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Abstrakt

Cilem této prace je seznamit ¢tenafe s moznostmi programovani v produktu Macromedia
Flash. Vzhledem k tomu, Zze vétSina uzivateli Internetu znad Flash spiSe po grafické strance,
zaméfime se vtomto prispévku piedev§im na jeho podporu objektovych technik, vnitini
skriptovaci jazyk (tzv. ActionScript) a navaznost na grafické prvky.

1. Uvod

V pribéhu poslednich nékolika let doSlo diky novym technologiim k vyraznym zméndm
zejména v oblasti prezentace rtiznych dat na Internetu. Jiz se neomezujeme na pouhé texty a
obrazky, ale mizeme plné vyuzit nékterou z modernich metod prezentaci. K nim bezesporu
patii streamované audio 1 video a samoziejm¢ také nesmime opomenout nejriznéjsi
animované prvky, se kterymi se denné setkdvame ve formé reklam a banneri. VétSina téchto
animaci byva vytvorena v produktu Macromedia FLASH. Byt by se mohlo zdat, ze tento
produkt je vyuzivan hlavné pro reklamni Gcely, neni tomu tak. V naSem ptipad¢ pouzivame
FLASH pro zlepseni vyuky, kdy pomoci animaci zobrazujeme nejriiznéjsi technologické
procesy a vyrobni postupy. FLASH lIze vSak pouzit i pro tvorbu webovych aplikaci
nejruznéjsiho charakteru.

Vzhledem k tomu, ze FLASH neni jen vektorovy graficky editor, ale zahrnuje v sob¢ i
skriptovaci jazyk ActionScript, zaméfime se pravé na tuto jeho cast. Budeme se zabyvat
problematikou objektt, jejich tvorbou a vyuzitim v ndvaznosti na animované prvky. V zavéru
si na ptikladu ukazeme, jak vytvofit interaktivni animaci Snellova zdkona, tykajici se odrazu a
lomu svétla.

2. ActionScript

Tento skriptovaci jazyk se podoba do jisté miry JavaScriptu. V samotné animaci pak pfispiva
k lepsi manipulaci s grafickymi objekty a umoziiuje tak vytvaret rizna interaktivni prostredi.
Nezanedbatelnym efektem je 1 mensi vysledna velikost animace, ktera samoziejmé souvisi

s rychlosti jejiho nacitani do prezentované webové stranky.

Na tvod je tfeba sdélit, Ze ActionScript (podobné jako JavaScript) je objektové orientovany
skriptovaci jazyk. Setkame se tedy s terminy, jako je napt. t7ida, objekt, instance, metoda atd.

2.1. Preddefinované tiidy
Skriptovaci jazyk ActionScript ndm nabizi jiz né€kolik pteddefinovanych tiid. Jedna se o tyto

ttidy:
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Array - Tfida ur€ena pro praci s poli.

Boolean - Jednoducha tfida pro praci s logickymi proménnymi.

Color - Umoznuje ziskavat, nastavovat a transformovat hodnoty RGB u klipi.

Date - Pomoci této tfidy lze ziskat datum a Cas ve vztahu k UCT nebo casu
opera¢niho systému.

Key - Ttida pro snimani vstupu z klavesnice.

Math - Tfida pro praci s matematickymi funkcemi.

MovieClip - Tifida pro praci s animacemi.

Number - Jednoducha tfida pro praci s daty Ciselného typu.

Object - Jednd se o kofenovou tfidu v hierarchii tfid ActionScriptu. Pomoci ni
muzeme vytvaret vlastni objekty.

Selection - Trida, ktera zajist'uje nastaveni a fizeni aktudlnich editovatelnych textovych
poli.

Sound - Umoznuje nastavit a fidit zvuky v jednotlivych instancich klipti nebo
globalné pro celou animaci.

String - Ttida ur¢end pro praci s fetézci.

XML - Ttida ur€end pro praci s XML.

XMLSocket

Ttida, kterd implementuje klientské sockets pro komunikaci se serverem.

Kazda z vySe zminénych tfid pak samoziejmé disponuje fadou metod a atributil, jez dovoluji
vytvofeny objekt efektivné vyuZzivat. Seznam téchto metod je mozné nalézt napt. v [1].

2.2. Datové typy

Kromé pteddefinovanych tfid je tfeba se jeSté zminit o datovych typech. Existuji dva zékladni
typy, které ActionScript poskytuje:

- primitivni datové typy

- referen¢ni datové typy

Do prvni skupiny jsou zatazeny typy: retézec (String), cislo (Number) a logicky typ
(Boolean), do druhé pak klip (Movie clip) a objekt (Object). K témto datovym typim je nutné
fici nékolik poznamek. Prvni se tyka cisel a jejich reprezentace. Ta jsou zpracovavany
v plovouci fadové Carce s dvojitou piesnosti. Pro operace s nimi lze pouzit jak aritmetické
operatory, tak i metody z tfidy Math. Druha poznamka se tyka animovanych klipti.. Tento typ
je v podstaté referenci na graficky element, ktery reprezentuje animaci na plose. Pro operace
s timto typem je mozné pouzit n€kterou z metod tfidy MovieClip.

2.3. Tvorba objektii

Nyni se podivame, jak vytvofime vlastni objekt nebo objekt na zaklad¢ preddefinovanych
tfid. K tomu vyuzijeme dvou operatori. Prvnim z nich je new, ktery slouzi k tvorb& instance
ttidy zalozené na preddefinované tfidé, pfipadné na objektu definovaném uzivatelem.
Naptiklad objekt tfidy Date vytvotime nasledujicim zpisobem:

dnesni_datum = new Date();

Pokud bychom chtéli ziskat napt. potadi dne v tydnu, sta¢i pouzit metodu getDay. Ptikaz

bude vypadat nésledovné:
cislo_dne = dnesni_datum.getDay();
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Podobny je 1 pfistup k atributiim dané instance. Pomoci operatoru new mizeme vSak také
vytvaret nové objekty a to s pomoci nami definované funkce (konstruktoru). Opét si ukazeme
priklad:

function Ctverec(strana) {
this.strana = strana;
this.plocha = strana*strana;

}

var Muj_Ctverec = new Ctverec(4);

Vratme se nyni k druhé moznosti a to k operatoru inicializace {}. Ten ndm umoznuje pfimo
vytvofit novy objekt a souc¢asné ihned nastavit hodnoty jeho proménnych. Predchozi priklad
si pfepiSeme pomoci operatoru inicializace takto:

Muyj_ Ctverec = {strana: 5, plocha:(strana*strana)};

Timto zplGsobem je mozné vytvaret nové objekty v ActionScriptu, které nejsou instanci
nékteré z preddefinovanych tiid (resp. jsou instanci tfidy Object). Je ziejmé, ze funkce
konstruktor, ndm dovoluje vytvaiet jakési ,,viastni tridy“. Grafické objekty je vSak mozné
vytvaret piimo v grafickém editoru. Postup si popiSeme v nasledujicich krocich:

a) Nakreslime graficky element

b) Provedeme konverzi do pozadovaného typu objektu (Obr. 1)

Mame na vybér ze ttech moznosti — klipu, tlacitka nebo obrazku.
¢) Nyni jsme ziskali objekt do knihovny a souc¢asné mame téz instanci tohoto objektu

na plose.
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Obr. 1 Ukazka tvorby objektu
Tento zptsob vytvareni grafickych objekti je pro vétsSinu uzivatell asi nejobvyklejsi. S takto

vytvofenym objektem miizeme provadét nejriiznéjsi akce podle toho, pro jaky ma tcel byl
vytvoren.
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3. Priklad animace Snellova zakona

Na jednoduchém piikladu si ukdzeme, jakym zplsobem je mozné vytvofit interaktivni
animaci za pomoci ActionScriptu. Nebudeme se zde zabyvat grafickou strankou problému,
spiSe budeme klast diraz na programovou ¢ast feSené tlohy.

Na tvod je tfeba fici néco k zadani: Budeme chtit vytvofit model Snellova zdkona, tak aby
bylo mozné nastavovat uhel paprsku dopadajictho na rozhrani dvou prostiedi s riznym
indexem lomu a soucasné, aby bylo mozné sledovat, jak se méni uhly odrazené¢ho a
prochazejiciho paprsku. Nastavovani uhlu dopadu bude realizovano posuvnikem a hodnotu
uhlu budeme zobrazovat v ¢iselné podobé¢. Pii realizaci nesmime zapomenout na skutecnost,
ze uhly se méfi vzdy od kolmice vedené na rozhrani obou prostfedi. Ovladani modelu
uzivatelem bude rozdéleno na dva po sobé nasledujici kroky. V prvnim z nich nastavime
posuvnikem pozadovany uthel dopadu. V druhém stiskneme tlacitko, které symbolizuje
aktivovani zdroje svétla a tim dojde k zobrazeni paprski. Poté je i naddle mozné ménit thel
dopadajiciho paprsku.

Nyni jiz k samotné realizaci celé animace, kterou si rozdélime do né€kolika fazi.

a) Nejprve nakreslime vSechny statické prvky, tzn. samotné rozhrani a popisky.

b) Dale postupné vytvoifime grafické objekty, jez budou reprezentovat zdroj svétla,
paprsky, posuvnik a tlacitko (Obr. 2).

¢) V dal§im kroku pojmenujeme jednotlivé instance objektti (Obr. 3).

d) Vtomto okamziku mame vSe pfipraveno pro tvorbu samotného skriptu, jenz bude
zajiStovat samotnou funkénost modelu. Tento skript bude vypadat nasledovné (Obr.
4):

onClipEvent (load) {
top = _y;
bottom = y;
left=_x;
right = x+90;
pom = Xx;
zd x = root.zdroj. X;
zd y = root.zdroj._y;
_root.paprsek2. rotation = 48;

}

onClipEvent (enterFrame) {

if (tah == true) {
uhel = Math.round(_x-pom);
uhel s = 90-uhel;
_root.ang = uhel s+ " °";
_root.zdroj._rotation = uhel,
_root.zdroj. x =zd x-165*Math.cos((Math.PI/180)*uhel)+165;
_root.zdroj. y =zd y-165*Math.sin((Math.PI/180)*uhel);
_root.paprsek1. rotation = uhel;
_root.paprsek2. rotation = 90-

Math.round((180/Math.PI)*Math.asin(1/1.5*Math.sin((Math.PI/180)*uhel s)));

_root.paprsek3. rotation = -uhel;

119



e) Nyni jiz zbyva animaci odladit a vyexportovat tak, aby ji bylo mozné zaclenit do
webové stranky (Obr. 5).
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Obr. 4 Skript pro vytvo
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Obr. 5 Konecna podoba webové stranky
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4. Zavér

Cilem prispévku bylo seznamit Ctendie s moznostmi programovani a tvorby interaktivnich
animaci v produktu Macromedia FLASH. Je mozné fici, Zze ackoliv se ActionScript neda
svymi moznostmi srovnavat napt. s C++ nebo podobnymi jazyky, je jeho vybaveni pro ucely,
které mu jeho tviirci predurcili, zcela dostaCujici. Zvlasté¢ pokud vezmeme v uvahu, Ze
ActionScript slouzi predevSim jako uzite¢né rozSifeni moznosti prace a manipulace s
grafickymi objekty.

Pokud se podivdme na vyvojovy nastroj FLASH podrobnéji, zjistime, Ze je dusledné
objektove orientovan. V okamziku, kdy vytvotime libovolny klip, automaticky se z n¢j stava
objekt, ktery ma sadu atributl a metod, jez miizeme vyuZivat.

Na zavér je mozné konstatovat, Ze samotny Flash je vhodnym néstrojem nikoli pouze pro
pobaveni navstévnikli nékterych webovych sidel, ale i ndstrojem pro seriozni podporu vyuky
riznych oborli. Autofi tohoto pfispévku vyuzivaji FLASH pro podporu vyuky
technologickych procesti a fyzikalnich jevii. Pfes pomérné kratkou dobu vyuziti tohoto
prostfedku (2 roky) se zd4, ze uplatnéni animaci ve vyuce je znacnym piinosem a zlepSenim
celého pedagogického procesu.

Vyuzitim nastroje Macromedia FLASH ve vyuce technologickych procest se nase pracovni
skupina na katedfe elektrotechnologie CVUT-FEL zabyva jiz delsi dobu. Flashové animace
jsou soucasti projektu ENPACKED jehoz cilem je vybudovat webové sidlo vénované
technologickym procesim. Vysledky nasi ptedchozi priace byly publikovany v ramci
n¢kolika, zejména technologickych, konferencich [3], [4], [6], [7] a [8] a byly také obsahem
jedné diplomové prace [5]. Konkrétni animace je mozné si prohlédnout na adrese [2], kde
jsou umistény webové stranky (Virtualni laborator), které jsou momentalné v testovacim
provozu.
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