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1. Uvod

V posledni dob€ svét vypocetni techniky stale vice a vice vyuziva softwarovych
vyrobku firmy Adobe. Neni snad na svété pocita¢ piipojeny k internetu, ktery by
nepouzival alesponi jeden z produktt této uspésné firmy. V dob€, kdy je u webovych
aplikaci a internetu obecné kladen diraz hlavné na vyuziti multimédii a maximalni
interaktivitu, vystupuje z fady aplikaci firmy Adobe ptfedevsim multimediélni platforma

Flash.

Tato platforma se ptivodné vyuzivala k pfidani animaci a interaktivity do webovych
stranek, ovSem dnes uz tento primarni ucel prekrocila a ma 1 spoustu jinych vyuziti,
jako tvorbu internetovych her, aktivni reklamy, streamovani videa a nakonec tvorbu
bohatych internetovych aplikaci'. Kli¢em k témto rozifenym funkcim se stal objektovy
programovaci jazyk ActionScript, ktery byl vyvinut specialn€ pro vyuziti aplikaci Flash.
Moje diplomova prace se bude veénovat pravé tomuto jazyku, ktery je jiz nedilnou

soucasti vSech Flashovych aplikaci, a zvlaste pak jeho nejnovéjsi verzi.

V této praci bych chtél nejprve vystihnout vazbu mezi Flashem a ActionScriptem, a
proto budu vénovat prvni ¢ast vztahu prav€é mezi aplikaci a jazykem, ktery vyuziva.
Nalrtnu zde obecné moznosti Flashe a jaky vliv na tyto moZzZnosti ma prave
ActionScript. Prvni Cast se také okrajoveé zaméfi na vyvojova prostiedi aplikace Flashe,

aby si Ctenat mohl Iépe predstavit funkce, které se mu pii praci s nimi zpfistupni.

Ve druhé casti, kdyz uz Ctenar bude znat souvislosti aplikace a jazyka, mu
predstavim historii a vyvoj vSech casti celku, ktery zahrnuje préci s Flashem. To se tyka
jak samotné aplikace Flash a firem, které ji postupné vlastnily, tak piehravacu
schopnych s ni pracovat, ale hlavné€ jazyka samotného. Zamétim se predevsim na verze

1.0 a 2.0, protoZze tu tfeti a zatim posledni rozeberu do vétsich detaila v dalsi Casti.

Tteti Cast bude zajimava hlavn€ z programatorského hlediska, protoze se zde

pokusim rozebrat ActionScript 3.0 ztohoto Uhlu pohledu a prozkoumam jej jako

' Rich Internet Application (RIA) — je termin pouzivany pro webovou aplikaci, ktera ma mnoho
stejnych charakteristik jako aplikace klasicka. Typicky se zobrazuje pomoci specialniho
prohlize¢e anebo pomoci pluginu v normalnim webovém prohlizedi.



objektovy programovaci jazyk, ktery se specializuje nejen na webové, ale také na
klasické aplikace. Protoze tato prace neni ucebnici programovani ani jazykovym
manualem, proberu zde hlavné zmény a zlepSeni oproti pfedchozi verzi a davody
vzniku verze 3.0. Tato ¢ast proto bude techni¢téjsiho razu a bude zahrnovat vse, co by si

programator zacinajici, ale hlavng ptechazejici ze starsi verze, ptal védet.

V posledni Casti se budu vénovat predev§im soucasnému vyuziti ActionScriptu a
zamefim se proto na vSechny aspekty, ve kterych se Flash s podporou tohoto jazyka
vyuziva a ve kterych vynika. Tuto kapitolu doplnim konkrétnimi praktickymi ukédzkami
toho, Ceho vseho nejnovejsi verze ActionScriptu dokaze jednoduSe a efektivné

dosahnout a k ¢emu se tedy dnes Casto vyuziva.



2. Adobe Flash — vazba na ActionScript

Jak uz jsem napsal vavodu, vtéto Casti Ctenaiim, stématikou neseznamenym,
objasnim co je to Adobe Flash a ActionScript a dale jakym zptsobem spolu tyto dvé
slozky spolupracuji k dosazeni kyzeného vysledku. Do popisu Flashe zde také zahrnu

jeho vyvojova prostiedi a s ¢im v§im muze uzivatel pii praci s nimi pocitat.
2.1. Adobe Flash obecné

Pojmem Flash miize byt mysleno vice véci. Prvnim a nejpfesnéjSim vyznamem je
jiz v uvodu zminovana multimedidlni platforma, av§ak tim to zdaleka nekon¢i. Kdyz se
vas nékdo zepta, zda mate na pocitai nainstalovany Flash, mate n¢kolik moznosti, jak
odpovedét a tézko budete tazateli vysvétlovat, ze mate nainstalovanou multimedidlni

platformu.

Tazatel nejspiSe touto otazkou mysli, zda vas pocitac je schopny prehravat Flashové
soubory anebo zda vas prohlize¢ je schopen zobrazovat webovy obsah vytvofeny ve
Flashi. Druhym vyznamem slova Flash tedy muze byt také takzvany Flash Player. Coz
je software ve formé pluginu® pravé pro zobrazovani Flashovych filmd &i animaci
pfimo na PC’ a nebo napiiklad na zafizeni typu mobilniho telefonu &i handheldu®, o

noteboocich ani nemluve.

zminované soubory, se kterymi pak platforma pracuje. Cely ndzev stejné jako nazev
platformy je Adobe Flash, 1 kdyz diive celou platformu vlastnila firma Macromedia, a

proto je mozné se jeSté na nékterych starSich webovych strankach setkat s pojmem

2 Je maly pocitaCovy program, ktery po doinstalaci znaéné rozSifuje schopnosti vétsiho
programu.

* PC - Personal Computer — osobni poditaé

4 Je lehky, maly a skladny prenosny podita¢ s vlastnim napajenim.



Macromedia Flash. Tato aplikace je zaroveii vektorovy” graficky program a vyvojové

prostiedi aplikaci, pracujici na platformé Flash a obsahujici jazyk ActionScript.
2.1.1.Platforma Flash

Nekolikrat jsem jiz v této praci pouzil slovo platforma, které je tfeba vysvétlit, aby
bylo jasné v kontextu s Flashem. Platformou je v pocitaCové terminologii minéno
pracovni prostiedi jak po strance hardware, tak i software (vétsinou framework®). Toto
prostiedi umoznuje bezproblémovou Cinnost programti. Mezi typické platformy patfi
zejména hardwarova architektura pocitace, operacni systém nebo programovaci jazyky
s jejich knihovnami. Flash je tedy platforma slouzici k vyrobé a nasledné podpote

chodu multimedialnich webovych i newebovych aplikaci.

Obecné moznosti

Prvotni GCel Flashe byla implementace vektorové grafiky do webovych stranek,
ovSem dnes uz toho umi mnohem vice. Toto téma rozeberu vice v dal§ich kapitolach.
Obecné shrnuto Flash manipuluje s vektorovou 1 rastrovou grafikou, aby dosahl
animace textu, kreseb i statickych obrazkd. Podporuje oboustranné streamovani’ zvuku
i videa. MUze zaznamenat uzivatelsky vstup jak pohyby mysi, tak pomoci klavesnice ¢i
mikrofonu nebo kamery. Posledni dobou se hlavné pouziva k tvorbé malych i vétSich
webovych aplikaci, které slouzi jako interface webovych stranek, webové hry anebo
reklama. Nebudu zde jmenovat vSechny servery, které technologii Flash vyuzivaji.
Jednim prikladem za vSechny je naptiklad server ,youtube®, ktery by bez Flashové
technologie streamovani videa nebyl schopen dopravovat svym uzivatelim doslova

miliony audiovizualnich zaznama jen pomoci prohlizece.

° Vektorové grafické programy pracuji hlavné s vektoru grafikou tj. s grafikou slozenou
z geometrickych obrazct nikoliv z rastrové bitmapy, jak je tomu u rastrové grafiky.

6 je softwarova struktura, ktera slouzi jako podpora pfi programovani a vyvoji a organizaci jinych
softwarovych projekt( a aplikaci. MiiZze obsahovat podplrné programy, knihovnu API, navrhové
vzory nebo doporuéené postupy pfi vyvoji.

! je technologie kontinualniho pfenosu audiovizudlniho materialu mezi zdrojem a koncovym
uzivatelem



Formaty souboru

Flash ma nékolik riznych formati soubort, které snim souviseji, ovSem
swf (Shock Wave Flash) mohou byt také nazyvany ,Flashovymi filmy“ nebo
,Flashovymi hrami“. Tyto soubory mohou byt vlozeny pfimo do webovych stranek
nebo byt prehrany samostatné pomoci nainstalovaného Flash Playeru. Existuji také
varianty s piiponou .exe, které jsou samospustitelné pod OS® Windows, protoZe maji

prehravac v sob¢ jiz integrovany.

Tento format je CasteCné otevieny. To znamena, Ze nekteré prvky jeho struktury
jsou znamé a je dovoleno je generovat jinymi prostfedky nez t€émi od firmy Adobe.
Format pracuje se spojenim multimedii a vektorové grafiky, které bylo od zacatku
zamysleno tak, aby bylo co objemoveé nejmensi a tudiz se hodilo k publikaci na
internetu. Tento Uumysl se podafilo dotdhnout velmi daleko a dnes je SWF naprosto
dominantnim forméatem pouzivanym k zobrazeni ,animované* vektorové grafiky.
Stejné tak se velmi Casto pouziva k tvorbé aplikaci a webovych her nebo reklam
vyuzivajic pii tom vyhod programovaciho jazyka ActionScript. Podle nezavislé studie
firmy Millward Brown ma dnes 99% uzivatel webu ve svych prohlize€ich nainstalovan

plugin umoznujici SWF soubory piehravat.

Soubory typu FLV jsou stejn& jako soubory SWF kontejnerové’. Byly vytvofeny za
ucelem snadno a rychle dopravit uzivateli video pies internet. Budu se jimi podrobné&ji
vénovat dale, az se budu zabyvat Flash videem a zptUsobem, jakym pracuje. Nyni bych
rad zbézné zminil ostatni formaty soubort, které sice nejsou tak rozsifené a bézny
uzivatel se s nimi velmi Casto nesetkd, ovSem pro vyvoj a praci celé platformy maji

nezanedbatelny vyznam.

® Operaéni systém

° Je formét souboril umoziujici do sebe pojmout soubory jiného typu a G&inné je zkombinovat.
Zpravidla se jedna o multimedialni soubory, ale neni to pravidlem.



Ostatni formaty souborua souvisejici s Flashem

Vit

abulce 1 jsem zminil a kratce popsal vétSinu soubort, se kterymi cela platforma

Flash pracuje.

PFiponaH

Vysvétleni

swf

Kromé toho uvedeno vyse jsou swf soubory kompletni, zkompilované a vétSinou publikované
soubory, které nemohou byt jiZ zménény vyvojovym nastrojem Flash. Ackoliv za timto Gi¢elem
vzniklo mnoho .swf dekompilatori'®. Snaha ,,otev¥it* swf soubor ke zpétné editaci pomoci
vyvojového nastroje Flash je vSak ¢asteéné Uspésna a nékteré vliastnosti a nastaveni mohou byt
ze souboru ziskany.

.FXG

FXG je spojeny xml format, ktery je vyvijeny firmou Adobe pro Flex, Flash, Photoshop a také
jiné aplikace.

fla

.fla soubory jsou zdrojové soubory pro Flashové aplikace. Vyvojovy nastroj Flash je mize
editovat a také z nich kompilovat .swf soubory. V souéasnosti je zdrojovy soubor Flash binarni
soubor zaloZeny na na formatu Microsoft Compound File''. Ve Flashi verze CS$, ktera
zanedlouho vyjde, jsou vsak fla formaty zaloZeny na principu archivu zip se strukturou na
principu XML, podobné jako je tomu u Office 2007.

xfl

.xfl soubory jsou zaloZeny na struktufe XML a jsou ekvivalentem binarnich soubor .fla.
Vyvojovy nastroj Flash pouZiva xfl soubory jako vymény format ve Flashi CS4. Tyto soubory
jsou uréeny pro import do Flashe a jsou exportovany Adobe aplikacemi InDesign a AfterEffects.
Ve Flashi verze CS5 jsou xfl soubory kli¢ovymi soubory, které oteviraji nekomprimované
soubory fla, ve kterych je obsaZena hierarchie XML a binarni soubory.

.as

.as soubory obsahuji zdrojovy kod jazyka ActionScript v jednoduchych zdrojovych souborech.
Fla soubory mohou také obsahovat tento zdrojovy kéd, ovéem soubory .as jsou ¢asto
separované z dliivodu hierarchie koédu anebo kvili mozZnosti rozdélit urcité ¢asti kodu do
nékolika verzi. Tyto soubory nékdy také pouzivaji pfiponu .actionscript.

.mxml

.mxml soubory jsou pouzity ve spojeni se soubory ActionScriptu (a .css soubory) a nabizeji
znaékovaci syntaxi podobnou té jako ma jazyk HTML. PouZivaji se k navrhovani GUI'? ve
Flexu®.

swd

.swd soubory jsou do&asné soubory potfebné k ladéni a debugu' Flashovych aplikaci. Jakmile
je vyvoj aplikace dokonéen, tyto soubory jiZ nejsou potfebné a mohou se smazat.

' Deko

mpilace je opaény proces kompilace. Jedna se o snahu vytvofit programovy kéd z jiz

vytvoieného vysledného souboru (napfiklad .exe). Je to forma zpétného inzenyrstvi.

" Je datovy format uréeny k ukladani bezpodétu souborl a streaml do jednoho souboru na

disku.

12 Graphical User Interface — jedna se v podstaté o to, co uZivatel v aplikaci vidi a s ¢im muze

néjak operovat.

3 Flex je vyvojovy software firmy Adobe uréeny k tvorbé& bohatych internetovych aplikaci.

% Odstr

anéni chyb.




.asc soubory obsahuji ActionScript na strané serveru, coz je pouzito k vyvoji efektivnich a

.asc
flexibilnich klient-server Flash aplikaci
b .abc soubory obsahuji zkompilovany kéd ActionScriptu a jsou pouZivany virtualnim strojem
.abc
ActionScriptu'®.
[flv ||.flv soubory jsou Flash video soubory stvoifené aplikaci Adobe Flash, ale i jinymi. Audio a video
data v FLV souborech jsou zakédovana stejny m zplsobem jako je tomu u soubori SWF.
.f4v soubory jsou obdobou klasickych MP4 soubori mohou byt prehravany Flash playerem 9
.fdv ||lupdate 3 a vySe. F4V je druhy kontejnerovy format na prehravani Flash videa a zna¢né se lisi od
FLV formatu, protoze je zaloZzen na ISO formatu pro obecna média.
.fap H.f4p soubory jsou F4V soubory obsahujici technologii Digital Rights Managment16.
.faa H.f4a soubory jsou F4V soubory obsahujici pouze audio streamy.
.fab H.f4b soubory jsou uréeny k vydavani audio knih.
.swc soubory jsou pouzivané pro distribuci komponent. Obsahuji zkompilovany klip,
.swc ||programovy kéd komponenty napsany v ActionScriptu a dalsi soubory,které popisuji danou
komponentu.
Sl .jsfl soubory jsou pouzZivané k tomu, aby dodaly rizné funkce do vyvojového prostredi Flashe.
Js
! Obsahuji kéd JavaScriptu'” a pFistup k Flash JavaScript API'.
.swt H.swt soubory jsou jistou formou $ablony pro SWF soubory.
.flp soubory jsou v podstaté soubory XML uréené k tomu, aby spojily dohromady v§echny
fl soubory a zdroje pouzivané v projektech vyvojové aplikace Flash. Flash projekty umoziuji
P uzivateli seskupit libovolny pocet jakéhokoliv typu soubori k lepsi organizaci, tvorbé a
kompilaci vyslednych Flash soubori (napf. SWF).
.spl HJedné se o dokumenty aplikace FutureSplash™.
.aso jsou cache soubory poZivané pri vyvoji Flash aplikaci a obsahuji zkompilovany kéd
ActionScriptu. ASO soubor je znovu vytvoren a prepsan v okamziku, kdy je detekovana zména
.aso
ve tfide, ktera se souborem koresponduje. Obcéas se stavalo, Ze vyvojové prostredi Flashe
nerozeznalo zménu a soubory musely byt smazany manuainé.
| .sol soubory jsou vytvarené Flash Playerem aby v sobé drZely Local Shared Objects. CozZ je
.so

v podstaté Flash obdoba klasickych Cookies.

Tabulka 1 Typy souboru platformy Flash

s ActionScript Virtual Machina (AVM) — je virtudlni stroj starajici se o spousténi programi

napsanych v ActionScriptu. Zatim ma 2 verze.

'® Jsou technologie zabezpedeni pfistupu k souborim, které mohou byt pouZivany vyrobci

hardwaru, vydavateli a vlastniky prav. Diky nim Ize docilit limitovaného pouzivani digitalniho

obsahu a rliznych zafizeni.

R Objektové orientovany skriptovaci jazyk pouzivany predevsim ve web aplikacich.

18 Aplication Programming Interface — je rozhrani poskytujici knihovny funkci riznym aplikacim.

"9 Jedna se o pfedchldce Flashe. Aplikace byla pfedstavena v roce 1995.




Flash Audio a Video

Pred zavedenim standardu HTMLS zaviselo zobrazeni videa na webovych
strankdch na platformé prohlizeCe a vznikaly problémy stim spojené. Problém byl
v tom, ze neexistoval standard pro zobrazeni videa pfes web a také v tom, ze nebyl
stanoven zadny b&zn& pouzivany video kodek®. Diky tomu se vyvojaii webovych
stranek museli obratit na technologii Flashe, kterda ovSem byla licencovand. Timto
vznikl mezi uzivateli internetu nechvalné prosluly efekt toho, ze multimédia vlozené do
stranek pomoci Flashe, nesSla spustit, aniz by uzivatel mél nainstalovan prohlize¢
obsahujici Flash plugin anebo pfimo externi Flash Player. Nicméné to také zpusobilo,

ze nastup Flashe v pravou chvili zapficinil jeho soucasnou dominanci na trhu.

Jak uz bylo naznaceno v tabulce 1, soubory typu Flash video jsou kontejnerové
formaty uréené k rychlému a snadnému doruceni videa pies internet a jdou piehravat
pouze pomoci Flash Playeru nebo jeho pottfebného pluginu v prohlizeci. Soubory maji
ptipony .flv a .f4v a samy mohou byt obsazeny v souboru typu SWF. Rozdil mezi

témito formaty je dobfe patrny z predchozi tabulky.

I kdyz je kontejnerovy format pro Flash Video otevieny, vétSina kompresnich
formatt v ném obsazenych jsou patentovany, a tudiz vetejnosti nedostupné. Flash Video
Aflv soubory vétsinou maji obsah komprimovan né€kterym z potomkt kodeku Sorenson
Spark? nebo VP6?*. V posledni dob& se také Gasto objevuje obsah zakdédovany ve

standardu H.264%.

% Jedna se o zafizeni nebo software umoziujici kompresi a dekompresi videa.

" Sorenson Spark je licencovany digitalni video kodek uzivany pfehravaéem QucikTime firmy
Apple a Flashem firmy Adobe.

kodekt VP3 a VP5 a je béZné pouzivany aplikacemi firmy Adobe.

3 H.264/AVC/MPEG-4 &ast 10 je jeden z nejnovéjsich standardd pro komprimovani videa.



Co se tyte zvuku, je vétsinou komprimovan do formati MP3 a nebo AAC**, i kdyz
podporuje i kodeky typu ADPCM?, Nellymoser® a Speex”’. JelikoZ vétsina Flash
soubort jsou kontejnerového formatu, je az na vyjimky audio stopa v souboru uloZena

samostatné a da se tak bez problému oddélit.

2.1.2.Nevyhody Flashe

Samoziejm¢ i Flash ma nékolik neduhd. VétSina z nich vyplyva ztoho, ze je
cela platforma licencovana, a tudiz nejsou k dispozici zdrojové kody, ovsem dost kritiky

také samoziejmé sméfuje od konkurenCnich firem a nezavislych experta.
Spatné zabezpeéeni

Flash za dobu své existence posbiral pe¢knou fadku chyb v zabezpeceni a dospélo to
az do stadia, kdy US-CERT, coz je zvlastni tym amerického ministerstva pro narodni
bezpecnost zabyvajici se kybernetickou bezpec¢nosti, doporucil Flash vibec nepouzivat
anebo ho v prohlizeCich zablokovat vyuzivajic NoScript, coz je program k tomu ur¢eny.

Toto doporuceni podpofilo i nékolik nezavislych expertli na bezpecnost na internetu.

K 27. dubnu 2010 mél Flash od doby svého vzniku na konté 75 zaznamu v systému
CVE®*. Z &ehoz 34 bylo vyhodnoceno jako vaznych a 40 jako stiedni zavaZnosti. Na
zacatku roku 2010 se Adobe oficialné omluvilo za to, Ze nechalo a neopravilo znamé

kritické chyby ve Flashi, které byly v systému az jeden rok.

24 Advanced Audio Coding (AAC) — je standardizovany format ztratové komprese digitalniho
zvuku.

= Adaptive DCPM (differential pulse-code modulation) — kompresni metoda, ktera je zalozena
na vyspélé formé prevodu analogového signalu na digitalni. Pouzivd se napfiklad pfi
internetovém telefonovani.

2 Nellymoser Asao Codec — je licencovany jednokanalovy mono audio kodek vyvinuty pro
nizké prenosové rychlosti.

7 Je otevieny format audio komprese specializovany na kompresi lidského hlasu.

% Common Vulnerabilities and Exposures — je systém k porovnavani a rozpoznavani chyb a
nachylnosti v zabezpedeni softwaru.



Vykon a nestabilita

Jakykoliv ptehravac Flashe, ktery je vlozeny do internetového prohlizeCe, musi byt
schopen renderovat® video na vrchu jinych aplikaci, &i grafickych komponent anebo
dokonce na jiném videu. Z Cehoz plyne, ze 1 hardwarem posilené renderovani videa neni
tak pfimocaré jako u klasického prehrava¢e multimédii. Proto, 1 kdyz prehravace Flashe
pouze zobrazuji video, maji mnohem vét§i naroky na systémové zdroje nez klasicky

prehrava¢ zaméteny pouze na piehravani videa.

Srovnavaci testy ukazaly, Zze vykon Flashe je mnohem vyssi na pocitacich s OS
Windows oproti Mac OSX>® a nebo Linuxu. Steve Jobs, vykonny feditel spole¢nosti
Apple, prohlasil, ze pokud pocita¢ od firmy Apple ,,spadne”, miize za to ve vice nez
poloviné pfipadu pravé Flash. Navic pak v dubnu 2010 udal 5 divodl, pro¢ mobilni

zatizeni firmy Apple nebudou Flash podporovat a rade€ji se zaméti na HTMLS.

1. HTMLS je oteviené, Flash je technologie vlastnéna a pln¢ kontrolovana
spole¢nosti Adobe.

2. Flash neni podle Jobse bezpecny.

3. Flash ma na mobilnich zafizenich Casto problémy se stabilitou a vykonem.

4. Flash na mobilnich zatizenich spotfebovava vice baterie, mohou za to starsi
kodeky, ve kterych se nachéazi vétsina flashového videa.

5. Flash byl navrzen pro ovladani pocitaCovou mysi. iPhone, ktery nezna koncept

kurzoru a jeho polohy, tudiz s touto technologii neni kompatibilni.

2%\ tomto kontextu je video renderingem zamyslena dekomprese, slozeni scény a plynulé
zobrazeni videa. Na rozdil od 3D grafiky, kde se jedna o proces tvorby obrazu z poditatového
modelu.

% Operaéni systém firmy Apple
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Invaze do soukromi

Stejné jako HTTP cookie®', Flash cookie (znama jako Local Shared Object) mize
byt pouzita k tomu, aby ulozila uzivatelska data. Nezavislou studii bylo zjisténo, ze vice
nez 50 procent stranek vyuzivajicich Flash, také vyuziva moznosti skladovat Flash
cookies na uzivatelskych pocitaCich do své vlastni cache. Tyto soubory mohou byt
pouzity k tomu, aby pomoci nich byla vysledovana uzivatelova aktivita na internetu.
Pres tento fakt drtiva vétSina stranek na toto uzivatele neupozorfiuje a neumoziuje jim
tuto skuteCnost nijak ovlivnit. VétSina dnesSnich prohlizeci ma funkce, které mohou
zakéazat pouzivani anebo uplné zablokovat cookies. Tyto funkce a také moznost
vymazani klasickych cookies se vSak na Local Shared Objects nevztahuje, a proto
uzivatel, aC presvédCen ze smazal vSechna vystopovatelnd data ze své pocitace, mnohdy
zanecha alespon historii stranek vyuzivajicich Flash. Local shared Objects mohou byt
vymazany v nastaveni manazeru webovych aplikaci v nastaveni Flash Playeru anebo

pomoci jinych nastroja k tomu urenych.
2.1.3.Flash Player

Adobe Flash Player, jak uz bylo naznacCeno vyse, je software pro sledovani animaci,
filmi a spousténi aplikaci vytvofenych na platformé Flash. Tento software se
distribuuje ve forme plugint, které mohou byt pouzity v jinych aplikacich, nejcastéji
webovych prohlizeCich. Flash Player ptehrava primarné soubory typu SWEF, které jsou
vytvoreny vyvojovymi prostfedimi Adobe Flash, které je soucCasti baliku Adobe
Creative Stuite, Adobe Flex, coz je sada nastroji pro tvorbu bohatych internetovych
aplikaci anebo jinymi nastroji firmy Adobe, které maji podporu exportu do SWF.
Posledni moznosti jsou pak nastroje jinych firem, kterymi se ovSem v této praci nebudu

zabyvat, protoze z hlediska ActionScriptu jsou irelevantni.

Flash Player byl pavodné navrzen k zobrazovani dvourozmérnych animaci,
nicmén¢ se za dobu svého vyvoje stal schopny podpory bohatych internetovych aplikaci
a streamovani audia a videa. Pouziva primarn¢ vektorovou grafiku, ¢imz minimalizuje

velikost soubort a snizuje Cas nacitani a tok dat po internetu. Konkrétnimi ptiklady

31 Jedna se o typ souboru, ve kterém si webové stranky na uzivatelském pocitadi uchovavaji
potfebna data. Jde napfiklad o nastaveni stranky, nakupni ko$ik &i identifikaci pocitace.
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vyuziti v dneS$ni dob€ jsou internetové hry, reklamy, animace, video na internetu a
grafické rozhrani webovych stranek. Podrobnéji se jeho praktickym pouzitim spolu

s jazykem ActionScript 3.0 budu zabyvat v posledni Casti této prace.
Jjazy p

Flash Player je dostupny jako plugin pro nové verze webovych prohlizect Internet
Explorer, Mozilla Firefox, Opera a Google Chrome. Adobe tvrdi, ze kazda verze
pluginu je zpétné kompatibilni stou predeSlou az na par vyjimek, které se tykaly
zabezpecCeni ve verzi 10. Tato zatim posledni verze 10 je urCena pro operani systémy
Windows 2000 a nove€jsi a pro Linux, Solaris a Mac OS X. Flash Player ma také
odleh¢enou verzi Lite, kterd je urCend pro miniaturni pocitace a kapesni zafizeni. Tato
verze viak vétS§inou nema vSechny schopnosti verzi plnych, a proto funguje s nékterym
obsahem jen v omezené mite. Pfi vyvoji aplikaci pro tato zafizeni tedy na toto musi byt

bran zretel.
2.2. ActionScript obecné a jeho vazba na platformu Flash

Platforma Flash je dnes jiz velice rozsahla a zahrnuje nékolik oblasti vyvoje
aplikaci a jejich pouziti. Nejhlavn&jsi duraz je stale kladen na internet a vyuziti na
webovych strankach, avsak toto byl primarni ucel vyvoje platformy, dnes to uz zdaleka

neni vse.

Jak se Flash postupné vyvijel a hledala se pro néj nova a nova uplatnéni, zacaly se
jednotlivé oblasti vyuziti platformy rozchézet. Vznikala nova vyvojova prostiedi urena
specialne pro urCité oblasti a platforma uz zdaleka nebyla tak uniformi jako tomu
byvalo. I pfes toto rozdéleni stale zistaly dva prostiedky, které ji poji dohromady. Prvni
znich je jiz zminény Flash Player, ktery je stale hlavni prostiedek k zobrazovani
veskeré tvorby, kterd je na platformé postavena. Druhym je praveé jazyk ActionScript,

ktery je soucasti prehravace a ve kterém se da programovat veskery obsah platformy.
2.2.1.Zakladni informace o jazyce

ActionScript je pavodné skriptovaci, a dnes jiz pln€ programovaci, jazyk vyvinuty

firmou Macromedia a nasledné prevzaty firmou Adobe. Jedna se o dialekt’> ECMA®

¥ Znamen4, Ze ma stejnou syntaxi a sémantiku jazyka.
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skriptu, ktery byl zékladem pro nékolik programovacich jazyku a o kterém budu mluvit
dale ve tfeti ¢asti. Byl navrzen Gary Grossmanem a jeho verze 1.0 se objevila v roce
2000. Myslim, Ze neni dualezité rozepisovat se o jeho ucelu, protoze se naprosto shoduje
s uCelem celé platformy a vylepSeni schopnosti pfehravace bylo docileno kromé ptidani

novych funkci predevsim také vyvojem a vylepSenim jazyka v dané verzi.

K dnesnimu datu existuji tfi plné verze tohoto jazyka. ActionScript urazil dlouhou
cestu od jednoduchého skriptovaciho jazyka urCeného k vylepSeni interaktivnosti
animaci k dnes jiz slozitému programovacimu jazyku, ktery se pouziva ve v§emoznych

oblastech.

Jazyk je multiplatformovy™® a pouZiva se ve viech vyvojovych prostiedich a
softwarovych bali¢cich platformy Flash. Je zakomponovan do vSech SWF soubort a
s novou verzi jazyka je nutné vylepsit i Flash Player, protoze jeho verze mezi sebou

nejsou kompatibilni a nelze zameénit kéd jedné verze za kod druhé.

2.2.2. Vyvojova prostredi

Jak se zaméfeni platformy Flash pfesouvalo Cist€ od animaci a multimédii také
k bohatym internetovym aplikacim, jediny vyvojovy nastroj, ktery byl vté dobé
zameteny prave predev§im na vektorovou grafiku a video, prestal stac¢it. Platforma jako
takova byla predstavena v roce 2004 a tehdejsi verze vyvojového nastroje uz vSem jejim
pozadavkim Uplné nevyhovovala. Proto vznikly dal$i nastroje a softwarové balicky,

které zde alespon zb&zné popisi.
Adobe Flash CS3 Professional

Je nasledovnik celé fady vyvojovych nastroju a autorskych prostfedi Flashe. Tato
aplikace je potomek toho, co prvotné vzniklo jako vyvojovy nastroj pro Flash jesté
predtim, nez vznikla samotna platforma Flash. Tento nastroj nasleduje v duchu tradice a

zamefuje se predevSim na animace, audio a video a mensi aplikace pouzivané na webu a

¥ Je skriptovaci jazyk vyvinuty firmou Ecma International

3 Jazyk je multiplatformovy, pokud je pouzitelny na vice opera&nich systémech, pfiemz se
oCekava naprosto stejna funkénost.
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slouzi také jako wvektorovy graficky editor. Novéjsi verze tohoto nastroje se pak
pouzivaji také k vyrob& aplikaci pro mobilni zafizeni. Je soucasti balicku Adobe

Creative Suite a vetSinou s novou verzi balicku vyjde i nova verze tohoto nastroje.

Popisovat tady presné jeho interface nemd cenu, protoze je pln€ nastavitelny, a
kazdy uzivatel si ho proto mize upravit k obrazu svému. Nicméné popisi hlavni ¢asti,
ze kterych se sklada. Prvni je vétSinou ve stiedu obrazovky a jedna se o plochu animace
¢i programu. Mizeme na ni umistovat komponenty a vidime na ni celkovou kompozici
obrazovky. Dal§i, vtomto programu velice dalezitou Casti, je Casova osa, na které
muzeme posunovat jednotlivé snimky a vidime pomoci ni prub€h animace a jak se
vyviji. Vétsinou nalevo pak byva panel nastroju s funkcemi grafického editoru. Napravo
se naléza seznam objektd na ploSe a lze zde upravovat jejich zakladni parametry. A
naposledy dole se nachazi parametry aplikace jako celku a tuto Cast lze prepnout tak,
aby zobrazovala koéd aplikace psany v ActionScriptu. Na obrazku 1 je zobrazen nahled

préave z této aplikace.

T Adobe Flash CS3 Professional - [aquothon240:320] =N

File Edt View lInsert Modfy Tet Commands Contrel Debug Window Help
_ o « |
e .= Color x | Swatcnes |
0 2/ Type: | Sokd hd
Ly ]
.Lan

R0 | i
- b G 102 |+
:./;.a 3 b @ ™ 1 R0k 008 < ) . m: 3' I‘

# Scene 1 Workspacev  fn_ 4y #9% M [T =
10,0259, 12, 1056, 1060, 150, 0 10 190 000 050 1200 1250 1300, L 13501400 1450, 1500

Auo;thgD B

v sc

“NE/ /=

<4

Ubeary x | —
(aothon2a3  v| % @
45 rems

m

QN

¢
5

Profession :
March 26, 2007 (08:00 PST)
Whister, British Colambia

NN F G

Name A
e I

N (2R

o 2 Bromap 162

- -

° Propertes x | Filters | Parametess | - £ navTabs

3

L B

‘ - Y 2
Movie Clo v| instance of: content Color: | None v ® QB sectons

@ B bos
N £ content

T — Of © event

= N £ eventContane -
W 305 v 0.0 [ Use runtme bitmap cacting o20 P "

, @
o

EE
g
3
H

40 1145 PM
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Adobe Flex

Adobe Flex je softwarovy vyvojaisky baliCek slouzici k vyvoji a podpofe behu
bohatych internetovych aplikaci zalozenych na platforme¢ Flash. Flexové aplikace
mohou byt napsané pomoci vyvojového nastroje Adobe Flash Builder anebo pomoci
takovy neni sam o sob€ vyvojarsky nastroj, je to spiSe soustava nastroju a komponent,

nicméng je jako celek ureny k vyvoji Flash aplikaci a proto se do této kategorie hodi.

Programatofi klasickych aplikaci pivodné méli problém s modelem aplikace
postavené na animaci tak, jak byla platforma Flash origindln€ navrzena. Flex se snazi
tento problém minimalizovat tim, Ze poskytuje programovy model podobny tomu, na
ktery jsou tito programatofi zvykli. MXML jazyk, coz je znackovaci jazyk postaveny na
jazyce XML, nabizi jednoduchy zpusob, jak postavit grafické rozhrani aplikace.
Interaktivity je dosazeno pomoci zabudovaného jazyka ActionScript a Flex balicek
prichazi s celou fadou komponent, které pomtzou pii tvorbé rozhrani, jako jsou tlacitka,

formulare, grafy, datové stromy a jiné komponenty webovych sluzeb.

Nejvice se k tvorbé aplikaci pomoci Flexu pouziva vyvojové prostiedi Flash
Builder, coZ je integrované vyvojové prostiedi postavené na platformé Elipse®. Flash
Builder obsahuje kromé klasického editoru MXML a ActionScript kodu také takzvany
WYSIWYG editor. Zkratka znamena What You See Is What You Get neboli co vidis,
to dostanes. Jedna se o druh editoru, ve kterém se piimo skladaji grafické komponenty a
podle toho, jak je uzivatel slozi, editor vygeneruje kod, ktery toto slozeni popise. Flash
Builder také obsahuje zabudovany debugger’®, pomoci ného? mohou programatofi
sledovat prubéh a hodnoty proménnych programu krok po kroku. Flash Builder se diive

jmenoval Flex Builder, avSak doSlo ke zméné jména, aby bylo jasné videt spojeni

* Jedna se multijazykové vyvojové prostiedi, které je postavené univerzalnim zplsobem tak,
aby obslouZzilo co nejvétsi pocet jazykl. Toho je docileno znadné propracovanym systémem
plugind.

% Debugger je obecné poéitatovy program, ktery se pouziva ktestovani a odhaleni chyb
v jinych programech.
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s platformou Flash a také rozliSeni tohoto vyvojového nastroje od celého balicku Flex.
Ukazku z nastroje verze 3 tehdy jesté pojmenovanou Flex Builder muzete vidét na

obrazku 2.
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Obrazek 2 Flex Builder verze 3

Adobe Integrated Runtime

Adobe Integrated Runtime také znamé jako Adobe AIR je multiplatformové
rozhrani vyvinuté firmou Adobe za ucelem vyroby a béhové podpory pro bohaté
uzivatelské aplikace, které mohou byt pouzity jako aplikace klasické. Nejedna se tedy
opét tak o vyvojové prostiedi v klasickém slova smyslu, jako spise tentokrat o rozhrani
podporujici spusténi a beh bohatych internetovych aplikaci vyvinutych pomoci Flashe,

Flexu,ActionScriptu, HTML a JavaScriptu.

Tyto aplikace jsou sice prvotné urCeny pro internet, ov§em pokud jsou stvofeny pro
Integrated Runtime, chovaji se vicemén¢ jako klasické programy. Adobe tento produkt
profiluje jako prostredi pro bohaté internetové aplikace ovSem bez podpory webového

prohlizeCe. Toto paradigma zpusobuje vyhody i nevyhody. Aplikace urCena pro
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prohlize¢ nepotiebuje instalaci, na druhou stranu aplikace urend pro AIR musi byt
dodana jako instalac¢ni balik, musi byt digitalné¢ podepsana a musi se nainstalovat na
lokalni disk. Coz na druhou stranu poskytuje aplikaci pfistup k datim v uzivatelové
pocitai, ktery klasické internetové aplikace maji znacné omezeny, ¢imz dovoluje

aplikaci vétsi flexibilitu.

AIR se pouziva hlavné k tvorbé menSich pomocnych aplikaci, které uzivatel maze
mit zobrazeny na plosSe anebo her. V lednu 2009 Adobe vydalo prohlaseni, ze si AIR
nainstalovalo jiz 100 miliéna uzivateld a ze vétSina instalaci byla zapfi¢inéna nutnosti
ke spusténi AIR aplikace instalované uzivatelem. Pravdou vsSak je, ze tento pocet
pravdépodobné zapfi€inilo 1 to, Ze bylo rozhrani AIR v té dob€ soucasti instalace Adobe
Acrobat Reader 9, coz je oblibena aplikace pro zobrazovani PDF soubort. Adobe
pridava AIR do této instalace dodnes bez moznosti tuto Cast instalace odmitnout. Na

obrazku 3 je vidét souhrn nékolika aplikaci uréenych pro AIR.

Obrazek 3 Ukazka aplikaci Adobe Integrated Runtime
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2.2.3.Integrace jazyka do platformy

ActionScript jako takovy vznikl pro pouziti ve vyvojovém prostiedi Adobe Flash,
ktery s verzi CS3 odpovidad nejnovejsi verzi ActionScriptu 3.0. OvSem, jak uz jsem
naznacil vySe, se vznikem platformy Flash vznikly i jiné néstroje, které si ActionScript
zaCaly ,pujcovat™. Mezi ty nejvyznamnéjsi patii popsané v piedeslé kapitole. S timto
ovSem nastala otdzka, zda je jazyk mezi témito nastroji prenositelny anebo zda je tfeba

brat ohled na ur€ité problémy s timto spojené.

ActionScript je jazyk spoleCny pro celou platformu Flash, to znamend, ze
zkuSenosti a navyky s jazykem budou aplikovatelné kromé naptiklad CS3 1 v jinych
oblastech platformy a rozvijeji tak dosah a moznosti programatora. OvSem existuje tu
par rozdil, kterym je tfeba napied porozumét, nez je mozné se pustit do programovani

mezi vice aplikacemi platformy. Zde je n€kolik priklada téchto rozdila.

V prvni fad¢ Flash a Flex maji rozdilné kompilatory, takze neexistuje zaruka, ze se
koéd zkompiluje korektné u obou aplikaci. Existuje moznost kompilace SWF souboru,
ktery obsahuje pouze kod ActionScriptu ve Flash Builderu a poté nahrani do projektu
vytvoteného v CS3. Stejn€ tak 1ze SWF soubor zkompilovany v CS3 nahrat do projektu
Flexu, ovSem jakmile se v teéchto piipadech programator odchyli od jadra jazyka,

zacnou vyvstavat problémy.

Naptiklad Flex nema takové grafické zdroje a komponenty jako ma CS3 prostedi.
Jde naptiklad o filmové klipy. Na druhou stranu CS3 nepodporuje tag pro vlozeni téchto
komponent, ktery zase pouziva Flex. To znamend, ze stejny kod, stémito
komponentami, nemuze byt beztrestné pouzit v obou pfipadech. Stejné tak se lisi
architektura komponent, v¢etné jiného formatu komponent a celych jejich sad, které si

neodpovidaji.

Tyto problémy zpusobily v komunité diskuze a Adobe podniklo kroky k jejich
napravé a zlepSeni kompatibility komponent. Avsak bude to asi jesté chvili trvat, nez
bude mozna pohodlnd vymeéna kodu mezi aplikacemi a vyvojovymi balicky. V tomto
ohledu je na tom zatim nejlépe rozhrani AIR, které piimo vychazi z CS3, takze tam

zdaleka tolik problémua nevznika. Znalost ActionScriptu tedy programatorovi znacné
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usnadni pohyb celou platformou v pfipad€, Ze mu nebude stacit jen Cast, ovSem je tfeba

mit na paméti, ze se problémy mohou vyskytnout a pripravit se na n¢.
3. ActionScript a jeho vyvoj

V této druhé ¢asti se budu zabyvat historii. Celd platforma Flash se jiz n€jakou dobu
vyviji a za tuto dobu nastalo spoustu zmeén, které stoji za povSimnuti. Nejprve zde
upfesnim prubézny vyvoj tfi hlavnich Casti platformy a to je pfehravac, vyvojové
prostiedi a kone¢né jazyk ActionScript. Tyto tii ¢asti dam do souvislosti mezi sebou
v ramci urcité Casové osy a v tom, jak spolu jednotlivé verze souvisely a pfichdzely na

sveét ve stejném Case.

Na konci se pak budu vénovat rozdilim mezi verzemi ActionScriptu a zaméfim se
na verze 1.0 a 2.0. Verzi tfeti se vénuje celd tato prace, a jelikoz se ji bude
z programatorského hlediska vénovat celd tieti Cast, nebudu ji zde rozebirat. Z dalsi
¢asti budou dobfe patrné rozdily a inovace oproti verzim piedchozim a budou probrané

podrobngéji.
3.1. Historie a vyvoj platformy Flash

Zakladnim problémem pfi psani této kapitoly byl zpisob rozdéleni informaci
v ucelené celky, které spolu souviseji. Nakonec jsem vsak dosel k nazoru, ze tam kde to
pujde, je vhodné rozdélit vyvojové celky platformy pomoci verzi prehravace Flash
Player. Témét kazda vyvojova etapa celé platformy totiz pfiSla s novou verzi, ktera

musela podporovat nové vnitini zmeény.

3.1.1.Prvni kroky

Cesta k vyvoji platformy Flash, tak jak ji zname dnes, zacala v roce 1996, kdyz
mala softwarova firma FutureWave Software vydala jiz sv(j druhy produkt s nazvem
FutureSplash Animator. Jejich prvnim produktem byla aplikace SmartSketch, coz byl
vektorovy graficky program urCeny pro pocitace ovladané perem, ktery byl po
rozmachu opera¢nich systému ovladanych mysi importovan jako do systému Microsoft
Windows, tak do konkuren¢niho MacOS od firmy Apple. Po tomto uspéchu si firma
uvédomila, ze by mé¢la pfidat do programu tvorbu animaci a pouZzit jeho moznosti na

tehdy velice bouflivé se rozvijejicim World Wide Webu, neboli aplikovat ho na
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webovych strankach na internetu. Jedinou moznosti v té dobé bylo vyuziti softwarové
platformy Java, ktera byla soukroma a mnoha uzivateliim internetu proto nevyhovovala.
Tato situace se rychle zménila v okamziku, kdy internetovy prohlize¢ Netscape®’ zaved]
architekturu pluginid podobnou té, jakou zname z vétSiny prohlizecl dnes. Tato inovace
umoznila zamyslené vylepSeni SmartSketche a vkvétnu roku 1996 tedy wvznikl

FutureSplash Animator.

Technologie byla uplatnéna na nékolika webech znamych spolegnosti jako MSN*®
od Microsoftu, oficialni strance serialu Simpsonovi od spoleCnosti Fox az po stranku
spoleCnosti Disney. Tato posledné zminénd stranka také pouzivala prehravac
Shockwave™ od spolednosti Macromedia, coz umoZnilo spojeni s touto firmou.
Macromedia pozd¢€ji navrhla spoleCnosti FutureWave, Citajici vté dobé 6 lidi,
spolupraci a v prosinci roku 1996 tuto firmu také odkoupila. Timto aktem se z aplikace
FutureSplash oficialné stava vyvojové prostfedi Macromedia Flash 1. Zména to byla
sice pouze kosmeticka, ovSem prave tato zména zapocala cestu vyvoje celé platformy

Flash.

3.1.2.Macromedia Flash Player 2

Jedna se o prvni verzi vyvinutou spole¢nosti Macromedia, ktera vysla v roce 1997.
Vyvojovy nastroj, ktery s touto verzi vysel, se jmenoval Macromedia Flash 2 a az do
verze 5 se toto Cislovani zachovalo, proto ho nebudu dale zminovat, dokud nenastane

zmena ve zvyku.

3 Netscape je nazev série webovych prohlize¢l originalné vyvinutych korporaci Netscape
Communications. Prvni verze tohoto prohlize€e byly velice oblibené a dokonce dominantni na

trhu. AvSak jako nasledek ,prvni valky prohlizedi“ ztratil skoro vSechny své uZivatele kvli
konkurenénimu Internet Exploreru. Jeho vyvoj skonéil v roce 2008.

* The Microsoft Network — je kolekce internetovych stranek poskytujici informace o produktech
spoleénosti Microsoft.

* Multimedialni prehravad vyvinuty spoleénosti Macromedia, ktery pozdé&ji piesel do vlastnictvi
spolecnosti Adobe. Specializuje se na prehravani filmd a aplikaci vytvoifenych aplikaci Director
(téze od stejnych firem).
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Co se tyka vylepsSeni, které tato verze pifindsi, neni jich malo. Jeji hlavni funkce
zustava a je vylepSena vektorové grafika a pohyb. Toto vSak neni tak revolu¢ni zména
jako je pfidani zvuku do animaci. Druhé verze prehravace jiz podporuje zakladni stereo
zvuk, ¢im se prehravac stdvd jiz vice multimedidlni. DalS§i zmé&nou byla moznost
pouzivat v animacich bitmapy, a proto se jiz nejednd o striktn¢ vektorovy prehravac.

Posledni grafickou upravou bylo p¥idani funkce tween™.

Pii vyvoji animaci pro tento prehravac se také vyvojati dockali urcitych vylepSeni.
Prvni je moznost pridat do animace tlacitka a druha je knihovna objektd, pouzitelna pti
praci s vyvojovym nastrojem. S tlacitky také souvisi vylepSeni skriptt. Piehravac verze
2 totiz byl prvni, ktery mé&l podporu skriptovani a obsahoval tedy jakéhosi prapredka
ActionScriptu. Akci, které byl schopen provadét nebylo mnoho, ale i tak pomohly
vyvojaifum v jejich praci. Akce obsahovaly napfiklad piikazy gotoAndPlay (sko¢ a
ptehraj), gotoAndStop (sko¢ a zastav), nextFrame (dalsi snimek) a nextScene (dalsi

scéna), které umoznovaly préci s asovou osou.
3.1.3.Macromedia Flash Player 3

V roce 1998 vysla dalsi verze prehravace spolu s vyvojovym prostiedim. Z hlediska
prehravace v této verzi bylo pfidano nékolik véci. Jednim z vylepSeni animaci bylo
ptidani alfa prahlednosti*', ktera obohatila grafické portfolio funkci. Dal§im vylepsenim
prehravace, krom¢ zlepSené moznosti publikace na internetu, bylo pfidani moznosti
komprimovat zvuk ve formatu MP3, ¢imz se znateln€¢ snizila velikost animaci se

zvukem.

40 Tweening je graficky proces generovani snimk( mezi dvéma obrazky tak, aby to vypadalo, ze
prvni pfedel plynule do druhého.

“" Priihlednost nebo také transparentnost umoziiuje v aplikacich pfi prekryti obrazkl nechat
uréita mista priihledna a zobrazit tak obrazek umistény vespod. V rastrovych obrazcich je toto
docileno bud pomoci nastaveni prihledné barvy anebo pomoci alfa kanalu.
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Vyvojafi s nastrojem verze 3 mohli napiiklad nové pouZit element movieclip®,
ktery se vyuziva dodnes. DalSim zlepSenim vyvojového nastroje byl plugin umoziujici
vyuzit tehdejsi verzi jazyka JavaScript a v neposledni fade pak dostali moznost vytvaret
samospustitelné animace, k jejichz prehrani nepotfeboval uzivatel mit v pocitaci
nainstalovany Flash Player. Z hlediska samotného skriptovani mnoho zmén nenastalo,
snad jen k funkcim zminénym v pfedchozi kapitole piibylo né€kolik dalSich
podporujicich interaktivitu a ptikaz loadMovie (nacti film), umoziujici nacist externi

SWF soubor a dale s nim pak pracovat.
3.1.4.Macromedia Flash Player 4

Spattil svétlo svéta v kvétnu roku 1999 a ohromil uzivatele internetu moznosti
streamovani hudby ve formatu MP3, coz dosud nebylo mozné. Toho se chytilo hned
né¢kolik spolecnosti nabizejicich hudbu k prodeji na internetu a vyuzilo tuto funkei
k ptehravani ukazek dé€l na prodej. Druhym zlepSenim, které uzivatelé mohli rovnou
,vidét, byl tzv. Motion Tween, tedy stejna technologie pouzivana u obrazkl, ovSem
v tomto pripade pouzita pro volny pohyb objektu z mista na misto pomoci ¢asové linie.
Posledni vétsi inovaci bylo ptidani zakladni formularové komponenty input, umoziujici

zadat uzivateli do Flash aplikace urcita data.

Na prvni pohled toho tedy zase tolik nebylo, ov§em hlavni zmény nastaly uvnitf.
Tato verze Flashe totiz pfisla s plnou podporou skripti, které se nazyvaly Actions,
neboli Cesky akce. Skriptovalo se pomoci jiz znamé syntaxe Flashe a tyto skripty uz
obsahovaly mnoho funkci vysSiho programovaciho jazyka. Umoznovaly naptiklad
cykly, podminky, praci sproménnymi a jiné¢ zakladni programatorské konstrukty.
Vyvojové prostiedi t€émto zménam bylo uzptsobeno a obsahovalo jiz tedy zakladni

funkce bézn¢ pouzivané v jinych programovacich jazycich.

Zajimavou informaci ztéto doby je, ze Flash Player plugin pivodné nebyl
distribuovan automaticky s prohlizeCem, ale uzivatel se musel dostavit na stranku firmy

Macromedia a plugin stdhnout a nainstalovat. To se zménilo v roce 2000, kdy byl Flash

42 Movieclip je element pouzivany pii tvorbé soubord platformy Flash. Jedna se v podstaté o
kontejnerovy element, ktery mize obsahovat jiné elementy nebo animace. Jednoduse feéeno
se jedna o animaci uvnitf animace.
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Player jiz béznou soucasti prohlizect Netscape a Internet Explorer. Dva roky na to uz
zakladni instalace putovala k zakaznikim jako soucast opera¢niho systému Windows
XP. V té dobé se podle statistik tato zakladni instalace dostala k 92 procentiim uzivatelt

internetu.

3.1.5.Macromedia Flash Player 5

V Cervenci roku 2000 pfisli vyvojari z firmy Macromedia s novou verzi Flashe,
ktera oproti té predchozi poskocila vyrazné kupfedu, co se tyCe schopnosti skriptu.
V této verzi totiz byly opet znacné posileny jiz znamé Actions z piedchozich verzi a
byly poprvé oficialné pojmenovany ActionScript. Tato prvni verze skriptovaciho jazyka
pouzivala prototypové programovani® a byla zaloZena na ECMA skriptu, o kterém
budu podrobné&ji mluvit v dalsi €asti této prace. ActionScript v této verzi jiz dovoloval
plng, jak objektové orientované* | tak proceduralni*’ programovani. ActionScript verze
1.0 proberu vice na konci této ¢asti, abych ucelil jeho porovnani s dal§imi verzemi. Pro

ucely této kapitoly zatim tato kratkd informace postacuje.

Kromé lepsiho skriptovaciho jazyka tato verze Flashe doznala zlepSeni hlavné ve
svém vyvojovém nastroji. Macromedia Flash 5 byl poprvé schopen fadn€ nastavit svij
interface tak, jak si uzivatel predstavoval a usnadnil mu tak praci s nim. Co se tyka
obsahu nastroje, byla také poprvé implementovana obsluha XML dokumentt. Dale byly
pfidany tzv. Smartclips, coz byly predchidci dne$nich programovacich komponent.
Posledni velkou zménou pak bylo pfidani moznosti HTML formatovani do
dynamického textu ve vSech komponentach. To umoznilo snadné&j$i formatovani textu

ve Flashovém okn¢ a lep$i integraci Flashe do struktury webové stranky.

3 Programovani zalozené na prototypech je druh objektové orientovaného programovani, ve
kterém nejsou pritomny tiidy a proces dédinosti je provadén klonovanim existujicich objektt
slouzicich jako prototypy.

4 Objektové orientované programovani neboli OOP je styl programovani vyuzivajici objekty,
coz jsou datové struktury obsahujici atributy a metody, a jejich vzajemnou interakci k tvorbé
aplikaci.

* Proceduralni programovani je druh programovani odvozeny od strukturovaného

programovani. Vyuziva se zde volani procedur a funkci jako ¢asti subrutin a podprogramd.
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3.1.6.Macromedia Flash Player 6

Verze 6 jiz vté dobé oblibeného piehravace vysla v kvétnu roku 2002 pod
kédovym oznaCenim Exorcist (Vymita¢). Bylo to poprvé, co Cislo u prehravace
nesouhlasilo s nazvem vyvojového nastroje, protoze tentokrat nastroj dostal oznaceni

Macromedia MX.

Nové schopnosti prehravace byly kazdému uzivateli internetu na prvni pohled
ziejmé, protoze verze 6 byla prvni verzi podporujici streamovani audio/video ziveé a
nebo piipadné na pozadani. Toho bylo dosazeno implementaci protokolu a RTMP* a
serverovou aplikaci Macromedia Flash Communication Server MX, ktera vysla rovnez
v roce 2002 a umoziovala streamovat video pfimo do Flash Playeru. Bez ni mohlo byt
video pouze ve Flash souboru zakomponovano, oviem nemohlo byt vyzadano online. A
dokonce ani to nebylo pfedtim mozné a dosazeno toho bylo implementaci video kodeku

Sorenson Spark , o kterém se zmituji v prvni ¢asti.

Dal$i vyhodou nového piehravace byla moznost posilat data mezi jednotlivymi
Flashovymi a nebo webovymi aplikacemi pomoci formatu AMF* a protokolu SOAP*.
Timto bylo mozné u Flashovych webovych aplikaci docilit synchronizace dat anebo
vymeény informaci, ¢ehoz bylo vyuzivdno nejenom ve hrach. Poslednim velkym
vylepSenim, co se piehravace a toho co uzivatel na prvni pohled uvidi tyce, byla
podpora tzv. screen readerd. To jsou aplikace urCené pro zrakoveé postizené, které se
snazi interpretovat to, co je zobrazeno na obrazovce, a prevadi to na Cteny text, zvukoveé
signaly ¢i hardware ptevodnik na braillovo pismo. Konkrétné toho bylo docileno ptes

platformu MSAA®, ktera je pro takové aplikace ur&ena.

“® Real Time Messaging Protocol je protokol vlastnény firmou Adobe a vyvinuty firmou

Macromedia a slouzi ke streamovani audia, videa a rtiznych dat po internetu.

47 Action Message Format je binarni format uren k uchovani dynamickych objektl

v ActionScriptu. Primarné je pouzivan kvyméné dat mezi aplikacemi Adobe a vzdalenymi
sluzbami, hlavné pies internet.

8 Simple Object Access Protocol je specifikace protokoll pro vyménu strukturovanych

informaci pres vzdalené sluzby a pocitatové sité.

“9 Microsoft Active Accessibillity
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Vyvojové prostiedi doznalo také uritych zmén a to hlavné v usnadnéni prace
vyvojaifum. Prostfedi zavedlo kodovani Unicode, ¢imz dovolilo do programového kodu
a textu zadavat vice druht znakd a krom¢ zlepseni komprese pracovnich soubort a jiz
zminéné podpory videa se toho uz moc nezmeénilo. Co se tyké jazyka, na druhou stranu
par zmén logicky nastat muselo. Jelikoz se cela tato verze to€ila kolem streamovani
videa, byly do jazyka pfidany obsluzné funkce a také cela fada komponenti pro
uzivatelské rozhrani. Dulezity pak byl soubor funkci pro vykreslovani vektorové

grafiky.
3.1.7.Macromedia Flash Player 7

V zafi roku 2003 vysla dalsi stézejni verze prehravace, tentokrat pod jménem Mojo.
I tato verze doznala zmén ve vSech tfech hlavnich smérech. Piehrava¢ jako takovy
ziskal schopnost tvofit 1épe prehledy, formulare, tabulky a grafy a zaroven se mu
zlepsilo streamovani videa, které bylo od té doby provadéno pomoci protokolu HTTP.
Dalsi novou funkeci, 1 kdyz nebyla vyhranéna vylozen¢ na Flash Player, byla moznost
importovat soubory do formatu PDF*’ a do aplikace Adobe Illustrator’'. JelikoZ format i
Aplikace byly vyvinuty firmou Adobe Systems, zacina tim také externi spoluprace

s touto firmou.

Nejzajimaveé)si hledisko pro tuto praci bylo vS§em zavedeni ActionScriptu 2.0. Tato
verze je jiz plné objektove orientovana a obsahuje tedy tfidy a pouziva klasickou
dédi¢nost namisto prototypu, jak tomu bylo v pfedchozim piipadé. Diky tomuto byli
vyvojaii nuceni kompletng prepsat komponenty z predchozi verze nastroje MX, tak aby
vyhovovaly objektove orientovanému pfistupu. Vice o této konkrétni verzi jazyka budu
mluvit na konci této ¢asti kvili srovnani s jinymi verzemi. Jako zajimavost, ale uvedu,
ze a¢ byly SWF soubory s touto verzi jazyka nepouzitelné pro prehravace predchozi,
existovala moznost prekompilovat tuto verzi tak, aby vznikl kod, ktery pro prehravac
verze 6 vypadal, ze byl napsan v ActionScriptu 1.0 a tim padem byl pro tuto verzi

rozpoznatelny a pouzitelny.

*° Portable Dokument Format je datovy format vyvinuty firmou Adobe systems v roce 1993
uréeny k vyméné a zobrazovani dokumenta.

> Je vektorovy graficky editor vyvijeny firmou Adobe Systems.
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Diky inovaci jazyka bylo nutné upravit také vyvojovy nastroj. Tento se jmenoval
Macromedia Flash MX 2004 a vySel ve dvou verzich. Verze Professional obsahovala
kromé& vylepSeni jazyka znormalni verze také vice novych komponent, integraci
webovych sluzeb a pro uzivatele pohodlng;si nastroje pro praci s videem a audiem. Kdo
si priplatil, dostal s lepsi verzi také moznost zakomponovat do SWF soubort prehravace
Flash videa a nebo MP3 hudby. Ackoliv verze Professional obsahovala mnoho oproti
verzi zékladni, ani jedna verze vSak neméla pomocnika pfi psani kodu, ktery je bézny
pro vsechny vyspélé programovaci nastroje a dokonce byl bézny i1 u predchozi verze
tohoto jazyka. Diky tomu byl nucen vyvojar vSechen kod psat ru¢n€ a nemohl se

spoléhat na chytré a rychlé dopltiovani kodu programem.

V roce 2004 byla poprvé oficialn€ predstavena platforma Flash. To bylo umoznéno
expanzi Flashe i do jinych vyvojarskych nastroji a ne jenom téch, které jsem doposud
zminoval. V souvislosti s timto byly zavedeny dva programy. Prvni byl Flex a jak jsem
jiz zminil vy§e v poznamce, byl to program pro tvorbu bohatych internetovych aplikaci.
Druhym byl Breeze a ten se specializoval na tvorbu prezentaci, online materiald,
webové konference a e-learning. Obé& tyto aplikace vyuzivaly Flash Player jako formu
doruceni svého produktu zakaznikim, ovSem pouzivaly k jeho vytvofeni jiny vyvojovy
nastroj, nez byl Macromedia Flash. Ob¢ tyto aplikace vyvinula firma Macromedia a obé

po jejim prevzeti nadale vyvijela firma Adobe.
3.1.8.Macromedia Flash Player 8

Pod nazvem Maelstorm (Boufe) vySla v Cervenci roku 2005 posledni verze
prehravace vydana firmou Macromedia. V této verzi se uzivatelé internetu dockali opét
novych schopnosti po¢inaje dynamickym nahravanim obrazku v rastrovych formatech
GIF? a PNG™. Jelikoz jsou rastrové obrazky vétsi, nez vektorové, byli vyvojati
prehravaci nuceni zlepsit vykonnost prehravae a pridat keSovani rastrovych obrazka.

To také souviselo s novou schopnosti prehravace pfimo stahovat a nahravat soubory z a

2 Grafic Interchange Format je graficky format uréeny pro rastrovou grafiku. Pouziva

bezztratovou kompresi LZW84.

>3 Portable Network Graphics, coz &esky znamena prenosna sitova grafika, je graficky format
uréeny pro bezztratovou kompresi rastrové grafiky a byl vyvinut, aby nahradil format GIF.
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do uzivatelského pocitaCe. Z hlediska videa pak dosSlo k zavedeni nového kodeku,
kterym byl jiz diive zminény VP6. Posledni novou funkci, kterd stoji za zminku, je
piidani dynamickych filtr, kterymi $ly zpusobovat grafické efekty jako je rozmazani

obrazu a zobrazeni stini za objekty.

Z hlediska ActionScriptu tentokrat nedoslo k vyraznéjSimu zlepsSeni. Jediné, co stoji
za zminku, je pfidani enginu pro lepsi vykreslovani textu a knihovny funkci pro praci
s rastrovou grafikou a funkei, které jsou jiz zminény vySe. Zajimava je ovSem u této
verze profilace vyvojovych nastroja, které tentokrat opét byly dva. Macromedia Flash 8
Basic byla zakladni verze, kterd se snazila prilakat nové uzivatele, kteti chtéli pouze
kreslit, vytvaret animace a pracovat s vektorovou grafikou. Tato verze mé pouze
omezenou podporu videa a lepSich animacnich efektd. Oproti tomu verze Professional
byla zaméfena na vSechny moznosti vyjadreni, kvalitu a hlavné video. Obsahovala
vSechny vymozenosti, které jsem vyjmenoval vyse a které ve verzi Basic nebyly

dostupné.

Dne 3. prosince 2005 firma Adobe Systems ziskala firmu Macromedia a celé jeji
portfolio produktt, coz znamenalo i platformu Flash. Nékteré znich, a Flash

nevyjimaje, firma nadale vyvijela a Cini tak dodnes.

3.1.9.Adobe Flash Player 9

Jiz pod novym jménem vySel pod kodovym oznacenim Zaphod v Cervnu 2006
Adobe Flash Player 8.5, ktery byl pozdéji pfejmenovan na verzi 9. V této verzi firma
Adobe predstavila programovaci jazyk ActionScript 3.0, ktery ve viceméné nezménéné
verzi pouziva dodnes. To pfineslo obrovskou zménu ve vyvoji Flashovych aplikaci.
Vice se timto jazykem budu zabyvat dale. Zatim pouze uvedu, Ze pfinesl jak nové
moznosti, tak hlavné zlepSeni vykonu samotnych aplikaci. A tato verze predstavila
novy jazyk, ActionScript 2.0 byl stale aktualni a tato verze pro néj me¢la podporu a byla
schopnd jak pouzivat starSi Flashové soubory, tak je dale vyvijet v aktualnim

vyvojovém prostiedi.
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Kromé uvedeni nového jazyka se Flash dockal také drobnych zmén ve funkCnosti.
Prvné to byla podpora regularnich vyrazi®* a jmennych prostora™, coZ usnadnilo a
otevielo nové moznosti v programovani aplikaci. ZvySeni vykonnosti bylo hlavnim
tématem této verze a k tomu kromé jazyka prispél také novy JIT® kompiler. Posledni

velkou zmé&nou byl novy zpisob zpracovani XML souborti a to pomoci metody EX4””.

K vyvojovému néstroji firma Adobe pfistoupila trochu jinak nez firma Macromeida.
Vydala ho totiz v ramci balikd svych produkti CS3 Suite. Jmenoval se Adobe Flash
CS3 Professional a kromé jiz zminénych vyhod, které ptindsel jazyk ActionScript,
zameroval se hlavné na integraci Flashe s jinymi produkty firmy Adobe jako byl Adobe

Photoshop a nebo Adobe Illustrator.

Adobe Flash Player 9 updates

Adobe se rozhodlo pfi minimélnich vylepSenich prehravae a jeho schopnosti
nevydavat dalsi nové verze, ale pouze upgradovat stavajici. Verze 9 ma celkem tii

upgrady, které vysly v rozmezi jednoho roku.

Prvni vySel v listopadu roku 2006 a m¢l oznafeni Marvin. PfinaSel v podstaté jen
jednu pro uzivatele podstatnou véc a to byla podpora médu fullscreen, coz je oznaceni,
které se pouziva v okamziku, kdy je aplikace roztazena pres celou obrazovku a neni

vidét nic jiného nez jeji rozhrani.

Druhy vysel v ¢ervnu 2007 pod kodovym jménem Hotblack a obsahoval v podstaté

jen bezpeCnostni opravy, na které bylo Adobe upozorfiovano uz del§i dobu.

vvvvvv

>4 V poditadové terminologii se pojmem ,regularni vyraz® oznaduji prostiedky pouzivané

k porovnavani a vyhledavani retézcl textu. Napfiklad se jimi nahrazuji pismena, slova nebo
celé fraze.

*° Je mechanismus v programovani, slouzici ke sdruzeni logickych celkd, které spolu souviseji.

% Just-in-time kompilace je druh kompilace &asto také nazyvany dynamicky preklad. Jde o
techniku k vylepSeni vykonnosti bé&ziciho pocitatového programu.

> ECMAScript for XML je vylepSeni programovacich jazyk( zaloZzenych na ECMA skriptu, které
pfinasi nativni podporu pro dokumenty jazyka XML.
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prezdivkou Moviestar (Filmova hvézda). Toto oznaCeni bylo vskutku na misté, protoze

se vSechny jeho vylepSeni tykaly filmu a videa.

Jednalo se zejména o zavedeni video a audio kodekli H.264 a AAC. Tyto kodeky
jsou Spickou audiovizualni komprese dodnes a Adobe jejich zavedenim nejen zlepSilo
kompresi Flash videa, ale také pfistoupilo na pozadavky trhu. Dal§i podporou videa
bylo zavedeni formatu F4V, ktery stal na norme ISO pro zékladni medialni formaty a

59 ¥

kontejnery™®. Tento konkrétni format byl MPEG-4> &ast 12.

3.1.10. Adobe Flash Player 10

V fijnu roku 2008 vysla zatim posledni verze a to verze desatd pod oznaCenim
Astro. Stejn¢ jako tomu bylo v predchozich pripadech, doslo k pfidani n€kolika novych
schopnosti a také k posileni n€kolika jiz pfedtim zavedenych. V ptipad€ vylepSenych to
byla uz ponékolikaté zlepSena podpora rastrovych obrazka a lepsi soubor funkci pro
vykreslovani. Dal§im zlepSenim bylo nové kontextové menu pro aplikace. Poslednim
veétsim zlepSenim jiz existujiciho principu bylo dodani Speex audio kodeku pro lepsi

kompresi mluveného zvuku, o kterém jsem se zmifioval jiz v prvni Casti.

Co vsak v této verzi piibylo nového a na co se hlavné specializuje, je prace se 3D
objekty a jejich ruzné transformace. Diky naroCnosti téchto ukond byla také zlepSena
hardwarova akcelerace grafiky a byl piidan novy engine podporujici anti-aliasing®.
Jelikoz prace s 3D grafikou je pro procesor naro¢na, byly nekteré procesy prevedeny na
GPU, tedy na vypocetni jednotku grafické karty, ktera je k takovym u¢elim uzptusobena
a bylo tak docileno zobrazeni vice snimku za sekundu. Dalsi novinkou bylo dynamické

generovani zvukl a lepsi vykreslovani a druhy textlu, se kterymi se da pracovat.

*® Tato norma definuje obecnou podobu multimedialnich formath zavislych na ¢ase jako je video
a audio.

%9 Je multimedialni kontejnerovy format nejéastéji pouzivany k ukladani digitalnich audio a video
stream(.

% Jedna se o graficky proces, kterym se dociluje vyhlazovani hran u 3D objekt.
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Posledni velkou novinkou bylo pfidani Peer-to-Peer®' komunikace mezi klienty pomoci
protokolu RTMFP®, &ehoZ bylo vyuzivano hlavné v online hrach anebo aplikacich

vyuzivajicich komunikaci mezi uzivateli.

Hlavni vyvojovy nastroj urCeny pro Flash nasledoval svého predchiidce ve stylu
pojmenovani a protoze se tentokrat za Adobe Creative Suite pridalo Cislo 4, tak se také
za Adobe Flash pfidala zkratka CS4. Zmény nastaly hlavné v designu a rozmisténi
nastroji a to pravé kvali pfidani prace s 3D objekty. Do ActionScriptu se pridala

podpora novych funkci, ale jinak se jeho struktura n¢jak zasadné neménila.
3.2. Srovnani starsich verzi ActionScriptu

Ke konci této casti bych rad poskytl informace o dvou starSich verzich
ActionScriptu, které jsem jiz zminil v pfedchozich kapitolach. S témito verzemi uz se
uzivatel tak bézné€ nesetka, 1 kdyz predevsim verze 2.0 se porad jesté vyskytuje a nékteri
programatofi ji pouzivaji kvuli neochoté pfestupu na verzi 3.0, jez prosla znacnou

syntaktickou zmé&nou.
3.2.1.ActionScript 1.0

S vypusténim Flash Playeru 5 v zafi 2000 nastalo vylepSeni jiz znamych ,akci
z predchozich verzi do takové miry, ze se poprvé mluvilo o samostatném jazyce. Tento
tehdy Cisté skriptovaci jazyk byl nazvan ActionScript 1.0 a pouzival se az do roku 2003.
Byla to také prvni verze ActionScriptu, kterou ovlivnil jazyk JavaScript a byla
postavena na norm&¢ ECMA-262, coz je tfeti generace této normy. Diky tomu
podporovala tato verze objektovy model této normy a mnoho zjejich klicovych

datovych typu.

Lokalni proménné mohly byt v této verzi definované pomoci klic¢ového slova var a

uzivatelsky definované funkce s navratovym parametrem bylo také mozné nové

" Neboli komunikace rovny s rovnym je v pocitaCové terminologii komunikace mezi dvéma
klientskymi aplikace bez podpory serverové strany.

®2 Real Time Media Float Protocol je protkol vyvinuty firmou Adobe a slouzi k peer-to-peer
komunikaci mezi aplikacemi stvofenymi ve Flashi.
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vytvaret. Oproti predchozi ,verzi“ mohl byt také ActionScript vytvafen pfimo
v textovém editoru misto toho, aby byl uzivatel nucen skladat dohromady akce

z vybérového menu a dialogovych oken.

S vypusténim dalsi verze vyvojového nastroje Flash MX zistal jazyk v podstaté
nezmeénén. Vzniklo v ném pouze nékolik drobnych uprav jako zavedeni konstrukce
switch na vétveni podminek a také zavedeni operatoru pro striktni rovnost === Ob¢

tyto zmeny jazyk ptinesly opét blize k normé ECMA-262.

To co ovSem jazyk zasadné odliSovalo od nésledujicich verzi byl volny typovy
systém a jiz zmifiovana prototypova dédi¢nost. Volné typovani oznacuje schopnost
proménnych udrzovat v sobé jakykoliv typ dat. Tento systém zarucuje rychly vyvoj a
psani skriptt a je velmi vhodny pro skriptovani na malych projektt. DédiCnost na bazi
prototypu je mechanismus, ktery zaruCuje ActionSctiptu 1.0 schopnost opakované
pouzivat stejny kod a dava mu moznost velmi omezeného objektoveé orientovaného
programovani. Misto klicového slova class pouzitého pro tfidu, se v této verzi nachazi
specialni objektovy typ, ktery slouzi jako prototyp pro tiidu objektt. VSechny bézné
charakteristiky tfidy jsou definovany v prototypu této tfidy a kazda instance tfidy

obsahuje ukazatel na zakladni prototyp.

3.2.2.ActionScript 2.0

Dalsi hlavni revizi jazyka byla verze 2.0, ktera byla ptedstavena v zafi 2003, tedy
ptiblizn€ 3 roky po té prvni. S ni vySel novy vyvojovy nastroj Flash MX 2004 a
odpovidajici prehravac verze 7. Tato verze byla odezvou na pozadavky uzivatelt, aby
byl ActionScript vice vybaven pro tvorbu robustnéjSich a komplexnich aplikaci. Kvili
témto pozadavkim byl zaveden systém kontroly datovych typl pfi kompilaci a také

syntaxe na bazi tfid jako je tomu u vétSiny objektove orientovanych jazyku.

Tyto dvé zasadni Upravy dovolovaly jazyku vice objektové orientovany pfistup,
ovSem kod se stale dal zkompilovat tak, aby odpovidal verzi 1.0 a dovoloval tak
spusténi ve Flash Playeru verze 6. Jinymi slovy z toho plyne, ze dédi¢nost na bazi tiid,
kterou tento jazyk zavedl, byla pouhou nadstavbou prototypového programovani
z predchozi verze. Nicméné tato nadstavba umoznila uzivatelim tvofit své vlastni tfidy

a rozhrani tak, jak tomu byli zvykli z objektové orientovanych jazykt jako Java nebo
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C++. A navic byla oproti prototypovému pristupu mnohem piehlednéjsi, ¢imz usnadnila

programovani vétsich projektu.

S ActionScriptem 2.0 mohli vyvojafi poprvé omezit proménné na jeden datovy typ
a kompilator je pak upozornil na problémy, které v kddu nastavaji, pokud udglali chybu
a prifadili nevhodné hodnoty do nevhodné proménné. Coz zna¢né¢ usnadnilo opravu
chyb, které ve verzi 1.0 Casto nastavaly. Tato verze také uz Caste¢ne¢ odpovidala

standardu ECMA ¢tvrté generace.
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4. Rozbor ActionScriptu 3.0

Ackoliv nova verze interniho jazyka platformy Flash obsahuje mnoho toho, s ¢im
jsou uzivatelé¢ piedchozich verzi jiz seznameni, bude nejspi§ nejleps$i pifemyslet o
ActionScriptu 3.0 jako o upln€ novém programovacim jazyce. Toto ma nékolik divodu.
Za prvé nékolik véci je v tomto jazyce zcela novych, jako tfeba systém udalosti anebo
zpusob, jakym jsou zobrazovany komponenty. Za druhé drobné zmény prochazeji
celym jazykem a chvili trva, nez si na né programator zvykne. Jsou to napiiklad lehké

zmeény nazvu atributli a metod.

Nicméné nejveétsi duvod pro to povazovat ActionScript 3.0 za Gpln€ novy je ten, ze
tento jazyk byl upln€ prepsan a pouziva tedy upln€ jinou kédovou zakladnu nez jeho
predchozi verze. Tato optimalizace pfinasi jazyku relativn€ dramatické zvySeni vykonu,
avSak zapfiCiniuje také, Ze tato verze nemuze byt smichana s verzemi piredchozimi a je

tudiz s nimi nekompatibilni a nemtze se s nimi proto vyskytovat ve stejném souboru.

Novota této verze by nemela programatora zastrasit. Je pravda, ze ucebni kiivka
jazyka nez slozitosti. Nicmén¢ je pravda, Ze pifi uCeni tohoto jazyka musi programator
znaly ptedchozich verzi projit urCitym obdobim kdy si zvyka na trochu jiny zpusob,

jakym jsou zde véci provadény.
4.1. Ugel a prostredky

Hlavni motivaci k vyvoji ActionScriptu 3.0 bylo stvofit jazyk idealni pro velmi
rychle se rozvijejici odvétvi bohatych internetovych aplikaci, které se posledni dobou
stavaji neodmyslitelnou soucasti webu. Diive€jsi verze ActionScriptu nabidly potiebné
prostiedky a flexibilitu k tvorbé opravdu zajimavych webovych aplikaci. ActionScriptu
3.0 ted toto posouva jesté dal a poskytuje bezvadnou vykonnost a relativné
jednoduchou obsluhu k tvorbé vysoce komplexnich aplikaci pouzitelnych v riznych
odvétvich. A pokud vyvojafim nevadi, ze uzivatel musi ve vétsiné pripadu ke spusténi
jejich vytvora pouzit Flash Player, mohou se svou aplikaci dosahnout excelentni

produktivity a vykonu.
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4.1.1.ECMA skript

ECMA skript je skriptovaci jazyk standardizovany firmou Ecma International, coz
je neziskova soukroma organizace pro standardy. Tento jazyk je velice rozsifen na webu

hlavné diky svym tfem nejznaméjSim dialektim a to JavaScript, ActionScript a JScript.

Standard vznikl tak, ze po predstaveni JavaScriptu firmou Netscape v roce 1995 a
jeho nasledném velkém uspéchu mezi vyvojati dynamickych webovych stranek
Microsoft vyvinul dialekt tohoto jazyka snazvem JScript. Ovsem diky tomu, ze
v podstaté jeden podobny jazyk vyvijely dvé firmy, vznikaly mezi jazyky velké
nekonzistence. Aby se tomu zabranilo, firma Netscape na konci roku 1996 dodala
JavaScript firmé Ecma International pro standardizaci. Diky tomu wvznikl standard

ECMA-262, ktery ma doted uz 5 generaci.

ActionScript 3.0 je dialektem pravé tohoto standardu ECMA-262 a ac je perfektné

kompatibilni s jeho teti generaci, jeho funk&nost stoji spiSe na generaci Ctvrté.
4.1.2.Virtualni stroj

Virtualni stroj je software, ktery vytvafi virtualizované prostiedi mezi platformou
poCitaCe a operacnim systémem. Diky nému muZze uzivatel provozovat specificky

software na abstraktnim stroji.

ActionScript je spoustén pomoci takzvaného ActionScript Virtual Machina neboli
AMV. To je virtudlni stroj zabudovany pfimo do Flash Playeru, ktery v podstaté
umoziuje spoustet aplikace stvofené na platformé Flash. Nez vySel ActionScript 3.0,
vSechny aplikace na platform¢ Flash obsluhoval virtudlni stroj AMVI1. Nicméné
vyvojafi zaCali postupné tlait tento stroj k jeho vykonnostnim limitim, a proto
s nastupem nové verze jazyka nastupuje i novy virtualni stroj s ndzvem AMV2. Tento
stroj pak dramaticky navySuje vykon v porovnani s AMV1. Jako dusledek této zmény
se kod napsany pomoci ActionScriptu 3.0 vykonava az desetkrat rychleji, nez tomu bylo

u jeho starsich verzi.

Nova verze virtudlniho stroje je dostupnd ve Flash Playeru 9 a bude primarnim

virtudlnim strojem pro spousténi aktualniho kédu a kodu. ktery bude nasledovat.
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Nicmén¢ pro zpétnou kompatibilitu bude do novych verzi Flash Playeru dodavan i

AVMI, aby bylo mozné spoustét i obsah vytvoreny pomoci star§ich verzi jazyka.
4.2. Cile jazyka

Po vydani jazyka vyvojari predstavili cile, které méli na paméti pii tvorbé jazyka.
V prvni fad€ jim $lo o to dorucit uzivatelim vylepseny programovy model, ktery bude
v souladu s modernimi standardy a vykonnostné na mnohem vy$§i Urovni, nez
predstavili ve svych predchozich verzich. Aby toho dosahli, pouzili sice novy
programovy model, ale je to takovy model, ktery bude jiz znamy programatorim se

zakladni znalosti objektove orientovaného programovani.
K dosazeni téchto cila se pak pfi vyvoji drzeli nékolika jednoduchych bodu.

e Bezpecnost: Jazyk podporuje typovou bezpecnost, takze vyvojai muze psat
jednoduchy a snadno zvladnutelny kod, ktery je piehledny a zaroven ho diky

tomu kompilator upozorni na chyby spojené s typem proménnych.

e Jednoduchost: Jazyk je dostatecné jednoduchy a intuitivni na to, aby byli

vyvojaii schopni programy Cist bez neustalého nahlizeni do manuala.

e Vykon: Jazyk dovoluje psat komplexni programy, které maji efektivni vykon a

na uzivatelské pokyny reaguji bez problému.

o Kompatibilita: Jazyk sice neni piimo zpétn€ kompatibilni s predeslou verzi, ale
vychazi ze stejného standardu ECMA, a proto se da vychazet nejen z predeslych
verzi, ale také z jinych dialektd tohoto standardu. Navic pfidava podporu ECMA
pro XML (E4X), ktera je jiz dnes béznou soucasti ostatnich kompatibilnich
dialektt.
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4.3. Vlastnosti jazyka

ActionScript 3.0 sestava ze dvou Casti. Prvni je jadro jazyka a druhd je Flash Player
API®. Jadro programu definuje zakladni stavebni bloky programovaciho jazyka, jako
jsou struktury, vyrazy, podminky, cykly a datové typy. Flash Player API je tvofeno
tridami, které zajist'uji ptistup ke specifickym funkcim ptehravace. Tyto dvé Casti jeste
dopliiuje E4X, které je sice soulasti jadra jazyka, ale svou funkci a diky novym

moznostem, které pfinasi, se da postavit mimo n¢;.
4.3.1.Jadro jazyka

ActionScript 3.0 si bere jadro z ActionScriptu 2.0 a upravuje ho tak, aby plné
vyhovovalo standardu ECMA. Po této upravé mu vsak jesté dodava Upln€ nové oblasti
funk¢énosti a otevira tak programatorovi nové moznosti. VSechny tyto moznosti a
novinky jsou dopodrobna rozebrany v referen¢nim manualu jazyka ActionScript 3.0

vvvvvv

jejich funkci a vyznam.
Béhové vyjimky

V ActionScriptu 2.0 mnoho behovych chyb shodilo aplikaci sice dokonale, nicméne
velmi tise. Toto zaruCovalo ze Flash Player nezobrazi uzivateli pro néj nevysvétlitelné
upozornéni o neznamé chybé, jako to délal JavaScript ve star§ich verzich webovych
prohlizect. Na druhou stranu vSak tento nedostatek ohlaSovani chyb pak velice ztézoval

jejich opravu programatory.

ActionScript 3.0 predstavuje novy systém be&hovych vyjimek, které pokryvaji
vétsinu béznych chybovych situaci. Diky tomuto systému je mozné opravovat chyby
mnohem snadné€ji a dokonce programy psat takovym zpusobem, aby si schybou
poradily samy, kdyz nastane. Tento systém pak je schopny dokonce urcit soubor a misto

v kodu, kde chyba nastala, ¢imz jeji opravu programatorovi neuvétitelné zjednodusuje.

63 Application Programming Interface je rozhrani implementované do softwarového programu,
které ji umoziuje interakci s jinym softwarem. Zajistuje interakci s jinymi programy stejné, jako
uzivatelské rozhrani zabezpeduje interakci mezi lidmi a poditadéi.
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Systém datovych typu

V ActionScriptu 1.0 se proménné netypovaly vibec. VSechny byly stejné a
programator k nim mohl pfifadit jakykoliv obsah. Toto pusobilo pii omylu
programatora znacné problémy. V ActionScriptu 2.0 byly pak tyty problémy vyfeseny
ptidanim typu k proménnym. Tyto typy byli v§ak hlavné pomoc pro programatora a pro
kompilator, ktery ho pak upozornil na pfipadné nebezpe¢i. Za béhu programu se pak

vSechny typy u proménnych zase zapomn¢ly.

Ve tieti verzi jazyka je toto dotazeno jeste trochu déle. Typové informace jsou za
béhu zachovany a pouzivaji se nékolika zpusoby. Napfiklad Flash Player provozuje
pravidelné kontroly typu proménnych, které jsou spolu v interakci, a tim dale zlepsuje
typovou bezpe€nost. Typové informace jsou pak také pouzité, kdyz se hodnota
v promeénné promitd do mistniho nastaveni pocitae. A v neposledni fadé znalost typu
proménné za béhu umozfiuje Setfit misto v paméti tim, ze se ji vyhradi jen urcity

prostor, pies ktery se hodnota nemize dostat.
Zamcené tridy

Novinkou ve tieti verzi ActionScriptu je také koncept zamcenych tfid. Zamcené
tfidy maji v dobeé kompilace fixné nastaveny pocet metod a atributl a tento pocet se
nemuze meénit. Ve vét§in€ objektové orientovanych jazykd mohou byt takové tiidy
vytvoreny pomoci kliCového slova sealed. Znamend to pak, ze tuto tfidu nelze

upravovat a nelze od ni dedit dalsi tridy.

V ActionScriptu neni kli¢ové slovo potieba, protoze jsou defaultné uzamceny
vSechny tfidy.To zpusobuje striktn€jsi kontrolu pii kompilaci a také to Setifi pamét,
protoze si objekty dané tfidy za b&hu nemusi udrzovat tabulku se seznamem metod a
atributil. Samoziejmé jsou zde také mozné dynamické tfidy, které jsou opakem tiid

zamc¢enych, nicméné ty musi byt pfesné definovany pomoci klicového slova dynamic.
Dynamické metody

Obsluha udalosti je v ActionScriptu dramaticky zjednodusena diky novému
zpusobu dynamickych metod, ktery zabezpeCuje snadnou delegaci udalosti. Dynamicka
metoda je takova metoda, ktera vznikne dynamicky az za chodu programu.

V ActionScriptu 2.0 si takova funkce nepamatovala, z jakého objektu byla vytvorena,
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coz zpusobovalo nepredvidatelné chovani, kdyz takova funkce byla zavolana. To bylo
ve star§i verzi jazyka obchazeno pomoci tfidy mx.utils.Delegate, nicméné v nové verzi
uz toho neni zapotiebi. Jakmile udalost nastane, je vygenerovana obsluzna funkce, ktera

si nasledn€ pamatuje, jakého objektu vznikla a ktery tedy obsluhuje.
4.3.2.ECMA pro XML

ActionScript 3.0 se muze pochlubit plnou implementaci standardu ECMA pro
XML. Tento standard s ozna¢enim ECMA-357 poskytuje pfirozenou a rychlou cestu jak
manipulovat s XML soubory. Na rozdil od tradi¢nich API k tomuto urCenych tento
standard ptridava XML dokument jako datovy typ pfimo do programovaciho jazyka.
Diky tomu drasticky snizuje mnozstvi kddu potiebnych pro praci s XML dokumenty a

tim padem 1 celou operaci zjednodusuje
Regularni vyrazy

ActionScript 3.0 ma v sobé podporu regularnich vyrazd, takze je velice snadné
rychle vyhledédvat a manipulovat fetézce textu. Regularni vyrazy pracuji jako filtry pfi
vyhledavani a praci s textem. Vyraz samotny slouzi jako maska, ktera definuje urcita
kritéria pro porovnavani textu. ActionScript 3.0 obsahuje regularni vyrazy definované

v ECMA standardu ECMA-262.

Jmenné prostory

Jmenné prostory jsou inovativni cestou jak kontrolovat prehlednost a viditelnost
deklaraci. Jsou podobné klasickym specifikim pfistupu pouzitych ke kontrole
viditelnosti jako tfeba public, private nebo protecte, nicméné jsou uzivatelsky volitelné,

takze mohou byt pojmenovany jakkoliv.

Flex naptiklad pouziva jmenny prostor fx internal pro svoje interni data. Systém
jmennych prostord je vybaven univerzalnim identifikatorem zdrojl, coz je prostfedek,
ktery kontroluje, aby nedoSlo ke kolizim mezi zdroji. Jmenné prostory jsou také
pouzivané pii praci s XML pomoci E4X. Systémem jmennych prostort je vybavena
vétSina modernich objektové orientovanych jazyka jako je naptiklad Java nebo C#,

proto bylo logické, ze vyvojati pro jazyk ActionScript 3.0 tento systém také zvolili.
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Primitivni datové typy

ActionScript 2.0 mél jediny numericky typ a to Number, coz bylo realné Cislo
s dvojitou presnosti. Pro fadné programovani vSak toto jiz nestacilo, a proto byl ptidany
dva celociselné typy int a uint. Oba dva jsou 32 bitové a umoziuji procesoru mnohem
rychlejsi vypocty, kdyz pocita bez desetinné Carky. CeloCiselny typ je také mnohem
vhodngjsi pro pomocné vypocty v algoritmech, jako jsou naptiklad pocitadla v cyklech.
Uint se od typu druhého lisi pouze tim, ze jeho rozsah nevstupuje do zapornych Cisel,

ale zafina na nule. Diky tomu mé ov§em dvojnasobny rozsah ve sméru kladnych Cisel.

4.3.3.Flash Player API

Flash Player API je sada tfid a funkci, které ActionScriptu davaji k dispozici tfidy a
funkce prehravaCe Flash Player. Tato funkcionalita je mostem mezi jadrem jazyka
ActionScript a zbytkem platformy Flash. Je zdrojem velké sily dostupné aplikacim
stojicim na Flashi a je to velice dilezity dodatek k jadru jazyka ActionScript. I kdyz
tady neni misto k popisu uplné kazdé nové funkce dostupné vyvojaiim, proberu zde

alespon ty nejvyznamnéjsi z nich.
DOM3 model udalosti

Model udalosti Document Object Model Level 3 neboli DOM3 poskytuje
standardni zpusob generovani a obsluhy udalosti a jejich zprav. Diky tomu mohou
objekty ve Flash aplikacich mezi sebou komunikovat, navzijem spolupracovat,
udrzovat si informace o svém stavu a reagovat na zmény. Tento model poskytuje
pruhlednéjsi a efektivnéj§i mechanismus spravy udalosti, nez byl v pfedchozich verzich

ActionSctiptu.

Udalosti a chyby jsou lokalizovany v balicku flash.events.package. Rozhrani
obsluhujicici vSechny Flash komponenty pouziva upln€ stejny model udalosti jako ma

Flash API, a proto je systém udalosti stejny v celé platformée Flash.
API pro objekty na plose

Jedna se o API, ktera obsluhuje pfistup k seznamu zobrazenych objekti ve Flash

Playeru. Jde o stromovou strukturu, ve které jsou ulozeny vSechny viditelné objekty
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aplikace. Cela API se sklada z novych funkci, které pracuji s jednoduchymi grafickymi

komponentami ve Flashi.

Napriklad nova tfida Sprite, o které jsem se jiz v této praci zmitioval, je odlehCenou
verzi tfidy MovieClip. Je ji velice podobna ale vice se hodi ke konstrukci grafickych
uzivatelskych rozhrani aplikace. Nova tfida Shape pak reprezentuje zakladni vektorové
tvary. Tyto tfidy mohou byt dynamicky vytvofeny pomoci operatoru new a mohou jim
byt také kdykoliv dynamicky zmeénény rodi¢e. Dalsi novinkou je nova sprava mefeni
,,hloubky* ve Flash Playeru. To obsahuje nové metody pro praci se zetovou soutadnici

objektu a jejich potadi ve vrstvach.
Obsluha dynamickych dat a obsahu

ActionScript 3.0 obsahuje mechanismy pro nacitani a obsluhu zdroji a dat ve vasi
Flash aplikace tak, Ze tyto mechanismy jsou intuitivni a jsou konzistentni napfi¢ celym

Flash Player API, at’ uz se jedna o jakykoliv typ dat.

Nova tfida Loader poskytuje jednoduchy mechanismus pro nacitani SWF soubort a
obrazkll a poskytuje pfistup k informacim o nacteném obsahu. Tfida URLLoader
poskytuje samostatny mechanismus pro nacitani textu a binarnich dat pro aplikace,
které se zamétuji na jejich zpracovani. Ttida Scoket pak poskytuje programatorovi

zpusob nacitani a ukladani binarnich dat na server v jakémkoliv formatu.
Nizkourovnovy pfistup k datim

Nékolik raznych API poskytuje nizkouroviiovy pfistup k datim tak, jako to
doposud v ActionScriptu nebylo mozné. Naptiklad pro data, kterd se pravé stahuji,
poskytuje tfida URLStream, kterd je implementovana v jiz zminéné tfidé URLLoader,
pfistup pfimo k jiz stazenym binarnim datim. Tfida ByteArray pak necha programatora
optimalizovat Cteni, zapis a praci s binarnimi daty. Nové zvukové API pak poskytuje
detailni kontrolu zvuku pomoci tfid SoundChannel a SoundMixer. A v neposledni rfade
nové bezpecnostni API, které poskytuje bezpecnostni informace a uzivatelska prava
SWF souboru a nacteného obsahu a umoziuje programatorovi lépe zvladat

bezpecCnostni chyby
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Prace s textem

ActionScript 3.0 obsahuje balicek flash.text, ktery vyuzivaji vSechny API, jenz
maji jen vzdalen¢€ néco spolecného s textem. Trida TextLineMetrics poskytuje detailni
informace o fadce textu v textovém poli a nahrazuje TextField. getLineMetrics() metodu
znamou z ActionScriptu 2.0 . Trida TextField nyni obsahuje celou fadku zajimavych
funketi, které slouzi k poskytovani specifickych informaci o fadce textu anebo jednom

znaku v textovém poli.

Prikladem téchto metod je napfiklad getCharBoundaries(), ktera vrati obdélnik
ohranicujici znak. Dale pak getCharIndexAtPoint(), vracejici index znaku na urcitém
bod¢ obrazu a pak getFirstCharacterInParagraph(), kterd vrati index prvniho znaku
v odstavei. Z téch, které pracuji na urovni fadku, mohu pak vyjmenovat naptiklad
klasickou getLineLength(), vracejici délku fadku a getLineText(), kterd vrati cely text
specifikovaného tfadku v odstavci. A naposled tu zminim tfidu Font, ktera se stara o

spravu fontu defaultné vlozenych do SWF soubort
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5. Vyuziti ActionScriptu 3.0

Tato Cast se nejvice zcelé prace bude vénovat praktické aplikaci. Prace neni
zamyslena jako ucebnice programovani ani manual jazyka, mé spiSe nastinit moznosti
ActionScriptu 3.0 a odivodnit, pro¢ by si ho mél programator vybrat v dnesni

konkurenci prostiedkt pro tvorbu animaci a bohatych internetovych aplikaci.

Cela tato ¢ast bude v podstaté sestavat z praktickych ukdzek nastitiujicich moznosti
jazyka nazorné namisto suchého popisu. VSechny ukéazky budou pak jako zdrojovy
soubor ActionScriptu a soubor SWF ulozeny na CD jako pfiloha k préci, aby si
ptipadny zajemce mohl projit kod a zjistit, jak konkrétn€ bylo kyzeného efektu

docileno. Pokud se v adresati nachazi HTML soubor spousti se ukazka pomoci néj.

Vsechny ukazky jsou pak stvofeny podle manuala k jazyku ActionScript z riznych
uCebnic a stranek, zabyvajicich se touto tématikou. Tyto stranky jsem pak uvedl ve
zdrojich a nékdy jsou obsazeny piimo v samotné animaci. Pfi vybéru konkrétnich
ukézek jsem se pak fidil jednak nazornosti ukazky a toho, jak moc demonstruje silu
jazyka, tak samotnym efektem, ktery demonstruje. Snazil jsem se vybirat takové efekty,
které jsou dnes uzivateli internetu zadané a oblasti, ve kterych ActionScript 3.0

obzvlasté vynika.
5.1. Pohybové efekty

Jednd se hlavné o efekty pomoci vylepSeného systému Motion Tween o kterém
jsem se jiz zminoval. Tyto efekty se pouzivaji pfedev§im ve hrach anebo v aplikacich
pro piidani interaktivity ¢i dramatického efektu. Posledni dobou se také na internetu

Casto objevuji velice pohyblivé a interaktivni reklamni bannery ve formé her.

5.1.1.Skladaci obrazy

Efektu slozeni obrazu anebo jiného jeho pohybu lze docilit pomoci tfidy
ImageAccordition. V ukazce dochéazi ke slozeni a rozlozeni obrazu podle predem
zadanych kritérii. Vyuziva se u toho také 3D API, kterou obsahuje Flash Player verze
10. V ukazce sta¢i kliknout na slozeny anebo rozlozeny obraz mysi a ten se pak
plynulym pohybem zméni. Tohoto efektu lze naptiklad vyuzit, pokud chceme uSetfit

misto na ploSe aplikace a nékteré objekty tak zakryjeme jinymi. Nahled z ukazky je
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vidét na obrazku 4. Cela ukazka je dostupna na prilozeném CD v adresafi

SkladaciObrazy.

Leonardo gj ser
(April 15, 1452 ~ May 2, 1519y,
Was an Italian polymathy painter
SCulptor, architect, musician,
scientist, engineer, inventor,
anatomist, geologist, botanist
and writer. He s widely
conslidered to be one of the
greatest painters of all ime and
perhaps the most diversely
talented person ever to have

Ived.

Piero da Vingl,

in red chalk, circd

self-partrak ry of Tunn

151 2. Roya| Libra

Obrazek 4 Efekt skladani obrazu

5.1.2.Gumovy obraz

Tohoto efektu je dosazeno pomoci tfidy BitmapTransofrmer, které je soucasti tfidy
Tween. Nejprve je pouzito transformeru tak, aby bylo mozné obraz libovoln€ natdhnout
chycenim za jeden z jeho rohd a poté je pouzita tfida Tween k tomu, aby opétovnym
propusténim bodu, za ktery obraz natahujeme, se obraz vratil ,,gumovym* efektem do
puvodniho stavu. Tyto efekty transformace obrazu, i kdyz ne tak dramatické, se
pouzivaji predevsim tam, kde je v aplikacich moznost si usporddat komponenty na
ploSe. Nahled z ukédzky je videét na obrazku 5 a cela ukazka je dostupna v adresari

GumovyQbraz.
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Obrazek 5 Efekt gumového obrazu

5.1.3.Rotace objekti mimo jejich stied

Jedna z novych zajimavych moznosti ActionScriptu 3.0 je rotace objektu tak, aby
byl jako stfed rotace bran v potaz jiny bod nez stied otaCeného télesa. Pokud chceme
vyuzit moznosti rotace jakéhokoliv t€lesa na scén¢, mizeme vyuzit jeho atribut rotation.
Pti jeho zméné se pak teleso otoci podle zadaného thlu. Kazda rotace musi mit svij
stted a pfi otaeni pomoci ActionScript se za stied povazuje stfed otaCeného télesa.
Pokud ovSem chceme otalet kolem jiného bodu, musime ktomu wvyuzit tfidu
MatrixTransformer a jeji metodu rotateAroundExternalPoint. V ukazce je mozné
pohybovat mysi vSemi télesy vCetné stiedu otaCeni a otacCet pak oznalenym télesem
pomoci Sipek vlevo a vpravo. Na obrazku 6 je pak vidét nahled této ukazky a celou ji

opét nalezneme na prilohovém CD v adresari RotacniPohyb.

Obrazek 6 Rotace objektti mimo stied
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5.1.4.Carousel menu

S nastupem Windows 7 se stalo jak na internetu, tak v riznych aplikacich popularni
takzvané Carousel otofené menu. V nasledujici ukézce je videt, jak je mozné bez
spoluprace s jakymkoliv 3D enginem donutit ActionScript 3.0 ke stvofeni takového
efektu. V podstaté se jedna o rozpohybovani jednotlivych objektd MovieClip, do
kterych predtim nalteme jednotlivé obrazky. Vice je vidét ve zdrojovém kodu ukazky,
ktera je ulozena v adresati Carousel na prilozeném CD. Nahled je pak vidét na obrazku

7.

Obrazek 7 Carousel menu

5.2. Grafické efekty

V ActionScriptu 3.0 je mnoho novych funkci pro praci s grafikou. Vektorova
grafika se velmi hodi pro rizné upravy a pohyby obrazii zaloZzené na matematickych
vypoctech. Dobrym piikladem toho je generovani kaleidoskopickych obrazu tak, jak
tomu je v prvni ukédzce této kapitoly. Druhd pak ukaze dnes napriklad v reklamnich

bannerech velmi pouzivany efekt lupy, ktery pracuje s rastrovym obrazem.
5.2.1.Kaleidoskopické obrazy

Tato ukéazka stoji na tfidé KaleidoscopeThreeMirrors, ktera generuje pomoci
zrcadlového efektu obraz klasického kaleidoskopu, na ktery jsme zvykli z détskych

hraCek. Matematika celé véci stoji na rozlozeni obrazu do vénci stvofenych
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z trojuhelnikl, kde dva sousedni trojuhelniky vzdy zrcadli odrazy svych sousedd.
V ukazce je pak moznost zvolit, zda chceme kaleidoskop tvofit na zakladé vektorového
obrazku anebo rastrového. Nahled vyuzivajici rastrovy efekt je pak vidét na obrazku 8.

Cely projekt se pak nachézi v ptiloze v adresati Kaleidoskop.

Obrazek 8 Kaleidoskopicky obraz

5.2.2.Efekt lupy

Tato ukazka stoji na zakladnich funkcich ActionScriptu, které umoziuji filtrovani
obrazu a jeho naslednou upravu. Pii stisku tlaitka dochazi k zobrazeni Ctverce, ve
kterém se nachazi zvétSeny obraz pozadi. Tento efekt je dobie zndmy z n€kolika
vektorovych grafickych editort a pouziva se docela Casto v internetovych aplikacich
tam, kde je nutné zaméfit uzivatelovu pozornost na urcity detail, pfipadné nechat ho
voln¢€ prozkoumat objekt jeho zajmu. Jedna se o velice jednoduchou aplikaci, ktera
muze pii drobné Gpraveé nacitat a zvétSovat podle n€kolika kritérii. Cely projekt ukazky
véetné zdrojovych souborli muzete nalézt v priloze v adresafi Lupa. Nahled je pak vidét

na obrazku 9.
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Obrazek 9 Efekt lupy

5.3. Casticové efekty

Tento druh efekti sestava vétSinou z rozlozeni obrazu na stovky az tisice Castic.
Castice mohou byt zaloZeny bud na vektorech anebo na pixelech. Tento druh efektd se
vétSinou masove nepouziva, ale je velice efektivni a jedna z oblasti vyuziti jsou pro ngj
napiiklad simulacni Applety, které popisuji fyzikalni a chemické jevy. I kdyz existuji
naptiklad aplikace, které tyto efekty pouzivaji jako efektivni prechod mezi obrazy, kdy

se jeden rozpadne na malé kousky a pod nim se objevi druhy.

5.3.1.Rozklad obrazu

Tento efekt vyuziva rozkladu obrazu na bazi pixeld. V podstaté jde o obrazek, ktery
se pohybuje v prostoru a jednou za Cas se rozpadne na stovky CasteCek, které se podle
urcitého algoritmu zase po Case slozi zpatky v pavodni obraz. Tato ukazka je velice
efektivni, 1 kdyz docela nepraktickd a dovedu si predstavit jeji pouziti jen jako Setfic
obrazovky. Nicmén¢ efektivné demonstruje schopnost ActionScriptu pouze pomoci
koédu predepsat matematicky rozklad obrazu a nasledny pohyb castic bez vét§iho naroku
na procesor. Celou ukazku muzZzete najit v priloze v adresaii RozkladObrazu a nahled je

pak vidét na obrazku 10.
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Obrazek 10 Rozklad obrazu

5.3.2.Pohyb Castic

Tato aplikace je v podstaté rozsifenou verzi predeslé ukazky. Na rozdil od ni vSak
zde je umoznéno uzivateli kontrolovat pohyb Castic v nékolika ruznych smérech a tvofit
tak seskupeni Castic libovolnych tvari. Na této ukazce je dobfe demonstrovano, jak
ActionScript umoziiuje vytvaret simulace pohybu Castic podle urCitého matematického
modelu. Cela, velice interaktivni, aplikace je vCetn€ zdrojového projektu k dispozici

v ptiloze v adresafi PohybCastic. Nahled na jeden z tvart je pak vidét na obrazku 11.

Obrazek 11 Pohyb ¢astic
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6. Zaveér

V této préci jsem si dal za ukol prozkoumat platformu Flash a pfedev§im jeji jazyk
ActionScript v soutasné verzi 3.0. Ukol to byl nelehky, protoZe se ukazalo, Ze jazyk
sam o sob€ je sice dulezity, ale Ze je tieba brat zfetel na spoustu jinych okolnosti. Prace
jako takova byla smérovana na ty, kdo se zajimaji se o jazyk ActionScript a hlavné

premyslejici o tom, co nového prinesla takzvana revolu¢nost jeho tieti verze.

Myslim, ze tyto cile jsem splnil a Ze tato prace obsahuje spoustu informaci o jazyce
ActionScript a prozkouméva ho z ne€kolika hledisek. At uz to je cela platforma Flash,
ktera na jazyce stoji, anebo jeho vyvoj pocinaje prvni verzi jazyka. Podrobné jsem
popsal také Flash Player, ten ,,zazraény™ piehravac, bez kterého uz si dne$ni uzivatelé

internetu svlij zivot ani nedokazi predstavit.

Nekolikrat jsem také predestiel uziteCnost a schopnosti jazyka jak slovnim popisem,
tak konkrétnimi ukdzkami oblasti jeho vyuziti. Téchto oblasti je skute¢né mnoho a
pokud se mam jesté naposledy zamyslet, myslim, ze i napfiklad ve Skolstvi je plno
oblasti, kde by tento jazyk a platforma Flash naSly uplatnéni. At uz to jsou e-
learningové kurzy anebo animace popisujici n€jaky fyzikalni d&j, ActionScript je vzdy

schopen se prosadit na poli multimedialni animace.

Rozdil mezi druhou a tfeti verzi jazyka je markantni a pro Ctenafe, které zajimalo
konkrétné toto, jsem pfipravil nespocCet srovnani a odbornych nahledi na problém
srovnani téchto dvou verzi. Ackoliv programator seznameny s verzi 2.0 bude mit trochu

. y : ot Mol , . ,
problém s prestupem na verzi novejsi, zacateCnik Upln€ neznaly problematiky, byt
zkuSeny v oblasti programovani, nalezne ve verzi 3.0 velmi silny nastroj, ktery mu po
kratkém zauCeni pfinese moznosti, o kterych se mu na poli interaktivni animace a

bohatych internetovych aplikaci ani nesnilo.
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11. Cizojazy¢né resumé

This work is focused mainly on ActionScript 3.0 and its implications to the whole
Flash platform. It provides many valuable information about this newest version of the
object oriented programming language. The ActionScript and the Flash Player are the

cornerstones of the entire Flash platform and this work justly gives them enough room.

In the first part there is much room presented for the entire Flash platform and its
connection to ActionScript. The chapter focuses on the fundamentals about flash
platform. For example it provides much information on the Flash Player, authoring tools

and usability of the entire platform.

The second part focuses mainly on history and follows the development of the
entire platform with the focus on ActionScript and its earlier versions. At the end of the
chapter there is much information about previous versions of ActionScript and their

comparison.

The third chapter explore the entire programing language version 3.0 from the
programmators kind of view. It reveals much information about innovations in the
language. The chapter is divided by angles of look at the programming language and its

new capabilities.

The last part is focused on practical implications of the language and it provides
many examples of its usability. The concrete examples are available to the reader on the

Cd-Rom inserted to this work.
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