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PRACE S UDALOSTMI
A FUNKCEMI

Obsah lekce

V této lekci se naucite nasledujici:

Pouzivat fragmenty kédu pro tvorbu kédu jazyka ActionScript, ktery zpusobi
posun na ¢asové ose na zakladé klepnuti na tlacitko.

Pridavat kod do funkce vytvorené z fragmentu kodu.

Psat posluchace udélosti pro naslouchani udalostem mysi.

Psat obsluhujici funkce, které budou reagovat na udalosti mysi.

Spojovat textové fetézce s hodnotami proménnych pro naplnéni textového pole.
Vytvaret a volat funkci, jez nastavi jazyk v textovém poli.

Pouzivat tlacitka ke zméné hodnoty proménné.

Tato lekce zabere priblizné dvé hodiny.

V predchozi lekci jsme vytvareli zdrojovy kéd pfimo ve snimcich na casové ose,
a tento kod se spustil automaticky pri prehravani snimku, v némz se nachazel.

Rovnéz jsme zacali pracovat s udalostmi, kdyz jsme pridali fragment kédu k soubo-
ru lekce 1. V této lekci se podrobnéji seznamite s udalostmi v jazyce ActionScript.
Pochopeni modelu udalosti je pravdépodobné nejdtlezitéjsi krok k ovladnuti zakla-
di jazyka a k tvorbé RIA aplikaci.

Jazyk ActionScript 3.0 mé spoustu vestavénych udélosti a po spusténi udalosti lze
provést spoustu akci. Pfi uceni se jazyku ActionScript je nutné velkou ¢ast Casu

vénovat dostupnym udélostem a zjistovani, jak reagovat na spusténi udélosti. Az se
blize seznamite s jazykem ActionScript, budete vytvaret své vlastni udalosti.
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Zpusob prace s uddlostmi neni nijak slozity. NapiSeme kéd, kterym sdélujeme objektu, aby
naslouchal udalosti, a také napiSeme funkci, kterd se md zavolat v reakci na tuto udélost. Na rozdil
od jazykii ActionScript 1 a 2 se syntaxe pro naslouchdni a odpovidani na udélosti shoduje v celém
jazyce ActionScript 3. Zacinajici vyvojari vSak miizou mit problém naudit se tuto syntaxi. Dobré
zpravy jsou, ze v prostfedi Flash CS5 miizeme vytvaret zékladni posluchace udalosti pomoci
panelu Fragmenty kédu (Code Snippets). Tento panel rovnéz predstavuje skvély zptisob, jak se
seznamit se syntaxi jazyka ActionScript.

V této lekci nejprve pouzijeme fragment kddu pro vytvoreni posluchace udalosti, pomoci néhoz
budeme provadét posun v panelu Casové osa (Flash Timeline), jakmile uzivatel klepne na tlacit-
ko. Postupné se pfesuneme k psani svych vlastnich funkci pro naslouchani udélostem.

Prace s obsluhujicimi funkcemi

Naslouchani a odpovidani na udalost v jazyce ActionScript predstavuje proces se dvéma ¢astmi.
Prostfednictvim jedné ¢asti kodu — metody addEventListener (), zahdjime naslouchdni udalosti
z urcitého objektu. Jinou ¢asti kddu - obsluhujici funkci, reagujeme na spusténou udalost.

Jestlize mame kuprikladu ve scéné tlacitko, mizeme chtit provést tfi véci:
e Zobrazit nabidku, kdyZ nad néj uZivatel pfesune ukazatel mysi.

e Schovat nabidku, jakmile z néj uZivatel odsune ukazatel mysi.

e Prejit ke snimku ¢asové osy, kdyz na néj uzivatel klepne.

V tomto prikladu pouzivame pouze jediné tlacitko, ale naslouchame tfem riznym udalostem
(udélostem ROLL_OVER, ROLL_OUT a CLICK) a mUzou nastat tfi rtizné akce v zdvislosti na tom,
ktera udalost nastala.

Nejprve se zaméfime na prvni udélost z naseho pfikladu - kdyby mélo dané tladitko nézev instan-
ce tlacitkol, sdélili bychom jazyku ActionScript, aby naslouchal udalosti ROLL_OVER, takto:

tlacitkol.addEventlListener(MouseEvent.ROLL_OVER, zobrazNabidku);

Pro udalosti ROLL_OUT a CLICK budeme mit podobny fadek kodu.

Metodou addEventListener() fikime objektu, aby zacal naslouchat konkrétni udalosti. Jakmile
jednou zavolame metodu addEventListener(), naslouchd, dokud ji neodstranime. Prvni argu-
ment uvnitf zavorek volani metody addEventListener() oznacuje, jaké udalosti chceme naslou-
chat. V tomto pripadé naslouchame udalosti ROLL_OVER z kategorie MouseEvent. Pov§imnéte si,
ze nazvy udalosti obsahuji vyhradné velkd pismena a mezi jednotlivymi slovy jsou podtrzitka.
Konvenci pouzivani velkych pismen pro nazvy udalosti si za¢inajici vyvojari zapamatuji snadno.
Pomaha také s odhalovanim chyb pti sestavovani souborti a celkové vzato se vyplati si ji zapa-
matovat.

Za nazvem udalosti a ¢arkou nésleduje druhy argument, a to funkce, jez se ma spustit, kdyz
nastane udalost ROLL_OVER. Funkce je jen blok zdrojového kédu, ktery vykonava jednu nebo vice
(obvykle souvisejicich) uloh. Obsluhujici funkce je funkce, kterd reaguje na udalost.
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Funkcim mitizeme davat témér jakdkoliv jména, pficemz se fidime stejnymi tfemi pravidly jako
pro pojmenovéni proménnych v lekci 1, ,,PouZivani Gryvkd kédu a navigace v panelu Casova
osa®. V tomto ptikladu jsme funkci pojmenovali zobrazNabidku(). Je vhodné dévat funkcim
jména, kterd popisuji, co funkce déla.

Pripomenuti pravidel
pojmenovavani v jazyce ActionScript

Zapamatujte si, ze pfi pojmenovavani proménnych, funkci, tfid a instanci byste se méli fidit

nasledujicimi tfemi pravidly:

* Pouzivame pouze pismena, Cisla a podtrzitka ve svych nazvech; vyhybame se jinym special-
nim znakdm.

* Nevkladame cislo na zacatek nazvu.

* Nevkladédme do ndzvl mezery; radéji misto nich pouzijeme podtrzitka.

Zakladni syntaxe nasi funkce vypada takto:

function zobrazNabidku(e:MouseEvent):void f{
// VeSkery zdrojovy koéd jazyka ActionScript pro zobrazeni nabidky bychom
// m&li umistit pravé sem - mezi levou a pravou sloZenou zavorku.

}

Poznamka: Jazyk ActionScript vzdy rozlisuje velikost pismen. Na nazvech funkci a proménnych v této
knize si mazete vSimnout bézné konvence zapisu, kdy nazev za¢ind malym pismenem a kazdé nasledu-
jici slovo v ndzvu zacina velkym pismenem - stejné jako vidite na ndzvu zobrazNabidku(). Pfestoze
dodrzovat tuto konvenci neni nutné, jedna se o obvykly programatorsky postup, kterému se casto tika
Lvelbloudi” zapis (camelCase). Tento zpUsob zapisu pomdaha snadnéji urcit, s jakym prvkem pracujete.
Méli byste zvazit, zda tuto konvenci zaclenite do své prace.

Kdyz vytvarime funkci v jazyce ActionScript 3.0, vzidy zacneme napsanim slova function malymi
pismeny a za nim uvedeme nazev funkce, ktery jsme vybrali. Potom pfiddme dvojici zavorek, jez
obsahuje to, co nazyvame parametry. S parametry budeme pracovat vice v nasledujicich lekcich.
Zatim si zapamatujte, Ze obsluhujici funkce obsahuje odkaz na udalost, jez spustila danou funkci.
Po zévorkach nasleduje dvojtecka a za ni informace o tom, jaky typ dat tato funkce vraci. V tomto

ptipadé slovo void oznaluje, Ze funkce nevraci Zddna data. Vice informaci o funkcich se dozvi-
te v nasledujicich lekcich.

Dale se nachazi dvojice slozenych zavorek, v nichz je uveden zdrojovy kod, ktery se provede
pokazdé, kdyz udalost spusti tuto funkci.

Pokud vam to stdle neni zcela jasné, nezoufejte. S troskou praxe to zac¢ina davat stale vétsi smysl
a za malou chvili vam to pfijde naprosto prirozené. Vysledek ur¢ité stoji za namahu. Jak uz jsme si
fekli, naucit se pracovat s posluchaci udalosti a obsluhujicimi funkcemi je pravdépodobné nejdii-
lezitéjsi krok pti osvojovani jazyka ActionScript 3.0, a tato technika je konzistentni napfi¢ celym
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jazykem. To, co se naucite v této lekci, bude vstupni branou k $irokym interaktivnim moznostem
jazyka ActionScript 3.0.

Jak jsme vidéli v lekei 1, pomoci fragmentt kodu je mozné vytvaret funkee, jez reaguji na udalosti
mys$i. Tuto lekci zahdjime tak, Ze pouzijeme fragment kodu k vytvoreni funkce eventListener(),
ktera provadi posun v panelu Casova osa (Flash Timeline), kdyz uzivatel klepne na tla&itko.
Postupné pak za¢neme psat kdd funkce eventListener() Gplné sami.

Pfi své praci mizZete stale pouzivat fragmenty kddu jako vychozi body, nebo mozna zjistite, Ze je
efektivnéjsi, kdyz si kod napisete sami.

Pouzivani fragmentd kédu k tvorbé navigace

Tuto lekci zahdjime se souborem z lekce 1. V prostiedi Flash CS5 si otevieme bud kompletni verzi
tohoto souboru, nebo soubor lekce02_start.fla ze slozky Lekce — Lekce02 — Start.
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Vytvareni instanci tlacitek k Fizeni navigace

U vétsiny jednoduchych webovych projekti Flash se vétsina interaktivity sklddd z navigace spous-
téné klepnutim na tlacitko. Schopnost psat kod jazyka ActionScript, ve kterém reagujeme na uda-
lost CLICK u tlacitka, je rovnéz zdkladem pro pochopeni zbyvajicich ¢asti jazyka ActionScript,
protoze vSechny ostatni udalosti funguji podobnym zptisobem.

Aby nam prostredi Flash CS5 usnadnilo zacatky s touto dilezitou funkénosti, obsahuje sadu frag-
mentt kddu, jez automaticky napisou kéd pro navigaci v ¢asové ose, kterou vyvolava klepnuti
na tlacitko. Tyto fragmenty kddu budeme pouzivat hned potom, co pfiddme do naseho projek-
tu nové tlacitko.

1V panelu Casova osa (Flash Timeline) vybereme snimek 1 vrstvy tlacitka.
2 Pokud neni vidét, otevieme panel Knihovna (Library) (polozkou Okno — Knihovna).

3 Pfetdhneme instanci komponenty Button z panelu Knihovna (Library) vedle souc¢asného tla-
¢itka Podpora platformy Flash v dolnim pravém rohu scény.

4  Vybereme nové tlacitko ve scéné a v panelu Vlastnosti (Properties) (polozka Okno —
Vlastnosti) v ¢asti Parametry komponent (Component Parameters) najdeme vlastnost 1abel.

5 Do pole vpravo od vlastnosti 1abel zaddme text Domovska stranka a stiskneme kldvesu
Enter (opera¢ni systém Windows) nebo klavesu Return (opera¢ni systém Mac).

Popisek tlacitka by se mél zménit na Domovska stranka. Toto tla¢itko pouzijeme, abychom
uzivateli umoznili pfechod ke snimku s domovskou strankou.

Nyni tomuto tla¢itku pfifadime nazev instance.

6 S vybranym novym tlacitkem pfejdeme do panelu Vlastnosti (Properties), umistime kurzor
do pole Nazev instance a dame tla¢itku nazev instance domovska_stranka_t1.

E |domovska_stranka_t | @
| Filmowy klip Iv]
Komponenta: Button
LT Ulozit do vyrovnavad pameti Jako bitmapu -
=7 PARAMETRY KOMPONENT
Vlastnost | Hodnota |
emphasized O
enabled 4] [
label
labelPlacement right [E3
selected O
toggle O
visible 4] L
A

(LR
Domovs(E stranka | Podpora platformy Flash | @

=

Poznamka: Nazvy instanci se fidi stejnymi pravidly, kterd jsme si uvedli pro proménné a funkce.
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Vyznam nazvu instanci

Je nezbytné dat nazvy instanci vsem tlacitkdim, filmovym klipdm a dal$im objekttm, které
hodlame fidit s pomoci jazyka ActionScript. Nejcastéjsi chybou, kterou délaji zacinajici
programatofi jazyka ActionScript, je, Ze napiSou koéd spravné, ale zapomenou dat svym
objektim ndzvy instanci. Kontrola nazv( jmen je vzdy dobry zacétek, kdyz feSime problémy
s nefunkénim kédem.

Pridani fragmentu kédu pro navigaci

Utelem tlagitka Domovska strdnka, jez jsme pravé pridali, je umoznit uZivateli pfeskocit na sni-
mek ¢asové osy oznaceny jako domovskaStranka, jestlize na néj uzivatel klepne. Mtizeme pridat
néjaky zdrojovy kéd pomoci panelu Fragmenty kddu (Code Snippets).

Jestlize nejsou vidét, otevieme panely Akce (Actions) (pomoci polozky Okno — Akce)
a Fragmenty kodu (Code Snippets) (polozkou Okno — Fragmenty kodu (Code Snippets)).

Na c¢asové ose vybereme snimek 2 ve vrstvé akce. Do tohoto snimku budeme vkladat frag-
ment kodu.

O zdrojovém kédu
v panelu Casova osa

V prvnich dvou lekcich vkladame svij kéd do vice snimkii panelu Casova osa. Jedna se o béznou
techniku u jednoduchych webovych stranek zaloZenych na platformé Flash. U sloZitéjsich
projektl se spousta programatort vyhyba vkladani kédu jazyka ActionScript do vice snimkd;
misto toho se radéji snazi napsat vsechen kéd do jediného snimku nebo pouzit externi soubory
bez jakéhokoliv kddu v ¢asové ose. AZ se |épe seznamite s jazykem ActionScript a tyto techniky
vam nebudou (¢init potize, mlzete se sami rozhodnout, co nejlépe vyhovuje vam a vasemu
projektu. Jak pracovat s externimi soubory s kédem jazyka ActionScript, se dozvite v lekci 4,
Vytvareni kédu jazyka ActionScript v externich souborech.” Interaktivni projekt, jenz nahraje
obsah do jediného snimku, vytvorite v lekci 5, ,Nahravani obsahu pomoci jazyka ActionScript
a komponent.”

Na scéné vybereme tla¢itko Domovska stranka. Vzpomenite si, Ze jste mu dali nazev instance
domovska_stranka_tl.

V panelu Fragmenty kddu (Code Snippets) otevieme slozku Navigace ¢asovou osou a pokle-
pame na fragment kédu s nazvem Klepnutim piejit na snimek a zastavit.
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¥ [ Navigace £asovou osou
| Zastavit na tomto snimku
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Nyni bychom méli vidét nasledujici kod v panelu Akce (Actions), a to pod kddem, ktery zde jiz byl:

/* Klepnutim prejit na snimek a zastavit

Po klepnuti na urcenou instanci symbolu se prehrdvaci hlava presune na
-urceny snimek na Casové ose a film se zastavi.

Lze pouzit na hlavni Casové ose nebo na Casovych osach filmovych klipu.

Pokyny:

1. Nahradte ¢islo 5 v uvedeném kédu Cislem snimku, na ktery se md po
—klepnuti na instanci symbolu presunout pfehrdvaci hlava.

*/

domovska_stranka_t1.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
=f1_ClickToGoToAndStopAtFrame);

function f1_ClickToGoToAndStopAtFrame(event:MouseEvent):void
{

gotoAndStop(5);
}

Vytvoreny fragment kodu pridal posluchace udalosti k tla¢itku Domovska stranka. Kdyz uzi-
vatel klepne na toto tlac¢itko, automaticky se zavola funkce, jejiz nazev je ponékud upovidany -
f1_ClickToGoToAndStopAtFrame (zména jejiho nazvu v kédu nijak neovlivni jeji chovani a pres-
né to budeme délat v nasledujici ¢asti).

Jakmile se zavola funkce, provede se veskery zdrojovy kod mezi jejimi slozenymi zdvorkami.
V tomto pfipadé to znamend, ze pokud uzivatel klepne na tla¢itko Domovska stranka, funkce
posune ¢asovou osu na snimek 5. Piikaz gotoAndStop () jsme jiz pouzivali v lekei 1. Jediny rozdil
je, ze tentokrat jej spoustime v reakci na udalost tlacitka. Snimek, k némuz tato funkce provadi
posun, upravime v nasledujici ¢asti.
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Uprava fragmentu kédu

Fragmenty kédu poskytuji jednoduchy zpusob, jak vytvotit spravnou syntaxi jazyka ActionScript,
ale jen ztidka nabizi presné takovou funké¢nost, jakou potfebujeme. Obycejné si vybereme frag-
ment kodu, jenz nejblize odpovida nasim predstavam a upravime jeho kdd tak, aby vyhovoval
na$im potfebam. V pravé vytvoreném fragmentu kodu provedeme nékolik tprav, aby se choval
tak, jak chceme, a aby byl prehlednéjsi.

Vzpomerite si, Ze svétle Sedé znaky ve fragmentu kodu jsou jen popisné a nefunkéni komentare.
Kdyz si prectete ¢ast komentafe s pokyny, zjistite, ze aby kod spustil navigaci k pozadovanému
snimku, musite nahradit ¢islo 5 na fadku gotoAndStop(5); odkazem na snimek, na néjz ma
uzivatel ptejit po klepnuti na tla¢itko. Jednim z moznych feseni je zménit ¢islo 5 na jiné ¢islo. Ale
lepsim zpusobem, jak se odkazat na snimek, je odkazat se na jeho popisek. Jestlize pouzivaime
popisky snimkd misto ¢isel snimkia ve svych skriptech, miizeme snadnéji ménit obsah snimki
¢asové osy, aniz bychom museli upravovat zdrojovy kod. Popisky snimkd predame metodé
gotoAndStop() tak, Ze nahradime soucasné ¢islo 5 uvnitf zavorek popiskem uzavienym mezi
uvozovky.

1 V panelu Akce (Actions) upravime fddek gotoAndStop(5) takto:
gotoAndStop("domovskaStranka");

2 Ulozime si svou praci a otestujeme nas film (polozkou Ovladani — Testovat film). Kdyz pfi
uvodni animaci klepneme na tla¢itko Domovska stranka, ¢asova osa by méla preskocit rov-
nou na snimek domovskaStranka.

3 Zavteme soubor lekce02_start.swf, abychom opustili testovaci prostredi.

Nyni je zfejmé, jak lze jednoduse upravit fragment kédu, abychom dosahli pozadované navi-
gace.

Tento kéd bychom mohli v nagem projektu ponechat v tomto stavu. Ale dalsi Gpravy usnad-
ni praci s nim, jak nas projekt bude rtst.

Jednou takovou zménou, kterou mozna budeme chtit provést, je pfejmenovat danou funkei.
Nyni md tato funkce dlouhy a obecny ndzev f1_C1ickToGoToAndStopAtFrame. Praxi osvédce-
nym postupem je pojmenovévat funkce tak, aby nazvy popisovaly jejich ucel. Zménme tudiz
ndzev nasi funkce na kratsi a popisnéj$i nazev jdiDomu. Tento nazev musime zménit na dvou
mistech - ve volani metody addEventListener() a v samotné funkei.

4V panelu Akce (Actions) vyhledame fadek:
domovska_stranka_t1.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
- f1_ClickToGoToAndStopAtFrame);

5 A zménime jej na fadek:
domovska_stranka_t1.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
- jdiDomu);

6 Dale najdeme radek:
function f1_ClickToGoToAndStopAtFrame(event:MouseEvent):void
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7 A zménime jej takto:
function jdiDomu(event:MouseEvent):void
Zména nazvu funkce timto zptisobem nema zadny vliv na chovani jejiho kddu, ale je struc-
néjsi a 1ze jej snadnéji pochopit.
Az nékolikrat pouzijete fragment kodu a pochopite jeho komentar ($eda ¢ast kodu), moznd

budete chtit tento komentaf smazat, coz viibec nevadi, protoZe to zidnym zptsobem neovliv-
ni chovéani kodu.

8 Smazeme komentare.
Zde je doposud findlni podoba kédu pro snimek 2 bez komentara:

info_txt.text = String(pocet);

domovska_stranka_tl.addEventlListener(MouseEvent.CLICK,
- jdiDomu);

function jdiDomu(event:MouseEvent):void {
gotoAndStop("domovskaStranka");
}

Jak se budete vice sblizovat s jazykem ActionScript, budete chtit pravdépodobné tento kéd jesté
trochu upravit, aby byl Iépe ¢itelny. Nyni ale pojdme dale.

ProtoZe uZ jsme vytvorili navigaci pomoci tladitka s pouzitim fragmentu kodu, zkusime napsat
podobny kdd sami.

Vytvareni posluchacu udalosti

Prestoze pouzivat fragmenty kddu je pohodIné, abychom vytézili z jazyka ActionScript 3.0 maxi-
mu, je absolutné nezbytné zcela pochopit jeho zakladni syntaxi. Tato schopnost pfichdzi s ¢asem,
studiem a tréninkem. AzZ si osvojite syntaxi jazyka ActionScript pro néjakou tlohu, stile vam
mohou fragmenty kédu nékdy vyznamné usetfit ¢as. Nyni je vSak ¢as, abychom napsali nas vlast-
ni kéd jazyka ActionScript sami. Za¢neme tvorbou dal$iho posluchace udélosti, pficemz zdrojo-
vy kod napiseme od zacatku.

Pridani tlacitka pro opétovné spusténi

Ted ptidejme dal$i funkénost na domovskou stranku, abychom umoznili uzivateli opétovné spus-
tit ivodni animaci.

1 Priddme klicovy snimek (klavesou F6) k vrstvé tla¢itka na snimku domovskaStranka.

2 Klepneme kamkoliv do scény mimo nase dvé tlacitka, abychom zrusili jejich vybér a potom
vybereme jen tla¢itko Domovska stranka.

3 Svybranym tlacitkem Domovska stranka prejdeme do panelu Vlastnosti (Properties) (poloz-
ka Okno — Vlastnosti) a zménime popisek tlac¢itka z Domovska stranka na Spustit znovu.
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4 Kdyzuzjsme v panelu Vlastnosti (Properties), zménime také nazev instance tlacitka z domov -
ska_stranka_t1 na restart_tl.

S otevfenym panelem Akce (Actions) vybereme snimek domovské stranky ve vrstvé akce.

6 Pridame nasledujici zdrojovy kod do panelu Akce (Actions) tésné pod soucasny kod:
restart_tl.addEventListener(MouseEvent.CLICK, jdiStart);

Dévejte pozor na presnou velikost pismen a v§imnéte si, ze vyrazy addEventListener
aMouseEvent.CLICK zmodraji, kdyZ je napiSete spravné.

Barevné zvyraznovani kddu jazyka ActionScript pti psani vam pomaha se ujistit, Ze piSete kod
spravné. Kli¢ova slova jazyka ActionScript 3.0 maji ve vychozim nastaveni modrou barvu.
Jestlize piete néjaké slovo, jez je soucasti jazyka ActionScript a ono se objevi jako cerny text,
meéli byste zkontrolovat zapis a velikost pismen.

Poznamka: Nezélezi na tom, kolik prazdnych fadkd vlozime mezi ¢asti naseho zdrojového kédu.
Spousta programatort ponechava prazdné misto mezi ¢astmi kédu kvuli prehlednosti; jini programatofi
maji rad&ji zhustény zépis a zahajuji nové bloky kédu na kazdém fadku. Jak se za¢nete vice seznamovat
s jazykem ActionScript, urcité si najdete styl, ktery vdm bude nejlépe vyhovovat.

Jakmile tento kod priddame, dojde pfi klepnuti na tladitko Spustit znovu k pokusu o zavolani
funkce jdistart (). TakZze ted pfiddme tuto funkci, aby tak mohl na$ kod spravné fungovat.
7 'V panelu Akce (Actions) pfiddme nasledujici kdd hned pod kdd, jez jsme pravé pridali:
function jdiStart(e:MouseEvent):void {
pocet = 1;

gotoAndPTay("cyklus");
}

Tato funkce bude reagovat na klepnuti na tlacitko Spustit znovu. Po zavolani této funkce se
animace vrati na zacatek a proménnou pocet nastavujeme zpét na hodnotu 1. Vzpomente
si, ze proménnd pocet ukladd pocet prehrani tvodni animace. Nastavenim proménné pocet
na hodnotu 1 tedy vracime film do jeho ptivodniho nastaveni.

8 Ulozime si svou praci a otestujeme nas$ film.

Jakmile se v testovacim prosttedi dostaneme ke snimku domovské stranky, zméni se popisek
tla¢itka Domovska stranka na Spustit znovu. Tlacitko Spustit znovu by mélo reagovat na klep-
nuti tak, ze prehraje ivodni animaci od za¢atku a zméni se zpét na tla¢itko Domovska stran-
ka. V8imnéte si, Ze tla¢itko Podpora platformy Flash funguje po celou dobu stejné. Protoze
jsme nezménili jeho nazev instance, vidy se k nému véaze poslucha¢ udalosti a funkce, jez
jsme vytvotili na snimku 1.

Pokud vSechno funguje jak ma, nezbyva nic jiného, nez vam pogratulovat. Jste na nejlepsi cesté
k ovladnuti jazyka ActionScript 3.0. Jestlize jste méli problémy s kodem, peclivé porovnejte sviij
kod s ukazkovym koédem. Pokud kéd obsahuje chyby, mél by se objevit panel Vystup (Output)
s popisy chyb a rovnéz by mél ukazat, na kterych radcich se vyskytly. Pov§imnéte si, kterd ¢isla
radka obsahuji chyby, nasledné zkontrolujte zapis a barevné zvyraznéni kodu jazyka ActionScript
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na téchto fadcich. Zejména déavejte pozor na velikost pismen a ujistéte se, ze nazvy instanci vasich
tla¢itek odpovidaji ndzviim uvedenym v posluchacich udalosti.

= - T
Soubor Zobrazit Owlddani  Ladit

Vitejtersnimkir'domovskastranka

Dynamicka zména textového pole
Kdyz nyni prehravame avodni animaci, textové pole zobrazuje ¢islo predstavujici pocet prehrani
této animace. Cislo je sice presné, ale informace predana uzivateli neni piili§ elegantni.

abychom tak méli kompletni vétu.

1 Se zobrazenymi panely Akce (Actions) a Casova osa (Flash Timeline) vybereme snimek cyk-
lus (snimek 2) ve vrstvé akce na ¢asové ose.

2V panelu Akce (Actions) zménime tento radek kodu:
info_txt.text = String(pocet);
na nasledujici radek kodu:
info_txt.text = "Animace se prehrala " + String(pocet) + "x.";

Pomoci znaménka plus zfetézujeme (spojujeme) prosty text (v uvozovkach) s hodnotou pro-
ménné pocet tak, abychom vytvorili vétu.

3 Ulozime si prici a otestujeme nas film je$té jednou. Textové pole by mélo nyni obsahovat text:
»Animace se prehrala 1x (2x, 3x atd.).“
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Soubor  Zobrazit  Ovladani  Ladit

Animace se prehrala4x.

Pridani tlacitek pro ovladani jazyka

Abyste si upevnili dosud ziskané znalosti, muzete zkusit pridat nékolik tla¢itek do scény, s jejichz
pomoci umoznite uzivateli kontrolovat jazyk zobrazeny v textovém poli. Za¢neme pfidanim pro-
ménné, jez uchovavd uzivatelem zvoleny jazyk a nastavuje vychozi jazyk pro prvni snimek filmu.

1 Se zobrazenymi panely Akce (Actions) a Casova osa vybereme snimek 1 ve vrstvé akce.
2 Pridame nésledujici zdrojovy kdd pod soucasny kod:
var jazyk:String = "Cedtina";

Nyni pridame kod, ktery bude ovéfovat hodnotu proménné jazyk predtim, nez vlozi text
do textového pole.

S otevienymi panely Akce (Actions) a Casov4 osa vybereme snimek 2 ve vrstvé akce.

4V panelu Akce (Actions) na snimku 2 vybereme tento fadek kodu:

info_txt.text = "Animace se prehrala " + String(pocet) + "x.";

a vyjmeme jej do schranky (klavesovou zkratkou Ctrl+X v opera¢nim systému Windows nebo
klavesovou zkratkou Command+X v opera¢nim systému Mac).

e

5 Umistime kurzor v panelu Akce pod posledni fadek zde uloZeného zdrojového kodu.

6 Vytvofime novou funkci, v niz budeme kontrolovat nastaveny jazyk, a to tak, Ze pridame
nasledujici kéd do panelu Akcee:

function nastavdazyk():void {
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if (jazyk == "Ce3tina") {
}
}
7 Naradek pied prvni pravou slozenou zavorku (}) vlozime kdd, ktery jsme vyjmuli, takze nase
funkce bude vypadat takto:

function nastavdazyk():void {

if (jazyk == "Ce¥tina") {
info_txt.text = "Animace se prehrdla " + String(pocet) +
BN

Poznamka: Pomoci podminéného piikazu ve funkci nastavdazyk () kontrolujeme, jestli je jazyk na-
staven na cestinu. Toto porovnavani provadime pomoci dvou znamének rovnosti (==).
V jazyce ActionScript 3.0 ovéfujeme, ze jedna hodnota odpovidd jiné hodnoté pomoci dvou znamének
rovnosti. V tomto pfipadé kontrolujeme, zda se hodnota proménné jazyk rovna hodnoté "Ce3tina".
Je velmi dllezité zapamatovat si, Ze hodnoty porovnavame pomoci dvou znamének rovnosti, protoze
jedno znaménko rovnosti (=) by znamenalo, Ze by se jedna hodnota nastavila tak, aby se rovnala dru-
hé. Jinymi slovy, v tomto pfikladu by jedno znaménko rovnosti nastavilo proménné jazyk hodnotu
"Ce&tina" misto toho, aby ovéfilo, Ze proménna jazyk ma hodnotu "Ce3tina".

Tato funkce pfi svém zavolani zkontroluje, Ze proménnd jazyk md hodnotu "Cestina" (coz
je vychozi jazyk diky kédu, jenz jsme pridali v kroku 2). Jestlize je jazykem cestina, textové
pole zobrazi nasi zpravu.
Brzy ptridame tlacitka, s nimiz si uzivatel bude moci vybrat ¢estinu, angli¢tinu nebo ném¢éinu,
proto vlozime do daného podminéného ptikazu dalsi podminky.

8 Rozsifime funkci nastavdazyk() takto:

function nastavdazyk():void {

if (jazyk == "CeStina") {
info_txt.text = "Animace se prehrala " + String(pocet) +
BN

} else if (jazyk == "Anglictina") f{
info_txt.text = "The animation has played " + String(pocet)
-+ XL

} else if (jazyk == "Némcina") {
info_txt.text = "Die Animation wurde " + String(pocet) +

- "x abgespielt.";
}
}

Na rozdil od funkci, které jsme vytvorili dfive, neni funkce nastavdazyk() obsluhujici funkei
- tj. neni urcena k tomu, aby reagovala na urcity typ uddlosti. Je tomu tak kvili tomu, Ze se
tato funkce musi spustit pfi spusténi aplikace a pokazdé, kdyz uzivatel zméni vybrany jazyk.
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Poznamka: V projektech Flash s velkym mnozstvim obsahu pro rGzné jazyky by bylo vhodnéjsi ulozit
prelozené texty do externiho umisténi (napfiklad do souboru XML) a nahréat je do prostiedi Flash za bé-

hu.

9
10

11
12

13

14

15

54

S externimi soubory ve formatu XML se naucite pracovat v pozdéjsich lekcich.

Tuto funkci zavolame tak, Ze uvedeme jeji ndzev a za néj napiSeme dvojici zavorek. Kdyby
funkce méla néjaké parametry, zapsali bychom jejich hodnoty do zavorek. Tato funkce vsak
zadné parametry nema.

V panelu Akce (Actions) vybereme radek za funkci nastavdazyk().

Zavolame funkci nastavJazyk(), aby nastavila spravné text na zac¢atku animacniho cyklu,
a to napsanim nize uvedeného zdrojového kédu:

nastavdazyk();
Nakonec pridame tlacitka, s nimiz bude moci uzivatel ménit jazyk.
Vybereme snimek 1 vrstvy tlagitka v panelu Casové osa (Flash Timeline).

V panelu Knihovna (Library) (polozka Okno — Knihovna) uvidite tfi tlacitka s nazvy
Tlagitko Cestina, Tlac¢itko Angli¢tina a Tlagitko Néméina. Pfetdhneme instanci kazdého
z nich do levého horniho rohu scény. Jedna se o bézna tlacitka s pfidanym textem.

V panelu Vlastnosti (Properties) pojmenujeme instance novych tla¢itek cestina_t1, ang-
lictina_t1 anemcina_tl.

Vratime se ke snimku 2 vrstvy akce a pridime poslucha¢ udalosti pro vsechna tato tlacitka
napsanim nésledujiciho zdrojového kédu pod posledni uvedeny radek:

cestina_t1.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, nastavCestinu);
anglictina_tl.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

- nastavAnglictinu);
nemcina_t1l.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

= nastavNemcinu);

Kdyz uzivatel klepne na nékteré z téchto tla¢itek, musime provést dvé véci:
Nastavime proménnou jazyk na vybrany jazyk.
Zavolame funkci nastavdazyk(), jez zméni obsah textového pole.

Vzpomenite si, Ze podminény prikaz ve funkci nastavdazyk() pouziva hodnotu proménné

jazyk, aby rozhodl o tom, co ma vepsat do textového pole.
Na radky pod pravé vytvorené posluchace udalosti pfiddme niZe uvedeny zdrojovy kod:
function nastavCestinu(e:MouseEvent):void {
jazyk = "CeStina";
nastavdazyk();
}
function nastavAnglictinu(e:MouseEvent):void {
jazyk = "Anglictina";
nastavdazyk();
}
function nastavNemcinu(e:MouseEvent):void {
jazyk = "Némcina";
nastavdazyk();
}
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16 Ulozime si svou préci a otestujeme nas film.
Textové pole se nejdfive zobrazi v ¢estiné. Béhem prehravani Gvodni animace bychom méli
mit moznost pfepinat obsah textového pole mezi jazyky estina, angli¢tina a némcina. Pokud
klepneme na tlac¢itko Spustit znovu, aktudlné vybrany jazyk ziistane zachovany, dokud jej
nezménime (klepnutim na jiné tlacitko).

lekce02_kompletni.swf ‘- l L] : [P

Soubor Zobrazit Owladani  Ladit

Animace se prehrala’Sx.
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Nékolik navrhii pro vyzkouseni

Pokud jste docetli az sem, nezbyvd, nez vam poblahoptit. Jste opravdu dobii studenti a pravdé-
podobné vas prekvapuje, ¢eho jste schopni dosahnout pouze s technikami uvedenymi v prvnich
dvou lekcich.

Abyste se lépe seznamili s technikami z téchto kapitol, mizete zkusit pridat nékolik funkei
do souboru lekce02_start.fla. Zde je nékolik prikladu:

e Pridejte daldi jazyky. K tomu budete muset pridat nova tlacitka, posluchace udalosti a funkce
do stavajiciho kddu jazyka ActionScript. Pouzijte jakékoliv jazyky, které znate, pricemz k pre-
kladu textt mizete pouzit webové stranky na adrese http://www.freetranslation.com, nebo si
udélejte vlastni preklad.

e Prelozte text na snimku domovské stranky. Dosud jste prelozili jen obsah textového pole
v pritbéhu tvodni animace, ale pro snimek domovské stranky mutiZete napsat podobnou funk-
ci, jez prelozi text na zakladé uzivatelem zvoleného jazyka.

¢ Pouzijte kod jazyka ActionScript podobny tomu, ktery jste pridali k tlac¢itku Podpora platfor-
my Flash; pridejte dalsi tla¢itka s odkazy na jiné adresy URL.

¢ Pouzijte podobny kdd jazyka ActionScript jako u tlac¢itka Domovskad stranka — pridejte tlacit-
ka, ktera prejdou a zastavi na urcitych snimcich nebo prejdou a prehraji urcité snimky ani-
mace.
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Opakovani

Otazky

1

Popiste, k ¢emu slouzi v jazyce ActionScript 3.0 metoda AddEventListener().

2 Jakym zplsobem lze zapsat udalost klepnuti mysi v metodé addEventListener()?

3 Jaky znak Ize v jazyce ActionScript 3.0 pouzit pro spojovani (nebo zietézovani) textovych
fetézcll a nazvl proménnych?

4 Jaky zapis pouzijete pro kontrolu, zda se jedna hodnota rovna druhé? Jakym zapisem nas-
tavite proménné danou hodnotu?

Odpovédi

1 Metoda addEventListener() slouzi pro naslouchani urcité udélosti na konkrétnim objek-
tu a reaguje na udalost zavolanim obsluhujici funkce.

2 Vmetodé addEventListener() lze udalost klepnuti mysi zapsat jako MouseEvent .CLICK,
jak je patrné zde:

Tlacitkol.addEventListener(MouseEvent.CLICK, udelejNeco);

3 Pomociznaménka plus (+) Ize zietézit text s vyhodnocenym vyrazem. To bézné slouzi k nas-
taveni vlastnosti text dynamického textového pole. Zde je priklad:
nejakeTextovePole.text = "Ahoj " + jmenoUzivatele;

4 Prostrednictvim dvou znamének rovnosti mlzete porovnat dvé hodnoty, abyste zjistili, zda

jsou stejné, jak vidite zde:

if (heslo == 3456789) {
bezpecneVstup();
}

Jedno znaménko rovnosti slouzi pro nastaveni hodnoty proménné:

var prvniPrezidentCR:String = "Havel";
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