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Обнаружение нажатия комбинации клавиш 530

Воспроизведение Flash-фильма с помощью клавиш стрелок 533
Резюме 537

ГЛАВА 20. Классы Stage и ContextMenu 539

Контроль рабочего поля фильма 539
Обзор свойств класса Stage 540
Работа со значениями ширины и высоты Flash-фильма 544
Обзор методов из класса Stage 549
Контроль размещения элементов в соответствии с размерами рабочего поля 550
Удаление объекта слушателя из класса Stage 553

Использование класса ContextMenu 554
Управление встроенным меню Flash Player 554
Создание настраиваемых элементов меню с помощью класса ContextMenuItem 557

Резюме 564

ГЛАВА 21. Класс System, объекты Capabilities и Security 565

Применение функциональных возможностей высокоуровневых систем 565
Установка содержимого буфера обмена 566
Отображение установок Flash Player 566
Определение принципов сохранности локальных установок и данных 567
Применение кодовых страниц 567
Создание обработчика с генеральным статусом 568

Определение возможностей клиентского компьютера 568
Получение информации о возможностях по воспроизведению звука и видео 569
Определение версий 570
Получение информации о мониторе и экранном разрешении 572

Безопасная загрузка SWF-содержимого плейером 573
Резюме 574

ГЛАВА 22. Класс PrintJob 576

Зачем нужна печать во Flash? 576
Затруднения при печати из Web-браузера 577
Использование печати в целях проверки 577
Печать художественных изображений 578
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Расширение потенциальных возможностей небольших документов 578
Контроль за выводом на печать из Flash 579

Обзор класса PrintJob 580
Выборка значений настроек пользовательской страницы с помощью метода
PrintJob.start() 580
Определение выводимых на печать объктов и параметров форматирования 583
Возможные проблемы при выводе на печать во Flash 591

Добавление возможностей печати из фильмов 592
Создание диалогового окна, отображающего оповещения при печати 593
Работа со скрытым содержимым 596

Резюме 599

ЧАСТЬ VI. КЛАССЫ-ОБРАБОТЧИКИ ЗВУКА
И ВИДЕОИЗОБРАЖЕНИЙ 601

ГЛАВА 23. Класс Sound 602

Введение в класс Sound 602
Создание нового объекта Sound 603
Понятие о звуковых ресурсах и временных шкалах 604

Создание сценариев обработки звука с помощью класса Sound 607
Обзор свойств и методов класса Sound 607

Свойства класса Sound 608
Просмотр дескрипторов ID3 файла в формате MP3 с помощью свойства Sound.id3 609
Загрузка методов класса Sound 610
Методы воспроизведения звука из класса Sound 614
Методы преобразований класса Sound 617

Создание и воспроизведение связанного звукового файла 620
Загрузка внешнего файла формата MP3 624
Контроль уровня громкости объекта Sound 628
Применение к объектам Sound дополнительных эффектов 632
Создание циклического списка воспроизведения 635
Резюме 636

ГЛАВА 24. Классы NetStream и Video 638

Работа с файлами Flash Video 638
Создание FLV-файла во Flash MX 2004 639
Применение протокола RTMP для доступа к FLV-файлам 641
Применение протокола HTTP для доступа к FLV-файлам 643

Загрузка FLV-файлов в фильм Flash 644
Установка подключения HTTP к FLV-файлу 644
Отображение вывода NetStream в объекте Video 645
Проверка сообщений о статусе из класса NetStream 647

Написание сценария для основных элементов управления объектом NetStream 649
Резюме 652

ЧАСТЬ VII. КЛАССЫ-ОБРАБОТЧИКИ ДАННЫХ 653

ГЛАВА 25. Классы SharedObject и LocalConnection 654

Сохранение данных с помощью общедоступных объектов 654
Немного о cookie 655
Представление о структуре локального общедоступного объекта 655
Создание локального общедоступного объекта 656
Установка значений внутри общедоступного объекта 656
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Сохранение для клиента общедоступного объекта 657
Выборка данных 660
Конфликты, домены и пути 660

Запоминание состояний с помощью общедоступных объектов 661
Связь с классом LocalConnection 666

Создание фильма для пересылки 666
Создание фильма-получателя 667
Подтверждение получения 668
Пересылка и получение 668

Резюме 670

ГЛАВА 26. Классы XML и LoadVars 671

Работа с XML 671
Источники XML 672
Область применения XML 673

Создание формально корректного XML-кода 673
Декларация XML 674
Дескрипторы 674
Атрибуты 675
Определение DTD 676

Применение XML-объектов 677
Обход XML-дерева 678
Формирование дерева документа 684
Загрузка и пересылка XML-кода 686

Загрузка и пересылка данных с помощью LoadVars 690
Создание объекта LoadVars 690
Загрузка данных 690
Пересылка данных 691

Совместный доступ к данным, находящимся в разных доменах 692
Установка файла политики 693
Работа с прокси-сценарием 694

Резюме 695

ГЛАВА 27. Класс XMLSocket 696

Способы передачи данных 696
Передача данных с помощью HTTP 696
Передача данных с помощью сокетов 697

Конечные точки сокетов 698
Сервер 698
Клиент 699

Использование объектов XMLSocket Flash-клиентами 700
Создание объекта XMLSocket 700

Создание клиента чата 702
Установка среды Java Runtime Environment 702
Инсталляция сервера сокетов 703
Установка клиента 703

Резюме 710

ЧАСТЬ VIII. РАБОТА С КОМПОНЕНТАМИ 711

ГЛАВА 28. Применение компонентов V2 UI 712

Приступая к изучению компонентов V2 712
Панель Components 713
Добавление новых экземпляров компонентов 713
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Наименование экземпляров компонентов 715
Установка параметров компонентов 715

Работа с панелью инспектора компонентов 716
Работа с API компонентов 716

Основы API компонентов UI 717
Работа с объектами-слушателями 717
Применение общих функциональных возможностей компонентов 718

Стандартные формы компонентов UI 720
Работа с компонентами Button 720
Работа с компонентами Label 721
Работа с компонентами TextInput 722
Работа с компонентами TextArea 724
Работа с компонентами CheckBox 726
Работа с компонентами RadioButton 727
Работа с компонентами ComboBox 728
Работа с компонентами List 732
Работа с компонентами NumericStepper 735

Просмотр стандартного содержимого компонентов по контролю за отображением 736
Работа с компонентами ScrollPane 736
Работа с компонентами Window 739
Работа с компонентами Loader 741
Работа с компонентами ProgressBar 742

Компоненты UI Professional 744
Работа с компонентами Accordion 744
Работа с компонентом Alert 745
Работа с компонентами DataGrid 747
Работа с компонентами DateChooser 752
Работа с компонентами DateField 753
Работа с компонентами Menu 755
Работа с компонентами MenuBar 761
Работа с компонентами Tree 763

Резюме 768

ГЛАВА 29. Управление стилем и фокусом компонента UI 769

Работа со стилями компонентов 769
Введение в стили компонента UI 770
Работа с цветом 774
Установка стилей экземпляров 774
Установка стилей экземпляров с помощью объекта стиля 775
Установка стилей классов 776
Установка глобальных стилей 777
Практическое применение стилей 777

Управление фокусом 779
Создание экземпляра класса FocusManager 779
Назначение порядка обхода табуляцией 780
Установка фокуса программными методами 781
Установка заданных по умолчанию кнопок 781

Резюме 782

ГЛАВА 30. Создание заказных компонентов 783

Анатомия компонента 783
Создание вашего первого компонента 784
Отправка событий 788
Работа с метаданными компонента 789
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Использование дескриптора метаданных 789
Дескриптор Inspectable 789
Дескриптор InspectableList 790
Дескриптор IconFile 790

Создание компонента отправки событий 791
Создание компонентов, основанных на архитектуре V2 UI 793

Расширение классов архитектуры V2 794
Создание символов MovieClip компонента V2 794

Создание компонента архитектуры V2 795
Работа со стилями 799
Практическая работа со стилями 799
Резюме 802

ЧАСТЬ IX. РАБОТА С FLASH В ДРУГИХ СРЕДАХ 803

ГЛАВА 31. Использование возможностей Flash при работе с Flash-браузерами 804

Работа во Flash с помощью методов HTML 805
Передача значений инициализации во Flash из HTML-кода 807
Вызов функций JavaScript в среде Flash 808

Пересылка вызовов JavaScript с помощью метода getURL() 809
Совместимость со всеми версиями браузеров 809

Обнаружение Flash-плейера Web-браузерами 811
Обнаружение плейера вручную 812
Автоматическое обнаружение плейера 812

Резюме 813

ГЛАВА 32. Обеспечение доступности фильмов 814

Стандарты доступности 814
Статья 508 815
Стандарты W3C 815
Технология MSAA 816

Применение вспомогательных технологий 817
Установка параметров доступности 818

Панель Accessibility 819
Доступные компоненты 823
Табуляция 823
Нажатие клавиш 823

Обнаружение и контроль параметров доступности с помощью кода ActionScript 824
Проверка состояния и наличия средства чтения с экрана 825
Проверка браузера на совместимость со специальными возможностями 826
Присваивание значений настройкам доступности в динамическом режиме 826

Создание наиболее доступного фильма 828
Резюме 829

ГЛАВА 33. Создание сценариев для автономного Flash-плейера 830

Применение автономного плейера 830
Преимущества автономной среды 832
Ограничения автономной среды 832

Применение команд FSCommand в автономном режиме 833
Краткий обзор команд и аргументов функции fscommand() 833
Включение элементов управления в фильмы проектора 835
Запрет доступа к рабочему столу 842
Выполнение других приложений 843
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Расширение возможностей автономного проектора 844
Резюме 845

ЧАСТЬ X. РАЗРАБОТКА FLASH-ПРИЛОЖЕНИЙ 847

ГЛАВА 34. Контроль Flash-содержимого и его загрузка 848

Планирование области применения проекта 848
Понятие о главном фильме и содержимом Flash 849
Архитектура Flash-ресурсов 851

Загрузка содержимого во Flash-фильмы 858
Обзор объектов и методов 858

Создание базового загрузчика Flash-фильма 861
Формирование многоцелевого предварительного загрузчика 868
Применение общих библиотек для управления шрифтами 874

Предварительная загрузка общих библиотек 881
Резюме 882

ГЛАВА 35. Отправка и загрузка данных 884

Применение класса LoadVars для пересылки и загрузки данных 884
Загрузка обычного текста и кода HTML 887
Загрузка XML-кода 889
Понятие о Flash Remoting 893

Начало работы с Flash Remoting 894
Введение во Flash Remoting ActionScript 895
Активизация служб для Flash Remoting 897
Понятие о типах данных 897
Работа с классом Recordset 897
Практическое применение Flash Remoting 898

Резюме 900

ГЛАВА 36. Использование функциональных возможностей встроенной Web-службы 901

Связывание данных 901
Работа с Web-службами 902

Применение компонента WebServiceConnector 903
Вызов Web-служб без использования WebServiceConnector 905

Работа с наборами записей 907
Меры безопасности 907
Резюме 908

ГЛАВА 37. Создание Flash-форм 909

Применение форм 909
Создание базовой формы 910

Компоненты TextInput и TextArea 910
Компоненты ComboBox и RadioButton 910
Компоненты List 911
Компоненты CheckBox 911
Компоненты Label 911
Экземпляр Button 911
Совместное размещение элементов формы 912

Создание простой формы 912
Передача данных форме 913

Передача данных базовой форме 913
Применение объекта LoadVars при пересылке данных 914
Применение XML для пересылки данных 915
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Работа с классом RegExp 931
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Поиск соответствий с помощью объекта регулярного выражения 933
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