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Rozdzia� 7. Komunikacja i zdarzenia [RS1]

Komunikacja w ActionScript jest w pe�ni
oparta na zdarzeniach (events). Model zdarze	
w ActionScript 3 pozwala na ca�kowit� enkapsulacj�
obiektów klas. Enkapsulacja oznacza, �e obiekty
klas „zajmuj� si� same sob�” i nie dbaj� o to, jak
funkcjonuj� inne obiekty. Po prostu robi�, co do
nich nale�y, i nie przejmuj� si� niczym innym.
Kiedy obiekty chc� porozumie
 si� ze �wiatem
zewn�trznym, wyzwalaj� zdarzenia. Do obiektów
przypisywane s� funkcje nas�uchuj�ce, które
czekaj� na wyzwolenie zdarzenia i podejmuj�
odpowiednie dzia�ania.

Zdarzenia mog� by
 wyzwalane na wiele sposobów,
zale�nie od klasy. Jednak proces obs�ugi zdarze	
jest w ca�ym ActionScript API standardowy. W tym
rozdziale zapoznasz si� z modelem zdarze	
ActionScript 3 poprzez zdefiniowanie jego faz
oraz prac� ze zdarzeniami klas Event, MouseEvent
i KeyboardEvent. Nauczysz si� tak�e korzysta

z informacji przekazywanych przez wyzwolony
obiekt zdarzenia, aby upro�ci
 programowanie
w ActionScript.

Kiedy sko	czysz czyta
 ten rozdzia�, b�dziesz
swobodnie pos�ugiwa� si� modelem i klasami
zdarze	.

Komunikacja i zdarzenia 7
Kom

unikacja i zdarzenia
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Model zdarze� w ActionScript 3
Model zdarze	 przyj�ty w ActionScript 3 sprawia,
�e komunikacja pomi�dzy obiektami jest prosta
i spójna. W poprzednich wersjach ActionScript
modele zdarze	 nie by�y tak przejrzyste; istnia�o
ich kilka i nale�a�o u�y
 odpowiedniego dla
wykorzystywanej klasy. W ActionScript 3 model
zdarze	 jest tylko jeden.

Szczegó�y procesu zdarzeniowego

Istniej� trzy etapy procesu zdarzeniowego:

� Deklaracja funkcji nas�uchuj�cej — deklaracja
przypisuje funkcj� nas�uchuj�c� zaj�cia zdarzenia.

� Wyzwalanie zdarzenia — kiedy wewn�trz
klasy zachodzi zdarzenie, zostaje ono wyzwolone
przez obiekt. Wraz ze zdarzeniem przekazywane
s� obiekty zdarzenia. Obiekty zdarzenia zawieraj�
informacje o zdarzeniu (rysunek 7.1).

Rysunek 7.1. Trzy etapy procesu obs�ugi zdarzenia. Do jednego obiektu mo�na przypisa�
wiele funkcji nas�uchuj�cych, poniewa� obiekt mo�e wyzwala� ró�ne rodzaje zdarze�
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Wskazówka

� Mo�esz programowa
 zdarzenia w�asne dla
klas w�asnych, jednak jest to zagadnienie
poza zakresem tej ksi��ki. Wi�cej na ten
temat dowiesz si�, wyszukuj�c w Pomocy
Flash has�o EventDispatcher class.

� Funkcja nas�uchuj�ca lub obs�uguj�ca
— funkcja, która zawiera list� instrukcji (kod)
wywo�ywanych w odpowiedzi na „us�yszenie”
zdarzenia.

Funkcja nas�uchuj�ca zdarzenia i obs�uguj�ca
zdarzenie s� jednym i tym samym — funkcj�, która
nas�uchuje zdarzenia, a tak�e je obs�uguje. Od tej
pory b�d� nazywa� j� albo funkcj� nas�uchuj�c�, albo
obs�uguj�c� zdarzenia, powiniene� wi�c pami�ta
,
�e jest to ta sama funkcja.

Klasy wyzwalaj�ce zdarzenia

Wszystkie klasy, które wyzwalaj� zdarzenia, u�ywaj�
metody dispachEvent() dziedziczonej po klasie
EventDispacher lub stosuj� interfejs IEventDispacher.
Metoda dispachEvent() jest wywo�ywana, kiedy
wewn�trz klasy dzieje si� co�, co klasa chce og�osi

pozosta�ej cz��ci aplikacji. Informacje maj�ce zwi�zek
ze zdarzeniem oraz inne parametry, które nale�y
rozes�a
, przekazywane s� (do funkcji nas�uchuj�cej)
wraz z obiektem zdarzenia. Wyzwolenie zdarzenia
rozpoczyna proces zdarzeniowy.

Klasa Event jest klas� bazow� dla obiektów zdarze	.
Kiedy zdarzenie jest wyzwalane metod� klasy
EventDispacher (na przyk�ad w wyniku u�ycia
addEventListener), obiekt zdarzenia zostaje
przekazany do metody (funkcji) nas�uchuj�cej
jako parametr. Obiekt ten zawiera dane zwi�zane
ze zdarzeniem, które zasz�o. Klasa Event zawiera
standardowe w�a�ciwo�ci, metody i sta�e, które s�
u�ywane przez wi�kszo�
 klas. Tabela 7.1 wymienia
w�a�ciwo�ci klasy Event, które zostaj� przekazane
wraz z obiektem zdarzenia. Do tych w�a�ciwo�ci
mo�na uzyska
 dost�p w funkcji obs�uguj�cej
zdarzenie.

W tej ksi��ce b�dziemy zajmowa
 si� g�ównie
najbardziej podstawowymi w�a�ciwo�ciami obiektów
zdarze	 — s� to w�a�ciwo�ci type, target oraz
currentTarget.

M
odel zdarze� w

 ActionScript 3

Tabela 7.1. W�a�ciwo�ci klasy Event

W�a�ciwo�� Opis

bubbles Warto�
 typu Boolean (true/false)
wskazuj�ca, czy zdarzenie rozchodzi
si� podobnie do b�belka

cancelable Warto�
 typu Boolean, która
okre�la, czy zachowanie przypisane
do zdarzenia mo�e by
 anulowane

currentTarget Obiekt i funkcja nas�uchuj�ca
przetwarzaj�ca obiekt zdarzenia
w danej chwili

phase Aktualna faza przep�ywu zdarzenia

target Obiekt b�d�cy celem zdarzenia

type Typ wyzwalanego zdarzenia
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Rejestrowanie funkcji nas�uchuj�cej

Funkcje nas�uchuj�ce s� przypisywane (rejestrowane)
do obiektów w celu nas�uchiwania zaj�cia
wyzwalanych przez te obiekty zdarze	. Obiekt
b�dzie wyzwala� zachodz�ce zdarzenia niezale�nie
od tego, czy zosta�a zarejestrowana funkcja
nas�uchuj�ca, która czeka na „us�yszenie”
lub „odebranie” zdarzenia.

Funkcje nas�uchuj�ce musz� zosta
 „pod��czone”
do obiektu, aby móc us�ysze
 jego zdarzenia.

Funkcje nas�uchuj�ce s� przypisywane do
obiektywów, kiedy okre�lone zdarzenie, wyzwalane
przez obiekt, jest wa�ne dla funkcjonalno�ci
aplikacji — na przyk�ad, kiedy u�ytkownik klika
przycisk myszy (wyzwalane jest zdarzenie
mouseDown) lub kiedy ko	czy si� �adowanie obrazu
(w takim przypadku jest do zdarzenie complete).

Ka�da funkcja nas�uchuj�ca przypisana
(zarejestrowana) do obiektu nas�uchuje zdarzenia
okre�lonego typu. Typ wyzwalanego zdarzenia
reprezentowany jest przez ci�g znaków, który
przechowuje sta�a klasy. Sta�e to w�a�ciwo�ci
tylko do odczytu, które si� nie zmieniaj� i s�
zwyczajowo zapisywane wielkimi literami. Jak
powiedzieli�my ju� wcze�niej, referencje do
w�a�ciwo�ci statycznych s� tworzone bezpo�rednio
poprzez nazw� klasy. Klasa zdarzenia powi�zana
z obiektem zdarzenia tak�e przechowuje sta�e
typów zdarze	. Przyk�adowo, typem zdarzenia
MouseEvent mo�e by
 mouseDown, czyli MouseEvent.
�MOUSE_DOWN. Powodem u�ycia sta�ej zdarzenia
(tutaj MOUSE_DOWN) zamiast ci�gu znaków ("mouseDown")
dla okre�lenia typu zdarzenia jest umo�liwienie
automatycznego uzupe�niania kodu w edytorze
ActionScript oraz wychwycenia przez kompilator
wszelkich literówek, które mog� wyst�pi
 przy
wpisywaniu typu zdarzenia.

Tabela 7.2 pokazuje niektóre najpopularniejsze typy
zdarze	 klasy Event i odpowiadaj�ce im zmienne
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Tabela 7.2. Typy zdarze� klasy Event

Sta�a Typ zdarzenia

ADDED_TO_STAGE Obiekt zdarzenia "addedToStage"

CHANGE Obiekt zdarzenia "change"

COMPLETE Obiekt zdarzenia "complete"

ENTER_FRAME Obiekt zdarzenia "enterFrame"

FULL_SCREEN Obiekt zdarzenia "fullScreen"

INIT Obiekt zdarzenia "init"

REMOVED Obiekt zdarzenia "removed"

REMOVED_FROM_STAGE Obiekt zdarzenia
"removedFromStage"

RESIZE Obiekt zdarzenia "resize"

SOUND_COMPLETE Obiekt zdarzenia
"soundComplete"

UNLOAD Obiekt zdarzania "unload"
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Sk�adnia s�u��ca do dodawania funkcji nas�uchuj�cej
do obiektu zaczyna si� od nazwy obiektu, po której
nast�puje metoda addEventListener():

objectName.addEventListener();

Do metody addEventListener() nale�y przekaza

dwa obowi�zkowe parametry:

� Typ zdarzenia, którego b�dzie nas�uchiwa
.

� Funkcj�, która b�dzie funkcj� obs�uguj�c�
zdarzenie.

Oto przyk�ad:

objectName.addEventListener(EventClass.EVENT_TYPE,
�EventHandlerFunction);

W taki sposób nale�a�oby zapisa
 nas�uchiwanie
zdarzenia MouseEvent powi�zanego z przyciskiem:

buttonName.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,
�mouseUp);

Funkcje nas�uchuj�ce

Funkcja nas�uchuj�ca zdarzenia (nazywana tak�e
obs�uguj�c� zdarzenie) to funkcja lub metoda, która
zosta�a przypisana do obiektu, aby „nas�uchiwa
”
zaj�cia zdarzenia okre�lonego typu. Jest deklarowana
tak, jak ka�da inna funkcja, jednak jako parametr
takiej funkcji musisz wskaza
 obiekt zdarzenia:

function eventHandler(evt:Event):void {
}

Do w�a�ciwo�ci obiektu zdarzenia mo�na uzyska

dost�p, odwo�uj�c si� do parametru przekazywanego
do funkcji nas�uchuj�cej.

Wskazówka

� U�ycie ci�gu znaków (np. "mouseDown")
zamiast sta�ej zdarzenia (MOUSE_DOWN) jest
sposobem poprawnym, ale niezalecanym.

M
odel zdarze� w

 ActionScript 3
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Praca z funkcjami nas�uchuj�cymi
Funkcje nas�uchuj�ce s� kana�ami obiegu wszystkich
informacji w ActionScript. Zdarzenie jest wyzwalane,
funkcja nas�uchuj�ca „s�yszy” je i obs�uguje.

Kiedy mówimy „obs�uguje zdarzenie”, mamy na
my�li, �e funkcja nas�uchuj�ca otrzymuje obiekt
zdarzenia jako warto�
 parametru i przechodzi
do wykonania zawartego w sobie kodu.

Klasa Event

Klasa flash.events.Event obs�uguje
najpopularniejsze zdarzenia ActionScript API.
Na przyk�ad, zdarzenie addedToStage jest wyzwalane
przez ka�dy obiekt wy�wietlania, który zostanie
dodany do sto�u monta�owego w czasie
wykonywania.

Jak nas�uchiwa� zdarzenia klasy Event?

 1. Umie�
 poni�szy kod ActionScript w pierwszej
klatce kluczowej nowego pliku. Kod tworzy
now� instancj� obiektu klasy Sprite i przypisuje
do niej funkcj� nas�uchuj�c� zdarzenia
addedToStage klasy Event:

var s:Sprite = new Sprite();
s.addEventListener(Event.ADDED_TO_STAGE,
�spriteAddedHandler);

 2. Dodaj kolejny fragment kodu, który tworzy
funkcj� nas�uchuj�c� zdarzenia ADDED_TO_STAGE:

function spriteAddedHandler(evt:Event):void {
  trace("s zosta� dodany do sto�u monta�owego.");
}
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Rysunek 7.2. Funkcja nas�uchuj�ca
spriteAddedHandler() jest wykonywana po
wyzwoleniu zdarzenia Event.ADDED_TO_STAGE
przez obiekt Sprite, co ma miejsce po dodaniu tego
obiektu do sto�u monta�owego

Listing 7.1. Rejestrowanie funkcji nas�uchuj�cej
zdarzenia REMOVED_FROM_STAGE

var s:Sprite = new Sprite();
s.addEventListener(Event.ADDED_TO_STAGE,
�spriteAddedHandler);
s.addEventListener(Event.REMOVED_FROM_STAGE,
�spriteRemovedHandler);

Listing 7.2. Dodawanie funkcji nas�uchuj�cej
spriteRemoveHandler() i usuwanie sprajta z listy
wy�wietlania

function spriteAddedHandler(evt:Event):void {
   trace("s zosta� dodany do sto�u
   �monta�owego.");
}
function spriteRemovedHandler(evt:Event):void {
   trace("s zosta� usuni�ty ze sto�u
   �monta�owego.");
}
this.addChild(s);
this.removeChild(s);

Rysunek 7.3. Funkcja nas�uchuj�ca
spriteRemoveHandler() jest wywo�ywana, kiedy
obiekt Sprite jest usuwany ze sto�u monta�owego,
co wyzwala zdarzenie REMOVED_FROM_STAGE

 3. Wpisz nast�puj�cy kod, który doda obiekt Sprite
jako obiekt-dziecko do sto�u monta�owego:

addChild(s);

 4. Obejrzyj dzia�anie pliku. Wiadomo�
 z instrukcji
trace() powinna zosta
 wy�wietlona w panelu
Wyj�cie (rysunek 7.2).

Do tego samego obiektu mo�na doda
 kilka funkcji
nas�uchuj�cych (jeden obiekt b�dzie wyzwala�
zdarzenia ró�nych typów do ró�nych funkcji
nas�uchuj�cych). Kilka obiektów mo�na po��czy

z jedn� funkcj� nas�uchuj�c� (standardowa funkcja
nas�uchuj�ca b�dzie identyfikowa
 typ wyzwolonego
zdarzenia oraz obiekt, z którego zdarzenie to
pochodzi).

Jak nas�uchiwa�
kilku typów zdarze� klasy Event?

 1. Dodaj kod wyró�niony w listingu 7.1, który
zarejestruje funkcj� nas�uchuj�c� zdarzenia
typu REMOVED_FROM_STAGE klasy Event.

 2. Dodaj kod wyró�niony w listingu 7.2, który
tworzy funkcj� obs�uguj�c� spriteRemoveHandler
i usuwa obiekt Sprite ze sto�u monta�owego.

 3. Obejrzyj dzia�anie pliku. W panelu Wyj�cie
powinna zosta
 wy�wietlona widomo�
 funkcji
spriteRemovedHandler() (rysunek 7.3).

Powy�sze 
wiczenie pokaza�o, �e do jednego obiektu
mo�na przypisa
 kilka funkcji nas�uchuj�cych — po
jednej dla ka�dego typu wyzwalanego zdarzenia.

Praca z funkcjam
i nas�uchuj�cym

i
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Praca z obiektami zdarze�

Referencje do obiektów klasy Event tworzone s�
poprzez wywo�ywanie obiektu Event przekazywanego
jako parametr do funkcji nas�uchuj�cej. W�a�ciwo�ci
przekazywane z obiektem tego rodzaju znajdziesz
w tabeli 7.1.

Jak uzyska� dost�p
do w�a�ciwo�ci obiektu zdarzenia?

 1. Wró
 do pliku z poprzedniego 
wiczenia.

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

 3. Obejrzyj dzia�anie pliku. W�a�ciwo�ci obiektu
Event powinny zosta
 wy�wietlone w panelu
Wyj�cie (rysunek 7.4).

Wskazówka

� Dobrym sposobem wykorzystania w�a�ciwo�ci
obiektu zdarzenia jest sprawdzenie kilku typów
zdarze	 w pojedynczej funkcji obs�uguj�cej
zamiast tworzenia osobnych funkcji dla ka�dego
z typów nas�uchiwanych zdarze	. Przyjrzymy
si� temu bli�ej w kolejnym podrozdziale.

Klasa MouseEvent

Niektóre obiekty b�d� wymaga�y wyzwolenia
dodatkowych typów zdarze	, których klasa Event
nie potrafi ju� obs�u�y
. B�dziemy musieli u�y

„wzbogaconego” obiektu zdarzenia. Takie
wzbogacone klasy rozszerzaj� klas� Event, aby
móc obs�u�y
 dodatkowe typy zdarze	 i w�a�ciwo�ci.
Przyk�adem jest klasa flash.events.MouseEvent.

Klasa MouseEvent jest jedn� z najcz��ciej u�ywanych
klas zdarze	 w ActionScript. Bez mo�liwo�ci
obs�ugiwania zdarze	 myszy interakcje
z u�ytkownikiem by�yby bardzo ograniczone.
Tabela 7.3 wymienia wszystkie typy zdarze	 klasy
MouseEvent dost�pne w ActionScript API.

Listing 7.3. Wywo�ywanie w�a�ciwo�ci obiektu
klasy Event i wy�wietlanie ich w panelu Wyj�cie

function spriteAddedHandler(evt:Event):void {
   //trace("s zosta� dodany do sto�u
   �monta�owego.");
   trace("Obiekt klasy Event: " + evt);
   trace("Typ zdarzenia: " + evt.type);
   trace("Cel zdarzenia: " + evt.target);
}
function
spriteRemovedHandler(evt:Event):void {
   //trace("s zosta� usuni�ty ze sto�u
   �monta�owego.");
}
this.addChild(s);
this.removeChild(s);

Rysunek 7.4. Wy�wietlanie w�a�ciwo�ci obiektu
klasy Event
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Sta�a Typ zdarzenia

CLICK Obiekt zdarzenia "click"

DOUBLE_CLICK Obiekt zdarzenia "doubleClick"

MOUSE_DOWN Obiekt zdarzenia "mouseDown"

MOUSE_MOVE Obiekt zdarzenia "mouseMove"

MOUSE_OUT Obiekt zdarzenia "mouseOut"

MOUSE_OVER Obiekt zdarzenia "mouseOver"

MOUSE_UP Obiekt zdarzenia "mouseUp"

MOUSE_WHEEL Obiekt zdarzenia "mouseWheel"

ROLL_OUT Obiekt zdarzenia "rollOut"

ROLL_OVER Obiekt zdarzenia "rollOver"
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Listing 7.4. Dodawanie funkcji nas�uchuj�cej
zdarzenia typu MOUSE_DOWN

btnButton1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_
�DOWN, mouseEventHandler);
function
mouseEventHandler(evt:MouseEvent):void {
   trace("Typ zdarzenia: " + evt.type);
}

Listing 7.5. Obiekt wyzwala trzy zdarzenia
klasy MouseEvent do tej samej funkcji
nas�uchuj�cej/obs�uguj�cej

btnButton1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_
�DOWN, mouseEventHandler);
btnButton1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_
�UP, mouseEventHandler);
btnButton1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_
�OVER, mouseEventHandler);
function mouseEventHandler(evt:MouseEvent):
�void {
   trace("Typ zdarzenia: " + evt.type);
}

Rysunek 7.5. Pojedyncza funkcja obs�uguj�ca
u�ywa w�a�ciwo�ci type obiektu klasy MouseEvent
do wy�wietlania informacji o ró�nych zdarzeniach
myszy w panelu Wyj�cie

Jak nas�uchiwa� zdarze� myszy?

 1. Narysuj na stole monta�owym prostok�tny kszta�t.

 2. Zaznacz kszta�t i skonwertuj go na symbol
przycisku.

 3. Nadaj instancji przycisku na stole monta�owym
nazw� btnButton1.

 4. Utwórz now� warstw� Actions.

 5. Wpisz kod z listingu 7.4, dodaj�cy do przycisku
btnButton1 funkcj� nas�uchuj�c�, która b�dzie
nas�uchiwa
 zdarzenia typu MOUSE_DOWN klasy
MouseEvent.

 6. Obejrzyj dzia�anie pliku. Wiadomo�
 z instrukcji
trace() powinna zosta
 wy�wietlona w panelu
Wyj�cie po klikni�ciu przycisku.

 7. Zmodyfikuj kod ActionScript tak, aby do tej
samej funkcji nas�uchuj�cej przypisa
 zdarzenia
MOUSE_OVER oraz MOUSE_UP klasy MouseEvent
(listing 7.5).

 8. Obejrzyj dzia�anie pliku. W panelu Wyj�cie
powiniene� zobaczy
 informacje o trzech
typach zdarze	 (rysunek 7.5). Praca z funkcjam

i nas�uchuj�cym
i
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Wykrywanie zdarze� kilku typów
za pomoc� tej samej funkcji obs�uguj�cej

Zwyczajem ka�dego zaawansowanego programisty
jest pisanie tak ma�ej ilo�ci kodu, jak to mo�liwe.
Dzi�ki temu wzrasta wydajno�
 aplikacji,
a zarz�dzanie i aktualizowanie kodu staje si�
�atwiejsze. Dobr� okazj� do zoptymalizowania
ilo�ci kodu jest zmniejszenie liczby funkcji
obs�uguj�cych zdarzenia. Tworz�c referencje
do w�a�ciwo�ci type obiektu zdarzenia, mo�na
okre�li
 typ zdarzenia i na tej podstawie wykona

odpowiednie dzia�ania w funkcji obs�uguj�cej.

Jak sprawdzi� wyst�pienie kilku typów zdarze�
w jednej funkcji nas�uchuj�cej?

 1. Wró
 do pliku z poprzedniego 
wiczenia.

 2. Tu� poni�ej instrukcji trace() w funkcji
mouseEventHandler obs�uguj�cej zdarzenia
dodaj kod z listingu 7.6.

Instrukcje warunkowe zostan� omówione
w rozdziale 12.

Klasa KeyboardEvent

Klasa flash.events.KeyboardEvent to kolejna klasa
rozszerzaj�ca klas� Event. Klasa KeyboardEvent
zawiera dwa nowe zdarzenia, które dodaj�
funkcjonalno�
 klawiatury do aplikacji: keyDown
i keyUp. Ich sta�e to odpowiednio KEY_DOWN
oraz KEY_UP.

Aby nas�uchiwa
 globalnie zdarze	 klawiatury
na poziomie aplikacji, mo�na przypisa
 funkcj�
nas�uchuj�c� do sto�u monta�owego:
stage.addEventListener(). Taka funkcja mo�e
nas�uchiwa
 zdarze	 KEY_DOWN i KEY_UP i wywo�ywa

odpowiednie dla nich procedury.

Aby móc wykrywa
 i reagowa
 na naci�ni�cie
klawisza, nale�y zadeklarowa
 funkcj� nas�uchuj�c�
zdarzenia klasy KeyboardEvent. Kombinacje klawiszy,
na przyk�ad z klawiszem Ctrl, Alt lub Shift, tak�e
mog� zosta
 wykryte. Te w�a�ciwo�ci wymienia
tabela 7.4.

Listing 7.6. U�ycie instrukcji warunkowej if w celu
wyboru odpowiedniego typu zdarzenia klasy
MouseEvent w pojedynczej funkcji obs�uguj�cej
zdarzenie. Kiedy literalna nazwa typu zdarzenia
b�dzie odpowiada� ci�gowi znaków instrukcji if,
ta instrukcja zostanie wykonana

function mouseEventHandler(evt:MouseEvent):
�void {
trace("Typ zdarzenia: " + evt);
if (evt.type == "MOUSE_DOWN") {
   trace("Zdarzenie mouseDown. Zrób co�.");
} else if (evt.type == "MOUSE_UP") {
   trace("Zdarzenie mouseUp. Zrób co�.");
} else if (evt.type == "MOUSE_OVER") {
   trace("Zdarzenie mouseOver. Zrób co�.");
}
}
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Tabela 7.4. W�a�ciwo�ci klasy KeyboardEvent

W�a�ciwo�� Opis

charCode Kod znaku dla naci�ni�tego lub
zwolnionego klawisza

keyCode Kod naci�ni�tego lub zwolnionego
klawisza

keyLocation Po�o�enie naci�ni�tego lub
zwolnionego klawisza na klawiaturze

ctrlKey True, je�li klawisz jest naci�ni�ty,
false, je�li nie

altKey True, je�li klawisz jest naci�ni�ty,
false, je�li nie

shiftKey True, je�li klawisz jest naci�ni�ty,
false, je�li nie



Komunikacja i zdarzenia

123

Listing 7.7. Wy�wietlanie kodu klawisza w panelu
Wyj�cie

stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN,
�downEventHandler);
function downEventHandler(evt:KeyboardEvent):
�void {
   trace("Warto�� keyCode: " + evt.keyCode);
}

Listing 7.8. Nas�uchiwanie naci�ni�cia klawisza W

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

Wykrywanie rodzaju klawisza osi�gane jest poprzez
porównanie warto�ci keyCode aktualnie naci�ni�tego
klawisza ze standardowymi warto�ciami s�u��cymi
do identyfikacji klawiszy w ActionScript.

Jak wykrywa� zdarzenia klawiatury
i warto�ci klawiszy?

 1. Dodaj do sto�u monta�owego kod z listingu
7.7, aby nas�uchiwa
 zdarzenia KEY_DOWN i u�y

instrukcji trace() do wy�wietlania warto�ci
w�a�ciwo�ci keyCode w panelu Wyj�cie.

 2. Obejrzyj dzia�anie pliku. Naci�nij klawisz W;
w panelu Wyj�cie powinna zosta
 wy�wietlona
wiadomo�
 Warto�� keyCode: 87.

 3. Umie�
 instrukcj� trace() funkcji
downEventHandler() wewn�trz bloku instrukcji
warunkowej if, która zostanie wykonana tylko
wtedy, kiedy u�ytkownik naci�nie klawisz
W (listing 7.8).

 4. Obejrzyj dzia�anie pliku. Instrukcja trace()
zostanie wykonana tylko wtedy, kiedy warto�

keyCode b�dzie odpowiada�a liczbie 87 wskazanej
w instrukcji if.

Pe�n� list� kodów klawiszy mo�na znale�
 na stronie
Adobe LiveDocs: http://livedocs.adobe.com/flash/
9.0/main/00001136.html.

Wskazówka

� Ogl�danie dzia�ania pliku bezpo�rednio
w �rodowisku Flash mo�e spowodowa
,
�e naci�ni�cia niektórych klawiszy nie b�d�
rejestrowane przez odtwarzacz, poniewa�
samo �rodowisko b�dzie traktowa
 je jako
w�asne skróty klawiszowe i b�dzie zak�óca

prac� odtwarzacza.

Praca z funkcjam
i nas�uchuj�cym

i
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Usuwanie powi�zania
z funkcjami nas�uchuj�cymi

Tak samo wa�ne, jak dodawanie funkcji
nas�uchuj�cych do obiektów, jest ich usuwanie,
kiedy chcemy usun�
 obiekt ze sto�u monta�owego
lub nie musimy ju� nas�uchiwa
 zdarze	 tego
obiektu. Mimo �e obiekt nie b�dzie ju� potrzebny,
jego powi�zania z funkcjami nas�uchuj�cymi
pozostan� i b�d� dalej poch�ania
 zasoby komputera.

Aby usun�
 przypisanie funkcji nas�uchuj�cej,
u�yjemy sk�adni zbli�onej do tej, która
pos�u�y�a do dodania tej funkcji, z wyj�tkiem
wywo�ywanej metody, któr� b�dzie tym razem
removeEventListener(). Pierwszym krokiem
przy usuwaniu funkcji nas�uchuj�cej jest
wywo�anie obiektu, do którego zosta�a przypisana
ta funkcja. Kolejny krok to wywo�anie metody
removeEventListener(), a ostatnim jest wskazanie
jako parametrów typu zdarzenia i funkcji
nas�uchuj�cej:

objectName.removeEventListener(EventClass.EVENT_TYPA,
�eventHandler);

Jak usun�� powi�zanie z funkcj� nas�uchuj�c�?

 1. Dodaj kod z listingu 7.9, który deklaruje funkcj�
nas�uchuj�c� zdarzenia MOUSE_DOWN klasy
MouseEvent dla sto�u monta�owego.

 2. Za instrukcj� trace() dodaj instrukcj�
removeEventListener(), która usunie
przypisanie funkcji nas�uchuj�cej zdarzenia
MouseEvent.MOUSE_DOWN ze sto�u monta�owego
(listing 7.10).

 3. Obejrzyj dzia�anie pliku. Kliknij stó� monta�owy
— zobaczysz komunikat Klikni�to stó�
monta�owy. Ponownie kliknij stó� monta�owy.
Tym razem nie zobaczysz komunikatu,
poniewa� powi�zanie z funkcj� nas�uchuj�c�
zdarzenia MOUSE_DOWN zosta�o usuni�te.

Listing 7.9. Nas�uchiwanie zdarzenia
MOUSE_DOWN dla sto�u monta�owego

stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,
�stageClickHandler);
function
stageClickHandler(evt:MouseEvent):void {
   trace("Klikni�to stó� monta�owy.");
}

Listing 7.10. Usuwanie funkcji nas�uchuj�cej
zdarzenia MOUSE_DOWN

stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,
�stageClickHandler);
function stageClickHandler(evt:MouseEvent):
�void {
   trace("Klikni�to stó� monta�owy.");

stage.removeEventListener(MouseEvent.MOUSE_
�DOWN, stageClickHandler);
}
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Rysunek 7.6. Trzy fazy przep�ywu zdarze�

Przep�yw zdarze�
Przep�yw zdarze	 to koncepcja nowa w ActionScript 3,
maj�ca zastosowanie g�ównie w po��czeniu
z obiektami MouseEvent i KeyboardEvent. Kiedy
wyzwalane jest zdarzenie, na przyk�ad z przycisku,
takie jak zdarzenie klasy MouseEvent, w istocie nie
jest ono wyzwalane tylko przez sam przycisk,
ale tak�e przez obiekty wy�wietlania-pojemniki,
w których znajduje si� ten przycisk (rysunek 7.6).

Ta zasada mo�e okaza
 si� przydatna, na przyk�ad,
kiedy dysponujesz obiektem wy�wietlania-
pojemnikiem klasy MovieClip, w którym znajduje
si� kilka przycisków. Zamiast przypisywa
 funkcje
nas�uchuj�ce do ka�dego przycisku w pojemniku
MovieClip, mo�esz przypisa
 pojedyncz� funkcj�
nas�uchuj�c� do samego pojemnika. Nast�pnie
mo�esz sprawdza
, który z przycisków w pojemniku
zosta� klikni�ty, poprzez odczytywanie w�a�ciwo�ci
target i currentTarget obiektu MouseEvent.

Przep�yw zdarze	 dzieli si� na trzy fazy:

� Faza przechwytywania — zdarzenie rozpoczyna
przep�yw na stole monta�owym i przechodzi
przez wszystkie obiekty wy�wietlania, a� dotrze
do obiektu, w którym ma powstawa
 (zosta

wyzwolone).

� Faza osi�gania celu — zdarzenie jest
wyzwalane przez obiekt docelowy.

� Faza b�belkowania — je�li w chwili tworzenia
obiektu zdarzenia w�a�ciwo�
 Bubbles okre�lona
zosta�a jako prawdziwa, zdarzenie zaczyna
porusza
 si� jak b�belek ponownie w gór� do
kolejnych nadrz�dnych obiektów-pojemników,
a� do osi�gni�cia sto�u monta�owego.

Ró�nica pomi�dzy fazami przechwytywania
i b�belkowania polega na tym, �e mo�esz pracowa

ze zdarzeniem, kiedy porusza si� w dó� w fazie
przechwytywania lub (i) kiedy porusza si� w gór�
po fazie osi�gania celu. Je�li b�dziesz chcia� u�ywa

tylko fazy przechwytywania, ustaw warto�
 true
dla dodatkowego parametru useCapture po wskazaniu
obiektu zdarzenia w funkcji obs�uguj�cej:

function eventHandler (evt:EventObject,
�useCapture=true);

Przep�yw
 zdarze�
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Domy�lnie warto�ci� useCapture jest false,
a zdarzenia s� obs�ugiwane zarówno w fazie osi�gania
celu, jak i b�belkowania.

Chc�c pracowa
 ze zdarzeniami w ró�nych fazach
przep�ywu, u�yj w�a�ciwo�ci target i currentTarget
obiektu zdarzenia.

W�a�ciwo�
 currentTarget zawsze wskazuje na
obiekt, do którego przypisano funkcj� obs�uguj�c�,
w�a�ciwo�
 target natomiast na obiekt b�d�cy
celem w bie��cej chwili przep�ywu zdarzenia.

Powiedzmy, �e przycisk o nazwie button1 znajduje
si� na li�cie wy�wietlania klipu filmowego
buttonContainer, do którego przypisano funkcj�
o nazwie clickHandler obs�uguj�c� zdarzenie
MOUSE_DOWN. Je�li wska�nik myszy b�dzie umieszczony
nad przyciskiem button1 w chwili klikni�cia klipu
buttonContainer, w�a�ciwo�
 currentTarget
obiektu klasy MouseEvent zwróci buttonContainer,
a w�a�ciwo�
 target zwróci button1.

Jak pracowa� z przep�ywem zdarze�?

 1. Narysuj na stole monta�owym prostok�t,
który b�dzie móg� pos�u�y
 za przycisk.

 2. Skonwertuj prostok�t na symbol przycisku
o nazwie Button.

 3. Przeci�gnij na stó� monta�owy dodatkowe
dwie instancje symbolu Button.

 4. Nadaj instancjom symbolu Button nazwy
button1, button2 i button3.

 5. Zaznacz wszystkie instancje symbolu Button
na stole monta�owym i skonwertuj na symbol
klipu filmowego o nazwie ButtonContainer.
Wszystkie trzy instancje przycisków znajd� si�
wewn�trz instancji ButtonContainer.

 6. Nadaj instancji symbolu ButtonContainer
nazw� buttonContainer.

 7. Utwórz now� warstw� Actions.
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Listing 7.11. Wy�wietlanie w�a�ciwo�ci target
i currentTarget obiektu klasy MouseEvent

function buttonEventHandler(evt:MouseEvent):
�void {
   trace("W�a�ciwo�� target:: " +
   �DisplayObject(evt.target).name);
   trace("W�a�ciwo�� currentTarget: " +
   �DisplayObject(evt.currentTarget).name);
}

Rysunek 7.7. Warto�ci� w�a�ciwo�ci currentTarget
jest zawsze buttonContainer, poniewa� funkcj�
nas�uchuj�c� przypisano do w�a�nie tego obiektu.
Warto�ci w�a�ciwo�ci natomiast zmieniaj� si� dla
ka�dego przycisku i s� nimi obiekty docelowe pod
kursorem myszy w chwili zaj�cia zdarzenia
mouseDown, czyli klikni�cia.

 8. W warstwie Actions wpisz nast�puj�cy kod,
który doda funkcj� nas�uchuj�c� do klipu
buttonContainer — b�dzie ni� funkcja o nazwie
buttonEventHandler:

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

 9. Dodaj do skryptu kod z listingu 7.11, aby
stworzy
 funkcj� nas�uchuj�c� i wy�wietli

w panelu Wyj�cie w�a�ciwo�ci target
i currentTarget obiektu klasy MouseEvent.

Zauwa�, �e wewn�trz instrukcji trace()
w�a�ciwo�ci evt.target i currentTarget s�
konwertowane na obiekty DisplayObject przed
wywo�aniem ich w�a�ciwo�ci name. Zrobili�my
to, poniewa� w�a�ciwo�ci target i currentTarget
to referencje b�d�ce �a	cuchami znaków do
nazw obiektów DisplayObject, a nie do samych
obiektów. Konwersja zapobiega wywo�aniu
ich bezpo�rednio jako obiektów DisplayObject.
Metoda DisplayObject() nakazuje programowi
traktowa
 w�a�ciwo�ci target i currentTarget
jako obiekty wy�wietlania, które mo�na
wywo�ywa
 i kontrolowa
 z kodu ActionScript.

 10. Obejrzyj dzia�anie pliku. Kliknij kolejne przyciski
i zobacz, jakie informacje wy�wietla instrukcja
trace() w panelu Wyj�cie (rysunek 7.7).

Wskazówka

� Rozró�nianie pomi�dzy fazami b�belkowania
i przechwytywania jest u�yteczne w przypadku
z�o�onych interakcji pomi�dzy komponentami,
gdzie pewne zdarzenia musz� zosta

przechwycone, zanim osi�gn� okre�lone obiekty,
lub kod musi by
 wykonany dok�adnie w fazie
b�belkowania. Na tym etapie nauki nie musisz
przejmowa
 si� obiegiem zdarze	, chocia�
wiedza na jego temat b�dzie przydatna przy
wykrywaniu b��dów w kodzie zwi�zanym
z obs�ug� interaktywno�ci myszy lub wsz�dzie,
gdzie spodziewasz si�, �e b��d jest wynikiem
problemu z przep�ywem zdarze	.

Przep�yw
 zdarze�
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Podklasy klasy Event
W tym rozdziale omówili�my klasy Event, MouseEvent
oraz KeyboardEvent. W nast�pnych rozdzia�ach
b�dziemy pracowali z wieloma innymi podklasami
klasy Event. Tabela 7.5 zawiera zestawienia
popularnych podklas klasy Event. Je�li b�dziesz
chcia� zapozna
 si� z pe�n� list� podklas i opisem
ka�dej z nich, wyszukaj w Pomocy Flash wyra�enie
Event class.
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Tabela 7.5. Podklasy klasy Event

Klasa Opis

ColorPickerEvent Obiekt zdarzenia powi�zany z komponentem ColorPicker

FocusEvent Obiekt zdarzenia u�ywany, kiedy fokus przenosi si� z jednego obiektu na drugi

KeyboarEvent Obiekt zdarzenia u�ywany do rozpoznawania klawiszy klawiatury

MetadataEvent Obiekt zdarzania u�ywany w chwili otrzymania pakietu metadanych z FLV wideo

MotionEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany przez klas� fl.motion.Animator

MouseEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany w chwili zaj�cia zdarzenia myszy

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

ProgressEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany przez obiekty loader w regularnych odst�pach czasu po rozpocz�ciu
operacji wczytywania

SoundEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany przez obiekt Sound w chwili zmiany ustawie	

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

TimeEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany przez obiekt Timer w okre�lonych odst�pach czasu

TweenEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany przez klas� fl.transitions.Tween

VideoEvent Obiekt zdarzenia wyzwalany w chwili zmiany statusu wideo




