Guia d'aprenentatge del Flash CS5
Tutorial 11 - Utilitzacido de components
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Un component és un objecte reutilitzable que pot incloure grafics i
codi preconfigurats, i els parametres del qual els podem modificar
facilment.

Utilitzarem components per construir una minigaleria d'imatges i un
camp de text.

Les imatges i el text que utilitzarem en aquest tutorial es troben en
I'arxiu recursosTutorialll.zip.

Aquest arxiu conté una carpeta anomenada images que haurem de
posar en la mateixa carpeta en la qual tinguem el nostre arxiu Flash.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Donec vitae dui nulla, et gravida justo.

Maecenas quam risus, suscipit ut congue ac, ultricies
eget odio. Etiam porta ultrices ante. Phasellus auctor
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Canviem la mida de l'escenari a 550 x 430 pixels. Fem clic sobre les regles i arrosseguem per posicionar quatre guies en els llocs
gue necessitem, en aquest cas a 10 i 420 pixels en les guies horitzontals, i a 10 i
<> PROPIEDADES 540 en les verticals.

Per col-locar les guies en aquestes posicions podem arrossegar-les fins a una
posici6 aproximada, i després podem introduir el valor exacte fent doble clic
sobre elles.

Tamafio: 550 x 430 px

Escenario: |:|

PR PO L= A B - S =

Entre els elements que posem en l'escenari i els limits del document
deixarem un marge de 10 pixels.

Ens podem ajudar de guies per facilitar el posicionament d'objectes en
punts especifics de I'escenari.

Seleccionem Ver > Reglas i ens assegurem que la casella Ver > Guias >
Mostrar guias estigui seleccionada.
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El primer component que utilitzarem és UlLoader, un contenidor que permet carregar amb facilitat imatges o

arxius swf externs a l'aplicacio.

Obrim el panell Componentes, i en la carpeta User Interface fem doble clic sobre el component UlLoader.

En el centre de I'escenari apareixera una instancia d'aquest component.

Utilitzarem aquest component per carregar l'imatge principal de la nostra galeria. En linspector de
Propiedades hi asignem una mida de AN:400 i AL:300, que és la mida de les nostres imatges.

= POSICION Y TAMARO

X 10,00 ¥ 1000

€3 ANz 300,00

Posicionem el contenidor en X:10 i Y:10. Podem ajudar-nos de les guies que hem creat pero aixo, o bé

utilitzar l'inspector de Propiedades.
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En l'inspector de Propiedades podem veure que apareix la seccio
Parametros de componente en la qual podem modificar algunes de les
propietats d'aquest component.

Des d'aqui podem indicar un valor per a source, per a indicar la ruta del
contingut que volem que es mostri en aquest contenidor.

Farem que en obrir l'aplicacié es mostri la primera imatge, per la qual cosa
en source podem indicar i meges/ i ng0. j pg, ja que és la ruta relativa de la
imatge respecte al nostre arxiu Flash.

= PARAMETROS DE COMPOMNENTE

Propiedad | valar
autoLoad &)
enabled =)
maintainAspectRatio ¥
scaleContent =)
source
visible =)

Provem la pel-licula amb Ctrl+Intro per comprovar que la imatge es
carrega correctament.

Per a les miniatures utilitzarem també el component UlLoader. Creem una
altra instancia del component i li donem els valors AN:120 i AL:90.
Col-loquem aquesta instancia en l'extrem superior dret de I'escenari amb
ajuda de les guies.

= POSICION ¥ TAMANO

¥: 10:00

€  AN: 120,00

AL: 30,00

Per crear les altres tres miniatures podem partir d'una copia d'aquesta
Ultima, i aixi ja tindran els valors d'amplada i altura apropiats
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Amb ajuda de les guies, col-loquem una altra de les miniatures en la part
inferior dreta de I'escenari. Quedara posicionada en X:420i Y:330.

Per alinear les dues miniatures restants podem ajudar-nos de les guies per
posicionar el marge dret, i del panell Alinear per posicionar l'altura,
seleccionant les quatre minitures i Distribuir verticalmente respecto al
centro.

Alinear

Alinear:

E &2 & Wik

Coincidirtamafio:
ol gg o @ g
=0 g = . 0
O
. . .‘
[ alinear en escenario

UlLoader

l confainers UALaader UlLader

UlLoader

UlLoader

Ara que ja tenim col-locats tots el contenidors en I'escenari, els hi donarem
noms d'instancia a cadascun d'ells des de l'inspector de Propiedades.

Anomenarem main_|dr al contenidor principal, i thumb0_Idr, thumb1_Idr,
thumb2_ldr i thumb3_ldr a les miniatures.

Anomenem loaders a la capa que conté tots el contenidors.
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Creem una nova capa anomenada as per a la programacio.

Abans hem comprovat que si escrivim la ruta d'una imatge en el parametre
source del component, la imatge es mostrara en el contenidor
corresponent.

Si definim la propietat sour ce d'una instancia mitjangant codi, veurem que
funciona de la mateixa manera.

Per exemple, si escrivim la linia:

t hunbO_I dr. source = "images/thunbs/ing0.jpg";

comprovarem que es carrega la imatge corresponent en el primer
contenidor de les miniatures.

Podriem repetir el mateix codi per a les quatre instancies només canviant
els nimeros corresponents, pero podria ser poc practic fer-ho d'aquesta
manera si la nostra galeria tingués moltes imatges. Vegem una manera
d'optimitzar el codi.

En primer lloc definirem una variable que emmagatzemi el nombre
d'imatges de la nostra galeria, en aquest cas sén quatre.

var num mages: uint = 4;

En altres tutorials quan tractavem amb nombres utilitzavem Nunber com a
tipus geneéric, pero per a nombres sencers positius és més correcte utilitzar
el tipus més especific ui nt (en el cas de sencers tant positius com negatius
es faria servir el tipus i nt ).

Crearem un bucle for que s'executi quatre vegades (el nombre de les
nostres imatges), i que vagi carregant la imatge corresponent en cada
miniatura.

for (var i:uint=0; i<num nages; i++)
{
this["thunb"+i +"_|dr"].source = "images/thunbs/inmg"+i +".jpg";
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En tenir la nostra variable num neges el valor de 4, podem veure que en la
primera linia del codi:

for (var i:uint=0; i<num mages; i++)

es defineix que el bucle es repetira 4 vegades, amb el valors perai de o,
1,213.

Si tens dubtes sobre I'is del bucle f or pots consultar el pas 7 del tutorial
10.

Continuant amb l'analisi del codi, en el fragment:

this["thunb"+i +"_|dr"]

es substituira i pels diferents valors que anira adoptant en les repeticions,
creant amb aixo les cadenes t hi s[ "t hunb0_I dr"], thi s[ "t hunbl_I dr"], etc.

Elthi s buscara una instancia el nom de la qual coincideixi amb la cadena
que es troba entre els claudators, pas necessari en escriure els noms
d'instancia de forma dinamica, la qual cosa equivaldria a haver escrit
directament el nom de la instancia.

En el fragment:

"i mages/ t humbs/ i mg" +i +".j pg"

es substituira igualment la i pel seu valor corresponent en el bucle.

Per tant, aquest bucle equivaldra a haver escrit:

t humbO_I dr. source = "inmges/thunbs/ing0.|pg";
thunbl_| dr.source = "inages/thunbs/ingl.jpg";
thunb2_l dr.source = "inages/thunbs/ing2.jpg";
thumb3_l dr. source = "inmges/thunbs/ing3.jpg";

la qual cosa mostrara les quatre imatges en el seu corresponent
contenidor.
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El seglient que necessitem per a la nostra galeria és que en fer clic a les
miniatures es mostri en el contenidor principal la imatge corresponent.

Per a reconeixer amb més facilitat que les miniatures tenen la funcié de

botons, podem variar lleugerament el seu aspecte al situar-nos o fer clic
sobre elles, per exemple il-luminant-les o enfosquin-les segons la nostra
interaccio.

Una manera eficag de crear aquesta funcionalitat i canviar I'aspecte de
totes les miniatures, és crear un bot6 invisible i col-locar una instancia
d'aquest sobre cada miniatura.

Seleccionem Insertar > Nuevo simbolo, tipus Boton, i lanomenem

Crear un nuevo simbolo

invisible.

Mombre: |im‘isible

Dibuixem un rectangle sense tra¢, amb farciment negre amb un alfa del
50% i amb una mida de 120x90 (el mateix que les miniatures). Alineem el
rectangle en la posicié 0x0 del seu escenari.

Premem F6 sobre els fotogrames sobre i presionado per crear fotogrames
clau amb el mateix contingut que el fotograma reposo.

Esborrem el contingut del fotograma reposo fent clic amb el bot6 dret del
ratoli sobre el fotograma reposo i seleccionant Borrar fotogramas.

Rep.. Insertar fotegrama clave en |
- Borrar fotograma clave

Convertir en fotogramas clas

Convertir en fotogramas clay

Cortar fotogramas
Copiar fotogramas

Pegar fotogramas

Borrar fotogramas
Seleccionar todos Iol}otogr;

Canviem el color del fotograma Sobre de negre a blanc, i amb una
transparencia del 20%.
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D'aquesta manera haurem construit un botd que en el seu estat de rep6s
no es veu (pero és igualment funcional). Si som sobre ell mostrara un
requadre blanc semitransparent (semblara il-luminar el que es trobi sota
d'ell) i, de la mateixa manera, enfosquira el que estigui darrere seu mentre
estiguem fent clic sobre d'ell.
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Un cop creat el boto, tornem a l'escena principal.
Creem una nova capa anomenada buttons per sobre de la capa loaders.

Arrosseguem a l'escenari quatre instancies del bot6 invisible i col-loquem
cadascuna d'elles sobre cada contenidor de les miniatures.

Com que el bot6 invisible no té cap grafic en el seu estat de repds, veurem
un requadre blau per indicar la posicié i la mida de la instancia del boté en
lescenari, i d'aquesta manera facilitar el seu posicionament.

Encara que aquests botons no tinguin funcionalitat, podem provar la nostra
pel-licula per veure l'efecte d'il-luminar i enfosquir que hem aconseguit amb
ells.

Donem a aquests botons els noms de instancia thumb0_btn, thumb1_btn,
thumb2_btn i thumb3_btn.

El pas segient sera afegir el codi necessari perqué aquests botons que
hem creat permetin carregar les imatges corresponents a cada miniatura.
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En haver donat a cadascun dels botons un nom d'instancia amb un nombre
gue correspont també al de cada imatge, podem afegir la seva funcionalitat
en el mateix bucle en el qual hem carregat les imatges de les miniatures.

Afegim en el bucle for la linia:

this["thunb"+i +'_btn"].addEvent Li st ener (MuseEvent. CLI CK, | oadl nage);

Amb aquesta linia haurem afegit un listener a cada botd, cridant tots ells a
la funcid | oad! nage.

Com tots els botons criden a la mateixa funcio, aquesta haura de recuperar
el nom del bot6 que la va llangar per saber quina imatge carregar en el
contenidor principal. Com vam veure en altres tutorials, podem identificar el
nom de la instancia que desencadena I'esdeveniment amb e. t ar get . nane.

Provem amb la segtient definicié de la funcié | oadl mage:

function | oadl mage(e: MouseEvent): voi d

{

trace(e.target. nane);

Si provem la nostra pel-licula i premem sobre els diferents botons,
comprovarem que, efectivament, apareixen els noms de les instancies en
el panell Salida.

El nostre contenidor principal (mai n_I dr ) haura de carregar una imatge que
es troba en la carpeta i mages, i el nom del qual és i ng seguit del mateix
nombre que conté el nom de la instancia del botd que hem premut, i seguit
de .j pg (per exemple i mages/ i ng2. j pg).

En les cadenes de text es considera que el primer caracter ocupa la
posicio 0, el segon la posicié 1, etc. Amb el métode substr podem extreure
caracters d'una cadena, sent el primer parametre la posici6 des d'on
s'extrauran els caracters i el segon el nombre de caracters a extreure.

En el nom de les instancies del botons, el nombre ocuparia la posicio 5. Es
per aix6 que ens interessa extreure un caracter gue es troba en la posicié 5
del nom. Per fer-ho haurem d'escriure substr (5, 1) .

La nostra funci6 I oadl mage quedara per tant com s'indica a continuacio:

function | oadl mage(e: MouseEvent): voi d

{

main_l dr.source = "inages/iny"+e.target.nanme. substr(5,1)+".]pg";

Provem de nou la nostra pel-licula per comprovar la carrega de les
diferents imatges segons la miniatura que premem.
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Finalment inclourem una caixa de text en la nostra minigaleria, que
col-locarem en una nova capa anomenada text.

Per a aquesta caixa de text utilitzarem un altre component anomenat
TextArea, que és dins la carpeta User Interfaces del panell
Componentes.

Col-loquem en l'escenari una instancia d'aquest component. Li donem unes
dimensions de AN:400 i AL:100, i el situem en la part inferior esquerra de
I'escenari amb l'ajuda de les guies (X:10 i Y:320).

Podem veure els parametres associats a aquest component en l'area
Parametros de Componente de linspector de Propiedades.

Per conéixer la definicio o funcionalitat del diferents parametres i altres
propietats 0 métodes associats a aquest component, podem buscar en
I'ajuda de flash la informacié sobre la seva classe associada, el nom de la
qual apareix en l'area de vinculacio del panell Biblioteca. En aquest cas la
classe és fl.controls. TextArea.

A la nostra instancia del component TexArea I'anomenem textBox.

Per afegir text sense format en la nostra caixa de text utilitzarem la
propietat t ext . Afegirem la linia segiient en el codi:

t ext Box. t ext ="Lorem i psum dol or sit anet, consectetur adipiscing
elit. Donec vitae dui nulla, et gravida justo.";

Per poder veure el text amb comoditat mentre programem, sense
necessitat d'utilitzar el scroll horitzontal, seleccionem Ajustar texto en les
opcions del panell Acciones.

¥ Mimeros de linea

¥ Ajustar texto I}
Preferencias...
Ayuda

Cerrar

Cerrar grupe de fichas

+ cadigo

A
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Provem la nostra pel-licula. Apareixera el text amb el format predeterminat
dins de la caixa de text. No apareixera cap scroll, ja que en aquest cas no
és necessari per I'extensio del text.

Provem a afegir més text a t ext Box. t ext, per exemple:

"Loremipsumdol or sit anet, consectetur adipiscing elit. Donec vitae
dui nulla, et gravida justo.

Maecenas quamrisus, suscipit ut congue ac, ultricies eget odio. Etiam
porta ultrices ante. Phasellus auctor pulvinar auctor. |nteger eget
vesti bul um sem

Sed senper tortor vel justo pharetra volutpat. U posuere arcu at felis
conval lis laoreet. In hac habitasse platea dictunst."

Si copiem aquest text amb salts de linia inclosos i provem la nostra
pel-licula, el panell Errores de compilador mostrara un error que indica
que les cadenes no poden contenir salts de linia.

Podem afegir retorns de carro dins d'un camp de text mitjangant el caracter
de retorn de carro \r, substituint aquest caracter tots els salts de linia que
teniem. D'agquesta manera el text quedaria de la segiient manera:

“Loremipsumdol or sit anet, consectetur adipiscing elit. Donec vitae
dui nulla, et gravida justo.\r\rMiecenas quamrisus, suscipit ut congue
ac, ultricies eget odio. Etiamporta ultrices ante. Phasellus auctor

pul vi nar auctor. Integer eget vestibulumsem\r\rSed senper tortor vel
justo pharetra volutpat. U posuere arcu at felis convallis laoreet. In
hac habitasse platea dictunst."

Provem de nou la pel-licula i comprovem que l'error anterior ja no apareix.
S'haura generat un scroll vertical de manera automatica, ja que l'extensié
del text és ara més gran que la mida de la caixa.
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Formatarem la nostra caixa de text mitjangant codi. Per fer-ho afegim la
linia:

var nyFornat: Text Format = new Text For mat ();

En aquesta linia hem creat una instancia de la classe Text Fornat a la qual
hem anomenat nyFor mat

Per conéixer les propietats de la classe Text For mat podem seleccionar el
seu nom en el panell Acciones i prémer sobre el bot6 d'ajuda del panell.

& v (3 22 ¥ & Fragmentos de cddigo 4 @

var myFormat:TextFormat = new pNbasdabsibtas() ;

Especifiquem la font, el color i la mida que aplicarem al nostre text, per
exemple:

nyFormat.font = "Ceorgia";
nyFor mat . col or = "0x003366";
nyFor nat . si ze = 15;

Finalment, apliquem aquest format al nostre text:
t ext Box. set Styl e("text Fornat", nyFormat);

Amb aix0 ja haurem acabat la nostra minigaleria dimatges amb un camp de
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Per complementar els conceptes desenvolupats en aquest tutorial, es
recomana fer les activitats seguents:

1. Mostra en el camp de text diferent contingut segons la imatge
carregada.

2. Afegeix un component Label per al titol de cada imatge.

text.
- -

Larem ipsum dalar sit amat, cansectetur adipissing
ofit. Damec vitae dui nulla, ot gravida justa.

M

enzs quam risus, smscipht
«get odia. Etiem parta ultvices




