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0d dawna Flash wykorzystywany jest do tworzenia efektownych, interaktywnych

witryn WWW i prezentacji internetowych. Jezyk programowania Action Script,

znacznie rozbudowany w najnowszych wersjach tej aplikacji, umozliwia napisanie wielu
oryginalnych, ciekawych programow. Czasem jednak nawet tak olbrzymi potencjat,
jakim dysponuje Action Script, okazuje sie niewystarczajacy. Co zrobi¢, gdy trzeba
siegna¢ do bazy danych znajdujacej sie na serwerze lub przechowac informacje o ses;ji?
Jak dynamicznie uaktualniaé tres¢ artykutow opublikowanych w witrynie? Odpowiedz
jest oczywista, trzeba siegnac po inne, rewelacyjne narzedzie dla twércow stron WWW,
czyli duet PHP i MySQL — dostepny nieodptatnie w petni obiektowy jezyk
programowania oraz stabilna i wydajna baza danych.

Ksigzka ,Flash i PHP5. Podstawy” to niezastapiony poradnik dla tych uzytkownikow
Flasha, kt6rzy chca ,wycisnac” z niego wiecej, niz oferuje Action Script. Czytajac ja,
nauczysz sie taczy¢ witryny WWW tworzone we Flashu ze skryptami PHP i baza
danych MySQL. Poznasz podstawy jezykdw PHP i SQL i dowiesz sie, jak skonfigurowac
Srodowisko pracy. Znajdziesz w niej informacje o mozliwosciach wykorzystania PHP do
realizacji zadan, ktérych wykonanie za pomoca jezyka Action Script bytoby niemozliwe.
Te zadania to przetwarzanie danych wprowadzanych przez uzytkownikéw, zapisywanie
i odczytywanie informaciji z bazy danych, zarzadzanie sesjami i tworzenie mechanizmu
zarzadzania tre$cig serwisu.

e Instalacja i konfiguracja srodowiska

» Wysytanie danych z formularzy za pomoca poczty elektronicznej
e QObliczenia matematyczne w PHP

* Przetwarzanie danych tekstowych

* Tworzenie czytnika RSS

* Praca z bazami MySQL i SQLite

 Wprowadzanie informacji do bazy danych

* (Obstuga sesji

o System CMS oparty o baze danych i XML

Wykorzystaj PHP i stwdorz dynamiczne witryny WWW we Flashu
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Rozdziat 2.
Petne wykorzystanie

mozliwosci Flasha

Czym bedziemy si¢ zajmowac:

4 zastosowanie LoadVars do komunikowania si¢ z zewngtrznymi zroédtami
danych;

¢ blizsza analiza sktadni PHP;

4 potwierdzenie odebrania zmiennych z Flasha przez skrypty PHP;

4 sprawdzenie danych z wyjscia PHP przed wystaniem wynikéw do Flasha;
4 sprawdzenie poprawnosci danych wejsciowych;

4 uzycie PHP do wystania formularza we Flashu poczta e-mail.

Filmy Flasha stanowia zamknig¢te w sobie §wiaty. Mimo Zze mozna do nich zatado-
wywac pliki JPG, pliki dzwigkowe oraz sekwencje wideo, to jedyna komunikacja kli-
péw z zewngtrznym srodowiskiem polega na zatadowywaniu strony w oknie przegla-
darki. Dzigki potaczeniu pliku Flasha z kodem PHP zyskasz bardzo wiele nowych
mozliwosci, migdzy innymi laczenie si¢ z baza danych, jednak najpierw musisz po-
znaé podstawy sktadni PHP.

Przede wszystkim musisz znaé zasady przesytania danych do filméw Flasha, a takze
sposob ich uzyskiwania z plikow flashowych. Réwnie istotna jest kontrola danych
wejsciowych i wyjsciowych w programie. Jak si¢ przekonasz podczas pracy z ze-
wnetrznymi danymi, nie zawsze mozna wykorzysta¢ polecenie trace do sprawdzenia
warto$ci zmiennych. Pokazg kilka metod ominigcia tego problemu.
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Pod koniec tego rozdzialu przedstawig, w jaki sposdéb mozna wykorzysta¢ zdobyta
wiedze do utworzenia we Flashu i PHP formularza, ktéry po wypelnieniu zostanie wy-
stany poczta elektroniczna do wskazanej skrzynki pocztowe;.

Komunikacja
z zewnetrznymi zrodiami danych

Istnieje kilka sposobéw na komunikowanie si¢ filméw Flasha z zewnetrznymi zrédtami
danych. Do najwazniejszych naleza:

1. LoadVars: umozliwia tatwe eksportowanie i importowanie zmiennych.
Wymaga uzycia Flash Playera w wersji 6. lub wyzszej.

2. XML: bardzo przydatna klasa umozliwiajaca obrobke zawartosci dokumentow
XML, a takze wysytanie danych sformatowanych w XML-u do plikow
Flasha. Wymaga uzycia Flasha w wersji 5. lub wyzsze;j.

3. FlashVars: umozliwia komunikacje¢ tylko w jednym kierunku poprzez
przeniesienie zmiennych ze strony WWW do nowo utworzonych plikéw
SWF. Wymaga uzycia Flasha w wersji 5. lub wyzszej.

4. loadVariables(): ta globalna funkcja zostata poczatkowo zaprojektowana
do obustronnej wymiany danych pomigdzy filmami Flasha a zewne¢trznym
srodowiskiem. Obecnie jest zastepowana bardziej funkcjonalng klasa LoadVars.
Zostata po raz pierwszy uzyta we Flash Playerze 4 i jest obstugiwana az
do obecnej wersji 8.

W tej ksiazce bede si¢ zajmowat przede wszystkim pierwszym z tych sposobow —
zastosowaniem klasy LoadVars. Jest to jedna z najbardziej efektywnych i najtatwiej-
szych w uzyciu metod. Pozwala na $ciste okreslenie, ktéra zmienna zostanie wystana
do serwera, dzigki czemu oszczedza si¢ czas i przepustowos¢ taczy. Ponadto funkcja
ta jest powiazana z wieloma réznymi zdarzeniami, ktére utatwiaja przesytanie da-
nych. Cho¢ starsze funkcje sa nadal obslugiwane przez Flash Playera 7, to nie wia-
domo, czy w przysztosci nadal beda czgscia ActionScriptu. Jesli jestes doswiadczo-
nym uzytkownikiem Flasha, bedziesz bardzo zadowolony ze zmian oferowanych przez
te funkcje. Jesli natomiast jestes nowicjuszem, przyjmij do wiadomosci, ze funkcje
loadVariables() oraz ToadVariablesNum() sa juz mocno przestarzate.

Klasa XML jest istotna dla programistéw zajmujacych si¢ dokumentami XML, jednak
wymaga dobrej znajomosci obiektowego modelu dokumentu XML (w skrocie DOM).
Jej dos¢ duza wada jest abstrakcyjny sposob opisywania dokumentdéw. Na szczescie
w PHP 5 obrobka prostych dokumentéw XML jest o wiele mniej skomplikowana.
Totez pokazg, jak nalezy zamienia¢ dokumenty XML na zmienne we Flashu przed
przestaniem ich dalej. Rozwiazanie to jest czgsto szybsze niz przetwarzanie doku-
mentu XML w jezyku ActionScript.
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Klasa FlashVars zostata zaprojektowana dla programistow tworzacych zwykle strony
HTML (importuje zmienne podczas pierwszego zatadowania klipu Flasha do przegla-
darki), zatem nie bedziemy si¢ ta metoda szczegolnie zajmowac.

Warto teraz zapozna¢ si¢ z narzedziem, z ktoérego bedziesz czgsto korzystaé — z klasa
LoadVars.

Zastosowanie klasy LoadVars do pobierania danych we Flashu

Mimo nazwy, LoadVars umozliwia dwukierunkowe komunikowanie si¢ — moze za-
réwno pobieraé, jak i wysyta¢ dane. Klasy tej bedziemy uzywac jednak tylko do po-
bierania zmiennych, a wtasciwie jednej zmienne;.

Wszystkie utworzone skrypty nalezy umieszcza¢ w folderze phpfiash, ktory jest
podfolderem (utworzyte§ go podczas lektury rozdziatu 1.) gtébwnego katalogu
serwera. W przypadku systemu Windows Sciezka dostepu do tego podfolderu
wyglada nastepujgco: C:\htdocs\phpflash, natomiast uzytkownicy systemu
Mac OS bedg uzywaé Sciezki Macintosh HD:username:Sites:phpflash.

1. Utworz nowy folder wewnatrz katalogu phpflash i nazwij go ch(2. Nastepnie
zapisz kopig pliku today.php z poprzedniego rozdziatu jako foday2.php.

2. Otworz teraz plik foday2.php i zmodyfikuj go w nastgpujacy sposob
(dodatkowy kod oznaczono pogrubiong czcionka):
<?php
echo 'theDate='.urlencode(date('1.F jS. Y'));

7>

Co prawda, jest to niewielka zmiana, jednak nalezy zwroci¢ uwage na kilka
kwestii. Nie bede¢ teraz omawiat wszystkiego po kolei, skupig si¢ jedynie
na sposobie przekazania zmiennej z PHP do Flasha (przetwarzaniem dat
zajmiemy si¢ w rozdziale 11.). Chciatbym zwréci¢ Ci jednak uwagg na
pewien szczegdt, mianowicie na polecenie echo. W PHP jest to jedna z gtéwnych
metod shuzaca do wyswietlania danych wyjsciowych w przegladarce i z niej
tez bedziemy korzysta¢ w niniejszej ksiazce. Zasady stosowania tej metody
szczegotowo opisano w rozdziale 4.

Nalezy si¢ upewnic, ze plik sktada si¢ wytacznie z kodu pokazanego wyzej.
Skrypty przedstawione w tej ksigzce (o ile nie zostalo to wyrazZnie
powiedziane) nie powinny by¢ zagniezdzane w znacznikach HTML lub
XHTML. Nie powinny takze zawiera¢ definicji typu dokumentu Doctype.
Teraz PHP jest wykorzystywany wylacznie jako jezyk przetwarzania
po stronie serwera — nie korzystasz z niego do tworzenia stron WWW.

3. Zataduj do przegladarki plik today2.php — pamietaj o wlasciwej
Sciezce dostepu (http.://localhost w przypadku systemu Windows oraz
http://localhost/~username w przypadku systemoéw Mac OS). Pasek adresu
bedzie wygladat nastepujaco (uzytkownicy Dreamweavera moga po prostu
nacisna¢ przycisk F12):
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) Untitled Document - Mozilla Firefox

Flik Edycja ‘widok Przejd: Zakdadki Marzedzia  Pomoc
& - - & @] | http: flocabhost/phpflash/ch02taday2 phe 3

B Rozpocenij przygode... ) Nagléwki akbualnogc

theDate=3undaye2C October+Bth 2C+2005

Jesli ujrzysz pusty ekran, moze by¢ to spowodowane przez dwa czynniki —
ewentualny btgd w kopiowaniu skryptu konfiguracyjnego i ustawienie zmiennej
display_errors na Off. W takim przypadku nalezy powréci¢ do poprzedniego
rozdziatu i postepowac zgodnie z przedstawionymi tam wskazéwkami.

Jesli natomiast zostat wyswietlony komunikat o btedzie, to bardzo dobrze!
Oznacza to, ze uzyskate$S odpowiedZ z programu. Nie prébuj jednak wnikac,
co ona oznacza (btedy w PHP oraz metody postepowania z nimi zostaty omé-
wione szczegbtowo w dodatku A). Po prostu sprawdZ kod jeszcze raz, zwracajac
szczegblng uwage na brakujace znaki: cudzystowy, nawiasy lub kropki. Mozna
takze pobra¢ prawidtowy skrypt z serwera FTP.

4. Zapewne sadzisz, ze wynik dziatania skryptu jest mniej interesujacy niz

w przypadku pierwszej wersji, gdyz przedstawiona data jest zupetnie
nieczytelna. Z pewnoscia takie wrazenie odniesie zwykty odbiorca, jednak
symbol %2C nasuwa skojarzenie, ze wyjscie to nie zostato zaprojektowane
dla ludzi, lecz dla komputera. Data zostata sformatowana wedtug zasad
kodowania URL (w podobny sposob uzywa sig ciagu znakowego na koncu
adresu URL). Zmienne tadowane do filmow Flasha musza by¢ ujete w takim
wilasnie formacie. Wyswietlenie ich w oknie przegladarki bedzie dobrym
testem sprawdzenia dzialania skryptu PHP. Jesli zmienne nie sa wlasciwie
sformatowane, pobranie ich z zewngtrznego zrodta okaze si¢ bezcelowe.
Nawet jesli uruchomisz polecenie trace w kodzie ActionScript, uzyskasz
jedynie niejasny komunikat o btedzie. A zatem, jesli napotkasz problemy
z tadowaniem zmiennych ze skryptu PHP, zawsze przeprowadzaj test ich
prawidtowosci w taki wtasnie sposob.

Gdy juz uzyskasz pewnos¢, ze today2.php wyswietla date poprawnie (spacje
zostaly zastapione znakiem +, natomiast przecinek zostat zastapiony %2C) i nie
ma spacji w sasiedztwie znaku rownos$ci, mozesz zatadowac dane wyjsciowe
skryptu PHP do filmu Flasha.

. Otworz plik biodiverse0l.fla znajdujacy si¢ w materiatach zrodtowych

dotaczonych do tego rozdziatu i zapisz go jako biodiverse.fla. Plik zawiera
logo z motylkiem oraz nagtéwek. Skorzystatem na poczatku z czcionki
Monotype Corsiva, jednak zmienitem ja ostatecznie na grafike, gdyz czcionka
ta nie jest powszechnie dostepna w systemach. Jesli chcesz, mozesz utworzy¢
nowy dokument Flasha, w ktorym dodasz swdj wlasny nagtowek internetowy.
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Jesli poznate$ zasady kodowania w ActionScript dzieki lekturze ksigzki Sham
Bhangala, zapewne wiesz, ze skrypty powinny sie znajdowaé w klatce klu-
czowej warstwy przeznaczonej tylko i wytgcznie na kod ActionScript. Warstwe
te nalezy umiesSci¢ nad pozostatymi warstwami. Najczesciej akcje wywotuje
sie wtasnie z tej warstwy (cho¢ niektérzy wolg korzystaé ze skryptéw). Jesli
przez przypadek umiescisz tu grafike, jej poszczegblne elementy bedg mogty
by¢é wywotywane w nieprawidtowej kolejnosci. Zablokowanie warstwy pomoze
ustrzec sie przed tym niebezpieczenstwem. Mimo jej zablokowania nadal
mozna jg zaznaczac i dotgczaé skrypty w odpowiednim panelu.

. W warstwie date wstaw dynamiczne pole tekstowe i nazwij je theDate txt.
Mozesz je umiesci¢ w dowolnym miejscu. Ponizszy zrzut ekranu prezentuje
ustawienia, ktorych uzytem aby wyréwnac pole date zostato wyréwnane do
litery P stowa Przyrody. Ustawitem takze rozmiar czcionki na 12 pt, jej typ
na _serif, a styl na bold, natomiast kolor na #730F73. Powazny problem

z dynamicznymi polami tekstowymi polega na tym, Ze trudno jest doktadnie

ustawi¢ ich szerokos¢, totez w tym przypadku skorzystatem z kodu ActionScript.

i ¥ Properties =
Crynaric Text w |l A | _serf v |1z |« IR B| S =ES=== @
theDate_txt -":_V a! Mormal A7 .AL

wi| 1040 | 247.0 Single Line v @ e B v @

H: 17.5  |w[1000 || @& Target:
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8. Kliknij teraz warstwe actions i otworz panel Actions (F9). Wpisz nastgpujacy

kod:

/ lutwérz i zastosuj format tekstowy do daty:

var dateDisplay:TextFormat = new TextFormat();
dateDisplay.font = "Georgia,Times, serif";
theDate txt.setNewTextFormat(dateDisplay);
theDate txt.autoSize = "left";

W ten sposob utworzono obiekt TextFormat i przypisano go do dynamicznego
pola tekstowego theDate txt. Wiekszos¢ formatowania dokonano w panelu
Properties, jednak warto w tym przypadku uzy¢ bardziej konkretnej czcionki
niz domyslna _serif. Dopiero wtedy, gdy system nie bgdzie mogt odnalezé
zadnej z podanych czcionek, zastosuje domyslng czcionke _serif.

Jesli whasciwos¢ autoSize pola theDate txt zostanie ustawiona na left,
pole tekstowe automatycznie dostosuje swoja wielko$¢ do wyswietlania
petnej daty wyrownanej do lewej strony. Przed zmiana tej wlasciwos$ci nalezy
jednak upewnic¢ sig¢, ze bedzie wystarczajaco duzo miejsca na wyswietlenie
najdhuzszego mozliwego tekstu. W przypadku dat dos¢ tatwo mozna przewidziec,
jak duzo miejsca bedzie potrzebne.

. Teraz nadeszla pora na wazna cz¢$¢ ActionScriptu, ktéra bedzie tworzy¢

instancje LoadVars, a nastgpnie pobiera¢ dane ze skryptu PHP. Ponizej
poprzednio wpisanego kodu umies¢ ponizszy fragment:
/ lutwdrz nowq instancje klasy LoadVars, ktdra bedzie pobiera¢ dane ze skryptu PHP
var getDate:LoadVars = new LoadVars();

/| zaladuj date z pliku PHP
getDate.Tload("http://Tocalhost/phpflash/ch02/today2.php");
/| przypisz wilasciwosé theDate klasy LoadVars do pola tekstowego
getDate.onLoad = function() {

theDate txt.text = this.theDate;

1
Zwroé uwage, ze adres localhost przy odnoszeniu si¢ do pliku today2.php
zostat tu uzyty tylko w celu lokalnego testowania. Gdy umiescisz swoj plik
na zewngtrznym serwerze, bedziesz musial zastapi¢ odniesienie do localhost
wlasciwa Sciezka (absolutna lub relatywna) do tego pliku.

Jesli pracujesz na komputerze Macintosh, adres URL w drugiej linii kodu be-
dzie nastepujacy: http://localhost/~username/phpflash/ch02/today2.php.
0Od teraz jednak bede podawaé adres wtasciwy tylko dla systemu Windows,
gdyz ten dla komputera z systemem Mac OS jest analogiczny. Uzytkownicy tych
maszyn powinni pamietaé jedynie o umieszczaniu swojej nazwy uzytkownika
we wtasciwym miejscu (po znaku tyldy).

Cho¢ jest mozliwe testowanie filméw Flasha bez uzycia powyzszej techniki, to
metoda ta spowoduje zatadowywanie plikbw SWF do przegladarki za kazdym
razem, gdy dokona sie w nim zmian. Nie tylko jest to bardziej czasochtonne,
ale takze pozbawia mozliwosci skorzystania z funkcji trace do sprawdzenia
wartosci zmiennych we Flashu.
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10. Przetestuj plik poprzez wcisnigcie skrotu klawiaturowego CTRL+ENTER
(lub CTRL+RETURN w przypadku systeméw Mac OS). Mozliwe, ze bedziesz
musiat chwilg poczekaé, zanim Flash nawiaze kontakt z serwerem Apache.

W koncu zobaczysz nastgpujacy komunikat:

N

==
r@?’iﬂﬂ q)fzymdj:

Monday, March 13th, 2006

Jesli napotkasz po drodze jakie$ problemy, poréwnaj swoje pliki

z biodiverse(02.fla oraz today2.php, ktore znajduja si¢ w kodach zrodtowych
dotaczonych do tej ksiazki. Prawdopodobnie przyczyna bledu jest zagniezdzenie
kodu PHP wewnatrz kodu XHTML. Pamigtaj, ze w tym przypadku PHP
stuzy nie do tworzenia niezaleznych stron internetowych, lecz do tworzenia
zwyktych skryptow.

Cho¢ dodanie daty do pliku filmowego nie jest czyms szczegolnie efektownym, to
jednak nalezy zwrdci¢ uwage, ze w tych kilku liniach kodu zawarta jest ta sama funk-
cjonalno$¢, co w o wiele obszerniejszym kodzie ActionScript. Funkcja date() (ktora
oméwimy bardziej szczegélowo w rozdziale 11.) uzywa jedynie pigciu znakow do
sformatowania biezacej daty. To samo w ActionScripcie byloby mozliwe dopiero
po utworzeniu tablic przechowujacych nazwy dni tygodnia, miesigcy, nie wspomina-
jac o koniecznosci utworzenia osobnej funkcji dodajacej przyrostek do daty (st, nd, rd
lub th)'. Kolejna istotna réznica polega tez na tym, ze data jest generowana po stronie
serwera, a nie klienta. Oczywiscie, trzeba zapewni¢ poprawne dziatanie zegara serwe-
ra, jednak i tak jest to bezpieczniejsze niz opieranie si¢ na poprawnosci dziatania ze-
gara po stronie klienta (jesli nie korzystasz ze Srodowiska anglojezycznego, funkcja
strftime() opisana w rozdziale 11. sformatuje dat¢ oraz czas wedtug zasad wybrane-
go jezyka, natomiast na wyjsciu funkcji date() data zawsze bedzie podana w jezyku
angielskim.

Jednak najwazniejsza sprawa jest fakt, ze utworzytes dynamiczne tacze do zewnetrz-
nego zrddta danych i wiesz juz, w jaki sposdb nalezy importowac zewngtrzne dane za
pomoca klasy LoadVars. Eksportowanie danych jest rownie tatwe. Zajme si¢ tym przy
okazji thumaczenia zasad dziatania klas.

Teraz natomiast przedstawi¢ podstawy sktadni PHP.

! Jesli chee sie zachowaé format daty w jezyku angielskim — przyp. thum.
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Pierwsze kroki w PHP

Dos¢ czesto ludzie zastanawiaja si¢, co oznacza skrot PHP. Przez pierwsze trzy lata
jego istnienia rozwinigciem tego akronimu byta nazwa Personal Home Page (co ozna-
cza osobista strona domowa). Gdy w 1998 r. opublikowano wersj¢ 3., uznano, ze nazwa
ta nie jest adekwatna do funkcji jezyka, wigc zmieniono ja na PHP:Hypertext Pre-
processor. Jest to ulubione rozwinigcie rekursywne wsrdd spotecznosci open source
(np. GNU — Gnu’s Not Unix).

Wraz z opublikowaniem wersji 5. PHP, jezyk ten stal si¢ zaawansowanym jezykiem
programowania z bardzo rozbudowanymi mozliwosciami obiektowymi (jednak nie
uwzgledniono tutaj przestrzeni nazw ani przeciazania typow). Jednym z powodow,
dla ktérych nauka PHP jest tak tatwa, jest fakt, ze obiektowos$¢ jest tylko jedna z opcji
jezyka, totez mozna zaczac¢ nauke samego PHP, a nastgpnie — po poznaniu podstaw
— szybko przejs¢ do tworzenia obiektow.

Czy PHP nadaje sie
do tworzenia szaty graficznej strony?

Do najpowszechniejszych zastosowan PHP nalezy dynamiczne tworzenie zawartosci
strony. Fragmenty PHP moga by¢ osadzone bezposrednio w kodzie HTML badz
XHTML. O ile tylko mechanizm PHP bedzie w stanie zinterpretowaé zawartos¢ do-
kumentu PHP, strona bedzie wyswietlana w przegladarce jak kazdy inny dokument
HTML.

Spojrzmy na prosty przyktad — wiele witryn posiada na dole strony informacje
o prawach autorskich. Zamiast recznego zmieniania roku, mozna skorzysta¢ ze znanej
nam juz funkcji date(). Wystarczy w odpowiednim miejscu umiesci¢ nastgpujacy
kod XHTML.:

<div id="footer">&copy; 1999-<?php echo date('Y'); ?>
David Powers </div>

Jesli strona zawiera dotaczony arkusz stylow, bedzie mogta wygladaé¢ nastepujaco
(petny kod oraz arkusz stylow mozna znalez¢ w pliku copyright.php, znajdujacym si¢
w kodach zrédtowych dotaczonych do ksiazki):

| ©1999-2005 David Powers |

Jesli zegar na serwerze jest prawidlowo ustawiony, druga liczba zawsze be¢dzie nu-
merem biezacego roku, ktoéry bedzie si¢ zmienia¢ o potnocy 31 grudnia. Gdy spojrzysz
na kod zrédlowy strony w oknie przegladarki, zauwazysz, ze caty kod zrédlowy PHP
zniknat:

<div id="footer"rg&oopy: 1999-2005 David Powers</divs:
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Mechanizm PHP analizuje kod strony i wysyla juz przetworzony z powrotem do dy-
namicznie tworzonej strony kod XHTML. Réwniez Flash podczas publikowania fil-
mu dynamicznie tworzy strong¢ HTML (lub takze XHTML, poczawszy od wersji MX
2004). Lini¢ pokazang wyzej mogltbys bez problemu dodaé do zwyktej strony HTML
przed konczacym znacznikiem </body>. Wystarczyltoby tylko zmieni¢ rozszerzenie
z .html na .php.

Pracujac z przyktadami znajdujacymi si¢ w ksiazce przez wigkszos¢ czasu bedziesz
wykorzystywa¢ PHP do formatowania danych, wysytanych nastgpnie do filmu Flasha,
jednak warto dodaé, Ze techniki omawiane w ksiazce stosujg si¢ takze do stron XHTML.
Od momentu wydania wersji 4.3.0 PHP, technologia ta moze by¢ uzywana takze jako
jezyk polecen, jakkolwiek w tej ksiazce nie bedziemy si¢ zajmowaé tym aspektem.
Jesli cheesz dowiedzie¢ si¢ czegos wigcej o zastosowaniu PHP w pisaniu skryptow
powtoki, zapoznaj si¢ z zawartoscia strony z dokumentacja PHP (www.php.net/manual/
pl/features.commandline.php).

Podstawy sktadni PHP

Podobnie jak jezyki naturalne, jezyki komputerowe posiadaja zbior zasad gramatycz-
nych, tworzacych sktadnig. Zasad tych nalezy przestrzegaé. Komputery sg szczegdlnie
wrazliwe na precyzje konstruowanych zdan. Szczgsliwie sktadnia PHP nie jest trudna
do opanowania. Posiada duzo cech wspdlnych z ActionScriptem, jednak w wielu miej-
scach jest znaczaco rézna.

Ze wzgledu na charakter zagadnienia, mozliwe, ze wigkszos¢ informacji przedstawio-
nych w tym rozdziale wyda Ci si¢ zbyt sucha. Jednak trzeba je przyswoié, zanim
przejdziemy dalej. Moge zagwarantowaé, ze po uwaznej lekturze tego rozdziatu nie
tylko zdobedziesz duzo nowych wiadomosci, ale takze utworzysz pierwszy w tej ksiaz-
ce przydatny program — formularz oceniajacy we Flashu i PHP.

Nadawanie nazwom stron odpowiednich rozszerzen

Kazda strona PHP musi posiada¢ nazwe¢ o odpowiednim rozszerzeniu (np. .php — in-
dex.php). Bez rozszerzenia serwer nie bedzie w stanie przetworzy¢ zawartych w do-
kumencie instrukcji PHP, a przegladarka po prostu wyswietli strong tak, jakby kod PHP
byt zwyktym tekstem. W ten sposdb pewne istotne informacje moga w tatwy sposob
zosta¢ przypadkowo opublikowane (np. hasta do baz danych).

Cho¢ mozna tak skonfigurowaé serwer, aby traktowat pliki o innych rozszerzeniach
nazw tak samo jak skrypty PHP, to jednak nie jest to zalecane rozwiazanie. Jesli stro-
na nie bedzie zawierata kodu, ktdry powinien zostaé przetworzony przez parser PHP,
cenne zasoby komputera beda marnowane.

Korzystanie ze znacznikow PHP

Nawet jesli korzystasz z odpowiednich rozszerzen nazw plikéw, caty kod PHP musi
zosta¢ ujety w odpowiednie znaczniki. Prawdopodobnie zdazytes juz si¢ zorientowaé
na podstawie podanych wczesniej przyktaddéw, ze kod PHP zaczyna si¢ znacznikiem
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<?php i konczy ?>. Mechanizm przetwarzania PHP zajmuje si¢ wylacznie zawartoscia,
ktéra znajduje si¢ pomigdzy tymi znacznikami. Wszystkie pozostate elementy sg igno-
rowane przez parser PHP.

Niestandardowe znaczniki PHP. Istnieje kilka innych metod osadzania kodu PHP
na stronie. Mimo wszystko nie polecam stosowania ktdérejkolwiek z nich, jednak dla
Scistosci omoéwig je pokrotce.

4 Krétkie znaczniki: pierwotnie kod PHP oznaczano poprzez <? oraz ?>. Mimo
zalety zwieztosci, otwierajacy znacznik mogt by¢ w tatwy sposob pomylony
z instrukcjami XML, totez nie zaleca si¢ dtuzej jego stosowania. Krotkie
znaczniki sa domyslnie wiaczone w PHP 5, jednak administrator systemu
moze je wylaczy¢. Dlatego aby zachowac pewno$¢, ze skrypt bedzie
przenos$ny, lepiej uzywac znacznika <?php.

¢ Znaczniki w stylu ASP: aby zachowa¢ zgodno$¢ z niektorymi edytorami
HTML, ktére nie potrafia poprawnie interpretowaé znacznikéw PHP, parser,
po zmianie konfiguracji, moze réwniez interpretowac znaczniki <% oraz %>
jako rozpoczynajace i konczace znaczniki PHP, niemniej jednak nie warto
zmienia¢ domyslnych ustawien.

¢ Bezposrednie wyswietlanie: niezaleznie od uzywanego formatu znacznikow,
PHP oferuje skrotowy sposdb na umieszczenie kodu PHP w dokumencie
— jest nim symbol <?= dla znacznika otwierajacego. Przyktadowo <?= date
('Y"); ?>moze zastapi¢ <?php echo date ('Y'); ?>. Cho¢ jest to pozyteczny
sposdb, to jednak posiada ograniczone zastosowanie i zawiedzie, jesli
w ustawieniach wytaczono krotkie znaczniki.

¢ Znaczniki skryptowe: jest to najbardziej dostowna metoda zaznaczenia
obecnosci kodu PHP na stronie: <script language="PHP"></script>. Taki
sposob dotaczania kodu PHP zaleca si¢ jedynie wtedy, gdy dany edytor HTML
nie obshuguje zadnej z poprzednich metod.

Komentowanie kodu

Jesli posiadasz doswiadczenie w programowaniu w ActionScripcie, zapewne rozu-
miesz konieczno$¢ dodawania komentarzy do kodu. Najkrocej méwiac, komentarze
po prostu opisuja zadania poszczegdlnych czesci kodu. Podczas pracy zespotowej
umozliwiajg rozeznanie si¢ w wykonanej juz pracy, natomiast indywidualnym pro-
gramistom komentarze utatwiaja debugowanie i modyfikowanie programéw, szcze-
gblnie gdy powracaja do nich po kilku miesiacach przerwy.

W PHP istnieje kilka metod dodawania komentarzy — wszystkie zostaty zaczerpnigte
z innych jezykow programowania. Pierwsze dwa sa takie same jak w ActionScripcie.

Komentarze w stylu C++. Poczatek komentarza jest oznaczony przez dwa prawe
ukosniki.

/1 To jest komentarz: nastepna linia wyswietli biezqcy rok
echo date('Y'); //To takze jest komentarz
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Komentarze w stylu C. Parser PHP bedzie ignorowat kod, ktory pojawi si¢ pomig-
dzy znakami /* oraz */, bez wzgledu na liczbg linii zawartych miedzy tymi symbo-
lami. Dzigki temu mozna nie tylko dodawa¢ komentarz do kodu, ale takze — w razie
potrzeby — uniemozliwia¢ wykonywanie wybranych fragmentow skryptu.

/* To jest komentarz,
ktory sie rozciqgnie

na wiele linii.

Mozna takze w ten sposob
chwilowo wylqczaé
fragmenty kodu. */

Komentarze w stylu powloki systemu. PHP traktuje znak (#) tak samo jak dwa pra-
we ukosniki (//). Ten typ komentarza zostat zapozyczony z jezykéow skryptowych.
Poniewaz znak ten jest fatwo dostrzegalny w kodzie, dobrze si¢ nadaje do oznaczania
pewnych fragmentéw programu.

#7To jest komentarz

echo date('Y'): #To takze jest komentarz
HHHERHERHARHRHE

# Sekcja baz danych

L
T I eI e e eI T

Doswiadczeni programisci ActionScriptu, podczas dotaczania zewngtrznych plikow
do kodu PHP, zapewne zwrdca szczegdlng uwage na to odmienne uzycie znaku #.
W ActionScripcie znak # jest wykorzystywany w dyrektywach kompilatora, nato-
miast w PHP sprawia, ze dana linia jest ignorowana.

#include "myFile.as" //poprawny kod ActionScript
#include "myFile.php" //taka linia zostanie zignorowana w PHP

Zapewne pamietasz z poprzedniego rozdziatu, ze plik konfiguracyjny PHP (php.ini)
wykorzystuje znak Srednika do zakomentowania linii. Jest to jedyne miejsce, w ktorym
komentarze w PHP maja taka posta¢. Jak si¢ dowiesz w nastgpnym podrozdziale,
w zwyktych skryptach PHP znak $rednika posiada zupetnie inne znaczenie.

Korzystanie z nawiasow oraz Srednikow

Podobnie jak ActionScript, PHP sklada si¢ z serii polecen, ktore sa wykonywane se-
kwencyjnie (o ile nie znajduja si¢ wewnatrz funkcji — wdwczas w obu tych jezykach
jest wykonywana najpierw funkcja, a nastgpnie kod znajdujacy si¢ ponizej jej wywo-
tania). Kazde polecenie w PHP musi by¢ zakonczone znakiem $rednika.

Opuszczanie Srednikéw na koncu polecen jest jednym z najpowszechniej-
szych btedéw popetnianych przez poczatkujgcych programistéw PHP. Choé w
ActionScripcie instrukcja zostanie wykonana nawet i bez tego Srednika, to
PHP zatrzyma dziatanie skryptu i zwréci komunikat o btedzie. Jedynym miej-
scem, gdzie mozna opusci¢ znak Srednika bez zadnych konsekwencji jest
ostatnia instrukcja kodu, tuz przed zamykajacym znacznikiem PHP.
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Polecenia PHP moga by¢ grupowane wewnatrz nawiaséw klamrowych ({}), przykta-
dowo, w instrukcjach warunkowych, petlach lub funkcjach. Mimo ze w ActionScrip-
cie powinno si¢ umieszcza¢ srednik po zamykajacym nawiasie funkcji anonimowych,
to w podobne;j sytuacji w PHP nie mozna juz tego robié.

Zapemianie kodu biatymi znakami

W PHP kazda instrukcja konczy si¢ znakiem srednika, zatem wszystkie biate znaki
niebgdace czgscia ciagu znakowego sg tak naprawde ignorowane (ciagami znakowy-
mi zajmiemy si¢ blizej w rozdziale 4.). Oznacza to, ze z punktu widzenia parsera PHP
nie ma znaczenia, czy kod znajdzie si¢ w jednym wersie, czy tez — dla wigkszej
czytelnosci — bedzie rozpisany na wiele linii. Oczywiscie druga opcja, z wiadomych
wzgleddw, jest lepsza.

Cho¢ nie istnieja sztywne reguly, to ze wzgledu na koniecznos$¢ zachowania czytelne-
go kodu warto podzieli¢ swoj skrypt na logiczne bloki. PHP nie zezwala jedynie na
umieszczanie biatych znakéw wewnatrz nazw zmiennych lub funkcji, jednak o ile mi
wiadomo, nie jest to mozliwe w zadnym jezyku programowania.

Ze wzgledu na historie ewoluowania PHP, nie istnieje oficjalny sposéb forma-
towania kodu lub umieszczania go wewnatrz nawiaséw klamrowych. Dla od-
miany w ActionScripcie istnieje zalecany styl, ktéry mozna wtgczy¢é poprzez
opcje Auto Format w panelu Actions. W miare czytania ksigzki dostrzezesz, ze
dla PHP i ActionScriptu uzywam nieco odmiennych styléw formatowania, dzieki
czemu tatwo mozna odrézni¢ ich kod. Mozesz jednak swobodnie korzystac ze
stylu kodowania ActionScriptu, jesli wydaje Ci sie bardziej naturalny. O ile
tylko sktadnia polecen jest prawidtowa, format kodu nie ma w rzeczywistosci
zZnaczenia.

Nadawanie nazw zmiennym

Zmienne stanowia podstawe kazdego jezyka programowania — jak sama nazwa
wskazuje, przechowuja wartosci, ktore w programie mogg ulec zmianie. Dobrym przy-
ktadem moze by¢ stan konta w banku. Cho¢ ciagle ulega zmianie, to odwolujesz si¢
do niego na podstawie jego nazwy. Zasada nazywania zmiennych jest w PHP niemal
taka sama jak w ActionScripcie, poza jednym wyjatkiem: zmienne w PHP musz3 si¢
zaczyna¢é od znaku dolara ($), natomiast po nim:

4 musi wystgpowac litera lub znak podkreslenia, po ktorym moze wystapié
dowolna kombinacja liter, liczb lub podkreslen;

4 nie moze wystgpowac liczba;

4 nazwa zmiennej nie moze zawierac spacji.

Tabela 2.1 przedstawia przyktady roznych wariacji w nazwach zmiennych PHP.
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Tabela 2.1. Przykiady prawidlowych i nieprawidlowych nazw zmiennych PHP

Zmienna Poprawnosé Przyczyna

myVar Niepoprawna Nie rozpoczyna si¢ znakiem $

$myVar Poprawna Rozpoczyna si¢ znakiem $; wszystkie pozostale znaki sa dozwolone
$my Var Niepoprawna Zawiera spacje

$myVarl Poprawna Wszystkie znaki sa dozwolone

$1myVar Niepoprawna Pierwszy znak po $ jest cyfra

$ lmyVar Poprawna Pierwszy znak po $ jest podkresleniem

$my Var Poprawna Wszystkie znaki sa dozwolone

Nadawanie nazw funkcjom

Funkcje sa kolejnym podstawowym sktadnikiem jezykow programowania. Czerpiac
analogi¢ z jezyka naturalnego mozna powiedzie¢, ze skoro zmienne mozna potrakto-
wac jako rzeczowniki, to funkcje niech beda czasownikami — sprawia, Ze w programie
co$ bedzie si¢ dziato. PHP posiada cate mnostwo wbudowanych funkcji (obliczytem,
ze wigcej niz 2700), jednak zaréwno w PHP, jak i ActionScripcie warto tworzy¢ swoje
wlasne funkcje. Zasady ich nazywania beda prawie jednakowe jak w przypadku zmien-
nych, poza koniecznos$cia uwzgledniania znaku dolara na poczatku zmiennych. Ozna-
cza to, ze nazwy funkcji musza si¢ zaczyna¢ litera lub podkres$leniem.

Mimo ze rozpoczynanie nazw funkcji i zmiennych od znaku podkresSlenia nie
jest btedem, to nalezy unika¢ tej praktyki. Nazwy wielu wbudowanych funkcji
PHP zaczynajg sie wtasnie od tego znaku, totez aby unikngé nieporzadku w ko-
dzie, lepiej nie nadawac funkcjom nazw rozpoczynajgcych sie od znaku pod-
kreslenia.

Unikanie stow kluczowych

PHP nie pozwala na nadpisywanie nazw wbudowanych funkcji jezyka. Ze wzgledu na
ich liczbg niekiedy trudno bedzie unikna¢ wykorzystywania stow zastrzezonych. Warto
wowczas poprzedza¢ nazwy funkcji przedrostkami my, the lub na przyktad wiasnymi
inicjatami.

W tabeli 2.2 zostaty przedstawione wszystkie stowa kluczowe PHP — nie mozna ich
stosowa¢ do nazywania wlasnych zmiennych, funkcji, klas ani statych.

Rozroznianie wielkosci liter

Wszystko bytoby prostsze, gdyby PHP zawsze rozrozniat wielkos$¢ liter. Niestety, tak
nie jest:

¢ w przypadku nazw zmiennych wielkos¢ liter jest istotna;
¢ w przypadku nazw funkcji wielkos¢ liter nie ma znaczenia;

¢ w przypadku nazw klas wielkos¢ liter nie jest istotna.
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Tabela 2.2. Siowa kiuczowe PHP nie powinny by¢ stosowane do nazywania funkcji i zmiennych
tworzonych przez uzytkownika

Stowo kluczowe PHP

and
cfuncti
default
elseif
endif
exit()
global
1ist()
print()
switch
xor

_ METHO

array() as break case

on class const continue declare
die() do echo() else
empty () enddeclare endfor endforeach
endswitch endwhile eval() exception
extends for foreach function
if include() include_once() isset()
new old_function or php_user filter
require() require_once() return() static
unset () use var while
_ CLASS _FILE _ FUNCTION__ CLINE

D__

Oznacza to, ze jesli przez przypadek zamiast $myVar programista napisze $myvar, zmien-
na nie zostanie poprawnie rozpoznana. Z drugiej strony, wbudowane funkcje tego je-
zyka moga juz by¢ zapisywane na wiele sposobow — np. nazwy echo, Echo lub eCHo
beda w PHP traktowane tak samo.

Sprawg jeszcze bardziej komplikuje fakt, ze cho¢ w przypadku ActionScript 1.0 wiel-
kos¢ liter nie byta istotna, to juz w wersji 2.0 wprowadzono nowe, sztywne reguly
dotyczace tej kwestii.

W tej sytuacji najlepiej jest przyjaé, ze w ActionScript oraz w PHP wielkos¢ li-
ter jest istotna. Dlatego tez w przypadku nazw ztozonych konsekwentnie ko-
rzystaj z jednej konwencji nazewniczej — albo uzywajgc tzw. notacji wielbtadziej
(ang. camel case) — np. myVar, albo znaku podkreslenia — np. $my_var.
Sprawisz sobie duzo ktopotéw, jesli bedziesz jednoczesSnie korzystat z dwdch
osobnych zmiennych nazwanych $myVar oraz $myvar. Predzej czy pdZniej uzy-
jesz niewtaSciwej zmiennej. Ze wzgledu na fakt, ze w przypadku nazw funkcji
i klas wielkos¢ liter nie ma znaczenia, tworzenie dwéch zmiennych réznigcych
sie tylko wielkoScig liter jest od poczatku skazane na niepowodzenie.

Wybor sensownych nazw

Jesli dostosujesz sie do wyzej wymienionych wskazdéwek, bedziesz mdgt nazywad
zmienne i funkcje wedle wlasnego uznania. W PHP nie ma znaczenia, czy nazwiesz
zmienng $a czy tez $superfajnazmiennacharakterystyczna, jednak jesli nazwy beda
jednoznacznie kojarzyly si¢ z dang zmienng lub funkcja, bardzo utatwisz sobie zycie.
Kod PHP jest przechowywany po stronie serwera, wigc nikt nie odczyta tych nazw
(o ile programista nie sprawi, by celowo byty widoczne lub tez skrypty badz serwer
zostang nieprawidlowo skonfigurowane), totez nie staraj si¢ nasladowaé niektorych



Rozdziat 2. ¢ Peine wykorzystanie mozliwosci Flasha 83

technik celowego gmatwania kodu, propagowanych przez programistow JavaScriptu.
Jedynymi osobami, ktdre w ten sposob zostana zmylone, bedziesz Ty sam i inne osoby,
ktére beda cheialy rozwijaé taki kod w przysztosci.

Jednym stowem, optaca si¢ nadawaé zmiennym duzo moéwiace nazwy. Dzigki nim
o wiele tatwiej mozna zrozumie¢ przeznaczenie danego fragmentu kodu i tatwiej go
takze rozwija¢. Mniejsze bedzie rdwniez prawdopodobienstwo popetnienia btedu
w nazwie zmiennej. Niemniej jednak jednoliterowe nazwy zmiennych, takie jak na
przyktad $1, powinny by¢ stosowane jedynie jako liczniki w petlach lub tam, gdzie
ich przeznaczenie jest jasne, a wartos¢ tatwo przewidywalna.

Na luzie z PHP

PHP, podobnie jak JavaScript oraz pierwotnie ActionScript, zostal zaprojektowany
w celu ulatwienia programowania. Programista kodujacy w tym jezyku zostat zwol-
niony z obowiazku pamigtania o typach zmiennych. Innymi stowy, moze on naj-
pierw zadeklarowa¢ zmienng jako ciag znakowy, a nastgpnie przypisa¢ do niej war-
tos¢ catkowita — bytoby to niemozliwe w jezykach kontrolujacych typy zmiennych
(np. w Javie).

Ta swoboda zostata powaznie ograniczona w ActionScripcie 2.0, w ktorym znalazio
si¢ juz zalecenie deklarowania typu dla kazdej zmiennej oraz funkcji. Mimo ze sta-
tyczne (badz $ciste) deklarowanie typow moze si¢ wydac zbyt duzym ograniczeniem
elastycznosci ActionScriptu 1.0, to i tak ostatecznie oszczedza si¢ sporo czasu, ponie-
waz kompilator automatycznie bedzie ostrzegal o jakichkolwiek potencjalnych bte-
dach w dopasowaniu do typdéw zmiennych. Poza tym zyskuje si¢ doktadng wiedzg,
w ktorym miejscu popetniono btad, co oznacza, ze nie trzeba przeszukiwaé catego
kodu w poszukiwaniu usterek. Z drugiej strony, programisci PHP5 sg generalnie
przeciwni statycznemu definiowaniu typdw. Szczgsliwie typ zmiennych nie stanowi
glownego zrédla problemow, glownie dzigki zastosowaniu w PHP odrgbnych opera-
torow dodawania oraz faczenia ciagéw znakowych (tak jak to opisano w nastepnym
podrozdziale).

Mimo ze dzieki statycznemu okresSlaniu typéw mozna uniknaé wielu btedoéw
w programie, to nalezy zauwazy¢, ze taka kontrola jest przeprowadzana jedynie
w czasie kompilacji kodu ActionScript, czyli w czasie publikowania pliku SWF.
Kod Flasha jest tworzony dopiero w momencie uruchomienia programu i nie
mozna zagwarantowaé, ze program zasygnalizuje btad wywotany przez zmiany
wprowadzone przez fragment PHP. Gdy pojawig sie nieoczekiwane wyniki, by¢
moze trzeba bedzie dokona¢ konwersji ciggdw znakowych otrzymanych z klasy
LoadVars na wtasciwy typ zmiennych. Skoro wszystkie zmienne, ktére zostaty
pobrane poprzez LoadVars sg zmiennymi znakowymi, niekiedy moze sie okazaé,
ze w przypadku nieoczekiwanych wynikéw bedziesz musiat dokonaé konwersji
do wtasciwego typu danych.

PHP posiada osiem typéw zmiennych, ktore sa mocno zblizone do odpowiednich ty-
pow danych znanych z ActionScriptu. Ponizsza lista zawiera krotka charakterystyke
kazdego z nich:
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. Integer: ten typ przechowuje liczby catkowite (np. 1, 25 lub 346). Zmiennych

tego typu nie zapisuje si¢ w cudzystowie. Liczby catkowite moga mieé postac
dziesigtna, 6semkowa lub szesnastkowa. Liczby 6semkowe rozpoczynaja si¢
od 0, natomiast szesnastkowe — od 0x. Powoduje to istotne konsekwencje

w przypadku liczb, ktére moga si¢ rozpoczyna¢ od 0 (numery telefondéw lub
identyfikatory). Aby unikna¢ problemdéw, warto przechowywac takie wartosci
jako ciagi znakowe.

. Liczby zmiennopozycyjne (double): Ten typ moze by¢ zapisany albo przy

uzyciu kropki dziesigtnej (np. 2.1 lub 98.6), albo wykorzystujac notacje
matematyczna (np. 0.314E1). Podobnie jak liczby catkowite, liczby
zZmiennopozycyjne nie sa umieszczane w cudzystowach. W rozdziale 3.
omé6wimy doktadniej ten typ liczb.

. String: ten typ jest sekwencja znakow, ktora umieszcza si¢ albo migdzy

znakami apostrofu, albo w cudzystowie. Ciagi znakowe zostaty wyczerpujaco
omoéwione w rozdziale 4.

. Boolean: typ przyjmujacy wartosci true lub false. Ponizsze zmienne

sg traktowane jako false w PHP:
stowo kluczowe false;
liczba catkowita O;

liczba zmiennopozycyjna 0.0;

¢
¢
¢
¢ pusty ciag znakowy (' ' lub "", bez zadnych spacji w $rodku);
¢ zero jako ciag znakowy ("0");

¢ tablica posiadajaca zerowaq liczbg elementow;

¢ NULL.

Wszystkie pozostale wartoSci sa traktowane jako true.

. Array: istotna roznica pomiedzy PHP a ActionScriptem polega na tym, Ze

w PHP tablice asocjacyjne posiadaja dtugosé, ktora mozna mierzy¢ i ktora
mozna manipulowa¢ (w ActionScripcie to nie jest mozliwe). Zajmiemy si¢
tym szczegblowo w rozdziale 5.

. Object: ten typ jest spotykany w klasach wbudowanych PHP lub zdefiniowanych

przez uzytkownika. W rozdziale 5. omdéwimy zastosowanie obiektow w tym
jezyku, natomiast w rozdziale 7. zajmiemy si¢ nimi bardziej szczegoétowo.

. Resource: gdy PHP uzyskuje dostep do zewngtrznych danych, takich jak

bazy danych MySQL lub pliki tekstowe, wymaga pewnego odniesienia do
tworzonego potaczenia. Z punktu widzenia programisty bedzie to zwykta
zmienna typu resource.

. NULL: ten typ posiada tylko jedna warto$¢ i jest ona po prostu rowna NULL.

Podobnie jak w ActionScripcie, jest ona wykorzystywana jedynie do oznaczania
zmiennych, ktore nie posiadaja zadnych wartosci. Zwro¢ uwagg, ze tego stowa
kluczowego nie zapisuje si¢ w cudzystowie.
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Sledzenie zmian w typach zmiennych

Ze wzgledu na fakt, ze PHP jest jezykiem, w ktorym nie stosuje si¢ kontroli typu
zmiennych, zmienne w skrypcie moga przyjmowac rézne typy. Czgsto sam programi-
sta nie jest §wiadom zachodzacych zmian, jednak niekiedy moze mie¢ to nieprzewi-
dywalne konsekwencje. Co prawda, operatorami PHP i instrukcjami warunkowymi
bedziemy si¢ zajmowac dopiero w nastepnym rozdziale, jednak te zaprezentowane
W ponizszym ¢wiczeniu maja takie same dziatanie w ActionScripcie, wigc nie powinno
by¢ wigkszych problemdéw z ich zrozumieniem.

1. Utwérz nowy dokument PHP w folderze phpflash/ch02 i nazwij go
variables.php.
2. Wpisz nastgpujacy kod:
<?php
$myVar = '12';
$type = gettype($myVar);
echo "Wartos¢: $myVar Typ: $type "

>

Funkcja gettype() jest odpowiednikiem operatora typeof w ActionScripcie,
ktéry stuzy do okreslania typu zmiennej przekazanej do niego jako argument.
W powyzszym kodzie wynik jej dziatania jest przechowywany w zmienne;j
$type, a nastepnie wysytany poprzez funkcj¢ echo na wyjscie komputera,

w tym przypadku ekran. Zwrdo¢ uwage, ze w 2. linii zastosowano znaki
apostrofu, natomiast w linii 4. warto$¢ zmiennej umieszczono juz w cudzystowie.
W tym szalenstwie jest pewna metoda — przyczyny takiego postgpowania
wyjasni¢ w nastgpnym podrozdziale.

3. Zapisz plik, a nastgpnie otwdrz go w oknie przegladarki. Prawdopodobnie
domyslasz si¢ juz, jaki bedzie wynik. Strona powinna wyglada¢ nastgpujaco:

=) Mozilla Firefox

Pl Edvcia  Widok  Przejdé  Zakladki  Narzedzia  Pomoc

<::| - - @ @ L1 http:jflocalhost/phpflashichizfvariables . php b |GL

B Rozpocenij przygode... ) Naghéwki aktualnosci

Wartost: 12 Typ: string

4. W pliku variables.php umiesé kursor tuz po stowie gettype i przed
otwierajacym znakiem nawiasu. Wstaw kilka spacji, zapisz plik i zataduj
go ponownie (w celu ponownego zaladowania strony mozesz skorzystac¢
z przycisku Odswiez — w trakcie wykonywania ¢wiczen opisanych w tym
rozdziale bedziesz wielokrotnie korzystat z tego przycisku). Zmiana
zawartosci pliku nie powinna spowodowaé zadnej réznicy w wygladzie
wyswietlanej strony. Teraz umies¢ kilka pustych linii pomiedzy stowem
gettype oraz ($myVar). Ponownie zapisz i wywotaj plik. Wynik powinien
wciaz by¢ ten sam. Dzieje si¢ tak dlatego, ze PHP ignoruje wszystkie
niepotrzebne biale znaki i poszukuje jedynie srednikdéw na koncu wyrazen.
Usun w takim razie srednik po ($myVar). Zapisz plik i znow przegladnij go
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w oknie przegladarki. Tym razem PHP stwierdzi, ze nie jest zadowolony
z tej zmiany:

=) Mozilla Firefox

Pk  Edycja ‘Widok Preejdé  ZaMadki  Narzedzia Pomoc

<:| - - @ @ ||_| http:jflocalhostfphpflashjchozfvariables php V‘ HQ, |

B Rozpocenij przygode... ) Naghéwki aktualnosci

Parse ervor: syntax error, unexpected T ECHO in
c:'htdoes'phpflash'chO2 ' variables.php on line 4

5. Umies$¢ $rednik z powrotem na swoim miejscu i zmien druga lini¢ kodu
W nastepujacy sposob:

$myVar = '12" + 1;

6. Zapisz plik i uruchom go w przegladarce. Parser PHP dokonat prostej operacji
arytmetycznej, w konsekwencji zmienit si¢ typ zmienne;.

) Mozilla Firefox |Z||E”z|
Plik.  Edwcia  “idok Przejdé  Zakladki  Narzedzia  Pomoc
<:| - - @ @ ||_| http:jflocalhostfphpflashjchoz fvariables php V‘ “Q, |

’ Rozpacznij przygode... () Naghdwki sktualnosci

Wartoéc: 13 Typ: integer

7. Teraz dokonaj drobnej modyfikacji:
$myVar = '12" + 0.5;

8. Zapisz plik, a nastgpnie ponownie uruchom go w oknie przegladarki. Wyniki
nie powinny Ci¢ zdziwi¢. Jedyna réznica w tym przypadku polega na tym,
ze PHP posiada odmienny typ danych dla zmiennych przechowujacych liczby
catkowite (integer) i zmiennopozycyjne (double), natomiast ActionScript
traktuje je wszystkie jako typ Number.

) Mozilla Firefox

Pl Edycia ‘Widok Przejdd Zakdadki  Marzedzia Pomoc

<::| - - %‘ @ ||_| http: jflocalhostiphpflash/chozfvariables. php V‘ “Q, |

’ Rozpocznij przygode.., ) Maghdwki aktualnosc

Wartosd: 12.5 Typ: double

9. Ponownie zmodyfikuj druga lini¢ kodu w nastgpujacy sposob:
$myVar = '12" + 1.0;

10. Zapisz plik i wywolaj go w oknie przegladarki. Efekt moze si¢ okazac
zaskakujacy. Wyswietlong warto$cia jest 13, jednak oznaczong jako typ doubTe.

Dzieje si¢ tak dlatego, ze dodaliSmy liczb¢ z kropka dziesigtna. W takich
sytuacjach, jesli po kropce dziesigtnej wystepuje zero, wéwczas czgs$é
dziesietna jest pomijana, niemniej jednak typ danych nadal pozostaje double.
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Prawdopodobienstwo, ze w ten sposob bedzie dochodzito do powstawania
bledow w kodzie jest bardzo niewielkie, niemniej jednak powyzszy przyktad
moze potwierdzi¢ opinig, ze nazbyt swobodne podejscie do typu zmiennych
moze nies¢ ze soba ukryte niespodzianki.

) Mozilla Firefox

Plik Edycia ‘Widok Przejdd  ZaMadki  Marzedzia Pomoc

<:| - - @ @ ||_| http: jilocalhostiphpflashfch02fvariables. php V‘ HQ, |

’ Rozpocznij przygode... ) Naghdwki aktualnosci

Wartosc: 13 Typ: double

11. Tym razem pokaze, w jaki sposdb spowodowac, by zmienna $myVar przyjeta
typ Boolean. Niekiedy bedziesz chciat wykona¢ fragment kodu jedynie po
sprawdzeniu pewnego warunku wyrazonego przez sama zmienna. Jesli jej
wartos$¢ bedzie rozna od zera, wowczas warunek zostanie spetniony. Zmien
kod skryptu w nastepujacy sposob (znaki # zostaly uzyte do chwilowego
wylaczenia linii 3. 1 4.):

<?php

$myVar = '12" + 0.5;

#8type = gettype(SmyVar);

ftecho "Wartosé: SmyVar Typ: Stype”;

if ($myVar) echo '<br> Réwna sie true';
>

12. Zapisz plik i otworz go w oknie przegladarki. Poniewaz teraz zmienna
$myVar zawiera wartos¢ 12.5, test warunku powiedzie si¢ i nastapi
zwrdcenie wartosci true.

) Mozilla Firefox

Pl Edycja  MWidok Przejd:  Zakdadki  MNarzedzia  Pomoc

<::| - - @ @ ||_| http: jflocalhostiphpflash/choz v ariables. php V‘ “Q_ |

’ Rozpocznij preygode... () Naghiwki aktualnosci

E.dwma sie true

13. Teraz zmien drugg lini¢ kodu, aby wygladala nastepujaco (upewnij sie,
ze doktadnie ja skopiowales):

$myVar = 'false';

14. Zapisz plik variables.php 1 otwdrz go w oknie przegladarki:

) Mozilla Firefox

Pl Edycja  MWidok Przejd:  Zakdadki  MNarzedzia  Pomoc

<::| - - @ @ ||_| http: jflocalhostiphpflash/choz v ariables. php V‘ “Q_ |

’ Rozpocznij preygode... () Naghiwki aktualnosci

TWartost: false Typ: string
Réwma sie true
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15. Powinienes otrzymac ten sam wynik, co poprzednio i nie jest to pomyika.
Usun znaki komentarza z linii 3. oraz 4. Po dokonaniu edycji strony wszystko
powinno by¢ jasne.

Wartos¢ false znalazta si¢ w cudzystowie, zatem stanowi ona teraz zwykty
ciag znakowy. Zajrzyj do poczatkowej czgsci opisu tego ¢wiczenia: jedynymi
ciggami znakowymi, ktére moga by¢ rowne false sa puste ciagi znakowe
(czyli zwykty cudzystow) lub ciag znakowy 0. Paradoksalnie, stowo ,,false”
zwrdci w warunku wartos$¢ true.

16. Usun zatem znaki cudzystowu okalajace wartos$¢ false, ktéra znajduje si¢
w drugiej linii. W ten sposob ciag znakowy stat si¢ stowem kluczowym jezyka
i wszystko powinno juz zadziala¢ poprawnie.

) Mozilla Firefox

Plik.  Edwcia  “idok Przejdé  Zakladki  Narzedzia  Pomoc
<::| - - @ @ | http:{flocalhost/phpflashichizfvariables . php b |G|,
’ Rozpocznij przygods... ) Nagtéwki aktualnosci

Wartodt: Typ: boolean

Zapisywanie wartosci true oraz false w cudzystowie jest czestg pomytka
poczatkujacych programistow PHP oraz ActionScriptu. Wartosci te stajg sie
woéwczas zwyktymi ciggami znakowymi.

Laczenie ze soba stow oraz zmiennych

Diabet tkwi w szczegdtach. Okazuje si¢, ze znak kropki w PHP i ActionScripcie petni
bardzo wazna rolg, jednak jego znaczenie jest rézne w kazdym z tych jezykow. Pod-
czas gdy kropka w ActionScripcie ma przede wszystkim pozwala¢ na odwotywanie
si¢ do wlasciwosci obiektow oraz zagniezdzonych klipow filmowych, to w PHP shuzy
do taczenia ciagéw znakowych. Innymi stlowy, jest to operator konkatenacji.

Totez, aby potaczy¢ dwa ciagi znakowe w kazdym z tych jezykdw, nalezy zastosowaé
odrgbne operatory:

4 Styl ActionScript: "To jest" + "zdanie.";
4 Styl PHP: "To jest" . "zdanie. ";

Zauwaz, ze PHP, podobnie jak ActionScript, nie dodaje zadnych spacji pomigdzy
ciagami znakowymi podczas ich aczenia. Liczba biatych znakéw pomiedzy ciagiem
znakowym a operatorem konkatenacji jest ignorowana, totez jesli pomiedzy nimi ma
sie znalez¢ spacja, nalezy ja doda¢ albo do prawego, albo do lewego ciagu.

Jedna z zalet korzystania z osobnego operatora ztaczenia dla ciagéw znakowych w PHP
jest unikanie problemu zwiazanego z dodawaniem liczby do ciagu znakowego (pro-
blem wystepowat w ActionScripcie 1.0). Jesli korzysta si¢ z operatora +, ActionScript
przypisze pierwszenstwo ciagom znakowym, jednak PHP po prostu zamienia ciagi
znakowe na odpowiadajace im wartosci liczbowe.
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"12" + "34" |/ ActionScript zwréci 1234
'12" + '34" //PHP zwréci 46
'12" . '34" //PHP zwréci 1234

PHP pojdzie nawet dalej. Jesli jest w stanie wydoby¢ liczbe z poczatku ciagu znako-
wego, to zwyczajnie doda ja do drugiego sktadnika sumy.

'10 zielonych butelek' - 1 //PHP zwréci 9
‘zielonych butelek 10" - 1 //PHP zwrdci -1

Zauwaz, ze w tym przyktadzie tekst wewnatrz ciagu znakowego jest tak naprawde
ignorowany. W pierwszym przypadku PHP zwrdci po prostu 9, zamiast ,,9 zielonych
butelek”, natomiast w drugim przyktadzie liczba 10 zostanie pomini¢ta, gdyz nie roz-
poczyna ona ciggu znakdw, ktory w tym wypadku jest zamieniany na liczbg 0.

Pewnym problemem w PHP moze by¢ fakt, ze operator ztaczenia jest tak niewielki,
ze niekiedy mozna go nieumyslnie pominaé (zarowno podczas przegladania kodu, jak
i podczas jego kopiowania). Czesto tez mozna si¢ pomyli¢ jednoczesnie kodujac
w ActionScripcie oraz w PHP. Dlatego tez zwracaj uwagg, z ktoérego operatora kon-
katenacji korzystasz, w przeciwnym przypadku moga powstawaé trudne do wykry-
cia bledy.

Apostrofy czy cudzystowy? Mogles zauwazy¢, ze w wigkszosci przyktadow w tym
rozdziale wykorzystywatem apostrofy, mimo ze w czwartej linii poprzedniego frag-
mentu kodu zastosowatem cudzystéw. Istnieje ku temu kilka powodow, cho¢ progra-
misci PHP nie zawsze przestrzegaja tych zasad:

4 To, co jest zawarte pomigdzy apostrofami jest traktowane jako stata znakowa
(string literal).

4 Cudzystow wskazuje parserowi PHP, ze przechowuje elementy, ktore nalezy
przetworzy¢.

Prosty przyktad ponizej powinien nieco utatwi¢ zrozumienie tej reguty. Jesli chcesz
przetestowaé dowolny z ponizszych przykladow w swojej przegladarce, nie zapomi-
naj, ze caty kod PHP musi by¢ zawarty migdzy otwierajacym i zamykajacym znacz-
nikiem (<?php oraz ?7>):

$name= 'David’;

echo 'Cze$C, $name'; //Wyswietla 'Czesé, $name’

echo "CzeSC, $name"; //Wyswietla 'Czes¢, David'

Gdy zastosujesz apostrofy, zmienna $name bedzie wyswietlana bez wczesniejszego
przetworzenia przez parser PHP, natomiast jesli zapiszesz ja w cudzystowie, zostanie
wyswietlona na ekranie dopiero po przetworzeniu przez mechanizm PHP.

Dodatkowo, cudzystéw umozliwia zapisanie ciagdéw znakowych zawierajacych apo-
strofy.

echo "Pozyczytem auto Cabe'owi"; //ciqg znakéw bedzie wyswietlony
echo 'Pozyczytem auto Cabe'owi'; //wyswietli komunikat o bledzie
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Powodem, dla ktorego w drugim przypadku zostanie wygenerowany komunikat o bte-
dzie, jest fakt, ze interpreter PHP traktuje drugi znak apostrofu (pomiedzy t a s) jako
znak zamykajacy ciag znakowy. Mozna tez zaradzi¢ temu w inny sposob — poprzez
uzycie znakéw specjalnych, ktore spowoduja, ze parser PHP potraktuje dany ciag liter
w szczegolny sposob. Wszystkie znaki specjalne rozpoczynaja si¢ od lewego ukosni-
ka (tzw. znaku sterujacego). Gdy umiescisz taki ukosnik przed apostrofem, parser PHP
nie potraktuje tego apostrofu jako znaku zamykajacego i ciag znakowy zostanie wy-
swietlony tak jak zaplanowano.

echo 'It\'s fine': //wyswietli si¢c prawidlowo

Ze wzgledu na przydatno$é takiego rozwiazania wielu programistoéw PHP korzysta
tylko z cudzystowow, niemniej jednak wedhug oficjalnych zalecen nalezy unikaé¢ zbed-
nego przetwarzania dokumentu przez parser PHP. Jesli ciagi znakowe zawieraja zmien-
ne, ktore wymagaja przetworzenia, warto uzy¢ cudzystowdw. Jesli natomiast zawie-
raja tylko state znakowe, wowczas parser PHP niepotrzebnie bedzie zuzywat zasoby
komputera do wyszukiwania zmiennych w celu ich przetworzenia. Cho¢ w przypadku
krotkich skryptow odbywa sie to w utamku sekundy, to w dtuzszych programach
moze to zajaé juz nieco czasu. Jesli powyzsze argumenty nadal Cig¢ nie przekonuja,
zauwaz, ze aby wpisaé znak cudzystowu, nalezy skorzysta¢ z dwoch przyciskow na
klawiaturze (SHIFT+’), podczas gdy apostrof uzyskuje si¢ jedynie za pomoca jedne-
go przycisku.

Spojrzmy teraz na tabele 2.3 przedstawiajaca wigkszos¢ znakow specjalnych. Bedziemy
z niej korzysta¢ podczas budowania aplikacji we Flashu.

Tabela 2.3. Znaki specjalne stosowane w ciqgach znakowych w jezyku PHP

Znak sterujacy Reprezentowany znak w ciagu

"
\n
\r
\t
\\
\$
\{
\}
\[
\]

Cudzystow

Nowa linia

Powrot kursora

Tabulator

Lewy ukosnik

Znak dolara

Otwierajacy nawias klamrowy
Zamykajacy nawias klamrowy
Otwierajacy nawias kwadratowy

Zamykajacy nawias kwadratowy

Moze si¢ wydawacé, ze nawiasy nie sg niczym szczego6lnym, jednak podczas pracy
z zapytaniami do baz danych szybko si¢ przekonasz, ze umiej¢tnos¢ budowania
ciagow znakowych prawidtowo ujetych w apostrofy badz cudzystowy jest szcze-
gblnie istotna.
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Wysytanie formularza poczta e-mail

Mam nadzieje, ze nie zanudzitem Ciebie do tej pory, gdyz teraz chciatbym pokazac,
w jaki sposéb mozna wykorzystaé t¢ wiedze w praktyce. Nie przejmuj sie, jesli w tym
momencie nie wszystko jest dla Ciebie jasne. Ksigzka ta powinna stanowi¢ swego ro-
dzaju kompendium, do ktérego w razie jakichkolwiek watpliwosci bedziesz mogt
w przysztosci powrocic.

Teraz utworzymy formularz dla odwiedzajacych Twoja strong, za pomocg ktorego
uzytkownicy beda mogli wysyta¢ swoje komentarze, szczegély dotyczace subskrypcji
oraz innego typu informacje. Formularz moze posiada¢ dowolng liczbe pdl, jednak
aby maksymalnie uprosci¢ sprawe, zdecydowatem si¢ tylko na pie¢ pdl. Gotowy juz
formularz jest widoczny na rysunku 2.1.

Rysunek 2.1.
Gotowy formularz

oceniajqcy ; QD Q)
Y igkno rzyrody

Monday, March 13th, zoo06

Twoja ocena

Imig * [David Powers |

Email * |davidt&)_examnle com |

Adres | |

Komentarze * | lak na razie wyalada dobrze.

pola

Konstruowanie formularza

Formularz mozna utworzy¢ albo samodzielnie, na podstawie podanych nizej wska-
zowek, albo — jesli chcesz si¢ skoncentrowaé na PHP i ActionScripcie — wzorujac
si¢ na pliku biodiverse05.fla, dostepnym w materiatach zrédtowych tego rozdziatu.

Utworzenie takiego formularza jest doskonala okazja do wyprobowania wersji 2.
komponentow TextInput oraz TextArea, po raz pierwszych uwzglednionych we Flashu
MX 2004. Niemniej jednak nie bede z nich tutaj korzystaé, gdyz zapewne czgs¢ Czy-
telnikow nadal uzywa Flasha MX. Co wigcej, Macromedia ogtosita, ze kolejne istotne
zmiany w architekturze komponentu zostang wprowadzone dopiero wraz z nowa wer-
sja Flasha. Dlatego tez, zamiast gotowych komponentéw wolalem tutaj uzy¢ zwy-
ktych pdl statycznych oraz dynamicznych. Gdy juz podstawowe funkcje PHP i Flasha
beda dziataly poprawnie, mozesz dostosowaé aplikacje do wykorzystania odpowied-
nich komponentow.
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Umiejscowienie plikbw FLA zalezy wytgcznie od Ciebie. Radze jednak, aby prze-
chowywac¢ je w osobnym folderze w katalogu gtéwnym serwera. W tym celu
kliknij File/Publish Settings (CTRL+SHIFT+F12 w Windows lub OPT+SHIFT+F12
w systemie Mac 0S), a nastepnie ustaw Sciezke do plikéw SWF oraz HTML
w katalogu gtéwnym serwera. W przypadku systemu Windows katalogiem tym
bedzie C:\htdocs\phpflash\ch02, natomiast w systemie Mac OS bedzie to
analogiczny folder Sites.

Jesli korzystasz z plikéw Zrédtowych, zapisz kazdy z nich pod nazwa biodiverse.fla.
W ten spos6b zawsze w razie jakichkolwiek probleméw bedziesz mégt odzy-
ska¢ poprzednig wersje.

. Wykorzystaj opisany na poczatku tego rozdziatu dokument Flasha, stuzacy

do wyswietlania daty sformatowanej przez kod PHP lub uzyj pliku
biodiverse02.fla z kodow zrédtowych. Wstaw trzy nowe warstwy pomiedzy
warstwe date i actions. Teraz linia czasowa powinna wyglada¢ nastgpujaco:

i w Timeline

2 b
[ labels

[ formele. .

[ static text

[P date

[ titie

[ butterly

EEE E s |(EE
8 @mmoomoEO

el

. W warstwach static text oraz form elements rozplanuj uktad formularza.

W przypadku statycznych etykiet uzytem pogrubionej czcionki Arial o wielkos$ci
znakow 12 pt i zastosowalem 35-pikselowy odstep pomiedzy sasiadujacymi
ze soba etykietami. Dzigki temu powstato miejsce na pojawiajace si¢ komunikaty
o potencjalnych btedach.

Twoja ocena
imie | |
e-mail * [ |
Adres | |
Telefon 1
Komentarze *
- pola
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3. Obok etykiet umies¢ pola tekstowe, w ktorych uzytkownik bedzie mogt
wprowadzaé odpowiednie dane. Nadaj kazdemu z p6l odpowiednia nazwe,
np.: name_txt, email txt, snail_txt, phone txt oraz comments txt.
Ponizszy zrzut ekranu obrazuje ustawienia dla pierwszego pola.

i W Properties =
Input Text w | A | _sans vijiz|v« IR B 7 === @
name_txk Ay af | Mormal v Fh

wy| 1836 [y 1400 Single Line R @ |5 Ve @
H:| 17.4 y:| 160.0 Maximumn characters: | 0 -

4. W ostatnim polu uzytkownik bedzie mdglt umieszczaé¢ komentarze dotyczace
strony, totez dla tego pola nalezy zarezerwowac szczegolnie duzo miejsca.
Aplikacja ta jest jedynie pewnym przykladem, wigc uzytem jednoliniowego
pola dla adresu uzytkownika. W rzeczywistej aplikacji nalezaloby uwzgledni¢
osobne pola na nazwe miasta, kod pocztowy itd.

5. Utworz przycisk, za pomoca ktdrego uzytkownik bedzie zatwierdzat dane
wprowadzone do formularza, nazwij go submit_btn i umies¢ go na dole
strony. Jesli korzystasz z pliku biodiverse(2.fla, taki przycisk bedzie si¢
znajdowat w bibliotece Flasha (mozesz ja otworzy¢ poprzez kombinacje
klawiszy CTRL+L w Windows lub #+L w systemie Mac OS).

6. Przetestuj teraz swoj film (CTRL+ENTER w Windows lub #+RETURN
w systemie Mac OS). Powinien wygladac tak jak na rysunku 2.1.

7. Nie ma nic bardziej irytujacego niz otrzymywanie niekompletnych informacji,
totez upewnij si¢, ze uzytkownik wypehit wszystkie wymagane pola. Tuz nad
polem tekstowym name_txt wstaw dynamiczne pole i nazwij je errorl txt.
Aby wyswietlany tekst wyrdzniat si¢ na tle strony, ustaw kolor na czerwony
(#FF0000). Na ponizszym rysunku przedstawiono ustawienia, z ktorych

korzystatem:
i ¥ Properties =
A Drynamic Text w | A | _sans v |10« A B T == == @
errorl_txt Ay &t [Mormal v Fh
wi| 104.0 || 140.0 [8] | Multiline v @l B van @
H 154 |yw[1450 | & Target: .

8. Utworz dwa dodatkowe pola dynamiczne o nazwach error?_txt oraz error3_txt
i umies¢ je ponad polami tekstowymi przeznaczonymi do wprowadzania
adresu e-mail oraz komentarzy. Na rysunku 2.2 wida¢, w ktérym miejscu
nalezy je umiesci¢. Nazwy tych pol zostaly pokazane jedynie w celach
demonstracyjnych. Gdy bedziesz budowat taki formularz, pozostaw je puste.
Takze i w tym przypadku skorzystam z ActionScriptu w celu zapewnienia,
ze pola dynamiczne bgda wystarczajaco szerokie do pomieszczenia
wyswietlanego tekstu. Jesli przetestujesz teraz swoj film, powinien wygladac
doktadnie tak jak na rysunku 2.1. W razie potrzeby poréwnaj swoj kod z kodem
z pliku biodiverse03.fla.
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Rysunek 2.2.
Rozmieszczenie
trzech dynamicznych
pol tekstowych,
wyswietlajqcych
wiadomosci

o bledach

Budowanie mechanizmu przetwarzania formularza

Twoja ocena

rerror]_bt

mie* |7
ferror?_txt :
a-mail *
Adres |
ferrord bt :
Komentarze *
W pola

Gdy uzytkownik kliknie przycisk Wyslij, trzeba sprawdzié, czy wymagane pola zo-
staty uzupetnione. W razie jakichkolwiek btedow powinna si¢ wyswietli¢ odpowied-
nia informacja. Nawet gdy wszystko pdjdzie dobrze, trzeba o tym fakcie poinformowaé

uzytkownika.

1. Nadal pracujac na tym samym pliku (lub otwierajac plik biodiverse03.fla
znajdujacy si¢ w materiatach zrédlowych dla tego rozdziatu) na linii
czasowej, we wszystkich warstwach podswietl klatke 40. i wstaw pusta klatke
kluczowa (ang. keyframe) — mozesz skorzysta¢ z przycisku F5. Jesli nie
masz ochoty na samodzielne pisanie kodu, skorzystaj z pliku biodiverse04.fla.

i nazwij je nastepujaco: theForm, sending, acknowledge oraz failure.
Teraz linia czasowa powinna wygladac¢ jak ponize;j:

. Na warstwie labels wstaw klatki kluczowe w klatkach 5., 15., 25. oraz 35.

% Scene 1

B, 4

i w Timeline

[P actions
[ labels

[ form ele...
[ static text
[P date

|| P it

7] butterfly

e

T

b4
[E il [E + |+ |[B[E E
& mfcomomO

B 10 15

20 25

30

35

0|
D‘gtheForm of.5ending ghAcknonledge D|5FailurE

0

O [@ (@ [& [@ [0 [o8 =

0j
0j
gy 1
0j

oo B [ 4

120fps | 33s

¢

. W warstwach form elements oraz static text wstaw klatki kluczowe

w klatkach 5. oraz 15. Dzigki temu zarowno pola formularza, jak i sam tekst
zostana skopiowane do obu klatek. Wszystkie elementy powinny znalez¢ si¢
w klatce 5., natomiast w klatce 15. nie powinno by¢ zadnych pol, usun wigc
oprdcz logo, tytutu i pola z data cata zawartos¢ z klatki 15.
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4. Utworz statyczny tekst informujacy, ze formularz jest wysytany.

i W Timeline
&340 5 10 20 2 30 35 40 45 =] [
[P labels e s O D‘EtheForm il sending D|Backnow|edge D|5Fa\|ure 1
2 7 O. 0 g Oe Ole g
[ static text * * e e i Ols Oe 0
[P date « G @, 1]
[ title + + W, g
[P butterfly « Sl i
] @ | b w1 ek | 1 €

=
igRno @zyrod}v

Twoja wiadomosc¢ jest wysylana...

5. Jesli przetestujesz teraz swdj plik filmowy, bedzie on stale powtarzat
wyswietlanie formularza i pokazywanie wiadomosci z klatki 15. Aby temu
zapobiec, bedziesz musiat wylaczy¢ ciagte odtwarzanie. Zaznacz klatke 1.
z warstwy actions i otworz panel Actions. Jesli korzystasz z plikow
zrodtowych ksiazki, odpowiedni kod skryptowy juz si¢ tam znajduje.

Na koncu skryptu dopisz nastgpujaca linig:

gotoAndStop("theForm");

Formularz zostal umieszczony w osobnej klatce kluczowej, gdyz w przeciwnym
przypadku skrypt staratby si¢ zatadowac date z pliku foday2.php za kazdym
przetwarzaniem klatki 1. Poniewaz data zmienia si¢ jedynie jeden raz na 24
godziny, takie postepowanie powodowatoby marnowanie zasobéw komputera.

6. Przejdz na samg gore panelu Actions i wpisz nastepujacy fragment kodu:

function checkForm():Boolean {
// funkcja sprawdza, czy uzupetniono wymagane pola
//inicjalizowanie flagi missing przy zalozeniu, ze wszystko zostalo poprawnie
/ luzupelnione
var missing:Boolean = false;
!/ czyszczenie wszystkich pol tekstowych dla bledow
errorl txt.text = error2 txt.text = errord txt.text = "";
/| sprawdsz kazde pole
/1 - jesli nie zostalo uzupetnione, pokaz odpowiedni komunikat
!/ oraz ustaw wartos¢ flagi missing na true
if (name_txt.text = "") {
errorl txt.text = "Wpisz swoje imie";
missing = true;
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}

if (email_txt.text.index0f("@") == -1) {
error2_txt.text = "Podaj wtasciwy adres e-mail";
missing = true;

}

if (comments_txt.text = "") {
error3_txt.text = "Nie wpisate$ zadnych komentarzy":
missing = true;

}

//jesli missing jest rowne true zwrdé false

//w przeciwnym razie zwrdé true

return missing ? false : true:

Kod ActionScript przedstawiony w ksigzce stosuje statyczne (Sciste) wpisy-
wanie daty za pomoca sktadni uwzglednionej po raz pierwszy w ActionScrip-
cie 2.0. Jesli korzystasz z Flasha MX lub po prostu wolisz wpisywa¢ date
w klasyczny sposéb, nie podawaj typdw zmiennych. W dodatku B znajdujg sie
wskazowki, w jaki sposob dostosowywaé skrypty do wersji MX Flasha.

Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat definiowania typdw zmiennych, zajrzyj do
ksiazki Foundation ActionScript for Flash MX 2004 autorstwa Shama Bhangala
(wyd. friends of ED).

Zadaniem powyzszej funkcji jest sprawdzenie, czy formularz zostat prawidtowo
wypehiony. Niestety, ActionScript nie nadaje si¢ specjalnie do tego typu testow.
O wiele tatwiej to samo zrobi¢ w PHP, jednak wada takiego rozwiazania jest
koniecznos$¢ taczenia si¢ serwerem, gdy podczas walidacji pol uzytkownika
powstanag btedy. Totez lepiej jest wstepnie sprawdzi¢ formularz za pomoca
kodu ActionScript, a nastgpnie zaczaé go szczegdlowo analizowaé za pomoca
parsera PHP.

Dziatanie funkcji rozpoczyna si¢ od zadeklarowania zmiennej Boolean
nazwanej missing i ustawienia jej na warto$¢ false. Zaktadamy tutaj,

ze uzytkownik dopiero wtedy kliknie przycisk Wyslij, gdy wszystkie pola
zostana uzupetnione. Wowczas tez wszystkie komunikaty o biedach beda
wyzerowane (ustawione na pusty ciag znakowy). Jest to konieczne, aby
wyczysci¢ poprzednie informacje o blgdach. Nastepnie w trzech instrukcjach
warunkowych skrypt przeprowadza proste sprawdzenie pol Imie, e-mail
oraz Komentarze. Jesli pole Imie lub Komentarze jest puste lub jesli wystany
adres e-mail nie zawiera znaku @, wyswietlana jest odpowiednia informacja,
a zmienna missing przybiera wartos¢ true. Ostatecznie funkcja korzysta
z operatora warunkowego do sprawdzenia, czy zmienna missing zostata
ustawiona na true, po czym jest zwracana odpowiednia wartosc.

Operator (?:), niekiedy nazywany tréjargumentowym operatorem warunkowym
jest przydatnym skrétem uzywanym w ActionScripcie, PHP i innych jezykach
programowania. Moze by¢ zamiennie stosowany z instrukcja if...else. Jego
zastosowanie zostato oméwione w nastepnym rozdziale.
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7. Tuz za funkcja checkForm() wstaw nastgpujacy fragment kodu
(tuz koto linii 26.):

function sendMessage():Void {

/I sprawdsz, czy formularz zostal poprawnie wypeiniony

var formOK:Boolean = checkForm();

/ /jesli nie ma zadnych probleméw, przetwdrz formularz i wyslij zmienne

// do skryptu PHP

if(formOK) {
!/ tutaj bedzie wykonywane przetwarzanie formularza
/ Iwyswietl informacje o wysylaniu wiadomosci e-mail
gotoAndStop("sending");

s

Ta funkcja postuzy do wyswietlania wiadomosci, gdy uzytkownik kliknie
przycisk Wyslij. Rozpoczyna si¢ od wywotania funkcji checkForm(), ktérej
wynik bedzie przypisany do zmiennej Boolean nazwanej form0OK. Jesli
checkForm() zwrodci warto$¢ true, wowczas formularz zostanie przetworzony,
a nastgpnie wystany w wiadomosci e-mail. W tym miejscu klasa LoadVars
wykona wigkszos$¢ zadania. W powyzszym fragmencie jedynie zaznaczyliSmy
miejsce, w ktorym powinien by¢ umieszczony kod analizowania formularza.
Pozniej przetwarzanie kodu jest przekazywane do klatki oznaczonej etykieta
sending, gdzie zostanie wyswietlona wiadomos$¢ z kroku 4.

8. Teraz w 5. klatce musisz oprogramowac zdarzenie submit_btn.onRelease.
Wielu programistéw Flasha przypisuje zdarzenia przyciskéw bezposrednio
do samych przyciskow, jednak ja wole oprogramowywaé wszystkie zdarzenia
w osobnej warstwie na linii czasowej. Dzigki temu rozwijanie kodu jest
fatwiejsze. Zamknij panel Actions, wybierz klatke 5. w warstwie actions
i wstaw klatke kluczowa. Zaznacz ja, otworz panel Actions i wpisz
nastepujaca linig kodu:

submit _btn.onRelease = sendMessage;

W ten sposob funkcja sendMessage() zostata przypisana do zdarzenia onRelease
przycisku Wyslij. Zwrd¢ uwage, ze nie powiniene$ dodawaé nawiasu do zdarzenia
sendMessage, gdyz w tym miejscu jedynie przypisujemy funkcj¢ do pewnego
zdarzenia, jednak jej nie uruchamiamy.

9. Przetestuj teraz swdj klip filmowy — kliknij przycisk Wyslij bez wpisywania
czegokolwiek w polach formularza. Informacje o btgdach powinny si¢ pojawic¢
nad trzema obowiazkowymi polami (patrz rysunek na nastgpnej stronie).

Jesli komunikaty o btedach nie zostang wys$wietlone, upewnij si¢, ze pola
edycyjne oraz przycisk Wyslij posiadaja prawidtowe nazwy zaréwno w klatce
1.,jak 1 5. Jesli nazwates je przed dodaniem klatki kluczowej w klatce 5.,
nazwy te powinny zosta¢ automatycznie skopiowane.

Skoro wszystkie komunikaty o btedach zostaty wyzerowane, to trzeba bedzie
je odpowiednio ustawi¢, aby mogtly by¢ automatycznie wyswietlane.
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10.

11.

12.

13.

S
-
—;-@'{eﬁno szroz{y

Tuesday, March 14th, 2006

Twoja ocena

Mipisz swaje imig

Imig * | |
Wpi sz poprawny adres mailowy
Email * [ |
Adres [ |
Hie wpisales tadnych komentarzy
Komentarze*

pola

Otworz panel Actions w 5. klatce warstwy actions i dodaj nastepujacy
fragment kodu przed funkcja, ktéra dodates w kroku 8.:

true;
true;
true;

errorl_txt.autoSize
error2_txt.autoSize
error3_txt.autoSize

Jeszcze raz przetestuj plik filmowy. Wpisz dowolne stowo w polu Imie,

a nastepnie kliknij przycisk Wyslij. Nad polem Imie nie powinno by¢ zadnej
informacji o btedzie, niemniej jednak dwa pozostate komunikaty nadal beda
widoczne. Gdy juz wszystkie pola zostana wypelnione, zostanie wyswietlona
strona utworzona w kroku 4.

W tym momencie prawie ukonczyli§my strong¢ wizualng pliku filmowego.
Jedyne co zostalo, to dodanie dwoch prostych klatek oraz kilka linii kodu
ActionScript. Na koniec przejdziemy do sedna sprawy — potaczenia aplikacji
z klasg LoadVars oraz kodem PHP.

Zaznacz klatke 25. w warstwie static text, a nastgpnie wstaw klatke
kluczowa. Jest to klatka, w ktorej zostanie wyswietlony komunikat
informujacy o prawidtowym zakonczeniu przetwarzania formularza.
Wyswietlany tekst zmienitem jedynie na Dziekuje, jednak zapewne

w rzeczywistej aplikacji bedziesz chciat pokazaé uzytkownikowi inne tresci.

Aby podczas testowania korzystanie z aplikacji stato si¢ bardziej przystepne,
wstaw klatki kluczowe w 25. klatce warstwy elements oraz actions. Do warstwy
elements dodaj przycisk oznaczony Powrdt i nazwij go back_btn (w bibliotece
pliku biodiverse03.fla znajduje si¢ juz gotowy taki przycisk). Wybierz klatke
kluczowa 25. w warstwie actions i w panelu Actions wpisz nastgpujacy
fragment kodu:

pack_btn.onRelease = backToForm;

Funkcja backToForm() zajmiemy si¢ wkrotce.
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14. W warstwie static text oraz form elements zaznacz klatke 35. (ta, ktora
nazwates$ failure w kroku 2.) i wstaw klatki kluczowe. Utworz podobny
formularz do tego pokazanego ponizej. Przycisk Powrdt powinien juz tam sig¢
znajdowac poczawszy od klatki 25., mimo ze prawdopodobnie bedziesz
musiat zmieni¢ rozplanowanie pol, aby doda¢ miejsce na zawartos¢ tekstowa.
W warstwie static text wstaw komunikat informujacy uzytkownika
o zaistnialym problemie, a w warstwie form elements umies¢ obszerne
dynamiczne pole tekstowe o nazwie failure txt.

2
(—@gfmo @zyrod}

Podczas wysylania wiadomosci
wystapily nastepujace bledy:

15. Zaznacz 35. klatke warstwy actions i wstaw klatke kluczowa. Otwoérz panel
Actions, a nastegpnie przypisz funkcje backToForm przyciskowi Powrdt, tak jak
pokazano to w kroku 13.:

pack _btn.onRelease = backToForm;

16. Teraz nalezy utworzy¢ funkcje¢ backToForm(), ktéra umiescisz w pierwszej
klatce warstwy actions. Kod wstaw bezposrednio za funkcja sendMessage()
(tuz koto linii 36.). W ten sposob sterowanie dziataniem programu zostanie
przekazane do klatki nazwanej theForm.

function backToForm():Void {
!/ przejscie do glownego formularza
gotoAndStop ("theForm");
}

Mozesz teraz poréwnac swoj kod oraz stron¢ graficzna klipu filmowego
z plikiem biodiverse04.fla, znajdujacym si¢ w materiatach zrodtowych
ksiazki. W nastgpnym podrozdziale zajmiemy sig¢ istotnym zagadnieniem
wysylania i otrzymywania danych z PHP za pomoca klasy LoadVars.

Korzystanie z funkcji LoadVars do uzyskiwania i wysytania zmiennych

Jak wspomniatem wczesniej, to co sprawia, ze funkcja LoadVars jest tak efektywna
w porownaniu z jej poprzedniczka loadVariables() jest fakt, ze, w przeciwienstwie
do funkcji ToadVariables(), w klasie LoadVars mozna $cisle okresli¢ wysytane zmienne.
Wprawdzie jesli jest ich wigcej, trzeba utworzy¢ dhuzszy kod zrodtowy, jednak samo
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przesylanie danych jest szybsze. Mozna takze tworzy¢ rdzne instancje klasy LoadVars
w odpowiedzi na rozne zdarzenia — dzigki temu, jak si¢ okaze podczas pracy z bazami
danych, o wiele tatwiej postgpowac z duzymi ilosciami danych wejsciowych. Totez
zalety korzystania z LoadVars sa znacznie wigksze od potencjalnej niedogodnosci kaz-
dorazowego wpisywania wywotania funkcji w kodzie.

Przed wykorzystaniem metod klasy LoadVars nalezy utworzyé nowy obiekt. Dobra
praktyka jest tworzenie osobnych instancji stuzacych do wysylania i otrzymywania da-
nych. Dzigki temu tatwiej kontrolowaé wejscie i wyjscie programu.

1. Nadal mozesz pracowa¢ z tym samym plikiem lub tez po prostu wykorzystac
plik biodiverse04.fla (gotowy kod jest dostepny w pliku biodiverse05.fla),
znajdujacy si¢ w materiatach zrodtowych ksiazki. Wybierz klatke 1. w warstwie
actions. Otworz panel Actions 1 wpisz nastgpujacy kod ponizej istniejacego
skryptu. Jesli korzystasz ze skryptu z data, omawianego na poczatku tego
rozdziatu, ponizszy kod powinien by¢ wpisany tuz po wywotaniu funkcji
getDate klasy LoadVars (tuz koto linii 47.).

/| zainicjalizuj zmiennq LoadVars w celu wysylania danych z formularza i
/| otrzymywania odpowiedzi ze skryptu PHP

var message:LoadVars = new LoadVars();

var messageSent:LoadVars = new LoadVars();

Tworzone sa w ten sposdb dwie instancje klasy LoadVars: zmienna message
postuzy do wysytania zawartosci formularza do skryptu PHP, natomiast
zmienna messageSent zostanie wykorzystana do sprawdzenia odpowiedzi
ze skryptu PHP i do przekazania informacji, czy wiadomos¢ zostata
pomyslnie wystana.

Klasa LoadVars traktuje wszystkie zewnetrzne dane jako swoje wiasciwosci,
totez wszystkie wystane zmienne sa przypisywane do zmiennej message,
natomiast wszystkie otrzymywane begda traktowane jako wlasciwosci
zmiennej messageSent. Nie martw sig, jesli nie wiesz jeszcze co to sg
wlasciwosci — niedlugo si¢ tym zajmiemy.

2. Podczas wykonywania zadania opisywanego na poczatku tego rozdzialu
korzystate$ z klasy LoadVars do otrzymywania danych ze skryptu PHP.
Spojrzmy blizej na ten proces. Gdy korzysta si¢ z LoadVars do otrzymywania
zewngtrznych danych, nastgpuje wywotanie zdarzenia LoadVars.onload
w celu sprawdzenia, czy zewngtrzne dane zostaty otrzymane. Skrypt PHP
(ktory wkrotce utworzymy) odesle natomiast zmienng sent. W przypadku
wystapienia bledéw wysle takze zmienng reason. Wartosci reprezentowane
przez te zmienne automatycznie stang si¢ whasciwosciami zmiennej messageSent,
totez wewnatrz pliku Flash dostep do zmiennych PHP uzyskasz poprzez
odwotanie si¢ do messageSent . sent oraz, jesli zmienna nie zostata ustawiona,
do messageSent . reason.

Ponizsza funkcje wstaw tuz przed ostatnig linia kodu (gotoAndStop(“theForm");)
w panelu Actions (niedaleko 57. linii):

messageSent .onLoad = function() {
if (this.sent == "0K"){
gotoAndStop("acknowledge");
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} else {
gotoAndStop("failure");
failure txt.text = this.reason;

}
b
Funkcje t¢ przypisano do zdarzenia messageSent . onLoad, wigc mozna teraz
odwotywa¢ si¢ do zmiennych otrzymanych ze skryptu PHP poprzez stowo
kluczowe this. Totez this.sent jest tym samym, co messageSent.sent. Jesli
wysylanie wiadomosci zakonczy si¢ powodzeniem, do zmiennej messageSent
zostanie odestana nastgpujaca para nazwa-wartosé:

sent = 0K

Wewnatrz pliku Flasha zmiennej messageSent . sent zostanie przypisana
warto$¢ OK. Po wystapieniu tego zdarzenia dziatanie programu zostanie
przekazane do klatki oznaczonej acknowledge.

Jesli ta operacja sie nie uda, to do filmu Flasha zostanie odestana wiadomos¢
rozpoczynajaca si¢ nastgpujaco:

sent=failed&reason=there. ..

Wewnatrz pliku Flasha sprowadzi si¢ to do:

messageSent.sent = "failed";
messageSent.reason = "there...":

Jesli warto$¢ zmiennej sent nie jest rowna 0K, dziatanie pliku filmowego
przejdzie do ujgcia oznaczonego failure i ustawi zawartosé failure txt
na dowolna wartos¢ otrzymana ze zmiennej reason.

3. Do tej pory zajmowalismy si¢ odpowiedzia ze skryptu, jednak najpierw
trzeba przesta¢ do niego odpowiednie zmienne. Proces ten jest analogiczny
do otrzymywania danych, niemniej jednak dziata w drugg strong. Wysytane
dane musza najpierw zostaé przypisane do wtasciwosci obiektu LoadVars
stuzacego do wysytania danych — czyli do zmiennej message.

Przejdz do funkcji sendMessage() i znajdz komentarz Tutaj bedzie wykonywane
przetwarzanie formularza (tuz koto 31. linii). W formularzu znajduje si¢ pigé¢
pol edycyjnych, totez ich zawartos¢ trzeba bedzie przypisaé do pigciu
wlasciwosci message. Tuz po komentarzu wstaw nastepujacy kod:

message.from = name txt.text;
message.email = email txt.text;
message.snail = snail _txt.text;
message.phone = phone txt.text;
message.comments = comments_txt.text;

Klasa LoadVars wysyta kazda wlasciwos¢ do skryptu PHP za pomocg metody
HTTP POST, totez zmienna message. from w kodzie PHP stanie si¢ zmienng

$ _POST['from'], zmienna message.email stanie si¢ $_POST[ 'email'] itd.
Celem przedstawionych wyzej linii kodu jest przypisanie zawartosci kazdego
pola tekstowego do zmiennych, ktére potem moga by¢ z tatwoscia wykorzystane
w kodzie PHP.
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Zwrd¢ uwage, ze podczas tworzenia nowych wlasciwosci zmiennej message
nie korzysta si¢ ze stowa kluczowego var, gdyz po prostu dodaje si¢
nowe wilasciwosci do istniejacego juz obiektu. Nazwy, ktére nadasz tym
wlasciwosciom, moga by¢ dowolne, wazne jedynie, aby byly to poprawne
nazwy zmiennych zaréwno w PHP, jak i ActionScripcie.

4. Teraz trzeba jedynie wysta¢ nowe zmienne do skryptu PHP. Wystarczy w tym
celu wywota¢ metodg sendAndLoad() klasy LoadVars. Metoda wymaga dwoch
argumentow: ciagu znakowego, ktory bedzie zawieral adres do zewnetrznego
skryptu oraz referencji do obiektu, ktory otrzyma odpowiedz z serwera. Trzeci
argument jest opcjonalny. Jest nim ciag znakowy okreslajacy metode HTTP
(GET lub POST), ktora bedzie uzyta do wysytania danych. DomysInie dane sa
wystane metoda POST.

Podstawowa réznica miedzy metoda GET i POST polega na tym, ze metoda GET
wysyta zmienne jako cze$¢ adresu URL, natomiast metoda POST przesyta je od-
dzielnie. W metodzie GET natozono tez pewne ograniczenia dotyczace wielkosci
przesytanych informaciji, totez w wiekszosci aplikacji lepiej bedzie korzystac
z metody POST. Domys$Iing wartosciag trzeciej zmiennej jest POST, wiec trzeci ar-
gument uwzgledniaj tylko wéwczas, gdy faktycznie chcesz uzy¢ metody GET.

Pod liniami wstawionymi przed chwila dodaj nastepujacy fragment kodu:

message. sendAndLoad("http://Tocalhost/phpflash/ch02/feedback .php?ck="
w+ new Date().getTime(), messageSent):

Mozesz si¢ zastanawia¢, co oznacza fragment: ?ck=" + new Date().getTime()
na koncu adresu URL. Jest to sposob na uniknigcie problemu z przegladarkami,
ktére przechowuja w pamigci podrecznej dane z zewnetrznych zrodet.
Wigkszos¢ przegladarek bedzie mogta potraktowac odwotanie do zewnetrznego
pliku jako juz przetworzone zadanie i dostarczy klipowi Flasha nieaktualne
juz dane. Aby wymusic ich od$wiezanie, trzeba doda¢ ciag znakowy wskazujacy
na zrodto najnowszych danych. Adres taki mozna zakonczy¢ nawet losowo
wygenerowang liczba. Ja wybratem akurat skrét ck (od cache killer’) oraz
biezacy czas. Mozesz poréwnac swoj kod z plikiem biodiverse05.fla,
znajdujacym si¢ w materiatach zrédlowych tej ksiazki.

Plik Flasha jest juz gotowy. Teraz nadszedt czas na oprogramowanie wszystkiego w PHP!

Sprawdzenie, czy PHP otrzymuje wiasciwe zmienne

Na poczatku tego rozdziatu testowates dane wyjsciowe skryptu PHP w celu upewnie-
nia si¢, ze do filmu Flasha zostaly wystane wtasciwe informacje. Teraz przyszta pora
na sprawdzenie tego samego, jednak w drugg strong. Gdy juz zaznajomisz si¢ ze spo-
sobem, w jaki Flash wspolpracuje z PHP, tworzenie ponizszego kodu nie bedzie ko-
nieczne, niemniej jednak sama technika jest bardzo prosta. Bedziesz mogt ja wyko-
rzystywaé zarowno w duzych, jak i w matych projektach.

% Zabojca pamieci cache — przyp. thum.
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1. Otwoérz dowolny edytor skryptéw PHP i wpisz nastepujacy kod:

<?php
foreach ($_POST as $key=>$value ) {
$received .= "$key = $value\r\n";

}
$printout = fopen('variables.txt','w');
fwrite($printout, $received);

fclose($printout);
7>

2. Zapisz plik w katalogu phpflash/ch02 pod nazwg feedback.php.

3. Przetestuj plik Flasha poprzez jednoczesne nacisnigcie CTRL+ENTER
w Windows lub #+RETURN w systemie Mac OS. W kazdym z pdl wpisz

dowolne dane testowe i kliknij przycisk Wyslij.

Twoja ocena

Imig * |Da\rid Powers |
Email * |david@examnle.com |
Adres [ul Daleka 5 |

Telefon 2345 344

Komentarze *  [Czedi, to jesttest

* W pola

. Jesli wszystko poszto dobrze, powiniene$ zobaczy¢ nastepujaca wiadomosc:

Twoja wiadomosc jest wysylana...

Po ktérej nastapi wyswietlenie informacji:

Podczas wysytania wiadomosci
wystapity nastepujace bledy:
undefined

Nie nalezy jednak si¢ tym specjalnie przejmowac. Zauwaz, ze wiadomos¢ nie
precyzuje miejsca powstania btedu. Mimo wszystko wskazuje, ze wszystko

poszto dobrze.

. Otworz folder phpfash/ch02 (albo za pomoca Windows Explorera
w Windows, albo poprzez Findera w Mac OS), znajdujacy si¢ w folderze
C:\htdocs w Windows lub w katalogu domowym w systemie Mac OS.
Powinienes$ znalez¢ plik tekstowy variables.txt o nastgpujacej zawartosci:
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fcomments = Czes&, to jest test.
phorne = 2345 344

snail ul. paleka &

email david@example. com
from = David Powers

Zmienne prawdopodobnie nie beda si¢ znajdowaly w takiej kolejnosci, jakiej si¢
spodziewates, niemniej jednak zostaty wymienione wszystkie. W przeciwnym
przypadku trzeba si¢ cofnaé i sprawdzi¢ zarowno plik PHP, jak i kod ActionScript
w pliku FLA. Jesli nadal nie potrafisz okresli¢ zrodta bledu, poréwnaj swéj kod
z plikami zrodtowymi strony.

6. Skrypt wykorzystuje prosta petle do pobierania warto$ci wszystkich zmiennych,
a nastepnie poprzez kilka funkcji PHP, stuzacych do obrébki ciagéw znakowych,
wypisuje wyjscie do pliku tekstowego. Kod bedzie dziatat w przypadku dowolne;j
aplikacji we Flashu, gdzie dane beda wysytane poprzez klasg LoadVars.
Moze okazac sig to szczegdlnie przydatne, jesli uzywasz ActionScriptu
do przetwarzania danych przed wystaniem ich do PHP. Zapamigtaj motto
kazdego programisty: ,,Bledne dane, btedne wyniki” (ang. Garbage In,
Garbage Out, w skrécie GIGO). Nieprawidtowe dane na wej$ciu moga
zaowocowacé nieprzewidywalnymi danymi wyjsciowymi, totez zawsze
nalezy przeprowadzaé kontrolg¢ danych. Zmien teraz nazwe pliku
feedback.php na variable checker.php.

W rozdziale 5. zajmiemy sie petlami bardziej szczegétowo. Aby dowiedzieé
sie czegos$ wiecej o funkcjach PHP dziatajacych na plikach, zajrzyj do ksigzki
Beginning PHP 5 and MySQL: From Novice to Professional autorstwa W. Jasona
Gilmore’a (wyd. Press) lub tez sprawdZz dokumentacje online na stronie
www.php.net/manual/pl/ref.filesystem.php.

Przetwarzanie danych i wysytanie ich mailem przez kod PHP

Na koniec zostawiliSmy najciekawsza czgs¢ — wysylanie danych w wiadomosci e-mail.
PHP posiada bardzo przydatng funkcj¢ nazwana mail(). Moze ona przyjmowaé do
czterech argumentéw — trzy z nich sa wymagane, natomiast jeden jest opcjonalny:

4 adres e-mail, na ktory formularz bedzie wysytany;
4 temat wiadomosci e-mail (ktory pojawi si¢ w polu Temat wiadomosci);
¢ zawarto$¢ wiadomosci;
4 inne dodatkowe nagldéwki, rozpoznawane przez protokdt poczty e-mail
(opcjonalne).
Teraz jedynie trzeba zebra¢ odpowiednie informacje i przekaza¢ je do funkcji mail(),
totez zabierzmy si¢ do pracy!

1. Teoretycznie, mozna by bezposrednio w nawiasie za nazwa funkcji umiescié
wszystkie szczegoty dotyczace wiadomosci, jednak lepiej jest przypisaé
do zmiennych odpowiednie argumenty. Otworz plik feedback.php i usun kod,
ktéry wpisates w poprzednim podrozdziale (jego kopia powinna by¢ zapisana
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w pliku variable checker.php, dzigki czemu bedziesz mdgt do niej zajrzed
w przysztosci). W pliku nalezy pozostawi¢ jedynie otwierajace i zamykajace
znaczniki PHP.

2. Okresl adres odbiorcy oraz temat wiadomosci. Obie wartosci przypisz
do zmiennych, tak jak ponizej:

$to = 'david@example.com';
$subject = 'Formularz ze strony flash';

3. W nastgpnym kroku utworzysz wiadomos¢ e-mail. Flash przesyta na wejscie
skryptu pig¢ zmiennych, jednak kod PHP wymaga, aby wiadomos¢ zostata
przekazana jako pojedynczy ciag znakowy. Wpisz zatem nastgpujaca lini¢
kodu pomigdzy tym, co juz wpisates, a zamykajacym znacznikiem PHP:

$message = 'Od: '.$_POST['from']."\n\n";

Znaczenie pierwszej czgsci — $message = 'From: ' — jest dos¢ jasne.
Powoduje przypisanie do zmiennej $message ciagu znakowego zawierajacego
stowo From, po ktérym nastepuje dwukropek oraz spacja. Nastepujacy potem
znak kropki jest operatorem ztaczenia. Oznacza to, ze bez wzgledu na zawartos¢
zmiennej zostanie ona dotaczona do ciagu znakowego Wszystkie dane wystane
przez klasg LoadVars byly przesytane za pomoca metody HTTP POST. PHP
gromadzi te dane w specjalnej tablicy POST. Dostep do nich uzyskuje si¢ poprzez
podanie nazwy zmiennej (bez poczatkowego symbolu dolara) zawartej

w zmiennej $_POST[ ], totez zmienna $ POST[ ' from'] przechowuje zmienna
message. from (tablicami bardziej szczegétowo bedziemy si¢ zajmowac

w rozdziale 5.).

Po6zniej nastgpuje operator konkatenacji, za ktorym umieszczono ciag "\n\n".
Zwrd¢ uwage, ze tym razem skorzystalem z cudzystowu, wigc ciag znakow
zostanie przetworzony, a cztery zawarte w nim znaki zostang zinterpretowane
jako dwa symbole nowej linii.

Tak wigc, jak wida¢, w powyzszym kodzie sporo si¢ dzieje! Szczesliwie,
nastepne dwie linie beda bardzo podobne.

Mégtbys sie zastanawiaé, czemu nie zapisatem w cudzystowie catej linii.
Jest tak, gdyz zawiera ona zmienne, ktére majg zostac przetworzone. Podob-
nie jak inne jezyki programowania, PHP zawiera pewne specyficzne cechy —
przyktadowo, jesli zmienng $_POST['from'] zapiszemy w cudzystowie, spo-
woduje to powstanie btedéw. W rozdziale 5. zajmiemy sie tym bardziej szcze-
goétowo.

4. Zanim przejdziemy do wpisywania kodu w nastepne;j linii, spdjrz na nastgpujacy
fragment:

$message .= 'Email: '.$ POST['email']."\n\n";

Czy dostrzegasz co$ zastanawiajacego w sposobie przypisania wartosci
do zmiennej? Z lewej strony znaku rdwnosci znajduje si¢ znak kropki.
To zestawienie posiada to samo znaczenie co znak += w ActionScripcie
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(przynajmniej jesli chodzi o ciagi znakowe). Spowoduje ono dodanie wartosci
znajdujacej si¢ po prawej stronie operatora = do wartosci juz przechowywane;j
W zmiennej $message.

Operator konkatenacji jest bardzo niewielki, wiec tatwo mozna go przeoczyc.
Cho¢ programisci Flasha uwielbiajg niewielkie litery, to jednak podczas pracy
z PHP warto zwiekszy¢ nieco domysiny rozmiar czcionki, dzieki czemu wySwie-
tlany kod bedzie bardziej czytelny.

. Znaczenie kolejnych trzech linii kodu jest juz jasne. Dodaja do zmienne;j

przechowujacej wiadomos¢ zawartos¢ trzech pozostatych pdl edycyjnych.

$message .= 'adres: ' . $ POST['snail'J]."\n\n";
$message .= "telefon: ' .$ POST['phone']."\n\n";
$message .= 'Komentarze: '.$ POST['comments'];

. Skrypt zgromadzit juz informacje potrzebne do wywotania funkcji mail().

Czwarty argument funkcji jest opcjonalny, wigc mozesz go uzy¢ wedle
swoich upodoban. Na stronie www.ietf.org/rfc/rfc2076.txt znajduje sie lista
poprawnych nagtéwkow e-mail. Cho¢ jest ich tam sporo, najczesciej korzysta
si¢ tylko z dwdch. Dodaj nastepujace linie do kodu:

$additionalHeaders = "From: Flash feedback<feedback@example.com>\n";
$additionalHeaders .= 'Reply-To: '. $ POST['email'];

Pierwsza linia dodaje adres e-mail, z ktérego nadeszta wiadomos¢. W przypadku
funkcji mail(), to serwer Apache bedzie wysytat wiadomo$é, totez moze sig¢
zdarzy¢, ze w polu From: wyswietli si¢ nieprzyjemnie wygladajacy nobody
(lub tez dowolna inna nazwa, pod ktdra dziata serwer). Dlatego tez po stowie
From: umies$¢ nazwe, ktora ma si¢ pojawia¢ we wiadomosciach e-mail,

a nastgpnie migdzy znakami mniejszosci i wigkszosci (< i >) podaj swoj adres
e-mail. Zwr6¢ uwagg, ze caly ciag znakowy znajduje si¢ w cudzystowie i koficzy
znakiem nowej linii \n. W ten sposob kazdy naglowek wiadomosci rozpoczyna
si¢ od nowego wiersza.

W drugiej linii do nagléwka Reply-To zostat przypisany adres e-mail. Jak si¢
wkrétce przekonasz, okaze si¢ to bardzo madrym posunigciem.

. Teraz mozna przystapi¢ do wystania formularza za pomoca poczty e-mail.

Ponownie mozna by po prostu umiesci¢ wszystkie zmienne w nawiasach
wewnatrz funkcji mail() i na tym zakonczy¢ cale zadanie, jednak mito by
byto poinformowac uzytkownika o pomyslnym wystaniu formularza. Dzigki
wyslaniu odpowiednich danych z powrotem do pliku Flasha mozna unikna¢
btedu niezdefiniowanej zmiennej, ktéry mozesz uzyskac podczas testowania
programu. Funkcjamail() zwraca wartos¢ true, jesli wiadomos¢ zostata
wystana pomyslnie, totez musisz przechwycié jej warto$é, a nastepnie na jej
podstawie odesta¢ odpowiednie dane do pliku Flasha. W nastgpnym rozdziale
pokaze uzycie instrukcji warunkowych, jednak dla Czytelnikéw znajacych
ActionScript, ponizszy kod nie bedzie zaskoczeniem.



Rozdziat 2. ¢ Peine wykorzystanie mozliwosci Flasha 107

Wpisz wige do pliku nastepujacy fragment:
$0K = mail($to, $subject, $message, $additionalHeaders);

if ($0K) {
echo 'sent=0K";
} else {

echo 'sent=failed&reason=". urlencode('Prawdopodobnie nastapit problem
w7 serwerem. Sprébuj wystac¢ wiadomo$¢ pozniej. ');

}

Argumenty funkcji PHP (podobnie jak w kodzie ActionScript) sg oddzielone
od siebie przecinkami. Ponadto musza tez by¢ wymienione we wlasciwej
kolejnosci. Wartos¢ Boolean zwrdcona przez funkcje mail () jest przechowywana
w zmiennej nazwanej $0K i to ona kontroluje wyjscie skryptu. Jesli wyslanie
wiadomosci bedzie pomyslne, skrypt PHP wysle ciag znakow sent=0K

do przegladarki. Gdybys tworzyt zwykla strong WWW, wtasnie taki tekst
zostatby wyswietlony na ekranie. W tym jednak przypadku skrypt jest
wywolywany przez plik filmowy Flasha. Po otrzymaniu danych, Flash wywota
zdarzenie messageSent . onload, ktore zostato oprogramowane w ActionScripcie.

Klasa LoadVars oczekuje, ze dane beda przekazywane w postaci nazwa-wartosc.
Kazda nazwa zmiennej jest oddzielona od jej wartosci znakiem = (po obu
stronach znaku réwnosci nie powinno by¢ zadnych spacji). Pary nazwa-warto$¢
sa z kolei oddzielone od siebie znakiem ampersand (&), ponownie bez zadnych
spacji po obu stronach. Zmienne, ktore nie zawieraja standardowych symboli
alfanumerycznych (czyli zawierajq znaki diakrytyczne) musza zostaé
zakodowane w standardzie URL. PHP posiada bardzo przydatna funkcje
nazwang urlencode(), ktéra moze to wykonac¢. Do funkcji przekazuje si¢ albo
ciag znakowy, albo tez zmienng go przechowujaca. W tym przypadku prosciej
bedzie do zmiennej reason przekaza¢ gotowy ciag znakowy, jednak podczas
lektury kolejnych rozdziatow dowiesz sie, ze lepiej korzysta¢ ze zmiennych.
Mimo potrzeby zakodowania wyjscia PHP w standardzie adresu URL, Flash
dokona dekodowania automatycznie, totez w zaleznosci od otrzymanych
wynikéw, plik filmowy albo wyswietli prosta informacj¢ o pomy$lnym
wystaniu formularza, albo przedstawi wiadomos¢, ze wysylanie si¢ nie
powiodto i poda tego przyczyng. W celu od§wiezenia pamigci umieszczam
raz jeszcze cala funkcje przypisang do zdarzenia messageSent . onLoad:

messageSent.onLoad = function () {
if (this.sent == "0K") {
gotoAndStop("acknowledge");
} else {
gotoAndStop("failure");
failure txt.text = this.reason;
}
}:
Zmienng reason zadeklarowatem jako dynamiczne pole tekstowe dlatego, ze
zamierzam powrdci¢ do tej aplikacji w rozdziale 4., gdzie po dodaniu mechanizmu
walidacji po stronie serwera komunikaty o bledach beda mogty si¢ zmieniac.

8. Zapisz plik feedback.php i sprawdz swdj skrypt PHP pod katem zgodnosci
z oryginalng wersja. Do zmiennej $to przypisz adresata wiadomosci,
natomiast w zmiennej $additionalHeaders umies¢ swoj wlasny adres e-mail.
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9.

10.

<?php

//inicjalizacja zmiennych w przypadku pél To oraz Subject
$to = 'david@example.com';

$subject = 'Formularz ze strony flash';

[/ tres¢ wiadomosci stwérz na podstawie zmiennych przechowywanych
//w tablicy POST

$message = '0d: '.$_POST['from']."\n\n";
$message .= "Email: ".$ POST['email']."\n\n";
$message .= 'adres: '.$ POST['snail']."\n\n";
$message .= "telefon: '.$ POST['phone']."\n\n";
$message .= 'Komentarze: '.$ POST['comments'];

// dodatkowe nagléwki zawierajqce informacje zwrotne.

$additionalHeaders = "From: Flash feedback<<feedback@example.com>\n";
$additionalHeaders = "Reply-To: $ POST[email]";

[/ teraz wyslij wiadomosé

$0K = mail($to, $subject, $message, $additionalHeaders);

/I niech Flash dowie sie o wynikach wyslania

if($0K) {
echo 'sent=0K";

} else {
echo 'sent=failed&reason=" . urlencode('Prawdopodobnie nastapit problem
w7z serwerem. Sprébuj wysta¢ wiadomos$¢ pézniej. '):

L

Teraz nadeszta chwila prawdy. Przetestuj film Flasha albo w wewngtrzne;j
przegladarce studia MX, albo poprzez opublikowanie pliku SWF i zatadowanie
strony biodiverse.html w oknie przegladarki (naci$nij w tym celu przycisk
F12). Wpisz w formularzu dowolne informacje, a nast¢pnie kliknij przycisk
Wyslij. Jesli wszystko zostato wykonane wlasciwie, wyswietli si¢ wiadomos$¢
o pomyslnie przestanym formularzu:

Dziekuje

Nie dziata poprawnie? Jesli wszystko juz przetestowates, poréwnaj raz
jeszcze swoj skrypt z listingiem przedstawionym w 8. kroku lub tez z kodem
zawartym w materiatach zrodtowych tego rozdzialu. Sprawdz réwniez
poprawnos$¢ dzialania serwera na komputerze i czy jeste$ podtaczony do
internetu, a takze czy ustawienia poczty sa poprawne (uzytkownicy Windows
powinni zmieni¢ ustawienia SMTP w pliku php.ini, tak jak zostato to opisane
w rozdziale 1., natomiast na komputerze Mac OS X automatycznie powinny
by¢ wykorzystane domyslne ustawienia poczty wychodzacej). Jesli aplikacja
nadal nie dziata poprawnie, opublikuj na serwerze swoj plik filmowy razem
z innymi plikami: today2.php, feedback.php, biodiverse.html, biodiverse.swf,
a nastepnie tam dokonaj ich testowania.

Pamietaj, ze zanim umiescisz swdj plik SWF na zdalnym serwerze, musisz
zmieni¢ adres pliku PHP we wszystkich miejscach klasy LoadVars, gdzie sie
do niego odwotujesz. Adres localhost stuzy jedynie do celéw testowych.
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11.

12.

Rysunek 2.3. Temat: Formularz ze strony flash

Wiadomos¢ e-mail =]
. Od: David Powers

zostala tadnie

sformatowana. Email: david@@example.com

Niektore _ Adres:

konfiguracje

mechanizmu PHP Telefon:

automatycznie Komentarze: Cheialem podzieli¢ opinie Pana Cobela i powiedzieé, ze ksiazka jest wspaniata.

dodajq lewe

ukosniki przed -

znakami apostrofu

Zanim umiescisz plik SWF na zdalnym serwerze, zmien $ciezke do pliku, tak
jak pokazano to ponizej. Po zlokalizowaniu nast¢pujacej linii w 1. klatce kodu
ActionScript warstwy actions:

message.sendAndLoad("http://Tocalhost/phpflash/ch02/feedback .php?ck="
w+ new Date().getTime(), messageSent):

dokonaj jej zmiany na:
message. sendAndLoad (" feedback .php?ck="+ new Date().getTime(), messageSent);

Zaktada si¢ tutaj, ze plik SWF oraz kod PHP zostanie umieszczony w tym
samym folderze na zdalnym serwerze, totez jesli pragniesz umiescic skrypty
w innym folderze, dostosuj adres do odpowiedniego katalogu.

Po wystaniu testowej wiadomosci sprawdz swoja poczte. Twoja skrzynka
pocztowa powinna teraz zawiera¢ tadnie sformatowana wiadomosé, podobna
do tej z rysunku 2.3. Bytoby wspaniale, gdyby nie apostrofy: sa one poprzedzone
lewymi uko$nikami, mimo Ze nie zapisano ich w ciagu znakowym kodu PHP.
Dzieje si¢ tak ze wzgledu na ustawienie magic_quotes_gpc, znajdujace sig¢
w pliku php.ini. W poprzednim rozdziale zwrdcitem uwage uzytkownikom
Windows na to ustawienie i zasugerowatem, zeby na wszelki wypadek
pozostawili je wiaczone. Uzytkownicy systemu Mac OS, ktorzy instalowali
pakiet PHP od Marca Liyanage’a, nie beda mieli problemoéw, gdyz ich wersja
php.ini posiada zmienna magic_quotes_gpc ustawiong na of f. W rzeczywistosci
niektdre serwery korzystaja z tego ustawienia, inne nie. Do zagadnienia
powrodce w rozdziale 4., gdzie pokaze, w jaki sposob nalezy postgpowaé

z apostrofami i znakami cudzystowu w takich przypadkach.

13. Kliknij teraz przycisk Odpowiedz. Wiadomo juz, dlaczego zasugerowatem

uzycie dodatkowego nagtéwka Reply-To:. Mimo ze ta akurat wiadomos¢
e-mail pochodzi z adresu feedback@example.com, odpowiedz zostanie
automatycznie przestana do osoby, ktora wystata ten formularz
(zaktadajac oczywiscie, ze podano prawdziwy adres e-mail).

- Dot david@example. com

Temat: |—Formularz ze strony flash
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Doswiadczeni programisci PHP czesto zagladaja do dokumentacji tego jezyka.
Warto, aby stato sie to tez Twoim nawykiem. Opisy elementéw jezyka zawarte
w dokumentacji sg zazwyczaj krétkie i zawierajg duzo uzytecznych informacji.
Wiecej na temat funkcji mail() znajdziesz wiec na stronie www.php.net/
manual/pl/ref.mail.php.

Czego sie dowiedziates do tej pory

Uff! Byt to do$¢ obszerny rozdzial. Do tej pory nie tylko poznales podstawowe zasady
rzadzace PHP, ale takze utworzyles przydatng aplikacje, ktora potaczyta mozliwosci PHP
i Flasha. Ponadto dowiedziales si¢, w jaki sposob uzywac klasy LoadVars do wysytania
1 otrzymywania danych oraz jak mozna sprawdzac, czy wlasciwe dane zostaty przestane.

Podsumujmy teraz w punktach najwazniejsze spostrzezenia wynikajace z lektury rozdziatu:

4 Wszystkie strony zawierajace skrypty PHP powinny posiadac rozszerzenie
nazwy .php i powinny by¢ obstugiwane przez serwer Apache.

4 Skrypty PHP musza by¢ zawarte pomiedzy znacznikami PHP (najlepiej <?php
oraz ?7>).

¢ W przypadku nazw zmiennych PHP wielkos¢ liter jest istotna. Nazwy te
muszg si¢ rozpoczyna¢ od znaku dolara, przyktadowo, $myVar, $myvar oraz
$MYvaR sg trzema réznymi zmiennymi.

¢ Nazwy w PHP musza si¢ rozpoczyna¢ od litery lub znaku podkreslenia
i zawierajq jedynie znaki alfanumeryczne oraz podkreslenia.

¢ Wszystkie instrukcje musza by¢ zakonczone znakiem srednika.
¢ Wszelkie biate znaki poza ciagiem znakowym sg ignorowane.

4 PHP korzysta ze znaku kropki (.), a nie dodawania (+) do taczenia ciagow
znakowych.

4 PHP oprocz dwoch identycznych z ActionScriptem metod wstawiania
komentarzy (// oraz /* */) stosuje jeszcze trzeci sposéb (#).

¢ Zmienne, ktore zostaly wystane przez klas¢ LoadVars, mozna pobra¢ poprzez
umieszczenie nazwy zmiennej mi¢dzy znakami apostrofu wewnatrz nawiasow
kwadratowych metody $ POST[] (np. $ _POST['from']).

4 Zmienne pobierane przez klase LoadVars musza by¢ przedstawione w postaci
nazwa=wartos¢. Wszystkie takie pary powinny by¢ oddzielone od siebie
znakiem ampersanda (&), natomiast wszystkie znaki niealfanumeryczne
musza by¢ najpierw zakodowane wewnatrz funkcji urlencode().

Mimo ze zaszli$my juz tak daleko, nadal pozostaja pewne rzeczy do zrobienia. W na-
stgpnym rozdziale dowiesz si¢ czego$ wiecej o operatorach arytmetycznych, funk-
cjach matematycznych oraz instrukcjach warunkowych PHP. Z pewnoscia ucieszysz
si¢ na wies¢, ze wigkszo$¢ z nich bedzie dziata¢ tak samo jak w ActionScripcie.



