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Anotace DUMu: Flash - teorie: Spojeni proménné uvniti skriptu s dynamickym textem na ploSe.
Komponenty pro interakci s uzivatelem.

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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Dosud jsme v programu zobrazovali pouze ladici informace, a to pomoci funkce trace.
V tomto DUMu si ukazeme, jak komunikovat s uzivatelem, jak mu zobrazovat pii béhu
programu informace v textovych polich a naopak jak od uzivatele informace ziskat.

Spojeni textového pole s proménnou

V ploSe vyrobime text pomoci nastroje A mizeme do n¢j napsat néjaké znaky, ale taky
nemusime. Dilezité je této textové komponenté v panelu Properties pfepnout, Ze zobrazuje
dynamicky text (vybérem ,,Dynamic Text* vlevo) a nastavit ji (v poli ,,Var:*) proménnou, se
kterou se tento text svaze — kdykoliv se nastavi/zméni hodnota uvedené proménné, text se
piekresli. V obrazku niZe je text svazén s proménnou textpokus. Navic jsme nastavili Instance
name celého objektu na pokus.

Pedagogicka poznamka: I kdyz je Instance name pro prosté zobrazovani textu v podstaté
zbytecna, doporucuji nastavovat obé jména — do ,, Var* davame text, pomoci ,, Instance
name ‘“ menime vlastnosti (barvu, font, umisténi, zarovnani, ...). Proménnou ,, Var: “ je
prijemné pojmenovat tak, aby bylo jasné, zZe je svazand s néjakym textovym polem.
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Do kodu plochy napiseme jediny fadek:

textpokus="Toto je nas prvni zobrazeny text na GML...";

Program spustime, kdd plochy se provede a my hned vidime prvni zadrhel — textové pole je
prili§ kratké a cely text se do néj nevleze. Pomlize nastavit textovému poli vlastnost autosize
na jednu z hodnot "1eft", "right" a "center". Text je jednak zarovnan (k levému okraji,
doprava nebo doprostied) a druhak je v ptipad¢€ potieby pole zvétSeno, takze se do néj text
vleze cely. Funguje to i,,zpétné*“ (pokud nejprve text pfifadime a pak autosize nastavime).
Vyzkousime:

textpokus="Toto je nads$ prvni zobrazeny text na GML...";
_root.pokus.autoSize="left";

Dalsi vyznamnou vlastnosti textového pole je jeho schopnost zobrazovat HTML text —
nastavime-li mu vlastnost html.

Vyzkousime:

textpokus="Toto je nas <b>prvni</b> zobrazeny text "+newline+"na <a
tref='http://www.gml.cz/'>GML</a>...";

_root.pokus.autoSize="left";

_root.pokus.html=true;

Funkce newline do fetézce vlozi znak pro novy radek.

Pedagogicka poznamka: V ruznych verzich Flashe je riizna defaultni hodnota pro vlastnost
autoSize i pro viastnost html. Treba v nami pouzivané Flash 8 je autoSize=""a html=true.



Z dal$ich vyznamnych vlastnosti jmenujme background (zda je viditelné pozadi za polem),
backgroundColor (barva, kterd je vidét), border (zda je vidét okraj pole), borderColor
(barva okraje). Vlastnosti hScroll a scroll urcuji, zda textové pole umozituje horizontéalni a
vertikalni skrolovani (=posouvani posuvnikem) v ptipad¢, Ze text neni vidét cely.

I proménna, kterou jsme pfi navrhu zadévali staticky za ,,Var:“, 1ze dynamicky
nastavit/zmeénit pomoci vlastnosti variable.

Celé textové pole lze vyrobit dynamicky, za béhu programu, piikazem plochy

_root.createTextField("jmeno", hloubka, pozice x, pozice y,

Vstupni a vystupni formularové prvky
Paleta obsahujici formulafové prvky se jmenuje Components a nebyva v standardnim
rozlozeni pracovni plochy zobrazena. V menu zvolime Window — Components (kldvesova

zkratka CTRLAF7).
Na obrazku vidime (shora):

Label — popisek, obsahuje
pouze text

Button (Tlacitko) — s textem
a moznosti kliknuti
uzivatelem

ComboBox — umoziuje
jednotadkovy vybér
z n¢kolika polozek.

List — rovnéz vybér n€kolika
polozek, ale viceradkovy.

CheckBox — ,,zatrzitko*,
pouziva se pro jednu volbu
ano/ne.

RadioButton — umoziiuje
vybér jedné moznosti ze
skupiny nabizenych
moznosti.

TextInput — umoznuje zadat
uZzivateli jednofadkovy text.
Vyrobil jsem jej zde dvakrat,
podruhé jsme mu ve
vlastnostech nastavili, Ze ma
skryvat znaky (napf.

v pfipadé€ zadavani hesla).

TextArea — umoziluje zadat
uzivateli vicefadkovy text.

sirka, vyska);
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Vlastnosti a metody fomrularovych prvku
Vsechny formulafové prvky maji vlastnost .visible (udava, zda je prvek vidét) a .enabled
(zda je aktivni, 1ze tedy s nim aktivné pracovat; neni ,,zaSedly*).

Label obsahuje vlastnost . text, kterd udava, co dany label zobrazuje. Vyznamnou vlastnosti
je téZ .autosize, kterd (podobné jako u textového pole na prvni stran¢ tohoto DUMu) tika,
zda se velikost labelu bude zvétSovat, dame-1i do n€¢j moc dlouhy text. Totozna je téz vlastnost
.htm1, ktera tika, umi-li label zobrazovat hypertext s HTML znackami.

Button obsahuje vlastnost . 1abel — co je na tlacitko napsano. Vlastnost . 1abelPlacement,
jez udava, jak bude text v ramci tlacitka zarovnany ("left", "right", "top", "bottom").

Pozn: Viastnosti .toggle a .selected studentiim obvykle zatajim; pokud se zeptaji, doporucim
nepouzivat — pripada mi nestastné, kdyz se tlacitko chova jako CheckBox.

ComboBox obsahuje ve vlastnosti .data polozky, z nichz Ize jednu vybrat. Obvyklé¢ je jejich
zadani uz pfi tvorbé programu — vybereme-li néjaky combobox, v panelu Properties v sekci
Parameters lze dvojklikem na vlastnost .data jednotlivé volby zadat specialnim dialogem:
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Podobné funguje vlastnost . 1abels, kterd by méla mit stejny pocet polozek — zatimco .data
obsahuje (stroh¢) informace pro program, .1labels obsahuje informace pro uzivatele, obvykle
kosatéjsi, n€kolik slov, s diakritikou... Typicky combobox.data je (1,2, 31,
combobox.labels je [prvni, druhéa, treti]. Pokud .1abels neuvedeme, rnaji stejnou
hodnotu jako .data.
Tlacitka ﬂjﬂﬂ funguji pro pfidani polozky do comboboxu, jeji odebrani a piesun
oznacené polozky niz nebo vys.
Chceme-li polozky ComboBoxu zad4vat/ménit/mazat pti béhu programu, 1ze na to pouzit
metody addItem () (pfidd novou polozku na konec), addItemat () (pfida novou polozku na
zadané misto, polozky pod ni posune o jedno niz), removeItemat () (odebere polozky ze
zadaného mista), replaceItemat () (zaméni poloZku na zadaném misté€ za jinou) ¢i
getItemat () (vrati hodnotu polozky na zadaném miste). Pozn.: Obvykle se studenti spokoji
s vyctem téchto metod, neukazujeme si, jak funguji.

rowCount )
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Pro programatory je nejzajimavéjsi udalost Combobox . change, kterd se vold v okamziku, kdy
si uzivatel vybere né¢jakou z polozek. Miizeme tak na jeho vybér hned reagovat.

List je (co do vlastnosti) velmi podobny komponenté Combobox, vizudln¢ se ale lisi —
zobrazuje vic fadkl. Pocet polozek, které zvladne zobrazit, je dan fyzickou velikosti
komponenty, pokud ji pomoci nastroje &I Free Transform Tool zvétSime ¢i zmensime,

preni .

druha
polozky budou vidét tieba jen ¢astecné, naptiklad: |~ -
Vlastnosti a metody ma List stejné jako ComboBox, navic disponuje vlastnosti
multipleSelection (defaultné ov§em nastavenou na false) —nastaveni na true uzivateli
umoziuje vybirat z Listu vic polozek najednou (pomoci Ctrl+klikédni nebo Shift+klikani).

-

CheckBox ma kromé vlastnosti .selected (v niz udava, zda je pravé zatrzeny nebo ne) jesté
vlastnost . labelPlacement, kterd urcuje misto, kde je text umistény (vlevo od ¢tverecku,
vpravo od ¢tvereCku, nahote nad ¢tvereckem nebo dole pod zaskrtavacim CtvereCkem).
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radiobuttony budou tvofit jeden celek a které zase jiny. Naptiklad:
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Abychom si mohli vlevo vybrat jednu ze dvou moznosti a vpravo jednu ze tfi moznosti,
musime mit v levych radiobuttonech jinou .groupName nez v téch pravych.

TextInput mé vlastnost . text (co je v ném napsano), vlastnost .editable (zda uzivatel smi
do textinputu prave psat) a vlastnost . password (zda ndhodou nepiseme heslo — v tom
pripadé uzivatel nevidi vlastni znaky, ale vidi hvézdicky).

TextArea ma rovnéz vlastnost . text (ktera navic miize obsahovat i znaky konce radku)

i vlastnost .editable. Md 1 vlastnost .html (jestli se cely text interpretuje jako hypertext —
viz 1. strana dole). Jako posledni zminime vlastnost .wordwrap (defaultné je true), ktera
povoluje ¢i zakazuje zalamovani fadku, pokud je text delsi nez Sitka textarea komponenty.
Nastavime-li .wordwrap na false, pfibude u delSich textd horizontalni posuvnik:

ar... deldi nef jeden fadek|

4 L4

pfinastaveni .wordwrap na true delsi text rovnou zalomi:

Was nazor.. delii ned jeden
fadek

Vzhled popisovanych formuldfovych prvki a jejich funkce jsou standardizované pro vSechna
zafizeni a programy, neni vhodné je pouZzivat k jinému tcelu (napft. radiobutton jako
,zaskrtavatko® typu ano/ne, ptipadné Button jako ,,zaskrtavatko* pomoci Button.toggle).

Pedagogicka poznamka: Vycet formularovych prvkii je zde velmi dlouhy a jeste ne uplny
(vynechali jsme Menu, MenuBar, Datagrid, Loader, ...), obvykle jej provadim rychlou
frontalni vyukou. S pripadnym prikladem na konci. V pristim DUMu nékteré prvky pouzijeme.



Komplikace se zachytavanim udalosti on(keyPress)

V nasi hie Had jsme do této chvile neméli zddnou interaktivni komponentu. Z toho diivodu
chytaly udélost keyPress vSechny ostatni symboly. Umistime-li do animace nékterou z vyse
uvadénych komponent (tlacitko, checkbox, ...), Flash piestane keyPress posilat vSem a zac¢ne
jej posilat pouze aktivni komponenté (tj. té, co ma focus).

Reseni této situace je nékolik. Jednak mizeme symbol root.hlava ,zaregistrovat jakozto
ptijemce klavesovych udalosti keyPress — funkci addEventListener, kterd ma dva
parametry: string popisujici udalost, v naSem ptipad¢ "keyPress", a jméno komponenty, ktera
j1 mé nové zachytavat. Pfipadné misto addEventListener ("keyPress", root.hlava)
miizeme pouzit funkci objektu key: Key.addListener (_root.hlava); .

Jednodussi je ale ptestat pouzivat obsolentni on (keyPress "<Left>") {smer=2;} a misto
téchto Ctyt ptikazl zacCit pouzivat testovani stisknuté klavesy (pomoci objektu xey a jeho
funkce isDown) pfimo v onClipEvent (enterFrame).

Kod hlavy by pak zacinal:

onClipEvent (enterFrame)
{ 1f (Key.isDown (Key.LEFT)) smer=2;

if (Key.isDown (Key.RIGHT)) smer=0;

if (Key.isDown (Key.UP)) smer=1;

if (Key.isDown (Key.DOWN)) smer=3;

if (smer==0) { root.hlava. x = root.hlava. x + 10;}

Vyhodou tohoto pfistupu je, ze miiZzeme (tfeba v jiné hie) v rdmci jednoho enterFrame
testovat vic stisknutych klaves zaroven, piipadné€ na to reagovat (napf. pohybem po diagonale
pii stisknutych dvou kurzorovych Sipkach).



