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Ta ksiazka to wspaniate Zrodto wiedzy dla tworcow flashowych chcacych zapoznac sie
z zagadnieniami programistycznymi (i nie tylko) zwiazanymi bezposrednio z Flashem.
Nie znajdziesz w niej jednak opisu jezyka ActionScript - celem jest przedstawienie
programow i jezykow programowania, z ktérych zapewne bedziesz chciat skorzystac
w trakcie kreowania nowej witryny flashowej.

Poniewaz wierze, ze najlepsza metoda nauki jest przeczytanie krotkiego wprowadzenia
do tematu, pdzniej doktadne omowienie prostego zagadnienia i powolne przechodzenie
do coraz to bardziej ztozonych poje¢, taka wtasnie technike bede stosowat podczas
omawiania kazdego tematu w kazdym rozdziale.

Kazdy rozdziat dotyczy konkretnego tematu. Tre$¢ kazdego z nich zaczyna sie od
przedstawienia prostych, ogélnych przyktadéw i powoli przechodzi do bardziej
ztozonych probleméw. Mozna powiedziec, ze poczatek rozdziatu ma Ci da¢ solidne
podstawy danego tematu, aby$ doktadnie zrozumiat p6zniejsze przykfady.

Praktycznie wszystkim pojeciom w ksiazce towarzysza przyktady. Niektdre z nich sa
zabawne i bardzo proste, ale gtdwnym ich zadaniem jest ilustracja omawianego
zagadnienia. Kod kazdego przyktadu wraz z omOwieniem znajdziesz nie tylko na CD-
ROM:-ie, ale i w ksiazce. W ten sposdb mozesz mie¢ go przed oczami, a na ekranie
komputera ogladac jego dziatanie.

»Flash 5. Kompendium programisty” kierowana jest przede wszystkim do bardziej
zaawansowanych tworcow flashowych chcacych wykorzystac na swych witrynach
inne jezyki skryptowe niz ActionScript. Ksiazka nie jest przeznaczona dla
poczatkujacych, poniewaz nie zawiera opisu podstawowych funkcji i narzedzi Flasha.
Te tematyke pozostawiam innym publikacjom. Jesli czujesz sie pewnie w takich
zagadnieniach jak: animacja, rysowanie, importowanie obrazéw i chcesz sie
dowiedzie¢ wigcej na temat zaawansowanego wykorzystania filméw Flasha, to jest to
ksigzka dla Ciebie.
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Jezyk PHP

W tym rozdziale:

< Historia jezyka PHP

<> Instalacja i konfiguracja interpretera

<> Podstawy jezyka PHP

<> Kilka przydatnych elementéow wbudowanych w jezyk PHP

<> Wyszukiwanie wzorca w ciagu znakow

<> Obstuga plikow

< Laczymy wszystko razem — zapisywanie si¢ na liste e-mailowa
Nie mam zamiaru tego ukrywa¢ — uwielbiam jezyk PHP. Po ogromnych problemach tak
z nauka jak i uzywaniem je¢zyka Perl, na przyktad przy szukaniu $ciezki do interpretera (inna
na kazdym komputerze), dotaczaniu zewngtrznych bibliotek, radzeniu sobie z wybredna
sktadnia oraz popularnym na systemach uniksowych edytorem tekstu Vi pracujacym w trybie
tekstowym (w tamtym czasie nie istniata wersja jezyka Perl dla systemu Windows), pojawit

si¢ wspanialy PHP3. Jest on bardzo prosty, mozna go uzywac na roznych platformach, a w wer-
sji 4. jest niewiarygodnie szybki przy niektorych instalacjach.

Historia jezyka PHP

Najpierw trochg historii. Jgzyk PHP zostal wymyslony w 1994 roku przez Rasmusa Lerdorfa
jako domowy projekt pod nazwa Personal Home Page Tools. Lerdorf dodat jeszcze narzgdzia
do interpretacji formularzy; jest to najczestszy powod wykorzystywania skryptow w Internecie.
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Od tego czasu PHP zaczal by¢ adaptowany przez innych projektantow witryn, ktérzy szukali
efektywnego i tatwego sposobu obstugi formularzy. Jednak jezyk PHP stal si¢ bardzo popu-
larny dopiero wtedy, gdy Zeev Suraski i Andi Gutmans napisali od nowa jego rdzen (nowa
wersj¢ jezyka PHP oznaczono numerem 3.0). Pdzniej jeszcze raz od podstaw opracowano
rdzen jezyka PHP, znacznie go przyspieszajac, a nowg wersj¢ oznaczono numerem 4. W wer-
sji 4. wprowadzono nowe funkcje, ale programisci nie musza uczy¢ si¢ jezyka od nowa. Poza
tym prawie wszystkie skrypty PHP3 dziataja w jezyku PHP4 bez potrzeby wprowadzania
zadnych poprawek.

Kazdy, kto juz kiedys napisat kilka skryptéw, bez problemdéw zrozumie podstawy jezyka PHP.
Jest on idealnym wyborem dla kazdego, kto chce wykonywa¢ pewne funkcje dla filméw Flas-
ha po stronie serwera, poniewaz jezyk ten jest bardzo prosty, ma duze mozliwosci, jest po-
wszechnie uzywany i ma wyjatkowo przystepna ceng (jest darmowy). Czytajac ponizsza liste,
zrozumiesz, dlaczego jezyk PHP jest idealnym uzupekieniem filméw Flasha.

< Istnieje duza spotecznos¢ internetowa, ktoéra wymienia si¢ kodami zrédtowymi.
< Tlos¢ uzytkownikdw jezyka ciagle wzrasta.

< Jezyk jest wkompilowany w okoto 40 % serwerow Apache, wedtug danych podanych
przez witryng Netcraft (http://netcraft.com).

<> Jest powszechnie obstugiwany.

< Dziata na systemach Windows i UNIX bez potrzeby zmiany kodu.
<> Jest bardzo fatwy w nauce.

< 99% zasad sktadni jezyka PHP jest znane z innych jezykow.

<> Aktualna wersja (4.) zostala napisana od nowa i wprowadzono w niej kilka
rewolucyjnych rozwiazan znacznie poprawiajacych wydajnosc.

< Jezyk obstuguje duza liczbg baz danych, a przelaczenie si¢ miedzy bazami
danych jest bardzo proste. Przewaznie interfejs ODBC nie jest wymagany,
ale jest obstugiwany.

< Ma duza liczbe funkcji operujacych na ciagach znakow, ktore moga by¢
uzupetnieniem funkcji z Flasha 5.

Czy kiedykolwiek zastanawiales sig, jak do witryny flashowej dodaé zapamigtywanie najlep-
szych wynikéw gry, licznik odwiedzin witryny, prosta ksigge gosci, ktéra nie wymaga bazy
danych, formularz wysytajacy poczte niewymagajacy uzycia jezyka HTML, plik .accesslog
zawierajacy informacje o odwiedzajacych witryne lub detekcje systemu klienta po stronie
serwera? Rozwiazaniem wszystkich tych probleméw moze by¢ jezyk PHP. Istnieje duze
prawdopodobienstwo, ze jesli wymyslisz sobie jakis$ cel, bedziesz mogt w jedno popotudnie
na tyle nauczy¢ si¢ jezyka PHP, aby utworzy¢ proste rozwiazanie problemu (lub przynajmnie;j
znalez¢ 1 zainstalowaé skrypt z najbardziej odpowiednim rozwiazaniem). W tym rozdziale
omoéwig podstawy jezyka PHP. Najbardziej moga si¢ one przyda¢ osobom, ktore zamierzaja
fatwo i szybko tworzy¢ aplikacje serwerowe dla filméw Flasha.
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Instalacja 1 konfiguracja

Jesli w poprzednim rozdziale zainstalowale$ pakiet PHPTriad, mozesz przej$¢ do nastepnego
podrozdziatu, poniewaz nie musisz juz niczego instalowaé. Informacja dla uzytkownikéw
systemu MacOS: w czasie pisania tego tekstu obiecywano, ze system MacOS X bedzie obstu-
giwal podstawowe uniksowe standardy internetowe, czyli PHP. Jesli jednak juz dzisiaj chcesz
zainstalowa¢ obstuge PHP na komputerze Macintosh, to powiniene$ zajrze¢ na witryng Web-
Ten (www.tenon.com/products/webten)".

Dla uzytkownikow systemu Windows instalacja obstugi jezyka PHP bedzie bardzo podobna
do instalacji aplikacji Apache. Zamierzamy zainstalowa¢ wersj¢ CGI jezyka PHP. Jest takze
dostegpna wersja ISAPI i rdézne rozszerzenia programistyczne do gtownej czesci jezyka PHP
napisane dla systemu Windows (przewaznie z dotaczonym kodem zrdédlowym). Jednak w tym
podrozdziale nie zajmiemy si¢ tym tematem, poniewaz szukamy najprostszej i bezproblemo-
wej instalacji obstugi jezyka PHP w systemie Windows. Naszym zadaniem jest utworzenie
srodowiska, w ktorym bedziemy mogli bezproblemowo testowac skrypty PHP. Niezbyt nas
interesuje wydajno$é wybranego rozwigzania.

L. Przejdz do czesci Downloads witryny http.//php.net. Pojawi si¢ strona z odnosnikami
do kilku stabilnych wersji aplikacji PHP dla systemu Windows. Znajdz najnowsza
wersj¢ dostepna jako instalator i pobierz ja.

2. Uruchom pobrany plik instalacyjny. Instalator zapyta, gdzie ma zainstalowaé
aplikacje PHP. Tutaj masz pelna dowolnos¢. Za chwilg dodamy do pliku Attpd.conf
aplikacji Apache $ciezke do interpretera jezyka PHP, wigc mozesz wybracé taki
katalog, jaki Ci odpowiada. Instalator zapyta takze o serwer wychodzacej poczty
(serwer SMTP) i Twdj adres e-mail. Dane te sa potrzebne do wbudowanej w jezyk
PHP funkcji poczty. Na koncu instalator zapyta, z jakim serwerem stron WWW
bedziesz uzywat interpretera jezyka PHP. Wybierz opcje Apache. Zakoncz instalacje.

3. Otwérz plik Attpd.conf znajdujacy si¢ w folderze conf'katalogu z aplikacja Apache.
Edytowalismy ten plik w poprzednim rozdziale.

4 Pierwsza rzecza, jaka powiniene$ dodaé, jest uwzglednianie pliku index.php jako
pliku poczatkowego. Znajdz linig o tresci DirectoryIndex index.html i ponizej
w nowej linii napisz DirectoryIndex index.php.

5, Nastgpnie dodaj Sciezke do katalogu z interpreterem jezyka PHP.
Mozesz to zrobié, przypisujac $ciezke do parametru ScriptAlias.
Dodaj linig o tresci ScriptAlias /php/ "C:/php4/" tacznie z koncowym
uko$nikiem i cudzystowami. Tekst "C:/php4/" zastap $ciezka do katalogu,
w ktérym zainstalowale$ interpreter. W tym katalogu serwer bedzie wykonywat
skrypty PHP.

' Lub zainstalowaé system Linux skompilowany pod procesory PowerPC — przyp. tlum.



112 Flash 5. Kompendium programisty

6. Musimy dodaé typ MIME dla skryptéw PHP. Mozesz to zrobic¢, edytujac plik
konfiguracyjny mime.types, znajdujacy si¢ w katalogu conf lub dodajac nastepujaca
linie do pliku Attpd.conf: AddType application/x-httpd-php .php.

7. Na koficu musimy okresli¢ i poda¢ serwerowi Apache, ktdry program bedzie
wykonywat skrypty w plikach o rozszerzeniu PHP. Mozesz to zrobi¢,
dodajac nastgpujaca lini¢ Action application/x-httpd-php "/php/php.exe".
Musisz tutaj uzy¢ cudzystowow.

8. otworz plik php.ini. Znajdziesz go w katalogu z systemem Windows.
Instalator automatycznie umiescit plik w tym miejscu. Poza tym instalator
poustawial wszystkie najwazniejsze zmienne, wigc wlasciwie nie musisz nic
zmienia¢. Jest jednak pewna denerwujaca funkcja (powiadamianie o btedach),
ktdérag warto wytaczy¢. Jesli pozostawisz wartos¢ domyslna, z wbudowanego
w interpreter debuggera bedziesz otrzymywal masg uwag. Na przyktad bedziesz
otrzymywat ostrzezenia o tym, ze nie uzywasz zalecanego stylu i sktadni.
Czgsto przypomina to Sciste oznaczenia z jezyka Perl. Aby debugger interpretera
pokazywat wytacznie bledy, powinienes zmieni¢ lini¢ z parametrem error_reporting
na nastepujaca:

error_reporting = £ ERROR;

Pelna listg opcji tego parametru znajdziesz na stronie www.php.net/manual/en/features.error-
handling.php. Wszystkie powyzsze ustawienia dotycza wylacznie takich instalacji jak nasza
(w systemie Windows). Jesli uzywasz skryptéw PHP na komercyjnym serwerze, nie musisz
niczego ustawiaé, poniewaz wszystkie parametry (takze plik httpd.conf serwera Apache) sa
juz ustawione. Jesli potrzebujesz dedykowanego, a nie wirtualnego serwera, powinienes za-
trudni¢ specjaliste od aplikacji Apache albo spedzi¢ kilka miesiecy na czytaniu i ekspery-
mentowaniu z optymalng konfiguracja serwera. Chociaz pliki, ktérymi si¢ zajmowali$my, sa
niewielkie, maja ogromny wptyw na wydajnos¢ serwera.

Teraz serwer Apache powinien obstugiwaé skrypty PHP.

Podstawy jezyka PHP

Najlepiej sprawdzié, czy wszystko dziata prawidtowo, zanim zaczniemy zajmowac si¢ innymi
sprawami. W edytorze tekstowym utworz plik HTML zawierajacy nastgpujacy kod:

<html>
<body>
<?php
phpinfo();
>

</body>
</htmlbody>
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Zapisz plik pod dowolng nazwa, ale z rozszerzeniem PHP (na przyklad mozesz plik nazwaé
information.php) i otworz go w przegladarce. Musze tutaj wspomnie¢ o kilku sprawach, ktére
dla jednych sa oczywiste, ale inni moga nie zdawac sobie z nich sprawy.

<> Serwer Apache musi by¢ uruchomiony.

< Jesli serwer Apache dziatat, gdy modyfikowate$ plik httpd.conf, bedziesz musiat
go zrestartowac, aby zmiany w pliku zostalty uwzglednione. Innymi stowy,
musisz wytaczy¢ i ponownie uruchomi¢ serwer Apache (nie caly komputer).

< Musisz otworzy¢ plik za pomoca wywotania HTTP kierowanego do serwera.
(Nie mozesz po prostu otworzy¢é w przegladarce pliku znajdujacego si¢ na dysku
twardym). Najpros$ciej zrobi¢ to, wpisujac w pasku adresowym przegladarki adres
URL — na przyktad adres http://localhost/information.php*.

< Wiele edytorow HTML i tekstowych pozwala na taki podglad dokumentow,
jakby plik znajdowat si¢ na serwerze — niektdre z nich pozwalaja na to nawet
w dodatkowym oknie srodowiska edycyjnego. Rysunek 5.1 przedstawia jeden
z takich edytoréw, program EditPlus (www.editplus.com), w ktérym ogladamy
nasz testowy plik w — wbudowanej w program — przegladarce. Tego rodzaju
funkcja jest po prostu nieoceniona przy pisaniu skryptow. Nie tylko zaoszczedza
Ci problemoéw z pamigcia cache przegladarki (zawsze masz pewnos¢, ze ogladasz
najnowsza wersj¢ pliku), ale takze pozwala si¢ skupié, poniewaz nie musisz si¢
przetaczaé migdzy roznymi aplikacjami.

% EditPlus - [Browser - http://localhost/trash.php] =]
@ File Edit View Search Browser Project Tools ‘Window Help = |E' 5]
|TedRBY SR Jw=27 [ExE00
[PHP a0FunctionFiefl =] 2 | 9 & G0 % | A7) gt 40 (5T )| Aderess [iip Mocahost rash pho g
DecHex o -
DecOct j
dokte PHP Version 4.0.1pl2

dir

dirnarne

diskfreespace |

dl

doubleval

sach

easter_date System Windows NT 9.0 build 2195

easter_days

acho Build Date Jun 30 2000

emply

end Server APl CGl

z::imulaw Virtual Directory Support enabled

eregi A A Ao

cregi_replace Configuration File (php.ini) Path php.ini

enor_lag ZEND_DEBUG disabled

errol_report\ng

escapeshellemd Thread Safety enabled

eval

EXEC

exit This prograrn rmakes use of the Zend scripting language engine: Powered by

EKDI 4 Zend Engine v1.0.1, Copyright (c) 1998-2000 Zend Technologies ]

explode

extension_loaded

extract

felose

tdf_close -

I _»l—I o

1] otashphp  [@ Ftip#ocalhost/ine

Far Help, press F1

Rysunek 51. Ed lytor EditPlus z podgladem naszego pliku testowego

2 Pamigtaj o tym, ze w podanym przykladzie plik information.php musi si¢ znajdowaé¢ w folderze ht-
docs. Znajdziesz go w katalogu z aplikacja Apache — przyp. ttum.
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Jesli wykonate$ wszystkie powyzsze kroki, a interpreter PHP nadal nie dziata, najlepiej be-
dzie, jezeli poszukasz w Internecie informacji na temat bltedow, jakie otrzymujesz. Witryny
www.zend.com 1 www.phpbuilder.com zawieraja fora dyskusyjne, na ktorych znajdziesz od-
powiedzi na pytania zadawane przez poczatkujacych. Jesli nie chcesz si¢ zajmowaé samo-
dzielnym rozwiazywaniem pojawiajacych si¢ problemow, mozesz pobrac i zainstalowaé apli-
kacje PHPTriad, w ktdrej wszystko jest juz ustawione.

PHP 1 HTML

Skrypt PHP mozna umiesci¢ w kodzie HTML (jak w pierwszym przyktadzie), ale moze to by¢
tez skrypt umieszczony w osobnym pliku. Gdy zamierzasz wykorzystywa¢ jezyk PHP jako
pomost pomigdzy filmem Flasha a zrédtem danych, w zasadzie nie potrzebujesz znacznikow
jezyka HTML. Mozesz pomina¢ kod HTML, poniewaz otrzymane dane nie beda wyswietlane
przez zadng przegladarke. Na przyktad, jesli wynik otrzymywany w pierwszym przykladzie
chcieliby$my przekazaé¢ do Flasha, wystarczytby nastgpujacy kod:

<?php

phpinfo():

>

Jak widzisz, skrypty PHP sgq zawsze umieszczane migdzy znacznikami <?php i ?>. Funkcja
phpinfo() jest specjalng funkcja, ktéra zwraca przydatne informacje o srodowisku serwera.
Jesli przyjrzysz si¢ tym, ktdre pokazaty si¢ w przegladarce po otwarciu pierwszego przyktadu,
znajdziesz warto$ci zmiennych z plikéw php.ini i httpd.conf oraz informacje o samym kom-
puterze.

Skladnia

Jezyk PHP zwraca uwagge na wielko$¢ liter, wigc przyjmij jeden schemat nazewnictwa i trzy-
maj si¢ go caly czas. Na przyktad, jesli utworzysz zmienna o nazwie $monkeySee, a nastgpnie
sprobujesz si¢ do niej odwotac, piszac $MonkeySee, otrzymasz komunikat o btgdzie.

Zapewne zauwazysz, ze skladnia jezyka PHP jest znajoma i tatwa, jesli wczesniej pisate$
skrypty w jezyku ActionScript bazujacym na standardzie ECMA-286. Funkcje, instrukcje
i wiekszo$¢ struktur decyzyjnych dziata doktadnie tak samo jak w jezyku ActionScript.

Istnieje jednak jedna duza réznica w sposobie wywotywania metod i wlasciwosci. Nie ma
struktury obiektow opartej na notacji kropkowej. Obiekty przyjmuja forme prefiksu, po ktd-
rym znajduje si¢ znak podkreslenia a dopiero po nim nazwa metody. Nazwe¢ klonu obiektu
podaje si¢ jako argument metody wbudowanej lub utworzonej za pomoca konstruktora. Po-
réwnaj kod znany z jezyka JavaScript lub ActionScript z kodem, ktory musiatbys$ napisaé
w jezyku PHP.

//w jezyku ActionScript

var lista=new Array ("mleko", "jajka", "maka"):

Tista.pop();
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//w jezyku PHP
array_pop($lista);

Zmienne

Wszystkie zmienne w jezyku PHP identyfikuje sie, poprzedzajac je znakiem dolara ($). Jezyk
PHP postuguje si¢ elegancka sztuczke podobna do funkcji eval() jezyka ActionScript Flasha,
ktéra pozwala dynamicznie wskazywac identyfikator zmienne;j.

$zwierze="pies";
$$zwierze="terier";

W drugiej linii tego przykltadu uzywamy zmiennej dynamicznej $$zwierze, ktora w tym przy-
padku jest rbwnoznaczna ze zmienng $pies. Bardzo tatwo mozna wyjasni¢ zasadg¢ dziatania
zmiennych dynamicznych: interpreter PHP oblicza wszystkie znaki dolara, zaczynajac od
prawej strony i idac w lewo. W tym przyktadzie po obliczeniu $zwierze otrzymuje wartos¢
pies, wigc zmienna dynamiczna $$zwierze jest w tym przypadku réwna zmiennej $pies. Mo-
zesz tworzy¢ bardziej ztozone struktury zmiennych dynamicznych, ale wtedy uzytecznos¢ tej
sztuczki maleje, poniewaz coraz trudniej zapanowaé nad tym, do jakiej zmiennej przypisuje-
my wartosc.

Typy

Jezyk PHP, podobnie jak jezyk ActionScript Flasha, nie jest jezykiem, w ktérym musisz jed-
noznacznie okresli¢, czy dana zmienna przechowuje liczbe, ciag znakéw, tablice czy obiekt.
Mozesz dynamicznie zmienia¢ typ danych przechowywany w zmiennej, na przyktad, skon-
wertowac liczbe na ciag znakdéw (jak w jezyku ActionScript), ale do taczenia wyrazéw musisz
uzywaé znaku kropki zamiast plusa.

$zaokraglonaliczba="tacznie ptacisz " . $zaokraglonaliczba .
"\.00 ztotych":

Wyswietlanie danych

Nie pokazatem jeszcze, jak wyswietli¢ ciag znakow lub liczbe w oknie przegladarki interne-
towej. Jest to bardzo proste. Istnieja dwa sposoby wyswietlania danych — w postaci sforma-
towanej lub niesformatowane;j.

Polecenie echo

Jesli cheesz po prostu wyswietli¢ warto$¢ zmiennej (liczbe lub ciag znakow), korzystaj z pole-
cenia echo. Zapewne zastanawiasz si¢, jak wyswietli¢ standardowy (w ksiazkach o programo-
waniu) tekst ,,Witaj $wiecie”. Oto sposob:
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echo "Witaj Swiecie<BR>\n";

//wySwietla tekst Witaj Swiecie
$radosnalWiadomosc=" Witaj $wiecie<BR>\n";
echo $radosnaWiadomosc;

// to samo

echo "$radosnalWiadomosc";

//nadal wyswietla tekst Witaj Swiecie

W powyzszym kodzie powiniene$ zauwazy¢ kilka rzeczy. Po pierwsze, komentarze oznacza
si¢ tak samo jak w jezyku ActionScript. Komentarze mozna takze pisa¢ inaczej — znak funta
lub ,,#” ukrywa przed interpreterem wszystko za tym znakiem az do konca tej linii.

W powyzszym przyktadzie zauwazyles, ze wartosci tekstowe dzialaja tak samo jak w jezyku
ActionScript Flasha. Jesli masz ciag znakdw zawarty miedzy cudzystowami, jest on traktowa-
ny jak wartos¢ tekstowa, natomiast identyfikator zmiennej poza cudzystowami jest interpre-
towany. Istnieje jednak pewna réznica: zmienna jest interpretowana nawet wtedy, gdy znaj-
duje si¢ wewnatrz cudzystowow.

Oczywiscie znacznik <BR> powoduje przejscie do nastepnej linii w kodzie HTML, ale powod
umieszczenia znaku nowej linii nie jest juz tak oczywisty. Jesli korzystasz z jezyka PHP na
stronie HTML, catkiem mozliwe, ze bedziesz chciat zobaczy¢é wygenerowany przez skrypt
kod HTML (na przyktad, gdy pojawig si¢ problemy z formatowaniem). Znacznie tatwiej zro-
zumie¢ kod zrédtowy, gdy kazdy znacznik znajduje si¢ w osobnej linii.

Funkcja printf

Przypusémy, ze zamierzasz utworzy¢ tadnie sformatowana tabele HTML zawierajaca liczby
od 1 do 12, ich podwojenie i kwadrat. Podwojone niewielkie liczby i ich kwadraty beda ko-
lumnami w bazie danych tworzonej w nastgpnym rozdziale, wiec nie zlekcewaz tego ¢wiczenia.

Moglbys w tym przyktadzie skorzysta¢ z polecenia echo, ale na Srodku petli otrzymaltbys
wielka nietadng lini¢ kodu. Chociaz osoby piszace w jezyku ActionScript sa przyzwyczajone
do dtugich linii kodu, nie bylo to norma w starszych i elegantszych jezykach skryptowych.
Oto bardziej wyrafinowana wersja napisana z wykorzystaniem funkcji printf:

echo "<table>\n";
echo "<tr><td>Liczba</td><td>Podwojenie</td><td>Kwadrat</td></tr>\n";
for($i=1;$1<=12;$i++){
printf("<tr><td>¥s</td><td>¥s</td><td>%s</td></tr>\n",
$1, $i*2, $ix$i);

echo "</table>\n";

Funkcja printf uzywa w pierwszym argumencie dowolnej liczby znacznikéw %s oraz ciagu
znakéw w dowolnym formacie. Liczba argumentdw podanych po pierwszym argumencie mu-
si odpowiada¢ liczbie znacznikow %s umieszczonych w pierwszym argumencie, poniewaz
funkcja (idac po kolei od lewej strony) zastepuje znaczniki %s wartosciami podanymi jako
kolejne argumenty. Innymi stowy, gdy funkcja znajdzie pierwszy znacznik %s, zastepuje go
drugim argumentem — w tym przyktadzie bedzie to $1. Gdy znajdzie nastgpny znacznik %s,
zastepuje go kolejnym argumentem — w tym przypadku $1*2.
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Jak zapewne zauwazyles, funkcja ta jest bardzo przydatna, gdy tworzysz kod HTML w skryp-
cie. Jesli odseparujemy dynamiczne dane od formatowania, mozemy bardzo tatwo zmieniac
formatowanie.

Struktury sterujace

Wigkszos¢ struktur sterujacych jezyka PHP wyglada doktadnie tak samo jak w jezykach Java-
Script lub ActionScript, jednak istnieja pewne roznice oraz kilka nowych elementow. Pierw-
sza z roznic dotyczy wyrazenia warunkowego if...else if.

1f($cos="kewl"){
idzDoSzkoly();

} elseif($cos="nachos"){
idzDoSkTepu();

}

Widzisz réznice? Nie ma spacji migdzy else i if. Tak, ale jest jeszcze jedna rdznica, ktorej
zapewne nie zauwazytes. W jezyku PHP operator pordwnania to jeden, a nie dwa znaki réw-
nosci.

Inng przydatna struktura sterujaca jezyka PHP jest petla, ktora w jezyku ActionScript wywo-
tywale$ instrukcja for...in. W jezyku PHP, jak i wczesniej w jezyku Perl, ten rodzaj petli
wykonuje si¢ za pomoca instrukcji foreach. Ponizej przedstawiam poréwnanie zapisu tego
rodzaju petli w jezykach ActionScript i PHP.

// w jezyku ActionScript Flasha
for(skladnik in Tista){

trace(Tistalskladnik] + "\n"):
1

// w jezyku PHP
foreach ($1ista as $skladnik){
echo "$skladnik<BR>\n";

}

W tym przyktadzie wypisywaliSmy wartos¢ kazdego elementu tablicy Tista za pomoca do-
datkowej zmiennej. Istnieje takze sposdb pobierania identyfikatora kazdego elementu tablicy
i umieszczania go w tymczasowej zmiennej, gdy petla przechodzi przez tablice. Dla tradycyj-
nej tablicy bylaby to po prostu seria liczb, ale dla tablicy przyporzadkowujacej bedzie to na-
zwa pary nazwa-warto$¢. Jest to bardzo wazne, jesli zamierzasz wydobywacd pary nazwa-
wartos$¢ z formularza.

foreach($1ista as $skladnik => $odmiana){
printf("%s: %s<BR>\n".$skladnik,$odmiana);

}

W tym przyktadzie $skladnik to tymczasowa zmienna przechowujaca identyfikator (nazwe)
kolejnych element6éw tablicy, a zmienna $odmiana przechowuje warto$¢ kolejnych elementow
tablicy. Czgsto programisci nazywaja te zmienne $klucz => $wartosc ($key => $value), aby
nie pomyli¢ sig¢, ktora z nich zawiera identyfikator, a ktéra wartos¢. Ja jednak wole nadawac
odpowiednie opisowe nazwy w zaleznosci od sytuacji.
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Struktura decyzyjna switch dziata doktadnie tak samo jak w jezyku JavaScript. W zasadzie
w ponizszym przyktadzie z rozdzialu 6. nie musialem modyfikowa¢ struktury decyzyjnej swi -
tch; dodatem tylko znak dolara przed nazwami zmiennych i zastapilem polecenie document.
write() poleceniem echo.

switch ($haslo){

case '"TNPRock":
echo "Kyles Home Page";
break;

case 'SPRocks":
echo "Stans_Home Page";
break;

default:
echo "Zapomniate$ hasta?";
break;

}

Kilka przydatnych elementéw
wbudowanych w jezyk PHP

Jedna z rzeczy, jakie lubi¢ w jezyku PHP, jest to, ze czgsto przyziemne zadania (zazwyczaj
wykorzystywane) zostaly zawarte w specjalnych funkcjach lub mozna je napisa¢ znacznie
krocej. Wyglada na to, ze osoby projektujace ten jezyk doktadnie wiedziaty, jakie zadania naj-
czesciej wykonuja programisci i maksymalnie je uproscili, zwykle do jednego stowa lub funk-
cji. W tej czesci rozdzialu przyjrzymy si¢ kilku bardzo uzytecznym funkcjom.

Zmienna SHTTP_USER_AGENT

W rozdziale 2. dotyczacym jezyka JavaScript oméwiliSmy pokroétce obiekt navigator. Obiekt
ten zawieral szczegétowe informacje na temat przegladarki uzytkownika, przede wszystkim
jej rodzaj i wersj¢. Informacje te sa czgsto wykorzystywane w skryptach interpretowanych na
komputerze uzytkownika, czasem nawet do detekcji zainstalowanych modutow rozszerzaja-
cych. Chociaz jest to bardzo pomocy obiekt w obiektowym modelu dokumentu, kazda znana
implementacja jezyka JavaScript uzywana w przegladarkach jest beznadziejna w kategoriach
zachowania standardu. Mozesz albo pisa¢ skrypty dziatajace na z gory okreslonych przegla-
darkach, albo napisaé strasznie dtugi skrypt probujacy dziata¢ na wszystkich przegladarkach
(prébujacy, poniewaz sa nikle szanse na to, ze uda si¢ taki skrypt napisac).

Rozwigzaniem dla prostych zadan (na przyktad detekcja wersji przegladarki) moze by¢é wbu-
dowana w jezyk PHP zmienna $HTTP_USER AGENT. Jest to zmienna globalna, wigc juz wiesz,
gdzie mozesz ja znalez¢. Jest zawsze dostgpna i jest zdefiniowana, jesli skrypt zostat wywota-
ny przez przegladarke.
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ﬂ Ostrzezenie

Przyklady dla tego rozdzialu musisz umiescié w ogélnodostepnym katalogu na serwerze Apache.

Zalecam skopiowanie calego katalogu z przykladami (na CD-ROM-ie jest to katalog R ozdzial_5)
do katalogu Atdocs. Gdy bedziesz cheial zobaczyé, jak dziala dowolny przyklad, wpisz w polu
adresowym przegladarki http://localhost/Rozdzial_6/nazwa_przykladowego.pliku.

Zmienne SHTTP_POST_VARS i $HTTP_GET_VARS

% Pliki echoVarsFrom URLString.php, echoVarsFromHTML Form.php, genericForm.htm]
submitInRecursiveForm.fla, submit.html1 submit.fla z katalogu Rozdzial_§na CD-ROM-ie.

Obstluga formularzy byta jednym z najwazniejszych zadan jezyka PHP i w kazdej kolejnej
wersji jest coraz lepsza. Ponizszy kod (znajdziesz go pliku echoVarsFromURLString.php na
CD-ROM-ie) przetwarza zmienne podane po adresie URL i wypisuje je w formacie jedna para
w jednej linii. Umie$¢ caty katalog Rozdzial 5 z CD-ROM-u na serwerze Apache (patrz po-
przednia ramka z ostrzezeniem). W pola adresowym przegladarki wpisz wywotanie HTTP
zawierajace kilka zmiennych, na przyklad: http://localhost/Rozdzial 5/echoVarsFromURLString.
php?imie=Marek&praca=0K.
foreach($HTTP_GET VARS as $key => $value){
printf("%s:  %s<BR>\n", $key,$value);

}

Powiniene$ zna¢ juz wszystkie polecenia tego skryptu poza wbudowana w jezyk PHP zmien-
ng $HTTP_GET VARS. Jest to w zasadzie tablica o globalnym zasiggu, podobnie jak zmienna
$HTTP_USER_AGENT.

Uzywajac zmiennej srodowiskowej $HTTP_GET VARS, musisz pamigtac, ze zawiera ona tylko te
zmienne formularza HTML, ktore zostaly wystane za pomoca metody GET (wraz z wywota-
niem HTTP). Innymi stowy, jesli wywotasz ten skrypt przy uzyciu formularza HTML korzy-
stajacego z metody POST, nie bedzie dziatat.

Istnieje osobna zmienna srodowiskowa, ktdra obsluguje pary zmienna-warto$¢ wyslane za
pomoca metody POST. Jesli umiescites wszystkie pliki do tego rozdziatu na serwerze Apache,
mozesz w polu adresowym przegladarki napisaé http://localhost/Rozdzial 5/genericForm.html.

foreach($HTTP_POST VARS as $key => $value){
printf("%s:  %s<BR>\n", $key,$value);
}

Gdy wypetnisz formularz i klikniesz przycisk Wyslij do PHP, zostanie wywotany plik echo-
VarsFromHTMLForm.php ze skryptem PHP, doktadniej wywota go znacznik HTML <form
method="post" action="echoVarsFromHTMLForm.php">. Powiniene$ zobaczy¢ tak samo sforma-
towang strong jak w skrypcie uzywajacym metody GET protokotu HTTP.
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Nastepny przyktad: plik submit.html wykonuje to samo zadanie, ale za pomoca filmu Flasha.
Ponizszy kod znajdziesz w pliku submit.fla. Wyeksportowany film Flasha submit.swf zostat
osadzony w pliku submit.html.

W ponizszym kodzie nie uzytem funkcji escape(), aby byt bardziej czytelny. Moze to spowo-
dowaé pewne problemy w niektorych przegladarkach, gdy uzytkownik w pola formularza
wpisze znaki specjalne (takze polskie znaki diakrytyczne) lub spacje. Kolejny przyktad: plik
submitInRecursiveForm.fla rozwiazuje ten problem. Jesli chcesz, mozesz otworzy¢ ten plik
aby przeanalizowaé zawarty tam skrypt.

on (release, releaseQutside, keyPress "<Enter>") {
bigURLString = "echoVarsFromURLString.php?submit=ohYes&variable0l="+variable01+
"&variable02="+variable02+"&variable03="+variable03+"&variable04="+
variable04+"&variable05="+variable05;
getURL (bigURLString):

1

Poniewaz skrypt ten uzywa akcji getURL (wywotanie HTTP wykorzystujace metode GET, po-
dobnie jak w przegladarce), uzywamy skryptu PHP odczytujacego zmienne z tablicy $HTTP
GET_VARS. Skrypt ten znajduje si¢ w pliku echoVarsFromURLString.php.

Z tego typu komunikacji ze skryptami serwerowymi korzysta si¢ rzadko. Czgsciej uzywa si¢
akcji ToadVariables, poniewaz pozwala ona wyswietli¢ dane otrzymane ze skryptu w filmie
Flasha. Jednak wykorzystywanie metody GET w prostych zadaniach (na przyktad przesytanie
kilku zmiennych w adresie URL) ma wiele zalet, miedzy innymi tatwiejsza obstuge bledoéw
(na serwerze), a uzytkownikowi daje wigksza kontrole (pozwala si¢ cofnac¢). W nastgpnych
przyktadach zobaczysz, jak mozna uzy¢ tej metody do dynamicznego osadzania réznych fil-
méw na stronie HTML.

Zmienna $PHP_SELF i odmiana polecenia echo

o Plik recursi veForm.php z katalogu Rozdzial_§na CD-ROM-ie.

Nastepnym logicznym krokiem jest potaczenie formularza ze skryptem PHP. Umies¢ plik re-
cursiveForm.php w folderze Rozdzial 5 katalogu htdocs i wezytaj go do przegladarki z serwe-
ra. Ponizszy kod odpowiada w tym przykladzie za sterowanie dziataniem skryptu.

if($submit){

foreach($HTTP_POST_VARS as $key => $value){
printf("%s:  %s<BR>\n", $key,$value);
}

//w przeciwnym przypadku, wySwiet]l formularz
telse{...
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ﬂ Uwaga

Jesli masz wlaczona opcje pokazywania niekrytycznych bledéw, otrzymasz komunikat o bledzie

w pierwszej linii. Jegli nie chcesz widzieé takiego komunikatu lub uzywasz komercyjnego serwera,
ktéry wyéwietla informacje o bledach (2darza si¢ to rzadko), zainicjalizuj zmienna ($submit = ""),

a nastepnie zmie testowany warunek na if($submit != "") lub inny dzialajacy tak samo.

Skrypt wydobedzie zmienne otrzymane metoda POST tylko wtedy, gdy zmienna $submit ma
przypisang dowolna warto$¢. Przycisk wysytania danych z formularza powoduje przypisanie
wartosci do tej zmiennej, poniewaz w znaczniku dodaliSmy atrybut name: <input type="submit"
name="submit" value="Wy$1ij do PHP">.

Jesli zmienna $submit ma przypisang warto$é, oznacza to, ze uzytkownik kliknat juz wcze-
$niej przycisk Wyslij do PHP. Aby dowiedzie¢ sig, jak do tego mogto dojs¢, musimy przeana-
lizowa¢ drugi fragment skryptu, czyli nastgpujacy kod:

telse{
echo<<<ENDPAGE
<form method="post" action="$PHP SELF">
<input type="text" name="variable0l" value="variable01"
<input type="text" name="variable02" value="variable02"
<input type="text" name="variable03" value="variable(03"
<input type="text" name="variable04" value="variable04"
<input type="text" name="variable05" value="variable05"
<input type="submit" name="submit" value="Wy$1ij do PHP">
</form>

ENDPAGE ;

}

vV V. V V V

Argument action w tym formularzu jest rowny zmiennej $PHP_SELF, co w jezyku PHP ozna-
cza ,,wyslij wywotanie HTTP metoda POST z powrotem do tego skryptu”. W tym przyktadzie
jest to rownoznaczne przypisaniu argumentowi action warto$ci recursiveForm.php Iub
http://localhost/recursiveForm.php.

Nowoscia w tym kodzie jest takze argument polecenia echo. Jesli po stowie echo wystepuja
trzy znaki mniejszy od (<<<), ciag znakéw po nich zastepuje cudzystowy jako ograniczniki
dziatania polecenia echo. Tego rodzaju polecenie jest nazywane futaj dokument. Zapewne za-
uwazyte$, dlaczego tego rodzaju polecenie jest takie wazne — tekst, ktory chcemy wypisaé
zawiera wiele cudzystowow. Uzywajac sposobu tutaj dokument, musisz jednak pamiegtaé
o kilku sprawach:

< definicja ogranicznika rozpoczyna si¢ zaraz za ostatnim znakiem <, tacznie
Ze spacjami,

< koncowy ogranicznik musi si¢ znajdowaé w osobnej linii zakonczone;j
srednikiem (jest to koniec rozpoczetego wezesniej polecenia echo);

<> obydwa ograniczniki musza by¢ identyczne (wielko$¢ liter ma znaczenie);

<> ogranicznik nie jest zmienng (brak znaku dolara na poczatku);
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<> jesli jako ogranicznik wybierzesz stowo, ktore moze wystapi¢ w wypisywanym
ciagu znakow, polecenie echo moze si¢ w takim miejscu zakonczy¢, powodujac
nieprzewidziane rezultaty. Zawsze wybieraj stowo, ktore nie moze pojawic si¢
w wypisywanym tekscie.

Skoro wiesz juz, jak dzialaja poszczegdlne fragmenty skryptu, przyjrzyj si¢ skryptowi jako
catosci, aby zobaczy¢, jak pracuje. Gdy uzytkownik po raz pierwszy wczyta strone, zmienna
$submit nie jest zdefiniowana, wigc wykona si¢ druga czgs¢ skryptu — wyswietlanie formula-
rza. Jesli przyjrzysz si¢ kodowi zrodtowemu HTML, uzywajac funkcji podgladu kodu zrédto-
wego w przegladarce, zobaczysz, ze zmienna $PHP_SELF zostata zastapiona sciezka do pliku ze
skryptem. Gdy uzytkownik wypetni formularz i kliknie przycisk Wyslij do PHP, dane z for-
mularza zostang przestane do tego samego skryptu. Teraz zmienna $sumbit jest zdefiniowana
(ma wartosc¢), wiec wykona si¢ pierwsza czes$¢ skryptu powodujaca wydrukowanie par zmien-
na-wartos¢.

Funkcja include 1 przypisywanie zmiennych Flasha
bez uzycia jezyka ActionScript

® Ml PLiki recursiveForm-swfphp, SWFform.inc, submitInRecursiveForm.swf. SWFDisplay.inc
z katalogu Rozdzial_§na CD-ROM-ie.

Nastepny przyktad, plik recursiveForm-SWF.php, dziata tak samo jak poprzedni przyktad, ale
interfejs stanowi film Flasha. Kod tego skryptu (ponizej) jest zdecydowanie krotszy.

ﬂ Uwaga

Przyklady w tym rozdziale zostaly tak napisane, aby jak najbardziej ulatwié ich zrozumienie.

Wiele znacznikéw HTML zostalo usunietych, aby nie zasmiecaé kodu. Moglem to zrobi¢,
poniewa dzisiejsze przegladarki sa bardzo tolerancyjne 1 pokazuja te pliki bez zadnych bledéw.
Jedli jednak tworzysz skrypty PHP, ktére chcesz umiescié na witrynie, zawsze powinienes

stosowa¢ znaczniki HTML odpowiednie dla przegladarki wykorzystywanej przez uzytkownikéw.

//jes1i zmiennej $submit przypisano warto$¢ (uzytkownik wystat
//formularz)...
if($submit){
foreach($HTTP_GET VARS as $key => $value){
$nameValPairs.=("$key=$valued");

}
include ("SWFDisplay.inc");

//w przeciwnym przypadku, wySwietl formularz
telse{
include ("SWFform.inc");

}
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ﬂ Uwaga

Pliki z rozszerzeniem INC musza znajdowaé si¢ w tym samym katalogu, co plik ze skryptem PHP,

aby skrypt dzialal prawidlowo. Jegli z jakiego§ powodu musisz je umiescié w innym katalogu,

pamietaj, aby umiescié éciezke do tego katalogu w argumencie funkcji incTude().

Skrypt nadal dziata tak samo, ale zamiast formularza HTML i petli foreach wyswietlajacej
pary zmienna-warto$¢ mozesz znalez¢ funkcje include(). Funkcja ta przyjmuje tylko jeden
argument — nazwe pliku. Skrypt umieszcza podany plik w wyjsciowym kodzie HTML.
W tym przyktadzie uzywamy kilku plikéw, aby nie tworzy¢ jednego dhugiego skryptu zawie-
rajagcego dwa osadzenia plikow .SWF. Nazwa rozszerzenia nie ma szczegdlnego znaczenia —
mozesz dotaczaé pliki HTML, TXT lub nawet PHP. Plik SWFform.inc nie zawiera niczego
szczegblnie ciekawego, poniewaz powoduje osadzenie filmu submitlnRecursiveForm.swf.
Film uzywa metody GET protokotu HTTP, jak w poprzednim przyktadzie z plikiem SWF.

Bardziej interesujaca jest zawarto$¢ pliku SWFDisplay.inc. Ponizszy fragment kodu ukrywa
si¢ w potowie pliku.

<PARAM NAME=movie VALUE="echoVars.swf?<?php echo $nameValPairs ?>">

Jest to gtéwnie znacznik <PARAM> zagniezdzony wewnatrz znacznika <OBJECT>. Jednak po pra-
wej stronie mozesz zauwazy¢ krociutki skrypcik PHP. Wykona si¢ on, gdy glowny skrypt be-
dzie wyprowadzat ten plik na wyjscie. Plik ten jest interpretowany jak plik HTML, wigc znaj-
dujacy si¢ wewnatrz niego skrypt PHP zostanie wykonany. Chociaz moze wydawaé si¢ to
troche zagmatwane, podobne sztuczki stosuje si¢ bardzo czgsto (cho¢ raczej nie w przypadku
stron z filmami Flasha).

Zmiennej $nameValPairs nadali$my warto$¢ w petli foreach. Zawiera ona ciag znakdéw zapi-
sany w kodzie URL rozumianym przez Flasha (na przyklad echoVars.swf?variable0l=stuff
&variable02=nachos...).

Zapewne nie od razu zrozumiesz, ze ten bardzo prosty skrypt ma ogromne mozliwosci. Poniz-
sza lista zawiera tylko niektdre mozliwe sposoby wykorzystania o§miolinijkowego kodu.

< Wyswietlanie réznych filméw Flasha w zaleznosci od danych uzyskanych
od uzytkownika.

< Dynamiczne przypisywanie wartosci zmiennym na poziomie _root filmu Flasha,
wykorzystujac ciag znakéw w kodzie URL znajdujacy si¢ znaczniku <0BJECT>.
Nie musisz uzywaé niekompatybilnego jezyka JavaScript, w ktorym mozesz zrobic¢
wiele btedow.

<> Obrobka danych z flashowego formularza bez uzywania akcji 1oadVariables.

Chociaz ten przyktad jest bardzo prosty, pokazuje, ze jezyka PHP warto uzywaé nawet w bar-
dzo prostych zadaniach. Mozliwe jest napisanie identycznie dzialajacego skryptu w jezyku
JavaScript wykonujacego si¢ w przegladarce klienta. Wymaga to jednak duzych umiejetnosci
i zwracania uwagi na szczegodty. Na popularnych listach dyskusyjnych jest to niekonczacy si¢
temat. Jezyk JavaScript nie jest najlepszym rozwiazaniem nie tylko z powodu réznic w jego
implementacji w roznych przegladarkach, ale przede wszystkim dlatego, ze nie wszystkie
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przegladarki go obshuguja — strona bedzie dziata tylko na pewnym (przewaznie wysokim)
procencie przegladarek. Jesli jednak skorzystasz z prostego, niewielkiego skryptu serwerowe-
g0, strona bedzie dziata¢ u wszystkich uzytkownikéw. A to dlatego, ze uniezaleznisz Twoja
strong od technologii uzywanej przez uzytkownika.

= Wskazéwka

Na witrynach PHP.net i Zend com znajdziesz dokumentacje jezyka PHP. Witryny te sa

wystarczajaco szybkie — dzigki PHP — wiec moiesz ich uzywaé jako oficjalnych podrecznikéw.
Wiekszo$é funkcji w jezyku PHP ma swoje funkcje alternatywne, ktére dzialaja troche inaczej
(czasem nawet wiecej niz troche). Funkcja include() jest jedna z takich zdublowanych” funkcji.
Sprébuj poszukaé na obydwu witrynach opisu funkcji include(). Znajd? takze trzy inne podobne
funkcje i przeczytaj o réznicach pomiedzy nimi.

Wyszukiwanie Wzorca w clagu znakéw

PHP jest jezykiem, w ktorym mozna zrobi¢ bardzo wiele, piszac tylko kilka linii kodu. Wy-
szukiwanie wzorca jest tego dowodem. Pojedyncza linia w jezyku PHP uzywajaca wyrazen
regularnych do znalezienia wzorca w ciagu znakow moze robi¢ to samo, co skrypt Action-
Script liczacy sobie kilkaset linii.

Wyrazenia regularne

Woyrazenie regularne to nic innego jak wzorzec wyszukiwany w ciagu znakéw. Moze by¢ to
nawet pojedyncza litera, gdy chcemy sprawdzi¢, czy wlasnie ja zawiera ciag znakow.

Przewaga wyrazen regularnych nad prostymi metodami szukajacymi ciagéow znakow (jak
metoda index0f()) polega na tym, Zze mozesz szukac ciggu znakdéw nie do konca okreslonego.
Na przyktad mozesz uzy¢é znaku wieloznacznego, ktory zastepuje kazdy znak, podaé grupe
znakéw (zawartych w nawiasach kwadratowych), do ktérej musi naleze¢ poszukiwany lub
szuka¢ wyrazenia, ktore musi by¢é poprzedzone ,bialg” spacja. To tylko niektore przyktady
uzycia wyrazen regularnych.

Jesli bylbys bardzo uparty, mdégltbys$ napisa¢ w jezyku ActionScript Flasha funkcje dziatajace
jak wyrazenia regularne, ale zajelyby one co najmniej kilkadziesiat linii. Pisanie takich funkcji
jest, z punktu widzenia programisty, strata czasu (nie wspominajac o tym, ze jest to bardzo
nudne zadanie). Po co masz spedzié cate popotudnie na tworzeniu kilkusetlinijkowej funkcji,
skoro to samo mozesz wykonaé w jezyku PHP, piszac tylko dziesi¢é znakdw.
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Poszukiwanie dokladnego wzorca

Sprawdzanie istnienia wzorca w ciagu znakéw jest czestym zadaniem programistycznym.
W jezyku PHP operacje te wykonuje si¢ bardzo tatwo. Rozwazmy ponizszy przyktad:

if (ereg("PSWoods", $zmienna)){...
Funkcja zwrdci wartos¢ true (prawda), jesli zmienna $zmienna zawiera tekst ,,PSWoods” lub
,,PSWoods, Esq.”. Zwroci warto$é false (falsz), jesli nie znajdzie podanego ciagu znakéw, na

przyktad zmienna zawierata tekst ,,pswoods”. Istnieje tez inna funkcja, ktora nie bierze pod
uwage wielkosci liter:

if (eregi("PSWoods", $zmienna)){...

Zwrbci ona warto$¢ true, jesli zmienna $zmienna zawiera podany ciag znakéw (,,PSWoods™)
niezaleznie od wielkosci liter — na przyktad ,,psWoods”, ,,pswoodS” lub ,,pSwOoDs”.

Poczatek 1 koniec ciagu znakéw

Woyrazenia regularne jezyka PHP zawieraja modyfikatory pozwalajace obstuzy¢ rézne przy-
padki, ktére chcialbys przetestowaé. Na przyktad chcesz sprawdzié, czy okreslona litera lub
wzorzec znajduje si¢ na poczatku testowanego tekstu:

if (eregi("*Dawno temu", $tekstHistoryjki)){...
Funkcja zwrdci wartos¢ true, jesli tekst zaczyna si¢ tak: ,,Dawno temu byty sobie trzy mi-
sie...”, ale zwroci false, gdy tekst jest nastgpujacy: ,,Byly sobie trzy misie dawno temu...”.
Znak * oznacza, ze poszukiwany wzorzec musi si¢ znajdowac na poczatku tekstu.
Nastepne wyrazenie zwraca true, jesli na koncu tekst znajduje si¢ ciag znakéw ,,Koniec.”.

if (eregi("Koniec\.$", $tekstHistoryjki)){...
Znak dolara (%) to specjalny oznak oznaczajacy, ze poszukiwany wzorzec musi si¢ znajdowaé
na koncu tekstu w zmiennej $tekstHistoryjki. Lewy uko$nik przed znakiem kropki jest wy-
magany, poniewaz znak kropki ma w przypadku wzorca specjalne znaczenie, o czym za
chwile si¢ przekonasz. A co zrobié, jesli chcesz, by tekst mdgl konczy¢ si¢ dowolnym zna-

kiem interpunkcyjnym? Na przyktad chcesz, aby funkcja zwrécita wartos¢ true takze w na-
stepujacych przypadkach: ,,Koniec!”, ,,Koniec?” lub ,,~Koniec~".

Symbole zastepcze
Aby mozliwe byto wykrycie tekstu ,,Koniec” zakonczonego dowolnym znakiem interpunkcyj-
nym, uzywamy symbolu zastgpujacego kazdy znak, ktory mozna umiesci¢ w miejscu symbolu:

if (eregi("Koniec.$", $tekstHistoryjki)){...

Kropka to specjalny znak w jezyku PHP zastepujacy dowolny inny znak. Teraz funkcja zwré-
ci warto$¢ true w kazdym z wymienionych wczesniej przypadkow.
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Przypusémy, ze chcemy sprawdzi¢, czy historyjka zostata napisana przez osobe, ktdra lubi na
koncu kazdego listu e-mail umieszczaé tekst ,, KONIEC!!!!!1”.

if (eregi("Koniec!+$", $tekstHistoryjki)){...

Funkcja zwroci wartos¢ true, jesli po tekscie ,,Koniec” (brak rozrdzniania wielkosci liter)
znajdzie si¢ co najmniej jeden wykrzyknik. Jak zapewne si¢ domyslasz nie jest to idealne
rozwiazanie, poniewaz pisarz moze inaczej zakonczy¢ tekst. Wyrazenie regularne podane
w takiej formie nie obejmuje wielokrotnego powtorzenia dowolnego znaku interpunkcyjnego
na koncu tekstu w zmiennej $tekstHistoryjki — na przyktad ,,Koniec???”. Zapewne najbar-
dziej oczywiste wyda si¢ nastepujace okreslenie wzorca:

if (eregi("Koniec.*$", $tekstHistoryjki)){...

Powiniene$ zna¢ juz wszystkie oznaczenia poza znakiem specjalnym *. Oznacza to samo co
znak +, ale poprzedzajacy ten symbol znak nie musi wystapi¢. Jesli jednak zastanowisz si¢
chwilg nad zdefiniowanym wzorcem, zauwazysz, ze nie musi on dziata¢ prawidtowo, ponie-
waz po ciagu znakdw ,,Koniec” (bez rozrdzniania wielkosci liter) dowolny znak moze wysta-
pi¢ dowolng ilo$¢ razy. Moze nie ma to znaczenia w przypadku historyjki, bo watpig, aby ktos
zakonczyt ja tekstem ,, KoniecXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXxxxX”, ale okreslony wczesnie
wzorzec bedzie pasowat takze do takiego tekstu. Jestesmy juz gotowi do zapoznania si¢ z na-
stepnym narzedziem z przybornika wyrazen regularnych.

Grupowanie znakéw

Mozesz uzy¢ nawiasu kwadratowego do zgrupowania zestawu znakdéw, ktdére moga si¢ poja-
wi¢ w danym miejscu tekstu. W tym momencie powiniene$ juz zauwazy¢, jak ogromne moz-
liwosci daje wykorzystanie wyrazen regularnych.

if (eregi("Koniec[?!.,;:]*$", $tekstHistoryjki)){...

Nareszcie otrzymali$my doktadnie to, o co nam chodzito. Sprawdzamy, czy tekst w zmiennej
$tekstHistoryjki konczy si¢ ciagiem znakow ,,Koniec” (bez rozrozniania wielkosci liter), za
ktérym znajduje si¢ zero lub wigcej powtdrzen dowolnego znaku interpunkcyjnego zawartego
w nawiasach kwadratowych. Jest to bardzo przydatna sztuczka. Przypusémy, ze chcesz spraw-
dzi¢, czy w tekscie znajduje si¢ stowo ,,gora”, ale nie wiesz, czy uzytkownik napisal je, wyko-
rzystujac polskie znaki diakrytyczne, czy tez nie. W takim przypadku poszukiwany wzorzec
mozesz okresli¢ nastgpujaco :

if(eregi("glo6]ra", $tekstHistoryjki)){...

Zakresy liter lub liczb mozna okreslac, stosujac skroty. Na przyktad ponizej sprawdzamy, czy
warto$¢ zmiennej $nazwisko zaczyna si¢ od litery z pierwszej potowy alfabetu.

if(eregi("*[a-m]+", $nazwisko)){...

Mozesz takze wewnatrz nawiasow kwadratowych okresli¢, ktdre znaki nie mogq wystapié,
aby wzorzec si¢ zgadzat. Gdy wewnatrz nawiasu kwadratowego uzyjesz znaku *, oznacza to,
ze Zaden ze znajdujqcych sie w nawiasie znakdw nie moze wystapi¢ na danej pozycji. Na
przyktad, jesli chcesz poszukaé wyrazow ,,daty”, ,raty”, ,,maty”, ale nie ,,baty”, mozesz okre-
$li¢ wzorzec w nastepujacy sposob:

if(eregi("[*blaty", $tekstHistoryjki)){...
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Klasy znakéw

Nadal mamy problem z wzorcami, ktore sprawdzaja, czy wartos¢ zmiennej $tekstHistoryjki
konczy si¢ pewnym wariantem tekstu ,,Koniec”, po ktérym dowolny znak interpunkcyjny wy-
stepuje jakas ilo$¢ razy. W poprzednim przykladzie nie wpisalem wszystkich znakéw inter-
punkcyjnych, a przeciez kto§ moze napisaé ,,Koniec’’’”.

Rozwigzaniem s klasy znakow. Klasy znakdéw to predefiniowane zestawy grup znakéw. Na
przyktad klasa znakow interpunkcyjnych wyglada nastgpujaco:
if(eregi("Koniec[[:punct:]1*$", $tekstHistoryjki)){...

Ponizsza tabela zawiera najczesciej uzywane klasy znakdw, znajac je, nie bedziesz musiat tyle
pisac.

Klasa znakéw Opis

[:digit:] cyfry

[:space:] dowolny znak bedacy ,.biata” spacja
[:blank:] spacja lub znak tabulacji

[:aTnum:] znaki alfanumeryczne

[:alpha:] litery, nie ma znaczenia ich wielkos¢
[:Tower:] mate litery

[ :upper:] wielkie litery

Przyjrzyj si¢ ponizszej linii kodu. To wyrazenie regularne sprawdza, czy zmienna $nazwaPro-
duktu zawiera tekst ,,PriceMax” lub ,,PriceMax’s”. Regularne wyrazenie zawiera dwa nowe
elementy. Pierwszy, nawiasy okragte, grupuje apostrof i znak ,,s”, tak jakby byly one jednym
komponentem wyrazenia. Drugi, znak zapytania, oznacza, ze tekst nie musi zawieraé kon-
cowki ,,’s”. Kazdy z przypadkow spowoduje zwrocenie wartosci true (prawda).

if(eregi("*PriceMax(s)?$", $nazwaProduktu)){...

Zamiana ciaggéw znakéw

Plik searchResults.php w katalogu Rozdzial_§na CD-ROM-ie.

Zastgpowanie wzorca innym ciagiem znakow jest tak samo proste jak szukanie zlozonego
wzorca w tekscie. Na przyktad, jesli chcesz zamieni¢ niezbyt przyjemny wyraz ,.$wir” z wszyst-
kich tekstéw wpisywanych do ksiggi gosci i zastapi¢ go gwiazdkami, mozesz uzy¢ nastgpuja-
cego kodu:

$tekstUzyt = ereg replace("Swir[aez6o]?[mew]?i?", "§***" = $tekstUzyt);
$tekstUzyt = eregi_replace("Swirl[aez6o]?[mew]?i?", "S***" = $tekstUzyt);
// to samo, ale nie ma znaczenia wielkosS¢ liter
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Zmodyfikowany tekst zwracany przez funkcj¢ wpisujemy do zmiennej po lewej stronie znaku
réwnosci. Jesli zmienna $tekstUzyt zawierata tekst ,,On jest §wirem. To totalny §wir.”, funk-
cja zwrdci tekst ,,On jest §***. To totalny §***.”.

Skrypt z pliku searchResults.php jest praktycznym przyktadem zastgpowania wzorca. Kod
skryptu jest nastepujacy:

$searchResults="'<a href="http://macromedia.com">Macromedia</a>,
tworcy Flasha.<br> <a href="http://wdvl.com">WDVL</a> zawiera kilka
Ewiczen dotyczacych Flasha.<br> <a href="http://suck.com">Suck</a>
Pozwoli ci sie $mia¢ z Flasha.';

$searchTerm="Flash";

$searchResults=eregi replace( $searchTerm,
"<B><I>". $searchTerm."</I></B>" , $searchResults);
echo $searchResults;

Przypusémy, ze zmienna $searchTerm obejmuje wyraz szukany przez uzytkownika, a zmienna
$searchResults zawiera wynik zapytania bazy danych (tym tematem zajmiemy si¢ W nastgp-
nym rozdziale). W tym przykladzie poréwnujemy wzorzec podany w zmiennej $searchTerm
z ciggiem znakow otrzymanym z zapytania (zmienna $searchResults) i dodajemy znaczniki
pogrubienia i kursywy do kazdego wyrazu pasujacego do wzorca. Jest to czgsto spotykane za-
stosowanie wyrazen regularnych.

Sprawdzanie poprawnosci podanego adresu e-mail

Plik validator.php w katalogu Rozdzial_§na CD-ROM-ie.

Wydaje mi sig, ze jednym z najwigkszych probleméw w formularzach flashowych jest spraw-
dzanie poprawnos$ci podanego przez uzytkownika adresu e-mail. Na pewno kto$ na Swiecie
pisze w tej chwili list na ten temat i umieszcza go na liScie dyskusyjnej. Jak juz wczesniej
wspomniatem, wydaje mi si¢, Zze tego typu zadania nie sg odpowiednie dla jezyka Action-
Script Flasha. Przyjrzyj si¢ ponizszemu kodowi, znajdziesz go w pliku validator.php. Jest to
jeszcze jeden skrypt z rekursywnym formularzem. Pierwsza czg$¢ skryptu uzywa prostego
jednolinijkowego wyrazenia do sprawdzenia, czy podany adres e-mail jest prawidtowy”.

//jes1i zmiennej $submit zostata przypisana warto$¢ (uzytkownik
//wywotat formularz)...
if($usertmail){
$emailPiece="[[:alnum:]]+";
if (eregi(""$emailPiece([-_.]7$emailPiece)*@
$emailPiece([- .]?$emailPiece)*$", $userEmail)){
echo "Wyglada na prawidtowy<p>\n";
telse{
echo "To nie jest prawidtowy adres e-mail.<p>\n";

}

3 Autorowi chodzi o to, ze funkcja sprawdza, czy podany adres e-mail ma prawidlowy format. Funkcja
nie sprawdza, czy pod podany adres rzeczywiscie mozna wystac list e-mail — przyp. tum.
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}

//zawsze wySwietlaj formularz
echo<<<ENDPAGE
<form method="post" action="$PHP_SELF">
<input type="text" name="userEmail" value="$userEmail">
<input type="submit" value="Wy$11j do PHP">
</form>
ENDPAGE ;

Znasz juz wszystkie polecenia uzyte w tym przykladzie; wyttumaczy¢ muszg tylko wyrazenie
regularne. Dla kazdego, kto jeszcze nie przywykt do wyrazen regularnych, moze ono wygla-
dac jak niezrozumiaty zbior znakow. Jesli podzielisz je na kilka czgsci, to tatwiej zrozumiesz.

Podstawowym elementem wyrazenia regularnego wydaje si¢ by¢ zmienna $emailPiece. Jest
ona réwna klasie znakow zawierajacej wszystkie znaki alfanumeryczne. To podstawowy ele-
ment adresu e-mail. Na przyktad w fikcyjnym adresie e-mail s.harlenhopp_sales39840@main
street.sticksville.ok.us.widgets-r-us.com kazda jego cze$¢, ktdra nie zawiera kreski, podkresle-
nia, kropki lub znaku @, miesci si¢ w tej kategorii. Innymi stowy podstawowym elementem
jest wszystko, co jest liczba lub litera.

Zauwaz, ze w wyrazeniu regularnym okresliliSmy doktadnie poczatek i koniec poszukiwanego
ciagu znakow za pomoca znakdow * i $. W ten sposob wykluczamy sytuacje¢, w ktdrej uzyt-
kownik poza adresem e-mail podat cos jeszcze. Na przykitad modyfikatory wychwyca btad
,,mdj e-mail to pswood@danube.com”, w ktérym jaki§ dowcipni$ napisat cate zdanie, a nie
wylacznie adres e-mail.

Po pierwszym $emailPiece wystepuje wzorzec ([- .]7?$emailPiece)*. W ten sposdb dopusz-
czamy mozliwos$¢ istnienia kolejnych grup znakéw alfanumerycznych, o ile zostaty poprze-
dzone kreska, podkresleniem lub kropka. Pytajnik po grupie ze znakami interpunkcyjnymi
oznacza, ze podana grupa moze (ale nie musi) wystapi¢. Po prostu pozwalamy na istnieje jed-
nego z trzech podanych znakdw interpunkcyjnych migdzy znakami alfanumerycznymi w pierw-
szej czgsci adresu e-mail. Zauwaz, ze wyrazenie regularne zwroci wartos¢ false (falsz), jesli
jeden z tych znakéw interpunkcyjnych znajdzie si¢ na poczatku lub na koncu pierwszej czgsci
adresu e-mail (przed znakiem @).

Nastepnie wystepuje znak @ i powtorzenie catego wzorca sprzed znaku @. Mdglbys usunaé
znak podkreslenia z tej czesci (z grupy [-_.17), poniewaz nazwy domen nie moga zawieraé
tego znaku.

Podany przyklad nie oznacza, ze jezyk PHP przydaje si¢ tylko do sprawdzania poprawnosci
wpisanego adresu e-mail. Jesli jeste§ zainteresowany sprawdzaniem poprawnosci catych for-
mularzy, jezyk PHP zawiera wiele przydanych narzedzi; dostgpne sa nawet osobne moduty.
Chciatem w tym przyktadzie pokazaé, ze do napisania catkiem dobrego programu weryfikuja-
cego poprawnos¢ adresu e-mail w jezyku PHP wystarczy jedna linia. Podstawowa staboscia
podanego przyktadu jest to, Ze nie sprawdzamy, czy uzytkownik w adresie e-mail podat do-
mene z najwyzszego poziomu (com, net, org, itp.)*. Niezle, jak na jedna lini¢ kodu.

tw dzisiejszych czasach sprawdzanie takich domen jest niezbyt bezpieczne, poniewaz mozemy
odrzuci¢ prawidtowy adres e-mail, ktdry nie nalezy do jednej z podanych przez nas grup domen —
przyp. tum.
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Jezyk PHP obstuguje takze wzorce stosowane w jezyku Perl, ktére sa bardzo podobne do tych
z PHP, ale jako ograniczniki wyrazen regularnych sa stosowane ukos$niki. Laczac ten rodzaj
wyrazen regularnych z omdéwionym przed chwila, mozesz tworzy¢ jeszcze elastyczniejsze
wzorce, wykorzystujac granice stow, poczatki i konce linii w plikach, itp.

Jesli chcesz w pelni pozna¢ mozliwosci drzemiace w wyrazeniach regularnych, przeczytaj
ksiazke na temat jezyka Perl’. Wigkszos¢ zagadnien zwiazanych z wyrazeniami regularnymi

opisywanych w takiej ksigzce bedziesz mogt wykorzystaé nie tylko w jezyku Perl, ale takze
w jezykach PHP i JavaScript.

Obsluga plikéw

Plik mailingList.php z katalogu Rozdzial_§na CD-ROM-ie.

Istnieje naprawde wiele zadan, ktdre mozesz wykonaé, wykorzystujac niewielki plik tekstowy
na serwerze. Na przyktad mozesz wykorzystaé¢ jezyk PHP do utworzenia niewielkich zrodet
danych, skryptow dla innych programéw (programu Swift Generator lub personalizacji usta-
wien). Istnieja jednak dwa powazne ograniczenia w stosowaniu tych plikow.

Najwigksze ryzyko wiaze si¢ z wykorzystywaniem w jezyku PHP zapisu do pliku, poniewaz
moze si¢ zdarzy¢, ze dwie osoby beda w tym samym czasie zapisywaly dane do jednego pliku.
Innymi stowy, dwie osoby moga wysta¢ formularz do tego samego skryptu dokladnie w tej
samej chwili, co spowoduje, ze w pliku znajda si¢ wymieszane dane z obydwu formularzy.
Mozna tymczasowo zablokowaé zapis do pliku poleceniem flock(), ale ta funkcja nie jest
zalecana, poniewaz najnowsze wersje jezyka PHP (szczegoélnie te zainstalowane na komercyj-
nych serwerach) moga dziala¢ wielowatkowo. Dlatego tez t¢ technike najlepiej pozostawi¢ do
zadan, w ktérych nie ma mozliwosci, aby dwoch uzytkownikow dziatato jednoczesnie na tym
samym pliku. Sa to zwykle sytuacje, w ktorych skryptu uzywa tylko jedna osoba (na przyktad
administrator witryny flashowej uzywajacej plikow tekstowych jako zrodet danych) lub dla
kazdego uzytkownika tworzony jest osobny plik.

Drugie ograniczenie to wydajnosé, cho¢ nie ma to az takiego znaczenia w przedstawianym
przyktadzie. Zapisywanie danych do pliku jest wielokrotnie wolniejsze niz zapisywanie ich do
bazy danych, poniewaz wigkszo$¢ serwerdw baz danych przechowuje zestaw najczesciej wy-
korzystywanych danych w pamieci operacyjnej, a zapis do pliku jest ograniczony predkoscia
zapisu danych na dysku twardym.

Ponizszy fragment kodu znajdziesz w skrypcie z pliku mailingList.php. (Ponizszy kod jest
uproszczony). Skrypt korzysta z katalogu files, ktdry musi si¢ znajdowaé w tym samym folde-
rze, w ktérym wykonujesz skrypt.

> Wydawnictwo Helion (www.helion.pl) wydato kilka ksiazek na temat jezyka Perl. Jedng z nich jest
ksiazka ,,Perl. Czarna ksigga” autorstwa Stevena Holznera — przyp. tium.
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$fp = fopen ("files/list.txt", "a+" );
$existinglist = fread($fp,10000000):
fputs ( $fp, $userkmail."|" );

fclose ( $fp );

Oto typowy sposob obstugi zewnetrznych danych w jezyku PHP: tworzysz uchwyt pliku, ktd-
ry odpowiada za potaczenie z zewnetrznym zrédtem — w tym przypadku jest to zmienna $fp
(nazwa uchwytu pliku jest dowolna) — manipulujesz danymi, wykorzystujac ten uchwyt,
a nastgpnie zamykasz polaczenie — w tym przypadku plik.

Funkcja fopen() jest najbardziej elastyczna z uzytych powyzej funkcji. Jej pierwszym argu-
mentem jest §ciezka i nazwa otwieranego pliku, a drugim modyfikator okreslajacy tryb otwie-
rania pliku. Mozliwe tryby wykonania tego zadania przedstawiam ponizej. Liste oparlem na
podreczniku do jezyka PHP z witryny Zend.com.

< r— tylko do odczytu. Wskaznik potozenia w pliku domyslnie znajduje si¢
na poczatku pliku.

< r+— odczyt i zapis. Wskaznik potozenia w pliku domyslnie znajduje si¢
na poczatku pliku.

< w— tylko do zapisu. Wskaznik potozenia w pliku domyslnie znajduje si¢
na poczatku pliku. Jesli plik istnieje, funkcja usuwa z niego wszystkie dane.
W przeciwnym przypadku tworzy nowy plik.

< wt — odczyt i zapis. Wskaznik potozenia w pliku domyslnie znajduje si¢
na poczatku pliku. Jesli plik istnieje, funkcja usuwa z niego wszystkie dane.
W przeciwnym przypadku tworzy nowy plik.

< a — tylko do zapisu. Wskaznik potozenia w pliku domyslnie znajduje si¢
na koncu pliku. Jesli plik o podanej nazwie nie istnieje, jest tworzony.

< a+— odczyt i zapis. Wskaznik potozenia w pliku domyslnie znajduje si¢
na koncu pliku. Jesli plik o podanej nazwie nie istnieje, jest tworzony.

Funkcja fread() uzywa uchwytu pliku $fp utworzonego w pierwszej linii i odczytuje liczbe
bajtéw podang w drugim argumencie. Jesli funkcja dojdzie do konca pliku, ale nie odczyta za-
deklarowanej liczby bajtéw, zakonczy dziatanie, nie generujac btedu.

Funkcja fputs() zapisuje nowe dane do pliku. W powyzszym przyktadzie funkcja zapisze do
pliku zawarto$¢ zmiennej $userEmail oraz znak ,,|”, ktérego uzywamy do oddzielania kolej-
nych adresé6w e-mail. Znak oddzielajacy nie ma w tym przyktadzie jakiegos$ szczegdlnego
znaczenia; umieszczamy go, poniewaz musimy wiedzieé, gdzie konczy si¢ jeden adres i za-
czyna drugi, gdy zapisujemy dane w jednej linii w pliku tekstowym.

Ostatnia funkcja, fclose(), zamyka plik. Nowe informacje zostang zapisane do pliku, a dane
odczytane z pliku — w tym przypadku zmienna $existinglist — pozostana w pamigci, aby
mozna ich byto uzy¢ w innym fragmencie skryptu.
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Laczymy Wszystko razem

— zapisywanie si¢ na liste e-mailows,

Pliki mailingList-SWF php, mailingList.php, list.txt, subscribe.htmli subscribe.fla
z katalogu Rozdzial_§na CD-ROM-ie.

Ostatnim przyktadem z tego rozdziatu jest plik mailingList-SWF.php. Uzyjemy wszystkiego,
co do tej pory omowilisSmy oraz dtugo oczekiwanej akcji loadVariables w filmie Flasha.
W skrypcie tym dodajemy adres poczty elektronicznej uzytkownika do listy e-mailowe;.
Skrypt pobiera adres i dodaje go do poprzednich adreséw oddzielonych znakiem ,,|” w pliku
tekstowym. Zanim zajrzymy do skryptu ActionScript z filmu Flasha, przyjrzymy si¢ skrypto-
wi z pliku mailingList.php, w ktérym nie korzystamy z filmu Flasha.

Powiniene$ zrozumie¢ caty kod skryptu, ale i tak opisatem pokrotce kazdy z jego fragmentow.

$emailPiece="[[:alnum:]]+";
if (eregi(""$emailPiece([-_.]?$emailPiece)*@$emailPiece([-
_.1?%emailPiece)*$", $userEmail)) {
//otwarcie pliku, sprawdzenie powtarzania sie adresu i zapis listy
$fp = fopen ("files/Tist.txt", "a+" );
$existinglist = fread($fp,10000000);
//sprawdzenie, czy uzytkownik nie znajduje sie juz na liscie
if (eregi($userkmail, $existinglist)){
$errorMsg="Jeste$ juz zapisany.";
//jes1i nie ma go na liscie, dopisz go do pliku
telse{
fputs ( $fp, $userEmail."|" );
$errorMsg="Zostate$ zapisany na liste.\n";

}
fclose ( $fp )
echo $subAction;

Dwie najgorsze rzeczy, jakie mogg si¢ zdarzy¢ podczas obstugi danych z listy e-mailowej, to
podanie nieprawidtowego adresu e-mail lub jego zdublowanie na liscie. Skrypt korzysta z pro-
stych wyrazen regularnych, aby wychwyci¢ tego rodzaju bledy. Pierwszy fragment kodu
skryptu jest tym samym wyrazeniem regularnym uzytym wczesniej.

Po sprawdzeniu poprawnosci adresu e-mail otwieramy plik z lista i wezytujemy zawarto$¢ li-
sty do zmiennej $existinglList. Uzywamy kolejnego wyrazenia regularnego do sprawdzenia,
czy wpisany przez uzytkownika adres e-mail (zmienna $usertmail) znajduje si¢ juz na liscie
(zmienna $existinglist). Jesli tak, przypisujemy zmiennej $errorMsg odpowiednia wartosé¢
tekstowa.

Jesli nie znaleziono podanego adresu — instrukcja else struktury warunkowej — na koncu
pliku zapisujemy adres e-mail oraz znak rozdzielajacy i informujemy uzytkownika o zapisaniu
na listg (modyfikacja wartosci zmiennej $errorMsg). Nastgpnie skrypt opuszcza strukture wa-
runkowa i zamyka plik niezaleznie od tego, czy dodat co$ do pliku, czy tez nie.
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Sprawdz dziatanie skryptu w przegladarce. Aby zobaczy¢, czy skrypt rzeczywiscie dziata,
otworz plik /ist.txt z katalogu files i sprawdz, czy znajduje si¢ tam wpisany przez Ciebie adres
e-mail. Teraz wyprobuj wersj¢ z filmem Flasha, plik subscribe.html. Film Flasha stanowi tyl-
ko interfejs dla tego samego skryptu — steruje formularzem i wypisywaniem wartosci zmien-
nej $errorMsg. Skrypt dla flashowej wersji strony znajduje si¢ w pliku mailingList-SWF.php.

Jesli zajrzysz do pliku subscribe.fla, zapewne sig rozczarujesz. Zawiera on tylko krétki, prosty
skrypt ActionScript:

on (release, releaseOutside, keyPress "<Enter>"){
loadVariables("mailingLinst-SWF.php", this, "GET");
1

Kod jest przypisany do przycisku wewnatrz klonu klipu filmowego hub. Gdy uzytkownik wy-
$le formularz, odtwarzacz filméw Flasha zatroszczy si¢ o to, aby zmienna usertmail znalazta
si¢ w adresie URL, podobnie jak w formularzu HTML wysytanym metoda GET. Mozemy
w tym przyktadzie skorzysta¢ z metody POST, ale wtedy niepotrzebnie wysytalibySmy dodat-
kowe dane.

Poza tym skryptem w filmie nie ma nic ciekawego. No moze tylko to, ze dynamiczne pole
tekstowe wyswietla warto§¢ zmiennej errorMsg po wykonaniu skryptu. Jesli masz zamiar sko-
rzysta¢ z podobnego sposobu w profesjonalnym filmie Flasha, powinienes uzy¢ licznika cza-
su, ktéry po uplywie okreslonego czasu przypisze wartos¢ zmiennej errorMsg (w filmie Flasha)
— jest to zabezpieczenie na wypadek, gdyby skrypt nie dziatat.

Co powiniene$ zapamietaé z tego rozdziatu

Jesli kiedykolwiek z powodzeniem uzywates scyzoryka, narzedzia ,,wszystko w jednym” lub
elektronicznego organizatora PDA, to zapewne przekonasz sig, ze jednym z takich porgcznych
narzgdzi w witrynach flashowych moze by¢ jezyk PHP. Nie musisz si¢ tym jezykiem specjal-
nie zajmowac, aby go efektywnie uzywac. Wystarczy, ze na jego nauke poswigcisz kilka wie-
czordw, a oszczegdzisz sobie mndstwa pracy w przysziosci. Bedziesz mogt pisa¢ w jezyku PHP
zadania trudne do zaprogramowania w jezyku ActionScript i skupisz si¢ na wykorzystywaniu
zalet filméw Flasha. Innymi stowy, Twoje aplikacje flashowe beda coraz lepsze.



