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                    Un système de gestion des événements permet au programmeur de répondre aux actions de l’utilisateur et aux 
événements système de manière pratique. Le modèle d’événement ActionScript 3.0 n’est pas seulement pratique, il est 
conforme aux normes en vigueur et bien intégré à la liste d’affichage. Ce modèle repose sur la spécification 


d’événements Document Object Model (DOM) de niveau 3, une architecture de gestion d’événements normalisée. Il 
constitue donc pour les programmeurs ActionScript un outil puissant et parfaitement intuitif.


Le système de gestion d’événements ActionScript 3.0 assure une interaction étroite avec la liste d’affichage. Pour 
comprendre les principes de base de la liste d’affichage, voir « Programmation de l’affichage » à la page 156.
Voir aussi 


Package flash.events


Spécification d’événements Document Object Model (DOM) niveau 3



Principes de base de la gestion des événements

Flash Player 9 et les versions ultérieures, Adobe AIR 1.0 et les versions ultérieures

Vous pouvez concevoir un événement comme tout type d’action qui se produit dans votre fichier SWF et qui présente 
un intérêt pour vous en tant que programmeur. Par exemple, la plupart des fichiers SWF prennent en charge une 
certaine forme d’interaction, qu’il s’agisse d’une action aussi simple qu’un clic avec la souris ou d’une opération plus 
complexe, telle que l’acceptation et le traitement des données saisies dans un formulaire. Toute interaction de ce type 
dans le fichier SWF est considérée comme un événement. Des événements peuvent également se produire sans aucun 
interaction directe de l’utilisateur, par exemple lorsque le chargement des données depuis un serveur se termine ou 
qu’une caméra reliée devient active.


Dans ActionScript 3.0, tout événement est représenté par un objet événement, qui correspond à une occurrence de la 
classe Event ou de l’une de ses sous-classes. Le rôle d’un objet événement est non seulement de stocker des 


informations relatives à un événement spécifique, mais aussi de contenir des méthodes qui favorisent la manipulation 
de cet objet. Par exemple, lorsque Flash Player ou AIR détecte un clic de la souris, il crée un objet événement (une 
occurrence de la classe MouseEvent) qui représente cet événement particulier.


Après la création d’un objet événement, Flash Player ou AIR le distribue, ce qui signifie que l’objet événement est 
transmis à l’objet représentant la cible de l’événement. L’objet qui doit recevoir l’objet événement ainsi distribué est 
appelé cible d’événement. Par exemple, lorsqu’une caméra reliée devient active, Flash Player distribue un objet 
événement directement à la cible de l’événement, dans ce cas l’objet représentant la caméra. Toutefois, si la cible 
d’événement se trouve dans la liste d’affichage, l’objet événement est transmis tout au long de la hiérarchie de la liste 
d’affichage jusqu’à ce qu’il atteigne la cible en question. Dans certains cas, l’objet événement se « propage » ensuite vers 
le haut de la hiérarchie de la liste d’affichage, selon le même cheminement. Cette traversée de la hiérarchie de la liste 
d’affichage correspond au flux d’événements.


Vous pouvez « écouter » les objets événement de votre code grâce aux écouteurs d’événement. Les écouteurs 


d’événement sont des fonctions ou des méthodes que vous écrivez pour répondre aux différents événements. Pour 


garantir que le programme réagisse aux événements, vous devez ajouter des écouteurs d’événement soit à la cible 
d’événement, soit à l’un des objets de la liste d’affichage qui font partie du flux d’événements de l’objet événement.
Chaque fois que vous écrivez un code d’écouteur d’événement, il suit cette structure de base (les éléments en gras sont 
des espaces réservés que vous rempliriez pour votre cas particulier) :


function eventResponse(eventObject:EventType):void 
{ 


// Actions performed in response to the event go here. 
} 


eventTarget.addEventListener(EventType.EVENT_NAME, eventResponse);


Ce code a un double rôle. Tout d’abord, il définit une fonction, qui est une manière de spécifier les actions à exécuter 
en réponse à l’événement. Ensuite, il appelle la méthode addEventListener() de l’objet source, « inscrivant » ainsi 
la fonction auprès de l’événement spécifié de sorte que lorsque l’événement survient, les actions de la fonction ont lieu. 
Lorsque l’événement se produit, la cible de l’événement vérifie sa liste de toutes les fonctions et méthodes enregistrées 
en tant qu’écouteurs d’événement. Elle appelle ensuite chacune d’elles, transmettant l’objet événement à titre de 
paramètre.


Vous devez apporter quatre modifications à ce code pour créer votre propre écouteur d’événement. Premièrement, 
vous devez remplacer le nom de la fonction par celui que vous souhaitez utiliser (ceci doit être modifié à deux endroits, 
là où le code indique eventResponse). Deuxièmement, vous devez spécifier le nom de la classe de l’objet événement 
qui est envoyé par l’événement que vous souhaitez écouter (EventType dans le code), et vous devez indiquer la 
constante pour l’événement en question (EVENT_NAME dans la liste). Troisièmement, vous devez appeler la 
méthode addEventListener() sur l’objet qui enverra l’événement (eventTarget dans ce code). Vous pouvez 
également modifier le nom de la variable utilisée comme paramètre de la fonction (eventObject dans ce code).


Concepts importants et terminologie


La liste de référence suivante contient des termes importants utilisés dans le cadre de la rédaction de routines de 
gestion des événements :


Propagation Certains événements donnent lieu à une propagation afin de permettre à un objet d’affichage parent de 
réagir aux événements distribués par ses enfants. 


Phase de propagation Partie du flux d’événements dans laquelle un événement est propagé jusqu’aux objets 
d’affichage parent. La phase de propagation suit la phase de capture et la phase cible.


Phase de capture Partie du flux d’événements dans laquelle un événement se propage de la cible la plus générale vers 
l’objet cible le plus spécifique. La phase de capture précède la phase cible et la phase de propagation.


Comportement par défaut Certains événements sont liés à un comportement appelé comportement par défaut. Par 
exemple, lorsqu’un utilisateur tape du texte dans un champ, un événement de saisie de texte est déclenché. Le 
comportement par défaut de cet événement consiste à afficher le caractère tapé dans le champ de texte—mais vous 
pouvez annuler ce comportement par défaut (si vous ne souhaitez pas afficher le caractère tapé, par exemple).
Distribuer Indiquer à des écouteurs d’événements qu’un événement a eu lieu.


Evénement Opération subie par un objet et que ce dernier peut signaler à d’autres objets.


Flux d’événements Lorsque des événements concernent un objet de la liste d’affichage (un objet affiché à l’écran), tous 
les objets qui contiennent cet objet sont informés de l’événement et avertissent à leur tour les écouteurs d’événements 
correspondants. Ce processus commence avec la scène et se poursuit à travers la liste d’affichage jusqu’à l’objet réel où 
s’est produit l’événement. Il recommence ensuite avec la scène. Ce processus est appelé flux d’événements.


Objet événement Objet contenant des informations sur l’occurrence d’un événement particulier, qui est envoyé à tous 
les écouteurs lorsqu’un événement est distribué.


Cible d’événement Objet qui envoie un événement. Par exemple, si l’utilisateur clique sur un bouton situé dans un 
Sprite se trouvant dans la scène, tous ces objets envoient des événements mais c’est au niveau de la cible d’événement 
que se produit l’événement (le bouton cliqué, dans ce cas).


Ecouteur Objet ou fonction qui s’est enregistré auprès d’un objet pour indiquer qu’il doit être averti lorsqu’un 
événement spécifique se produit.


Phase cible Stade du flux d’événements où un événement atteint la cible la plus spécifique possible. La phase cible se 
produit entre la phase de capture et la phase de propagation.



Variation de la gestion d’événements dans 



ActionScript 3.0 par rapport aux versions antérieures

Flash Player 9 et les versions ultérieures, Adobe AIR 1.0 et les versions ultérieures

En ce qui concerne la gestion des événements, la différence la plus évidente entre ActionScript 3.0 et les versions 
antérieures est qu’ActionScript 3.0 comprend un seul système de gestion des événements alors que les anciennes 
versions d’ActionScript en comptent plusieurs. Cette section commence par une présentation générale du 
fonctionnement de la gestion des événements dans les versions précédentes, puis étudie les nouveautés qu’apporte 
ActionScript 3.0 dans ce domaine.



Gestion des événements dans les versions précédentes d’ActionScript

Flash Player 9 et les versions ultérieures, Adobe AIR 1.0 et les versions ultérieures

Antérieurement à ActionScript 3.0, le langage ActionScript fournissait plusieurs méthodes de gestion des événements :


• Les gestionnaires d’événement on(), qui peuvent se placer directement sur des occurrences Button et MovieClip


• Les gestionnaires d’événement onClipEvent(), qui peuvent se placer directement sur des occurrences MovieClip


• Des propriétés de fonction de rappel, telles que XML.onload et Camera.onActivity


• Des écouteurs d’événement, que vous pouvez enregistrer à l’aide de la méthode addListener()


• La classe UIEventDispatcher, qui implémentait partiellement le modèle d’événements DOM


Chacun de ces mécanismes présente des avantages et des inconvénients. Les gestionnaires on() et onClipEvent()


sont simples d’utilisation, mais compliquent la maintenance des projets car il peut s’avérer difficile de localiser le code 
placé directement sur les boutons ou les clips. Les fonctions de rappel sont également faciles à implémenter, mais 
imposent une limite d’une seule fonction de rappel par événement. L’implémentation des écouteurs d’événement est 
plus complexe : ils nécessitent non seulement la création d’un objet et d’une fonction d’écouteur, mais aussi 


l’enregistrement de l’écouteur auprès de l’objet qui génère l’événement. Bien qu’elle accroisse le temps système 
nécessaire, cette solution vous permet de créer plusieurs objets écouteur et de tous les enregistrer pour le même 
événement.


Dans ActionScript 2.0, le développement des composants engendrait un modèle d’événements encore différent. Ce 
nouveau modèle, caractérisé par la classe UIEventDispatcher, reposait sur un sous-ensemble de la spécification 
d’événements DOM. Ainsi, pour les développeurs accoutumés à la gestion des événements de composant, le passage 
au nouveau modèle d’événements d’ActionScript 3.0 se fera sans trop de difficultés.


Malheureusement, si l’on constate des recoupements entre les divers modèles d’événements, il existe aussi des 
différences. Par exemple, dans ActionScript 2.0, certaines propriétés, telles que TextField.onChanged, peuvent 
s’utiliser soit comme fonction de rappel, soit comme écouteur d’événement. Toutefois, la syntaxe qui permet 
d’enregistrer les objets écouteurs varie selon que vous utilisez l’une des six classes qui prennent en charge les écouteurs 
ou la classe UIEventDispatcher. Pour les classes Key, Mouse, MovieClipLoader, Selection, Stage et TextField, vous 
utilisez la méthode addListener(), mais pour la gestion des événements de composant, vous utilisez une méthode 
appelée addEventListener().


La multiplicité des modèles de gestion d’événements a fait naître une autre complexité : l’étendue de la fonction de 
gestionnaire d’événement variait largement en fonction du mécanisme utilisé. En d’autres termes, la signification du 
mot-clé this n’était pas cohérente sur l’ensemble des systèmes de gestion d’événements.



Gestion d’événements dans ActionScript 3.0


Flash Player 9 et les versions ultérieures, Adobe AIR 1.0 et les versions ultérieures


ActionScript 3.0 utilise pour la première fois un modèle de gestion d’événements qui vient remplacer les nombreux 
mécanismes qui existaient dans les précédentes versions du langage. Le nouveau modèle d’événements repose sur la 
spécification d’événements de niveau 3 DOM (Document Object Model). Bien que le format de fichier SWF ne suive 
pas spécifiquement la norme DOM, il existe suffisamment de similitudes entre la liste d’affichage et la structure du 
DOM pour permettre l’implémentation de ce modèle d’événements. Un objet de la liste d’affichage est semblable à un 
noeud de la structure hiérarchique du DOM ; dans ce chapitre, les termes objet de liste d’affichage et noeud sont 
d’ailleurs utilisés de façon interchangeable.


L’implémentation du modèle d’événements DOM dans Flash Player et AIR comprend un concept appelé 


« comportements par défaut ». Un comportement par défaut est une action que Flash Player ou AIR effectue comme 
conséquence normale de certains événements.


Comportements par défaut


Les développeurs se chargent normalement d’écrire le code qui permet de répondre aux événements. Dans certains 
cas, cependant, un comportement est si couramment associé à un événement que Flash Player ou AIR l’exécute 
automatiquement, sauf si le développeur ajoute du code pour annuler son exécution. Comme Flash Player ou AIR se 
livre automatiquement à cette opération, on parle de comportements par défaut.


Par exemple, lorsqu’un utilisateur entre du texte dans un objet TextField, il est si courant de voir s’afficher la saisie dans 
l’objet TextField en question que ce comportement est prédéfini dans Flash Player ou AIR. Si vous ne souhaitez pas 
conserver ce comportement par défaut, vous pouvez l’annuler à l’aide du système de gestion des événements. 
Lorsqu’un utilisateur entre du texte dans un objet TextField, Flash Player ou AIR crée une occurrence de la classe 
TextEvent afin de représenter cette saisie. Pour éviter que Flash Player ou AIR n’affiche le texte dans l’objet TextField, 
vous devez accéder à cette occurrence de TextEvent spécifique et appeler sa méthode preventDefault().


Certains comportements par défaut ne peuvent pas être évités. Par exemple, Flash Player et AIR génèrent un objet 
MouseEvent lorsque l’utilisateur double-clique sur un mot dans un objet TextField. Le comportement par défaut, qui 
ne peut être évité, consiste à mettre en évidence le mot situé sous le curseur.


De nombreux types d’objets événement ne sont associés à aucun comportement par défaut. Par exemple, l’objet 
événement Connect, que Flash Player distribue lorsqu’une connexion réseau est établie, n’est associé à aucun 
comportement par défaut. La documentation de l’API relative à la classe Event et ses sous-classes fait l’inventaire de 
chaque type d’événement, décrit le comportement par défaut qui lui est éventuellement associé et indique si ce dernier 
peut être évité.


Il est important de comprendre que les comportements par défaut sont uniquement associés à des objets événements 
distribués par Flash Player ou AIR ; il n’en existe aucun pour les objets événements distribués via ActionScript par 
programmation. Par exemple, vous pouvez utiliser les méthodes de la classe EventDispatcher pour distribuer un objet 
événement du type textInput, mais cet objet ne sera associé à aucun comportement par défaut. En d’autres termes, 
Flash Player et AIR n’affichent aucun caractère dans un objet TextField en réponse à un événement textInput que 
vous avez distribué par programmation.


Nouveautés des écouteurs d’événement dans ActionScript 3.0


Pour les développeurs qui connaissent bien la méthode ActionScript 2.0 addListener(), il peut être utile de souligner 
les différences entre le modèle d’écouteur d’événement d’ActionScript 2.0 et le modèle d’événements 


d’ActionScript 3.0. La liste ci-après décrit les principales différences entre ces deux modèles d’événements :


• Pour ajouter des écouteurs d’événement dans ActionScript 2.0, vous utilisez, selon le cas, addListener() ou 


addEventListener(). Dans ActionScript 3.0, il faut utiliser addEventListener() dans tous les cas.


• ActionScript 2.0 ne propose aucun flux d’événements dans ActionScript 2.0, ce qui signifie que la méthode 


addListener() peut uniquement être appelée sur l’objet qui émet l’événement. Dans ActionScript 3.0, la méthode 


addEventListener() peut être appelée sur tout objet faisant partie du flux d’événements. 


• Dans ActionScript 2.0, les écouteurs d’événement peuvent être des fonctions, des méthodes ou des objets, alors que 
dans ActionScript 3.0, seules les fonctions et les méthodes peuvent agir comme écouteurs d’événement.



Flux d’événements


Flash Player 9 et les versions ultérieures, Adobe AIR 1.0 et les versions ultérieures


Flash Player ou AIR distribue des objets événements dès que survient un événement. Si la cible d’événement ne se 
trouve pas dans la liste d’affichage, Flash Player ou AIR distribue l’objet événement directement à la cible. Par exemple, 
Flash Player distribue l’objet événement Progress directement à un objet URLStream. Cependant, si la cible 


d’événement se trouve dans la liste d’affichage, Flash Player distribue l’objet événement à la liste d’affichage, dans 
laquelle l’objet chemine jusqu’à atteindre la cible d’événement. 


Le flux d’événements représente le parcours que suivra un objet événement dans la liste d’affichage. Cette liste 
s’organise de manière hiérarchique, pour constituer une arborescence. Au sommet de la liste d’affichage se trouve la 
scène, un conteneur d’objet d’affichage spécial qui lui sert de racine. La Scène, représentée par la classe 


flash.display.Stage, est uniquement accessible via un objet d’affichage. Chaque objet d’affichage présente une propriété 
appelée stage, qui renvoie à la scène de cette application.


Lorsque Flash Player ou AIR distribue un objet d’événement pour un événement associé à une liste d’affichage, celui-
ci effectue un aller-retour entre la Scène et le nœud cible. Selon la définition de la spécification d’événements DOM, le 
nœud cible est le nœud qui représente la cible d’événement. En d’autres termes, le noeud cible est l’objet de la liste 
d’affichage au niveau duquel est survenu l’événement. Par exemple, si l’utilisateur clique sur un objet de la liste 
d’affichage appelé child1, Flash Player ou AIR distribue un objet événement dont le noeud cible est child1.
Le flux d’événements se décompose en trois phases. La première correspond à la phase de capture, qui comprend tous 
les noeuds de la Scène jusqu’au parent du noeud cible. La deuxième partie est appelée la phase cible, qui comprend 
uniquement le noeud cible. La troisième partie s’appelle la phase de propagation. Elle comprend les nœuds rencontrés 
lors du cheminement du parent du nœud cible jusqu’à la scène.


Le nom de ces phases prend tout son sens si vous envisagez la liste d’affichage comme une hiérarchie verticale dont le 
sommet est la Scène, comme illustré par le schéma suivant :


Si un utilisateur clique sur Child1 Node, Flash Player ou AIR distribue un objet événement dans ce flux d’événements. 
Comme le montre l’illustration suivante, le parcours de l’objet commence à Scène. L’objet descend ensuite jusqu’à 


Nœud parent, puis vers Nœud enfant1. Il se propage alors vers le haut jusqu’à Scène, en repassant par Nœud parent


pour rejoindre Scène. 


Dans cet exemple, la phase de capture comprend Scène et Nœud parent pendant le trajet descendant initial. La phase 
cible comprend le temps passé au nœud Nœud enfant1. La phase de propagation comprend les nœuds Nœud parent


et Scène, qui se trouvent sur le chemin du retour vers le nœud racine.


Le flux d’événements contribue au renforcement du système de gestion des événements par rapport aux versions 
précédentes d’ActionScript. Dans ces dernières, le flux d’événements est inexistant, ce qui signifie que les écouteurs 
d’événement s’ajoutent uniquement à l’objet qui génère l’événement. Dans ActionScript 3.0, vous pouvez ajouter des 
écouteurs d’événement aussi bien à un noeud cible qu’à tout autre noeud du flux d’événements. 


Cette possibilité d’ajouter des écouteurs d’événement tout au long du flux d’événements s’avère particulièrement utile 
lorsqu’un composant d’interface comprend plusieurs objets. Par exemple, un objet bouton contient souvent un objet 
texte qui sert de libellé au bouton. Sans la possibilité d’ajouter un écouteur au flux d’événements, il faudrait en ajouter 
un à l’objet bouton et un à l’objet texte pour être sûr d’être averti des événements de clic survenant à tout endroit du 
bouton. Le flux d’événements vous permet, au contraire, de placer un seul écouteur d’événement sur l’objet bouton 
afin de gérer les événements de clic, qu’ils se produisent sur l’objet texte ou sur des zones de l’objet bouton non 
couvertes par l’objet texte. 


Cependant, certains objets événements ne participent pas aux trois phases du flux d’événements. Certains types 
d’événements, tels que enterFrame et init, sont distribués directement au nœud cible et ne participent ni à la phase 
de capture, ni à la phase de propagation. D’autres événements peuvent cibler des objets qui ne font pas partie de la liste 
d’affichage, par exemple les événements distribués à une occurrence de la classe Socket. Ces objets événements 
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