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Anotace DUMu: Flash - teorie: Funkce. Predavani parametri do funkce. Funkce jako metoda
objektu.\n

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Funkce

Kus kodu, ktery se v programu vyskytuje nékolikrat, je idedlni napsat zvIast’ do tzv. funkce.

Funkeci Ize zapsat do programu upln¢ samostatn¢, ale mize byt téz navazana na konkrétni
objekt (byt jeho soucasti, ,,byt tim, co objekt umi*), v tom piipad¢ ji nazyvame metoda.
JiZ existujici metodu existujiciho objektu lze téz predefinovat, pfifazenim (zapsanim) jiné
funkce. Psani objektti s metodami bude popsano nize.

Samostatna funkce

Zapis funkce do programu:

function jmeno_ funkce (parametr:typ, parametr:typ):typ navratove hodnoty ({
//zde se pise vlastni kod, co se ma provest

}

Jako jméno funkce miiZe slouzit libovolny identifikator, obvykly Gizus fika, Ze obsahuje-li
vice slov, je prvni pismeno kazdého dalSiho slova psano velkym pismenem, typicky
dlouhyNazevNejakeFunkce.

Parametry do funkce nemusime psat (definice function jmeno(){ .. } je platnd a bézné se
pouziva, v naSem programu tak mame definovanou smrt () ).

Pokud parametry napiSeme, pfi volani funkce musime zadat hodnoty stejného typu.
Funkce vraci jednu svoji hodnotu, jeji typ je zadan za dvojteckou. Hodnotu, kterou vrati,
fekneme na konci kédu funkce pomoci parametru ptikazu return. Nechceme-li zadnou
hodnotu vracet, pouzijeme return bez argumentu; typ vracené hodnoty je pak Void.

Napiiklad:

function secti (a:Number, b:Number) :Number {
var s:Number;
s=a+b
return (s) ;

}
//volani funkce:
trace(secti(3,5));

Napsali jsme funkei, kterd (po zavolani uvedeném niZe) si do svych parametrii a, b vezme
Cisla 3 a 5, zavede novou lokalni proménnou s, do ni pfifadi a+b a ndsledné piikazem return
skon¢i s ndvratovou hodnotou s, ktera je rovnéz typu Cislo.

Parametry a, b se chovaji téZ jako ,,lokédlni proménné*, po skonceni funkce se jejich hodnota
zapomene. Popis lokalni platnosti proménnych naleznete v DUMu €. 3 této sady, strana 4.

Pedagogicka poznamka: V ActionScriptu 3.0 je nové pridana mozZnost ,,volitelnych
parametri* — napiseme-li pri definici do parametrii do nékterych pozic defaultni hodnoty, pri
volani pak danou pozici nemusime vyuzit (a pouzije se ona defaultni hodnota).
Napriklad:
function pricti (a:Number, b:Number=1) :Number

var s:Number;

s=a+b

return (s);

}
//volani funkce:
trace (pricti(3)); // vrati 4
trace (pricti(3,2)); // vrati 5
My zde ale popisujeme verzi Macromedia Flash 8 s ActionScriptem 2.0, kde tato moznost

jeste neni. Obvykle ji studentium zminim, aby védéli, Ze ve vyssich verzich ji mohou pouzit.



Pti volani funkce je mozné zadat i vic hodnot, nez je pocet argumentti zadanych v definici —
hodnoty se piedaji, jen k nim nemame piistup pomoci bézn¢ pojmenovanych argumentt, ale
pouze pomoci pole arguments, kde jsou vSechny parametry uvedeny. Napitiklad:
function sectivse () :Number ({

var 1:Number;

var s:Number = 0;

for (i=0; i<arguments.length; i++) {s=s+targuments[i];}

return(s) ;

}
//volani funkce
trace(sectivse(5,3,1,0,10)); // vrati 19

Zde jsme funkci zadné parametry pii deklaraci neporucili, piesto pti volani pét parametrti
uvedeme, k nim pfistupujeme for-cyklem, pfic¢itdme je do proménné s, kterou na konci
vratime jako vystupni hodnotu funkce.

Kromé pole arguments lze obCas pouzit i proménnou callee, ktera odkazuje na prave
provadénou funkci, resp. caller, kterd odkazuje na funkci, ktera provadénou funkci zavolala.

Ptredavat nemusime jen Cisla, ale 1 objekty, tak, jak je to v ptipadé¢ funkce drawCircle v DUMu
¢. 12:

function drawCircle (mc:MovieClip, x:Number, y:Number, r:Number) :Void {

Zde jsme krom¢ tfi Cisel predali 1 cely MovieClip (resp. odkaz na n¢j) — zde plati, ze vlastnosti
MovieClipu, které zménime uvnitt funkce (napt. nakreslené ¢ary do néj) v objektu uz
zustanou. (Srovnejte s ¢iselnym parametrem, napf. x, ktery funguje jen jako vstupni parametr,
tedy, zménime-li jej uvnitt funkce, zménéna hodnota se zapomene...)

Funkce jako soucast objektu — jeho metoda

Spravné napsany objektove orientovany program by mél obsahovat pouze objekty a jejich
metody, tedy funkce, které fikaji, ,,co objekt umi*.

Vezmeme-li pravidlo zapouzdieni do tipIného extrému, nesmime ani na vlastnost objektu
sahnout pouhym pfifazenim, ale méli bychom pro ni mit funkci na zménu, tedy Spatné je:
_root.obdelnik. width = 70;

zatimco spravné je nadefinovat si metodu objektu obdélnik (nazvéme ji zmensirku), ktera
vlastnost méni, pfitom do ni mizeme napsat i oSeteni vstupu ¢i jiné podminky pro zménu:

_root.obdelnik.zmensirku = function (naco:Number) :Void {
// podminky, osetreni vstupu, napr. (naco>0), (naco<Stage.width-this. x)
this. width=naco;
return; //zadnou hodnotu nevracime

}

kterou kdykoliv zavolame jako:
_root.obdelnik.zmensirku(70);

Namisto typu Void a prazdného return se obcas hodi pouZzit navratovou hodnotu typu Boolean
— funkce bude vracet true pti provedené zméné ¢i false pii jakékoliv chybé. (Nebo naopak.)

Pfipadn¢ miizeme pouzit navratovou hodnotu typu Number — funkce bude vracet 0 pti
provedené zméné ¢i nenulové ¢islo znamenajici kod chyby (pro¢ zména nebyla provedena),
ktery popiSeme v dokumentaci funkce.



V ptedchozi ukazce jsme vidéli pfifazeni nové funkce do objektu, ,,objekt jsme tedy naucili
néco nového*. Stejnym zplisobem lze i1 pfedefinovat jiz existujici metodu, napf.:
_root.obdelnik.onEnterFrame = function () {trace("Probehl onEnterFrame
objektu "+this. name) }

Bez ohledu na to, jaky kod on (EnterFrame) {cokoliv} bude v panelu Actions dan¢ho
obdélnika pii ndvrhu zapsan, po provedeni vySe uvedeného piikazu se piepiSe na trace.

Uvedené definovani ¢i ménéni obsahu funkce za béhu programu se hodi pro dynamicky
generované objekty a téZ pii totdlni zmén€ chovani objektu (typicky u vyssich levell nasi
hry).



