменные экземпляра 54 

присваивание одной переменной 

значения другой 62 

статические 115 

типизированные и нетипизированные 185 

экземпляра 54 

и статические переменные 

с одинаковыми именами 116 

модификатор private 105 

модификаторы управления 

доступом 56 

терминология С++ иjava 124 

Перенос слов 772 

переменная multiline 773 

Пикселы 

значения цвета 718 

изменение позиции 741 

инструменты изменения 

изображений 7 41 

класс Pixel 721 

присваивание цвета области 

пикселов 739 
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Побитовые операции 720 

Полиморфизм 156 

Пользователь 467 

Пользовательские ошибки 288 

Пользовательские события 246 

Порядок перехода 614 

Постсобытийные обновления 653, 663 

автоматические 667 

для событий таймера 665 

Потомки 143, 522 

Похищение информации 480 

Предки 143, 522 

Предопределенные ошибки 288, 315 

Предопределенные события 246 

Приведение типов 189 

восходящее и нисходящее 192 

оператор as для приведения к типам Date 
иArray 193 

Пробельные узлы 408 

Программа «Зоопарк~> 

использование функций 136 

окончательная версия 956 

применение наследования 162 

сборка мусора 318 

Пространства имен 354 

в ActionScript 355 

для модификаторов управления 

доступом 391 

доступность 368 

и директива use namespace 387 

и область видимости 388 

класс Namespace 359 

открытые 387 

пример использования 365 

словарь 354 

создание 357 

уточненные идентификаторы 363 

уточняющие 360 

Проталкивание, выталкивание и стеки 238 

Пустые ключевые кадры 905 

р 

Растровые изображения 717 

анализ 727 

влияние прозрачности на получение 

значения цвета 729 

внесение изменений 734 

внешние, загрузка 725 

на этапе выполнения 726 

на этапе компиляции 727 

добавление эффекта старой 

фотоrрафии 755 

заrруженные изображения, 

создание 872 

изменение размеров 7 41 

инструменты изменения 

изображений 7 41 

класс Bitmap 718 

класс BitmapData 718 

копирование графики 7 42 

определение 519 

освобождение памяти 765 

палитра выбора цвета на основе 

изображения 731 
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получение цвета области пикселов 732 

предумноженное значение цвета 729 

применение фильтров и эффектов 757 

присваивание цвета области 

пикселов 739 

создание 723 

тег метаданных [Embed], 
встраивание 888 

форматы изображений 725 

цветовые каналы 719 

ширина и высота, параметры 723 

Режимы работы проrраммы 400 

Родители 522 

с 
Сборка мусора 317 

алrоритм поэтапных пометок 

и вычищений 320 
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Сборка мусора (продолжение) 

деактивация объектов 323 

демонстрация 325 

достижимый объект, доступный 

для сборки мусора 320 

доступность 317 

корневой элемент сборки мусора 317 

намеренное освобождение 

объектов 321 

недостижимые объекты 317 

повторное использование объектов 

вместо удаления 321 

растровые изображения 765 

циклы сборки мусора 320 

Связанные методы 103 

Скорость кадров 901 

влияние на анимации, создаваемые 

событием Event.ENTER FRAME 683 

влияние на таймеры 690 

События 246 

ADDED ТО STAGE 555 

ENTER_FRAME 678 

Event.ENTER_FRAME, анимация 678 

Event.RENDER 667 

Event.RESIZE 251 

IOErrorEvent.10 ERROR 251 

TimerEvent.ТIMER, анимация 684 

REMOVED_FROM_STAGE 555 

всплывающие и невсплывающие 565 

диспетчеризация 246 

диспетчеризация события, остановка 581 

иерархическая диспетчеризация 

событий 564 

изменение иерархии отображения 587 

изменение списка приемников 

события 589 

константа для события 248 

названия 249 

недостатки в событийной модели 280 

обработка событий между rраницами зон 

безопасности 282 
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метод allow Domain( ) 283 

метод allow Domain( ), разделяемые 
события 285 

определение 253 

получателем является объект 580 

получатель 247,253 

получатель, доступ 254 

получателями являются потомки 580 

пользовательские 267 

gameOver 267 

toggle 271 

отмена стандартного поведения 27 4 

пользовательские события и цепочка 

диспетчеризации 590 

приемники событий 246, 253 

приоритет 259 

слабые ссылки на приемники 

событий 265 

список приемников 261 

тип возвращаемого значения 249 

управление памятью 261 

приемники событий и цепочка 
диспетчеризации 566 

приоритет и цепочка 

диспетчеризации 586 

разделяемые 285 

регистрация приемника события 247 

два примера 250 

ожидание возникновения события 250 

определение имени типа события 248 

определение типа данных 249 

отмена 252 

переменная currentTarget 256 

регистрация для события 249 

создание приемника события 249 

событийный объект 247, 253 

события ввода 596 

стандартное поведение, отмена 257 

текущая фаза, определение 577 

фазы диспетчеризации 565 

централизация кода, цепочка 

диспетчеризации события 57 4 
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цепочка диспетчеризации 566 

События ввода 596 

основные правила 596 

события ввода уровня приложения Flash 
Player 646 

Event.ACТIV АТЕ 

и Event.DEACТIVATE 648 

Event.MOUSE LEAVE 652 

Event.RESIZE 650 

типы 647 

События ввода с клавиатуры 621 

глобальная обработка событий 

клавиатуры 622 

клавиши, расположенные в нескольких 

местах 627 

код клавиши 624 

обработка событий для конкретного 

объекта 623 

одновременное нажатие нескольких 

клавиш 627 

отличие от событий текстового ввода 621 

последняя нажатая или отпущенная 

клавиша 624 

символ, связанный с клавишей, 

определение 629 

События контейнеров 549 

ADDED ТО ST AGE 
и REMOVED FROM STAGE 555 - -

Event.ADDED и Event.REMOVED 549 

реальный пример использования 554 

События мыши 597 

внутренние события мыши приложения 

Flash Player 597 

и клавиши-модификаторы 629 

и перекрывающиеся отобраЖаемые 
объекты 605 

определение позиции указателя 607 

регистрация приемников 602 

установка фокуса на объекты 616 

События текстового ввода 631 

событие Event.SCROLL 636 

событие TextEvent.LINK 643 

события TextEvent.ТEXT INPUT 
и Event.CHANGE 632 

типы 632 

События фокуса 614 
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автоматический порядок перехода 614 

порядок перехода 614 

типы внутренних событий фокуса Flash 
Player 617 

установка фокуса на потомков через 

ОДНОГО предка 617 

установка фокуса с помощью мыши 616 

Со кеты 

безопасность 479 

протокол Secure Sockets Layer (SSL) 468 

разрешение, файл политики 

безопасности 498 

установка локального доверия 485 

Специализация 143 

Специальный символ атрибутов 

расширения Е4Х (@*) 422 

Спецификация W3C 

Document Object Model (DOM) 246, 407 

пространства имен в XML, 
рекомендации 357 

Список отображения 523 

класс Stage 523 

Справочная таблица 336 

Статические методы 120 

Статические переменные 115 

Стек 238 

Сцена 901 

Сценарий кадра 653, 905 

т 

ключевые и обычные кадры 902 

создание сценариев на временной 

шкале 905 

Тег метаданных [Embed] 885 

Текстовое поле 519 

Тернарные операторы 220 

Тестирование прилоЖений, 

безопасность 487 
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Тип данных 181 

Boolean, преобразование 
к другим типам 196 

int, преобразование к другим типам 195 

Number, преобразование 
к другим типам 194 

Object 181 

String, преобразование 
к другим типам 196 

uint, преобразование к другим типам 195 

void 181 

void, значение undefined 197 

аннотация, или декларация, типа 183 

в программе по созданию виртуального 

зоопарка 198 

и операторы 221 

нетипизированные и типизированные 

переменные и параметры 185 

ошибки несоответствия типов 184 

предупреждения об отсутствующих 

аннотациях типов 188 

преобразование к примитивным 

типам 194 

примитивные типы 184 

совместимые типы 182 

Точка(.) 116 

у 

Удаленная область действия 468 

Удаленные регионы 469 

Унарные операторы 220 

Управление памятью 

намеренное освобождение объекта 321 

освобождение памяти, занимаемой 

растровыми изображениями 765 

сборка мусора 320 

Условные операторы 80 

if 80 

switch 84 

Уточненный идентификатор 355, 363 

Уточняющее пространство имен 355 
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ф 

Файлы 

Virtua!Pet.as 47 

Virtua!Zoo.as 42 

Virtua!Zoo.as, структура 
папок 44 

политики безопасности 488 

получение разрешения на доступ 

к содержимому в виде данных 494 

получение разрешения на загрузку 

данных 492 

размещение 491 

разрешения сокетных соединений 498 

получение файла по протоколу 

НТТР 502 

получение файла через сокет 500 

создание 490 

файлы междоменной политики 

безопасности 489 

с расширением AS 42 

Фокус ввода с клавиатуры 614 

Функции 126 

ц 

вложенные 129 

глобальные 128 

для создания объектов 339 

использование в программе 

«Зоопарк~ 136 

как значения 132 

класс Virtua!Pet с функциями 138 

рекурсивные 134 

синтаксис литералов 132 

уровня исходного файла 130 

уровня пакета 127 

Цепочка прототипов 342 

Циклы 86 

анимация без циклов 677 

итератор, или индекс 88 

корректировка 88 
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w 

обработка списков 89 

оператор break, завершение цикла 92 

do-while, оператор 93 

for, оператор 93 

while, оператор 86 

Шрифты 808 

_sans, _serif, _typewriter, названия 784 

встраиваемые 784 

встраивание начертаний 810 
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