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R O zZ2 D Z2 | A t

API geolokalizacji
I akcelerometru

W tym rozdziale oméwione zostang nastepujace zagadnienia:
B Okreslanie biezacego polozenia.

Okreslanie predkosci oraz kierunku.

Sprawdzanie dostepnosci geolokalizacji.

Reagowanie na zmiany wykryte przez akcelerometr.

Wykrywanie potrzasania.

Wstep

Rodzina urzadzen i0S uzywa wielu wbudowanych czujnikéw, wlacznie z tréjosiowym akeelero-
metrem, kompasem cyfrowym, aparatem, mikrofonem oraz odbiornikiem GPS. Ich dotgczenie do
urzadzen otwarlo przed programistami ogromne mozliwosci, co doprowadzito do powstania wielu
innowacyjnych i ciekawych aplikacji, ktére przyczynily sie do ogromnego sukcesu App Store.

W tym rozdziale skupimy sie na dwéch z najbardziej popularnych czujnikéw — na akcelero-
metrze oraz odbiorniku GPS; obydwa sg obslugiwane przez srodowisko AIR for iOS.

Akcelerometr rejestruje przyspieszenie i pozwala na wykrycie fizycznej orientacji, ruchu i wibra-
¢ji. Mimo ze na poczatku mégl sie on wydawaé gadzetem, wraz z rozwojem platformy poja-
wialy sie nowe, coraz bardziej wyrafinowane sposoby jego wykorzystania. Od gier, poprzez
zdalne sterowanie, pakiety graficzne, az po generowanie dzwieku — akcelerometr stat sie srod-
kiem komunikacji z uzytkownikiem w wielu aplikacjach.

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



Tworzenie aplikacji dla iOS we Flashu. Receptury

Urzadzenia takie jak iPhone rozpoznaja réwniez swoja lokalizacje. Wbudowany w nie odbiornik
GPS pozwala okresli¢ polozenie w dowolnym miejscu na $wiecie. Ponadto mozliwe stalo sie
§ledzenie ruchu, okreslanie biezacej predkosei, a nawet kierunku, w jakim zwrécone jest urzg-
dzenie. Oprécez okreslania polozenia geograficznego serwisy lokalizacyjne znajdujg zastosowanie
w r6znego rodzaju obszarach, poczawszy od fotografii, a skoficzywszy na aplikacjach stuzacych
do komunikacji.

AIR udostepnia API, ktére umozliwia skorzystanie z danych zarejestrowanych przez akcelerometr
oraz odbiornik GPS. Obstluge akcelerometru zapewnia klasa flash.sensors.Accelerometer,
natomiast klasa flash.sensors.Geolocation pozwala na tworzenie aplikacji wykorzystujacych
informacje o polozeniu.

Okreslanie biezacego potozenia

Urzadzenia z rodziny iOS rozpoznaja swoje polozenie, co pozwala wyznaczyé przyblizone
wspolrzedne geograficzne uzytkownika. Sposéb, w jaki mozna to osiagngé, zalezy od sprzetu
zainstalowanego na urzadzeniu. Na przyklad pierwszy model iPhone’a, wszystkie modele
iPoda touch oraz iPady uzyskuja informacje o potozeniu na podstawie triangulacji sieci Wi-Fi.
Pozostate urzadzenia moga dokladniej obliczy¢ potozenie, korzystajac z wbudowanego od-
biornika GPS lub triangulacji wiez przekaznikowych telefonii komérkowe;.

Srodowisko AIR SDK udostepnia warstwe abstrakcji, ktéra pozwala na uzyskanie informacji na
temat polozenia w sposéb niezalezny od dostepnego sprzetu. Oznacza to, ze ten sam kod po-
zwoli na dostep do danych geograficznych zarejestrowanych przez dowolne urzadzenie iOS.

Dzieki tej recepturze nauczysz. sie, jak okresli¢ biezace polozenie.

Przygotowanie

Na potrzeby tej receptury przygotowano wstepny projekt. W programie Flash Professional
wyswietl plik recipe.fla znajdujacy sie w katalogu rozdzial09\receptural w pakiecie dotagczonym
do ksigzki.

Na stole montazowym znajduje sie sze$¢ dynamicznych pél tekstowych. Zapetimy kazde z nich
danymi o polozeniu zarejestrowanymi przez urzadzenie.

Jak to zrobic...
Wykonaj nastepujace czynnosci, aby pobraé i wyswietli¢ dane geolokalizacyjne:
1. Utwoérz klase dokumentu i nazwij ja Main.

2. Zaimportuj nastepujace klasy i utwoérz zmienng prywatng typu Geolocation:

264
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Rozdziat 9. e API geolokalizacji i akcelerometru

package {

import flash.display.MovieClip;
import flash.events.GeolocationEvent;
import flash.sensors.Geolocation;
public class Main extends MovieClip {

private var geo:Geolocation;

public function Main() {

// constructor code

}
}

3. W konstruktorze klasy zainicjalizuj obiekt GeoTocation i rozpocznij nastuchiwanie
na jego aktualizacje:

public function Main() {
if(Geolocation.isSupported)
{
geo = new Geolocation();
geo.setRequestedUpdateInterval (1000);
geo.addEventListener(GeolocationEvent.UPDATE, geoUpdated);
}
}

4. Nastepnie napisz funkcje obstugi zdarzenia, ktéra bedzie odczytywa¢ uaktualnione
dane geolokalizacyjne i wyswietla¢ je w dynamicznych polach tekstowych:
private function geoUpdated(e:GeolocationEvent):void {
latitudeField.text = e.latitude.toString();
longitudeField.text = e.longitude.toString();
altitudeField.text = e.altitude.toString();
hAccuracyField.text = e.horizontalAccuracy.toString();
vAccuracyField.text = e.verticalAccuracy.toString();
timestampField.text = e.timestamp.toString();
}
5. Zapisz Klase w pliku Main.as w tym samym katalogu, w ktérym znajduje sie projekt FLA.
Zapisz réwniez projekt.
6. Opublikuj i przetestuj aplikacje na urzadzeniu.
7. Po pierwszym uruchomieniu aplikacji pojawi sie natywne okno dialogowe iOS
z komunikatem nastepujacej tresci:
.€9 rl" chce uzy¢ informacji o Twoim potozeniu.

Stuknij przycisk OK, aby udostepni¢ aplikacji dane o polozeniu urzadzenia.

Urzadzenia, na ktérych zainstalowano i0S w wersji 4 lub wyzszej, zapamietajag Two6j wybér, natomiast
urzadzenia ze starszg wersjg i0S bedg wyswietla¢ ten komunikat po kazdym uruchomieniu aplikagji.
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Tworzenie aplikacji dla iOS we Flashu. Receptury

Na ekranie zostang wySwietlone dane o polozeniu, ktére beda okresowo uaktualniane. Pospa-
ceruj troche z urzadzeniem i sprawdz, jak beda sie zmienia¢ wyswietlane dane podczas zmian
polozenia geograficznego.

Opis dziatania

W pakiecie flash.sensors srodowiska AIR dostepna jest klasa Geolocation, ktéra pozwala odczy-
ta¢ dane o polozeniu zarejestrowane przez urzadzenie. W tym celu nalezy utworzy¢ instancje
klasy Geolocation i przechwyci¢ wywolywane przez nig zdarzenie GeolocationEvent.UPDATE.

Dokonalismy tego w konstruktorze klasy dokumentu, korzystajac ze zmiennej prywatnej geo,
ktéra przechowuje referencje do obiektu:

geo = new Geolocation();
geo.setRequestedUpdateInterval (1000);
geo.addEventListener(GeolocationEvent.UPDATE, geoUpdated);

Czestotliwos¢é pobierania danych lokalizacyjnych mozna zmieni¢, wywolujac metode Geolocation.
>setRequestedUpdateInterval (). Widaé¢ to w powyzszym fragmencie kodu, w ktérym zdefinio-
waliSmy przedzial czasu miedzy kolejnymi odczytami réwny 1000 milisekund. Jest to jedynie
wskazéwka dla urzadzenia, poniewaz rzeczywisty czas miedzy kolejnymi odczytami moze byé
nieco krétszy lub dluzszy. Pominiecie wywotania tej metody spowoduje uzycie domy§lnego
przedziatu czasu, ktéry moze mieé¢ przerézna wartosé: od kilku milisekund az do kilku sekund,
w zaleznosci od mozliwosci sprzetowych urzadzenia.

Kazde zdarzenie UPDATE spowoduje utworzenie obiektu GeolocationEvent, ktérego wlasciwosci
opisuja biezace polozenie. Nasza metoda geoUpdated() przechwytuje ten obiekt i wySwietla
warto$ci kilku z tych wlasciwosci w dynamicznych polach tekstowych znajdujacych sie na stole
montazowym.

private function geoUpdated(e:GeolocationEvent):void {
latitudeField.text = e.latitude.toString();
TongitudeField.text = e.longitude.toString();
altitudeField.text = e.altitude.toString();
hAccuracyField.text = e.horizontalAccuracy.toString();
vAccuracyField.text = e.verticalAccuracy.toString();
timestampField.text = e.timestamp.toString();

}

Wyswietlone zostang nastepujace dane:
B szerokosé i dlugosé geograficzna,
B wysokosé,
B dokladnosé pozioma i pionowa,
|

znacznik czasu.
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Rozdziat 9. e API geolokalizacji i akcelerometru

Szerokosé i dlugoséé geograficzna stuza do wyznaczenia Twojego polozenia geograficznego. Mozna
réwniez uzyskaé informacje o wysoko$ci mierzonej w metrach. Podczas przemieszczania sie
z urzadzeniem wartosci te beda od$wiezane zgodnie z nowym polozeniem.

Wyswietlana jest rowniez doktadnos$é danych lokalizacyjnych, ktéra zalezy od mozliwosci sprze-
towych urzadzenia. Zaréwno dokladno$¢ pionowa, jak i pozioma sa mierzone w metrach.

Ostatnia warto$¢, czyli znacznik czasu, jest zwigzana z kazdym przechwyconym obiektem
GeolocationEvent i pozwala na okreslenie rzeczywistego czasu, jaki uplywa miedzy wyzwole-
niem kolejnych zdarzen. Znacznik czasu okresla liczbe milisekund, ktére uptynely od czasu
ostatniego uruchomienia aplikacji.

Niektore urzadzenia niemajace odbiornika GPS beda dosé rzadko wyzwalaé zdarzenie UPDATE.
Na poczatku dziatania aplikacji wyzwalane jest jedno lub dwa zdarzenia UPDATE, za$ dodatko-
we beda wyzwalane jedynie po znacznej zmianie potozenia.

Zwr6é tez uwage na statyczng wlasciwos$é Geolocation.isSupported wykorzystywang w kon-
struktorze. Co prawda obecnie wlasciwo$é ta jest réwna true na wszystkich urzadzeniach iOS,
jednak nie mozemy byé tego pewni w przypadku przyszlych urzadzen. Sprawdzanie obstugi
geolokalizacji jest zalecane réwniez podczas tworzenia aplikacji na r6zne platformy.

Wiecej informacji na ten temat znajdziesz pod hastami flash.sensors.Geolocation i flash.
>events.GeolocationEvent w systemie pomocy Adobe Community Help.

Dodatkowe informacje

Ilos¢ dostepnych informacji oraz ich doktadnosé zalezy od mozliwosci urzadzenia.

Dokfadnos¢

Doktadnosé danych lokalizacyjnych zalezy od metod, jakimi postuguje sie urzadzenie podczas
wyznaczania polozenia. Zazwyczaj urzadzenia i0S z odbiornikiem GPS pozwalajg uzyskaé lepszy
rezultat niz urzgdzenia korzystajace z triangulacji Wi-Fi.

Przyktadowo po uruchomieniu aplikacji z tego ¢wiczenia na urzadzeniu iPhone 4, majacym
odbiornik GPS, uzyskamy dokladnos$é¢ pozioma réwng 10 metréw. Ta sama aplikacja urucho-
miona na iPodzie touch trzeciej generacji, ktéry opiera sie na sieci Wi-Fi, bedzie raportowaé
poziomg dokladnosé réwng 100 metréw. Spora réznical

Wysokos¢

Biezaca wysoko$¢ mozna uzyskaé jedynie na urzadzeniach wyposazonych w odbiornik GPS.
Na pozostalych urzadzeniach wlasciwosé GeolocationEvent.verticalAccuracy bedzie réwna -1,
za$ wlasciwo$¢ GeolocationEvent.altitude bedzie réwna 0. Dokladno$¢ pionowa réwna -1 ozna-
cza, ze nie mozna zarejestrowaé wysokosci.
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Tworzenie aplikacji dla iOS we Flashu. Receptury

Powiniene$ byé swiadom tych ograniczen i zadba¢ o odpowiednie przygotowanie kodu apli-
kacji korzystajacej z danych lokalizacyjnych. Nigdy nie zakladaj, ze kazde urzadzenie bedzie
spelniaé¢ wszystkie wymagania.

Jesli Twoja aplikacja wymaga obecnosci odbiornika GPS, mozesz to uwzgledni¢ w pliku de-
skryptora aplikacji. Dzieki temu uzytkownicy, ktérych urzadzenia nie spelniajg tego wymagania,
nie bedg pobiera¢ Twojej aplikacji z App Store.

Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w recepturze ,,Okre§lanie wymagan sprzetowych”
w rozdziale 13.

Wyswietlanie potozenia na mapie

Najbardziej oczywistym zastosowaniem uzyskanych danych geolokalizacyjnych jest wy$wie-
tlanie polozenia na mapie. Zazwyczaj aplikacje pozyskuja dane o polozeniu geograficznym
biezgcej lokalizacji i wy$wietlajg mape otoczenia. Mozna to osiggna¢ na kilka sposobow, jed-
nak najlatwiejszym rozwiazaniem wydaje sie uruchomienie natywnej aplikacji Mapy i przeka-
zywanie do niej danych lokalizacyjnych. Opis tej metody znajdziesz w recepturze ,,Urucha-
mianie aplikacji Mapy” w rozdziale 13.

Jesli wolisz rozwigzanie z uzyciem ActionScript, mozesz skorzysta¢ z API UMap ActionScript
3.0, ktére pozwala na integracje danych kartograficznych udostepnianych przez wielu do-
stawcow, takich jak Bing, Google czy Yahoo! API mozna pobraé po zarejestrowaniu sie na stronie
www.umapper.com. Natomiast na stronie www.afcomponents.com/tutorialsfumap_as3 dostepne
sg tutoriale dotyczace tego APL.

Obliczanie odlegtosci miedzy punktami

Jesli znamy wspétrzedne geograficzne dwdéch réznych punktéw, mozemy okreslié odleglosé
miedzy nimi. AIR nie udostepnia zadnego API, ktérym mozna by sie postuzy¢, jednak mozesz
skorzystaé z rozwigzania AS3 opisanego w serwisie Adobe Developer Connection, na stronie
http://cookbooks.adobe.com/index.cfmPevent =showdetailstpostld=5701.

Odleglosé mozna réwniez wyznaczyé, korzystajac z API UMap ActionScript 3.0. Sprawdz to
na stronie www.umapper.com.

Geokodowanie

Dostawcy map, na przyktad Google czy Yahoo!, udostepniajg internetowe ustugi geokodowa-
nia oraz odwrotnego geokodowania. Geokodowanie polega na znalezieniu szerokosci i dlugo-
$ci geograficznej adresu, natomiast odwrotne geokodowanie pozwala uzyskaé adres punktu na
podstawie pary wspolrzednych geograficznych.

Z poziomu aplikacji AIR for iOS mozesz wystaé zapytanie HTTP do jednego z tych serwiséw.
Przykladem moze by¢ serwis internetowy Yahoo! PlaceFinder, dostepny pod adresem http://
developer.yahoo.com/geo/placefinder.
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Inng metoda jest zintegrowanie API UMap ActionScript 3.0 z jednym z tych serwiséw, co po-
zwoli na wlaczenie funkcji geokodowania bezposrednio w projektach programu Flash. Wiecej
informacji na ten temat znajdziesz na stronie uMapper.

Korzystanie z zyroskopu

Kolejnym popularnym czujnikiem jest zyroskop, ktéry mozna znalezé w wiekszo$ci najnow-
szych urzadzen iOS. AIR SDK nie obstuguje zyroskopu bezposrednio, jednak firma Adobe
przygotowala natywne rozszerzenie Srodowiska AIR 3.0, ktére zawiera klase ActionScript o na-
zwie Gyroscope.

Rozszerzenie to mozna pobra¢ z serwisu Adobe Developer Connection wraz z przykladami
uzycia. Sprawdz na stronie www.adobe.com/devnet/air/native-extensions-for-air/extensions/
gyroscope.himl.

Zobacz tez
B, OkreSlanie predkosci i kierunku poruszania sie”.

B . Uruchamianie aplikacji Mapy” w rozdziale 13.

Okreslanie predkosci
I kierunku poruszania sie

Dostepnosé odbiornika GPS na urzadzeniu pozwala na okreslenie predkosci oraz kierunku
poruszania sie. W tej recepturze napiszemy prostg aplikacje, ktéra korzysta z klasy Geolocation do
uzyskania i wykorzystania tych informacji. Aplikacje wyposazymy w kompas, ktéry bedzie
dziatat na podstawie kierunku poruszania sie uzytkownika.

Przygotowanie

Potrzebne nam bedzie urzadzenie iOS z odbiornikiem GPS. Mozna je znalez¢ w iPhone’ach,
poczawszy od wersji 3G. Odbiorniki GPS sg réwniez instalowane na iPadach dzialajagcych w sieci
komorkowej.

W programie Flash Professional otworz plik recipe.fla znajdujacy sie w katalogu rozdzial09\
receptura2 w pakiecie dotaczonym do ksigzki.

Na stole montazowym znajduja sie trzy dynamiczne pola tekstowe. Pierwsze dwa (speed1Field
i speed2Field) postuza do wyswietlenia biezacej predkosci odpowiednio w metrach na sekunde
oraz w milach na godzine. W trzecim polu headingField wy$wietlony zostanie kierunek poru-
szania sie.
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W dolnej czesci stolu montazowego umieszcezono klip filmowy compass, ktéry pokazuje kompas
z zaznaczonymi kierunkami pétnocnym, potudniowym, wschodnim oraz zachodnim. W odpowie-
dzi na zmiany kierunku poruszania sie bedziemy odswiezaé¢ obrot tego klipu filmowego tak,
aby zawsze wskazywal péinoc.

Jak to zrobic...
Wykonaj ponizsze czynnosci, aby odczytaé predkosé i kierunek poruszania sie urzadzenia:
1. Utwoérz klase dokumentu o nazwie Main.

2. Dodaj niezbedne instrukcje importu, utworz stal oraz zmienng prywatng typu
Geolocation

package {
import flash.display.MovieClip;
import flash.events.GeolocationEvent;
import flash.sensors.Geolocation;
public class Main extends MovieClip {
private const CONVERSION_ FACTOR:Number = 2.237;
private var geo:Geolocation;
public function Main() {
// constructor code
}
}
}

3. W konstruktorze zainicjalizuj obiekt Geolocation i zacznij nastuchiwa¢ na jego
aktualizacje:

public function Main() {
if(Geolocation.isSupported)
{
geo = new Geolocation();
geo.setRequestedUpdateInterval(50);
geo.addEventListener(GeolocationEvent.UPDATE, geoUpdated);
}
}

4. Bedzie nam potrzebna funkcja nastuchujaca na zdarzenie UPDATE wywolywane przez
obiekt Geolocation. W funkcji tej bedziemy uzyskiwac i wyswietla¢ biezacq predkosé
oraz kierunek, a takze uaktualnia¢ klip filmowy compass, aby zawsze wskazywal kierunek
ponocny. Napisz nastepujaca metode:

private function geoUpdated(e:GeolocationEvent):void {
var metersPerSecond:Number = e.speed;
var milesPerHour:uint = getMilesPerHour(metersPerSecond);
speedlField.text = String(metersPerSecond);
speed2Field.text = String(milesPerHour);
var heading:Number = e.heading;
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compass.rotation = 360 - heading;
headingField.text = String(heading);
}

5. Nastepnie dodaj pomocnicza metode stuzaca do przeliczenia predkosci w metrach na
sekunde na predkosé w milach na godzine:

private function getMilesPerHour(metersPerSecond:Number):uint

{
return metersPerSecond * CONVERSION_FACTOR;
1

6. Zapisz klase w pliku Main.as. Powr6é do pliku FLA i zapisz réwniez projekt.
7. Skompiluj projekt FLA i zainstaluj plik IPA na urzadzeniu.
8. Uruchom aplikacje. Jesli to konieczne, udostepnij aplikacji dostep do jednostki GPS.

Trzymaj urzadzenie przed sobg i zacznij je obracaé. Pole heading (degrees) bedzie sie od-
$wieza¢, pokazujac kierunek, w jakim zwrécone jest urzadzenie. Uaktualniony zostanie takze
Klip filmowy compass, ktéry bedzie pokazywaé, gdzie znajduje sie pétnoc.

Wybierz sie na spacer i zabierz ze sobg urzadzenie. Zacznij chodzié, a najlepiej pobiegnij.
Srednio co 50 milisekund dwa gérne pola tekstowe beda sie od$wiezaé, pokazujac biezaca
predkos¢ zar6wno w metrach na sekunde, jak i w milach na godzine.

Opis dziatania

W tym éwiczeniu utworzyles obiekt typu Geolocation i nastuchiwate$ na wywolywane przez
niego zdarzenia UPDATE. Zdefiniowate§ interwal od$wiezania réwny 50 milisekund. W takich
odstepach czasu beda podejmowane préby odczytania predkosci oraz kierunku.

Zar6wno predkosé, jak i kierunek sg odczytywane z obiektu GeolocationEvent, ktéry jest wy-
wolywany przez kazde zdarzenie UPDATE. Obiekt zdarzenia jest przechwytywany i obstugiwa-
ny przez funkcje geoUpdated(), ktéra odpowiada za wyswietlenie predkosci i informacji o kie-
runku uzyskanych z akcelerometru.

Biezaca predkosé jest mierzona w metrach na sekunde i mozna ja uzyska¢ poprzez sprawdzenie
wlasciwosci GeolocationEvent.speed. Nasza funkcja obstugi zdarzenia przed wyswietleniem
kazdej wartosci w odpowiednim polu tekstowym przelicza predko$é w metrach na sekunde
na mile na godzine. Odpowiada za to nastepujacy kod:

var metersPerSecond:Number = e.speed;

var milesPerHour:uint = getMilesPerHour(metersPerSecond);
speedlField.text = String(metersPerSecond);
speed2Field.text = String(milesPerHour);

Kierunek, w ktérym zwrécone jest urzadzenie, a ktory odpowiada kierunkowi poruszania sie
(w odniesieniu do pélnocy), jest odczytywany z wlasciwos$ci GeolocationEvent.heading. Jej
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warto$é stuzy do ustawienia wartosSci wlasciwosci rotation klipu filmowego compass, ktéra
jest wySwietlana w polu tekstowym headingField:

var heading:Number = e.heading;
compass.rotation = 360 - heading;
headingField.text = String(heading);

Ostatnia metoda to getMilesPerHour(), ktéra jest wykorzystywana w funkcji geoUpdated() do
przeliczenia biezacej predkosci w metrach na sekunde na predko$é w milach na godzine. Zwr6é
uwage na uzycie stalej CONVERSION_FACTOR, ktora zostata zadeklarowana w klasie dokumentu:

private function getMilesPerHour(metersPerSecond:Number):uint

{
return metersPerSecond * CONVERSION_FACTOR;

}

Mimo ze predkosé i kierunek, odczytane na podstawie danych zarejestrowanych przez od-
biornik GPS, wystarcza dla wiekszosci aplikacji, to ich dokladno$¢ moze by¢ ré6zna na innych
urzadzeniach. Wplyw na odczyt ma réwniez otoczenie; przemieszczanie sie po ulicach z wy-
sokimi budynkami lub miedzy drzewami moze doprowadzi¢ do zaklécen odezytu.

Wiecej informacji na temat klas flash.sensors.Geolocation i flash.events.GeolocationEvent
znajdziesz w systemie pomocy Adobe Community Help.

Dodatkowe informacje
Ponizej opisano kilka dodatkowych zagadnien.

Sprawdzanie dostepnosci odbiornika

Biezaca predkosc i kierunek poruszania sie uzytkownika mozna okresli¢ jedynie na urzadze-
niach wyposazonych w odbiornik GPS.

Mimo ze aplikacje utworzong w tym éwiczeniu mozna uruchomié¢ na dowolnym urzadzeniu
i0S, to w przypadku dowolnego modelu urzadzen iPod touch, oryginalnego iPhone’a czy iPa-
déw obstugujacych jedynie sie¢ Wi-Fi nie uzyskasz zadnych odczytéw. Warto$é wlasciwosci
GeolocationEvent.speed bedzie wynosi¢ -1, za$§ wlasciwo$¢ GeolocationEvent.heading zwréci
wartoS¢ NaN.

Jesli Twoja aplikacja wymaga obecnosci odbiornika GPS, nalezy umiescié¢ odpowiedni wpis
w pliku deskryptora aplikacji. Dzicki temu uzytkownicy, ktérych urzadzenia nie spelniajg tego
wymagania, nie beda pobiera¢ Twojej aplikacji z App Store.

Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w recepturze ,,Okre§lanie wymagan urzadzenia”
w rozdziale 13.
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Symulowanie odbiornika GPS

Podczas rozwijania aplikacji ciggle testowanie na urzadzeniu moze by¢ ucigzliwe. Mozesz tego
unikngé, zapisujac dane odczytane przez urzadzenie i korzystajac z nich podczas testowania.
Do dyspozycji masz szereg aplikacji, ktére pozwolg na zapisanie danych z czujnikéw dostep-
nych na urzadzeniu.

Jedng z takich aplikacji jest xSensor, ktéry mozna pobra¢ za darmo z iTunes lub z App Store.
Darmowa wersja pozwala na zapisanie jedynie 50 kB danych, jednak mozesz zakupi¢ xSensor
Pro, ktory jest pozbawiony tego ograniczenia.

Zapobieganie przejsciu w stan uspienia

Wiele aplikacji utworzonych w tym rozdziale nie wymaga zbyt czestej interakeji dotykowe;.
Moze to spowodowac przygaszenie ekranu lub jego zablokowanie podczas testowania. Jest to dosé
ucigzliwe i mozna temu zapobiec poprzez wylaczenie blokowania ekranu. Wiecej informacji
na ten temat znajdziesz w recepturze ,,Zapobieganie przej$ciu ekranu w stan bezczynnosci”
w rozdziale 3.

Zobacz tez

B ,Okreslanie biezacego polozenia”.

B . Sprawdzanie dostepnosci geolokalizacji”.

Sprawdzanie dostepnosci geolokalizacji

Aplikacje, ktére korzystaja z danych o polozeniu urzadzenia, musza otrzymac¢ odpowiednie
pozwolenie uzytkownika. Gdy aplikacja po raz pierwszy podejmie prébe uzyskania dostepu
do danych o polozeniu, na ekranie pojawi si¢ komunikat informujacy o koniecznosci wydania
pozwolenia. Urzadzenia, na ktérych zainstalowano i0OS w wersji 4 lub wyzszej, beda pamietac ten
wyb6r, natomiast starsze wersje i0S beda wymaga¢ zgody na dostep podczas kazdego uru-
chomienia aplikacji. Ponadto uprawnienia dostepu do informacji o lokalizacji mozna zmienic¢
w dowolnym momencie, korzystajac z ustawien urzadzenia.

Bardzo wazne jest, aby aplikacja wykrywala dostepno$é danych geolokalizacyjnych i reagowata na
zmiane uprawnien w trakcie dzialania programu. Sprawdzmy, jak to zrobié.

Przygotowanie
Na potrzeby tej receptury przygotowano wstepny projekt.
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W programie Flash Professional otwérz plik recipe.fla znajdujacy sie w katalogu rozdzial09\
receptura3 w pakiecie dolaczonym do ksigzki.

Na stole montazowym umieszczono dynamiczne pole tekstowe, ktérego instancja nosi nazwe
output.

Napiszemy aplikacje, ktéra bedzie wykrywaé dostepno$é¢ danych geolokalizacyjnych oraz ra-
portowaé wszelkie zmiany w polu tekstowym output.

Jak to zrobic...
Wykonaj opisane ponizej czynnosci:
1. Utworz klase dokumentu i nazwij ja Main.

2. Dodaj nastepujace instrukcje importu i zadeklaruj zmienng prywatna typu
Geolocation:

package {

import flash.display.MovieClip;
import flash.events.GeolocationEvent;
import flash.events.StatusEvent;
import flash.sensors.Geolocation;
public class Main extends MovieClip {

private var geo:Geolocation;

public function Main() {

// constructor code

}
}

3. W konstruktorze utworz obiekt Geolocation i rozpocznij nastuchiwanie na wywolywane
przez niego zdarzenia GeolocationEvent.UPDATE i StatusEvent.STATUS:

public function Main() {
output.text = "Sprawdzanie potozenia...";
if(Geolocation.isSupported)
{
geo = new Geolocation();
geo.setRequestedUpdateInterval(1000);
geo.addEventListener(GeolocationEvent.UPDATE, geoUpdated);
geo.addEventListener(StatusEvent.STATUS, statusUpdated);
}
else
{
output.text = "Geolokalizacja nie jest dostepna.";
}
}

274
Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



Rozdziat 9. e API geolokalizacji i akcelerometru

4. Nastepnie utworz funkcje obstugi dla kazdego zdarzenia:

private function geoUpdated(e:GeolocationEvent):void {
output.text = "Uzyskano potozenie.";

}
private function statusUpdated(e:StatusEvent):void {
if(e.code == "Geolocation.Muted")

{

output.text = "Odmowa dostepu do geolokalizacji.";
}
}

5. Zapisz plik klasy pod nazwg Main.as.

6. Zapisz projekt FLA i opublikuj go. Zainstaluj plik IPA na urzadzeniu i uruchom
aplikacje.

Na ekranie pojawi sie natywne okno dialogowe iOS z nastepujacym ostrzezeniem:
.€9 r3" chce uzyé informacji o Twoim potozeniu.

7. Stuknij przycisk Nie pozwalaj, aby uniemozliwi¢ dostep aplikacji do danych
lokalizacyjnych.

Na ekranie pojawi sie nastepujacy komunikat:
Sprawdzanie potozenia..

Zostanie on szybko zastgpiony przez:
Odmowa dostepu do geolokalizacji.

8. Nastepnie uruchom aplikacje ponownie. Jesli uzywasz iOS w wersji 4 lub wyzszej,
poprzednio wybrane ustawienia zostang zapamietane i dostep do danych
geolokalizacyjnych zostanie zablokowany. Natomiast w przypadku wezesniejszych
wersji i0S podczas kazdego uruchamiania aplikacji bedziesz musial udzieli¢ aplikacji
odpowiedniego zezwolenia.

Aby ponownie uruchomic¢ aplikacje w Srodowisku i0S w wersji 4 lub wyzszej, musisz ja najpierw za-
mkna¢ z uzyciem szybkiego przetacznika aplikacji. Zerknij do receptury ,Eleganckie zamykanie aplikacji”
w rozdziale 3, aby sprawdzi¢, jak to zrobic.

Na urzadzeniach, na ktérych zainstalowano iOS w wersji 4 lub wyzszej, uprawnienia dostepu
aplikacji mozna zmieni¢ poprzez zmiane ustawien urzadzenia. Zrébmy to teraz dla naszej
aplikacji.

1. Wyjdz z aplikacji, naciskajac przycisk Home. Przejdz do ustawien urzadzenia i wyswietl
sekcje Ustugi lokalizacji. Do dyspozycji bedziesz mieé liste aplikacji, ktore probowaly
uzyska¢ dostep do danych lokalizacyjnych. Przewin liste w d6l, az ujrzysz aplikacje
¢9 r3. Stuknij przycisk obok niej, aby nada¢ jej uprawnienia dostepu.
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Ustugi lokalizacii
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2. Nastepnie powr6¢é do ekranu gléwnego i ponownie uruchom aplikacje z tego ¢wiczenia.
Tym razem na ekranie pojawi sie nastepujacy napis:
Sprawdzanie potozenia..
Zostanie on szybko zastapiony przez:

Uzyskano potozenie.

Opis dziatania

Gdy uzytkownik nie zezwoli aplikacji AIR for iOS na dostep do danych lokalizacyjnych, zdarzenia
GeolocationEvent.UPDATE wygasng, za$ obiekt Geolocation wyzwoli zdarzenie StatusEvent.STATUS.
Dzieki temu mozna wykry¢ przywrécenie prawa dostepu do danych lokalizacyjnych poprzez
nastuchiwanie na zdarzenie STATUS:

geo = new Geolocation();

geo.setRequestedUpdateInterval (1000);
geo.addEventListener(GeolocationEvent.UPDATE, geoUpdated);
geo.addEventListener(StatusEvent.STATUS, statusUpdated);

Ostateczne sprawdzenie odbywa sie w funkcji statusUpdated():

private function statusUpdated(e:StatusEvent):void {

if(e.code == "Geolocation.Muted")
{
output.text = " Odmowa dostepu do geolokalizacji.";
}
}
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W tej metodzie sprawdzamy wartosé wlasciwosci code obiektu StatusEvent. Jesli zawiera ona
taficuch Geolocation.Muted, wiadomo, ze nie mamy dostepu do danych geolokalizacyjnych.

Co prawda nie korzystalismy z tego w niniejszej recepturze, ale dostep do danych geolokali-
zacyjnych mozesz tez sprawdzié na podstawie wlasciwos$ci Geolocation.muted. Gdy nowo za-
instalowana aplikacja zostanie uruchomiona po raz pierwszy, wlasciwo$¢ muted bedzie miata
warto$¢é true az do chwili, gdy uzytkownik nada aplikacji prawa dostepu w natywnym oknie
dialogowym iOS.

Wiecej informacji na temat flash.events.StatusEvent mozna znalezé w systemie pomocy Adobe
Community Help.

Zobacz tez

B ,Okreslanie biezacego polozenia”.

Reagowanie na zmiany zarejestrowane
przez akcelerometr

Akcelerometr pozwala uzyskaé¢ dane okreslajace potozenie lub przesuniecie urzadzenia wzgledem
tréjwymiarowych osi. Zarejestrowane dane mozna odczytaé z uzyciem kodu ActionScript.

Z tej receptury dowiesz sie, jak skorzystaé¢ z mozliwosci akcelerometru wbudowanego w urzg-
dzenia iOS.

Przygotowanie

Na potrzeby tej receptury przygotowano wstepny projekt.

W programie Flash Professional otwérz plik recipe.fla znajdujacy sie w katalogu rozdzial 09\
receptura4 w pakiecie dotgczonym do ksigzki.

Na stole montazowym umieszczono pieé¢ dynamicznych pol tekstowych. Ponizej znajduje sie klip
filmowy, ktérego instancja nosi nazwe arrow. W kazdym polu tekstowym bedziemy wysSwie-
tla¢ dane odczytane z akcelerometru urzadzenia. Bedziemy tez obracaé klip filmowy, aby od-
zwierciedlié fizyczne zmiany w polozeniu urzadzenia.

Zwr6¢ uwage na wymiary stolu montazowego, ktére zmieniono na 480X 320. W tej recepturze
bedziemy korzysta¢ z orientacji poziome;j.
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Jak to zrobic...

Wykonaj ponizsze czynnosci, aby wykryé i zareagowac¢ na zmiany odczytéw akcelerometru:
1. Utworz klase dokumentu i nazwij jg Main.

2. Dodaj nastepujace dwie instrukcje importu i zadeklaruj zmienng prywatng typu
Accelerometer:

package {
import flash.display.MovieClip;
import flash.events.AccelerometerEvent;
import flash.sensors.Accelerometer;
public class Main extends MovieClip {
private var acc:Accelerometer;
public function Main() {
// constructor code

}
}

3. W konstruktorze zainicjalizuj obiekt Accelerometer i rozpocznij nastuchiwanie na jego
aktualizacje:

public function Main() {
if(Accelerometer.isSupported)
{
acc = new Accelerometer();
acc.setRequestedUpdateInterval(50);
acc.addEventListener(AccelerometerEvent.UPDATE,
accUpdated);

}
}

4. Zakoncz, tworzac funkcje obstugi zdarzenia, ktéra bedzie pobieraé i wykorzystywaé
uaktualnione dane odczytane z akcelerometru:

private function accUpdated(e:AccelerometerEvent):void {

var radians:Number = Math.atan2(e.accelerationy,
e.accelerationX);

var degrees:Number = (radians * (180 / Math.PI)) - 90;
arrow.rotation = -degrees;
accXField.text = e.accelerationX.toString();
accYField.text = e.accelerationY.toString();
accZField.text = e.accelerationZ.toString();
timeField.text = e.timestamp.toString();
rotField.text = degrees.toString();

}

5. Zapisz plik klasy pod nazwg Main.as.

6. Zapisz projekt FLA i opublikuj go. Zainstaluj aplikacje na urzgdzeniu i uruchom ja.
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Gdy tylko czujnik ruchu urzadzenia wykryje przesuniecie, zawarto$é¢ pél tekstowych zostanie
od$wiezona. Trzymaj urzadzenie przed sobg i przechylaj je zgodnie z ruchem wskazéwek ze-
gara lub w przeciwnym kierunku, aby uaktualni¢ wartosé obrotu klipu filmowego arrow, co
gwarantuje, ze strzatka bedzie zawsze skierowana w gore.

Opis dziatania

W tym éwiczeniu skorzystalismy z danych akcelerometru, tworzac instancje klasy Accelerometer
i nastuchujac na wyzwalane przez nig zdarzenie AccelerometerEvent.UPDATE:

acc = new Accelerometer();
acc.setRequestedUpdatelnterval(50);
acc.addEventListener(AccelerometerEvent.UPDATE, accUpdated);

Czestotliwos$é, z jaka odbierane sa zdarzenia UPDATE, mozna okresli¢, wywolujac metode
Accelerometer.setRequestedUpdateInterval (). Widaé to w powyzszym fragmencie kodu, w kto-
rym zdefiniowalismy od$wiezanie w odstepach 50-milisekundowych. Jest to jedynie wskazéwka
dla urzadzenia, poniewaz rzeczywisty czas miedzy kolejnymi odczytami moze by¢ nieco krétszy
lub nieco dtuzszy. Pominiecie wywotania tej metody spowoduje uzycie domyslnego odstepu
czasu, ktory moze mieé r6zng warto$é: od kilku milisekund az do kilku sekund, w zaleznosci
od mozliwosci sprzetowych urzadzenia.

Zdarzenie UPDATE to obiekt typu AccelerometerEvent, ktéry ma nastepujace whasciwosci:

B accelerationX — przyspieszenie wzdtuz osi x. Gdy urzadzenie znajduje sie w pozycji
pionowej, wéwczas oS x przebiega od lewej do prawej. Przyspieszenie jest dodatnie,
gdy urzadzenie przemieszcza sie w prawo.

B accelerationY — przyspieszenie wzdtuz osi y. Gdy urzadzenie znajduje sie
w pozycji pionowej, woéwczas 0§ y przebiega z dotu do gory. Przyspieszenie jest
dodatnie, gdy urzadzenie przemieszcza sie w gore.

B accelerationZ — przyspieszenie wzdluz osi z. Przyspieszenie jest dodatnie, gdy
urzadzenie jest przesuwane w taki sposob, ze jego ekran jest skierowany w gore.
Przyspieszenie jest ujemne, jesli ekran jest skierowany w dét.

B timestamp — liczba milisekund, ktére uptynely od ostatniego uruchomienia aplikacji.

Przyspieszenie jest mierzone w odniesieniu do standardowego przyspieszenia ziemskiego, bedacego
wynikiem dziatania grawitacji. Jego wartos¢ wynosi okofo 9,8 metréw na sekunde.

Wihasciwosci te odezytalismy w funkeji accUpdated(), ktora odpowiada réwniez za umieszczenie
ich warto$ci w dynamicznych polach tekstowych:

accXField.text = e.accelerationX.toString();
accYField.text = e.accelerationY.toString();
accZField.text = e.accelerationZ.toString();
timeField.text = e.timestamp.toString();
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Dodatkowo korzystamy z wlasciwosci accelerometerX i accelerometery, ktore stuza do obli-
czenia kata nachylenia urzadzenia (z ekranem zwréconym w Twojg strone). Wielkosé tego kata
stuzy do odswiezenia obrotu klipu filmowego arrow. Odpowiada za to nastepujacy fragment kodu:

var radians:Number

e.accelerationX);
var degrees:Number = (radians * (180 / Math.PI)) - 90;
arrow.rotation = -degrees;

Math.atan2(e.accelerationY,

Znajomos¢ kata, pod jakim nachylone zostalo urzadzenie, mozna wykorzysta¢ w wielu apli-
kacjach, a w szczegdlnosci w niektérych grach. Nachylenie urzagdzenia moze postuzyé do
przemieszczania bohateréw na ekranie lub do symulowania ruchu kierownicy.

Zwr6¢ uwage na uzycie w konstruktorze statycznej wlasciwosci Accelerometer. isSupported.
Wihasciwo$é ta jest tylko do odezytu i pozwala na sprawdzenie dostepnosci akcelerometru.
Czujnik ten jest wbudowany we wszystkie dostepne obecnie urzadzenia i0S, jednak nie mozna
przewidzied, co sie stanie w przyszlo$ci. Dlatego dobrze jest sprawdzié jego dostepnosé, réwniez
podczas rozwijania aplikacji na ré6zne platformy.

Dodatkowe informacje

Ponizej opisano kilka dodatkowych zagadnien zwigzanych z akcelerometrem i wykorzystaniem
uzyskanych danych.

Orientacja i osie akcelerometru

Osie akcelerometru sg skorelowane z ekranem, a nie z fizyczng orientacja samego urzadzenia.
Innymi stowy, gdy wlaczona jest automatyczna orientacja i gdy urzadzenie jest ustawione piono-
wo, 0§ y ma kierunek pionowy, za$ 0§ x — poziomy. Stwierdzenie to jest prawdziwe dla aplika-
cji, ktore sg domySlnie wyswietlane w orientacji pionowej lub poziomej. Natomiast jesli automa-
tyczna orientacja nie jest wlgczona, osie akcelerometru nie zostang dopasowane do nowego
polozenia po obréceniu urzadzenia.

Okreslanie orientacji urzadzenia

Odczyty akcelerometru podlegajg wplywowi grawitacji i mozna ich uzywa¢ do okreslenia bie-
zgcej orientacji urzadzenia. Ponizej wypisano wartosci, ktére nalezy sprawdzié:

B accelerationX > 0.5 — obré6t 0 90° w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek

zegara.
B accelerationX < —0.5 — obrét 0 90° w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.
B accelerationY > 0.5 — normalne polozenie w pionie.
B accelerationY < —0.5 — polozenie do géry nogami.
B accelerationZ > 0.5 — ekran skierowany w gére.
B accelerationZ < —0.5 — ekran skierowany w dél.
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Jest to alternatywny sposéb na okreslenie orientacji, ktérego mozna uzy¢ zamiast nastuchiwania
na obiekty StageOrientationEvent wyzwalane przez st6l montazowy. Dodatkowo uzywanie da-
nych akcelerometru pozwala okreslié, czy ekran urzadzenia jest skierowany w goére, czy w dol.

Stosowanie filtra dolnoprzepustowego

Na dane z akcelerometru ma wplyw zaréwno grawitacja, jak i nagla zmiana ruchu. Jesli ko-
rzystasz z tych danych do wykrywania orientacji urzadzenia, powiniene§ wyizolowaé z nich
sktadowa grawitacyjng poprzez zastosowanie filtra dolnoprzepustowego.

Mozna to osiggnad, usredniajac dane wraz z uptywem czasu. W tym celu nalezy zdefiniowa¢
wspotezynnik filtrowania oraz trzy zmienne prywatne, ktére przechowuja poprzednie warto-
$ci dla kazdej osi:

private const FACTOR:Number = 0.1;

private var accX:Number = 0;

private var accY:Number = 0;
private var accZ:Number = 0;

Nastepnie w odpowiedzi na kazde zdarzenie AccelerometerEvent.UPDATE stosujemy filtr dol-
noprzepustowy, ktéry pozwoli wyodrebnié¢ dla kazdej osi jedynie komponent grawitacji:
accX = (e.accelerationX * FACTOR) + (accX * (1 - FACTOR));

accY = (e.accelerationY * FACTOR) + (accY * (1 - FACTOR));
accZ = (e.accelerationZ * FACTOR) + (accZ * (1 - FACTOR));

Powyzszy kod stuzy do obliczenia wartosci dla kazdej osi na podstawie 10 procent biezacej
warto$ci oraz 90 procent wartosci obliczonej wezesniej. Gwarantuje to, ze warto$ci odczytéw
beda sie zmieniaé¢ powoli w odpowiedzi na nagle i krétkie zmiany ruchu.

Stosowanie filtra gérnoprzepustowego

Wiele rodzajéw aplikacji korzysta z danych akcelerometru, aby wykrywaé gwattowne zmiany ru-
chu. Filtr gérnoprzepustowy moze stuzy¢ do wyodrebnienia sktadowej naglych zmian ruchu.

Podobnie jak w przypadku implementacji filtra dolnoprzepustowego, réwniez teraz zdefiniujemy
wspOtezynnik filtrowania oraz trzy zmienne prywatne, ktére bedg przechowywaé wezesniejsze
warto$ci dla kazdej osi. Nastepnie w odpowiedzi na kazde zdarzenie AccelerometerEvent.UPDATE
zastosujemy filtr:

accX = e.accelerationX - ((e.accelerationX * FACTOR) +
(accX * (1 - FACTOR)));

accY = e.accelerationY - ((e.accelerationY * FACTOR) +
(accY * (1 - FACTOR)));

accZ = e.accelerationZ - ((e.accelerationZ * FACTOR) +
(accZ * (1 - FACTOR)));
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W tym przykladzie dla kazdej osi obliczamy warto$¢ filtra dolnoprzepustowego, ktéra nastep-
nie odejmujemy od biezacej wartosci osi. Dzieki temu po wyeliminowaniu czynnika grawita-
cyjnego mozemy reagowac na nagle zmiany ruchu.

Wtasciwos¢ muted

W klasie Accelerometer zdefiniowano statyczng wlasciwo$é muted, ktéra jest tylko do odezytu.
Stuzy ona do sprawdzenia, czy uzytkownik zezwolil aplikacji na dostep do danych zareje-
strowanych przez akcelerometr. Wlasciwo$é ta nie jest wymagana przez iOS, poniewaz obecnie
nie mozna odméwié zadnej aplikacji dostepu do akcelerometru.

Zobacz tez

B ,Ustawianie domyslnego formatu ekranu” w rozdziale 8.
B, Wlyczanie automatycznej orientacji” w rozdziale 8.

B ,Reakcja na zmiany orientacji” w rozdziale 8.

Wykrywanie potrzasania

Akcelerometr czesto stuzy do wykrywania potrzasania, ktére stalo sie popularng metody inte-
rakeji w grach i aplikacjach. Przykladem sg preinstalowane aplikacje i0S, w ktérych mozna
cofng¢ zmiany poprzez potrzas$niecie urzadzeniem.

W tej recepturze pokazemy, jak wykryé potrzas$niecie urzadzeniem na podstawie danych za-
rejestrowanych przez akcelerometr.

Przygotowanie

W programie Flash Professional otwérz plik recipe.fla znajdujacy sie w katalogu rozdzial09\
recepturad w pakiecie dolaczonym do ksigzki.

Posrodku sceny znajduje sie klip filmowy o nazwie shake. Jego 0§ czasu sktada sie z dwdéch

klatek.
Napiszemy kod ActionScript, ktéry bedzie przesuwal klip w odpowiedzi na ruch urzadzenia
wzgledem trzech osi. Gdy urzadzenie zarejestruje ruch, aplikacja przejdzie do drugiej klatki

klipu, aby poinformowaé uzytkownika o wykryciu potrzasania.

Stot montazowy w tym projekcie jest zorientowany poziomo.

282
Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



Rozdziat 9. e API geolokalizacji i akcelerometru

Jak to zrobic...
Wykonaj ponizsze czynnosci, aby wykryé potrzgsanie:
1. Utworz klase dokumentu i nazwij jg Main.

2. Zaimportuj klasy niezbedne do obstugi akcelerometru i utworz nastepujace zmienne
prywatne:

package {
import flash.display.MovieClip;
import flash.events.AccelerometerEvent;
import flash.sensors.Accelerometer;
public class Main extends MovieClip {
private const THRESHOLD:Number = 0.8;
private var acc:Accelerometer;
private var prevX:Number;
private var prevY:Number;
private var prevZ:Number;
private var startX:Number;
private var startY:Number;
public function Main() {
// constructor code
}
}
}

3. Zainicjalizuj zmienne prywatne i klip filmowy shake. Ponadto zainicjalizuj obiekt
Accelerometer i rozpocznij nastuchiwanie na wyzwalane przezen zdarzenia UPDATE:

public function Main() {
prevX = prevY = prevZ = 0;
shake.gotoAndStop (1) ;
startX = shake.x;
startY = shake.y;
if(Accelerometer. isSupported)
{
acc = new Accelerometer();
acc.setRequestedUpdateInterval(50);
acc.addEventListener(AccelerometerEvent.UPDATE,
accUpdated);
}
}

4. Dodaj funkcje obstugi zdarzenia UPDATE:

private function accUpdated(e:AccelerometerEvent):void {
var changeX:Number = prevX - e.accelerationX;
var changeY:Number = prevY - e.accelerationY;
var changeZ:Number = prevZ - e.accelerationZ;
prevX = e.accelerationX;
prevY = e.accelerationY;
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prevZ = e.accelerationZ;

shake.x = startX + (changeX * 100);

shake.y = startY + (changeY * 100);

shake.z = (changeZ * 100);

if(Math.abs(changeX) > THRESHOLD ||
Math.abs(changeY) > THRESHOLD ||
Math.abs(changeZ) > THRESHOLD)

{
shake.gotoAndStop(2);

}

else

{
shake.gotoAndStop(1);

}
}

5. Zapisz plik klasy pod nazwg Main.as.
6. Zapisz projekt FLA i opublikuj go. Przetestuj aplikacje na urzadzeniu.

Po delikatnym potrzasnieciu urzadzeniem na srodku ekranu wyswietli sie klip filmowy. Gwattow-
niejsze potrzasniecie spowoduje zmiane jego wygladu, co bedzie oznaczaé¢ wykrycie wystarcza-
jaco mocnego potrzasniecia.

Opis dziatania

W tym przykladzie por6wnujemy biezacy odczyt akcelerometru z poprzednim, co pozwala
stwierdzié, czy zaszla wystarczajaco duza zmiana.

Poprzednie dane odczytane z akcelerometru sg przechowywane w zmiennych prywatnych prevx,
prevY oraz prevZ. Wartosci te sa poréwnywane z biezacymi danymi, aby okres§li¢ zmiany dla
kazdej osi:

var changeX:Number = prevX - e.accelerationX;
var changeY:Number = prevY - e.accelerationY;
var changeZ:Number = prevZ - e.accelerationZ;
prevX = e.accelerationX;
prevY = e.accelerationY;
prevZ = e.accelerationZ;

Jesli zmiana dla dowolnej osi jest wystarczajaco duza, mozemy przypuszczaé, ze uzytkownik
potrzasnal urzadzeniem. Ta informacja jest przekazywana uzytkownikowi poprzez wyswietle-
nie drugiej klatki klipu filmowego shake. Odpowiada za to nastepujacy fragment kodu:

if(Math.abs(changeX) > THRESHOLD ||
Math.abs(changeY) > THRESHOLD ||
Math.abs(changeZ) > THRESHOLD)

{
shake.gotoAndStop(2);

284
Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



Rozdziat 9. e API geolokalizacji i akcelerometru

}

else

{
shake.gotoAndStop(1);

}

Stala THRESHOLD okresla wielko§é zmiany warto$ci dowolnej osi, potrzebnej do stwierdzenia,
ze dany ruch to potrzgsanie. Po obnizeniu tej wartosci wystarczy delikatniejszy ruch, aby wy-
kryto potrzasniecie, natomiast po jej zwiekszeniu uzytkownik bedzie musial mocniej potrzasnaé
urzadzeniem.

Uaktualniamy tez wspélrzedne x, y i z klipu filmowego shake w odpowiedzi na zmiany od-
czytu akcelerometru, aby wzmocnié¢ efekt wizualny. Im gwalttowniejsze potrzasanie, tym bar-
dziej odsuwamy klip od poczatkowego polozenia:

shake.x = startX + (changeX * 100);

shake.y = startY + (changeY * 100);
shake.z = (changeZ * 100);

Zmienne prywatne startX i startY sg inicjalizowane w konstruktorze warto$ciami poczatkowych
wspotrzednych klipu filmowego shake.

Wiekszosé zadan w tej recepturze jest wykonywana w funkcji obstugi zdarzenia accUpdated (),
ktéra jest wywolywana po kazdym przechwyceniu zdarzenia AccelerometerEvent.UPDATE wy-
zwalanego przez obiekt Accelerometer. W funkgji tej definiujemy czeste od$wiezanie odczytow,
wywolujac metode setRequestedUpdateInterval(), aby zagwarantowaé szybkg reakcje aplika-
cji na zmiany.

Dodatkowe informacje

Przyjrzyjmy sie jeszcze kilku dodatkowym opcjom, ktére pozwola na ulepszenie przyktadowe;j
aplikaciji.

Sprawdzanie wielu osi

Dotychczas do wykrycia potrzgsania wystarczyta duza zmiana wartosci dla jednej z osi. Inne
podejscie polega na oczekiwaniu na znaczaca zmiane dla dwéch lub trzech osi. Potrzebny kod
wyglada nastepujaco:
var changeX:Number = Math.abs(e.accelerationX);
var changeY:Number = Math.abs(e.accelerationY);
var changeZ:Number = Math.abs(e.accelerationZ);
if((changeX > THRESHOLD && changeY > THRESHOLD) ||
(changeX > THRESHOLD && changeZ > THRESHOLD) ||
(changeY > THRESHOLD 88 changeZ > THRESHOLD))
{
// Wykryte potrzasanie.
}
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Dla wielu osi mozna zmniejszy¢ nieco warto$¢ stalej THRESHOLD, aby skompensowaé koniecz-
no$¢ mocniejszego ruchu, niezbednego do zainicjalizowania potrzasania.

Usrednianie danych akcelerometru
By¢ moze zauwazyte, ze nawet gdy trzymasz urzadzenie nieruchomo, klip filmowy shake

lekko drga. Akcelerometry nie sa do$¢ doktadne, dlatego ich odezyty sg do$¢ zaszumione.

Szumy mozna zredukowaé, stosujac filtr gérnoprzepustowy do kolejnych odezytéw. Technika
ta zostala opisana w recepturze ,,Reagowanie na zmiany zarejestrowane przez akcelerometr”.
Sprébuj poeksperymentowaé ze wspoélezynnikiem filtra i wartoscig stalej THRESHOLD, az uzyskasz
zadowalajace rezultaty.

Zobacz tez

B ,Reagowanie na zmiany zarejestrowane przez akcelerometr”.
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A optymalizacja petli, 434, 435
pomiar wydajnosci, 436
Accelerometer, 279 propagacja zdarzen, 449, 452
Accelerometer.isSupported, 280 pula obiektow, 443
Accelerometer.setRequestedUpdateInterval(), 279 sygnaly AS3, 449
AccelerometerEvent, 279 usuwanie nieuzytkéw, 440
accelerationX, 279 zastepowanie tablic wektorami, 437
accelerationY, 279 optymalizacja petli, 434, 435
accelerationZ, 279 dostep do tablic, 436
timestamp, 279 propagacja zdarzen, 449, 452
AccelerometerEvent. UPDATE, 279, 281, 285 zapobieganie, 453
accUpdated(), 279, 285 przeplyw zdarzenia, 452
ActionScript, 62, 80, 430 tworzenie klasy dokumentu, 80
alokowanie pamieci, 440 usuwanie nieuzytkéw, 440
pula obiektéw, 443 od$miecanie, 442
bitmapa, 192, 194 zastepowanie tablic wektorami, 437
animowanie, 205 metody zwracajgce nowy wektor, 440
eksport, 193 activate(), 86, 225
wyS$wietlanie, 193 activityLevel, 308
deklarowanie typéw danych, 430, 431 addBitmapData(), 290
dwustanowy przycisk, 113 addChild(), 302
edycja, 82 addEventListener(), 452
funkcja blokowania ekranu, 83 Adobe AIR, 58
Gyroscope, 269 ADT, 58, 399, 416, 419, 424
metody wywolania zwrotnego, 446 instalacja, 425
optymalizacja kodu, 430 kompilacja aplikacji, 418
alokowanie pamieci, 440 kompilacja w wierszu polecen, 425
deklarowanie typ6w danych, 430, 431 afterOrientation, 257
jawna rezygnacja z typu danych, 432 AIR Debug Launcher, 40, 73
metody wywolanie zwrotnego, 446 publikacja pliku FLA, 73
od$miecanie, 442 AIR Development Tool, Patrz ADT
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AIR for i0S, 58, 60, 110
ActionScript, 430
akcelerometr, 263
aparat fotograficzny, 287
App Store, 389
automatyczna orientacja ekranu, 253
rodzaje orientacji, 253
wlaczanie, 253
wlgczanie programistyczne, 254
czcionki urzadzenia, 210
korzysci, 211
kroje czcionek, 212
kroje pisma, 212
lista czcionek, 212, 216, 234
osadzanie w aplikacji, 214, 215
trudnosci, 211
czestotliwosé wyswietlania klatek, 63
dokument FLA, 60
tworzenie, 61
dolaczanie pliku HTML, 325
dynamiczne generowanie strony WWW, 328
dzwiek, 338
dhugosé, 361
dotaczanie pliku MP3, 358
glosnosé, 366
kontrola odtwarzania, 362, 363
metadane, 361
monitorowanie postepu wezytywania, 360
odtwarzanie w tle, 361
odtwarzanie nagranego dzwieku, 309
odtwarzanie osadzonego dzwieku, 355
odtwarzanie pliku MP3, 358
odtwarzanie pliku od poczatku, 365
osadzanie w bibliotece, 353, 355
panoramowanie, 365
pliki PCM, 361
wznowienie odtwarzania, 365
zatrzymanie odtwarzania, 365
zapis nagranego dzwieku, 313
zwiekszanie czasu bufora, 360
Flash Builder, 82
format domyslny ekranu, 251
geokodowanie, 268
gesty, 152
machniecie, 156
obracanie obiektu, 162
zmiana rozmiaru obiektu, 164
przewijanie obiektu, 159
wlaczenie obstugi, 154
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Interpreter Mode, 405, 421
klawiatura wirtualna, 217
przewijanie podczas aktywacji, 223
typy, 220
uruchamianie programistyczne, 220
automatyczne przewijanie, 224
mikrofon, 287
Multi-touch, 137
natywne rozszerzenia, 412, 415
dotaczanie SWC, 412
Gyroscope, 412
kompilacja warunkowa, 415
tworzenie pakietu aplikacji, 417
odbiornik GPS, 263, 264
odtwarzanie nagranego dzwieku, 309
konwersja czestotliwos$ci prébkowania, 313
okreslanie biezacego polozenia, 264
doktadnos¢ danych lokalizacyjnych, 267
pobranie danych geolokalizacyjnych, 264
wyswietlenie danych geolokalizacyjnych,
264, 266
zastosowanie danych geolokalizacyjnych,
268
pobieranie tekstu, 221, 222
przegladanie historii wyswietlonych stron, 321
adres URL biezacej strony, 324
renderowanie grafiki, 168
buforowanie bitmap, 181, 183, 185
buforowanie z uzyciem macierzy, 187,
188, 189
komponowanie sceny, 174
rasteryzacja, 174
renderowanie programistyczne, 171
renderowanie w GPU, 172
Stage 3D, 181
test wydajnosci, 168, 169
tryb GPU-Blend, 174
tryby renderowania, 171, 173, 179
renderowanie strony WWW, 318
dotaczanie baner6w reklamowych, 320
Safari, 316
uruchamianie, 316
stol montazowy, 62
budowa prostej sceny, 64
wymiary, 63
uaktualnianie pola tekstowego, 229
wezytywanie dotgczonego pliku HTML, 326
wezytywanie lokalnych stron WWW, 326
wejsciowe kontrolki tekstowe i0S, 231
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wejsciowe pole tekstowe, 217
klawiatura wirtualna, 218
pobieranie tekstu, 221
tworzenie, 217

wideo, 338
blokowanie ekranu, 342
dotaczanie pliku FLV, 338
dotaczanie pliku H.264, 343
dotaczanie wielu plikéw, 342
kodowanie H.264, 348
kontrola odtwarzania pliku, 348, 352
maksymalizacja wydajnosci

odtwarzania, 342
odtwarzanie pliku H.264, 343, 344
odtwarzanie pliku FLV, 338, 339
ponowne odtwarzanie pliku, 352
punkty sygnalizacji, 341
wstrzymanie odtwarzania pliku, 353
wyznaczanie rozmiaréw klipu, 347
wznowienie odtwarzania pliku, 352

wyswietlanie stron WWW, 316

zmiany orientacji ekranu, 255
blokowanie, 261
reakcja, 258
wykrywanie, 256

zrzut ekranu strony WWW, 334

air.net.SocketMonitor, 371
air.net. URLMonitor, 371
akcelerometr, 237, 255, 263, 277

orientacja urzgdzenia, 280

osie akcelerometru, 280

sprawdzanie wielu osi, 285

stosowanie filtra dolnoprzepustowego, 281

stosowanie filtra gérnoprzepustowego, 281

uSrednianie danych, 286

wykrywanie potrzasania, 282, 283

zmiana odczytéw, 278

aparat fotograficzny, 287

Exif, 295

odezyt obrazu z rolki, 291

uzycie domyslnej aplikacji, 296
nagrywanie filmu, 299
obstuga bledéw, 298
odezyt zarejestrowanych danych, 299
wys$wietlanie fotografii, 298
zapisywanie w rolce aparatu, 299

wybér kamery, 303

zapisywanie obrazu w rolce, 288
nieudany zapis, 290
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aplikacje i0S, 22

ActionScript, 80
funkcja blokowania ekranu, 83
tworzenie klasy dokumentu, 80
AIR Debug Launcher, 40
AIR for i0S, 58, 110
App Store Review Guidelines, 28
automatyczna orientacja ekranu, 253
rodzaje orientacji, 253
wlaczanie, 253
wlgczanie programistyczne, 254
bitmapa, 170
certyfikat P12, 38
certyfikat programisty, 32
debugowanie, 104
dotaczanie ikon, 99
rodzaje ikon, 100
dolaczanie pliku HTML, 325
dolaczanie pliku SWC, 368
dopasowanie aplikacji do rozdzielczosci, 247
dostep do wlasnych katalogéw, 374
stale dostepu, 375
tworzenie katalogéw, 376
dynamiczne generowanie strony WWW, 328
Flash Builder, 82
Flash Professional, 22
debugowanie, 104
format domyslny ekranu, 251
funkcja blokowania ekranu, 82
grafika wektorowa, 170
identyfikator aplikacji, 47
identyfikator pakunku, 48
identyfikator wartosci poczatkowej
pakunku, 48
okreslony identyfikator, 47
wieloznaczny identyfikator, 47
instalacja aplikacji, 75
iTunes, 75
Interpreter Mode, 405
iOS Developer Program, 22
iOS Provisioning Portal, 29
rejestracja, 23
iOS Human Interface Guidelines, 28
iOS Provisioning Portal, 29
programistyczny profil informacyjny, 50
iPhone Configuration Utility, 78
klasa dokumentu, 81
kompilacja ahead-of-time, 75
kompilator LLVM, 75
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aplikacje i0S

konwersja aplikacji Flash, 110
kompilacja w wierszu polecen dla Mac OS X,
406
kompilacja w wierszu polecen dla Microsoft
Windows, 400
Multi-touch, 138
obraz rozruchowy, 96, 241
dolaczanie, 96
iPad, 97
orientacja, 97
pasek statusu, 98
wyswietlacz Retina, 97
obstuga wszystkich rozdzielczosci, 247
odczytywanie plikow, 381, 383
formaty danych, 383
monitorowanie postepu, 384
odczyt synchroniczny, 384
usuwanie plikow, 384
okreslanie wymagan sprzetowych, 395
petla uaktualnieni, 92
plik deskryptora aplikacji, 101, 372
Information Property List, 103
okreslanie wymagan sprzetowych, 395
UlStatusBarStyle, 103
ustawianie statego polgczenia Wi-Fi, 372,
374
pliki SWC, 132
statyczne dolaczanie, 133
pliki SWF, 136
porzadkowanie, 89
przegladanie historii wyswietlonych stron, 321
adres URL biezacej strony, 324
rejestracja urzadzenia testujacego, 43
edycja nazw urzadzen, 46
limit urzadzen, 46
UDID, 43
renderowanie strony WWW, 318
dotaczanie baner6w reklamowych, 320
sprawdzanie polgczenia, 370
interwal odpytywania, 372
monitorowanie gniazd, 371
symulowanie odbiornika GPS, 273
TestFlight, 78
tryby dostepu do plikéw, 384
uruchamianie aplikacji Mapy, 391
lista obstugiwanych parametréw, 393
wyswietlanie aktualnego potozenia, 394
wyznaczanie trasy, 394
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uruchamianie aplikacji systemowych, 385

URI mailto, 385, 386

URI sms, 388

URI tel, 387

uruchamianie YouTube, 388
uruchamianie APP Store, 389

uzyskiwanie URL, 389

wyswietlanie strony, 390
uruchamianie Safari, 316

wezytywanie dolgczonego pliku HTML, 326

wezytywanie lokalnych stron WWW, 326
wielozadaniowosé, 85
wsparcie dla wy$wietlacza Retina, 242
wyb6r docelowych urzadzen, 238, 239
wykrywanie biezacego urzadzenia, 239
wykrywanie urzadzenia z wySwietlaczem
Retina, 242
wylacznik aplikacji, 89, 117
zamykanie aplikacji, 87
zapisywanie plikéw, 377
ciggloé¢ zapisu, 381
formaty danych, 380
monitorowanie postepu, 380
zapis synchroniczny, 380
zapisywanie stanu aplikacji, 115
zmiany orientacji ekranu, 255
blokowanie, 261
reakcja, 258
wykrywanie, 256
zrzut ekranu strony WWW, 334
App Development Overview, 31
App Store, 22
UDID Sender, 46
uruchamianie, 389
App Store Review Guidelines, 28
appendText(), 230
Array, 436, 438
attachCamera(), 302
autoCapitalize, 235
autoCorrect, 235

beforeOrientation, 257
Bitmap.bitmapData, 199
bitmapa, 168, 170, 192
animowanie, 205
sekwencje animacji, 207
tworzenie animacji, 205
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buforowanie, 181
buforowanie pol tekstowych, 230
GPU-Blend, 186
GPU-Vector, 186
obiekty potomne, 185
potencjalne putapki, 185
przeksztalcenia, 185
wzrost wydajnosci, 183
buforowanie z uzyciem macierzy, 187
GPU-Blend, 191
korzysci, 189
wlasciwosci 3D, 191
wybér macierzy, 190
wzrost wydajnosci, 188
dotaczenie do aplikacji, 197
dostep do danych, 199
ograniczenia wymiaréw, 195
poréwnanie wydajnosci, 204
poréwnanie wymagan pamieci, 204
przechowywanie w GPU, 195
rozmiar obrazéw, 195
tryb GPU, 195
usuwanie danych, 199
wezytanie, 197
wezytywanie na zadanie, 196, 198
wys$wietlanie, 193, 197
zastepowanie pol tekstowych, 230
zestaw sprite’6w, 200
Stage 3D, 208
tworzenie, 204
BitmapData, 206, 290
BitmapData.copyPixels(), 204
BitmapData.dispose(), 199
BitmapData.draw(), 290
bitmapLoaded(), 198, 205
browseForImage(), 294
Bubble, 90
Button, 112
Button.as, 113
buttonPressed(), 114, 116
ByteArray, 304
bytesAvailable, 383
bytesLoaded, 384
bytesPending, 380
bytesTotal, 380, 384

C

cacheAsBitmap, 183, 230
cacheAsBitmapMatrix, 188, 190, 230
Camera.getCamera(), 302, 303
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CameraRoll, 290
CameraRoll.addBitmapData(), 290
CameraRoll.supportsAddBitmapData, 290
CameraRoll.supportsBrowseForlmage, 294
CameraUl, 347
Capabilities.screenResolutionX, 240, 249
Capabilities.screenResolutionY, 240, 249
captured(), 297, 299
certyfikat dystrybucyjny, 38
certyfikat P12, 22, 38
system MAC OS, 41
system Microsoft Windows, 39
certyfikat programisty, 32
klucz prywatny, 33
klucz publiczny, 33
wniosek o podpisanie, 32
system MAC OS X, 34
system Microsoft Windows, 32
close(), 332, 353, 379
connect(), 340, 345
CPU, 171, 174, 175
komponowanie sceny, 174
podsumowanie, 179
rasteryzacja, 174
renderowanie wektoréw, 180
createDirectory(), 376
createHtml(), 332
createMonkey(), 202, 203
czcionki 108, 210
korzysci uzycia, 211
kroje czcionek, 212
kroje pisma, 212
lista czcionek, 212, 216, 234
Fast Fonts, 212
Fonts, 212
osadzanie w aplikacji, 214, 215
trudnosci, 211

D

dataCaptured(), 300
debugowanie, 104

etapy, 104

zdalny debuger, 105

préby polaczenia, 107

deleteDirectory(), 376
deleteDirectoryAsync(), 376
deleteFile(), 333
deleteFileAsync(), 333, 384
describe(), 444
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deviceOrientation, 258
Dice, 448
Dice.ROLLED, 448
DisplayObject, 183, 188, 341
cacheAsBitmap, 183
cacheAsBitmapMatrix, 188
dispose(), 203, 319
documentsDirectory, 332
dokument FLA, 60
draw(), 291
drawViewPortToBitmapData(), 335
dystrybucyjny profil informacyjny, 53
dzwiek w i0S, 338
kontrola odtwarzania, 362, 363
glosnosé, 365
kontrola globalna, 366
odtwarzanie pliku od poczatku, 365
odtwarzanie pojedynczego dzwieku, 364
panoramowanie, 365
wznowienie odtwarzania, 365
zatrzymanie odtwarzania, 365
odtwarzanie osadzonego dzwieku, 355, 356
miejsce rozpoczecia odtwarzania, 357
odtwarzanie w petli, 357
osadzanie w bibliotece, 353, 355
pliki MP3, 358
dtugosé¢ dzwieku, 361
dotaczanie pliku do aplikacji, 358
metadane, 361
monitorowanie wezytywania, 360
odtwarzanie dzwieku w tle, 361
odtwarzanie pliku, 358
zwigkszanie czasu bufora, 360

E

EncryptedLocalStore, 381

ENTER_FRAME, 92, 95, 229

enterFrame(), 92, 93

ErrorEvent. ERROR, 291, 320, 326

Event, 85, 88

Event. CANCEL, 294

Event.CLOSE, 379

Event. COMPLETE, 198, 290, 295, 320, 360,
376, 383

Event. DEACTIVATE, 86, 87

Event ENTER_FRAME, 89, 92, 205

Event. EXITING, 89

Event.ID3, 361
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Event.SOUND_COMPLETE, 365
EXITING, 88
exiting(), 88, 94

Fast Fonts, 212
File, 331, 376
File deleteFile(), 384
File.resolvePath(), 378
fileLoaded(), 382
FileMode.APPEND, 384
FileMode. UPDATE, 384
fileSaved(), 382
FileStream, 331, 380
FileSystem.close(), 383
fl.motion.easing.Sine, 158
fl.transitions. Tween, 158
Flash Builder, 82
Flash Professional, 22, 38, 58
Adobe AIR, 58
AIR Development Tool, 58
AIR for iOS, 58, 61
dokument FLA, 60
stot montazowy, 62
ustawienia $rodowiska, 67, 71
AIR SDK, 58
instalacja, 59
nadpisywanie, 60
aktualizacja, 59
Biblioteka, 120
Buforuj jako bitmape, 182
Buforuj jako mape bitowa, 64, 66, 182
certyfikat P12, 38
Czestotliwosé probkowania, 354
debugowanie, 104
etapy, 104
zdalny debuger, 105
dotaczanie ikon, 99
rodzaje ikon, 100
Eksportuj dla ActionScript, 90
Eksportuj jako bitmape, 124
Eksportuj PNG, 122
gesty, 152
machniecie, 156
obracanie obiektu, 162
zmiana rozmiaru obiektu, 164
przewijanie obiektu, 159
wlaczenie obstugi, 154
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grafika rastrowa, 168 renderowanie w GPU, 172
grafika wektorowa, 168 Stage 3D, 181
identyfikator aplikacji, 72 test wydajnosci, 168, 169
Interpreter Mode, 75 tryb GPU-Blend, 174
iPhone OS, 61 tryb GPU-Vector, 176, 179
kompilacja projektu FLA, 73 tryby renderowania, 173, 179
Interpreter Mode, 75 skalowanie bitmap, 126
konwersja na platforme i0S, 110 splaszczenie listy wySwietlania, 119
animacje na osi czasu, 124 rozgrupowanie instancji, 120
dotaczanie klasy do przycisku, 112 Text Layout Framework, 213
dostosowanie do rozmiaréw ekranu, 124 Ustawienia publikowania, 133, 216
dwustanowy przycisk, 113 Ustawienia $rodowiska AIR for iOS, 67, 95, 99
przeksztalcenie grafiki wektorowej na Dolaczone pliki, 70
rastrowg, 121 Nazwa aplikacji, 68
przystosowanie do interfejsu Numer wersji, 68
dotykowego, 110 Orientacja, 68
splaszczenie listy wySwietlania, 119 Pelny ekran, 69
tworzenie klipu filmowego przycisku, 111 Renderowanie, 68, 177
wstepny rendering efektow graficznych, 125 Urzadzenie, 68
Konwertuj na bitmape, 124 Ustawienia telefonu iPhone, 172, 173
maskowanie obiektéw, 129 Utworz nowy symbol, 111
usuniecie warstwy maski, 130 Uzyj czcionek urzadzenia, 211
Multi-touch, 138 Wdrozenie, 71
narzedzia, 128, 210 typy wdrozenia, 72
Usun punkt kontrolny (-), 128 Whasciwosci dzwieku, 354
Zaznaczenie czastkowe (A), 128 Wihasciwosci symbolu, 90
Tekst (T), 210 Zapamietaj haslo dla tej sesji, 71
optymalizacja ksztaltéw wektorowych, 128 zmiana rozmiar6w bitmap, 126
Osadzanie czcionek, 214, 215 flash.filesystem.File, 378
PFI, 58 flash.display.Bitmap, 199, 204, 336
petla uaktualnien, 92 flash.display.BitmapData, 194, 199, 204, 336
pliki SWC, 132 flash.display.DisplayObject, 341
publikowanie, 133 flash.display.Loader, 199, 203
tworzenie, 133 flash.display.MovieClip, 92
pliki SWF, 132 flash.display.Sprite, 92, 147, 149
pobranie danych wideo z aparatu, 301 flash.display.StageAlign, 240, 244, 249, 255
Profil udostepniania, 71 flash.display.StageOrientation, 257, 261
przeksztalcenie w bitmape, 121 flash.display.StageQuality, 128
publikowanie aplikacji i0S, 40 flash.display.StageScaleMode, 240, 244, 249, 254
certyfikat P12, 40 flash.events.ErrorEvent. ERROR, 298
renderowanie grafiki, 168 flash.events.FocusEvent, 223
Automatycznie, 176 flash.events.GeolocationEvent, 267, 272
buforowanie bitmap, 181, 183, 185 flash.events.GesturePhase, 161
buforowanie z uzyciem macierzy, 187, flash.events.LocationChangeEvent, 324
188, 189 flash.events.MouseEvents, 141, 155
GPU-Vector, 180 flash.events.NetStatusEvent, 353
komponowanie sceny, 174 flash.events.SampleDataEvent, 308
obnizenie jakosci, 170 flash.events.SoftKeyboard Event, 227

rasteryzacja, 174
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flash.events.StageVideoEvent, 347
flash.events.StatusEvent, 277
flash.events. TouchEvent, 144
flash.events. TransformGesture Event, 160

flash.filesystem.File, 327, 332, 333, 375, 376, 379

flash.filesystem.FileMode, 379
flash.filesystem.FileStream, 333, 378, 379
flash.geom.Matrix, 189, 190
flash.media.Camera, 301, 302
flash.media.CameraRoll, 291, 294, 295
flash.media.CameraUI, 298
flash.media.MediaPromise, 295, 298
flash.media.MediaType, 298
flash.media.Microphone, 307, 308
flash.media.Sound, 312, 356, 359, 365
flash.media.SoundChannel, 312, 365
flash.media.SoundLoaderContext, 360
flash.media.SoundMixer, 366
flash.media.SoundTransform, 365
flash.media.StageVideo, 346
flash.media.StageWebView, 319, 324, 327
flash.media.Video, 302, 341
flash.net.navigateToURL, 317
flash.net.NetConnection, 341, 346
flash.net.NetStream, 341, 346
flash.net.registerClassAlias(), 117
flash.net. URLRequest, 317
flash.sampler.getSize(), 445, 446
flash.sensors.Accelerometer, 264
flash.sensors.Geolocation, 264, 267, 272
flash.system.Capabilities, 240, 244, 249
flash.text.Font, 213

flash.text. Font.enumarate Fonts(), 234
flash.text. ReturnKeyLabel, 234
flash.text.SoftKeyboardType, 234
flash.text. TextField, 223
flash.ui.Multitouch, 139, 154
flash.ui.MultitouchInputMode, 139, 154
flash.utils.ByteArray, 308, 333
flash.utils.getTimer(), 436, 437

flush(), 118

FOCUS_IN, 223

FOCUS_OUT, 222

FocusEvent, 222

focusLost(), 222
Font.enumerateFonts(), 213
fontFamily, 233

Fonts, 212
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funkcje
accUpdated(), 279, 285
activate(), 225
bitmapLoaded(), 198
buttonPressed(), 114, 116
enterFrame(), 92
fileLoaded(), 382
fileSaved(), 382
flash.net.registerClassAlias(), 117
flash.sampler.getSize(), 445
flash.utils.getTimer(), 436
focusLost(), 222
geoUpdated(), 271, 272
getLocal(), 117
getSize(), 445
initSharedObject(), 117
navigateToURLY), 316, 317, 386, 388, 391, 392
orientationChanged(), 257
orientationChanging(), 257
pan(), 160
photoLoaded(), 295
photoSelected(), 293
playSampleData(), 311
pressed(), 297
SampleData(), 307
startTouchDrag(), 147
statusUpdated(), 276
stopTouchDrag(), 147
swipe(), 158
touchBegin(), 147
touchMove(), 152
update(), 229
zoom(), 165

geokodowanie, 268

Geolocation, 266, 394
Geolocation.isSupported, 267
Geolocation.Muted, 277
Geolocation.setRequestedUpdatelnterval(), 266
GeolocationEvent, 271
GeolocationEvent.altitude, 267
GeolocationEvent.heading, 271
GeolocationEvent.speed, 271
GeolocationEvent. UPDATE, 266, 276
GeolocationEvent.vertical Accuracy, 267
geoUpdated(), 266, 271, 272
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GESTURE_PAN, 160
GesturePhase.BEGIN, 161
GesturePhase.END, 161
GesturePhase. UPDATE, 161

GESTURE_SWIPE, 158

GestureEvent. GESTURE_TWO_FINGER_TAP,

155

gesty, 152
iOS Human Interface Guidelines, 154
machniecie, 156

w pionie, 158
obracanie obiektu, 162
zmiana rozmiaru obiektu, 164
przewijanie obiektu, 159
fazy gestu, 161
przewijanie jednym palcem, 162
wlaczenie obstugi, 154
Multitouch.inputMode, 154
zdarzenia myszy, 155
zdarzenia zwigzane z gestami, 155

getCamera(), 301

getLocal(), 117

getMilesPerHour(), 272

getSize(), 445

getTimer(), 437

GPU-Blend, 171, 174, 175, 179
buforowanie bitmap, 186
buforowanie z uzyciem macierzy, 192
komponowanie sceny, 174
podsumowanie, 179
ponowna rasteryzacja, 175
przechowywanie bitmap, 195
rasteryzacja, 174
renderowanie wektoréw, 180

GPU-Vector, 176, 179
buforowanie bitmap, 186
komponowanie sceny, 179
podsumowanie, 179
przechowywanie bitmap, 195
rasteryzacja, 179
renderowanie wektoréw, 180

grafika rastrowa, Patrz bitmapa

grafika wektorowa, 168, 170

historyBack(), 323
historyForward(), 323
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identyfikator aplikacji, 47, 48, 72
edycja, 50
identyfikator pakunku, 48
dystrybucja aplikacji, 49
konwencje nazewnictwa, 49
okreslony identyfikator, 47
wieloznaczny identyfikator, 47
tworzenie, 47
<infoAdditions>, 102, 374
Information Property List, 103
initSharedObject(), 117
InteractiveObject, 140, 144, 157
Interpreter Mode, 405, 421
kompilacja aplikacji, 423
wlgczanie, 422
IOErrorEvent.I0_ERROR, 199, 360, 379
iOS App Workflow Guide, 31, 37
iOS Dev Center, 27, 28
iOS Human Interface Guidelines, 139
iOS Developer Program, 22
Enroll Now, 23
iOS Dev Center, 27, 28
App Store Review Guidelines, 28
iOS Human Interface Guidelines, 28
iOS Provisioning Portal, 27, 29
Apple Developer Technical Support, 31
Member Center, 31
Resources, 30
praca zespolowa, 28
rejestracja, 23
rejestracja jako programista Apple, 24
iOS Human Interface Guidelines, 28, 101, 139, 154
iOS Provisioning Portal, 27, 29
administrator zespotu, 38
agent zespolu, 38
Apple Developer Technical Support, 31
certyfikat programisty, 32, 35
Certificates, 35
Development, 35
Expiration Date, 37
Request Certificate, 35
czlonek zespotu, 38
Member Center, 31
programistyczny profil informacyjny, 50
Resources, 30
App Development Overview, 31
iOS App Workflow Guide, 31, 37
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<iPhone>, 102, 374

iPhone Configuration Utility, 78
isBuffering, 360
isHistoryBackEnabled, 323
isHistoryForwardEnabled, 323
isPrimaryTouchPoint, 145
iTunes, 75

K

KeyboardEvent. KEY_DOWN, 235
KeyboardEvent.KEY_UP, 235
klasy, 80, 81
Accelerometer, 279
air.net.SocketMonitor, 371
Array, 436, 438
Bubble, 90
Button, 112
Button.as, 113
ByteArray, 304
CameraRoll, 290
CameraUI, 347
Dice, 448
DisplayObject, 183, 188, 341
EncryptedLocalStore, 381
Event, 85, 88
File, 331, 376
FileStream, 331, 380
fl.motion.easing.Sine, 158
fl.transitions. Tween, 158
flash.display.BitmapData, 194
flash.display.DisplayObject, 341
flash.display.Sprite, 147, 149
flash.display.StageAlign, 255
flash.display.StageOrientation, 257, 261
flash.display.StageQuality, 128
flash.display.StageScaleMode, 254
flash.events.GesturePhase, 161
flash.events.MouseEvents, 141, 155
flash.events. TouchEvent, 144
flash.filesystem.File, 327, 332, 375, 378
flash.filesystem.FileStream, 378
flash.geom.Matrix, 189
flash.media.Camera, 301
flash.media.CameraRoll, 294
flash.media.CameraUI, 298
flash.media.MediaType, 298
flash.media.Microphone, 307
flash.media.Sound, 359
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flash.media.SoundMixer, 366
flash.media.Video, 302
flash.sensors.Accelerometer, 264
flash.sensors.Geolocation, 264
flash.text. ReturnKeyLabel, 234
flash.text.SoftKeyboard Type, 234
Font, 213
Geolocation, 266, 394
konstruktor klasy, 81
Loader, 198
Main, 114, 144
Main.as, 115, 171
MediaPromise, 295
Microphone, 304
MonkeyBitmapData, 194
MovieClip, 92
NativeApplication, 84, 86
nazwa klasy, 81
NetConnection, 303, 340, 345
NetStream, 303, 340, 345, 352
pisanie wlasnej klasy, 90
ProgressEvent, 361
Rectangle, 445
SharedObject, 115, 116, 117, 381
SoftKeyboardEvent, 227
Sound, 311, 357
SoundChannel, 311
SoundEffect, 355
Sprite, 92
StageText, 231, 233
StageVideo, 345
StageWebView, 318, 319
TextField, 230
tworzenie, 80
URLMonitor, 368, 371
Vector, 438, 439, 440
Video, 340

klawiatura wirtualna, 217
needsSoftKeyboard, 220
przewijanie podczas aktywacji, 223
rodzaje, 234

wybér rodzaju, 234

typy, 220
uruchamianie automatyczne, 223
uruchamianie programistyczne, 220
wejsciowe pole tekstowe, 218

wlaczenia automatycznego przewijania, 224

kompilacja ahead-of-time, 75
kompilator LLVM, 75
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kompilator Mac OS X, 406
dolaczanie innych plikéw zrédtowych, 409
opcje debugowania, 410
opis blokéw polecenia, 407
tworzenie skryptu powloki, 410
typy wdrozenia aplikacji, 408
kompilator Microsoft Windows, 400
dotaczanie innych plikéw zrédtowych, 404
opcje debugowania, 404
opis blokéw polecenia, 401
tworzenie pliku wsadowego, 405
typy wdrozenia aplikacji, 402

L

lash.display.Bitmap, 194

launch(), 298, 299

load(), 198

Loader, 198

Loader.load(), 295

Loader.loadFilePromise(), 295

loadFilePromise(), 295, 299

loadHtml(), 333

loadPCMFromByteArray(), 361

loadString(), 333

loadURL(), 319, 323

localX, 145

localY, 145

LOCATION_CHANGING, 324

locationChanged(), 323

LocationChangeEvent, 324

LocationChangeEvent. LOCATION _CHANGE,
324

M

Main, 81, 114, 144
Main.as, 115, 171

MediaEvent, 294
MediaEvent. COMPLETE, 298
MediaEvent. SELECT, 294
MediaPromise, 295

metody

Accelerometer.setRequestedUpdatelInterval(),

279
activate(), 86
addBitmapData(), 290
addChild(), 302
addEventListener(), 452
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appendText(), 230
attachCamera(), 302
BitmapData.copyPixels(), 204
BitmapData.dispose(), 199
BitmapData.draw(), 290
bitmapLoaded(), 205
browseForlmage(), 294
Camera.getCamera(), 302, 303
CameraRoll.addBitmapData(), 290
captured(), 297

close(), 332, 353, 379
connect(), 340, 345
createDirectory(), 376
createHtml(), 332
createMonkey(), 202, 203
dataCaptured(), 300
deleteDirectory(), 376
deleteDirectoryAsync(), 376
deleteFile(), 333
deleteFileAsync(), 333
describe(), 444

dispose(), 203, 319

draw(), 291
drawViewPortToBitmapData(), 335
enterFrame(), 93

exiting(), 88, 94
File.resolvePath(), 378
FileSystem.close(), 383

flush(), 118
Font.enumerateFonts(), 213
geoUpdated(), 266
getCamera(), 301

getLocal(), 117
getMilesPerHour(), 272
getTimer(), 437

historyBack(), 323
historyForward(), 323
initSharedObject(), 117
Jaunch(), 298, 299

load(), 198

Loader.load(), 295
Loader.loadFilePromise(), 295
loadFilePromise(), 295, 299
loadHtml(), 333

loadPCM FromByteArray(), 361
loadString(), 333

loadURLY(), 319, 323
locationChanged(), 323
Microphone.getMicrophone(), 307
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metody

NetStream.play(), 341, 347
open(), 299, 332, 380, 384
openAsync(), 379, 383
pause(), 352
play(), 311, 346, 357, 360, 365
preventDefault(), 261, 324
readFloat(), 312
readUTFBytes(), 383
reload(), 324
removeEventListener(), 452
requestSoftKeyboard(), 220
resolvePath(), 327, 376
resume(), 352
roll(), 447, 448
savePreferences(), 380
saveSharedObject(), 117
seek(), 352
setMode(), 302
setRequestedUpdatelnterval(), 285
setSilenceLevel(), 308
setupControls(), 350
sliceSpriteSheet(), 202, 203
Sound.play(), 364
StageWebView.loadURL(), 326
start(), 371
startRecording(), 307, 308
startTouchDrag(), 147, 148
stop(), 324
stopPropagation(), 453
stopRecording(), 308
stopTouchDrag(), 147
System.pauseForGCIfCollection[mminent(),
442
touchEnd(), 144
update(), 93, 95, 142
URLMonitor.stop(), 371
writeBytes(), 333
writeFile(), 332
writeFloat(), 312
writePng(), 332
writeUTFBytes(), 332, 333, 379

odtwarzanie nagranego dzwieku, 309
udostepnianie strumienia dzwieku, 309
wsp6lczynnik wzmocnienia, 307
MonkeyBitmapData, 194
MOUSE_UP, 115, 450
MouseEvent MOUSE_UP, 114
MovieClip, 92, 140, 144, 157
Multi-touch, 137, 141
globalne wspétrzedne dotkniecia, 145
identyfikator punktu kontaktu, 145
iOS Human Interface Guidelines, 139
lokalne wspétrzedne dotkniecia, 145
Multitouch.inputMode, 139, 154
Multitouch.maxTouchPoints, 140
Multitouch.supportsTouchEvents, 139
MultitouchInputMode.NONE, 141
MultitouchInputMode. TOUCH_POINT,
139, 154
obstuga wielu zdarzen dotyku, 143
pierwszy punkt kontaktu, 145
przeciaganie wyswietlonych obiektéw, 146
punkt kontaktu, 140
cel dotkniecia, 140
§ledzenie ruchu, 150
wlgczenie trybu wejsciowego, 138
flash.ui.Multitouch, 139
flash.ui. MultitouchInputMode, 139
zdarzenia dotyku, 140
zdarzenie myszy, 141
zsuniecie palca, 144
Multitouch.supportedGestures, 155
Multitouch.supportsGestureEvents, 154
MultitouchInputMode.GESTURE, 155
MVC, 249
PureMVC, 250
Robotlegs, 250

NativeApplication, 84, 86
Event. DEACTIVATE, 86, 87
EXITING, 88

Microphone, 304
Microphone.getMicrophone(), 307
mikrofon, 287

systemIdleMode, 84
SystemIdleMode. KEEP_AWAKE, 84

czestotliwo$é probkowania dzwieku, 307
konwersja czestotliwosci probkowania, 313
nagrywanie dzwicku, 304

NativeApplication.systemIdleMode, 342
nativePath, 376

navigateToURLY(), 316, 317, 386, 388, 391, 392
needsSoftKeyboard, 220

natezenie dzwieku, 308
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NET_STATUS, 351

NetConnection, 303, 340, 345
NetStatusEvent. NET_STATUS, 342, 347
NetStream, 303, 340, 345, 352
NetStream.play(), 341, 347

0

OAuth, 318, 321
odbiornik GPS, 263, 264
biezaca wysoko$¢, 267
doktadnos¢ danych lokalizacyjnych, 267
predkosé i kierunek poruszania sie, 270
onCuePoint, 346
onMetaData, 341, 346
onXMPData, 341, 346
open(), 299, 332, 380, 384
openAsync(), 379, 383
OutputProgressEvent. OUTPUT_PROGRESS, 380

P
Packager for iPhone, Patrz PFI
pan(), 160
pause(), 352
PF1, 58, 424

photoLoaded(), 293, 295
photoSelected(), 293, 294
play(), 311, 346, 357, 360, 365
playSampleData(), 311
plik deskryptora aplikacji, 101, 372
deklarowanie rozszerzenia, 417
edycja, 102
Information Property List, 103
okreslenie wymagan sprzetowych, 395
otwieranie, 102
UlStatusBarStyle, 103
ustawianie stalego poltaczenia Wi-Fi, 372, 374
pliki SWC, 132
publikowanie, 133
dolaczanie, 133, 368, 412
tworzenie, 133
pliki SWF, 132, 136
osadzanie czcionek, 215
pollInterval, 372
pressed(), 289, 297, 298
preventDefault(), 261, 324
profil informacyjny Ad Hoc, 53
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programistyczny profil informacyjny, 22, 50
edycja, 52
rejestracja na urzadzeniu, 53
tworzenie, 51
usuwanie z urzadzenia, 54
ProgressEvent, 361
ProgressEvent. PROGRESS, 360, 384

readFloat(), 312
readUTFBytes(), 383
Rectangle, 445
reload(), 324
removeEventListener(), 452
renderowanie, 168
Automatycznie, 176
buforowanie bitmap, 181, 183, 185
buforowanie z uzyciem macierzy, 187, 188,
189
GPU-Vector, 180
komponowanie sceny, 174
obnizenie jakos$ci, 170
rasteryzacja, 174
renderowanie plikéw H.264, 346
renderowanie plikéw FLV, 341
renderowanie programistyczne, 171
renderowanie strony WWW, 318
dolaczanie baneréw reklamowych, 320
renderowanie w GPU, 172
Stage 3D, 181
test wydajnosci, 168, 169
tryby renderowania, 173, 179
GPU-Blend, 174
GPU-Vector, 176, 179
requestSoftKeyboard(), 220
resolvePath(), 327, 376
resume(), 352
returnKeyLabel, 234
roll(), 447, 448

S

Safari, 23, 316

SAMPLE_DATA, 307, 311
SampleData(), 307

SampleDataEvent, 312
SampleDataEvent. SAMPLE_DATA, 307
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saved(), 289
savePreferences(), 380
saveSharedObject(), 117
seek(), 352
setMode(), 302
setRequestedUpdatelInterval(), 285
setSilenceLevel(), 308
setupControls(), 350
SharedObject, 115, 116, 117, 381
singletone, 84
sliceSpriteSheet(), 202, 203
SOFT_KEYBOARD_ACTIVATE, 225, 226
SOFT_KEYBOARD_DEACTIVATE, 226
softKeyboardBehavior, 225
SoftKeyboardEvent, 227
SoftKeyboardEvent.SOFT_KEYBOARD _
ACTIVATE, 235
SoftKeyboardEvent.SOFT_KEYBOARD _
ACTIVATING, 235
SoftKeyboardEvent. SOFT_KEYBOARD _
DEACTIVATE, 235
softKeyboardType, 234
Sound, 311, 357
Sound.play(), 364
SOUND_COMPLETE, 311
SoundChannel, 311, 357, 364
SoundEffect, 355
Sprite, 92, 140, 144, 157
Stage, 140, 144, 157
Stage 3D, 181, 208
zestaw sprite’ 6w, 208
Stage.align, 255
Stage.autoOrients, 254
Stage.deviceOrientation, 261
Stage.quality, 128, 170
Stage.scaleMode, 254
Stage.setOrientation(), 261
Stage.softKeyboardRect, 226, 227
StageText, 231, 233
StageVideo, 345
StageVideoEvent. RENDER_STATE, 347
StageWebView, 318, 319
StageWebView.isSupported, 320
StageWebView.load URL(), 326
StageWebView.viewPort, 335
stageX, 145
stageY, 145
start(), 371
startRecording(), 307, 308
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startTouchDrag(), 147, 148
bounds, 149
lockCenter, 149
touchPointID, 149
STATUS, 276
StatusEvent.STATUS, 276, 371
statusUpdated(), 276
stop(), 324
stopPropagation(), 453
stopRecording(), 308
stopTouchDrag(), 147
stof montazowy, 62
budowa prostej sceny, 64
jako$¢ renderowania, 171
kolor stotu, 261
tryby skalowania, 249, 254
wymiary, 63
wyréwnanie zawartosci stotu, 255
zmiana orientacji stotu, 261
supportsOrientationChange, 254
swipe(), 158
System.pauseForGCIfCollectionImminent(), 442
systemIdleMode, 84

T

TestFlight, 78

Text Layout Framework, 213

TextField, 230

TOUCH_BEGIN, 144

TOUCH_END, 144

TOUCH_MOVE, 150

touchBegin(), 147, 148

touchEnd(), 144, 148

TouchEvent. TOUCH_MOVE, 150, 151

TouchEvent. TOUCH_ROLL_OUT, 144

touchMove(), 152

touchPointID, 145, 148

trace(), 104

TransformGestureEvent, 158

phase, 161

TransformGestureEvent. GESTURE_PAN, 155,
159, 160

TransformGestureEvent. GESTURE_ROTATE,
155, 162, 163

TransformGestureEvent. GESTURE_SWIPE,
155, 156, 157

TransformGestureEvent. GESTURE_ZOOM,
155, 164, 165
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UDID, 43
UDID Sender, 46
UIRequiredDeviceCapabilities, 396
UIRequiresPersistentWiFi, 374
UlStatusBarStyle, 103
UPDATE, 266, 271, 279
update(), 93, 95, 142, 229
URI mailto, 385, 386

dostepne parametry, 387
URI sms, 388
URI tel, 387
URLMonitor, 368, 371
URLMonitor.running, 371
URLMonitor.stop(), 371
URLRequest, 360
Ustawienia srodowiska AIR for iOS, 71

\'}

Vector, 438, 439, 440
Video, 340
videoHeight, 347
videoWidth, 347

W

wezly, 102
<infoAdditions>, 102
<iPhone>, 102
wideo w iOS, 338
kontrola odtwarzania, 348, 352
ponowne odtwarzanie pliku, 352
wstrzymanie odtwarzania pliku, 353
wznowienie odtwarzania pliku, 352
pliki FLV, 338
blokowanie ekranu, 342
dolaczanie do aplikacji, 338
dotaczanie wielu plikéw, 342
maksymalizacja wydajnosci odtwarzania,
342
metadane, 341
odtwarzanie pliku dostepnego on-line, 341
odtwarzanie pliku lokalnego, 339
punkty sygnalizacji, 341
renderowanie w CPU, 341
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pliki H.264, 343
dotaczanie do aplikacji, 343
dotaczanie wielu plikéw, 348
kodowanie, 348
metadane, 346
odtwarzanie pliku dostepnego on-line, 347
odtwarzanie pliku lokalnego, 344
punkty sygnalizacji, 346
renderowanie w GPU, 346
wyznaczanie rozmiaréw klipu, 347
writeBytes(), 333
writeFile(), 332
writeFloat(), 312
writePng(), 332
writeUTFBytes(), 332, 333, 379
wylacznik aplikacji, 89, 117
wyswietlacz Retina, 241
ikona ekranu gléwnego, 245
obraz rozruchowy aplikacji, 245
rozdzielczo$é, 243
wsparcie dla rozdzielczosci, 242
wykrywanie, 242
wySwietlanie stron WWW, 316
adres URL biezacej strony, 324
dotgczanie baneréw reklamowych, 320
dynamiczne generowanie strony WWW, 328
ponowne wcezytanie strony, 324
przegladanie historii stron, 321
renderowanie lokalnych stron WWW, 326
renderowanie strony WWW, 318
Safari, 316
uruchamianie, 316
wsparcie ustugi OAuth, 321
zatrzymywanie wczytywania strony, 324
zmiana adresu URL strony, 324
zrzut ekranu strony WWW, 334
zwalnianie pamieci, 333
wzorzec projektowy Model-Widok-Kontroler,
Patrz MVC

Z

zdarzenia
AccelerometerEvent. UPDATE, 279, 281, 285
captured(), 299
Dice. ROLLED, 448
ENTER_FRAME, 92, 95, 229
ErrorEvent. ERROR, 291, 320
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zdarzenia

Event. CANCEL, 294

Event.CLOSE, 379

Event. COMPLETE, 198, 290, 295, 320, 360,
376, 383

Event. DEACTIVATE, 86, 87

Event. ENTER_FRAME, 89, 92, 205

Event. EXITING, 89

Event.ID3, 361

Event. SOUND_COMPLETE, 365

EXITING, 88

FOCUS_IN, 223

FOCUS_OUT, 222

FocusEvent, 222

GeolocationEvent. UPDATE, 266, 276

GESTURE_PAN, 160

GESTURE_SWIPE, 158

GestureEvent. GESTURE_TWO_FINGER _
TAP, 155

IOErrorEvent.IO_ERROR, 199, 360, 379

KeyboardEvent. KEY_DOWN, 235

KeyboardEvent.KEY_UP, 235

LOCATION_CHANGING, 324

LocationChange Event. LOCATION _
CHANGE, 324

MediaEvent. COMPLETE, 298

MediaEvent.SELECT, 294

MOUSE_UP, 115, 450

MouseEvent. MOUSE_UP, 114

NET_STATUS, 351

NetStatusEvent. NET_STATUS, 342, 347

onCuePoint, 346

onMetaData, 341, 346

onXMPData, 341, 346

ORIENTATION_CHANGE, 257

ORIENTATION_CHANGING, 257

OutputProgressEvent. OUTPUT_PROGRESS,
380

photoLoaded(), 293

photoSelected(), 294
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pressed(), 289, 298

ProgressEvent. PROGRESS, 360, 384

SAMPLE_DATA, 307, 311

SampleDataEvent. SAMPLE_DATA, 307

saved(), 289

SOFT_KEYBOARD_ACTIVATE, 225, 226

SOFT_KEYBOARD_DEACTIVATE, 226

SoftKeyboardEvent. SOFT_KEYBOARD _
ACTIVATE, 235

SoftKeyboardEvent. SOFT_KEYBOARD _
ACTIVATING, 235

SoftKeyboardEvent. SOFT_KEYBOARD _
DEACTIVATE, 235

SOUND_COMPLETE, 311

StageVideoEvent. RENDER_STATE, 347

STATUS, 276

StatusEvent.STATUS, 276, 371

TOUCH_BEGIN, 144

TOUCH_END, 144

TOUCH_MOVE, 150

touchBegin(), 148

touchEnd(), 148

TouchEvent TOUCH_MOVE, 150, 151

TouchEvent TOUCH_ROLL_OUT, 144

TransformGestureEvent. GESTURE_PAN,
155, 159, 160

TransformGestureEvent. GESTURE _
ROTATE, 155, 162, 163

TransformGestureEvent. GESTURE_SWIPE,
155, 156, 157

TransformGestureEVent.GESTURE_ZOOM,
155, 164, 165

UPDATE, 266, 271, 279

zoom(), 165

zyroskop, 269
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Zmien swojg strone WWW
w dziatajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl
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Tworzenie aplikaciji
dla iOS we Flashu
Receptury

Srodowisko Adobe Flash cieszy sie cgromna popularno-
scig. Dzigki niemu uzytkownicy mogli po raz pierwszy
zobaczyc atrakcyjne wizualnie aplikacje internetowe. Firma
Adobe poszia wiec o krok dalej — przygotowata érodowisko
uruchomienicwe Adobe Air. Dzieki niemu raz napisang
aplikacje moina uruchamiaé na réznych platformach.
Teraz do tych platform dotaczyt i0S. Dla Ciebie oznacza to,
te wystarczy opanowanie Kilku sprawdzonych receptur, by
zaczg¢ blyskawicznie przygotowywaé aplikacje na urzadze-
nia mobilne spod szyldu Apple.

W ksigice ,Tworzenie aplikacji dla iOS we Flashu.
Receplury” bez trudu znajdziesz rozwigzania wiekszosci
typowych probleméw. W trakcie lektury nauczysz sie
wykrywac pofozenie urzadzenia, odtwarzacé pliki multime-
dialne oraz obstugiwac gesty i technologie multi-touch.
Ponadio dowiesz sie, jak przekszlatci¢ dotychczasowe
projekty na takie, ktore uda sig uruchomic na platformie
i0S, oraz dostosowaé rozdzielczoéé w zaleinoici od
urzadzenia. Ksigzka ta jest idealna pozycia dla osdéb
checacych przygotowac uniwersalng aplikacie na rozne
platformy.

Tworz uniwersalne aplikacle dzieki moblinemu sSrodowisku
Adobe Air!
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Sprawdi najnoweze promocje:
Esigikl najchginic) coytane:

Laméw informacic o nowesciadh:

Ksiggamia internetowa
"1 http://helion.pl

Tamnwienia telefoniczne:

0 801 339900 o

. 0 601 339900,
Informatyka w najlapszyr‘n wydanlu

korzystaé z geclokalizacji
sterowac za pomocqy gestow
i wykorzystaé mozliwosci
multitouch

odlwarzac pliki mullimedialne

wyswietlaé strony WWW
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