ﬂ Les galeries d'images

Introduction

Pour gérer une galerie d’'images, vous pouvez naturellement latravailler dans le scénario et
jouer I"animation, maisil est préférable d externaliser les contenus. D’ abord, vous optimi-
sez confortablement le poids de I’ application. Ensuite, vous en simplifiez la maintenance.
Dans ce contexte de galerie d'images externalisées, il suffit alors de remplacer les visuels
importés par d' autres du méme nom, pour automatiquement mettre a jour les images de
I"animation, sans avoir arééditer le Flash.

Pour construire une galerie d' images, nous devons d’ abord apprendre a charger ces images
progressivement, puis, a organiser leur affichage en les appelant directement un répertoire
externe, et en y associant des informations textuelles, telles que des titres ou des |égendes.
Pour améliorer la gestion des contenus, nous verrons qu’il peut étre intéressant de centrali-
ser ces informations dans un fichier XML de sorte a simplifier |a maintenance du projet une
fois celui-ci publié.

Nous aborderons aussi |amaniére de rendre ces dével oppements plus pertinents, d' autoriser
I"interaction sur chaque objet généré dynamiquement et d’' associer a chaque image, un lien,
une fonctionnalité de zoom ou toute autre action.

L a détection de bogues éventuels pouvant survenir suite a une erreur de chargement ou
d’ exécution du programme, nous traiterons la maniére de placer des controles afin d’ éra-
diquer lesrisques de plantage du programme. Enfin, nous évoquerons I’ intégration dyna-
mique des données que vous pourriez extraire d’une base de type MySQL ou de tout
autre systéeme d’informations, gréce a vos connaissances acquises sur la gestion d’ un
flux XML.

Afficher des images externalisées et aléatoires

Dans cette premiére section, nous abordons le chargement d'images externalisées. Cela
nous permet d’alléger grandement le poids des documents SWF que nous créons. Nous
abordons aussi 1a gestion de I’ affichage d’ une image avec |e paramétre random de sorte que
I"animation publiée affiche un visuel ou un autre et ce, de maniére entiérement aéatoire
(voir Figure5.1).
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Figure 5.1

Un des apercus
du document ala
publication.

@ Exemples > ch5_galeriesimages_1.fla

Danslascéne du document "ch5_galerielmages 1.fla", au-dessus du calque fond_mc, appa-
rait un calque masgué nommé cible mc (voir Figure 5.2). Ce calque affiche un symbole de
type MovieClip du méme nom. Ce symbole est vide et sert de conteneur pour importer les
images appel ées dynamiquement par ActionScript.

Figure 5.2
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Dans le calque nommé actions, nous pouvons lire le code suivant :

// CHARGEMENT

var chargeurFond:Loader = new Loader();

var valeurAleatoire:Number=Math.round(Math.random()*2);

var urlFond:URLRequest=new URLRequest("images/coteBretonne/photo"+valeur
= Aleatoire+".jpg");

chargeurFond.load(urlFond);

// COMPLETE
chargeurFond.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE,chargementCOMPLET) ;
function chargementCOMPLET (evt:Event) {
cible_mc.addChild(chargeurFond);
}

D’ abord, une série de variables initialise le chargement :
var chargeurFond:Loader = new Loader();

La variable chargeurFond réserve |I’emplacement mémoire pour la définition d'un char-
geur (:Loader). Le signe égal (=) affecte une valeur qui désigne, ici, I'instanciation d’'un
nouvel objet Loader (= new Loader()).
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Plus loin, une variable de type nombre (valeurAleatoire) définit une valeur aléatoire
comprise entre O et 2 inclus. Celle-ci est obtenue gréce ala classe Math.random(). La
classe Math.round () utilisée également permet d’ arrondir la valeur obtenue a un chif-
fre entier. Pour combiner les deux méthodes, nous imbriquons la premiére dans la
seconde :

var valeurAleatoire:Number=Math.round(Math.random()*2);

C' est cette valeur que nous récupérons plus tard et qui détermineral’image a charger.

Générer une valeur aléatoire

Pour générer une valeur aléatoire, nous utilisons la classe Math. random () multipliée par une valeur.
Cette valeur correspond au seuil limite (supérieur) du hombre que I'on souhaite obtenir. Par exem-
ple, Math.random () *5 renvoie une valeur comprise entre 0 et 5.

Le langage

Mais attention, la valeur obtenue, méme multipliée, reste décimale, car en réalité, Math.random()
génere une valeur comprise entre 0,00... et 0,9999... En la multipliant, nous agrandissons donc uni-
quement les valeurs décimales en d‘autres valeurs décimales, mais a une échelle plus grande. Par
exemple, si I'on consideére :

Math.random()*5;
et que la méthode Math.random() renvoie 0.7. Alors, nous obtenons :

0,7 x 5 = 3,5

Arrondir une valeur

Pour obtenir un chiffre entier, nous utilisons I'une des méthodes suivantes :

= Pour arrondir a I'entier le plus proche, on utilise Math.round() : Math.round(Math.random()*5).

= Pour arrondir a I'entier supérieur le plus proche, on utilise Math.ceil() : Math.ceil(Math.ran-
dom()*5).

= Pour arrondir a I'entier inférieur le plus proche, on utilise Math.floor () : Math.floor (Math.ran-
dom()*5).

Ainsi, la méthode Math.round, en dessous de 0.5, arrondit a @, au dessus de 0.5, arrondit a 1. La

méthode Math.ceil, de ©.01 a 0.9, arrondit a 1, et la méthode Math.floor, de 0.01 a 0.999,

arrondit a 0... Testez par exemple ceci pour identifier clairement le résultat obtenu par chacune des

trois méthodes :

trace("floor")

for (var i:Number=0;i<20;i++){
trace(Math.floor (Math.random()*2));

}

trace("round")

for (var i:Number=0;i<20;i++){
trace (Math.round(Math.random()*2));

}

trace("ceil")

for (var i:Number=0;i<20;i++){
trace(Math.ceil (Math.random()*2));

}
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Unefoislavaleur aléatoire définie, une autre variable, urlFond, stocke le chemin d accés a
Iimage. L'image est localisée dans un dossier nommé "coteBretonne” situé dans le réper-
toire "images" qui accompagne les documents Flash des exemples du livre :

var urlFond:URLRequest=new URLRequest("images/coteBretonne/
photo"+valeurAleatoire+".jpg");
Le nom de la photo appelée est construit de maniere dynamique. Nous concaténons a la
volée notre valeur aléatoire entre la racine du nom et son extension (racine + valeur-
Aleatoire + extension). Selon lavaleur obtenue par lavariable, e chemin enregistré pour le
chargement de I'image sera "images/coteBretonne/photo0.jpg”, "images/coteBretonne/
photol.jpg" ou "images/coteBretonne/photo2.jpg”.

I'extérieur d'un document Flash (une image, un autre fichier SWE un flux XML, un son, une vidéo,
etc., sauf pour les classes .as qui sont compilées a la publication), il est important de déterminer
I'emplacement du contenu appelé par rapport a I'emplacement de la page HTML qui exécute le
fichier Flash, et non par rapport au fichier Flash lui-méme. En effet, si le fichier Flash est enregistré
dans un emplacement différent de la page qui le contient, le chemin se référant a ce document
Flash risque d'étre invalide. Considérez toujours que la page HTML qui exécute le Flash modifie de
ce fait la position relative de I'animation Flash, en la définissant par rapport a la page HTML elle-
méme.

E Définir les chemins pour les requétes externes. Lorsque vous appelez un contenu situé a

Une fois le chemin défini pour le chargement de I'image, nous indiquons au chargeur
(chargeurFond), al’aide de laméthode 1load, de charger cette image (urlFond).

chargeurFond.load(urlFond);
Plusloin, un écouteur est attaché au chargeur chargeurFond et appelle une fonction :

// COMPLETE
chargeurFond.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE,chargementCOMPLET) ;
function chargementCOMPLET (evt:Event) {
cible_mc.addChild(chargeurFond);
}

L’ écouteur est attaché al’ objet LoaderInfo du chargeur et non directement au chargeur lui-
méme. La propriété contentLoaderInfo appartient en effet al’ objet Loader et permet d'y
lire des informations relatives a la progression du chargement. Pour gjouter des instructions
d affichage suite au chargement, nous devons donc introduire cet objet dans le gestionnaire
d’ événements, ce qui donne :

chargeurFond.contentLoaderInfo.addEventListener
(Event.COMPLETE,chargementCOMPLET);

Lorsque le chargement est complet (Event.COMPLETE), C' est-a-dire lorsque I'image appel ée
avec la méthode 1oad est entierement chargée sur le poste client, I’ écouteur exécute une
fonction que nous avonsici nommée chargementCOMPLET :

function chargementCOMPLET (evt:Event) {
cible_mc.addChild(chargeurFond) ;
}
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Cette fonction affiche I’ objet chargé directement dans le MovieClip nommé cible_mc qui
sert de conteneur (ou I’ ajoute comme enfant a la liste d' affichage), a |’ aide de la méthode
addChild() :

Cible_mc.addChild(chargeurFond);

En affichant I’ élément chargé dans un symbole de type MovieClip, nous lui faisons bénéfi-
cier des propriétés afférentes aux MovieClip. L’ objet importé peut donc, par ce conteneur,
étre animé et controlé par ActionScript (position, effets de couleur, affichage, filtres, animations,
etc.).

Doit-on toujours placer un écouteur sur un chargeur pour activer l'affichage d'un
contenu chargé dynamiquement ? || est possible, lorsque vous réalisez le document localement,
de vous passer de I'écouteur attaché au chargeur et d'invoquer directement ['affichage (addChild)
suite au chargement avec la méthode load. Le fichier placé localement est déja présent sur votre
poste et ne requiert pas, dans ce cas, d'étre préalablement téléchargé avant d'étre affiché. Il est affi-
ché directement, car il est déja disponible. Mais, pour tout contenu destiné a une publication en
ligne, pour un site dong, il convient de passer par I'écouteur qui assurera I'affichage seulement une
fois le contenu entiérement chargé. Le cas échéant, les contenus appelés dynamiquement seraient
considérés par le lecteur Flash comme inexistants au moment de I'exécution des scripts attachés a ces
objets, ce qui pourrait nuire a la bonne exécution de votre programme. Pour placer une action alter-
native en cas de probléme lié¢ au chargement, consultez aussi la section consacrée a la gestion des
erreurs au chargement, en fin de chapitre.

A retenir

= Pour optimiser le poids d'un document qui affiche des images de grande taille, il est souhaitable
d'externaliser ces images a l'aide d’'un chargeur.

= Les paramétres du chargeur permettent de deéfinir de maniere dynamique les contenus a charger.
Nous pouvons de ce fait avoir recours a une variable aléatoire pour construire le chemin de char-
gement.

= Pour appliquer une valeur aléatoire, nous utilisons la classe Math.random et nous arrondissons a un
entier la valeur décimale obtenue avec les classes Math.round, Math.ceil ou Math.floor.

= Les chemins des éléments chargés dynamiquement sont relatifs aux pages qui contiennent I'animation
Flash.

= |l convient d'utiliser un écouteur pour attendre la fin du chargement d’'un contenu avant de I'afficher, a
defaut de quoi, I'application développée pourrait ne pas fonctionner normalement.

Reéaliser une jauge de chargement

Lorsque le contenu chargé dynamiquement est lourd (plus de 100 Ko), il est souhaitable de
signaler la progression du chargement. Pour ce faire, nous utilisons une jauge signalétique
afin d’ avertir I’ utilisateur que I’ absence d’ affichage ne désigne pas un bogue ou une erreur
de sa part, mais qu'il faut attendre la fin du chargement pour en visualiser le contenu.
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Dans cette section, nous goutons donc une jauge de progression au chargement mis en
oavre alasection précédente (voir Figure 5.3).

Figure 5.3
Apercu

de la jauge de
chargement.

Chargement en cours 1
CEETERAONE  oow

@ Exemples > ch5_galeriesimages_2.fla

Dans la scéne du document “ch5_galeriesimages 2.fla", au-dessus du calque fond_mc,
apparalt un calque masqué nommé cible mc. Ce calque affiche le méme symbole
cible_mc vide, observé précédemment. Au-dessus du masque figure un autre calque,
chargement_mc, qui affiche une jauge de progression (voir Figure 5.4). A Iintérieur de ce
nouveau symbole, nous distinguons, clairement répartis vers les calques (voir Figure 5.5),
un autre symbole, barre_mc, qui contient une forme graphique rectangulaire et dont le cen-
tre géométrique est positionné a gauche (pour que I’ objet se déforme vers ladroite, dans le
sens de lalecture de la progression) (voir Figure 5.6), ainsi qu’ un texte dynamique nommeé
pourcentage_txt. Lesautres éléments sont purement figuratifs.

Figure 5.4 SCENARIO | ERREURS DE COMPILATION |
s an 5 10 15 20 25 30
Apercu du 5 P 5
scénario de la A chargement_me + - W
N L. B masque xam
scene prlnC|pale. T cible mc P
9 fond_mc .am
al o F It mm®EIL 30 pos [T
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Figure 5.6

Apercu du symbole Chargement en cours
barre_mc dont le S —————— 0%}
centre géomeétrique

est situé a gauche.

Dans le calque nommé actions, nous pouvons lire le code suivant :

// CHARGEMENT

var chargeurFond:Loader = new Loader();

var valeurAleatoire:Number=Math.round(Math.random()*2);

var urlFond:URLRequest=new URLRequest("images/coteBretonne/photo"+valeur
= Aleatoire+".jpg");

chargeurFond.load(urlFond);

// PROGRESSION

chargeurFond.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS,

= chargementENCOURS) ;

function chargementENCOURS (evt:ProgressEvent) {
var valeurPourcentage:Number = (evt.currentTarget.bytesLoaded / evt.current
= Target.bytesTotal);
chargement_mc.barre_mc.scaleX=valeurPourcentage;
chargement_mc.pourcentage_txt.text=(Math.ceil(valeurPourcentage*100))+"%";

}

// COMPLETE
chargeurFond.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE,chargementCOMPLET) ;
function chargementCOMPLET (evt:Event) {
cible_mc.addChild(chargeurFond);
chargement_mc.visible=false;
}

Comme a la section précédente, nous retrouvons d’ abord les variables qui activent le char-
gement. Ensuite, deux écouteurs sont attachés ala méme propriété contentLoaderInfo.

Le premier écouteur exécute une fonction durant la progression du chargement (PROGRESS),
alors que le second en exécute une autre une fois ce chargement terminé (COMPLETE). Revenons
sur le premier écouteur :

chargeurFond.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS,
= chargementENCOURS) ;

Dans le gestionnaire d’ événements, nous pouvons lire ProgressEvent et non simplement
Event. Seule la classe ProgressEvent permet de disposer de |’ événement PROGRESS qui
désigne la période durant laquelle le chargement s effectue et autorise, seul, |’ exécution
d’une fonction pendant ce chargement.
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Lafonction appel ée pendant |le chargement est chargementENCOURS :

function chargementENCOURS (evt:ProgressEvent) {

var valeurPourcentage:Number = (evt.currentTarget.bytesLoaded / evt.current
= Target.bytesTotal);

chargement_mc.barre_mc.scaleX=valeurPourcentage;
chargement_mc.pourcentage_txt.text=(Math.ceil(valeurPourcentage*100))+"%";

}

Dans cette fonction, nous commencons par définir une variable de type nombre qui enregis-
tre une valeur correspondant a la progression du chargement. Cette valeur décimale est
comprise entre 0 (0 % de progression) et 1 (100 % de progression). Elle est déterminée en
calculant, pour I’ objet en cours de chargement (evt.currentTarget), le nombre de bytes
déjachargés divisé par le nombre de bytes total a charger.

Par exemple, si lefichier pese 60 Ko (61 440 bytes) et que 15 Ko sont actuellement chargés
(15 360 bytes), le pourcentage du chargement effectué est de 15 630/61 440, soit 0,25
(ou 25 %). Lorsgue le chargement seraterming, lavaleur serade 61 440/61 440, soit 1.

Suiteacela, lavariable valeurPourcentage est utilisée pour définir I’ échelle de déformation en
X sur |’ objet barre_mc qui représente lajauge de progression du symbole chargement_mc :

chargement_mc.barre_mc.scaleX=valeurPourcentage;

Plus loin, dans la méme fonction, une autre instruction utilise cette valeur pour définir le
texte a afficher dans le champ dynamique nommé pourcentage_txt, situéal’intérieur du
symbole chargement_mc :

chargement_mc.pourcentage_txt.text=(Math.ceil(valeurPourcentage*100))+"%";

Le texte résulte de la variable valeurPourcentage augmentée et arrondie. Nous concaté-
nons, avec le signe plus (+), le caractére pourcentage (%) pour que le chiffre obtenu soit
accompagné al’ écran de cette unité de valeur.

Lorsgue le chargement atteint la valeur de 100, le texte affiche donc 100 %, le symbole
barre_mc retrouve son échelleinitiale et lafonction chargementCOMPLET est alors exécutée :

// COMPLETE
chargeurFond.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE,chargementCOMPLET) ;
function chargementCOMPLET (evt:Event) {

cible_mc.addChild(chargeurFond);

chargement_mc.visible=false;

}

Dans cette fonction, en plus d' afficher le contenu chargé avec addChild, nous rendonsinvi-
sible le symbole chargement_mc.

En publiant le document localement sur votre ordinateur, vous ne visualisez probablement
pas la progression du chargement, car le fichier appel € est déja présent sur votre poste et ne
requiert donc aucune attente pour étre affiché. Pour mieux vous rendre compte de I’ effica-
cité de lajauge de chargement, dans le menu Affichage situé en haut de votre écran et dis-
ponible lors de la publication du document (Cmd+Entrée pour Mac ou Ctrl+Entrée pour
Windows), activez |’ option Simuler le téléchargement. Si |e réglage de la bande passante est
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correctement configuré, vous pourrez alors visualiser la progression du chargement comme
si lefichier était en ligne.

A retenir
= Pour créer une jauge de chargement, nous utilisons contentLoaderInfo, une propriété spécifique
associée a la classe ProgressEvent.

= La valeur obtenue pour déterminer la progression du chargement peut étre distribuée a travers dif-
férentes propriétés pour redimensionner un symbole (jauge) ou modifier la valeur d’un texte (pour-
centage), par exemple.

= Lorsque le chargement est terminé, nous affichons le contenu chargeé et nous masquons la jauge de
chargement.

= Pour animer I'échelle du symbole qui sert de jauge, il faut bien définir 'emplacement de son centre
geométrique de maniére a ['étirer correctement.

Reéaliser une galerie dimages externalisées

Pour réaliser une galerie d’images a I’aide o’ ActionScript, nous utilisons un chargeur. A
chaque itération appelée en activant un bouton suivant ou retour, nous remplacons I'image
chargée par une nouvelle. Pour que la gestion de ce dispositif reste simple, nous organisons
lesfichiers et leurs noms de sorte que | e processus puisse étre facilement automatisé. Ainsi,
si nous rassemblons les images de la gaerie dans un méme répertoire, et que nous nommons
Cces images avec des numéros correspondant respectivement a leur ordre d’ apparition, et en
commencant par z&ro, il nous suffit alors d’ appeler chague image en incrémentant ou en dimi-
nuant une valeur passée en paramétre de I’ URL d’un chargeur de contenu. Nous pouvons aussi
utiliser cette valeur pour renseigner I internaute sur le numéro d’image en cours d’ affichage,
par exemple. C'est ce que nous présentons dans cette section (voir Figure 5.7).

Figure 5.7
Apercu

de la galerie a la
publication.
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@ Exemples > ch5_galeriesimages_3.fla

Dans la scene principale du document "ch5_galerieslmages 3.fla", au-dessus du calque
fond_mc, apparait le symbole cible_mc. Il est vide et sert de conteneur pour lesimages de
lagalerie (voir Figure 5.8). Ce symbole possede déja des propriétés, telles que I’ application
d'un filtre d’ ombre portée. Nous retrouvons la jauge de chargement présentée a la section
précédente, puis deux boutons (retour_btn €t suivant_btn) qui servent aappeler les nou-
velles images. Au-dessus, deux champs de texte dynamiques permettent d’inscrire pour
chaque photo, un titre et une légende en fonction desitérations. Enfin, deux filets soulignent
la composition, mais ne sont pas impliqués dans les actions.

Figure 5.8
=aofl, 5 10 15 22 2 32
Apercu
du scénario de la N flets -am
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scéne principale. W legende_txt .o
Rl suivant_btn s @
R retour_btn .=
@l chargement_mc |
Rl cible_mc .o
U fond_mc .am@
Al feEwE T W 0gs [

A I'intérieur de notre dossier de travail, le répertoire "images' contient un sous-répertoire
nommé "galerie'. Celui-ci contient 7 images respectivement nommées photo0.jpg,
photol.jpg, photo2.jpg, etc., de largeurs différentes (voir Figure 5.9).

Figure 5.9 =
Apercu E ==

des images photo0.jpg photol.jpg photo2 jpg photo3.jpg

externalisées
de la galerie. 5 %4

photo4.jpg photo5.jpg photo6.jpg

Dans le calque nommé actions, nous pouvons lire le code suivant :

[]==mmmm e Chargement initial

// CHARGEMENT

var chargeurPhoto:Loader= new Loader();

var cheminPhoto:URLRequest=new URLRequest("images/galerie/photo@.jpg");
chargeurPhoto.load(cheminPhoto);

// PROGRESSION
chargeurPhoto.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS,
= chargementENCOURS) ;
function chargementENCOURS (evt:ProgressEvent) {
chargement_mc.visible=true;
var valeurPourcentage:Number = (evt.currentTarget.bytesLoaded /
= evt.currentTarget.bytesTotal);
chargement_mc.barre_mc.scaleX=valeurPourcentage;
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chargement_mc.pourcentage_txt.text=(Math.ceil(valeurPourcentage*100))+"%";

}

/| COMPLETE
chargeurPhoto.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, chargementCOMPLET1) ;
function chargementCOMPLET1 (evt:Event) {
cible_mc.addChild(chargeurPhoto);
chargement_mc.visible=false;
cible_mc.x=(stage.stageWidth/2)-(cible_mc.width/2);
cible_mc.y=(stage.stageHeight/2)-(cible_mc.height/2)-25;

[[===mmmm e - - Boutons de navigation

var i:Number=0;

var nombreDePhotos:Number=7;
titre_txt.text="Galerie Photo";
index_txt.text="Les marais salants de Guérande";

// Bouton SUIVANT
suivant_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK,afficherPhotoSuivante);

function afficherPhotoSuivante(Event:MouseEvent){
i++;
if (i>=nombreDePhotos) {
i=0;
}
chargerPhoto();

}

// Bouton RETOUR
retour_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK,afficherPhotoRetour);

function afficherPhotoRetour (Event:MouseEvent){
i--3
if (i<e) {
i=nombreDePhotos-1;

chargerPhoto();
}

function chargerPhoto () {
var cheminPhoto:URLRequest=new URLRequest("images/galerie/photo"+i+".jpg");
chargeurPhoto.load(cheminPhoto);
index_txt.text="Photo N° "+i;

}

La premiére partie de ce code reprend essentiellement le chargement initial d’'une image,
gue nous avons abordé précédemment. L' URL cible simplement un nouveau dossier et affichela
premiére image de la série, nommée "photo0.jpg" :

var cheminPhoto:URLRequest=new URLRequest("images/galerie/photo®.jpg");

Dans le gestionnaire PROGRESS, nous réactivons |’ affichage de la jauge de sorte qu'elle
puisse réapparaitre aussi pour lesimages suivantes :

chargement_mc.visible=true;
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Enfin, une fois le chargement complet, nous redéfinissons le positionnement du symbole
conteneur cible_mc en X etY. Dans notre contexte, cela permet de recentrer |I’image dans
la page quelle que soit sa largeur. Pour ce faire, nous spécifions, dans le premier groupe de
parenthéses, que la position du conteneur correspond alalargeur de la fenétre du document
Flash, divisée par 2. Puis, nous retranchons, dans |e deuxiéme groupe de parenthéses, lalar-
geur du conteneur lui-méme, divisée aussi par 2. Si nous ne divisions pas par 2, la cible
serait collée adroite de lalimite du document, car lavaleur alors prise en compte pour caler
I’ objet serait lalargeur de la scéne moins celle de |’ objet. En divisant par 2 chacune d’ entre
elles, puisque lamoitié d’ une largeur équivaut & son centre, nous centrons ce conteneur dans
le document (voir Figure 5.10) :

cible_mc.x=(stage.stageWidth/2)-(cible_mc.width/2);

Figure 5.10
Schéma du posi-
tionnement du
conteneur.

D —

cible_mc.width/2

stage.stageWidth/2

Notez que ce calcul ne peut se faire qu’a partir du moment ot lesdimensionsde cible mc
sont connues, ¢’ est-a-dire, uniquement lorsqu’ une photo y est chargée. A défaut, c'est sa
dimension initiale qui seralue, soit O pixel delarge. Laposition d’ un conteneur est détermi-
née par rapport ason centre géomeétrique, toujours calé en haut et a gauche dansle cas d’ un
chargement dynamique. Elle serait effectivement décalée de la moitié de la largeur de
I’image importée, si nous |’ appliquions avant le chargement de I'image.

Le principe est décliné pour le positionnement vertical, en'Y, avec toutefois un décalage de
—25 pixels, pour rehausser le conteneur vers le sommet du document :

cible_mc.y=(stage.stageHeight/2)-(cible_mc.height/2)-25;

Centrer les images avec le composant UILoader. Il est possible de centrer les images chargées
E dynamiquement sans avoir a calculer leur position. Remplacez simplement le conteneur MovieClip
cible_mc que nous utilisons dans cet exemple par un composant UILoader. Ce composant est dis-
ponible depuis la fenétre des composants (Fenétre > Composants), dans le groupe de composants
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nomme "User Interface”. Pour plus d’informations sur ce composant, reportez-vous a l'aide de Flash
(F1) et saisissez dans le moteur de recherche de I'aide, le terme UILoader ou bien consultez directe-
ment I'URL de la notice de ce composant a cette adresse :

Plus loin dans le code, au niveau du commentaire Boutons de navigation, nous initialisons
quelques valeurs:

[[==mmmmmm - Boutons de navigation

var i:Number=0;

var nombreDePhotos:Number=7;

titre_txt.text="Galerie Photo";

index_txt.text="Les marais salants de Guérande";

En premier lieu, i désigne un nombre de valeur 0. A chague clic sur le bouton suivant ou
retour, nous incrémentons ou diminuons cette valeur de sorte qu’elle désigne, dans la liste
desimages, I'image correspondant alavaleur appelée. Pour démarrer, cette valeur est initia-
lisée 40 et désigne I'image "photo0.jpg". A chaque clic, cette valeur est donc modifiée.
Lorsgue lavaleur atteint le seuil correspondant aladerniere image de la série, nous|’initia
lisons a0, pour redémarrer la boucle. Inversement, lorsgue le bouton retour appelle I'image
qui précéde la premiére image de la série, la boucle renvoie lavaleur qui correspond ala der-
niére image (i=nombreDephotos-1). Nous retranchons 1 & la valeur nombreDePhotos : la
boucle démarrant 40, s nous conservions lavaleur initiale, nous obtiendrions uneitération de
trop en regard du nombre d’' images disponibles, ce qui provoquerait une erreur d’ affichage.

La deuxiéme variable nombreDePhotos indique le nombre de photos disponibles dans la
galerie. Vous devez renseigner cette valeur manuellement. Nous verrons, en abordant le XML,
gue cette valeur peut étre renseignée automatiquement. Actuellement, nous comptons 7
photos.

Enfin, nous initialisons les textes des champs dynamiques titre_txt ef index_txt distri-
bués sur la scéne. Pour chague bouton, nous ajoutons a présent un écouteur et une fonction :

// Bouton SUIVANT
suivant_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK,afficherPhotoSuivante);

Lebouton suivant_btn appellelafonction afficherPhotoSuivant :
function afficherPhotoSuivante(Event:MouseEvent) {
i++;
if (i>=nombreDePhotos) {
i=0;
}
chargerPhoto();

}
La fonction commence par incrémenter la valeur i (i++) préalablement initialisée a0. La
valeur i devient donc 1, au premier clic, puis 2 au second clic et ainsi de suite.

Ensuite, nous indiquons que s la valeur de i dépasse le nombre de photos disponibles
(i>nombreDePhotos), nous laréinitialisons a 0. Ainsi, lorsque la boucle est terminée, ¢’ est
la premiére image qui est & nouveau affichée et 1a boucle peut continuer d étre incrémentée
jusgu’ ace que la condition I'initialise de nouveau, et ainsi de suite.
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A lafin du bloc d'instruction du premier bouton, nous faisons référence a une fonction
développée plusloin (chargerPhoto). Nousy revenons.

Nous identifions ensuite une nouvelle fonction (afficherPhotoRetour) déclinaison de
cette méme fonction pour e bouton de retour :
// Bouton RETOUR
retour_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK,afficherPhotoRetour);
function afficherPhotoRetour (Event:MouseEvent){
i--;
if (i<e@) {
i=nombreDePhotos-1;

}
chargerPhoto();

}

Dans la fonction afficherPhotoRetour, nous inversons le sens de I'incrémentation en
remplacant les signes plus par moins (i--). Lavaleur ainsi diminue de 1 a chaque itération.
Puis, si cette valeur atteint le seuil limite qui correspond ala premiére image (), alors, nous
I"initialisons a la valeur de la variable nombreDePhotos de sorte que I’animation boucle a
nouveau sur elle-méme.

A lafin du programme, nous placons une fonction autonome qui rassemble les instructions
communes appel ées par les deux boutons. Cela permet de simplifier le codage du projet en
évitant |es actions redondantes. De plus, celafaciliterala maintenance :
function chargerPhoto () {
var cheminPhoto:URLRequest=new URLRequest("images/galerie/photo"+i+".jpg");
chargeurPhoto.load(cheminPhoto);
index_txt.text="Photo N° "+ij;
}

Lafonction chargerPhoto () lancele chargement del’image et modifie lavaleur du champ
de texte dynamique en fonction de la valeur de I’'image chargée, définie par i.

Plus précisément, nous redéfinissons I’'URL cheminPhoto appelée par le chargeur du
départ, nommé chargeurPhoto. Nous utilisonslavaleur de i pour déterminer le numéro de
I"'image a afficher, en intégrant cette valeur au sein de la chaine de caractéres de I'URL. I
est nécessaire, pour le bon fonctionnement du programme, que les images stockées dans le
répertoire possedent laméme racine de nom (photo), et que lapremiére d’ entre elle setermine
par le numéro 0 qui correspond ala premiére valeur de i.

Lordre numérique en ActionScript

En ActionScript, la valeur du premier niveau de toute chaine démarre toujours a 0. Un objet affiché
sur la scene sera accessible avec getChildAt (@). Le premier nceud d'un fichier XML sera appele
avec documentXML.childNodes[0]. Le premier élément d'un tableau sera accessible avec nomDu-
Tableau[@], et ainsi de suite. Pour homogeéngiser les actions et simplifier la gestion d‘actions repéti-
tives, nous gérons aussi les images en associant au nom, de la premiére d'entre elles, la valeur 0. Il
est alors plus simple de gérer les images en associant leur nom a une variable d’incrémentation,
comme 1, qui peut en méme temps affecter d'autres méthodes ou conteneurs.
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Nous rappelons alors le chargeur (chargementphoto.load(cheminPhoto)) afin qu’il
relance le chargement a partir de I’ URL nouvellement désignée.

Il N’ est pas nécessaire de rappeler laméthode addchild car I’ objet chargeurPhoto est dé§ja
présent dans la liste d' affichage (donc sur la scene), gréce au premier addChild invogqué
lors du chargement de la premiére image. De méme, il est inutile de relancer les écouteurs
pour les événements PROGRESS et COMPLETE qui demeurent toujours actifs tant que nous ne
les avons pas neutralisés al’ aide de laméthode removeEventListener.

En publiant la galerie sur un serveur distant, vous remarquerez que la jauge réapparait pour
chague nouveau chargement parce que nous avons réactivé lapropriété visible sur true a
I” exécution du chargement. De méme, |ajauge disparait lorsque vous affichez une deuxiéme
fois chague image, car celles-ci sont maintenant chargées dans le cache de votre navigateur.
Leur chargement devient donc instantané.

Enfin, toujours dans cette fonction, nous modifions le contenu du champ de texte dynami-
gue index_txt eny inscrivant le numéro de la photo chargée, selon le méme principe que
pour la définition de |’ URL.

A retenir

= || est possible de réaliser une galerie dynamique d'images en jouant sur la maniére de nommer les
fichiers appelés. Par exemple, en mixant une racine commune avec un nombre qui reflete I'ordre
d‘apparition.

= Pour appeler différents contenus externalisés ou modifier des valeurs, nous pouvons utiliser une

variable de type nombre qu'il suffit dincrémenter a chaque itération pour générer de nouvelles
valeurs.

= Un gestionnaire d'événements est toujours actif tant que celui-ci n'a pas été neutralisé par la
méthode removeEventListener.

= || est possible de centrer une image chargée dynamiquement en calculant sa position par rapport
aux dimensions de la fenétre du document Flash (stage) ou en utilisant le composant UILLoader.

Realiser une galerie dimages avec XML

Le recours a un fichier XML, pour le développement d’' une galerie photo comme nous le
proposonsici, permet de centraliser lesinformations rattachées a chaque visuel dans un seul
document, éditable au format texte, et de ne plus avoir a publier a nouveau le document
Flash lorsqu’ une donnée est modifiée.

La gestion d’une animation Flash avec un flux XML vous permet aussi de travailler plus
facilement en équipe avec un développeur back-office par exemple (qui gére des systémes
de gestion de contenu c6té serveur, avec les langages PHP/MySQL par exemple, et peut
rendre facilement disponibles ses requétes sous laforme de flux XML).

La structure d’'un document XML autorise enfin d’associer, pour chacun des éléments, un
nombre indéterminé de données, sans avoir ales traiter toutes systématiquement.



1 ] 4 ACTIONSCRIPT 3 ET MOTION DESIGN
[

Dans cette section, nous présentons une gal erie photo associée a un fichier XML contenant
les références aux images, lestitres ainsi qu’ une légende pour chacune d entre elles. En cli-
quant sur les boutons suivant et retour, nous évoluons directement au coeur de I’ arbores-
cence du fichier XML aorsimporté (voir Figure 5.11).

B .o
Apercu de la GUERANDE :

galerie a la publi-
cation.

@ Exemples > ch5_galeriesimages_4.fla

Dans la scene principale du document "ch5_galeriesimages 4.fla", au-dessus du calque
fond_mc, apparait le méme symbole cible mc vide, qui sert de conteneur pour les images
de la galerie. Les autres éléments sont similaires. Deux champs de texte dynamiques
titre_txt et legende_txt sont distribués de part et d'autre de la zone d affichage
cible_mc. Deux boutons suivant_btn et retour_btn permettent de controler la naviga-
tion. Enfin, le chargeur développé en début de chapitre demeure présent et reste également
actif pour chaque nouvelle entrée appel ée (voir Figure 5.12).

Figure 5.12

Apercu du ™ Actions
scénario de la  filets

R L. S titre_txt v v @ l!
scene prlnCIpale. 4l legende_txt - - Ol
@l suivant_btn o @ H

S retour_btn .. H

Sl chargement_mc .« @ !!

@l cible_mc L H

U fond_mc a8 mjj

Al o Iy @@ &1 00is 00s A
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Dans le calque nommé actions, nous pouvons lire le code suivant :

[]-===mm e e - Chargement initial PHOTO AGRANDIE

// CHARGEMENT

var chargeurPhoto:Loader= new Loader();

var cheminPhoto:URLRequest=new URLRequest("images/galerie/photo0.jpg");
chargeurPhoto.load(cheminPhoto);

// PROGRESSION

chargeurPhoto.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS,

= chargementENCOURS) ;

function chargementENCOURS (evt:ProgresskEvent) {
chargement_mc.visible=true;
var valeurPourcentage:Number = (evt.currentTarget.bytesLoaded / evt.current
= Target.bytesTotal);
chargement_mc.barre_mc.scaleX=valeurPourcentage;
chargement_mc.pourcentage_txt.text=(Math.ceil(valeurPourcentage*100))+"%";

// COMPLETE
chargeurPhoto.contentlLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, chargementCOMPLET1) ;
function chargementCOMPLET1 (evt:Event) {
cible_mc.addChild(chargeurPhoto);
chargement_mc.visible=false;
cible_mc.x=stage.stageWidth/2-cible_mc.width/2;
cible_mc.y=stage.stageHeight/2-cible_mc.height/2-25;

[]==mmmm e - Chargement du XML
var i:Number=0;

var chargeurXML:URLLoader = new URLLoader();
chargeurXML.load(new URLRequest("xml/galerie.xml"));
chargeurXML.addEventListener (Event.COMPLETE, XMLComplet);

function XMLComplet(evt:Event){
var donneesXML:XML=new XML (evt.target.data);
var NombreDeNoeudsDansLeXML:Number=donneesXML.photo.length();

// RETOUR
retour_btn.addEventListener (MouseEvent.MOUSE_DOWN, retourDOWN);
function retourDOWN (evt:MouseEvent) {

i--;

if (i<0) {
i=NombreDeNoeudsDansLeXML-1;
}
distribuerValeurs();
}
// SUIVANT

suivant_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, suivant);
function suivant(evt:MouseEvent) {
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i++;
if (i==NombreDeNoeudsDansLeXML) {
i=0;
}
distribuerValeurs();
}
function distribuervValeurs () {
titre_txt.htmlText=donneesXML.photo[i].titre.toString();// titre
legende_txt.htmlText=donneesXML.photo[i].legende.toString();// légende
cheminPhoto=new URLRequest(donneesXML.photo[i].image.toString());
= // image agrandie
chargeurPhoto.load(cheminPhoto);
}
}

Pour comprendre le principe de lagestion d’ un flux XML, nous devonsretenir |’ idée que les
données centralisées dans le fichier XML ne peuvent étre distribuées dans le Flash qu’ une
foisle XML entiérement chargé. C’est pourquoi nous mettons les contenus en forme suite a
I’ événement COMPLETE.

Pour traiter les données issues d'un fichier XML, nous disposons alors de deux méthodes.
Soit nous utilisons directement les valeurs chargées par le XML au sein de lafonction liée
au chargement du XML. Soit nous créons des variables globales, ¢’ est-a-dire que nous les
typons en dehors de toute fonction, pour en modifier ensuite les valeurs avec les données du
XML importé. Dans ce cas, nous pouvons exploiter les valeurs modifiées par le XML
depuis toute autre fonction présente dans notre programme.

Dans cet ouvrage, nous abordons la premiére méthode. Pour la seconde, nous vous invitons
a consulter des publications plus spécialisées sur |’interfagage dynamique, comme le livre
trés pointu de Thibault Imbert (éd. Pearson) ou I’ ouvrage plus accessible d’ Anne Tasso (éd.
Eyrolles). Nous fournissons les références compl étes de ces deux livres en fin d’ ouvrage.

Dans ce document, nous chargeonslefichier XML relatif alagalerie, qui comporte lastruc-
ture suivante :

<?xml version = '1.0' encoding="utf-8" ?>
<galerie>
<photo>
<titre>GUERANDE</titre>
<legende>Sol craquelé</legende>
<image>images/galerie/photo@. jpg</image>
<vignette>images/galerie/vignettes/photo@-vignette.jpg</vignette>
</photo>
<photo>
<titre>GUERANDE</titre>
<legende>Gorgue, canal amenant 1'eau chargée en sel dans les tables salantes
= </legende>
<image>images/galerie/photo1.jpg</image>
<vignette>images/galerie/vignettes/photo1-vignette.jpg</vignette>
</photo>
<photo>
<titre>GUERANDE</titre>
<legende>Amas de sel</legende>
<image>images/galerie/photo2.jpg</image>
<vignette>images/galerie/vignettes/photo2-vignette.jpg</vignette>
</photo>
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<photo>
<titre>GUERANDE</titre>
<legende>Cristallisoir</legende>
<image>images/galerie/photo3. jpg</image>
<vignette>images/galerie/vignettes/photo3-vignette.jpg</vignette>
</photo>
<photo>
<titre>GUERANDE</titre>
<legende>Saliculture</legende>
<image>images/galerie/photo4. jpg</image>
<vignette>images/galerie/vignettes/photo4-vignette.jpg</vignette>
</photo>
<photo>
<titre>GUERANDE</titre>
<legende>Rammasage du sel</legende>
<image>images/galerie/photo5. jpg</image>
<vignette>images/galerie/vignettes/photo5-vignette.jpg</vignette>
</photo>
<photo>
<titre>GUERANDE</titre>
<legende>Outils du paludier</legende>
<image>images/galerie/photo6.jpg</image>
<vignette>images/galerie/vignettes/photo6-vignette.jpg</vignette>
</photo>
</galerie>

Ce document comporte une structure classique composée d’ un noaud principal appelé ici
gderie. Cette structure affiche autant de nosuds nommés photo qu’il y ad'images aintégrer
dans notre galerie. Chague noaud photo, ason tour, dispose d’ entrées respectivement nom-
mées titre, legende, image €t vignette, véhiculant chacune une valeur que nous distri-
buons, avec ActionScript, dans les objets mis en scene dans le document Flash. Dans cette
section, nous utilisons uniquement les trois premiers éléments de chaque noaud. Le qua
trieme, vignette, est déployée dans la section suivante.

Créer un fichier XML. Pour créer un fichier XML, utilisez nimporte quel éditeur de texte et enregis-
trez le code au format texte avec I'extension xmi. Puis, dans la premiére ligne, spécifiez un encodage
de type UTF-8 pour éviter les problemes d'accents mal interprétés si vous éditez depuis un Macin-
tosh : sur Mac, les fichiers texte sont nativement codés en ISO Mac. Vous devez donc enregistrer le
texte avec une option qui permette d'exporter en UTF-8. Linstruction ajoutée dans le code affiche
donc :

<?xml version = '1.0' encoding="utf-8" ?>

Dans la suite Adobe, Dreamweaver permet de reéaliser facilement des documents XML clairement
indentes et propose des assistants a la saisie. Pour plus d'informations sur la structure d'un fichier
XML, consultez les ouvrages de Howard Goldberg ou Florent Nolot aux éditions Pearson.

Dans le Flash, depuis lafenétre Actions, nous activons |e chargement d’ une premiere image
dansla zone cible, comme vu précédemment :
[]-===mmm e - Chargement initial PHOTO AGRANDIE

// CHARGEMENT
var chargeurPhoto:Loader= new Loader();
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var cheminPhoto:URLRequest=new URLRequest("images/galerie/photo0.jpg");
chargeurPhoto.load(cheminPhoto);

// PROGRESSION

chargeurPhoto.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS,

= chargementENCOURS) ;

function chargementENCOURS (evt:ProgressEvent) {
chargement_mc.visible=true;
var valeurPourcentage:Number = (evt.currentTarget.bytesLoaded /
= evt.currentTarget.bytesTotal);
chargement_mc.barre_mc.scaleX=valeurPourcentage;
chargement_mc.pourcentage_txt.text=(Math.ceil(valeurPourcentage*100))+"%";

// COMPLETE
chargeurPhoto.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, chargementCOMPLET1) ;
function chargementCOMPLET1 (evt:Event) {
cible_mc.addChild(chargeurPhoto);
chargement_mc.visible=false;
cible_mc.x=stage.stageWidth/2-cible_mc.width/2;
cible_mc.y=stage.stageHeight/2-cible_mc.height/2-25;
}

Ensuite, nous activons la gestion du flux XML a partir duquel nous allons définir les contro-
les de navigation sur les boutons suivant et retour :

[]==mmmm e Chargement du XML
var i:Number=0;
var ecartEntreVignettes:Number=90;

var chargeurXML:URLLoader = new URLLoader();
hargeurXML.load(new URLRequest("xml/galerie.xml"));
chargeurXML.addEventListener (Event.COMPLETE, XMLComplet);

function XMLComplet(evt:Event) {
// gestion des données XML
}

Avant de charger le fichier XML, nous initialisons un nombre i, qui permet de mémoriser
I’ ordre d' affichage de I’image courante. Cette valeur est initialisée a0, ce qui correspond de
nouveau al’image chargée par défaut, "photo0.jpg".

Puis, nous importons le fichier XML. Pour ce faire, nous déclarons d' abord un nouveau
chargeur (chargeurXmL), en utilisant cette fois uneinstance delaclasse URLLoader, comme
nous le ferions pour importer une image. Ce chargeur active le chargement d’un fichier
défini atravers|’ objet URL Request, passé directement en paramétre de la méthode 1oad ().
Cela équivaut a définir I'URL séparément avec var monChemin:URLRequest=new URL-
Request ("monURL"). Les deux méthodes conviennent.
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Différence entre Loader et URLLoader. La classe Loader est utilisée pour charger un fichier
image ou SWF. Tandis que la classe URLLoader est employée pour charger un fichier au format
texte. La classe URLLoader est donc la méthode qu'il faut utiliser pour la gestion de données
dynamiques.

Le chargeur chargeurXML est associé aun écouteur (avec I’ action addEventListener) qui,
atraversla classe Event et I’ événement COMPLETE, appelle la fonction nommée XMLComplet
une fois le chargement effectué.

A l'intérieur de cette fonction, nous créons une variable donneesXML qui enregistre
I’ensemble de |’ arbre XML importé. Cela permettra, par lasuite, de s'y référer aisément en
invoquant cet objet pour distribuer chaque donnée qu'il véhicule, plusloin dans le code.

L' objet créé est un objet detype XML. |l seréfére alaclasse Event active, via I’ identifiant
evt, ety cible les données courantes (target.data), données alors aspirées par |’ écouteur
auquel cette classe se rattache.

function XMLComplet(evt:Event) {

var donneesXML:XML=new XML (evt.target.data);

var NombreDeNoeudsDansLeXML:Number=donneesXML.photo.length();
}

Enfin, nous déclarons une premiére valeur a partir de I'objet XML que nous venons de
créer, pour identifier le nombre de noeuds disponibles dans ce fichier. Pour cela, nous nous
référons al’ objet XML avec donnesXML. Puis, nous spécifions e nom du noaud de premier
niveau (photo) et détectons la longueur (la quantité de noauds) présente dans le document,
gréce alaméthode 1ength().

Lire le XML. Pour lire les données contenues dans un fichier XML, selon le type de données relevées,
procédez comme suit :

= Pour atteindre un nceud précis, dont vous connaissez I'ordre d'apparition, passez son numeéro entre
crochets, comme ceci : donneesXML . photo[numeroDuNoeud].toString() . L'ordre d'affichage des
noeuds dans l'arborescence du fichier XML démarre toujours a la valeur 0. Pour atteindre le premier
neceud, nous inscrivons nomDuXML . nomDuNoeuds[0] .

= S§i la structure comporte plusieurs noeuds imbriqués, ciblez chaque niveau individuellement, comme
Ceci :
donneesXML.photo[numeroDuNoeud] .image[numeroDuNoeudDeSecondNiveau]toString() ;
= Si le nceud porte la structure suivante: <photo largeur="600" hauteur="450">
<image>images/photo®.jpg</image> </photo>, pour cibler la valeur contenue dans lattribut
largeur, utilisez la syntaxe donneesXML.photo[numeroDuNoeud] .@largeur.toString().

= Sile nceud porte cette structure-ci : <photo largeur="600" hauteur="450"> <image>images/
photo0. jpg</image> </photo>, pour cibler la valeur contenue entre les balises <image> et
</image>, utilisez la syntaxe donneesXML.photo[numeroDuNoeud].image.toString().
Attention toutefois, toute XMLListe se comporte comme un XML si elle ne contient qu'un seul
élément. Dans le cas contraire, il faudrait écrire  donneesXML.photo[numero-
DuNoeud].image[@].toString().

= Si le nceud doit comporter des balises HTML, enveloppez le HTML dans une description de
type CDATA: <photo> <legende> <![CDATA[Marais salants de <b>GUERANDE</
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b>]]1> </legende> </photo>, et ciblez la valeur contenue entre les balises <legende > et </
legende>, avec la syntaxe donneesXML.photo[numeroDuNoeud] .legende.toString().

= Pour cibler enfin plus spécifiquement un nceud dont vous connaissez la valeur d’'un attribut : <photo
largeur="600" hauteur="450"> <image>images/photo@.jpg</image> </photo>, utilisez la
syntaxe suivante : donneesXML.photo[numeroDuNoeud] . (@largeur=="600") .toString().

= Pour enfin convertir le contenu d'une balise en chaine de caracteres, spécifiez .toString(), qui
demeure facultatif.

Une fois ces informations définies, nous pouvons distribuer les données a travers les objets
du document Flash :

// RETOUR
retour_btn.addEventListener (MouseEvent.MOUSE_DOWN, retourDOWN);
function retourDOWN (evt:MouseEvent) {
i--3
if (i<0) {
i=NombreDeNoeudsDansLeXML-1;

}
distribuerValeurs();

}

Dans la fonction XMLComplet, nous définissons successivement les écouteurs et les fonc-
tions rattachées aux boutons suivant et retour de |’ interface, ceci afin de directement pouvoir
y exploiter les valeurs du XML.

Dans la fonction retourDOWN, activée lorsque I'utilisateur clique sur le bouton
retour_btn, nous commencons par réduire la valeur de i, initiallement portée a0 (i--).
Si cette valeur est inférieure 40 (i<0), une fois diminuée, elle est aussitdt ramenée a
lavaleur correspondant au seuil limite de la galerie, ¢’ est-a-dire au nombre de ncauds
présent dans le fichier XML, en I’occurrence 7 moins un (i=nombreDeNoeudDans-
LeXML-1).

A lafin delafonction, nous appelons une autre fonction (distribuervaleurs) qui rassemble
les instructions communes aux deux boutons, comme vu précédemment.

Nous déclinons ensuite I’ écouteur et la fonction pour le bouton suivant_btn, avant de
refermer lafonction principal e associée au flux XML :

// SUIVANT
suivant_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, suivant);
function suivant(evt:MouseEvent) {
i++;
if (i==NombreDeNoeudsDansLeXML) {
i=0;
}

distribuerValeurs();

}

Pour e bouton suivant_btn, nous inversons les valeurs définies pour la condition if, en
spécifiant que la valeur de i doit revenir a0 si celle-ci atteint la valeur correspondant au
nombre de ncauds dansle XML (donc, lorsgue i vaut 7). Ainsi, nous passons directement de
lavaleur 6 a0, ce qui nous permet de créer un effet de boucle sur le déroulement desimages
pour notre galerie.
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Enfin, la fonction distribuervaleurs qui termine le programme rassemble les instruc-
tions communes pour les deux boutons :
function distribuerValeurs () {
titre_txt.htmlText=donneesXML.photo[i].titre.toString();// titre
legende_txt.htmlText=donneesXML.photo[i].legende.toString();// légende

cheminPhoto=new URLRequest (donneesXML.photo[i].image.toString());// image agrandie
chargeurPhoto.load(cheminPhoto);

}

Unefoislagestion du nombre i assurée, il reste a passer les valeurs contenues dans les élé-
ments du XML vers les objets de I'interface Flash. Pour chacune des trois instructions qui
ponctuent la fonction, nous faisons référence a des nocauds de I’ objet donneesXML, en 'y
ciblant plus spécifiquement les balises titre, legende et image. Pour convertir toutefois
les valeurs en chaine de caractéres, et éviter d' importer les balises qui enveloppent notre
sélection dans le fichier XML, nous utilisons |la méthode toString ().

Vous remarquez que le chemin qui appelle lesimages est enregistré dans e document XML.
Nous aurions trés bien pu utiliser aussi une référence au fichier image en passant la valeur
de i directement dans |’ URL de I’image aimporter, comme suit :

cheminPhoto=new URLRequest ("images/galerie/photo"+i+".jpg");

Mais en appelant I’ entrée contenue dans le XML, nous évitons de devoir publier & nouveau
le document Flash si une modification devait étre apportée dans |’ organisation des fichiers.
Nous permettons en outre de centraliser la gestion des données dans un seul document, le
XML.

A retenir
= Pour optimiser la gestion des données dans un document Flash, il est plus confortable de les isoler
dans un fichier XML. Cela évite de publier le document Flash a chaque modification des données.

= Les données isolées dans un fichier XML ne peuvent étre distribuées que lorsque le XML est entiére-
ment chargé. Il faut donc, soit les distribuer dans la fonction exécutée a lissue du chargement du
XML, soit les stocker dans des variables globales.

= Pour éviter que l'incrémentation d'une variable nombre (i) ne risque de faire référence a un nceud
inexistant, nous pouvons interrompre ou réinitialiser I'incrémentation a I'aide d’'une simple instruc-
tion if conditionnelle.

= Nous ciblons le nceud d’'un document XML en nous référant a I'arbre racine préalablement identifie,
puis en ciblant chacun des nceuds descendant de I'arborescence du fichier XML avec la méthode
pointée. Il est également possible de cibler ponctuellement un attribut et de veérifier sa valeur. Vous
pouvez enfin atteindre un noeud en fonction de son ordre d'apparition dans I'arborescence XML
avec une valeur passée en parametre du nceud cible, entre crochets comme [1i].



1 22 ACTIONSCRIPT 3 ET MOTION DESIGN
[

Interactivité sur les objets dynamiques

Nous savons comment associer des actions sur un objet placé sur la scéne, mais lorsque
I’ objet ou les instructions traitent des é éments gérés dynamiquement, il faut savoir identifier
ces objets et ces données afin de permettre toute interaction avec eux.

Dans cette section, nous présentons une déclinaison de notre galerie en plagant dynami-
guement des vignettes dans une zone d'affichage constituée par un symbole de type
MovieClip. En cliquant sur les vignettes générées dynamiquement, une action effectue un
zoom sur un autre symbole et y charge I’image agrandie, correspondant a la vignette acti-
vée. Les champs de texte dynamiques sont mis a jour également a chague action (voir
Figure 5.13).

D oo |
Apercu de la GUERANDE

galerie a la publi-
cation.

@ Exemples > ch5_galeriesimages_5.fla

Dans la scene principale du document "ch5_galerieslmages 5.fla", au-dessus du calque
fond_mc, lesymbolecible_mc sert de conteneur pour lesimages agrandies que nous alons
charger en cliquant sur les vignettes du bas. Ce conteneur contient aussi un autre symbole,
carreBlanc_mc. Ce symbole est masqué par défaut avec la propriété visible passée sur
false via ActionScript. Ce carré blanc, lorsgu’il est visible, sert de signal étique pour per-
mettre & |’ utilisateur d’identifier I’ objet cliqué. A chague clic, nous prévoyons de le redi-
mensionner et de le repositionner sous I’ objet cliqué pour le souligner et reconstituer
dynamiquement un effet cliqué.

Les autres ééments sont similaires a ceux des sections précédentes. Nous retrouvons la
jauge de chargement, les boutons suivant et retour, les champs de texte dynamiques, ainsi
gu’'un calque qui affiche des éléments graphiques de I'interface nommé interface. Nous
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avons gjouté ici, au-dessus des autres calques, un symbole cibleVignettes_mc, vide, et un
masgue, pour y placer les vignettes qui sont gérées dynamiquement. Le masque sert ares-
treindre la zone d' affichage de ce calque pendant son déplacement, lorsgue nous cliquons
sur les boutons suivant et retour (voir Figures 5.14 et 5.15).

Figure 5.14

Apercu de la
scéne principale

Figure 5.15 scenario
sanf s w15 2 3
Apercu du A1 Actions e s
4 ; [ masqueVignettes Xam
scénario de la BD cibleVignetres_mc P ]
scene prlnapale. W imerface -
S titre_txt + [
< legende_txt . O
W suivant_btn « |
Wl retour_btn + W
< chargement_me ]
 cible_mec . m
&l fond_mc -am
R [t mewe s weis ges EL

Dans le calque nommé actions, nous pouvons lire le code suivant :

I e L L initialisation
import gs.*;

import gs.easing.*;

import gs.events.*;

var i:int=0;

var ecartEntrevVignettes:Number=90;

var positionCibleVignettesInit:Number=cibleVignettes_mc.x;
cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc.x=-2;
cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc.y=-2;
cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc.visible=false;

[]-===mmm e - Chargement initial PHOTO AGRANDIE
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// CHARGEMENT
var chargeurPhoto:Loader= new Loader();
var cheminPhoto:URLRequest;

// PROGRESSION

chargeurPhoto.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS,

= chargementENCOURS) ;

function chargementENCOURS (evt:ProgressEvent) {
chargement_mc.visible=true;
var valeurPourcentage:Number = (evt.currentTarget.bytesLoaded / evt.current-
= Target.bytesTotal);
chargement_mc.barre_mc.scaleX=valeurPourcentage;
chargement_mc.pourcentage_txt.text=(Math.ceil(valeurPourcentage*100))+"%";

}

/| COMPLETE
chargeurPhoto.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE,chargementCOMPLET) ;
function chargementCOMPLET (evt:Event) {

cible_mc.addChild(chargeurPhoto);

chargement_mc.visible=false;

}

[]===mmm e e - Chargement du XML

var chargeurXML:URLLoader = new URLLoader();
chargeurXML.load(new URLRequest("xml/galerie.xml"));
chargeurXML.addEventListener (Event.COMPLETE, XMLComplet);

function XMLComplet(evt:Event) {
var donneesXML:XML=XML (evt.target.data);
var NombreDeNoeudsDansLeXML:Number=donneesXML.photo.length();

for (i; i<NombreDeNoeudsDansLeXML; i++) {
// chargement des vignettes
var chargeurVignette:Loader= new Loader();
var vignette:String=donneesXML.photo[i].vignette.toString();
var cheminVignette:URLRequest=new URLRequest(vignette);
chargeurVignette.load(cheminVignette);
chargeurVignette.x=ecartEntrevVignettes*i;
chargeurVignette.name=String(i);
cibleVignettes_mc.addChild(chargeurVignette);

// actions sur vignettes

cibleVignettes_mc.addEventListener (MouseEvent.CLICK,clickVignettes);

function clickVignettes(evt:MouseEvent) {
cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc.visible=true;
titre_txt.htmlText=donneesXML.photo[evt.target.name].titre.toString();

legende_txt.htmlText=donneesXML.photo[evt.target.name].legende.toString();
cheminPhoto=new URLRequest("images/galerie/photo"+evt.target.name+".jpg");
chargeurPhoto.load(cheminPhoto);
TweenMax.to(cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc, 1,

= {x:(ecratEntreVignettes*(evt.target.name-1))-2, ease:Strong.easeOut});

// transition carreBlanc
cible_mc.scaleX=0.1;
cible_mc.scaleY=0.1;
cible_mc.x=mouseX;
cible_mc.y=mouseY;
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TweenMax.to(cible mc, 3, {x:100, y:50, scaleX:1, scaleY:1, ease:Strong.easeOut});

[]==mmmmm e Boutons NAVIGATION

retour_btn.addEventListener (MouseEvent.MOUSE_DOWN, retourDOWN);
function retourDOWN(evt:MouseEvent) {
if (cibleVignettes_mc.x<=positionCibleVignettesInit*2) {
TweenMax.to(cibleVignettes_mc, 1,
= {x:cibleVignettes_mc.x+ecratEntreVignettes, ease:Elastic.easeOut});

}
}

suivant_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, suivant);
function suivant(evt:MouseEvent) {
if (cibleVignettes_mc.x>=0) {
TweenMax.to(cibleVignettes_mc, 1, {x:cibleVignettes_mc.x-ecratEntre-
= Vignettes, ease:Elastic.easeOut});

}
}

Le code est structuré en quatre étapes. || fonctionne de la maniére suivante : nous commen-
cons par importer les classes nécessaires et nous instancions le module de chargement
d’images, sans activer de chargement. Ainsi, nous placons |es fonctions liées au chargement
et a la jauge de progression indépendamment de la gestion des données XML. Dans un
deuxiéme temps, nous traitons les donnéesimportées par le XML, atraverslafonction XML-
Complet. Nous permettons ainsi de charger les vignettes dynamiquement et les distribuer
dans notre interface avec un positionnement précis. Dans un troisiéme temps, dans la fonc-
tion XMLComplet, nous définissons les actions au clic sur les vignettes. Nous terminons
notre dével oppement en spécifiant quel ques actions, indépendantes des données XML, pour
contréler le déplacement du conteneur de vignettes dans notre dispositif global de naviga-
tion. Il n'y apas de relation entre les données XML importées et ce dispositif de navigation
si cen’est que larépercussion indirecte de la quantité de vignettes chargées dans le contenevur,
qui aidera adéfinir les limites de son positionnement.

Tout d abord, nous commencons par appeler les classes requises pour les animations
TweenMax :

[]-===mmm e - initialisation
import gs.*;

import gs.easing.*;

import gs.events.*;

Puis, nous initialisons un certain nombre de variables :

var i:Number=0;

var ecartEntreVignettes:Number=90;

var positionCibleVignettesInit:Number=cibleVignettes_mc.x;
cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc.x=-2;
cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc.y=-2;
cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc.visible=false;
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Lapremiére, le nombre i, permet de définir I'index (la position courante) de’image active,
chargée dans la zone d’ agrandissement cible_mc.

Lavariable ecartEntrevignettes sert a déterminer en une seule fois lavaleur qui sépare
chaque point d’ origine de chaque vignette que le script vaplacer danscibleVignettes_mc.
Cette valeur (90) est utilisée a plusieurs reprises. Pour simplifier la gestion du code, nous la
véhiculons atravers une variable.

Lavariable positionCibleVignetteInit sert amémoriser laposition de départ du conte-
neur de vignettes pour étre exploitée plus tard dans le calcul des limites du défilement du
conteneur de vignettes ciblevVignettes_mc.

Puis, les trois instructions suivantes affectent le symbole carreBlanc_mc, placé dans le
symbole ciblevignettes_mc :

cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc.x=-2;
cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc.y=-2;
cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc.visible=false;

Nous déterminons la position de départ du carré blanc enle calant en X et en’Y a2 pixels
plus haut et a gauche de l'origine du clip qui le contient (celle du symbole
cibleVvignettes_mc), car le carré blanc mesure 4 pixels de large de plus que les vignettes.
En le décalant de 2 pixels en haut et a gauche, nous centrons ce carré blanc. Nous formali-
sons ainsi un contour signalétique de 2 pixels qui souligne chague vignette cliquée. A cha-
queclic de sourissur I'une d’ entre elles, I’ objet est repositionné sous la vignette. Par défaut,
le carré blanc est rendu invisible (visible=false), car aucune image n’est encore affichée
dans la zone d agrandissement. Mais il est de nouveau visible en cliquant sur I’une ou
I"autre des vignettes.

Puis, nous mettons en place le chargement d’images et |a jauge de progression, sans activer
toutefois de chargement sur une premiére image ni |’ ajouter sur la scéne:

[]-====mm e - Chargement initial PHOTO AGRANDIE

/| CHARGEMENT
var chargeurPhoto:Loader= new Loader();
var cheminPhoto:URLRequest;

// PROGRESSION

chargeurPhoto.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS,

= chargementENCOURS) ;

function chargementENCOURS (evt:ProgressEvent) {
chargement_mc.visible=true;
var valeurPourcentage:Number = (evt.currentTarget.bytesLoaded / evt.current-
= Target.bytesTotal);
chargement_mc.barre_mc.scaleX=valeurPourcentage;
chargement_mc.pourcentage_txt.text=(Math.ceil(valeurPourcentage*100))+"%";

}

// COMPLETE
chargeurPhoto.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE,
= chargementCOMPLET) ;
function chargementCOMPLET (evt:Event) {
cible_mc.addChild(chargeurPhoto);
= chargement_mc.visible=false;

}
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Une fois les fonctions de gestion du chargement définies, nous importons le document
XML, avec le chargeur chargeurXmL, laméthode load qui active le chargement du contenu, et
I” écouteur qui appelle lafonction une fois le chargement effectué. Dans cette fonction, nous
retrouvons la définition de I’ arbre XML véhiculé par la variable donneesXNML et lalongueur
del’arbre, désignée par nombreDeNoeudsDansLeXML :

[[==mmmmm e Chargement du XML

var chargeurXML:URLLoader = new URLLoader();
chargeurXML.load(new URLRequest("xml/galerie.xml"));
chargeurXML.addEventListener (Event.COMPLETE, XMLComplet);

function XMLComplet(evt:Event) {
var donneesXML:XML=XML (evt.target.data);
var NombreDeNoeudsDansLeXML:Number=donneesXML.photo.length();
}
A la suite de la définition des premiéres variables, nous pouvons identifier |’ utilisation
d’une boucle for :
for (i; i<NombreDeNoeudsDansLeXML; i++) {
// actions a répéter autant de fois que d'itérations induites par la boucle.
}
Une boucle for permet de rassembler, dans un seul constructeur, un ensemble d'instruc-
tions répétitives, dont seul un ou quelques paramétres changent. En I’ occurrence, seule la
valeur véhiculée par le nombre i change pour charger, positionner et définir des actions et
interactions avec les vignettes.

Dans cette boucle, nous indiquons de considérer lavaleur de i telle que définie initialement
(1 vaut Otel que nous!’ avons défini en amont), puis, si i reste inférieur au nombre de noauds
présents dansle XML (i<nombreDeNoeudsDansLeXML), alors, nous |’ incrémentons (i++).

for(valeur de référence ; condition a respecter ; modification de la valeur de
référence) {

E Mécanisme d'une boucle for. Une boucle for présente la structure suivante :

// instructions a répéter autant de fois que d'itérations dans la boucle.

}

A I'intérieur de laboucle for, nous plagons les instructions a reproduire :

// chargement des vignettes

var chargeurVignette:Loader= new Loader();

var vignette:String=donneesXML.photo[i].vignette.toString();
var cheminVignette:URLRequest=new URLRequest(vignette);
chargeurVignette.load(cheminVignette);
chargeurVignette.x=ecartEntreVignettes*i;
chargeurVignette.name=String(1i);
cibleVignettes_mc.addChild(chargeurVignette);

// actions sur vignettes
cibleVignettes_mc.addEventListener (MouseEvent.CLICK,clickVignettes);
function clickVignettes(evt:MouseEvent) {
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cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc.visible=true;

titre_txt.htmlText=donneesXML.photo[evt.target.name].titre.toString();

legende_txt.htmlText=donneesXML.photo[evt.target.name].legende.toString();

cheminPhoto=new URLRequest("images/galerie/photo"+evt.target.name+".jpg");

chargeurPhoto.load(cheminPhoto);

TweenMax.to(cibleVignettes_mc.carreBlanc_mc, 1, {x:(ecratEntreVignettes*

= (evt.target.name-1))-2, ease:Strong.easeOut});

// transition carreBlanc

cible_mc.scaleX=0.1;

cible_mc.scaleY=0.1;

cible_mc.x=mouseX;

cible_mc.y=mouseY;

TweenMax.to(cible_mc, 3, {x:100, y:50, scaleX:1, scaleY:1, ease:Strong.easeOut});

}

La premiere série d'instructions a reproduire définit le chargement des vignettes et utilise,
en paramétre de I’ URL, lavaleur incrémentée de i. Ainsi, a chague itération, chague image
définie dans le XML sera chargée successivement jusqu’ & la derniére, stoppée par la condi-
tion delaboucle for (i<nombreDeNoeudsDansLeXML) :

// chargement des vignettes

var chargeurVignette:Loader= new Loader();

var vignette:String=donneesXML.photo[i].vignette.toString();
var cheminVignette:URLRequest=new URLRequest(vignette);
chargeurVignette.load(cheminVignette);
chargeurVignette.x=ecartEntreVignettes*i;
chargeurVignette.name=String(i);
cibleVignettes_mc.addChild(chargeurVignette);

Pour permettre, par la suite, d’ attacher un écouteur a chaque objet placé dynamiquement,
nous devons pouvoir identifier chaque objet individuellement. Pour ce faire, nous utilisons
la propriété name, que nous attachons a chague objet chargé (chargeur-
Vignette.name=String(i)) en affectant, pour valeur de nom, la valeur correspondant a
I’ordre d' affichage de chacune de ces vignettes. Ainsi, la vignette0 se nommeO, la
vignette 1 senomme 1, et ains de suite. Pour cibler chaque objet plustard, il suffirad’ invogquer
son nom en utilisant de nouveau la propriété name.

Dans cesinstructions de chargement des vignettes, nous relevons aussi |e positionnement dyna-
mique est également orchestré par la propriété x. Nous déterminons cette valeur en multipliant
I"écart défini plus haut entre les vignettes (90 pixels) par la valeur de i avec chargeur-
Vignette.x=ecartEntreVignettes*i. Donc, chagque vignette gjoutée a toute nouvelle itéra-
tion est placée a 90 pixels de plus que la précédente. Comme chacune d’entre elles
mesure précisément 80 pixels de large. Nous obtenons une marge de 10 pixels entre chague
vignette.

Une fois les vignettes affichées, nous gjoutons un écouteur sur |’ objet conteneur global
cibleVignettes_mc. Pour connditre |’ objet sur lequel I’ utilisateur a cliqué, nousle ciblons
gréce a la propriété name associée a |I’expression evt.target. Cette propriété permet
d’identifier un objet lorsqu’il est cliqué au sein du conteneur auquel est rattaché |’ écouteur :
cibleVignettes_mc.addEventListener (MouseEvent.CLICK,clickVignettes);
function clickVignettes(evt:MouseEvent) {

// actions a exécuter
trace (evt.target.name)
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