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2.Entendendo a ordenagdo e estruturagdo do cédigo.
Bom, quero antes de mais lembrar que vamos usar por enquanto o exemplo criado anteriormente.
Tinhamos criado a nossa primeira aplicagdo... bom, neste exemplo vou aprofundar mais um pouco da

estrutura e organizagao de codigo... ja antes falei um pouco, mas agora vou exemplificar mais um pouco...

O que aconselho, é estruturar e organizar bem o codigo por uma questdo de facil identificagdo de erros, e
também por uma questdao de desempenho

Exemplo de mau cdédigo de um script:

<mx:Script>

<I[CDATA[

private function clickado():void {

var x:String;

x="0la";

import mx.controls.Alert;

Alert.show(x+"Mundo");

}
II>
</mx:Script>
Bom, se alguns de vocés estdao habituados a boas praticas de programacéo, ja repararam que podia ter
simplificado bastante esta fungdo comecando pela tabulagdo adequada do codigo (estilo tree).
N&o vou estar a aprofundar muito este ponto, porque tornar-se-ia muito extenso e até porque o proprio flex
builder informa muitos destes erros.
Ora reparem:
<mx:Script>
<|[CDATA[
import mx.controls.Alert;
private function cIickado():void
{
var x:String = "Old Mundo”;

Alert.show(x);

}
1>

</mx:Script>
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Como podem ver, as coisas simplificaram-se muito... principalmente a nivel de erros (néo se deve usar o
import dentro de uma fungéo) porque seria importado cada vez que a fungdo for chamada sobrecarregando o
aplicativo e invalidando o codigo.

Depois, ao declarar a string, podemos logo atribuir-lhe um valor, e neste caso como queriamos apresentar um
alerta com a frase "Ola Mundo” declaramos logo a varidvel com esse valor, e dentro do alert chamamos a
variavel... podia ainda simplificar mais, usar somente o AIert.show("OIé I\/Iundo"); mas nao o fiz para vocés
aprenderem ja a declarar variaveis :)

Como devem ter reparado (se nao fizeram copy/paste) ao escrever "var x:" apareceu uma lista com todos os
tipos de varidveis que podem ser criadas/declaradas. O cédigo foi organizado também em forma de “tree”,

devidamente tabulado e estruturado.

Uma das grandes diferengas da maior parte das linguagens € que podemos atribuir objectos a uma variavél,
por exemplo: var x:Panel;

s6 isto ndo funcionaria devidamente porque esse componente nao existe no script, nem foi devidamente
atribuido. Este tipo de declaragbes de variaveis como objectos € muito Util, ja que podemos inserir objectos no
nosso layout por via de Action Script (jé devem estar a imaginar centenas de formas Uteis e essenciais que
tornam isto muito importante), mas falarei disto mais a frente.

Ja falamos da ma organizagdo de scripts, agora vamos falar um pouco da ma organizagdao de MXML.

Imaginem no nosso antigo codigo, que criamos no tutorial anterior:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<mx:Application xmIns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml" layout="absolute">
<mx:Panel x="126" y="114" width="250" height="200" layout="absolute" title="Teste olaMundo">
<mx:Button x="92.5" y="128" label="0la" click="aoClickar();"/>
</mx:Panel>
<mx:Script>
<|[CDATA[
import mx.controls.Alert;
private function aoClickar():void {

Alert.show("Mundo");

1>
</mx:Script>

</mx:Application>



Imaginem que queremos outra fun(;éo? ndo devemos criar de novo outro , mas sim usar o
existente para a criagao de outra fungdo, mesmo assim existem alguns pequenos pormenores que muitas
vezes falham. Se n&o usarmos a organizagdo como em cima, torna-se mais complicado, por exemplo,
identificar devido painel, ou botao.

Bom, a nivel de organizacdo de MXML pouco mais ha a dizer a ndo ser usar as boas praticas e "tabular”
devidamente o codigo, para facil uso, e ndo usar por exemplo a importagdo de componentes que nao sejam
necessarios na aplicagdo, por exemplo, o uso do import mx.controls.Alert; e ndo depois ndo o usarmos no
nosso codigo. (Isto € uma falha muito comum, e que torna a compilagdo muito mais demorada e mais sujeita

a erros).

Podemos simplificar mais ainda a criagdo dos nosso aplicativo a nivel de codigo, criando para isso um
documento a parte para todo o conteudo Action Script que vou passar a explicar. (neste caso nao é
necessario o uso de um ficheiro externo contendo 0 nosso action script, visto que se trata de de um script

muito simples, mas para scripts extensos é a melhor opgéo).

2. Criagdo de um Ficheiro Action Script Externo para uso no Flex.
Vao ao menu “File” -> “New” -> “ActionScript File”
Na janela que se ira abrir, coloquem em FileName (ao fundo) “olaMundo” como na figura em baixo:

New ActionScript file

Create a new ActionScript file,

Enter or select the parent folder

olabMundo

I_b,.?'
@ claMundo

Filename: olaMundo.as

Clicam em “Finish”.



A nossa area de desenho abriu agora o nosso recente criado “olaMundo”, contendo apenas //ActionScript File
e do nosso lado esquerdo, no “Flex Navigator” foi criado o nosso olaMundo.as (a extensao indica que é um
ficheiro ActionScript).

Como este exemplo serve para mostrar como criar o nosso script num ficheiro a parte e usa-lo no nosso

aplicativo, vamos limitar-nos a copiar o nosso script para este recente criado olaMundo.as

Se repararem, no topo da area de desenho estdo abertos os nosso ficheiros do projecto que estamos a

trabalhar como na figura ao lado.  [E Flex Start Page T “olaMundo.mxm T olaMundo.as £
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Vamos clicar no olaMundo.mxml, e cortar o nosso script do “Source” e cola-lo no olaMundo.as, ficariamos

com o seguinte cédigo no olaMundo.mxmi:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml" layout="absolute">
<mx:Panel x="126" y="114" width="250" height="200" layout="absolute" title="Teste
olaMundo">
<mx:Button x="92.5" y="128" label="014" click="aoClickar();"/>
</mx:Panel>
<mx:Script>
<! [CDATA[

11>

</mx:Script>
</mx:Application>

e no nosso olaMundo.as :

import mx.controls.Alert;

private function aoClickar () :void

{
Alert.show ("Mundo") ;

Agora o que temos a fazer, € chamar o nosso script externo olaMundo.as no nosso olaMundo.mxml, para isso voltamos
ao “Source” do olaMundo.mxml e na “tag” <mx:Script> vamos remover todo o seu conteudo e remover também a “tag”

</mx:Script> e colocar o seguinte:

<mx:Script source="olaMundo.as" /> notem que indicamos na “tag” o pardmetro “source” a indicar onde
se encontra o codigo fonte desse script, € no final colocamos o caracter “/” porque nado utilizaremos qualquer script na

sua area.



Salvem os documentos. (olaMundo.mxml e olaMundo.as) no menu “File” -> “Save All” ou com as teclas de atalho
CRTL+SHIFT+S. Apoé salvarem os vossos ficheiros Clicam no botédo i} para compilar a vossa aplicagdo, se tudo
correu bem devem ter o mesmo exemplo a correr, mas agora usando o script importado.

Isto € muito importante, ja que no desenvolver de uma aplicagdo de tamanho médio/grande podemos separar 0 nosso
codigo action script para mais facil identificagdo e para futuramente podermos usar também esses scripts em outros

projectos.

3. Entendendo os componentes internos, states e transi¢cdes/ efeitos.

Uma das partes mais dificeis da arquitectura do flex € a sua organizagéo interna de “Packages”/”Componetes”, como ja
disse e exemplifiquei anteriormente, para usarmos o Alert, temos ante de o importar para a nossa aplicagao para ele

estar disponivel para uso, caso contrario ao compilar seriam apresentados erros.

Bom, todos os componentes disponiveis mo modo grafico, na janela componentes, estdo também disponiveis em MXML

e em Action Script, mas aqui ja com algumas alteragdo para que sejam apresentados no nosso layout.

Vamos ver um exemplo para adicionar um novo painel na area de desenho pelo modo de MXML e pelo modo de Action

Script. Usando o nosso cédigo:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml" layout="absolute">
<mx:Panel x="126" y="114" width="250" height="200" layout="absolute"
title="Teste olaMundo">
<mx:Button x="92.5" y="128" label="014" click="aoClickar();"/>
</mx:Panel>
<mx:Script source="olaMundo.as" />
</mx:Application>

Vamos alterar o nosso tamanho da nossa aplicagcdo para se adaptar ao tamanho do browser para que possamos ver
melhor a nossa area, na “tag” <mx:Application ..> vamos escrever/alterar os seguintes parametros width e height para

1007, depois de alterado ficaria algo como:

<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml" layout="absolute"
width="100%" height="100%">

de seguida vamos escrever o seguinte a seguir a nossa “tag” <mx:Script> a antes da <mx:Application> o seguinte:



<mx:Panel x="400" y="114" width="180" height="115" layout="absolute" title="Painel adicionado via MXML" />

Reparem que coloquei a “/” no final, o que quer dizer que o nosso painel para ja ndo terd qualquer conteudo, de

seguida vejam o modo “Design” e verifiquem que o nosso painel ja foi adicionado, ficando algo como a figura em baixo:

Agora vamos adicionar um terceiro painel, mas desta vez via action script, e s6 ira aparecer no nosso layout quando

clicamos no botao ola.

No nosso olaMundo.as vamos aproveitar o nosso ja criado olaMundo.as e alem de mostrar um novo painel vamos ja
adicionar um pequeno efeito (WipeDown) na altura da criagdo desse painel, um efeito disponivel como package no flex.

Escrevam o seguinte no olaMundo.as a seguir ao nosso import do Alert:

import mx.containers.Panel; //vamos importar o componente painel
import mx.effects.Effect; //importar a definicdo effect
import mx.effects.WipeDown; //importar o efeito

a seguir a fungéo aoClickar(); criamos uma nova funcéo addPanel(); :

private function addPanel () :void

{
var novo:Panel = new Panel; //declaramos a variavel novo como painel
var efeito:Effect = new WipeDown; //decl. Efeito com novo wipeDown effect
novo.width=180; //comprimento
novo.height=115; //altura
novo.x=0; //posicdo x onde o painel vai aparecer
novo.y=0; //posicdo y onde o painel vai aparecer
novo.id="panel3"; //identificamos o painel como “panel3”
efeito.target=novo; //definimos o destino/target do efeito wipedown
this.addChild (novo); //adicionamos como “filho” do “stage”/Mostra painel
efeito.play(); //e finalmente iniciamos o efeito wipeDown



Se lerem atentamente, e ao escreverem, verao muitas das fungdes disponiveis, bem como componentes e efeitos, mas
restringam-se apenas a fungdo em cima.
Lembrem-se que temos sempre que imporar os componentes/efeitos/instancias sempre que as pretendemos usar, mas

apenas uma vez. O nosso olaMundo.as deve estar algo como:

// ActionScript file
import mx.controls.Alert;
import mx.containers.Panel;
import mx.effects.Effect;
import mx.effects.WipeDown;

private function aoClickar () :void

{

Alert.show ("Mundo") ;

private function addPanel () :void
{
var novo:Panel = new Panel;
var efeito:Effect = new WipeDown;
novo.width=180;
novo.height=115;
novo.x=0;
novo.y=0;
novo.id="panel3";
efeito.target=novo;
this.addChild (novo) ;
efeito.play();

Agora no nosso olaMundo.mxml vamos criar um novo botdo via MXML para chamar a nossa fungédo para criar o novo

panel, escrevam dentro do nosso primeiro painel, em baixo da “tag” do nosso botdo “Old” o seguinte:

<mx:Button x="80" y="148" label="Adiciona Painel" click="addPanel();"/>

O vosso cédigo deve estar como o seguinte:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml" layout="absolute"
width="609" height="393">
<mx:Panel x="107" y="89" width="250" height="200" layout="absolute"
title="Teste olaMundo">
<mx:Button x="92.5" y="128" label="014" click="aoClickar();"/>
<mx:Button x="80" y="148" label="Adiciona Painel"
click="addPanel ();"/>
</mx:Panel>
<mx:Script source="olaMundo.as" />
<mx:Panel x="365" y="89" width="180" height="115" layout="absolute"
title="Painel adicionado via MXML" />
</mx:Application>

Devemos ter agora um novo botdo “Adiciona Painel” no nosso layout que ao ser clickado chama a fungéo addPaneI();

que criamos anteriormente.



Salvem os vossos ficheiros (CRTL+SHIF+S) e corram a aplicagéo ( (3 )
Devem estar disponiveis apenas 2 paineis, o nosso painel “Ola Mundo” e o “Painel criado via MXML”".
Se clicarem no botdo “Adiciona Painel” verdo a criagdo de um novo painel, via Action Script com o efeito WipeDown do

flex. Cada vez que clicarem sera adicionado um novo painel, na mesma posigdo, com o mesmo efeito.

Claro que num possivel uso desta fungdo, e querendo s6 um novo painel, teriamos que controlar os cliques no botdo e

verificar se o0 painel ja existe para evitar a duplicagdo do painel com o mesmo ID.

Falarei mais a frente sobre como evitar duplicagao de paineis e eleminagdao dos mesmos.



