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Mozliwosci PHP i Flasha wspaniale sie uzupetniaja. Oczywiscie, Flash sam w sobie jest
wspaniatym narzedziem, ale tworzenie zmieniajacych sig, w petni interaktywnych witryn
Flasha wymaga zastosowania dodatkowych technik. PHP jest bezptatnym i tatwym
sposobem osiagniecia tego celu. Lista jego funkcji jest dtuga, wiec moze on w znaczacy
spos6b zwigkszy¢ dynamike witryny Flasha.

Niniejsza ksiazka ma zaznajomi¢ Czytelnika ze wspaniatymi mozliwosciami, jakie daje
wykorzystywanie skryptow wykonywanych po stronie serwera podczas tworzenia
witryn Flasha. Napisalismy ja, aby w odpowiednim tempie przeprowadzi¢ go przez
pierwsze proby tworzenia skryptow PHP.

Ksiazka niniejsza skierowana jest do projektantow witryn internetowych,

a w szczegolnosci tych, ktdrzy w swej pracy korzystaja z Flasha. Naszym celem jest
réwniez zapoznanie Czytelnikdw z jezykiem PHP w przyjazny sposob, szczeg6lna uwage
koncentrujac na praktyczne zastosowanie przedstawionych wiadomosci. Majac na
uwadze sposob omawiania przyktadow w tej ksigzce zatozylismy, ze kazdy Czytelnik
dysponuje podstawowa wiedza na temat Flasha, a zastosowanie PHP ma pozwoli¢ mu
na zwigkszenie mozliwosci tworzonych witryn. Pomimo tego w niniejszej ksiazce
uwzglednimy petne wyjasnienia odnoszace sie do tego programu. Wyjasnienia te
pojawiac sie beda w catej ksiazce.

W kazdym rozdziale omawia¢ bedziemy:
e podstawy okre$lonego aspektu tworzenia skryptéw PHP;

e przyktad zastosowania danego skryptu w aplikacji Flasha. Podane przyktady sa
rozbudowane, moga by¢ stosowane bezposrednio lub adaptowane do innych
potrzeb.

Naszym celem nie byto podawanie ogromnych ilosci teorii i nastepnie pozostawienie
Czytelnika samemu sobie. DazyliSmy do praktycznego pokazania, w jaki sposéb PHP
wspomaga projektantdw wykorzystujacych Flasha.

W niniejszej ksiazce dokfadnie przedstawimy zatozenia PHP i, co wazniejsze, sposoby
jego wykorzystywania podczas tworzenia coraz to bardziej ztozonych i interesujacych
aplikaciji sieciowych. W kazdym rozdziale przedstawimy przyktad prostego kodu,
szczegobInie zwracajac uwage na te elementy, ktore moga okazaé sie przydatne podczas
projektowania witryn. Zaprezentujemy zestaw 12 interesujacych, atrakcyjnych aplikacji
— od filmoéw rejestracii i logowania az po petne forum stworzone we Flashu.
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Rozdzial 12.
Przyktad 3. — forum

W niniejszym rozdziale pokazemy, jak utworzyc¢:
¢ glowny plan ztozonej aplikacji;

¢ pehy interfejs Flasha dla forum dyskusyjnego, umozliwiajacego uzytkownikom
odczytywanie i publikowanie swoich wypowiedzi, odpowiadanie na istniejace watki,
a nawet rejestrowanie sig;

¢ skrypty obstugujace wypowiedzi, watki i proces rejestracji, przechowujace informacje
w bazie danych MySQL i, w razie potrzeby, ich odczytywanie.

Podczas tworzenia tych wszystkich, wspaniatych aplikacji Czytelnik byt prawdopodob-
nie zbyt zajety, aby zauwazy¢, ze nasza dtuga podréz poprzez PHP dobiega konca.
Wspanialym uwienczeniem nauki PHP bedzie utworzenie najbardziej uzytecznej apli-
kacji — systemu obstugi tablicy ogtoszeniowej! Tak, oto nadszedt czas na obiecane
forum Flasha.

Bedzie to bardzo istotny moment procesu zaznajamiania si¢ z r6znymi technikami. Wy-
korzystamy tu bowiem kilka zaréwno Srednich, jak i zaawansowanych technik Action-
Script po stronie Flasha. Bedziemy jednak uwzglednia¢ doktadne wyjasnienia dotycza-
ce poszczegdlnych technik i przyczyn ich zastosowania.

Zanim jednak zabierzemy si¢ do pracy, trzeba oméwi¢ kilka koncepcji, ktore uwzgled-
nimy tworzac omawiang aplikacje.

¢ Wypowiedz
Wypowiedz jest pojedyncza wiadomos$cia umieszczang na tablicy.
¢ Watek

Watek jest zbiorem wypowiedzi dotyczacych jednego tematu. Na przyktad, jesli pojawi
si¢ pytanie na temat Sredniej dtugosci zycia malp, ta wypowiedz oraz dotyczace jej
odpowiedzi utworzg jeden watek.

Wykorzystanie koncepcji watkéw umozliwia grupowanie wypowiedzi na jeden
temat i przedstawianie ich jako catej dyskusji.
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¢ Forum

Forum jest zbiorem watkdéw. Niektdre tablice moga zawiera¢ wiele forow, z ktérych
kazde dotyczy jednego tematu, grupujacego wiele watkow. Tablica dyskusyjna, ktora
zbudujemy w tym rozdziale, bgdzie obstugiwata tylko jedno forum, a nasz przyktad
pozwoli na oméwienie sposobu tworzenia obydwodch typow tablic dyskusyjnych.
Dwa w cenie jednego — jasniej powiedzie¢ juz si¢ nie da, nieprawdaz?

forum
Book Chat
thread
New Download Tutorial Request

Files Ming

post
The new files to Thanks! I've been Just wondering if

accompany the book looking for a we could have a

have been released resource like this. tutorial on Ming?

Po tych wstepnych rozwazaniach przyjrzyjmy si¢ podstawowym etapom budowy apli-
kacji. Warto zwrdci¢ uwagg, ze wszystkie elementy sa omawiane bez rozwazania spo-
sobow implementacji, a zatem na tym etapie nie bedziemy si¢ zastanawiaé, skad beda
pobierane dane, w jaki sposob i dokad. Jest to bardzo dobra metoda projektowania apli-
kacji, gdyz pozwala na wykorzystanie innego ogélnego projektu i zaimplementowanie
g0 za pomocg innych technik.

Ponizej przedstawili$my liste funkcji niezbednych do prawidlowego dziatania aplikacji.
¢ odczytywanie listy watkéw na forum;
¢ wyswietlanie zawartosci forum;
¢ wyswietlanie listy wypowiedzi po wybraniu watku przez uzytkownika;
¢ wyswietlanie watkow;
¢ udostepnienie uzytkownikowi przycisku umozliwiajacego powrdt do widoku forum.

Ponadto trzeba zapewni¢ mozliwo$¢ rejestrowania nowych uzytkownikow, a takze za-
ktadania nowych watkéw 1 odpowiadania na juz istniejace.

Plan glowny

Czas ponownie wziaé¢ do rak kartke papieru i pioro i zastanowi¢ si¢ nad wygladem in-
terfejsu uzytkownika. Trzeba wzia¢ pod uwage wszystkie etapy pracy aplikacji (wedhug
powyzszego opisu) i wszystkim poswiecié nalezyta uwage.
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Z analizy listy etapdw, sporzadzonej w poprzednim punkcie, wynika, ze interfejs uzyt-
kownika musi si¢ sktada¢ z pieciu gldwnych sekcji:

¢ widok forum;

¢ widok watku;

¢ nowa wypowiedz;

¢ odpowiedz dla wypowiedzi;

¢ rejestracja.

Omoéwimy teraz te sekcje po kolei.

Widok forum

Widok Forum View bedzie prezentowal listg¢ watkow na danym forum. Oprécz wy-
$wietlania watkow trzeba da¢ uzytkownikowi mozliwos¢ od$swiezania listy. W ten spo-
sob uzyska on mozliwos¢ sprawdzania, czy pojawily si¢ nowe watki. Nalezy takze
umozliwié¢ uzytkownikowi tworzenie nowych watkow, a takze zapewni¢ wygodny do-
step do sekcji rejestracyjne;.

Oczywiscie, tatwo si¢ zorientowaé, co bedzie tu potrzebne, nieprawdaz? Potrzebny be-
dzie pasek przyciskow! Zajmie on niewielka czgs¢ u dotu interfejsu i bedzie zawierat
przyciski pozwalajace sterowac¢ wszystkimi funkcjami aplikacji.

Spdjrzmy na uproszczony schemat...

TEW
coRuM Y
\MV thek

Message Board /
A

Topic Topic Starter b |Replies | Last Post
Foundation PHP for Flash in 2nd Print Steve Webster | 5 | 25/04/2002
Just wanted to say thanks Billy Bloggs 1| 25/04/2002 o
T car't wait to buy this book Jameski 2 | 24/04/2002 Przyciski
Hmmm_ 1 want one of thesel Spider 5 | 23/04/2002 przewijania

N listy watkow
Take a look at what I've done» Boris 5 20/04/2002
Award winning site built using book Alan McCon 5 | 200472002
Picked up my capy foday. swezeeet! Bram 5 | 20/04/2002
Tutorial Request: Ming Minky 5| 180472002 | g

Refresh Post New T Not a member? Register )

'S
t Przycisk Pasek ’ N Kontynuacja listy
odéwiezania przyciskow
listy watkow

Zawartos¢ okna odpowiada doktadnie naszym wymaganiom.

Znaczna czg$¢ tej sekeji wypetnia lista watkdw otwartych na forum. By¢ moze wkrotce
nasze forum stanie si¢ na tyle popularne, ze watkéw na liscie bedzie wigcej, niz mozna
wyswietli¢ w jednym oknie. Trzeba zatem uzupehi¢ je przyciskami przewijania, umoz-
liwiajacymi uzytkownikowi przesuwanie listy. Nalezy to zaliczy¢ do zadan Flasha,
a zatem wrocimy do tego poznie;j.
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Oczywiscie, sposob prezentacji informacji zalezy w zupetnosci od tworcow aplikacji.
Sadzimy jednakze, ze najlepszym rozwigzaniem bedzie wykorzystanie konwencjonalnego
uktadu forum. Po co wymysla¢ koto na nowo, skoro mozna od razu zaczac¢ je toczy¢?
Uzyjemy wigc takiego uktadu kolumn, jaki spotyka si¢ na wigkszosci forum: temat dys-
kusji, zatozyciel watku, liczba wypowiedzi oraz data wystania ostatniej wiadomosci.

Przyjecie takiej konwencji utatwi wskazanie informacji, jakie trzeba bedzie przecho-
wywaé w bazie danych. Na naszej tablicy zastosujemy jeszcze jedno, standardowe roz-
wigzanie: ostatnia przestana wypowiedz bedzie wyswietlana jako pierwsza. Dziatanie
tej funkcji catkowicie zalezy od sposobu przechowywania informacji w bazie danych
— mozemy zastosowa¢ dowolny uktad — ale na pierwszym etapie lepiej bedzie trzy-
ma¢ sie konwencji. Zeby lamaé zasady, trzeba je najpierw poznag!

Warto zwrocié¢ uwage przynajmniej na jeden element: pasek przyciskéw, z ktorego je-
steSmy bardzo dumni. Bedzie on zawieral rozne przyciski, w zaleznosci od uruchomio-
nej sekcji aplikacji. Na przyktad, jesli uzytkownik otworzy sekcj¢ Post Reply (Wysylta-
nie odpowiedzi), udostgpnianie mu przycisku widoku forum nie mialoby sensu, gdyz
aby wysta¢ odpowiedz, nalezy najpierw wybraé watek. Jest to logiczne, ale bedzie sta-
nowilo o wigkszej ztozonosci gotowej aplikacji.

Widok waqtku

OmowiliSmy Widok forum. Kolejnym widokiem jest Thread View — widok watku. Je-
go zadaniem bedzie wyswietlanie listy wypowiedzi nalezacych do watku wybranego
przez uzytkownika. Takze w tym przypadku na pasku przyciskow pojawia si¢ przyciski
udostgpniajace funkcje konieczne dla tej sekcji.

Uwazamy, ze widok watku powinien mie¢ podobna budow¢ do widoku forum. Catko-
wita zmiana zatozen projektu mogtaby wprowadzi¢ zamet. Oto wstepny szkic:

Ky
WIDOK Wb Wypowiedz

Message Board
Foundation PHP far Fl,éh in 2nd Print A
Author i Message
Steve Webster ‘ Just thought that y'all might like 1o know that Faunadtion PHP for Flagh has
Administrator proved to be so popular it' s gone in for a second printing run. A thriving
community like this ane can only help sales so T just wanted to say a quick Przyciski
thank you! przewijania
listy wypowiedzi
Regards,
Pested 23/04/02 1115 Steve
Feek Woaahaae!
Cade Junkie 7
<< Back Post New Post Reply A f Not a member? Register
t Przycisk powrotu Pasek

do widoku forum przyciskow Kontynuacja listy
W pewnym sensie tres¢ tej tabeli odpowiada widokowi poprzedniej tabeli. Uwzglednio-
no tu jednak pojedyncze wypowiedzi dotyczace wybranego watku. Lewa strona tabeli
podaje informacje o autorach i datach wystania poszczegélnych wypowiedzi. Po prawej
zas$ stronie wyswietlana jest petna tres¢ kazdej z nich.
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Warto nadmieni¢, Zze w omawianym przyktadzie przyjeto konwencje wysSwietlania watkdw
Uwaga w porzgdku odwrotnie chronologicznym, ogdlnie akceptowany jest rowniez rzeczywisty
B porzadek chronologiczny (zgodny z czasem pojawiania sie kolejnych wypowiedzi).
Wyswietlanie wypowiedzi w porzadku zgodnym z kolejnoScig ich dotgczania umozliwia
uzytkownikom przesledzenie przebiegu dyskus;ji.

Przycisk Refresh (Odswiez) zostat zamieniony na przycisk Back (Wstecz), ktory bedzie
tu stuzyt do przywracania widoku forum. Umiescimy tu takze jeden przycisk dodatko-
wy — Post Reply (Odpowiedz). Jesli uzytkownik nacisnie ten przycisk, bedzie mogt
udzieli¢ odpowiedzi na biezacy watek. Zwroé¢my uwage, ze przycisk Post New jest do-
stepny przez caly czas, dzieki czemu uzytkownik nie bedzie musiat wraca¢ do widoku
forum, by otworzy¢ nowy watek. To si¢ nazywa ergonomia!

Otwieranie nowych wqtkéw

Skoro juz wiemy, jak nasza tablice ogtoszen beda widzie¢ jej uzytkownicy, musimy za-
projektowac interfejs, ktory pozwoli im na zaktadanie nowych watkow.

W tym celu utworzymy we Flashu prosty formularz, wyposazony w uzyteczne przyciski
na pasku. Nie ma tu niczego szczegdlnego, co nalezatoby objasnia¢ w jakis specjalny
sposob. A zatem, przyjrzyjmy si¢ naszemu projektowi.

bYAS

WIE
10K NOWES WYEZ

Post New Thread...
Username |Steve Webster

Password [ mmmm mam mm

Message Board )

Thread Title [Suggestions for tutorials_
Message |Hi Fglks! Al

We're looking to expand the tutorials section here at phpforf lish.com
and would like some suggestions for advanced tutoriak that you would
like to see here.

Tust post below! v

4 Submit Thread Cancel Not a member? Register
(

Pasek przyciskow

UwzgledniliSmy tu wszystkie elementy formularza, potrzebne uzytkownikowi do zato-
zenia nowego watku na tablicy ogloszen. Formularz ten zawiera najwazniejsze ele-
menty wszystkich trzech gtéwnych tabel.

Przede wszystkim, umiescimy tu pola nazwy uzytkownika i hasla, ktorych zadaniem
bedzie potwierdzanie zarejestrowania uzytkownika. Informacje te beda porownywane
z do danych zapisanych w pliku, co umozliwi potwierdzenie uprawnien danej osoby do
umieszczania wypowiedzi na tablicy.

Kolejne pola stuza do wpisywania tematu watku oraz tresci wypowiedzi. Jest oczywiste,
ze oprocz zaktadania watku nalezy roéwniez utworzy¢ rozpoczynajaca go wypowiedz.
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Na powyzszym szkicu widzimy réwniez przycisk Submit Thread (Przeslij watek) uru-
chamiajacy proces zamieszczania watku, przycisk Cancel (Anuluj) na wypadek, gdyby
uzytkownik zmienit zdanie oraz przycisk Register (Rejestruj), ktdrym moze postuzyé
si¢ uzytkownik dotychczas nie zarejestrowany.

Widok odpowiedzi

Interfejs sekcji Post Reply jest niemal doktadnie taki sam, jak widok sekcji Post New.
Wynika to z koniecznos$ci dostarczenia w obydwoch przypadkach tych samych, pod-
stawowych informacji.

TR
" 1DOK WA
/ Staty temat watku
i
Message Board /
Post Reply...
Username |Aln McCan
Password [
Thread Titfle Suggestions for tuterials_.
Message |These suggestions look greatl Keep' em coming! fa\
Regards,
Alan
v
A Submit Reply  Cancel Not a member? Register
Pasek
przyciskow

Jedyna zauwazalna réznicaq jest to, ze temat watku nie jest wyswietlany w edytowalnym
polu tekstowym. Jesli uzytkownik zdecyduje si¢ odpowiedzie¢ na watek, powinien si¢
go trzymac! Jezeli natomiast zechce otworzy¢ nowy, nalezy umozliwi¢ mu przejscie do
odpowiedniego okna. Tytut watku trzeba oznaczy¢ w taki sposob, by kazdy zapominal-
ski uzytkownik pamigtat, na jaki temat si¢ wypowiada!

Warto takze zwrdci¢ uwage na zamiang przycisku Submit Thread na przycisk Submit
Reply, z czym musi si¢ wigzac¢ réwniez zastosowanie odpowiedniej akcji, umozliwiaja-
cej wykonanie zadanej operacji.

Rejestracja
Sekcja Register naszej aplikacji bedzie sekcja umozliwiajaca uzytkownikom rejestro-
wanie si¢ na tablicy ogloszen. Absolutne minimum informacji, jakie musi obstugiwac, to:
¢ nazwa uzytkownika;
¢ haslo;

¢ adres e-mail.

Mozna by posuna¢ si¢ dalej i dodawac¢ kolejne elementy, ale tymczasem pozostanmy
przy tych podstawowych. A zatem, spdjrzmy na ponizszy szkic:
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)
STRN
REJE

Message Board

Register..
Username [Amold Bloggs ___]

Password [*****

Confirm Password [*™*~

Email Address [anod@bhbggsandco.com

A Reaister Cancel

Pasek
przyciskow

Jak wida¢, ta sekcja naszej aplikacji wyglada do$¢ skromnie. Mozna by uzupetnié ja
wieloma innymi elementami. Sposréd nich szczegdlnie godnym polecenia pomystem
jest regulamin, ktory kazdy nowy uzytkownik musiatby zaakceptowaé, aby uzyskac do-
step do forum!

Projektowanie ukladu tabel

Mozna powiedzieé¢, ze budowa interfejsu zostala gruntownie przemyslana. Na razie nie
musimy martwic¢ si¢ tym, czy cato$¢ naszej koncepcji bedzie funkcjonowata poprawnie
i mozemy przystapi¢ do kodowania. Trzeba okresli¢ rodzaje informacji, jakie beda
przechowywane. Aby wykorzysta¢ swoje umiejetnosci w postugiwaniu si¢ baza danych,
w celu przechowywania danych wykorzystamy MySQL.

A wigc, jakie informacje powinni$my przechowywaé? Oto ich lista:
Uzytkownicy:

¢ nazwa uzytkownika;

¢ haslo;

¢ tytul;

¢ adres e-mail.

Wypowiedzi:

¢ autor wypowiedzi;

¢ tres¢ wypowiedzi;

¢ data utworzenia wypowiedzi.
Watki:

¢ temat watku;

¢ uzytkownik otwierajacy watek;
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¢ liczba odpowiedzi na pierwsza wypowiedz;

¢ data utworzenia ostatniej wypowiedzi w watku.

Tym razem bedziemy przechowywaé znaczng ilo$¢ informacji, a zatem warto je roz-
dzieli¢ i zachowaé w logicznym uktadzie tabel (Users, Posts, Threads). Podazajac tym
sladem, nalezy utworzy¢ nastgpujace tabele:

Tabela: forumUsers

Nazwa kolumny Typ danych

Opis

userlID Integer Klucz gtéwny tabeli. Mozemy ja wykorzysta¢ do odrgbnego oznaczenia
kazdego uzytkownika.

username String Nazwa uzytkownika.

password String Hasto uzytkownika.

email String Adres e-mail uzytkownika.

title String Tytul uzytkownika, na przyktad Administrator.

Tabela: forumThreads

Nazwa kolumny Typ danych

Opis

threadID Integer Klucz gtéwny tabeli. Wykorzystamy ja do oznaczania poszczeg6lnych
watkow.

userID Integer Identyfikator uzytkownika, ktéry utworzyt watek.

topic String Temat watku.

replies Integer Liczba odpowiedzi na poczatkowa wypowiedz.

TastPost Integer Data opublikowania ostatniej wypowiedzi, zapisana w postaci

uniksowego znacznika czasu.

Tabela: forumPosts

Nazwa kolumny Typ danych

Opis

postID Integer Klucza gléwny tabeli. Wykorzystamy ja do oznaczania poszczegdlnych
wypowiedzi.

threadID Integer Identyfikator watku, do ktorego nalezy wypowiedz.

userID Integer Identyfikator uzytkownika, ktory utworzyt wypowiedz.

message String Zasadnicza tres¢ wypowiedzi.

posted Integer Data utworzenia wypowiedzi, zapisana w postaci uniksowego

znacznika czasu.




Rozdzial 12. e Przykiad 3. — forum 311

Przygladajac si¢ tym tabelom mozna zauwazy¢, ze sa one migdzy soba w pewien spo-
sob powiazane. Na przyktad, w tabeli forumPosts wykorzystujemy klucz gtowny tabeli
forumThreads (threadID) do identyfikacji watku, do ktorego nalezy dana wypowiedz.
W tej samej tabeli userID jest identyfikatorem autora wypowiedzi.

Wspomniane powiazania (relacje) mozna przedstawi¢ za pomoca ponizszego diagramu.

forumPosts

postID
threadID threadID
userID g seeeete userID
message topic
posted forumUsers :

replies
lastPost

Film Flasha: kilka przemyslen

Skoro wszystko juz zaplanowalismy, czas przystapi¢ do tworzenia filmu Flasha, w ktd-
rym odbywac si¢ bedzie cate przedstawienie!

Film Flasha, ktoéry teraz opracujemy na potrzeby forum dyskusyjnego, bgdzie nieco
bardziej skomplikowany, niz tworzone dotychczas. Wynika to z natury calego przed-
sigwziecia. To za$ oznacza, ze kazdy etap pracy opatrzymy szczegdélowymi objasnie-
niami, dzieki ktorym Czytelnik nie powinien napotkaé wiekszych trudnosci.

Nie nalezy poddawac si¢ emocjom, a zatem musimy zachowaé dyscypling i przystapic¢
do przemyslenia sposobu wizualnej reprezentacji listy watkow na forum i listy wypo-
wiedzi w wybranym watku. Mozna to rozwiaza¢ na wiele sposobow, ale najelegantsza
metoda bedzie zastosowanie funkcji attachMovie, ktdra pojawita si¢ po raz pierwszy we
Flashu 5.

Dziatanie tej funkcji bedzie polegalo na tworzeniu klonu klipu filmowego dla kazdego
wyswietlanego watku lub wypowiedzi. Klon ten bedzie przechowywany w bibliotece.

Sktadnia attachMovie wyglada nastgpujaco:
someMovieClip.attachMovie(idName, newname, depth);
Funkcja ta bedzie dotaczata klon klipu filmowego z biblioteki, opatrzonego identyfika-

torem idName, do klipu someMovieClip. Nowy klon idName bedzie nosit nazwe newname,
za$ zadaniem argumentu depth jest wyznaczanie poziomu klipu.

utworzenia kilku klonéw klipu filmowego na tym samym poziomie starszy z nich bedzie
zastepowany przez nowszy — klony nie mogg zajmowac¢ tego samego poziomu!
Zapamietanie tej zasady pomoze Czytelnikowi unikngé problemdéw w przysztosci!

t Wtasciwos¢ depth jest bardzo uzytecznym, wartym uwagi narzedziem Flasha. W razie
Uwaga

Gdy spotkaliSmy si¢ z funkcjg attachMovie po raz pierwszy, sadziliSmy, ze jako argu-
ment idName wystarczy wskaza¢ nazwe klipu filmowego (ktora definiuje si¢ w oknie
dialogowym wtasciwosci symbolu). Jakze si¢ mylili§my! Prawda jest taka, ze trzeba tu
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wejs¢ w nowy, ekscytujacy obszar Flasha, zwany przylaczaniem symboli. Jesli Czy-
telnik pogubit si¢ w powyzszych przemysleniach, niech pozwoli sobie wytlumaczy¢
pewne istotne sprawy.

Zazwyczaj jesli klip filmowy znajduje si¢ w bibliotece, ale nie jest wykorzystywany
w pliku Flasha, woéwczas nie zostaje rowniez wiaczony do pliku SWF, powstajacego
podczas publikacji filmu. Jednakze, Flash 5 pozwala na wskazanie klipéw, ktore nalezy
wyeksportowaé bez wzgledu na to, czy zostaly wykorzystane w filmie, czy tez nie. To
wilasnie tg technike nazywa sie przylqczaniem symboli.

Aby przytaczy¢ dany klip do filmu, nalezy wskaza¢ jego identyfikator:

Library - Movie2 |
One item in libral | Options

Name i

Rename

Duplicate

Move to New Folder
Delete

Edit

Edit with, ..

Properties...
HE2 6 ‘@LU Define Clip Parameters. ..

Symbol Linkage Propetrties: ﬂ ‘
Play

|dentifier: ITest oK I Behavior >
Linkage: ¢ Nolinkage % Cancel |

' Export this symbol
" Import this symbol from URL:

I Help |

Poprzez ten identyfikator mozna odwotywac sig, zapisujac funkcj¢ attachMovie. Czy te-
raz juz Czytelnik rozumie powyzsze rozwazania?

Nie bedziemy zajmowac si¢ teraz mechanizmem tworzenia list watkow i wypowiedzi
— wrécimy do tego w odpowiedniej sekcji. Trzeba jednak mie¢ na uwadze fakt, ze be-
dziemy z tej techniki korzysta¢ w naszym filmie, a zatem warto przygotowac si¢ do te-
go przed przystapieniem do rzeczywistego dziatania.

Interesujace jest, ze tworzenie list watkow i wypowiedzi w ten sposdb otwiera kolejne
zagadnienie — jesli liczba watkéw uniemozliwi jednorazowe ich wyswietlenie, to czy
ta lista nie przykryje naszego starannie zaprojektowanego okna?

Odpowiedz brzmi tak, ze moglaby... ale tylko jesli jej na to pozwolimy. W tej sytuacji
wykorzystamy pusty klip filmowy (ktéry nazwiemy tlem — canvas), na ktory natozymy
(za pomoca funkcji attachMovie) klip watku badz wypowiedzi, w zaleznosci od rodzaju
widoku. Nastepnie wystarczy jedynie zamaskowac tto w taki sposob, by widoczna byta
tylko zadana czgs$¢.



Rozdzial 12. e Przykiad 3. — forum 313

Spdjrzmy na ponizszy rysunek, przedstawiajacy t¢ idee:

Widok gérnej czesci tta

Obszar widzialny Tto
(Maska)

Z powyzszego wynika, ze jesli wysokos¢ tla jest wigksza od wysoko$ci obszaru wi-
dzialnego (czyli maski), tlo nie jest wyswietlane w catosci. Aby przesunaé widok w doét
w celu obejrzenia dolnej czesci tla, nalezy zmniejszy¢é warto$§¢ wiasciwosci _y klipu
filmowego, az dolna krawedz tla znajdzie si¢ w obszarze wyswietlania.

Jest to dos¢ prosty proces, wymagajacy nie wigcej niz dwdch linii kodu ActionScript.

Budowa forum we Flashu

Jesli juz zakonczyliSmy etap drapania si¢ po glowie, mozemy swoje palce skierowaé ku
klawiaturze. Tak, nadszedt czas na opracowanie gldwnego pliku Flasha. Oczywiscie,
zawsze istnieje mozliwo$¢ napotkania réznych probleméw — ale przynajmniej mozemy
teraz przystapic¢ do pracy z wigkszg pewnoscia!

Zatézmy, ze Czytelnik juz doktadnie wie o co chodzi. A zatem:

1. W aplikacji tej wykorzystamy dobrze nam znany detektor onC1ipEvent, w zwiazku
z czym caly interfejs uzytkownika znajdzie si¢ w klipie filmowym.

Utworz wiec klip filmowy, nadaj mu odpowiednia nazwe, a nastepnie kliknij
przycisk OK.

x|
Name: |Message Board Panel oK I
Behavior (&' Movie Clip Cancel |
~ Button
" Graphic Hel
p |

2. Teraz utworz strukturg warstw i ujeé klipu filmowego. Choc jest ona dos¢ rozbudowana,
trzeba zachowa¢ mozliwos¢ identyfikowania poszczegolnych, zaprojektowanych
wczesniej, sekcji za pomoca etykiet ujec.
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B board.fla - Library:1

=lolx|

 Scene 1 (/] Message Board Panel )
a|:|| "'5""’m'""|5'""zé""zé""an‘""sé'"'46""ns‘""sri"‘hé""sé'|»:
Load Foruml"Fovum View||'Load Thread |”Thread iew |PPost New |PFost Reply yPRegister ||’Ermr -

[P Actions |u |u |a |n |n ‘m |n
Canvas Mask
| ©®cawas E E
(2 Section Items O O Oe e Tl de o 0
[ Button Bar .. !I L B o e 0 i
2 window BG 50 =
HE® @ Immggﬁ[msps[ 005 4 0|

3. Jak zwykle, na warstwie Window BG umies¢ tlo aplikacji.

..2: Message Board ::..

4. Na warstwie Section Items umies¢ nasza ulubiong animacje¢ zegara, dajaca
uzytkownikowi sygnat o tym, ze trwa tadowanie danych.

..:: Message Board :..

Loading

Pleasq wait!

5. Ostatnim elementem sekcji Load Forum jest kod ActionScript na warstwie Actions.

Kod ten bedzie wywolywat skrypt PHP wczytujacy listg¢ watkow na forum. Ponadto
zdefiniujemy funkcj¢, ktora bedziemy wykorzystywa¢ w catym filmie.

// Tworzymy losowa liczbe, dopisywang do URL
randNum = Math.random()*1000000000;

// Wywotujemy skrypt PHP odczytujacy informacje o forum
loadVariables ("viewforum.php?" add randNum, this);

// Wstrzymujemy odtwarzanie klipu filmowego do czasu zatadowania danych
stop ();

To bedzie wszystko do momentu wezytania forum. Méwiac najprosciej, za pomoca
powyzszego kodu tworzymy losowa liczbg, dopisywang do adresu URL skryptu PHP.
W ten sposdb przegladarka nie bedzie wyswietlata kopii pliku zapisanej w pamigci
podrecznej. Powody takiego postgpowania opisano w rozdziale 1.
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5 Uwaga

Losowa liczbe nalezy dopisa¢ na koncu czgsci url w wywotaniu funkcji 1oadVariables
odwolujacej si¢ do pliku viewforum.php (o ktérym pomowimy za chwile). Nastepnie
trzeba zatrzymac¢ odtwarzanie klipu filmowego do chwili ukonczenia wczytywania
informacji. Do ponownego uruchomienia odtwarzania wykorzystamy detektor
onCl1ipEvent, umieszczony na koncu sekcji.

6. Konczac opracowywanie tego ujecia, zdefiniuj funkcje pobierajaca pojedynczy

argument (threadID) i wywolujaca skrypt viewthread. php, przekazujac jej
identyfikator watku.

//*************** [ FUNCTION HEADER ] )kkkkkkkkkkkhkkhkhkhkkk
// * viewThread()
// * taduje watek z okre$lonym identyfikatorem threadID
//
function viewThread (threadID) {
// Tworzymy losowa liczbe, dopisywana do URL
randNum = Math.random()*1000000000;

// tadujemy watek
loadVariables ("viewthread.php?threadID=" add threadID add "&" add randNum,
w this);

// Czekamy na zatadowanie danych
gotoAndStop ("Load Thread");

}

Nalezy zwréci¢ uwage na ponowne zastosowanie sztuczki z zastosowaniem liczby
losowej, co zapobiega wykorzystywaniu bufora przegladarki — jest to jedna z tych
rzeczy, dzieki ktérym zycie programisty staje sie prostsze!

7. Nastegpnie nalezy spowodowac wznowienie odtwarzania klipu i zatrzymanie w ujeciu
Load Thread. Zatem jesli klip filmowy podejmie pracg (po wezytaniu wszystkich
danych), uzytkownik przechodzi do widoku watku Thread View.

8. Przyjrzyj si¢ ujeciu Forum View. Tutaj po raz pierwszy umieszczamy pasek przyciskow
na warstwie Button Bar.

Refresh  Post New Not a member? Register...

Kod ActionScript dla poszczegdlnych przyciskow wyglada nastgpujaco:
Refresh

on (release) {
gotoAndPlay("Load Forum");
1

Post New

on (release) {
gotoAndPlay("Post New");
}

Register

on (release) {
gotoAndPTay("Register");
!
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To catkiem proste — definicje w nawiasach daja pewnos¢, ze przejscie nastapi
do wlasciwego ujecia listwy czasowe;.

9. Teraz trzeba utworzy¢ tlo, na ktdrej bedziemy umieszczaé dotaczane klipy filmowe.
Jak mowiliSmy wcezesniej, tho jest po prostu pustym klipem filmowym. Zatem utworz
je, naciskajac przyciski Ctri+F8. Nadaj nowemu klipowi nazwe¢ Canvas i nacisnij
przycisk OK.

Symbol Properties x|

Mame: |Canvas aK I
Behavior. & Movie Clip Cancel |

" Button

" Graphic Help |

Po utworzeniu klipu wroé do listwy czasowej klipu filmowego Message Board Panel.

10. Upewnij si¢, ze w ujeciu Forum View jest wybrana warstwa Canvas, a nastepnie
przeciagnij nowo powstaty klip Canvas z biblioteki do sceny. Klip ten jest pusty,
zatem po przeciagnigciu bedzie miat posta¢ matego, biatego kotka. Wybierz to
kétko i umie$é je w okolicach lewego gornego naroznika gtownej sekcji klipu
filmowego.

L Klon klipu filmowego

Canvas

Upewnij sig, ze klon klipu Canvas jest wciaz wybrany, i nadaj mu nazwe, poprzez ktdra
bedzie mozna odwotywac si¢ do niego z ActionScript.

E
[E Tinstance [TEM BT Fraf et sou] ) [
@ Canvas
BEehavior: | Movie Clip ;j
Name: |iorumCanuas
k) I? |

Zaproponowali$my nazwe forumCanvas, gdyz potrzebne beda dwa klony klipu
Canvas: jeden dla ujgcia widoku forum Forum View, drugi zas dla ujecia widoku
watku Thread View.

11. Skopiuj i wklej ten klon na warstwe Canvas w ujeciu Thread View i zmien nazwe
kopii na forumCanvas.
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12. Nastegpnie nalezy utworzy¢ maske na warstwie Canvas Mask. Pozwoli ona (mowilismy
o tym wczesniej) na ukrycie tej czesci klipu Canvas, ktorej nie chcemy wyswietlac.
Upewnij sie, ze jest wybrana warstwa Canvas Mask, wybierz kolor kontrastujacy
(wybor ten jest catkowicie dowolny) z kolorem warstwy Window BG, po czym
narysuj duzy prostokat, niemal w catosci pokrywajacy gtéwny obszar aplikacji.

..:: Message Board ::..

Refresh  Post New Not a member? Register..

13. Po wykonaniu czynno$ci wymienionych w poprzednim punkcie, wybierz warstwe
jako maske. W tym celu kliknij prawym przyciskiem myszy nazw¢ warstwy
(lub w razie korzystania z komputera Macintosh kliknij przytrzymujac wcisniety
klawisz Ctrl) i wybierz opcje Mask (Maska).

- O 7 5 1

n.
.

[ Labels . m@|[fLoad Forum'TFoy
D actions . . g i
Show Al

De = Lock Others
Section  pige Others

& Buttonf———————————
@ Window Insert Layer

B Delete Irayer J E‘E‘ E g

13|

Guide:
Add Mation Guide

- Show Masking ‘!

Maska zniknie wraz z tlem, a ich warstwy zostang zablokowane. Jesli zajdzie potrzeba
uaktywnienia warstw, uzyj ich ikon.

14. Przed wykonaniem kolejnych czynnosci trzeba skonstruowa¢ klip filmowy, ktéry
bedzie dotaczany do forumCanvas. Postuzy on do wyswietlania listy watkéw. Aby
wykonac to zadanie, konieczne jest utworzenie trzech klipéw filmowych o doktadnie
takiej samej szerokosci, z punktem srodkowym umieszczonym w lewym goérnym
narozniku.

Nagléwek Forum

15. Najpierw wykonamy klip, ktdry bedzie stanowit nagtowek forum, czyli Forum Header.
Jego jedyna funkcja jest wyswietlanie nazw kolumn w widoku Forum View, ale bedzie
rowniez stanowil wizualne zwienczenie listy watkow. Utwodrz wiec klip podobny
do pokazanego ponizej i nadaj mu nazw¢ Forum Header.

Last Post



318 Flash i PHP. Podstawy

Zwro¢ uwagge, ze srodkowy punkt klipu znajduje si¢ w jego lewym goérnym narozniku.
Wiaze si¢ to z metoda, ktéra zastosujemy podczas tworzenia widoku Foum View.
A zatem upewnij si¢, ze punkt ten znajduje si¢ we wlasciwym miejscu.

Stopka widoku forum
16. Klip ten bedzie pehit rol¢ atrakcyjnej wizualnie, dolnej krawedzi listy watkow.
W ten sposdb lista ta nie bedzie ucigta na ostatniej pozycji. Utworz zatem klip

filmowy, taki jak zaprezentowany ponizej, i nadaj mu nazw¢ Forum Footer.

Forum Thread

17. Jest to gtéwny klip, ktory wielokrotnie bedziemy dotaczaé do tta, prezentujac
wszystkie watki na forum. Bedzie nam potrzebny niewidoczny przycisk, ktory
utworzyliSmy w poprzednim przyktadzie. A zatem mozna go stamtad pobraé.

Zacznij od utworzenia tla i linii reprezentujacych kolumny. Najlepiej bedzie skopiowac
catos¢ z klipu Forum Header, dzigki czemu bgda zachowane state szeroko$ci kolumn.

18. Nastgpnie utworz pola tekstowe, ktorych zadaniem bedzie wyswietlanie informacji
o watkach:

Text Options i

Text Options £
[ Chard 1] Parag 2 Tew Options | @) | [ Chard T1] Parag 2 Tew Options]| (2) [
| Dunamic Tew = | Dunamic Test =
Single Line o [ Hma [ Single Line < [ Hma
Variable: I™ Borderigg Wariable: I™ BordertBg
topic replies

P [~ Selectable [~ Selectable
Embed fonts: Embed fonts:
[r.10 Az] =]tz o] | P2 1 ] \

Text Options Text Options |
[A Chard ] Paag 7A Ten Gpinz | 2| ] [A Chard ] Parag?A Tenpions] 2| ]
I Dynarmic Text ;] IDynamic Text ;]
Single Line -] [ Hma [Singie Line | [ HTRL
Wariable: r Bz Variable: r Ecrdisa
topicStarter lastPost

[_ Selectable I_ Selectable
Embed fonts: Embed fonts:
=1 s = [ | = e ]

19. Na koniec dodaj niewidoczny przycisk, przykrywajac nim caly obszar watku.
Pozwoli to uzytkownikom na otwieranie wybranych watkow poprzez ich klikniecie.

[ Il Il |
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20.

! Uwaga

21.

22.

23.

Trzeba tez przypisa¢ przyciskowi nastgpujacy kod:

on (release) {
_parent. parent.threadID = threadID;
_parent. parent.topic = topic;
_parent._parent.viewThread(threadID);

}

Sekcja parent. parent jest konieczna ze wzgledu na zagniezdzenie tego klipu wewnatrz
klipu filmowego Canvas, ktory z kolei zagniezdzimy wewnatrz klipu Message Board
Panel, do listwy czasowej ktérego chcemy sie odwotywac.

A wigc za pomoca powyzszego kodu utworzymy dwie zmienne na listwie czasowej
klipu filmowego Message Board Panel, po czym wywotamy funkcje viewThread(),
ktora utworzylismy wczesniej — catkiem pomystowo, nieprawdaz?

Po utworzeniu wszystkich potrzebnych klipéw filmowych trzeba zmieni¢ ich
wlasciwos¢ Symbol Linkage, dzigki czemu zostang one wyeksportowane wraz
z klipem w trakcie publikacji.

Kliknij prawym przyciskiem myszy kolejno kazdy z klipow filmowych: Forum
Header, Forum Footer oraz Forum Thread i wybierz opcj¢ Linkage z menu
kontekstowego. Zaznacz przetacznik Export this symbol (Wyeksportuj ten symbol),
a nastgpnie wpisz identyfikatory:

¢ Forum Header;
¢ Forum Footer;
¢ Forum Thread.

Mozna teraz powroci¢ na warstwe Section Items klipu Forum View i uzupetnié ja
przyciskami przewijania. Do przyciskow tych nalezy przypisaé nastgpujacy kod:
Przewijanie do gory

on (release) {
if (forumCanvas. y < _140) {
forumCanvas. y += 20;
}

}
Przewijanie w dot

on (release) {
if (forumCanvas. y + forumCanvas. height > 110) {
forumCanvas._y -= 20;
}

}

Pozwoli to na przewijanie tta i przegladanie watkéw niemieszczacych si¢ w oknie.

Dochodzimy teraz do najistotniejszego fragmentu kodu ActionScript na warstwie
Actions, w ujeciu Forum View. To wlasciwie ten kod bedzie tworzyt widok Forum
View, na podstawie zmiennych przekazywanych przez skrypt PHP.
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Najpierw ukryj tto, aby uzytkownik nie widzial budowane;j listy watkow:

// Ukrywamy tto forum
forumCanvas._visible = false;

24. Nastepnie, za pomoca attachMovie, dotacz klon klipu Forum Header do klipu
JorumCanvas.

// Dotaczamy nagtowek klipu do tta i ustalamy tytut
forumCanvas.attachMovie("Forum Header", "header", 255);

25. Punkty srodkowe klonéw dotaczanych za pomoca funkcji attachMovie sa zawsze
ustawiane w pozycji (0, 0) klipu filmowego. Nalezy sprawdzié¢ wysokos¢ tla, gdyz
umieszczajac kolejny klip bedziemy musieli zna¢ warto$¢ _y. Jesli odejmiemy jeden
od wysokosci nagtowka forum, bedziemy mieli pewnosc, ze po dotaczeniu nastepnego
klonu nie beda pojawialy sie przerwy.

// Ustawiamy zmienng $ledzaca punkt umieszczenia nastepnego

// klipu filmowego na tle
nextY = forumCanvas.header._height -1;

26. Nastepnie odczytujemy za pomoca petli kolejne watki zwracane przez skrypt PHP,
dolaczajac klon klipu filmowego Forum Thread i odpowiednio ustawiajac pozycje (X, y).

// Dla kazdego watku zwrdconego przez skrypt PHP. ..

for (count=0; count<threadCount; count++) {
// Dotaczamy klip filmowy watku do tta
forumCanvas.attachMovie("Forum Thread", "thread" add count, count);

// Ustalamy wspotrzedne X i Y dla klipu filmowego watku
forumCanvas["thread" add count]. x = 0;
forumCanvas["thread" add count]. y = nextY;

27. Nastepnie pobieramy wszystkie elementy watku i kopiujemy je do utworzonego przed
chwila klonu Forum Thread. W ten spos6b wypelimy pola tekstowe i ustawimy kilka
niewidocznych zmiennych, na przyktad threadID.

// Ustalamy szczegdty watku

forumCanvas[ "thread" add count].threadID = this["thread" add count add "ID"];
forumCanvas[ "thread" add count].topic = this["thread" add count add "Topic"];
forumCanvas[ "thread" add count].topicStarter = this["thread" add count add

= "topicStarter"];

forumCanvas[ "thread" add count].replies = this["thread" add count add "Replies"];
forumCanvas[ "thread" add count].lastPost = this["thread" add count add "LastPost"];

28. Na koniec nalezy uaktualni¢ zmienna nextY, dodajac do jej wartosci wysokos¢ nowo
dotaczonego klonu klipu filmowego i wyznaczajac w ten sposdb pozycje kolejnego
klonu.

// Kolejny klip na tle umieszczamy tuz ponizej obecnego
nextY += forumCanvas["thread" add count]. height -1);
}

29. Po przetworzeniu wszystkich watkow nalezy umiesci¢ klon klipu Forum Footer
na samym dole listy watkow.

// Dotaczamy do tta stopke wraz z jej pozycja
forumCanvas.attachMovie("Forum Footer", "footer", count);
forumCanvas.footer. x = nextX;

forumCanvas.footer. y = nextY;
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! Uwaga

30. Teraz mozna wyswietli¢ tlo i zatrzymaé w tym miejscu klip filmowy.

31

32.

33.

// WySwietlamy tto watku
forumCanvas. visible = true;

// Wstrzymujemy k1ip filmowy
stop ();

. Kolejne ujecie, Load Thread, jest niemal takie samo, jak ujecie Load Forum. Nalezy

jedynie uwzgledni¢ niewielka roznice w zapisie kodu ActionScript na warstwie Actions:

// Wstrzymujemy klip filmowy
stop();

Poniewaz funkcja tadujaca watek zostala zapisana wczesniej, teraz wystarczy
zatrzyma¢ wykonywanie klipu.

Ujecie widoku watku Thread View jest bardzo podobne do ujecia widoku Forum View,
a klip filmowy threadCanvas znajduje si¢ juz na warstwie Canvas.

Przed wpisaniem kodu ActionScript trzeba dodac jeden przycisk. Z wczesniej
opracowanych szkicoéw wynika, ze w ujeciu tym nalezy uwzglednic przycisk
odpowiedzi Post Reply. Do ujgcia nalezy zatem przypisac taki oto kod ActionScript:

on (release) {
gotoAndPlay ("Post Reply"):
!

Przycisk ten powoduje jedynie przej$cie do odpowiedniej sekcji klipu filmowego.

Nastepnie utworz klipy filmowe, ktore beda dotaczane do threadCanvas w celu
uformowania listy wypowiedzi. Takze i w tym przypadku potrzebne beda trzy klipy
— wszystkie o tej samej szerokosci i z punktem srodkowym potozonym w lewym
gdérnym narozniku.

Nagléwek wqtku

34. Pierwszym na liscie klipem filmowym jest nagtéwek watku, Thread Header. R6zni

si¢ on nieco w stosunku do klipu Forum Header, gdyz obejmuje jedynie dwie kolumny,
a widoczne na nim pole tekstowe postuzy do wyswietlania tematu watku. Rowniez
w tym przypadku klip bedzie petnit rolg ozdobnej, gornej krawedzi. Utwdrz wige
klip filmowy, podobny do pokazanego ponizej, i nadaj mu nazwe Thread Header.

Text Options A
A renpions | 2] |
| Dunamic Text =l
ISingIe Line < | v HTML

Varisble: [~ BordertBg

topic

I~ Selectable

Embed fonts:

F o A

Takze tutaj nalezy zwréci¢ uwage na umieszczenie punktu Srodkowego klipu w jego
lewym gérnym narozniku. Koniecznos¢ ta wynika z metody zastosowanej do budowy
widoku Thread View. Nalezy wiec upewni¢ sie, ze punkt Srodkowy zostat umiejscowiony
w odpowiednim miejscu.
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Stopka wqtku

35. Takze ten klip bedzie pehnit funkcje estetyczna. Jego jedynym zadaniem bedzie
utworzenie ozdobnej, dolnej krawedzi, wyswietlanej tuz ponizej ostatniej wypowiedzi

w watku. Utworz klip podobny do zaprezentowanego ponizej i nadaj mu nazwe
Thread Footer.

Widok wypowiedzi

36. Jest to klip, na ktory bedzie oddziatywata funkcja attachMovie, rozciagajac go ponad
cata powierzchnig tta. W ten sposob beda wyswietlane wszystkie wypowiedzi
wybranego watku. Najpierw utworz tto oraz linie wyznaczajace kolumny. Zalecamy

w tym celu skopiowanie klipu filmowego Thread Header, co zapewni kolumnom
jednakowa szerokos¢.

37. Nastegpnie umies¢ pola tekstowe, ktore beda wyswietlaly informacje o wypowiedzi.

Text Optior] Text Options K| Text Options X
(A Crord _ |[A Ghad] 2 |[A Chard (] Parag 2A Tew Options | (2) : [ Chard 1] Parag 3A Test Options | 2] |
[o it | Dynamic Text | Dynamic Teat E2} [ Dnamic Text |
[Singleine [Single Line  [Single Line =] [T mme Multiine <] [ HTML
Va Varlable:  Varisble: I"|Bordateg Varisble: E :f':’"a’

- ord wrap
[author IuserTll\e date. I [wecaie message I lsaesnbic
Embedfonts:  Embed fonts:  Embed fonts: Embed fonts:
[ (e} B2]= (1] Bz] =2 sl o) [.a] izl E2]2a] o

38. Na koniec dodaj przyciski przewijania, pozwalajace uzytkownikowi przewijaé tresé¢
wiadomosci.
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39.

40.

Do przyciskow przypisz nastepujacy kod ActionScript:
Przewijanie do gory

on (release) {
message.scroll++;
1

Przewijanie w dot

on (release) {
message.scroll--;
!

Po utworzeniu wszystkich klipow filmowych trzeba dokonac¢ ustawien ich wtasciwosci
Symbol Linkage, co zapewni ich wyeksportowanie wraz z klipem nadrzednym.

Kliknij prawym przyciskiem myszy kolejno kazdy z klipdw: Thread Header, Thread
Footer oraz Forum Post i wybierz opcje Linkage. Zaznacz takze przetacznik Export
this symbol 1 wprowadz nastgpujace identyfikatory:

¢ Thread Header;
¢ Thread Footer;
¢ Forum Post.

Teraz trzeba dopisa¢ kod ActionScript na warstwie Actions. Jest on podobny do kodu
wpisanego w poprzednim przypadku i zostat bogato opatrzony komentarzami. W razie
ewentualnych watpliwosci wrd¢ do sekcji Forum View.

// Ukrywamy tto watku
threadCanvas. visible = false;

// Dotaczamy klip nagtowka do tta i ustalamy tytut
threadCanvas.attachMovie("Thread Header", "header", 255);
threadCanvas.header.topic = topic;

// Ustawiamy zmienng $ledzaca punkt umieszczenia kolejnego
// klipu filmowego na tle
nextY = threadCanvas.header. height -1;

// Dla kazde]j wypowiedzi w watku. ..

for (count=0; count < postCount; count++) {
// Dotaczamy klip filmowy wypowiedzi do tta
threadCanvas.attachMovie("Thread Post", "post" add count, count);

// Ustalamy wspdtrzedne X i Y klipu wypowiedzi
threadCanvas["Post" add count]. x = 0;
threadCanvas["Post" add Count]. y = nextY;

// Ustalamy szczegGty wypowiedzi

threadCanvas[ "post" add Count].author = this["post" add count add "Author"];
threadCanvas[ "post" add Count].userTitle = this["post" add count add

- "UserTitle"];

threadCanvas[ "post" add Count].date = "Posted: " add this["post" add count add
- "Date"];

threadCnavas[ "post" add Count].message = this["post" add count add "Message"l;
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// Kolejny k1ip na tle umieszczamy tuz ponizej biezacego
nextY += threadCanvas["post" add count]. height -1;
!

// Dodajemy do tta stopke i ustalamy pozycje
threadCanvas.attachMovie("Thread Footer", "footer", count);
threadCanvas. footer. x = 0;

threadCanvas. footer. Y = nextY;

// WySwietTamy tto watku
threadCanvas. visible = true;

// Wstrzymujemy k1lip filmowy
stop ();

Ostatni szlif forum we Flashu

Musimy jeszcze wykona¢ zaledwie kilka elementow! Pierwszym z nich jest sekcja two-
rzenia nowych wypowiedzi, Post New. Bedzie to miejsce powstawania nowych watkow
— a przynajmniej miejsce, w ktorym uzyjemy PHP do tworzenia nowych watkow. Sek-
cja ta bedzie stanowi¢ co$ wigcej, niz prosty formularz Flasha, gdyz zostanie wyposa-
zona w jeden lub dwa dodatkowe przyciski.

1. Utwdrz pola tekstowe na warstwie Section Items. Ponizszy rysunek moze postuzy¢
jako wzorzec.

Text Options X

(A Charg 1] Parad A Tewt Options | 2|

[Input Text |
-.ii Message soard :i.. ||E T ES— U

Variable: ™~ BorderiBg

Post New...

username "
at.
Embed fonts: Chars:|°
Username

1] 52| =2] 2| |

Password
Thread Title
Message

Text Options =}l Text Options Text Options k|
[ Chard ] Parag 3A, Tewt Options | @) | || ([ Shard ] Parag A Temoptions | @) || |[ATChard [ Parsg 3A Tew Options | (2) ]
[Input Teat =1 | [inpur Text | JmpuTex |
[raine ] [ HiML [sngetne <] [ HTML [Passvars <] [ HTML
Variable: "; 3°':°"B‘—‘ Varible: I™ BorderiBg Varisble: I Borderieg
[messsge Gl tapic [posswors .
Embedfonts: Al Er:bed foms: B0 Embedfants: Bws [0

m A2|az‘123|[];|| - m Az| |12 o .10 2= za] onl |

2. Dodaj przyciski przewijania pola tresci wypowiedzi i dotacz do nich kod ActionScript:
Przewijanie w gore

on (release) {
message.scroll++;
}
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Przewijanie w dot

on (release) {

}

3. Utworz takze przyciski na warstwie Butfon Bar.

message.scroll--;

Submit Thread Cancel Not a member? Register.

4. Nie zapomnij o zapisaniu ich kodu.

Submit Thread

on (release) {
loadVariables("postnew.php", this, "POST");
gotoAndPlay ("Load Forum");

}

Cancel
on (release) {

gotoAndPlay ("Load Forum");
!

Skrypt dla tego ujgcia, na warstwie Actions, zawiera jedynie akcje stop.

5. Ujegcie Post Reply jest niemal takie samo, jak w poprzednim przypadku. Réznica
polega na tym, Ze pole tekstowe Thread Title nie jest edytowalne, a zamiast przycisku

Submit Thread pojawia si¢ przycisk Submit Reply.

TentOptions |
(A Char ] Parag A Tem Cptions | 2 ||
..:: Message Board ::.. m [~ HrraL

Varisble: I” Borderigg

Post Reply...
R one ™ Selectable

Embed fonts:

Username EL e

Password
Thread Title

Message

Kod ActionScript dla przyciskow wyglada nastepujaco:

Submit Reply

on (release) {
loadVariables("postreply.php", this, "POST");
gotoAndPlay ("Load Thread");

}

Cancel
on (release) {

gotoAndPlay ("Load Thread");
!
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6. Po przejsciu do ujecia Register zndw nalezy utworzy¢ prosty formularz, zaprezentowany
na ponizszym rysunku:

..:: Message Board ::.. Text Opfigne

(A Chard (] Parag A Tewt Options| (2)
Register... O
Username : Single Line S| [ HTML

Yariable: I~ Bordene

Password : username

Mat.
Confirm Passwol Embed fonts: Chars:|”
o e | el
Email Addres: [1.1] 2| iza] 04
Text Options X Text Lptions.
[ Chard 1] Parag 2 Tes Options| 2) [ » || [ Ehard T Parag 2 Tew Dptions | (2) [ | | |[ZA Ehare T Parag 3 Tes Dpion=] (2)
impu et - Input Text E Input Text ]

Single Line <] I HiML Password <] [ HTL Password < I~ HTaL
Vatiable: I Borgenmg ‘arisble: I™ Borgertmg ariable: I™ Bordente
[email password? password

Mar. Maz. Mar.
Embed fonts: Chars:|° Embed fonts: Chars:|® Embed fonts: Chars:|”

1] 2| =z]t2a] oul | [a BzlEeleslo T [r.1 B2|Ez]res]on

7. Zmianie ulega takze zestaw przyciskow na warstwie Button Bar: nalezy tu umiescic¢
jedynie dwa przyciski, Register oraz Cancel.

Register Cancel

Oto kod dla przycisku Register:

on (release) {
if (username == "" || password == "" || password2 == "" || email == ""){
errorMsg = "Passwords do not match";
gotoAndPlay("Error");

} else {

if (password != password?) {
errorMsg = "Passwords do not match";
gotoAndPlay("Error");

} else {
loadVariables("register.php", this, "POST");
gotoAndPlay("Load Forum");

}

Zadaniem tego kodu jest kontrola wypelnienia wymaganych elementow formularza.
Jesli nie zostana one wypelnione, kod wysyta komunikat o bledzie i powoduje
przejscie do ujecia Error.

Jezeli wymagane pola zostang wypeltnione, nastgpuje sprawdzenie, czy obydwa hasta
sa takie same. Jest to mechanizm bezpieczenstwa, ktory pozwala upewnic sig,

ze uzytkownik nie dokonat omytkowego wpisu. Poniewaz popenienie takiego samego
btedu dwukrotnie jest mato prawdopodobne, rozwiazanie to stanowi doskonaty sposob
wylapywania bledow.

Jesli jednak wszystko przebiegnie poprawnie, kod wywotuje skrypt register.php
i powraca do ujecia Load Forum.
Przycisk Cancel shuzy do bezposredniego przechodzenia do widoku forum.

on (release) {
gotoAndPlay("Load Forum");
!
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8. Takze w tym przypadku na warstwie Actions nalezy zapisac jedynie akcje stop.

9. Ostatnim ujgciem, ktore nalezy opracowac, jest ujecie Error. Zawiera¢ ono bedzie
jedno pole tekstowe oraz jeden przycisk.

..:: Message Board ::..

Whoops

Text Options |
(2 Ol TPy A TewGpions | 2|
[Dunamic Text |
Single Line <] [ HeL

Variable: [~ BordertBg

IennrMs
2 [V selectable

Embed fonts:

[1.1) 2] 22| iz o

Jedynym istotnym elementem tego ujecia jest kod ActionScript przypisany
do przycisku Back i zapisany na warstwie Butfon Bar. Powoduje on bezposrednie
przejscie do widoku forum — do tego miejsca, w ktorym pojawily si¢ problemy!
on (release) {
gotoAndPlay("Load Forum");
}

Jeszcze ostatnia uwaga! Kod ActionScript na warstwie Actions po raz kolejny zawiera
wylacznie akcje stop.

Teraz trzeba przeciagna¢ kopie klipu filmowego Message Board Panel z biblioteki
do sceny gldwne;j i przypisa¢ do niego ponizszy kod ActionScript, co zapewni obstuge
wprowadzanych danych:

onClipEvent (data) {

// Je$1i operacja przebiegta pomy$inie

if (result == "Okay") {
// Przechodzimy do nastepnej sekcji
this.play();

} else {
// W przeciwnym razie wySwietlamy informacje o btedzie
this.gotoAndPlay("Error");

Object Actions #
#dyiMovie Explorer| i Object Actions| (2) u
ﬂ j|0bject Actions L AES
i onCTipEvent (data) L
[B) Astiens = 77 IF operation was successful
@ Operatars if (result = "Okay") { .
. /4 Move on to next section
@ Funetions 1el thii.p1 ay(Q3j
. else
Froperties // Otherwize, show error
@ Objects 1 this.gotoAndPlay("Errar");
H
Line 10 of 11, Col 2
= @
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Skrypty PHP

W tej sekcji utworzymy skrypty PHP, ktére beda dziataty za kulisami interfejsu stwo-
rzonego za pomocg Flasha.

Tym razem trzeba przygotowac siedem skryptow, ale przed tym zadaniem powinniSmy
przypomnie¢ sobie o dobrych zwyczajach i poswieci¢ chwilg¢ czasu na omoéwienie za-
mierzonych celéw.

Oto lista skryptow, ktore przygotujemy:

common.php

Skrypt ten bedzie zawieral informacje konfiguracyjne oraz wspolne funkcje,
wykorzystywane przez pozostale skrypty.

setup.php
Przed rozpoczgciem opracowywania aplikacji trzeba si¢ upewnié, ze odpowiednia
baza danych istnieje (a jesli tak nie jest, to ja utworzyc), po czym zdefiniowac
wymagane przez aplikacj¢ tabele. Takie bedzie zadanie tego skryptu.
viewforum.php

Ten skrypt postuzy przede wszystkim do odczytywania listy watkéw na forum, ktéra
bedzie wyswietlana we Flashu.

viewthread.php
Skrypt podobny do skryptu viewforum.php. Postuzy on do odczytywania wypowiedzi
w wybranym watku.

postnew.php

Jesli uzytkownik zechce utworzy¢ nowy watek, potrzebny bedzie skrypt przetwarzajacy
dane. Zadaniem tego skryptu bedzie obstuga zamieszczania nowych watkow.

postreply.php

Ten skrypt jest podobny do poprzedniego. Bedzie on obstugiwal odpowiedzi
na istniejace watki.

register.php

Trzeba takze zadba¢ o umozliwienie uzytkownikom rejestracji, koniecznej dla
uzyskania dostgpu do funkcji umieszczania wypowiedzi na forum. Skrypt ten
umozliwi przeprowadzanie takiej wlasnie rejestracji.

Warto zwrdcié uwage na fakt, ze wszystkie te skrypty sa funkcjonalnie wyspecjalizowane.
Mozna by utworzy¢ dwa lub trzy skrypty, ktore petnityby te same zadania. Jednakze two-
rzenie matych, wyspecjalizowanych skryptow zapewnia im wigksza elastycznosc¢ i zro-
zumiatos$¢. Oznacza to rowniez uniknigcie wykonywania na serwerze zbgdnych funkcji.

A wigc, czas na PHP!
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Skrypt common.php

Podobnie jak w przypadku poprzednich, wieloskryptowych aplikacji, tak i tutaj wszel-
kie szczegoty dotyczace bazy danych oraz funkcje ogdlnego zastosowania bedziemy
przechowywa¢ w pojedynczym pliku. Plik ten bedzie dotaczany do pozostatych skryp-
tow za pomoca funkcji include.

1. Pierwsza czgs¢ tego skryptu bedzie doktadnie taka sama, jak w poprzednich
przypadkach. Ograniczymy si¢ zatem jedynie do przedstawienia jej listingu — jednakze
skrypt zostat opatrzony komentarzami, a pelne objasnienia mozna znalez¢, w razie
potrzeby, w rozdziale 10.

<?
// common.php
// Case Study 3: Forum - Foundation PHP for Flash

// SzczegOty bazy danych
$dbHost = "Tocalhost";

$dbUser = "uzytkownik";
$dbPass = "haslo";
$dbName = "phpforflash”;

// Funkcje wspdlne

/

**  Funkcja: dbconnect() **
i Opis: WySwietla potaczenie z bazg danych na serwerze i **
i operacje wybierania bazy danych i

/
function dbConnect() {

// Dostep do zmiennych globalnych

global $dbHost;

global $dbUser;

global $dbPass;

global $dbName;

// Otwarcie potaczenia z serwerem bazy danych
$1ink = @mysql_connect($dbHost, $dbUser, $dbPass);

// Jesli otwarcie potaczenia nie powiodto sie...

if (I$1ink) |
// Informujemy Flasha o btedzie i opuszczamy skrypt
fail("Couldn't connect to database server");

}

// Wybieramy baze danych. Je$li sie to nie powiedzie...
if (1@mysql_select_db($dbName)) {
// Informujemy Flasha o btedzie i opuszczamy skrypt
fail("Couldn't find database $dbName");
}

return $1ink;
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/

**  Funkcja: fail() w*
** Parametry: $errorMsg - Informacja o btedzie uzytkownika **
i Opis: Raportuje informacje o btedzie, zwraca wx
il z powrotem do filmu Flasha 1 opuszcza skrypt il

function fail($errorMsg) {
// Informacja o btedzie kodu URL
$errorMsg = urlencode($errorMsg);

// WySwietlamy informacje o btedzie i opuszczamy skrypt
print "&result=Fail&errormsg=$errorMsg”;
exit;

}

2. Uwzgledniajac potrzeby naszego forum do skryptu dodalismy jedna funkcje — jej
zadaniem bedzie weryfikacja nazwy uzytkownika i hasta oraz poréwnywanie ich
z danymi zapisanymi w bazie danych. Zapisz zatem te funkcj¢ w skrypcie.

function auth($username, $password) {

Z powyzszego wynika, ze funkcja ta nosi nazwe auth, a przekazywac jej bedziemy
argumenty username i password, ktére nalezy poddaé weryfikacji.

3. Teraz trzeba przeprowadzi¢ szyfrowanie wpisanego hasta. Jest to potrzebny zabieg,
gdyz hasta beda przechowywane w bazie danych w postaci zaszyfrowanej. Zatem
aby poréwnac¢ hasto podane przez uzytkownika z hastem zapisanym w bazie, nalezy
je zaszyfrowac.

// Szyfrujemy hasto
$crypt = md5($password) ;

Funkcja md5 wykorzystuje algorytm, zwany mieszaniem md5, ktérego dziataniu
mozna poddawac ciagi znakéw. W ten spos6b mozna otrzymac unikatowa,
zaszyfrowana wersj¢ oryginalnego ciagu znakow.

4. Po zaszyfrowaniu hasta nalezy uzy¢ zapytania sprawdzajacego, czy ktorykolwiek
element tabeli forumUsers pasuje do podanych informacji.

$query = "SELECT userID FROM forumUsers WHERE username = '$username' AND
= password = '$crypt'";

5. Nastgpnie trzeba wykona¢ zapytanie. Nalezy takze poddaé sprawdzeniu warto$é
zwracang przez funkcje mysql_query (), ktora dostarczy informacji o odnalezieniu
pasujacego do siebie zestawu nazwy uzytkownika i hasta. Jesli taki zestaw zostanie
odnaleziony, ze zwroconych wynikow zostanie wydzielony identyfikator userID.
Jezeli jednak obecnos¢ takiego zestawu nie zostanie stwierdzona, $userID przyjmie
warto$¢ -1, co bedzie §wiadczyto o braku autoryzacji uzytkownika.

// Wykonujemy zapytanie
$result = mysql_query($query);

// Jes1i odpowiednik zostat znaleziony. ..

if (mysql_num_rows($result) == 1) {
// Uzyskujemy identyfikator uzytkownika z wynikow
$user = mysql_fetch_array($result);
$userID = $user['userID'];
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} else {
// W przeciwnym razie ustawiamy nazwe uzytkownika na -1
$userID = -1;

}

6. Na koniec funkcja zwraca warto$¢ zmiennej $userID i przekazuje ja funkcji
wywolujace;j.

// Zwracamy identyfikator uzytkownika
return $userlD;

}

>

7. Ponadto zastosujemy tu funkcj¢ umozliwiajaca weryfikowanie poprawnosci adresu
e-mail. Wykorzystamy w tym celu skomplikowane wyrazenie regularne, ktére,
na szczescie, omawiali$my juz w rozdziale 5.

function checkEmail($email)

{
// Definiujemy wyrazenie regularne
$regexp = "*[_a-z0-9-1+(\.[_a-z0-9-]+)*@[a-z0-9-1+(\.[a-z0-9-]+)*
- (\.[a-z]{2,3})$";

if (eregi($regexp, $email)) {
return true;
}

else

{

return false;

}
}

Moéwiac najprosciej, funkcja ta zwraca wartos¢ true, jesli podany adres e-mail bedzie
poprawnie sformutowany. W przeciwnym razie jest zwracana wartos¢ false.

Skrypt setup.php

Nastepnym opracowywanym skryptem bedzie skrypt przygotowawczy, stuzacy do two-
rzenia struktury bazy danych i tabel dla naszej aplikacji. Takze i w tym przypadku tres¢
skryptu bedzie bardzo podobna do tego, ktdry wykorzystywalismy w poprzednim przy-
ktadzie. Jedyna réznica jest to, ze teraz nalezy przygotowac trzy tabele zamiast jedne;.

Jesli ponizszy kod bedzie wymagat dodatkowych wyjasnien, znajduja si¢ one w sekcji
opisujacej skrypt przygotowawczy w rozdziale 10.

<?

// setup.php

// Case Study 3 - Foundation PHP for Flash

// Dotaczamy plik konfiguracyjny
include('common.php');

// Otwieramy potaczenie z serwerem bazy danych
link = @mysql_connect($dbHost, $dbUser, $dbPass);
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// Jesli otwarcie potaczenia nie powiodto sie...

if (1$1ink) |
// Informujemy uzytkownika o btedzie i opuszczamy skrypt
print "Couldn't connect to database server"
exit;

}

// Tworzymy baze danych
print "Attempting to create database $dbName <br>\n";
if(l@mysql_create db($dbName)) {
// Informujemy uzytkownika o btedzie
print "# Couldn't create database <br>\n";
} else {
// Informujemy uzytkownika o powodzeniu
print "# Database created successfully <br>\n";

}

// Wybieramy baze danych
print "Attempting to select database $dbName <br>\n";
if(lemysql_select db($dbName)) {
// Informujemy uzytkownika o btezie i opuszczamy skrypt
print "# Couldn't select database <br>\n";
exit;
} else {
// Informujemy uzytkownika o powodzeniu
print "# Database selected successfully <br>\n";

print "Attempting to create tables<br>\n";

// Tworzymy tabele uzytkownikéw
$query = "CREATE TABLE forumUsers (
userID INTEGER AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
username VARCHAR(20)
password VARCHAR(40),
title VARCHAR(30),
email VARCHAR(255)";

$result = @mysql_query($query);

if (I$result) {
// Informujemy uzytkownika o wystapieniu btedu
print "# Error creating forumUsers table<br>\n";
print mysql_error();

} else {
// Informujemy uzytkownika o powodzeniu
print "# forumUsers table created<br>\n";

}

// Tworzymy tabele watkow
$query = "CREATE TABLE forumThreads (
threadID INTEGER AUTO INCREMENT PRIMARY KEY,
userID INTEGER,
topic VARCHAR(100),
replies INTEGER DEFAULT 0,
lastPost INTEGER)";
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$result = @mysql_query($query);

if (I$result) {
// Informujemy uzytkownika o btedzie
print "# Error creating forumThreads table<br>\n";
print mysql_error();
} else {
// Informujemy uzytkownika o powodzeniu
print "# forumThreads table created<br>\n";

}

// Tworzymy tabele wypowiedzi
$query = "CREATE TABLE forumPosts (
postID INTEGER AUTO INCREMENT PRIMARY KEY,
threadID INTEGER,
userID INTEGER,
message MEDIUMTEXT,
posted INTEGER)";

$result = @mysql_query($query);

if (I$result) {
// Informujemy uzytkownika o btedzie
print "# Error creating forumPosts table<br>\n";
print mysql_error();
} else {
// Informujemy uzytkownika o powodzeniu
print "# forumPosts table created<br>\n";

}
print "End of setup";

>

Skrypt viewforum.php

Teraz opracujemy bardziej zagmatwane skrypty PHP. Skrypt viewforum.php postuzy do
odczytywania wszystkich watkdw na forum wyswietlanym we Flashu.

Teraz kiedy Czytelnicy stali si¢ juz znawcami PHP, powinni umie¢ wskaza¢ fragmenty,
z ktorymi juz mieli okazje si¢ zetknaé. Z tego tez powodu nie bedziemy szeroko ko-
mentowac zagadnien, ktore juz omawialiSmy. Ograniczymy si¢ do skrétowych obja-
$nien dotyczacych przeznaczenia poszczegdlnych fragmentéw kodu.

1. Jak zwykle, rozpocznij zapisywanie skryptu od okreslenia zatadowania pliku
konfiguracyjnego, nawiazania potaczenia z serwerem bazy danych oraz wybrania
bazy dla aplikac;ji.

<?

// viewforum.php
// Case Study 3: Forum - Foundation PHP for Flash

// Dotaczamy plik konfiguracyjny
include( ' common.php');
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// Otwieramy potaczenie z baza danych
$1ink = dbConnect();

2. Nastepnie zbuduj zapytanie odczytujace wszystkie watki na forum. Zwro¢ uwage, ze

stosujemy tu klauzule ORDER BY, ktora ma zapewni¢ wyswietlanie watkow w kolejnosci
odwrotnie chronologiczne;j.

// Budujemy zapytanie odczytujace forum
$query = "SELECT * FROM forumThreads ORDER BY lastPost DESC";

. Kolejna operacja bedzie wykonanie zapytania i, w razie niepowodzenia, wyswietlenie

komunikatu o btedzie.

// Wykonujemy zapytanie
$result = mysql_query($query);

// Jes1i wykonanie zapytania nie powiodto sie...

if (I$result) {
// Informujemy uzytkownika o btedzie i opuszczamy skrypt
fail("Couldn't Tlist threads from database");

}

Jesli operacja przebiegnie poprawnie, odczytana bedzie liczba watkow na forum.
Postuzy do tego funkcja mysql _num_rows. Warto tu sobie przypomniec tres¢ rozdziatu 9.,
gdzie mowilismy, ze funkcja ta zwraca liczbe elementdw w zbiorze wynikow,

co poprzedza wykonanie polecenia SELECT.

// Sprawdzamy Ticzbe watkéw na forum
$threadCount = mysql_num rows($result);

. Nastepnie liczba watkéw dopisywana jest do pierwszej zmiennej, zwracanej do Flasha.

Zwrd¢ uwagg, ze dodajemy teraz tylko tg¢ warto§¢ — przed otrzymaniem koncowego
wyniku dodamy do zmiennej dalsze wartosci!

// Tworzymy zmienng przechowujaca wynik
$output = "threadCount=$threadCount";

. Nastepnie nalezy uruchomié petle for, przetwarzajaca kolejne watki zwracane przez

polecenie SELECT.

// Dla kazdego zwrdconego watku. ..
for ($count = 0; $count < $threadCount; $count++)

{

. Petla ta odczytuje, za pomoca funkcji mysql_fetch_array, kolejne watki ze zbioru

wynikdw MySQL zawartych w tablicy.

Tablicg t¢ wykorzystamy do utworzenia kilku zmiennych o opisowych nazwach.
Przeprowadzimy tu usuwanie ukosnikow ze wszystkich elementow, ktore tego
wymagaja. Dodatkowo, za pomoca funkcji strftime, dokonamy konwersji uniksowych
znacznikow czasu reprezentujacych daty i godziny utworzenia poszczegolnych watkow.

// Otrzymujemy z bazy danych szczegdty wypowiedzi

$thread = mysql _fetch array($result);

$threadID = $thread[ 'threadID'];

$userID = $thread['userID'];

$topic = stripslashes($thread[ 'topic']);

$replies = $thread[ 'replies'];

$1astPost = strftime("%d/%m/%y %H:%M", $thread[ 'lastPost']);
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7. Kolejny fragment moze wygladaé nieco dziwnie, ale jest to jedynie wykonanie
kolejnego zapytania. Zapytanie to bedzie odczytywalo nazwe uzytkownika, ktory
utworzyt biezacy watek. Nalezy w tym celu wykona¢ odrgbne zapytanie, gdyz
w tabeli forumThreads przechowywany jest tylko identyfikator userID. Wartos$¢ ta
postuzy do wybrania odpowiedniego uzytkownika z tabeli forumUsers.

// Budujemy i uruchamiamy zapytanie odczytujace nazwe uzytkownika,
// ktoéry utworzyt dany watek

$query = "SELECT username FROM forumUsers WHERE userID = $userID";
$result2 = @mysql_query($query);

// Otrzymujemy z wynikéw informacje o uzytkowniku. ..
$user = @mysql_fetch array($result2);
$username = $user['username'];

8. Nastepnie trzeba dopisac szczegdty kazdego watku do zmiennej $output, przygotowujac
je w ten sposob do przestania do filmu Flasha. Warto teraz przypomnie¢ sobie
rozwazania prowadzone w chwili, gdy powstawat kod ActionScript dla ujgcia Forum
View filmu Flasha. Dyskutowalismy wtedy na temat formatu, jaki nalezaloby nadac
wynikom zwracanym przez skrypt, aby umozliwi¢ efektywna obstuge informacje
we Flashu. W ponizszym fragmencie kodu uwzglednilismy ten wtasnie format!

// Dopisujemy szczegdty watku do wyniku

$output .= "&thread" . $count . "ID=" . $threadID;

$output .= "&thread" . $count . "Topic=" . urlencode($topic);

$output .= "&thread" . $count . "TopicStarter=" . urlencode($username);
$output .= "&thread" . $count . "Replies=" . $replies;

$output .= "&thread" . $count . "LastPost=" . $lastPost;

}

9. Skrypt konezy si¢ przestaniem zachowanych wynikéw z powrotem do Flasha. Ponadto
dodamy zmienna, przesytajaca do Flasha informacj¢ o powodzeniu operacji, po czym
nastapi zamknigcie potaczenia z serwerem MySQL.

// WySwietlamy wszystkie watki w jednym ciagqu
echo $output;

// Informaujemy Flasha o powodzeniu
print "&result=0kay";

// Zamykamy potaczenie z serwerem bazy danych
mysql_close($11ink);

>

Skrypt viewthread.php

Teraz przedstawimy sposdb tworzenia skryptu, ktory bedzie stuzyl do odczytywania
wszystkich wypowiedzi wybranego watku. Jego wywotanie nastapi, jesli uzytkownik
kliknie jeden z watkow wyswietlonych w widoku Forum View.

Takze i w tym przypadku wigksza cze$¢ kodu powinna byé Czytelnikowi znana, a za-
tem bedzie on omoéwiony dos¢ ogolnie. Szerszych objasnien mozna jednak poszukaé
w poprzednich rozdziatach niniejszej ksiazki!
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1. Tak jak dotychczas, pisanie skryptu rozpocznij od okreslenia zatadowania pliku
konfiguracyjnego, otwarcia polaczenia z serwerem i wybrania bazy danych dla
aplikacji. Zagadnienie to powinno by¢ juz dobrze znane wszystkim Czytelnikom.

<?
// viewthread.php
// Case Study 3: Forum - Foundation PHP for Flash

// Dotaczamy plik konfiguracyjny
include('common.php');

// Otwieramy potaczenie z baza danych
$1ink = dbConnect();

2. Kolejna operacja jest zbudowanie zapytania odczytujacego wszystkie wypowiedzi
w wybranym watku (identyfikowanym przez zmienna $threadID, przekazywane;j
z filmu Flasha) i zwracajacego je do Flasha.

// Budujemy zapytanie odczytujace watek
$query = "SELECT * FROM forumPosts WHERE threadID = $threadID ORDER BY posted ASC";

3. Nastepnie trzeba wykona¢ zapytanie i w razie niepowodzenia wygenerowac komunikat
o btedzie.

// Wykonujemy zapytanie
$result = @mysql _query($query);

// Je$1i wykonanie zapytania nie powiodto sie...

if (I$result) {
// Informujemy Flasha o btedzie 1 opuszczamy skrypt
fail("Couldn't fetch posts from database");

}

4. Jezeli wszystko si¢ powiedzie, funkcja mysql _num_rows odczyta liczbg wypowiedzi
w wybranym watku.

// Sprawdzamy liczbe wypowiedzi w tym watku
$postCount = @mysql num rows($result);

5. Nastgpnie liczba wypowiedzi jest zapisywana w pierwszej zmiennej odsytanej
do Flasha.

// Przygotowujemy zmienng przechowujaca wynik
$output = "&postCount=$postCount”;

6. Dalej pojawia petla for, przetwarzajaca kolejne wypowiedzi zwracane przez polecenie
SELECT.

// Dla kazdej zwréconej wypowiedzi. . .
for ($count = 0; $count < $postCount; $count++) {

7. Pierwsza czynnoscia, jaka nalezy wykonaé w petli, jest zastosowanie funkcji mysql
fetch_array do odczytania kolejnej wypowiedzi ze zbioru wynikow MySQL
i zwrocenie jej w postaci tablicy.

// Uzyskujemy z bazy danych szczegOty wypowiedzi
$post = mysql_fetch_array($result);

$userID = $post['userID'];

$message = stripslashes($post[ 'message']);

$posted = strftime("%d/%m/%y %H:%M", $post[ 'posted']);
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Jeszcze raz tworzymy odpowiednie zmienne. Operacja ta obejmuje usuniecie
ukosnikow ze wszystkich wymagajacych tego elementéw oraz konwersj¢ uniksowych
znacznikéw czasowych za pomoca funkcji strftime.

8. Kolejny fragment mozna sobie przypomnie¢ z poprzedniego skryptu. Stuzy on
do odczytywania szczegdtow dotyczacych uzytkownika, ktory przestat wypowiedz.
W tym celu wykorzystano zmienna $userID, przechowywana wraz z biezaca
wypowiedzig w forumPosts.

// Budujemy i uruchamiamy zapytanie odczytujace nazwe

// 1 tytut uzytkownika, ktory utworzyt wypowiedz

$query = "SELECT username, title FROM forumUsers WHERE userID = $userID";
$result2 = @mysql_query($query);

// Otrzymujemy z wyniku informacje o uzytkowniku
$user = @mysql_fetch array($result2);

$username = $user['username'];

$userTitle = $user['title'];

9. Teraz nalezy doda¢ uzyskane szczegoély do zmiennej $output, przygotowujac ja
w ten sposob do odestania do filmu Flasha.

// Dopisujemy szczegbdty wypowiedzi do wyniku

$output .= "8post" . $count . "Author=" . urlencode($username);
$output .= "&post" . $count . "Date=" . urlencode($posted);
$output .= "&post" . $count . "UserTitle=" . urlencode($userTitle);
$output .= "8post"” . $count . "Message=" . urlencode($message);

}

10. Na koniec zachowane wyniki sa odsytane do Flasha. Ponadto dodajemy zmienna,
przesytajaca do filmu Flasha informacj¢ o powodzeniu operacji. Ostatnim zabiegiem
jest zamknigcie potaczenia z serwerem MySQL.

// Wyswietlamy wszystkie wypowiedzi w jednym ciagu
echo $output;

// Informujemy Flasha o powodzeniu
print "&result=0kay";

// Zamykamy potaczenie z serwerem bazy danych
mysql_close($11ink);

>

Skrypt postnew.php

Po opracowaniu skryptow pracujacych po wizualnej stronie dziatania aplikacji nalezy
utworzy¢ skrypty, ktore umozliwiag nam dopisywanie i manipulacje danymi.

Pierwszym z nich jest postnew.php. Jego zadaniem jest wspolpraca z sekcja Post New
filmu Flasha w celu umozliwienia tworzenia i umieszczania nowych watkdéw na forum.

1. Zapewne wszyscy Czytelnicy rozpoznaja pierwszy fragment kodu! A zatem, czynmy
SwWoja powinnosg...
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! Uwaga

! Uwaga

<?
// postnew.php
// Case Study 3: Forum - Foundation PHP for Flash

// Dotaczamy plik konfiguracyjny
include( ' common.php");

// Otwieramy potaczenie z baza danych
$1ink = dbConnect();

Warto sie zastanowié, jak czesto trzeba by wpisywaé kod potgczenia z bazg danych,
gdyby nie utworzony wczesniej plik common.php!

. Po otwarciu potaczenia z baza danych mozna zastosowac funkcje auth, zapisana

podczas tworzenia pliku common.php, w celu poréwnania informacji przekazanych
przez film Flasha z danymi uzytkownika i w ten sposdb dokonania autoryzacji.

// Autoryzacja dostepu uzytkownika do bazy danych
$userID = auth($username, $password);

Przypomnijmy, ze jesli wspomniana funkcja znajdzie zgodnos¢ podanych informacji
Z zawartymi w bazie danymi, zwraca identyfikator userID. W przeciwnym razie funkcja
zwraca wartos¢ -1...

. Sprawdzajac t¢ wartos¢ mozna stwierdzi¢, czy weryfikacja uzytkownika przebiegta

pomyslnie. Jezeli podane przez niego informacje nie zostang dopasowane do zawartosci
bazy danych, do Flasha trafi komunikat o bledzie i nastapi opuszczenie skryptu.

// Je$li autoryzacja nie powiodta sie...

if ($userID == -1) {
// Informujemy Flasha o btedzie i opuszczamy skrypt
fail("Invalid username and/or password");

}

. Nastepnie nalezy odczytaé czas biezacy, zapisany w postaci uniksowego znacznika

czasowego, stosowanego w zapytaniach badajacych date i godzing utworzenia nowego
watku i wypowiedzi.

// Odczytujemy czas biezacy
$posted = time();

. Teraz utworz pierwsze z dwoch, koniecznych w tym skrypcie, zapytan. Postuzy ono

do tworzenia nowych watkow.

// Budujemy i uruchamiamy zapytanie wstawiajace nowy watek
$query = "INSERT INTO forumThreads (userID, topic, lastPost) VALUES ($userID,
w '$topic', $posted)";

Nastepnie nalezy uruchomic zapytanie. Jesli operacja nie powiedzie si¢, watek nie
zostanie utworzony. W takiej sytuacji do Flasha trafi komunikat o btedzie i nastapi
wyj$cie ze skryptu.

if(Imysql_query($query)) {
fail("Error inserting thread");
}
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6. Kolejnym elementem jest funkcja zwigzana z MySQL, ktorej dotychczas nie
omawiali$my, przede wszystkim dlatego, ze dotad nie znalezliSmy dla niej
odpowiedniego zastosowania. Funkcja mysql_insert id jest dos¢ precyzyjnym
narzedziem. Zwraca ona ostatnig liczbg typu integer, wygenerowana dla kolumny
wskazanej jako AUTO_INCREMENT, podczas potaczenia z biezaca baza danych.

// Odczytujemy identyfikator threadID nowego watku
$threadID = mysql_insert_id();

W omawianym przypadku kolumna tabeli forumThreads oznaczong atrybutem AUTO
INCREMENT jest kolumna threadID. Funkcja mysql_insert id jest uruchamiana po
pomyslnym wprowadzeniu nowego watku (zgodnie z powyzszym opisem), co pozwoli
na uzycie $threadID w momencie dodawania nowej wypowiedzi do nowego watku
(czym zajmiemy za chwilg).

7. Czas na zbudowanie zapytania dopisujacego nowa wypowiedz do tabeli forumPosts.
Do powiazania tej nowej wypowiedzi z nowo utworzonym watkiem wykorzystujemy
wartos$¢ $threadlD uzyskana dzigki funkcji mysql _insert id w poprzedniej sekcji.

// Budujemy i uruchamiamy zapytanie wstawiajace nowa wypowiedz

$query = "INSERT INTO forumPosts (threadID, userID, message, posted)
w VALUES($threadID, $userID, '$message', $posted)”;

8. Dalej nalezy wykonac¢ zapytanie. Jesli operacja ta nie powiedzie si¢, bedzie to
réwnoznaczne z niemoznoscia dodania nowej wypowiedzi. Wtedy nalezy przestaé
do Flasha informacj¢ o niepowodzeniu i wyjs$¢ ze skryptu.

if(!mysql_query($query)) {
fail("Error inserting post");
1

9. Skrypt nalezy zakonczy¢ przestaniem do Flasha informacji o powodzeniu operacji
i zamknieciem polaczenia z baza danych MySQL.

// Informujemy Flasha o powodzeniu
print "&result=0kay";

// Zamykamy potaczenie z serwerem bazy danych
mysql_close($11ink);

>

No c6z, opracowaliSmy juz pie¢ skryptéw, a dwa sg jeszcze wcigz przed nami. Niektére
Uwaga skrypty prawdopodobnie nie sprawiaja Czytelnikom juz zadnych trudnosci.

Skrypt postreply.php

Ten skrypt bedzie obstugiwal wszystkie zadania dopisania odpowiedzi do istniejacego
watku. Jego dzialanie bedzie bardzo podobne do postnew.php, a to dlatego, ze obydwa
stuza do umieszczania wypowiedzi na forum! Gléwna roznica polega na tym, ze zada-
niem tego skryptu jest uaktualnianie wiersza w tabeli forumThread, a nie tworzenie no-
wego. Jest logiczne, ze aby odpowiedzie¢ na watek, musi on juz istniec!
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1. Zacznij od starych, dobrych znajomych elementow skryptu.

<?
// postreply.php
// Case Study 3: Forum - Foundation PHP for Flash

// Dotaczamy plik konfiguracyjny
include( ' common.php');

// Otwieramy potaczenie z baza danych
$1ink = dbConnect();

// Autoryzacja uzytkownika
$userID = auth($username, $password);

// Je$li autoryzacja nie powiodta sie. ..

if ($userID == -1) {
// Informujemy Flasha i opuszczamy skrypt
fail("Invalid username and/or password");

}

Po otwarciu polaczenia z baza danych nastepuje weryfikacja informacji uzytkownika
dostarczonych z Flasha poprzez poréwnanie ich z danymi zarejestrowanego
uzytkownika. Stuzy do tego funkcja auth. Jesli weryfikacja przebiegnie niepomysinie,
przesytamy do Flasha odpowiednig informacje, a nastepnie opuszczamy skrypt!

2. Nastepnie odczytujemy biezacy czas w postaci uniksowego znacznika czasu.

// 0Odczytujemy czas biezacy
$posted = time();

3. Nastepnie tworzymy zapytanie, ktore postuzy do dopisania nowej wypowiedzi
do tabeli forumPosts lub, w razie koniecznosci, do wygenerowania komunikatu
o bledzie. Jest to doktadnie ten sam kod, co w poprzednim skrypcie, z ta tylko roznica,
ze tym razem zmienna $threadID jest dostarczana przez film Flasha.

// Budujemy i uruchamiamy zapytanie wstawiajace nowa wypowiedZ
$query = "INSERT INTO forumPosts (threadID, userID, message, posted)
VALUES($threadID, $userID, '$message’, $posted)”;
if(!mysql_query($query)) {

fail("Error inserting thread");
1

4. Nastepnie nalezy utworzy¢ i uruchomié zapytanie uaktualniajace dane w tabeli
forumThreads dotyczace watku wskazanego przez $threadlD. Mowiac najproscie;j,
polega to na dodaniu wartosci 1 do liczby odpowiedzi na watek i uaktualnieniu
znacznika czasowego lastPost.

// Budujemy 1 uruchamiamy zapytanie uaktualniajace Ticzbe wypowiedzi w watku
$query = "UPDATE forumThreads SET replies = replies + 1, lastPost = $posted WHERE
w threadlD = $threadID";
if(!mysql_query($query)) {

fail("Error inserting thread");
}

5. Na zakonczenie skryptu przesytamy do Flasha informacj¢ o powodzeniu operacji
i zamykamy potaczenie z baza danych MySQL.
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// Informujemy Flasha o powodzeniu
print "&result=0kay";

// Zamykamy potaczenie z serwerem bazy danych
mysql_close($11ink);

7>

Zostal nam jeszcze tylko jeden skrypt...

Skrypt register.php

<?
// register.php
// Case Study 3: Forum - Foundation PHP for Flash

// Dotaczamy plik konfiguracyjny
include('common.php');

// Otwieramy potaczenie z baza danych
$1ink = dbConnect();

1. Nastepny fragment skryptu stuzy do ustanawiania tytutu, ktory bedzie nadawany
nowym, rejestrujacym si¢ uzytkownikom. Tytut uzytkownika pojawiac si¢ bedzie
ponizej jego nazwy, w widoku watku Thread View i, ogblnie rzecz biorac, jest
on przeznaczony do identyfikacji statusu uzytkownika. My ograniczylismy si¢
do jednego tytutu dla wszystkich uzytkownikow, oprocz utworzonego wezesniej
konta administratorskiego. Istnieje jednak zawsze mozliwos¢ zmiany zasad wedle
zyczenia projektanta aplikacji!

// Ustalamy tytut dla nowych uzytkownikow
$title = "Code Junkie";

Wrdé¢ do miejsca, w ktdorym zapisywaliSmy funkcje auth w skrypcie common.php.
Mowilismy tam o tym, ze hasta uzytkownikow beda przechowywane w bazie danych
w postaci zaszyfrowanej. Zastosujemy tu znowu funkcje mieszania md5, gdyz jest
ona prosta w uzyciu i zapewnia skuteczne i jednoznaczne szyfrowanie.

Dlatego tez najpierw musimy zaszyfrowac¢ hasto dostarczone skryptowi przez film
Flasha.

// Szyfrujemy hasto
$crypt = md5($password) ;

Nastegpnie za pomoca funkcji checkMail ze skryptu common.php sprawdzamy
poprawnos¢ podanego adresu e-mail.

// Je$li adres e-mail jest niepoprawny...

if (!checkEmail($email)) {
// Informujemy Flasha o btedzie i opuszczamy skrypt
fail("Invalid email address");

}

2. Nastepnie trzeba si¢ upewnic, ze podana nazwa uzytkownika nie figuruje w tabeli
forumUsers. Jesli taka sama nazwa zostanie tam odnaleziona, nalezy przesta¢ do Flasha
raport o bledzie i wyj$¢ ze skryptu!
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// BudUJemy zapytanie wyszukujace duplikaty adreséw e-mail 1 nazw uzytkownikéw
$query = "SELECT * FROM forumUsers WHERE username='$username'”

if(!mysql_query($query)) {
fail("Couldn't search database for duplicates");
!

// JeS1i odpowiednik zostat znaleziony. ..

if (mysql_num_rows($query) != 0) {
// Informujemy Flasha o btedzie i opuszczamy skrypt!
fail("Username $username already registered");

}

3. Kolejnym elementem jest zapytanie wprowadzajace nowego uzytkownika do tabeli
forumUsers. Zwro¢ uwage na zastosowanie $crypt zamiast $password, co pozwala
na zachowanie zaszyfrowanej wersji oryginalnego hasta, a poniewaz w dalszym
ciagu jest to ciag znakdw, nalezy ujaé go w apostrofy!

// Budujemy zapytanie dodajace nowego uzytkownika
$query = "INSERT INTO forumUsers (username, password, title, email) VALUES
w ('$username', '$crypt', '$title’', '$email’')";
if(Imysql_query($query)) {
fail("Username $username already exists");
!

4. Na koniec nalezy wysta¢ do Flasha raport o powodzeniu operacji i zamknac¢ potaczenie
z serwerem bazy danych.

// Informujemy Flasha o powodzeniu
print "&result=0kay";

// Zamykamy potaczenie z serwerem bazy danych
mysql_close($Tink);

>

To wszystko — niezbedne skrypty sa juz gotowe i teraz nalezy przestaé je na serwer, po
czym uruchomié.



