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ANOTACIA

STEFANIKOVA, Lucia: Webové technolégie pre realizaciu klientsky bohatych
aplikacii (CRA). [Bakalarska praca]. Bankovni institut vysoka Skola Praha, zahrani¢na
vysoka Skola Banska Bystrica. Katedra kvantitativnych metod a informatiky. Veduci prace:
Mgr. René Klauco, PhD. Rok obhajoby: 2013. Pocet stran: 52.

Bakalarska praca sa zaobera webovymi technologiami pre klientsky bohaté aplikacie.
Prvé kapitola je zamerand na teoreticky rozbor a charakteristiku hlavnych pojmov
v predmetovej oblasti. V druhej analytickej kapitole sa praca zaobera opisom tvorby
aplikacii typu RIA v prostredi Adobe Flash Professional CS5 v jazyku ActionScript 3.0
V uvedenej kapitole st zadefinované najefektivnejSie typy pisania kodu v jazyku
ActionScript. Tretia kapitola sa zaobera vytvorenim realnej animacie v prostredi Adobe

Flash Professional CS5 s pouzitim jazyka ActionScript 3.0 s podrobnym popisom tvorby.

KPucové slova: RIA aplikacie, webové technologie, AdobeFlash, Flash Professional CS5,

ActionScript.



ANNOTATION

STEFANIKOVA, Lucia: Web technologies to implement rich client applications
(CRA). [Bachelor thesis]. Bankovni institut vysoka $kola Praha, zahrani¢na vysoka skola
Banska Bystrica. Department of Quantitative Methods and Computer Science. Supervisor:
Mgr. René Klauco, PhD. Year of defense: 2013. Number of pages: 52.

Bachelor thesis deals with web technologies for rich client applications. The first
chapter is a theoretical section outlining the terms in the subject area. In the second chapter
of the analytical work is concerned with the description of the type of RIA applications in
Adobe Flash Professional CS5 in ActionScript 3.0 in that chapter are defined most
effective types of writing code in the ActionScript language. The third chapter deals with
the creation of real animation in Adobe Flash Professional CS5 using ActionScript 3.0 with

a detailed description of.

Keywords: RIA applications, web technologies, AdobeFlash, Flash Professional CS5,
ActionScript.
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UvVOD

Ciel'om predlozenej bakalarskej prace je vysvetlenie a overenie realizacie Klientsky
bohatych aplikacii. Prvym ciastkovym cielom je vymedzenie pojmov v predmetovej
oblasti. Druhym je opis tvorby aplikacii typu RIA v prostredi AdobeFlash s vyuzitim
jazyka ActionScript. Tretim je vytvorenie programu v jazyku ActionScript.

Bohaté internetové aplikdcie (angl. ,,Rich Internet Applications®) su webové
aplikécie, ktoré maju vlastnosti grafickych desktopovych aplikéacii. Vdaka stcasnym
vyvojovym ndstrojom moézu byt aplikdcie zalozené na RIA rychlejSie a uZitocnejSie.
Pouzivatel'ovi poskytnu kvalitnejsi vizudlny zazitok a vySSiu interaktivitu v porovnani s
tradicnymi aplikdciami. RIA su technologie, ktoré umoziuji vytvarat webové stranky
a aplikécie, ktoré nielen ponukaju urcité informécie ale taktiez pomerne vysoky podiel
funkcionality. V jednoduchosti je mozné RIA technologie definovat’ ako technologie
umoznujuce vyvoj a prevadzkovanie webovych aplikacii, ktorych uzivatel'ské rozhranie

prinasa vizualne a funk¢éné prvky zndme z klasickych aplikacii.

Predlozena bakalarska praca pozostava z troch hlavnych kapitol. V prvej kapitole sa
venuje opisu zédkladnych pojmov, vznikom RIA aplikécii, Adobe Flash s pomocou ktorého
je v tretej kapitole vytvorena animacia s vyuzitim jazyka ActionScript 3.0 a vyvojovym
prostredim Microsoft Silverlight. Venuje sa opisom vyvoja webovych aplikécii, ktoré
moézu byt rozdelené do dvoch zakladnych oblasti: na strane klienta (client-side), kde ide
napriklad o technologie AJAX, JavaScript, Microsoft Silverlight, Adobe Flash a d’alsie
alebo na strane servera (server-side), a to st napriklad ASP.NET, C#.NET, PHP, Java, Perl
a podobne. Druhd kapitola sa zaoberd opisom tvorby aplikacii typu RIA v prostredi
AdobeFlash s vyuzitim skriptovaciecho jazyka ActionScript. Tato kapitola opisuje aj
pouzitie webovych technoldgii od spolocnosti Adobe, v ktorych sa daji RIA aplikacie
vytvarat'. V tretej kapitole, ako je uz vysSSie uvedené je vytvorena animacia V prostredi
Adobe Flash Professional CS5 s vyuzitim skriptovacieho jazyka ActionScript 3.0. V tejto
kapitole je opisana tvorba grafickej animacie v jazyku ActionScript 3.0. Animacia spociva
V postupnom formovani Postavicky v prostredi Adobe Flash CS5, vytvaranim animadcii

a nasledovnym napisanim kodu v jazyku ActionScript 3.0.



1 CHARAKTERISTIKA ZAKLADNYCH POJMOV
V PREDMETNEJ OBLASTI

Pojmom Client Rich Applications’ (CRA) st oznadované dynamicky generované
webové aplikécie, ktoré svojim kvalitne spracovanym, vysoko interaktivnym ovlddanim
dosahuju takmer urovenn beznych desktopovych aplikacii. V tejto suvislosti sa CastejSie

stretdvame so synonymickym oznacenim RIA®,
1.1 RIA - Rich Internet Applications

Bohaté internetové aplikdcie (angl. ,,Rich Internet Applications®) su webové
aplikécie, ktoré maju vlastnosti niektorych grafickych desktopovych aplikécii. Vd'aka
suCasnym vyvojovym ndastrojom moézu byt aplikacie zalozené na RIA rychlejSie a
uzitocnejSie. Pouzivatel'ovi poskytnu kvalitnej§i vizudlny zazitok a vysSiu interaktivitu
V porovnani s tradi¢nymi aplikaciami. RIA vécSinou bezi na webovom prehliadaci, ale
Casto pre svoje spustenie vyzaduje pritomnost’ rozSirujuceho plug-inu. Prvi pouzivatelia
internetu si najCastejSie posielali textové elektronické spravy. Postupnym vyvojom
a §tandardizaciou technologii HTTP?, HTML® CSS°, JavaScript® apod., pouzivatelia

ziskali pristup ku graficky pokrocilejsim webovym aplikaciam.

S pouzitim sucasnych technoldgii moézu programatori vlozit' takmer akukol'vek
funkcionalitu do grafického rozhrania zaloZzeného na webovych technologiach a zaistit’ tak,
Ze vyzera a sprava sa ako tradicny softvér. Vdaka modernym néstrojom vyvojari dokdzu
vytvorit komplexnt aplikdciu s plnohodnotnou multimedialnou podporou, ako napriklad
rozne fonty, bitmapové a vektorové grafické subory, on-line konferencie, audio, video,
interaktivne prvky 2D a 3D animacie a pod. Tieto aplikacie dnes poskytuji moznosti, ktoré
boli pred niekol’kymi rokmi v Case obyCajného Citania a surfovania po webe viziou

buducnosti (Developing with Ext GWT,35s).

! CRA — Client Rich Applications,

2 RIA — Rich Internet Applications,

$ HTTP - HyperText Transfer Protocol,

* HTML - HyperText Markup Language,

> CSS - Cascading Style Sheets,

® JavaScript — Programming language — Programovaci jazyk,
10



1.2 Vznik RIA aplikacii

Na zaciatku treticho tisicroCia zacala vznikat mysSlienka tvorby internetovych
aplikacii s bohat§im multimedialnym obsahom a niektorymi klIicovymi charakteristikami
klasickych desktopovych aplikacii. Tento mySlienkovy prad vziSiel z niekdajsej
spolo¢nosti FutureSplash, povodného tvorcu technologie Flash. Potreba nového pristupu k
tvorbe internetovych aplikacii vznikla z dovodu vylepSenia, zrychlenia a sprijemnenia
sluzieb poskytovanych na internete. Pre pojem RIA neexistuje Ziadna presnd definicia, ak
vSak tento akronym analyzujeme, odvodime si niektoré klicové aspekty tejto vetvy
aplikacii (RIA v podnikovych aplikacidach a .NET RIA sevices, Lukas Zdechovan, 2010).

Rich — ako bohaté pouzivatel'ské rozhranie, ktoré sa neobmedzuje na okruh par
zakladnych prvkov pre zobrazenie dat a interakciu, ktoré pontka Standard HTML.
Aplikacia reaguje na akcie pouzivatela okamzite, ked’ze sama bezi priamo u klienta.
Komunikécia so serverom vo forme poziadaviek a odpovedi prebiehaji asynchronne (na
pozadi), podobne ako v pripade bezného softvéru nainStalovaného v operacnom systém

osobného pocitaca.

Internet — ako internetova aplikécia, ktorej primarnou vyhodou je vysoka dostupnost’
a rychly pristup z pohl'adu pouzivatela, l'ahSia distribucia, aktualizcia ¢i sprava z pohl'adu

tvorcu.

Application — ako skuto¢na aplikacia, ktorej tlohou je poskytnut’ istii funkcionalitu,
ktora ma byt prinosom pre pouzivatel'a. Ulohou teda nie je vyhradne $irenie informacii ako

u beznych webovych stranok ¢i reklamnych bannerov.

Technologie umoziujuce tvorbu RIA aplikacii vznikali po spolo¢nosti Macromedia
aj u d’alsich lidrov na trhu softvérovych platforiem. Nad Flash-om sa u spolo¢nosti Adobe
vyvinul framework Flex, Microsoft prisiel s platformou Silverlight, Sun Microsystems

zacal s vyvojom JavaFX.

Alternativou k RIA, ktora vznikla u beZznych webovych aplikécii je technika AJAX,
vyuzivajuc skriptovaci klientsky programovaci jazyk Javascript pre asynchronnu
komunikaciu s webovym serverom pomocou XML dokumentov. BohatSie pouzivatel'ské
rozhranie sa v sucCasnosti dosahuje vyuzitim JavaScriptovych kniznic na manipulaciu S

DOM ako jQuery ¢i mooTools.
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1.3 Charakteristika RIA aplikacii

Pojem RIA si musime predstavit’ ako technolédgie, ktoré umoznuju vytvarat webové
stranky a aplikacie, ktoré nielen ponukaji urcité informdcie ale taktieZ pomerne vysoky
podiel funkcionality. Pod touto funkcionalitou si je mozné predstavit predovSetkym
funkcie bezne vyuzivané a implementované v klasickych desktopovych aplikaciach, resp.
aplikaciach pre kancelarsky softvér, uctovné systémy, grafické a multimedialne nastroje,
a d’alSie aplikacie, ktoré internetova konektivitu vyuzivaja iba ku komunikécii a ziskavaniu
potrebnych dat, kde vsSetky ich d’al§ie spracovanie a vizualizaciu riesi klientskd cast
systému resp. aplikacie. V jednoduchosti je teda mozné RIA technoldgie definovat ako
technoldgie umozitujuce vyvoj a prevadzkovanie webovych aplikacii, ktorych uzivatel'ské
rozhranie prindsSa vizudlne a funkéné prvky zname z klasickych lokalnych aplikacii
(napriklad drag and drop, vysoko funkéné formularové prvky, ponuky, grafické prvky).
Behové prostredie tychto aplikacii je webovy prehliadac ktory tvori rozhranie iba medzi
systémom, resp. aplikaciou a uzivatelom, pripadne doplneny o zodpovedajici plug-in
zaist'ujuci behové prostredie pre konkrétnu RIA technoldgiu. Ak vychadzame z informécii
popisujucich rozne typy klientov, potom si moéZeme urobit’ pomerne presnu predstavu, kam
zaradit’ RIA technolégie, resp. ich aplikécie. Niekedy je mozné stretnit’ sa s tym, ze RIA
technologie spadajii pod pojem Web 2.0" (Rychly vyvoj aplikicii v jazyku Visual Basic
2010 pre systéem Windows,50s).

Obrazok 1 Schematlcke znazornenle vrstiev internetovych aplikacii s ohl’adom na ich bohatost’

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

KLIENT Webovy prehliadac

RIA behoweé prostredle

HTML/Javascript Bohaté uzivatelské : : Qooae :
vrstva H rozhranie i :

;
: H Ciar_ku\rang\r\rkreslene vrstvy s
: i take, ktore sa v zavislosti na RIA

SERVER : S p———— )|t F] ol T-1T)

S . i architektire maiu vyskytovat
Prezentacnavrstva Prezentacnavrstva ! akona strane serveru, tak aj na

.+ strane klienta. Miera

T umiestnenia tychto vrstiev na

Aplikacnavsrtva | 11 i Aplikatrdvrstva : strane klienta zwyZuje
i i rozsiahlost, obsiahlosta

* muognosti bohate] aplikacie.

Data Data

Thln client :{alczen\].r

Klient RIA s moZnostou behu mimo webovy prehliadad
'na HTML

Zdroj: http://silverlight.cs.vsb.cz/01-technologie-a-ria.aspx

"Web 2.0 — ustalené oznagenie pre etapu vyvoja webu,
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Oproti webovym maju RIA aplikacie jeden zasadny rozdiel, ato V systéme
komunikacie klientskej a serverovej Casti. Aby bolo mozné pontiknut’ bohatt funkcionalitu
grafického prostredia, nie je mozné vyuzivat’ Standardné synchronny pristup komunikécie
typu poziadaviek a odpovedi, ale je potreba vyuzit pristup asynchronny. Aplikacia
nekomunikuje so serverom priamo ale vyuziva behové prostredie, ¢o znamend, Ze
umoznuje vacsiu flexibilitu aréznorodost’ pri realizacii konkrétnej komunikacie. Tato
medzivrstva nezéavisle odosiela poziadavky a spractiva odpoved’ a nasledne ju predava spiat’

aplikécii, ato tak aby aplikacia fungovala asynchronne s ohl'adom na tito komunikéciu
(http://www.itnews.sk/download ,9.4.2011).

Obrazok 2 Znazornenie synchréonnej komunikacie klasickej webovej aplikacie

KLIENT

Uziv. rozhranie
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akrivira nzivacela
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=y P i Y F
i Y ¥ kY g
3 H 5 K
% § = - % :
T o T % i % S " . i
Webovy prehliadad i Zakanie f Y cakanie v cakanie
i H i 1 H
% ; i } : i
% ; i i i H
H I : : H H
[ H H H .1 k :
i H o : ziadavka :
. H pogiadavka H L : H
poziadavka H i H i H
] ; H § 1 H
: i i
i § i § 4
H H H H H
H 1 .y
4 odpoved H : o H od powvéd
H : s odponeid 1
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i H i i ' i
5 F : $ P
s ; ] '
SERVER H H ' H H E
H H | H [
Web. server i . H H i LI
% Y i ) H
S I
' ¢ —
) i " Los
S s \r
: ; . 1f i yi
Davabaza, acd. v ¥ ]

Zdroj: http://silverlight.cs.vsb.cz/01-technologie-a-ria.aspx
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Obrazok 3 Znazornenie konceptu fungovania a komunikacie RIA technolégii na asynchrénnom principe

KLIENT
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Zdroj: http://silverlight.cs.vsb.cz/01-technologie-a-ria.aspx

RIA aplikdcie sa od tradicnych webovych aplikdcii odliSuju predovSetkym
Vv nasledujucich kl'aicovych bodoch (http://adobe.com, 20.2.2013):

= Priama interakcia: V tradicnych webovych aplikaciach je interakcia
S pouzivatelom obmedzena na niekol’ko zdkladnych ovladacich prvkov:
checkboxy, radio buttuny a formularové polia. To ¢asto znemoznuje tvorbu
pouzitelnych auzito¢nych aplikacii. RIA moézu vyuZivat bohatSie spektrum
ovladacich prvkov, ktoré umoznuji vyssiu efektivitu avyssi komfort pre
pouzivatel'a. V RIA moézu napr. pouzivatelia priamo editovat’ prvky stranky alebo
menit pomocou drag-and-drop nastrojov. Taktiez m6zu vykonavat operacie ako
postupné prechadzanie mapy alebo iného obrazku.

= Obnovovanie casti stranky: Standardné HTML stranky s zobrazené naraz resp.
ako celok. Pokial’ je na stranke nie€o zmenené, musi byt zmena odosland na server,
ktory vykona tUpravy, vygeneruje a posle spat’ celu stranku. Tradicné webové
aplikdcie nutia pouzivatela cakat’ (kvoli  problémom s pripojenim siete,
obmedzenim vypoctového vykonu a inym problémom), pokial sa neaktualizuje
celd stranka. Aj so Sirokopasmovym pripojenim moze byt doba ¢akania prilis dlha
aneprijemna. RIA aplikacie obsahuju doplnkové technologie, ako real-time

streamovanie, vysoko vykonné klientské pracovné stanice a lokalny cacheovaci
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mechanizmus, ktory dokédze znizit' latenciu (dobu c¢akania) a zvysit' rychlost’
odpovede.

»  Lepsia spdtna vizba: Vdaka schopnosti menit’ Casti stranky bez reloadov mdézu
RIA pouzivatel'ovi poskytovat' rychlejSiu a presnejSiu spatnti vézbu, real-time
potvrdenie akcii a volieb a taktiez detailné informaéné a chybové spravy.

»  Sulad vzhladu a prostredia: Vdaka RIA je mozné efektivnejSie ovladat
pouzivatel'ské rozhranie v r6znych prehliadacoch a opera¢nych systémoch.

»  Offline prevadzka: Pokial dojde k vypadku pripojenia internetu, modze byt stile
mozné vyuzivat’ aplikacie RIA, pokial’ st navrhnuté tak, aby ukladali svoj stav
u klienta. Vyvoj webovych Standardov to umoziluje tiez len pre niektoré tradicné
webové aplikacie.

» Vplhv na vykon: V zavislosti na aplikécii a sietovom pripojeni mozu byt RIA
aplikacie vykonnejSie nez klasické. Teda pokial sa aplikacia dokaze vyhnut
neustdlemu posielaniu poziadaviek na server tym, ze ich bude spracovavat na
strane klienta, bude znatelne rychlej$i. Spracovanim na strane klienta taktiez
zmen$i zat'azenie servera. Problémy moZu nastat’ v mobilnych zariadenia, ktoré

nemusia disponovat’ dostatocnym vykonom alebo podporou RIA aplikacii.

RIA st teda webové aplikacie, ktoré maji mnoZstvo charakteristik desktopového
aplikacného softvéru, typicky dodavaného formou webového prehliadaca s pouzitim
JavaScriptu, ktory je jeho stcastou alebo s vyuzitim d’alSich rozSireni prehliadaca napr.
Adobe Flash, JavaFX a Microsoft Silverlight, pricom ide v sucasnosti o tri najbeznejsie
platformy. Google trendy vSak poukazuju, Ze rozsirenia prehliadacov na baze frameworku
su postupne nahradzané novou generdciou HTMLS5 v kombinacii s kaskddovymi Stylmi
CSS3, JavaScriptom a technolégiou AJAX®. Webové technologie boli vyvinuté a
zosuladené webovymi prehliada¢mi za ucasti organizacie w3c?

(http://Itonconfensder1981.blog.cz, 27.03.2013).

8 AJAX - Asynchronous JavaScript + XML,
9 W3C - World Wide Web Consortium,
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Obrazok 4 Celkovy pohPad na typické bohaté aplikacie klientskej architektury
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Zdroj: http://msdn.microsoft.com

1.4 Vyvoj webovych aplikacii

Vyvoj webovych aplikacii je jednym z najrychlejSie napredujtcich odveti IT. Medzi
vyvoj webovych aplikacii patri webovy dizajn, tvorba webového obsahu, skriptovanie na
Klientskej a serverovej strane, webovy server, konfiguracia sietovej bezpecnosti a vyvoj
e-commerce aplikacii (internetové obchody). Vyvoj webovych aplikdcii moéze byt
v rozsahu od rozvojovych najjednoduchsich statickych stranok z prostého textu az po
najzlozitejSie on-line internetové aplikécie, elektronické obchody alebo sluzby socidlnych
sieti. Vyvoj sa dostal do novej fazy internetovej komunikécie. Pocitatové webové stranky
uz nie su len nastroje pre pracu alebo obchod, ale pouZzivaji sa hlavne pre komunikaciu.
Tato nova forma webovej komunikacie sa taktiez meni na e-commerce prostredie pomocou
vysokého poctu zobrazeni stranok, online reklamy a internetového marketingu. Vyvoj
webovych aplikacii méze byt rozdeleny do dvoch zakladnych oblasti: na strane klienta

(client-side) ide napriklad o technologie AJAX, JavaScript, Microsoft Silverlight, Adobe
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Flash a d’alsie alebo na strane servera (server-side) a to st napriklad ASP.NET, C#NET,
PHP, Java, Perl a pod. Internet sa stal hlavnou platformou pre vyvoj webovych aplikacii,
najroznejSich komplexnych a zlozitych podnikovych systémov v niekolkych oblastiach.
Popri ich vlastnej bohatej funkc¢nosti predstavuju tieto webové aplikacie komplexné
rieSenia a kladu Specifické poziadavky na ich vyuzitel'nost, vykon, bezpecnost,, schopnost’

rast’ a vyvijat sa (Flash Development for Android Cookbook, 25 s.).
1.5 Adobe Flash

Flash bol po prvykrat vydany v roku 1996 pod nazvom Future Splash Animation,
vytvorili ho spoluzakladatelia spolo¢nosti FutureWave a to Jon Gay a Charlie Jackson. Bol
to nastroj na tvorbu webovej animacie zalozeny na vektorovej baze. Len o 7 mesiacov
neskér Macromedia FutureWave kupila a FutureSplash bol premenovany jednoducho na
Flash'®. v tych rokoch bolo jedinym spdsobom ako rozsirit webovy prehliadac o
prehravanie animacie prostrednictvom Javy. Bol naprogramovany jednoduchy animacny
prehravac, ktory pouzival Javu ale bol nadpriemerne pomaly. Na jeseni Netscape uviedli

ich plug-in API*

. V tej dobe sa vyskytla prileZitost’ na rozSirenie webového prehliadaca so
slusnym vykonom (to bol predchodca Macromedia Flash  Player-u). Z jednoduchého
webového kreslenia a animacie bolo vyvinuté kompletné multimedidlne vyvojové
prostredie s 500-tisic vyvojarmi a Flash vyuziva viac nez 325 miliénov internetovych
pouzivatelov. Dnes ho pozniame pod ndzvom Adobe Flash. Medzi technolégie, ktoré
vyuzivaji Flash patri Flex, Flash Builder, Flash Catalyst a iné (http://www.adobe.com/,

2013).

1.5.1 Adobe Flash Player

Adobe Flash Player je Standardom pre poskytovanie vysoko ucinného a bohatého
webovy obsah. Dizajny, animacie a pouzivatel'ské rozhrania aplikacii su nasadené
okamzite vo vSetkych prehliadacoch a platformach aby bolo prilakanych a zapojenych co
najviac pouzivatelov s bohatym webovym zazitkom. NiZSie uvedend tabulka 1 obsahuje

najnovsie verzie Flash Player-a (Flash Development for Android Cookbook,27 s.).

19 Flash — Graficky vektorovy program,
11 AP| — Application programming interface,
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Tabul’ka 1 Najnovsie verzie Flash Player na réznych platformach

Platformy Prehliadad Player verzie

Internet Explorer (a dalSie prehliadace, ktoré

Windows podporuju Internet Explorer ActiveX ovladacie 11.6.602.171
prvky a plug-ins)
Macintosh Firefox, Opera, Safari 11.6.602.171
OS X Chrome (Pepper-based Flash Player) 11.6.602.171
Mozilla, Firefox, SeaMonkey (Flash Player 11.2 je

. posledna podporovana verzia Flash Player pre

Linux Linux. Adobe bude aj nad’alej poskytovat’ 11.2.202.213
bezpecnostné aktualizacie.)
. Flash Player 11.2.202.223 je posledna

Solaris podporovana verzia Flash Player-u pre Solaris. 11.2.202.223

Zdroj: Vlastné spracovanie

1.5.2 Adobe Flex

Flex je vysoko produktivny open source aplika¢ny framework pre budovanie
a udrziavanie webovych aplikacii, ktoré sa daju nasadit do vSetkych prehliadacov,
desktopov a inych zariadeni. V podstate je to softvér vyvojového nastroja (SDK) povoleny
Adobe Systémami, ktory umoziuje webovym vyvojarom rychlo a l'ahko vytvérat’ bohaté
internetové aplikacie (RIA) na Flash ® Platforméach. Adobe Flex sa pouZziva len na strane

klienta (client-side) pre vymenu udajov zosynchronizovanych s 'ubovolnou serverovou

technologiou podporujucou http (4dobe® Flex® 3.0 For Dummies®,2013).

Obrazok 5 Vyvoj aplikacii, ktoré viedli k vyvoju bohatych internetovych aplikacii frameworku
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1.5.3 Klady a zapory Flex aplikacii

V sucasnej dobe maju webovi vyvojari Sirokt Skdlu moznosti pre rozvoj RIA
aplikécii. Jednym z dovodov je skutocnost, ze Adobe Flex oddeluje prezentaciu a pristup
k datam vrstvy. MozZe pouzit’ akiikol'vek serverovii technologiu, ktora spiia poziadavky -
ColdFusion?, J2EE™, PHP™ .NET® apod., pretoze Adobe Flex je navrhnuty tak, aby
mohol fungovat v XML (aj MXML'" dokumente), &itat’ a zapisovat’ data do datového
tiloziska. Daldim hlavnym dovodom je, ze Adobe Flex je idelna technologia ak chceme
vytvorit vysoko interaktivne, expresivne aplikdcie webového servera pomocou
vizualizacie dat. Adobe Flex umoznuje aby sa z obvyklého vytvarania statickej webovej
stranky dali vlozit’ mini aplikacie bez toho, aby neboli zlozité problémy s kompabilitou
alternativ ako su Java applety’®. Niz§ie uvediem niektoré d’alsie dévody preco pri tvorbe

webovych stranok pouzivat’ Adobe Flex (Adobe® Flex® 3.0 For Dummies®,2013):

* pomaha vytvarat’ robustné aplikacie, ktoré atraktivne zobrazuju komplexné datové
sady,

= je vizualne zapojeny pre navstevnikov webovej stranky,

= posobi na vSetkych platformach a pouzivatel si k nim uz nemusi instalovat’ d’alSie
ako napriklad Flash Player,

= audio a video v nom maju eSte vacsiu interakciu,

= synchronizécia dat umoziuje real — time a data mézu byt’ pouzité efektivnejsie
1.5.4 Verzie a edicie Flexu

Adobe Flex zacal sverziou 1.0, postupne sa zlepSoval na 1.5, 2.0, 3.0. NizSie

uvediem komponenty, ktoré sa v sicasnej dobe tvoria Adobe Flex 3.0:

= Adobe Flex 3 SDK — Mozeme vytvarat anasadzovat Flex aplikacie jedine

pomocou Open Source Flex 3 SDK, ktory obsahuje véa&sinou Flex SDK™

(prekladac, framework, debugger), ale nezahfia Ziadnu platformu ako Adobe Flash

12ColdFusion — Aplika¢ny server umoziiujuci vyvojarom rychlejiie vytvarat, nasadit a udrziavat’ Java
T™_EE aplikacie pre podnik,

13 platforma Java 2, Enterprise Edition,

 Hypertext Preprocessor,

> NET Framework, prostredie ppotrebné pre beh aplikacii,

XML - eXtensible Markup Language,

Y MXML — Minimal eXtensible Markup Language,

18 Applet —je (relativne) jednoduché aplikécia, ktora sa sptiit'a z iného programu napr. webového
prehliadaca,

19 SDK — Software development kit,
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Player, Adobe AIR, alebo ostatné pokrocilé kniznice ktoré zahfiiaju kddovanie
druhu pisma.

= Adobe Flex Builder 3 — Urychluje vyvoj Flex aplikacii, pretoZze umozniuje
inteligentné kodovanie, interaktivne krokovanie v debuggeri a vizualny dizajn

prvkov.

1.5.5 Adobe AIR
Adobe AIR zdiel

a vela zékladnych funkcii s Adobe Flash Playerom. Pocas vyvojového cyklu medzi
Flash Playerom 10 a Flash Playerom 10.1, vyvojari v Adobe prepisali vel'a podkladového
koédu, aby polozili pevny zédklad, ktory nielen tazi na tradi¢nych webovych zazitkov ale
moze byt preneseny do mobilnych platforiem a televizii. Niet pochyb o tom, Ze mobilny
vyvoj aplikdcii pomocou Adobe Flash Platforiem sa stala témou zvySen¢ho zdujmu

v komunitach Application Developer (https://get.adobe.com/air).
1.6 Microsoft Silverlight

Microsoft Silverlight je modernd technoldgia pre tvorbu dynamického obsahu
webovych stranok, ktord umoZiluje v ramci kontextu kombinovat’ klasické textové prvky,
vektorovu a rastrovl grafiku, animécie a video. Pouziva sa pri tvorbe aplikacii, animacii
a obrazkov. Podporuje urcité typy formatov pre obrazky ako .jpg a .png. Je zaloZzeny na
vektorovej grafike ale eSte nepodporuje 3D a ani vkladanie zvuku do animacii. Podporuje
ale .wma, .wmv formaty. Vyhodou Silverlightu je vyber skriptového jazyka, pricom pri
Flash je pevne stanoveny ActionScript. Charakteristické je spustanie aplikacie
v samostatnom okne anie v prehliadaci. Vyvoj sustreduje len pod Windows ale je
kompatibilny aj s operaénymi systémami MAC OS X a prostrednictvom Moonlightu. Pri
uvadzani novej technologie postupovala firma Microsoft dost’ netradicne. S findlnou
verziou Silverligt 1.0 predstavila aj alfa verziu 1.1. Silverlight 1.0 vyuziva ako
programovaci jazyk JavaScript rovnako ako Flash a vo verzii 1.1 je mozné v plnej miere

vyuzivat' .NET jazyky.

Microsoft Silverlight sluzi k interpretacii interaktivnych prezentacii vratane
multimedidlnych na klientskych pocitacoch v prostredi webovych prehliada¢ov na réznych

platformach. V procese vyvoja mala tito technologia oznacenie Windows Presentation
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Foundation/Everywhere. Zamer Microsoftu zna¢i ,,Preniest ¢o najviac ¢ft nového
prezentacného rozhrania WPF (Windows Presentation Foundation), ktoré je sucastou
NET Framework 3.0“. .NET Framework 3.0 je Standardne predinsStalovany v operaCnom
systétme Windows Vista. Jednym zo zékladnych pilierov Silverlightu je znackovaci jazyk
XAML, zalozeny na formate XML. XAML umoziiuje popisovat’ textovy obsah, graficky
bitmapovy, vektorovy a multimedidlny obsah. Jazyk XAML sluzi pre definovanie
prezentacného rozhrania aplikacie. Interaktivita a aplikacnad logika, znamena obsluhu
udalosti (zavedenie stranky, zatlacenie tlacidla alebo iného ovladacieho prvku, napisanie
znaku, pohyb kurzora mysi ponad nejaky objekt a in€) je vo verzii Silverlight 1.0 zaistena
programovym kodom v jazyku JavaScript. Vo verzii 1.1 je mozné aplikacni logiku

programovat’ uz v .NET jazykoch.

V sucasnosti je najnovsi Silverlight 4. Jeho predchodca Silverlight 3 je v stcasnosti
nainstalovany na viac nez 45% zariadeni roznych platforiem pripojenych k internetu,
priCom mesacny narast je 2-3%. Nova beta verzia technoldgie Silverlight 4 prisla len 4
mesiace po komer¢nej dostupnosti verzie 3. Z najvyznamnej$ich noviniek pre podporu
webovej kamery amikrofonu je multicast streaming, ktory umoziuje zrychlené
a spomalené prehravanie videa. Niektoré novinky ako napriklad vystup priamo na
tlaciaren, zabudovany Rich text editor s podporou schranky, podpora pravého tlacidla
mysi, drag and drop a vloZzenie HTML stranky st urené hlavne pre tvorbu takzvanych
biznis aplikacii. Symbiodza tychto ¢ft umoziuje napriklad képiu zo Silverlight DataGrid
tabul’ky do Excelu. Nové moznosti poskytuje aj zdiel'anie dll kniznic medzi platformami

Silverlight a .NET Framework 4.
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1.6.1 Architektura

Obrazok 6 Architektira Microsoft Silverlight
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Platforma Silverlight sa ako celok skladd z dvoch hlavnych ¢asti, ktoré dopliuja

komponenty pre inStalaciu a aktualizaciu a to:

Core presentation framework, ktory sa sklada z komponentov a sluzieb orientovanych
na uzivatel'ské rozhranie a interakciu, ktord zahfna uzivateI'sky vstup, prehravanie
médii, spravu digitalnych prav (Digital Rights Management — DRM)), viazanie dat (data
binding) a funkcie pre prezentaciu obsahu ako vektorova grafiku, text, animacie
a obrazky. TaktieZ obsahuje jazyk XAML pre Specifikaciu rozloZenia obsahu.

NET Framework for Silverlight, je podmnozinou ,,velkého* .NET Frameworku, ktora
obsahuje komponenty a kniznice zahrfiujlice integraciu dat, rozsiriteIné ovladacie
prvky  Windows, pracu so sietou, kniznice zakladnych tried, garbage
collection a common langure runtime (CLR). Aplikacie moézu vyzadovat dalSie
kniznice, ktoré nie su v Framework for Silverlight obsiahnuté, ale zaroven sa

nachadzaju v Silverlight SDK. V tomto pripade st tieto kniZnice k aplikacii pribalené a
22


http://download.codeplex.com/

stiahnut¢ do prehliadaca. Ako priklad moézeme uviest nové ovladacie prvky
uzivatel'ského rozhrania, XLINQ, Syndication (RSS/Atom), serializdciu XML alebo

dynamic language runtime (DLR).

Ovladacie prvky pre instaldciu a aktualizdciu maju za ulohu zjednodusit’ proces
inStalacie pre uzivatela, ktory aplikdciu spusta prvykrat a nasledne mu umoznit

jednoduché aktualizacie.

1.6.2 Vyvojové prostredie pre Microsoft Silverlight

Pre vyvoj prezentacného rozhrania zaloZen¢ho na technologii Silverlight sliZia
vyvojové nastroje z Microsoft Expression. Mézeme vyuzit komplexny néstroj Microsoft
Expression Studio alebo samostatné produkty Microsoft Expression Web pre webové
aplikécie, Microsoft Expression Blend na vyvoj prezentacnej vrstvy, Microsoft Expression
Design na navrh vektorovej a bitmapovej grafiky alebo Microsoft Expression Media

Kk sprave multimédii.

1.7 Ostatné aplikacie

Enterprise Content Management (ECM) zahina vsetky funkcie pre efektivne riadenie
a kontrolu celej spolo¢nosti vedomostami. Toto poznanie je v mysliach zamestnancov a
najroznejSich obchodnych dat. ELO ECM rieSenia st navrhnuté tak, aby zostavovali
poradie relevantného obsahu, podnikovych procesov a I'udi najmé z hladiska efektivneho
spracovania. ,,ELOenterprise je sada Skalovatelnych Java serverov a klientskych
komponentov pre prostredie Java alebo .NET serverov. Len ¢ast’ z nich sa da prevadzkovat
na 'ubovol'nej platforme , kde je mozné pastat’ Java aplikéacie. Jednotlivé serverové sluzby
ELOenterprise medzi sebou komunikuju len protokolom http a je mozné ich rozprestriet
Vv celkom heterogénnom prostredi, kde je jedind podmienka vzajomna viditeI'nost’ cez http
protokol. Rovnakym sposobom komunikuji so serverovymi sluzbami aj klientské
komponenty vratane pevného klienta (pevny klient je dostupny len pre prostredie MS
Windows) (http://www.eloweb.eu, 2013).
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2 OPIS TVORBY APLIKACII TYPU RIA
V PROSTREDI ADOBE FLASH S VYUZITIM
JAZYKA ACTIONSCRIPT

Bohaté internetové aplikacie (RIA) nam ponukaji bohaty vizualny zazitku, ktory
zlepSuje spokojnost’ uzivatel'ov a tym sa zvySuje aj jeho produktivita. Pouzitim Sirokého
dosahu na Internet, RIA aplikdcie mozu byt nasadené v celej Skale prehliadacov. To
znamena ze mozu byt pouzité ako internetové alebo desktopové aplikacie. Hlavnymi
vyhodami RIA aplikacii je ich ponuka v osved¢enych organizacidch ndkladovo- efektivnou

cestou k modernym aplikaciam s obchodnymi vyhodami:

e Ponuknut’ uzivatel'ovi bohatsi a lepsi vizualny zazitok,
e Udrziavaju tempo s pouZzivate'mi a ich rasticimi poziadavkami,
e ZvySovanie vernosti u zdkaznikov a tym aj zvySovanie zisku,

e Vplyv existujiceho zamestnanca, procesov a infrastruktiry

2.1 Stavba RIA aplikacii

Rich Internet Applications (RIA) sa daju budovat pomocou HTML5, CSS3,
Javascript a KnockoutJS. S pouzitim platformy Adobe Flash sa daja budovat' v Adobe
Creative Suite, Adobe ColdFusion, Adobe LiveCycle ES, Adobe Scene7 a v prostredi
Flash Builder.

2.1.1 Adobe Creative Suite

Creative Cloud je teraz integrovany s Behance®, o tentokrat spojilo vyvojarov
S tvorivou komunitou l'udi, ktori sa venuji vyvoju v Creative Cloud. InSpirdcia sa hl'ada
rychlo. V ProSite je zahrnuté Creative Cloude platené Clenstvo, je teda l'ahSie aktualizovat
svoje portfolio a spajat’ sa s novymi I'ud'mi s podobnou tvorbou. Je tu vel'a prilezitosti na
zdokonal'ovanie svojej tvorby. S Behance sa da predviest vlastna tvorba, da sa ziskat

spétna vizba a celkova expozicia pre nase portfolio.

2 http://www.behance.net
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2.1.2 Adobe Scene7

Adobe Scene7 sa vyuziva napriklad v internetovych obchodoch kde umoziuje vidiet’
tovar v 3D obraze. Vic¢Sinou sa vyuziva na tvorbu reklamy. Je to hostované rieSenie pre
spravu, posilnenie, publikovanie, ist¢ dynamické marketingové prostriedky a bohata
vizualna technika obchodovania cez web, mobilné telefény, email, obrazovky pripojené na

internet a tlag.

2.1.3 Adobe LiveCycle ES

Adobe LiveCycle Enterprise Server je platforma, ktord umoZiluje organizaciam

automatizovat’.

2.2 Prostredie Flash CS5, Flash Builder 4 a Flex

Vel'a uzivatelov prostredia Flash st oboznameni o prostriedkoch Adobe Flash
Builder a Flex, ale nevedia, ako ich vyuzit' vo svojom vyvojovom procese. Prostredie Flash
CS5 a Flash Builder st komercné aplikacie od spolo¢nosti Adobe. Flash Builder 4 je novy
nazov prostredia, ktoré predtym bolo zname ako Flex Builder. V prostredi Flash CS5 alebo
Flash Builder 4 méZeme vytvarat’ suibory SWF pre prehravac Flash Player a aj samostatné
aplikacie platformy Adobe AIR. Dal§ia moznost’ pre skiisenych programatorov je pouZit

bezplatna sadu Flex SDK, ktord je k dispozicii na strankach Adobe.

Vsetky uvedené programy podporuju cely jazyk ActionScript 3.0. Prostredie Flash
Builder sa viac zameriava na pokrocilejSich programétorov a obsahuje niekol'’ko funkcii,
ktoré sa daji pouzit’ pri vyvoji rozsiahlych RIA aplikacii a projektov riadenych datami. Na
druhej strane — prostredie Flash CS5 obsahuje nastroje a rozhrania prispdsobené potrebam

navrharov a tvorcov animacii.

Ak pracujeme na projektoch, ktoré maji okrem velkého poctu dizajnu, videa,
animacii a iné¢ho obsahu taktiez interaktivny obsah, ktory vyzaduje nemalé mnozstvo
zdrojového kodu, mali by sme si zvazit, ¢i nebudeme vyvijat’ svoje projekty v prostredi
Flash CS5 aj v prostredi Flash Builder 4. Obe tieto nastroje ponuka balik Adobe CS5 Web
Collection asu velmi dobre prepojené. Mnoho vyvojarov a vyvojovych timov bude
vytvarat’ vizudlnu Cast’ aplikacie v prostredi Flash CS5 a potom z neho spusti prostredie
Flash Builder 4, v ktorom napiSu svoj zdrojovy koéd v jazyku ActionScript. To je
samozrejme volitelny krok, pretoze zdrojovy kod sa dé cely napisat’ vo Flash CSS5.
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2.2.1 Flash Professional CS5

Flash Professional CS5 bol vydany z dielni Adobe 12. aprila 2010 a zahgjenie jeho
preskuisania a nésledny predaj 30. aprila roku 2010. Flash Professional CS5 obsahuje
podporu publikovania aplikacii pre iPhone. A vSak 8.4.2010 v Apple zmenili podmienky
Licencie urCenej na vyvoj a ucinne zakazali pouzitie Flashu do iPhone kompilatora. Dna
20.aprila 2010 firma Adobe oznamila, ze uz d’alej nebudu robit’ Ziadne investicie spojené

s vyvojom pre iPhone a iPad v prostredi Flash CS5.

Flash Professional CS5 sa od starSich verzii odliSuje vlastnostami, ktorymi st
napriklad novy textovy modul (TLF), a d’alSie zlepSovania na inverznej kinematike a uz

dopredu st vytvorené fragmenty kodu (Code Snippets). Zdroj:

2.2.2 Flash Builder 4

Softvér Flash Builder 4 je prostredie pre tvorbu putavych internetovych aplikacii
S bohatym obsahom pre rdzne platformy. Je ur€eni pre vyvojarov, ktori potrebuji rychlo
vyvijat’ bohaté internetové aplikacie (RIA) a obsah pre rozne platformy, vratane mobilnych
s10S, Androidom aRIM svyuzitim open source platformy Flex. Obsahuje podporu
inteligentného kodovania, odlad'ovania a vizualneho navrhovania. Obsahuje aj vykonné

nastroje pre testovanie, urychleny vyvoj a zvysujaci vykon vyslednych aplikécii.
2.3 Historia platformy Flash a jazyka ActionScript

Platforma Flash a jazyk ActionScript sa vyvijali spolo¢ne, pretoze platforma Flash
vznikla vroku 1996. V sucasnosti predstavuje kombinacie navrhovych a animacnych
nastrojov prostredia Flash CS5 a pokrocilych schopnosti jazyka ActionScript 3.0 jedno
Z najmocnejSich, najuniverzalnejSich a najoblibenejSich vyvojovych prostredi. Jazyk

ActionScript vSak zac¢inal ako stcast platformy Flash pomerne skromne.

V prvych troch verziach platformy Flash nebol k dispozicii ziadny programovaci
nastroj a interaktivita znamenala pretaZenie niektorej z niekol’ko jednoduchych moZnosti
na Akciach (Actions). Tieto akcie umoziiovali prechadzat’ oblastou Casova os a vytvérat

odkazy na URL, ale ni€ viac.

Platforma Flash 4 bola prva verzia, ktora umoziovala vkladat' zdrojovy kod

pomocou jednoduchého skriptovacieho jazyka, vtedy sa zacal neformalne nazyvat
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ActionScript. Pri platforme Flash 5 sa jazyk ActionScript viac vyvinula stal sa z neho
oficidlny skriptovaci jazyk. S kazdou d’alSou verziou platformy Flash schopnosti jazyka
ActionScript rastli a tento jazyk zacal ponukat’ interaktivne riadent animaciu, text, zvuk,
video, dat a podobne. V roku 2003 vznikol jazyk ActionScript 2.0 a jeho zru¢nosti boli
porovnatel'né s objektovo orientovanymi programovacimi jazykmi ako st jazyky Java

alebo CH#.

Skuseny programatori sa zacali viac zaujimat’ o jazyk ActionScript ako o vyvojovy
nastroj, ale zistili, ze aj ked’ tento jazyk dostacuje ostatnym programovacim jazykom
v ponuke funkcii, ale nie je efektivny. Bolo to preto, Ze kazd4 verzia ActionScriptu bola
zalozena na svojej predchadzajicej verzii, ato az ku svojim jednoduchym korenom.
Prehrava¢ Flash Player nebol povodne navrhnuty pre vytvaranie aplikdcii s velkymi
poziadavkami na vykon hier ale vyvojari ich zacali pouzivat’ prave na tieto Ucely. Bolo
skoro Uplne jasné, ze musi vzniknit’ nové verzia jazyka ActionScript, ktord sa prepise od

zakladov.

V roku 2006 predstavila spolo¢nost’ Adobe jazyk ActionScript 3.0 s tym, Ze pontikal
nové funkcie atakisto dramaticky narast efektivity. Prostredie Flash CS3 ako prvé
zaClenilo tito verziu jazyka. Prostredie Flash CS4 pridalo k jazyku ActionScript d’alSie
funkcie vratane prace s 3D grafikou, nové riadenie animacii a tried jazyka ActionScript pre
pracu s platformou Adobe AIR. Prostredie Flash CS5 pokracuje vo vyvoji jazyka
ActionScript 3.0 a prinasa mnoho novych pokrocilych funkcii, napriklad vylepSovanie
platformy Adobe AIR, pracu z r6znymi zariadeniami na radici a to vratane viacdotykovych
a beznych dotykovych zariadeni. Prostredie Flash CS5 ma taktieZ niekolko novych
vlastnosti, ktoré pomdhaji naucit’ sa pracovat’ s jazykom ActionScript, napriklad panel
Fragmenty kodu (Code Snippets), ktory ma umoznit' opitovne pouzivat spolocny kod
jazyka ActionScript jednym kliknutim mysi alebo automatické dokoncovanie zdrojového

kodu.

2.4 ActionScript

Kéd jazyka ActionScript sa bezne umiestiioval do kIi¢ovych snimok v oblasti
Casova os (Timeline). V starsich verzidch platformy Flash bolo mozné kod jazyka
ActionScript vkladat’ priamo na objekt napriklad na tlacidlo alebo filmovy klip, ale to uz
v jazyku ActionScript 3.0 nie je mozné.
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Jazyk ActionScript sa Casto vyskytuje v prostredi so Standardnym orientovanym
typom programovania. Jazyk ActionScript 3.0 je zaloZeny na §tandarde ECMA?! a vo vel'a
ohladoch sa podobé inym programovacim jazykom, napriklad jazykom Java, C# a C++.
Jazyk ActionScript je objektovo orientovany programovaci jazyk, ¢o je vhodné na
vytvaranie vel'kych a zlozitych projektov. Alternativou k umiestneniu zdrojového kodu do
oblasti Casova os je vytvaranie samostatnych suborov s kdédom jazyka ActionScript
Vv externych stiboroch, ktoré je mozné pouzivat’ v 'ubovolnom projekte Flash. V jazyku
ActionScript 3.0 je velmi doleZit¢ aby sme dali nazov inStancie kazdému tlacidlu,

filmovému klipu a d’alsim objektom, ktoré chceme riadit’ pomocou ActionScriptu.

2.4.1 Pouzivanie fragmentov kodu a navigacia v panely Casova os

Panel Casova os (Flash Timeline) je uZitoény nastroj pre vytvaranie animécii.
Takisto sa jedna o prostredie pre nastavovanie webovych stranok alebo jednoduché
aplikacie, ktoré vyzaduju prechddzanie medzi dvoma réznymi ¢astami obsahu. Kod jazyka
ActionScript mézeme vytvarat’ na l'ubovol'nej kli¢ovej snimke hlavnej ¢asovej osy filmu
Flash. Takisto ho mézeme vytvarat’ v akejkol'vek klI'icovej snimke v symbole filmového
klipu. Behom prehravania zostaveného projektu, Flash spusti kod kazdej snimky hned’ ako
sa dana snimka prehra. VSetok zdrojovy kod sa v prostredi Flash zapisuje do panelu Akcie
(Actions), ktory je dostupny z ponuky Okno (Window) alebo stlatenim klavesy F9. Okrem
toho, ze kod moZeme zapisat’ priamo do panelu Akcie, méZzeme ho sem pridat’ pomocou
nového panelu Fragmenty kédu (Code Snippets). Fragmenty kodu su uz dopredu vytvorené
Casti zdrojového kodu jazyka ActionScript 3.0, ktoré moézeme l'ahko pridat’ do svojich
projektov a prisposobit’ svojim poziadavkam. Taktiez predstavuju skvely sposob ako zacat’

pracovat’ s jazykom ActionScript a rozsirit mnozstvo tloh, ktoré sme schopny dokongit’.

2.4.2 Metédy gotoAndStop() a gotoAndPlay()

Metody gotoAndStop() a gotoAndPlay() st asi najstarsSie funkcie jazyka ActionScript
aod verzie 2 prostredia Flash sa takmer vobec nezmenili. S metédou gotoAndPlay()
presivame aktudlnu poziciu z prave prehranej snimky ku snimke, ktord sa nachadza
v zatvorke a od nej pokracujeme v prehravani animacie. Keby sme sa chceli presunut’

K urcitej snimke a pozastavit' na nej prehravanie ¢asovej osy, mohli by sme pouzit’ metodu

2! Medzinarodny $tandard na pisanie kodu
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gotoAndStop(). Tieto metdody nam umoziuju I'ahSie menit’ obsah ¢asovej osy bez toho aby

sme museli zasahovat’ do zdrojového kodu.

2.4.3 Tvorba premennych
Priklad: var pocet:Number = 1;

Kliacovym slovom var oznamujeme jazyku ActionScript, ze chceme vytvorit’ nova
premennu. Ndzvom tejto novej premennej je napriklad pocet. Premennym, ktoré tvorime

mozeme dat’ 'ubovolné ndzvy pokial’ sa drzime nasledovnymi pravidlami:

e Nazov premennej nesmie obsahovat’ medzeru,
e Nesmieme pouzivat' Specidlne znaky, iba podciarkovnik. ModZeme teda
pouzivat’ iba pismena a Cisla,

e Nazov premennej nesmie zacinat’ Cislom.

Dvojbodka za ndzvom premennej oznacuje miesto, za ktorym nasleduje typ dat,
ktor¢ do nej budeme ukladat. V tomto priklade ukladdme do premennej pocet cislo.
Znamienko (=) oznaCuje miesto, za ktorym nasleduje hodnota, ktord do premennej
ukladdme. Premennym nemusime prirad’ovat’ hodnotu vo chvili ked” ju vytvarame. Casto
vytvarame premenni len s Umyslom, Ze do nej neskor ulozime nejakd informéciu.

V predloZzenom priklade prirad'ujem premennej pocet hodnotu 1.

2.4.4 Podmienené prikazy

Podmienené prikazy su hlavnym zdrojom sily jazyka ActionScript. S podmienenymi
prikazmi sa stretneme vo viacSine programovacich jazykoch a funguju rovnako ako

Vv jazyku ActionScript3.0. Pouzivaju sa tu prikazy if, else if, else.

2.4.5 Vytvaranie kodu jazyka ActionScript v externych siboroch

Vigsinou sa zdrojovy kod jazyka ActionScript vytvara vyhradne v snimkach Casovej
osy. Jedna sa o efektivny spdsob prace s mnoho vyvojarov platformy Flash vytvara vSetky
svoje projekty iba s kodom na ¢asovej osy. Pri jednoduchych projektoch ma tento pristup
ta vyhodu, Ze uchovavame cela grafiku a prostriedky v rovnakom subore ako kod
skriptovacieho jazyka. Pri zlozitejSich projektoch Flash je vSak tazkopadne mat’ stovky
riadkov kodu v panely Casova os. Alternativne rieSenie spoéiva v ukladani zdrojového

koédu jazyka ActionScript k projektu do jedného alebo viacerych suborov, ktoré obsahuji
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iba zdrojovy kod. Tieto subory sa potom daju spajat’ s grafikou, animdaciou a d’al§im
obsahom pri tvorbe findlneho projektu. Externé subory s kodom jazyka ActionScript st iba

subory s prostym textom ulozené pod priponou .as.

Stubory s kodom jazyka ActionScript je mozné vytvarat’ v akomkol'vek programe, ak
sa v iom daju vytvarat’ textové subory, vratane TextEdit v operatnom systéme Mac aV
Poznamkového bloku v operatnom systéme Windows. Samozrejme je lepSie pisat’ kod
V programe, ktory umoznuje zvyraziovanie kodu alebo upozoriiovanie na chyby. Néastroje
spolo¢nosti Adobe, napriklad Flash Professional CS5, CS6, Flash Builder alebo

Dreamweaver poskytuju tplna podporu pre stibory s kodom jazyka ActionScript.

Ak vytvarame filmovy klip v prostredi Flash, vytvarame instanciu triedy MovieClip.
Ak pracujeme s textovym polom, pouzivame instanciu triedy TextField, pri vytvarani videa

je to trieda Video a podobne.

2.4.6 Modifikatory pristupu
V ActionScripte sa pouzivaju Styri modifikatory pristupu:

e Public: Nastavenim modifikatora public, tato triedu Specifikujeme, Ze je
k nej mozné pristupovat’ z 'ubovol'ného iného suboru,

e Private: Metddy a vlastnosti oznacené modifikatorom private su k dispozicii
iba vnutri stiboru danej triedy,

e Protected: Metody a vlastnosti oznacené modifikatorom protected su
dostupné zo suboru danej triedy a vsetkych jej potomkov,

e Internal: Metody avlastnosti oznacené modifikatorom internal su
k dispozicii vnutri suboru danej triedy a vo vsetkych ostatnych stboroch

rovnakého balika (ActionScript 3.0 Oficialny vyukovy kurz, str.82).

2.4.7 Parametre

V jazyku ActionScript st povinné a volitelné parametre. Ak ma funkcia pri
parametroch predvolené hodnoty, tak pri ich volani nemusime pridavat’ hodnoty tychto
parametrov ako argumenty. Takéto parametre sa nazyvaju volitelné parametre. Ak aj tak
priddme hodnoty volitelnym parametrom, tieto hodnoty prepiSu prislusné predvolené
hodnoty. Ak ma funkcia parametre bez zadanych predvolenych hodndt, potom musime

tieto hodnoty pridat’ ako argumenty pri ich volani. Takéto parametre sa nazyvaji povinné.
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2.4.8 Udalosti

Pri zaciatku kodu piseme addEventListener, ¢o znamena pridaj posluchac¢a udalosti.
Za tento prikaz sa piSe zatvorka, v ktorej sa nachddza udalost, napriklad
(MouseEvent.CLICK, asem napiSeme ¢o po kliknuti chceme aby sa stalo s naSou
animaciou), ktorti ideme vytvorit. Potom musime napisat’ funkciu (function) a zadat’ ¢o ma

kéd po kliknuti mysi vykonat'.

V ActionScripte  pouzivame  udalosti mySi (MouseEvent) a klavesnice
(KeyboardEvent) alebo len udalost’ (Event). Udalosti sa pomenuvaju tak, ze prvé slovo,
ktoré piseme je, s ¢im chceme udalost vykonat: myS$ alebo klavesnica. Kod v jazyku
ActionScript sa pise v anglickom jazyku a ostatné ako nazvy funkcii si méZzeme napisat’
Vjazyku akom len chceme. Takze udalosti mySi a klavesnice sa zac¢inaju Mouse alebo
Keyboard, d’alsie ¢o do kodu piseme je Event. Napriklad MouseEvent(), KeyboardEvent(),
alebo len Event()(ActionScript oficialny vyukovy kurz, str.168).
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3 VYTVORENIE PROGRAMU V JAZYKU
ACTIONSCRIPT

V prostredi Flash CS5 moézeme vytvarat’ sibory SWF pre prehrava¢ Flash Player aj
samostatné aplikacie platformy Adobe AIR. Adobe Flash Profesional podporuje cely jazyk
AtionScript 3.0. Prostredie Flash CS5 obsahuje nastroje a rozhrania prispdsobené potrebam

navrharov a tvorcov animacii.

Vytvorila som animaciu v prostredi Adobe Flash Professional CS5 s pomocou jazyka
Actionscript 3.0. Adobe Flash Professional CS5. Aplikacia Adobe Flash Professional CS5
je Siroko rozsirend technoldgia pouzivand predovSetkym k tvorbe putavych projektov

zahriujucich video, zvuk, grafiku ¢i animaciu.

3.1 Postup tvorby aplikacie v jazyku ActionScript v prostredi
Adobe Flash Proffesional CS5

Pri prvom spusteni aplikacie Flash uvidime uvitaciu obrazovku s odkazmi na
Standardné Sablony suborov, vyukové videa a d’alSie zdroje (vid’ Obrazok 8). V mojom

pripade si vyberiem ActionScript 3.0. Prostredie Adobe vytvori novy stbor Flash (*.fla).

Cez Subor (File) si vyberiem prikaz Novy (New) otvori sa mi dialogové okno Novy
dokument (New Document). Animaciu Si ulozim do prieCinku kde si postupne budem
ukladat’” celu animéciu. V prie¢inku sa mi automaticky vytvori sibor s ndzvom Flash
Document a spolu s tymto suborom sa vytvori subor SWF Movie. Ako prvé sa pri otvoreni
Flash Professional CS5 otvori ponuka (vid® Obrazok 8). Subory, ktoré sa mi neskor
ukladaju do prieCinka maju priponu .fla a .swf. V zadlozke VSeobecné (General) si
vyberiem mozZnost’ ActionScript 3.0 (jazyk, ktory animacidm dodéva interaktivitu).
Vybranim verzie ActionScript 3.0 vytvorim novy dokument, ktory bude nakonfigurovany
k prehravaniu v prehliada¢i pomocou prehravaca Flash Player. Dal$ie moznosti v tejto
zalozke potom sluzia K prehravaniu v alternativnom prostredi. Napriklad Adobe AIR 2
alebo iPhone OS vytvaraju nové dokumenty nakonfigurované k prehravaniu v aplikacii

AIR na Androide alebo mobilnom zariadeni znacky Apple.
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Obrizok 7 Uvodna ponuka
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H:l 5. Publishing for Mobile »
|] 10. Publishing for AR »
[E 11. adobe TV »

Adobe® TV

Tune in to your online source for expert
tutorials, insight, and inspiration.

Zdroj: Vlastné spracovanie

3.2 Zoznamenie s pracovnou plochou

V hornej cCasti pracovnej plochy aplikdcie Adobe Flash Professional sa nachadzaju
prikazové ponuky a pestrd Skéala nastrojov apanelov sluZiacim k uprave a pridavaniu
prvkov do filmu. Vsetky objekty, ktoré budeme ku svojej animécii potrebovat. V pravom
hornom rohu si nastavim mdd prostredia na Classic. Od tohto nastavenia zavisi ¢o budem

mat’ na obrazovke v prostredi Flash (vid® Obrazok 8). Okrem Classic mam v ponuke

Animator, Debug, Dizajnér, Developer, Essentials a Small Screen.

Obrazok 8 Hlavny panel

=, Fle Edi ‘Wiew lIrsert Mocdy lexd Commards

Zdroj: Vlastné spracovanie

V nastaveni Classic sa zobrazuje riadok ponuk, ¢asové os, vymedzena plocha, Panel
Nastroje (Tools), Vlastnosti (Properties), Kniznica (Library), Motion Editor. Pri praci vo

Flash-i si mézem otvarat, zatvarat, ukotvovat, uvolfiovat’ a prestivat’ panely po obrazovke

Lontrol

Lebug Window Help

tak, aby mi vyhovovali rozliSeniu méjho monitora.
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Obrazok 9 Pracovna plocha
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Zdroj: Vlastné spracovanie

3.3 Tvorba animacie

Zacinam s upravou pozadia. V nastrojoch, ktoré sa na mojej obrazovke nachadzaji
na Pavom boku V ponuke néstrojov si vyberiem Obdiznikovy nastroj (Rectangle Tool),
vyberiem cely biely priestor, ktory mam prednastaveny programom a zmenim farbu na
¢iernu vyfarbenim s pouzitim néstroja Plechovka farby (Paint Bucket Tool), ako pomocka

mi staci stlacit’ pismeno (K).

V jazyku ActionScript 3.0 mo6zeme popisovat’ farby najroznejSimi spdsobmi, ale
najpouzivanejsi je pouzitie 16-kovej hodnoty. Otvorim si polozku Okno a vyberiem si
ponuku Farba (Color), vyberiem si farbu, zmenim si nastavenie farby aby farba nebola
pevna (Solid Color). Vyberam si z moznosti Solid Color, Linear Gradient, Radial Gradient,
Bitmap Fill, None. Pri tvorbe animacie som si vybrala Radial Gradient, farba sa znazornuje
Vv kruhoch od stredu ku krajom (vid Obrazok 10). Pod vyberom farby mam okno

S posuvanim intenzity farby a sklonu. Dvojitym kliknutim si vyberdm farbu na pozadie
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tmavu lavym ukazovatelom, bledu farbu dvojitym kliknutim s pravym ukazovatel'om.
Cely tento krok mézem zacat’ robit, ak na zaciatku eSte pred vybratim bielej plochy

s nastrojom Rectangle Tool musim kliknut na Layer 1, ktory sa nachadza na Casovej osy.

Casova os je umiestnena nad vymedzenou plochou. Takisto ako pri filme sa v
dokumentoch Flash ¢as meria v snimkach. Pri prehravani filmu sa prehravacia hlava (
znazornend zvislou ¢ervenou ¢iarou) posuva cez jednotlivé snimky na ¢asovej osy, pricom
ich obsah m6zeme menit’ na vymedzenej ploche. Ak chceme zobrazit’ jednotliva snimku,
sta¢i na fiu presunut’ prehrdvaciu hlavu. Na spodnej strane ¢asovej osy sa zobrazuje ¢islo
zvolenej snimky, aktudlny kmitocet snimok (kol'ko snimok sa prehra za sekundu) a ¢as
uplynuty od zadiatku filmu. Casova os taktieZ obsahuje vrstvy, ktoré nam poméhaju
s usporiadanim kresieb v dokumente. Teraz ma moj projekt len jednu vrstvu, ktord sa
nazyva Vrstva 1 (Layer 1). Kazda vrstva moZe obsahovat’ iny obrazok, ktory sa objavi na
vymedzenej ploche, pricom mdzeme kreslit’ a upravovat’ objekty v jednej vrstve, bez toho
aby to malo vplyv na int vrstvu. Usporiadanie vrstiev urcuje ich prekryvanie. To znamena,
ze objekty na spodnej vrstve si na vymedzenej ploche umiestnené uplne na spodku.

Jednotlivé vrstvy mézeme skryvat, zamkynat’ alebo zobrazovat’ ich obsah.

Po vybrati farby si Layer 1 — uz premenovany na Pozadie uzamknem a pridam d’alsi
Layer 2 a premenujem na Podlaha. Znova si v panely Nastroje vyberiem rectangle tool
a ozna¢im taka plochu na Pozadi aby som vytvorila vrstvu Podlaha. Na Podlahu si
Zmoznosti vyberu farieb vyberiem Linear Gradient, ktora farby na ploche ukazuje
linearne. Po vybrati odtienov mi vznikne pozadie mojej animdacie (vid Obrazok 10),
amodzem vrstvu Podlaha uzamknut' rovnako ako pri Pozadi. Vrstvy sa na Casovej osy
blokuju, aby sa dalSie vrstvy, ktoré budeme pridavat neprekryli s tymi, ktoré su uz

vytvorené.

Obrazok 10 Pozadie a Podlaha

Zdroj: Vlastné spracovanie
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Vytvorim si novii vrstvu na Casovej osy a pomenujem ju Postavicka. Aplikacia
Flash ponuka tri druhy kreslenia, ktoré urcuju sposob vzajomnej interakcie objektov na
vymedzené pole a sposob, akym sa dd upravovat’. V predvolenych nastaveniach pouziva
program Flash zlu€ovaci rezim kreslenia, méZeme vsak aktivovat’ reZim kreslenia objektov
alebo pouzit' nastroj obdiznik alebo oval, ktoré vyuZivaju zikladny rezim kreslenia.
V zludovacom rezime kreslenia aplikacia Flash zlu¢uje kreslené tvary, ako st obdizniky
a elipsy, v miestach kde sa prekryvaju, takze viac tvarov pdsobi ako jeden. Ak tvar, ktory
bol zliceny s inym, posuniem alebo zmaZem, dojde k trvalému odstraneniu prekrytej Casti.
Rezim kreslenia objektov kreslené tvary nezlucuje. Zostavaji odlisné a oddelené, a to aj
vtedy ked’ sa navzajom prekryvaji. pre aktivaciu objektového rezimu kreslenia vyberiem
pozadovany nastroj a potom kliknem na ikonu Kreslenie objektov v oblasti pontik na
panely nastrojov. v rezime kreslenia zdkladnych objektov pouZivame zakladné prvky
obdiznik a oval. Tieto prvky kreslia tvary ako samostatné objekty. Na rozdiel od beznych
objektov vSak mozeme pomocou Vlastnosti (Properties) menit’ pri obdiZnikoch polomer

rohov a pri ovaloch zaciato¢ny, koncovy uhol a vnatorny polomer.

Pri vytvarani mojej vrstvy Postavicka si vyberiem ovalny nastroj (Oval Tool)

a vytvorim ovalne telo, do ktorého budem postupne vkladat’ prvky tvare (vid’ Obrazok 11).

Obrazok 11 Ovalny nastroj - Postavicka
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Tvorbu postavicky a vSetkych prvkov, ktoré budem nasledne vytvérat’ nastrojom
Oval Tool sa najprv nakreslia okraje ovalu, ktoré potom vymazavam pomocou Delete aby
mi zostalo len vnatorné vyplnenie. Vyberiem si stred a v panely Vlastnosti (Properties) si
zmenim velkost’ a nasledne v moznosti Align moju postavicku vycentrujem vertikalne
a horizontalne. Farbu postavicky vytvorim pomocou Solid Color a vrstvu Vv ¢asovej osy
zablokujem. V priebehu tvorenia animacie si ju predbezne ukladam klavesovou skratkou

Ctrl+S.

Do ¢asovej osy si pridam novu vrstvu Layer 4 a pomenujem ju VIasy. Vrstvu mézem
zacat’ animovat’ az ked’ mam na tu kliknuté a vidim Ze je oznacend sivou farbou. Vlasy
vytvaram pomocou nastroja Pero (Pen Tool). Vrstvu Vlasy na ¢asovej osy posuniem pod
Postavicku aby touto vrstvou boli prekryté. Priddm nova vrstvu O¢i, ktora sa mi na ¢asovej
osy automaticky pomenuje Layer5. Zatial mam vytvorenut Postavicku iba do jednej jej
polky, postupne tuto jednu stranu skopirujem a budem prilepovat’, tak aby ostali vSetky
vlastnosti nezmenené. Mam vybraty nastroj Oval Tool a vytvaram oko. VySku a Sirku som
si vo Vlastnostiach nastavila na hodnotu 60. Vyberiem si farbu a pokra¢ujem s vybratym
kruhom ktory som si vytvorila. Tento nakresleny kruh si vyberiem tak aby bol oznaceny
apo prvykrat na kruh kliknem pravym tlac¢idlom mysi a v moznostiach Si vyberiem
Previest na symbol (Convert to Symbol). V aplikacii Flash sa symboly daju vytvarat
dvoma sposobmi. Prvy spoc¢iva v tom, Ze na vybranej ploche nemam vybraté ni¢, ato
zvolenim prikazu Vlozit' (Insert), Novy symbol (New Symbol). Aplikacia Flash ma
prenesie do reZimu uUpravy symbolov, kde na§ symbol moZeme zacat' kreslit' alebo
importovat’ grafiku pre svoj symbol. Druha moznost’ je ta, ktorti pouzivam, a to vybratie
nakreslenej plochy apotom nasledné zvolenie prikazu Zmenit' (Modify), Previest na
symbol (Convert to Symbol) alebo pomocou klavesy F8. Vsetko ¢o je aktualne vybraté sa
mi automaticky premiestni do nového symbolu. Symbol pomenujem OcnaJamka, Typ
zvolim Filmovy klip (Movie Clip) aregistraciu ponecham v strede. Registracia
(Registration) oznacuje vztazny bod mojej snimky, stlacim OK a mam vytvoreny prvy
symbol. Priddvanie symbolov do Kniznice (Library) je dolezitym krokom. Ku kazdému
symbolu neskor vieme napisat kod alebo snimi vytvdrame pohybujice animacie.
V prostredi Adobe Flash CS5 sa na hlavnej scéne vytvoril symbol, ktory je teraz oznaceny
v modrom $tvorci a po dvoj kliknuti nan, O¢naJamka vstupi do popredia a na obrazovke sa

mi objavi nova ¢asova os S prvou vrstvou Layer 1 pre tento symbol, ktori nazvem Hlavné.
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Obrazok 12 Symbol O¢naJamka
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Do c¢asovej osy vlozim dve nové vrstvy Odraz a Bulva. Po kliknuti na vrstvu Odraz
na scéne vytvorim totozny kruh aky uz mam vytvoreny pomocou Ctrl+C a pravym klikom
S vybratim moznosti Vlozit' v mieste (Paste in Place). Kliknutim na vrstvu Bulva na scéne
vytvaram jeden mensi biely kruh a pravym kliknutim na si vyberiem moznost’ Convert to
Symbol. Tento symbol nazvem Bulva. Po kliknuti na tla¢idlo OK sa mi vytvori d’alSia
¢asova os s hovou vrstvou, ktorti nazvem Biele a hned’ pridam novua vrstvu Layer 2, ktort
nazyvam SoSovka. Na scénu kreslim novy &ierny kruh s hodnotou vysky a sirky 17.
S vlastnych chyb som zistila, Ze pri vytvarani objektu musim mat’ vzdy kliknuté na vrstvu,
ktorej dany objekt patri. Inak by sa mohlo stat, Ze sa nastavenia priradia inej vrstve na
ktort mém kliknuté na Casovej osy alebo vSetky nastavenia zmiznll. S pomocou néstroja
Align si SoSovku vertikdlne aj horizontalne vycentrujem. Po stlaceni klavesy Enter

pozorujem posun objektu Sosovka do stredu vytvoreného oka.

Vo Flash Professional CS5 méame k dispozicii moznost’ vytvorit’ si vlastné filtre,
ktor¢ mdézeme pouzit na inStancie filmovych klipov. Vo vlastnostiach (Properties)
rozbalim cCast’ Filtre a mame k dispozicii niekolko filtrov (tiene, sklony, Skvrny, ziaru,
sklon sklonu, sklon Ziary a nastavenie farieb), z ktorych kazdy pontka r6zne moznosti na

doladenie vysledného efektu. Tieto filtre sa daji najst’ len vo vlastnostiach symbolu
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v dolnom rohu ponuky Vlastnosti. Vytvorené oko skopirujem pravym tlac¢idlo pustim na

miesto a pomocou vlastnosti si obe o¢i nastavim do rovnakej pozicie X a Y.

Obrazok 13 Hotové oko

Zdroj: Vlastné spracovanie

Na hlavnej scéne mam pripraveny novy Layer, ktory nazyvam Ruky. Okrem tejto vrstvy sa
v ¢asovej osy nachadzaju Pozadie, Podlaha, Vlasy, Postavicka, O¢i a Ruky. Zacinam
kreslit' objekt Ruky. PouZijem néstroj Oval Tool a nastavim si ho pomocou Modify —
Align (uhol) — Rotate and Skew do vyzadovaného uhla. Znova modelujem len jednu ruku,
teda jej lavu Cast, pretoze je jednoduchsie si neskor skopirovat’ objekt ako vytvarat’ novy.
Ked’ ju médm hotova vytvorim si pomocou pravého kliku s vybranou moznost'ou Convert
to Symbol a za¢inam dopiiat’ potrebné informacie. Ked'ze ruka je tvaru ovalu priradim jej
registraény bod v pravom hornom rohu. Symbol pomenujem Ruka a v moznostiach Typ si
moj symbol ozna¢im ako Filmovy klip (Movie Clip). Po odkliknuti OK Vidim na hlavnej
scéne moju ruku oznacent v modrom Stvorci. ESte predtym si v panely Vlastnosti nastavim
efekt Sklonu. Skopirujem a vytvorim si d’alSiu ruku (vid’ Obrazok 14). Na Scéne 1 kde sa
mi tvoria vietky objekty Casovej osy si odblokujem Vrstvu Postavicka, vytvorim si novy
symbol Hlava s registraciou na stred a typ Movie Clip. Pomocou efektu Glow v panely
Properties priddm postave ziaru. V ponuke zaskrtnem moZznost Vnutornd ziara (Inner
Glow) a nastavim si BlurX, BlurY a silu (Strengh). Mysou uchopim obe ruky a na ¢asovi

os priddm Layer 7 anezvem ho Nohy. Kliknutim na tito vrstvu na Scéne pomocou
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moznosti Paste In Place si vytvorim objekty nohy. Potom ich oto¢im do polohy (vid’

Obrazok 15).

Obrazok 14 Vymodelované Ruky, Hore vytvorena ¢asova os
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Obrazok 15 Nohy

Zdroj: Vlastné spracovanie

3.4 Pridavanie kPu¢ovych snimok

Animacia je pohyb alebo zmena objektov v ase. Animécia modze byt napriklad aj
jednoduchy posun ramov po predvolenej ploche z jednej snimky na druhti. Méze to vSak
byt taktiez ovela zlozitejSie. Animovat’ sa da cela rada rdéznych vlastnosti jediného

objektu. Mézeme menit’ polohu objektu na vymedzenej ploche, jeho farbu, priehl'adnost’,
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velkost’, ¢i natocenie alebo dokonca animécia Specidlnymi filtrami. Okrem toho mozeme
ovladat’ taktiez cestu pohybu objektu, ¢i dokonca aj jeho nabeh a dobeh, ktoré urcuju
zrychlenie a spomalenie objektu. Zakladna praca s animaciou v aplikacii Flash vyzera
nasledovne: Pre animovanie objektov najprv vyberieme objekt v predvolenej ploche,
klepneme na fu pravym tlac¢idlom mysi alebo s klavesou Ctrl a potom zvolim prikaz
Vytvorit’ doplnenie pohybu (Create Motion Tween). Presuniem Cervenu prehravaciu hlavu
na iné miesto v ¢ase a presuniem objekt do novej polohy. Potom sa 0 to stara uz aplikacia
Flash. Technika doplnenia pohybu vytvarania snimok animacie pre zmeny polohy
v predvolenej ploche a taktiez pre zmenu velkosti, farby a d’alSich atribitov. Tato technika

sa da aplikovat’ iba na inStanciach symbolov.

Pre priddvanie KIi¢ovych snimok pouzivam klavesu F6. Pouzijem Shape

(tvarovanie, klasické alebo pohybové dopiiianie pre odlisné vysledky).

Prva vec, ktord sa musi urobit’ je odblokovanie vSetkych vrstiev na ¢asovej osy.
Kliknutim na vrstvu vlasy si na scéne vytvorim novy symbol pomocou Convert to Symbol
anazvem ho VlasyPol. Dvojitym kliknutim sa dostanem K jeho ¢asovej osy. S hlavného
panela si vyberiem Insert a kliknutim na Shape Tween (vytvaranie a praca so symbolmi)
budem pracovat’ s asovou osou a jej snimkami. Vyberiem prvi snimku vrstvy Layer 1
avlozim do nej kl'iCovy snimok Create Shape Tween. Snimka sa zafarbi na zeleno.
TaktieZ si vyberiem 80 snimok tejto vrstvy a vlozim tam d’al§iu kI'i¢ovll snimku (Insert
Keyframe). Animacia, ktora bude hybat’ vlasmi sa bude odohravat’ na zelenych snimkach.
Pri Shape Tween animdcia za¢ina od prvej snimky a kon¢i na 79. Na snimku 80 si
vytvorime pohyb vlasov. V tomto pripade sa vlasy budi 79 snimok tvorit’ do pozicie akl
som si vytvorila v snimke 80. Ked” mam vytvorenii animaciu na jednej strane vlasov
skopirujem ich apouzijem transformaciu aby som kopiu otocila horizontalne (Flip
Horizontal) akone¢ny efekt je cela hlava pokryta vlasmi, ktorych pohyb si vieme
skontrolovat’ pouzitim kladvesovej skratky Ctrl+Enter. Vo videu, ktoré sa ndm tymto
prikazom zapne vidime pohyblivi animaciu. V nasledujicom kroku spojim vrstvu Ruky,
Vlasy, Postavicku a O¢i do jedného symbolu Telo. Zablokujem si Pozadie a Podlahu
a uchopenim tychto objektov na Scéne si vytvorim novy symbol Telo. VSetky tieto vrstvy
sa spojili do jednej. Zacinam s animaciou jednotlivych casti tela. Teraz ked’ na hlavnej
casovej osy kliknem mySou oznaci sa mi do modrého Stvorca celé telo okrem noh. Vrstvu
Vlasy si premenujem na Telo. Po dvojitom kliknuti na Postavicku, oznac¢im si obe ruky

a pravym kliknutim vyberiem moznost’ Distribute Layers. Na ¢asovej osy sa mi vytvoria
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dve nové vrstvy, ktoré si pomenujem Prava a Dava Ruka. Teraz mam v objekte Telo na

jeho Casovej osy vytvorené vrstvy: O¢i, Postavicka, Prava Ruka, Lava Ruka, Vlasy.

Vo vrstve Lava Ruka si kliknem na jej prvy snimok a pravym kliknem na moznost’
Create Motion Tween. Na scéne zostanii iba nohy ajedna lava ruka, ktorG budem
animovat. Pohyb ruk dotiahnem az k snimku 100. S pouzitim F6 priddm novu kla¢ova
snimku. V stej snimke l'avej ruky kliknem pravym tla¢idlom mysi v moZznostiach si najdem
Insert Keyframes a kliknem na All. Teraz moja postavicka hybe aj 'avou rukou. Podobnym
sposobom vytvorim animaciu pravej ruke. S pohybom rik som skoncila a nasleduje
vytvorenie troch symbolov tist Usmev, Smutno a Dychéanie. Tieto symboly vytvaram
pomocou New Symbol v hlavnej ponuke cez Insert. V novom symbole tsta na ¢asovej oSy
vytvorim tri nové Keyframes. Do prvého vlozim symbol Usmev, do druhého symbol
Smutno a do treticho symbol Dychcanie. Pri spusteni videa na skontrolovanie animécie
pomocou Ctrl+Enter sa mi tieto tri snimky striedaju. Tento problém sa da odstranit’
vloZenim zdrojového kodu, ktory budem vkladat’ v nasledujicej kapitole. Nasleduje
animacia OCi postavi¢ky. V tejto animdcii vytvorim efekt zatvarajucich sa a otvarajicich

o¢i s pouzitim pomocky z ¢asovej osy, a to Onion SKin.

Obrazok 16 Vytvaranie blikania o¢i s pomocou Onion Skin
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Pri zaciatku tvorby kazdej z mojich animécii sa vzdy odrazam od Hlavnej scény
a postupnym klikanim na jednotlivé objekty sa dostdvam k ich ¢asovym osdm. Tento krat
si ale v Kniznici najdem symbol O¢néJamky. Po dvojkliknuti na tento symbol si na ich
¢asovu os pridam novu vrstvu a nazvem ju O¢néViecko. S pouzitim nastroja Oval Tool si
na objekt oka nakreslim d’alsi oval aby mi prekryl oko a preto z neho odoberiem jeho
originalnu farbu aby viecko vyzeralo ako jeden celok s okom postavicky. Z novo
vytvoreného viecka s pouzitim Convert to Symbol a dvojkliknutim na tento symbol sa
dostavam k novej ¢asovej osy. Toto bliknutie oka na Casovej osy presuniem na 70 snimok
vrstvy Layer 1 (drag and drop). Postupne si vytvorim $tyri nové kl'icové snimky a do
kazdej nakreslim postupné zatvaranie oka. Za tieto Styri okopirujem tri prvé keyframes ale
v opa¢nom poradi aby vytvarali efekt zatvorenia a otvorenia viecka. Po stlaceni Ctrl+Enter
zistim, ze vieCko funguje tak ako ma. Teraz nasleduje vpisanie kdédu do jednotlivych

snimok ¢asovych osi.
3.5 Kodovanie

Vdaka jazyku ActionScript, ktory je podobny jazyku JavaScript, mézeme do svojich

animacii Flash pridat’ viac interaktivnych prvkov.

3.5.1 Terminolégia skriptovacich jazykov

Mnohé pojmy, ktoré sa pouzivaju na popis jazyka ActionScript, st podobné
terminom pouzivanym v oblasti skriptovacich jazykov. V dokumentacii k jazyku

ActionScript sa najcastejsie stretneme s nasledujicimi pojmami:

e Premennd - predstavuje urcita Cast’ dat, ktord moze ¢i nemusi byt’ konstantna.
Pri vytvéarani alebo deklaracii premennej jej pridelim typ, ktory urcuje aky
druh dat m6ze dana premenna reprezentovat’.

e KTucové slovo — je v prostredi jazyka ActionScript vyhradené slovo, ktoré sa
pouziva k prevadzaniu urcitej ulohy. Napriklad pomocou kl'i¢ového slova
var sa vytvara premenna.

e Argumenty — d’alej Specifikujt prikaz, ku ktorému sa vzt'ahuji a na riadku
kodu sa uvadzaju medzi zatvorkami ().

e Funkcie — st skupina prikazov, ku ktorym sa mézeme odkazovat’ nazvom.
Pomocou funkcii sa daji spustat’ rovnaké sady prikazov, bez toho aby bolo

nutné ich stale dopisovat’ do scriptu.
43



e Objekty — V jazyku ActionScript 3.0 pracujeme s objektmi, ktoré su
abstraktné typy dat, ktoré nam pomahaju prevadzat urcité ulohy. Kazdy
objekt by sa mal nejako nazyvat. Na objekt, ktory ma meno, sa da odkazovat
v kéde jazyka ActionScript a taktiez sa kdédom ovlada.

e Metddy — su prikazy, ktorych vysledkom je nejaka akcia. Metody su pracanti
ActionScriptu, pricom kazdy objekt ma svoju vlastnu sadu metdd.

e Vlastnosti — popisuju objekt. Napriklad medzi vlastnostami filmového klipu

patri vyska a Sirka, suradnice x a y alebo horizontalna a vertikalna mierka.

Vratim sa naspit’ na Scénu 1, a postupne budem animacii, jej jednotlivym vrstvam
vdychovat’ zivot. Zmenim vzhl'ad tst, po kliknuti mySou na usmev, ofiam napiSem kod
aby sledovali vSetky pohyby mysSou. Hviezdu v pozadi naprogramujem tak, aby sa hybala

po pozadi a kazdym kliknutim sa otocila o 10 stupniov.

V kniznici si nijdem symbol Usta a dvojitym kliknutim sa dostanem dovnutra

symbolu. Na &asovej osy symbolu Usta mam vytvorené tri keyframes.

Obrazok 17 Symbol Usta, Layer 1 s troma kPi¢ovymi ramami
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Ked chceme zacat' pisat’ kod musime si vytvorit’ vzdy novu vrstvu kde do prvej
snimky budeme pisat’ kod. Pridam sa Vrstvu (Layer 2) a nazvem ju Script. Pomocou

klavesy F9 si na prvej snimke Script otvorim panel Akcie (Actions).
44



Panel Akcie su miestom, kde sa zapisuje vSetok kod. Tento panel je rozdeleny na
niekol’ko ¢iastkovych podokien. V l'avom hornom rohu sa nachddza panel nastrojov Akcie,
ktory obsahuje nickol'ko kategorii, v ktorych je usporiadany cely kod jazyka ActionScript.
V hornej Casti panela nastrojov Akcie je rozbalovacia ponuka, ktord zobrazuje iba kod pre

zvolent verziu jazyka ActionScript.

Do prvého riadku kodu napiSem stop();. Je to funkcia, ktord ma v zatvorke
informacie, v mojom pripade informécie o snimkach objektov ismev, smutno, dychc¢anie.
Kod sa objavi v podokne Skript a v prvej kl'i¢ovej snimke vrstvy Script sa objavi malinké

pismeno ,,a“, ktoré signalizuje, Ze dana kl'icova snimka obsahuje kod jazyka ActionScript.

Obrazok 18 Objekty tvare sa zastavia na prvej snimke
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Tento zdrojovy kod mi zastavi objekty tvare, ktoré sa striedali na prvej snimke
Usmev. Teraz napiSem funkciu pre dychéanie ked’ na postavicku kliknem mysou. Pre tato
funkciu musim zavolat’ posluchaca udalosti addEventListener (vzdy musime dodrzovat

malé a vel'ké pismena.

stop();
//zadych¢i ked’ na usta kliknem mySou

addEventListener(MouseEvent.CLICK, ustaDychcanie);
Il vysvetlenie ustaDychcanie
function ustaDychcanie(m:MouseEvent){
// chod’ do ramu so symbolom Dych¢anie
gotoAndStop("'Dychcanie™);
// po dvoch sekundéach sa vrati Dych&anie na Usmev

setTimeout(ustaUsmev, 2000);
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function ustaUsmev(){
gotoAndStop(*Usmev");

}

Navigacny prikaz gotoAndStop("Dychc¢anie"); by sme mohli napisat’ aj tak, ze do
zatvorky by sme miesto Dychcanie napisali (3). To znamena Ze kod sa zastavi na tretej
snimke. Tak isto musim aj tito snimku premenovat’ na Dychc¢anie aby program vedel kde
sa ma funkcia zastavit. Po napisani mena snimky, vidim, ze na ¢asovej osy v snimke ktora
ma meno sa objavila Cervena vlajka. Udalost MouseEvent.CLICK znemena, ze ked’
kliknem na tUsta v animdcii sa prehrdvacia hlava zastavi na tretej snimke. Pri kazdej
udalosti musim vysvetlit, C¢o jednotlivé wudalosti znamenaji. Zdrojovy kod
setTimeout(ustaUsmev, 2000) znamena, Ze po dvoch sekundach sa dychéanie vrati naspat
na prva snimku Usmev. Aby jazyk ActionScript vedel rozoznat’ vietky snimky musim si
ich vSetky pomenovat’. Na vSetkych teda budem mat’ po jednej Cervenej vlajke. Funkcia sa

vzdy musi pisat’ do zloZenych zatvoriek.

Obrazok 19 Oznatenie Casovej osy
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Nasleduje zapisanie kodu pre symbol Telo, ktory si budem musiet’ vyhladat
v KniZnici as dvojitym kliknutim sa dostat k jeho Casovej osy. Na Casovej osy si
vytvorim novua vrstvu a pomenujem ju Script. Znova musim zavolat’ posluchaca udalosti

addEventListener.

import flash.events.MouseEvent;

// otaCa sa ked’ sa myS pohne
stage.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_MOVE, otocTelo)
// vysvetlim otocTelo
function otocTelo(m:MouseEvent) {
// otacanie zalozené na tom ked’ je mys v pozicii x
this.rotation = mouseX/20;
// postavicka bude smutna ked’ sa my§ dostane do pozicie y
if (mouseY >0) {
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/I smutno
usta.gotoAndStop("*'Smutno™);
rotation = 0;

}

¥
Po napisani kédu stage.addEventListener(MouseEvent. MOUSE MOVE, otocTelo)

sa mi automaticky vlozi prikaz import. Funguje s nastavenymi radami pri pisani kodu
v predvolbach prostredia Flash. Kod v stvrtom riadku Akcie znamend, ze pri hybani
mysSou na stage, takze iba na pozadi, sa postavicka bude otacat’ okolo svojej osy pri pohybe
myS$i. MouseEvent je udalost mySi. Potom musim vysvetlit vo funkcii, ¢o znamena
otocTelo a do kodu dopisem v akej pozicii X a'Y sa my$ bude nachadzat' a aka rotaciu
postavicka urobi. V dvanastom a trindstom riadku je napisané, ze pri nulovej rotacii sa

potavicka bude tvarit’ smutno.

Obrazok 20 Zdrojovy kod pre vrstvu Script v Telo

ACTIONS - FRAME

|Actionseript 3.0 2R OGvEEEEIDY OO H dF Code Snippets %y, @
@ Top Level - 1 import flash.events.MouseEvent; -
[@] Language Elements 2
@ adobe.utils = 3 S/ otéd&a =a ked =z myZ pohne
@ air desktop | 4 stage.addEventListener (I-Io'JseEvent.MOUSE_MO‘."E, otocTelao)
@ sir.net 5 '-."_.'T='-.'e:'_:_r.’. otocTelo
@ air.update [ fJnCt.J.-Dn rfJE,ocTelo ({n.I:IoJ.?eEvent,] { o i )

) 7 / otiddanie zaloZené na tom ked je myd v pozicii x
@ air.update.events - _
@ flaccessibiity & this.rotation = mouseX/20;

ﬂl ; // postaviéka bude smutnd ked sa my3 dostane do pozicie vy
@ SRR if (mouse¥ > 0) {
@ fl.controls smutno
@ fl.controls. dataGridClasses fista.gotohndStop ("Smutno”) ;
@ fl.controls.listClasses rotation = 0;
@ fl.controls. progressBar Classes 3
@ fl.core - }

| ——

=] Current Selection

-
L 4
....... fs] Sscript : Frame 1 U [e] script:1/-2

5 & Scene 1 = || Line 15 of 15, Col 2

Zdroj: Vlastné spracovanie

Cez hlavnu Scénu animacie postupne klikdm na $oSovku, aZ kym sa nedostanem k jej

¢asovej osy aby som mohla napisat’ kod pre pohyb SoSoviek za mySou.

import flash.events.Event;

//V kazdom rame sa SoSovka bude pozerat’ za mySou
addEventListener(Event. ENTER_FRAME, pozriNaMys);
/Ivysvetlenie pozriNaMys
function pozriNaMys(e:Event){

//uhol na mys$
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var uhol = Math.atan2(mouseY,mouseX);

//pohyb Sosovky, v tomto smere, zaciatok v 0, 0
var desiredX = Math.cos(uhol) * 8;
var desiredY = Math.sin(uhol) * 8;

/lzmiernim polohu, miesto prichytenia
sosovka.x += (desiredX - sosovka.x) * 0.2;
sosovka.y += (desiredY - sosovka.y) * 0.2;

}

Predchadzajuci zdrojovy kéd znamend: priddvam posluchaca udalosti, ktory ma

v zatvorke udalost’ SoSovky pozriNaMys s vysvetlenym vo funkcii.

Na pozadi som vytvorila farebnt hviezdu. Preto som musela vytvorit’ d’al§iu vrstvu

Script aby som do jej zdrojového kodu napisala aby sa pohybovala po pozadi a po kliknuti

na hviezdu sa otacala o desat’ stupnov. Jej zdrojovy kod vyzera takto:

import flash.events.MouseEvent;
import flash.events.Event;
hviezda.addEventListener(MouseEvent. CLICK, otocHviezdu);
function otocHviezdu(e:MouseEvent) : void {
hviezda.rotation +=10;
¥
addEventListener(Event. ENTER_FRAME, posunHviezdu);
function posunHviezdu(e:Event): void {
if (hviezda.x < stage.stageWidth){
hviezda.x += 2;
} else{
hviezda.x=0;
¥
¥

V tomto zdrojom kdde sa mi automaticky priradili tri importy. Prvy je privolany pre

Kliknutie na hviezdu, druhy pre pohyb hviezdy. Pri prvom volani posluchaca udalosti som

vytvorila udalost’ mysi, ktory popisuje klik mysi a nésledné otocenie o desat’ stupiiov. Pri

druhom volani udalosti animujem vodorovnu poziciu hviezdy s vlastnost’ou x.
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Obrazok 21 Koneéna animacia

5 Anima

File View Control Debug

Zdroj: Vlastné spracovanie
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ZAVER

V mojej praci som sa venovala opisu bohatych klientskych aplikacii v skratke
RIA (Rich client applications). V ndzve bakalarskej prace bolo urcené pisat’ o
pojme CRA ¢o znamena Client Rich Applications ale tymto pojmom si Vo
vSeobecnosti oznacované dynamicky generované webové aplikécie, ktoré svojim
kvalitne spracovanym, vysoko interaktivnym ovladanim dosahuju takmer uroven
beZznych desktopovych aplikacii. V tejto stvislosti sa castejSie stretdvame so
synonymickym oznaenim RIA. Prvéd kapitola je zamerand na teoreticky rozbor
a charakteristiku hlavnych pojmov v predmetovej oblasti. V jej d’alsich podkapitolach
je splneny prvy cCiastkovy ciel’ a to vymedzenie pojmov v predmetovej oblasti. Druha
kapitola sa zaobera opisom tvorby aplikacii typu RIA v prostredi Adobe Flash
s vyuzitim jazyka ActionScript, tym ja splneny druhy ¢iastkovy ciel’ prace. Kapitola
sa zaobera hlavnymi metddami, tvorbou premennych, podmienenymi prikazmi,
modifikdtormi  pristupu, parametrami audalostami skriptovaciecho jazyka
ActionScript. V tejto kapitole je poukazané na programy od spoloc¢nosti Adobe,
Vv ktorych je umoznené tvorit’ bohaté klientske aplikacie s jazykom ActionScript.
Tretia kapitola je zamerand na vytvorenie animdacie v prostredi Adobe Flash
Professional CS5 s vyuzitim jazyka ActionScript 3.0. Na zaklade uvedené¢ho sa

domnievam, Ze hlavné a Ciastkové ciele prace boli splnené.
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