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Kompendium wiedzy na temat PHP i Flasha!

• Wykorzystaj bazê danych MySQL
• Po³¹cz PHP i Flasha!
• Twórz wydajne i profesjonalne aplikacje

Technologie Flash i PHP znane s¹ ze swoich mo¿liwoœci tworzenia dynamicznych 
rozwi¹zañ. Flash po stronie klienta, PHP po stronie serwera. Mieszanka Flasha i PHP 
musi byæ wybuchowa. I tak w³aœnie jest! To po³¹czenie powoduje eksplozjê nowych 
mo¿liwoœci, które wykorzystasz na Twoich stronach WWW. Teraz atrakcyjne
i dynamiczne rozwi¹zania s¹ w zasiêgu Twoich r¹k.

Jednak pojawia siê pytanie: „Jak zapanowaæ nad tym duetem?”. Ksi¹¿ka „Adobe Flash 
i PHP. Biblia” stanowi kompletne Ÿród³o informacji na ten temat. Dziêki niej poznasz 
podstawy technologii Flash i PHP, a tak¿e sposoby u¿ywania bazy danych MySQL oraz 
weryfikacji po³¹czenia Flash – PHP. Ponadto nauczysz siê obs³ugiwaæ dane w ró¿nych 
formatach, tworzyæ formularze, wykorzystywaæ ciasteczka oraz stosowaæ dodatkowe 
biblioteki. Zdobêdziesz równie¿ wiedzê na temat korzystania z gniazd, gwarancji 
bezpieczeñstwa aplikacji oraz tworzenia rozbudowanych serwisów WWW. Ksi¹¿ka ta 
zas³u¿y z pewnoœci¹ na uznanie specjalistów w tej dziedzinie, jednak i dla pocz¹tkuj¹cych 
bêdzie ona stanowi³a œwietny podrêcznik do nauki tych technologii.

• Instalacja serwera Apache
• Instalacja bazy danych MySQL oraz PHP
• Konfiguracja œrodowiska pracy
• Podstawy PHP
• Zasady pracy w œrodowisku Flash
• Nawi¹zanie po³¹czenia pomiêdzy PHP i Flashem
• Obs³uga danych w formacie XML i nie tylko
• Projektowanie i tworzenie formularzy
• Bezpieczeñstwo pobieranych danych
• Wykorzystanie gniazd
• Rozszerzenia do Flasha i PHP
• Programowanie obiektowe
• Debugowanie i sposoby rozwi¹zywania najpopularniejszych problemów
• Optymalizacja i zapewnienie wydajnoœci tworzonym aplikacjom
• Projektowanie i tworzenie prostych oraz rozbudowanych aplikacji

Twórz dynamiczne i atrakcyjne wizualnie strony WWW! 
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Rozdzia� 11.
Tworzymy
proste aplikacje

W tym rozdziale:

� O sk�adnikach aplikacji
� Piszemy klienta czata
� Tworzymy galeri� w PHP
� Tworzymy inne dynamiczne aplikacje, korzystaj�ce z MySQL-a

W niniejszym rozdziale napiszemy kilka w pe�ni dzia�aj�cych aplikacji. Jego celem jest
utworzenie kilku takich aplikacji, a jednocze�nie poznanie kilku podstawowych pu�apek
oraz sposobów ich omijania. Przyswoimy równie� nowe techniki, takie jak tworzenie pro-
cedur obs�ugi wielu zdarze�, pisanie klas pochodnych czy korzystanie ze zdalnych us�ug.

W rozdziale omówimy równie� najlepsze sposoby pracy z MySQL-em, uwzgl�dniaj�ce za-
równo efektywno�	, jak i bezpiecze�stwo. Na koniec powiemy o najlepszych metodach
konserwowania aplikacji oraz technikach programowania, pozwalaj�cych zachowa	 mo�li-
wo�	 dalszego rozwijania tworzonego oprogramowania.

O sk�adnikach aplikacji
Tworzenie aplikacji nie polega na tym, �e „odpalamy” Flasha lub Twój ulubiony edytor
i wklepujemy kod linijka po linijce. Najlepszym pomys�em na rozpocz�cie pisania programu
jest etap oceny. Chodzi o moment, w którym przypatrujemy si� li�cie zada�, jakie aplikacja
powinna realizowa	, zadajemy sobie pytanie, kto ma by	 jej u�ytkownikiem oraz w jaki
sposób b�dziemy j� rozwija	. W tabeli 11.1 umie�ci�em trzy punkty, sk�adaj�ce si� na etap
oceny aplikacji:

Tabela 11.1. Trzy punkty, sk�adaj�ce si� na etap oceny

Co Co aplikacja powinna robi	?

Kto Potencjalni u�ytkownicy aplikacji

Jak Techniki stosowane podczas tworzenia aplikacji
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W przyk�adach prezentowanych poni�ej pomijamy punkt „jak”, bo przecie� jest to ksi��ka
o Flashu i PHP. Po rozprawieniu si� z punktem „jak” mo�emy przej�	 do punktu „kto”.
W punkcie tym okre�lamy oczywi�cie, kto b�dzie potencjalnym u�ytkownikiem naszej apli-
kacji. W przypadku niektórych programów nie jest mo�liwe sztywne zdefiniowanie poten-
cjalnego u�ytkownika; dotyczy to zw�aszcza serwisów WWW. Mimo to najlepiej jest spró-
bowa	 go scharakteryzowa	, a najlepszym sposobem realizacji tego zadania jest zastanowienie
si� nad typem rozwijanej aplikacji. Czy to ma by	 na przyk�ad oprogramowanie typu
e-commerce? A mo�e odtwarzacz wideo? Wiedza o tym, kto b�dzie korzysta� z aplikacji,
jest kluczem do sukcesu.

Gdy ju� rozpatrzyli�my punkty „jak” i „kto”, musimy si� zastanowi	, co w�a�ciwie b�dzie
robi�a nasza aplikacja. Czy poszed�by� do sklepu ze sprz�tem, nakupowa�by� wszelkich
materia�ów, a dopiero potem zacz��by� si� zastanawia	, co z nich zrobi	? To samo pytanie
nale�y zada	 sobie w trakcie tworzenia aplikacji. Gdy zaczniesz stosowa	 te metody, szybko
stan� si� one Twoj� drug� natur�.

Czym jest projekt aplikacji

Po zako�czeniu procesu oceny aplikacji naturalnym krokiem jest przej�cie do projektowania.
Ale tak jak w przypadku etapu oceny, dobrze jest najpierw opracowa	 jaki� plan. Planem
b�dzie szkic kre�lony o�ówkiem na papierze albo projekt we Flashu, sk�adaj�cy si� z pod-
stawowych sk�adników. Na rysunku 11.1 widzimy przyk�adowy szkic.

Rysunek 11.1. Przyk�adowy szkic aplikacji sporz�dzony z u�yciem podstawowych sk�adników
dost�pnych we Flashu
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Piszemy szkielet skryptu

Po sporz�dzeniu ca�o�ciowego szkicu rozwijanej aplikacji mo�emy przej�	 do realizowanych
przez ni� funkcji. Jest to moment, w którym zaczniemy pisa	 pseudokod w postaci funkcji,
zmiennych, zdarze� oraz wszelkich innych konstrukcji, które b�dziemy chcieli zastosowa	
w aplikacji.

// Szkielet skryptu

function loadUser(id:uint):void
{
   // Odwo�aj si� do serwera,
   // przekazuj�c id jako identyfikator u�ytkownika
}

function handleServerResponse(e:Event):void
{
   // Przejmij odpowied
 serwera,
   // Wywo�aj odpowiednie funkcje aplikacji
}

function drawInterface():void
{
   // Wy�wietl interfejs u�ytkownika
}

function redraw():void
{
   // Ponownie wy�wietl interfejs po pobraniu informacji,
   // aby dane by�y aktualne
}

// Przypisanie procedur obs�ugi zdarze�

Jak wida	, szkielet nie tworzy ca�ej aplikacji, przedstawia tylko jej budow�. Dzi�ki niemu
szybko okre�lisz sposób dzia�ania programu oraz jego zadania. Pisanie pseudokodu jest tym
wa�niejsze, im wi�kszy jest projekt, nad którym si� pracuje, ale niezale�nie od jego wielko�ci
dobr� praktyk� jest ocena, szkicowanie i planowanie.

Zako�czenie etapu planowania

Ostatnie czynno�ci zwi�zane z planowaniem aplikacji wcale nie musz� by	 ostateczne.
Mo�esz albo powtórzy	 procedur� planowania, dokonuj�c niezb�dnych lub przydatnych
uzupe�nie�, albo rozpocz�	 proces tworzenia aplikacji. Czasem o wyborze decyduje klient
lub dyrektor do spraw tworzenia projektów, o ile taki jest.

W tym momencie procesu planowania wiemy ju�, co aplikacja b�dzie robi	, kto b�dzie
z niej korzysta� oraz w jaki sposób j� utworzymy. Stworzyli�my równie� jej szkielet i rozpo-
cz�li�my programowanie. Nast�pny krok nale�y do Ciebie jako do dewelopera. Mo�esz albo
kontynuowa	 proces projektowania i spróbowa	 doprowadzi	 go ko�ca, albo przej�	 do
pisania kodu.
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Zazwyczaj b�dziesz rozwija� plan aplikacji do etapu, w którym b�dziesz móg� rozpocz�	
programowanie, poniewa� najprawdopodobniej w trakcie implementacji wprowadzisz wiele
zmian do samego planu. Jednak przy odpowiedniej dozie planowania mo�esz ograniczy	
konieczno�	 wprowadzania tego rodzaju zmian do minimum.

Piszemy klienta czata
Gdy ju� pozna�e� nieco najwydajniejsze metody tworzenia oprogramowania, mo�esz przy-
st�pi	 do pisania swojej pierwszej w pe�ni dzia�aj�cej aplikacji. B�dzie to klient czata we
Flashu, który b�dzie wykorzystywa� PHP do komunikacji z baz� danych MySQL. Po utwo-
rzeniu aplikacji podstawowej b�dziemy dodawa	 do niej ró�ne opcje, ucz�c si� w ten sposób
najlepszych metod tworzenia skalowalnego oprogramowania.

Aplikacj� skalowaln� rozwija si�, maj�c na wzgl�dzie to, �e na pocz�tku mog� z niej korzysta	
dwaj u�ytkownicy, ale z czasem mog� jej u�ywa	 miliony ludzi. Chodzi o to, �eby si� z tym
liczy	 i rozwija	 oprogramowanie w sposób pozwalaj�cy na poszerzanie jego mo�liwo�ci.

Cz��� aplikacji, któr� tworzymy we Flashu

Rozpocznijmy tworzenie aplikacji od sporz�dzenia projektu. Jej projekt jest ju� gotowy, ale
nie wahaj si� go zmienia	. Tak naprawd� to zach�cam Ci� do rozbudowywania wszystkich
przyk�adów, bo w�a�nie to jest sposób na przyswojenie sobie nowych technik i stanie si�
lepszym deweloperem. Interfejs czata mo�emy zobaczy	 na rysunku 11.2.

Rysunek 11.2. Projekt czata utworzony we Flashu z gotowych sk�adników
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Zasadniczo interfejs sk�ada si� ze sk�adnika typu TextArea, który s�u�y do wy�wietlania
wiadomo�ci czatowych, dwóch sk�adników typu TextInput, w których wpisuje si� wia-
domo�	 oraz imi� czy pseudonim, oraz przycisku typu Button do wysy�ania komunikatów.

W tabeli 11.2 przedstawi�em nazwy obiektów reprezentuj�ce poszczególne sk�adniki
projektu:

Tabela 11.2. Nazwy obiektów reprezentuj�ce poszczególne sk�adniki projektu

Sk�adnik Nazwa obiektu Zastosowanie

TextArea messagesTxt Wy�wietla wiadomo�ci pojawiaj�ce si� w czacie

TextInput newMsgTxt Nowa wiadomo�	

TextInput usernameTxt Imi� osoby korzystaj�cej z czata

Button sendBtn Wysy�a now� wiadomo�	 do serwera

W trakcie pisania we Flashu skryptu naszej aplikacji, odwo�uj�c si� do poszczególnych
obiektów, b�dziemy korzysta	 z ich nazw.

Po uko�czeniu projektu interfejsu u�ytkownika — w naszym przypadku po jego za�adowaniu
— mo�emy przyst�pi	 do pisania kodu.

Na pocz�tek utwórzmy blok deklaracji zmiennych globalnych. Pierwsza zmienna zawiera
bezwzgl�dn� �cie�k� do pliku „.php”. Dwie dalsze — reprezentuj� skrypty PHP, odpowie-
dzialne za wysy�anie i pobieranie wiadomo�ci do i z bazy danych. Nast�pnie mamy dwie
zmienne logiczne, dzi�ki którym mamy pewno�	, �e nie zostan� utworzone dwie wiadomo-
�ci naraz. Ostatni zbiór zmiennych jest nam potrzebny do utworzenia obiektu czasomierza
oraz niszczyciela pami�ci podr�cznej.
var phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzial11/chatClient/";
var phpSendMessage:String = phpPath + "message.php";
var phpLoadMessages:String = phpPath + "getMessages.php";

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

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

Na pocz�tku napiszemy funkcj� init(), czyli funkcj� inicjalizuj�c�. Jest ona wywo�ywana
tylko jeden raz, podczas uruchamiania aplikacji. Jej zadaniem jest przypisanie funkcji obs�ugi
czasomierza, z którego korzystamy w trakcie pobierania wiadomo�ci, oraz pierwsze wywo-
�anie niszczyciela pami�ci podr�cznej. O obiekcie tym powiemy kilka s�ów nieco dalej.
Ostatnim zadaniem funkcji init() jest wywo�anie funkcji loadMessages() i wype�nienie
listy wiadomo�ci:
function init():void
{
   // Uruchom czasomierz na potrzeby �adowania obrazów
   timer = new Timer(5000, 0);
   timer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, timerHandler);
   timer.start();
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   cacheBuster =  getCacheBuster();
   loadMessages(); // pierwsze wywo�anie
}

Dost�pna w �rodowisku Flash klasa Timer ma wiele fantastycznych zastosowa�. W naszym
przyk�adzie korzystamy ze zdarzenia TIMER, które generowane jest za ka�dym razem, gdy
licznik spadnie do zera. Zarówno czas odliczania, jak i liczb� powtórze� przekazuje si� do
konstruktora jako parametry. Ustalamy odliczanie na 5000, czyli pi�	 sekund, a liczb� po-
wtórze� na 0, co mówi ActionScriptowi, �e ma powtarza	 odliczanie w niesko�czono�	.
Po utworzeniu czasomierza przypisujemy mu procedur� obs�ugi zdarze� i niezw�ocznie
uruchamiamy odliczanie. Procedura obs�ugi czasomierza wywo�uje funkcj� loadMessages().

Mo�na by skróci	 ten fragment kodu poprzez wstawienie funkcji loadMessages() zamiast
procedury obs�ugi timerHandler(), jednak dzi�ki zastosowanemu podej�ciu mamy mo�li-
wo�	 dodania w przysz�o�ci nowych udogodnie�. Pisanie w�a�ciwych procedur obs�ugi, aby
kod w przysz�o�ci mo�na by�o zmienia	, jest ze wszech miar dobr� praktyk�, a jej stosowa-
nie sprawia dodatkowo, �e kod �atwiej si� czyta:
function timerHandler(e:TimerEvent):void
{
   loadMessages();
}

Funkcja loadMessages() odwo�uje si� do serwera i obs�uguje jego odpowied�. Odwo�anie
do serwera jest bardzo podobne do odwo�a� w innych przyk�adach, jednak pojawia si� tu
kilka nowych elementów. Jednym z nich jest zmienna cacheBuster, dzi�ki której mamy
pewno�	, �e nie pobieramy wyników znajduj�cych si� w pami�ci podr�cznej.

Blokujemy przechowywanie danych dynamicznych
w pami�ci podr�cznej

W�a�nie zadeklarowali�my zmienn�, która pozwala na wy��czenie umieszczania wyników
w pami�ci podr�cznej, ale o co w�a�ciwie chodzi? O przechowywaniu danych pochodz�-
cych z serwera w pami�ci podr�cznej  mówimy wówczas, gdy dane pozyskiwane dy-
namicznie przechowuje si� w celu szybszego �adowania podczas nast�pnych odwo�a�.
W pierwszej chwili wydawa	 si� mo�e, �e to �wietny pomys�; zreszt� w wi�kszo�ci sytuacji
to po prostu jest �wietny pomys�. Jednak podczas pobierania danych czata, które wci�� si�
zmieniaj�, mo�emy z du�ym prawdopodobie�stwem za�o�y	, �e powinny by	 one zawsze
�wie�e. Osi�gamy to, dodaj�c zmienn� o nazwie cacheBuster, która oszukuje przegl�dark�,
�e ka�de odwo�anie do tego samego pliku jest w istocie innym odwo�aniem1.

Poni�ej znajduje si� bardzo prosty przyk�ad przekazania niszczyciela pami�ci podr�cznej
i w�a�ciwego ci�gu znaków do serwera:
function getRandom(length:uint):void
{
   return Math.round(Math.random() * (length-1)) + 1;
}

                                                          
1 Opisane rozwi�zanie nie jest specjalnie zgodne ze standardem http, cho	 niew�tpliwie dzia�a. Bardziej stosownym

podej�ciem jest u�ycie nag�ówków: „Cache-control: no-cache” i „Pragma: no-cache” (dla zachowania
zgodno�ci z http 1.0). Nag�ówki te mo�na wys�a	 z poziomu skryptu PHP funkcj� header(). Zalet� takiego
podej�cia jest mi�dzy innymi to, �e strony takie nie s� w ogóle zapisywane w pami�ci podr�cznej �  przyp. red.
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var rand:String = "?cb=" + getRandom(8);
var php:String = "http://localhost/helion/rozdzial11/getMessages.php.php" + rand;

trace("URL: " + phpFile); //getMessages.php?cb=65378426

T�umiki pami
ci podr
cznej wyd�u�aj� czas �adowania i sprawiaj�, �e ka�dy plik
z t�umikiem b
dzie �adowany za ka�dym razem, gdy do serwera zostanie wys�ane
��danie jego pobrania.

Nast�pnie w ramach procesu wysy�ania wiadomo�ci sprawdzamy, czy zawiera ona przy-
najmniej trzy znaki. Je�eli jej d�ugo�	 jest mniejsza, wy�wietlany jest komunikat o b��dzie.
Istniej� dwa sposoby zapisu tego sprawdzenia:

Pierwszy sposób to:
if (newMsgTxt,text.length > 2)
{
}

Drugi sposób zapisu jest �atwiejszy do zrozumienia:
if (newMsgTxt.text.length >= 3)
{
}

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

Teraz, skoro wiadomo�	 ma odpowiedni� d�ugo�	, mo�emy przej�	 do dalszej cz��ci
procesu wysy�ania jej do serwera. Teraz tworzymy wywo�anie 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;
urlRequest.data = variables;

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

Odwo�uj�c si� do serwera, nale�y nada	 odpowiednie warto�ci w�a�ciwo�ciom obiektu klasy
URLVariables, aby przes�a	 wprowadzon� nazw� u�ytkownika oraz wiadomo�	. Wywo�u-
jemy równie� funkcj� oszukuj�c� pami�	 podr�czn�, aby dane zawsze by�y aktualne.

Na ko�cu funkcji — zamiast czeka	, a� lista wiadomo�ci zostanie zaktualizowana z serwera
— od razu dodajemy wiadomo�	 u�ytkownika. Dzi�ki temu aplikacja lepiej reaguje na
polecenia i nie odnosi si� wra�enia, �e wiadomo�ci s� ignorowane.
addMessage(usernameTxt.text, newMsgTxt.text);

Funkcja przyjmuje dwa argumenty: imi� lub pseudonim u�ytkownika oraz wiadomo�	; obie
warto�ci pochodz� z odpowiednich sk�adników. Potem otrzymane informacje umieszczamy
w ci�gu znaków w postaci kodu HTML, który przypisujemy do zmiennej messagesTxt klasy
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TextArea. Nazw� u�ytkownika umieszczamy mi�dzy znacznikami pogrubienia w celu wy-
ró�nienia imienia. Tak naprawd�, w polach edycyjnych udost�pniaj�cych HTML mo�esz
stosowa	 wiele najcz��ciej u�ywanych znaczników:
function addMessage(user:String, msg:String):void
{
   messagesTxt.htmlText += "<b>" + user + "</b>" + ": " + msg + "\n";
}

Tabela 11.3 przedstawia dost�pne znaczniki HTML:

Tabela 11.3. Dost�pne znaczniki HTML

Nazwa Znacznik HTML

Znacznik zakotwiczenia <a>

Znacznik pogrubienia <b>

Znacznik przerwania wiersza <br>

Znacznik wyboru czcionki <font>

Znacznik obrazu <img>

Znacznik kursywy <i>

Znacznik elementu listy <li>

Znacznik akapitu <p>

Znacznik sekcji <span>

Znacznik podkre�lenia <u>

Wywo�anie funkcji sendMessageHandler() nast�puje za ka�dym razem, gdy wiadomo�	
zostaje pomy�lnie wys�ana do serwera. Jedynym istotnym fragmentem tej funkcji jest jej
ostatni wiersz, który czy�ci pole tekstowe zawieraj�ce wiadomo�	 i pozwala u�ytkowni-
kowi wpisa	 nowy komunikat. Mogliby�my usun�	 wys�an� wiadomo�	 ju� w funkcji
sendMessage(), ale zastosowane rozwi�zanie daje nam pewno�	, �e pozostanie ona nie-
tkni�ta a� do czasu dodania jej do listy.
function sendMessageHandler(e:Event):void
{
   ...
   newMsgTxt.text = "";
}

Skrypt PHP poinformuje o b�
dzie, je�eli nie powiod�o si
 �adowanie strony, natomiast nie
poinformuje, je�eli nie powiedzie si
 realizacja zapytania SQL. Oczywi�cie mogliby�my
wyposa�y� nasz przyk�ad w lepsz� obs�ug
 b�
dów.

Gdy ju� mamy kod wysy�aj�cy i obs�uguj�cy odwo�ania do serwera, mo�emy zaj�	 si�
funkcj� zarz�dzaj�c� wiadomo�ciami i wy�wietlaj�c� je w polu typu TextArea.

Funkcj� loadMessages() wywo�ujemy z dwóch miejsc. Najpierw z funkcji init(), której
przyjrzeli�my si� wcze�niej, a nast�pnie z procedury obs�ugi zdarzenia generowanego przez
czasomierz.
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Na pocz�tek sprawdzamy, czy nie nast�pi�o równoleg�e wywo�anie funkcji loadMessages().
Dzi�ki temu mamy pewno�	, �e nie zasypiemy serwera wiadomo�ciami, przez co móg�by
przesta	 odpowiada	. Je�eli �adowanie w�a�nie si� odbywa, to po prostu opuszczamy funkcj�,
ko�cz�c ca�� operacj�.

Je�eli nie odbywa si� równoleg�e �adowanie, ustawiamy warto�	 zmiennej loadingMessages.
Przypomina to zamkni�cie drzwi po wej�ciu do pokoju. Wi�kszo�	 zada� wykonywanych
przez funkcj� loadMessages() przypomina wysy�anie.

Ogólnie mówi�c, najpierw okre�lamy plik PHP, który powinien zosta	 za�adowany, oraz
procedur� obs�ugi zdarzenia, które zostanie wygenerowane, gdy dane nadejd� z serwera:
function loadMessages():void
{
   if (loadingMessages) return;
   loadingMessages  = true;

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

   urlLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, loadMessagesHandler);
   urlLoader.load(urlRequest);
}

Obs�uga odpowiedzi w formacie XML

Funkcja pobieraj�ca odpowied� przetwarza dane w formacie XML i przekazuje wiadomo�	
do wy�wietlenia:
function loadMessagesHandler(e:Event):void
{
   var loader:URLLoader = URLLoader(e.target);
   var xml:XML = new XML(loader.data);

   messagesTxt.htmlText = "";

   for each(var item in xml..message)
   {
      addMessage(item.name, item.msg);
   }

   cacheBuster = getCacheBuster();
   loadingMessages = false;
}

Nale�y pami
ta�, �e wielko�� liter elementów odpowiedzi XML ma znaczenie.
Standardem s� ma�e litery lub wielkie litery na pocz�tku wyrazów w przypadku
wielu s�ów.

Po pomy�lnym za�adowaniu dokumentu XML nast�puje p�tla for each, tak samo jak
w przyk�adzie �adowania pliku w formacie XML w rozdziale 4. Dzia�anie p�tli opiera si�
na elementach message, znajduj�cych si� w odpowiedzi. Przyk�adowy dokument nades�any
przez serwer móg�by wygl�da	 tak:
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<messages>
   <message id='29'>
      <name>guest1</name>
      <msg>Flash daje sporo zabawy</msg>
   </message>
   <message id='30'>
      <name>guest2</name>
      <msg>PHP i Flash jest jeszcze fajniejszy</msg>
   </message>
   <message id='32'>
      <name>guest1</name>
      <msg>Dzi	ki nim tyle mo
esz zrobi�</msg>
   </message>
   <message id='33'>
      <name>guest2</name>
      <msg>No pewnie, popatrz na tego czata!</msg>
   </message>
</messages>

Ostatni� czynno�ci� wykonywan� w ramach funkcji loadMessagesHandler() jest utworzenie
niszczyciela pami�ci podr�cznej i nadanie zmiennej loadingMessages warto�ci false. Dzi�ki
temu mo�liwe b�dzie pobranie kolejnych wiadomo�ci.

O niszczycielach pami�ci podr�cznej mówili�my ju� wcze�niej. Warto jednak doda	, �e ist-
nieje wiele sposobów tworzenia unikalnych ci�gów znaków. Ci�gle zmieniaj�c� si� dan�
jest na przyk�ad aktualna data, a w ActionScripcie istnieje metoda getTime(), która zwraca
liczb� milisekund, jakie up�yn��y od 1 stycznia 1970 roku. Korzystamy z metody pobierania
czasu, poniewa� czas wci�� p�ynie, a jego warto�	 nigdy si� nie powtarza. Dzi�ki temu za
ka�dym razem, gdy skorzystamy z tej metody, otrzymujemy unikalny ci�g znaków.

W tym momencie kod w ActionScripcie jest ju� gotowy. Poni�ej zamieszczam go w ca�o�ci,
aby� �atwiej móg� si� w nim odnale�	:
var phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzial11/chatClient/";
var phpSendMessage:String = phpPath + "message.php";
var phpLoadMessages:String = phpPath + "getMessages.php";

var loadingMessages:Boolean = false;
var sendingMessage:Boolean = false;
var chatMessages:Array = new Array();

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

function init():void
{
   // Uruchom czasomierz na potrzeby �adowania obrazów
   timer = new Timer(5000, 0);
   timer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, timerHandler);

   timer.start();

   cacheBuster =  getCacheBuster();

   loadMessages(); // pierwsze wywo�anie
}
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function sendMessage(e:MouseEvent):void
{
   if (usernameTxt.text == "")
   {
      trace("Wymagane jest imi	 lub pseudonim u
ytkownika");
      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.addEventListener(Event.COMPLETE, sendMessageHandler);
      urlLoader.load(urlRequest);

      // Aby wiadomo�	 by�a wy�wietlana
      addMessage(usernameTxt.text, newMsgTxt.text);
   }
}

function sendMessageHandler(e:Event):void
{
   var loader:URLLoader = URLLoader(e.target);
   var variables:URLVariables = new URLVariables(loader.data);
   trace("Odpowied�: " + variables.resp);

   // Wyczy�	 pole wiadomo�ci
   newMsgTxt.text = "";
}

function loadMessages():void
{
   if (loadingMessages) return;
   loadingMessages  = true;

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

   urlLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, loadMessagesHandler);
   urlLoader.load(urlRequest);
}

function loadMessagesHandler(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);
   }

   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("Obs�uga czasomierza");
   loadMessages();
}

sendBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sendMessage);

init();

Cz��� aplikacji w PHP

W tym momencie uko�czyli�my ju� cz��	 kodu naszej aplikacji w ActionScripcie. Teraz
zajmiemy si� kodem w PHP, wywo�ywanym w ActionScripcie.

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

Tabela 11.4. Podzia� skryptów PHP

Plik z kodem w PHP Zadania

getMessages.php Pobiera wszystkie wiadomo�ci z ostatnich 15 minut

messages.php Zapisuje now� wiadomo�	 w bazie danych

dbconn.php Po��czenie z baz� danych, do którego dost�p maj� pozosta�e skrypty

Pierwszym skryptem, nad którym b�dziemy pracowa	, jest getMessages.php. Na pocz�tku
tego skryptu do��czamy plik zawieraj�cy po��czenie z baz� danych, któremu przyjrzymy
si� za chwil�. Potem nast�puje odwo�anie do MySQL-a, za pomoc� którego odpytujemy baz�
danych i pobieramy wiadomo�ci 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, wprowadzaj�c odpowiedni wiersz. Funkcja time()
s�u�y do pobierania warto�ci zmiennej czasu rzeczywistego w systemie UNIX. Od otrzymanej
warto�ci odejmujemy 60 i mno�ymy j� przez 15. Liczba 60 oznacza liczb� sekund w minucie,
a liczba 15 okre�la liczb� minut, o jak� nam chodzi. Mogliby�my zapisa	 to proste równanie
matematyczne, pomijaj�c mno�enie. Pomini�cie go sprawi, �e kod b�dzie mniej czytelny,
jednak zwi�kszy szybko�	 dzia�ania aplikacji:
time() - 900

Ci�g znaków z zapytaniem SQL zostaje przekazany do odpowiedniej funkcji, odwo�uj�cej
si� do serwera — mysql_query(), której wynik przypisujemy zmiennej $result. Po pomy�lnej
realizacji odwo�ania do bazy danych MySQL tworzymy p�tl�, wewn�trz której przekszta�-
camy dane na wiadomo�ci. Na rysunku 11.3 w przegl�darce zapyta� bazy MySQL — do-
st�pnej za darmo pod adresem internetowym http://www.mysql.com — widzimy zapytanie.

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

P�tl� tworzymy za pomoc� s�owa kluczowego while. Wykonuje si� ona, dopóki z bazy da-
nych nie otrzymamy poprawnego wiersza. Mogliby�my skorzysta	 z p�tli for i u�y	 funkcji
mysql_num_rows(), aby sprawdzi	, ile wierszy zosta�o zwróconych przez serwer.

Funkcja mysql_fetch_array() pobiera jeden wiersz z tabeli bazy w postaci tablicy aso-
cjacyjnej, któr� przypisujemy zmiennej $row. P�tla zosta�a napisana w taki sposób, �e gene-
ruje w�z�y XML, zawieraj�ce dane wiadomo�ci, o których wspominali�my ju� w tym
rozdziale:
while ($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";
}
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W�a�nie uporali�my si� z odwo�aniem do serwera MySQL oraz z p�tl� generuj�c� wiado-
mo�	 w formacie XML, któr� zwracamy do skryptu we Flashu. Przesy�anie danych z powro-
tem do ActionScripta jest bardzo proste; umieszczamy dane jako argument wyra�enia print:
print $xmlData;

Za wyra�eniem print kryje si� dzia�anie ca�ego skryptu getMessages.php, który prezentuj�
poni�ej w ca�o�ci:
<?php

include 'dbconn.php';

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

$xmlData = "<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, który wstawia nowe wiadomo�ci do bazy danych
MySQL. Pocz�tek pliku wygl�da tak samo jak poprzednio — do��czamy plik dbconn.php,
który obs�uguje po��czenie z serwerem MySQL oraz logowanie:
include 'dbconn.php';

Nast�pnie sprawdzamy, czy ci�g znaków przys�any z ActionScripta przypadkiem nie ma
zerowej d�ugo�ci, co oznacza�oby, �e jest pusty. W PHP d�ugo�	 ci�gu otrzymujemy jako
wynik funkcji strlen(), podaj�c ci�g jako jej argument:
if (strlen($_POST['msg']) > 0)
{
   ...
}

Gdy przekonamy si�, �e wiadomo�	 rzeczywi�cie ma poprawn� d�ugo�	, deklarujemy trzy
zmienne; pierwsza zawiera�a nazw� u�ytkownika, druga — sam� wiadomo�	, a trzecia
— czas w formacie uniksowym:
$username = $_POST['user'];
$message = $_POST['msg'];
$date = time();

Potem za pomoc� funkcji mysql_query() wykonujemy w�a�ciwe odwo�anie do serwera
MySQL. Funkcja ta przyjmuje jako argument zapytanie SQL, a zwraca albo identyfikator
zasobu, albo b��d.
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Samo wywo�anie MySQL-a bardzo przypomina podobne wywo�ania z poprzednich przy-
k�adów. W bazie danych istnieje tabela flashChat, która ma cztery kolumny. Jednak w jednej
z nich znajduje si� pole auto_increment, a zatem nie trzeba nadawa	 mu warto�ci w ramach
wyra�enia INSERT.
mysql_query("INSERT INTO flashChat (username, message, dateAdded)
  VALUES (
    '" . $username . "',
    '" . $message . "',
    '" . $date . "'
  )");

W bardziej dopracowanej aplikacji dodaliby�my warstw
 bezpiecze�stwa, kontroluj�c�
informacje przesy�ane z zewn
trznego 	ród�a. Nie jest wa�ne, czy chodzi o Flasha,
o przegl�dark
, czy o us�ug
 zewn
trzn�; poprawno�� danych zawsze nale�y sprawdza�.

U�yli�my nazwy dateadded, poniewa� date w SQL-u jest s�owem zarezerwowanym
i przewa�nie spowoduje wygenerowanie b�
du. W �adnym j
zyku programowania nigdy
nie nale�y stosowa� s�ów zarezerwowanych do innych celów ni� cele wyznaczone przez
twórców j
zyka.

Pod koniec skryptu wysy�amy odpowied� do Flasha, informuj�c go, �e wiadomo�	 zosta�a
dodana i �e u�ytkownik mo�e doda	 kolejne komunikaty. Skrypt messages.php nie jest
skomplikowany, niemniej spe�nia swoje zadanie. Poni�ej zamieszczam go w ca�o�ci, aby�
�atwiej móg� si� w nim odnale�	:
<?php

include 'dbconn.php';

if (strlen($_POST['msg']) > 0)
{
   $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 pomoc� PHP ��czymy si� z baz� danych

Ostatnim plikiem PHP w naszym czacie jest dbconn.php. Jego zadaniem jest obs�uga po��-
czenia z baz� danych oraz udost�pnienie ��cznika pomi�dzy aplikacj� a tabelami znajduj�-
cymi si� w MySQL-u.
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Skrypt jest niewielki, jednak istnieje wobec niego pewien bardzo istotny wymóg — musi
by	 napisany w �cis�ej zgodzie z najsurowszymi zasadami bezpiecze�stwa. W wielu miej-
scach mówili�my ju�, jak wa�ne jest bezpiecze�stwo. Zapozna�e� si� ju� z wieloma przyk�a-
dami, równie� tutaj nie pomijamy tej kwestii, aby upro�ci	 sobie �ycie.

W pierwszej cz��ci skryptu deklarujemy zmienne do obs�ugi bazy danych, które b�d�
zawiera	 informacje dotycz�ce po��czenia. Bardzo cz�sto zdarza si�, �e w bardziej rozbu-
dowanych projektach istnieje osobny plik ze zmiennymi konfiguracyjnymi. Taki plik powi-
nien by	 do��czany na samym pocz�tku, aby mo�na by�o si� do niego odwo�ywa	 w dalszej
cz��ci kodu.

Jednak, jako �e ta aplikacja jest do�	 ma�a, zadeklarujemy zmienn� reprezentuj�c� po��czenie
ju� w pliku dbconn.php.
$host = "localhost";
$user = "u�ytkownik";
$pass = "has�o";
$database = "baza_danych";

Pierwsza zmienna cz�sto przyjmuje warto�	 localhost, ale mo�e zawiera	 adres IP zdalnego
serwera, je�eli zdarzy si�, �e baza danych zosta�a uruchomiona na innej maszynie ni�
serwer WWW z PHP. W mniejszych systemach raczej nie spotkasz si� ze zdaln� instalacj�
MySQL-a, ale w przypadku wi�kszych aplikacji zdarza si� to bardzo cz�sto.

Trzy kolejne zmienne reprezentuj� nazw� u�ytkownika, has�o oraz nazw� bazy danych,
z któr� mamy si� po��czy	. Je�li jeszcze nie posiadasz wymaganych informacji, to mo�e Ci
ich udzieli	 administrator systemu lub zdalnego serwera.

MySQL w systemie Windows domy�lnie instaluje si
, tworz�c konto root. W instalacji
w systemie UNIX, któr� opisywa�em w rozdziale 1., u�ytkownikiem jest mysql, w przypadku
instalacji z paczek sytuacja mo�e wygl�da� podobnie. W  ka�dym przypadku konto
niezabezpieczone has�em stwarza du�e zagro�enie, zatem has�o nale�y niezw�ocznie nada�.

Po zdefiniowaniu odpowiednich zmiennych mo�emy po��czy	 si� z MySQL-em. W PHP
dokonujemy tego za pomoc� funkcji mysql_connect(), przyjmuj�cej trzy argumenty: nazw�
serwera, nazw� u�ytkownika oraz has�o, które w�a�nie zdefiniowali�my:
$link = mysql_connect($host, $user, $pass);

Funkcja mysql_connect() zwraca identyfikator zasobu, który b�dziemy przechowywa	
w zmiennej $link. Odwo�ujemy si� do niej ju� przy wyborze bazy danych.

Wybór bazy danych polega po prostu na podaniu nazwy bazy, z któr� chcemy si� po��czy	,
i przekazaniu identyfikatora po��czenia, otrzymanego podczas nawi�zywania komunikacji
z serwerem:
mysql_select_db($database, $link);

Ostatni�, niemniej bardzo istotn� czynno�ci� jest usuni�cie zmiennych zawieraj�cych infor-
macje o po��czeniu z baz� MySQL. Niszczymy czy usuwamy zmienn�, podaj�c j� jako para-
metr funkcji unset(), która usuwa zmienn� z pami�ci:
unset($host);
unset($user);
unset($pass);
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unset($database);
unset($link);

Jest to czynno�	 bardzo istotna, bo dzi�ki niej w dalszej cz��ci aplikacji nie b�dzie mo�na si�
do nich odwo�a	. Jest to wa�ne zw�aszcza wówczas, gdy w ramach aplikacji korzystamy
z oprogramowania napisanego przez innych.

Lepsz� metod� na osi�gni�cie opisanego celu jest umieszczenie ca�o�ci kodu w klasie.
Wówczas praca z ni� przypomina prac� z zamkni�tym sk�adnikiem we Flashu. Dzi�ki
temu dost�pne jest tylko to, co ma by	 dost�pne; reszta pozostaje ukryta.

Poni�ej znajduje si� przyk�ad implementacji po��czenia z baz� danych z zastosowaniem
klasy:
<?php

// Prosta klasa reprezentuj�ca po��czenie z baz� danych MySQL

class MysqlConnection
{

   public $link;

   private $host = "localhost";
   private $user = "u�ytkownik";
   private $pass = "has�o";
   private $database = "baza_danych";

   function mysqlConnect() {}

   public function connect()
   {
      $this->link = mysql_connect(
        $this->host,
        $this->user,
        $this->pass
      );
      mysql_select_db($this->database, $this->link);
   }

   public function setConnectionDetails($h='', $u='', $p='', $d='')
   {
      $this->host = $h;
      $this->user = $u;
      $this->pass = $p;
      $this->database = $d;
   }

   public function getLink()
   {
      return $this->link;
   }
}

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

?>
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W pierwszej chwili wydaje si�, �e ten kod niewiele odbiega od wcze�niejszego przyk�adu,
jednak niezwykle istotn� ró�nic� jest sposób deklaracji zmiennych:
private $host = "localhost";
private $user = "u�ytkownik";
private $pass = "has�o";
private $database = "baza_danych";

Jak dowiedzieli�my si� w rozdziale 10., w�a�ciwo�ci klasy w PHP mog� by	 dost�pne pu-
blicznie lub prywatnie. W naszym przyk�adzie zmienne z informacjami na temat po��czenia
deklarujemy jako prywatne, co blokuje dost�p do nich spoza klasy. Dzi�ki temu nie b�dzie
mo�liwe ich przypadkowe ujawnienie, a dodatkowo z takiego podej�cia p�ynie jeszcze jedna
korzy�	. Powiedzmy, �e piszemy nowy projekt i chcemy po��czy	 si� z baz� danych. Doko-
nujemy tego bardzo prosto, jak wida	 poni�ej:
<?php

include 'MySQLConnection.php';

$mysqlConn = new MySQLConnection();
$mysqlConn->setConnectionDetails('serwer','u�ytkownik','has�o','baza_danych');
$mysqlConn->connect();

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

?>

Zauwa�, �e korzystamy z w�asnej klasy realizuj�cej po��czenie. Podajemy szczegó�y dotycz�ce
po��czenia, a nast�pnie przekazujemy ci�g znaków z zapytaniem do funkcji mysql_query().
W kodzie nie s� dost�pne informacje na temat po��czenia, zatem nikt ich nie pozna.

Podczas ��czenia si
 z baz� danych na aktywnym serwerze dobrze jest wy��czy�
wy�wietlanie komunikatów o b�
dach, lub przynajmniej zawiesi� ich wy�wietlanie.

Poni�ej znajduje si� kod oryginalnego pliku z po��czeniem, zamieszczony w ca�o�ci:
<?php

$host = "localhost";
$user = "u�ytkownik";
$pass = "has�o";
$database = "baza_danych";

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

unset($host);
unset($user);
unset($pass);
unset($database);
unset($link);

?>
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Tworzymy odpowiedni� tabel� w bazie danych

Skrypty w PHP i w ActionScripcie s� ju� gotowe. Ale gdyby�my teraz spróbowali przete-
stowa	 aplikacj�, to nie b�dzie dzia�a	, poniewa� nie utworzyli�my tabeli SQL, do której
odwo�uje si� skrypt PHP w celu wysy�ania i pobierania wiadomo�ci.

Sk�adnia zapytania SQL nie jest trudna, jednak samo zapytanie nale�y tworzy	 bardzo
ostro�nie. Szybko�	 korzystania ze �le utworzonej tabeli b�dzie systematycznie spada	, kiedy
zacznie wzrasta	 ilo�	 przechowywanych w niej danych. W zapytaniu SQL tworzymy
tabel� flashChat i dodajemy wiersze, z których b�dziemy korzysta	 w PHP. Przyjrzyj si�
polu id, do którego nie odwo�ujemy si� ze skryptu PHP; jest ono wykorzystywane wewn�trz
tabeli do indeksowania i przypisywania kluczy. O polu id mo�emy równie� my�le	 jako
o kluczu do tajemnicy, która spowija miejsce przechowywania konkretnych informacji
w tej ogromnej tabeli.

Kolumny, z których korzystamy w PHP, to username (nazwa u�ytkownika), message
(wiadomo�	) oraz dateAdded (data dodania). Pole message jest najwa�niejsze, poniewa�
zosta�o zdefiniowane jako TEXT, co oznacza, �e jego d�ugo�	 jest dowolna. W zwi�zku z tym
wiadomo�	 mo�e by	 w zasadzie dowolnej d�ugo�ci. Pole to mogliby�my zdefiniowa	 jako
varchar — co okre�li�oby maksymaln� d�ugo�	 — na przyk�ad w taki sposób:
message varchar(150) NOT NULL default ''

Takie zdefiniowanie kolumny message sprawi�oby, �e wiadomo�ci z czata d�u�sze ni� 150
znaków zosta�yby uci�te lub skrócone. W podobnych sytuacjach cz�sto korzysta si� z typu
TEXT, jednak mo�e to mie	 negatywny wp�yw na wydajno�	, gdy tabela zrobi si� wi�ksza.
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;

Musieli�my napisa	 wiele kodu, ale nasz flashowy czat korzystaj�cy z PHP jest ju� gotowy.
Po�wi�	 czas na dok�adne przyjrzenie si� kodowi naszej aplikacji i dodanie do niej nowych
opcji. Poni�ej przedstawiam kilka pomys�ów.

Pierwsz� i najbardziej oczywist� rzecz�, jak� mo�na doda	, jest zwi�kszenie poziomu
bezpiecze�stwa komunikacji mi�dzy cz��ci� aplikacji we Flashu i w PHP. Mo�esz te�
doda	 panel moderatora lub prosty skrypt moderuj�cy. Taki skrypt stanowi dodatek do
niniejszej ksi��ki.

Powiniene� ju� do�	 dobrze wiedzie	, jak tworzy	 kompletne aplikacje we Flashu, PHP
i MySQL-u. W nast�pnym podrozdziale napiszemy we Flashu i PHP w pe�ni dzia�aj�c�
galeri� fotograficzn� z kategoriami i panelem nawigacyjnym.
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Tworzymy galeri� fotograficzn�,
korzystaj�c� ze skryptu PHP

Czy jest co� fajniejszego ni� galeria we Flashu? A co z galeri� dynamiczn�, w której skrypt
w PHP wci�� aktualizuje odpowiednie pliki XML? W tym podrozdziale opisz�, jak krok po
kroku napisa	 w�a�nie tak� galeri�. Zaczniemy od ActionScripta, a potem przejdziemy do
cz��ci w PHP. Na koniec ocenimy aplikacj� i zastanowimy si� nad mo�liwymi kierunkami
jej rozwoju.

Jak dowiedzieli�my si� na pocz�tku tego rozdzia�u, sposobem na utworzenie dobrej aplikacji
jest rozpocz�cie od projektu i oceny jeszcze przed przyst�pieniem do programowania.
Po�wi�	 chwil� na przyjrzenie si� zrzutowi przedstawiaj�cemu gotow� aplikacj�, która jest
dost�pna w kodach �ród�owych do ksi��ki, dost�pnych na serwerze FTP. Na rysunku
11.4 widzimy gotow� aplikacj�.

Rysunek 11.4. Uko	czona aplikacja we Flashu i PHP wraz z za�adowan� zawarto�ci�

Gotowy skrypt we Flashu automatycznie wype�ni list� kategorii, b�dzie dynamicznie �adowa�
obrazy i umo�liwi ogl�danie poprzedniego i nast�pnego obrazka.
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Piszemy kod w ActionScripcie

Gdy ju� wiemy, co b�dzie robi	 aplikacja, mo�emy zacz�	 definiowa	 odpowiednie zmienne:
var phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzial11/photoGallery/";
var phpFile:String = phpPath + "gallery.php";

var images:Array = new Array();

var imageHolder:MovieClip;
var categoryHolder:MovieClip;

Pierwsze dwie zmienne okre�laj� skrypt w PHP, generuj�cy informacje o kategoriach i ob-
razach. Zmienna images s�u�y do przechowywania zwracanych przez skrypt PHP informacji
o obrazie, z których korzystamy, �aduj�c obraz. Ostatnie dwie zmienne w tym fragmencie
przechowuj� klipy filmowe g�ównego obrazu oraz panelu nawigacyjnego. Obie zmienne
otrzymuj� warto�ci w trakcie dzia�ania aplikacji, po pobraniu informacji na temat obrazów
i kategorii.

Kolejny zestaw zmiennych jest potrzebny zw�aszcza do poruszania si� pomi�dzy obrazami
i kategoriami:
var currentID:uint;
var imageDir:String = "photos/";

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

Zmienna currentId przechowuje identyfikator w�a�nie ogl�danego obrazu. B�dziemy z niej
korzysta	 w funkcjach przenosz�cych do poprzedniego i nast�pnego zdj�cia. Zmienna
imageDir okre�la katalog, w którym znajduj� si� katalogi reprezentuj�ce poszczególne kate-
gorie. Ostatnia zmienna to niszczyciel pami�ci podr�cznej, dzi�ki któremu — jak wyja�ni�em
na pocz�tku rozdzia�u — pobierane s� zawsze aktualne dane.

Po zdefiniowaniu wszystkich koniecznych zmiennych mo�emy przej�	 do serca aplikacji,
które stanowi� funkcje.

Funkcja init() tworzy dwa klipy filmowe. Klipy filmowe tworzymy, pozycjonujemy oraz
do��czamy do listy wy�wietlania w sposób dynamiczny. Osi�gamy to, korzystaj�c z metody
addChild() i przekazuj�c referencj� do klipów. Równie� w funkcji init() generujemy
�a�cuch pozwalaj�cy pomin�	 pami�	 podr�czn�.  Na koniec wywo�ujemy funkcj� load
�Categories(). Funkcj� t� nale�y wywo�a	 tylko na pocz�tku dzia�ania aplikacji, bo
pó�niej zarówno obiekty, jak i kategorie mog� 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 zako�czenie inicjalizacji w funkcji init() wywo�ujemy funkcj� loadCategories().
Funkcja ta za po�rednictwem obiektu klasy URLRequest, po odpowiednim ustawieniu pola
action, które mówi skryptowi na serwerze, �e ma poda	 list� kategorii, wywo�uje skrypt
PHP. Jest to wa�ne, poniewa� skrypt gallery.php obs�uguje zarówno kategorie, jak i wybór
obrazu. W zasadzie funkcja loadCategories() bardzo przypomina pozosta�e funkcje �aduj�-
ce w tej ksi��ce.
function loadCategories():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 przys�aniu odpowiedzi przez serwer wywo�ujemy funkcj� drawCategories().
Dane pobieramy w postaci obiektu XML i przetwarzamy wewn�trz p�tli for each. Aby lepiej
zrozumie	 dzia�anie p�tli, spójrzmy na prosty wynik, zwrócony przez skrypt w PHP:
<category id="2" name="Krajobrazy" copyright="inny" />

Tekst kategorii, wy�wietlany w panelu Stage, to pole tekstowe utworzone dynamicznie we-
wn�trz p�tli for each. Mogliby�my do��czy	 klip filmowy z biblioteki, jednak takie po-
dej�cie sprawi�oby, �e aplikacja by�aby bardziej rozbita na cz��ci, i pozbawi�oby nas
niektórych mo�liwo�ci formatowania danych.
function drawCategories(e:Event):void
{
   ...
   for each(var item in xml..category)
   {
      ...
   }
}

Zanim przejdziemy do kodu realizuj�cego zadania specyficzne dla naszej aplikacji, przyj-
rzyjmy si�, w jaki sposób tworzone jest pole tekstowe:
var txt:TextField = new TextField();
txt.selectable = false;
txt.width = 200;
txt.text = "Przyk�adowy tekst";

W pierwszym wierszu tworzymy obiekt klasy TextField, przypisuj�c go zmiennej txt.
W nast�pnej linii upewniamy si�, �e tekstu nie b�dzie mo�na zaznaczy	 za pomoc� myszki.
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Nie zawsze warto ustawia� w�a�ciwo�� selectable na false. U�ytkownicy cz
sto chc�
skopiowa� tre�� tekstu, zw�aszcza gdy jest on d�ugi.

We fragmencie kodu po pierwszej linijce ustawiamy szeroko�	 pola tekstowego na 200
pikseli, aby dostosowa	 j� do d�ugo�ci tekstu. W ostatnim wierszu po prostu przypisujemy
tekst, który b�dzie widoczny w tym polu.

Po utworzeniu pola tekstowego dodajemy odbiornik zdarze�, który powoduje pobranie listy
kategorii po naci�ni�ciu tego pola.

Funkcje anonimowe

Bezpo�rednio do wywo�ania metody addEventListener() do��czamy funkcj� anonimow�.
Do funkcji anonimowej nie da si� odwo�a	 poprzez nazw�, poniewa� ona po prostu jej nie
ma. Funkcje anonimowe stosuje si� zamiast zwyczajnych funkcji w sytuacji, gdy wykony-
wane przez ni� zadanie jest proste i nie wymaga du�ej ilo�ci kodu. Patrz�c realistycznie,
funkcje te stosuje si�, aby kod by� zwi��lejszy, lub je�li chcemy mie	 dost�p do zmiennej,
której zasi�g ogranicza si� do wywo�ywanej metody.

Ni�ej przedstawiam przyk�ad funkcji anonimowej, podobnej do funkcji umieszczonej we-
wn�trz funkcji drawCategories():
txtContainer.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
  function(e:Event):void
  {
     trace("Tu funkcja anonimowa, nie mam nazwy");
  }
);

Mo�e dostrzegasz ju� jeden z potencjalnych powodów niestosowania funkcji anonimowych
(poza tym, �e nie mo�na z nich korzysta	 w innych funkcjach) — zdecydowanie obni�aj�
one czytelno�	 kodu. Jest tak dlatego, �e s� one ukryte g��boko w wywo�aniu — w naszym
wypadku metody addEventListener(). Poza tym funkcji anonimowej nie mo�na usun�	,
co mo�e doprowadzi	 do wycieków pami�ci.

Ostatnim zadaniem, jakie spe�nia funkcja drawCategories(), jest dodanie pola tekstowego
do obiektu Stage za pomoc� metody addChild(); to samo uczynimy w przypadku kategorii:
txtContainer.addChild(txt);
categoryHolder.addChild(txtContainer);

Ni�ej przedstawiam kod funkcji drawCategories() w ca�o�ci, aby� �atwiej móg� si� w nim
odnale�	:
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);

   }
}

Nast�pn� funkcj�, któr� si� zajmiemy, jest loadImages(). Jej zadaniem jest pobieranie
informacji o obrazach ze skryptu PHP. Informacje zwracane tu przez serwer s� prawie iden-
tyczne jak w przypadku funkcji obs�uguj�cej kategorie. Zmiennej action zostaje przypisany
ci�g photos, definiujemy równie� zmienn� id, aby skrypt wiedzia�, który obraz ma pobra	.
function loadImages(id:uint):void
{
   var action:String = "action=photos&id=" + id;
   var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile + getCacheBuster() + "&" + action);
   var urlLoader:URLLoader = new URLLoader();
   urlLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, imagesLoaded);
   urlLoader.load(urlRequest);
   currentID = id;
}

Po wywo�aniu pliku PHP odsy�ana jest odpowied�, a wówczas nast�puje odwo�anie do funkcji
imagesLoaded(). Informacje o obrazie odsy�ane s� w postaci dokumentu XML, a nast�pnie
przetwarzane w p�tli for each.

Wewn�trz p�tli przetwarzamy ka�dy element photo dokumentu XML, a nast�pnie tworzymy
obiekt, który dodajemy, „dok�adamy” 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 czyteln� wersj�:
{ name:'', src:itemattribute('src') }

A to alternatywny sposób deklarowania obiektu:
var obj:Object = new Object();
obj.name = '';
obj.src = itemattribute('src');
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Ostatnim zadaniem funkcji imagesLoaded() jest nadanie odpowiedniej warto�ci zmiennej
currentImage oraz wywo�anie funkcji displayImage() wraz z przekazaniem jej argumen-
tów �cie�ki do obrazu. �cie�k� do obrazu pobieramy z tablicy images, podaj�c warto�	
zmiennej currentImage jako indeks.
function imagesLoaded(e:Event):void
{
   ...
   currentImage = 0;
   displayImage(images[currentImage].src);
}

Poni�ej przedstawiam kod funkcji loadedImages() w ca�o�ci:
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[currentImage].src);
}

Po za�adowaniu kategorii i obrazów mo�emy wy�wietli	 zdj�cie. Robimy to, tworz�c na
podstawie �cie�ki do obrazu, identyfikatora bie��cej kategorii oraz nazwy zdj�cia obiekt klasy
URLRequest. Obiekt �aduj�cy tworzymy bezpo�rednio wewn�trz wywo�ania addChild(),
które troszczy si� o wy�wietlenie obrazu po ca�kowitym za�adowaniu. Na komputerze
lokalnym nie zauwa�ysz, �e �adowanie trwa, ale w sieci up�yw czasu mo�e by	 dostrzegalny.
function displayImage(src:String):void
{
   var loader:Loader = new Loader();
   loader.load(new URLRequest(imageDir + currentID + "/" + src));
   imageHolder.addChild(loader);
}

Dobrym zwyczajem jest stosowanie preloaderów, gdy mamy do czynienia z �adowaniem
danych. Dzi
ki temu u�ytkownik wie, �e co� si
 dzieje.

Poruszanie si� po galerii fotograficznej

Cz��	 odpowiadaj�c� za poruszanie si� w naszej aplikacji zbudujemy przy u�yciu dwóch
klipów filmowych, umieszczonych w panelu Stage. Ka�demu klipowi przyporz�dkowujemy
odbiornik zdarze�, wywo�uj�cy procedur� obs�ugi �aduj�c� poprzedni lub nast�pny obraz.
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Poruszanie si� mi�dzy obrazami

Jak z pewno�ci� zauwa�y�e�, funkcja nextImage() zawiera kilka sprawdze�. Dzi�ki nim
wiemy, czy warto�	 currentImage nie jest wi�ksza od ca�kowitej liczby obrazów, co dopro-
wadzi�oby do b��du podczas �adowania. To samo sprawdzenie przeprowadzamy w funkcji
prevImage(), oczywi�cie z t� ró�nic�, �e badamy, czy warto�	 currentImage nie jest mniej-
sza od zera:
function nextImage(e:MouseEvent):void
{
   currentImage++;
   if (currentImage > images.length-1)
   {
      currentImage = 0;
   }
   displayImage(images[currentImage].src);
}

function prevImage(e:MouseEvent):void
{
   currentImage--;
   if (currentImage <= 0)
   {
      currentImage = images.length-1;
   }
   displayImage(images[currentImage].src);
}

Funkcje wy�wietlaj�ce poprzedni i nast
pny obraz spowoduj� b��d,
je�eli nie wybrano kategorii.

Ostatnia funkcja kodu w ActionScripcie generuje niszczyciela pami�ci podr�cznej, dzi�ki
któremu mamy pewno�	, �e odwo�ania do serwera nie s� w niej przechowywane. Funkcja
tworz�ca niszczyciela jest taka sama, jak w czacie we Flashu, który napisali�my w tym
rozdziale.

W ko�cowym fragmencie kodu aplikacji wywo�ujemy funkcj� init(), która wykonuje si�
na samym pocz�tku, a nast�pnie dodajemy odbiorniki zdarze�, wywo�uj�ce odpowiednie
funkcje, do przycisków 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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Poni�ej znajduje si� kompletny kod galerii fotograficznej w ActionScripcie:
var phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzial11/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();
   urlLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, drawCategories);
   urlLoader.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.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
        function(e:Event):void
        {
           loadImages(e.target.name.substring(5));
        }
      );

      txtContainer.buttonMode = true;

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

function loadImages(id:uint):void
{
   trace("�adowanie obrazów: " + id);
   var action:String = "action=photos&id=" + id;
   var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile + getCacheBuster() + "&" + action);

   var urlLoader:URLLoader = new URLLoader();
   urlLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, imagesLoaded);
   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[currentImage].src);
}

function displayImage(src:String):void
{
   trace("�adowanie obrazu: " + src);

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

function nextImage(e:MouseEvent):void
{
   currentImage++;
   if (currentImage > images.length-1)
   {
      currentImage = 0;
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   }
   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 umie�cili�my w trzech plikach. Pierwszym z nich jest catego-
ries.php, w którym znajduje si� statyczna reprezentacja kategorii wysy�anych do Flasha.

Pierwsza cz��	 kodu opisuje kategorie za pomoc� tablicy wielowymiarowej. Pojedyncza
kategoria sk�ada si� z nazwy (name), identyfikatora (id) 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("�luby", 4, "Kto� inny")
);

Na pocz�tku funkcji getCategories() tworzymy zmienn� globaln� $categories. Nast�pnie
tworzymy p�tl�, w której konstruujemy dokument XML z informacjami, które zostan�
zwrócone do Flasha:
function getCategories()
{
   global $categories;

   $xml = "<categories>\n";

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

   $xml .= "</categories>";

   return $xml;
}

Liczba przebiegów p�tli zale�y od d�ugo�ci tablicy $categories:
count($categories)

Wewn�trz p�tli znajduje si� tylko kod tworz�cy dokument XML, podobnie jak w przypadku
odpowiadaj�cego mu kodu w ActionScripcie, któremu ju� mia�e� okazj� si� przyjrze	:
$xml .= "   <category id=\"" .
  $categories[$i][1] . "\" name=\"" .
  $categories[$i][0] . "\" copyright=\"" .
  $categories[$i][2] . "\" />\n";

Ostatni� czynno�ci� wykonywan� w tej funkcji jest zwrócenie danych w postaci dokumentu
XML do cz��ci aplikacji we Flashu:
return $xml;

Poni�ej przedstawiam kod pliku categories.php w ca�o�ci:
<?php

$categories = array(
  array("Boston", 1, "M. Keefe"),
  array("Krajobrazy", 2, "Kto� inny"),
  array("Las Vegas", 3, "M. Keefe"),
  array("�luby", 4, "Kto� inny")
);

function getCategories()
{
   global $categories;

   $xml = "<categories>\n";

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

   $xml .= "</categories>";

   return $xml;
}

?>
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Kolejnym plikiem do napisania jest getPhotos.php, którego zadaniem jest otwarcie katalogu
ze zdj�ciami i zwrócenie dokumentu w formacie XML ze �cie�kami do poszczególnych
obrazów.

Sercem tego skryptu jest funkcja getPhotosFromID(), przyjmuj�ca jeden argument — iden-
tyfikator zdj�cia. Zanim przejdziemy dalej, upewnijmy si�, �e otrzymali�my prawid�owy
identyfikator. W tym celu wprowad�my proste wyra�enie warunkowe. Je�eli identyfikator
jest poprawny, mo�emy przej�	 do otwarcia katalogu, a nast�pnie do wn�trza p�tli while.
?php

$photo_dir = "photos/";

function getPhotosFromID($id=null)
{
   global $photo_dir;

   if ($id == null)
   {
      print "Nie podano identyfikatora";
      return false;
   }

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

   $dir = opendir($photo_dir . $id);
   while (false !== ($file = readdir($dir)))
   {
      if ($file != "." && $file != ".." && $file != ".DS_Store")
      {
         $xml .= "<photo name=\"" . "" . "\" src=\"" . $file . "\" />\n";
      }
   }
   closedir($dir);

   $xml .= "</photos>";

   return $xml;
}

?>

W p�tli while przechodzimy kolejno przez wszystkie pliki w katalogu a� do momentu, gdy
wska�nik do pliku b�dzie mia� warto�	 false, co oznacza, �e nie odnaleziono poprawnego
pliku:
while (false !== ($file = readdir($dir)))
{
   ...
}

Wprowadzamy wyra�enie warunkowe, aby wykluczy	 z listy nazwy . oraz .., które wska-
zuj� odpowiednio na katalog bie��cy oraz katalog nadrz�dny. Gdyby�my nie zastosowali te-
go sprawdzenia, to w dokumencie XML pojawi�yby si� co najmniej dwa b��dne wpisy albo
— co gorsza — mog�oby doj�	 do zawieszenia programu, poniewa� p�tla while mog�aby si�
wykonywa	 w niesko�czono�	.
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Po zebraniu wszystkich nazw plików w danym katalogu zamykamy go, zwalniaj�c tym sa-
mym cenne zasoby. Ma to znaczenie szczególnie, gdy plik mo�e by	 jednocze�nie u�ywany
przez inny proces.
closedir($dir);

Ostatni� czynno�ci� wykonywan� w tym skrypcie jest odes�anie dokumentu XML do cz��ci
aplikacji napisanej w ActionScripcie w celu dalszego przetwarzania.

Po utworzeniu dokumentów obs�uguj�cych kategorie i pliki mo�emy zaj�	 si� skryptem
gallery.php, który obs�uguje odwo�ania z Flasha i odsy�a poprawnie skonstruowany do-
kument XML, sporz�dzony na podstawie ��dania:
<?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']);
}

?>

Skrypt rozpoczynamy, do��czaj�c dwa poprzednio napisane pliki. Potem wykonujemy od-
wo�anie do funkcji header(), aby wymusi	 zwrócenie poprawnie skonstruowanego do-
kumentu XML. Funkcji header() mo�na u�ywa	 do podania praktycznie dowolnego typu.
Ustalamy nag�ówek na samym pocz�tku i odt�d wynik jest zgodny z danym formatem. Na
przyk�ad mogliby�my wyeksportowa	 zawarto�	 jako plik „.png”:
header("Content-type: image/png");

Musimy sprawdzi� w naszej aplikacji, czy korzystamy z zawarto�ci odpowiedniego
rodzaju. Je�eli typ jest nieprawid�owy, mog� pojawi� si
 b�
dy, a czasem nawet
aplikacja mo�e si
 „wysypa�”.

W ko�cowym bloku kodu okre�lamy, jakiego rodzaju zawarto�	 chcemy otrzyma	.
Mamy do dyspozycji dwie mo�liwo�ci — list� kategorii oraz list� fotografii. ��danie,
zawarte w adresie URL, otrzymujemy w skrypcie PHP w zmiennej $_GET['action']:
http://localhost/helion/rozdzial11/photoGallery/gallery.php?cb=1192408716823&action=cat

W tym momencie galeria we Flashu z silnikiem w PHP jest ju� gotowa. Mo�esz oczywi�cie
j� poszerzy	, dodaj�c podkategorie, mo�liwo�	 przenoszenia obrazów, a nawet tytu�y i opisy
do ka�dego zdj�cia.

To dobra rzecz w ActionScripcie: mo�esz tworzy	 nowe aplikacje na bazie przyk�adów
z ksi��ki albo po prostu ich u�ywa	.
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Korzystamy z PHP
do napisania czytnika wiadomo�ci RSS

Programy odczytuj�ce wiadomo�ci RSS s� bardzo popularne i pisze si� je praktycznie na
wszelkie urz�dzenia, które maj� mo�liwo�	 wy�wietlania stron WWW. Mo�esz znale�	
je wsz�dzie: w przegl�darce na biurku czy w telefonie w kieszeni.

RSS to zbiór kana�ów WWW, s�u��cych do publikacji cz�sto zmienianych tre�ci, takich jak
wpisy, wiadomo�ci, nag�ówki, podkasty czy rozrywka. Mo�na równie� my�le	 o RSS jako
o roznosicielu gazet, który przynosi Ci wiadomo�ci codzienne; jedyna ró�nica polega na tym,
�e nie ma ogranicze� co do liczby kana�ów, które mo�esz subskrybowa	.

Na rysunku 11.5 znajduje si� widok czytnika wiadomo�ci RSS, nad którym b�dziemy
pracowa	.

Rysunek 11.5.
Czytnik wiadomo�ci
RSS z mechanizmem
dostarczania
wiadomo�ci w PHP

Aplikacja utworzona zosta�a na bazie wcze�niej przygotowanych sk�adników, umiesz-
czonych w pliku startowym. Trzy elementy, którymi b�dziemy si� zajmowa	, to sk�adniki
List, TextArea i Submit. Ka�demu z nich przypisali�my nazw� obiektu, któr� pos�ugujemy
si� w kodzie.
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Importujemy klasy

Wi�kszo�ci klas dostarczonych z Flashem nie trzeba importowa	. Jednak istniej� pewne
wyj�tki, a jednym z nich jest klasa ListEvent:
import fl.events.ListEvent;

Po zaimportowaniu klasy ListEvent mo�emy zaj�	 si� deklaracj� zmiennych. Jedyn�
zmienn� globaln� potrzebn� w naszej aplikacji jest nazwa skryptu PHP:
var phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzial11/rssReader/";
var phpFile:String = phpPath + "rss.php";

Wywo�ujemy plik PHP

Funkcja, która odwo�uje si� do skryptu PHP zwracaj�cego dokument XML, bardzo przypo-
mina odpowiednie funkcje w poprzednich przyk�adach. Tworzymy obiekt klasy URLRequest
oraz obiekt klasy URLLoader, nadajemy im odpowiednie warto�ci, a nast�pnie dodajemy do
tego ostatniego odbiornik zdarze�, reaguj�cy 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 odpowied� odes�an� przez skrypt PHP. W naszej aplikacji
skrypt PHP zwraca dokument XML, na podstawie którego wype�niamy sk�adnik klasy List.
Wpisy RSS umieszczamy w sk�adniku klasy List za pomoc� metody addItem().

Funkcja feedHandler() przyjmuje jako argument obiekt. Aby mo�na by�o go doda	,
musi on mie	 przynajmniej w�a�ciwo�	 label, ale zazwyczaj b�dziesz dodawa� równie�
w�a�ciwo�	 data:
function feedHandler(e:Event):void
{
   ...
   for each(var item in xml..entry)
   {
      topicsList.addItem({label:item..name, data:item..desc});

      topicsList.addEventListener(ListEvent.ITEM_CLICK, listClickhandler);
   }
}

Po klikni�ciu na pozycj� na li�cie ma zosta	 za�adowana tre�	 wiadomo�ci, zatem musimy
napisa	 funkcj� obs�uguj�c� to zdarzenie. Zdarzenie typu ListEvent jest przekazywane
z funkcji obs�ugi wydarzenia ITEM_CLICK, które generuje w�a�ciwo�	 item. We w�a�ciwo�ci
item przechowujemy w�a�ciwo�	 data. W naszym przyk�adzie dane stanowi tre�	 wiadomo-
�ci RSS, zatem mo�emy po prostu przekaza	 j� do sk�adnika feedBody klasy TextArea.
function listClickhandler(e:ListEvent):void
{
  feedBody.htmlText = e.item.data;
}
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Ostatni� funkcj� w czytniku wiadomo�ci RSS jest procedura obs�ugi naci�ni�cia przycisku,
wywo�ywana za ka�dym razem, gdy u�ytkownik naci�nie przycisk klasy Button. W funkcji
wywo�ujemy po prostu funkcj� loadFeeds().
function submitHandler(e:Event):void
{
   loadFeeds();
}

Jak widzisz, skrypt Flasha jest bardzo prosty. Dzi�ki XML-owi aplikacje WWW rzeczywi-
�cie tworzy si� szybciej, a nasz czytnik jest tego doskona�ym przyk�adem.

Ni�ej przedstawiam kod w ActionScripcie w ca�o�ci, aby� �atwiej móg� si� w nim odnale�	:
import fl.events.ListEvent;

var phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzial11/rssReader/";
var phpFile:String = phpPath + "rss.php";

function loadFeeds():void
{
   var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile);
   var urlLoader:URLLoader = new URLLoader();
   urlLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, feedHandler);
   urlLoader.load(urlRequest);
}

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

   for each(var item in xml..entry)
   {
      topicsList.addItem({label:item..name, data:item..desc});
      topicsList.addEventListener(ListEvent.ITEM_CLICK, listClickhandler);
   }
}

function listClickhandler(e:ListEvent):void
{
  feedBody.htmlText = e.item.data;
}

function submitHandler(e:Event):void
{
   loadFeeds();
}

loadBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, submitHandler);

Po napisaniu kodu czytnika w ActionScripcie mo�emy przej�	 do kodu w PHP.

Kana� RSS, z którego korzystamy w naszym przyk�adzie — spójrz na rysunek 11.6 — znaj-
duje si� na stronie WWW firmy Adobe i zawiera najnowsze wiadomo�ci oraz informacje
o �rodowisku Adobe AIR:
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<?php

$rssFeed = "http://weblogs.macromedia.com/mxna/xml/rss.cfm?" .
  "query=bySmartCategory&languages=1&smartCategoryId=28&" .
  "smartCategoryKey=F2DFD9E0-FBB6-4C2D-2AFE6AFD941FDDB1";

?>

Rysunek 11.6. Tak mo�e wygl�da� kana� RSS w przegl�darce bez zainstalowanego czytnika

Dokument XML utworzony po pomy�lnym pobraniu kana�u przechowujemy w zmiennej
$feed. Kana� wczytujemy za pomoc� biblioteki SimpleXML, udost�pnianej wraz z PHP 5.
Nie jest to jedyna biblioteka do przetwarzania dokumentów XML dla PHP, ale jest najwy-
dajniejsza i najprostsza w u�yciu.
$feed = "";
$xml = simplexml_load_file($rssFeed);

Teraz zajmiemy si� p�tl� foreach, w której utworzymy dokument XML; zostanie on ode-
s�any do Flasha:
$feed .= "<items>\n";

foreach ($xml->item as $item)
{
   $desc = $item->description;

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

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

W p�tli analizujemy ka�dy element dokumentu XML i przebiegamy ka�dy w�ze� item.

Jak widzisz, opis przekazujemy do zmiennej $desc. Powód jest prosty. Opis nale�y oczy�ci	,
zanim go zwrócimy. Oczyszczanie przeprowadzamy za pomoc� funkcji preg_replace(),
która na podstawie wyra�enia regularnego stanowi�cego jej argument usunie niezacytowane
lub niepoprawne znaki:
$desc = preg_replace('/[...\[\]]/', '', $desc);

W niniejszej ksi��ce wyra�enia regularne nie zosta�y szczegó�owo opisane, jednak
istnieje bardzo dobry przewodnik po tych wyra�eniach, który mo�esz znale	� pod
adresem: http://pl.php.net/manual/pl/reference.pcre.pattern.syntax.php.

W ko�cowym fragmencie skryptu PHP tworzymy nag�ówek, a nast�pnie 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 wiadomo�ci RSS nie potrzebujemy pisa	 w PHP d�ugiego
kodu, a to dzi�ki temu, �e biblioteka SimpleXML jest tak wspania�a. Przyk�ad mogliby�my
rozszerzy	, dodaj�c �ci�ganie wi�kszej ilo�ci wiadomo�ci z kana�u RSS. Na przyk�ad
mogliby�my wy�wietla	 tytu�y poszczególnych wpisów, dat�, a nawet adres URL orygi-
nalnej wiadomo�ci.

Poni�ej znajduje si� skrypt PHP w ca�o�ci, aby� �atwiej móg� si� w nim odnale�	:
<?php

$rssFeed = "http://weblogs.macromedia.com/mxna/xml/rss.cfm?" .
  "query=bySmartCategory&languages=1&smartCategoryId=28&" .
  "smartCategoryKey=F2DFD9E0-FBB6-4C2D-2AFE6AFD941FDDB1";

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

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

foreach ($xml->item as $item)
{
   $desc = $item->description;

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

   $feed .= "   <entry>\n";
   $feed .= "      <name>" . $item->title . "</name>\n";
   $feed .= "      <desc><![CDATA[" . $desc ."]]></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"?>' ."\n";
print $feed;

?>

Tworzymy dynamiczny baner
przy u�yciu PHP, Flasha i MySQL-a

Wielu projektantów tworzy og�oszenia na strony internetowe, od drobnych og�osze�, znaj-
duj�cych si� gdzie� na stronie, a� po wielkie og�oszenia, które same stanowi� stron� WWW.
Najcz�stsz� postaci� tego rodzaju og�osze� jest baner, którego rozmiar to zazwyczaj
468�60 pikseli, jak na rysunku 11.7. Tego rodzaju banery s� zwykle wyposa�one w skrypt
�aduj�cy odpowiedni� stron� internetow�, gdy u�ytkownik na nie kliknie. A co, gdyby�my
mogli �ledzi	 te klikni�cia? Albo jeszcze lepiej: Czemu nie zrobi	 dynamicznego banera,
który wczytuje losow� reklam�, i nie wymaga od w�a�ciciela wprowadzania zmian nigdzie
indziej poza plikiem XML oraz katalogiem z obrazami?

Rysunek 11.7.
Baner w dzia�aniu

W tym podrozdziale zajmiemy si� w�a�nie tworzeniem dynamicznego banera reklamowego
we Flashu, do którego potem za pomoc� kilku linijek kodu w PHP dodamy mo�liwo�	 �le-
dzenia klikni�	. Przyk�ad nie wymaga �adnych plików startowych, poniewa� baner b�dzie
�adowa� dowolny obraz, a aplikacja powstanie w ca�o�ci w ActionSrcipcie.

Na pocz�tku inicjalizujemy zmienne, z których korzystamy:
var phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzial11/bannerAd/";
var phpFile:String = phpPath + "ads.php";

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

Po zdefiniowaniu zmiennych mo�emy przyst�pi	 do pisania funkcji. Pierwsza z nich tworzy
miejsce na obrazek, dodaje do niego odbiornik zdarze� i wywo�uje funkcj� loadImage():
imageHolder = new MovieClip();
imageHolder.x = 0;
imageHolder.y = 0;
imageHolder.addEventListener(MouseEvent.CLICK, loadAdURL);
imageHolder.buttonMode = true;
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addChild(imageHolder);

cacheBuster = getCacheBuster();

loadImage();

Funkcja loadImage() �aduje dokument XML, w którym znajduj� si� dane dotycz�ce og�o-
szenia, a nast�pnie przypisuje do �adowanego obiektu odpowiedni� funkcj� obs�ugi zdarze�,
wywo�ywan�, gdy dokument zosta� ju� w ca�o�ci pobrany:
function loadImage():void
{
   var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile + getCacheBuster());
   var urlLoader:URLLoader = new URLLoader();
   urlLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, imageLoaded);
   urlLoader.load(urlRequest);
}

Gdy dokument XML zostanie za�adowany, nast�puje wywo�anie funkcji imageLoaded().
Funkcja ta pobiera dane zawarte w dokumencie, wy�uskuje z nich informacje o obrazku,
a w ko�cu go �aduje. Poni�ej przedstawiam krótki opis poszczególnych czynno�ci.

W ten sposób pobieramy dane i tworzymy obiekt klasy XML:
function imageLoaded(e:Event):void
{
   var urlLoader:URLLoader = URLLoader(e.target);
   var xml:XML = new XML(urlLoader.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 �adujemy obrazek i dodajemy go do listy wy�wietlania:
var loader:Loader = new Loader();
loader.load(new URLRequest(directory + image));
imageHolder.addChild(loader);

Otwieramy okno przegl�darki

W�a�nie napisali�my kod �aduj�cy i wy�wietlaj�cy obrazek. Teraz dodamy odbiornik zda-
rze�, który — gdy u�ytkownik kliknie — wywo�a odpowiedni� funkcj�. Do otwarcia w prze-
gl�darce nowego okna ze wskazan� stron� u�ywamy funkcji navigateToURL():
function loadAdURL(e:MouseEvent):void
{
   navigateToURL(new URLRequest(adURL));
}
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W ostatniej cz��ci skryptu znajduje si� wywo�anie funkcji init(), która go uruchamia:
init();

Poni�ej znajduje si� ca�o�	 kodu w ActionScripcie, aby� �atwiej móg� si� w nim odnale�	:
var phpPath:String = "http://localhost/helion/rozdzial11/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();

   loadImage();
}

function loadImage():void
{
   var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile + getCacheBuster());
   var urlLoader:URLLoader = new URLLoader();
   urlLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, imageLoaded);
   urlLoader.load(urlRequest);
}

function imageLoaded(e:Event):void
{
   var urlLoader:URLLoader = URLLoader(e.target);
   var xml:XML = new XML(urlLoader.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(loader);
}

function loadAdURL(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 ju� ca�y kod w ActionScripcie, przyst�pmy zatem do pisania cz��ci w PHP. W pliku
ads.php znajduje si� definicja dwóch zmiennych globalnych oraz jedna funkcja.

Pierwsza zmienna globalna zawiera katalog, gdzie znajduj� si� obrazki z reklamami. Druga
zmienna to tablica, zawieraj�ca dane poszczególnych reklam:
$adImageDir = "./adImages/";
$bannerAds = array(array('Nazwa namera', 'randomimage1.jpg', 'http://localhost/'),
array('Nazwa namera', 'randomimage2.jpg', 'http://localhost/'),);

Funkcja getBannerAd() deklaruje obydwie zmienne jako globalne, s� one zatem dost�pne
we wn�trzu funkcji ca�y czas.

Wybór losowy

Pojedyncze og�oszenie jest wybierane z tablicy za pomoc� warto�ci losowej. Warto�	 t�
generujemy za pomoc� funkcji mt_rand(); uwzgl�dniamy przy tym d�ugo�	 tablicy:
$random = (mt_rand() % count($bannerAds));

Dokument XML generujemy, zwracaj�c poszczególne wiersze, które zostan� przetworze
przez cz��	 banera napisan� w ActionScripcie.
function getBannerAd()
{
   ...
   $random  = (mt_rand() % count($bannerAds));

   $xml .= "<banner id=\"" . 0 .
     "\" dir=\"" . $adImageDir .
     "\" url=\"" . $bannerAds[$random][2] .
     "\" name=\"" . $bannerAds[$random][0] .
     "\" src=\"" . $bannerAds[$random][1] . "\" />\n";

   $xml .= "</banners>";

   return $xml;
}

print getBannerAd();

Uko�czyli�my pisanie skryptu PHP, obs�uguj�cego og�oszenia reklamowe. Jak widzisz, nie
by�o trzeba wiele kodu, aby napisa	 t� aplikacj�. Ten prosty przyk�ad �atwo poszerzy	,
wprowadzaj�c kategorie lub nawet grupy obrazków, które zmieniaj� si� w trakcie wy-
�wietlania filmu na stronie internetowej.
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Poni�ej przedstawiam kod w ca�o�ci, aby� �atwo móg� si� w nim odnale�	:
<?php

$adImageDir = "./adImages/";

$bannerAds = array(
  array('Nazwa namera', 'randomimage1.jpg', 'http://localhost/'),
  array('Nazwa namera', 'randomimage2.jpg', 'http://localhost/'),
  array('Nazwa namera', 'randomimage3.jpg', 'http://localhost/'),
  array('Nazwa namera', 'randomimage4.jpg', 'http://localhost/'),
  array('Nazwa namera', 'randomimage5.jpg', 'http://localhost/'),
  array('Nazwa namera', 'randomimage6.jpg', 'http://localhost/'),
  array('Nazwa namera', 'randomimage7.jpg', 'http://localhost/'),
  array('Nazwa namera', 'randomimage8.jpg', 'http://localhost/')
);

function getBannerAd()
{
   global $bannerAds, $adImageDir;

   $xml = "<banners>\n";

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

   $xml .= "<banner id=\"" . 0 .
     "\" dir=\"" . $adImageDir .
     "\" url=\"" . $bannerAds[$random][2] .
     "\" name=\"" . $bannerAds[$random][0] .
     "\" src=\"" . $bannerAds[$random][1] . "\" />\n";

   $xml .= "</banners>";

   return $xml;
}

print getBannerAd();

?>

W�a�nie napisa�e� we Flashu i w PHP w pe�ni dzia�aj�c� przegl�dark� og�osze�. Techniki
przyswojone w tym podrozdziale �atwo mo�esz wykorzysta	 we w�asnych projektach.
Naprawd� gor�co zach�cam Ci�, aby� poszerzy� ten przyk�ad i wyposa�y� go w wi�ksze
mo�liwo�ci.

Przyk�ad ten mo�na równie� upro�ci	, �aduj�c statyczny dokument XML; jednak takie
podej�cie utrudni�oby i ograniczy�o mo�liwo�	 wprowadzania zmian. Jako �e aplikacja jest
cz��ciowo napisana w PHP, mo�esz doda	 do niej warstw� obs�ugi bazy danych i zwraca	
do Flasha pobrane informacje o obrazach; zawarte w niej dane mo�na by zmienia	 za
pomoc� innej aplikacji.
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Piszemy cz��� licznika odwiedzin w PHP
Licznik odwiedzin stosuje si�, aby ustali	, jaka liczba go�ci odwiedza stron�. Zazwyczaj
licznik odwiedzin pozostaje widoczny dla go�ci w postaci tekstu lub grafiki. W niektórych
witrynach wykorzystuje si� inny sposób monitorowania dla celów statystycznych, a dane
z monitoringu nie s� publicznie dost�pne. Wa�n� atrakcj�, a zarazem mo�liwo�ci� licznika
odwiedzin jest reprezentacja graficzna.

Do przechowywania danych licznika mo�emy u�y	 zwyk�ego pliku tekstowego albo bazy
danych. W naszym przyk�adzie skorzystamy z bazy danych, a uczynimy tak ze wzgl�du na
szybko�	 (baza danych przetwarza informacje znaczenie szybciej) oraz kwestie uprawnie�
do plików. Czasami serwery blokuj� pliki, co oznacza, �e nie mo�na ich otworzy	. To spra-
wi�oby, �e nasz licznik przesta�by dzia�a	, a przecie� nie tego oczekujemy.

Mechanizm licznika odwiedzin

Mechanizm kryj�cy si� za licznikiem odwiedzin jest do�	 prosty. Najpierw z bazy danych
pobieramy bie��c� warto�	 licznika i dodajemy do niej jeden:
$oldcount = $row['amount'];
$newCount = $oldCount + 1;

Po uzyskaniu nowej warto�ci wpisujemy j� z powrotem do tabeli w bazie danych. Czynimy
to, aktualizuj�c istniej�cy wiersz poprzez wpisanie do kolumny amount (liczba) warto�ci
zmiennej $newCount:
mysql_query("UPDATE counter SET amount=" . $mewCount);

Na koniec zwracamy now� warto�	 do Flasha, aby j� wy�wietli	:
return "resp=" . $newCount;

To ca�y kod w PHP, konieczny do utworzenia licznika odwiedzin. Poni�ej przedstawiam
skrypt w ca�o�ci:
<?php

include 'dnConn.php'

$query = "SELECT amount FROM counter";
$result = mysql_query($query);
$row = mysql_fetch_array($result);
$oldcount = $row['amount'];
$newCount = $oldCount + 1;

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

return "resp=" . $newCount;

?>
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Piszemy cz��� licznika odwiedzin we Flashu

Po napisaniu cz��ci licznika w PHP mo�emy przej�	 do cz��ci aplikacji we Flashu. Sk�ada
si� ona w stu procentach z kodu w ActionScripcie.

Na pocz�tku licznik musi odwo�a	 si� do pliku PHP, a istniej� ku temu dwa powody. Po
pierwsze skrypt PHP musi pobra	 i zaktualizowa	 warto�	 licznika, a po drugie zwróci	 do
Flasha jego warto�	, która zostanie umieszczona w dynamicznym polu tekstowym.

W pierwszej cz��ci definiujemy zmienn� phpFile, która zawiera adres URL skryptu PHP,
znajduj�cego si� na serwerze, do którego b�dziemy si� odwo�ywa	:
var phpFile:String = "http://localhost/helion/rozdzial11/hitCounter.php";

Pierwsz� funkcj�, któr� napiszemy, b�dzie loadHitCounter(), która odwo�uje si� do serwera
i dodaje odpowiedni� funkcj� obs�ugi zdarze�:
function loadHitCounter():void
{
   var urlRequest:URLRequest = new URLRequest(phpFile);
   var urlLoader:URLLoader = new URLLoader();
   urlLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, handleServeResponse);
   urlLoader.load(urlRequest);
}

Po pobraniu odpowiedzi wywo�ywana jest funkcja handleServerResp(), której przekazujemy
pobrane dane. Dane te przekazujemy nast�pnie do obiektu klasy URLVariables w celu
uzyskania warto�ci w�a�ciwo�ci resp. To w niej znajduje si� bie��ca warto�	 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 warto�	 licznika umieszczamy w tworzonym dynamicznie polu tekstowym, które
w tym przyk�adzie nie jest w �aden sposób formatowane, ale przecie� �atwo mo�esz to
zrobi	 sam:
   var txt:TextField = new TextField();
   txt.selectable = false;
   txt.width = 200;
   txt.text = count + "odwiedzin";
}

Na samym ko�cu skryptu we Flashu znajduje si� wywo�anie funkcji loadHitCounter(),
która uruchamia ca�� aplikacj�:
loadhitCounter();
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Podsumowanie
W tym rozdziale pozna�e� etapy tworzenia i projektowania aplikacji. Gdy ju� dowiedzia�e�
si�, jak nale�y rozwija	 oprogramowanie, napisa�e� we Flashu i w PHP klienta czata.

W nast�pnym podrozdziale dowiedzia�e� si�, jak napisa	 opart� na Flashu galeri� ze zdj�-
ciami, pozwalaj�c� na dynamiczne dodawanie zdj�	 i kategorii dzi�ki zastosowaniu do-
kumentu XML.

Ostatni podrozdzia� zosta� po�wi�cony tworzeniu innych aplikacji z zastosowaniem Flasha,
PHP i MySQL-a, aby� lepiej zrozumia� prezentowane techniki pracy.

W tym momencie powiniene� ju� wiedzie	, jak tworzy	 wydajne aplikacje, robi�ce u�ytek
z danych udost�pnianych dynamicznie w celu �atwiejszej aktualizacji oraz zwi�kszenia mo�-
liwo�ci samego programu.


