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Uvod

Protok podataka je razlog zasto medijske moguénosti prezentacije na Internetu nisu
na nivou onih koje se skladiSte na CD-u. Dok CD moze slobodno sadrzavati
kompleksne programe i nekomprijesirane video i audio zapise, slike i velike koli€ine
tekstualnih podataka, na web prijezentaciji , uz uvazavanje ograni¢enog protoka, je
“dozvoljeno” mnogo manje — toliko da posjetilac moze primiti informaciju koja mu se
nudi u nekom, dovoljno kratkom, roku. Sa druge strane, raznovrsnost sadrzaja koji se
moze naci na globalnoj mrezi postavlja zahtjev autoru prezentacije da pruzena
informacija omoguc¢i korisniku da prati tok informacija koji mu se nudi putem
prezentacije. Korisnik Takoderr ima svoje zahjteve: Zeli “Sto vise — to bolje” u roku
“Sto brze — to bolje”; a ukoliko mu se po tom kriteriju ne izade u susret, jednostavno
¢e krenuti zadovoljavati svoje potrebe na nekoj drugoj lokaciji, na nekoj drugoj
prijezentaciji.

Problematika kreiranja HTML prezentacije

Autor mora imati na umu da sadrZaj web stranice (osnovne cjeline u prijezentaciji)
bude ¢itljiv na o€ekivani nacin od strane web-pretrazivaca koji posjetilac koristi.
Medutim, ovo je osnovni kamen spoticanja pri kreiranju i dizajniranju stranice putem
klasiénog HTML pristupa jer sam prikaz stranice zavisi od mnogo faktora: koji tip
pretrazivaca se koristi i koja verzija na kom operativnom sistemu, da li su fontovi koji
se specificiraju na stranici instalirani na racunalu posjetioca, koju rezoluciju koristi
posijetilac...

HTML — standardizacija i konkurencija

Jezik HTML prijedstavlja jezik za opis podataka za prikaz sadrzaja stranica web
prezentacije. Cilj jezika je da omoguéi prijedstavljanje razli¢itih sadrzaja posjetiocu
prezentacije na nacin koji osmisli autor. Da bi se tome iza$lo u susret, 1994. osnovan
je web konzorcijum (htip/www.w3c.org/), €iji zadatak je da se na svjetskom nivou brine
o standardizaciji protokola, jezika i tehnologija od zna¢aja za razvoj svjetske mreze.
Tako je, na Primjer, jedan od njihovih dokumenata i specifikacija jezika HTML,
zvani¢no u nazivu “prijeporuka” (umjesto specifikacija). Dokument sadrzi opis
elemenata jezika i nacine upotrebe.

Upoznavanjem sa specifikacijom, autor bi trebalo biti u stanju da, prateci prijeporuku,
sprovede svoje ideje u projekt prezentacije i omoguci na taj nacin da posjetilac
prezentacije moze vidjeti stranice projekta koje izgledaju toéno onako kako je autor
osmislio.
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U praksi, ¢itae HTML strana, koji su poznatiji pod nazivom web-pretraZivadi,
proizvode razliite kompanije &iji cilj je, prije svega, osvajanje trzista i, kao posljedica
toga, ostvarenje profita. Stoga kompanije nude trzidtu verzije programa koje
zadovoljavaju one aspekte jezika, koje sama kompanija smatra bitnim ili koje je
uspela da realizira, istovrijemeno nudec¢i neka druga rjeSenja €ime se stie prijednost
u odnosu na konkurentske kompanije i njihove programe.
Ovakva stvarnost autoru prezentacije stvara samo probleme. Autor mora poznavati
to€no Sta koja verzija kog programa moze pruziti, ukoliko i dalje zeli osigurati
posjetiocu svoje prezentacije prezentiranje sadrzaja na zeljeni nacin. lako
suvrijemeni programi za kreiranje web prezentacija posjeduju odredenu bazu znanja
0 ovoj problematici, krajnji rezultat je: ili povec¢anje koli¢ine podataka za opis sadrzaja
(zbog raznih ispitivanja o pretrazivaéu klijenta i kreiranja razli¢itih rieSenja za isti
prikaz), ili optimizacija sadrzaja za pojedine pretrazivade (¢ime se ostecuju posjetioci
koji koriste ostale), ili koriStenje najjednostavnijih elemenata jezika, podrzanih od svih
pretrazivaca (gubi se atraktivnost naprijednih elemenata).
Dobra ilustracija autorske muke je moguénost koristenja klijentskih skript jezika u
okviru HTML stranica. Ovi jezici omoguéavaju dodavanje razli€itih efektnih rjieSenja
za prosSirenje funkcionalnosti stranice kao, na Primjer, poboljSanje navigacijskog
sistema. | opet novi problemi: jezik VBScript prepoznace samo Internet Explorer, a
mogucnosti JavaScripta (u Internet Exploreru JScript) zavise od modela dokumenta
koji poznaje promatrana verzija promatranog pretrazivaca. Znaci, programira se u
JavaScriptu a “univerzalnost” se osigurava sljede¢om konstrukcijom (pseudokod):
ako je Netscape
ako je verzija manja od 4
/I radi ovo
inace
ako je verzija 4.x
/I ovo za 4.x
inace // verzija je 6
/litada radi ovo
inaCe // nije Netscape, znaci IE
ako je verzija....
Rezultat je razli€ita realizacija istih zadataka u razli¢itim uvjetnim granama. Umanjuje
se prijeglednost koda, povecéava se veli¢ina datoteke, produzava se vrijeme
uc€itavanja stranice, povecéava se koli¢ina podataka koja klijentu nije od koristi...

Bitmap grafika

GrafiCke datoteke — fotografije, crtezi, navigacijske slike i drugo, na HTML stranici
najSire su prisutni u dva formata - .jpg i .gif. To nije slu¢ajno, jer najbolje odgovaraju
zahtjevu da pruze S§to viSe informacija u Sto manjoj datoteci. Stranica je ucitana tek
onda kada su ucitani svi njeni elementi. Znaci da ukupna koli¢ina podataka, koja
treba sti¢i do klijenta da bi pretraziva¢ mogao ispravno prikazati stranicu, nije manja
od zbira veli€ina datoteka svih elemenata stranice. Takoder, svaki element putuje po
posebnom zahtjevu, Sto uvjetuje odredena kasnjenja u komunikaciji klijenta i servera
i produzava vrijeme ucitavanja. KeSiranje elemenata koji se ponavljaju na razli¢itim
stranicama je od pomoéi, ali ne i pri prvom pristupu prijezentaciji (prva stranica je
najbitnija u odluci posjetioca hoce li ostati ili odustati od posjete).

Animacija
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Klasi¢ni video formati neprimenljivi su za primjenu na Internetu zbog veli€ine zapisa
datoteka. lako je sve raSirenija upotreba tipova zapisa koji koriste velike stupnjeve
komprijesije podataka, ona ne osigurava prikaz u realnom vrijemenu preko globalne
mreze. Pojava streaming formata zapisa dozvoljava prikaz prije skidanja kompletnog
datoteke, mada je realno primenljiva samo pri koriStenju zapisa manijih dimenzija (u
pikselima) i na djelovima mreZe koji mogu obezbjediti potreban protok za prikaz.

Odgovor: Flash

Flash je proizvod kompanije Macromedia €iji se datoteke (filmovi) sa ekstenzijom .swf
prikazuju u web-pretrazivaéu putem plug-in dodatka. Flash plug-in Player je razvijen i
razvija se za sve vodece platforme (procesor + operativni sistem + pretrazivac).
Format .swf je u formi open-source §to omogucéava njegovo brze i raSirenije prisustvo
u svjetskim razmjerama. Na naslovnoj stranici prezentacije firme Macromedia
najsvjeziji podatak je da 98.3% korisnika Interneta posjeduje ovaj dodatak. Ovo
praktiéno govori da Flash je postao standard u svjetu globalne mreze i, uz €injenicu
da vecina novijih pretrazivaca pri samoj instalaciji postavljaju ovaj plug-in u svoje
okruzenje, da onaj “ostatak” uglavnom predstavljaju korisnisnici zastarjelih verzija
programa koji ionako ne mogu udovoljiti zahtjevima suvremenih prezentacija.

Nezavisnost od platforme

Znadi, svaki posijetilac koji posjeduje Flash Player ima moguénost da pogleda .swf
film jer ne zavisi od platforme sa koje pristupa datoteci. Dalje, postoji moguénost da
se svi fontovi potrebni za pjezentaciju u Flashu ukljuée u dokument, tako da izgled ne
zavisi ni od fontova instaliranih na racunalu. Svi grafi¢ki elementi u Flashu, pa i
fontovi, su vektorski opisani (ako se izuzme moguénost uvoza bitmap slika) tako da
je moguce skaliranje cjelog filma prema prozoru pretraziva¢a odnosno — nema
zavisnosti od ekranske rezolucije.

Kako Flash ne zavisi od platforme, konstrukcije ispitivanja okruzenja zbog
prilagodenja prikaza nisu potrebne — svaka realizacija prikaza radi se to¢no jednom.

Vektorska grafika

Opis vektorske grafike je jednostavan i nema gubitka podataka jer nema ni
komprijesije. Film je u jednoj datoteci tako da server obraduje samo jedan zahtjev pri
slanju filma klijentu. Ukupna veli¢ina .swf datoteke je manja od analogno tome
radene HTML stranice. | sliedec¢e: Flash film moze podeti da se prikazuje odmah
nakon ucitavanja prvih kadrova filma, prije nego $to se kompletno ugcita kod klijenta.

Animacija i interakcija

Flash datoteka naziva se film zbog moguénosti animacije, osnovne prijednosti na
Internetu u odnosu na sva druga ponudena rje$enja.

Primjer: animacija kvadrata koji se rotira po nekoj putaniji i pritom mjenja svoju
veli¢inu, pamti se kao objekat opisan pozicijom nekoliko to¢aka, poetnom i krajnjom
pozicijom objekta, faktorom slaliranja objekta i parametrom broja okretaja tokom
animacije. Cjeli taj opis moze biti smjesten u desetak bajtova, bez obzira na veli€inu
kvadrata i broj slika koje u€estvuju u cjeloj animaciji. Realizacija iste ove animacije u
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bitmapiranom svjetu je niz potrebnog broja slika (duzina animacije), od kojih svaka
slika kompletno opisuje sadrzaj boje svojih to¢aka (broj to¢aka zavisi od dimenzija —
8irina puta visina) ili promjenu sadrzaja u relaciji na prethodnu sliku. Znadi, dimenzije
animacije i njena duzina znacajno utje€u na veli¢inu zapisa animacije.

Jedan od elemenata Flasha su objekati koji mogu da reagiraju na odredene
dogadaje, medu kojima i su korisnikove akcije unosa putem tipkovnice ili akcije misa,
koji dalje mogu uvjetovati ponasanje u filmu. Kompletan sadrzaj filma u Flashu moze
se mjenjati, kao odgovor na korisnic¢ke akcije, bez potrebe za dovlatenjem sadrzaja
sa servera, jer se cjelokupni sadrzaj moze se nalaziti u okviru samog filma. U okviru
Flasha se za upravljanje kontrolom filma koristi jezik ActionScript.

ActionScript

ActionScript je skript jezik €iji je cilj kontrola objekata u Flash filmovima, kreiranje
navigacionih i interaktivnih elementa i za kreiranje filmova visokog stepena interakcije
i web aplikacija.

Skript jezik

Skript jezik je programski jezik koji se koristi za manipulaciju, prilagodenje i
automatizaciju postojeceg sistema. U takvim sistemima, funkcionalnost je veé
osigurana putem korisni¢kog sucelja, a skript jezik prijedstavlja mehanizam za
proSirenje funkcionasti programskom kontrolom. Za postojeci sistem se kaze da
osigurava domacinsko okruzenje za objekte i moguénosti koje kontrolira skript jezik.
Asocijacija europskih proizvodaca ra¢unala (ECMA — the European Computers
Manufacturers Association, http./www.ecma.ch/) sastavila je dokument pod nazivom
ECMA-262 &iji je cilj standardizacija jezika JavaScript. ActionScript zasniva se na
specifikaciji ovog dokumenta.

-:- http.//www.ecma.ch/ecma1/STAND/ECMA-262.HTM

1. Elementi jezika

Sintaksa ActionScripta podsjec¢a na Javu. Razlika je u tome $to jezik upuéuje na
jednostavnost u koridtenju. Na Primjer, varijabla ne mora imati deklariran tip niti se
tipovi povezuju sa osobinama objekta, a definirane funkcije ne moraju biti deklarirane
u tekstu prije njihovog poziva.

ActionScript se zasniva na objektima: osnovni jezik i okruzenje Flasha osiguravaju se
putem objekta, a sam program u ActionScriptu je put komunikaciji medu objektima.
Sam obijekt je kolekcija osobina (properties) koje mogu imati atribute koji odreduju
nacin koristenja osobine (na Primjer — ReadOnly). Osobine su kontejneri koji
sadrzavaju druge objekte, primitivne vrednosti ili metode. Objekt u ovom smislu
prijedstavlja referencu na objekt, primitivna vrednost je vrjednost nekog primitivnog
tipa podataka, a metoda je funkcija koja se s objektom povezuje putem osobine.

1.1. Tipovi podataka i varijable
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Tip podataka prijedstavlja vrstu informacije koju varijabla ili element ActionScripta
moze sadrzavti. Tipovi podataka djele se na primitivne i referentne tipove, a postoje i
specijalni tipovi podataka.

O Primitivni tipovi su string, number i boolean

0 Referentni tipovi su object, function i movieClip

O Specijalni tipovi podataka: null i Undefined

Referentni tipovi kao vrjednost imaju adresu svog sadrzaja. Tip movieClip je grafiCka
reprezentacija elemenata Flasha.

var myVar;

trace (“typeof (myVar): ” + typeof (myVar)); // undefined
myVar = true;

trace (“typeof (myVar): ” + typeof (myVar)); // boolean
myVar = 0;

trace (“typeof (myVar): ” + typeof (myVar)); // number
myVar = “my String”;

trace (“typeof (myVar): ” + typeof (myVar)); // string
myVar = new Array ();

trace (“typeof (myVar):” + typeof (myVar)); // object
myVar = trace;

trace (“typeof (myVar): ” + typeof (myVar)); // function
myVar (“typeof (myVar): ” + typeof (myVar)); // function

Varijabla se moZze deklarirati sa var. Deklaracija odreduje njeno ime i lokalnost,
odnosno varijabla tada postaje lokalna u bloku u kome je deklarirana. U navedenom
primjeru koriStene su funkcije trace, koja sluzi za ispis string vrjednosti izraza svog
argumenta u posebni izlazni prozor (korisno pri testiranju programa), i typeof, koja
vraca naziv tipa izraza svog argumenta. Dvostruka kosa crta (/) prijedstavlja po€etak
linijskog komentara, pri interprijetaciji se ignoriraju svi karakteri u liniji nakon ove
oznake (komentar u viSe linija postavlja se izmedu oznaka /*i %). Prvi poziv funkcije
trace U izlazni prozor ispisuje “typeof (myVar): undefined” jer varijabli nije dodjeljena
vrjednost, tako da joj nije odreden ni tip. Dodjela vrjednosti odreduje tip varijable. To
znaci da varijabla moze mjenijti svoj tip. U primjeru, posljednjom dodjelom (myVar =
trace) je varijabli dodjeljena funkcija trace, znaci ona je tipa function, ona postaje
funkcija koja se ponasa na isti nacin kao i trace, tako da posjlednja linija poziva
varijablu myVar kao funkciju i dobija se takoder odziv u izlaznom prozoru.

Varijabla se ne mora deklarirati. U tom slu¢aju smatra se za globalnu.

ActionScript vr§i automatsku konverziju tipova pri izvodenju operacija, tako da
nedefinirane varijable mogu u€estvovati u operacijama, gde se prevode kao neutralni
element zbrajanja (logi¢ko — false, numeric¢ki — 0, string — ).

1.2. Operatori

ActionScript definira skup ugradenih operatora koji se mogu podijeliti u sljedece
grupe: numeri¢ki operatori, operatori usporedbe, String operatori, logi¢ki operatori,
bit-orjentirani operatori, operatori jednakosti i operatori dodjele. Kao i u drugim
programskim jezicima, operatori su hijerarhijski odredeni po prioritetu izvrSavanja
operacija.

Zanimljivi operatori su, recimo, operatori dodjele, §to pokazuje sledeci

Primjer:
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var myString = “my”;
myString += “ String”;
trace (“myString: “ + myString); //  “myString: my String”

Prva linija deklarira varijablu myString i dodeljuje mu (“obiéna” dodjela) String vrjednost
“my”. U drugoj linija koda takoder je dodjela, ali sa operatorom +=, §to semanticki
prijedstavlja sljedece: zbroji vrjiednost operanda s ljeve strane operatora (varijablu
myString) sa operandom s desne strane (“ String”) i rezultat zbrajanja dodjeli varijabli s
lieve strane.

Drugi primjer pokazuje operatore inkrementacije (++):

var myVar = 0;

trace (“myVar: “ + myVar); /I “myVar: 0
trace (“myVar++: “ + myVar++); //  “myVar++: 0
trace (“myVar: “ + myVar); /I “myVar: 1*
trace (“++myVar: “ + ++myVar); //  “++myVar: 2°
trace (“myVar: “ + myVar); /I “myVar: 2"

AN S S S

Post-inkrementacija poveéava vrijednost varijable nakon njenog uéestvovanja u
izrazu, a prije-inkrementacija prvo poveéava vrjednost varijable koja daje svoju novu
vrjednost za izraunavanje izraza.

Treci Primjer, uvjetna dodjela:

var myBool = true;

var notBool = ImyBool;

trace (“myBool: “ + ((myBool) ? myBool : notBool));
trace (“notBool: “ + ((notBool) ? myBool : notBool));

Uvjetna dodjela je ternarni operator. Prvi operand je logicki izraz koji se izraCunava.
Ako je izraCunao true, operator raCuna vrjednost drugog operanda (iza znaka pitanja)
i to vrac¢a kao rezultat, inace (izraunato false) se racuna vrijednost treceg operanda
(iza dvotocke) i to postaje rezultat. U ovom primjeru prvi poziv trace ispisuje “myBool:
true”, jer se ispituje uvjet myBool (true) i vraéa vrijednost drugog operanda (myBool ima
vrijednost true), dok drugi poziv ispisuje “notBool: false” jer je uvjet netoan (notBool,
pri dodjeli je ImyBool, negacija od true) pa se vraca vrijednost tre¢eg operanda (notBool
je false).

1.3.Grananje i petlie
Naredba if u ActionScriptu ima sledecu sintaksu:

if (condition) {

/l  statements
} else {

/l  statements
}

Ovdije je condition logi¢ki izraz, obavezno naveden u zagradama, na osnovu kojeg se
donosi odluka da li se izvrSava kod bloka naredbi unutar vitri¢astih zagrada. Blok
naredbi se uvjek navodi unutar vitriCastih zagrada, a pojedine naredbe u bloku
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razdvajaju se tocka-zarezom (;). U slu€aju samo jedne naredbe nije neophodno
navodenije vitricastih zagrada. Druga grana (else) Takoder nije obavezna. U
ActionScriptu kod Flasha 5 ne postoji switch naredba za viSestruko grananje, a to je
jedna od novina koje donosi nova verzija programa, Flash MX.

Ponavljanje djela koda osigurano je petljama for, while, do-while i for-in. U svim petljama
mogu se koristiti komande continue, za skok na sledecu iteraciju, i break, za napustanje
petlje.

for (init; condition; next) {
/I statements
}

Sli¢no kao i u jeziku Java, for petlja zadaje se s tri parametra: inicijalna vrijednost
kontrolne varijable, izlazni uvjet i izraz za izraunavanje prije naredne iteracije. Po
definiciji je dozvoljeno izostavljanje bilo kog od ova tri djela (ostaje to¢ka-zarez). lzraz
init se izraCunava samo jednom, prije poCetka prve iteracije, izraz condition mora biti
logi€ki i izraCunava se prije svake iteracije i odlu€uje da li se nastavlja sa iteracijom
(izraCunato true) ili ne (false), izraz next izraunava se na kraju svake iteracije. Ovakva
konstrukcija dozvoljava mnogo vecu slobodu pri baratanju petljom u odnosu na,
recimo, pascalovu konstrukciju. Ipak, uobi€ajeno se koristi bas simulacija te osnovne
konstrukcije, postavljanjem inicijalne vrijednosti kontrolne varijable u prvom djelu,
usporedba kontrolne varijable s nekom izlaznom vrijedno$¢u u drugom djelu i
inkrementiranje ili dekrementiranje kontrolne varijable u tre¢em djelu.

while (condition) {
/| statements
}

Dok god je uvjet condition ispunjen izvr§ava se blok naredbi petlje while. Ovo ispitivanje
moze biti i numeri¢ko, u kom slu€aju se ispituje razli¢itost od vrijednosti 0.

do {
/l  statements
} while (condition)

Sliéno je i kod petlje do-while, s razlikom §to se prvo izvr§ava blok naredbi, pa tek
onda proverava uvjet (§to znadi, kod bloka izvr§ava se bar jednom). Ovo podsjeéa na
paskalsko repeat-until, a razlika je kod uvjeta — do-while radi dok je ispunjen uvjet, a
repeat-until prijekida po ispunjenju uvjeta.

for (variableiterant in object){
/I statements
!

Petlja for-in koristi se osobinama objekta. Primjer:

myObject = {name:'Tara’, age:27, city:'San Francisco'};
for (name in myQObject) {
trace ("myObject." + name + " ="+ myObject [name]);

)
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Primjer je iz rje¢nika ActionScripta 5. 1zlaz izgleda ovako:

myObject.name = Tara
myObject.age = 27
myObject.city = San Francisco

Prva linija koda daje jedan nacin zadavanja objekta. Objekt myObject ima 3 osobine,
svakoj je dodjeljena odredena vrijednost. Varijabli name u for-in petlji pridruzuju se
imena osobina objekta myObject, redom kroz iteracije. Primjer Takoder prikazuje dva
nacina pristupa vrijednostima osobina objekta. U izlaznom prozoru prikazan je prikaz
referenciranja “to€kom”, odnosno navodi se ime objekta, to¢ka i sljedi ime osobine.
To i je uobi¢ajen nacin referenciranja, ali nije bilo moguce unutar for-in petlje pozvati
myObject.name, jer bi se to odnosilo na osobinu name objekta, a ne varijablu petlje.
Stoga je koriStena referenca myObject [name], koja izra€unava izraz u uglastim
zagradama (vrijednost varijable name) i potom trazi vrijednost odgovarajuce osobine
objekta.

1.4. Funkcije
Definicija funkcije:

function myFunc ([arg0, arg1,...argN]) {
/I statements
}

/1l

function ([arg0, arg1,...argN]) {
/| statements

}

Funkcija je blok koda koji se moze viSe puta koristiti pozivom funkcije. Primjer poziva
bio bi myFunc ([par1, par2....parN]). U zagradi ovde nalaze se parametri funkcije, koje ona
pri izvrSavanju ona prima kao argumente. Uglaste zagrade su u primjeru navedene u
smislu BNF notacije, odnosno ukazuju na opcionu pojavu parametara i argumenata.
Funkcija ove parametre vidi kao vrijednosne parametre, nema varijabilnih
parametara, te se ne mogu mjenjati vrijednosti ovih parametara van lokalnosti
funkcije, uz duznu paznju referentnim podacima, gde se moze direktno pristupati
osobinama objekta, na primjer.

Ulazne parametre funkcija vidi kao niz arguments, broj deklariranih imenovanih
parametara funkcije ne mora se poklapati sa brojem argumenata koji se prosljeduju
funkciji. Pristup imenovanim parametrima u funkciji mogué je direkino navodenjem
imena parametra, a pristup proizvoljnom parametru ostvaruje se kao pristup
elementu niza arguments na odredenom indeksu. Primjer:

function myFunc () {
var myVar;
for (var i = 0; i < arguments.length; i++) {
myVar += arguments [i];
}

trace (“myVar: ” + myVar);
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myFunc (3, 4, “t0”, 1, 1); //  “myVar: 7to11”

U primjeru se lokalna varijabla myVvar samo deklarira, inicijalno nema vrijednost, znaci
tipa je undefined. Prvo zbrajanje je sa argumentom tipa number, pa se varijabla
konvertira u vrijednost g, zbraja sa 3 i dobija vrijednost 3. Zbrajanje sa drugim
argumentom je zbrajanje dva broja, pa myVar dobija vrijednost 7. Tre¢i argument je
tipa string, $to povladi konverziju myVar u string. Cetvrti i peti argument su brojevi, ali se
konvertuju u string. Tako myVar na kraju dobiva vrijednost “7to11”.

Funkcija moze vratiti vrijednost koriStenjem naredbe return returnValue, ovde returnValue
prijedstavlja izraz €iju vrijednost funkcija vraéa. Koristenjem same naredbe return (bez
izraza) samo se napusta funkcija. Naredba return je izbor u funkciji, a moze se
pojavljivati na vise mjesta u kodu funkcije (obiéno nakon ispunjenja nekog uvjeta),
vracajuci razli¢ite vrijednosti, €ak i razli€itog tipa. Primjer:

function returner (inputValue) {
if (inputValue < 0) return;

if (inputValue == 0) return false;
if (inputValue == 1) return 0;
if (inputValue == 2) return *;
if (inputValue == 3) return new Array ();
if (inputValue == 4) return trace;
}
for (vari=-1;i<6;i++) {
trace (i + “: 7 + typeof (returner (i)));
}
/*  output:
-1: undefined
0: boolean
1: number
2: string
3: object
4: function
5: undefined
*/

Ovdije je izbjegnuto duboko ugnjezdivanje if-else, jer se iz funkcije izlazi po prvom
ispunjenju nekog uvjeta. 5

U ActionScriptu postoje predefinirane funkcije, a mogu se definirati i nove. Cesto se
funkcija pridruzuje nekom objektu, tada ona postaje metoda objekta.

1.5.Objekti

Objekt je skup osobina koje mogu imati vrijednosti nekog tipa. Svaki objekt
jedinstveno se identificira svojim imenom. Ve¢ spomenuti primjer:

myObject = {name:'Tara’, age:27, city:'San Francisco'};

Objekt myObject ima tri osobine i svakoj osobini dodjeljena je vrijednost. Pristup
osobini age, naprimjer, moze se ostvariti sa myObject.age ili myObject [“age’]. Dodavanje
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nove osobine moguce je: myObject.state = ‘California’, kao i modifikacija postojecée
osobine: myObject.age = 28.

function person (name, age, city) {
this.name = name;
this.age = age;
this.city = city;

}

myQObject = new person (‘Tara’, 27, ‘San Francisco’);

Ovaj kod kao krajnji rezultat daje takoder objekt myObject sa potpuno istim osobinama
i vrijednostima osobina kao i prijethodni primjer. Razlika postoji. Sada je myObject
instanca klase person, a funkcija person naziva se konstruktorom klase person. Objekt
se instancira pozivanjem kljuéne reci new i konstruktora. Kljuéna rije¢ this u
konstruktoru referencira na objekt koji se kreira. Sljedeéi primjer dodaje metoda klasi
person:

function showPerson () {
var myString = this.name + “, “ + this.age + “, “ + this.city;
trace (myString);

}

person.prototype.show = showPerson;

myObject.show (); / “Tara, 27, San Francisco”

Sve funkcije posjeduju osobinu prototype koja se automatski kreira pri definiciji
funkcije. Pri kreiranju novog objekta konstruktorom, sve osobine i metodae
konstruktorske osobine prototype postaju osobine i metodae osobine __proto
novokreiranog objekta. Kada se referencira neka osobina ili metoda objekta,
ActionScript trazi postoji li takva osobina ili metodaa, ako ne postoji, trazi se u okviru
osobina i metodaa njegovog _ proto  objekta (i dalje __proto . proto , ...). Ovo je
nasljedivanje u ActionScriptu. Uobi¢ajena praksa je dodeljivanje metoda osobini
prototype konstruktora, kao $to i stoji u navedenom primjeru.

ActionScript ve¢ dolazi sa dobrim skupom predefiniranih objekta.

Postoji skup ugradenih Objekta prijeuzetih iz ECMA specifikacije:

Object — najopc€a klasa objekta

Array — niz, sa metodama manipulaciju nizom, dodavanje i uzimanje elementa
iza sa pocetka ili kraja, sortiranje itd, osobina length je duzina niza...

String — metode za manipulaciju stringovima, podniz, konkatenacija...

Boolean

Number — konstante, najmanja i najveca vrijednost, beskonacnost...

Math — aritmetike i trigonometrijske funkcije, matematicke konstante...

Date — datum i vrijeme
Pored ovih, ugradeni su i bitni objekti za Flash okruzenje:
0 MovieClip — 0sobine od znacaja za vizualnu reprezentaciju objekta, Sirina,
visina, horizontalna i vertikalna pozicija, vidljivost, providnost, rotacija...; metode za
kontrolu osobina, za kretanje po vremenskoj osi, kreiranje i unistavanje instanci,
previacenje objekta...
0 Selection — kontrola tekstualnih polja
0 Mouse — skrivanje i pokazivanje pokaziva¢a misa

s = o [
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Key — konstante specijalnih tipki tipkovnice, kodovi karaktera...
Color — transformacije boje MovieClip objekta...

Sound — kontrola zvuka i zvu€nih efekata

XML — uéitavanje, slanje, parsiranje, izgradnja XML dokumenata...
XMLSocket — stalna veza sa serverom, uspostavljanije i prijekid veze...

(I I B I A B A I

2. Programiranje u ActionScriptu

Programski elementi, akcije, u Flash filmu mogu se nalaziti na vise mjesta. Kako se
film odvija po vremenskoj osi podjeljenoj na sli€ice, djelovi koda mogu biti dodeljeni
sli¢éicama. Taj kod izvr8ava se kada se film nade na odredenom sli€ici. Pored toga,
instance simbola tipa tipka takoder se mogu programirati za izvodenje odredenih
akcija pri pojavi nekog dogadaja, poput pritiska na tipku. Instance simbola tipa filmski
klip takoder mogu reagirati na neke dogadaje ako im se pridruze potrebne akcije. Uz
to, simbol tipa filmski klip je takoder film po svojoj definiciji, posjeduje svoju
vremensku 0s, a moze sadrzavati i druge instance simbola tipa tipka ili filmski klip, pa
se cjela pri€a moze ponoviti u kontekstu definicije simbola. Ovo daje moguénost
velike zbrke i rastrkavanja koda na sve moguce strane, $to s druge strane
onemogucava korektno pracenje toka filma, nalazenje greSaka, i sli€no. Stoga je
preporuka drzanje koda na manje mjesta, pogotovo definicije varijabli, funkcija i
objekta, recimo u prvoj sli¢ici filma ili definicije simbola, dok se za obradu dogadaja
moze samo navesti poziv ve¢ definirane funkcije ili metodaa nekog objekta.

Dogadaji instanci simbola tipa tipka
Kod koji se pridruzuje instanci simbola tipa tipka nalazi se u hendleru on:

on (mouseEvent) {
/I statements
}

Za jednu instancu moze se postaviti viSe hendlera, zavisno od dogadaja
mouseEvent. Jedan hendler mozZe opsluzivati vise dogadaja razdvojenih zarezom u
zaglavlju hendlera. Kod pridruzen hendleru izvr§ava se kada se desi neki od
dogadaja navedenih u zaglavlju hendlera. Sljedi opis dogadaja koje prepoznaje
objekt tipa button:

0 press — tipka misa je pritisnuta dok je pokaziva¢ iznad tipkata

release — tipka misa je otpustena dok je pokaziva€ iznad tipkata
releaseQutside — tipka misa je otpustena dok je pokaziva€ van tipkata
rollover — pokaziva¢ misa kreée se iznad tipkata

rollout — pokaziva€ misa je napustio povrsinu tipkata

dragOver — dok je pokaziva¢ iznad tipkata, tipka misa je pritisnuta, pokazivac
pomeren van povrsine tipkata i potom vrac¢en iznad

dragOut — dok je pokaziva¢ iznad tipkata, tipka misa je pritisnuto i potom
pokaziva¢ pomaknut van povrsine tipkata

O keyPrijess (‘key”) — tipka key je pritisnut

[
[
[
[
[
[

Dogadaji instance simbola tipa filmski klip

Instanca simbola tipa filmski klip Takoder reaguje na dogadaje.
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onClipEvent (movieEvent) {
/I statements

}

Ovdje je movieEvent neki od sledeéih dogadaja:

O load — akcija se inicira instanciranjem objekta njegovom pojavom u vremenskoj
osi

O unload — akcija se inicira u prvom sli€ici nakon uklanjanja objekta sa vremenske
osi, a izvodi se prije bilo koje akcije vezane za promatranu sli¢icu

0 enterFrame — akcija se inicira pri svakoj sli€ici, a izvodi se nakon svih akcija

vezanih za posmatranu sli¢icu

0 mouseMove — akcija se inicira pri svakom pomicanju misa

O mouseDown — akcija se inicira pritiskom na ljevo tipkalo misa
O mouseUp — akcija se inicira otpustanjem ljevog tipkla misa

0 keyDown — akcija se inicira pritiskom na neku tipku

O keyUp — akcija se inicira otpustanjem tipki

0 data — akcija se inicira prijemom podataka pri u€itavanju
Zakljuéak

Vektorska grafika i animacija Flasha i jezik ActionScript svojom raznovrsnos$éu
omogucavaju rieSavanje Sirokog spektra web problematike. Od kreiranja
navigacijskih rjedenja u okviru HTML stranica, animiranih reklamnih sli€ica, do izrade
kompletnih web-prezentacija u Flashu i direktnu razmenu podataka sa web serverom
i njihovu dalju obradu.
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