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Musime presne definovat CO, KDY a JAK
to budeme pouzivat

AS uZ neni mozZno psat na instanci
MovieClipu, tlacitka.., ale ,,pouze® do
Casove osy

..a mnoho dalsSich zmeén



(f\“) Adresovani a ovladani MovieClipi

Pokud chceme ovladat movieClip pes_mc z
movieClipu kocka_mc:

parent.pes_mc.play();

plocha
V AS 3.0 uz nejsou u ~
jednotlivych atributi c%)/
podtrzitka!!! ocka_mc || pes_mc

UKOL: Nakreslete dva navzajem se aktivujici
movieClipy (aZ skonci prehravani jednoho, zacne
se prehravat druhy a naopak)



Promeénné
(/o omenné

Proménné slouzi k uchovavani néjaké informace (éisla, kusu
textu,...)

Deklarace:
var jmenoPromenne:DatovyTyp;

PT. var mujText:String;
var mojeCislo:Number;
var mojeCislo2:Number=5;
var mujText2:String = “AHOJ”;

V AS 3.0 je nutné vzdy pred pouzitim proméeénné provést jeji
deklaraci!!!
Zakladni typy proménnych:

Ciselné: Number, int; uint;

Textové: String;

Pravdivostni: Boolean; //true, false

Ostatni: MovieClip, Sprite, Button...



Pr:

var cislo:Number; //deklarace proménné cislo

cislo = 5; //nastaveni proménné cislo na hodnotu 5
//nebo var cislo:Numer = 5;
trace(cislo); //5

Proménné mohou byt definovany bud’ ve funkei pak se jedna o
lokalni proménné nebo mimo ni a pak se jedna o proménné globalni

var strGlobal:String = "Global";

function scopeTest() {
trace(strGlobal); // Global

b

scopeTest();
trace(strGlobal); // Global

function localScope() {
var strLocal:String = "local";
)

localScope();
trace(strLocal); // error because strLocal is not defined globally



(’E- Funkce

Funkce slouzi napr. k zapouzdreni ¢asto opakovaného kodu nebo k jeho
zprehlednéni.
Definice funkce:
function jmenoFunkce(){
//télo funkce, tedy co ma vykonat
¥

Volani fce:
jmenoFunkce();
Pokud chceme definovat funkci s parametrem:

function jmenoFunkce(paramert: Typ){
//télo funkce
¥

Funkce s vice parametry:
function jmenoFunkce(parl:Typ,par2:Typ){
//télo funkce
b

Funkce s vice parametry a navratovou hodnotou:
function jmenoFunkce(parl:Typ,par2:Typ):NavratovyTyp<{
//télo funkce

return XXX;



Funkce

function secti(parl:Number,par2:Number):Number{
var soucet:Number;

soucet= parl + par2;
return soucet;

¥

trace(“Soucet cisel 5 a 3 je” + secti(5,3));
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& Tladitka

U tlacitek v AS 3.0 plati vSe co v AS 2.0, ale je jiné volani udalosti /
tlacitka.

-

Tlacitka jsou zvlaStnim typem symbolu, ktery je specialné uréen pro
interakci s kurzorem mysi - tzn. jsou schopna reagovat na
ritomnost kurzoru ¢i kliknuti na tlac¢itko mysi. Knihovna
hotovych" tlacitek dodavanych s Flashem se zobrazi pomoci menu
Window / Common Libraries / Buttons.

Pri pohledu na casovou osu tlacitka zjistime, Ze jeho ¢asova osa méa
pouze 4 specialni snimky - to odpovida tomu, ze tlaéitko se miize
nachazet ve 3 stavech: B
"Up" (v klidu)
"Over" (my$ nad tlacitkem) ..,
"Down" (stisknuto) ®

4. stav "Hit" neni vlastné Zzadnym stavem, ale vymezuje "aktivni" oblast,
kde tlacitko reaguje na stisk (hit area). Pokud neni oblast definovana,
reaguje tlacitko pouze na svych viditelnych castech (tzn. nikoliv tam,
kde je pruhledne).
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- Udalosti mysi E

. Udélosti snimké HC=

- Udalosti klavesnice @_’

- Udalosti pri
nacitani souboru

- Udalosti
MovieKlipi a
dalSich objektt




& Zdroje a zpracovatelé udalosti

- Princip vysilac-posluchac (listener)
udalosti (eventu)

Event Listener
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fvﬁ (/O\D Zdroje a zpracovatelé udalosti

1. ,Naladit prijimacC na

Princip: VysilaC - Posluchac >

X ; prijem dané udalosti”
2. Stanovit co se bude délat, t

AL¢ kdyz udalost nastane h
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VysilaC udalosti

Posluchac udalosti

Vysila€ udalosti
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Princip: VysilaC - Posluchac
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(f,_‘.\‘) Zdroje a zpracovatelé udalosti

1. ,Naladit prijimac

prijem dané udalosti®

1] i 2

2. ‘Stanovit co s‘ﬁe dee délat, A

kdyz udalost nastane

addEventListener (
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Posluchac¢ udalosti
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0}_‘,\3 Udalosti tla¢itek
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Pr:
Na scéné mame tlacitko s jménem mojeTlacitko_btn a chceme po

kliknuti na toto tlaéitko se spustil movieClip se jménem
mujKlip_mc:

mojeTlacitko_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, spustKlip);

function spustKlip(evt: MouseEvent){
mujKlip_mc.play();
b
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