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ActionScript3
Uvod do skriptovacieho jazyka
Tvorba tlacidiel a odkazov

Aplikécia Adobe Flash (hlavne novSie verzie CS3 S5 pouZiva pre rozSirenie
funkcionality programu jazyk ActionScript 3.0¢o je robustny skriptovaci jazyk.

ActionScript dodava flashovym animaciam interaktiva profesionalitu.

Terminoldgia skriptovacich jazykov

Pri pouzivani skriptovacieho jazyka ActionScripgeBstretavame s tymito pojmami:

Premenna:
predstavuje uitd ¢ag’ dat, ktorA moézeti nemusi by konStantna. Pri vytvarani, resp.
definovani premennej jej musime pridedij typ, ktory utuje, aky druh dat ma premenn&
reprezentova Napr. premenna typ8tring uchovava akykivek re’azec alfanumerickych
znakov, zatiico premenna typdumber musi obsahovaen ¢islo.

Nazvy premennych musia bjeding&né (nazov sa nesmie opaké)gricom zalezi na
velkosti pismen. Napr. premenmaypasswordnie je taka ista akdlypassword Nazvy
premennych mézu obsahaMan ¢isla, pismena a po@rovniky. Nesmu vSak Zma’ ¢islom.

Kracove slovo:

kracoveé slovo je v prostredi jazyka ActionScript vyhead, Kucové slovo, ktoré sa pouZziva
na vykonanie uiitej ulohy. Napr. pomocoulkcového slova var sa vytvara premenna.
Uplny zoznam Ru¢ovych slov sa nachadza v napovede programu Flsghladom k tomu,
Ze sa jedna o vyhradené slova, nie je mozné icliipako nazvy premennych alebo na iné

Gcely.

Argumenty:
argumentyd’alej Specifikuju prikaz, ku ktorému satahujd. PiSu sa medzi okruhle zatvorky

(). Napr. v kédegotoAndPlay( 3);argument hovori, aby sa skript posunul na snigok
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Funkcia:

funkcia je skupina prikazov, ktoré mézeme @ethaejakym spoldnym nazvom.

Objekty:

v jazyku ActionScript 3.0 sa pracuje s objektin, su abstraktné typy dat, ktoré pomahaju
vykonava urcité ulohy. Napr. objekt typ®oudndm pomaha ovladazvuk a objekt typu
Date slUzi pre pracu s datami suvisiacimiasom. Symboly tk&diel, ktoré vytvarame su
zase objektmi typButton

Kazdy objekt by mal mtasvoj vlastny nazov. Na objekt, ktory ma meno saokbv v kdde
jazyka odkazowuaa pomocou kodu takyto objekt aj oviadame.

Tla¢idldam vo vymedzenej ploche sa hovarstancia InStancie a objekty su vo skdtmsti

synonyma.

Metody:
metody su Racové slova, ktorych vysledkom je nejaka akcia. Megt&u ,robotnikmi®
ActionScriptu, prfom kazdy objekt m& svoju vlastni sadu metéd. Napjekt typu

MovieClipokrem inych pouziva metodyop( )agotoAndplay ().

Vlastnosti:
vlastnosti popisuju objekt. Napr. medzi vlastnddtnoveho klipu patria vySka a Sirka,
suradnice Xx,y,z a mierka. Mnoho vlastnosti je néorent’, zatid’ ¢o iné je mozné lenitat’,

¢0 znamena, Ze popisuju dany objekt.

PouZivanie spravnej syntaxe vo skriptovacom jazyku
Porozumi€ zakladnej syntaxi skriptovacieho jazykaio je v podstate gramatika
a interpunkcia jazyka zabezjpeze kod ActionScript sa stane pre nas porozdumjteMedzi

pouZzivanu syntax patri:

bodkociarka — na konci riadku oznamuje ActionScriptu, Ze dogekoniec riadku, a Zze sa
ma presuntinad’alSi riadok kodu.

okruhla zatvorka — kazda okruhla zatvorka musi tnadpovedajucu uzatvarajuacu zatvorku,
to plati aj pre hranaté a zloZzené zatvorky. Pokieto otvorime, musime to tiez zatvari
bodka — pomocou operatora bodky ( . ) je mozné pristapdvvlastnostiam a metddam

objektu. Najprv sa napiSe nazov inStancie, potostedaje bodka a nakoniec nazov vlastnosti
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¢i metédy. Na bodku sa moZzno pozery ako na spOsob oddevania objektov, metéd

a vlastnosti.

Uvodzovky - kedykdvek napiSeme nejakyti@zec, musime ho viaZmedzi ivodzovky.
komentare - do skriptu je mozné pridaz&omentare. Jednoriadkovy komentar zadavame po
dvoch lomkach (//), viacriadkovy medzi lomky a ted&ky (/* */). Komentare slGZia na
popis jednotlivych segmentov kddu.

Aplikacia Flash ma k dispozicii panel Actions, dorkho sa piSe kéd ActionScript. Pri pisani
kédu ponuka Flash nasledovnd pomoc:

* Slova, ktoré maju v ActionScript Specificky vyznammapr. prikazy alebo Ikicové
slovd), sa pri pisani zobrazuju modrou farbou. &loktoré su v ActionScript
vyhradené (napr. ndzvy premennych), bdshine, réazce zelené a komentare, ktoré
ActionScript ignoruje, zase Sede.

» Pri praci s panelom Actions vie Flash rozaza#ciu, ktora prave piSeme a zobtazi
nam odpovedajucu pomoc pri pisani kddu. Existugl diwihy pomoci pri pisani kodu:
rozvd’ovania napoveda, ktora obsahuje Uplnu syntax pnél é&kciu a rozbHavacia
ponuka obsahujuca prid moZznych prvkov jazyka ActionScript.

* Medzi dalSiu pomoc patri moznoskontroly spravnosti pisania kédu. K overovaniu

syntaxi skriptu, ktory prave piSeme, @t&liknat' na ikonku ,Skontrolovéa syntax*“

(Check Syntax‘,v. Chyby syntaxi sa vypisuju na panely, ktory saymaz,Chyby
kompiatora“ (Compiler Errors).

VYTVORENIE OBSLUHY UDALOSTI PRE TLA CIDLO

Udalog’ je situacia, ku ktorej dochadza v prostredi Fldadory ju dokaze identifikouwa
a reagové nanu.
Medzi z&kladné udalosti Flashu patri:

» kliknutie mysi

* pohyb mysi

» stlaenie klavesy na klavesnici
Tieto udalosti produkuje pouZzivéifeexistuju vSak udalosti, ku ktorym dochadza nesdéwna
pouZzivatéovi, ako je UspesSné &iganie dat alebo dokdenie prehravania zvuku.
Pomocou jazyka ActionScript mézeme piga kod, ktory udalosti identifikuje

a prostrednictvom obsluhy udalosti naiu reaguje.
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Prvym krokom pri obsluhe udalosti je vytvorenesluch&a, ktory bude identifikové
udalos’. Posluché mdze vyzeré napr. takto:

kde_ pa@uva’.addEventListen€akd _udalos, reakcia_na_udala$,

jedinym konkrétnym prikazom je tu addEventListengr(Ostatné slova su zastupcami
symbolov pre objekty a parametre.

Vyraz kde_ paUvar’ , v ktorom dochadza k udalosti (obvykle je ta&itito), aku_udalog’ je
urcity druh udalosti (napr. kliknutie mySouyeakcia _na_udalosg je nazov funkcie, ktora sa
spusti, ak dojde k danej udalosti.

Cize, mdZzeme tento prikaz vysvétltrosku néazornejSie. Poltisby sme chceli paiva’
udalos’ pomocou kliknutia mySou na dalo s ndzvom ,zastav* a vysledna reakcia vy malo

byt spustenie funkcie s nazvom ,stopka“, vysledng k§ vyzeral takto:

zastavaddEventListenédMouseEvent.CLICK, stopka);

d'alSim krokom je vytvorenie funkcie, ktora bude @& na udalos — v tomto pripade
funkcia nazov ,stopka“. Funkcia jednoducho zoskepmjikaz, alebo viac prikazov — akcie,
ktoré sa tak spustia. Funkcia s nazvom ,stopka‘thalstsahovajeden prikaz, ktorého Glohou
bude ni¢o zastawi. NaSa funkcia by mohla vyzergakto:

function stopka (myEvent:MouseEvent) { };

nazvy funkcie su podobne ako nazvycitd&el l'ubovd’né. MéZzeme ich pomenowa
akymkd’vek nazvom. V naSom pripade je to ,stopka“. Tatokfua vo vnutri okruhlych
zatvoriek obsahuje jeden parameter. Jeho nazowjeventide o udalog ktorej je priradena

ORI

Ak dbjde k spusteni funkcie, vykonaju sa vSetkyi@kktoré su v zloZzenych zatvorkach.

UDALOSTI MYSI

Nasledujuci zoznam obsahuje kody jazyka Action$@ipre bezne pouzivané udalosti mysi.
Je ich mozné pougipri tvorbe vlastnych posluct@v. Pri ich pouzivani je dblezité, aby sa

napisali spravne, t.j. pouzivaj ajiké aj malé pismena, tam, kde je to potrebné.
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MouseEvent.CLICK
MouseEvent.Mouse_MOVE
MouseEvent.Mouse_ DOWN
MouseEvent.Mouse_UP
MouseEvent.Mouse OVER
MouseEvent.Mouse OUT

Prikazy jazyka ActionScript3 pre navigaciu

Nasledujuci zoznam obsahuje kdédy jazyka Action$cBppre beZzne pouzivané prikazy

navigacie. Mézeme ich pouZzpri tvorbe tl&idiel pre zastavenie, spustenie alebo presunutie

prehravacej hlavy na iny snimok. Pri prikazagbtoAndStopagotoAndPlayje nutné

v zatvorkach dopliiidodat@éné udaje, resp. parametre.

stop ();

play ();
gotoAndStop ( cislo_snimky );

gotoAndPlay ( cislo_snimky );
nextFrame ();

prevFrame ();

priklad:

Nadefinujte trom obrazkom funkciu tidiel s odkazom na ind snimku.

1) po importovani troch obrazkov na pracovnu ploatiu upravime tak, aby boli rovnako

vel'ké a medzery medzi nimi boli tiez rovnaké.
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2) nasledne konvertujeme kazdy z obrazkov pomotéaxeky F8 na symbol Button. Zarave

ako nazov symbolu uvedieme pre kazdé&dla btn01 az btn03.

i =
Convert to Symbol ﬁ
=
Type: () Movie di Registration:
= - Bea
= Advanced

3) d’alSim krokom je napisanie nasledovného kodu, prdédaidlo zvIag’:

=R OvEERDIEYODOH

btnil.addEventlistener (MouseEvent .CLICE, prepni dalej2);
btnl2.addEventListener (MouseEvent.CLICE, prepni dalej3):;
btnl3.addEventListener (MouseEvent.CLICK, prepni dalej4d):;

[T TR S I

[43]

function prepni dalej2 (myEvent:MouseEwvent) :void
{
gotobndStop (2)
}
function prepni dalej3 (myEvent:MouseEvent):void
{
gotolndStop (3) ;
}
function prepni dalej4 (myEvent:MouseEvent):wvoid
{
gotobndStop (4) -
}
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Line 19 of 19, Col 13

Popis kodu:
- vpriadku 1 az 3 sme vytvorili pre kazdécitHo posluchda udalosti. P&iva’ sa bude

objekt — tl&idlo s nazvom btn01 az btn03. Ako udaldsudeme p&ava, ¢i sa na tlaidlo
neklikne. Reakciou na udalbsbude nasledné spustenie funkcie ,prepni_dalej2“ az

~prepni_dalej3“.

- v riadkoch 5 aZ 16 su definované funkcie, predéattatidlo zvla¥. Kazda funkcia obsahuje

jeden prikaz, ktory sa vykona. Ide o presunutié@reacej hlavy na prislusna snimku.
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VYTVORENIE ODKAZU NA EXTERNU WEBOVU STRANKU
PRIKLAD

Vytvorte odkaz, ktory po kliknuti otvori nadefinaouawebovu stranku www. markiza.sk

1) vytvorime tl&idlo pomocou obrézka alebo nakreslime tvorediotik. Pomocou klavesy
F8 ho prekonvertujeme na symbol — Button. Dogkali,Name* napiSeme btn0do bude

nazov nasho ttadla.

Convert to Symbol lﬁ

Mame; bin01 oK
Type: i Cancel

Advanced |

2) dalej je potrebné zadgpomenovanie pre inStanciudidla. Ako nazov inStancie pouzijeme

op& nazov btn01.

Properties % | Filters | Parametes | Actions |

% |Button ~| Instance of: btnD1

btn01 | swap... ] |Tra|:k as bu

3) pre oZivenie funkcie tt&dla napiSeme tento skript:

btnll.addEventListener (MouseEvent .CLICE, otvor stranku);

2
3 function otvor_ stranku (myEvent: MouseEvent): wvoid
4 {
=
& var nasa stranka:URLRequest = new URLRequest ('http://www.markiza.sk'}:
T navigateToURL (nasa =tranka,' blank'):
9
10
] Layer1:1 /28

1e 8 of 10, Col 5



