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Abstrakt

Hlavnim cilem prace bylo vytvofit studijni material pro pfedmét Technologie WWW.
Tyto materidly jsou zaméfeny na vytvafeni interaktivnich internetovych stranek,
zalozenych na technologiich Macromedia Flash vcetné programovani v jazyce
ActionScript a standardech SOAP a WSDL pro implementaci webovych sluzeb. Prace
je rozdélena na dve €asti. V prvni je popsan Macromedia Flash a Webové sluzby, ve

druhé ¢asti jsou vytvoreny praktické priklady.

Main object of my work was create a study materials for the subject of Technology
WWW. These materials are focused on producing interactive website based on
Macromedia Flash technology including programming in the ActionScript language and
standards SOAP and WSDL which is used to implement web services. The work is
divided into two parts. The first part talks about Macromedia Flash and the web services

and in the second part are practical examples.
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uvoD

Cilem mé bakalatské prace bylo vytvoreni studijnich materiala pro predmét technologie
WWW. Tento ptredmét se zabyva vytvarenim webovych aplikaci. Zaméfil sem se na
vyvoj interaktivnich aplikaci zaloZzenych na technologiich Macromedia Flash a

standardech SOAP, WSDL pro implementaci webovych sluzeb.

Teoretickd Cast je rozdélena na dvé casti.V prvni casti jsem popsal prostiedi
Macromedia Flash a nejdulezit&;si ¢asti jazyka ActionSkript pro programovani aplikaci
a interaktivity webovych stranek. V druhé ¢asti jsou popsany zékladni pojmy webovych
sluzeb a obecny princip.

V praktické ¢asti jsou ukazkové priklady, které si mohou studenti vypracovat.
V piikladech je popsan pfesny postup vytvafeni aplikaci pro lepSi pochopeni

Macromedia Flash a vytvareni webovych sluzeb.
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1 UVOD DO FLASH

1.1 Co je to Flash?

Zjednodusené¢ feCeno je to animace - tedy skupina snimkul, které se mezi sebou
vyménuji (podobné jako animovany GIF). Tato definice vSak neni Uplné pfesna.
Zatimco u GIFu se stfidaji rastrové obrazy (tvotené siti bodl - pixelit), u Flashe se
jednd o vektorové obrazy (grafika je definovand pomoci éar a vyplni). A v neposledni
fad¢ jeSt¢ pripomenime, Ze animace miize byt ovliviiovana ActionScriptem
(programovaci jazyk podobny JavaScritpu).[1] Ve Flash je tedy mozné vytvofit
prezentace, kreslené scénky, hry, webové aplikace, animovana menu, reklamni bannery,

celé webové stranky, a tisice dalSich véci.

1.2 Trocha historie

Pocatky Flashe spadaji nékdy do roku 1994. Tehdy vlastné jesté neslo o Flash, jak jej
zname dnes. Jmenoval se SmartSketch a byl zalozen na Jave. Od tohoto sméru se vSak
ustoupilo. Java jako programovaci jazyk totiz nevyhovoval narokiim na rychlost a
spolehlivost. Kdyz se né€kdy v roce 1995 objevily prohlizece podporujici zdsuvné
moduly typu PLUG-IN, byl SmartSketch pfejmenovan na FutureSplash Animator a byla
zcela zménéna jeho podoba. Macromedia v této dobé pracovala na svém projektu s

nazvem Shockwave.[1]

V roce 1996 Macromedia kupuje FutureSplash Animator a vznikd tak Macromedia
Flash 1.0. Tato verze sice jest¢ neobsahuje skriptovani ActrionScript, ale nastiiiuje
nadéjny smér vyvoje webovych animaci.[1]

Nasleduje verze 2, ktera dovoluje zakladni skriptovou manipulaci s piehravanim
animace. Objevuji se prvky jako tlacitko a grafika, vznikd proménna.

Verze 3 piinasi ozvu€eni animaci a s tim spojené piikazy, dale pak piikazy typu
fscommand a moznost skriptove nacitat SWF animace.[1]

Verze 4. je doslova revolucni. Cely ActionScript je pfepracovan, vznika velké mnozstvi
piikazt. Vznikaji funkce, ptikazy pro movieclip, podminky a smycky, nové operatory,
nacitani promeénnych ze souboru a spoustu dalSich.[1]

Verze 5 je opét prelomova. Vznikaji objekty se svymi metodami a vlastnostmi. Je

mozno vytvaret vlastni funkce. Vznikaji komponenty. VétSina piikazil je preorientovana


http://flash.jakpsatweb.cz/index.php?page=ui
http://flash.jakpsatweb.cz/index.php?page=funkce
http://flash.jakpsatweb.cz/index.php?page=objekty
http://flash.jakpsatweb.cz/index.php?page=podminky
http://flash.jakpsatweb.cz/index.php?page=projektor
http://flash.jakpsatweb.cz/index.php?page=promenne
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na objekty. Vznika ptehlednéjsi dot syntaxe a podporovana je komunikace se serverem

pomoci XML Socket.[1]

Verze 6 (MX) pfindsi podstatné rozsifeni objekt a metod. Vznikaji Ul komponenty,
vznika spolupréce s videem. Flash player 6 podporuje obousmérny streamovany pienos
zvuku a videa pomoci kamer a mikrofonl. Je vyvinut novy komunikacni protokol
RTMP a Server-side ActionScript pro komunikaci se serverovymi sluzbami a serverovy

balik Flash Communication Server MX.[1]

A konec¢né 7. verze pojmenovana MX 2004. Toto oznaceni ve vas mozna evokuje pocit,
ze se jedna jen o n¢jaky upgrade, ale neni tomu tak. Tato verze ma dvé podoby: MX
2004 a MX 2004 Pro. Obé€ verze nabizi vylepSené rozhrani, nové efekty (zejména pro
praci s textem - podpora CSS!), vylepSenou Casovou osu, rozsifeni kompatibility
importovanych objektt (PDF, EPS, ...), kone¢n¢ také panel "historie", Sablony pro
vytvoreni slozitych Motion a Shape Tweent, vylepSené trasovani bitmap a ActionScript

2.0, ktery se vyznacuje vétsi pfimocarosti a robustnosti.[1]

Verze Professional navic nabizi podporu externiho ActionScriptu, lepsi zpracovani
video souborti, podporu zvukii ve formatu MIDI pro mobilni zafizeni, vylepSené

formulate a jednoduché vytvareni slidl a prezentaci ve specialnim modu.[1]

1.3 Zakladni pravidla

Pied samotnou praci s Flashem je tieba si vysvétlit nékolik skutecnosti bez kterych se

neobejdete.

1.3.1C4ra

Je to objekt, ktery je definovan jednotlivymi kotvicimi body (t€z uzly), které jsou
spojeny bud’ useckou, nebo kiivkou. Ktivka je vzdy definovdna tecnou v pocatecnim a
koncovém bodé. Cara samotnd memd vypli, lze ji definovat pouze obrys (barvu a
tloustku). Bez ohledu jak je obrys cary tlusty, vzdy se jednd o c¢aru, nikoliv o

polygon.[2]


http://flash.jakpsatweb.cz/index.php?page=ui
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Obr.1.Popis ¢ary vykreslené
pomoci vektorii[2]

1.3.2 Vyplii
Je to plocha s definovanou barvou. Ve Flashi miiZe (narozdil od napi. CoreDRAW)

vypli existovat nezavisle na Cate. Zni to divné, ale vypli zde neni ohranicena Carou, ale
ma svoje vlastni uzly spojené pfimkami a kiivkami, které se chovaji stejné, jako céra.

Ptestoze je vyplii ohranicena svou "specialni" arou, nelze ji definovat obrys.[2]

» tedna

- wiplf

uzel

Obr.2.Popis vypIné vykreslené
pomoci vektori[2]

1.3.3 Vrstvy

Flash animace umi pracovat v né¢kolika vrstvach. Vrstvy si lze predstavit, jako
pruhledné folie s nakreslenymi objekty, které jsou polozeny na sobé a dohromady tvofii
cely obrazek. Dulezitou vlastnosti vrstev je, ze jsou na sob¢ nezavislé. Znamena to tedy,

ze objekty nakreslené v riznych vrstvach na sebe nemaji Zddny viiv.[2]

Pokud se objekty prekryvaji, rozdéli se na dily urcené jejim prunikem.

Eary

@

Obr.3.0bjekty v riiznych a stejnych vrstvach[2]
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pozn.: délici rovinu neovliviiuje tloustka obrysu cary.

vrstvy <— [ Laper2 « « [0
L Layerd + + [
2] @ || ¢
-
- | _
nova vrstva nova sloZka
|
nova pornocnd vrstva smazat wrstyu

Obr.4.Popis tlacitek pro praci s vrstvami[2]

Nazev vrstvy lze ménit jednim kliknutim na néj. Kazdou vrstvu lze zhasnout (symbol
oko) nebo zamknout (symbol zamek). Barevny ¢tvere¢ek vpravo zobrazuje barvu, ktera
reprezentuje danou vrstvu. Kdyz potom kliknete do prostoru ¢tverecku, budou objekty v

této vrstveé zobrazeny jen obrysové (v nastavené barve).[2]

1.4 Zakladni nastroje

V této kapitole se dozvite jak ovladat zakladni néstroje Flash.
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Vibér [T s | Podvibsr
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=

Obr.5.Popis panelu nastroja[3]
Vybér
Slouzi k vybéru objektu. V poli "Options" mlZete nastavit:

o Uchopeni - objekty se budou uchopovat na jiz nakreslené objekty
o Prevést na kiivku - vyhladi vybranou ¢aru
o Prevést na Gisecku - zrusi zakfiveni vybrané cary

Podvybér

Slouzi k editaci jednotlivych uzli ¢ary (nebo obrysu vypln¢). Zobrazeni uzli provedete
jednim kliknutim na objekt. Vybranim uzlu a nésledném zméacknutim "ALT" a tazenim
meénite (vytvarite) zakiiveni cary.[3]

Cira

Kresli rovné ¢ary. Tloustka nastavime na panelu "Properties"

Laso

Stejné vyuZiti jako vybér, ale mizeme oznacovat plochy libovolného tvaru.
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Pero

Kombinuje nastroje "Podvybér" a "Cara". Jednim kliknutim vytvofite bod a dal$im
klikem (o kousek dal) vytvotite druhy bod, ktery se spoji s prvnim. Umoznuje také
pfidavat a ubirat uzly.[3]

Text

Vlozeni textu.V panelu Properities je mozné nastavit vlastnosti.
Ovil a Obdélnik
Kliknutim a taZenim vytvofite obrazec.

Tuzka
Umoznuje kreslit ¢ary rukou. V panelu "Options" miiZete nastavit podobu cary:

o Straighten - nakreslena Cara se zméni v rovné usecky
o Smooth - ¢ara bude mit podobu hladké kiivky
o Ink - ¢éra ziistane takova, jakou jste ji nakreslili

Stétec
Kresli vyplné. V panelu "Options" miiZete nastavit:

o Tloustku stopy (Brush Size)
o Typ stopy (Brush Shape)
o Proménlivou tloustku stopy (Use Pressure)

Volnd transformace

Pomoci tohoto néstroje lze vybrany objekt ru¢né otacet, zeSikmovat a ménit jeho
velikost

V poli "Options" je mozné uptesnit, co checete s objektem udélat:

Otocit

Zvetsit

Roztdhnout jednotlivé body

Zdeformovat

o O O O

Transformace vyplné

Umoznuje ménit velikost, natoceni a zkoseni pfechodové vyplné.
Plechovka s barvou a Kalamai

Umoziuji ménit barvu vyplné nebo barvu ¢ary.

Kapadtko

Kliknutim na libovolny objekt levym tlacitkem nastavite barvu objektu do pole colors.
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Guma

MaZe nakreslené objekty. MiZzeme v panelu “options* nastavit:

o Co se ma smazat

= Normal = no comment
= Fills = maze jen vyplné
» Lines = jen ¢ary
= Selected fills = jen pfedem vybrané vyplné
= Inside = maZe jen jeden objekt najednou
o Velikost a tvar stopy gumy

o Smazani celého objektu jednim kliknutim

Ruka a Lupa

Ruka umozituje posouvat pohled na papir (kliknutim a taZzenim) a lupa ovlada
ptibliZzeni.

Obrys a Vyplii

Umoziuje nastavit barvu obrysu a vypln¢ pied pouzitim nastroje

Panel Options

Na tomto panelu se zobrazuji dopliujici funkce kazdého nastroje

1.5 Knihovna

Kazdy nakresleny objekt (skupina objektili) Ize ve Flashi pfevést na tzv. symbol a umistit
jej do knihovny (library) - knihovnu zobrazite stiskem F11. Poté 1ze vlozit z knihovny
do animace kopii tohoto symbolu (tzv. instanci). Je jedno, kolik instanci symbolu
vlozite do animace - symbol bude uloZen jen jednou.[4]

1.5.1 Druhy symboli

Existuji 3 druhy symbolt:

Grafika (Graphic)

Miize obsahovat pouze nehybnou grafiku.

Tlacitko (Button)

Obsahuje 4 snimky (Up, Over, Down, Hit).

o Up - snimek, ktery je vidét normalné
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o Over - snimek, ktery se zobrazi pfi pfejeti mysi nad tlacitkem

Down - snimek, ktery se zobrazi po kliknuti na tlacitko

o Hit - tento snimek neni nikdy viditelny - urcuje oblast, kterd ma byt citlivd na
kliknuti (nemusi se shodovat s piedchozimi objekty)

Klip (Movie Clip)

o

Symbol, ktery miiZze obsahovat samostatnou pohyblivou animaci. (mé vlastni ¢asovou

osu)

1.5.2Transformace instance
Instance je vlastné kopie symbolu. Tato kopie ale nemusi byt Gplné¢ identicka - lze
upravit tyto parametry:

Vyska a sitka (width, height)
Rotace (rotate)

Sklon (skew)

Jas (brightness)

Barevny odstin (tint)
Prtihlednost (alpha)

O O O O O O

Prvni 3 body znate uz z panelu "transformace", posledni 3 jsou nové. Abyste je mohli
editovat, musite jednou kliknout na instanci a na panelu "properties" se objevi roletové

menu.

Krom¢ jmenovanych 3 druhti symboli mtize byt také do knihovny vlozen:

*  Rastrovy obrazek
plati pro n€j podobna pravidla, jako pro grafiku, ale jeho instanci lze upravit jen
vysku, sitku, rotaci a sklon.

. Zvuk
MuZzeme pouzit zékladni druhy zvukovych formata jako-MID,WAV,MP3

o Slozka

Slouzi k ptehlednéjsi organizaci objektl v knihovné.

Komponent
Je to zvlastni typ MovieClipu, ktery plni néjakou funkci (napt. vybérové pole).
Po jeho vlozeni do animace je mozno v okn¢ "Properties" nastavit nckteré
parametry komponentu. Tento symbol byva také nékdy oznacovan jako
SmartClip.[4]

« Font

Font mtZete do knihovny umistit klepnutim na tlac¢itko a zvolenim "New



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 16

Font". Nasledné vyberete jeden font, ktery mate nainstalovan ve Windows a do
kolonky vySe napiSete jeho nové jméno, které jej bude v animaci reprezentovat.
Tento postup nedoporucuji pouzivat pro klasické texty a formulare. Pti psani
textu se font sdm pfibali v potfebném rozsahu a u formuldfovych prvkl (Input a
Dynamic Text) je mozné piesné definovat, jaké znaky se maji ptibalit. Umisténi
fontu do knihovny se dé vyuzit jedin€ pro potiteby ActionScriptu.[4]

«  Video
Flash umoziuje vkladat do animace videa ve formatech MPEG, DV, MOV a
AVL

1.6 Snimky, pohyb objektii

V této ¢asti si ukaZzeme jak rozhybat objekty na ¢asové ose.

1.6.1 Casova osa a snimky

Snimky jsou ve Flashi rozmisténé do ¢asové osy, ktera se prehrava urcitou rychlosti
(Frame Rate).Zakladnim stavebnim kamenem je klicovy snimek (keyframe). Tento
snimek mtize byt bud’ prazdny (neni v ném nic nakresleno) nebo plny (obsahuje néjakou
grafiku).[5]
Piidavani a mazani snimkii:
* F5 - pridat normalni snimek
* F6 - pridat klicovy snimek (obsahuje stejnou grafiku jako ptedchozi kl. snimek)
» F7 - pfidat prazdny kl. snimek
* Smazat snimky muzete jejich vybranim, kliknutim pravym tlac¢itkem a zvolenim
Remove Frames
e Vybrdnim jednoho nebo vice snimkl a jejich pfetazeni na novou pozici je
mtiZzete presunout na libovolné misto v casové ose (i do jiné vrstvy)

* Pozor - vybérem snimku a stiskem DEL smazete jen obsah snimku (plati jen ve

verzi MX).
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1.6.2 Motion Tween (Pohybové vykresleni)

Vytvoiime ho tak, Ze umistime za sebe 2 klicové snimky. Prvni klicovy snimek udélame

del3i. Cim je prvni k1. snimek del$i, tim pomalejsi a plynulejsi bude pohyb.

Pozor, je nutné, aby prvni i druhy klicovy snimek obsahoval instance stejnych

symboli!!

Pokud tedy dam do prvniho kl. snimku instance symboli 4 a B, musim dat do druhého
zase A a B. Instance symbold ve druhém kl. snimku poté muzete upravovat (poloha,
velikost, odstin, rotace, prihlednost, zkoseni. Poté kliknéte pravym tlac¢itkem na prvni
snimek a zvolte Create Motion Tween. Jind moznost, jak to provést je vybrat prvni
snimek a na panelu Properties se objevi roletové menu Tween. Zde zménte polozku

None na Morion. [5]
Na panelu Properties je mozné nastavit jesté n¢které detaily pohybu:
Ease — Postupné zrychlovani nebo zpomalovani pohybu

Rotate - Pokud nechate na "Auto", bude se objekt otaCet podle koncového snimku.
Muzete nastavit rotaci o 360 po sméru nebo protisméru hodinovych rucicek. Do

kolonky vpravo se zadava kolikrat se ma objekt otocit.
Scale - Zaskrtnutim povolite postupnou zménu velikosti.
Orient to Path - Orientovat pohyb na trasu

Sync - Piikaz Synchronizovat pouzijte pokud pocet snimki v animované sekvenci
uvnitt MovieClipu neni sudym nasobkem poctu snimkit v celkové pohybové

sekvenci.[5]

Snap — Prichyceni k trase pohybu.

1.6.3 Shape Tween (Tvarové vykresleni)
Zatimco u Motion Tweenu jsme mohli pohybovat pouze instancemi stejnych symboli, u
Shape Tweenu je to pravé naopak. Abychom mohli vytvofit tento pohyb, MUSI

pocatecni 1 koncovy snimek obsahovat pouze Cistou grafiku.[5]

Vytvoteni tohoto pohybu je podobné jako v pfedchozim ptipadé. Nejprve vytvorime 2
kli¢ové snimky (nesmi obsahovat instance) a prvni roztdhneme na pozadovanou
velikost. Poté vybereme prvni snimek a na panelu Properties zvolime v roletovém menu

Tween polozku Shape.[5]
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V panelu Properties je mozné nastavit:
* Ease — Plynulé zrychlovéani nebo zpomalovani pohybu.
* Blend - Zpusob piekreslovani v piechodovych snimcich:
Distributive - hladsi a zaoblené tvary
Angular - jasné rohy, rovné cary
1.6.4 Pouzivani stop tvara
Pii ptrekreslovani objektu se muze stat, ze preskupovani kiivek probihd nevhodnym

zpusobem. Pii pouziti Shape Tweenu je mozné urcit body, které by mély sobé odpovidat

v pocateCnich a koncovych tvarech.

Obr.6.Postupnia deformace objektu s
nastavenymi body(Hint)[5]

Kliknéte na prvni snimek sekvence a v menu Modify vyberte Shape - Add Shape Hint
Objevi se vam cervené kolecko s pismenem (a-z), posuiite ho na danou kfivku (musi
zezloutnout). Poté vyberte posledni snimek pohybu a posuiite vSechny body do svych
pozic (musi zezelenat). Bod odstranite jeho uchopenim a pietazenim mimo pracovni

plochu.[5]

2 ACTION SCRIPT

ActionScript jako takovy vam umoziuje vlozit do projektu v programu Flash pokyny
k riznym akcim i pokyny spojené s logikou.Podobné jako vSechny jazyky, i Action
skript obsahuje mnoho prvki, jako sou slova, interpunkce a struktura.[6]

Actionscript dovoluje ptidat do animaci interaktivitu a zménit ji tfeba na prehledné

menu, webovou stranku, zadbavnou hru, nebo v animovany formular.

2.1 Rizeni animace
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Skript je mozno ve Flashi vlozit bud’ na:
* klicovy snimek v Casové ose - piikazy se vykonaji v aktualné pirehraném snimku.

* objekt:

o tlacitko
o movie clip

V tomto ptipad¢ jsou piikazy vykondny po urcité udalosti

Skript miizete do snimku nebo objektu vlozit tak ze ho oznacite a zmacknete F9 nebo

kliknete na panel ActionScript.

Pokud je ptikaz vlozen tla¢itku nebo movieClipu provedou se piikazy po urcité udalosti.

Tab.1.Udalosti tla¢itka

Press zmacknuti levého tl. mysSi
Release pusténi levého tl. mysi
Release Outside pusténi tl. mimo instanci
Key Press zmacknuti klavesy

Roll Over piejeti kurzorem dovnitf
Roll Out piejeti ven

Drag Over tazeni dovnitt

Drag Out taZzeni ven

Priklad:
on (release) {

gotoAndPlay (5) ;
}

Tento zapis znamena ze po kliknuti na tlacitko se provedou piikazy uvniti sloZzenych

zavorek.

Vsechny udalosti, které se pouZzivaji pro tlacitko je mozné pouzit i pro MovieClip.

Tab.2.Udalosti MovieClipu

Load po nacteni nebo vygenerovani MC

Unload po odstranéni MC z Casové osy

Enter Frame | akce jsou vykondny v kazdém snimku MC
Mouse Move | pohnuti kurzorem mysi (kdekoliv v animaci)
Mouse Down | stisk levého tl. mysi (kdekoliv v animaci)

Mouse Up uvolnéni levého tl. mys$i (kdekoliv v animaci)
Key Down stisk klavesy
Key Up uvolnéni klavesy

Data obdrzeni Gdajl z LoadVariables a LoadMovie
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2.2 Adresovani prikazu

Flash je rozdélen na hlavni ¢asovou osu root a na dil¢i movie clipy. Pokud z hlavni
casove osy odkazujete na néjaky movie clip, ktery je na hlavni scéné, staci pouzit nazev

instance.

Problém ale vznika, pokud v tomto movie clipu je jesté néjaky jiny movie clip. Tento
druhy movie clip totiz sdm o sob¢ neni na hlavni scéné. Je v movie clipu a pfesné to
také musime sdélit programu.[7] Takze naptiklad pro absolutni adresu movie clip(auto)

na hlavni scéné byste pouzili tento skript:

_root.auto

Ptikaz root urcuje hlavni Casovou osu. Pak uz staci ptidat n¢jakou funkci, tfeba:
_root.auto.gotoAndStop(2);

Instance my_movieclip se tak pfesune na druhy snimek a zastavi se. Pozor! Piesune se
Casova osa movie clipu, nikoliv hlavni ¢asova osa. Ta zlistane nezménéna. Pokud potom

mate movie clip(pneu) v movie clipu(auto), vypadala by absolutni cesta takto[7]:
_root.auto.pneu.gotoAndStop(2);

Nyni by se instance movie clipu "pneu" v instanci movie clipu "auto" pfesunula na
druhy snimek a zastavila by se. Absolutni cesta je neménna a je Upln¢ jedno odkud na
cilenou instanci ukazujeme. VySe uvedeny skript by se spravné provedl, kdyby byl
zapsan na hlavni ¢asovou osu, i kdyby byl vloZzen do néjaké jiné instance néjakého

symbolu. Problém by to d¢lalo, pokud by cesta byla zapsana relativné.[7]
Pokud byste na hlavni ¢asovou osu piidali skript:
bomba.gotoAndPlay(3);

Instance bomba by se piesunula na tfeti snimek a pokracovala v pfehravani jen pokud
by bylo umisténa na hlavni scéné. Pokud by instance bomba byla skryta v néjakém
jiném movie clipu (napf. ve vySe jmenované instanci "auto"), Flash by hledany objekt
nenasel. Pokud totiz cesta nezaCind root, Flash za¢ind s hledanim na urovni, kde je

skript zapsan[7].

Pokud se zahrabavate s cestami stale niz a niz, musite pouzivat pfesnou cestu, ale pokud

ukazujete z MovieClipu v niz$i urovni na vys$i, mizete pouzit piikaz _parent, ktery
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uréuje nadiazeny symbol. Pokud potfebujete, aby byl skript namifen na symbol, na

kterém je skript umistén, pouzijte ptikaz this.[7]

Ptehledné to vSechno ukazuje nésledujici obrazek:

-root.clipl, clipl _root.clipZ.traktor, _parent.clip2.trvaktor

_root, _parent C11’P1 _root.clipl, _parent._parent.clipl

N\

_root, _parvent._parent

root

_voot.clip2.traktor, clip2.traktor

_root.clip?, _parent

_rpot, _parent

clip2

_root.clip?, clip? traktﬂr

Obr.7.Popis spravného adresovani

2.3 Proménné

Deklarace proménnych je vcelku jednoducha. Samotnou deklaraci muzete umistit
kamkoliv, ale doporucuje se zadeklarovat proménnou tam, kde ji budete pouzivat. Ale

jinak je to v podstaté jedno - miize byt na movie clipu i na ¢asové ose.

Samotna deklarace vypada takto:

var moje_promenna=25;
jina_promenna="Hello World"';
_global.promenna=x;

Vsechny tii deklarace jsou mozné. Prvni dvé jsou v podstaté totozné, slovo var je tam v
podstaté zbytecné, je to piezitek ze starSiho Flashe. Pokud tam var nebude, vlastné se
vibec nic nedéje. Posledni deklaraci pouzivejte jen tehdy, pokud vite, ze budete s

proménnou cCasto pracovat v riznych urovnich. Proménnou muzete pojmenovat
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jakkoliv, ale nesmi zacinat ¢islem, nebo néjakym nevhodnym znakem jako > <: " ? *

apod. Také nesmi byt identicka s néjakym kli¢ovym slovem Flashe.[8]

2.4 Datové pole (Array)

Pole narozdil od proménnych vSak neobsahuji jednu hodnotu, ale vice separovanych
hodnot, které jsou ocislovany (index). Je potfeba si uvédomit, ze Array je objekt a

potiebuje tedy konstruktor.[9]

Priklad:

pole = new Array("a", "b", "c", 14, "ahoj");

Je také mozné vytvofit pole s uréitym poctem prazdnych polozek:

pole = new Array(5);

Tab.3.Metody objektu Array

spojuje pole dohromady a prvky setadi za sebe:

concat polel.concat(pole2, pole3, ..)
oin vypise obsah pole jako fetézec a vlozi mezi polozky separator uvedeny v
I zavorce: pole.join("+")
o odstrani posledni prvek z pole a vypise jeho hodnotu:
pop promenna = pole.pop()
ush Ptida prvky na konec a vypise novou délku pole:
p promenna = pole.push("hrusky", "jablka")

reverse Prevrati pofadi prvkll: pole.reverse()

shift Odstrani prvni prvek a vypise jeho hodnotu:
promenna = pole.shift()

Vyftizne ¢ast pole a uda jej jako nové pole:

slice pole.slice(2,5) ...bude vyfiznut 2. - 5. prvek
sort Seradi prvky pole bud’ podle velikosti, nebo pomoci funkce
sortOn Setazeni podle nazvu prvku
odstraniuje/ptidava prvky:
splice pole.splice(2,5,"novyl", "novy2",...) bude odstranéno 5 prvki od

prvku 2 a od tohoto mista budou vloZzeny prvky "novyl" a "novy2"

toString | vypise hodnoty prvki oddélené ¢arkami

unshift Vlozi prvky na zacatek a vypiSe novou délku pole:
pole.unshift("prvni", "druhy", "treti")

2.5 Podminky a smycky

Podminky a smycky umoziuji ovliviiovat sled provadéni ptikazli na zéklad¢ néjaké

skute¢nosti.
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Podminky

Podminka je tutvar, ktery kontroluje pravdivost néjaké skute¢nosti a podle toho bud

provede nebo neprovede piikazy napsané uvniti zavorek. Stejné jako v C++.

Priklad:

if (vyhra == 0 && hotovost < 100) {
gotoAndPlay(10);

} else {
gotoAndPlay(1);

h

Smycky

Smycka také kontroluje pravdivost zapsaného vyrazu. Pokud je splnén piikazy se

vykonavaji stale dokola.

Existuje vic druht smycek:

«  While
Klasicky typ smycky. Vyraz je kontrolovan na zacatku a dokud je pravdivy jsou

ptikazy provadény potad dokola.

priklad:

i=25;

while (i > 0){
myMC.duplicateMovieClip ("newMC" + i, 1i);
i-=;

}

«  Do..While

r

Uplné stejny princip jako v ptedchozim ptipad¢, jen z malym rozdilem.

Pravdivost zapsané¢ho vyrazu se kontroluje az na konci smycKky.

priklad:

i =5;

do {
myMC.duplicateMovieClip ("newMC" + i, 1i);
i--;

} while (i > 0);
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« For
Posledni a nejpouzivangjsi typ smycky ve Flashi. Uvnitf kulatych zavorek jsou

definovany 3 vyrazy (oddé¢lené stiednikem ";"). Stejny princip jako v C++.

for(1=4;1>0;i--) {
myMC.duplicateMovieClip("newMC" + 1, 1);
h

Neékdy potiebujeme provadéni smycky prerusit, nebo naopak vratit zpét na zacatek
(zkontrolovat pravdivost vyrazu). Pro tyto ucely existuji ptikazy Break (pferuSeni) a

Continue (zpét na zacatek). Viz ptiklad:

1=0;
while (limit = 0) {
if i>=10) {
break;
. §
1++;
§

Tento zapis znamend, Ze pokud proménna "i" dosdhne hodnoty 10, vykona se ptikaz

break a smycka se prerusi.

Switch (prepinac)

Switch je zvlastni typ elementu ovliviiyjiciho tok piikazi, ktery se objevil ve verzi MX
(6).

Ma stejnou syntaxi jako v C++.

priklad:
abc = 2;
switch (abc) {
case 1 :
gotoAndPlay(1);
break;
case 2 :
gotoAndPlay(5);
break;
case 3 :
gotoAndPlay(10);
break;
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2.6 Funkce

Funkce je urcity blok kodu s pfifazenym nazvem, ktery Ize kdykoliv provést. Kdyz je
funkce volana, je ji pfifazen vstup (argumenty). Vykona né€kolik operaci a pak generuje
output (vracenou hodnotu). K definovani funkce slouzi ptikaz function. Syntaxe je

stejna jako v C++.

* Jednoducha funkce bez vstupu a vystupu:

function prihlasovaci_formular() {
prvni_kolonka = "Jan Novak";
druha_kolonka ="720623/9876",;
treti_kolonka = "podmenapivo";

}

Volani funkce:

on (release) {
prihlasovaci_formular(),

}

* Funkce se vstupnimi argumenty:

function prihlasovaci_formular(jmeno, rodne_cislo, heslo) {
prvni_kolonka = jmeno;
druha kolonka = rodne_cislo;
treti_kolonka = heslo;

}

Volani funkce:

on (release) {
prihlasovaci_formular("Jan Novak", ''720623/9876",
"podmenapivo”’);

}

* Funkce se vstupnimi argumenty a vystupem:

function vypocet(body, koeficient) {
return body * koeficient;
b

Volani funkce:

konecne_skore = vypocet (100, 13)

Preddefinované funkce
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Jsou to funkce definované samotnym flashem v kazdé animaci.

Boolean(vyraz) - Slouzi k transformaci obsahu proménné na booleovskou hodnotu

(true/false)
escape(ietézec) - Konvertuje textovy fetézec (string) na URL-encoded.

eval(ndzev proménné nebo vlastnosti) - Retézec, ktery ma byt chapan jako nazev
proménné nebo vlastnosti.

pozdravl = "ahoj";

pozdrav2 = "Cau";

pozdrav3 = "nazdar";

pocitadlo = 2;

zobrazit = eval("pozdrav" + pocitadlo);

_n

ny

- proménna "zobrazit bude mit hodnotu "cau"

getProperty(instance, vlastnost) - Funkce ziskévajici vlastnosti instance MovieClipu na

scéné
getTimer() - Udava pocet milisekund, které uplynuly od doby, kdy zac¢alo movie hrat

getVersion() - Tato funkce vraci textovy fetézec udavajici verzi opera¢niho systému a

Flash ptehravace. Naptiklad: win 5,0,17,0
isFinite(Cislo) - Vraci true, pokud je Cislo kone¢né a false, pokud je nekonecné
isNaN(vyraz) - Udava true pokud vyraz neni ¢islo, jinak false

Number(vyraz) - Konvertuje vyraz na c¢islo. Pokud je konvertovan textovy fetézec

obsahujici pismena je vracena hodnota NaN

parseFloat(ietézec) - Funkce analyzujici ¢isla v textovém fetézci po znacich tak dlouho,
dokud nenarazi na nenumericky znak:

parseFloat ("-2") uda -2

parseFloat ("2.5") uda 2.5

parseFloat ("3.5e6") uda 3.5e6 nebo 3500000

parseFloat ("abcdefgh™) uda NaN

parseFloat ("abcdefgh6976") uda NaN

parseFloat ("123abcd584efgh") uda 123

parselnt(vyraz, radix) - Podobné jako v pfedchozim ptipad¢ analyzuje Cislo z textového
fetézce. Umoziuje konvertovat i jina, nez dekadicka Cisla (az 36kova Cisla):
parseInt ("123") uda 123
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parseInt ("123abcdefg") uda 123
parseInt ("123", 10) uda 123
parseInt ("3E8", 16) uda 1000
("0x3E8") udd 1000
(

"abcdefgl23abel23”) uda NaN

parselnt
parselnt

String - Konvertuje vyraz na textovy fetézec. Pokud obsahuje ¢isla, jsou také chapany

jako text
targetPath - Vraci dot zapis pozice instance MovieClipu. Napftiklad:
_root.prvni.druhy

2.7 Atributy instanci

Kazd¢ instanci je mozno definovat:

« Vyska a sitka (width, height)
« Rotace (rotate)

+  Sklon (skew)

« Jas (brightness)

« Barevny odstin (tint)

« Prtihlednost (alpha)

Tyto (a jesté jiné) vlastnosti 1ze ménit béhem pirehravani pomoci ActionScriptu ale

pouze u instanci MovieClipu.
K tomu slouzi ptikaz setProperty (Actions - MovieClip control)
setProperty("prvni", rotation, "30");
Tento ptikaz otoci instanci "prvni" o 30°
Je mozné také pouzit zjednoduSeny zapis:
prvni._rotation = 30
Efekt bude stejny

Pokud bychom chtéli vlastnost instance misto nastaveni ziskat, je to mozné napiiklad

takto:

nejaka promenna = getProperty("prvni", rotation);
nebo opét zkracené:

nejaka_promenna = prvni._rotation

V nasem ptipad€ by byla proménna rovna 30.
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Myslim, Ze popisovat vSechny atributy nebude nutné. Snad jen u nckterych by mohli

vzniknout néjaké nejasnosti:

_focusrect (true/false) - urcuje, zda se mé objevovat zluty rdmecek kolem tlacitek pii

navigaci pomoci kldvesy TAB
__highquality (0/1/2) - nastavuje kvalitu antialiasingu (0-nejhorsi, 2-nejlepsi)
_name ("novy nazev") - zméni ndzev instance

_soundbuftime (sekundy) - hodnota udava pocet sekund, o které se tekouci zvuk

prebuffer zadrzi prenaSena data ve vyrovnavaci paméti. Nastavena hodnota je 5 sekund.
_visible (true/false) - urcuje, zda ma byt objekt vidét nebo ne
_xscale, yscale (procento) - procentualni vyska a Sifka instance

X a Y Position (pixel) - pozice vzhledem k levému hornimu rohu papiru (nahoru -, dolt

+, doleva -, doprava +)

2.8 UI komponenty
Co je to komponent?

Komponent, nékdy také zvany SmartClip je MovieClip, ktery je naprogramovany pro
urCity ucel, z néhoz jsou na povrch "vyvedeny" nekteré proménné, které jsou dualezité
pro chod komponentu. Tyto proménné pak mize animétor editovat. Komponent si lze
predstavit jako zamcenou cernou skiifiku s ovladacim panelem (ktery vsSak vidi jen
animdtor). Komponent ze strany uZivatele vypadd jako obycejny MovieClip.
Komponenty jako takové existuji uz od verze 5, ale Ul komponenty pouzivaji nové

funkce ActionScriptu, takze ve verzi 5 nefunguji.[9]

Instanci Ul komponentu umistite na scénu jeho pietazenim z okna "Components"
(Window -> Components). Jen doplnim, Ze vSechny piikazy ovliviiujici Ul komponenty

naleznete v sekci "Flash UI Components"

Druhy komponenti

Druhy UI komponenti prakticky vychazi z formuléit v jazyce HTML.
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«  PushButton (tlacitko)

«  ComboBox (roletové menu)

« ListBox (roletové menu - trvale oteviené)

e CheckBox (zaskrtavaci pole)

e RadioButton (vybérové pole)

«  Scrollbar (posuvnik)

» SrollPane (néco jako frame - umoziuje zobrazovat MovieClip)

2.9 Objekty - uvod

Objekt je element slouzici k ziskani néjakych informaci nebo k nastaveni néjakych
vlastnosti. Naptiklad objekt Date() obsahuje informace o aktudlnim case a datumu.
Drtiva vétSina prednastavenych objekti ve Flashi ma své metody (methods). Jsou to
vlastni funkce definované objektu. Napiiklad metoda getMonth() vytdhne z objektu
Date() Cislo aktudlniho mésice. Metoda getMilisecond() zase ziskd pocet milisekund,

atd.[9]

Vétsina objekti mé sviij konstruktor. To je funkce, kterd vytvoii objekt. Miizeme si to
ptedstavit jako funkci, ktera vytvofi instanci pfednastaven¢ho objektu v nasi animaci.
Abychom tedy mohli pracovat s nasim objektem Date(), je nutné jej nejprve vytvorit
pomoci konstruktoru new:[9]

datum = new Date():

hodiny = datum.getHours ();

minuty = datum.getMinutes ();

sekundy = datum.getSeconds () ;
milisekundy = datum.getMiliseconds();

Zde je tedy vytvofen objekt typu Date() s ndzvem "datum". Dale jsou definovany

nn

proménné "hodiny", "minuty",...atd jako metody objektu "datum".

Kromé¢ metod miize mit objekt i vlastnosti. Naptiklad objekt Sound()

zvuk = new Sound();

zvuk.attachSound("potlesk");

zvuk.start();

delkazvuku = zvuk.duration,
Zde je vytvoten objekt Sound() s nazvem "zvuk" a je mu ptidélen zvuk z knihovny s
nazvem "potlesk". Nasleduje metoda start(), kterd spusti zvuk. Nakonec je vlastnost

duration (délka) ulozena do proménné "delkazvuku". [9]
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Rikal jsem, Ze vétsina objektd ma konstruktor. N&které ho ale nemaji. Byvaji to
vétSinou "hmotné" objekty (Button, MovieClip, TextField,...). Tyto objekty jsou jiz
vlastné vytvoieny tim, ze je umistime na scénu a pojmenujeme. Naopak imaginarni
objekty (Date, Sound, Color, Array) existuji jen v kodové podobé a je tedy nutné je

vytvofit pomoci konstruktoru.[9]

Napiiklad objekt Button
tlacitkol.enabled = false;

Tento zapis edituje vlastnost enabled na nepravda. Tlacitko s nazvem "tlacitkol" tedy

neptjde zmacknout.

2.9.1 Vlastni objekt

Kromé ptfeddefinovanych objektl je mozné vytvofit i vlastni objekt.

Nejprve je nutné vytvotit Konstruktor objektu. Neni to nic vic, nez obyc¢ejna funkce,
jejiz ndzev je shodny s ndzvem objektu, ktery bude vytvaret, takze napiiklad:
function Kruh () {

this.addProperty ("polomer", getRadius, setRadius);

function getRadius() {
return radius;

}

function setRadius (hodnota) {
radius = hodnota;

}

this.getArea = function() {
area = Math.PI * radius * radius;
return area;

}

Zde je definovana konstrukéni funkce Kruh(). Uvnitt je nejprve definovana vlastnost
"polomer". K této vlastnosti musi byt pfipojeny 2 funkce. Jedna (getRadius) ziskava
hodnotu vlastnosti a druha (setRadius) vlastnost nastavuje. Funkce getRadius() pouze
vrati hodnotu proménné "radius". Funkce setRadius() nastavi hodnotu proménné
"radius" na hodnotu argumentu "hodnota". Nakonec jeste¢ definujeme metodu, kterd
bude vracet obsah kruhu. Metodu mizete definovat pomoci piikazu Actions->User-
Defined Function->Metod. Uvniti metody je definovdna proménnd area jako obsah

kruhu (PI*radius®). Hodnotu této promé&nné potom metoda vraci (return).[9]
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Mame tedy vytvoreny konstruktor a nyni miizeme vytvofit samotny objekt:

prvni = new Kruh();
prvni.polomer = 35;
vysledek = prvni.getArea();

V prvnim tadku je vytvotfen objekt Kruh() s nazvem "prvni"

n

Ve druhém tadku je definovéana vlastnost "pelomer" jako 35. Ve tfetim tadku je

deklarovana proménna "vysledek" jako vystup metody getArea().
Proménnd "vysledek" bude rovna 3848,45

pozn.: Metodu je také mozné definovat vné objektu. Potom je nutné pouzit tuto syntaxi:

Kruh prototype.getArea = function() {
area = Math.PI * radius * radius;
return area,;

"prototype" je konstrukcni vlastnost kazdé vytvorené funkce. VSechny metody a

"

__proto_

"

vlastnosti adresované prototype picjdou po vytvoieni objektu do vlastnosti

Kazd4 volana vlastnost a metoda objektu je potom hledéna v objektu _proto_.[9]

2.10 Objekty - CORE

Objekty CORE (=jadro) jsou na nejvysSim mist¢ v objektové hierarchii. Jedna se o
imaginarni objekty - nejsou hmotné (Array, Boolean, Date,...), vétSinou tedy potiebuji

konstruktor.

2.10.1 Array (pole)
Je to objekt obsahujici vétsi mnozstvi separovanych hodnot, které jsou ocislovany

(index).

Vytvoteni pole:

pole = new Array(b)

Tab.4.Metody objektu Array

spojuje pole dohromady a prvky setadi za sebe:
polel.concat(pole2, pole3, ...)

vypiSe obsah pole a vlozi mezi polozky separator uvedeny v zavorce:
pole.join("+")

o odstrani posledni prvek z pole a vypiSe jeho hodnotu:

pop promenna = pole.pop()

push Prida prvky na konec a vypise novou délku pole:

concat

join
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promenna = pole.push("hrusky", "jablka")
reverse Prevrati potadi prvkll: pole.reverse()
. Odstrani prvni prvek a vypise jeho hodnotu:
shift o ,
promenna = pole.shift()
slice Vyftizne ¢ast pole a uda jej jako nové pole:
pole.slice(2,5) ... bude vyfiznut 2. - 5. prvek
sort Setadi prvky pole bud’ podle velikosti, nebo pomoci funkce
sortOn Serazeni podle nazvu prvku
odstranuje/piidava prvky:
] pole.splice(2,5,"novyl", "novy2",...) bude odstranéno 5
splice R . . " i
prvkii od prvku 2 a od tohoto mista budou vlozeny prvky "novyl" a
Hnovy’zﬂ
toString | vypisSe hodnoty prvkii oddélené ¢arkami
unshift Vlozi prvky na zacatek a vypiSe novou délku pole:
pole.unshift("prvni", "druhy", "treti")

Tab.5.Vlastnosti objektu Array

| length | Udava délku pole (nikoliv podet prvkii - po¢ita i vynechané indexy) |

2.10.2 Date (datum)

Objekt obsahujici informace o aktualnim ¢ase a datumu

datum =

new Date ()
Tab.6.Metody objektu Date

getDate Udava den v mésici v souladu s mistnim ¢asem.
getDay Udava den v mésici v souladu s mistnim ¢asem.
getFull Year Udava c¢tyteiferny rok v souladu s mistnim ¢asem.
getHours Udava hodinu v souladu s mistnim ¢asem.
getMilliseconds Udava milisekundy v souladu s mistnim ¢asem.
getMinutes Udava minuty v souladu s mistnim ¢asem.
getMonth Udavé mésic v souladu s mistnim ¢asem.
getSeconds Udava sekundy v souladu s mistnim Casem.

. Udava pocet milisekund od piilnoci 1.ledna 1970
getTime . PN

univerzalniho Casu.

. Udava rozdil v minutach mezi lokalnim ¢asem pocitace a

getTimezoneOffset . o
univerzalnim ¢asem.

getUTCDate Udava den (datum) v mésici v souladu s univerzalnim ¢asem.
getUTCDay Udavé den v tydnu v souladu s univerzalnim ¢asem.
getUTCFullYear Udava ctytciferny rok v souladu s univerzalnim ¢asem.
getUTCHours Udava hodinu v souladu s univerzalnim ¢asem.
getUTCMilliseconds | Udava milisekundy v souladu s univerzalnim ¢asem.
getUTCMinutes Udavé minuty v souladu s univerzalnim ¢asem.
getUTCMonth Udava mésic v souladu s univerzalnim ¢asem.
getUTCSeconds Udava sekundy v souladu s univerzalnim ¢asem.
getYear Udavé rok v souladu s mistnim ¢asem.
setDate Udava den v mésici v souladu s mistnim ¢asem.
setFullYear Nastavuje cely rok v souladu s mistnim ¢asem.
setHours Nastavuje hodiny v souladu s mistnim ¢asem.
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setMilliseconds Nastavuje milisekundy v souladu s mistnim ¢asem.
setMinutes Nastavuje minuty v souladu s mistnim ¢asem.
setMonth Nastavuje mésic pro objekt Date v souladu s mistnim ¢asem.
setSeconds Iv\IastavuJe sekundy pro objekt Date v souladu s mistnim
Casem.
setTime Ng;tavuje d’atum pro specifikovany objekt Date v
milisekundéch.
setUTCDate Nqstavuge flatlvlm specifikovaného objektu Date v souladu s
univerzalnim ¢asem.
setUTCFullYear Nqstavuge ,rokvspemﬁkovaneho objektu Date v souladu s
univerzalnim ¢asem.
je hodi ifik tho objektu D 1
setUTCHours Nagtavu;e , odvlnu specifikovaného objektu Date v souladu s
univerzalnim ¢asem.
o je milisek ifik tho objektu D
setUTCMilliseconds Nastavuje milise ’unfly specifikovaného objektu Date v
souladu s univerzalnim ¢asem..
. je mi ifik cho objektu D 1
setUTCMinutes Na‘stavurje Tnlnvutu specifikovaného objektu Date v souladu s
univerzalnim ¢asem.
setUTCMonth Nastavuje mésic reprezel}toYan}l specifikovanym objektem
Date v souladu s univerzalnim casem.
setUTCSeconds Na'stavurje ’seklvmdy specifikovaného objektu Date v souladu s
univerzalnim ¢asem.
setYear Ne}stayujs: rok pro specifikovany objekt Date v souladu s
mistnim casem.
. Udéava fetézcovou hodnotu reprezentujici datum a ¢as
toString . ) ; .
ulozeny ve specifikovaném objektu Date.
date UTC Udgva p,oc,et mvlhsekun(}.n}emvpulnom 1. ledna 1970
univerzalniho ¢asu a urCitym Casem.

2.10.3 Math (matematicky)

Slouzi k vykonavani slozitéjSich matematickych operaci (napt. goniometrické funkce)

Bez konstruktoru.

Syntaxe:

Math.metoda (vyraz) ;

Tab.7.Metody objektu math

abs

Vypocita absolutni hodnotu.

aCos

Vypocita arc cosinus.

asin

Vypocita arc sinus.

atan

Vypocita arc tangens.

atan2

Vypocita uhel z osy x do bodu.

ceil

Zaokrouhli ¢islo nahoru na nejblizsi celé Cislo.

Cos

Vypocita cosinus.

exp

Vypocita exponencidlni hodnotu.

floor

Zaokrouhli ¢islo dolli na nejblizsi celé Cislo.

log

Vypocita prirozeny logaritmus.
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max Udavé vétsi ze dvou celych Cisel.

min Udava mensi ze dvou celych ¢isel.

pow Vypocita x zvySené na mocninu v.

random | Udéva pseudo-ndhodné ¢islo mezi 0.0 a 1.0.
round Zaokrouhluje na nejblizsi celé Cislo.

sin Vypocita sinus.

sqrt Vypocita ¢tvercovy kofen (odmocninu).

tan Vypocita tangens.

Tab.8.Konstanty objektu math

E Eulerova konstanta a zaklad piirozené¢ho logaritmu (ptiblizné 2,718).
LN2 Ptirozeny logaritmus dvou (pfiblizn€ 0,693).

LOG2E | Zaklad 2 logaritmu e (piiblizné 1,442).

LN1 Ptirozeny logaritmus 10 (ptiblizné 2,302).

LOGI0E | Zaklad 10 logaritmu e (piiblizn¢ 0,434).

P1 Pomér obvodu kruhu k jeho priméru (priblizné 3,14159).

SQRT1 2 | Recipro¢ni kofenu ¢tverce (odmocnina) 1/2 (pfiblizné 0,707).
SQRT?2 Kofen ¢tverce (odmocnina) 2 (ptiblizné 1,414).

2.10.4 Number (¢islo)

Slouzi k manipulaci s €isly.
cislo = new Number(5)

Tab.9.Metody objektu number

toStrin

g
valueOf | udéva ptivodni hodnotu objektu

pievede cCislo na fetézec

Tab.10.Konstanty objektu number

MAX VALUE maximalni pouzitelné &islo - cca 1.79*10°*
MIN VALUE minimalni pouZitelné &islo - cca 5%107°%
NaN hodnota Not-a-Number (neciselna)

NEGATIVE INFINITY | zaporné nekonecno

POSITIVE _INFINITY kladné nekonecno (5 / 0 = POSITIVE INFINITY)

2.10.5 String (textovy retézec)

Slouzi k manipulaci s textovymi fetézci.

text = new String("ahoj")

Tab.11.Metody objektu string

| charAt | Udéava znak na dané pozici (index)




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 35

text.charAt (index).

charCodeAt

Udava hodnotu znaku na daném indexu jako 16-bitové celé Cislo
mezi 0 a 65535.
text.charCodeAt (index).

concat

Kombinuje text dvou fetézcl a udava novy fetézec.
text.concat (hodnotal, .. .hodnotaN)

fromCharCode

ptevede ASCII zapis na znak.
zavinac = String.fromCharCode (64) (zavinac bude "@")

indexOf

Hleda fetézec a udava index hodnoty specifikované v
argumentech.

lastIndexOf

Udava posledni vyskyt podfetézce uvniti fetézce, ktery se objevi
pred pocatecni pozici specifikovanou v argumentu nebo uda 1,
jestlize neni nalezen.

slice

Vytahuje ¢ast fetézce a udava novy retézec.

split

Rozd¢luje objekt String na pole fetézcl (Array) podle separatoru.
(podobné¢ jako PHP funkce "Explode")

text = "abcxdef";

pole = text.split("x");

// pole bude (abc, def)

substr

Vyftizne urcity pocet znakl od indexu znaku [start]
text.substr(start, [délkal)

substring

Udava znaky mezi dvéma indexy specifikovanymi v

argumentech do fetézce.
text.substring(od, do)

toLowerCase

Konvertuje fetézec na mald pismena a udava vysledek.

toUpperCase

Konvertuje fetézec na velka pismena a udava vysledek.

charAt

Udava znak na dané pozici (index)
text.charAt (index).

2.11 Objekty - MOVIE

Nyni si néco fekneme o objektech, které ovliviuji fyzické prvky na scéné (Button,

TextField, MovieClip). Typické pro tyto objekty je, Ze vétSinou nepotiebuji konstruktor

- jsou deklarovany vytvotrenim fyzického prvku na scéné a jeho pojmenovdanim.[9]

2.11.1 Button (tlacitko)

Objekt ovliviyjici instanci tlacitka na scéné.

Bez konstruktoru.

Tab.12.Metody objektu Button

| getDepth \ uda pozici v ose Z (hloubka neboli potadi zobrazeni) |

Tab.13.Vlastnosti objektu button

enabled

Vraci nebo nastavuje TRUE/FALSE podle toho, jestli je (ma
byt) tl. zablokovano nebo ne
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tabEnabled Povolit navigaci pomoci TAB

tabIndex Poradi vybéru objektu pfi navigaci tlacitkem TAB
trackAsMenu Umoznuje jinému tlacitku pievzit udalost "release"
useHandCursor | pouzit kurzor "ruka"

Udalosti:

Tyto ptikazy dovoluji definovat funkci, kterd se ma provést po urcité udalosti, ve
snimku. Je tak mozné instancim tlacitek a MovieClipt definovat akce uz dopiedu:[9]

tlacitko.onRelease = function () {
gotoAndPlay(5);

s
Tento zépis je ekvivalentni k definici ptikazii pfimo v instanci tlacitka "tlacitko":

on (release) {
gotoAndPlay (5) ;
}

V obou ptipadech ptejde animace po kliknuti na tlacitko na snimek €. 5.

Tab.14.Udalosti tlacitka

onDragQOut TaZeni ven

onDragOver Tazeni dovnitf

onPress Kliknuti

onRelease Pusténi tlacitka mys$i
onReleaseQutside | Pusténi tlac¢itka mySi mimo instanci
onRollOut Prejeti ven

onRollOver Piejeti dovniti

2.11.2 Capabilites (schopnosti)

Vraci vlastnosti prehravace ptipadné serveru.
Syntaxe:

System.capabilities.

Tab.15.Vlastnosti objektu capabitites

hasAccessibility Pritomnost pomocnych komunikacénich zatizeni
hasAudio Piehravani audia

hasAudioEncoder Pritomnost dekodéru audia

hasMP3 Pritomnost dekodéru MP3

hasVideoEncoder Pritomnost dekodéru videa

pixelAspectRatio Pomgér stran pixelu (standardné 1)

screenColor Barevnost monitoru

screenDPI Pocet bodli/palec monitoru (DPI = dots per inch)
screenResolutionX | RozliSeni monitoru v ose X

screenResolutionY | RozliSeni monitoru v ose Y
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2.11.3 Color (barva)

Umoznuje definovat barvu instance MC.

Potiebuje konstruktor!

barva = new Color(nazevinstanceMC);

Tab.16.Metody objektu color

getRGB Vraci hexadecimdlni hodnotu barvy (0xRRGGBB)
getTransform | Vraci hodnotu barevné transformace nastavenou setTransform
setRGB Nastavi hexadecimalni hodnotu barvy

setTransform | Nastavi barevnou transformaci - viz nize

Piiklad na setTransform():
Tato metoda nastavuje hodnoty, které zname z panelu "properties"

1 barva =new Color(kruh);

2 transformace = new Object();

3 transformace = {ra:'50',rb:'244',ga:'40',gb:'112',ba:'12',bb:'90',aa:'40',ab:'70'};
4 barva.setTransform(transformace);

Popis:

1 Vytvoreni objektu "barva" s cilem na MovieClip "kruh"
2 Vytvoreni objektu "transformace" pomoci generického objektu "Object()"

3 Pififazeni hodnot

4 Aplikovani hodnot v objektu "barva"

2.11.4 Key (klavesa)

Tab.17.Parametry metody setTransform

ra | procento ¢ervené (-100 az 100).
rb | vyrovnani ¢ervené (-255 az 255).
ga | procento zelené (-100 az 100).
gb | vyrovnani zelené (-255 az 255).
ba | procento modré (-100 az 100).
bb | vyrovnani modré (-255 az 255).
aa | procento afla (-100 az 100).

ab | vyrovnani alfa (-255 az 255).

Objekt upravujici vystup z klavesnice.

Bez konstruktoru.

Tab.18.Metody objektu key

addListener Ptidat objekt, ktery bude mozno ovladat

getAscii Vraci ASCII kod posledni zmacknuté klavesy

getCode Vraci kod posledni zmacknuté klavesy

isDown Vraci TRUE/FALSE podle toho, jestli je kldvesa zmacknuta
isToggled Vraci TRUE/FALSE pokud je klavesa aktivovana (plati pro
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NumLock a CapsLock)
removeListener | Odebrat objekt ptidany pfikazem addListener

Konstanty:
Syntaxe:

Key.konstanta

Tab.19.Konstanty objektu key

BACKSPACE
CAPSLOCK
CONTROL
DELETEKEY
DOWN Sipka doli
END
ENTER
ESCAPE
HOME
INSERT
LEFT Sipka doleva
PGDN
PGUP
RIGHT Sipka doprava
SHIFT
SPACE mezernik
TAB
UP Sipka nahoru

Tab.20.Metody objektu asociovanych
pomoci addListener ()

onKeyDown | Stisk tlacitka

onKeyUp Uvolnéni tlacitka

Ukazka:

Pouziti v podmince:

onClipEvent (enterFrame){
if(Key.isDown(Key.RIGHT)) {
_x+=10;
h
}

Pokud zde stiskneme Sipku vpravo (Key.isDown bude TRUE), posune se kazdy snimek
MovieClip (this) o 10px vpravo.
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2.11.5 Mouse (mys)

Objekt upravujici vystup z mysi

Bez konstruktoru.

Tab.21.Metody objektu mouse

addListener* Pridat objekt, ktery bude mozno ovladat

hide Schovat kurzor

removeListener | Odebrat objekt pfidany prikazem addListener
show Zobrazit kurzor

Tab.22.Metody objektii asociovanych

pomoci addListener ()

* Zpusob pouziti je obdob

2.11.6 MovieClip

onMouseDown | Kliknuti

onMouseMove | Pohyb

onMouseUp Uvolnéni
ny jako u objektu Key

Objekt ovliviujici instanci MovieClipu na scéng.

Bez konstruktoru.

Tab.23.Metody objektu MovieCip

attachMovie Ptipojuje MC z knihovny (IDjméno, jméno, hloubka)
createEmptyMovieClip | Vytvofit prazdny MC (jméno, hloubka)
Vytvofit uvnitt MC textoveé pole.
. (jméno, hloubka, x, y, $itrka, vyska)
createTextField Jeho vlastnosti umoziuje nastavit objekt TextFormat (viz
nize)
Duplikovat MC (novéJdméno, hloubka, objekt™®)
duplicateMovieClip * Pokud definujete objekt, budou jeho vlastnosti
zkopirovany do nového MC
Vraci souradnice ramecku, ohranicujiciho MC v
getBounds defi . fadnicové ¢ y
efinovaném soufadnicovém prostoru napt' (. root)
getBytesLoaded Vraci hodnotu nactenych byt animace do MC
getBytesTotal Vraci hodnotu celkové velikosti animace do MC
getDepth Vraci hloubku instance MC
getURL Ptejde na URL adresvu a/umoifluje odesilat proménné
(URL, okno, proménné)
globalToLocal Konvertuje globalni soutadnice na lokalni sout. MC
gotoAndPlay Ptejde na snimek MC a spusti prehravani
gotoAndStop Piejde na snimek MC
hitTest Metoda kontrolujici kolize 2 MC nebo MC a bodu na




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 40

scéné. Vraci TRUE/FALSE
(cilovyMC) nebo (x, y, true/false®)
* true = uvazovat skutecny tvar instance (nikoliv cely
ramecek)
loadMovie I(\I[?;Itef Sg(ljmaélllrrlréa;m do prehravace
loadVariables I(\Il?ge,: apzf;ggir;ll éo)deéle proménné z (do) souboru
localToGlobal Konvertuje lokéalni soufadnice MC na souf. scény
nextFrame Posune MC o jeden snimek dopiedu
play Spusti piehravani MC
prevFrame Vrati MC o jeden snimek zpét
removeMovieClip Odstrani instanci MC na scéné
stMask P loyd MC.ako maska
Zapocne tazeni MC mysi
(zamknoutNaStt¥ed, vlevo, vpravo, nahofe,
startDrag dole*)
* ohranicujici prostor, kde je mozny pohyb
stop Zastavi prehrdvani MC
stopDrag Ukon¢i tazeni MC
swapDepths Yg;rlli{l;blﬁlé())ubky s cilovym MC
unloadMovie Odstrani na¢tenou SWF animaci z piehravace

Tab.24.Vlastnosti objektu MovieClip

enabled viz objekt Button
focusEnabled Povolit vybér objektu modou setFocus
. Definuje plochu jiného MC jako citlivou na kliknuti (udélost

hitArea N
onPress - viz niZe)

tabChildren Povolit nebo zakézat TAB navigaci mezi vnofenymi instancemi
uvniti MC (TRUE/FALSE) - implicitné povoleno

tabEnabled Povolit navigaci pomoci TAB - (TRUE/FALSE) - implicitné
povoleno

tabIndex viz diive

tracAsMenu viz Button

useHandCursor | viz Button

Udadlosti:

Podobné jako u objektu Button, i zde je mozné definovat udalosti vné instance uz

doptedu. Takto je mozné MC upravit tak aby se choval jako tlac¢itko.

Pouziti je stejné jako u objektu button:

movieclip.onMouseDown = function () {
gotoAndPlay (5) ;
}i

Tab.25.Udalosti objektu MovieClip
| onData | obdrzeni udajui z LoadVariables nebo LoadMovie
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onDragOut tazeni ven

onDragOver tazeni dovnitf

onEnterFrame akce jsou vykonany v kazdém snimku MC
onKeyDown stisk klavesy

onKeyUp uvolnéni klavesy

onKillFocus odznacdeni vybéru instance (napfi. navigaci TAB)
onLoad nacteni nebo vygenerovani MC
onMouseDown stisk levého tl. mysi (kdekoliv v animaci)
onMouseMove pohyb mysi (kdekoliv v animaci)
onMouseUp uvolnéni levého tl. mysSi (kdekoliv v animaci)
onPress stisk levého tl. mysi nad instanci

onRelease uvolnéni levého tl. mySi nad instanci
onReleaseQutside | uvolnéni levého tl. mysi mimo instanci
onRollQut ptejeti kurzorem dovniti

onRollOver piejeti kurzorem ven

onSetFocus oznaceni instance (napi. navigaci TAB)
onUnload odstranéni MC z ¢asové osy

2.11.7 Sound (zvuk)

Souzi k manipulaci se zvukem

Potiebuje konstruktor!

zvuk = new Sound()

Tab.26.Metody objektu sound

attachSound Ptipojit zvuk z knihovny ("IDjméno")
getBytesLoaded | Pocet nactenych bytd zvuku
getBytesTotal Celkova velikost zvuku

getPan Vraci vyvazeni zvuku (L/P reproduktor: -100/+100)
getTransform Vraci informace o transformaci zvuku
getVolume Vraci hlasitost

loadSound Nacte externi MP3 do objektu

setPan Nastavi vyvazeni

setTransform Nastavi transformaci *

setVolume Nastavi hlasitost

start Spusti zvuk

stop Zastavi zvuk

Tab.27.Vlastnosti objektu sound

duration

Délka zvuku v milisekundach - jen pro &teni

position

Pozice prehravani (ms) - jen pro éteni
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Tab.28.Udalosti objektu sound

onLoad Po nacteni zvuku zavol4 definovanou funkci
onSoundComplete | Po skonCeni piehravani zavold definovanou funkci

2.11.8 Stage (nastaveni scény)
Tento objekt umi nastavit vlastnosti scény v piehravac¢i podobné jako ptikaz

FSCommand.

Bez konstruktoru.

Tab.29.Metody objektu stage

addListener Prlpopnl vlastniho objektu, ktery bude reagovat na udalost
onResize
removeListener Odpojeni predchoziho objektu

Tab.30.Vlastnosti objektu stage

Zarovnani animace v piehravaci: ("vert horiz")
align "r" - nahofe, "B" - dole, nic - uprostied
"L" - vlevo, "R" - vpravo, nic - uprostied
napi.: "BL" - vlevo dole, "R" - vpravo uprostied
height Vyska okna v pixelech
Volba zobrazeni (podobné jako u FScommand)
scaleMode "exactFit", "showAll", "noBorder", "noScale" (implicitnije
"showAll" )
showMenu | Zobrazit menu (true/false)
width Siika okna v pixelech

Tab.31.Ud4dlosti objektu stage

Po zméné velikosti animace (napf. vlivem zmény velikosti okna

onResize o .
prohlizece) zavolat funkci

Priklad:

pokus = new Object();
pokus.onResize = function () {
_root.Play()

}
Stage.addListener(pokus);

Nejprve je vytvoren genericky objekt Object, kterému je definovdna metoda onResize.
Nakonec je objekt pfipojen objektu Stage. Pokud tedy dojde ke zméné proporci okna

ptehravace je zavolana funkce a vykonan piikaz Play().[9]
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2.11.9 TextField (textové pole)

Slouzi k manipulaci s textovymi poli typu dynamic a input text

Bez konstruktoru.

Tab.32.Metody objektu textField

addListener Ptipojit vlastni objekt, ktery bude reagovat na udalosti
(onChanged, atd...)
getDepth Vraci hloubku pole
getFontList Vracoi datové Iv)o}e Arra},/ S néZV¥ Véed}'nai’nst'fllovanycoh
fontl v operacnim systému + nazvy piipojenych fonta
getNewTextFormat | Vraci formatovani nastavené pomoci setNewTextFormat
getTextFormat Vraci formatovani nastavené pomoci setTextFormat
removeListener Odpojit objekt pfipojeny metodou addListener
removeTextField Odstrani textoyého polf: Movie(;lipq Vytv‘ofer’lf: metodou
createTextField (objekt MovieClip - viz vyse)
replaceSel Odstrani vybranou ¢4st textu a nahradi ji novym textem
setNewTextFormat | Nastavi formatovani pro nové vkladany text
setTextFormat Nastavi formatovani (viz objekt TextFormat)

Tab.33.Vlastnosti objektu textField

autoSize Nastavuje zarovnégi tex‘Fu a povoluje automatickou zménu
velikosti (podle velikosti textu)
background Urcuje, zda se ma zobrazovat pozadi (TRUE/FALSE)
backgroundColor | Nastavuje barvu pozadi (implicitné bila - OxFFFFFF)
border Urcuje, zda se maji zobrazovat okraje (TRUE/FALSE)
borderColor Nastavuje barvu okraji (implicitné ¢erna - 0x000000)
bottomScroll Vraci Cislo dolniho viditelného fadku (u Multiline TextField)
embedFonts Vraci booleovskou hodnotu, zda mé pole ptibalené fonty
hscroll Nastavuje horizontalni scrolling
html Vraci booleovskou hodnotu, zda pole zobrazuje HTML tagy
htmlText Zobrazi v poli text a zformatuje podle HTML tagt
length Vraci pocet znaktli
maxChars Nastavuje maximalni pocet zobrazovanych znakt
maxhscroll Vraci maximalni hodnotu hscroll
maxscroll Vraci maximalni hodnotu scro11
multiline Vraci booleovskou hodnotu, zda je pole typu Multiline
password Vraci booleovskou hodnotu, zda je pole typu Password
Nastavuje povolené znaky, které mtize uzivatel napsat do pole:
restrict "A-7Z 0-9" povoleny jsou znaky A-Z a Cislice
"A-74Q" povoleny jsou znaky A-Z kromé znaku Q
scroll Nastavuje vertikalni scrolling
selectable Vraci booleovskou hodnotu, zda piijde text v poli vybrat
tabEnabled Povolit navigaci pomoci TAB
tabIndex Poradi vybéru objektu pii navigaci tlatitkem TAB
text Zobrazi v poli text
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textColor Nastavuje barvu textu v poli

textHeight Vraci vysku bloku textu [px]

textWidth Vraci §itku bloku textu [px]

type Nastavuje typ pole - ("dynamic") nebo ("input")
variable Nastavuje proménnou, ktera se bude zobrazovat v poli

Tab.34.Udalosti objektu textField

onChanged | Po editaci pole zavola funkci
onKillFocus | Ukonceni editace
onScroller Po scrollovani zavola funkci
onSetFocus | Zacatek editace

2.11.10 TextFormat (format textu)
Objekt definujici hodnoty metod setTextFormat a setNewTextFormat objektu
TextField.

Potiebuje konstruktor!

nadpis = new TextFormat();
nadpis.vlastnost = hodnota;
kolonka3.setTextFormat(nadpis);

Tab.35.Metody objketu textFormat

Vraci §itku a vySku fetézce v zavislosti na
nastaveném formatovani v pixelech

getTextExtend ("text") .width
getTextExtend ("text") . height

getTextExtend("text')

Tab.36.Vlastnosti objektu textFormat

align zarovnani (left, right, center)

blockIndent | Odsazeni textu

bold Tuc¢né (TRUE/FALSE)

bullet Zobrazit kazdy odstavec jako polozku seznamu
color Barva textu

font Pouzity font

indent Odsazeni prvniho fadku odstavce

italic Kurziva

leading Velikost fadkovani

leftMargin Levy okraj
rightMargin | Pravy okraj

target Cilové okno odkazu
size Velikost textu
underline Podtrzeny text

url Vytvotit odkaz
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2.12 Offline komunikace mezi HTML(XHTML) a Flashem

Ukézeme si jak do flash poslat néjaké proménné s pouzitim HTML

Ted’ si popiSeme validni a pouzitelny zapis flashového objektu do XHTML.

<object type="application/x-shockwave-flash"
data="menu.swf?prol=1&pro2=0" width="200" height="416">

<param name="movie" value="menu.swf?prol=l&pro2=0" />

<param name="menu" value="false" />

<param name="quality" value="best" />

<param name="bgcolor" value="#FFFFFF" />

<param name="loop" value="auto" />

<img src="banner.gif" width="200" height="416" alt="banner" />
</object>

V tomto kddu jsou za adresou swt souboru napsany promeénné(prol=1,pro2=0), které se

poslou do flash.
Adresa: ,,menu.swf?jazyk=cz&stranka=kontakt*

S témito proménnymi mutize flash bez problému pracovat a upravit si tak prosttedi ofline

bez pouziti serverovych skriptu.Napt. zména jazyka.

Tab.37.Popis znacek

type mime typ dokumentu, souboru, ktery pod objektem nacitdvime
data adresa k flash souboru

width a height | Sitka a vyska objektu

Samotna znacka(tag) <param> oznacuje jednotlivé parametry, které chceme odevzdat
flashi nebo jen zplsob jak jej zobrazit.

Tab.38.Popis parametri html koédu

adresa k flash souborumenu: hodnoty[false/true], povoluje nebo zakazuje
zobrazit menu po kliknuti pravym tla¢itkem mysi
hodnoty[best/high/medium/low/auto], nastavuje zobrazeni flashe

quality | v kvalité. PouZziva se hlavné pfti flashech, které maji sloZité animace,
slozité zobrazeni nékterych animaci

hodnota[web color-#000000-Cernd], nastavi barvu pozadi flashe. Vidime
11, napiiklad kdyz jesté flash neni nacteny.

Loop hodnotalfalse/true/auto], jestli se animace celého flashe ma opakovat

movie

bgcolor

2.13 Komunikace Flash s PHP

Flash samotny z bezpe¢nostnich diivodu nemiiZze zapisovat do souborti (podobné jako
JavaScript). Zapis dat tedy budeme muset svéfit néjakému serverovému skriptu.
Pouzijeme PHP, ale pouzit miizete i ASP a dalsi. Proménné mizeme PHP poslat pomoci

funkce sendAndLoad.
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Piiklad:

var data:L.oadVars = new LoadVars();
data.promenna=8;
data.sendAndLoad("http://www.napohodku.com/staniik/nazvy.php", data,
"POST");
data.onLoad = function(){

info=data.vystup;

AN DN AW

}

Popis:
1 Vytvoteni objektu LoadVars ndzvem ,,data“
2 Proménna kterou budeme chtit poslat
3 Poslani obsahu dat objektu ,,data* php skriptu na uréené adrese
4 Cekani na odpovéd’ od php skriptu
A7 se data nactou, provede se skript mezi sloZenyma zavorkama.

S poslanymi proménnymi muiZzete v php skriptu pracovat tak, jako by tam byly pfimo

deklarované. Odpovéd’ pro flash se piSe pomoci ptikazu,,echo®.

Naptiklad takto:
echo "vystup=".Sobsah;

Flash po nacteni vlozi proménnou ,,vystup do objektu ,,data“.

2.14 Preloader

Preloader animaci zastavi na zacatku a pusti ji dal az je celd nactend. Funkci si
vysvétlime na ptikladu ktery ukazuje naltend procenta. Jako prvni vytvofime
dynamicky text do kterého budeme vkladat nactend procenta a pojmenujeme ho
“procenta’. Na zacatek nasi animace vy€lenime 2 snimky a do nich vloZime instanci

MovieClipu a nazveme ji napiiklad "prubeh"

Nasledné vytvotime novou vrstvu a do druhého snimku vlozime tyto akce:

loading = Math.round(getBytesLoaded()/getBytesTotal()*100);
_root.procenta.text=loading;
if (loading == 100) {
play();
} else {
gotoAndPlay(1);

o) WV, I SN S i NS I

b
Popis:

1 Definovani proménné loading jako zaokrouhleni vyrazu nactena data/celkova*100
Cesta k textovému poli

3 Podminka.Pokud dosahnou nacena data 100, pak piehravani pokracuje.
Pokud ne, tak se vrati na prvni snimek
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3 WEBOVE SLUZBY

3.1 Co jsou webové sluzby

Jednad se o systém navrzeny pro podporu pienosu informaci mezi pocitaci riznych
platforem. Jde tedy o obdobu technologii uréenych pro vzdalené volani funkci v
distribuovanych systémech jako CORBA ¢1 RMI. Na rozdil od nich, jsou vSak webové
sluZzby navrzené pro komunikaci mezi riznymi platformami (operaénimi systémy,

programovacimi jazyky, architekturami pocitacu...).[11]

| INFoORMATION
' ABOUT SERVICE

upDl
JAXR
ADpiTioNAL
SERVICE INFO

EBXNMML REGREF

WsDL

Direct Message
E LR R LR AR R R AP AT

Vamous
SERVICES

Service Requester(s)

Obr.8. Schéma pouziti webové sluzby

3.2 Webové sluzby - slovnicek zakladnich pojmi

HTTP - HyperText Transfer Protocol

HTTP je internetovy protokol slouZzici k vyméné dat mezi internetovym serverem a
klientem. Tento systém komunikace se pouziva naptiklad pfi prohliZzeni internetovych
stranek. Klient sestavi poZadavek, ktery odesle na server. Soucasti tohoto pozadavku je
nazev pozadované stranky a parametry. Jakmile server pozadavek obdrzi, kontaktuje
stranku, preda ji parametry a ¢eka na odpovéd. Po ziskdni odpovédi ze stranky ji
obratem odesila zpét klientovi. Obsah odpovédi muze byt jakéhokoliv typu. Nejcastéji
je to kod webové stranky, ktery prohlize¢ néasledné zpracuje a zobrazi. Odpovédi ale

mohou byt i XML data, ktera jsou klicova pravé pro webové sluzby.[11]
XML - eXtensible Markup Language

XML je znackovaci jazyk, pravé tak jako HTML. Na rozdil od HTML nejsou nazvy

znacek presné definované. Nadzvem mize byt jakékoliv klicové slovo, které vétSinou
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slouzi k popisu dat, ktera jsou v téle znaCky uzaviena. Piikladem miize byt ndzev

proménné a jeji hodnota:
<jmeno>Josef</jmeno>

Diky této jednoduché syntaxi se jazyk XML stal standardnim formatem pro vyménu dat

mezi jinak vzajemné nekompatibilnimi systémy.[11]
SOAP - Simple Object Access Protocol

SOAP je predpis, kterym se fidi vlastni komunikace mezi klientem a serverem.
Komunikace probihd ptes HTTP protokol a je uskute¢iiovana vyménou XML dat ve
specidlnim tvaru. O celou tuto zaleZitost se stara SOAP zprostiedkovatel, napiiklad
Microsoft SOAP Toolkit. Toolkit tvoii dvé zakladni ¢asti, SOAP Server a SOAP Client.

Kazda tato ¢ast se na své stran¢ sité stara o zpracovavani SOAP dat.[11]
Webova sluzba — Web Service

Webova sluzba je seskupeni vSech €asti, které na serverové strané¢ dohromady poskytuji
klientim pfistup k pozadovanym datim. Mezi tyto Casti patii SOAP Server, COM
komponenta (poptipad€ vice komponent) a dva XML soubory s ptiponami WSDL a
WSML. Tyto soubory popisuji stavbu COM komponenty a diky nim se ve vysledku

webova sluzba navenek tvafi jako objekt, jehoz metody muze klient volat.[11]
WSDL — Web Services Description Language

Soubor s ptiponou WSDL je jednim z XML soubor popisujicich webovou sluzbu.
Obsahuje jméno sluzby, seznam a popis jejich metod. Do popisu metod patii jména a
datové typy vSech parametri spolu s informaci o datovém typu ndvratové hodnoty.
Soubor nakonec obsahuje URL adresu piijemce (listenera), ktery s pomoci SOAP

Serveru celou komunikaci na stran¢ serveru zprostfedkovava.[11]
WSML — Web Services Meta Language

WSML soubor je druhy XML soubor, ktery obsahuje informace o COM komponenté.
Tento soubor vyuziva SOAP Server pii vlastnim volani COM komponenty.[11]
3.3 Jak funguji webové sluzby

Webové sluzby reprezentuji nastroj pro inovaci a zefektivnéni obchodnich procesti v

rdmci mezipodnikové organizace, nejsou novou technologii. Technologicky jsou
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webové sluzby modularni obchodni aplikaci se specifikovanymi rozhranimi,

piistupnymi a provozovanymi v internetovém prostiedi.[12]

Jednoduse feCeno - jedna o technologii, kterd umoziuje integrovat libovolné aplikace
provozované na ruznych platformach a ovladat je prostfednictvim webového rozhrani,

tj. z bézného internetového prohlizece.[12]

Potencidl webovych sluzeb je obrovsky. Jejich vyuziti miize znamenat velky pfinos
zejména pro firmy. Dosud totiz bylo velice obtizné integrovat jednotlivé aplikace, které
jsou Casto naprogramovany v mnoha rtiznych programovacich jazycich a navic jsou
provozovany na nejraznéjSich platformach. Jejich vzajemné propojeni proto nefunguje
vzdy zcela spolehliveé. Teprve webové sluzby, resp. otevieny standard XML (eXtensible
Markup Language), ktery webové sluzby vyuzivaji, komunikaci mezi aplikaci a

klientem zna¢n¢ usnadiiuje.[12]

Webové sluzby prosté naplno vyuzivaji toho, ze programovaci jazyk (je-li mozné jej
takto nazvat) HTML byl od samého pocatku vyvoje nezavisly na pouzivané platformé.
Proto byl vybran jako nejvhodnéjsi zaklad pro univerzalni fesSeni, které¢ by umoznilo
naplnit filozofii webovych sluzeb, tj. propojit béZné nepropojitelné aplikace. Tim je jiz

zminéné XML.[12]

3.3.1 Informace dostupné kdekoliv

Snahou stratégli webovych sluzeb je dat uzivatelim mozZnost pfistupovat k potiebnym
informacim, a to kdykoliv a kdekoliv - a navic z libovolného zatizeni: nejen z bézného
osobniho pocitace ¢i notebooku, ale také z kapesniho pocitace a nebo mobilniho
telefonu. A protoze mezi jednotlivymi zafizenimi jsou nemalé rozdily, musi webové

sluzby fungovat jako dokonale univerzalni rozhrani mezi zdrojem dat a uzivatelem.[12]

Vzhledem k tomu, Ze v dne$ni hektické dobé jsou pravé informace jednim z faktort,
které Casto a tvrdé ovliviiyji osudy firem, mohou webové sluzby vychylovat pomyslnou

misku vah na stranu jejich uzivatell - potencidlnich vitéza.[12]

3.3.2 Poskytovatel sluzeb
Service Provider, tj. subjekt, ktery sluzbu poskytuje. Jde o softwarovou ¢i hardwarovou

platformu, kterd zajist'uje provoz vlastnich webovych sluzeb.[12]
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3.3.3 Registr sluzby

Service Registry, tj. misto, kde jsou ulozeny informace o webovych sluzbach a jejich
poskytovatelich. Misto, na kterém uZivatelé mohou vyhledavat poskytovatele a které
souCasn¢ poskytuje informace potfebné pro navazani komunikace mezi uzivatelem a

poskytovatelem sluzeb.[12]

3.3.4 Klient

Service Requestor, je z obchodniho hlediska ten, kdo vyhleddva pozadovanou funkci.
Z hlediska architektury se jednd o aplikaci, ktera funkci vold, tedy zpravidla aplikace
bézici ve webovém prohlize€i ovladand uzivatelem, poptipad¢ aplikace, kterd nema
vlastni rozhrani, které nahrazuje pravé prostrednictvim webovych sluzeb.Pro vzajemnou
spolupraci jednotlivych ¢asti je dilezité, aby byly definovany operace, které zajisti

jejich vzajemnou interakci. Jsou to publikovani, vyhleddvani a propojeni.[12]

3.3.5 Publikovani
Interakce mezi poskytovatelem sluzeb a jejich registrem. Bez této operace neni fakticky

mozné webovou sluzbu zptistupnit klientiim a tedy pouzivat ji v praxi.[12]

3.3.6 Vyhledavani
Komunikace klienta s registrem sluzeb dava wuzivateli potiebné informace o
poskytovatelich webovych sluzeb, resp. samotnych webovych sluzbach a jejich

mozném vyuZziti.[ 12]

3.3.7 Propojeni
Posledni - a také nejdiilezité;si - operaci je interakce mezi poskytovatelem a uzivatelem.

Diky ni je mozné webovou sluzbu vyuzivat.[12]

3.5 Vyuziti webovych sluzeb a protokolu SOAP pri komunikaci

Jak jsme jiz naznacili, webové sluzby umoznuji jednoduchou komunikaci mezi
aplikacemi ve velmi heterogennim prostfedi, protoze komunikace je zalozena na
platformé nezavislych standardech — pfedev§im na jazyce XML a protokolu HTTP.
Aplikace si mezi sebou posilaji XML zpravy, které piendseji dotazy a odpovédi
jednotlivych aplikaci. Celd infrastruktura webovych sluzeb je zalozena na tfech

zékladnich technologiich:[13]

* SOAP (Simple Object Access Protocol) — protokol pouzivany pro komunikaci;
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* WSDL (Web Services Description Language) — standardni format pro popis

rozhrani webové sluzby;

e UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) — standardni

mechanismus umoznujici registraci a vyhleddvani webovych sluzeb.

Vzéajemné vztahy mezi témito tfemi technologiemi jsou zachycené na obrazku 9. Ke
kazdé webové sluzbé by mél byt k dispozici jeji formalni popis v jazyce WSDL.
Z tohoto popisu jiz jde automaticky vygenerovat soapovy pozadavek. Ve vétSich
systtmech nebo pifimo v otevieném prostiedi Internetu se popis sluzby muze
zaregistrovat do UDDI registru. Ten slouzi jako jakysi telefonni seznam (,,zlaté
stranky*), ktery umoznuje vyhleddvani sluzeb s urcitymi parametry.[13]

Klient, ktery chce vyuzit webovou sluzbu, ziskd bud’ pres UDDI, nebo piimo jeji popis.
Z ngj je jasné, jakou strukturu méa mit soapova zprava a kam se ma webové sluzbé

poslat, aby ji rozpoznala.[13]

klinet vyuzivajici

L SOAP webova sluzba
webovou sluzbu
komunikace
pomoci XML
' zprav
(] ‘ e . f
ani 8
hledani ' e o ¥ popisuje rozhrani
sluzby S~ ' Sluzb
v popis rozhrani e . ' Y
sluzby oo '
> )
WSDL

-.-......-..‘--..-.}

DDI registr
v egist odkaz na popis

sluzby

Obr.9. Vztah tti zakladnich technologii (SOAP, WSDL a UDDI)

3.5.1 SOAP

SOAP je protokol pro posilani zprav XML a je zdkladem webovych sluzeb. Ostatni
standardy jako WSDL a UDDI vznikly az pozd€ji po uvedeni SOAPu a jen dale
rozsifuji jeho moZznosti a snadnost pouziti. SOAP umoziuje zaslani XML zpravy mezi

dvéma aplikacemi a pracuje tedy na principu peer-to-peer. Zprava je jednosméerny
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pfenos informace od odesilatele k pfijemci, ale diky kombinovani nékolika zprav

muizZzeme pomoci SOAPu snadno implementovat béZzné komunikaéni scénare.

Nejcastéji se SOAP pouziva jako ndhrada vzdéaleného volani procedur (RPC), tedy
v modelu pozadavek/odpovéd’. Jedna aplikace posle v XML zpravé pozadavek druhé
aplikaci, tak pozadavek obslouzi a vysledek zasle jako druhou zpravu zpét ptivodnimu
inicidtorovi komunikace. V tomto piipadé byvd webova sluzba vyvolana webovym
serverem, ktery Cekd na pozadavky klienti a v okamziku, kdy pfes HTTP piijde
soapova zprava, spusti webovou sluzbu a preda ji pozadavek. Vysledek sluzby je pak

ptedan zpét klientovi jako odpovéd..

Prvni verze (1.0) protokolu SOAP vznikla na konci roku 1999 jako vysledek spole¢né
prace firem DevelopMentor, Microsoft a UserLand, které chtély vytvofit protokol pro
vzdalené volani procedur (RPC) zalozeny na XML. Protokol navazoval na o rok mladsi,
jednodussi a méné flexibilni protokol XML-RPC. V prubéhu roku 2000 se k podpoie
pfihlésila 1 firma IBM a nova verze SOAPu 1.1 byla zaslana W3C konsorciu. Verze
SOAPu 1.1 je dnes nejpouzivanéjsi a v diplomové praci se budeme zabyvat pravé ji. Na
pudé¢ W3C konsorcia nyni probihd prace na uvolnéni prvniho skutecného standardu

SOAP 1.2 v ramci pracovni skupiny pro XML protokol.[13]

3.5.2 Struktura zpravy

Zprava v SOAPu je jednoduchy XML dokument, ktery ma kofenovy element
Envelope. V této obdlce jsou pak uzavieny dva elementy Header (hlavi¢ka) a Body
(t€lo). Hlavicka je pfitom nepovinnd a pouziva se pro prenos pomocnych informaci pro
zpracovani zpravy — napftiklad identifikaci uzivatele, autentiza¢ni informace (jméno,

heslo) apod.[13]

vvvvvv

volanou sluzbu a ptreddvané parametry, resp. navratové hodnoty sluzby. SOAP pouziva
jmenné prostory pro identifikovani jednotlivych ¢asti XML zpravy. Obalka, hlavicky a

télo zpravy patii do jmenného prostoru [13]

Ukazka jednoduché zpravy SOAP

<SOAP-ENV:Envelope
xmlns:SOAP-ENV="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"
SOAP-ENV:encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/">
<SOAP-ENV:Body>
<m:GetLastTradePrice xmlns:m="urn:x-example:services:StockQuote">
<symbol>MOT</symbol>
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</m:GetLastTradePrice>
</SOAP-ENV:Body>
</SOAP-ENV:Envelope>

Tento piiklad ukazuje velmi jednoduchy SOAP pozadavek na zjisténi posledniho
znamého kurzu akcie s kédem MOT. Ukézkova zprava pro jednoduchost neobsahuje
hlavicku, ale pouze télo. Vném je pozadavek na vyvolani vzdalené funkce
GetLastTradePrice s parametrem pojmenovanym symbol s hodnotou MOT (kod akeii

firmy Motorola).

Jak by mohla vypadat XML zprava s vysledkem ptiblizuje ptiklad nize.[13]

Ukéazka zpravy s odpovédi

<SOAP-ENV:Envelope
xmlns:SOAP-ENV="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"
SOAP-ENV:encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"/>
<SOAP-ENV:Body>
<m:GetLastTradePriceResponse
xmlns:m="urn:x-example:services:StockQuote">
<Price>14.5</Price>
</m:GetLastTradePriceResponse>
</SOAP-ENV:Body>
</SOAP-ENV:Envelope>

3.6 Kodovani dat

V ukazkach SOAP zprav je pouzit jesté jeden jmenny prostor. Ten identifikuje zptsob
kédovani prendSenych dat do XML. Se SOAPem muizeme pouzit libovolny zplsob
serializace, standard SOAPu jeden rovnou definuje. Standardni serializace je schopna
do XML prevést graf obsahujici otypované objekty. V praxi se nejéastéji pouzivaji
bézné skalarni datové typy (jako Cisla, fetézce apod.), které definuji XML schémata.
Navic soapové kodovani definuje zplisob serializace slozenych datovych typl —

seznamu skalarnich hodnot (poli) a struktur. Lze serializovat i reference na objekty.[13]

Obecné plati, ze se hodnoty ukladaji vzdy jako obsah elementli, jedna hodnota do
jednoho elementu. Datové typy mohou byt definovany bud’ v externim XML schématu
nebo pfimo v XML zprave. Druhy zptsob je jednodussi a tedy 1 pouzivanégjsi. Napt. mé
osobni udaje by mohly byt zakddovany do XML pro potieby SOAPu nasledujicim
zpusobem:[13]

<jméno xsi:type="xsd:string">Jan Novak</jméno>
<email xsi:type="xsd:string">Jan@Novak.cz</email>
<vék xsi:type="xsd:int">24</vék>
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Predpokladame ptitom, ze prefixy xsi a xsd jsou svazany se jmennym prostorem
http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance, Iesp.
http://www.w3.0rg/2001/xMLSchema. Odpovidajici samostatné XML schéma by pak
vypadalo néasledovng:

<xsd:element name="jméno" type="xsd:string"/>
<xsl:element name="email" type="xsd:string"/>
<xsl:element name="vék" type="xsd:int"/>

3.7 UDDI

UDDI nabizi mechanismy pro registrovani, kategorizovani a vyhledavani webovych
sluzeb. UDDI funguje jako velky adresaf, ktery obsahuje informace o subjektech
(firmach) a jimi poskytovanych sluzbach. Samotny registr pracuje rovnéZ jako webova

sluzba a komunikace s ni tedy opét probihd pomoci SOAPu.[13]
UDDI registr obsahuje nasledujici ¢tyti druhy entit:
podnikatelské entity (firmy) — business entity

U kazdé firmy v registru jsou zaznamendny zéakladni tidaje jako ndzev, stru¢ny popis a
kontaktni udaje. Kazdé firm& mohou byt pfifazeny klasifika¢ni identifikatory, které

urcuji oblasti jejiho podnikéani a geografickou polohu.[13]
sluzby — business service
Ke kazdé firmé¢ jsou v registru uloZzeny seznamy sluzeb, které firma poskytuje. Kazda

sluzba je opét popsdna a obsahuje seznam Sablon vazeb, které ukazuji na technické

udaje nutné pro vyuziti sluzby.[13]
Sablony vazeb — binding template
Sablony popisuji, jak a kde je mozné se sluzbou komunikovat. Typicky je tato

informace popsana odkazem na WSDL soubor s definici rozhrani sluzby. Kazda Sablona

kromé¢ toho odkazuje na typ sluzby, ktery implementuje.[13]
typy sluzeb — service typ

Typ sluzby definuje abstraktni sluzbu. Funguje tedy jako obdoba rozhrani, jak je zndme
napi. z Javy. Nékolik firem mutze nabizet stejny druh sluzby se stejnym rozhranim a

tedy 1 typem sluzby. Typ sluzby je popsan tzv. technickym modelem (tModel).[13]
Typické prace s UDDI probiha tak, ze vyvojar prohleda registr a najde si sluzby, které
potiebuje. Ziska pro né popis WSDL a mize je zacit rovnou pouZzivat. Dodejme jest&, Ze

UDDI nemusi obsahovat jen popisy webovych sluzeb ve WSDL, lze do n¢j ukladat
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popisy sluzeb v libovolném formatu. Z divodu interoperability se vSak spolecné

s UDDI pouziva pravé SOAP a WSDL.[13]
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Il. PRAKTICKA CAST
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Priklad ¢.1

Zakladni animace

Vytvofte objekt, ktery se po nacteni zacne zvédSovat a zastavi se v urcité poloze.
poz: Animace se nesmi znovu opakovat.

Postup:

V prvnim kroku vytvofime objekt (napf. kruh ) po té vytvofime v 15-tém snimku
klicovy snimek (F5) a v tomto snimku objekt zvédsim pomoci néstroje Free Transform
v panelu Tools. Aby ndm mezi dvéma klicovimi snimky prob&hl plynuli ptechod
musime oblast mezi snimkem 1 a 15 oznacit a v panelu Properities nastavit Tween na

Shape.

Jako posledni krok vytvoiime novou vrstvu. A aby se ndm animace neopakovala stale

dokola tak do 15-t¢ho snimku nové vrstvy vlozime skript:

Stop();

Priklad ¢.2
Reakce na udalost

Vytvoite kruh, ktery bude reagovat na dvé udalosti. Pokud na ném bude kursor mysi, tak
se zveétsi do urcené velikosti. Pokud s mysi odjedeme mimo, tak se postupné zmensi do

puvodni polohy.
Postup:

Vytvotfime MovieClip(ctrl+F8) a vlozime do néj animaci zvétSeni kruhu(pouZzijeme
postup z piikladu ¢.1).Navic, ale do prvniho snimku animace vlozime skript ,,stop();*,

aby se nam kruh nezacal zvétSovat hned po spusténi.

Na konec vlozime do MovieClipu tento skript:

on(rollOver){
play();
ven=0;

}

ven=1;
i=this. _currentframe;

1
2
3
4
5 on(rollOut){
6
7
8 b
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9 onClipEvent(enterFrame){

10 if(ven==1){

11 gotoAndStop(i);
12 1--;

13 }

14 }

Popis:

1-4  Zpusténi animace v MovieClipu po najeti mysi
7 Do proménné i se vlozi aktudlni pozice pfehravani MovieClipu
10-13  Po splnéni podminky se za¢ne animace pirehravat zpét

Priklad ¢.3
Formular

Vytvoite jednoduchy formuléf, ktery bude mit 3 textova pole a jedno tlacitko pro
odeslani informaci. Do poli se bude vkladat jméno, piijmeni a rok narozeni. Po stisknuti
tlaCitka se data zpracuji a pres formulaf se vypiSe text ,jmenuje$ se ,XxxXx‘ ,Xxx‘ a

narodil ses ,xxx° “.
Postup:

Na plochu vlozte 3 textova pole a nastavte je v kolonce Properities jako Input text.
Jména instanci textovych poli pojmenujte jako “jmeno, prijmeni, rok“. Tlacitko
mulzeme pouzit z postupu v piikladu ¢.2. Déle vytvoite MovieClip(instanci pojmenujte
jako “vypis”) a vytvofime v ném dvé vrstvy. Do dolni vrstvy dame obdélnik jako
pozadi pro vypis zpravy a do horni vrstvy ddme textové pole(instanci pojmenujte jako
“informace”), ktery nastavime jako Dinamic text a typ dame jako multiline. Tento
MovieClip bude z poc¢atku mimo obrazovku, ale po odeslani dat pomoci tlacitka piijede

z leva a bude obsahovat informace odeslané z formulare,

Obr.10.Formular
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Nakonec do tla¢itka vlozime tento skript:

—_
SO O X IN N WN—

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33

onClipEvent(load){
ukaz=0;
_root.vypis. x=-100;
}
on(rollOver){
play();
jed=0;
}
on(rollOut){
jed=1;
i=this._currentframe;
}
on(release){
if(_rootjmeno.text!="" && root.prijmeni.text!="" && root.rok.text!="")
{
ukaz=1;
_root.vypis.informace.text="Jmenujes se "+ root.jmeno.text+"
"+ root.prijmeni.text+" a narodil ses v roce "+ root.rok.text;
h
}
onClipEvent(enterFrame) {
if(ukaz==1)
{
if(_root.vypis. x<95){
_root.vypis. x+=15;
}
h
if(jed==1){
gotoAndStop(i);
i--;

}

Popis:

1-4 Po nacteni flashe se provedou ptikazy uvniti slozenych zavorek

14-20 Vypsani dat do MovieClipu ,,vypis‘
23-28 Jestlize proménna ukaz=1(po stisknuti tla¢itka), MovieClip ,,vypis* ptijede

z leva doprostied obrazovky

Priklad ¢.4

Propojeni flash a PHP
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Vytvoite formulatf podobny jako v piikladu ¢.3 a pies néj odeSlete data PHP
skriptu(pomoci funkce sendAndLoad), ktery je zapiSe do souboru. Po odeslani dat se

vypiSou vSechna zaznamenana data na obrazovku.
Postup:

Vytvotime stejny formulaf jako v piikladu ¢.3 jenom s tim rozdilem ze do MovieClipu
“vypis*“ vlozime tlacitko(instanci pojmenujeme “krizek*) a tla¢itko pro odeslani dat
pojmenujeme jako “tlacitko”. V tomto pfikladu nebude psat skript do tlacitka jako
v pfedeslém piikladu, ale ukdZeme si jak cely skript zapsat do prvniho snimku, coz
muze byt mnohem vyhodnéjsi pfi dohleddvani chyb, protoze pokud bychom délali vétsi
stranku s vice tlacitky a riznymi objekty, mohlo by se nam rozd€lovani programu mezi

jednotlivé objekty vymistit.

Do prvniho snimku vloZime tento skript:

1 _root.vypis. x=-100;
_root.tlacitko.onRollOver = function(){
_root.tlacitko.play();

2
3
4 jed=0;
5 h
6 _root.tlacitko.onRollOQut = function(){
7 jed=1;
8 i=_root.tlacitko. currentframe;
9 h
10 _root.tlacitko.onRelease = function()
11 {
12 if(_root.jmeno.text!="" && _root.prijmeni.text!="" && _root.rok.text!="")
13 {
14 ukaz=1;
15 }
16 var info:LoadVars = new LoadVars();
17 info.jmeno = _root.jmeno.text;
18 info.prijmeni = _root.prijmeni.text;
19 info.rok = _root.rok.text;
20 info.sendAndLoad("http://localhost/priklad2/book.php", info, "POST");
21 info.onLoad = function() {_root.vypis.informace = info.vystup;}
22}

23 _root.vypis.krizek.onRelease = function() {ukaz=0;}
24 onEnterFrame = function()

25 {

26 if(jed==1){

27 _root.tlacitko.gotoAndStop(i);
28 1--;

29 }

30 if(ukaz==1){
31 if(_root.vypis. x<95){
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32 _root.vypis. x+=15;

33 }

34 }

35 else if(ukaz==0){

36 if(_root.vypis. x>-100){

37 _root.vypis. x-=15;
38 _root.jmeno.text="";
39 _root.prijmeni.text="";
40 _root.rok.text="";

41 }

42 }

43 }

Popis:

16  Vytvoteni kontejneru pro odeslani proménnych
17-19  Deklarace proménnych k odeslani
20  Poslani obsahu kontejneru ,,info* do PHP scriptu
21  Funkce kterd stale bézi dokud se nenactou data odesland PHP skriptem zpét

do flash.
PHP skript:
1 <?
2 if ($jmeno !1="") {
3 S$data="<p>".§jmeno." ".$prijmeni." ".$rok."</p>";
4 $fp = fopen("book.txt", "a");
5 fwrite($fp, "$data", 102400);
6 fclose($fp);
73
8 S$obsah = file get contents("book.txt");
9 echo "vystup=".$obsah;
10 7>
Priklad ¢.5

Klient v PHP-nazev statu

Jednoduchy program pro zjisténi celého nazvu statu z jeho skratky.
Webovou sluzbu volame z adresy
'http://www.webservicex.net/country.asmx?WSDL’.

Cast zdrojového kédu wsdl souboru:

<wsdl:definitions targetNamespace="http://www.webserviceX.NET">
<wsdl:types>
<s:schema elementFormDefault="qualified"
targetNamespace="http://www.webservice X.NET">
<s:element name="GetCountryByCountryCode">
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<s:complexType
<s:sequence>
<s:element minOccurs="0" maxOccurs="1" name="CountryCode" type="s:string"/>
</s:sequence>
</s:complexType>
</s:element>

Z wsdl kédu miizeme vycCist ze metoda pro zjiSténi ndzvu statu ma nazev
GetCountryByCountryCode a proménnd do které¢ budeme dévat zjiStovanou zkratku
staitu je CountryCode. Dalsi metody této webové sluzby miizeme zjistit vypsanim

adresy do internetového prohliZece.
Nini k samotnému PHP skriptu:

Jako prvni musite ptipojit k vasemu PHP skriptu Knihovhu nuSOAP. PHP 4.x nema
podporu pro SOAP volani, tak je tfeba tuto knihovnu pouzit. Knihovna nuSOAP je

univerzalni knihovnou jak pro WS klienty, tak pro WS servery.

Knihovnu stahnete na adrese ,,http://sourceforge.net/projects/nusoap/*.

Skript:
1 <?
2 include ("nusoap.php");
3 Sclient = new soapclient('http://www.webservicex.net/country.asmx?WSDL',
4 true);
5 S$vystup = $client->call('GetCountryByCountryCode',
6 array(array('CountryCode'=>'cz")));
7 print_r($vystup);
7>
Popis:

2 pftipojeni knihovny nuSOAP
ptipojeni k webové sluzbé
volana metoda

poslani dat do promé&nné

vypis dat poslané od WS serveru

(o) RV, TN SN OS]

Vystup bude vypadat takto:

[GetCountryByCountryCodeResult] => <NewDataSet>
<Table>
<countrycode>cz</countrycode>
<name>Czech Republic</name> // z&dan& odpovéd
</Table>
</NewDataSet>

Jak je vidét byl poslany v XML formatu.Odpovéd’ je mezi tagy “<name></name>*.


http://www.w3.org/TR/2003/REC-soap12-part0-20030624/
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Priklad ¢.6
Pocasi

Vytvoite program pro zjiStovani pocasi( teplota a podnebi) ve vSech Ccesky

meteorologickych stanicich pomoci sluzby Global weather na adrese:
http://www.webservicex.net/globalweather.asmx?WSDL
Postup:

Jako prvni si vytvoite v HTML seznam SELECT do kterého vlozite nazvy
meteorologickych stanic a tlac¢itko pro odeslani dat. Prostfedi by mohlo vypadat

napiiklad jako na obr.10.

Holesow w
Holesov

Teplotaje: 42 F (% )
Je owercast

Obr.11.Prostiedi pro priklad ¢.6
Volani v PHP skriptu bude obdobné jako v pfedchozim ptikladu.V tomto ptikladu je
také ukéazané jak z odpovédi v XML formatu parsovat potfebna data a pracovat s nimi

jako s proménnymi.

Skript:

1 <?
2 if($_POST['f]){
3 include ("nusoap.php");
4 $mesta=§ POST['mesta'];
5 Sclient = new soapclient('http://www.webservicex.net/globalweather.asmx?
6 WSDL'true);
7  S$vystup = $Sclient->call('GetWeather',array(array('CityName'=>$mesta,
8 'CountryName'=>'Czech Republic')));
9 $data=(join(" ",$vystup));
10  if(strpos($data,"<SkyConditions>")!=false)

1
12 $pozice mraky=strpos($data,"<SkyConditions>")+16;
13 $delka mraky=strpos($data,"</SkyConditions>")-$pozice mraky;

14 $mraky="Je ".substr($data,$pozice_mraky,$delka mraky-1);
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15

16  if(Smraky=="Je partly cloudy"){$adresa="./castecne _zamraceny.jpg";}
17  else if($mraky=="Je overcast"){$adresa="./zatazeno.jpg";}

18 else if($mraky=="Je mostly clear"){$Sadresa="./vedsinou_jasno.jpg";}
19 else if($mraky=="Je mostly cloudy"){Sadresa="./vedsinou_zatazeno.jpg";}
20 else{$Sadresa="./vedsinou_zatazeno.jpg";}

21}

22 else{$mraky="Podnebi neni zadano";}

23

24 S$pozice teploty=strpos($data,"<Temperature>")+13;

25  S$teplota=substr($data,$pozice teploty,20);

26

27  Svypis = "<p><h2>".$mesta."</h2><p><strong>Teplota je:

28 </strong>".$teplota."<p> ".$mraky."<br><IMG src="".$adresa."'width="90'
29 hspace='60">";

30 }

31 >

32

33  <html>

34  <head>

35 <title>Pocasi</title>

36 </head>

37 <body>

38 <FORM method="post" action="<? § SERVER['PHP_SELF'];?>" name="{">
39 <select name="mesta">

40 <option value="Holesov">Holesov</option>

41 <option value="Karlovy Vary">Karlovy Vary</option>
42 <option value="Ostrava / Mosnov">Ostrava</option>
43 <option value="Praha / Ruzyne">Praha</option>

44 <option value="Brno / Turany">Brno</option>

45 </select>

46 <INPUT type="submit" value="poslat" name="{">

47 </FORM>

48  <?echo $vypis; 7>

49  </body>

50 </html>

51

Popis:

5-8 Poslani dat webové sluzbé

10-14 Parsovani aktualni informace o podnebi z odpoveédi webové sluzby, ktera je

v XML formatu

16-22 Podminky pro vlozeni ur¢itého obrazku, ktery znazoriiuje aktudlni podnebi

poslané webovou sluzbou.

24-25 Parsovani dat teploty
27-29 Vypis informaci
33-51 HTML prosttedi s definovanym seznamem SELECT
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ZAVER

Macromedia Flash je vyborny nastroj pro vytvareni webovych stranek a aplikaci, ktery
se stale vyviji a v budoucnu se mu dostane jesté vetSi popularity nez dnes. Pi vytvaieni
této prace jsem zjistil, Ze pro masivnéjsi rozSiteni flashe chybi to, Ze neni mozné takto
vytvorené stranky optimalizovat pro vyhledavace. Tato nepfijemna vlastnost, vSak bude

v budoucnu odstranéna v dalsich verzich flashe, coz slibuji vyvojafi.

Weboveé sluzby jsou pomérné mladou technologii, ktera jesté na sviyj zlaty veék ¢eka. Ale
jiz dnes je mozno vyuzit mnoha uzite¢nych sluzeb, které jsou praktické pro zlepSeni
kvality webovych stranek, ale také k pouziti na nejriznéjsi aplikace pro pocitace

ruznych platforem.
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SEZNAM POUZITYCH ZDROJU
[1]  Flash seznameni. Dostupné z: <http://flash.jakpsatweb.cz/>

[2] Flash-Zékladni pravidla. Dostupné z: <http:<//flash.jakpsatweb.cz/>

[3] Flash-Nastroje. Dostupné z: <http:<//flash.jakpsatweb.cz/>

[4] Flash-knihovna. Dostupné z: <http:<//flash.jakpsatweb.cz/>

[5] Flash-Snimky a pohyb. Dostupné z: <http:<//flash.jakpsatweb.cz/>
[6] Franclin,D.,Makar,J. Macromedia Flash MX ActionScript. Praha:SoftPress 2003.
ISBN 80-86497-43-7

[7] Cilové cesty. Dostupné z: http://oflashi.net/

[8] Proménné. Dostupné z: http://oflashi.net/

[9] Flash - Objekty. Dostupné z: <http://flash.jakpsatweb.cz/>

[10] Offline komunikace mezi HTML a Flash. Dostupné z: <http://www.flash.cz/>
[11] Webové sluzby. Dostupné z: <http://www.daquas.cz/fox/>
[12] Jak funguji webové sluzby.Dostupné z: <http://interval.cz/>

[13] Webové sluzby. Dostupné z: <http://www.kosek.cz>


http://interval.cz/
http://www.flash.cz/
http://flash.jakpsatweb.cz/
http://oflashi.net/
http://oflashi.net/
http://flash.jakpsatweb.cz/
http://flash.jakpsatweb.cz/
http://flash.jakpsatweb.cz/
http://flash.jakpsatweb.cz/
http://flash.jakpsatweb.cz/
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
PHP Skriptovaci jazyk

HTML Jazyk pro tvorbu WWW stranek
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SEZNAM OBRAZKU

ODI.1.Popis CArY VYKIESIENE ......ccvueeeererinreicnssnncssnrcssansesssasesssasssssanessssssossssssssnssssssases 11
ODbr.2.Popis VYPINE VYKIESIENE .......cirreiirriiirnnnsserssnessanosssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssass 11
Obr.3.0bjekty v raznych a stejnych viStvACh[2].....cccerverecsrniicssnricssnnecsssansecssnnnnes 11
Obr.4.Popis tlacitek pro praci s vrstvami|2]....cccenciisseicssnncssnnisssencsssssssssssssassssans 12
ODbr.5.Popis panelu NAStrojli[3].ccccceccsecccssercssneessanesssanesssasesssasesssasesssasssssasssssasssssasssses 13
Obr.6.Postupna deformace 0DJeKtUu S.......ueieevericrverisssnnicssnicssnnncsssnsssssnsssssssesssnssesens 19
ODbr.7.Popis spravného adreSOVANL.....cccoevereesssercsserecssanesssassossasssssassssssassssssssssssasessns 22
ODbr.8.Schéma pouZiti WeDOVE SIUZDY.....cccvevveieieiiseicseicsnnssnnsssnnssssssssssssssssssssssasssaes 48
Obr.9.Vztah tii zakladnich technologii (SOAP, WSDL a UDDI)........ccccceeeevuercnnnes 52
ODL 10 FOrMUIAF....cuvcoeiiiiiisicsticnccensecssicssecsesssesssnsssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssases 59

ODbr.11.Prostiredi pro priklad €.0.......ccocveiecrrrericsssnnicsssenccsssnesesssansessssesssssssssssssssssssons 64
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SEZNAM TABULEK

Tab.1.UdAlosti tIACitKa.....cueieviinviiniiiiiiiiinniiniicnniseinstnsnissesssssessssssssssssssssssssssesans 20
Tab.2.UdAlosti MOVIECHPU....ueierrrricrssricsssanicsssnnecsssanesssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssons 20
Tab.3.Metody ODJeKtU AITaY..ccccuvveeiicccissrnriecsssssnnsescssssssssressssssssssssssssssssssssssssssssssssns 23
Tab.4.Metody 0bjeKtu ATTaYy....ccccceeereerccsssnrcsssnnessssencsssssscssssssssssssssssssssssssssssssssssssons 32
Tab.5.V1astnosti 0ObJeKtU ATTaY.....uciccciiiseericcssssnnencsssssssssscssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 33
Tab.6.Metody objeKtu Date........ccovveieiivveriiissnnicsssnncsssnnresssnsessssssscsssssssssssssssssssssssons 33
Tab.7.Metody objektu Math........eiicciivniicrissniccisssnniccssssnnncsssssnrecsssssssessssssssscsssssssascss 34
Tab.8.Konstanty objeKtu Math......cceceevvveicireicsssnnccssnncsssnricssnncsssssssssssssssssssssssesens 35
Tab.9.Metody 0DjeKtu NUIMDET .....ccccovvveeiiciisrniiicssssnniccssssnssressssssssssssssssssssssssssssasses 35
Tab.10.Konstanty objektu NUMDET..........cciiivveiiiivriiissnnicsssnnccsssnnicsssssrcsssnssssssassessens 35
Tab.11.Metody 0DjeKtu StriN@.....cccocvveriecsirsnricssssnnrrecssssnsiessssssnsesssssssssssssssssssssssssssascss 35
Tab.12.Metody objektu BUtton........cccoveicrcrricssnicssnicssnncsssnnssssnnessssssssssssssssssssssssssses 36
Tab.13.Vlastnosti 0bjeKtu DUtton.......cccovvveeriiciiivsnriecsssssnnriicssssssnsecsssssssssssssssssnsssasns 36
Tab.14.UdAlosti tIaCitKa......cuceveiierneiseiisensecsnncsensecsucssessecssiesssssesssessssssssssssssssssssssses 37
Tab.15.Vlastnosti objektu capabitites......cccceieererrnieccsisnnriicsssssanrecccsssnssrecssssnssseces 37
Tab.16.Metody 0DJeKtUu COLOT.....couuiirvuiinrvnrinssnicssnnicsssnnesssancssssssssssssssssssssssssessasssessns 38
Tab.17.Parametry metody SetTransform.. ... cceeeeccscsnnecssssnnrecssssnseccssssssscsssssssesces 38
Tab.18.Metody 0Djektu KeY.....uiierrvereisssericsssnnicsssanncsssnnresssnsssssnssssssssssssnssssssssssssons 38
Tab.19.Konstanty 0bjeKtu Key....coovveiicrirrunricnsssnreccssssnniccsssssnsecssssasssscsssssssssssssssssassns 39
Tab.20.Metody objektili AS0CIOVANYCH ...covuieveiireiisnrcsseicsnsssnisssnissssssssssssssssssssssasosses 39
Tab.21.Metody ODJeKtU MOUSEC....ueeieercrniicssssanrccssssaneecssssssscsssssssessssssssssssssssssssssssssascss 40
Tab.22.Metody objektili AS0CIOVANYCH ...covuieieiireiisurcssnicsnsssnisssnnssssssssssssssssssssssasssses 40
Tab.23.Metody objektu MOVIECIP..ccovveiicrsssnrecssssaneecssssnsscssssassessssssssssssssssssssssssssascss 40
Tab.24.Vlastnosti objektu MoOVIECHP....ccccvreerrvniissssnecssssnnicsssnrrsssssssscssssssssssnsascsens 41
Tab.25.Udalosti objektu MOVIECP...ccovriersreressssanicsssaressssansssssassesssssssssssasssssasssssons 41
Tab.26.Metody 0bjektu SOUNd......cccovvueiierrnrenssnrisssnncssssnncsssassssssssesssssssssssssssssssssssons 42
Tab.27.Vlastnosti objeKtu SOUNd......cccccvveriieiiivsniiccsssssnnerecsssssanseecsssssssssssssssssnssssssons 42
Tab.28.Udalosti objektu SOUNd.......cccovvurierrercissnricsisnicsssanicsssressssnsssssssssssssssssnssesons 42
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Tab.30.Viastnosti 0bjeKtu Stage......ccovererrvuricssriissnicssnicsssnresssanesssassssssssssssssssssssesens 43
Tab.31.Udalosti objeKktu Stage.........coueecveieveiiseinseinseisennsnicssinssenssssssssssssssssesssssesans 43
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Tab.35.Metody objketu teXtFOrmat...........cicceiicvnericcscssnnriccssssnsseccssssssssssssssssssssssses 45
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SEZNAM PRILOH

P1: Pfenosné médium CD s vytvorenymi materialy
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