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Lire :

La position verticale de la bulle est calculée en fonction de la position du bouton (bSavon._y = btnJouer._y - 30;).

Au lieu de :

La position verticale de la bulle est calculée en fonction de la position du bouton (bSavon _y = btnJouer _y - 30;).
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Lire :

La fenêtre de présentation des photos et des animations est suffisamment grande pour afficher les éléments selon les deux formats demandés, comme le montrent les figures 1-12, panneau n° (.

Au lieu de :

La fenêtre de présentation des photos et des animations est suffisamment grande pour afficher les éléments selon les deux formats demandés, comme le montrent les figures 1-12 et 1-13, panneau n° (.
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Lire :
Extension Web

Vous trouverez l’ensemble des instructions décrites dans cette section, dans le fichier ProprietesBrebis.fla, sous le répertoire Exemples/Chapitre2.

Au lieu de :

Extension Web

Vous trouverez l’ensemble des instructions décrites dans cette section, dans le fichier Proprietes-Brebis.fla, sous le répertoire Exemples/Chapitre2.
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Lire :

Dans les instructions :

peloteDeLaine.stop();

pullOver.gotoAndPlay(6);

la première stoppe l’animation de l’occurrence peloteDeLaine, et la seconde lance l’animation de l’occurrence pullOver à partir de l’image clé n°6.

Au lieu de :

Dans les instructions :

peloteDeLaine stop();

pullOver gotoAndPlay(6);

la première stoppe l’animation de l’occurrence peloteDeLaine, et la seconde lance l’animation de l’occurrence pullOver à partir de l’image clé n°6.
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Lire :
Extension Web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier ChangeCouleurCurseur.fla, sous le répertoire Exemples/Chapitre3.

Au lieu de :

Extension Web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier ChangeCouleur.fla, sous le répertoire Exemples/Chapitre3.

Page 157 

Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "La bulle remonte quand elle sort de la scène".

Extension Web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier BulleSortieEcran.fla, sous le répertoire Exemples/Chapitre4.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "La bulle remonte quand elle rencontre le curseur".
Extension Web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier BulleHitTest.fla, sous le répertoire Exemples/Chapitre4.
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Lire :
Extension Web

Pour vous faciliter la tâche, la mise en place des objets proposés dans cet exercice sont définis dans le fichier MenuIf.fla situé dans le répertoire Projet/SupportPourRéaliserLeProjet/Chapitre4. Dans ce même répertoire, vous pouvez accéder à l’application telle que nous souhaitons la voir fonctionner (MenuIf.swf) une fois réalisée.

Au lieu de :

Extension Web

Pour vous faciliter la tâche, la mise en place des objets proposés dans cet exercice sont définis dans le fichier MenuIf.fla situé dans le répertoire Projet/SupportPourRéaliserLesExercices/Chapitre4. Dans ce même répertoire, vous pouvez accéder à l’application telle que nous souhaitons la voir fonctionner (MenuIf.swf) une fois réalisée.
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Le paragraphe ci-après est à insérer juste avant "Pour mieux comprendre en pratique le déroulement de cette boucle, ".
Extension Web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier PhotoWhile.fla, sous le répertoire Exemples/Chapitre5.
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Lire :
Extension Web

À l’intérieur des fichiers MenuBoucle.fla, PhotoEtVignetteBoucle.fla et DéplacementVignetteBoucle.fla situés dans le répertoire Projet/SupportPourRéaliserLeProjet/Chapitre5, vous trouverez les scripts à transformer. Dans ce même répertoire, vous pouvez accéder aux différentes applications telles que nous souhaitons les voir fonctionner (MenuBoucle.swf, PhotoEtVignetteBoucle.swf, DéplacementVignetteBoucle.swf) une fois réalisées.

Au lieu de :

Extension Web

À l’intérieur des fichiers MenuBoucle.fla, PhotoEtVignetteBoucle.fla et DéplacementVignetteBoucle.fla situés dans le répertoire Projet/SupportPourRéaliserLesExercices/Chapitre5, vous trouverez les scripts à transformer. Dans ce même répertoire, vous pouvez accéder aux différentes applications telles que nous souhaitons les voir fonctionner (MenuBoucle.swf, PhotoEtVignetteBoucle.swf, DéplacementVignetteBoucle.swf) une fois réalisées.
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Lire :

· Assembler chacune de ces valeurs par concaténation, en prenant soin de débuter la chaîne de caractères par le terme 0x. Enregistrer cette chaîne dans une variable (couleurStr) de type String.

Au lieu de :

· Assembler chacune de ces valeurs par concaténation, en prenant soin de débuter la chaîne de caractères par le terme 0x. Enregistrer cette chaîne dans une variable (couleur) de type String.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "Exemple : Consulter les élément d'un tableau".
Extension Web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier TableauAUneDimension.fla, sous le répertoire Exemples/Chapitre6.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "Exemple : Consulter les élément d'un tableau".
Extension Web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier TableauADeuxDimensions.fla, sous le répertoire Exemples/Chapitre6.
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Lire :
Extension Web

Pour vous faciliter la tâche, le fichier ProjetChapitre6.fla à partir duquel nous allons travailler se trouve dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserLeProjet/Chapitre6. Dans ce même répertoire, vous pouvez accéder à l’application telle que nous souhaitons la voir fonctionner (ProjetChapitre6.swf) une fois réalisée.

Au lieu de :

Extension Web

Pour vous faciliter la tâche, le fichier ProjetChapitre6.fla à partir duquel nous allons travailler se trouve dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserLesExercices/Chapitre6. Dans ce même répertoire, vous pouvez accéder à l’application telle que nous souhaitons la voir fonctionner (ProjetChapitre6.swf) une fois réalisée.
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Lire :
Remarque

La réinitialisation du bouton supprimer à l’intérieur des gestionnaires des boutons ajout ou tri permet de traiter le cas où l’utilisateur a fait une erreur en cliquant sur le bouton supprimer alors qu’il souhaitait ajouter une photo ou les trier.

Au lieu de :
Remarque

La réinitialisation du bouton supprime à l’intérieur des gestionnaires des boutons ajout ou tri permet de traiter le cas où l’utilisateur a fait une erreur en cliquant sur le bouton supprimer alors qu’il souhaitait ajouter une photo ou les trier.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "Exemple" :

Extension Web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier FonctionLitterale.fla, sous le répertoire Exemples/chapitre7.
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Lire dans le code situé juste avant le titre "Utilité des fonctions littérales".
disAuRevoir = function ():Void{

  trace(" Au revoir tout le monde ! ");

} ;

disAuRevoir();

Au lieu de :

disAuRevoir = function ():Void{

  trace(" Au revoir tout le monde ! ");

} ;

disAurevoir();
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "Exemple : Visibilite.fla".
Extension Web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier Visibilite.fla, sous le répertoire Exemples/chapitre7.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "Exemple : VariableLocale.fla".
Extension Web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier VariableLocale.fla, sous le répertoire Exemples/chapitre7.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "Exemple : VariableGlobale.fla".
Extension Web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier VariableGlobale.fla, sous le répertoire Exemples/chapitre7.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le code :

Extension Web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier MemeNom.fla, sous le répertoire Exemples/chapitre7.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "Exemple : ParValeur.fla" :
Extension Web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier ParValeur.fla, sous le répertoire Exemples/chapitre7.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "Exemple : ResultatFonction.fla".
Extension Web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier ResultatFonction.fla, sous le répertoire Exemples/chapitre7.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "Doubler les valeurs d'un tableau".
Extension Web

Vous pourrez tester cet exemple en exécutant le fichier ParReference.fla, sous le répertoire Exemples/chapitre7.
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Lire : 

(
Lorsque le bouton de la souris est relâché – que le pointeur de la souris soit sur le curseur de volume ou en dehors (controleur.curseur.onRelease = controleur.curseur.onReleaseOutside), le curseur ne se déplace plus.

Au lieu de :

(
Lorsque le bouton de la souris est relâché – que le pointeur de la souris soit sur le curseur de volume ou en dehors (controleur.curseur.onRelease = controleur.curseur.onReleaseOutside()), le curseur ne se déplace plus.
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Lire : 

Pour éviter que celui-ci relance la lecture au début du fichier, le gestionnaire controleur.faireUnePause.onRelease modifie la valeur du drapeau pauseOK en y plaçant la valeur true.

Au lieu de :

Pour éviter que celui-ci relance la lecture au début du fichier, le gestionnaire controleur.faireUnePause modifie la valeur du drapeau pauseOK en y plaçant la valeur true.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "Un répertoire téléphonique".

Extension Web

Vous trouverez cet exemple dans le fichier RechercherXML.fla, sous le répertoire Exemples/Chapitre10. Le fichier Repertoire.xml se trouve dans le répertoire Exemples/Chapitre10/XML.
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Le paragraphe ci-après est à insérer sous le titre "Exercice 10.5".

Extension Web

Pour vous faciliter la tâche, le fichier Exercice10_5.fla à partir duquel nous allons travailler, se trouve dans le répertoire Exercices/SupportPourRéaliserLesExercices/Chapitre10. Dans ce même répertoire, vous pouvez accéder à l’application telle que nous souhaitons la voir fonctionner (Exercice10_5.swf) une fois réalisée.
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Remplacer toute la section La classe ControleurSimple par celle-ci :
La classe ControleurSimple

La classe ControleurSimple.as reprend les techniques de programmation décrite dans l’application lecteurVideo.fla. À l’appel de son constructeur :

var ctrl:ControleurSimple = new ControleurSimple(cheminVideo);

Une vidéo dont le chemin d’accès est spécifié par cheminVideo s’affiche avec une interface utilisateur simplifiée. Seuls les boutons lire, stopper et faireUnepause sont présents (voir figure 10-21).

Figure 10-22

Le contrôleur vidéo

a.
La vidéo est rattachée au clip représenté par la variable globale _global.FdVideo, occurrence du symbole FondPhotoClp. _global.FdVideo est invisible par défaut, elle devient visible lorsque l’utilisateur sélectionne un item du menu Vidéos.

b.
L’application projet ProjetChapitre10.fla crée un flux NetStream qu’elle enregistre dans une variable globale (_global.unFluxVideo). Elle crée également une occurrence du symbole ContoleurClp (voir figure 10-22) défini également comme variable globale (_global.controleur).

Remarque

En ne définissant qu’un seul flux vidéo, nous nous assurons de ne visualiser et de n’écouter qu’une seule vidéo à la fois. La sélection d’une nouvelle vidéo sur le même canal entraîne l’arrêt du flux précédent.

c.
La classe ControleurSimple définit le comportement de l’interface de visualisation des vidéos. Elle est constituée :

· des propriétés  :

private var panneau:MovieClip;

private var pauseOK:Boolean;

private var depart:Number;

private var tempsTotal:Number;

private var unFlux:NetStream;

· des méthodes privées :

private function remiseAZero():Void {

// Réinitialise l’affichage des boutons

//              Le drapeau pauseOK

//              La variable depart 

 } 

private function leBoutonLire(ns:NetStream, nom:String) {

// Crée le comportement du bouton lire

}

private function leBoutonPause(ns:NetStream) {

// Crée le comportement du bouton faireUnePause

}

private function leBoutonStop(ns:NetStream) {

// Crée le comportement du bouton stopper

}

· et du constructeur :

public function ControleurSimple(nom:String) {

// Associe la propriété panneau à la variable globale 

                                      _global.controleur.
// Positionne l’occurrence panneau sur la scène

// Associe la propriété unFLux à la variable globale

                                     _global.unFluxVideo.

// Définit les gestionnaires d’événement 

                                     onStatus et onMetaData 

                                     de la propriété unFlux.
// Attache la video à l’occurrence du clip controleurClp

// Fait appel aux méthodes privées, leBoutonLire()

//                                  leBoutonPause(),

                                    leBoutonStop()

}

En vous aidant de la description des propriétés, des méthodes et du constructeur ci-avant, écrire la classe ControleurSimple. 

d.
Ecrire l’appel du constructeur ControleurSimple() sachant qu’il s’effectue :

· Soit lorsque l’utilisateur sélectionne un item du menu Vidéos. Dans ce cas, la vidéo présentée est celle qui est associée à la première vignette de la barre de navigation.

· Soit lorsque l’utilisateur clique sur une des vignettes proposées par le menu Vidéos.
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