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Rozdziat 11.
Tworzymy
proste aplikacje

W tym rozdziale:

¢ O sktadnikach aplikacji

¢ Piszemy klienta czata

¢ Tworzymy galeri¢ w PHP

¢ Tworzymy inne dynamiczne aplikacje, korzystajace z MySQL-a
W niniejszym rozdziale napiszemy kilka w petni dziatajacych aplikacji. Jego celem jest
utworzenie kilku takich aplikacji, a jednoczesnie poznanie kilku podstawowych putapek

oraz sposobow ich omijania. Przyswoimy rowniez nowe techniki, takie jak tworzenie pro-
cedur obstugi wielu zdarzen, pisanie klas pochodnych czy korzystanie ze zdalnych ushug.

W rozdziale oméwimy rowniez najlepsze sposoby pracy z MySQL-em, uwzgledniajace za-
réwno efektywnosé, jak i bezpieczenstwo. Na koniec powiemy o najlepszych metodach
konserwowania aplikacji oraz technikach programowania, pozwalajacych zachowa¢ mozli-
wos¢ dalszego rozwijania tworzonego oprogramowania.

O skfadnikach aplikacji

Tworzenie aplikacji nie polega na tym, ze ,,odpalamy” Flasha lub Twoj ulubiony edytor
i wklepujemy kod linijka po linijce. Najlepszym pomystem na rozpoczgcie pisania programu
jest etap oceny. Chodzi o moment, w ktdrym przypatrujemy sig¢ liScie zadan, jakie aplikacja
powinna realizowaé, zadajemy sobie pytanie, kto ma by¢ jej uzytkownikiem oraz w jaki
sposob bedziemy ja rozwijac. W tabeli 11.1 umiescitem trzy punkty, sktadajace si¢ na etap
oceny aplikacji:

Tabela 11.1. Trzy punkty, sktadajace sie na etap oceny

Co Co aplikacja powinna robi¢?
Kto Potencjalni uzytkownicy aplikacji
Jak Techniki stosowane podczas tworzenia aplikacji
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W przykladach prezentowanych ponizej pomijamy punkt ,,;jak”, bo przeciez jest to ksigzka
o Flashu i PHP. Po rozprawieniu si¢ z punktem ,,jak” mozemy przej$é¢ do punktu ,,kto”.
W punkcie tym okreslamy oczywiscie, kto bedzie potencjalnym uzytkownikiem naszej apli-
kacji. W przypadku niektorych programow nie jest mozliwe sztywne zdefiniowanie poten-
cjalnego uzytkownika; dotyczy to zwlaszcza serwiséw WWW. Mimo to najlepiej jest spro-
bowac go scharakteryzowaé, a najlepszym sposobem realizacji tego zadania jest zastanowienie
si¢ nad typem rozwijanej aplikacji. Czy to ma by¢ na przyktad oprogramowanie typu
e-commerce? A moze odtwarzacz wideo? Wiedza o tym, kto bedzie korzystat z aplikacji,
jest kluczem do sukcesu.

Gdy juz rozpatrzylisSmy punkty ,,jak” i ,.kto”, musimy si¢ zastanowié¢, co wlasciwie bedzie
robita nasza aplikacja. Czy poszedibys do sklepu ze sprzg¢tem, nakupowatbys$ wszelkich
materialow, a dopiero potem zaczatbys si¢ zastanawia¢, co z nich zrobi¢? To samo pytanie
nalezy zada¢ sobie w trakcie tworzenia aplikacji. Gdy zaczniesz stosowaé te metody, szybko
stang si¢ one Twoja druga natura.

Czym jest projekt aplikacji

Po zakonczeniu procesu oceny aplikacji naturalnym krokiem jest przejscie do projektowania.
Ale tak jak w przypadku etapu oceny, dobrze jest najpierw opracowac jakis plan. Planem
bedzie szkic kreslony otéwkiem na papierze albo projekt we Flashu, sktadajacy si¢ z pod-
stawowych sktadnikow. Na rysunku 11.1 widzimy przyktadowy szkic.

FI Adobe Flash C53 Professional - [Chat*] ;Iilil

Plik Edycia ‘Widok ‘Wstaw Modyfikuj Tekst Polecenia  Sterowanie Debuguj Okno  Pomoc

I;iI | % Scene 1

Klient czata we Flashu i PHP

Wiadomosc vyl

Uzytkownik gos¢

J%x@@hxﬂ/a?mﬁvwa

/)_l
L=

| NN 2

Rysunek 11.1. Przyktadowy szkic aplikacji sporzadzony z uzyciem podstawowych sktadnikéw
dostepnych we Flashu
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Piszemy szkielet skryptu

Po sporzadzeniu catosciowego szkicu rozwijanej aplikacji mozemy przejs¢ do realizowanych
przez nig funkcji. Jest to moment, w ktorym zaczniemy pisa¢ pseudokod w postaci funkcji,
zmiennych, zdarzen oraz wszelkich innych konstrukcji, ktore bedziemy chcieli zastosowac
w aplikacji.

// Szkielet skryptu
function loadUser(id:uint):void

// Odwolaj sie do serwera,
// przekazujqc id jako identyfikator uzytkownika

}
function handleServerResponse(e:Event):void

// Przejmij odpowiedz? serwera,
// Wywolaj odpowiednie funkcje aplikacji

}
function drawlnterface():void

// Wyswietl interfejs uzytkownika

}
function redraw():void

// Ponownie wyswietl interfejs po pobraniu informacji,
// aby dane byly aktualne
}

// Przypisanie procedur obstugi zdarzen

Jak wida¢, szkielet nie tworzy catej aplikacji, przedstawia tylko jej budowe. Dzigki niemu
szybko okreslisz sposob dziatania programu oraz jego zadania. Pisanie pseudokodu jest tym
wazniejsze, im wigkszy jest projekt, nad ktorym si¢ pracuje, ale niezaleznie od jego wielkosci
dobra praktyka jest ocena, szkicowanie i planowanie.

Z2akonczenie etapu planowania

Ostatnie czynno$ci zwiazane z planowaniem aplikacji wcale nie musza by¢ ostateczne.
Mozesz albo powtorzy¢ procedure planowania, dokonujac niezbednych lub przydatnych
uzupehien, albo rozpoczaé proces tworzenia aplikacji. Czasem o wyborze decyduje klient
lub dyrektor do spraw tworzenia projektéw, o ile taki jest.

W tym momencie procesu planowania wiemy juz, co aplikacja bedzie robié, kto bedzie
z niej korzystal oraz w jaki sposob ja utworzymy. StworzyliSmy réwniez jej szkielet i rozpo-
czeliSmy programowanie. Nastepny krok nalezy do Ciebie jako do dewelopera. Mozesz albo
kontynuowac proces projektowania i sprobowac doprowadzi¢ go konca, albo przejs¢ do
pisania kodu.
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Zazwyczaj bedziesz rozwijat plan aplikacji do etapu, w ktérym bedziesz mogt rozpoczaé
programowanie, poniewaz najprawdopodobniej w trakcie implementacji wprowadzisz wiele
zmian do samego planu. Jednak przy odpowiedniej dozie planowania mozesz ograniczy¢
konieczno$¢ wprowadzania tego rodzaju zmian do minimum.

Piszemy klienta czata

Gdy juz poznate$ nieco najwydajniejsze metody tworzenia oprogramowania, mozesz przy-
stapi¢ do pisania swojej pierwszej w pelni dzialajacej aplikacji. Bedzie to klient czata we
Flashu, ktory bedzie wykorzystywal PHP do komunikacji z bazg danych MySQL. Po utwo-
rzeniu aplikacji podstawowej bedziemy dodawac do niej rdzne opcje, uczac si¢ w ten sposob
najlepszych metod tworzenia skalowalnego oprogramowania.

Aplikacje skalowalna rozwija si¢, majac na wzgledzie to, ze na poczatku moga z niej korzystac
dwaj uzytkownicy, ale z czasem moga jej uzywac¢ miliony ludzi. Chodzi o to, zeby si¢ z tym
liczy¢ i rozwija¢ oprogramowanie w sposob pozwalajacy na poszerzanie jego mozliwosci.

Czesc¢ aplikacji, ktora tworzymy we Flashu

Rozpocznijmy tworzenie aplikacji od sporzadzenia projektu. Jej projekt jest juz gotowy, ale
nie wahaj si¢ go zmienia¢. Tak naprawdg to zachecam Ci¢ do rozbudowywania wszystkich
przyktaddw, bo wlasnie to jest sposob na przyswojenie sobie nowych technik i stanie si¢
lepszym deweloperem. Interfejs czata mozemy zobaczy¢ na rysunku 11.2.

FI adobe Flash CS3 Professional - [Chat*]
Flik Edycja ‘Widok ‘Wstaw Modyfikuj Tekst Polecenia  Sterowanie Debuguj Okno  Pomoc

Klient czata we Flashu i PHP

Wiadomosc Wy Slij

Uzytkownik go$é
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Rysunek 11.2. Projekt czata utworzony we Flashu z gotowych sktadnikow
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Zasadniczo interfejs sktada si¢ ze sktadnika typu Textdrea, ktory shuzy do wyswietlania
wiadomosci czatowych, dwdch sktadnikow typu TextInput, w ktérych wpisuje si¢ wia-
domo$¢ oraz imi¢ czy pseudonim, oraz przycisku typu Button do wysytania komunikatow.

W tabeli 11.2 przedstawitem nazwy obiektow reprezentujace poszczegolne sktadniki
projektu:

Tabela 11.2. Nazwy obiektéw reprezentujace poszczegdine sktadniki projektu
Skladnik Nazwa obiektu Zastosowanie
TextArea messagesTxt Wyswietla wiadomosci pojawiajace si¢ w czacie
TextInput newMsgTxt Nowa wiadomos$¢
TextInput usernameTxt Imig osoby korzystajacej z czata
Button sendBtn Wysyta nowa wiadomos¢ do serwera

W trakcie pisania we Flashu skryptu naszej aplikacji, odwolujac si¢ do poszczegoélnych
obiektoéw, bedziemy korzystaé z ich nazw.

Po ukonczeniu projektu interfejsu uzytkownika — w naszym przypadku po jego zatadowaniu
— mozemy przystapic¢ do pisania kodu.

Na poczatek utworzmy blok deklaracji zmiennych globalnych. Pierwsza zmienna zawiera
bezwzgledna Sciezke do pliku ,,.php”. Dwie dalsze — reprezentuja skrypty PHP, odpowie-
dzialne za wysytanie i pobieranie wiadomosci do i z bazy danych. Nastgpnie mamy dwie
zmienne logiczne, dzieki ktorym mamy pewnos¢, ze nie zostang utworzone dwie wiadomo-
$ci naraz. Ostatni zbidr zmiennych jest nam potrzebny do utworzenia obiektu czasomierza
oraz niszczyciela pamigci podreczne;.

var phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzialll/chatClient/";
var phpSendMessage:String = phpPath + "message.php";
var phplLoadMessages:String = phpPath + "getMessages.php":

var loadingMessages:Boolean = false;
var sendingMessage:Boolean = false:

var timer:Timer;
var cacheBuster:String = "?cb=1";

Na poczatku napiszemy funkcj¢ init(), czyli funkcj¢ inicjalizujaca. Jest ona wywotywana
tylko jeden raz, podczas uruchamiania aplikacji. Jej zadaniem jest przypisanie funkcji obstugi
czasomierza, z ktorego korzystamy w trakcie pobierania wiadomosci, oraz pierwsze wywo-
lanie niszczyciela pamiegci podrecznej. O obiekcie tym powiemy kilka stéw nieco dalej.
Ostatnim zadaniem funkcji init() jest wywotanie funkcji 1oadMessages() i wypehienie
listy wiadomosci:

function init():void

{
// Uruchom czasomierz na potrzeby ladowania obrazow
timer = new Timer (5000, 0);
timer.addEventlListener(TimerEvent . TIMER, timerHandler);
timer.start();
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cacheBuster = getCacheBuster():
loadMessages(); // pierwsze wywolanie

}

Dostgpna w srodowisku Flash klasa Timer ma wiele fantastycznych zastosowan. W naszym
przyktadzie korzystamy ze zdarzenia TIMER, ktore generowane jest za kazdym razem, gdy
licznik spadnie do zera. Zaréwno czas odliczania, jak i liczb¢ powtorzen przekazuje si¢ do
konstruktora jako parametry. Ustalamy odliczanie na 5000, czyli pig¢ sekund, a liczbg po-
wtorzen na 0, co mowi ActionScriptowi, ze ma powtarza¢ odliczanie w nieskonczonosc.
Po utworzeniu czasomierza przypisujemy mu procedure obstugi zdarzen i niezwtocznie
uruchamiamy odliczanie. Procedura obstugi czasomierza wywotuje funkcje ToadMessages().

Mozna by skroci¢ ten fragment kodu poprzez wstawienie funkcji ToadMessages() zamiast
procedury obstugi timerHandler(), jednak dzigki zastosowanemu podejsciu mamy mozli-
wos$¢ dodania w przysztosci nowych udogodnien. Pisanie wlasciwych procedur obstugi, aby
kod w przysztosci mozna bylo zmieniaé, jest ze wszech miar dobra praktyka, a jej stosowa-
nie sprawia dodatkowo, ze kod tatwiej si¢ czyta:

function timerHandler(e:TimerEvent):void

ToadMessages() ;

}

Funkcja ToadMessages() odwotuje sie do serwera i obstuguje jego odpowiedz. Odwotanie
do serwera jest bardzo podobne do odwotan w innych przyktadach, jednak pojawia si¢ tu
kilka nowych elementow. Jednym z nich jest zmienna cacheBuster, dzieki ktérej mamy
pewnosc, ze nie pobieramy wynikow znajdujacych si¢ w pamieci podreczne;.

Blokujemy przechowywanie danych dynamicznych
W pamieci podrecznej

Wiasnie zadeklarowali$my zmienng, ktéra pozwala na wylaczenie umieszczania wynikdw
w pamigei podrgeznej, ale o co whasciwie chodzi? O przechowywaniu danych pochodza-
cych z serwera w pamigci podrgcznej moéwimy wowcezas, gdy dane pozyskiwane dy-
namicznie przechowuje si¢ w celu szybszego tadowania podczas nastgpnych odwotan.
W pierwszej chwili wydawac¢ si¢ moze, ze to swietny pomyst; zreszta w wigkszosci sytuacji
to po prostu jest Swietny pomyst. Jednak podczas pobierania danych czata, ktore wciaz si¢
zmieniaja, mozemy z duzym prawdopodobienstwem zalozy¢, ze powinny by¢ one zawsze
$wieze. Osiggamy to, dodajac zmienng o nazwie cacheBuster, ktéra oszukuje przegladarke,
ze kazde odwotanie do tego samego pliku jest w istocie innym odwotaniem'.

Ponizej znajduje si¢ bardzo prosty przyktad przekazania niszczyciela pamigci podreczne;j
i whasciwego ciggu znakéw do serwera:

function getRandom(Tength:uint):void

{
}

return Math.round(Math.random() * (length-1)) + 1;

! Opisane rozwiazanie nie jest specjalnie zgodne ze standardem http, cho¢ niewatpliwie dziata. Bardziej stosownym
podejsciem jest uzycie nagtdéwkow: ,,Cache-control: no-cache” i ,,Pragma: no-cache” (dla zachowania
zgodnosci z http 1.0). Nagtowki te mozna wystac z poziomu skryptu PHP funkcja header(). Zaleta takiego
podejscia jest migdzy innymi to, Ze strony takie nie sa w ogéle zapisywane w pamigci podrgcznej — przyp. red.
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var rand:String = "?cb=" + getRandom(8);
var php:String = "http://localhost/helion/rozdzialll/getMessages.php.php" + rand;

trace("URL: " + phpFile); /getMessages.php?cb=65378426
Ttumiki pamieci podrecznej wydtuzajg czas tadowania i sprawiaja, ze kazdy plik

z ttumikiem bedzie tadowany za kazdym razem, gdy do serwera zostanie wystane
zgdanie jego pobrania.

Ostrzezenie

Nastepnie w ramach procesu wysytania wiadomosci sprawdzamy, czy zawiera ona przy-
najmniej trzy znaki. Jezeli jej dlugosc¢ jest mniejsza, wyswietlany jest komunikat o btedzie.
Istnieja dwa sposoby zapisu tego sprawdzenia:

Pierwszy sposob to:

if (newMsgTxt,text.length > 2)

{
}

Drugi sposob zapisu jest tatwiejszy do zrozumienia:

if (newMsgTxt.text.length >= 3)
{
}

Oba zapisy oznaczajq to samo, jednak drugi jest o wiele czytelniejszy z punktu widzenia
logiki.

Teraz, skoro wiadomos¢ ma odpowiednia dlugos¢, mozemy przej$¢ do dalszej czesci
procesu wysylania jej do serwera. Teraz tworzymy wywotanie serwera:

var variables:URLVariables = new URLVariables();

variables.user = usernameTxt.text;

variables.msg = newMsgTxt.text;

var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpSendMessage + getCacheBuster());
urlRequest.method = URLRequestMethod.POST;

urTRequest.data = variables;

var urllLoader:URLLoader = new URLLoader();
urTLoader.addEventListener(Event .COMPLETE, sendMessageHandler);
urllLoader.load(urlRequest);

Odwotujac si¢ do serwera, nalezy nada¢ odpowiednie warto$ci wiasciwosciom obiektu klasy
URLVariables, aby przesta¢ wprowadzona nazwe¢ uzytkownika oraz wiadomos¢. Wywolu-
jemy réwniez funkcj¢ oszukujaca pami¢¢ podreczna, aby dane zawsze byly aktualne.

Na koncu funkcji — zamiast czekaé, az lista wiadomosci zostanie zaktualizowana z serwera
— od razu dodajemy wiadomos¢ uzytkownika. Dzigki temu aplikacja lepiej reaguje na
polecenia i nie odnosi si¢ wrazenia, ze wiadomosci sg ignorowane.

addMessage(usernameTxt.text, newMsgTxt.text);
Funkcja przyjmuje dwa argumenty: imi¢ lub pseudonim uzytkownika oraz wiadomos¢; obie

wartosci pochodza z odpowiednich sktadnikéw. Potem otrzymane informacje umieszczamy
w ciagu znakdéw w postaci kodu HTML, ktory przypisujemy do zmiennej messagesTxt klasy
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TextArea. Nazwe uzytkownika umieszczamy migdzy znacznikami pogrubienia w celu wy-
rdznienia imienia. Tak naprawde, w polach edycyjnych udostgpniajacych HTML mozesz
stosowac wiele najczesciej uzywanych znacznikow:

function addMessage(user:String, msg:String):void

{
1

messagesTxt.htmlText += "<b>" + user + "</b>" + "

"amsg + "\n";

Tabela 11.3 przedstawia dostgpne znaczniki HTML:

Tabela 11.3. Dostepne znaczniki HTML

Nazwa Znacznik HTML
Znacznik zakotwiczenia <a>
Znacznik pogrubienia <b>
Znacznik przerwania wiersza <pbr>
Znacznik wyboru czcionki <font>
Znacznik obrazu <img>
Znacznik kursywy <i>
Znacznik elementu listy <1i>
Znacznik akapitu <p>
Znacznik sekcji <span>
Znacznik podkreslenia <u>

Wywotanie funkcji sendMessageHandler() nastgpuje za kazdym razem, gdy wiadomos$é
zostaje pomySlnie wystana do serwera. Jedynym istotnym fragmentem tej funkcji jest jej
ostatni wiersz, ktory czysci pole tekstowe zawierajace wiadomos¢ i pozwala uzytkowni-
kowi wpisa¢ nowy komunikat. Mogliby$my usunaé¢ wystana wiadomos$¢ juz w funkcji
sendMessage(), ale zastosowane rozwiazanie daje nam pewnos¢, ze pozostanie ona nie-

tknigta az do czasu dodania jej do listy.

function sendVMessageHandler(e:Event):void

{

newMsgTxt.text = "":
}

Skrypt PHP poinformuje o btedzie, jezeli nie powiodto sie tadowanie strony, natomiast nie

Uwaga

/

poinformuije, jezeli nie powiedzie sie realizacja zapytania SQL. Oczywiscie moglibySmy
wyposazyé nasz przyktad w lepsza obstuge bteddw.

Gdy juz mamy kod wysylajacy i obstugujacy odwotania do serwera, mozemy zajac si¢
funkcja zarzadzajaca wiadomosciami i wyswietlajaca je w polu typu TextArea.

Funkcje ToadMessages() wywolujemy z dwoch miejsc. Najpierw z funkeji init(), ktorej
przyjrzelismy si¢ wezesniej, a nastgpnie z procedury obstugi zdarzenia generowanego przez

czasomierz.
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Na poczatek sprawdzamy, czy nie nastapito rownolegle wywotanie funkcji ToadMessages().
Dzigki temu mamy pewnos¢, ze nie zasypiemy serwera wiadomosciami, przez co mogiby
przesta¢ odpowiadac. Jezeli fadowanie wilasnie si¢ odbywa, to po prostu opuszczamy funkcje,
konczac cata operacje.

Jezeli nie odbywa si¢ rownolegle tadowanie, ustawiamy wartos¢ zmiennej 1oadingMessages.
Przypomina to zamknigcie drzwi po wejsciu do pokoju. Wigkszos¢ zadan wykonywanych
przez funkcje ToadMessages() przypomina wysylanie.

Ogolnie mowiac, najpierw okreslamy plik PHP, ktéry powinien zostaé¢ zatadowany, oraz
procedure obstugi zdarzenia, ktore zostanie wygenerowane, gdy dane nadejda z serwera:

function ToadMessages():void

if (loadingMessages) return;
loadingMessages = true;

var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpLoadMessages + getCacheBuster());
var urlloader:URLLoader = new URLLoader();

urTlLoader.addEventlListener(Event .COMPLETE, loadMessagesHandler);
urllLoader.load(urlRequest);

}

Obstuga odpowiedzi w formacie XML

Funkcja pobierajaca odpowiedz przetwarza dane w formacie XML i przekazuje wiadomos¢
do wyswietlenia:

function loadMessagesHandler(e:Event):void

{
var loader:URLLoader = URLLoader(e.target):

var xml:XML = new XML(Toader.data);
messagesTxt.htmlText = "":
for each(var item in xml..message)

addMessage(item.name, item.msg);

}

cacheBuster = getCacheBuster();
loadingMessages = false;

/ Nalezy pamietaé, ze wielkosS¢ liter elementéw odpowiedzi XML ma znaczenie.
Uwags Standardem sg mate litery lub wielkie litery na poczatku wyrazéw w przypadku
N wielu stow.

Po pomys$lnym zatadowaniu dokumentu XML nastgpuje petla for each, tak samo jak
w przykladzie tadowania pliku w formacie XML w rozdziale 4. Dzialanie petli opiera si¢
na elementach message, znajdujacych si¢ w odpowiedzi. Przyktadowy dokument nadestany
przez serwer mogtby wygladacé tak:



256 Czes€ IV ¢ Tworzymy aplikacje

<messages>

<message id='29'>

<name>guestl</name>

<msg>Flash daje sporo zabawy</msg>
</message>
<message 1d='30"'>

<name>guest2</name>

<msg>PHP i Flash jest jeszcze fajniejszy</msg>
</message>
<message id='32"'>

<name>guestl</name>

<msg>Dzieki nim tyle mozesz zrobié</msg>
</message>
<message id='33"'>

<name>guest2</name>

<msg>No pewnie, popatrz na tego czata!</msg>
</message>

</messages>

Ostatnia czynnoscia wykonywang w ramach funkcji ToadMessagesHandler() jest utworzenie
niszczyciela pamigci podrgcznej i nadanie zmiennej 10oadingMessages wartosci false. Dzigki
temu mozliwe bedzie pobranie kolejnych wiadomosci.

O niszczycielach pamieci podrecznej mowilismy juz wezesniej. Warto jednak dodaé, ze ist-

nigje

wiele sposobow tworzenia unikalnych ciagéw znakow. Ciagle zmieniajaca si¢ dana

jest na przyklad aktualna data, a w ActionScripcie istnieje metoda getTime(), ktora zwraca
liczbe milisekund, jakie uptynely od 1 stycznia 1970 roku. Korzystamy z metody pobierania
czasu, poniewaz czas wcigz plynie, a jego warto$¢ nigdy si¢ nie powtarza. Dzieki temu za
kazdym razem, gdy skorzystamy z tej metody, otrzymujemy unikalny ciag znakow.

W tym momencie kod w ActionScripcie jest juz gotowy. Ponizej zamieszczam go w catosci,

abys

var
var
var

var
var
var

var
var

fun

{

fatwiej mogt si¢ w nim odnalez¢:

phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzialll/chatClient/";
phpSendMessage:String = phpPath + "message.php”;
phpLoadMessages:String = phpPath + "getMessages.php";

ToadingMessages:Boolean = false;
sendingMessage:Boolean = false:
chatMessages:Array = new Array():

timer:Timer;
cacheBuster:String = "?ch=1";

ction init():void

// Uruchom czasomierz na potrzeby tadowania obrazow

timer = new Timer (5000, 0);
timer.addEventListener(TimerEvent . TIMER, timerHandler):

timer.start():

cacheBuster = getCacheBuster():

loadMessages(); // pierwsze wywolanie
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function sendMessage(e:Mousetvent):void
if (usernameTxt.text == "")

trace("Wymagane jest imie Tub pseudonim uzytkownika");
return;

if (newMsgTxt.text.length >= 3)

var variables:URLVariables = new URLVariables():
variables.user = usernameTxt.text;
variables.msg = newMsgTxt.text;

var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpSendMessage + getCacheBuster())
urlRequest.method = URLRequestMethod.POST;
urlRequest.data = variables;

var urlloader:URLLoader = new URLLoader();
urlloader.addEventlListener(Event .COMPLETE, sendMessageHandler)
urlloader.load(urlRequest);

// Aby wiadomos¢ byla wyswietlana
addMessage(usernameTxt.text, newMsgTxt.text):

1
}
function sendMessageHandler(e:Event):void
{
var loader:URLLoader = URLLoader(e.target);
var variables:URLVariables = new URLVariables(loader.data):
trace("Odpowiedz: " + variables.resp);
// Wyczysé pole wiadomosci
newMsgTxt.text = "";
!

function loadMessages():void

if (lToadingMessages) return;
loadingMessages = true;

var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpLoadMessages + getCacheBuster())
var urllLoader:URLLoader = new URLLoader();

urllLoader.addEventlListener(Event .COMPLETE, ToadMessagesHandler)
urlLoader.load(urlRequest);

}

function ToadMessagesHandler(e:Event):void

{
var loader:URLLoader = URLLoader(e.target);
var xml:XML = new XML(loader.data);

loadingMessages = false;
messagesTxt.htmlText = "":

for each(var item in xml..message)
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{

addMessage(item.name, item.msg);
1
cacheBuster = getCacheBuster();

}

function getCacheBuster():String

var date:Date = new Date();
cacheBuster = "?cb=" + date.getTime();
return cacheBuster:

}
function addMessage(user:String, msg:String):void
{
messagesTxt.htmlText += "<b>" + user + "</b>" + ": " + msg + "\n";
}

function timerHandler(e:TimerEvent):void
trace("Obstuga czasomierza");

ToadMessages() ;

}

sendBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sendMessage);

init():

Czes¢ aplikacji w PHP

W tym momencie ukonczylismy juz cze¢sé kodu naszej aplikacji w ActionScripcie. Teraz
zajmiemy si¢ kodem w PHP, wywolywanym w ActionScripcie.

Kod w PHP dzielimy na trzy pliki, jak wida¢ w tabeli 11.4.

Tabela 11.4. Podziat skryptow PHP

Plik z kodem w PHP Zadania

getMessages.php Pobiera wszystkie wiadomosci z ostatnich 15 minut
messages.php Zapisuje nowa wiadomos¢ w bazie danych
dbconn.php Polaczenie z baza danych, do ktorego dostep maja pozostale skrypty

Pierwszym skryptem, nad ktérym begdziemy pracowaé, jest getMessages.php. Na poczatku
tego skryptu dotaczamy plik zawierajacy polaczenie z baza danych, ktéremu przyjrzymy
si¢ za chwilg. Potem nastgpuje odwotanie do MySQL-a, za pomoca ktorego odpytujemy baze
danych i pobieramy wiadomosci z ostatnich 15 minut:

$sql = "SELECT * FROM flashChat WHERE dateAdded > " . (time() - (60 * 15));
$result = mysql _query($sql);
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Warunek ostatnich 15 minut uzyskujemy, wprowadzajac odpowiedni wiersz. Funkcja time()
stuzy do pobierania warto$ci zmiennej czasu rzeczywistego w systemie UNIX. Od otrzymanej
wartosci odejmujemy 60 i mnozymy ja przez 15. Liczba 60 oznacza liczbg sekund w minucie,
a liczba 15 okresla liczbg minut, o jaka nam chodzi. Mogliby$my zapisac to proste rOwnanie
matematyczne, pomijajac mnozenie. Pominigcie go sprawi, ze kod bedzie mniej czytelny,
jednak zwickszy szybkos¢ dziatania aplikacji:

time() - 900

Ciag znakow z zapytaniem SQL zostaje przekazany do odpowiedniej funkcji, odwotujacej
si¢ do serwera —mysql_query(), ktorej wynik przypisujemy zmiennej $result. Po pomyslnej
realizacji odwotania do bazy danych MySQL tworzymy petlg, wewnatrz ktdorej przeksztal-
camy dane na wiadomosci. Na rysunku 11.3 w przegladarce zapytan bazy MySQL — do-
stepnej za darmo pod adresem internetowym Attp.//www.mysql.com — widzimy zapytanie.

Rysunek 11.3.
Wynik zapytania SQL
widoczny w programie
MySQL Query Browser

e MySQL Query Browser - mysql@localhost via socket e X
File Edit View Query Script Tools MySQL Enterprise Help
SELECT * FROM flash[hat:|

Execute
% id lusername |message M Schemata 4
3 Jola Witam wszystkich! pe]
4 Przemo Fajny czat, nie? | information_schel =
5 Karolinkal9 Genialny < - muzyka
=] Jola Uciekam. Do zobaczenia;) b [ albumy

Syntax | Functions | Params

pe

| Il |
4 rows fetched in 0:00.0352 | # Start Editing

1] 1l | DR D]
Query finished.

< [ Data Definition St Ij

Petle tworzymy za pomoca stowa kluczowego while. Wykonuje si¢ ona, dopoki z bazy da-
nych nie otrzymamy poprawnego wiersza. Mogliby$smy skorzysta¢ z petli for i uzy¢ funkcji
mysql_num_rows(), aby sprawdzi¢, ile wierszy zostato zwrdconych przez serwer.

Funkcja mysql_fetch array() pobiera jeden wiersz z tabeli bazy w postaci tablicy aso-
cjacyjnej, ktora przypisujemy zmiennej $row. Pgtla zostata napisana w taki sposdb, ze gene-
ruje wezty XML, zawierajace dane wiadomosci, o ktorych wspominalismy juz w tym
rozdziale:

while ($row = mysql fetch array($result))

{
$xmlData .= "  <message id="" . $row['id'] . "'>\n";
$xmiData .= " <name>" . $row[ 'username'] . "</name>\n";
$xmlData .= " <msg>" . $row[ 'message’] . "</msg>\n";
$xmlData .= "  </message>\n";
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Wiasnie uporali$my si¢ z odwotaniem do serwera MySQL oraz z petla generujaca wiado-
mo$¢ w formacie XML, ktorg zwracamy do skryptu we Flashu. Przesytanie danych z powro-
tem do ActionScripta jest bardzo proste; umieszczamy dane jako argument wyrazenia print:

print $xmlData;

Za wyrazeniem print kryje si¢ dziatanie catego skryptu getMessages.php, ktory prezentuj¢
ponizej w catosci:
<?php

include 'dbconn.php"';

$sql = "SELECT * FROM flashChat WHERE dateAdded > " . (time() - (60 * 15));
$result = mysql_query($sql);

$xmiData = "<messages>\n";

while ($row = mysql_fetch array($result))

{
$xmlData .= "  <message id="" . $row['id'] . "'>\n";
$xmlData .= " <name>" . $row[ 'username'] . "</name>\n";
$xmlData .= " <msg>" . $row[ 'message’] . "</msg>\n";
$xmlData .= "  </message>\n";

}

$xmlData .= "</messages>":

print $xmlData;

>

Teraz zajmijmy si¢ skryptem messages.php, ktory wstawia nowe wiadomosci do bazy danych
MySQL. Poczatek pliku wyglada tak samo jak poprzednio — dotaczamy plik dbconn.php,
ktéry obstuguje potaczenie z serwerem MySQL oraz logowanie:

include 'dbconn.php";

Nastgpnie sprawdzamy, czy ciag znakéw przystany z ActionScripta przypadkiem nie ma
zerowej dugosci, co oznaczatoby, ze jest pusty. W PHP dlugos$¢ ciagu otrzymujemy jako
wynik funkcji strien(), podajac ciag jako jej argument:

if (strlen($_POST['msg']) > 0)
{

}

Gdy przekonamy si¢, ze wiadomos¢ rzeczywiscie ma poprawng dlugosé, deklarujemy trzy
zmienne; pierwsza zawierata nazwe¢ uzytkownika, druga — sama wiadomos¢, a trzecia
— czas w formacie uniksowym:

$username = $ POST[ "user'];
$message = $ POST[ 'msg'];
$date = time();

Potem za pomoca funkcji mysql _query() wykonujemy wiasciwe odwotanie do serwera
MySQL. Funkcja ta przyjmuje jako argument zapytanie SQL, a zwraca albo identyfikator
zasobu, albo btad.
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Ostrzezenie

Samo wywotanie MySQL-a bardzo przypomina podobne wywotania z poprzednich przy-
ktadow. W bazie danych istnieje tabela f1ashChat, ktéra ma cztery kolumny. Jednak w jednej
z nich znajduje si¢ pole auto_increment, a zatem nie trzeba nadawaé mu wartosci w ramach

wyrazenia INSERT.

mysql_query("INSERT INTO flashChat (username, message. dateAdded)

VALUES (
""" $username . '
" . $message . "'
"" . $date . "
)ADN

W bardziej dopracowanej aplikacji dodalibySmy warstwe bezpieczerstwa, kontrolujgca
informacje przesytane z zewnetrznego Zrédta. Nie jest wazne, czy chodzi o Flasha,
0 przegladarke, czy o ustuge zewnetrzng; poprawnos¢ danych zawsze nalezy sprawdzag.

UzyliSmy nazwy dateadded, poniewaz date w SQL-u jest stowem zarezerwowanym

i przewaznie spowoduje wygenerowanie btedu. W zadnym jezyku programowania nigdy
nie nalezy stosowaé stéw zarezerwowanych do innych celéw niz cele wyznaczone przez
tworcow jezyka.

Pod koniec skryptu wysytamy odpowiedz do Flasha, informujac go, ze wiadomo$¢ zostata
dodana i ze uzytkownik moze dodaé kolejne komunikaty. Skrypt messages.php nie jest
skomplikowany, niemniej spetnia swoje zadanie. Ponizej zamieszczam go w catosci, abys
fatwiej mogt si¢ w nim odnalez¢:

<?php

include 'dbconn.php';

if (strlen($_POST['msg']) > 0)

{

}

2

$username = $ POST['user'];
$message = $ POST[ 'msg'];
$date = time();

mysql_query("INSERT INTO flashChat (username, message, dateAdded)
VALUES (
"" . $username . '
" . $message . "'
' . $date . "'
)"):

print "resp=MESSAGE ADDED";

>

Za pomoca PHP 1aczymy sie z baza danych

Ostatnim plikiem PHP w naszym czacie jest dbconn.php. Jego zadaniem jest obstuga pola-
czenia z baza danych oraz udostepnienie tacznika pomigdzy aplikacja a tabelami znajduja-
cymi si¢ w MySQL-u.
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Skrypt jest niewielki, jednak istnieje wobec niego pewien bardzo istotny wymdg — musi
by¢ napisany w $cistej zgodzie z najsurowszymi zasadami bezpieczenstwa. W wielu miej-
scach moéwilismy juz, jak wazne jest bezpieczenstwo. Zapoznales si¢ juz z wieloma przykta-
dami, rowniez tutaj nie pomijamy tej kwestii, aby uprosci¢ sobie zycie.

W pierwszej czgsci skryptu deklarujemy zmienne do obstugi bazy danych, ktére beda
zawiera¢ informacje dotyczace polaczenia. Bardzo czesto zdarza si¢, ze w bardziej rozbu-
dowanych projektach istnieje osobny plik ze zmiennymi konfiguracyjnymi. Taki plik powi-
nien by¢ dofaczany na samym poczatku, aby mozna bylo si¢ do niego odwotywac w dalszej
czesci kodu.

Jednak, jako ze ta aplikacja jest dos¢ mata, zadeklarujemy zmienng reprezentujaca potaczenie
juz w pliku dbconn.php.

$host = "localhost";

$user = "uzytkownik":

$pass = "hasto";
$database = "baza danych";

Pierwsza zmienna czgsto przyjmuje wartos¢ 1ocalhost, ale moze zawiera¢ adres IP zdalnego
serwera, jezeli zdarzy sig, ze baza danych zostala uruchomiona na innej maszynie niz
serwer WWW z PHP. W mniejszych systemach raczej nie spotkasz si¢ ze zdalng instalacja
MySQL-a, ale w przypadku wigkszych aplikacji zdarza si¢ to bardzo czgsto.

Trzy kolejne zmienne reprezentuja nazwe uzytkownika, hasto oraz nazwe bazy danych,
z ktdra mamy si¢ potaczy¢. Jesli jeszcze nie posiadasz wymaganych informacji, to moze Ci
ich udzieli¢ administrator systemu lub zdalnego serwera.

MySQL w systemie Windows domysinie instaluje sie, tworzgc konto root. W instalacji
w systemie UNIX, ktdrg opisywatem w rozdziale 1., uzytkownikiem jest mysql, w przypadku
instalacji z paczek sytuacja moze wyglada¢ podobnie. W kazdym przypadku konto
niezabezpieczone hastem stwarza duze zagrozenie, zatem hasto nalezy niezwtocznie nadac.

Po zdefiniowaniu odpowiednich zmiennych mozemy potaczy¢ si¢ z MySQL-em. W PHP
dokonujemy tego za pomocg funkcji mysql_connect (), przyjmujacej trzy argumenty: nazwe
serwera, nazw¢ uzytkownika oraz hasto, ktére wtasnie zdefiniowalismy:

$1ink = mysql_connect($host, $user, $pass);

Funkcja mysql connect() zwraca identyfikator zasobu, ktory bedziemy przechowywac
w zmiennej $11ink. Odwotujemy si¢ do niej juz przy wyborze bazy danych.

Wybér bazy danych polega po prostu na podaniu nazwy bazy, z ktdra chcemy si¢ potaczy¢,
i przekazaniu identyfikatora potaczenia, otrzymanego podczas nawiazywania komunikacji
Z serwerem:

mysql_select_db($database, $11ink);

Ostatnig, niemniej bardzo istotng czynnoscia jest usunigcie zmiennych zawierajacych infor-
macje o potaczeniu z baza MySQL. Niszczymy czy usuwamy zmienna, podajac ja jako para-
metr funkcji unset (), ktéra usuwa zmienna z pamigci:

unset($host);

unset($user);
unset($pass);
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unset($database);
unset($1ink) ;

Jest to czynnos¢ bardzo istotna, bo dzigki niej w dalszej czgsei aplikacji nie bgdzie mozna si¢
do nich odwota¢. Jest to wazne zwlaszcza wowczas, gdy w ramach aplikacji korzystamy
Z oprogramowania napisanego przez innych.

Lepsza metoda na osiagnigcie opisanego celu jest umieszczenie catosci kodu w klasie.
Woéwczas praca z nig przypomina pracg z zamknigtym skladnikiem we Flashu. Dzigki
temu dostgpne jest tylko to, co ma by¢ dostepne; reszta pozostaje ukryta.

Ponizej znajduje si¢ przyklad implementacji potaczenia z baza danych z zastosowaniem
klasy:

<?php
// Prosta klasa reprezentujqca polqgczenie z bazq danych MySQL

class MysqlConnection

{
public $Tink;

private $host = "localhost";
private $user = "uzytkownik";
private $pass = "hasto":

private $database = "baza danych":

function mysqlConnect() {}
public function connect()

$this->1ink = mysql _connect(

$this->host,

$this->user,

$this->pass

)
mysql_select_db($this->database, $this->1ink);

}

public function setConnectionDetails($h="", $u="", $p="", $d="")

$this->host = $h;

$this->user = $u;

$this->pass = $p;

$this->database = $d;
1

public function getlLink()

return $this->1ink;

}
1

$sql = new MysqlConnection();
$sql1->connect();

7>
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W pierwszej chwili wydaje sig, ze ten kod niewiele odbiega od wczesniejszego przyktadu,
jednak niezwykle istotng roznicg jest sposob deklaracji zmiennych:

private $host = "localhost";
private $user = "uzytkownik";
private $pass = "hasto";

private $database = "baza danych";

Jak dowiedzielismy si¢ w rozdziale 10., whasciwosci klasy w PHP moga by¢ dostgpne pu-
blicznie lub prywatnie. W naszym przyktadzie zmienne z informacjami na temat polaczenia
deklarujemy jako prywatne, co blokuje dostep do nich spoza klasy. Dzigki temu nie bedzie
mozliwe ich przypadkowe ujawnienie, a dodatkowo z takiego podejscia ptynie jeszcze jedna
korzys¢. Powiedzmy, ze piszemy nowy projekt i chcemy potaczy¢ si¢ z baza danych. Doko-
nujemy tego bardzo prosto, jak wida¢ ponize;j:

<?php
include 'MySQLConnection.php';

$mysq1Conn = new MySQLConnection();
$mysq1Conn->setConnectionDetails('serwer', 'uzytkownik','hasto', 'baza_danych');
$mysq1Conn->connect();

$query = 'SEKECT * FROM tabela';
$result = mysql_query($query, $mysqlConn->getLink());

7>

Zauwaz, ze korzystamy z wlasnej klasy realizujacej potaczenie. Podajemy szczegdtly dotyczace
potlaczenia, a nastgpnie przekazujemy ciag znakéw z zapytaniem do funkcji mysql_query().
W kodzie nie sa dostepne informacje na temat polaczenia, zatem nikt ich nie pozna.

Podczas taczenia sie z bazg danych na aktywnym serwerze dobrze jest wytgczy¢
wyswietlanie komunikatéw o btedach, lub przynajmniej zawiesi¢ ich wyswietlanie.

Ponizej znajduje si¢ kod oryginalnego pliku z potaczeniem, zamieszczony w calosci:

<?php

$host = "localhost”;
$user = "uzytkownik":
$pass = "hasto";
$database = "baza danych";

$1ink = mysql_connect($host, $user, $pass);
mysql_select_db($database, $1ink);

unset ($host) ;
unset ($user);
unset($pass);
unset($database);
unset($1ink);

>
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Tworzymy odpowiednia tabele w bazie danych

Skrypty w PHP i w ActionScripcie sg juz gotowe. Ale gdybysmy teraz sprobowali przete-
stowac aplikacje, to nie bedzie dziata¢, poniewaz nie utworzylismy tabeli SQL, do ktdrej
odwotuje si¢ skrypt PHP w celu wysytania i pobierania wiadomosci.

Sktadnia zapytania SQL nie jest trudna, jednak samo zapytanie nalezy tworzy¢ bardzo
ostroznie. Szybko$¢ korzystania ze zle utworzonej tabeli bedzie systematycznie spada¢, kiedy
zacznie wzrastaé ilo$¢ przechowywanych w niej danych. W zapytaniu SQL tworzymy
tabele flashChat i dodajemy wiersze, z ktorych bedziemy korzysta¢ w PHP. Przyjrzyj si¢
polu id, do ktérego nie odwolujemy si¢ ze skryptu PHP; jest ono wykorzystywane wewnatrz
tabeli do indeksowania i przypisywania kluczy. O polu 1d mozemy réwniez mysle¢ jako
o kluczu do tajemnicy, ktéra spowija miejsce przechowywania konkretnych informacji
w tej ogromnej tabeli.

Kolumny, z ktérych korzystamy w PHP, to username (nazwa uzytkownika), message
(wiadomos¢) oraz dateAdded (data dodania). Pole message jest najwazniejsze, poniewaz
zostato zdefiniowane jako TEXT, co oznacza, ze jego dlugos¢ jest dowolna. W zwiazku z tym
wiadomos¢é moze by¢ w zasadzie dowolnej dhugosci. Pole to mogliby$Smy zdefiniowac jako
varchar — co okreslitoby maksymalng dlugosé — na przyktad w taki sposdb:

message varchar(150) NOT NULL default "'

Takie zdefiniowanie kolumny message sprawiloby, ze wiadomosci z czata dtuzsze niz 150
znakéw zostalyby uciete lub skrocone. W podobnych sytuacjach czesto korzysta si¢ z typu
TEXT, jednak moze to mie¢ negatywny wptyw na wydajnos¢, gdy tabela zrobi si¢ wicksza.

CREATE TABLE flashChat (
id int(11) not null auto_increment.
username varchar(20) NOT NULL default '',
message text NOT NULL,
dateAdded int(11) NOT NULL default 0,
PRIMARY KEY (id)

) ENGINE=MyISAM;

Musielismy napisa¢ wiele kodu, ale nasz flashowy czat korzystajacy z PHP jest juz gotowy.
Poswigc czas na dokladne przyjrzenie si¢ kodowi naszej aplikacji i dodanie do niej nowych
opcji. Ponizej przedstawiam kilka pomystow.

Pierwsza i najbardziej oczywista rzecza, jaka mozna doda¢, jest zwigkszenie poziomu
bezpieczenstwa komunikacji miedzy czescig aplikacji we Flashu i w PHP. Mozesz tez
dodaé panel moderatora lub prosty skrypt moderujacy. Taki skrypt stanowi dodatek do
niniejszej ksigzki.

Powiniene$ juz dos¢ dobrze wiedzie¢, jak tworzy¢ kompletne aplikacje we Flashu, PHP
i MySQL-u. W nastgpnym podrozdziale napiszemy we Flashu i PHP w pelni dziatajaca
galeri¢ fotograficzna z kategoriami i panelem nawigacyjnym.
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Tworzymy galerie fotograficzng,
korzystajaca ze skryptu PHP

Czy jest co$ fajniejszego niz galeria we Flashu? A co z galeriag dynamiczna, w ktorej skrypt
w PHP weciaz aktualizuje odpowiednie pliki XML? W tym podrozdziale opiszg, jak krok po
kroku napisa¢ wlasnie taka galeri¢. Zaczniemy od ActionScripta, a potem przejdziemy do
czgsci w PHP. Na koniec ocenimy aplikacj¢ i zastanowimy si¢ nad mozliwymi kierunkami
jej rozwoju.

Jak dowiedzieliSmy sie na poczatku tego rozdziatu, sposobem na utworzenie dobrej aplikacji
jest rozpoczecie od projektu i oceny jeszcze przed przystapieniem do programowania.
Poswigé chwile na przyjrzenie si¢ zrzutowi przedstawiajacemu gotowsa aplikacje, ktdra jest
dostepna w kodach zrodtowych do ksiazki, dostgpnych na serwerze FTP. Na rysunku
11.4 widzimy gotowa aplikacjg.

# Gallery

Plik. Widok Sterowanie Debuguj

=101 x|

Galeria we Flashu i PHP

Kategorie

Zdjecia ze glubdwr zebrane preez Broo
Boston
Las Vegas

Poprzednie  Mastepne

Rysunek 11.4. Ukoriczona aplikacja we Flashu i PHP wraz z zatadowana zawartoscia

Gotowy skrypt we Flashu automatycznie wypehni liste kategorii, bedzie dynamicznie tadowat
obrazy i umozliwi ogladanie poprzedniego i nastgpnego obrazka.
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Piszemy kod w ActionScripcie

Gdy juz wiemy, co bedzie robi¢ aplikacja, mozemy zacza¢ definiowa¢ odpowiednie zmienne:

var phpPath:String = "http://Tocalhost/helion/rozdzialll/photoGallery/";
var phpFile:String = phpPath + "gallery.php";

var images:Array = new Array():

var imageHolder:MovieClip;
var categoryHolder:MovieClip;

Pierwsze dwie zmienne okreslaja skrypt w PHP, generujacy informacje o kategoriach i ob-
razach. Zmienna images stuzy do przechowywania zwracanych przez skrypt PHP informacji
o obrazie, z ktorych korzystamy, tadujac obraz. Ostatnie dwie zmienne w tym fragmencie
przechowuja klipy filmowe gtownego obrazu oraz panelu nawigacyjnego. Obie zmienne
otrzymuja wartosci w trakcie dziatania aplikacji, po pobraniu informacji na temat obrazow
1 kategorii.

Kolejny zestaw zmiennych jest potrzebny zwlaszcza do poruszania si¢ pomiedzy obrazami
i kategoriami:

var currentID:uint;
var imageDir:String = "photos/";

var currentImage:uint = 0;
var cacheBuster:String = "?cb=1";

Zmienna currentld przechowuje identyfikator wiasnie ogladanego obrazu. Bedziemy z niej
korzysta¢ w funkcjach przenoszacych do poprzedniego i nastepnego zdjecia. Zmienna
imageDir okresla katalog, w ktdrym znajduja si¢ katalogi reprezentujace poszczegdlne kate-
gorie. Ostatnia zmienna to niszczyciel pamigci podrecznej, dzigki ktoremu — jak wyjasnitem
na poczatku rozdzialu — pobierane sa zawsze aktualne dane.

Po zdefiniowaniu wszystkich koniecznych zmiennych mozemy przejs¢ do serca aplikacji,
ktore stanowia funkcje.

Funkcja init() tworzy dwa klipy filmowe. Klipy filmowe tworzymy, pozycjonujemy oraz
dotaczamy do listy wyswietlania w sposob dynamiczny. Osiggamy to, korzystajac z metody
addChild() i przekazujac referencj¢ do klipoéw. Rowniez w funkcji init() generujemy
tancuch pozwalajacy pominaé¢ pamieé podregczng. Na koniec wywolujemy funkcje Toad
—>(ategories(). Funkcj¢ t¢ nalezy wywola¢ tylko na poczatku dziatania aplikacji, bo
pozniej zardwno obiekty, jak i kategorie moga nie istnie¢ lub zosta¢ zduplikowane.

function init()

{
imageHolder = new MovieClip();
imageHolder.x = 212;
imageHolder.y = 49;
addChild(imageHolder);

categoryHolder = new MovieClip();
categoryHolder.x = 15;
categoryHolder.y = 50;
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addChild(categoryHolder);
cacheBuster = getCacheBuster()

loadCategories();

}

Na zakonczenie inicjalizacji w funkcji init() wywolujemy funkcj¢ ToadCategories().
Funkcja ta za posrednictwem obiektu klasy URLRequest, po odpowiednim ustawieniu pola
action, ktére méwi skryptowi na serwerze, ze ma podac list¢ kategorii, wywoluje skrypt
PHP. Jest to wazne, poniewaz skrypt gallery.php obstuguje zarowno kategorie, jak 1 wybdr
obrazu. W zasadzie funkcja ToadCategories() bardzo przypomina pozostate funkcje taduja-
ce w tej ksigzce.

function ToadCategories():void

{
var action:String = "action=cat";
var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile + getCacheBuster() + "&" + action);

var urlloader:URLLoader = new URLLoader();
urlloader.addEventListener(Event .COMPLETE, drawCategories);
urlloader.load(urlRequest);

}

Zaraz po przystaniu odpowiedzi przez serwer wywotujemy funkcje drawCategories().
Dane pobieramy w postaci obiektu XML i przetwarzamy wewnatrz petli for each. Aby lepiej
zrozumie¢ dziatanie petli, spdjrzmy na prosty wynik, zwrdcony przez skrypt w PHP:

<category id="2" name="Krajobrazy" copyright="inny" />

Tekst kategorii, wy$wietlany w panelu Stage, to pole tekstowe utworzone dynamicznie we-
wnatrz petli for each. Moglibysmy dotaczy¢ klip filmowy z biblioteki, jednak takie po-
dejscie sprawitoby, ze aplikacja bytaby bardziej rozbita na czgsci, i pozbawiloby nas
niektérych mozliwosci formatowania danych.

function drawCategories(e:Event):void

{

for each(var item in xml..category)

{

}
}

Zanim przejdziemy do kodu realizujacego zadania specyficzne dla naszej aplikacji, przyj-
rzyjmy si¢, w jaki sposob tworzone jest pole tekstowe:

var txt:TextField = new TextField():
txt.selectable = false;

txt.width = 200;

txt.text = "Przyktadowy tekst";

W pierwszym wierszu tworzymy obiekt klasy TextField, przypisujac go zmiennej txt.
W nastepnej linii upewniamy sig, ze tekstu nie begdzie mozna zaznaczy¢ za pomoca myszki.
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Nie zawsze warto ustawiaé wtasciwosé selectable na false. Uzytkownicy czesto chcg
skopiowac tres¢ tekstu, zwtaszcza gdy jest on dtugi.

We fragmencie kodu po pierwszej linijce ustawiamy szerokos¢ pola tekstowego na 200
pikseli, aby dostosowac ja do dtugosci tekstu. W ostatnim wierszu po prostu przypisujemy
tekst, ktory bedzie widoczny w tym polu.

Po utworzeniu pola tekstowego dodajemy odbiornik zdarzen, ktory powoduje pobranie listy
kategorii po nacisnigciu tego pola.

Funkcje anonimowe

Bezposrednio do wywolania metody addEventListener() dotaczamy funkcj¢ anonimowa.
Do funkcji anonimowej nie da si¢ odwotaé poprzez nazwe, poniewaz ona po prostu jej nie
ma. Funkcje anonimowe stosuje si¢ zamiast zwyczajnych funkcji w sytuacji, gdy wykony-
wane przez nig zadanie jest proste 1 nie wymaga duzej ilosci kodu. Patrzac realistycznie,
funkcje te stosuje si¢, aby kod byt zwigzlejszy, lub jesli chcemy mie¢ dostgp do zmienne;j,
ktorej zasieg ogranicza si¢ do wywolywanej metody.

Nizej przedstawiam przyklad funkcji anonimowej, podobnej do funkcji umieszczonej we-
wnatrz funkcji drawCategories():

txtContainer.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:Event):void

trace("Tu funkcja anonimowa, nie mam nazwy");

1
)

Moze dostrzegasz juz jeden z potencjalnych powoddw niestosowania funkcji anonimowych
(poza tym, Zze nie mozna z nich korzysta¢ w innych funkcjach) — zdecydowanie obnizajg
one czytelnos¢ kodu. Jest tak dlatego, ze sa one ukryte gleboko w wywolaniu — w naszym
wypadku metody addEventListener(). Poza tym funkcji anonimowej nie mozna usunag,
co moze doprowadzi¢ do wyciekdw pamigci.

Ostatnim zadaniem, jakie spelia funkcja drawCategories(), jest dodanie pola tekstowego
do obiektu Stage za pomoca metody addChi1d(); to samo uczynimy w przypadku kategorii:

txtContainer.addChild(txt);
categoryHolder.addChild(txtContainer);

Nizej przedstawiam kod funkcji drawCategories() w catosci, aby$ tatwiej mogt si¢ w nim
odnalez¢:

function drawCategories(e:Event):void

{
var loader:URLLoader = URLLoader(e.target):

var xml:XML = new XML(loader.data);
for each(var item in xml..category)

var txtContainer:MovieClip = new MovieClip();
var txt:TextField = new TextField();
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txt.selectable = false:

txt.width = 200;

txt.text = item.attribute( 'name");

txt.y = uint(item.attribute('id") + 4) * 2;

txt.name = "text " + item.attribute('id"');

txtContainer.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:Event):void

loadImages(e.target.name.substring(5));

}
)
txtContainer.addChild(txt);
categoryHolder.addChild(txtContainer);

}
}

Nastepna funkcja, ktdra si¢ zajmiemy, jest 1oadImages(). Jej zadaniem jest pobieranie
informacji o obrazach ze skryptu PHP. Informacje zwracane tu przez serwer sg prawie iden-
tyczne jak w przypadku funkcji obstugujacej kategorie. Zmiennej action zostaje przypisany
ciag photos, definiujemy réwniez zmienng 1d, aby skrypt wiedziat, ktéry obraz ma pobrac.

function ToadImages(id:uint):void

{
var action:String = "action=photos&id=" + id;
var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile + getCacheBuster() + "&" + action);
var urlloader:URLLoader = new URLLoader();
urllLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, imagesLoaded);
urllLoader.load(urlRequest);
currentID = id;
}

Po wywotaniu pliku PHP odsytana jest odpowiedz, a wowczas nastepuje odwotanie do funkcji
imagesLoaded(). Informacje o obrazie odsytane sa w postaci dokumentu XML, a nastepnie
przetwarzane w petli for each.

Wewnatrz petli przetwarzamy kazdy element photo dokumentu XML, a nastgpnie tworzymy
obiekt, ktory dodajemy, ,,doktadamy” do tablicy images:

function imagesLoaded(e:Event):void

{
for each(var item in xml..photo)
{ images.push({name:"", src:item.attribute('src')});
}

}

A oto definicja obiektu; dalej przedstawiam jej bardziej czytelna wersje:

{ name:"'", src:itemattribute('src') }

A to alternatywny sposob deklarowania obiektu:

var obj:0bject = new Object():
obj.name = "'
obj.src = itemattribute('src'):
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Ostatnim zadaniem funkcji imagesLoaded() jest nadanie odpowiedniej wartosci zmienne;j
currentImage oraz wywotanie funkcji displayImage() wraz z przekazaniem jej argumen-
tow $ciezki do obrazu. Sciezke do obrazu pobieramy z tablicy images, podajac wartos¢
zmiennej currentImage jako indeks.

function imagesloaded(e:Event):void

{

currentImage = 0;
displayImage(images[currentImage].src);

}

Ponizej przedstawiam kod funkcji ToadedImages() w catosci:

function imagesLoaded(e:Event):void

{
var loader:URLLoader = URLLoader(e.target);

var xml:XML = new XML(Tloader.data):
images = new Array():
for each(var item in xml..photo)

{

images.push({name: "', src:item.attribute('src')});

currentImage = 0;
displayImage(images[currentImage].src);

}

Po zatadowaniu kategorii i obrazéw mozemy wyswietli¢ zdjgcie. Robimy to, tworzac na
podstawie sciezki do obrazu, identyfikatora biezacej kategorii oraz nazwy zdjgcia obiekt klasy
URLRequest. Obiekt tadujacy tworzymy bezposrednio wewnatrz wywotania addChild(),
ktdére troszezy si¢ o wyswietlenie obrazu po catkowitym zatadowaniu. Na komputerze
lokalnym nie zauwazysz, ze tadowanie trwa, ale w sieci uptyw czasu moze by¢ dostrzegalny.

function displayImage(src:String):void

{
var loader:Loader = new Loader();
loader.load(new URLRequest(imageDir + currentID + "/" + src));
imageHolder.addChild(Toader):

}
/ Dobrym zwyczajem jest stosowanie preloaderéw, gdy mamy do czynienia z tadowaniem
Uwags danych. Dzigki temu uzytkownik wie, ze co$ sie dzigje.
=

Poruszanie sie po galerii fotograficznej

Cz¢$¢ odpowiadajaca za poruszanie si¢ w naszej aplikacji zbudujemy przy uzyciu dwoch
klipéw filmowych, umieszczonych w panelu Stage. Kazdemu klipowi przyporzadkowujemy
odbiornik zdarzen, wywolujacy procedure obshugi tadujaca poprzedni lub nastgpny obraz.
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Uwaga

~

Poruszanie sie miedzy obrazami

Jak z pewnoscig zauwazyles, funkcja nextImage() zawiera kilka sprawdzen. Dzigki nim
wiemy, czy warto$¢ currentImage nie jest wigksza od catkowitej liczby obrazéw, co dopro-
wadzitoby do blgdu podczas tadowania. To samo sprawdzenie przeprowadzamy w funkcji
previmage(), oczywiscie z ta rdznica, ze badamy, czy warto$¢ currentImage nie jest mniej-
sza od zera:

function nextImage(e:MouseEvent):void

{
currentImage++;
if (currentImage > images.length-1)

{
}

displayImage(images[currentImage].src);

}

function prevImage(e:MouseEvent):void

{

currentImage--;
if (currentImage <= 0)

{

currentImage = 0:

currentImage = images.length-1:

displayImage(images[currentImage].src);

}

Funkcje wys$wietlajgce poprzedni i nastepny obraz spowoduja btad,
jezeli nie wybrano kategorii.

Ostatnia funkcja kodu w ActionScripcie generuje niszczyciela pamigci podrecznej, dzigki
ktoremu mamy pewnos$¢, ze odwolania do serwera nie sa w niej przechowywane. Funkcja
tworzaca niszczyciela jest taka sama, jak w czacie we Flashu, ktory napisaliSmy w tym
rozdziale.

W koncowym fragmencie kodu aplikacji wywotujemy funkcje init(), ktéra wykonuje si¢
na samym poczatku, a nastgpnie dodajemy odbiorniki zdarzen, wywotujace odpowiednie
funkcje, do przyciskdw nawigacyjnych:

function getCacheBuster():String

{

var date:Date = new Date();
cacheBuster = "?cb=" + date.getTime();
return cacheBuster:;

}
init();

prevMC.addEventListener(MouseEvent .CLICK, prevImage):
nextMC.addEventListener(MouseEvent .CLICK, nextImage):
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Ponizej znajduje si¢ kompletny kod galerii fotograficznej w ActionScripcie:

var phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzialll/photoGallery/";
var phpFile:String = phpPath + "gallery.php";

var images:Array = new Array();

var imageHolder:MovieClip;
var categoryHolder:MovieClip;

var currentID:uint;
var imageDir:String = "photos/";

var currentImage:uint = 0;
var cacheBuster:String = "?cb=1";

function init()

{
imageHolder = new MovieClip();
imageHolder.x = 212;
imageHolder.y = 49;
addChild(imageHolder)

categoryHolder = new MovieClip();
categoryHolder.x = 15;
categoryHolder.y = 50;
addChild(categoryHolder)

cacheBuster = getCacheBuster()

loadCategories();

}

function loadCategories():void

{
var action:String = "action=cat";
var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile + getCacheBuster() + "&" + action);

var urlloader:URLLoader = new URLLoader();
urllLoader.addEventListener(Event .COMPLETE, drawCategories):
urllLoader.load(urlRequest);

}

function drawCategories(e:Event):void

{
var loader:URLLoader = URLLoader(e.target);

var xml:XML = new XML(loader.data);
for each(var item in xml..category)
var txtContainer:MovieClip = new MovieClip();

var txt:TextField = new TextField();
txt.selectable = false:

txt.width = 200;

txt.text = item.attribute('name")

txt.y = uint(item.attribute('id") + 4) * 2;
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txt.name = "text " + item.attribute('id');
txtContainer.addEventlListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:Event):void

{

1
)

loadImages(e.target.name.substring(5));

txtContainer.buttonMode = true;

txtContainer.addChild(txt);
categoryHolder.addChild(txtContainer)

1
}
function ToadImages(id:uint):void
{

trace("tadowanie obrazéw: " + id);
var action:String = "action=photos&id=" + id;
var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile + getCacheBuster() + "&" + action);

var urlloader:URLLoader = new URLLoader():
urllLoader.addEventListener(Event .COMPLETE, imageslLoaded):
urlLoader.load(urlRequest);

currentID = id;

}

function imagesLoaded(e:Event):void

{
var loader:URLLoader = URLLoader(e.target);

var xml:XML = new XML(loader.data);
images = new Array();

for each(var item in xml..photo)

{

images.push({name: "', src:item.attribute('src')});

}

currentImage = 0:
displayImage(images[currentIimage].src);

}

function displayImage(src:String):void

{

trace("tadowanie obrazu: " + src);

var loader:Loader = new Loader();
loader.load(new URLRequest(imageDir + currentID + "/" + src));
imageHolder.addChild(Toader)

}
function nextImage(e:MouseEvent):void
{
currentImage++;
if (currentImage > images.length-1)
{

currentImage = 0;
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1

displayImage(images[currentImage].src);
}
function prevImage(e:MouseEvent):void
{

currentImage--;

if (currentImage <= 0)

{

currentImage = images.length-1;

displayImage(images[currentImage].src);

}

function getCacheBuster():String
var date:Date = new Date():
cacheBuster = "?cb=" + date.getTime():
return cacheBuster;

}

init();

prevMC.addEventListener (MouseEvent.CLICK, prevImage);
nextMC.addEventListener(MouseEvent.CLICK, nextImage);

Skrypty galerii fotograficznej w PHP

Kod PHP naszej aplikacji umiescilismy w trzech plikach. Pierwszym z nich jest catego-
ries.php, w ktorym znajduje si¢ statyczna reprezentacja kategorii wysytanych do Flasha.

Pierwsza czg$¢ kodu opisuje kategorie za pomoca tablicy wielowymiarowej. Pojedyncza
kategoria sktada si¢ z nazwy (name), identyfikatora (1d) oraz informacji o prawach autorskich
(copyright):
$categories = array(
array("Boston", 1, "M. Keefe"),
array("Krajobrazy", 2, "Kto$ inny"),
array("Las Vegas", 3, "M. Keefe"),
array("Sluby", 4, "Ktos inny")
)

Na poczatku funkcji getCategories() tworzymy zmienng globalng $categories. Nastgpnie
tworzymy petle, w ktorej konstruujemy dokument XML z informacjami, ktére zostang
zwrécone do Flasha:

function getCategories()

{

global $categories;
$xml = "<categories>\n";

for ($1=0; $i < count($categories); $i++)
{
$xml .= "<category id=\"" .
$categories[$11[1] . "\" name=\"" .
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$categories[$i11[0] . "\" copyright=\"" .
$categories[$i][2] . "\" />\n";
}

$xml .= "</categories>";

return $xml;

}

Liczba przebiegow petli zalezy od dtugosci tablicy $categories:

count($categories)
Wewnatrz petli znajduje si¢ tylko kod tworzacy dokument XML, podobnie jak w przypadku
odpowiadajacego mu kodu w ActionScripcie, ktéremu juz miates okazj¢ si¢ przyjrzec:

$xml .= " <category id=\"" .
$categories[$i1[1] . "\" name=\"" .
$categories[$1][0] . "\" copyright=\"" .
$categories[$i][2] . "\" />\n";

Ostatnig czynnoscia wykonywang w tej funkcji jest zwrocenie danych w postaci dokumentu
XML do czesci aplikacji we Flashu:

return $xml;
Ponizej przedstawiam kod pliku categories.php w catosci:

<?php

$categories = array(
array("Boston", 1, "M. Keefe"),
array("Krajobrazy", 2, "Kto$ inny").
array("gas Vegas", 3, "M. Keefe"),
array("Sluby", 4, "Kto$ inny")

)

function getCategories()
global $categories;

$xml = "<categories>\n";

for ($1=0; $1 < count($categories); $i++)

{
$xml .= "<category id=\"" .
$categories[$11[1] . "\" name=\"" .
$categories[$11[0] . "\" copyright=\"" .
$categories[$1][2] . "\" />\n";

}

$xml .= "</categories>";

return $xml;

>
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Kolejnym plikiem do napisania jest getPhotos.php, ktorego zadaniem jest otwarcie katalogu
ze zdjeciami 1 zwrdcenie dokumentu w formacie XML ze $ciezkami do poszczegolnych
obrazow.

Sercem tego skryptu jest funkcja getPhotosFromID(), przyjmujaca jeden argument — iden-
tyfikator zdjgcia. Zanim przejdziemy dalej, upewnijmy si¢, ze otrzymaliSmy prawidlowy
identyfikator. W tym celu wprowadzmy proste wyrazenie warunkowe. Jezeli identyfikator
jest poprawny, mozemy przejs¢ do otwarcia katalogu, a nastgpnie do wngtrza petli while.

?php
$photo_dir = "photos/";

function getPhotosFromID($id=null)

{
global $photo_dir;

if ($id == null)
{

print "Nie podano identyfikatora";
return false:

1
$xml = "<photos id=\"" . $id . "\">";

$dir = opendir($photo_dir . $id);
while (false !== ($file = readdir($dir)))

if ($file 1= "." && $file = ".." & $file != ".DS_Store")
{

$xml .= "<photo name=\"" . "" . "\" src=\"" . $file . "\" />\n";
}

closedir($dir);
$xml .= "</photos>";

return $xml;

}

7>

W petli while przechodzimy kolejno przez wszystkie pliki w katalogu az do momentu, gdy
wskaznik do pliku bedzie miat wartos¢ false, co oznacza, Ze nie odnaleziono poprawnego
pliku:

while (false !== ($file = readdir($dir)))
{

}

Wprowadzamy wyrazenie warunkowe, aby wykluczy¢ z listy nazwy . oraz .., ktore wska-
zuja odpowiednio na katalog biezacy oraz katalog nadrzedny. Gdyby$my nie zastosowali te-
go sprawdzenia, to w dokumencie XML pojawilyby si¢ co najmniej dwa btedne wpisy albo
— co gorsza — mogloby dojs¢ do zawieszenia programu, poniewaz petla while moglaby si¢
wykonywac w nieskonczonos$é.
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Po zebraniu wszystkich nazw plikéw w danym katalogu zamykamy go, zwalniajac tym sa-
mym cenne zasoby. Ma to znaczenie szczegdlnie, gdy plik moze by¢ jednoczesnie uzywany
przez inny proces.

closedir($dir);

Ostatnig czynnoscia wykonywana w tym skrypcie jest odestanie dokumentu XML do czg¢sci
aplikacji napisanej w ActionScripcie w celu dalszego przetwarzania.

Po utworzeniu dokumentéw obstugujacych kategorie i pliki mozemy zajac si¢ skryptem
gallery.php, ktory obshuguje odwotania z Flasha i odsyta poprawnie skonstruowany do-
kument XML, sporzadzony na podstawie zadania:

<?php

include 'categories.php';
include 'getPhotos.php':

header('Content-type: text/xml');
if ($ GET['action'] == 'cat")
{

print getCategories();

else if ($ GET['action'] == 'photos')
{

}

>

print getPhotosFromID($ GET['id']1);

Skrypt rozpoczynamy, dolaczajac dwa poprzednio napisane pliki. Potem wykonujemy od-
wolanie do funkcji header(), aby wymusi¢ zwrocenie poprawnie skonstruowanego do-
kumentu XML. Funkcji header() mozna uzywa¢ do podania praktycznie dowolnego typu.
Ustalamy nagldwek na samym poczatku i odtad wynik jest zgodny z danym formatem. Na
przyktad mogliby$my wyeksportowac zawartos¢ jako plik ,,.png”:

header("Content-type: image/png");

Musimy sprawdzi¢ w naszej aplikacji, czy korzystamy z zawarto$ci odpowiedniego
rodzaju. Jezeli typ jest nieprawidtowy, moga pojawi¢ sie btedy, a czasem nawet
aplikacja moze sie ,wysypac”.

W koncowym bloku kodu okreslamy, jakiego rodzaju zawartos¢ chcemy otrzymac.
Mamy do dyspozycji dwie mozliwosci — list¢ kategorii oraz list¢ fotografii. Zadanie,
zawarte w adresie URL, otrzymujemy w skrypcie PHP w zmiennej $ GET[ 'action']:

http://Tocalhost/helion/rozdzialll/photoGallery/gallery.php?cb=11924087168238action=cat
W tym momencie galeria we Flashu z silnikiem w PHP jest juz gotowa. Mozesz oczywiscie

ja poszerzyc¢, dodajac podkategorie, mozliwos¢ przenoszenia obrazow, a nawet tytuty i opisy
do kazdego zdjecia.

To dobra rzecz w ActionScripcie: mozesz tworzy¢ nowe aplikacje na bazie przyktadow
z ksiazki albo po prostu ich uzywac.
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Korzystamy z PHP
do napisania czytnika wiadomosci RSS

Programy odczytujace wiadomosci RSS sa bardzo popularne i pisze si¢ je praktycznie na
wszelkie urzadzenia, ktdre maja mozliwos¢ wyswietlania stron WWW. Mozesz znalez¢
je wszedzie: w przegladarce na biurku czy w telefonie w kieszeni.

RSS to zbior kanatow WWW, stuzacych do publikacji czgsto zmienianych tresci, takich jak
wpisy, wiadomosci, nagldwki, podkasty czy rozrywka. Mozna réwniez mysle¢ o RSS jako
o roznosicielu gazet, ktory przynosi Ci wiadomosci codzienne; jedyna réznica polega na tym,
ze nie ma ograniczen co do liczby kanalow, ktére mozesz subskrybowac.

Na rysunku 11.5 znajduje si¢ widok czytnika wiadomosci RSS, nad ktérym bedziemy

pracowac.
Rysunek 11.5. -Ioi x|
Czytnik wiadomosci Flil. Widok Sterowanie Debuguj
RSS z mechamzmem Czytnik wiadomosci RSS
dostarczania

wiadomosci w PHP

Tematy w kanatach RSS Pobierz kanaty

-

“ahoo! Releazes Sideline AR Bazed Twitter Monitar

Air on hethooks

Adobe AR 1.5.1 Update Released

Tour de Flex 1.2 releazed, 3 different ways to access it

Tour de Flex 1.2 now available with & brand-new web version
Building Rich Enterprize SApplications with Adobe AR

Make and Receive Phone Calls in the Mew “ersion of the Salesbuilder Sample Flex Application Bl
Zawartost kanstu RSS

This gquestion comes in from Tomas sbout running AR on Metbooks | wanted to know if vou personally
of through a third-party had experience of Adobe Ajr running on & netbook | don't have one of those
close to me and wanted to know if it was worth it At least the resolution is good enough for my app Can
anyone answer Tomas's guestion? | have not had any experience w/ AR on Netbooks Athough, | know
of no reason why it wouldn't waork, sssuming you have a supported operating system | suppose there
could be potertial performance issues |

Aplikacja utworzona zostala na bazie wczesniej przygotowanych sktadnikow, umiesz-
czonych w pliku startowym. Trzy elementy, ktorymi bedziemy si¢ zajmowac, to sktadniki
List, TextArea i Submit. Kazdemu z nich przypisaliSmy nazwe obiektu, ktorg postugujemy
si¢ w kodzie.
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Importujemy klasy

Wigkszosci klas dostarczonych z Flashem nie trzeba importowac. Jednak istnieja pewne
wyjatki, a jednym z nich jest klasa ListEvent:
import f1.events.ListEvent;

Po zaimportowaniu klasy ListEvent mozemy zajaé si¢ deklaracja zmiennych. Jedyna

zmienng globalng potrzebna w naszej aplikacji jest nazwa skryptu PHP:
var phpPath:String = "http://Tocalhost/helion/rozdzialll/rssReader/";
var phpFile:String = phpPath + "rss.php";

Wywotujemy plik PHP

Funkcja, ktora odwoluje si¢ do skryptu PHP zwracajacego dokument XML, bardzo przypo-
mina odpowiednie funkcje w poprzednich przyktadach. Tworzymy obiekt klasy URLRequest
oraz obiekt klasy URLLoader, nadajemy im odpowiednie wartosci, a nastepnie dodajemy do
tego ostatniego odbiornik zdarzen, reagujacy na zdarzenie COMPLETE:

function loadFeeds():void

{
var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile);

var urlloader:URLLoader = new URLLoader();
urlloader.addEventListener(Event .COMPLETE, feedHandler);
urlLoader.load(urlRequest);

}

Funkcja feedHandler() przetwarza odpowiedz odestana przez skrypt PHP. W naszej aplikacji
skrypt PHP zwraca dokument XML, na podstawie ktdrego wypetniamy sktadnik klasy List.
Wpisy RSS umieszczamy w sktadniku klasy List za pomoca metody addItem().

Funkcja feedHandler() przyjmuje jako argument obiekt. Aby mozna bylo go dodac,
musi on mie¢ przynajmniej wlasciwos¢ label, ale zazwyczaj bgdziesz dodawal rowniez
wlasciwos¢ data:

function feedHandler(e:Event):void

{
for each(var item in xml..entry)
{
topicsList.addItem({1abel:item..name, data:item..desc});
topicsList.addEventListener(ListEvent . ITEM CLICK, TistClickhandler):
}
}

Po kliknigciu na pozycje na liscie ma zosta¢ zatadowana tre§¢ wiadomosci, zatem musimy
napisaé funkcj¢ obstugujaca to zdarzenie. Zdarzenie typu ListEvent jest przekazywane
z funkcji obstugi wydarzenia ITEM CLICK, ktére generuje wlasciwos¢ item. We wilasciwosci
item przechowujemy wiasciwos¢ data. W naszym przykladzie dane stanowi tres¢ wiadomo-
$ci RSS, zatem mozemy po prostu przekazac ja do sktadnika feedBody klasy TextArea.

function TistClickhandler(e:ListEvent):void

feedBody.htm1Text = e.item.data;
!
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Ostatnig funkcja w czytniku wiadomosci RSS jest procedura obstugi naci$nigcia przycisku,
wywotywana za kazdym razem, gdy uzytkownik nacisnie przycisk klasy Button. W funkcji
wywolujemy po prostu funkcj¢ loadFeeds().

function submitHandler(e:Event):void

ToadFeeds();
}

Jak widzisz, skrypt Flasha jest bardzo prosty. Dzigki XML-owi aplikacie WWW rzeczywi-
$cie tworzy si¢ szybciej, a nasz czytnik jest tego doskonatym przykltadem.

Nizej przedstawiam kod w ActionScripcie w calo$ci, abys tatwiej mogt si¢ w nim odnalez¢:

import f1.events.ListEvent;

var phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzialll/rssReader/";
var phpFile:String = phpPath + "rss.php";

function loadFeeds():void

{
var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile);
var urlloader:URLLoader = new URLLoader();
urTlLoader.addEventlListener(Event .COMPLETE, feedHandler);
urllLoader.load(urlRequest);

}

function feedHandler(e:Event):void

{
var Toader:URLLoader = URLLoader(e.target);

var xml:XML = new XML(Toader.data):

for each(var item in xml..entry)

{

topicsList.addItem({1abel:item. .name, data:item..desc});
topicsList.addEventListener(ListEvent.ITEM CLICK, TistClickhandler);

}
}

function 1istClickhandler(e:ListEvent):void

feedBody.htmlText = e.item.data:
}

function submitHandler(e:Event):void

ToadFeeds();
}

loadBtn.addEventListener(MouseEvent .CLICK, submitHandler):
Po napisaniu kodu czytnika w ActionScripcie mozemy przejs¢ do kodu w PHP.
Kanat RSS, z ktdrego korzystamy w naszym przyktadzie — spdjrz na rysunek 11.6 — znaj-

duje si¢ na stronie WWW firmy Adobe i zawiera najnowsze wiadomosci oraz informacje
o $rodowisku Adobe AIR:
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<?php

$rssFeed = "http://weblogs.macromedia.com/mxna/xml/rss.cfm?"
"query=bySmartCategory&languages=1&smartCategoryld=28&"
"smartCategoryKey=F2DFDIEQ-FBB6-4C2D-2AFE6AFDI41FDDBL" ;

>

odto: http://feeds.adobe.com/xml/rss.cfm?query=bySmartCategory&languages=8&smartCategor

Plik Edycja Widok Pomoc

e e TSR lz‘
<link>http://feeds. feedburner.com/~r/undolog/~3/457141655/</1ink>
<description><![CDATA[Prendo spunto dall'ottimo tutorial di Napolux, Flex 3, Adobe AIR e le API d-
<dc:subject>Dreamweaver ,Flash,Flex</dc:subject>
<dc:creator>Undolog</dc:creator>
<dc:date>2008-11-19T21:39:06.0-00:08</dc:date>

<dc:identifier>C3739616B1A7AADE2T7B7 52EFSE3CLS6E</de: identifier>
</fitem>

<item rdf:about="http://torlone.blogspot.com/2088/ ].Elr’wclrdpress-cummenh-maderatar-air.html">
<title>*Wordpress Comment Moderator AIR Application</title>

<link=http://torlone.blogspot. com/2808/18/wordpress-comment-moderator-air. html</link=>
<description><![CDATA[Una utilissima applicazione realizzata in AIR per moderare i commenti su un
<dc:subject>Flash.Flex</dc:subject>
<dc:creator>Gianfranco Torlone Blog</dc:creator>
<dc:date>2808-10-31T21:33:09.0-00:08</dc :date>
<dc:identifier>434B6453F19121661131B031F1EDOOB4</dc: identifier>

</item>

<item rdf:about="http://feeds.feedburner.com/~r/fundolog/~3/407091741/">
<title>Skypemote versione Adobe AIR</title>

<link=http://feeds. feedburner.com/~r/undolog/~3/487091741/</11nk>
<description><![CDATA[Questa & la prima release, la 8.8 (allineata con la versione online), di 5ki
<dc:subject>Dreamweaver ,Flash,Flex</dc:subject>
<dc:creator>Undolog</dc:creator>
<dc:date>2008-09-30T09:17:44.0-00: 00</dc:date>
<dc:identifier>925A9A701EEBOATTEREBT48EBBFB3IED3I9</dc: identifier>

<fitem>

<item rdf:about="http://torlone.blogspot.com/2808/09/adobe-air-11-beta-per-linux.html">
<title>Adobe AIR 1.1 ( beta ) per Linux</title>

Linia 136, kolumna 78

Rysunek 11.6. Tak moze wygladac kanat RSS w przegladarce bez zainstalowanego czytnika

Dokument XML utworzony po pomys$lnym pobraniu kanalu przechowujemy w zmiennej
$feed. Kanat wezytujemy za pomoca biblioteki Simple XML, udostepnianej wraz z PHP 5.
Nie jest to jedyna biblioteka do przetwarzania dokumentow XML dla PHP, ale jest najwy-
dajniejsza i najprostsza w uzyciu.

$feed = "";
$xml = simplexml_load_file($rssFeed):

Teraz zajmiemy si¢ petla foreach, w ktorej utworzymy dokument XML; zostanie on ode-
stany do Flasha:

$feed .= "<items>\n";
foreach ($xml->item as $item)

$desc = $item->description;

$desc = preg_replace('/[...\[\]11/", "', $desc);
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$feed .= "  <entry>\n";
$feed .= " <name>" . $item->title . "</name>\n";
$feed .= " <desc><![CDATAL" . $desc ."]I></desc>\n";
$feed .= " </entry>\n";

}

$feed .= "</items>\n";

W petli analizujemy kazdy element dokumentu XML i przebiegamy kazdy wezet item.

Jak widzisz, opis przekazujemy do zmiennej $desc. Powdd jest prosty. Opis nalezy oczyscic,
zanim go zwrocimy. Oczyszczanie przeprowadzamy za pomoca funkcji preg replace(),
ktdra na podstawie wyrazenia regularnego stanowiacego jej argument usunie niezacytowane
lub niepoprawne znaki:

$desc = preg_replace('/[...\[\]1/", "', $desc);

W niniejszej ksiazce wyrazenia regularne nie zostaty szczegétowo opisane, jednak
istnieje bardzo dobry przewodnik po tych wyrazeniach, ktéry mozesz znaleZé pod
adresem: http://pl.php.net/manual/pl/reference.pcre.pattern.syntax.php.

W koncowym fragmencie skryptu PHP tworzymy naglowek, a nastgpnie zwracamy do-
kument XML do Flasha:

header('Content-type: text/xml");
print '<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>"' ."\n";
print $feed;

Jak widzisz, do napisania czytnika wiadomosci RSS nie potrzebujemy pisa¢ w PHP dlugiego
kodu, a to dzigki temu, ze biblioteka SimpleXML jest tak wspaniata. Przyktad moglibysmy
rozszerzy¢, dodajac Sciaganie wigkszej ilosci wiadomosci z kanalu RSS. Na przyktad
moglibySmy wyswietla¢ tytulty poszczegdlnych wpiséw, datg, a nawet adres URL orygi-
nalnej wiadomosci.

Ponizej znajduje si¢ skrypt PHP w catosci, abys tatwiej mogt si¢ w nim odnalez¢:
<?php

$rssFeed = "http://weblogs.macromedia.com/mxna/xml/rss.cfm?" .
"query=bySmartCategory&languages=1&smartCategoryld=28&" .
"smartCategoryKey=F2DFDIEQ-FBB6-4C2D-2AFE6AFDI41FDDBL" ;

$feed = "";
$xml = simplexml load file($rssFeed);

$feed .= "<items>\n";
foreach ($xml->item as $item)

{

$desc = $item->description;

$desc = preg_replace('/[...\[\11/", "', $desc):
$feed .= " <entry>\n";
$feed .= " <name>" . $item->title . "</name>\n";

$feed =" <desc><![CDATAL" . $desc ."]l></desc>\n";
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$feed .= " </entry>\n";
!

$feed .= "</items>\n";

header('Content-type: text/xml");

print '<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>" ."\n";
print $feed;

7>

Tworzymy dynamiczny baner
przy uzyciu PHP, Flasha i MySQL-a

Wielu projektantéw tworzy ogloszenia na strony internetowe, od drobnych ogloszen, znaj-
dujacych si¢ gdzies na stronie, az po wielkie ogloszenia, ktdre same stanowig strong WWW.
Najczestsza postacig tego rodzaju ogloszen jest baner, ktdrego rozmiar to zazwyczaj
468x60 pikseli, jak na rysunku 11.7. Tego rodzaju banery sa zwykle wyposazone w skrypt
tadujacy odpowiednia strong internetowa, gdy uzytkownik na nie kliknie. A co, gdybysSmy
mogli $ledzi¢ te kliknigcia? Albo jeszcze lepiej: Czemu nie zrobi¢ dynamicznego banera,
ktory wezytuje losowa reklame, 1 nie wymaga od wiasciciela wprowadzania zmian nigdzie
indziej poza plikiem XML oraz katalogiem z obrazami?

Rysunek 11.7. ~ipix
Baner w dziataniu Fli. weidok  Sterowanie  Debuguj

W tym podrozdziale zajmiemy si¢ wlasnie tworzeniem dynamicznego banera reklamowego
we Flashu, do ktdrego potem za pomoca kilku linijek kodu w PHP dodamy mozliwos¢ sle-
dzenia kliknig¢. Przyktad nie wymaga Zzadnych plikow startowych, poniewaz baner bedzie
tadowat dowolny obraz, a aplikacja powstanie w catosci w ActionSrcipcie.

Na poczatku inicjalizujemy zmienne, z ktorych korzystamy:

var phpPath:String = "http://Tocalhost/helion/rozdzialll/bannerAd/";
var phpFile:String = phpPath + "ads.php";

var imageHolder:MovieClip;
var cacheBuster:String = "?cb=1";
var adURL:String;

Po zdefiniowaniu zmiennych mozemy przystapi¢ do pisania funkcji. Pierwsza z nich tworzy
miejsce na obrazek, dodaje do niego odbiornik zdarzen i wywoluje funkcje ToadImage():

imageHolder = new MovieClip();

imageHolder.x = 0;

imageHolder.y = 0;

imageHolder.addEventListener (MouseEvent.CLICK, ToadAdURL);
imageHolder.buttonMode = true;
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addChild(imageHolder);
cacheBuster = getCacheBuster();
ToadImage();

Funkcja ToadImage() taduje dokument XML, w ktoérym znajduja si¢ dane dotyczace oglo-
szenia, a nastgpnie przypisuje do fadowanego obiektu odpowiednig funkcj¢ obstugi zdarzen,
wywotywang, gdy dokument zostal juz w calo$ci pobrany:

function ToadImage():void

{
var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile + getCacheBuster());

var urlloader:URLLoader = new URLLoader():
urlloader.addEventlListener(Event .COMPLETE, imageloaded);
urlloader.load(urlRequest);

}

Gdy dokument XML zostanie zatadowany, nastgpuje wywotanie funkcji imagelLoaded().
Funkcja ta pobiera dane zawarte w dokumencie, wyluskuje z nich informacje o obrazku,
a w koncu go taduje. Ponizej przedstawiam krotki opis poszczegolnych czynnosci.

W ten sposob pobieramy dane i tworzymy obiekt klasy XML:

function imagelLoaded(e:Event):void

{
var urlloader:URLLoader = URLLoader(e.target);

var xml:XML = new XML(urllLoader.data);

W kolejnym fragmencie pobieramy informacje o obrazku i umieszczamy je w zmiennych
lokalnych:

var url:String = xml. . banner.attribute('url');

var name:String = xml. . banner.attribute('name"');
var image:String = xml..banner.attribute('src');
var directory:String = xml..banner.attribute('dir');

adURL = url;

Na koniec tadujemy obrazek i dodajemy go do listy wyswietlania:

var loader:Loader = new Loader();
loader.load(new URLRequest(directory + image));
imageHolder.addChild(loader);

Ootwieramy okno przegladarki

Wiasnie napisalismy kod tadujacy i wyswietlajacy obrazek. Teraz dodamy odbiornik zda-
rzen, ktory — gdy uzytkownik kliknie — wywota odpowiednig funkcj¢. Do otwarcia w prze-
gladarce nowego okna ze wskazana strong uzywamy funkcji navigateToURL():

function loadAdURL (e:MouseEvent):void

{
navigateToURL(new URLRequest(adURL));

}
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W ostatniej czgsci skryptu znajduje si¢ wywolanie funkcji init(), ktéra go uruchamia:

init();

Ponizej znajduje si¢ catos¢ kodu w ActionScripcie, abys tatwiej mogt si¢ w nim odnalez¢:

var phpPath:String = "http://Tocalhost/helion/rozdzialll/bannerAd/";
var phpFile:String = phpPath + "ads.php";

var imageHolder:MovieClip;
var cacheBuster:String = "?cb=1";
var adURL:String:

function init()

{
imageHolder = new MovieClip();
imageHolder.x = 0;
imageHolder.y = 0;
imageHolder.addEventListener(MouseEvent.CLICK, loadAdURL);
imageHolder.buttonMode = true;
addChild(imageHolder)

cacheBuster = getCacheBuster()

ToadImage();
}
function loadImage():void
{

var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile + getCacheBuster());
var urlloader:URLLoader = new URLLoader();
urlloader.addEventListener(Event .COMPLETE, imageloaded);
urllLoader.load(urlRequest);

}

function imagelLoaded(e:Event):void

{
var urllLoader:URLLoader = URLLoader(e.target):
var xml:XML = new XML(urllLoader.data);

var url:String = xml. .banner.attribute('url")

var name:String = xml. .banner.attribute('name');
var image:String = xml. .banner.attribute('src');
var directory:String = xml. .banner.attribute('dir")

adURL = url;

var loader:Loader = new Loader();
loader.load(new URLRequest(directory + image));
imageHolder.addChild(Toader)

}

function ToadAdURL (e:MouseEvent):void

{
navigateToURL (new URLRequest(adURL))

}

function getCacheBuster():String
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var date:Date = new Date();
cacheBuster = "?cb=" + date.getTime();
return cacheBuster;

}

init();

Piszemy kod w PHP

Mamy juz caly kod w ActionScripcie, przystapmy zatem do pisania czg¢sci w PHP. W pliku
ads.php znajduje si¢ definicja dwdch zmiennych globalnych oraz jedna funkcja.

Pierwsza zmienna globalna zawiera katalog, gdzie znajduja si¢ obrazki z reklamami. Druga
zmienna to tablica, zawierajaca dane poszczegdlnych reklam:

$adImageDir = "./adImages/":
$bannerAds = array(array('Nazwa namera', 'randomimagel.jpg', 'http://localhost/'),
array('Nazwa namera', 'randomimage2.jpg', 'http://localhost/'),);

Funkcja getBannerAd() deklaruje obydwie zmienne jako globalne, sa one zatem dostgpne
we wngtrzu funkcji caly czas.

Wybor losowy

Pojedyncze ogloszenie jest wybierane z tablicy za pomocg wartosci losowej. Wartos¢ te
generujemy za pomoca funkcji mt_rand(); uwzgledniamy przy tym dlugos¢ tablicy:

$random = (mt_rand() % count($bannerAds));:

Dokument XML generujemy, zwracajac poszczegolne wiersze, ktore zostang przetworze
przez cz¢$¢ banera napisang w ActionScripcie.

function getBannerAd()

{

$random - (mt_rand() % count($bannerAds)):

$xml .= "<banner id=\"" . 0 .

"\" dir=\"" . $adImageDir .

“\" urT=\"" . $bannerAds[$random][2] .
"\" name=\"" . $bannerAds[$random][0] .
o

src=\"" . $bannerAds[$random][1] . "\" />\n";
$xml .= "</banners>";

return $xml;

}

print getBannerAd();

Ukonczylismy pisanie skryptu PHP, obshugujacego ogloszenia reklamowe. Jak widzisz, nie
bylo trzeba wiele kodu, aby napisa¢ t¢ aplikacje. Ten prosty przyktad tatwo poszerzyc,
wprowadzajac kategorie lub nawet grupy obrazkdw, ktére zmieniaja si¢ w trakcie wy-
$wietlania filmu na stronie internetowe;.
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Ponizej przedstawiam kod w catosci, abys tatwo mogt si¢ w nim odnalezé:

<?php
$adImageDir = "./adImages/":

$hannerAds = array(
array('Nazwa namera', 'randomimagel.jpg', ‘http://localhost/'
array('Nazwa namera', 'randomimage?.jpg', '"http://localhost/'
array('Nazwa namera', ‘randomimage3.jpg', ‘http://localhost/'
array('Nazwa namera', 'randomimaged.jpg', ‘http://localhost/'
array('Nazwa namera', 'randomimage5.jpg', ‘http://localhost/'
array('Nazwa namera', 'randomimage6.jpg', "http://localhost/'
array('Nazwa namera', ‘randomimage’.jpg', ‘http://localhost/'
array('Nazwa namera', 'randomimage8.jpg', 'http://localhost/'

)

N N N N S NN

function getBannerAd()

{
global $bannerAds, $adImageDir;

$xml = "<banners>\n";
$random = (mt_rand() % count($bannerAds)):

$xml .= "<banner id=\"" . 0 .
"\" dir=\"" . $adImageDir .
"\" urT=\"" . $bannerAds[$random][2] .
"\" name=\"" . $bannerAds[$random][0] .
o

src=\"" . $bannerAds[$random][1] . "\" />\n";
$xml .= "</banners>";

return $xml;

}
print getBannerAd();

7>

Wiasnie napisates we Flashu i w PHP w pelni dziatajaca przegladarke ogloszen. Techniki
przyswojone w tym podrozdziale tatwo mozesz wykorzysta¢ we wlasnych projektach.
Naprawdg goraco zachgcam Cig, abys$ poszerzyt ten przyktad i wyposazyt go w wicksze
mozliwosci.

Przyktad ten mozna réwniez uproscié¢, tadujac statyczny dokument XML; jednak takie
podejscie utrudnitoby i ograniczyto mozliwo$é wprowadzania zmian. Jako Ze aplikacja jest
czes$ciowo napisana w PHP, mozesz dodaé¢ do niej warstwe obstugi bazy danych i zwracaé
do Flasha pobrane informacje o obrazach; zawarte w niej dane mozna by zmienia¢ za
pomocg innej aplikacji.
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Piszemy czesc€ licznika odwiedzin w PHP

Licznik odwiedzin stosuje si¢, aby ustalié, jaka liczba gosci odwiedza strong. Zazwyczaj
licznik odwiedzin pozostaje widoczny dla gosci w postaci tekstu lub grafiki. W niektorych
witrynach wykorzystuje si¢ inny sposob monitorowania dla celéw statystycznych, a dane
z monitoringu nie sa publicznie dostgpne. Wazna atrakcja, a zarazem mozliwoscia licznika
odwiedzin jest reprezentacja graficzna.

Do przechowywania danych licznika mozemy uzy¢ zwyktego pliku tekstowego albo bazy
danych. W naszym przyktadzie skorzystamy z bazy danych, a uczynimy tak ze wzgledu na
szybkos¢ (baza danych przetwarza informacje znaczenie szybciej) oraz kwestie uprawnien
do plikdéw. Czasami serwery blokuja pliki, co oznacza, ze nie mozna ich otworzy¢. To spra-
witoby, ze nasz licznik przestalby dzialac, a przeciez nie tego oczekujemy.

Mechanizm licznika odwiedzin
Mechanizm kryjacy si¢ za licznikiem odwiedzin jest dos¢ prosty. Najpierw z bazy danych
pobieramy biezaca wartos¢ licznika i dodajemy do niej jeden:

$oTdcount = $row[ 'amount'];
$newCount = $oldCount + 1;

Po uzyskaniu nowej wartosci wpisujemy ja z powrotem do tabeli w bazie danych. Czynimy
to, aktualizujac istniejacy wiersz poprzez wpisanie do kolumny amount (liczba) wartosci
zmiennej $newCount:

mysql_query("UPDATE counter SET amount=" . $mewCount);

Na koniec zwracamy nowa warto$¢ do Flasha, aby ja wyswietlié:

return "resp=" . $newCount;
To caly kod w PHP, konieczny do utworzenia licznika odwiedzin. Ponizej przedstawiam
skrypt w catosci:

<?php

include 'dnConn.php'

$query = "SELECT amount FROM counter”;
$result = mysql_query($query);

$row = mysql_fetch array($result);
$oTdcount = $row[ '‘amount'];

$newCount = $oldCount + 1;

mysql_query("UPDATE counter SET amount=" . $mewCount);
return "resp=" . $newCount;

>
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Piszemy czesc licznika odwiedzin we Flashu

Po napisaniu czesci licznika w PHP mozemy przej$é do czgsci aplikacji we Flashu. Sktada
si¢ ona w stu procentach z kodu w ActionScripcie.

Na poczatku licznik musi odwota¢ si¢ do pliku PHP, a istnieja ku temu dwa powody. Po
pierwsze skrypt PHP musi pobrac i zaktualizowa¢ wartos¢ licznika, a po drugie zwrdci¢ do
Flasha jego wartos¢, ktora zostanie umieszczona w dynamicznym polu tekstowym.

W pierwszej czgsei definiujemy zmienng phpFile, ktora zawiera adres URL skryptu PHP,
znajdujacego sie na serwerze, do ktorego bedziemy si¢ odwolywacd:

var phpFile:String = "http://localhost/helion/rozdzialll/hitCounter.php”;

Pierwsza funkcja, ktdra napiszemy, bedzie ToadHitCounter(), ktora odwoluje si¢ do serwera
i dodaje odpowiednig funkcj¢ obstugi zdarzen:

function ToadHitCounter():void

{
var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile);

var urlloader:URLLoader = new URLLoader():
urTlLoader.addEventlListener(Event.COMPLETE, handleServeResponse);
urlLoader.load(urlRequest);

}

Po pobraniu odpowiedzi wywotywana jest funkcja handleServerResp(), ktorej przekazujemy
pobrane dane. Dane te przekazujemy nastgpnie do obiektu klasy URLVariables w celu
uzyskania wartosci wlasciwosci resp. To w niej znajduje si¢ biezaca wartos$¢ licznika.

function handleServerResp(e:Event):void

{
var loader:URLLoader = URLLoader(e.target);

var variables:URLVariables = new URLVariables(loader.data):
var count:uint = variables.resp;

}

Na koniec wartos¢ licznika umieszczamy w tworzonym dynamicznie polu tekstowym, ktore
w tym przyktadzie nie jest w zaden sposdb formatowane, ale przeciez tatwo mozesz to
zrobi¢ sam:

var txt:TextField = new TextField();
txt.selectable = false;

txt.width = 200;

txt.text = count + "odwiedzin";

}

Na samym koncu skryptu we Flashu znajduje si¢ wywotanie funkcji ToadHitCounter(),
ktora uruchamia cata aplikacje:

ToadhitCounter();
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Podsumowanie

W tym rozdziale poznates etapy tworzenia i projektowania aplikacji. Gdy juz dowiedziate§
sig, jak nalezy rozwijac¢ oprogramowanie, napisates we Flashu i w PHP klienta czata.

W nastgpnym podrozdziale dowiedziates si¢, jak napisac¢ oparta na Flashu galeri¢ ze zdje-
ciami, pozwalajaca na dynamiczne dodawanie zdjec¢ 1 kategorii dzigki zastosowaniu do-
kumentu XML.

Ostatni podrozdzial zostal poswigcony tworzeniu innych aplikacji z zastosowaniem Flasha,
PHP i MySQL-a, abys lepiej zrozumiatl prezentowane techniki pracy.

W tym momencie powiniene$ juz wiedzie¢, jak tworzy¢ wydajne aplikacje, robiace uzytek
z danych udostepnianych dynamicznie w celu tatwiejszej aktualizacji oraz zwigkszenia moz-
liwosci samego programu.





