Prirodno-matematicki fakultet - Kragujevac
Institut za matematiku i informatiku

Diplomski rad

Programiranje ActionScripta i veza
sa eksternim konekcijama
XML - PHP - MySQL

Student: Mentor:
Aleksandar Anti¢ dr Boban Stojanovic
Br. Indeksa 3/88

Kragujevac 2009.



Aleksandar Anti¢ 3/88 Programiranje ActionScripta i veza sa eksternim konekcijama XML-PHP-MySQL

Sadrzaj

| o105 ] (ST USSP 5
L VO ettt b et et b et et b et h e bt et et sbe et it 6
2. PHP, MYSQL ...ttt ettt et et e e e st e sbeenteeneesaeenneennens 7
2L PHP ettt ettt et 7
2.2  MIYSQL e ettt ettt te et e te et e et e naeeseeneens 8
2.3. Povezivanje PHP, MySQL.......cccooiiiiiiiiiieiteceteese et 9

B XML ettt ettt ettt e bt et en e ettt entenaeentes 11
3.1 XIML CINJEIICE c.uvveentieiieeitieiie ettt ettt ettt et et e ettt e eabe e bt e e sbeeseesneeebeeenneenseas 11
3.2, SiNtaksa XIMLma c..oouiiiiiiiieieieee ettt 12

AL FIASR .. ettt et h e e et et e e baeebeeeaee 14
A1 PIEANOSTL. ettt ettt e 14
4.1.1. Prednost nezavisnosti od platforme ...........cccccoevierieiiienieeiienieeee e 14
4.1.2. Vektorska grafika.........cocueeeiieriieiiiiieeieeiieee ettt ettt 14
4.1.3. ANIMACIja 1 TNTETAKCIJA ...ueeiuvieiieeiieeiiie ettt ettt sttt st 14
4.2, RAANT INEETTEJS ..eevvieniieeiiieiie ettt ettt s a e bt e ssbeeseesaseenneenens 16
A.2.1. POZOTIECA. .....tieiiieiieeite ettt ettt ettt ettt et e st et e et e et e e s it e e bt e ssseebeesaeeenseennne 16
4.2.2. VICMENSKA 08 ...ecutiiiiiiiiiiiiiieiieee ettt ettt sttt 17
4.2.3. KU QlATA ..ottt et s 18
4.2.4. Biblioteka SIMDOLa ........cocuiiiiiiiiiiieeceeee e 18
A.2.5. PANCli...cciiiiiie ettt et e 19
4.3. Interfe]s Za ProgramiTan ........cccueeeruveeriureeriueeenieeesieeesteeesareeessreesssreesnsseesseeessseeenns 20
4.3.1. Biblioteka @lata ...........cooieiiiiiieii e 20
4.3.2. NaVIZAtOT SKIIPLL 1uveeiiiieiieeiieitieeie ettt ettt te et s eeteesaaeebeessseeseesaseenseenens 21
4.3.3. Prozor skripte ili KOda .......c.cooiiiiiiiiiiiiiee e 21
4.3.4. SaVEH U KOAU....eiiiiiiiiieiiee et 23
4.4. Prozor 1zlaza 1 debagovanje ...........ceeviiriieiieriieie e 24
4.5.Rad U FIashU......ooouiiiiiii e e 25
4.5.1. POCEAK TaAA ...t 25
A.5.2. CIEANJC ..eetvieiieeeieeiee et et e ettt eteesaeeteessaeesseessseesaessseanseessseensaessseasseessseenseessseenseensns 25
4.5.3. UVOZNT CLEMENTE ....eeiiiiiiieiiieiiece ettt st ettt et sae e 26
A.5.4, ANIMACIJA ..eeuvviiiieiieeiieeie et eette et estteeteesteeebeestaeeebeessseesseesseessseessseesseenseessseenseennns 26
T T <1 <] O PSPPSR 27
S ACHIONSCIIPE .veenviieiieeiie ettt ettt et et e e be e st e et e e e teeebeeesaeesbeessseenseeesseenseessseenseessseenseensns 28




Aleksandar Anti¢ 3/88 Programiranje ActionScripta i veza sa eksternim konekcijama XML-PHP-MySQL

5.1 SKIIPE JEZIK ettt ettt s 28
5.2, EIeMENtl JEZIKA.....cccvieieiieiieiieeiieeiie ettt ettt et ebeesiaeebeessaeeseessaeensaessaeenseenenas 28
5.3. Tipovi podataka 1 Promenljive ..........ccoecieriiiiiieniieiiece e 28
54, OPCTALOTT c.vvvieiiieeiiieiie ettt et e et e e bt e e teeteestteesbeesseeenseessaeenseeseeesseenseesnseeseeesseenseas 29
5.5. Grananje 1 PELE c..covevueeriieieeiteeet ettt 30
5.6, FUNKCIJC...ouiiiiieeiie ettt ettt ettt e et e et e et eesbeesaeesseenseeesseenseas 32
R @ o) <)< & PR SRTTSSR 33
5.8, DOZAGAJT ..c.vvieiiieiii ettt et ettt e e beeaaeeabeebeeenbeennaas 35
5.8.1. Dogadaji instanci simbola tipa dugme ............cccoeoeeniiiiiinniiiie e 35
5.8.2. Dogadaji instanci simbola tipa filmski KIp ........cccoevvireiiiiniiiiiiiiiiieeceeee, 36

6. Programiranje ActionScripta: LoadVars Klasa..........ccoceviriiniiiiniininiincnncneceee, 37
6.1. Slanje i prihvatanje podataka sa LoadVars klasom...........c.ccceevveeeiiiinienciieneenneenen. 37
6.2. Kreiranje LoadVars objekta ........cccoooiiiiiiiiiiiiiiieeee e 37
6.3. UCItavanje POdataka...........cccuieriiiriieiiieeieeieesie ettt et veesaeeeae b e enseeneees 37
6.4. Slanje POdataka ...........cooieiiiiiiiii s 38

7. Programiranje ActionScripta: XML Klasa .........cccoccveeviiiriieiiieiiecieececeeeee e 39
7.1. KoriS¢enje XIML ObJEKLa. .......oeiuiiiiiiiiiieeieee et 39
7.2. UCHAVANTE XIMLmA ..oeiiiiiiiiiiieeiieciieeie ettt et et et esbe et e saseeseeenseenneas 39
7.3. Primanje u€itanih XML podataka...........cccccooiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 40
7.4. Rad sa “belim razmacima’.........c.ccevirierienierieniesiceee ettt 40
7.5. Citanje n0dova XML Stabla ............o.eveviveeceeceeeeeeeeeee e 40
7.6. Citanje 0S0biNa ClEMENALA...............c.co.oviveeeeeeeeeeeeeeeee e 42

8. Odnos Flasha 1 HTIMLa .....ccocuiiiiiiiiiiiie ettt 44
8.1. Publikovanje Flasha U HTML.........ccccoooiiiiiiiiiiiiieiece et 44
8.2. Prosledivanje podataka za inicijalizaciju Flash-a iz HTML-a.........ccccccooevvevnveeneen. 46
8.3. Detektovanje verzije Flash plejera korisnika ..........cccoocveeviieniiieniiniiiinieniieeecieeee, 47

0. ZAKIJUCAK .....ccceiieeiiie ettt ettt et et e e e e a e e nr e e ennbee e raaeeaaeesnaaeens 48
IT - TMPIEMENLACTIA . ....eeieiiieeiiieiieeie ettt ettt ettt e et e st e et eesabeebeeenbeeseesnseeseesssaans 49
1. Zadatak za IMPIeMENTACIIU .....veeeiiieeiiieeiiee et eite e iee e et e e st e e saeeeseaeeessaeeesaeeeaneesnsneenns 50
2. FLASH 1 ACHIONSCIIPE .eevvieiieiiieiieeiie ettt ettt ettt ettt e sateeteesneeesseessaeenseenseesnseenens 51
2.1. ActionScript - screen start: frame 1 ........ccoocveiviiiiiiiieie e 55
2.2. ActionScript — screen effl1: frame 1, frame 2, frame 25..........cccceviveiieniencinenenne 60
2.3. ActionScript — screen eff12: frame 1, frame 2, frame 9, frame 24 .............c.cc.e.... 61
2.4. ActionScript — screen eff13: frame 1, frame 2, frame 13............ccooeiieiienieiieenenne 62




Aleksandar Anti¢ 3/88 Programiranje ActionScripta i veza sa eksternim konekcijama XML-PHP-MySQL

TR €1 | SRS 63
3.1. XML kod — CONTIZ.XIMI ...oviiiiiiiiiiiieciieieceee ettt 64
O o 5 | TSRS 65
4.1. PHP kod - phpbaza.php.......ccvieuiiiiiiiieeiieiiece ettt s 65
R 72 L ) RSSO 66
5.1. phpMyAdmin - SQL OPIS ..eeeeriiieeiiieeiieeeiee ettt et e ee e 67
TR = U 111/ RSSO 68
6.1. HTML kod za startovanje banera..............cccueeveeeieeeieenieenieesieesieereesenesseesseeeneensnes 68
7. INStalacija DANETA......cc.eoiiiiiieiieie ettt et 69
8. ZAVISNE NAPOIMNICIIC ....vveeeeieeeirieeeitieenireeentteeentteesssteeaseeesseeessseeesssseessseesssseesssseessssesssseesnnses 70
LIEEIATUTAL ..ottt ettt ettt e et e bt e et e e bt e eabe e beeeab e e st e enbeenseesnbeenseannne 71




Aleksandar Anti¢ 3/88 Programiranje ActionScripta i veza sa eksternim konekcijama XML-PHP-MySQL

I - Teorijski deo




Aleksandar Anti¢ 3/88 Programiranje ActionScripta i veza sa eksternim konekcijama XML-PHP-MySQL

1. UVOD

Pojava servisa World Wide Web proteklih godina uvela je revoluciju u koris¢enju Interneta 1
kompjutera uopste. Od tih momenata kompjuter sve viSe prestaje da bude alatka koju koriste
visokostru¢ni profesionalci 1 postaje joS jedan zabavan 1 koristan aparat u domacinstvu.
Masovnim kori§¢enjem povecali su se i zahtevi za moguénostima koje servis treba da obezbedi.
Najveci nedostatak Interneta, protok podataka, uslovio je, s jedne strane, velika ulaganja u razvoj
mrezne infrastrukture 1 povecanje propusnog kapaciteta same mreZe i, s druge strane, razvoj i
primenu raznih tehnika komprimovanja podataka i steaming formata, kako bi postojec¢i resursi
mogli da obezbede Sto vecu iskoristivost, pre svega, multimedijalnih moguénosti Interneta.

Flash, proizvod kompanije Adobe (nekada Macromedia), je jedna tehnologija posebno
prilagodena sukobljenim zahtevima Interneta. Grafi¢ki je zasnovan na vektorskom opisu
objekata sa animacijom vodenom opisom promena na samim objektima, uz moguénost
steaminga podataka. U ovom trenutku predstavlja najefikasnije reSenje na webu iz domena
animacije. Moguc¢nost dizajniranja korisnickog interfejsa i programiranja njegovih elemenata za
interakciju sa korisnikom ¢ini ga takode i liderom interaktivnosti na mrezi.

Cilj ovog rada jeste upoznavanje sa svetom koji Flash moze da predstavi, sa akcentom na
mogucénosti programiranja u ActionScriptu, Flashovom internom skript jeziku i povezivanju sa
bazama podataka narocito PHP 1 MySQL.

Drugo poglavlje predstavlja podsecanje na glavne prednosti koris¢enja PHP 1 MySQL-a kao 1
na nacin njihovog povezivanja, zatim u tre¢em poglavlju se bavimo XML-om i njegovom
primenom. Cetrvrti deo posvecen je Flashu i naginu koriséenja sa aspekta intefejsa i rada. Peti
deo pripada ActionScriptu njegovoj sintaksi i na¢inu programiranja. Sesti i sedmi deo posveéen
je komunikaciji ActionSripta sa spoljnim svetom tacnije konekcija ka XML formatu i prenosu
varijabli HTTP protokolom. Osmi deo posveéen je osvrtu na integraciju gotovog Flash filma u
HTML kod.
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2. PHP, MYSQL

2.1. PHP

PHP je Siroko rasprostranjen Open Source skript jezik koji se izvrSava na strani web servera, a
namenjen je za kreiranje dinamickih web stranica, i uopste razli¢itih Internet aplikacija. PHP je
nastao 1994. godine od strane Pasmus Ledorfa, a inace je skrac¢enica od "Personal Home Page
Tools". Autor je jezik kreirao radi odrzavanja vlastith web stranica, a na bazi tada jako
zastupljenog Perl jezika. Inace, sintaksa samog jezika je vrlo sli¢na sintaksama jezika C i Perl.
Nakon njegovog pojavljivanja, veliki broj programera i dizajnera je uzeo uce$¢a u njegovom
daljem razvoju (posto se radi o Open Source projektu), tako da je jezik sada "dogurao" do verzije
5.3. U najavi je i verzija 6 mada datum njenog izlaska nije jo$ definisan.

PHP je podrzan od strane velikog broja platformi (gotovo svih), ali se posebno odomacio na
Unix/Linux platformi. Direktan konkurent PHP-Linux-Apache platformi je ASP-WindowsNT-
IIS platforma, ali po vecini Internet marketing agencija ubedljivo vodi PHP platforma, uglavnom
zato $to je besplatna i §to je otvorenog koda. Pored svega navedenog, svoju popularnost duguje
svojoj sposobnosti da podrzava veliki broj sistema za upravljanje bazama podataka (RDBMS),
kao $to je na prvom mestu MySQL, pa zatim 1 ostali: MS SQL server, Oracle, Postgre SQL, MS
Access 1joS mnogi drugi.

PHP

1. Zahtev za WEB sadrzajem | :l:

-—' Jl @

2. PHP pretprocesor
- ey
Web klijent / Web Server
HTML

3. Generisani WEB sadrzaj

Slika 1 - Rad PHP pretprocesora i generisanje trazenog HTML sadrzaja

PHP na strani web servera predstavlja pretprocesor kome se prosljeduju PHP skripte. U
HTML stranice dodaju se PHP skripte i stranice obavezno imaju ekstenziju "*.php". Kada ih
postavite na web server i korisnik ih zatrazi putem svog browser-a, web server ¢e na osnovu
ekstenzije prepoznati da se radi o PHP stranicama i prosledi¢e ih instaliranom PHP
pretprocesoru. Potom ¢e pretprocesor izvrsiti programski kod 1 rezultat vratiti web serveru, koji
nakon toga sve Salje browser-u. Rezultat procesiranja su najces¢e dinamicki kreirane HTML
stranice, koje se zasnivaju na podacima iz neke od baza podataka, najces¢e MySQL.
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2.2. MySQL

MySQL predstavlja relacioni sistem za upravljanje bazama podataka (RSUBP) koji
omogucava da ¢uvate podatke, da im pristupate i da ih organizujete na najbolji moguéi nacin. Pri
tome, ovaj RSUBP moZe da sluZi u organizaciji podataka i to od nivoa obi¢ne liste podataka, pa
sve do velike kolekcije tabela sa milionskim brojem slogova.

Inace, relacione baze podataka su vrlo mo¢na alatka koja osigurava da se nalaze informacije
iz viSestrukih izvora i pri tome se vr$i njihovo poredenje, kombinovanje i obrada radi dobijanja
potrebnih informacija. Na primer, mozete dobiti jednostavnu listu klijenata, ili iskombinovati
klijente sa njihovim narudzbinama i stavkama koje su narucili. Baze podataka osiguravaju
potrebnu strukturu i organizaciju koja je potrebna radi operacija za efikasan pristup podacima,
¢ak 1 kada ovo podrazumeva veliku koli¢inu informacija i veliki broj tabela (entiteta).

Ipak, Sta je to Sto MySQL ¢ini tako posebnim:

e Open Source - Dostupan je na Internetu i pri tome je besplatan. Ovo je veliki kontrast
drugim komercijalnim sistemima za baze podataka (kao Sto su Oracle, MS SQL,
Informix 1 sl.), kreiranih od strane velikih kompanija, koji su pri tome i veoma skupi.
Medutim, za one koji zele da naru¢e MySQL sistem na CD-u, i pri tome prime
odgovarajucu Stampanu dokumentaciju, veliki broj firmi osigurava ovu opciju za malu
sumu. Pored toga, neke od ovih firmi nude i tehni¢ku podrsku i trening kurseve.

e Brzina - Svaki od sistema za baze podataka ima podrucja u kojima se posebno istice.
Priznato je da su odgovori MySQL sistema brzi nego kod drugih sistema. Upravo
zbog brzine, MySQL je sistem izbora za Internet aplikacije, gde se zbog velikog
saobracaja zahteva velika brzina.

¢ SQL-orijentacija - MySQL podrzava standardni Structured Query Language (SQL),
najkorisc¢eniji jezik za definisanje 1 koriS¢enje podataka.

e Lakoéa upotrebe - Distribucija MySQL je relativno mali paket, koji ne zahteva
stotine 1 stotine megabajta kao drugi SUBP. Razvojna filozofija ovog sistema
fokusirana je na Siroku i laku upotrebljivost, gde se u paket ubacuju samo neophodne
funkcije. Ovo MySQL ¢ini lakim za razumevanje, lakim za instaliranje, podeSavanje i
administraciju.

e Prenosivost - MySQL mozZe da se pokrene na brojnim platformama, a najvaZnije su
UNIX, Linux i Windows.

e Ubrzani razvoj - Savremeni dodaci za MySQL ukljucuju podrsku za transakcije,
replikaciju, tekstualno pretrazivanje i1 RAID fajl-sisteme. Pored toga, moze se ukljuciti
1 podrska za zaklju¢avanje na nivou sloga.

e Lako programiranje - Ukoliko postoje¢i softver ne odgovara vaSim potrebama,
mozete kreirati vlastiti. Postoje interfejsi za veliki broj programskih jezika, kao Sto su:
C, C++, Perl, PHP, Python, Java, Ruby, itd. U poslednje vreme osim MySQL-a dosta
se koristi 1 SQL Lite.
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2.3. Povezivanje PHP, MySQL

Povezivanje sa bazama podataka predstavlja i osnovu za izgradnju kompleksnih mreznih
aplikacija. Inace, uz pomo¢ PHP-a mozete se povezati sa bilo kojim sistemom za upravljanje
bazama podataka (DBMS), a medu PHP programerima su svakako MySQL baze podataka
najomiljeniji tip. Na vas buduci izbor baza podataka sigurno ¢e uticati i vas web provajder, tj. tip
baza podataka koje on podrzava (tj. instalirani server baza podataka).

Kada je re¢ o upotrebi MySQL baza podataka, postoji veé¢i broj dobro dokumentovanih PHP
funkcija koje ¢e vam pomo¢i u uspostavljanju veze sa podacima. Medutim, treba ¢e vam samo
nekoliko ovih funkcija u cilju postizanja jednostavne konekcije i selekcije nekih podataka:

e mysql connect - funkcija kojom ostvarujemo vezu sa MySQL serverom zahteva
naziv hosta, korisni¢ko ime i lozinku.

e mysql_select_db - funkcija za izbor baze podataka od mnogobrojnih koje se nalaze na
MySQL serveru.

e mysql_query - funkcija za postavljanje SQL naredbe.
e mysql _fetch_array - funkcija za smestanje rezultata SQL upita u niz.
e mysql free result - funkcija za oslobadanje resursa zauzetih trenutnom konekcijom.

e mysql _close - funkcija za prekid veze ka bazi podataka.

Nakon upoznavanja sa osnovnim funkcijama za povezivanje i kreiranje baze, kao 1 tabela
potrebno je da se zna naziv servera na kome se nalazi baza podataka (ukoliko se radi u lokalu,
naziv ¢e biti localhost), validno korisnicko ime i lozinka za taj server. Zatim po¢injemo sa PHP
kodom, kroz primer, kreiranjem konekcije ka serveru:

<php>
$konekcija = mysql_connect ("naziv_servera","korisnik","lozinka")
or die("Povezivanje nije moguce.");

Funkcija die() koristi se za prekidanje skripte i ispisivanje poruke o greSci ukoliko prethodna
konekcija nije uspostavljena. Kada uspostavite konekciju, slede¢i korak predstavlja izbor baze
podataka i kreiranje SQL upita. Pretpostavimo da tabela Proizvodi ve¢ postoji u MySQL bazi
podataka koja se npr. zove mojaBaza. Potrebno je da izaberete bazu podataka na serveru na koju
Cete se povezati:

$db = mysql_select_db("mojaBaza", $konekcija) or die("Baza nije dostupna.");

Ovde smo PHP parseru zadali da se poveZze sa MySQL serverom i odabere bazu podataka.
Ako je sve u redu mozemo poslati SQL upit i nadati se vracanju nekog rezultata, tj. seta slogova.
Kreira¢emo upit koji se zasniva na tabeli Proizvodi, a koji treba da vrati polja sa nazivima
proizvoda, njihovim tipom i koli¢inom proizvoda, s tim da se podaci poredaju po najveé¢im
koli¢inama. Kreiracemo promenljivu koja ¢e sadrzati ovu nasu SQL naredbu:

$sql = "SELECT Naziv, Tip, Kolicina FROM Proizvodi ORDER BY Kolicina DESC";

Zatim ¢emo kreirati promenljivu koja ¢e prihvatiti rezultate prethodnog upita, a koji ¢e se
dobiti uz pomo¢ mysql_query funkcije. Funkcija zahteva dva argumenta i to SQL promenljivu 1
link na izabranu bazu, koje smo prethodno kreirali:
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$sql_rezultat = mysql_query($sql,$db) or die("Upit nije izvrSen");

Ovim bi trebalo da uspostavimo konekciju, selektujemo tabelu, postavimo upit i smestimo
rezultate u promenljivu.

while ($red = mysql_fetch_array($sql_rezultat)) {
llprogamski kod

}

Kao $to se vidi uz pomo¢ while petlje kreira¢emo niz koji smo nazvali red, i to za svaki slog u
skupu slogova rezultata. Da bi smo dobili pojedinaéne elemente sloga, odnosno polja Naziv, Tip,
Kolicina, kreiracemo potrebne varijable:

$naziv_proiz = $red["Naziv"];
$tip_proiz = $red["Tip"];
$kolicina = $red["Kolicina"];

Posto je osnovna svrha bilo kog upita prikaz i nekakva analiza podataka, smesti¢emo dobijene
podatke u HTML tabelu, tj. prikazaéemo rezultat u takvom obliku da moze da ga procita bilo
koji web browser. Da bi se ovo uradilo slede¢i HTML kod se unese ispred while petlje, kako bi
se kreirao naslovni red tabele za ispis:

echo "<TABLE BORDER=1>";
echo "<TR>
<TH>Naziv proizvoda</TH>
<TH>Tip</TH>
<TH>Kolicina</TH>
</TR>";

Nakon definisanja promenljivih unutar while petlje, ispisa¢emo ih u tabeli i prema tome,
konac¢na while petlja izgleda ovako:

while ($red = mysql_fetch_array($sql_rezultat)) {

$naziv_proiz = $red["Naziv"];

$tip_proiz = $red["Tip";

$kolicina = $red["Kolicina"];

echo "<TR>
<TD>$naziv_proiz</TD>
<TD>$tip_proiz</TD>
<TD>$kolicina</TD>

<[TR>";

}

Nakon zavrSetka petlje, sliledi i zatvaranje HTML taga tabele:
echo "</TABLE>";

I konaéno, na kraju je potrebno da oslobodimo sve resurse zauzete izvrSavanjem upita, i
zatvorimo konekciju ka bazi podataka. Ako ovo ne uradimo, mozemo izazvati neZeljene
probleme sa memorijom ili slicne probleme sa resursima.

mysql_free_result($sql_rezultat);
mysql_close($konekcija);
>

10
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3. XML

XML (Extensible Markup Language — proSiriv jezik za oznaCavanje) je u svojoj osnovi
informacija o informaciji. Vise nije dovoljno imati samo informaciju jer to u danasnjim uslovima
znaCl traziti i pronaci istu, ve¢ je potreban nacdin da opiSemo informaciju, a da taj opis
informacije upotrebimo dalje za pronalaZenje iste i za njenu dalju obradu.

Prvo se u IBM-u pojavio SGML (Standard Generalized Markup Language) kao odgovor na
problem prebacivanja dokumenata sa jedne na drugu platformu. Zatim se krajem osamdesetih u
CERN-u (evropskoj laboratoriji za fiziku atomskih Cestica) pojavio HTML, a kada je posle
uspeSne promocije na internetu postalo ocigledno da HTML ne moze ba$ sve rodila se ideja o
XML-u negde 1996 godine. Medutim XML nije evoluirani HTML. On je komplement HTML-u
1 dizajniran je ne da zameni HTML ve¢ da ponudi ono sto HTML ne moze.

3.1. XML ¢injenice

e XML je metod za smeStanje struktuiranih podataka u tekstualni fajl. XML ima
podatke 1 strukturu u tekstualnom fajlu. To ga kvalifikuje za rad sa bazama podataka.

e XML lici na HTML ali nije HTML. Iako koristi tagove kao i HTML on se sustinski
razlikuje od HTML-a jer proizvoljno prosiriv tagovima koje sami izmisljate.

e XML je tekst ali nije namenjen Citanju od strane ljudi ve¢ masina. Tekst nije namenjen
¢itanju ve¢ parsiranju od strane raunara.

e XML je porodica tehnologija XML ¢ini ¢itava porodica tehnologija i on sam po sebi
ne predstavlja posebno mnogo funkcionalnosti ali u sadejstvu sa ostalim
tehnologijama (CSS, XLink, XPointer, XFragments, XSL ...itd) daje odli¢ne rezultate.

e XML za posledicu ima obiman fajl ali to nije problem. lako je XML fajl obiman zbog
upotrebe oznaka to nije problem. Stvar se kompenzuje time Sto dobijate fleksibilnost u
primeni.

e XML je relativno nov ali njegovi koreni sezu u pocetke osamdesetih. On predstavlja
evoluciju ideje a ne evoluciju jezika.

e XML se moze koristiti za razvoj novih jezika. XML je preteca WAP-a i WML-a.
Wireless Markup Language (WML), koji se koristi na primer u obelezavanju Internet
aplikacija za mobilne telefone, je zapravo usko specijalizovani XML. Sli¢na stvar je i
sa WAP-om.

e XML ne pripada nikome, ne zavisi od platforme i dobro je podrzan. XML je samo
specifikacija W3 konzorcijuma. Ujedno je i1 preporuka priznatog autoriteta. Nema
profitnu pozadinu i slobodan je za upotrebu. Da biste ga koristili niste ni¢im
obavezani, ni platformom, ni proizvodacima, ni licencama i ugovorima. Shvatite
njegovu sustinu i koristite ga onako kako vama odgovara.
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3.2. Sintaksa XML-a

Sintaksna pravila XML-a su veoma jednostavna i striktna. Lako se uce 1 jo§ lakSe primenjuju.
Zbog toga je kreiranje aplikacija koje Citaju i manipuliSu XML-om relativno jednostavno.
Pogledajmo opet primer:

<?xml version="1.0" ?>
<poruka>
<za>Pera</za>
<od>Mika</od>
<tema>pozdrav</tema>
<tekst>Puno pozdrava iz Kraljeva</tekst>
</poruka>

Prva linijja XML dokumenta - XML deklaracija - odreduje XML verziju dokumenta. U ovom
slu¢aju dokument postuje specifikaciju 1.0 XML-a koju propisuje W3 konzorcijum. Ovaj red
ujedno i1 govori Internet Exploreru da parsira (ras¢lani) dokument XML parserom odnosno da
dokument tretira kao XML fajl, a ne kao HTML fajl. Bez ove linije dobili bismo poruku o gresci
od IE. Ova linija nema svoj zatvarajuci ekvivalent jer ona nije deo XML dokumenta ve¢ njegova
deklaracija. Sledece je osnovni tag koji dokument formira kao poruku <poruka>. Mogué je
samo jedan osnovni tag inace opet dobijamo poruku o gresci. Sledece Cetiri linije opisuju Cetiri
podclana osnovnog Clana <za>, <od>, <tema>, i <tekst>. Poslednja linija zatvara osnovni tag
</poruka>.

Svi XML elementi moraju da budu zatvoreni u XML-u, izostavljanje zavr$nog taga vodi u
gresku. Dok je u HTML-u prolazilo:

<p>ovo je paragraf<p>ovo je jos jedan paragraf
u XML-u ovo ne bi bilo ispravno, ve¢ bi ispravan dokument izgledao ovako:
<p>ovo je paragraf</p><p>ovo je jos jedan paragraf</p>

XML tagovi razlikuju mala 1 velika slova. Za razliku od HTML-a, XML tagovi su osetljivi na
mala i velika slova pa zato treba voditi ratuna da otvarajuci i zatvarajuéi tagovi budu potpuno
identi¢ni 1 po nazivu i po upotrebljenim karakterima:

<Poruka>Ovo je neispravno</poruka>
<poruka>Ovo je ispravno</poruka>

Svi XML elementi moraju biti propisno ugnezdeni. Neispravno ugneZdeni elementi nemaju
smisla u XML-u. Dok se u HTML-u elementi mogu preklapati u XML to nikako nije slucaj.
Pogledajmo sledeci primer:

HTML ispravno
<b><i>Ovo je tekst</b></i>
XML ispravno
<b><i>Ovo je tekst</i></b>

Svi XML dokumenti moraju da imaju osnovni (top level) ili startni tag. Prvi tag u XML
dokumentu je osnovni tag. Svi XML dokumenti moraju da imaju jedan par tagova koji definise
osnovni tag. Svi ostali elementi su ugnezdeni u osnovni tag. Gnezdenje u dubinu je

12
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neograni¢eno. Znaci element moZe imati neograni¢en broj elemenata-dece. Odnos koji vlada je
takozvani roditelj-dete odnos.

<poruka>

<za>Pera</za>

<od>Mika</od>

<tema>pozdrav</tema>

<tekst>Puno pozdrava iz Kraljeva</tekst>
</poruka>

Ovde je par osnovnih tagova <poruka> i </poruka> dok su podc¢lanovi parovi: <za> i </za>,
<od> 1 </od>, <tema> i </tema>, <tekst> i </tekst>.

Vrednosti atributa moraju biti pod znacima navoda. U XML-u se vrednosti atributa moraju
uokviriti znacima navoda. XML elementi mogu imati atribute i formi tj. ime=vrednost parova
(kao i u HTML). Pogledajmo ova dva XML dokumenta.

Prvi je neispravan:

<?xml version="1.0"?>
<poruka datum=10/06/2000>
<poruka></poruka>

Drugi je ispravan:

<?xml version="1.0"?>
<poruka datum="10/06/2001">
<poruka></poruka>

U XML-u je sacuvan prazan prostor. KoriS¢enjem XML-a prazan prostor je prikazan u
parsiranom dokumentu. Na primer:

<body>Puno pozdrava iz Kraljeva</body>
¢e u parseru biti: Puno pozdrava iz Kraljeva, dok to sa HTML-om nije slucaj.

U XML-u, CR / LF karakteri se pretvaraju u LF karakter, U XML-u, nov red u tekstu je uvek
sacuvan kao LF (line feed). U Windows aplikacijama nov red je par CR (carriage return) i LF
(line feed) karaktera. Kod UNIX sistema karakter za nov red je LF mada neke aplikacije koriste i
samo CR. Ova razlika medu operativnim sistemima ¢esto za posledicu ima da se podaci vracaju
u obliku strima (engl. toka) a ne u Zeljenom formatu.

XML nije nesto specijalno ali ima svoje male tajne. XML je zapravu samo tekst dizajniran
tako da ga Cita maSina odnosno softver. Softver koji podrzava Cisti tekst moze da obraduje XML.
Na primer, u Notepadu se moZe obradivati XML dokument. XML moze da sadrzi ne-engleske
karaktere (¢,¢,z,d...) medutim tada je potrebno dokument sacuvati u Unicode formatu $to nije
moguce u nekim verzijama Windows na primer u 95/98 dok je pod Windows 2000 i Windows
XP operativnim sistemima to moguce. Stoga je u deklaraciju XML fajla uveden i atribut
encoding (engl. deSifrovanje) §to zapravo govori browseru koju kodnu stranu da koristi.

<?xml version="1.0" encoding="windows-1252"?>

Medutim ovde je potrebno obratiti paznju. Fajlovi sacuvani kao Unicode ne mogu imati i
encoding atribut inace se pojavljuje greska u Internet Exploreru.
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4. FLASH

Flash je proizvod kompanije Adobe (nekada Macromedia) C¢iji se fajlovi (filmovi) sa
ekstenzijom .swf prikazuju u web-browseru putem plug-in dodatka. Flash plug-in player je
razvijen 1 razvija se za sve vodece platforme (procesor + operativni sistem + browser). Format
.swf je u formi open-source Sto omogucava njegovo brze i raSirenije prisustvo u svetskim
razmerama. Na naslovnoj stranici prezentacije firme Adobe najsveziji podatak je da 99.3%
korisnika Interneta poseduje ovaj dodatak, a da je od njih 44-55% na najnovijoj verziji. Ovo
prakti¢no govori da Flash jeste postao standard u svetu globalne mreze. Vecina novijih browsera
pri samoj instalaciji postavljaju ovaj plug-in u svoje okruzZenje, dok onaj “ostatak” uglavnom
predstavljaju korisnisnici zastarelih verzija programa koji ionako ne mogu da udovolje
zahtevima savremenih prezentacija. Najnovija verzija programa nosi naziv Adobe Flash CS4
Professional i to je deseta verzija ovog programa.

4.1. Prednosti

Neke od stvari koje su flesh ucinile jako popularnim su njegova nezavisnost od platforme,
vektorska grafika, animacija 1 interakcija.

4.1.1. Prednost nezavisnosti od platforme

Svaki posetilac koji poseduje Flash Player ima moguénost da pogleda .swf film jer ne zavisi
od platforme sa koje pristupa fajlu. Dalje, postoji moguénost da se svi fontovi potrebni za
prezentaciju u Flashu ukljuce u dokument, tako da izgled ne zavisi ni od fontova instaliranih na
raCunaru. Svi graficki elementi u Flashu, pa i1 fontovi, su vektorski opisani (ako se izuzme
mogucénost uvoza bitmapiranih slika) tako da je moguce skaliranje celog filma prema prozoru
browsera odnosno — nema zavisnosti od ekranske rezolucije. Kako Flash ne zavisi od platforme,
konstrukcije ispitivanja okruzenja zbog prilagodenja prikaza nisu potrebne — svaka realizacija
prikaza radi se ta¢no jednom.

4.1.2. Vektorska grafika

Opis vektorske grafike je jednostavan i nema gubitka podataka jer nema ni kompresije. Film
je u jednom fajlu tako da server obraduje samo jedan zahtev pri slanju filma klijentu. Ukupna
veli¢ina .swf fajla je manja od analogno tome radene HTML stranice. I sledece: Flash film moze
da pocne da se prikazuje odmah po ucitavanju prvih kadrova filma, pre nego Sto se kompletno
ucita kod klijenta.

4.1.3. Animacija i interakcija

Flash fajl naziva se film zbog moguénosti animacije, osnovne prednosti na Internetu u odnosu
na sva druga ponudena resenja.

Primer: animacija kvadrata koji se rotira po nekoj putanji 1 pritom menja svoju veli¢inu, pamti
se kao objekat opisan pozicijom nekoliko tacaka, pofetnom i krajnjom pozicijom objekta,
faktorom slaliranja objekta i parametrom broja okretaja tokom animacije. Ceo taj opis moze biti
smesten u desetak bajtova, bez obzira na veli¢inu kvadrata i broj slika koje ucestvuju u celoj
animaciji. Realizacija iste ove animacije u bitmapiranom svetu je niz potrebnog broja slika
(duzina animacije), od kojih svaka slika kompletno opisuje sadrzaj boje svojih tacaka (broj
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tacaka zavisi od dimenzija — $irina puta visina) ili promenu sadrzaja u relaciji na prethodnu sliku.
Znaci, dimenzije animacije i njena duzina znacajno uti¢u na veli¢inu zapisa animacije.

Jedan od elemenata Flasha su objekati koji mogu da reaguju na odredene dogadaje, medu
kojima i1 su korisnikove akcije unosa putem tastature ili akcije misa, koji dalje mogu da
uslovljavaju dalje ponasanje u filmu. Kompletan sadrzaj filma u Flashu mozZe se menjati, kao
odgovor na korisnicke akcije, bez potrebe za dovlacenjem sadrzaja sa servera, jer se celokupni
sadrzaj moze se nalaziti u okviru samog filma. U okviru Flasha se za upravljanje kontrolom
filma koristi jezik ActionScript, kome je u okviru ovog rada posvecena posebna paznja.
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4.2. Radni interfejs

Flash film koji se pravi u Flashu snima se kao .fla dokument. Radno okruzenje je podeseno za
kreiranje grafickih elemenata i njihovu animaciju u vremenu. Elementi okruzenja su:

e Pozornica

e Vremenska osa

e Kutija alata

e Biblioteka simbola

e Paneli

4.2.1. Pozornica

Centralni deo radnog okruzenja dodeljen je pozornici (stage). Ona predstavlja “svet”
dvodimenzionalnog koordinatnog sistema sa pocetkom u gornjem levom uglu, ¢ije se dimenzije
(u pikselima) odreduju kao globalne za ceo film. Na slici dole, pozornica je centralni beli
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Slika 2 — Flash radni interfejs

Sam film moZe da se organizuje po scenama. Tako je pri kreiranju praznog dokumenta
kreirana i aktivna prva scena (Scene 1). Slika 2 - prikazuje u interfejsu Flasha pri gornjem levom
uglu, ispod menija aktivnu prvu scenu (slika filmske “klape” 1 natpis “Scene 17).
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4.2.2. Vremenska osa

Svakoj sceni pridruzuje se vremenska osa (timeline). Ona dodaje tre¢u prostornu dimenziju
kroz koncept lejera (leyers) i vremensku komponentu, preko frejmova.

Lejeri se mogu posmatrati kao providne folije naslagane jedna na drugu, odredujuci tako Sta
se nalazi “ispod” a Sta “iznad”. Primer: ako imamo dva lejera sa nekim sadrzajem koji se na
nekom delu scene preklapa, u preklopljenom delu bi¢e vidljiv sadrzaj gornjeg lejera jer on je
“iznad” donjeg.

Pojam frejma poznat je iz filmske terminologije, predstavlja stanje u nekom posmatranom
trenutku. Vremenska komponenta je diskretizovana na frekvenciju frejmova po sekundi, $to se
takode globalno odreduje na nivou filma. Kljuéni frejm je frejm sa nekim definisanim stanjem
elemenata odredenog lejera. Izmedu dva klju¢na frejma u lejeru moze se zadati animacija
elemenata lejera, odnosno distribucija promena po frejmovima izmedu uocenih kljuénih
frejmova. Ovaj pojam koristi se pri izradi animiranih filmova, gde glavni crtaci crtaju kljucne
slike (frejmove), a animatori dovrSavaju posao crtanjem meduslika.

5 D I1 [ IEI 1 I1I:II [ |15| [ I2I:II [ |25| [ Igl:lI [ '-|-‘|
11| [Fstart  ||Fsecond -
. i,
O ls I:I|| 3 u|| ::—}||
. e — El
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lE® i |[ 4] el ) L7 [ o5 &1 ]

Slika 3 — Prozor vremenske ose

Za ilustraciju ove price primer je slika iznad. Postoji pet lejera, nazvani back, obj1, obj2, code
i labels. Lejer back je najdonji, iznad njega je objl, i tako redom do lejera labels, koji je
najgornji. Selektovan je lejer objl. Lejeri labels i code nisu vidljivi (oznaka “x” ispod “oka”) i
zakljucani su (katanac), kao i lejer back. Kako se lejer obj2 nalazi iznad objl, ¢iji elementi
trenutno dizajniraju, to se kod lejera obj2 prikazuju samo obrisi oblika elemenata (kvadratic
iskljucuje vidljivost popune) kako bi elementi lejera obj1 mogli biti vidljivi i pored eventualnih
preklapanja. Film zauzima 13 frejmova, a u donjem redu ocitava se da je aktivan sedmi frejm, da
se film podesen za prikazivanje 12 frejmova u sekundi (fps) i da trenutna pozicija predstavlja 0.5
sekundi od pocetka filma. Na samom sedmom frejmu prisutna je vertikalna crta koja oznacava
selektovani frejm. U preseku selektovanog lejera i frejma je selektovan kljucni frejm (popunjen
kruzi¢) lejera objl. Izmedu nekih kljuc¢nih frejmova nalazi se strelica, koja predstavlja animaciju
elemenata lejera izmedu uocenih frejmova (program u frejmovima strelice izraCunava promenu
elemenata lejera u odnosu na kljucne frejmove). U lejeru code vide se kljucni frejmovi sa
oznakom ““a”, §to ukazuje da ti frejmovi sadrze neke akcije ActionScripta. U lejeru labels dva
klju¢na frejma imaju zastavice i tekst koji predstavlja labelu (oznaku) frejma, koja olakSava
prepoznavanje delova filma i ¢ije ime se moZze koristiti pri zadavanju komandi ActionScripta za
kontrolu toka filma (na primer, moze se narediti skok na poziciju imenovanog frejma).
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4.2.3. Kutija alata

Za rad u filmu, sceni, lejeru i frejmu
koriste se razne alatke iz kutije alata (slika
desno), koja je podeljena na cetiri dela:
alati za crtanje, vizuelno pozicioniranje,
selektori boja i1 opcije selektovane alatke.

Poput drugih programa za rad sa
vektorskom grafikom 1 u Flashu su
“standardne” alatke za crtanje: selektor,
linijja, pravougaonik, elipsa, slobodno
crtanje, gumica... Postoje dva selektora za
boje: za boju linije (konture) i za boju
popune konture. Za popunu se, pored
osnovnih boja, mogu odabrati i radijalno
ili linearno nijansirani prelazi boja. Boja
pozadine odreduje se globalno na nivou
filma.

4.2.4. Biblioteka simbola

Crtanje grafickih elemenata moze se izvoditi direktno na

Kutija alata

Tools

Strelica selekcije —& & Podselekcija
Transformacija —= %— Gradacija

Linija /. #— Laso
Pero —& A—— Tekst
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Olovka —» »— Cetkica
Bocica mastila —# #—— Kanta sa bojom

Pipeta # —— Gumica
Ruka & O—— Lupa
R R Colors
Boja okvira — . m—— Trenutna boja okvira
Boja popune — & “*— Trenutna boja popune
Crno - belo —®IRE=— [zmena okvira | popune
i o eeN— Bez boje
Opcije: {
Fad
dostupne za

selektovani alat

Slika 4 — Kutija alata

22 ikems

Library - pasijans.fla )

Options

sceni 1 tom prilikom kreiraju se oblici (shapes). Drugi prisup
jeste kreiranje simbola. Simboli su elementi koji se mogu vise
puta Kkoristiti. Poseduju sopstvenu vremensku osu. Opis
simbola Cuva se i organizuje u okviru biblioteke simbola
(Library).

Na slici desno prikazana je biblioteka simbola programa
pasijans. Sa slike se vidi da svaki simbol ima svoje ime, kao i
da se simboli mogu organizovati po folderima simbola (na
slici su neki folderi zatvoreni, npr. colors, dok su neki
otvoreni — suits). Razlicite sli¢ice levo od imena simbola
oznacavaju tip simbola.

Postoji tri osnovna editabilna tipa simbola: filmski klip
(Movie Clip), dugme (Button) 1 grafike (Graphic). Na slici je
simbol dummy tipa Movie Clip, buttonB tipa Button, a back
tipa Graphic. Postoje jo$ i1 tipovi uvoznih simbola — slike,
zvuéni i video zapisi.

Simbol hearts je selektovan, a u gornjem prozoru prikazan
je njegov izgled. Postavljanje simbola na scenu u stvari je
njegovo instanciranje. Instanci simbola mogucée je menjati
razne osobine (pozicija, skaliranje, rotacija, ...) bez uticaja na
definiciju simbola.
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Slika 5 - Biblioteka simbola

Menjanje osobina u definiciji simbola odrazava se na svim njegovim instancama.
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Simbol tipa dugme reaguje na dogadaje miSa — kada se pokaziva¢ miSa nalazi iznad simbola 1
kada je pritisnuto dugme misSa dok je pokaziva¢ iznad simbola. Zato vremenska osa simbola tipa

dugme sadrzi Cetiri specijalna frejma:
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[} cuthmeAnimTint
_ : M : : ) outlimednim

* over pokaziva¢ je iznad b
simbola [J hitarea

e down — pokaziva¢ je iznad i DHe
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Slika 6 — Simbol tipa dugme sa 4 osnovna stanja

Graficki simbol moZe biti animiran, ali se njegova vremenska osa vezuje za scenu (ili filmski
klip, ako se u njemu instancira), tako da sve promene toka (po frejmovima) roditeljskog elementa
utiCu 1 na instancu grafickog simbola. Tako, na primer, ako se u nekom trenutku zaustavi
animacija na sceni, zaustavlja se i animacija svih instanci simbola tipa grafika.

Drugacije ponasanje u odnosu na ovo realizuju simboli tipa filmski klip. Gledano na istom
primeru, zaustavljanje animacije na sceni ne uti¢e na ponaSanje instanci filmskih klipova
postavljenih na scenu ve¢ naprotiv, one nastavljaju tok svoje vremenske ose. Pored ovoga,
svakoj instanci simbola filmskog klipa moze se dodeliti jedinstveno ime instance, kojim se

potom referencira instanca u akcijama ActionScripta.

4.2.5. Paneli

Za pregled, organizaciju i modifikaciju elemenata Flash
filma koriste se paneli sa komandama i opcijama vezanim za
posmatrani tip elementa. Mogu se modifikovati simboli,
instance, boje, tekst, frejmovi i drugi elementi filma.

Slika desno predstavlja jedan panel. Paneli se mogu
organizovati u grupe, tako da se na ovoj slici u stvari nalaze
tri panela, od kojih je aktivan (jezicak gore) panel Info.
Panel svoj prikaz vezuje za selektovani element scene, frejm
i sli¢no, 1 nudi opcije koje se mogu vrsiti nad selekcijom.

info  F
§17 Info 27 Transtorm| & Alian| i
%] symbot1
b w530 AT
L T

H

G - # 126.0
g LY
'ﬁ'.

Slika 7 — Info panel
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4.3. Interfejs za programiranje

Akcioni panel je glavni deo fleshovog interfejsa zaduzenog za programiranje, koji se aktivira i
gasi pritiskom na funkcijski taster “F9”. Najcesce je otvoren u okviru interfejsa ispod pozornice,

a moze i da se odvoji kao nezavistan prozor.

Sastoji se od tri dela:

|l * Actions - Frame

e Dbiblioteke alata

AckionSeript 10 & 20 |

i naVigatOTa @ Ghobal Functions

SkI'lptl @_] Global Properties
L!_[I Croerstors
e prozora skripti Staternarts
@] AchonScript 2,0 Classes
I-![I Compiler Direclives
Constantz
Trpes
[![I Deprecated
Data Comporents
Components

(2] sereens

IE Index
P |

E (A current Selectian

[8] Laver1:Framen

% Seene 1

3 Layer 111 -4l

Line 1 of 1, Cof i

Slika 8 — Akcioni panel sadrZi tri jasno odvojena dela

4.3.1. Biblioteka alata

U ovom delu nalaze se sve raspolozive akcije,
operatori, objekti i to kategorizovano prema definiciji i
koriS¢enju. Sve ovo je organizovano po delovima knjige
nazvanim po oblastima npr: Global Functions, Statements,
Operators, i sli¢no. Svaki deo sadrzi i detaljnije razvrstane
oblasti koje otvaramo i1 zatvaramo klikom.

Akcije dodajemo u prozor skripti duplim klikom ili
prevlacenjem. Ovaj koristan nacin dolaska do sintakse
akcija nije i jedini u Flashu.

EE Global Funchiors b
Timaline Conbral
Browser frdabaark
[&] erinting Functions
[£) Mizcallanecus Furctions

@ dearTrtersal
@ eCapa

@' el

@ oetTimer
@' gt e sion
& MmEecute
@' sellnbervsl
@' trace

@ LR cape "

Slika 9 — Biblioteka alata
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4.3.2. Navigator skripti

Navigator ima nekoliko nivoa.

Uvek dostupna opcija je Current Selection i kada je
otvorena mozete selektovati stavku trenutne selekcije
bilo to frejm ili objekat.

Naredni nivo su scene u filmu. Ako se selektuje scena
dobija se moguénost selekcije svih frejmova ili objekata
sa kodom na njima.

Poslednji nivo ako ima bilo kog simbola ili instance
nekog simbola u filmu je Symbol Definition(s). Klikom
dobijamo sve simbole povezane sa skriptama u nasem
filmu.

Klikom na bilo koju skriptu u bilo kom nivou
navigatora skripti ona postaje aktivna u prozoru skripti.

4.3.3. Prozor skripte ili koda

——

= |E| Current Selection
. El Layer 1 Frame 1
= % Scene 1
EI Layer 1 : Frame 2

El Layer 1 Frame 2

|

% Syrbol Definitionl(s)

= |E| Circla

Slika 10 — Navigator skripti

i El Lawer 1 : Frame 1

Ovo je glavni prozor za programiranje. U
njemu se unosi ActionScript kod na film, ili

| I = Actions - Frame

LPHVYERE

i Scripk Assist

neki njegov deo. Na vrhu prozora se nalazi
toolbar koji nudi lak i funkcionalan nacin
provere sintakse i formatiranja skripti.

Glavni deo sadrzi deo za tekst gde se
unosi kod. Na dnu se nalaze jeziCci
otvorenih skripti kojima se iste aktiviraju, a
postoji 1 moguénost fiksiranja skripte koju
gledamo radi provere nekog koda na
drugom objektu. Na dnu je statusna linija sa
brojem linije i reda u aktivnoj skripti.

o] Layer o143

Line & of 1, Col 34

1l crace ("All the world's a sctage™):

Slika 11 — Prozor koda
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Iznad koda u toolbaru nalaze se sa leva na desno sledec¢e opcije:

e Actions Add Menu — jos jedan nacin dolaska do odgovarajuce sintakse, koje su ovde
kao 1 u biblioteci alata razvrstane po glavnim oblastima i primenama. Ikona je u obliku
znaka plus, klikom se otvara niz podmenija.

¢ Find and Replace — klasi¢ni mehanizam za pronalazenje teksta i zamene istog u kodu
skripte.

e Insert Target Path — ovom opcijom uz pomo¢ grafickog interfejsa biramo putanju
MovieClip instanci.

e Check Syntax — provera sintakse filma pre pokuSaja eksportovanja ili startovanja.
Ako neka greska nastane - bi¢e prikazana u izlaznom prozoru.

e Auto Format — ova opcija se koristi za automatsko formatiranje koda za optimalno
Citanje.

e Show Code Hint — ova opcija prikazuje odabrani savet iz baze programa za datu liniju
koda.

e Debug Options — ova opcija daje meni za asistiranje pri dibagovanju, postavljanju ili
brisanju debug tacaka u kodu.

e Script Assist — pomo¢nik pisanja skripte se koristi ako niste sigurni oko sintakse ili
zelite da promenite znacenje neke linije koda.

e Help — otvara klasiCan windows mehanizam za pomo¢ u Flash-u.

[‘ﬂi B HvE EEL §, Script Assist

ialobal Funckions 3

Global Properties 4 3

Operators 4 Prinking Functions k nexkFrame Esc+nf

Statements L4 Miscellaneous Functions  » nextacens Esc+ns
AckionScript 2.0 Classes  # Mathematical Functions play Esc+pl

Campiler Directives b Conyversion Functions k prevFrame Esc+pf

Caonstants 3 Mavie Clip Contral 3 prevscens Esc+ps

Tvpes 3 L. . stop Esc+sk "
Deprecated y f~"http://localhost stopallSounds Esc+ss it =
[Data Components » I 7
Components »

Screens r

o
rowseriMetwork gotoAndStop  Esc+gs ==l

i.TI'uE Tor 2o, LoT 3%

Slika 12

— Prikaz menija “Action Add Menu”
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4.3.4. Saveti u kodu

Savetima u kodu flesh daje jo§ jedan nacin
savladavanja sintakse osobina ili metoda objekata ili
promenljivih.

Na primerima levo se vidi da se u raznim situacijama
javlja prozor sa ponudenim opcijama. Gore se posle tacke
pojavljuju moguée osobine objekta Stage, a dole posle
zagrade 1 zapoCete for komande pojavljuje sintaksa iste.

Saveti se pojavljuju na dva nacina i to automatski i
ruc¢no. Automatski posle prepoznatog objekta ili varijable
od strane programa. Ru¢no se savet poziva iz pomenutog
toolbara ili pritiskom na kombinaciju tastera Ctrl i razmak
(Space).

1 Stage.

(@ addlistener
(# align

(@ height

(@ removelistener
(@ scalstods

(A showienu

) width

Slika 13 — Savet u kodu posle objekta

1 for

[4] 1 of 2 [¥] For { init; condikion; next b {
3

Slika 14 — Savet u kodu posle

naredbe
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4.4. Prozor izlaza i debagovanje

Za kontrolisanje toka programa i promenljivih koristi se prozor izlaza koji se aktivira na F2 ili
prilikom aktiviranja programa i izvrSavanja komande trace(). Sledeca slika prikazuje rezultat tri
trace() komande iz diplomskog rada.

[ k|
i * Output =
mojURL nije definisan :I

Error opening URL "http://localhost/diplomski/config.xml”
Error opening URL "http://localhost/diplomskis "™

4] 2

Slika 15 — Izvrsavanje trace() komande aktivira pojavu Output panela

Pri razvoju vecih programa korisiti se dibager prozor uz obavezno postavljanje tacaka prekida
programa iz prozora skripte ili koda. Prilikom zaustavljanja izvrSavanja programa levo u prozoru
¢e se naci sve trenutno definisane promenljive i objekti, a zatim se po selektovanju istih levo
dole mogu videti vrednosti osobina i varijabli razvrstanih po oblastima delovanja. Desno je
izlazni prozor dibagera sa kontrolama postepenog prolaza po tackama prekida.

I £
i w Debugger =
|Test movie:file: 11D] frampplitefhtdocsdiplomskif 008 %:20anim %2 > X @ . @ Y (3
Q glabal
= = -
M _leweln I J
The Flash Player iz paused so that ;I

breakpoints may be adijusted. Click

Continue to start the movie.

Properties |‘u'ariab|es I Locals I Wakch I

| _lenveld
Mame Walue -

_target ! :[
_totalframes 2
_url Fle: /40| frarnpplite htdocs Mdiplormskif... |E
_wisible true
_width 0
_x 0
_Ernouse 350
_wscale 100
v 0 —
_yTniouse 100 -

| Call Stack.

Slika 16 — Prozor dibagera
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4.5. Rad u Flashu

Da bi autor ostvario svoj projekat filma u Flashu, koristi se razli¢itim tehnikama editovanja
sadrzaja svog rada. U nastavku su predstavljeni osnovni koncepti rada koje nudi okruzenje.

4.5.1. Pocetak rada

Otvaranjem programa, ili zadavanjem komande za novi projekat, kreira se inicijalni dokument
u kome je definisana i aktivna prva scena (Scene 1), koji sadrzi jedan lejer (Layer 1) sa jednim
praznim frejmom. Dimenzije scene, broj slika u sekundi 1 boja pozadine uzimaju vrednosti koje
su u programu postavljene za podrazumevane. Ovi parametri mogu se menjati u bilo kom
trenutku rada, a od trenutka promene postaju globalni za ceo film.

4.5.2. Crtanje

Graficki elemenati mogu biti kreirani koriS¢enjem alata za crtanje. Crtanje se odvija u okviru
selektovanog klju¢nog frejma selektovanog lejera, u okviru elementa filma koji se edituje.

i

Element filma moze biti scena ili simbol. -
Odabirom alatke (linija, elipsa, pravouganik,
slobodno crtanje...) odreduje se Sta ¢e se crtati,
selekcijom boja odreduju se boje linije i popune k-
elementa koji se crta, a u panelima moguce je
odrediti tip 1 debljinu linije, nacin popune (Cista
boja, radijalni ili linearni gradijent, bitmapa) i
procenat transparencije boja. Sve osobine
moguce je 1 naknadno menjati selekcijom
zeljenih kontura ili popuna 1 promenom
vrednosti osobine u odredenom panelu ili
selektoru boje. Slika 17 — Primeri crtanja alatkom elipsa

Za pomoc¢ pri crtanju koriste se reSetka - grid, vodice - guidelines, koje se vuku sa lenjira -
ruler, i ve¢ postojeci objekti na sceni (ili u definiciji simbola). Postoji moguénost vezivanja -
snap klju¢nih tacaka elementa koji se crta za neki od pomenutih elemenata, a takode se odreduje
i stepen vezivanja (koliko pokaziva¢ misa moze biti udaljen od elementa da bi doslo do
vezivanja). Parametri reSetke, horizontalni 1 vertikalni razmak izmedu linija reSetke, menjaju se
po potrebi. Pozicioniranje elementa moguée izvodi se poravnavanjem u odnosu na druge
elemente ili u odnosu na pozornicu, kao i distribucija elemenata, levo, desno ili centrirano.

Pozicija elementa moze se i numericki odrediti, kao i dimenzije, a moguce je izvoditi i
relativnu transformaciju dimenzija (procentualno), rotacije i zakoSenja - skew.
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4.5.3. Uvozni elementi

Vektorski elementi pozornice mogu se dobiti 1 uvozom vektorske grafike uradene u nekom
drugom programu. Ovo je narocito korisno pri potrebi za zahtevnijim grafikama, koje je ipak
lakSe realizovati u specijalizovanim programima (Adobe Illustrator, Macromedia Freehand,
Corel Draw 1 sli¢no). Uvezen vektorski element moze se dalje obradivati na isti na¢in kao i
grafika crtana u Flashu.

Pored uvoza vektorskih slika, mogu se uvoziti bitmapirane slike koje se, kao bitmapirani
simboli, smeStaju pri uvozu u biblioteku, dok se instanca postavlja na pozornicu. Instanci se
mogu menjati pozicija, veli¢ina, rotacija i zakoSenje. Kao i kod bitmapiranih slika, zvucni i video
zapisi takode uvozom postaju elementi biblioteke simbola.

4.5.4. Animacija

Pri dizajniranju filma mogu se koristi dve vrste animacije: animacija oblika - shape tween i
instanci simbola ili grupisanih objekata - motion tween. Zajedno za obe vrste animacije je da se
definiSe izmedu dva klju¢na frejma (pocetnog i krajnjeg frejma animacije) istog lejera i
definisanje dinamike animacije (easing — pozitivne vrednosti daju brzu promenu u na pocetku
animacije, negativne obratno).

- MAm T ramasyt rarme a” - N At af rameetyt cama flg” - N o fa b ramatytrams g
ae— & & T % Tirns s - — & & e ¥ " — «

"‘JD]: 1 | 3k, & A0 1 | &80 m e

e @ | i o d+«-m A e+ +m i

e e e - + .- ] dr .l

L ety + + B ifetenloeded] Lo ity =+ B, -hhfﬂ L ey * B afefe e te e

add e - ] o 3 . L et ¥
= il - [

[ - [
~~, -

Animacija oblika predstavlja jednostavno pretapanje
oblika izmedu uocenih kljucnih frejmova. Ne moze se
primenjivati na instance simbola i grupisane objekte, veé
samo na oblike. Primer bi bio transformacija
pravougaonika u elipsu: u prvom kljuénom frejmu crta se
pravougaonik, u drugom elipsa, 1 na kraju se kod prvog
kljucnog  frejma  zadaje  animacija  tweening
postavljanjem na shape. O frejmovima izmedu stara se
Flash i izracunava meduoblike.

Slika 19 — Animacija Shape tween
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Motion tween, sli¢no, zahteva samo jednu (istu) e e ———————
instancu simbola ili grupu simbola prisutnu na oba - e ew

kljuéna frejma lejera. Sve promene vrednosti osobina
elementa klju¢nih frejmovima se pri zadavanju animacije
(tweening na motion) distribuiraju po medufrejmovima.
Pri zadavanju moze se odrediti i dodatna rotacija
elementa (smer 1 broj rotacija) tokom animacije.
Naprednija varijanta ove animacije postiZe se tako §to se
lejeru pridruzi vode¢i lejer - motion guide. Na vode¢om
lejeru iscrtava se samo putanja elementa. Element se u
kljuénim frejmovima vezuje za pocetnu i krajnju tacku
putanje. Pri ovakvom zadavanju animacije odreduje se da
li se element tokom animacije orijentiSe i po putanji, ili
ne. Sadrzaj vodeéeg lejera se ne prikazuje pri testiranju
filma.

Slika 20 — Animacija Motion Guide

4.5.5. Tekst
Na pozornicu se mogu dodavati i tekstualni elementi. Dodaju se kao tekstualna polja koja se
definisu kao:
e staticka
e dinamicka
e ulazna

Staticko polje odreduje svoj sadrzaj kucanjem potrebnog teksta tokom editovanja u samo
polje.

Dinamicko polje vezuje svoj sadrzaj za neku promenljivu koja se definiSe u kodu
ActionScripta, ovo polje prikazuje vrednost promenljive. Polje je definisano kada se odredi ime
promenljive kojoj se polje pridruzuje.

Sli¢no je 1 sa ulaznim poljem, sadrzaj se vezuje za promenljivu. Razlika Sto se korisniku
dozvoljava da menja sadrzaj polja, time i vrednost promenljive.

Tekstualna polja mogu zauzimati jednu liniju ili se prostirati na vise linija. Sli¢no kao i u
programu Word, moguca su razna podeSavanja sadrzaja polja po osobinama paragrafa
(centriranje, margine, uvlacenje, razmak izmedu redova) i karaktera (tip fonta, veli¢ina, boja, stil,
definisanje hiperlinka).
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5. ACTIONSCRIPT

ActionScript je skript jezik Ciji je cilj kontrola objekata u Flash filmovima, kreiranje
navigacionih i interaktivnih elementa i za kreiranje filmova visokog stepena interakcije i web
aplikacija.

5.1. Skript jezik

Skript jezik je programski jezik koji se koristi za manipulaciju, prilagodenje i automatizaciju
postojeceg sistema. U takvim sistemima, funkcionalnost je ve¢ obezbedena putem korisnickog
interfejsa, a skript jezik predstavlja mehanizam za proSirenje funkcionasti programskom
kontrolom. Za postojeci sistem se kaze da obezbeduje okruzenje za objekte 1 mogucnosti koje
kontrolise skript jezik.

Asocijacija evropskih proizvodaca kompjutera (ECMA — the European Computers
Manufacturers Association, www.ecma.ch) sastavila je dokument pod nazivom ECMA-262 ¢iji
je cilj standardizacija jezika JavaScript. ActionScript zasniva se na specifikaciji ovog
dokumenta.(http://mww.ecma.ch/ecmal/STAND/ECMA-262.HTM)

5.2. Elementi jezika

Sintaksa ActionScripta podseca na Javu. Razlika je u tome S$to jezik upucuje na jednostavnost
u koriS¢enju. ActionScript se zasniva na objektima: osnovni jezik i okruZenje Flasha obezbeduju
se putem objekata, a sam program u ActionScriptu je put komunikaciji medu objektima. Sam
objekat je kolekcija osobina - properties koje mogu imati atribute koji odreduju nacin koris¢enja
osobine (na primer — ReadOnly). Osobine su kontejneri koji sadrzavaju druge objekte, primitivne
vrednosti ili metode. Objekat u ovom smislu predstavlja referencu na objekat, primitivna
vrednost je vrednost nekog primitivnog tipa podataka, a metod je funkcija koja se s objektom
povezuje putem osobine.

5.3. Tipovi podataka i promenljive

Tip podataka predstavlja vrstu informacije koju promenljiva ili element ActionScripta moze
da sadrzi. Tipovi podataka dele se na primitivne i referentne tipove, a postoje i specijalni tipovi
podataka.

Primitivni tipovi su string, number i boolean.
Referentni tipovi su object, function i movieClip.
Specijalni tipovi podataka: null i Undefined.

Referentni tipovi kao vrednost imaju adresu svog sadrzaja. Tip movieClip je graficka
reprezentacija elemenata Flasha.

Flash 8 1 ActionScript 2.0 deklariSu varijable koriste¢i “jaki stil” tako da kad se varijabla
deklariSe njoj se odreduje 1 tip koji ¢e sadrzati. Kada se film eksportuje Flash vodi racuna da u
promenljivama cuvaju ispravni tipovi podataka. Ako se detektuje bilo kakvo pogresno
prosledivanje promenljivama, generiSe se greSka. Da bi definisali promenljivu koristimo sledec¢i
Sablon:

var promenljivalme:TipPodataka;
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Po sluzbenoj re¢i var znamo da deklariSemo promenljivu. Iza dve tacke po imenu
promenljive promenljival me navodimo TipPodataka. Pomo¢ oko ovoga deklarisanja daju i saveti
u kodu. Primeri:

var nKolicina:Number;
var nKolicina:Number = 6;
nKolicina = 5;

U prvom primeru definiSemo brojnu promenljivu, a u drugom imamo i njeno inicijalizovanje
sa vrednosti undefined na vrednost 6. Dobra navika je i da se promenljiva koja je definisana, a
nije joj dodeljena vrednost da se postavi na vrednost null. Po prvom definisanju kori$¢enjem
sluZzbene reci var ista se viSe ne koristi ve¢ se dodeljivanje vrsi postojeCem imenu promenljive
npr. nKolicina.

var nJedan:Number = Number(“468”); 11 468
var nDva:Number = Number(“23.45"); 11 23.45
var nTri:Number = parselnt(“54”); Il 54
var nCetiri:Number = parseFloat(“54”);  // 54

Za konvertovanje stringova u brojeve koristi se funkcija Number(), a za konkretnije
konvertovanje korisite se funkvije parselnt() i parseFloat(). Prva konvertuje string u broj i to
promenljive nJedan u integer, a NnDva u float. Tre¢a funkcija parselnt() sigurno formira
integer, a parseFloat() promenljivu tipa float.

5.4. Operatori

ActionScript definiSe skup ugradenih operatora koji se mogu podeliti u slede¢e grupe:
numericki operatori, operatori poredenja, String operatori, logicki operatori, bit-orijentisani
operatori, operatori jednakosti i operatori dodele. Kao i u drugim programskim jezicima,
operatori su hijerarhijski odredeni po prioritetu izvrSavanja operacija.

Zanimljivi operatori su, recimo, operatori dodele, $to ilustruje slede¢i primer:

var myString = “moj”;

myString += “ string”;

trace (“myString: “ + myString); //  “myString: moj string”

Prva linija deklariSe promenljivu myString i dodeljuje mu (“obi¢na” dodela) string vrednost
“moj”. U drugoj linija koda takode je dodela, ali sa operatorom +=, §to semanticki predstavlja

sledece: saberi vrednost operanda s leve strane operatora (promenljivu myString) sa operandom s
desne strane (“ string”) 1 rezultat sabiranja dodeli promenljivoj s leve strane.

Drugi primer ilustruje operatore inkrementacije (++):

var myVar = 0;

trace (“myVar: “ + myVar); Il “myVar: 0“
trace (“myVar++: “ + myVar++); /| “myVar++: 0
trace (“myVar: “ + myVar); Il “myVar: 1“
trace (“++myVar: “ + ++myVar); /| “++myVar: 2“
trace (“myVar: “ + myVar); Il “myVar: 2“

Post-inkrementacija povecava vrednost promenljive nakon njenog ucestvovanja u izrazu, a
pre-inkrementacija prvo povecava vrednost promenljive koja daje svoju novu vrednost za
izraCunavanje izraza.
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Tre¢i primer, uslovna dodela:

var myBool = true;

var notBool = !myBool;

trace (“myBool: “ + ((myBool) ? myBool : notBool)); Il “myBool: true”
trace (“notBool: “ + ((notBool) ? myBool : notBool)); Il “notBool: false”

Uslovna dodela je ternarni operator. Prvi operand je logicki izraz koji se izracunava. Ako je
izracunao true, operator racuna vrednost drugog operanda (iza znaka pitanja) i to vra¢a kao
rezultat, inace (izracunato false) se racuna vrednost tre¢eg operanda (iza dvotacke) i to postaje
rezultat. U ovom primeru prvi poziv trace ispisuje “myBool: true”, jer se ispituje uslov myBool
true i vrac¢a vrednost drugog operanda myBool ima vrednost true, dok drugi poziv ispisuje
“notBool: false” jer je uslov netacan notBool, pri dodeli je !myBool, negacija od true pa se vraca
vrednost treCeg operanda notBool je false).

5.5. Grananje i petlje

Naredba if u ActionScriptu ima sledec¢u sintaksu:

if (uslov) {
Il linije koda
} else {
Il linije koda
}

Ovde je uslov - logi¢ki izraz, obavezno naveden u zagradama, na osnovu kojeg se donosi
odluka da li se izvrSava kod bloka naredbi unutar viticastih zagrada. Blok naredbi se uvek navodi
unutar viticastih zagrada, a pojedine naredbe u bloku razdvajaju se tacka-zarezom (;). U slucaju
samo jedne naredbe nije neophodno navodenje vitiastih zagrada. Druga grana else takode nije
obavezna.

Ponavljanje dela koda obezbedeno je petljama for, while, do-while i for-in. U svim petljama
mogu se koristiti komande continue, za skok na sledec¢u iteraciju, 1 break, za napustanje petlje.

for ( start; uslov; sledeci) {
Il linije koda

}

Sli¢no kao i u jeziku Java, for petlja zadaje se s tri parametra: startna vrednost kontrolne
promenljive, izlazni uslov i1 izraz za izraCunavanje pre naredne iteracije. Po definiciji je
dozvoljeno izostavljanje bilo kog od ova tri dela (ostaje tacka-zarez). Izraz start se izraCunava
samo jednom, pre pocetka prve iteracije, izraz Uslov mora biti logicki i izraCunava se pre svake
iteracije i odlucuje da li se nastavlja sa iteracijom (izraCunato true) ili ne (false), izraz Sledeci
izraCunava se na kraju svake iteracije. Ovakva konstrukcija dozvoljava mnogo vecu slobodu pri
baratanju petljom u odnosu na, recimo, paskaloliku konstrukciju. Ipak, uobi¢ajeno se koristi bas
simulacija te osnovne konstrukcije, postavljanjem inicijalne vrednosti kontrolne promenljive u
prvom delu, poredenje kontrolne promenljive s nekom izlaznom vrednos¢u u drugom delu i
inkrementiranje ili dekrementiranje kontrolne promenljive u treCem delu.

while (uslov ) {
Il linije koda

}
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Dogod je uslov — logicki izraz ispunjen izvrSava se blok naredbi petlje while. Ovo ispitivanje
moze biti i numericko, u kom slucaju se ispituje razli¢itost od vrednosti 0.

do {
Il linije koda
} while (uslov)

Sli¢no je 1 kod petlje do-while, s razlikom §to se prvo izvrSava blok naredbi, pa tek onda
proverava uslov (§to znaci, kod bloka izvrSava se bar jednom). Ovo podseéa na paskalsko
repeat-until, a razlika je kod uslova — do-while radi dok je ispunjen uslov, a repeat-until
prekida po ispunjenju uslova.

for (osobina in object){
Il linije koda

}

Petlja for-in koristi se osobinama objekta.
Primer:

myObject = {ime:'Mira', godine:27, grad:'Kragujevac'};

for (vrednost in myObject) {
trace ("myObject." + vrednost + " =" + myObject [vrednost]);
}

Il myObject.ime=Mira

Il myObject.godine=27

Il myObject.grad=Kragujevac

Prva linija koda daje jedan nacin zadavanja objekta. Objekat myObject ima 3 osobine, svakoj
je dodeljena odredena vrednost. Promenljivoj vrednost u for-in petlji pridruzuju se imena
osobina objekta myObject, redom kroz iteracije. Primer takode prikazuje dva naina pristupa
vrednostima osobina objekta. U izlaznom prozoru prikazan je prikaz referenciranja “tackom”,
odnosno navodi se ime objekta, tacka 1 sledi ime osobine. To i jeste uobiCajen nacin
referenciranja, ali nije bilo moguce unutar for-in petlje pozvati myObject.vrednost, jer bi se to
odnosilo na osobinu vrednost koju objekat nema. Stoga je koriS¢ena referenca
myODbject[vrednost], koja izracunava izraz u uglastim zagradama (vrednost promenljive
vrednost) 1 potom trazi vrednost odgovarajuce osobine objekta.

Kada treba ispitati neku vrednost viSe puta umesto koriS¢enaja if vise puta koristimo switch
case konstrukciju gde u narednom opStem primeru testiramo uslov i ukolikoje uslov izraz
testExpl izvrSavaju se komande 1 iskace sa break iz switcha. Case stavki moze biti jedna,
opciono mozemonavesti vise, a dozvoljeno je i opciono koris¢enje ako nije nista od ponudenih
opcija onda se izvrsi default linije koda.

switch( uslov ){

case testExp1:

Il linije koda
break;
case testExp2:

Il linije koda
break;
default:

Il linije koda
}

31



Aleksandar Anti¢ 3/88 Programiranje ActionScripta i veza sa eksternim konekcijama XML-PHP-MySQL

5.6. Funkcije

Definicija funkcije:

function myFunc [ (arg0, argl,...,argN ] ):tipFunkcije {
Il linije koda

}
ili
function [ (arg0, argl,...argN ) ]:tipFunkcije {

Il linije koda
}

Funkecija je blok koda koji se moze vise puta koristiti pozivom funkcije. Primer poziva bio bi
myFunc(). U zagradi se nalaze argumenti funkcije, koje ona pri izvrSavanju prima. Uglaste
zagrade su u primeru navedene u smislu BNF notacije, odnosno ukazuju na opcionu pojavu
parametara 1 argumenata. Funkcija ove parametre vidi kao vrednosne parametre, nema
varijabilnih parametara, te se ne mogu menjati vrednosti ovih parametara van lokalnosti funkcije,
uz duznu paznju referentnim podacima, gde se moze direktno pristupati osobinama objekta, na
primer.

Ulazne parametre funkcija vidi kao niz argumenata, broj deklarisanih imenovanih parametara
funkcije ne mora da se poklapa sa brojem argumenata koji se prosleduju funkciji. Pristup
imenovanim parametrima u funkciji mogu¢ je direktno navodenjem imena parametra, a pristup
proizvoljnom parametru ostvaruje se kao pristup elementu niza arguments na odredenom
indeksu. Iza dve tacke navodi se tipFunkcije u najve¢em broju slu¢ajeva, ako funkcija ne vraca
vrednost je Void. Ako je vrednost odredene vrednosti stavlja se Number ili String.

Primer:

function myFunc ():Void {
var myVar;
for (var i = 0; i < arguments.length; i++) {
myVar += arguments [i];
}

trace (“myVar: ” + myVar);

}
myFunc (3, 4, “to”, 1, 1); Il “myVar: 7to11”

U primeru se lokalna promenjiva myVar samo deklarise, inicijalno nema vrednost, znaci tipa
je undefined. Prvo sabiranje je sa argumentom tipa number, pa se promenljiva konvertuje u
vrednost 0, sabira sa 3 i1 dobija vrednost 3. Sabiranje sa drugim argumentom je sabiranje dva
broja, pa myVar dobija vrednost 7. Tre¢i argument je tipa string, Sto povlaci konverziju myVar u
string. Cetvrti i peti argument su brojevi, ali se konvertuju u string. Tako myVar na kraju dobija
vrednost “7tol1”.

Funkcija moze da vrati vrednost koris¢enjem naredbe return returnValue, ovde returnValue
predstavlja izraz ¢iju vrednost funkcija vrac¢a. Ako funkcija vraca String ili Number treba se i
navesti pridefinisanju funkcije kao u primeru.
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function dajPovrsinu(nA:Number, nB:Number):Number {
var nPovrsina:Number = nA * nB;
return nPovrsina;

}

U ActionScriptu postoje predefinisane funkcije, a mogu se definisati i nove. Cesto se funkcija
pridruzuje nekom objektu, tada ona postaje metod objekta.

5.7. Objekti

Objekat je skup osobina koje mogu imati vrednosti nekog tipa. Svaki objekat jedinstveno se
identifikuje svojim imenom. Ve¢ pomenuti primer:

myObject = {ime:'Mira’, godine:27, grad:'Kragujevac'};

Objekat myObject ima tri osobine i svakoj osobini dodeljena je vrednost. Pristup osobini
godine, na primer, moze se ostvariti sa myObject.godine ili myObject[“godine”]. Dodavanje nove
osobine moguce je: myObject.drzava=‘Srbija’, kao 1 modifikacija postojee osobine:
myObject.age = 28.

function persona (ime, godine, grad) {
this.ime = ime;
this.godine = godine;
this.grad = grad;

myObject = new person (‘Mira’, 27, ‘Kragujevac’);

Ovaj kod kao krajnji rezultat daje takode objekat myObject sa potpuno istim osobinama i
vrednostima osobina kao i prethodni primer. Razlika postoji. Sada je myObject instanca klase
persona, a funkcija persona naziva se konstruktorom klase person. Objekat se instancira
pozivanjem klju¢ne reci new i konstruktora. Klju¢na re¢ this u konstruktoru referencira na
objekat koji se kreira. Slede¢i primer dodaje metod klasi person:

function showPerson () {
var myString = this.ime + “, “ + this.godine + “, “ + this.grad,;
trace (myString);

}

person.prototype.show = showPerson;

myObject.show ();

Il “Mira, 27, Kragujevac”

Sve funkcije poseduju osobinu prototype koja se automatski kreira pri definiciji funkcije. Pri
kreiranju novog objekta konstruktorom, sve osobine i metode konstruktorske osobine prototype
postaju osobine i metode osobine ___proto__ novokreiranog objekta. Kada se referencira neka
osobina ili metoda objekta, ActionScript trazi postoji li takva osobina ili metoda, ako ne postoji,
trazi se u okviru osobina i metoda njegovog _ proto__ objekta (i dalje _ proto . proto
...). Ovo je nasledivanje u ActionScriptu. UobiCajena praksa je dodeljivanje metoda osobini
prototype konstruktora, kao $to i stoji u navedenom primeru.

ActionScript ve¢ dolazi sa dobrim skupom predefinisanih objekata.
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Postoji skup ugradenih objekata preuzetih iz ECMA specifikacije:

Object — najopstija klasa objekata

— niz, sa metodama manipulaciju nizom, dodavanje 1 uzimanje elementa niza sa
Arra , tod | , dod 1 t
pocetka ili kraja, sortiranje itd, osobina length je duZina niza...

String — metode za manipulaciju stringovima, podniz, konkatenacija...
Boolean

Number — konstante, najmanja i najveca vrednost, beskonacnost...
Math — aritmeticke i trigonometrijske funkcije, matematicke konstante...

Date — datum i vreme

Pored ovih, ugradeni su i bitni objekti za Flashovo okruzenje:

MovieClip — osobine od znacaja za vizuelnu reprezentaciju objekta, Sirina, visina,
horizontalna 1 vertikalna pozicija, vidljivost, providnost, rotacija...; metode za kontrolu
osobina, za kretanje po vremenskoj osi, kreiranje 1 uniStavanje instanci, prevlacenje
objekata...

Selection — kontrola tekstualnih polja

Mouse — skrivanje i pokazivanje pokazivaca misa

Key — konstante specijalnih tastera tastature, kodovi karaktera...
Color — transformacije boje MovieClip objekata...

Sound — kontrola zvuka 1 zvu¢nih efekata

XML — ucitavanje, slanje, parsiranje, izgradnja XML dokumenata...

XMLSocket — stalna veza sa serverom, uspostavljanje i prekid veze...
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5.8. Dogadaji

Programski elementi, akcije, u Flashovom filmu mogu se nalaziti na viSe mesta. Kako se film
odvija po vremenskoj osi podeljenoj na frejmove, delovi koda mogu biti dodeljeni frejmovima.
Taj kod izvrSava se kada se film nade na odredenom frejmu. Pored toga, instance simbola tipa
dugme takode se mogu programirati za izvodenje odredenih akcija pri pojavi nekog dogadaja,
poput pritiska na dugme. Instance simbola tipa filmski klip takode mogu reagovati na neke
dogadaje ako im se pridruze potrebne akcije. Uz to, simbol tipa filmski klip je takode film po
svojoj definiciji, poseduje svoju vremensku osu, a moze sadrzavati 1 druge instance simbola tipa
dugme ili filmski klip, pa se cela pri¢a moze ponoviti u kontekstu definicije simbola. Ovo daje
mogucnost velike zbrke i1 raStrkavanja koda na sve moguée strane, Sto s druge strane
onemogucava korektno pracenje toka filma, nalazenje greSaka, i slicno. Stoga je preporuka
drzanje koda na manje mesta, pogotovo definicije promenljivih, funkcija i objekata, recimo u
prvom frejmu filma ili definicije simbola, dok se za obradu dogadaja moze samo navesti poziv
ve¢ definisane funkcije ili metoda nekog objekta.

5.8.1. Dogadayji instanci simbola tipa dugme

Kod koji se pridruzuje instanci simbola tipa dugme nalazi se u hendleru on:

on (mouseEvent) {
Il linije koda
}

Za jedno instancu moze se postaviti viSe hendlera, zavisno od dogadaja mouseEvent. Jedan
hendler moze opsluzivati viSe dogadaja razdvojenih zarezom u zaglavlju hendlera. Kod
pridruzen hendleru izvrSava se kada se desi neki od dogadaja navedenih u zaglavlju hendlera.
Sledi opis dogadaja koje prepoznaje objekat tipa button:

e press — dugme misa je pritisnuto dok je pokazivac¢ iznad dugmeta

e release — dugme misa je otpusteno dok je pokaziva¢ iznad dugmeta

e releaseOutside — dugme misa je otpusteno dok je pokaziva¢ van dugmeta
¢ rollOver — pokaziva¢ misa krece se iznad dugmeta

¢ rollOut — pokaziva¢ misa je napustio povrsinu dugmeta

e dragOver — dok je pokaziva¢ iznad dugmeta, dugme misa je pritisnuto, pokazivac
pomeren van povrSine dugmeta i potom vracen iznad

e dragOut — dok je pokaziva¢ iznad dugmeta, dugme miSa je pritisnuto 1 potom
pokaziva€ pomeren van povrSine dugmeta

o KkeyPress (“key”) — taster key je pritisnut
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5.8.2. Dogadayji instanci simbola tipa filmski klip

Instanca simbola tipa filmski klip takode reaguje na dogadaje.

onClipEvent (movieEvent) {
Il linije koda
}

Ovde je movieEvent neki od slede¢ih dogadaja:
e load — akcija se inicira instanciranjem objekta njegovom pojavom u vremenskoj osi

e unload — akcija se inicira u prvom frejmu nakon uklanjanja objekta sa vremenske ose,
a izvodi se pre bilo koje akcije vezane za posmatrani frejm

e enterFrame — akcija se inicira pri svakom frejmu, a izvodi se nakon svih akcija
vezanih za posmatrani frejm

e mouseMove — akcija se inicira pri svakom pomeranju misa

e mouseDown — akcija se inicira pritiskom na levo dugme misa
¢ mouseUp — akcija se inicira otpustanjem levog dugmeta misa
e keyDown — akcija se inicira pritiskom na neki taster

e keyUp — akcija se inicira otpuStanjem tastera

e data — akcija se inicira prijemom podataka pri uitavanju
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6. PROGRAMIRANJE ACTIONSCRIPTA: LOADVARS KLASA

6.1. Slanje i prihvatanje podataka sa LoadVars klasom

LoadVars klasa omogucava slanje 1 u¢itavanje promenljivih sa njihovim vrednostima u Flash
aplikaciju. Postoje velike sli¢nosti izmedu XML i LoadVars objekta. Razlika je u osnovi to da
XML objekt radi sa XML formatiranim podacima, a LoadVars objekat koristi imenovane
varijable sa njihovim vrednostima.

6.2. Kreiranje LoadVars objekta

Prva stvar u koriS¢enju LoadVars objekta je da se ista i1 kreira. Nacin za kreiranje je
jednostavno kori$¢enje funkcije konstruktora u liniji koda. Funkcija ne zahteva parametre:

var IvPodaci:LoadVars = new LoadVars();

Dodavanje potrebnih varijabli radi se potpuno automatizovano navodenjem imena
promenljive kao atributa promenljive LoadVars i zadavanjem vrednosti npr.

IvPodaci.omiljenaBoja = “crvena”;
IvPodaci.omiljenaPesma = “Dobro jutro”;

6.3. Ucitavanje podataka

Ucitavanje podataka koriS¢enjem LoadVars objekta sastoji se u definisanju objekta, a zatim u
pozivanju metoda load() kome je prosleden parametar URL-a sa podacima. Kao i kod XML
objekta proces ucitavanja je asinhron, tako da treba definisati metod onLoad() koji ¢e biti
pozvan kada se podaci ucitaju. Podaci koji se prosleduju moraju biti u URL enkodiranom
formatu, ime=vrednost formatu. Drugim re¢ima, svako ime i vrednost moraju biti odvojeni
znakom jednakosti (=), a svaki par ime=vrednost bi¢e odvojeno (&). Svaki ne alfa-numericki
karakter bice preskocen. Npr:

ime=Haklberi%20Fin&autor=Mark%20Tven

Podaci mugu biti snimljeni u tekst fajl ili generisani serverskom skriptom. U svakom slucaju
moraju se vratiti u odgovaraju¢em formatu.

var lvData:LoadVars = new LoadVars();
IvData.load(“bookResult.txt”);
IvData.onLoad = function(bSuccess:Boolean):Void {
if(bSuccess){

trace(this.ime);

trace(this.autor);

}
I§

U zavisnosti od sadrzaja bookResult.txt program ¢e izbaciti odgovarajuce podatke.
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6.4. Slanje podataka

Isto kao i XML objekat podaci ¢e biti poslati iz LoadVars objekta sa jednom od dve postojece
metode send() ili senaAndLoad(). Oba metoda Salju sve unete atribute LoadVars objekta na
URL adresu navedenu kao parametar. U obe metode, varijable se Salju POST metodom dok nije
drugacije definisano.

Metod send() zahteva jedan parametar i to URL na koji ¢e se varijable poslati. Na primer
LaodVars objekt $alje varijable na server:

var IvPodaci:LoadVars = new LoadVars();

IvPodaci.omiljenaBoja = “crvena”;

IvPodaci.omiljenaPesma = “Dobro jutro”;

IvPodaci.omiljeniAuto = “Yugo Tempo 1.1”;
IvPodaci.send(“http://www.myserver.com/cgi-bin/surveyResults.cgi”);

Postoji moguénost za navodenje opcionih parametara pri koriS¢enju send() metoda. Prvi
opcioni je ciljni prozor browsera za rezultat send i HTTP send metoda. Ako ciljni prozor nije
naveden ili je ostavljen na vrednosti null,nece biti prikazanih rezultata. Ako skripta na serveru
o¢ekuje podatke poslane GET metodom, moguce je navesti GET za drugi opcioni parametar.

IvPodaci.send(“http://www.myserver.com/cgi-bin/surveyResults.cgi”,“_blank”, “GET");

Metod sendAndLoad() funkcioniSe na slican nacin, mada zahteva dva parametra URL na koji
¢e biti poslane varijable i LoadVars objekat kome ¢e biti prosleden rezultat. Kao i kod send()
metoda moguce je proslediti opcioni parametar za HTTP metod slanja.

var IvPodaci:LoadVars = new LoadVars();

var IvPrimljeno:LoadVars = new LoadVars();

IvPodaci.omiljenaBoja = “crvena”;

IvPodaci.omiljenaPesma = “Dobro jutro”;

IvPodaci.omiljeniAuto = “Yugo Tempo 1.1”;
IvPodaci.sendAndLoad(“http://www.myserver.com/cgi-bin/surveyResults.cgi”, IvPrimljeno);

IvPrimljeno.onLoad = function(bSuccess:Boolean):Void {
if(bSuccess){
trace(this.responseMessage);
trace(this.processTime);

}
2
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7. PROGRAMIRANJE ACTIONSCRIPTA: XML KLASA

Objekat XML omogucéava komunikaciju kroz slanje 1 prijem poruka definisanim u jeziku
XML, opste prihvacenom standardu za razmenu podataka. Ulazno-izlazne metode objekta su
send() (slanje XML poruke na odredenu adresu), load() (ucitavanje sa specifirane adrese) i
sendAndLoad() (slanje poruke na adresu i ucitavanje sa adrese u neki XML objekat). Za
indikaciju prijema poruke koristi se logicka osobina objekta loaded (samo za Citanje — postavlja
se na true po kompletiranju prijema). Takode se moze koristiti hendler onLoad, koji program
poziva po prijemu podataka, za definisanje akcija u zavisnosti od uspeha prijema poruke
(hendleru se dodeljuje potrebna funkcija).

7.1. KoriS¢enje XML objekta

Svaki put kada se radi sa XML podacima u ActionSriptu moramo da inicijalizujemo XML
objekat, i to koris¢enjem poziva XML konstruktor funkcije u novoj liniji:

var xmiData:XML = new XML();

Ova linija kreira prazan XML objekat, koji moze da se koristi da ucita podatke iz eksternog
izvora ili se moze koristiti za eksportovanje licnog XML dokumenta iz Flesa. Zapravo, ako se
planira kreiranje sopstvenog XML dokumenta, u najve¢em broju slucajeva lakse je prvo kreirati
string koji sadrzi vrednost XML dokumenta i onda ga proslediti kao parametar XML
konstruktoru:

var sXml:String = “<?xml version=\"1.0\"?><test>Pozdrav</test>”;
var xmlData:XML = new XML(sXml);

Alternativa ovoj tehnici je popunjavanje XML objekta koriS¢enjem parseXML() metode.
Ova metoda uzima jedan string objekat koji biva parsovana u XML objekat. Bilo koje postojece
stablo u objektu je izgubljeno i zamenjeno sa XML stablom koje nastaje parsovanjem zadatog
stringa.

var sXml:String = “<nesto>Pocetak</nesto>”;
var xmiData:XML = new XML();
xmlData.parseXML(sXml);

7.2. Ucitavanje XML-a

Najbolja karakteristika XML-a je da je nezavistan od platforme pri razmeni podataka. Iako
XML moze striktno da se koristi unutar Flash filma, jedna od namena XML objekta je
moguénost za ucitavanje XML podataka iz spoljnih izvora, kao slanje XML podataka ka
spoljnim izvorima. Cesto se bitni podaci prenose izmedu servera pomoéu XML-a. Uéitavanje
XML-a radi odli¢no uz pomo¢ parsovanja XML stringa unutar ActionScripta. Ako se izlazi van
okvira Flash aplikacije prolazi se kroz malo izmenjen proces ucitavanja u film. Za ucitavanje je
zaduzena load() metoda koja ucitava XML dokument iz eksternog izvora u Flash film i parsuje
ga do kreiranja XML stabla za na§ XML objekat.

XML load() metod uzima jedan parametar URL kao string imena XML dokumenta koji
ucitavamo. Slede¢i kod prikazuje XML objekat koji ucitava dokument koji se zove data.xml iz
istog direktorijuma odakle se film emituje.

var xmlVal:XML = new XML();
xmlVal.load(“data.xml”);
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Referencni string moze biti 1 potpuni URL. Treba zapamtiti da flesh film radi na racunaru
klienta i nema pristup serverovom local file sistemu. Tacnije film koji se ucitava sa
www.pmfkg.edu, load() metoda bi izgledala:

xmliVal.load(“http:// www.pmfkg.edu /data.xml”);

Ovde dolazimo do bitnog mesta pri radu sa ucitavanjem XML-a u Flash. ActionScript
dozvoljava ucitavanje XML dokumenta samo sa istog domena sa kojega i film radi. Ovo je iz
sigurnosnog razloga. Spoljni podaci ne moraju da budu iz staticnog XML fajla sa XML
ekstenzjom, ve¢ mogu da nastanu kao dinamicki pozivanjem CGI, JSP ili neke druge vrste
skripte ili programa koji generiSe dinami¢ki XML.

7.3. Primanje ucitanih XML podataka

XML se ucitava asinhrono, tj. load() metoda inicira ucitavanje, ali ne ¢eka da se ceo XML
dokument ucita pre nego prede na sledecu liniju koda. Drugim re¢ima Flash aplikacija nece
¢ekati par sekundi ili nekoliko minuta u zavisnosti od koli¢ine podataka i konekcije. Umesto toga
XML podaci se ucitavaju u pozadini, a ostatak aplikacije nastavlja dalje. Zato moramo da se
pobrinemo za podatke kada kona¢no budu ucitani. sa onLoad() metodom XML objekta. Sve §to
treba definisati je metod onLoad() XML objekta koji prosleduje parametar boolean tipa koji
nam je indikator kada su podaci uspeSno ucitani i prosledeni. Sledec¢i primer prikazuje prost
primer onLoad() metoda.

xmlVal.onLoad = function(bUspeh:Boolean):Void {
if (bUspeh){
trace(this.toString());
}

else{
trace(“Dokument se nije ucitao ili parsovao.”);
}

I3
U predhodnom primeru funkcija proverava da li je bUspeh jednako true. Ako jeste dokument
je pravilno ucitan i podaci su prosledeni trace funkciji.

7.4. Rad sa “belim razmacima”

Konvertovanje i koriS¢enje belina, tabova i novih linija moze da napravi Citav niz
neocekivanih nodova pri radu sa XML dokumentom koji se uc€itava. Na sre€u mozemo koristiti
ignoreWhite parametar za reSavanje ovog problema. Svi XML objekti podrazumevano ne
ignoriSu bele razmake. Ako se ovaj parametar postavi na logicku vrednost tacno — true, beli
razmaci bi¢e odbaceni prilikom parsovanja XML-a. Ovaj parametar mora biti postavljen na
istinitu vrednost pre bilo kakvog ucitavanja ili parsovanja.

xmlVal.ignoreWhitespace=true;

7.5. Citanje nodova XML stabla

Podaci su konac¢no ucitani i XML stablo je prosledeno. XML dokument je organizovan kao
grane na stablu. Na vrhu hijerarhije je uvek stablo, pa glavne grane, pa listovi na granama. Ova
struktura se poredi sa odnosima dete i roditelj. Osobine XML objekta koje su za Citanje su
firstChild, lastChild, nextSibling, previousSibling, and childNodes. Kada se kre¢e po strukturi
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XML-a najkorisnije je primiti ili prebaciti u promenljive nodove dece od roditelja. Na primer ako
se radi na slede¢em primeru:

<book>
<autor>Homer</autor>
<naslov>Odiseja</naslov>
</book>

sigurno ¢emo imati potrebu da procitamo imena i vrednosti nodova dece. Jedan nacin da se
ovo uradi je koriS¢enje firstChild i lastChild osobina, a onda korac¢anje kroz nodove dece
pristupom sa nextSibling ili previousSibling osobinama nodova dece. Sibling elementi bi
jednostavno bili elementi sa istom hijerarhijom u stablu i ugnjezdeni sa istim roditeljem.

Prvo dete ili firstChild osobina XML objekta koja je parsovana iz stringa ili dokumenta je
pocetni nod. Slede¢i primer daje objasnjenje pomenutih osobina

var sXml:String = “<knjiga><autor>Homer</autor><naslov>Odiseja</naslov></knjiga>”;
var xmlVal:XML = new XML(sXml);

var xnPocetniNod:XMLNode = xmiVal.firstChild; Il <knjiga />
var xnAutorTag:XMLNode = xnPocetniNod.firstChild; Il <autor />
var xnAutor:XMLNode = xnAutorTag.firstChild,; I/ Homer
var xnNaslovTag:XMLNode = xnAutorTag.nextSibling;  // <naslov />
var xnTitle:XMLNode = xnNaslovTag.firstChild; Il Odiseja

Pristup tagu xnNaslovTag je mogu¢ direktno iz roditeljskog noda knjiga, kao lastChild
osobina roditelja.

xnNaslovTag = xnPocetniNod.lastChild;

U tom slucaju referenciramo nod autor relativno xnNaslovTag objektu kao previousSibling
osobinu XnNaslovTag objekta.

xnAutorTag = xnNaslovTag.previousSibling;

Treba primetiti iz predhodnog da su tekst nodovi tretirani kao deca elemenata koji im daju
kontekst. U ovom slucaju tekst nodovi sa vrednostima Homer i Odiseja su firstChild (i na slu¢an
nacin lastChild) osobina od xnAutor Tag and xnNaslovTag objekata, resprektivno.

Osobina childNodes je kolekcija ili niz referenci ka svim objektima dece XML objekta.
Ovoje alternativa koriS¢enju firstChild i nextSibling pristupu XML stablu. Slede¢i kod
pokazuje koriS¢enje childNodes osobine kreiranja niza XML node objekata, od kojih svaki
pocinje detetom roditelja.

var sXml:String = “<?xml version=\"1.0\"?><modeli><auto><marka>Honda</marka>"
sXml = sXml + “<model>Accord</model><godina>2001</godina></auto></modeli>”
var xmlVal:XML = new XML(sXml);

var xnPocetniNod:XMLNode = xmlVal.firstChild; Il <modeli>
var xnAuto:XMLNode = PocetniNod.firstChild; Il <auto>
var aDete:Array = xnAuto.childNodes; Il deca noda <auto>

for(var i:Number = 0; i < aDete.length; i++){
trace(aDete[i].toString());
}
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Ovaj primer daje slede¢i rezultat:

<marka>Honda</marka>
<model>Accord</model>
<godina>2007</godina>

Svaki element niza kreiran je kao childNodes osobina je XMLNode objekata i potrebno je
pristupiti firstChild osobini za prikazivanje vrednosti tekst noda. Nova petlja bi izgledala ovako:

for(var i:Number = 0; i < aDete.length; i++){
trace(aDete[i].firstChild.toString());

Rezultat bi bio sledeéi:

Honda
Accord
2007

Kada se radi sa elementom mozem jednostavno da proverimo da li je element dete pre nego
uradimo nesto sa njim. To radimo na slede¢i nacin:

if(xmIVal.firstChild.hasChildNodes()){
trace(“Pocetni element ima dete!”);

}
7.6. Citanje osobina elemenata

U mnogim XML dokumentima, ima¢emo elemente sa atributima. Atribut je osobina blizu
taga npr.

<crayon boja="plava”/>
U primeru sa childNodes osobinom imali smo XML sa slede¢om strukturom:

<?xml version=\"1.0\"?>
<modeli>
<auto>
<marka>Honda</marka>
<model>Accord</model>
<godina>2007</godina>
<lauto>
</modeli>

Ipak lako mozemo strukturu da definiSemo i sa atributima:
<auto marka="Honda” model="Accord” godina="2007"/>
Pristup kolekciji nodova dece ostvaruje se childNodes osobinom koja kreira asocijativni niz.
var sXml:String = “<?xml version=\"1.0\"?><modeli>";
sXml = sXml + “<auto marka=\"Honda\” model=\"Accord\” godina=\"2007\"/></modeli>”;

var xmlVal:XML = new XML(sXml);

var xnPocetak:XMLNode = xmlIVal.firstChild; Il <modeli>
var xnAutoTag:XMLNode = xnPocetak.firstChild; // <auto>
var oAttribs:Object = xnAutoTag.attributes; Il atributi od <auto>
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for(var sAttrib:String in oAttribs){
trace(sAttrib + “:” + oAttribs[sAttrib]);
}

Izlaz za predhodni primer je sledeci:

marka:Honda
model:Accord
godina:2007
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8. ODNOS FLASHA I HTML-A

8.1. Publikovanje Flasha u HTML

Kada objavljujemo ili pablikujemo aplikaciju iz Flasha imamo opciju da napravimo takode i
HTML stranu. Biranjem iz menija File — Publish Settings i ¢ekiranjem HTML opcije na format
tabu (na slici) . Ova opcija skracuje vreme ali nije uvek sve ono S§to je potrebno da bi se fles
integrisao u HTML.

(Publish Settings 8

Current profila:| Defaulk vi EI, + =] 0O

Formats Fl_as_h HTML

Ternplabe: | Flash Onby o | [T'
[ Detect Flash Yersion
ersion: & .
Dimersicrs: | Match Movie _*-:'
Widkh: Heaght:
® pizels

Playback: [| Paussd ot start Display menu

Loop [ bevice font
[
Window Maode: i*.n'»'induw v'
HTML slignmert: | Default vl
Scale: |Defaut (Showal) |
Harizontal: Werkical:
Flazh algnmerk: | Center vl Center v

Show warning messages

| puish || ok || cance

Slika 21 — HTML podeSavanje pri eksportovanju iz Flasha

Ako se koristi Flash Only template za publikovajne HTML strane 1 otvori se kod u nekom
editoru, dobice se nesto poput ovog koda $to sledi na slede¢oj strani.
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Deo koji je napocetku pripada standardno HTML kodiranju:

<IDOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//IDTD XHTML 1.0 Transitional//EN”;
“http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd”>
<html xmins="http://lwww.w3.0rg/1999/xhtml” xml:lang="en” lang="en">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=is0-8859-1" />
<title>publishTest</title>
</head>
<body bgcolor="#ffffff">
<l--url’s used in the movie-->
<I--text used in the movie-->

Deo koji je naveden u slede¢imlinijama je delo Flash ¢arobnjaka:

<object classid="clsid:d27cdb6e-ae6d-11cf-96b8-444553540000" ;
codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash. ;
cab#version=7,0,0,0” width="550" height="400" id="movieName” align="middle”>
<param name="allowScriptAccess” value="sameDomain” />
<param name="movie” value="movieName.swf” />
<param name="quality” value="high” />
<param name="bgcolor” value="#ffffff" />
<embed src="movieName.swf”’ quality="high” bgcolor="#ffffff” width="550" ;
height="400" name="movieName” align="middle” allowScriptAccess="sameDomain” ;
type="application/x-shockwave-flash” ;
pluginspage="http://www.macromedia.com/go/getflashplayer” />

</object>

Ovome bi sledilo zatvaranje HTML tagova:

</body>
</html>

Za sveku promenu koja se napravi tagu <param> ili atributu taga <object>, potrebno je
promeniti odgovaraju¢i <embed> tag. Oba taga <object> i <embed> omogucavaju Sirinu i
visinu SWF fajla koji ¢e biti skaliran da stane u ove dimenzije. Tag ID je bitan zbog JavaScript
kontrole i potrebna je provera njegovog postojanja. Align osobina bitna je zbog poravnanja filma
u browseru. Osnovni parametar je movie, jer govori browseru gde da nade SWF fajl. Kvalitet i
pozadinska boja mogu da se izostave i da se koriste vrednosti navedene u SWF fajlu, kao 1 da se
vrednosti iz filma prevazidu postavljanjem novih vrednosti. Ako se value od allowScriptAccess
postavi na “never” bice sprecen bilo kakva skript komunikacija.

Opcije za skaliranje najvise uti¢u kako ¢e film biti prikazan u HTML-u. Osnovna postavka je
“Show all" koja znaci da se film povecava ili smanjuje da stane u navedene dimenzije sa time da
zadrzava odnos visine u Sirini, takozvani aspekt. Treba voditi ratuna da se od navedenih
dimenzija oduzima po 25 pixela koji otpadaju na border levo i desno u odnosu na film.

Ako ne zelimo da se pojavi border opciju scale postavljamo na opciju "No border". Ovde se
takode film skalira bez promene aspekta pa treba voditi racuna o veli€ini filma i dizajnu u koji se
smesta. PoSto se aspekt ne menja ukoliko nam je film razli¢itog aspekta moze do¢i do odsecanja
po visini ili Sirini pri prikazivanju.

Donekle se ovo prevazilazi opcijom "Exact fit" koja skalira film sa promenom aspekta
prikazivanja.

45



Aleksandar Anti¢ 3/88 Programiranje ActionScripta i veza sa eksternim konekcijama XML-PHP-MySQL

Poslednja opcija je "No scale" koja ne dozvoljava skaliranje postojeceg filma, ali omogucava
uz poravnanje gore i levo da se film pravilno odsece a da ostane iste veli¢ine kao u Flashu.

8.2. Prosledivanje podataka za inicijalizaciju Flash-a iz HTML-a

Ovo prosledivanje je mogu¢e uz pomo¢ FlashVars atributa <object> i <embed> taga. Ovo
se dogada samo kada se Flash film ucitava. Ovo znaci da ¢ak iako se promenljive za FlashVars
promene koriS¢enjem JavaScript ili VBScript, nove izmenjene vrednosti nece biti poslane u
Flash film. FlashVars se u osnovi koristi za inicijalizovanje Flash filma sa odredenim
vrednostima. Ovo je veoma korisna tehnika, potrebna u razli€itim scenarijima, ukljucujuci
sledece:

Odredivanje vrednosti promenljivih Flash filma koje mogu da se menjaju relativno cesto
umesto da se kodiraju unutar samog filma.

Inicijalizovanje filma sa vrednostima primljenim iz baze ili serverskog izvora je moguce. Na
primer ako se koristi ColdFusion ili PHP stranica kojoj je dodat Flash film. Njoj mozemo
proslediti rezultate upita nad bazom i Flash ¢e ih ucitati. Ova tehnika nije dobra za prosledivanje
celog niza rezultata ili velikog broja kompleksnih podataka. Da bi koristili FlashVars doda¢emo
FlashVars <param> objekat ugnjezden u <object> tag, i doda¢emo FlashVars osobinu sa
<embed> tagom.

Vrednost za FlashVars treba da bude u URL enkodiranom formatu. Primer:

<object classid="clsid:d27cdb6e-ae6d-11cf-96b8-444553540000" ;
codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash. ;
cab#version=7,0,0,0” width="550" height="400" id="usingFlashVars” ;
align="middle”>

<param name="allowScriptAccess” value="sameDomain” />

<param name="movie” value="usingFlashVars.swf” />

<param name="quality” value="high” />

<param name="bgcolor” value="#ffffff" />

<param name="FlashVars” value="sLabel=circle&sDescription=a%20circle” />

<embed src="usingFlashVars.swf” quality="high” bgcolor="#ffffff" ;
width="550" height="400" name="usingFlashVars” align="middle” ;
allowScriptAccess="sameDomain” type="application/x-shockwave-flash” ;
pluginspage="http://www.macromedia.com/go/getflashplayer” ;
FlashVars="sLabel=circle&sDescription=a%20circle” />

</object>

Predhodni kod prosleduje dve varijable Flash filmu: sLabel sa vredno$¢u “circle” i
sDescription sa vredno$éu “circle”. Ako prosledujemo vrednost koja nije string , potrebno je
koristiti ActionScript za konvertovanje vrednosti iz string tipa u odgovaraju¢i tip. Npr.

nQuantity = parselnt(nQuantity);
Ako se radi o prosledivanju varijable tipa boolean npr. blsVisible upotrebite sledeci kod
bisVisible = (blsVisible == “true”) ? true : false;
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8.3. Detektovanje verzije Flash plejera korisnika

Od prve verzije Flasha jedan od bitnih problema je bio koju verziju plejera poseduje korisnik
na svom racunaru. Pristup ovom problemu sre¢om od verzije 8 je jako olakSan automatskom
procedurom dodavanja koda za detekciju plejera prilikom publikovanja filma.

Na slici ispod je prikazan postupak aktiviranja ovog postupka i izbora verzije plejera sa kojom
je potrebno raditi.

Templabe: | Flash Only w | Info
al:t Flash Yersion
™ ersian: G .| 0 o D

Slika 22 — Cekiranje detektovanja verzije Flash plejera pri pravljenju HTML koda
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9. ZAKLJUCAK

Cinjenica da predstavljeni primeri imaju veli¢inu korisni¢kog fajla (.swf filma) od tridesetak
KB, a da u potpunosti definiSu ponasanje aplikacije i realizuju kompletan korisnicki interfejs,
nedvosmisleno govori u prilog tvrdnji da Flash filmovi jesu pravo resenje u svetu Interneta.

Vektorska grafika i animacija Flasha i jezik ActionScript svojom raznovrsnoS¢u omogucavaju
reSavanje Sirokog spektra web problematike. Od kreiranja navigacionih reSenja u okviru HTML
stranica, animiranih reklamnih sli¢ica, do izrade kompletnih web-prezentacija u Flashu i direktnu
razmenu podataka sa web serverom i njihovu dalju obradu.

Svojom rasprostranjenos¢u Flash ve¢ danas jeste standard, a sutra je ve¢ pocelo, jer tu je
Adobe Flex i Adobe AIR, koji definitivno zaokruzuju pri¢u koju je zapoceo Flash 5 uvodeci
uvode¢i pojam Rich Internet Application. Veza Flasha i spoljnih konekcija dovela je do razvoja
web aplikacija koje imaju sve karakteristike desktop aplikacija, a prenose se internetom,
platformski su nezavisne sa moguc¢nos$cu sigurnog koriséenja i automatskog unapredivanja.
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II - Implementacija
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1. ZADATAK ZA IMPLEMENTACIJU

U okviru diplomskog potrebno je programiranjem implementirati konekciju Flasha sa XML,
PHP, MySQL i to u obliku banera za prikazivanje vesti na HTML sajtu. Baner bio bi
konfigurisan XML konfiguracionim fajlom, koji sadrzi potrebne podatke za komunikaciju sa
MySQL serverom. Flash baner uz pomo¢ PHP skripte ostvari komunikaciju sa MySQL serverom
1 dobijene podatke prosledi nazad. Uz pomo¢ XML konfiguracionog fajla konfiguriSe se i ispis u
Flashu.

konfiguracija

o
AN %) ? )

\
& /' LAS MHSR

HTML baza podataka

Slika 23 — Sema toka podataka od HTML zahteva do prikaza podataka iz Flasha fajla
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2. FLASH I ACTIONSCRIPT

Baner u Flashu je napravljen kao Screen aplikacija, osnovni skrin se zove start, a dodatni
skrinovi su slojevi za tri uneta efekta eff1l, eff12 i eff13. Za osnovno reSenje ispisa bez efekata

potreban je samo kod 2.1. koji se unosi u prvi frejm skrina Sart i to u lejer AS vremenske ose
kao na slici.

J.E'aner | . -gx
= a D S 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 &0 63 =
-
-
ORI [f @®m ® (2 1 1z0fps o0s 4] | |
L'm | =] start | Workspace w D' @'llﬁl% "I
dp P OvvE R BT DBOAE N saiptassist @
1 Definisanje itanja cont ﬂ
8 g. start 2 war mojURL:String;
: 3 var mojCFG:String;
:| 4 var sPutanjaPHP:S5tring;
—I (s 5 war sPutanjaCFG:5tring:
! g
— T e levelD.myURL == undefined
i eff12 L v ) A E _
: 8 tekst.text="FlashVars greska : myURL nije definisan!®;
i 9 } else {
1 eff13 10 mojURL = levelOD.myURL:
11 sPutanjaPHP = mojURL + "/";
12 if ( levelD.myCFG == undefinec) {
13 tekst.text="Flash¥ars greska : myCFG nije definisan
14 } else { ik
4| | 3
[l As:1 |

Line 21 of 310, Col 1

Slika 24 — U prvom frejmu skrina start nalazi se osnovni kod 2.1.

Na skrinu Start nalazi se jo§ i dinamicko tekst polje sa imenom tekst koje ime namenu
statusne linije koja obavesStava korisnika banera o lo§im parametrima pri postavljanju istog u
HTML, ta¢nije o nedefinisanom sajtu ili URL-u na kome je baner postavljen i o nedefinisanom
imenu konfiguracionog XML fajla.

Tok ActionScripta koda je slede¢i: prvo se proveri postojanje URL adrese sa koje se kod
aktivira, a zatim se proveri da li je definisana XML konfiguraciona datoteka i da li ista postoji.
Ovo se radi proverom definisanosti vredosti promenljivih _level0.myURL i _level0.myCFG koje
se prosleduju iz HTML koda.

Ukoliko je sve u redu poc€inje se sa kreiranjem XML objekta myXML i sa ucitavanjem XML
podataka iz konfiguracionog fajla. Za parsiranje XML-a zaduZena je metoda myXML.onLoad().

Odmah po inicijalizaciji ucitavanja konfiguracionog fajla generiSe se paralelno tekst polje
my_txt uz pomo¢ skripte. Po zavrSetku ucitavanja konfiguracionog fajla, porede se parametri
dimenzija Flash banera definisanih HTML kodom i XML konfiguracionim fajlom, pa se radi
njihovo uskladivanje radi pravilnog iscrtavanja na ekranu.
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Hij x

| Properties x | Filtgr.s_- | -F‘ara_l_'ng.te.rs.]

[oynamic Texe x| A |verdana =l IS_j [ |'£| I |§|§ =E=ET 4 @
|tekst HE'\" ’D_Ll e INormaI ;I innti—alias For animation ;I Embed. ., |
W:!SSD.D x:IU.D [8] |Single line j I."»__JEI & B Yar: I W autakern W
H:! 17.3 V:IU-U iy | Target: I "I
| baner | - ax
Ll.[: | E skark; | \Workspace » E, 6’]_' 150% "'I
% I &
= BN start {
effll
1 eff12
i eff13

Slika 25 — Tekst polje tekst je statusna linija u programu

Startuje se prva provera novih vesti funkcijom proveriVesti(), a zatim se inicijalizuje tajmer
za proveru novih vesti u definisanom intervalu myTimer QL definisanog u XML fajlu.

Slanjem podataka definisanoj PHP skripti, pocinje deo u kome se PHP konektuje na MySQL
bazu i vraéa podatke. Objekat za slanje podataka je sendLV, sa metodom sendAndLoad(),a
objekat za povratak podataka u Flash je loadLV.

Ukoliko su podaci ispravno vraéeni, metoda loadLV.onLoad() pruzima stringove sa vestima i
smesta ih u niz za ispis aNizlspis. Zatim se inicijalizuje tajmer vesti — nTajmerVesti(), koji
pokrece ispisivanje vesti u datom intervalu. XML fajlom je opisan i format ispisa teksta i on se
po ucitavanju konfiguracije dodeljuje objektu my fmt tipa TextFormat, a on se pri ispisu
dodeljuje tekst polju my_txt kao format ispisa.

Da bi pokazali jo§ neke mogucnosti Flasha, dodali smo u implementaciju skrinove eff1l, eff12
i eff13 i prosirili konfiguraciju za mogucnost ispisa uz pomo¢ efekta. Skrinovi imaju u sebi
posebne vremenske linije u kojima je na razli¢it nac¢in animiran MovieClip animtekst koji je
instanca MovieClipa samoTekst koji u sebi sadrzi dinamicko tekst polje my_txt. Ovo je izvedeno
zbog posebnih filtera koje je moguce zadati i animirati samo na instancama MovieClipa. Neki od
njih su npr. Blur, Glow, Drop Shadow, Bevel, Change Color, kao i mogu¢nosti kontrole
transparencije — objekat se vidi ili ne vidi na ekranu. Jo§ jedna prednost ovakvog uredenja je i to
da je promenljivom my_txt definisan tekst koji je ispisuje u bilo kojem od efekata, pa je moguca
promena vrednosti iz samog koda, kao 1 primena Text format objekta.

Svi efekti u vremenskim linijama imaju po tri lejera tacnije txt, ASi markeri. U lejeru markeri
nalazi se marker i to najceS¢e animstart potreban za kontrolu iz koda sa naredbama
GotoAndPlay(). U sloju AS nalazi se ActionScript kod u razli¢itim frejmovima potreban za
pravilno izvrSavanje efekta. Vremenske linije za sva tri efekta napravljene su tako da je
pozornica prazna u prvom frejmu i da se u AS sloju uvek u prvom frejmu nalazi komanda stop().
Startovanje se najéesce izvodi skokom na markere animstart iz koda.

Efekat 11 za dve sekunde koliko traje, uskroluje tekst sa leve strane u pozornicu i ponovo ga
skroluje na levo, primer je koris¢enja MotinTwin tehnike animacije na instanci animtekst u
frejmovima 2,5,15 1 25.
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Slika 26 — Vremenska linija eff11 u 25 frejmu

U delu 2.2. je kod za effekat 11 i to po frejmovima. U frejmu 1 je zaustavljeno izvrSavanje
efekta. Kad se aktivira dati efekat - film je startovan iz skrina start skokom na marker animstart i
potom se my txt iz efekta popuni vrednoS¢u trenutnog ispisa. Ukoliko je vrednost fonta u
konfiguraciji velika za pravilan ispis u statusnoj liniji se ispiSe potrebna pravilna vrednost za
vertikalnu vrednosti fle$ banera, a da se zadovolji veli¢ina slova. U frejmu 25 se proverava da li
se u meduvremenu promenila vest za ispis, pa ako jeste biva promenjena i efekat je uvek
priveden kraju. Na isi nacin bi bio opisan i kod u 2.3. 1 2.4. za efekte eff12 i eff13.

Efekat 12 je primer koriS¢enja MotionTwin tehnike na filteru blur u frejmovima 21 9, kao 1
promene veli¢ine u istim frejmovima. Tac¢nije instanca animtekst je u drugom frejmu 1 procenat
svoje velic¢ine, a u devetom je 100 procenata svoje veli¢ine 1 uz to filter Blur je u istim
frejmovima respektivno 10 i 0. Animacija MotionTwin deluje na oba promenjena paramatra
tako Sto tekst raste i iz stanja neraspoznavanja postaje skroz jasan.

a E D I1 [} I5 [} _ll:; [} |15| [} I2I:; [} |25| [} I3I:: E-:T
[ markeri + + [ ElFanimstart 0 %
' 3a ol i

& o —— @ 0 L‘

g || 4] @l B L s [ems [ 4]
=

+

[}

4| - ﬂﬂ

Slika 27 — Vremenska linija eff12 u frejmu 9
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Slika 28 — Filter Blur u frejmu br.2

Quality: |Low

Slika 29 — Filter Blur u frejmu br.9

Efekat 13 je primer koris¢enja MotionTwin tehnike na filteru Glow u frejmovima 2, 51 14.
Tacnije vrednosti Glow filtera na instanci animtekst su u frejmovima promene respektivno 0, 10
0 pa je zahvaljuju¢i tajmingu animacija MotionTwin-om izgleda kao da slova bljesnu, a zatim

bljesak nestane.
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Slika 30 — Vremenska linja eff13 u frejmu 1
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Slika 31 — Glow filter u frejmu 2 i 13
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Slika 32 — Glow filter u frejmu 5

U slucaju da se u konfiguraciji izabere neki od efekata aktiviranje istih se postize iz skripte

ispisVesti() pozivanjem funkcije ispisiEfekat().
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2.1. ActionScript - screen start: frame 1

Il Definisanje url-a i putanje conf fajla
var mojURL:String;

var mojCFG:String;

var sPutanjaPHP:String;

var sPutanjaCFG:String;

if (_level0.myURL == undefined) {
tekst.text="FlashVars greska : myURL nije definisan!";
}else {
mojURL = _level0.myURL;
sPutanjaPHP = mojURL + "/";
if (_level0.myCFG == undefined) {
tekst.text="FlashVars greska : myCFG nije definisan!";
}else {
mojCFG = _level0.myCFG;
sPutanjaCFG=sPutanjaPHP + mojCFG;
}
}

tekst.text="";

Il Promenljive oko Intervala

var nintervalSQL:Number;

var ninterval:Number;

var boolSQL:Boolean=Boolean(false);

Il Load i Send objekti
var loadLV:LoadVars = new LoadVars();
var sendLV:LoadVars = new LoadVars();

Il Promenljive oko ispisa
var nMyX:Number;

var nMyY:Number;

var nMyTx:Number;

var nMyTy:Number;

var nEfekat:Number;

var nTajmerVesti:Number;

var nRblspis:Number=0;

var my_fmt:TextFormat = new TextFormat();
var trenutanlspis:String;

var menjajlspis:String;

Il Promenljive oko konfiguracije
var myXML:XML = new XML();
myXML.ignoreWhite = true;
myXML.load(sPutanjaCFG);

function proveriVesti():Void {
boolSQL=true;
sendLV.sendAndLoad(sPutanjaPHP, loadLV, "POST");

}
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function ispisEfekat():Void {
switch(nEfekat) {
case 11:
if(eff11._currentframe==1) {
trenutanlspis = menjajlspis;
eff11.gotoAndPlay('animstart');
}
break;
case 12:
if(eff12._currentframe==1) {
trenutanlspis = menjajlspis;
eff12.gotoAndPlay('animstart');
}
break;
case 13:
if(eff13._currentframe==1) {
trenutanlspis = menjajlspis;
eff13.gotoAndPlay(‘animstart’);

}
break;
}
}
function ispisiVest(ispis:TextField, txtNiz:Array, maxbroj:Number):Void {
if(not boolSQL) {
if (NRblspis<maxbroj) {

menjajlspis=txtNiz[nRblspis];
if(nEfekat==0) {
ispis.text = menjajlspis;
ispis.setTextFormat(my_fmt);
if(ispis.textHeight>nMyTy) {
tekst.text="Y: "+ispis.textHeight;

}else {
tekst.text="";
}else {
ispisEfekat();
nRblspis++;
}else {
nRblspis=0;
}
}
else {
llispis.text = "Provera podataka u toku";
}

}

myXML.onData = function (src:String) {

if (src == undefined) {
tekst.text="FlashVars greska : Nepostoji: " + mojCFG;
this.onLoad(false);

}else {
this.parseXML(src);
this.loaded = true;
this.onLoad(true);

}
}
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loadLV.onLoad= function(success:Boolean){
if (success) {
var aNizlspis:Array = new Array();
for (var prop in loadLV) {
aNizispis[prop]=loadLV[prop];

}
if(aNizlspis.length>0) {
if(boolSQL) {
clearinterval(ninterval);

}
nRblspis=0;
ninterval = setInterval(ispisiVest, nTajmerVesti, my_txt, aNizlspis, aNizIspis.length);
boolSQL=false;
}else {
trace("Konekcija sa serverom neuspesna ili nema podataka");
}

}
}

myXML.onLoad = function() {
myConfig=this.firstChild;
podConfig = myConfig.childNodes;

Il Razvrstavanje XML-a po granama
for (var i = 0; i < podConfig.length; i++) {
switch (podConfig[i].nodeName) {
case "confBaze™:
myConfigBaze=podConfig[i];
break;
case "confUpita™:
myConfigUpita=podConfig[i];
break;
case "conflspisa™:
myConfiglspisa=podConfig[i];
break;
}
}

Il Obrada konfiguracije baze
deca = myConfigBaze.childNodes;
for (var i = 0; i < deca.length; i++) {
switch (deca[i].nodeName) {
case "host":
var myDBhost:String=String(deca[i].firstChild.nodeValue);
break;
case "user":
var myDBuser:String=String(deca([i].firstChild.nodeValue);
break;
case "pass":
var myDBpass:String=String(decali] firstChild.nodeValue);
break;
case "name™:
var myDBTableName:String=String(deca[i].firstChild.nodeValue);
break;
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Il Obrada konfiguracije upita

deca = myConfigUpita.childNodes;
for (var i = 0; i < deca.length; i++) {
switch (deca[i].nodeName) {

}

}

case "upitSQL":
var myUpitSQL:String=String(decal[i].firstChild.nodeValue);
break;
case "upitPolje":
var myUpitPolje:String=String(deca[i].firstChild.nodeValue);
break;
case "timerSQL":
var myTimerSQL:Number=Number(decali] firstChild.nodeValue)*1000;
break;
case "timerVesti":
nTajmerVesti=Number(deca[i].firstChild.nodeValue)*1000;
break;
case "imePHP":
var simePHP:String=String(deca[i].firstChild.nodeValue);
sPutanjaPHP=sPutanjaPHP+sImePHP;
break;

I Obrada konfiguracije ispisa
deca = myConfiglspisa.childNodes;
for (var i = 0; i < deca.length; i++) {

switch (deca[i].nodeName) {

case "xTbox":
nMyX=Number(decali].firstChild.nodeValue);

break;

case "yThox™":
nMyY=Number(deca]i].firstChild.nodeValue);

break;

case "sirinaThox":
nMyTx=Number(decal[i].firstChild.nodeValue);

break;

case "visinaTbox":
nMyTy=Number(deca([i].firstChild.nodeValue);

break;

case "font":
my_fmt.font=String(deca[i].firstChild.nodeValue);

break;

case "size":
my_fmt.size=Number(deca[i] firstChild.nodeValue);

break;

case "color":
my_fmt.color=Number(deca[i].firstChild.nodeValue);

break;

case "bold":
my_fmt.bold=Boolean(Number(deca[i] firstChild.nodeValue));

break;

case "italic":
my_fmt.italic=Boolean(Number(deca[i].firstChild.nodeValue));

break;

case "underline™:
my_fmt.underline=Boolean(Number(deca[i] firstChild.nodeValue));

break;

case "align":
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my_fmt.align=String(decal[i].firstChild.nodeValue);
break;
case "efekat":
nEfekat=Number(deca(i].firstChild.nodeValue);
break;
}
}

Il Uskladjivanje dimenzija ispisa i dimenzija u HTML-u
if(nMyX+nMyTx>Stage.width) {

nMyX=0;

nMyTx=Stage.width;

}

if(nMyY+nMyTy>Stage.height) {
nMyY=0;
nMyTy=Stage.height;

}

if(nEfekat==0) {
my_txt._x=nMyX;
my_txt._y=nMyY;
my_txt._width=nMyTXx;
my_txt._height=nMyTy;

}

I Inicijalizovanje sendLV promenljivama
sendLV.dbhost=myDBhost;
sendLV.dbuser=myDBuser;
sendLV.dbpass=myDBpass;
sendLV.dbname=myDBTableName;
sendLV.upit=myUpitSQL;
sendLV.polje=myUpitPolje;

if(myTimerSQL<10000) {
myTimerSQL=10000; }
proveriVesti();
nintervalSQL = setInterval(proveriVesti, myTimerSQL);

}
Il end config.XML onLoad.function

Il Ovo se prvo iscrtava pa se ucitavaju podaci
this.createTextField("my_txt", 0, 0, 0, 0, 0);
my_txt.multiline = false;

my_txt.wordWrap = true;
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2.2. ActionScript — screen effl1: frame 1, frame 2, frame 25

Il ActionScript - eff11: frame 1
stop();

Il ActionScript - eff11: frame 2
animtxt.my_txt.wordWrap=true;
animtxt.my_txt._width = _parent.nMyTx;
animtxt.my_txt._height = _parent.nMyTy;
animtxt.my_txt.text = _parent.trenutanlspis;
animtxt.my_txt.setTextFormat(_parent.my_fmt);
if (animtxt.my_txt.textHeight>_parent.nMyTy) {
_parent.tekst.text = "Y: "+ animtxt.my_txt.textHeight;
}else {
_parent.tekst.text ="";

}

Il ActionScript - eff11: frame 25

if(_parent.menjajlspis == _parent.trenutanlspis) {
gotoAndPlay(‘animstart');

}else {
_parent.trenutanlspis=_parent.menjajlspis;
gotoAndPlay('animstart');

}
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2.3. ActionScript — screen eff12: frame 1, frame 2, frame 9, frame 24

Il ActionScript - eff11: frame 1
stop();

Il ActionScript - eff11: frame 2
animtxt.my_txt._width = _parent.nMyTx;
animtxt.my_txt._height = _parent.nMyTy;
animtxt.my_txt.text = _parent.trenutanlspis;
animtxt.my_txt.setTextFormat(_parent.my_fmt);
animtxt.my_txt.wordWrap=true;

Il ActionScript - eff11: frame 9
animtxt.my_txt.wordWrap=true;
animtxt.my_txt._width=_parent.nMyTXx;
animtxt.my_txt._height=_parent.nMyTy;
animtxt.my_txt.text = _parent.trenutanlspis;
animtxt.my_txt.setTextFormat(_parent.my_fmt);
if (animtxt.my_txt.textHeight>_parent.nMyTy) {
_parent.tekst.text = "Y: "+ animtxt.my_txt.textHeight;
}else {
_parent.tekst.text ="";

}

Il ActionScript - eff11: frame 24

if(_parent.menjajlspis == _parent.trenutanlspis) {
gotoAndPlay('animstart');

}else {
_parent.trenutanlspis=_parent.menjajlspis;
gotoAndPlay(‘animstart’);

}
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2.4. ActionScript — screen eff13: frame 1, frame 2, frame 13

Il ActionScript - eff11: frame 1
stop();

Il ActionScript - eff11: frame 2
animtxt.my_txt._width = _parent.nMyTx;
animtxt.my_txt._height = _parent.nMyTy;
animtxt.my_txt.text = _parent.trenutanlspis;
animtxt.my_txt.setTextFormat(_parent.my_fmt);
animtxt.my_txt.wordWrap=true;
if (animtxt.my_txt.textHeight>_parent.nMyTy) {
_parent.tekst.text = "Y: "+ animtxt.my_txt.textHeight;
}else {
_parent.tekst.text ="";

}

Il ActionScript - eff11: frame 13

if(_parent.menjajlspis == _parent.trenutanlspis) {
gotoAndPlay(‘animstart');

} else

{
_parent.trenutanlspis=_parent.menjajlspis;
gotoAndPlay(‘animstart’);

}
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3. XML

Konfiguracija ima tri dela 1 to konfiguraciju baze, konfiguraciju upita, konfiguraciju ispisa.

config

confBaze confUpita conflspisa
host imePHP xTbox
user upitSQL y Tbox
pass upitPolje sirnaTbox
name timerSQL visina Tbox
timerVesti font

size

color

bold

italic

underline

align

efekat

Slika 33 — Graficki prikaz XML konfiguracije

U konfiguraciji baze unosi se ime hosta baze, ime korisnika koji pristupa bazi, Sifra korisnika
baze i ime baze u kojoj se nalaze podaci za pretragu.

Konfiguracija upita nad bazom sadrZi ime php skripte kojoj se prosleduju parametri, SQL
upit, ime kolone koja sadrzi odgovor, kao i dve numericke vrednosti u sekundama koje
predstavljaju tajmer za proveru novih vesti u bazi i tajmer za promenu trenutno aktivne vesti pri
ispisu. Tajmer provere novih vesti na serveru ne moze biti manji od 10 sekundi.

Konfiguracija ispisa sadrzi podatke o tekst polja i njegovog polozaja u baneru, vrstu fonta,
veli¢inu fonta, boju, stilove bold, italic, podvuceno i poravnanje, kao i da li se koristi efekat.
Tekst polje je definisano sa Cetiri vrednosti, po dve kordinate pocetne gornje leve i krajnje donje
desne dimenzije polja. Prvom koordinatom je odredeno i mesto pojavljivanja u vidljivoj
pozornici flash banera. Format fonta odreden je imenom pisma koje, ako je dostupno biva
koriS¢eno, a ako nije koristi se osnovna definisana vrednost formata fonta Flasha.

Boja je predstavljena kombinacijom osnovnih boja crvena, zelena i plava i to zapisom
OxNNNNNN, gde su parovi NN reprezentacija decimalnih vrednosti od 0 do 255
heksadecimalnom zapisu. N je zato numericka vrednosti od 0 do 9 1 slovna od A do F. Stilovi
bold, italic, underline su predstavljeni numerickim vrednostima 0 ili 1, ta¢nije iskljuceno ili
uklju¢eno. Poravnanje teksta u baneru definisano je unosom sluzbenih re¢i ActionScripta l€ft,
right, center.

Parametar efekat sadrzi 0 kada je ispis bez efekata, a 11,12 ili 13 za dodatne efekte.
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3.1. XML kod — config.xml

<config>
<confBaze>

<1-->HOST sajt sa MYSQL bazom - default: localhost<-->

<l-->USER korisnik koji pristupa bazi - dogovoriti sa adminom MYSQL<-->
<I-->PASS password za pristup bazi - dogovoriti sa adminom MYSQL<-->
<I-->NAME ime tabele sa podacima za ispis - default: pmfstepen<-->

<host>localhost</host>
<user>korisnik</user>
<pass>sifra</pass>

<name>pmfstepen</name>

</confBaze>

<confUpita>

<l-->IMEPHP ime php skripte koja treba da konektuje bazu- default: phpbaza.php<-->
<l-->UPITSQL SQL upit koji vraca podatke iz baze

default: SELECT * FROM “vesti' ORDER BY “vesti'.'vest_datum® DESC LIMIT 0, 30<-->
<I-->UPITPOLJE koju kolonu iz upita proslediti iz mySQL baze - default: vest_opis<-->
<l-->TIMERSQL tajmer ponovnog slanja upita ka mySQL bazi u sekundama

default: 30, vrednost ispod 10 sekundi flashom postaje 10.<-->
<l-->TIMERVESTI tajmer promene ispisa za vise podataka u sekundama - default: 2<-->
<imePHP>phpbaza.php</imePHP>
<upitSQL>SELECT * FROM “vesti" ORDER BY ‘vesti'.'vest_datum' DESC LIMIT 0,

30</upitSQL>

<upitPolje>vest_opis</upitPolje>

<timerSQL>30</timerSQL>
<timerVesti>4</timerVesti>

</confUpita>

<conflspisa>

<!-->XTBOX leva gornja kordinata po X text filda - default: 0<-->
<!1-->YTBOX leva gornja kordinata po Y text filda - default: 0<-->
<l-->SIRINATBOX sirina po X text filda - default: 350<-->
<l-->VISINATBOX visina po Y text filda - default: 100<-->
<l-->FONT format fonta - default: Arial<-->

<l-->SIZE velicina fonta - default: 24<-->

<l-->COLOR boja fonta - default: 0xFF0000 crvena<-->

<l-->BOLD podebljana slova 1 ili 0 - default: 1<-->

<l-->|TALIC zakosena slova 1 ili 0 - default: 0<-->

<l-->UNDERLINE podvucena slova 1 ili 0 - default: 0<-->
<l-->ALIGN podvucena slova left, center, right - default: center<-->
<l-->EFEKAT umesto klasicnog ispisa koristi se nesto od 11, 12, 13 - default: 0<-->

<xThox>0</xThox>
<yTbox>0</yThox>

<sirinaTbox>350</sirinaTbox>
<visinaThox>100</visinaThox>

<font>Arial</font>
<size>24</size>
<color>0x326EAA</color>
<bold>1</bold>
<italic>0</italic>
<underline>0</underline>
<align>center</align>
<efekat>0</efekat>
</conflspisa>
</config>
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4. PHP

PHP skriptu phpbaza.php zapoCe¢emo prikupljanjem promenljivih koje je Flash baner poslao
metodom POST. Funkcija $§_POST]] zaduZena je za ovaj posao prosledivanja konfiguracije php
promenljivama. Zatim se otvara konekcija funkcijom mysql connect() prema zadatoj bazi i
smesta u promenljivu $connection. Funkcijama mysql_select() i mysql_query() selektovali bi
potrebnu bazu i izvrsili upit sa potrebnim upitom. Rezultat ¢e biti smeSten u promenljivu $result.

Zatim bi while petljom pristupili odvajanju potrebne kolone funkcijom mysql fetch() iz
dobijenog rezultata upita. U istoj petlji bi konfigurisali slanje potrebnih podataka Flash baneru
komandom echo. Po zavrSetku bi zatvorili otvorenu konekciju.

4.1. PHP kod - phpbaza.php

<?php
$db_host=$_POST['dbhost";
$db_user=$_POST['dbuser";
$db_password=$_POST['dbpass"];
$db_name=$_POST['dbname'];
$db_upit=$_POST['upit'];
$db_polje=$_POST['polje"];

$connection=@mysql_connect($db_host, $db_user, $db_password) or die ("error connection");
mysql_select_db($db_name, $connection);

$result=mysql_query($db_upit, $connection) or die(mysql_error());
$i=0;
while ($row = mysql_fetch_object($result))

{
echo "&$i=".$row->$db_polje."&";
$irt+;

mysql_close($connection);
”»
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5. MYSQL

Ovaj deo je samo primer baze koja je iskoriS¢ena za proveru rada veze Flasha i PHP-MySQL.
Baza kao i njen eksport napravljen je u phpMyAdmin, a testiranje iste je izvrSeno na na localhost
uz pomo¢ XAMPlite-a.

m;?j_i}/f}dfiij.’} ©d Server: localhost » & Database: pmfstepen p [ Table: vesti "Baza dipiomsti stepen pmif”
@ fE|Browse Structure . @sqQL  Search Filnsert [EiExport [Elmport %€ Operations [fiEmpty [ Drop
Field Type Collation Attributes  Null Default Extra Action
Diatahase [~ west_id smallint(g) UNSIBNED  pg faone auto_increment > X B [
| pmtstepen (1) = [~ west opis  wvarchar(255) utfS_unicode_ci No  Naone 2 X i
[T wvest tekst text utfE_unicode_ci No  None ol A
pmfstepen (1) — m -
[~ wvest datum datetime Mo None by Gl =
-
— . 4 Check All/ Uncheck All With sefected P, X il

12 Print view &2 Relation view [ Propose table structure

é-EAdd 1 fieldis) & At End of Table « At Beginning of Table Aﬂer!vest_id 'l Go I

Slika 34 — phpMyAdmin prikaz tabele vesti u bazi pmfstepen

Za potrebe testiranja na localhostu dodat je korisnik mysql sa imenom Korisnik i sa Sifrom
sifrai sa atributima samo za Citanje.

mb]_l}.xf.rﬂﬂijﬂ TH Server: localhost » (& Database: mysql » [ Table: user "Users and global privileges”
= EY Structure ) 'Search Fcinsert [E Export [Slmport perations mp [ Drop
@@ [EBrowse 5 s saL  OSearch 3¢l E [ 0 E D
" Showing rows 0 - 4 (5 total, Query took 0.0005 sec)

Database SELECT *

[mysc 23 [ |

LIHIT o , 20

mysql (23) I~ Profiling [ Edit ] [ Explain SGL | [ Create PHF Code | [ Refresh |

B columnz_ptiv

B db Show : ”30 row(s) statting from record #in

it : ;
g fe::c in | harizantal :] mode and repeat headers after 100 calls
B general_log Sort by key: I MNane _j
B help_category + Options
Bl help_keyword
B help_relation Host User Password Select priv Insert_priv Update_pi
g ::I;_tupic - & X localhost root *7701CE8ASBO32CAFEE04501 D206VEQ4BEISESCSS Y Y Y
B ndb_bkinlog_index -
B plugin - & X 127001 root ¥ i i
B proc
B nrocs_priv o
e r & ¥ localhost M M M
B slow_log
B tables_priv - & X localhost pma M M M
B time_zone
i I ol
2 I & X localhost korisnik *1DCS7AGFEBICI34TIFES72047GAICTEADBATICAD Y N N
Bl time_zone_transition Q
S s L T Check All/ Uncheck All With selected:  # X [
Show HSD rove(s) starting from record #’D
in | hotizontal Li maode and repeat headers after [10n cells

Slika 35 — phpMyAdmin prikaz korsnika mysql baze u tabeli user sa pravima samo za ¢itanje

Ovo je uradeno zbog mogucénosti direktonog pristupa xml fajlu, i moguénosti da se vidi Sifra
korisnika root.
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5.1. phpMyAdmin - SQL opis

-- phpMyAdmin SQL Dump

-- version 3.1.1

-- Host: localhost

-- Generation Time: Apr 04, 2009 at 05:21 PM

-- Server version: 5.1.30

-- PHP Version: 5.2.8

SET SQL_MODE="NO_AUTO_VALUE_ON_ZERO";

-- Database: “‘pmfstepen’

-- Table structure for table "vesti’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “vesti" (

‘vest_id" smallint(5) unsigned NOT NULL AUTO_INCREMENT,

‘vest_opis’ varchar(255) COLLATE utf8_unicode_ci NOT NULL,

‘vest_tekst text COLLATE utf8_unicode_ci NOT NULL,

‘vest_datum’ datetime NOT NULL,

PRIMARY KEY ('vest_id’)
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_unicode_ci COMMENT="Baza diplomski stepen pmf'
AUTO_INCREMENT=4 ;

-- Dumping data for table “vesti’

INSERT INTO “vesti’ (‘vest_id", ‘vest_opis’, 'vest_tekst’, 'vest_datum’) VALUES

(1, 'Analiza lll septembar 2009', 'Polozili su:\r\n1. Ime 1\r\n2. Ime 2\r\n3. Ime 3', '2009-02-24 22:13:03'),

(2, 'Rezultati Racunarstvo Il septembar 2009', 'Polozili su:\rin1. Ime 1\r\n2. Ime 2\r\n3. Ime 3', '2009-02-24 2:13:38'), (3,
'Racunarstvo 2 usmeni', 'Odrzace se sutra 17.05.2009.", '2009-03-12 22:13:38);
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6. HTML

Za dobijanje najprostijeg HTML-a koji bi sadrzao baner koriS¢en je automatski ¢arobnjak
Flash-a opisan u teorijskom delu 8.1. Deo koji je ¢arobnjak generisao proSiren je za FlashVars
promenljive koje sadrze vrednosti myURL 1 myCFG i to na dva nacina. Prvi definisanjem
parametra i njegove vrednosti:

<param name="FlashVars" value="myURL=http://localhost/pmf&myCFG=config.xml" />
drugi definisanjem stringa:
FlashVars="myURL=http://localhost/pmf&myCFG=config.xml"

Ovo je potrebno zbog razlike u pozivanju HTML objekata u Internet Exploreru i Mozilla
Firefoxu. U nastavku je dat primer HTML koda za pozivanje banera.

6.1. HTML kod za startovanje banera

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="en" lang="en">

<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8359-1" />
<title>Proba</title>

</head>

<body bgcolor="#000000">
<l--url's used in the movie-->
<l--text used in the movie-->
<I-- saved from url=(0013)about:internet -->
<object classid="clsid:d27cdh6e-ae6d-11cf-96b8-444553540000"
codebase="http://fpdownload.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab
#version=8,0,0,0" width="350" height="100" id="baner" align="middle">
<param name="allowScriptAccess" value="sameDomain" />
<param name="movie" value="baner.swf" />
<param name="quality" value="high" />
<param name="scale" value="noscale" />
<param name="salign" value="It" />
<param name="bgcolor" value="#ffffff" />
<param name="FlashVars" value="myURL=http://localhost/pmf&myCFG=config.xml" />
<embed src="baner.swf"
FlashVars="myURL=http://localhost/pmf&myCFG=config.xmI"
quality="high"
scale="noscale"
salign="It"
bgcolor="#ffffff"
width="350"
height="100"
name="baner"
align="middle"
allowScriptAccess="sameDomain"
type="application/x-shockwave-flash"
pluginspage="http://www.macromedia.com/go/getflashplayer"
>
</object>

</body>
</html>
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7. INSTALACIJA BANERA

Da bi se prilozeni baner sa cd-a aktivirao 1 ugradio u HTML kod, potrebno je preduzeti
sledec¢e korake:

1. Na server prekopirati u isti folder fajlove: index.htm, baner.swf, config.xml, i phpbaza.php.

2. Fajl index.htm sadrzi kod za prikaz osnovne html strane sa ubacenim Flash objektom. Deo sa
<object> tagom odnosi se na integrisani Flash i kao takav se mora kopirati u drugi html fajl u
slu¢aju integracije u tud HMTL. Sve ispravke u tagu moraju se uraditi dva puta jer se jedan
deo odnosi na prikaz u Internet Exploreru, a drugi u Mozila pretrazivacu.

a)
b)

d)

Ukoliko se promeni ime baner.swf u neko drugo potrebno je ispraviti html kod.

Treba uneti vrednosti Sirine i1 visine Flash stage-a (width i height) koji ¢e biti vidljiv
prilikom prikaza baner.swf. Podrazumevana vrednost je 350 piksela Sirine i 100 piksela
visine.

Parametar scale treba da ostane na noscale jer se ostale vrednosti se odnose na
automatsko skaliranje Flash-a, pa korisnik nema programski uticaj na veli¢inu.

Parametar FlashVars prenosi u flash dva parametra myURL i myCFG. Prvi je ime hosta
ili podfoldera na hostu u kome se baner nalazi. Drugi je ime konfiguracionog xml fajla.
Podrazumevana vrednost FlashVars promenljive je

"myURL=http://local host/pmf& myCFG=config.xml".

Ovde obavezno treba promeniti ime MyURL parametra u http://imehosta ili
http://imehosta/imefol dera.

Ukoliko se ime xml fajla promeni potrebno je promeniti i ovu vrednost.

3. Fajl config.xml sadrzi tri oblasti podeSavanja i to konfigurisanje baze, konfigurisanje upita na
bazu 1 konfiguraciju ispisa. Sva osnovna podeSavanja sa osnovnim vrednostima navedena su
u komentarima u samom xml fajlu.

a)

b)

Ukoliko se promeni ime skripte koju flash poziva ovde treba izvrSiti ispravku imena u
delu za konfigurisanje upita u tagu imePHP.

U delu za konfigurisanje ispisa xXTbox i sirinaTbox su parametri horizontalne veliCine,
sa tim da se prvi odnosi na x kordinatu gore levo pocetka iscrtavanja tekst boksa u flash
pozornici, a drugi na njegovu Sirinu. Zbir ove dve vrednosti mora biti manji od vrednosti
navedene u pozivu flasha iz html-a (width) vrednost. Ukoliko je vec¢e Flash automatski
smanji ove navedene vrednosti tako da tekst boks stane u vrednost navedenu u html tagu.
Na isti nacin se ponasaju i vertikalne vrednosti yTbox i visinaTbox u odnosu na height
vrednost iz html-a.
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8. ZAVRSNE NAPOMENE

Na kraju bih naveo neke od napomena vezanih za instalaciju i dalji razvoj, trenutne probleme
1 moguce revizije trenutne implementacije. ReSenje koje je nastalo u implementaciji je samo
jedno od mogucih reSenja i u praksi bi trebalo proveriti koja bi kombinacija reSenja donela
najbrze i1 najoptimalnije reSenje. Na primer PHP moZe da generiSe XML, pa bi Flash mogao da
komunicira samo sa XML fajlom. Kao daljnji pravac razvoja naveo bih pozivanje ActionScripta
PHP-om, kao i vezu sa AJAX-om kao asinhronom vezom JavaScripta 1 XML-a.

Flash je vizuelni alat koji treba da ima vezu izmedu veli¢ina Flash scene 1 njegovog mesta u
dizajnu gotove prezentacije. Ovo je i sa programerske strane pravilo problem oko promenljive
veli¢ine jer smo mogli samo da is¢itavamo parametre scene koji su inace read-only i programski
ih je nemoguce promeniti u ovoj verziji ActionScripta. Ovaj problem je prevaziden startovanjem
Flash fajla iz HTML-a sa scale opcijom i parametrom noscale, takode i levim poravnanjem same
scene, a onda se pribeglo otkrivanju i suzavanju vidljivog dela same scene koja je inace klasi¢no
350 puta 100 piksela. Dalje revizije ActionScripta donele su promene samog jezika pa bi i ovaj
problem mogao verovatno drugacije da se resi.

Posto je zadatak bio programiranje komunikacije ActionScripta, dalji deo razvoja bi bio
upucen na moguénost pravljenja animacija teksta u kodu, umesto vizuelnog animiranja, pa zatim
povezivanja. Nacin koji je primenjen u implementaciji samo ukazuje na moguénosti koje bi
ActionScript mogao da ponudi. Deo na koji bi trebalo obratiti paznju je i problem lokalizacije 1
domacih slova, moguénosti importovanja domacih fontova u Flash i veza izmedu podataka
pristiglih od PHP-a. Na isti nacin bitna je i1 lokalizacija XML fajla sa moguénoséu podesavanja
odnosno konfigurisanja iz samog Flesh-a i to centriranje, izbor pisma, izbor boje.

U kontekstu predhodne pric¢e o veli€ini ispisa u razvoju je uvedeno tekst polje koje pomaze
proveri toka podataka u obliku statusne linije, koja je izvedena kao fiksno tekstualno polje, mada
je 1 ona mogla da bude izvedena uz pomo¢ ActionScripta. Nepostojanje config.xml, phpbaza.php
ili konfiguracijom drugih imena istih fajlova kao i ne definisanje neke od vrednosti MyURL i
MyCFG u html fajlu, ispisuje poruku o gresci u statusnoj liniji banera.

Ukoliko je navedena veli¢ina fonta za ispis velika za trazenu vrednost teksta unetog iz baze u
tekst boks, u gornjem levom uglu bi¢e ispisana potrebna vertiklana vrednost u pikselima. Ovu
vrednost treba uneti u html tagove i u veli¢inu vertikalne vrednosti tekst boksa da bi u datom
fontu bio ispisan kompletan tekst.
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