Dynamiczne aplikacje w technice Flash Cwiczenie 3
Studia podyplomowe ,GRAFIKA KOMPUTEROWA | TECHNIKI MULTIMEDIALNE”, sem. I

Cwiczenie 3 — Funkcje parametryczne

Wykonamy ¢wiczenie, ktdre pokazuje zalety stosowania funkcji parametrycznej. Mozna takiej funkcji uzywac
wielokrotnie, zmieniajgc tylko parametr przekazywany do funkcji.

Utworzymy trzy przyciski, ktorych wcisniecie spowoduje wyswietlenie tekstu w polu tekstowym. Kazdy
przycisk wyswietli inny tekst. Tekst, ktéry ma by¢ wysSwietlony bedzie parametrem przekazywanym do
funkgcji.

hallo

Pobierz przykiad (http://jsekulska.kis.p.lodz.pl/studia.htm).

Krok 1
Tworzenie pliku kontenera
Otwdrz nowy plik i nie zmieniaj jego wyjsciowych ustawien.

Krok 2

Tworzenie przyciskow
Utwdrz nowy symbol typu przycisk. Zastosuj wiasne ustawienia przycisku (kolor tta przycisku, kolor i typ
czcionki, zmiany ustawien tych obiektéow w stanach przycisku).
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Jesli przycisk jest gotowy powiel go w bibliotece. Zréob w ten
sposéb dwie kopie. W kazdej kopii zmodyfikuj napis na przycisku.
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Krok 3

Ustawienia przyciskow
Gotowe przycisku ustaw na stole montazowym (jak w przyktadzie na poczatku instrukcji).
Nadaj przyciskom nazwy instancji: b1_btn, b2_btn, b3_btn.

Krok 4
Dodanie pola tekstowego
Obok przyciskéw narysuj narzedziem Tekst pole tekstowe.

Ustaw wiasciwosci pola tekstowego: ) i preCeie
- nazwa instancji: pole_txt —) [pole_txt |
- tekst dynamiczny

. Tekst klasyczny | *
- rozmiar: 20 pkt | |
- kolor czerwony — | Tekst dynamiczny l»] [£ ~
- uzyj czcionek urzadzenia — POLOZENIE I ROZMIAR -
- ramka wokot pola tekstowego |
- wyrownanie do lewej X 21133 ¥ 34,30
=] sz 321,00 W: 101,10
— INAK
Rodzina: |Verdana B3
Styl: |Bold [»]|[ o0sadi.. |

Rozmiar: 20,0 pkt Odstepy miedzy lite... 0,0
- Kolor: [l O 2uto-keming

——rotadzanie: | Uzyj czcionek urzadzenia | » |
— T,
— AKAPIT

—)  Format:

Odstepy: *= 0.0 piks. I= 2,0 pkt
Marginesy: +E 0,0 piks. S|+ 0,0 piks.
Zachowanie: | Wiclowierszowy | |
= OPCIE v
Krok 5
Dodanie skryptu

Wstaw nowg warstwe na scenie gtownej i nazwij jg ,akcje”. Bedac w klatce tej warstwy otwdrz panel
Operacje. Zaczynamy pisac kod. Uczynimy to w trzech krokach:

1. Skonstruujemy na poczatek funkcje parametryczng, ktdra dodaje tekst do pola tekstowego
«pole_txt” ale tekst ten nie jest na razie okreslony, tylko zastgpiony jest parametrem o nazwie
textInserted:

function createText (textInserted:String) {

pole_txt.text=textInserted;
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2. Powyzej funkcji createText skonstruujemy teraz gtéwng funkcje, ktéra wywota funkcje createText
Z parametrem zastgpionym wiasciwym tekstem. Zauwaz, ze funkcja zostanie wywotana az trzy razy,
przypisujac rozny tekst w zaleznosci od tego, ktory przycisk zostanie wcisniety:

function choose (event:MouseEvent) :void{

if (event.target==bl btn) {
createText ("hallo") ;

}

else if (event.target==b2 btn) {
createText ("good bye") ;

}

else(

createText ("hallo again");

}

3. Musimy jeszcze dodac obiekt nastuchujgcy zdarzenia myszy i okresli¢ cel zdarzenia, czyli przyciski.
Kod piszemy powyzej funkcji choose:

bl btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, choose) ;
b2 btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, choose) ;

b3 btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, choose) ;

Kod powinien wygladac¢ teraz nastepujaco:

kR POHVYERRELEEY DO H

import flash.events.MouseEvent:

Bl btn.addEventlistener (HouseEvent.CLICE, choose) ;
b2 btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, choose) ;
b3 btn.addEventListener (MouseEvent.CLICE, choose) ;
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function choose (event:MouseEvent) rvoid{
if(event.target==bl btn){
createText ("hallo™) ;
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elzse if[event.target==b2_btn]ﬂ
createText ("good bye™);

H

el=e{
createText ("hallo again™);

function createlext(textInserted:String){
pole tCHU.text=textInserted;

Wszystko jest juz gotowe. Przetestuj aplikacje.
Zachowaj plik do kolejnego ¢wiczenia.
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