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ZACINAME

Prostfedi Adobe Flash Professional CS5 je komplexni vyvojové prostfedi obsahujici nastroje
pro praci s 2D a 3D animacemi, zvukem, vektorovou a bitmapovou grafikou, textem a videem.
Jazyk Adobe ActionScript 3.0 je sofistikovany programovaci jazyk zcela za¢lenény do prostredi
Flash CS5, s nimz lze vytvaret bohaté interaktivni projekty. Techniky programovani v jazyce
ActionScript, které se naucite v této knize, muzete pouzit spolu se skvélymi navrhovymi
a animacnimi néstroji prostfedi Flash k tvorbé bohatych interaktivnich aplikaci (RIA aplikaci),
her, vyukového obsahu a néstroju pro elektronické obchodovani, a to v podobé webovych
aplikaci, desktopovych aplikaci nebo aplikaci pro mobilni zafizeni.

O knize

Kniha, kterou drzite v ruce, je soucasti série oficialnich vyukovych kurzi pro platformu Adobe
Flash vytvarenych s podporou expertt na produkty spole¢nosti Adobe. Lekce v této knize jsou
navrzené takovym zpusobem, abyste se mohli ucit svym vlastnim tempem. Pokud zacinite
s jazykem ActionScript, naucite se zakladni koncepce a funkce, které budete potrebovat pro
provadéni technik z této knihy, ale rovnéz ziskate dostatecné znalosti tohoto jazyka, abyste se
mohli naucit dal$i techniky sami. Kazdd lekce v této knize obsahuje navrhy, jak mutzete dale
rozvijet své dovednosti. Dozvite se o spousté pokrocilych funkci, a to véetné tipt a technik pro
pouzivani poslednich verzi jazyka ActionScript a platformy Flash.

Lekee v této knize poskytuji prileZitosti pro pouzivani novych funkci prostiedi Flash Professional
CS5 - kuprikladu aryvki kodu, praci s TLF textem, interakci s nastrojem Pixel Bender Toolkit 2
od spole¢nosti Adobe a vyvoj pro platformu Adobe AIR 2.

Predpoklady pro pouzivani knihy

Nez za¢nete pouzivat tuto knihu, ujistéte se, Ze jste spravné nastavili sviij systém a nainstalovali
jste nezbytny software. Méli byste védét, jak pouzivat mys, bézné nabidky a prikazy, a také, jak
otevirat, ukladat a zavirat soubory. Pokud si chcete zopakovat tyto techniky, prohlédnéte si
ti$ténou nebo online dokumentaci k vaSemu opera¢nimu systému Microsoft Windows nebo
Apple Mac OS.

Tato kniha je uréena uzivateliim platformy Flash, ktef1 jiz znaji jeji rozhrani a zakladni funkce pro
navrh a animaci. Pokud zcela zac¢inate s platformou Flash, méli byste si nejprve prohlédnout lekce
v knize Adobe Flash CS5 Professional, Oficidlni vyukovy kurz (http://knihy.cpress.cz/k1855).

ACTIONSCRIPT 3.0 OFICIALNI VYUKOVY KURZ 11



Tato kniha nepozaduje zadné zkuSenosti s programovanim. Jestlize jste vyvojari, ktefi se chtéji
naucit jazyk ActionScript 3.0, ale mozna vas trochu strasi zdrojovy kdd, tato kniha je presné pro
vas. Rovnéz je uzite¢na pro uzivatele platformy Flash, ktefi pracovali se star$imi verzemi jazyka
ActionScript, ale zatim nepresli na jazyk ActionScript 3.0.

Instalace platformy Flash

Musite si poridit prostfedi Adobe Flash Professional CS5 bud jako samostatnou aplikaci, nebo
jako soucdst sady Adobe Creative Suite. Oba produkty obsahuji kromé prostfedi Adobe Flash
Professional CS5 prehravac Flash Player, platformu Adobe AIR 2, nastroje Adobe Media Encoder
CS5, Adobe Extension Manager, Adobe Device Central, Adobe Bridge CS5 a Pixel Bender Toolkit
2. Prosttedi Flash CS5 vyzaduje piehrava¢ Apple QuickTime 7.6.2 nebo novéjsi. Systémové poza-
davky a kompletni instrukce k instalaci platformy Flash najdete v souboru Adobe Flash ReadMe.
pdf na aplika¢nim disku DVD.

Nainstalujte platformu Flash z disku DVD s aplikaci Adobe Flash Professional CS5 na pevny
disk. Tuto aplikaci neni mozné spustit z disku DVD. Ridte se pokyny na obrazovce. Nez za¢nete
instalovat, ujistéte se, ze mate k dispozici sériové Cislo, které najdete na registra¢ni karté nebo
na zadni ¢sti obalu disku DVD.

Optimalizace vykonu

Prostredi Flash Professional CS5 pozaduje alesponi 1 GB opera¢ni paméti. Cim vice paméti bude
k dispozici, tim rychleji bude tato aplikace pracovat. Rychlé pfipojeni k Internetu je nutné pro
pristup k online sluzbam spole¢nosti Adobe.

Zkopirovani souboru lekci

Lekce v této knize se to¢i okolo projektu Flash uloZeného v souboru FLA. Vétsina lekci pouziva
dalsi prostfedky — naptiklad zvukové soubory, video soubory, obrazky a textové soubory. Abyste
mohli dokon¢it tyto lekce, musite zkopirovat pfislusné soubory z ptilozeného disku CD do svého
pocitace.

Zkopirujte tedy slozku Lekce (jez obsahuje slozky s nazvy Lekce01, Lekce02 atd.) z pfilozeného
disku CD do svého pocitace jejim pretazenim na jednotku pevného disku.

Na zacatku kazdé lekce se dozvite, kam se mate ve slozce Lekce premistit, abyste nasli vSechny
prostfedky nezbytné pro dokonceni dané lekce.

Pokud mate na pevném disku omezené mnozstvi volného mista, muzete zkopirovat slozku kazdé
lekce samostatné, jakmile ji budete potfebovat, a posléze ji smazat, jestlize to bude nezbytné. Jak uz
vite, nékteré lekce stavi na lekcich predchozich, ale dokonce i v takovém pripadé najdete vSechny
prostredky ve slozce dané lekce, takZe nebudete potfebovat data ze slozek jinych lekci. Dokonceny
projekt nemusite uklddat, pokud nechcete nebo mate malo volného mista na pevném disku.
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Jak pouzivat lekce

Kazda lekce v této knize vis provede krok za krokem tvorbou projektu, na némz se naucite
zdkladni techniky programovani v jazyce ActionScript 3.0. Nékteré lekce stavi na projektech
vytvorenych v predchozich lekcich, jiné jsou zcela samostatné. VSechny lekce na sebe navazuji
koncepéné a ziskanymi dovednostmi, takze nejlepsi zpiisob, jak se néco naudit z této knihy je
Cist lekee jednu po druhé. Nékteré techniky a postupy budou popsané podrobné jen v nékolika
prvnich pripadech, kdyZ je budete provadét. S vétsinou zakladnich postupd programovani
v jazyce ActionScript se budete setkdvat opakované v ruznych cvicenich, abyste se s nimi
dikladné seznamili a zvykli si na zdkladni nastroje tohoto jazyka.

Kazda slozka lekce obsahuje slozku Pocate¢ni se soubory, které pouZijete pro vytvoreni projek-
tu lekce a také slozku Dokoncena s ukazkovou verzi dokonceného projektu lekce pro kontrolu
- muzete tak srovnavat svou odvedenou praci s ukazkami dokonceného a funkéniho kédu jazy-
ka ActionScript. Nékteré slozky lekci obsahuji dalsi soubory a slozky s prostfedky nutnymi pro
dokonéeni projektu lekce. Z tohoto ditvodu zachovejte obsah jednotlivych slozek.

Typografické konvence v této knize

Text tu¢nym pismem: slova zapsana tu¢nym pismem oznacuji text, ktery musite zapsat, kdyz
postupujete podle navodii v lekcich.

Zdrojovy kéd tucné: radky zdrojového kddu zapsané tu¢nym pismem vam pomiizou odhalit
zmény v bloku kddu, které se chystate provést v daném kroku.
function posunoutNahoru(e:Event):void {
if (jt0.position.y>165) {
var pt0O:Point = new Point(jt0.position.x - 5, jtO.position.y - 5);
presouvaciObjekt0.moveTo(pt0);
} else {
scena.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, posunoutNahoru);
tlacitko_snimku.visible = true;
}
}

Zdrojovy kod v textu: zdrojovy kédaklicova slova vypadaji ponékud odli$né od zbytku textu,
abyste je snadno rozeznali.

Zdrojovy kod a v ném obsaZené fadky: abyste snadno poznali kéd jazyk ActionScript, XML
a HTML v této knize, ma jiné pismo, které se li$i od zbytku textu. Jednotlivé fadky zdrojového
kédu, které se nevlezou mezi okraje stranky, se zalamuji na dalsi fddek. Na zacatku radku, jenz
navazuje na predchozi fadek, bude zobrazena $ipka a bude odsazen vzhledem k tomuto radku.
Zde je priklad:

var promenne:URLVariables = new URLVariables();

var emailovaAdresa:URLRequest = new
—URLRequest("http://www.actionscript.tv/email.php");

ACTIONSCRIPT 3.0 OFICIALNI VYUKOVY KURZ 13



Tip: Alternativni zpUsoby, jak provadét ukoly a navrhy, jez byste méli zvazit pfi uplathovani doved-
nosti, kterym se pravé ucite.

Poznamka: Dodatecné informace, které maji rozsifit vase znalosti a odhalit vam pokrocilé techniky,
s jejichz pomoci zdokonalite své dovednosti.

Text kurzivou: kurziva bud zdiraznuje néjaky vyraz, nebo oznacuje novy termin.

Vyraz psany kurzivou muze byt rovnéz zastupnym textem, pricemz piesny vyraz zavisi na kon-
krétni situaci. Kuptikladu takovy vyraz:
mailto:vasedméno@vasPoskytovatel.cz?subject=0dkaz z lekce Tisk

—a odesilani e-mailu pomoci jazyka ActionScript 3.0&Body=
-Tato zprava se odeslala z platformy Flash

Prikazy nabidky a klavesové zkratky: v nabidkach se setkate se znakem — mezi ndzvy nabidky
a jednotlivymi prikazy — napriklad Nabidka — Ptikaz — Dil¢i prikaz. U klavesovych zkratek
uvidite znak plus (+) mezi ndzvy klaves, které mate stisknout soucasné — kuptikladu klavesova
zkratka Shift+Tab fikd, Ze musite zaroven stisknout klavesy Shift a Tab.

Kontrola aktualizaci

Spole¢nost Adobe vydava pravidelné aktualizace na své produkty. Tyto aktualizace ziskate snadno
pomoci dialogového okna Aktualizace (Adobe Updater) pokud budete mit pfipojeni k internetu
aktivni.

1 Ve vyvojovém prostiedi Flash Professional CS5 vyberte piikaz Napovéda (Help) — Aktu-
alizace (Update). Aplikace Adobe Application Manager sama vyhleda dostupné aktualizace
pro vés software od spole¢nosti Adobe.

2V dialogovém okné Aktualizace zvolte a stahnéte aktualizace, jez chcete nainstalovat. Ze zobra-
zené zpravy poznate, zda je vas software jiz aktualni. Klepnéte na tla¢itko pro uzavteni tohoto
dialogového okna, ¢im?z se vratite zpét do vyvojového prostiedi Flash Professional CS5.

Poznamka: Své predvolby pro budouci aktualizace nastavite tak, ze v dialogovém okné Aktualizace
(Adobe Updater) klepnete na odkaz Pozadavky (Preferences). Potom nastavte, jak ¢asto a pro které apli-
kace mé néstroj Adobe Application Manager kontrolovat aktualizace a zda se maji stahovat automaticky.
Klepnutim na tlac¢itko OK pfijméte nova nastaveni.

Verze prehravace Flash Player

Lekce v této knize (s vyjimkou lekce ,,Vytvareni aplikaci platformy Adobe AIR pomoci prostredi
Flash a jazyka ActionScript,“ v niz se setkate s platformou Adobe AIR) by mély fungovat s pre-
hravacem Flash Player 10 nebo novéj$im. Prestoze vétsina uzivateli ma nainstalovanou posledni
verzi prehravace Flash Player, nez zahdjite vlastni projekty zalozené na platformé Flash, méli byste
si vzdy uréit cilovou skupinu uzivatel a rozhodnout se, pro jakou verzi prehravace Flash Player
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budete vyvijet. Vice informaci o rozsifenosti prehravace Flash Player najdete na adrese: http://
www.adobe.com/products/player_census/flashplayer/.

Dalsi zdroje

Tato kniha nemd nahradit dokumentaci dodévanou s programem a neni vycerpavajici referen¢ni
ptiru¢kou vsech jeho funkci; pouze si v ni popiSeme piikazy a moznosti, které pouZzivaji
jednotlivé lekce. Podrobné informace o funkcich programu a navody najdete v téchto zdrojich:

Sluzba Community Help spole¢nosti Adobe: sluzba Community Help spojuje dohromady
aktivni uzivatele produktt spole¢nosti Adobe, ¢leny vyvojovych tymi spole¢nosti Adobe, autory
tech spole¢nosti Adobe. At uz hledate ukdzku zdrojového kédu, odpovéd na sviij problém, mate
otazku tykajici se daného softwaru nebo se chcete podélit o uziteny tip ¢i navod, urcité bude-
te tézit ze sluzby Community Help. Ve vysledcich hledani se zobrazi nejen obsah od spole¢nos-
ti Adobe, ale také od komunity.

Se sluzbou Community Help spole¢nosti Adobe miizete:

e Pfistupovat k aktudlni kompletni referenci online i offline.

v

e Hledat nejpfesnéjsi informace zvefejnéné experty komunity okolo spole¢nosti Adobe, a to jak
na strankach http://www.adobe.com, tak i mimo né.

¢ Komentovat, hodnotit nebo pfispivat k obsahu v komunité okolo spole¢nosti Adobe.
¢ Stahovat obsah nédpovédy pfimo do svého pocitace pro pozdéjsi prohlizeni offline.

¢ Hledat souvisejici obsah prostfednictvim dynamického vyhledavani a naviga¢nich nastroju.

Pristup k aplikaci Community Help: pokud mate néjaky produkt sady Adobe CS5, pak uz
mate aplikaci Community Help. Napovédu spustite tak, Ze vyberete polozku Napovéda (Help)
— Népovéda programu Flash (Flash Help). Tato aplikace vam umozni vyhledavat a prohlizet
obsah od spole¢nosti Adobe a od komunity; navic mizete komentovat a hodnotit ¢lanky stejné,
jako byste byli ve webovém prohlize¢i. Napovédu a referen¢ni prirucku jazyka je rovnéz mozné
si stahnout pro pouzivani v rezimu offline. Také se muzete prihlasit k odbéru novych aktualizaci
(které 1ze stahovat automaticky), abyste vidy méli aktudlni obsah pro své produkty spole¢nosti
Adobe. Tuto aplikaci Ize stdhnout z adresy http://www.adobe.com/support/chc/index.html.

Obsah se aktualizuje na zdkladé odezvy a prispévkil od komunity. MiZete ptispivat nékolika
zpusoby - pridavejte komentate k obsahu nebo do diskuznich fér, a to véetné odkazil na webo-
vy obsah; publikujte vlastni obsah pomoci nastroje Community Publishing; nebo pfispivejte
recepty ke kniham Cookbook. Jak prispivat zjistite na adrese http://www.adobe.com/community/
publishing/download.html.

Na adrese http://community.adobe.com/help/profile/faq.html najdete odpovédi na nejcastéji klade-
né otazky o sluzbé Community Help.
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Napovéda a podpora k produktu Adobe Flash Professional CS5: navstivte stranku http://
www.adobe.com/support/flash/, na niz muzete prohlizet obsah ndpovédy a podpory na stran-
kach adobe.com.

Televize spolecnosti Adobe: stranky na adrese http://tv.adobe.com jsou zdrojem odbornych
rad a inspirace k produktim spole¢nosti Adobe, pricemz obsahuji také kanal How To, jenz
vam pomuze v zalatcich.

Stranky Adobe Design Center: na adrese http://www.adobe.com/designcenter/ najdete zaji-
mavé ¢lanky o designu a problémech s nim souvisejicich, galerii zobrazujici praci prednich
navrhard, navody atd.

Stranky Adobe Developer Connection: stranky na adrese http://www.adobe.com/devnet/
jsou zdrojem technickych ¢lanki, ukazek zdrojového kédu a videonavodi o vyvojovych pro-
duktech a technologiich spole¢nosti Adobe.

Stranky ActionScript Technology Center: na adrese http://www.adobe.com/devnet/
actionscript/ najdete zvlastni ¢ast stranek Adobe Developer Connection vénovanou pievazné
uzivateltim jazyka ActionScript.

Zdroje pro uditele: stranky na adrese obsahuji tfi volné osnovy, jez pouzivaji jednotny piistup
k vyuce softwaru spole¢nosti Adobe a lze je pouzit k pfipravé na zkousky Adobe Certified
Associate.

Rovnéz si prohlédnéte dalsi uzite¢né odkazy:

Diskuzni fora spole¢nosti Adobe: stranky na adrese http://forums.adobe.com/ vam umoz-
ni proniknout do diskuzi a sezndmit se s otdzkami a odpovédmi tykajicimi se produktt spo-
le¢nosti Adobe.

Stranky Adobe Marketplace & Exchange: adresa http://www.adobe.com/cfusion/exchange/
predstavuje centralni zdroj pro hleddni nastroji, sluzeb, rozsifeni, ukdzek zdrojového kodu
a dal$ich pomucek pro rozsifeni vasich produkta spole¢nosti Adobe.

Domovské stranky produktu Adobe Flash Professional CS5: najdete na adrese http://www.
adobe.com/products/flash.

Laboratoi spole¢nosti Adobe: na strankach na adrese http://labs.adobe.com/ ziskate pri-
stup k ranym verzim prednich technologii a do diskuznich fér, v nichz mtizete komunikovat
s vyvojovymi tymy a ¢leny komunity, ktefi maji podobné zajmy jako vy.

Certifikace spolec¢nosti Adobe

Vyukové a certifika¢ni programy spole¢nosti Adobe pomahaji zakaznikim vylepsit své doved-
nosti v pouzivani produktd této spole¢nosti. Existuji ¢tyti Grovné certifikaci:
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Certifikovany zastupce spolecnosti Adobe (Adobe Certified Associate - ACA),
Certifikovany expert spole¢nosti Adobe (Adobe Certified Expert - ACE),
Certifikovany instruktor spole¢nosti Adobe (Adobe Certified Instructor - ACI),

Autorizované skolici centrum spole¢nosti Adobe (Adobe Authorized Training Center - AATC).
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Osvédceni Certifikovany zastupce spole¢nosti Adobe potvrzuje, Ze jednotlivec ma zékladni
dovednosti pro planovani, navrhovéni, sestavovani a udrzovani efektivni komunikace pomoci
raznych typt digitalnich médii.

Pomoci programu Certifikovany expert spole¢nosti Adobe mizou zkuseni uZivatelé vylepsit sviij
certifikat. Certifikaty spole¢nosti Adobe mizete pouzit jako prosttedek pro povyseni, hledani
prace nebo pro vylepSeni své odborné zpusobilosti.

Jestlize jste instruktofi s certifikitem ACE, muzZete povysit své dovednosti na dalsi Groven pro-
stfednictvim programu Certifikovany instruktor spole¢nosti Adobe, pticemz ziskate pristup
k velké skale prostredki spolecnosti Adobe.

Autorizovana $kolici centra spole¢nosti Adobe nabizeji instruktory vedené kurzy a $koleni
z oblasti produktii spole¢nosti Adobe, pficemz zaméstnavaji pouze jeji certifikované instrukto-
ry. Seznam téchto center je k dispozici na adrese https://www.adobe.com/cfusion/partnerportal/
index.cfm.

Vice informaci certifika¢nich programt spole¢nosti Adobe najdete na adrese http://www.adobe.
com/support/certification/.

Zrychlete svou praci se sadou
Adobe CS Live

Sada Adobe CS Live je sadou online sluzeb, které vyuzivaji konektivitu webu a které se integruji
se sadou Adobe Creative Suite 5 s cilem zjednodusit proces kreativnich revizi, zrychlit testovani
kompatibility webovych stranek, pridat dulezity uZivatelsky prozitek a podobné, pricemz vam
umoznuje vénovat se vasi praci. Sluzby sady CS Live jsou bezplatné po omezenou dobu' a Ize
k nim pfistupovat online nebo pfimo z aplikaci sady Creative Suite 5.

Sluzba Adobe BrowserLab je uréena webovym designérdim a vyvojardm, ktefi chtéji
prohlizet a testovat své webové stranky ve vice webovych prohlizecich a operacnich
systémech. Na rozdil od jinych nastroji pro testovani kompatibility mezi prohlizeci
generuje sluzba BrowserLab snimky obrazovky prakticky na pozadani a nabizi spoustu nastroju
pro prohlizeni a diagnézu. Rovnéz ji Ize pouzit spolecné se sadou Dreamweaver CS5 k prohlizeni
lokalniho obsahu a riznych stavi interaktivnich stranek. Jelikoz se jedna o online sluzbu, nabizi
rychlé vyvojové cykly s velkou déavkou flexibility pro rozvijejici se podporu a aktudlni funkénost
ve webovych prohlizecich.

= Sluzba Adobe CS Review je urcena pro kreativni profesionaly, ktefi chtéji vylepsit

Lﬂ efektivitu procesu tvarcich revizi. Na rozdil od jinych sluzeb nabizejicich online revize

kreativniho obsahu vam pouze sluzba CS Review umozni publikovat revize na web

pfimo z aplikaci InDesign, Photoshop, Photoshop Extended a lllustrator a prohlizet komentare
recenzenta v puvodni aplikaci sady Creative Suite.

1 Sluzby sady CS Live jsou bezplatné po omezenou dobu. Vice informaci najdete na adrese http://www.
adobe.com/products/creativesuite/cslive/.

ACTIONSCRIPT 3.0 OFICIALNI VYUKOVY KURZ 17



18

spolupracovat se svymi kolegy a klienty, aby svj tvirci projekt dotahli od plenek az

k hotovému produktu. Webové stranky Acrobat.com se skladaji ze skupiny online
sluzeb, mezi néz patii webové konference, sdileni soubort online a pracovni prostory. Na rozdil
od spoluprace pres e-mail a poradani casové narocnych osobnich setkani privedou webové
stranky Acrobat.com lidi k vasi praci, aniz byste museli posilat soubory, takze muizete fidit svou
tvarci ¢innost rychleji, spolecné a z jakéhokoliv mista.

% Webové stranky Acrobat.com jsou urceny kreativnim odbornikim, jez chtéji

s Sluzba Adobe Story slouzi pro kreativni odborniky, vyrobce a spisovatele, ktefi pracuji
a se skripty. Sluzba Story je nastroj pro spolecny vyvoj skriptd, jenz prevadi skripty
na metadata, kterd lze pouzit v nastroji Adobe CS5 Production Premium k usmérnéni

pribéhu prace a tvorby vizualnich prostredkd.

= Sluzba SiteCatalyst NetAverages je urcena odbornikim na oblast webovych

= == a mobilnich technologii, ktefi chtéji optimalizovat své projekty pro 3irsi vetejnost.
=== Sluzba NetAverages poskytuje informace o tom, jak uZivatelé pfistupuji k webu, coz
umoznuje snizit cas potiebny k odhadovani v brzké fazi projektu. Mizete pfistupovat
ke spole¢nym uzivatelskym datdm - napfiklad k typu webového prohlizece, opera¢niho
systému, k profilu mobilniho zafizenti, rozliseni obrazovky a dal$im informacim, které Ize sledovat
v prabéhu casu. Data pochazi z aktivity uzivateld na webovych strdnkach, jeZz pouzivaji
analytickou sluzbu Ominutere SiteCatalyst. Na rozdil od jinych nastrojl pro analyzu navstévnosti
zobrazuje sluzba NetAverages data pomoci platformy Flash, diky ¢emuz predstavuje robustni,

avsak stale intuitivni feseni.
K sadé CS Live je mozné se dostat tremi zplsoby:

1 Priregistrovani svych produktl sady Creative Suite 5 si zaridte bezplatny pristup, ktery véam
otevre dvere ke vsem funkcim a vyhodam, které prinasi spojeni sad CS Live a CS5.

2 Ziidte si pristup pomoci online registrace a ziskejte pfistup ke sluzbam sady CS Live na ome-
zenou dobu. Zapamatujte si, ze timto zplsobem nemUzete pfistupovat k danym sluzbam
ze svych produktd.

3 Zkusebni verze desktopovych produktli obsahuji 30denni zkusebni obdobi pro vyzkouseni
sluzeb sady CS Live.
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UVOD DO JAZYKA
ACTIONSCRIPT 3.0

Nez prejdete k lekcim, méli byste se néco naucit o historii jazyka ActionScript a o tom, jak jazyk
Adobe ActionScript 3.0 pracuje s prostfedim Adobe Flash a platformou Flash.

Strucna historie platformy Flash
a jazyka ActionScript

Platforma Flash a jazyk ActionScript se vyvijely spolecné, protoze platforma Flash vznikla v roce
1996. V dne$ni dobé predstavuje kombinace navrhovych a animacnich nastrojii prostfedi Flash
CS5 a pokro¢ilych schopnosti jazyka ActionScript 3.0 jedno z nejmocnéj$ich, nejuniverzalnéjsich
a nejoblibengjsich vyvojovych prostredi. Jazyk ActionScript vSak zacinal jako soucast platformy
Flash pomérné skromné.

V prvnich tfech verzich platformy Flash nebyl k dispozici zadny programovaci nastroj a interak-
tivita znamenala pretazeni nékteré z nékolika jednoduchych moznosti na Akce (Actions). Tyto
akce umoznovaly prochazet oblast Casové osa a vytvaret odkazy na adresy URL, ale nic vic.

Platforma Flash 4 byla prvni verzi, kterd umoznovala vkladat zdrojovy kéd pomoci jednoduché-
ho skriptovaciho jazyka, jenz se za¢al neformalné nazyvat jazyk ActionScript. U platformy Flash
5 se jazyk ActionScript vice vyvinul a stal se z néj oficialni skriptovaci jazyk. S kazdou dalsi verzi
platformy Flash schopnosti jazyka ActionScript rostly a tento jazyk zacal nabizet interaktivni
fizeni animaci, textu, zvuk, videa, dat a tak podobné. V roce 2003 vznikl jazyk ActionScript 2.0
a jeho dovednosti byly srovnatelné s objektové orientovanymi programovacimi jazyky, jako jsou
jazyky Java nebo C#. Vice se o objektové orientovaném programovani dozvite v lekci 4, ,Vytvareni
kodu jazyka ActionScript v externich souborech.*

Zku$eni programatofi se zacali vice zajimat o jazyk ActionScript jako vyvojovy néstroj, ale zjis-
tili, Ze prestoze tento jazyk dostacuje ostatnim programovacim jazykam v nabidce funkci, nesta-
¢i na né efektivitou. Bylo tomu z toho divodu, ze kazda verze jazyka ActionScript byla zalozZe-
na na své predchozi verzi, a to az ke svym velmi jednoduchym kofentim. Prehréva¢ Flash Player
nebyl piivodné navrzen pro vytvareni aplikaci s velkym pozadavkem na vykon a her, ale vyvoja-
fi jej zacali pouzivat pravé pro tyto ucely. Bylo zcela jasné, ze musi vzniknout nova verze jazyka
ActionScript, kterd se prepise od zakladu.

V roce 2006 predstavila spolecnost Adobe jazyk ActionScript 3.0, jenz nabizel nové funkce
a rovnéz dramaticky narust efektivity. Prostiedi Flash CS3 jako prvni zaclenilo tuto verzi jazyka.
Prostiedi Flash CS4 pridalo k jazyku ActionScript 3.0 dal$i funkce — vcetné prace s 3D grafi-
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kou, novym fizenim animaci a tfidy jazyka ActionScript pro praci s platformou Adobe AIR
(vice informaci najdete v lekci 4, ,Vytvafeni aplikaci platformy Adobe AIR pomoci prostiedi
Flash a jazyka ActionScript®). Prosttedi Flash CS5 pokracuje ve vyvoji jazyka ActionScript 3.0
a prindsi spoustu novych pokro¢ilych funkci - kuptikladu vylepSovani platformy Adobe AIR,
praci s riznymi zafizenimi a fadici, a to véetné vicedotykovych a béznych dotykovych zafizeni.
Prostfedi Flash CS5 ma také nékolik novych vlastnosti, které vam maji pomoct naucit se pracovat
s jazykem ActionScript - kuptikladu panel Fragmenty kédu, jenz md umoznit opétovné pouzivat
spole¢ny kod jazyka ActionScript jednim klepnutim mysi. Dalsi vyhody plynouci z novych funkei
jazyka ActionScript (naptiklad automatické dokoncovani zdrojového kédu a bublinové napoveédy
pro vlastni tfidy) se projevi, az s nim zacnete pracovat.

Jazyk ActionScript 3.0 pro zacinajici
programatory

Je skvélé, ze platforma Flash nabizi mocny a sofistikovany jazyk ActionScript 3.0, ale s témito
schopnostmi prichdzi i vétsi sloZitost a strma kiivka uceni. Spoustu navrhétii a tviirci animaci
odrazuje predstava, ze by se méli ucit jazyk ActionScript 3.0, a prevazna ¢ast knih k tomuto téma-
tu je urcena pro pokrocilé programatory. Pravdou je, Ze s trochou trpélivosti na zacatku se mtiZete
rychle naudit dostatek z jazyka ActionScript, abyste uméli pridavat spoustu interaktivnich funkci
ke svym projektim pro platformu Flash.

Lekce v této knize se zaméfuji na navrhare, kteti maji malou nebo zddnou zkusenost s progra-
movanim. Zakladni znalost jazyka ActionScript 1.0 nebo ActionScript 2.0 je vitand, ale nikoliv
nezbytna pro dokonceni lekci z této knihy.

vvvvvv

$irokou $kalu znalosti, kterou mtizete pridat ke svym soucasnym dovednostem prace s plat-
formou Flash. Rovnéz si vytvorite zaklad, ktery vam umozni pokracovat v uceni z materialii
na webovych strankach Adobe Flash Developer Center (http://www.adobe.com/devnet/flash/)
a z fady dal$ich dostupnych knih a zdroji.

Pro uzivatele jazykl ActionScript 1.0 a 2.0

V jazyce ActionScript 3.0 se toho mnohé zménilo ve srovnani s jazyky ActionScript 1.0
a ActionScript 2.0 a néktefi pokro¢ili programatofi v jazycich ActionScript 1.0 a ActionScript 2.0
se stale boji toho, Ze by se méli ucit jazyk ActionScript 3.0. Nésledujici ¢asti vas mtizou presvéd-
¢it, abyste ucinili pfechod na jazyk ActionScript 3.0, a také vas mtzou presvédcit, Ze vyhody toho-
to jazyka urcité stoji za namahu.

Nejprve Spatné zpravy

Nejsou zadné pochyby o tom, Ze jazyk ActionScript 3.0 je upovidanéjsi nez jeho predchid-
ci — to znamena, Ze zejména v zacatcich musite psat vice zdrojového kddu, abyste dosahli stej-
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nych vysledkt. Prinosy se objevi pomérné velmi rychle, ale na prvni pohled se mtize zdat jazyk
ActionScript 3.0 novym uzivatelim ponékud strasidelny.

Flashové aplikace napsané v jazyce ActionScript 3.0 nelze také zaclenit do projektil vytvorenych

ve skute¢nosti obsahuje dva prehravace jazyka ActionScript.

Prehrava¢ Flash Player obsahuje virtualni stroj AVMI1 (ActionScript Virtual Machine 1), jenz
prehrava soubory vytvorené v jazycich ActionScript 1.0 a ActionScript 2.0 virtudlni stroj AVM2
(ActionScript Virtual Machine 2), ktery prehrava soubory vytvorené v jazyce ActionScript 3.0.
Prestoze spolu muizou komunikovat soubory mezi dvéma virtualnimi stroji, neni to tak jed-
noduché jako komunikace mezi soubory urc¢enymi pro stejnou verzi virtualniho stroje AVM.
V této knize se zaméfime vyhradné na jazyk ActionScript 3.0. Pokud v$ak planujete zapojovat
nové projekty v tomto jazyce do star$ich webovych stranek nebo aplikaci zalozenych na techno-
logii Flash, méli byste dikladné nastudovat napovédu Flash tykajici se spojovani soubort jazyka
ActionScript 3.0 se star$imi soubory.

A ted' dobré zpravy

Programatori, ktefi prejdou z jazyka ActionScript 1.0 nebo jazyka ActionScript 2.0 na jazyk
ActionScript 3.0, velmi rychle oceni jeho vyhody, a to zejména:

o Lepsi efektivita. Jak uz jsme si fekli, kod jazyka ActionScript 3.0 se provadi mnohem rych-
leji nez kéd starsich verzi tohoto jazyka — obvykle dvakrat az desetkrat rychleji, ale v nékte-
rych ptipadech se muize provést az stokrat rychleji. Diky tomu je platforma Flash vhodna pro
tvorbu her s vysokymi pozadavky na vykon, simulaci, 3D rozhrani a aplikaci fizenych daty.

¢ Konzistentnéjsi syntaxe. Protoze jazyk ActionScript stavél az do verze 2.0 na starsich verzich
jazyka, casto existovalo vice zptisobt, jak udélat stejnou véc. To mohlo byt velmi matouci.
V jazycich ActionScript 1.0 a ActionScript 2.0 se kupiikladu mohly podstatné lisit tak jed-
noduché véci, jako je odpovidani na udélost nebo vytvareni nového objektu, a to v zavislosti
na typu udalosti nebo objektu. Jak uvidite na zacatku lekce 2, ,,Prace s udalostmi a funkcemi,*
jakmile se naucite, jak néco udélat v jazyce ActionScript 3.0, syntaxe zlstane konzistentni
ve vsech oblastech tohoto jazyka. V jazyce ActionScript 3.0 naptiklad existuje jen jediny
zpusob, jak naslouchat udalostem a jak na né odpovidat, a to bez ohledu na typ udalosti.

o Lepsi kontrola chyb a zpétna odezva. Kazdy déla chyby, proto je dobré, Ze jazyk ActionScript
3.0 nabizi mnohem lepsi zpétnou odezvu, aby vam pomohl odhalit a opravit chyby ve vasem
zdrojovém kddu.

¢ Spousta novych funkci. Jazyk ActionScript 3.0 zavedl fadu novych tfid, které nabizeji dtive
nedostupnou funkénost, véetné funkci pro praci se zvukem, videem, textem, formatem XML,
3D grafikou a tak déle. Jak budete postupovat lekcemi, budete se stale vice seznamovat s témi-
to funkcemi.
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Formaty pro prehravani soubort Flash
s jazykem ActionScript 3.0

Vytvareni webovych stranek a aplikaci na platformé Flash znamena publikovat hotovou praci
v podobé souboru SWE, ktery lze piehrat v prehravaci Flash Player — obvykle ve webovém pro-
hlize¢i. Toto je nejroz$ifenéjsi zptisob pouziti platformy Flash mezi vyvojari.

Platforma Flash ale odjakziva nabizi i moZnost tvorby projektort specifickych pro danou plat-
formu pro vase projekty. Jedna se o spustitelné soubory, jenz lze vytvofit pro systém Macintosh
nebo Windows.

Spole¢nost Adobe nedavno predstavila svou technologii Adobe AIR, ktera umoznuje tvor-
bu desktopovych aplikaci nezavislych na platformé pro operacni systémy Macintosh, Windows
a Linux. Aplikace platformy Adobe AIR lze vytvaret v prostfedi Flash CS5, které pouziva spoustu
novych funkei technologie AIR 2.0. V lekci 14, ,,Vytvareni aplikaci platformy Adobe AIR pomoci
prostredi Flash a jazyka ActionScript,“ se naudite, jak s pomoci jazyka ActionScript 3.0 vytvaret
desktopové aplikace, jez mohou pfistupovat k opera¢nimu systému a tiskarné uzivatele.

Prostredi Flash CS5, Flash Builder 4 a Flex

Spousta uzivatelt prostiedi Flash sly$ela o prostiedich Adobe Flash Builder a Flex, ale netusi, jest-
li a jak je vyuzit ve svém vyvojovém procesu. Prostredi Flash CS5 a Flash Builder jsou komer¢ni
aplikace od spole¢nosti Adobe. Flash Builder 4 je novy nazev prostredi, které bylo dfive znamé
jako Flex Builder. V prostfedi Flash CS5 anebo Flash Builder 4 miizete vytvaret soubory SWF
pro prehravac Flash Player i samostatné aplikace platformy Adobe AIR. Dal$i moznosti pro zku-
$ené programatory je pouzit bezplatnou sadu Flex SDK, jez je k dispozici od spole¢nosti Adobe
na adrese http://www.adobe.com/products/flex/flex_framework/.

Vsechny uvedené programy podporuji cely jazyk ActionScript 3.0. Prostfedi Flash Builder se vice
sahlych RIA aplikaci a projektt fizenych daty. Na druhou stranu - prosttedi Flash CS5 obsahuje
nastroje a rozhrani prizptisobené potfebam navrhari a tvirct animaci.

Jestlize pracujete na projektech, které maji kromé spousty designu, videa, animaci a jiného obsa-
hu také interaktivni obsah, ktery vyzaduje nemalé mnozstvi zdrojového kodu, méli byste zvazit,
zda nebudete vyvijet své projekty v prostfedi Flash CS5 i v prostfedi Flash Builder 4. Oba tyto
nastroje nabizi balik Adobe CS5 Web Collection a jsou velmi dobte propojené. Spousta vyvojara
a vyvojovych tymi bude vytvaret vizualni ¢asti aplikace v prosttedi Flash CS5 a potom z néj spus-
ti prostfedi Flash Builder 4, v némz napisi sviij zdrojovy kdd v jazyce ActionScript. To je samo-
ztejmé volitelny krok - zdrojovy kdd Ize cely napsat jen v prosttedi Flash CS5.

V této knize se zaméfime na pouzivani jazyka ActionScript 3.0 v prostiedi Flash CS5, ale vech-
ny zde popsané principy a témér veskery zdrojovy kod by mél fungovat také v prostiedi Flash
Builder 4.
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Jazyk ActionScript v oblasti Casova osa versus
externi soubory s kddem jazyka ActionScript

Kéd jazyka ActionScript se bézné umistoval do kli¢ovych snimki v oblasti Casova osa. Ve star-
$ich verzich platformy Flash bylo mozné kod jazyka ActionScript vkladat rovnéz pfimo na objekt
- kuprikladu na tlac¢itko nebo filmovy klip, ale to uz v jazyce ActionScript 3.0 neni mozné.

Jazyk ActionScript se ¢asto vyskytuje v prostiedi se standardnim objektové orientovanym typem
programovani. Jazyk ActionScript 3.0 je zaloZzen na standardu ECMA a v mnoha ohledech se
podoba jinym programovacim jazyk@im - napfiklad jazyktim Java, C# a C++. Jazyk ActionScript
je objektové orientovany programovaci jazyk, coz je vhodné pro vytvareni velkych a slozitych
projektd. Prestoze se v této knize nebudete prili§ zabyvat objektové orientovanym programova-
nim, v pozdéjsich lekcich ziskate zaklad, ktery vam umozni hloubéji proniknout do objektové ori-
entovaného programovani v jazyce ActionScript 3.0. Alternativou k umisténi zdrojového kédu
do oblasti Casové osa je vytvafeni samostatnych soubort s kédem jazyka ActionScript, které lze
pouzivat v libovolném projektu Flash.

V pocateénich lekcich této knihy budete vkladat zdrojovy kéd do oblasti Casova osa. Poéinaje
lekei 4, ,Vytvafeni kodu jazyka ActionScript v externich souborech, zaénete pracovat s externi-
mi soubory s tfidami jazyka ActionScript a nauéite se vyuzivat vyhod principt objektové orien-
tovaného programovani.

To je prozatim dostatek informaci

Za¢néme lekci 1, ,Pouzivani Gryvki kodu a navigace v panelu Casova osa,“ v niz se dozvite, jak
pouzivat novou funkci pro préci s fragmenty kédu v prostiedi Flash CS5 a jak pouzivat jazyk
ActionScript 3.0 pro pohyb na Casové ose.
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