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AS3 — PART Il

Cosmin Varlan



Reamintim ca....

e Introducere in AS3 & Hello World (nu uitati:
new->ActionScriptProject, nu altceva).

e Numele fisierului trebuie sa fie la fel cu cel al
clasei.

e Numele directorului trebuie sa fie acelasi cu
cel al pachetului.

 Pentru a putea utiliza o clasa externa trebuie
sa 0 importam, aplicatia principala mereu va
extinde Sprite (sau MovieClip).



Reamintim ca....

e Constructorul este metoda ce va fi apelata |la
crearea obiectului si are acelasi nume ca si clasa
(sau ca fisierul in care se afla).

* Proprietatile si metodele clasei vor fi de tip:
“*public: accesibil de oriunde;
s private: accesibil numai in clasa curenta;

s protected: accesibil in clasa curenta si in cele ce o
extind;

“*internal: accesibil numai in cadrul pachetului
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* De aici luati moka numar serial de flex
(pt studenti si profesori):
https://freeriatools.adobe.com/flex/

e De aici luati flexul:
http://www.adobe.com/products/flex/




Variabilele cele mai simple...

e uint —intreg fara semn pe 32 biti

* Int—intreg cu semn pe 32 biti

e Number — numar real pe 64biti
 Boolean — valori booleene: true / false
e String — siruri de caractere



Proprietate privata sau publica ?!

e Cand vom utiliza o proprietate in interiorul
clasei si numai acolo va fi declarata PRIVATA !

e Atunci cand construim o clasa, trebuie sa ne
gandim la REUTILIZABILITATE (da, si mie mi-a
fost greu sa scriu cuvantu’ asta).

e As dori sa am o proprietate publica dar mi-e
frica sa nu ma trezesc cu valori anormale in
ea... (de exemplu viteza sa nu depaseasca 300
si sa nu fie negativa)
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Proprietate privata sau publica ?!

 Pentru a nu fi negativa, o facem uint.. Simplu
e Pentru a nu depasi 300 ... IDEI CINEVA ?!17?!

package classes

public class Ma=sina

private _witeza @ uint = 0O;
public function Masina()
H

Cosmin Varlan
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Metode speciale de tip set / get...

package classes (Daca parametrul primit\

este mai mic decat 300
public class Masina atunci voi face _viteza

r sa fie 300... e clasa
Masina, nu Racheta... )

private var witeza : uint = 0;

public function Masina ()

}

public function set viteza | vold
viteza = 1 < 300 ? 1 300;
1f {(1<3200) wviteza = 1 elge witeza = 200
H

Cosmin Varlan 8
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Metode speciale de tip set / get...

package cla=zszes 4

Hei, eu ma simt

public cla=ss Masina .
i ignorata...

private var witeza : uint = 0;

public function Masina ()

}

public function =et witeza( i:ul ) swvold
viteza = 1 < 300 7?7 1 300
A4 1E {1<300) vitera = 1 else wviteza = 32
H

Cosmin Varlan



http://www.infoiasi.ro/~flash/prezentari_cerc

Metode speciale de tip set / get...

package cla=zszes
public cla=ss Masina

private var wviteza : uint = 0;
public function Masina ()
i

public function set vitez

_viteza = 1 « 300 27 1 : 300;
a

if (i3

— —

Cosmin Varlan
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a) VWirteZa =& 1 selxe

~

Pai chiar esti, eu fac
acelasi lucru ca si tine

dar in mai putine cuvinte

©

J

) swvold
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Metode speciale de tip set / get...

package cla=zszes

public cla=ss Masina

private var wviteza
public function Masina ()

}

public function set vitez

viteza

Cosmin Varlan

(Daca I este mai mic decat\

300 ii voi atribui valoarea

de dupa semnul intrebarii,
altfel ce e dupa doua

puncte ... sac sac :D )
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Metode speciale de tip set / get...

package cla=zszes

Daca cineva va instantia\
un obiect de tip Masina,
eu voi putea fi apelata ca
un parametru public al
acestui obiect. )

public cla=ss Masina

private var witeza : uint

public function Masina ()

1f {13

Cosmin Varlan 12



http://www.infoiasi.ro/~flash/prezentari_cerc

Metode speciale de tip set / get...

package classes 4 Adica am putea avea (in aplicatie):

var masina:Masina = new Masina();

public class Masina masina.viteza = 200:

Ultima linie e in loc de masina.viteza(200);

private var wvitez

~

J

public function Mas=in

public function =set witeza( i:uint ) :vold

_viteza = 1 « 300 27 1 : 300;
A . .

S - —— —_

fu
|
I

in
I

]
in
g
|

1
in
k]
fu
|

Cosmin Varlan
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Metode speciale de tip set / get...

package classes

poblic class Ma=sina
De fapt voi seta valoarea proprietatii
private

eza : uint = 0;

puklic 1 Masinal()

public function set witeza( i:uint ) :vold

_witeza = 1 « 300 7 i : 300;
¥
public function get witeza () iuint

retuorn viteza:

lar eu voi returna valoarea proprietatii
private

Cosmin !
¥
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Metode speciale de tip set / get...

package classes

-

\
Daca apar in stanga unei expresii, voi

seta valoarea proprietatii private
_viteza.

L

_viteza = 1 <« 30

-

Daca sunt apelata in dreapta unei
expresii, voi returna valoarea
proprietatii private _viteza.

~

J

i

i:uint ) :wvold

300;

public function get witeza () iuint

retuorn viteza:

Cosmin !
¥
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Metode speciale de tip set / get...

package classes

( Ca Setter, mereu voi avea un singur ) e ~N
parametru de intrare (poate fiside g Ca Getter, nu am nevoie de
tip Object) si voi returna void parametri... totusi voi returna mereu
\ (nimic)... Eunt egoist ! fteza valoarea proprietatii ce o reprezint.

J

i

i:uint ) :wvold
_witeza = 1 < 30 300;

public function get witeza () iuint

retorn wviteza:
1 Functiile de tip get / set vor fi
¥ MEREU declarate public !

Cosmin ‘} 16
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Metode speciale de tip set / get...

package classes

pukblic clas=z Ma=sina

private var v 0;

public function

Cu aceste functii as putea considera ca am 0

proprietate “viteza” publica, si cand cineva
incearca sa afle valoarea acesteia voi apela

getter, cand o va seta voi apela setterul.
_witeza = 1 < 300 ¥ 1 @ 3007

¥
public function

¥
public function get witeza () iuint

retuorn viteza:

Cosmin ‘} 17
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Si scriptul din care facem apelul...

package
import classes.Ma=sina;

import flash.display.S5prite;

-

Flex trateaza viteza ca

~

o proprietate publica a

public class Vitezomanul exte

private var ma=sina:Masina
public function Vitezoma

masina.vi

3 @ valueOf
¥ o yiteza

obiectului.

J

Ma=ina():

Cosmin Varlan
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Si scriptul din care facem apelul...

package
import cla=s=ze=s.Ma=ina;

import flash.display.5prite;
poblic clasz Vitezomanul extends Sprite

private var masina:Masina = new Masina():;
public function Vitezomanul ()

masina.viteza = 100;
trace( masina.viteza ). 100
masina.viteza = 400;
trace( ma=ina.viteza ): F00

}

Cosmin Varlan
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Concluzii:

e Cand dorim sa restrictionam sau sa interogam
proprietati ale obiectelor este bine sa facem
acest lucru prin setteri / getteri.

e Faceti private datele private, faceti private si pe
cele publice si puneti-le setteri/getteri ©

[eu recunosc ca sunt cam puturos si le fac publice]



Alte metode de a ne proteja
proprietatile

* Impotriva valorilor neplacute... :D

e Daca avem o proprietate ce poate avea doar
valorile “Rosu” si “Verde” se vor declara
constante care sa aiba aceste valori.
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O clasa ce are o functie ce vrea o

culoare ©

package classes
puklic cla=ss Culori

public const ROSU : S5tring = "Rosu";

public const VERDE : S5tring = "Verde";

poblic function Culori ()

}

Aici s-ar putea
da si “rosu” si
“Rosu”. Mie imi

place cu R mare
:D

4 )

J

public function vreauCuloare( culoare:5tring ) :vold

if (culoare=="Ro=su") trace "Imi place";

else

1f (culoare=="Verde") trace "Imi place":

elze
trace( "Hu =tin culoarea" ):;

}

Cosmin Varlan
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Posibilitatile sunt recunoscute in
aplicatie:

package
import classes.Culori;
import flash.display.5prite; ( . )
Putem pune direct
public class CuloriCon=stante extends Sprite constanta si nu riscam sa
; gresim...
J

private var c:Culori = new Culori():
public function CuloriConstante ()
[ lreauCuloare{culoare:String):y”

c.vreaunCulcare{ c.

¥  constructor
¥ @ ROSU
H @ VERDE
@ hasﬂwn&opertﬂname:ﬂtﬂng}:Enu:ulean
@ isPrototypeCf{theClass:Object):Boolean
@ propertyIsEnumerable{name:String):Boolean
@ setPropertyIsEnumerable{name:String, isEnum:Boolean=t
@ tolLocaleString():String

4 >

W

Cosmin Varlan
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O noua aplicatie cu figuri geometrice...

 Figura geometrica va fi implementata la nivel
formal (nu vor fi desenate efectiv obiectele in
scena).

e Pachetul se va numi “geometrie”, clasele vor fi:
Cerc, Dreptunghi, Patrat. Fiecare va contine
metoda “toString” ce va returna tipul figurii ca un
String si metoda “aria” ce va returna un Number
reprezentand aria figurii.

e Stie cineva definitia patratului ?!?! (gen proxim:
dreptunghi; diferenta specifica: laturi alaturate
egale) ... [de ce am intrebat asta ?]



Am putea face patratul sa fie extins din
dreptunghi —cum ?
e Simplu:
class Patrat extends Dreptunghi



mpackage geometrie

public class Dreptunghi Am doua dimensiuni... doar sunt dreptunghi

protected var latime:uint;
protected var lungime:uint;
public var a:uaint;

publigc function Dreptunghi( lat:uint = 0, lung:uint = 0 ) :void

_latime = lat « lung ? lat : lung:
_lungime lat < lung ? lung : lat;

}
public function set latime (| dimensiune:uint) :void

if{ dimensiune>0 } latime = dimensiune;
}

puoblic function set lungime | dimensiune:uint) :voild

if({ dimensiune>0 )} lungime = dimensiune;

public function aria() :Nunber
retorn ( latime * lungime };
¥

poublic function toString() :S5tring

retorn ("Dreptunghi™) ;

26



mpackage geometrie
{ Valori predefinite (daca nu sunt dati
public class Dreptunghi paran1etﬁ)

protected var latime:uint;
protected var lungime:uint;
public var a:uaint;

publigc function Dreptunghi( lat:uint = 0, lung:uint = 0 ) :void

_latime = lat « lung ? lat : lung:
_lungime lat < lung ? lung : lat;

}
public function set latime (| dimensiune:uint) :void

if{ dimensiune>0 } latime = dimensiune;
}

puoblic function set lungime | dimensiune:uint) :voild

if({ dimensiune>0 )} lungime = dimensiune;

public function aria() :Nunber
retorn ( latime * lungime };
¥

poublic function toString() :S5tring

retorn ("Dreptunghi™) ;



mpackage geometrie

Voi verifica daca sunt
date cum trebuie
lungimea/latimea

public class Dreptunghi implements IGeom

protected var latime:uint;
protected var lungime:uint;

public var a:uaint;
public function Dreptunghi({ 1

L = 0, lung:uint = 0 ) :void

_latime = lat « lung ? lat : lung:
_lungime lat < lung ? lung : lat;

}
public function set latime (| dimensiune:uint) :void

if{ dimensiune>0 } latime = dimensiune;
}

puoblic function set lungime | dimensiune:uint) :voild

if({ dimensiune>0 )} lungime = dimensiune;

public function aria() :Nunber
retorn ( latime * lungime };
¥

poublic function toString() :S5tring

retorn ("Dreptunghi™) ;



mpackage geometrie

Verificam daca
dimensiunea data este
mai mare ca 0.

public class Dreptunghi implements IGeom

protected var latime:uint;
protected var lungime:uint;
public var a:uaint;

publigc function Dreptunghi( lat:iuint = 0, lungy

}iwvoid

_latime = lat « lung ? lat : lung:
_lungime lat < lung ? lung : 1la

}

public function set latime (| di une:uint) tvoid

if{ dimensiune>0 } latime = dimensiune;
}

puoblic function set lungime | dimensiune:uint) :voild

if({ dimensiune>0 )} lungime = dimensiune;

public function aria() :Nunber
retorn ( latime * lungime };
¥

poublic function toString() :S5tring

retorn ("Dreptunghi™) ;



mpackage geometrie

{

public class Dreptunghi implements IGeom

{

protected var latime:uint;
protected var lungime:uint;
public var a:uaint;
publigc function Dreptunghi( lat:uint = 0, lung:uint = 0 ) :void
{
_latime = lat « lung ? lat : lung:

_lungime = lat « lung ? lung : lat;

]-
public function set latime (| dimensiune:uint) :void Eu calculez aria
{
if{ dimensiune>0 } latime = dimensiune;
}
poblic function set lungime (| dimensi
{
if{ dimensiune>0 } lungj = dimensiune;
}

public function aria() :Nunber

{

retorn ( latime * lungime };
}
poublic function toString() :S5tring
{

retorn ("Dreptonghi) ;
}
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mpackage geometrie

{

public class Dreptunghi implements IGeom

{

protected var latime:uint;

protected var lungime:uint;

public var a:uaint;

publigc function Dreptunghi( lat:uint = 0, lung:uint = 0 ) :void
{

latime = lat < lung ? lat : lung;
:lungimﬂ = lat < lung ? lung : lat;
}
public function set latime (| dimensiune:uint) :void
{
if{ dimensiune>0 } latime = dimensiune;
}
poblic function set lungime | dimensiune:uint) :void
{
if({ dimensiune>0 )} lungime = dimensiune;
}
public function aria() :Nunber lar eu returneaz tipul
{ figurii...
retorn |
}
poblic fanction toString () :5tring
{
retorn ("Dreptunghi") ;
}

31
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Patratul va extinde dreptunghiul.

Cum stie patratul sa extinda
dreptunghiul daca nu a facut
import la aceasta clasa ??

package geometrie \\_\\\//, ‘/

public cla=s=s Patrat extend=s Dreptunghi

private var latura:uint;
public function Patrat( latura:ulint)

Cosmin Varlan
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Clasele din acelasi pachet stiu
unele de altele (de aceea nu este
nevoie de import)

package geometrie

public cla=s=s Patrat extend=s Dreptunghi

private var latura:uint;
public function Patrat( latura:ulint)

Cosmin Varlan
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Patratul are o singura dimensiune
ce poate fi primita ca parametru al
constructorului...

package geometrie

public class Patrat extends D tunghi

private var latura:uint;
public function Patrat( latura:ulint)

Cosmin Varlan
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package geometrie
public cla=s=s Patrat extends Dreptunghi

private var latura:uint;
poblic function Patrat( latura:uint)

saper | latura, latura )

pobliac funotio t latura(l:uint) :wvold

if (1>0) {latime = ime = 1;}

3 Vom apela constructorul
superclasei in mod explicit
utilizand metoda super. Sa nu
uitam ca pentru dreptunghi sunt
necesare doua dimensiuni....

Cosmin Varlan
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package geometrie
{
public cla=s=s Patrat extends Dreptunghi
i
private var latura:uint;
poblic function Patrat( latura:uint)

{ Putem face iarasi un setter pentru ]
saper( laturas Iﬁﬂm”‘
}
poklig funotion set latura(l:uint) :wvoild
i
if (1»0) {latime = 1l; lungime = 1:}
}

Cosmin Varlan
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package geometrie
public cla=s=s Patrat extends Dreptunghi

\ntC;
poblic function P latura:uint)

private var latur

Ar mai trebui metodele toString\
saper | Lat| siaria. Acestea sunt mostenite

1 din clasa Dreptunghi si de fapt le
public funotig| 3Vemstalch rodid
- Sa trecem la construirea clasei

1f (1>0) 4| principalein care vom instantia 1:3}
3 obiectele de tip patrat si

, ertunghi. /

Cosmin Varlan 37
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Clasa principala...
4 )

Eu sunt un

package |{ obiect de tlp

import flash.display.Sprite; Dreptunghl
import geometrie.®;

J

public class interfaceExample extend

public function interfaceE lel)

var dreptunghi:Dreptunghi = new Dreptunghi (5,7);
var patrat:Patrat = new Patrati(I):;
trace ("Ave

trace ("

n " + dreptunghi.toString() + "

oo aria " + dreptunghi.aria() ).
oan " 4+ patrat.toString(() + "

cn aria " + patrat.arial() J:

e
Eu sunt un
obiect de tip

Patrat
\_ J

Cosmin Varlan 38
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Clasa principala...
4 )

Constructorul
package |{ meu are 2
import flash.display.Sprite:; parametri
import geometrie.*; \_

public clas=z interfaceExample extend=s Sprite

public function interfaceExample ()

var dreptunghi:Dreptunghi = new Dreptunghi (5,7);

var patrat:Patrat = new Patrati(I):;
trace ("Avem un " + dreptungph.toString() + " oo aria " + dreptunghi.ariaf() ).
trace ("Avem mun aString() + " oo aria " + patrat.aria() }:

r

" Al meu doar 1
dar stiu eu sa il
duplic ca sa il
folosesc pe DI.
\_ Dreptunghi ©

Cosmin Varlan
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Clasa principala...

4 Ambele

obiecte au
package [ o _ implementata
o S _metoda “ara

public clas=z interfaceExample extend=s Sprite

public function interfaceExample ()

var dreptunghi:Dreptunghi = new Dreptunghi (5, 7);

var patrat:Patrat = new Patrati(I):;

trace ("Avem nmn " + dreptunghi.toString() + " oo aria " + dreptunghi.ariaf() ).
trace ("Avem un " + patrat.toString() + " oo aria " + patrat.arial() ):

Aria Patratului este mostenita din
Dreptunghi. De fapt patratul poate fi
considerat si el tot obiect de tip Dreptunghi

| caruiai-am facut laturile egale
Cosmin Var ) 40
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~

Clasa prInCIpaIa'" Rezultatul va fi vizibil

in Consola

J

BA Problems | & Consale &3 ﬁ[ﬁlehug @F‘rnﬁle
<terminated = interfaceExample [Flex Application] file:/C: flex3_1/interfaceExample fbinfinterfacek
Avem un Dreptunghi cu aria 35

Avem un Dreptunghi cu aria 25
[EWF] C:hZflex\\ 1iinterfaceExampleibin\interfaceExample.swf

UPS ... asta parca era patrat

41
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Clasa principala...

[L Problems | & Consale &3 ﬁ[ﬁlehug @F‘rnﬁle
<terminated = interfaceExample [Flex Application] file:/C: flex3_1/interfaceExample fbinfinterfacek
Avem un Dreptunghi cu aria 35

Avem un Dreptunghi cu aria 25
[SWF] C:\flex3 I\\nterfaceExample\bin\interfaceExample.swf

-

Solutia esteeee....
... suprascrierea metodei toString();

g J

Cosmin Varlan
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Suprascrierea unei metode: override

package geometrie

public class Patrat extends Dreptunghi

_ . emsaing N
private var _1aTtura:iuill p, oot permite unui obiect ce este

extins dintr-o clasa sa suprascrie o
functie din clasa initiala.

public function Patrat |

soper( latura, latu

} J
public function set latur svold
if (1>0) {lati s lungime = 1;}%
¥
public override function toString() :5String
retorn( "Patrat" ):
¥

1
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Suprascrierea unei metode: override

package geometrie

1

Cosmin Varlan

public class Patrat extends

i i lasa clasa Dreptunghi.
private var latura:uln P &

public function Patrat |

soper ( latura, latu produce o eroare...

Gotusi pot face asta deoarece ma \

Daca in Dreptunghi metoda toString
ar fi fost delcarata de tip final, voi

J

¥

public function set latur svold
if (1>0) {lati s lungime = 1;}%

¥

public override function toString() :5String
retorn( "Patrat" ):

¥

44
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Daca ar fi asa... s-ar produce o eroare

publiclfinallfunctiﬂn toString() :String

N
_ Dreptunghi
retorn ("Dreptunghi") ;
H
Patrat
D14 public override jfunction toString() :String

16 retArn( "Patrat" ):;

17 H
& Problems &% | & Console ﬁ?DEbu @Prnﬁle
1 error, 0 warnings, 0 infos
Description Resource Path Location
(= - Errors (1item)

€ 1025: Cannot redefine a final method. Patrat.as interfaceExample fgeometrie  line 14

Cosmin Varlan 45
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Revenim la programul principal...

[L Problems | & Console &7 ﬁ Debug @F‘rnﬁle

interfaceExample [Flex Application] file: /C: fAex3_1finterfaceExamp
Avem un Dreptunghl cu aria 35

Avem un Patrat cu aria 25

[EWF] C:%\fle 1hZinterfaceExampleibin’ ini

OOOO DAAAA

\_ J

Cosmin Varlan 46



http://www.infoiasi.ro/~flash/prezentari_cerc

Clasa Cerc?!?! N

Eu nu mostenesc functiile aria,

ackage geometrie . . .
o 9= e toString, le voi rescrie...

—

public class Cerc g Y,

private var raza:uint;
public function Cerc( raza:uint = 0 ) ::vold

_raza = raza;
}
public function aria() :Number

retorn({ Math.PI * Math.pow( raza, 2) ):
;

public function toString() :String

return( "Cerc" ):

Cosmin Varlan 47
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Din nou in aplicatie...

rackage
import flash.display.Sprite;

import geometrie.®;
public class interfaceExample extend=s Sprite

public function interfaceExample ()

var dreptunghi : Dreptunghi = new Dreptunghi({ =, 7 )

var patrat : Patrat = new Patrat( S ):

var cerc : Cerc = new Cerc( 2o )

trace("Avem un " + dreptunghi.toString() + " oo aria " +
trace ("Avem on " + patrat.toftring() + " oo aria " + pat:
trace("Avem on " + cerc.toString() + " oo aria " + cerc.:

Cosmin Varlan 48



Problema...

* Toate obiectele au o metoda toString si una
aria.

e Daca stiu ca toate obiectele geometrice au
aceste metode, as putea face o functie care sa
primeasca parametru un obiect geometric si
sa poata sa apeleze toString sau aria ?

[ca sa nu scriu de 3 ori trace( “Obiectul”... );]



Problema...

* Probabil ca s-ar putea [altfel nu si-ar bate
nimeni capul cu creatul de sliduri inutile:D]

e Se poate... dar atunci ce tip de obiect va primi
functia ca parametru ?!



Problema...

Nu primeste un tip de obiect ci o Interfata.

“Interfata este un dispozitiv ce poate face ca
doua dispozitive ce nu sunt compatibile sa
poata comunica.”

De exemplu, monitorul este o interfata intre
om si calculator. La fel sunt tastatura si
mouseul.

Aici este vorba de o interfata pentru o
functie...



Interfata...

* Intr-o interfata se declara metodele publice
care ar putea fi utilizate de functia ce primeste
parametru acea interfata (numai declaratia nu

si codul).

e Catre functia ce primeste parametru de tip
interfata, nu pot fi trimise decat obiecte ce
implementeaza acea interfata



Interfata...

e O clasa implementeaza o interfata daca
contine toate metodele ce sunt precizate in

interfata si in plus are antetul de forma:
public class <NumeClasa> implements <Numelnterfata>

e Numele interfetei va fi scris mereu inceand cu
litera | mare (i mare) si va toate cuvintele din
nume vor incepe cu litera mare. (De exemplu
interfata noastra se va numi IGeom)



http://www.infoiasi.ro/~flash/prezentari_cerc

Interfata...
package geometrie
public i1nterface 1Geom

function aria () : Number;
function toString() :5String:

Cosmin Varlan
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~
NU mai este clasa,

] i este interfata.
package gEDmEtIl%;;Z;/,, y

public i1nterface 1Geom

Interfata... g

function aria () : Number;
function toString() :5String:
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Interfata... g A

Va fi salvata in
fisierul Ilgeom.as
\__\\\/ J

public i1nterface 1Geom

package geometrie

function aria () : Number;
function toString() :5String:
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~

Interfata... Din directorul
(pachetul)
package geometrie geometrie y

public i1nterface 1Geom

function aria () : Number;
function toString() :5String:
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In clasele ce implementeaza
interfata, vom modifica

I nte rfata vee antetele. Numai clasele ce

implementeaza IGeom pot fi
puobklic class Cerc implements IGEDITI trimise ca parametru

private raza:uint;

public clasz Dreptunghi implementzs IGeom

protected _latime:uint;
protected _lungime:uint;
package geometrie
pukblic class Patrat extend=s Dreptunghi implements IGeom
private latura:uint;

public function Patrat( latura:ulnt)
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Sa rescriem aplicatia principala:

package
import flash.display.Sprite;
import geometrie.¥;

puklic clas=s interfaceExample extends Sprite

public function interfaceExample ()

var dreptunghi :Dreptunghi = new Dreptunghi (5,7);

var patrat:IGeom = new Patrat ()
aratafria (dreptunghi) ;
aratalria(patrat):

private function aratalfAria(figura:IGeom) :voild

trace("Avem un " 4+ figura + " cm aria " + figura

Cosmin Varlan
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Sa rescriem aplicatia principala:

package {
import flash.display.Sprite;
import geometrie.¥;

puklic clas=s interfaceExample extends Sprite

{
public function interfaceH .. .
; Stiati ca metoda toString este apelata
o : automat daca obiectul este tratat ca un
var dreptunghi:Dreptu ! : !
o . _ | sir de caractere ? Din acest motiv,
var patrat:IGeom = nes ) :
arataAria (dreptunghi) metoda toString t-rebtlne sa returneze
aratalhria(patrat):; String !
¥
private function aratalfAria(fi . IGeom) tvoid
{
trace("Avem un " + figura 4+ " cn aria " + figura.aria()):
¥
¥
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Evident, rezultatul:

BJ Problems [l Console & ﬁDEhug @F‘rnﬁle

<terminated = interfaceExample [Flex Application] file: fC: flex3 _1finterfac
Avem un Dreptunghi cu aria 35

Avem un Patrat cu aria 25

[SWF] C:\flex3 l\interfaceExample‘\bin\interf

Cosmin Varlan
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Exemplu cu imagini...
Clasa ce incarca o imagine....

package classes

Cosmin Varlan

import
import
import
import
import
import
import
import

flash.
flash.

flash

fla=h.
fla=h.

flash

fla=sh.

flas=sh

-

display.Bitmap:
display.Loader;

.display.5prite;

events.Event:;

O gramada de

le face singur ©

\

importuri.... Oricum Flex

v

events. ICErrorEvent:;

net ..UJRLReqguest;

.events.ProgressEvent;

.2ystem. LoaderContext;

62



http://www.iﬁasi.ro ~flash/prez]ntari_]erc

Scheletul clasei Graphiclmage

pubklic dynamic class GraphicImage extends Sprite

public var ImageURL : 5tring = new 5tring():

public var bitmap : Bitmap:;
public var loaded : Boolean = false;
public var succes : Boolean = false:

public function GraphicImage( url:String )

}

public function loadImage () :vold

}

private function loadCompleted(e:Ewvent) ivoid

}

private function progress(e:ProgressEvent) :void

}

private function errorlLoading(e:ICErrorEvent) :void
}
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Va tine minte unde se
afla imaginea (calea din
Inernet sau locala)
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Scheletul clasei Graphiclma

=

pubklic dynamic class Graphic

public var ImageURL : 5tring = new 5tring():

public var bitmap : Bitmap:;
public var loaded : Boolean = false;
public var succes : Boolean = false:

public function GraphicImage( url:String )

}

public function loadImage () :vold

}

private function loadCompleted(e:Ewvent) ivoid

}

private function progress(e:ProgressEvent) :void

}

private function errorlLoading(e:ICErrorEvent) :void
}
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~ Scheletul clasei Graphicima

clazss Graphiclma

Cosmin Varlan

H

pubklic dynamic

public
public
public
public
public

ImageURL
bitmap
loaded
succes

Aici vom gasi imaginea
dupa incarcare...

=

tring = new String():
Bitmap;,
Boolean = false:

Boolean = false:;

fonction GraphicImage( url:String )

fonction loadlmage () :vold

private function loadCompleted(e:Ewvent) ivoid

¥

private function progress(e:ProgressEvent) :void

}

private function errorlLoading(e:ICErrorEvent) :void

¥

65



http://www.iﬁasi.ro ~flash/prez]ntari_]erc

eletu

pubklic dynamic

Sc

Cosmin Varlan

H

C

public
public
public
public
public

asei Graphiclma

Proprietatea load va \
putea fi interogata
pentru a ne asigura ca
imaginea s-a
incarcat.(nu vrem sa

clazss Graphiclmage ext

ImageURL
bitmap afisam poze vide) )
loaded Boolean = false;

succes : Boolean = false:

fonction GraphicImage( url:String )

fonction loadlmage () :vold

private function loadCompleted(e:Ewvent) ivoid

¥

private function progress(e:ProgressEvent) :void

}

private function errorlLoading(e:ICErrorEvent) :void

¥

In continuare
66

functiile....
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Clasa ce incarca o imagine: metodele:

public function Graphiclmage( url:5tring )

ImageURL = url; I

L Constructorul doar memoreaza
Stringul primit ca parametru
intr-o variabila privata. Aici vom
avea calea catre imagine.

o J
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asa ce incarca o imagine: metodele :

Aici se va porni incacarea...

publiclfunctiun loadImage () :void

var context:LoaderContext = new LoaderContext();

context.checkPolicyFile = true;

var pictldr:Loader = new Loader():

var pilctURL:5tring = ImageURL;

var pilctURLReq:URLRequest = new URLRequest (pictURL);

plctldr.load (pictURLReq, context):

pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, loadCompleted)
pilctldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS, progress) ;
pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ICErrorEvent.I0 ERROR, errorLoading);
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asa ce incarca o imagine: metodele :

Avem nevoie de un N

container pentru orice am
incarca (nu numai imagini,
ci si XML sau alte kestii)

publiclfunctiun loadImage () :void

var context:LoaderContext = new LoaderContext();

context.checkPolicyFile = true;

var pictldr:Loader = new Loader():

var pilctURL:5tring = ImageURL;

var pilctURLReq:URLRequest = new URLRequest (pictURL);

plctldr.load (pictURLReq, context):

pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, loadCompleted)
pilctldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS, progress) ;
pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ICErrorEvent.I0 ERROR, errorLoading);
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asa ce incarca o imagine: metodele :

4 )

Ignoram asta

publiclfunctiun loadImage () :void

var context:LoaderContext = new Load t();

context.checkPolicyFile = true;

var pictldr:Loader = new Loader():

var pilctURL:5tring = ImageURL;

var pilctURLReq:URLRequest = new URLRequest (pictURL);

plctldr.load (pictURLReq, context):

pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, loadCompleted)
pilctldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS, progress) ;
pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ICErrorEvent.I0 ERROR, errorLoading);
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asa ce incarca o imagine: metodele :

4 )

Obiectul Loader va incarca
efectivimaginea

publiclfunctiun loadImage () :void
[ J

var context:LoaderContext = new Load t();

context.checkPolicyFile = true;

var pictldr:Loader = new Loader():

var pilctURL:5tring = ImageURL;

var pilctURLReq:URLRequest = new URLRequest (pictURL);

plctldr.load (pictURLReq, context):

pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, loadCompleted)
pilctldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS, progress) ;
pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ICErrorEvent.I0 ERROR, errorLoading);
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asa ce incarca o imagine: metodele :

publiclfunctiun loadImage () :void

var context:LoaderContext = new Load
context.

4 )

Incarcarea incepe aici

checkPolicyFile = true;

var pictldr:Loader = new ) :

var pilctURL:5tring
var pictURLRe
pictldr.
pictldr.
pictldr.
pictldr.

Cosmin Varlan

elURL;

equest = new URLEequest (pictURL) ;

load (pictURLReq, context);

contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, loadCompleted):
contentLoaderInfo.addEventlistener (ProgressEvent.PROGRESS, progress) ;
contentLoaderInfo.addEventListener (IOErrorEvent.I0 ERRCR, errorLoading):
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asa ce incarca o imagine: metodele :

Deoarece incarcarea este asincrona,
nu stim cand se va termina. Cand se
publig| function loadImage():void va intampla acest lucru, ar fi bine sa
{ setam variabila loaded cu true si sa

copiem imaginea in proprietatea
context.checkPolicyFile = true; .
bitmap

var pictldr:Loader = new Loader(): A//
var pilctURL:5tring = ImageURL;

var pilctURLReq:URLReque=st = new UERLRequest (pictlU

plctldr.load (pictURLReq, context):

pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, loadCompleted)
pilctldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS, progress) ;
pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ICErrorEvent.I0 ERROR, errorLoading);

var context:LoaderContext = new Loader!
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asa ce incarca o imagine: metodele :
4 )

Prin intermediul celorlalte doua
listenere putem afla procentul din
imagine incarcata respectiv momentul

var context:LoaderContext = new Loader{ Produceriiunei erori(speram sa nu fie
context.checkPolicyFile = true; cazuD

publiclfunctiun loadImage () :void

var pictldr:Loader = new Loader():
var pilctURL:5tring = ImageURL;

var pilctURLReq:URLERequest = new URLRequest (pict
plctldr.load (pictURLReq, context):
pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COME E, loadCompleted):
pilctldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS, progress) ;
pictldr.contentLoaderInfo.addEventListener (ICErrorEvent.I0 ERROR, errorLoading);
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Clasa ce incarca o imagine: metodele :

private function loadCompleted(e:Ewvent) :volid

var localloader:Loader = Loader(e.target.loader):;
bitmap = Bitmap (localloader.content) ;
this.addChild (bitmap) ;

height = bitmap.height:

width = bitmap.width:;

, loaded = trme; /r \\

Cand este executata aceasta metoda
(de catre eventul COMPLETE), stim ca
imaginea s-a incarcat.

o J
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Clasa ce incarca o imagine: metodele :

private function loadCompleted(e:Ewvent) :volid

var localloader:Loader = Loader(e.target.loader):;
bitmap = Bitmap (localloader.content) ;
this.addChild (bitmap) ;
height = bitmap.height:
width = bitmap.width:;
loaded = trme;

¥ / Duplicam obiectul

loader pentru a putea
extrage informatiile din
el. Am fi putut face si
altfel (cu un loader pus
privat care sa fie vizibil

\ in toate etodele) /
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Clasa ce incarca o imagine: metodele :

private function loadCompleted(e:Ewvent) :volid

var localloader:Loader = Loader(e.target.loader):;
bitmap = Bitmap (localloader.content) ;
this.addChild (bitmap) ;

height = bitmap.height:

width = bitmap.width:;

loaded = trme;

) )

Setam obiectul bitmap...
si eventual il adaugam si
in acest obiect (desi nu
e neaparata nevoie)

o J
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Clasa ce incarca o imagine: functiile:

private function loadCompleted(e:Ewvent) :volid

var localloader:Loader = Loader(e.target.loader):;
bitmap = Bitmap (localloader.content) ;
this.addChild (bitmap) ;

height = bitmap.height:

width = bitmap.width:;

loaded = trme;

r
3 Facem variabila loaded
true.
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Clasa ce incarca o imagine: functiile:

Putem afla
progresul...

private function progress(e:ProgrezsEvent) :void

trace( e.byvteslLoaded, e.bytesTotal );

¥
private function errorloading(e:I0OErrorEvent) ivold

Sau daca s-a produs o
eroare
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package classes

Acasa veti putea
studia tot codul (am
pus totul la un loc
desi nu este vizibil
din sala)...

Nu va mai
chinuiti...©

Cosmin Varlan

H

import flash.
import flash.
import f£lash.
import flash.
public dynami

public W
public va
public va
public va
public fu

display.¥;

EVENLs.®;

net.URLRequest:;

system. LoaderContext;

o class GraphicImage extends Sprite

r ImageURL : S5tring = new String():

r bitmap : Bitmap;
r loaded ! Boolean = false;
r succes : Boolean = false;

notion GraphicImage ( url:5tring )

ImageURL = url;

¥
public fm

VAr C
conte
var p
E
VAr p
pictl
pictL
pictL
pictL

¥
private £

notion loadImage () tvoid

antext:LoaderContext = new LoaderContext ()
xt.checkPolicyFile = true;
ictlLdr:Loader = new Loaderi():;

ictURL:5tring = ImageURL;

ictURLReq:URLRequest = new URLRegquest (pictURL) ;

dr.load (pictURLReq, context);

dr.contentlLoaderInfo.addEventlistener (Event.COMPLETE, loadCompleted):
dr.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent . PROGRESS, progress)
dr.contentlLoaderInfo.addEventlistener (I0ErrorEvent.I0 ERRCR, errorLoading):

nnction loadCompleted(e:Event) :void

var localloader:Loader = Loader(e.target.loader):
bitmap = Bitmap (localloader.content) ;
this.addChild (bitmap) :
height = bitmap.height:
width = bitmap.width;
loaded = trume;
¥
private function progress(e:ProgressEvent) jvoid
{
trace( e.bytesLoaded, e.bytesTotal ):
K

private £

H

nnction errorLoading (e: IOErrorEvent) :void
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asa principala (ce se foloseste de
Gra__phiclmage):

package
import classes.Graphiclmage;
import flash.displavy.*®:
import flash.events.HMouseEvent:;
import flash.utils.=setInterval;
public class Photollbum extends Sprite

private var poze ! Array = new Arrav():

private var legaturiPoze :©: Array = new Arravi():

private var imaginehAfisata:Bitmap = new Bitmap( new BitmapData (320, 240)):
private var curentImage:uint = 0;

public function Photolflbum()

}

private function adaungal.egaturilaPoze () ivoid
}

private function =schimbaPoza () :void

¥

1
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4 )
Deoarece e principala

trebuie sa extind
package { Sprite
import classes.Graphiclmage; )
import flash.di=splay.*;
import flazh.events.HouszeEvent;
import flash.util=.=zetlInterval;
public class Photoflbum extends Sprite

private var poze : Arrav = new Arrav():

private var legaturiPoze : Array = new Arrav():

private var imagineAfisata:Bitmap = new Bitmap( new BitmapData (320, 240)):
private var curentImage:uint = 0;

public function PhotolAlbum()

H

private function adaugalegaturilaPoze () :void
¥

private function schimbaPoza() :void

¥
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~N
Aici vor fi chiar
obiectele de tip
package Graphiclmage
import classes.Graphiclmage; )
import flash.di=splay.*;
import flazh.eventzs.HouzeEvent’
import flash.util=.=zetlnte
public class Photoflbum end=s Sprite
private var poze : Arrav = new Arrav():
private var legaturiPoze : Array = new Arrav():
private var imagineAfisata:Bitmap = new Bitmap( new BitmapData (320, 240)):
private var curentImage:uint = 0;

public function PhotolAlbum()

H

private function adaugalegaturilaPoze () :void
¥

private function schimbaPoza() :void

¥
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4 )
In timp ce aici vor fi
retinute doar

package { legaturile

import classes.Graphiclmage;
import flash.di=splay.*;

import flazh.events.HouszeEvent;
import flash.util=.=zetlInterval;
public class Photofllbum extends

{
private var poze Vv = new Arravi():
private var legaturiPoze : Array = new LArrav():
private var imagineAfisata:Bitmap = new Bitmap( new BitmapData (320, 240)):
private var curentImage:uint = 0;
public function PhotolAlbum()
{
¥
private function adaugalegaturilaPoze () :void
{
¥
private function schimbaPoza() :void
{
¥
¥
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4 Un container ce va fi )
afisat pe ecran siin

care vom copia de
package

import classes.Graphiclmage; fiecare data bitii din
imaginile incarcate... /

import flash.di=splay.*;

import flazh.events.HouszeEvent;

import flash.util=.=zetlInterval;

public class Photoflbum extends Sprite

private var poze : Array =

private var legaturiPoze ray = new Array():

private var imagineAfisata:Bitmap = new Bitmap( new BitmapData (320, 240)):
private var curentImage:uint = 0;

public function PhotolAlbum()

H

private function adaugalegaturilaPoze () :void
¥

private function schimbaPoza() :void

¥
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4 )

Pentru a sti la ce
imagine suntem si ce

package { urmeaza, utilizam
import classes.Graphiclmage; acesta proprietate
import flash.di=splay.*;
import flazh.events.HouszeEvent;
import flash.util=.=zetlInterval;
public class Photoflbum extends Sprite

private var poze : Array = ne

private var legaturiPoze new Array():

private var imagineAfisa = new Bitmap( new BitmapData (320, 240));
private var curentImage:uint = 0;

public function PhotolAlbum()

H

private function adaugalegaturilaPoze () :void
¥

private function schimbaPoza() :void

¥
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Avem doar trei

package { metode...
import classes.Graphiclmage;

import flash.di=splay.*;

import flazh.events.HouszeEvent;

import flash.util=.=zetlInterval;

public class Photoflbum extends Sprite

{
private var poze : Array = new Arrav(
private var legaturiPoze : Array = rravi):
private var imagineAfisata:Bitmap w Bitmap( new BitmapData (320, 240)):
private var curentImage:uint = 0;
public function PhotolAlbum()
{
¥
private function adaugalegaturilaPoze () :void
{
¥
private function schimbaPoza() :void
{
¥
¥
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4 )
Creem sirul de
legaturi...
/
public function Photoflbum()
adaugalegaturilaPoze () ;
i4++)

for(var i:uint = 0; i<legaturiPoze.length:

poze.push( new GraphicImage (legaturiPoze[1i]

poze [poze.length-1] .loadImage () :

}

addChild({ imagineAfisata ):

getInterval (schimbaPoza,

Cosmin Varlan

3000 :

)

) :
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Rusinos dar adevarat...

©

private function adaugalegaturilaPoze () :void

legaturiPoze.push( "Poze/acvarinl nostru.jpg"
legaturiPoze.push( "Pozefalti nori.jpg" ):
legaturiPoze.push( "Pozefasfintit.jpg" ):
legaturiPoze.push( "Poze/bnburnza.jpg" )
legaturiPoze.push( "Poze/buturoga.jpg"” )
legaturiPoze.push( "Poze/chitzuouou. jpg" ):
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4 Pentru fiecare legatura, )
construim obiectul de tip
Graphiclmage cu legatura

curenta si ii ordonam sa incarce

imaginea Yy,
public function Photoflbum()
adaugalegaturilaPoze () ;

for(var i:uint = 0; i<legaturil/ dze.length; i++)

poze.push( new GraphicImage (legaturiPoze[i] ) ):
poze [poze.length-1].loadImage () ;

¥

addChild({ imagineAfisata ):

getInterval (schimbaPoza, 3000):;
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4 )

Nu uitam sa punem in scena
imaginea ce va juca rol de
container pentru pozele
incarcate...

public function Photoflbum()

adaugalegaturilaPoze () ;
for(var i:uint = 0; / gaturiPoze.length; i++)
poze.push w GraphicImage (legaturiPoze[i] ) ):

poze [poZe. length-1] . loadImage () ;

addChild({ imagineAfisata ):
getInterval (schimbaPoza, 3000):;
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fSi tot in constructor vom ordona\
executarea metodei
schimbaPoza (care va dati
seama ce face) la fiecare
3000ms = 3s Yy,

public function Photoflbum()

adangal.egqaturilaPoze () ;
for(var i:uint = 0; i<legaturi .length; it++)
poze.push( new GraphicIma legaturiPoze[1i] )} ):
poze|[poze.length-1] .1load gel):
¥

addChild( imagineAfisata ):

getInterval (schimbaPoza, 3000):;
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4 )

Metoda ce schimba poza va fi
executata la fiecare 3000ms

J

private function =schimbaPoza() :void
1f( poze|[curentImage] . loaded )
imagineAfisata.bitmapData = poze[curentImage] .bitmap.bitmapData.clone ()

curent Image++;
curent Image¥=legaturiPoze.length;
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4 )

Vom schimba poza numai daca
suntem siguri ca s-a incarcat

J

private function =schimbaPoza() :void
1f( poze|[curentImage] . loaded )
imagineAfisata.bitmapData = poze[curentImage] .bitmap.bitmapData.clone ()

curent Image++;
curent Image¥=legaturiPoze.length;
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Pentru a duplica poza copiem
bytes-ii aflati in proprietatea
bitmapData de tip BitmapData
din obiectul grafic in container

private function =schimbaPoza() :void
1f( poze|[curentImage] . loaded )
imagineAfisata.bitmapData = poze[curentImage] .bitmap.bitmapData.clone ()

curent Image++;
curent Image¥=legaturiPoze.length;
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/Daca nu am fi folosit clone(), nu am copia efectiv bytes-\
ii din sursa in destinatie ci am fi facut obiectul
imagineAfisata.bitmapData sa pointeze catre
bitmapData-ul obiectului grafic.

Pro: ar fi fost mai rapid fara clone.

Contra: fara clone, daca am modifica imagineAfisata s-ar

fi modificat si obiectul graphiclmage din poze]l.... /

private function schimbaPoza() :
1f( poze[curentImage] .loa
imagineAfisata.bitmapData = poze[curentImage] .bitmap.bitmapData.clone ()

curent Image++;
curent Image¥=legaturiPoze.length;
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[In final trecem la urmatoarea imagine ce poate fi afisata ]

private function schimbaPozal() ;
1f( poze[curentImage].

imagineAfisata.
curent Image++;

mapData = poze[curentImage] .bitmap.bitmapData.clone () :

curent Image¥=legaturiPoze.length;
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[Sau la prima daca deja am ajuns la sfarsit ]

private function =schimbaPoza() :void

{
1f( poze|[curentImage] . loaded )
{
imaginehAfisata.bitmapData = p curentImage] .bitmap.bitmapData.clone () ;
curent Image++;
curent Image¥=legaturiPoze.length;
¥
}
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classes.GraphicImage;
import flash.display.Bitmap;
import flash.display.BitmapData;
import flash.display.Sprite;
import flash.ewvents.MouseEvent;
flash.utils.setInterval;

class Photoflbum extends Sprite

import
public

private var poze Array = new Lrrayl():

private var legaturiPoze Array = new Array():

private var imagineifi=zata:Bitmap = new Bitmap( new BitmapData (320, 240)):
IaraSi COdUl private var curentImage:uint = 0;

public function Photoflbum()
gramada... ¢

adaungalLegaturilLaPoze () ;

0y i<legaturiPoze.length; i++)

for(var i:uint =

poze.push( new GraphicImage (legaturiPoze[i] )
poze[poze.length-1] . loadImage () ;

):

}

addChild( imaginelAfisata ):
zetInterval (schimbaPoza, 3000);
}

private function adaugalegaturiLaPoze () :void
legaturiPoze.push ( “Pozefacvariu;_nostrn.jpg“ I

legaturiPoze.push ( “Pozefalti_nori.jpg“ I

legaturiPoze.push( "Pozefasfintit.ijpg" ):
legaturiPoze.push( "Poze/buburnza.ijpg" ):
legaturiPoze.push( "Poze/butoroga.jpg" ):
legaturiPoze.push( "Poze/chitzooou. jpg" ):

}
private function

schimbaPoza() ivoid

if( poze[curentImage] . loaded )
imagineAfi=zata.bitmaplData = poze[curentImage] .bitmap.bitmapbata;
curentImage++;
curentImage¥(=legaturiPoze.length;

}
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Concluzii...

O imagine poate fi atasata cu addChild unui
obiect de tip Sprite. Atentie, faceti acest lucru
numai dupa ce sunteti SIGURI ca imaginea s-a
incarcat (de preferinta in metoda ce trateaza
producerea evenimentului Event. COMPLETE)

* |maginile sunt pastrate in obiecte de tip Bitmap
lar pentru a avea acces la octetii ce formeaza
imaginea, puteti apela la bitmapData ce este un
obiect de tip BitmapData din cadrul Bitmap. (de
fapt un Array de octeti)



Concluzii...

e Se utilizeaza clone() pentru a copia o imagine
in alta (prin atribuire nu veti modifica decat
referinta primului obiect la adresa celui deal
doilea)

e Imaginile se incarca asincron de pe server. Nu
incercati sa utilizati imaginea imediat dupa ce
ati executat comanda load. Va genera o
eroare.



Temal:

e Creati un joc in care diverse obiecte sa cada
din partea superioara spre partea inferioara a
ecranului. Obiectele vor fi imagini (preferabil
in format PNG pentru ca au transparenta)
atasate Sprite-urilor, modul de deplasare a
sprite-urilor fiind cunoscut din prezentarea
anterioara.

 Impuscand obiectele acestea vor disparea...



Tema?2:

e Desenati intr-un obiect de tip Sprite diverse
elemente grafice (utilizati proprietatea graphic
al sprite-ului) dupa care incercati sa modificati
proprietatile obiectului. Cautati toate
proprietatile Spriteului la adresa:

http://livedocs.adobe.com/flash/9.0/ActionScriptLangRefV3/

Ca sa nu uitati, trebuie sa lucrati...
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Intrebari ?17?1
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