EVENTOS

Los eventos pueden ser generados por los dispositivos de usuario, como el ratéon y el teclado, o
cualquier otra entrada externa, como el retorno de una llamada de un web service.

Los eventos también se desencadenan cuando ocurren cambios en el ciclo de la apariencia
o la vida de un componente, como la creacidn o destrucciéon de un componente o cuando el
componente cambia de tamafio.

Cualquier interaccidn del usuario con la aplicacién puede generar eventos. Los eventos
también pueden ocurrir sin ninguna interaccién directa del usuario, por ejemplo, cuando
finaliza la carga de datos de un servidor o cuando una cdmara conectada se activa. Se
pueden "manejar" estos eventos en el cddigo mediante un controlador de eventos. Los
controladores de eventos son las funciones o métodos que se escriben para responder a
eventos especificos. También se les conoce a veces como detectores de eventos.

Las aplicaciones Flash Player, tienen la habilidad de disparar eventos de forma asincrona,

en paralelo, siendo ninguna de estas dependientes entre si, permitiendo a las actividades
“transaparentes” e ir por “detras” mientras que la aplicacion interactua, y proporciona
informacidn al usuario en tiempo real (en lugar de tener cédigo ejecutandose sincrdnica o
secuencialmente, mientras que el usuario espera a que se complete).

Por el contrario, al hacer una peticidn a un servidor web, una pagina HTML visualiza mediante
un navegador web la pagina de forma vertical desde la parte superior de la pagina a la pagina
del inferior, a menos que JavaScript se utilice para actualizar de forma asincrona la pagina
después de que la pégina se ha cargado.

La técnica para especificar determinadas acciones que deben realizarse como respuesta a
eventos concretos se denomina gestién de eventos. Cuando se escribe cédigo ActionScript
para llevar a cabo la gestidn de eventos, se deben identificar tres elementos importantes:

- Elorigen del evento: éen qué objeto va a repercutir el evento? Por ejemplo, éen qué
botdn se hara click o qué objeto Loader esta cargando la imagen? El origen del evento
también se denomina objetivo del evento, ya que es el objeto al que Flash Player
(donde tiene lugar realmente el evento) destina el evento.

- El evento: ¢qué va a suceder, a qué se va a responder? Es importante identificar esto
porgue muchos objetos activan varios eventos.

- Larespuesta: équé pasos hay que llevar a cabo cuando ocurra el evento?



El flujo del evento describe el modo en el que un objeto de evento se desplaza por la lista de
visualizacion. La lista de visualizacion se organiza en una jerarquia que puede describirse como
un darbol. En la parte superior de la jerarquia de la lista de visualizacion se encuentra el objeto
Stage (o Escenario) , que es un contenedor de objeto de visualizacién especial que actia como
raiz de la lista de visualizacion.

Escenario

Fase de Fase de
captura propagacion
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F——
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Fase de destino

Cuando Flash Player distribuye un objeto de evento para un evento relacionado con la

lista de visualizacidn, éste realiza un viaje de ida y vuelta desde el objeto Stage (escenario)
hasta el nodo de destino. El nodo de destino es el objeto de la lista de visualizacion en

el que se ha producido el evento. Por ejemplo, si un usuario hace clic en un objeto de

la lista de visualizacidon denominado child1, Flash Player distribuira un objeto de evento
usando child1 como nodo de destino.

En ActionScript ,se pueden registrar detectores de eventos en un nodo de destino y en
cualquier nodo a lo largo del flujo del evento. No todos los eventos, sin embargo, participan en
las tres fases.

El flujo del evento se divide conceptualmente en tres partes:

FASE DE CAPTURA :
La primera parte del flujo del evento se llama la fase de captura. Esta fase comprende la
totalidad de los nodos desde el nodo raiz hasta el elemento principal del nodo de destino.

FASE DE DESTINO :
La segunda parte del flujo del evento, la fase de destino, consiste Unicamente en el nodo de
destino.

FASE DE PROPAGACION:

La tercera parte del flujo del evento, la fase de propagacidn, se compone de todos los nodos
del padre del nodo destino al nodo raiz. Comenzando con el padre del nodo de destino, Flash
Player establece los valores correspondientes en el objeto de evento y luego llama a los
detectores de eventos en cada uno de estos nodos.



La Clase Event.

La clase base para todos los objetos de eventos es la clase flash.events.Event. Todos los
objetos de eventos son instancias de esta clase, o instancias de una subclase de la clase Event.
En la siguiente tabla se describen las propiedades publicas de la clase Event.

Property Type Description
String s Ihe e .
Es el nombre del evento, por ejemplo, "clic". El constructor de eventos establece esta propiedad.
Type
EventDispatcher : £ ] ] 5 1;
Es unareferencia a la instancia del componente que dispara el evento. Esta propiedad se establece
t t - . . - - -
— mediante el método dispatchEvent (), no se puede cambiar a un objeto diferente.
EventDispatcher | Es una referencia a la instancia del componente que dispara el Evento, esta propiedad se
currentlarget establece mediante el método dispatchEvent().
uint Devuelve la fase actual en el flujo del evento. La propiedad puede contener los siguientes valores:
eventFhase = EventPhase.CAPTURING_PHRSE: The capture phase
= EventFhase.RT_TARGET: The target phase
= EventPhase.BUBELING_PHRSE: The bubbling phase
Boolean Si el evento puede propagarse, el valor de esta propiedad es true, de lo contrario, es falsa. Se puede
bubbles opcionalmente pasar esta propiedad como argumento del constructor de la clase Event.
Boolean Si el evento se puede cancelar, el valor para este valor es true, de lo contrario, es false. Se
cancelable




UTILIZAR UN EVENTO

El uso de eventos en Flex es un proceso de dos pasos.

En primer lugar, se escribe una funciéon o un método de clase, conocido como un detector de
eventos o controlador de eventos, que responde a los eventos.

El siguiente ejemplo muestra una simple funcidn de detector de eventos que informa cuando
un control activa el evento que se esta escuchando:

<?xml version="1.0"?>
<!-- events/SimpleEventHandler.mxml -->

<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
creationComplete="initApp () ;">

<mx:Script><! [CDATA[

import mx.controls.Alert;

private function initApp () :void {

bl.addEventListener (MouseEvent.CLICK, myEventHandler) ;

private function myEventHandler (event:Event) :void {

Alert.show ("An event occurred.");

}

]1></mx:Script>

<mx:Button id="bl" label="Click Me"/>

</mx:Application>

El ejemplo de este cédigo seria :

Cuando se hace click en el botdén :

An event cccurred.







La mayoria de los controladores FLEX simplifican el registro de detectores de eventos, ya

gue permite especificar el controlador dentro de la etiqueta MXLM, por ejemplo en lugar de
utilizar el método addEventListener () para especificar una funcion de deteccién de evento
click del control Button, se especifica en el atributo click del tag <mx:Button>, y obtenemos el

mismo resultado que con el cddigo anterior. Ej:

<?xml wversion="1.0"7>
<!—— egwvents/EventIypeHandler.mxml —->
mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml ">

<mx:Script><! [CDATA]
import mx.controls.Alert;

private function myEventHandler (e:Event) :wvoid {
Alert.show ("An event of type '™ + e.type + "' occurred."):

H
]1]1></mx:Script>

<mx:Button id="bi"™ label="Click Me" click="myEventHandler (event)™/>

</mx:Application>

The executing SWF file for the previous example is shown below:

| Chek Me

An event of type 'click' occurred.

Esto es equivalente al método addEventListener () en el ejemplo de cédigo anterior. Sin
embargo, se recomienda utilizar el método addEventListener (). Este método le da un mayor
control sobre el evento y configuracion del mismo.

Ademas, si utiliza addEventListener () para agregar un controlador de eventos, puede utilizar
removeEventListener () para eliminar el controlador cuando ya no lo necesite.



Se puede acceder a las propiedades del evento.

Los objetos Evento incluyen una referencia a la instancia del componente de envio (destino),
lo que significa que se puede acceder a todas las propiedades y métodos de la instancia en un
detector de eventos. El siguiente ejemplo accede al id del control Button que desencadend el
evento:

<?xml wversion="1.0"7?>
<!l—— eventz/LccessingCurrentlarget.mxml -->
<mx:Application xmlns:mx="http:// /www.adobe.com,/2006,/ mxml">
<mx:Script><! [CDATA[
import mx.controls.Alert:

private function myEventHandler (e:Ewvent) :void {
Alert.show ("The button '™ + e.currentTarget.id + "' was clicked.™):;

}
1]1></mx:Script>
<mx:Button id="bl" lakel="Click Me" click="myvEwventHandler (event)"/>

</mx:Application®>

The executing SWF file for the previous example is shown below:

The button 'bl' was clicked.




Removiendo un Evento Listener.

Se puede utilizar el método removeEventListener () para eliminar un detector de eventos que
ya no se necesita. Los pardmetros requeridos son los parametros eventName vy listener, que
son los mismos que los pardmetros necesarios para el método addEventListener ().

En el ejemplo de abajo tenemos 2 linenas de botones. El buttonl se le agrega en el atributo
Click como dentro del tag de MXLM, mientras que el button2 se agregua con el evento Click
mediante la funcion addEventListener.

Si se presiona tanto le Buttonl como Button2 se mostrar las alertas, mientras que si hacemos
click en los botones de Remove Listener, el Button2 ya no tendra efecto y no se mostrara la
alerta por lo que se ha eliminado satisfactoriamente el Evento, mientras que en el Buttonl
seguira apareciendo la alerta, ya que estos eventos embebidos en MXML no se pueden
eliminar.

<?uml version="1.8" encoding="utf-8"2>
<mx;Application xmlns:mx="http:/ www.adobe.com/ 2886/ mxml"” layout="vertical"
backgroundColor="#FFFFFF" backgroundGradientColors="#FFFFFF #FFFFFF"
width="488" height="488" creationComplete="add_listener{)">
myiScript>
<! [CDATAL
import mx.controls.slert;
private function add_listener():void{
button?.addEventlistener{MouseEvent .CLICK, show_alert2);

private function show_alertl():void{
Alert.show( 'Buttonl Clicked')
private function show_alertZ(event:MouseEvent) :void{
Alert.show( 'Button? Clicked');
11>
<fmxScript>
cmxiText text="Try to remove click event for the first and second button”/:
<mxiHBox verticalGap="18">
¢mx:Button click="show_alertl()" id="buttonl" label="Buttonl"/ >
<mx:Button click="buttonl.removeEventlistener(MouseEvent.CLICK, show_alertl)"
label="Remove listener 1"/>
</mx HBox >
<mx:HRule width="358"/>
«mxiHBox verticalGap="18">
<mx:Button id="button2" label="ButtoniZ"/>
<mx:Button click="buttonZ.removeEventlistener(MouseEvent.CLICK, show_alertZ)”
label="Remove listener 2"/>
</mx:HBox>
</meApplications



EVENTOS PERSONALIZADOS.

Se pueden crear eventos personalizados como parte de la definicion MXML y componentes
ActionScript. Los eventos personalizados permiten agregar funcionalidad a medida a sus
componentes para responder a las interacciones del usuario.

Creando Eventos Personalizados.

Todos los componentes MXML puede disparar eventos, tanto los heredados por los
componentes de sus superclases.
Cuando se desarrollan componentes MXML, se pueden agregar sus propios tipos de eventos.

Un ejemplo:
Para cada evento personalizado enviado por el componente, debe hacer lo siguiente:

1) Crear un objeto Evento que describa el evento.

2) (opcional) usar la etiqueta [Event] para que el evento sea publico y accesible desde
otro componente.

3) Disparar el evento mediante el método dispatchEvent().

Ejemplo :

En este ejemplo, se define un nuevo componente llamado TextAreaEnabled.mxml que utiliza
una etiqueta <mx:TextArea> como su etiqueta raiz. Este componente también define una
nueva propiedad llamada enableTA, que si estd en true permitir la introduccion de texto y en
false para deshabilitarlo. La etiqueta [Evento] identifica el evento en el compilador MXML para
que se pueda hacer referencia a él desde otro componente.

La sintaxis para [Evento] es :

<mx:Metadata>
[Event (name="eventName", type="eventType") ]

</mx:Metadata>

Con el evento dispatchEvent() se dispara el nuevo evento, como muestra el cédigo abajo.

<?xml version="1.0"?2>

<!-- mxmlAdvanced/myComponents/TextAreaEnabled.mxml -->
<mx:TextArea xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml" >
<mx:Metadata>
[Event (name="enableChanged", type="flash.events.Event")]

</mx:Metadata>

<mx:Script>

<! [CDATA[



import flash.events.Event;

// Define private variable to hold the enabled state.

private var  enableTA:Boolean;

// Define a setter method for the private variable.
public function set enableTA (val:Boolean) :void ({
__enableTA = val;

enabled = val;

// Define event object, initialize it, then dispatch
it.
dispatchEvent (new Event ("enableChanged")) ;

// Define a getter method for the private variable.
public function get enableTA () :Boolean {

return _ enableTA;

11>
</mx:Script>

</mx:TextArea>
Con el siguiente cédigo Main asociado,

<?xml version="1.0"7?>
<!-- mxmlAdvanced/MainTextAreaEnable.mxml —-->

<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"

xmlns:MyComp="myComponents.*">

<mx:Script>

<! [CDATA[

import flash.events.Event;

import myComponents.TextAreaEnabled;

public function handleEnableChangeEvent (eventObj:Event) :void {



var tempTA:TextAreaEnabled =
eventObj.currentTarget as TextAreaEnabled;
if (tempTA.enableTA) {
myButton.label="Click to disable";
}
else {
myButton.label="Click to enable";

}

11>

</mx:Script>

<MyComp:TextAreaEnabled id="myTA" enableTA="false"

enableChanged="handleEnableChangeEvent (event) ;" />

<mx:Button id="myButton" label="Click to enable"

click="myTA.enableTA=!myTA.enableTA;" />

</mx:Application>

Visualizandose en ejecucion queda :

dfgdfgdf

Y al habilitarlo:



Si no se utiliza la etiqueta [Evento] en el archivo para definir el evento enableChanged, el
compilador MXML genera un mensaje de error cuando se hace referencia al nombre del
evento en un archivo MXML.

Cualquier componente puede registrar un detector de eventos en ActionScript mediante el
método addEventListener ().

Stopping event propagation.

En cualquier de las fases del evento (capture, target, or bubbling) se pueden detener los
eventos, llamando a uno de los siguientes metodos :
- Pr ion

. I liatep ion()

Se puede llamar a cualquiera de los dos métodos para evitar que el mismo siga su camino a
través del flujo. Los dos métodos son casi idénticos, el método stopPropagation () impide que
el evento avance hasta el siguiente nodo, pero sélo después de que se que todos los demas
detectores de eventos del nodo se hayan ejecutado.

El método stoplmmediatePropagation () termina todos los disparadores de eventos del objeto.



