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PROYECTOS WEB

CONCEPTOS GENERALES

Este primer capitulo es de cardcter tedrico y no tiene como finalidad ensefiar a pro-
gramar en los lenguajes que se desarrollan a lo largo del libro.

En los ejemplos, utilizaremos bases de datos, PHP del lado del servidor, Flash del
lado del cliente y XML como nexo entre ambos.

Lo que nosotros haremos serd tratar los conceptos necesarios para entender con
claridad los cédigos que emplearemos a partir del préximo capitulo; de este modo,

no explicaremos conceptos bdsicos de ninguno de estos lenguajes (damos por en-
tendido que los lectores de este libro tienen ideas bésicas de programacién o pro-
graman en alguno de los lenguajes que trataremos).

Si recién estd dando sus primeros pasos en la materia, quizds sea conveniente que
tenga cerca algtin otro material de consulta por si se hace necesario. La finalidad
de este libro es entender la interaccién de estos lenguajes, y no su funcionamiento
de manera auténoma. En este capitulo, repasaremos:

* PHP y MySQL: explicaremos de qué manera almacenamos valores en una base
de datos utilizando cédigo PHP.

* XML: conceptos bésicos de este metalenguaje basado en el uso de etiquetas.

* PHP, MySQL y XML: veremos de qué forma podemos crear con PHP estruc-
turas XML utilizando para dichas estructuras los valores almacenados en una
base de datos o cualquier otra fuente.

* ActionScript: veremos el objeto LoadVars() empleado para enviar y recibir va-
riables desde Flash y hacia PHP, y desde PHP hacia Flash. También veremos
el objeto XML para ver de qué manera interpretamos las estructuras XML que
crearemos con PHP.

Hechas estas salvedades, damos inicio al repaso tedrico. De mds estd decir que si ya
manejamos alguno de estos lenguajes, o poseemos experiencia previa, tranquila-
mente puede obviar las explicaciones referentes a dicho lenguaje y continuar con los
conceptos que desconozcamos, o bien comenzar a ver el segundo capitulo, donde
ponemos en juego estos lenguajes simultdneamente.

PHP y MySQL

:Qué es una base de datos?
Una base de datos es una aplicacién informdtica cuya finalidad es el almacenamien-
to de informacién relacionada.

:Cémo se estructura una base de datos?
Las bases de datos contienen, en un principio, tablas; las tablas cumplen la funcién

14 usr.code



Conceptos generales

de contener campos; y cada campo contiene registros. Veremos esto de forma cla-
ra al crear una en el préximo ejemplo.

:Qué es SQL?
SQL es un lenguaje de consulta estructurado (Structured Query Language) que nos
permite realizar diversos tipos de operaciones sobre las bases de datos.

:Qué es phpMyAdmin?

Es un proyecto de cédigo abierto, programado en PHP, cuya finalidad es la ad-
ministracién eficiente de bases de datos MySQL a través de una interfaz web.
Con phpMyAdmin podemos crear y eliminar bases de datos, crear y eliminar ta-
blas, editar campos (cambiar los tipos de datos, longitud, incremento, etc.), eje-
cutar cualquier sentencia SQL y administrar privilegios (mediante Roles y Usua-
rios), entre muchas cosas mds. Utilizaremos phpMyAdmin para crear las bases de
datos que usaremos a lo largo de este libro.

m Creacion de una base de datos PASO A PASO

ﬂ Ingrese a phpMyAdmin escribiendo en su explorador http://localhost/phpM-
yAdmin.

I locaihost == lecalhost | phpMyAdmin 2,6.0.1c1 - Microsaft Infermet Feplarer

D i
0 O HEAG L,he S-S E-dd

o ] hepriflocahostisheMyadming ~ B

Blenvenido a phpMyAdmin 2.6.0-r¢1

MySOL 50,600 jecutindose an locallost coimn toataiocalhns

phpilyAdmin [T = =
phpMuySomin
4289
Rage de datari L _
(Rt da Sote) v | i Crear nueva base de datos @  Language @  Sparish (ss-ulrg) L
Callation ~ :I"“’ [ fumgos de caracteres de MySOL UTFS Unicode fusfB)
Seleccione una base B Mostar nfarmaceén de msrchn de MySOL H Cotgjamiant [colision) da las consxonss MySOL | ut8_general_ci o
de datos B Mostrar tas tiess del sistema MyS0L @
ok Tema / Estilo: [orignal -

B Documsntaciin e phyMyidmin
30 Mostrar infomiacion de PHP
& Pagina aficial de oMy Adimin

b Barer de dulos
& Exportar
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PROYECTOS WEB

>

ﬂ Introduzca el nombre de la base de datos que desea crear donde se le indica y
presione Crear. En nuestro caso, la llamaremos libro_ejemplo.

localhost »» localhost | phpMyAdmin 2.6.0-rc1 - Micresoft Infernet Explorer

At Ediin e Favorkos  Hemaredss  Aruds

0 O HE® P S-w=-LJ03
] repifocairostiproMyAdming ~ B

Bienvenido a phpMyAdmin 2.6.0-rc1

MySOL 50,1601 ejecutiandose en locallhost come rsosaiocalhest

PhpEiAsmin
php
il = =]
Race da dutass MysoL phpMyAdmin
(Rares do datos) ... 98 i Creat niveva base de dates @  Longuage @ Spanish (eo-uttd) =
Iibm_gjarmelo Calltion ¥ [Erx] [E2] Asgos do caractorns de MySGL: UTFS Unicods (utfl)
o ¢g;.:.':b°u . ? [E] Cotegamienta jcobation] de las conesiones MySGL | WIE_gensral_ci va

 Estilz: | orginal -

B Decimantacisn ds phpMyddmin

Una vez creada nuestra base de datos, debemos crear tablas dentro de ella;
para esto escriba su nombre e indique la cantidad de campos que tendra, y

presione continuar. En nuestro caso, llamaremos Contacto a la tabla, la cual
tendra 4 campos.

2 localhost >> localhost >> libro_ejemplo | phpMyAdmin 2.6.0-rc1 - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicién ~ wer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

Q-© HNREG LPHOERE E-LJK B

Orecein | €] httpilocalhostiphetysdming

Servidor. Edlocalhost - Base de datos: Elibro_ejemplo
Base de datos libro_ejemplo se cred.

R8s firimi consulta SOL:
MMJHMJ CREATE DATABASE “libro_gjemplo’ |
4t B BE

Base de datos:

[libro_siernplo ) (v Es‘ruc‘ura H S SaL H i Exportar H J~'Buscar ‘ ‘ (& Generar una consulta ‘

[Editar] [Crear codign PHP]

libro_ejemplo Mo se han encontrado tablas en |a base de datos

"8 Crear nueva tabla en la base de datos libro_ejemplo:

Mo =e han encontrado
tablas en la base de

datos, Campos: ,47
_# Cambiar el nombre de la base de datos a:

[ Continte
Collation:

Nombre:  [contacto

>
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>

ﬂ Nombre a los campos de la siguiente manera: ID, nombre, apellido, e-mail.

fechvo Edofn  Ver Favorfns  Mermamentss  Oyuda

3 localhast »= lncathost == libra_sjemplo == cantactn | phpMyAdmin 2,6.0-1c1 - Micrasadt Interned [xplarer <[]
3 fermp! Dbty i = %)

Q-0 HNEB PFPresSa-Jdd

et | ] bt fcabstiphpbyddin = B

Eenidor. Ellecallon - Bsse de dstos. Filibio_sjemplo  Table [l contacto

Campe Tipa ™ Lomghsd Valores® Collathan Amrihaton Wule  Pradotsminade™ B i
% i S i w| i ) - B8 [t ot 8 [ lnceement B © ©
[nomere vtest = | [ - o el = [ { il s |le}
4200 apaiida TNTTEST = - [ ot nudl e Y000
a.'r“ s ‘*:-“ o |femat TWTET s [ - ot e [ = [lefele
beo,_ajampla t-
Comantancs de 13 tabla Tipo e fabla Collation:
Nowo_chemols [ Frodutammnada v ¥

Ma 3= han ancontrado Grabar | o N
N b eocirte. [Bkr] o campor 7 [CaS) _
datos, ™ Si el ipo de campo es "enum” 0 "sel”, por favor ingrese los valores usando este fomsto: 8Bk

Si alguna vez necesia poner una barra imvertida{™) @ una comila simele 7 erére esos valares. siempre panga una barma ivertida. (Por sempls Yayz' o ab)
™ Pars vaiores predetemnados, por fawe ingrese solamente un valor, &n "escaping backslash® ni comilas, usando este formato: &

@

Con respecto a los campos que vamos a crear, hay algunas particularidades para tener
en cuenta: en la columna que lleva por nombre Campo, debemos escribir el nombre
del campo. Al lado de la columna de los campos, tenemos la de los tipos. Aqui debe-
mos indicar el tipo de datos que contendrd cada columna, pero debemos tener en
cuenta que existen diversos tipos de datos y debemos ser cuidadosos con esto:

T lacalhost == locathost =» Hiwa_sjempla »= cantactn | phpMyAdmin 2,6.0-rc3 - Micresodt Infernet Fxplares [qE
fechtn Edofn Ve Favorkos  Memsmentas  Gyuds [ 3
o . B I A
0-0O HNEAG J Qs H Q3
et | ] bt fcabstiphpbyddin = B
Eerador. B¥lecallost - Bsss de dstos. @ilibio_sjemplo © Tabla [l contacto
Canngpe Tipe @ Longinsd Valores Collatlen Anbutes Mulo  Predetarminade™ Enna
- id INT w| 11 - || not pudl = wdn_increment % (&
namiare TRTINT ~ || ot radl { -
42090 apallias 5"1_2 - || ot rudl A4000
Base du dakos [omal  |SMALLNT - ool e [ o 00
beo_sjarmpla (-1 - MECILMPMT <
Comantseios o | IGNT Tipn de 1abia Colation
liben_ajampia [ FLOAT — Predeiurminada % H
DOLELE
...... - DECIMAL S
o e e e [ Gbar | o cqDATETME ontinie_ |
tablas ari ks base oo O g TAMP Er— )
datos, " Sieltipo de i e faet”, por Favor ingrese los vslores usando ete fomsto: ',
i alguna vez |y barra imvurtids(""} @ una comila simgle {"] eréne esos valores, siempre panga una barra mvertida. (Por ejemple Yoz o ‘ah)
= Para aiores BCHaR e ingrese sodamants un valor, i “escaping backslash® ni comilas, usando este fomato: &
THYELOR
TIHYTERT @
BLOH
WEDAMELOR
MEDHMTEXT
LONEELOR
LONGTEXT
ERLM
|5ET

Figura 1. Tipos de datos disponibles para los campos en MySQL.
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Tipos de datos:
En este apartado, veremos qué tipos de datos estdn disponibles, y qué valores sopor-
ta cada uno de ellos mediante una tabla comparativa.

TIPO DE DATO DESCRIPCION

Tinylnt Nos permite almacenar un nimero entero con signo o sin él. En caso de que el valor lleve signo,
el rango de valores validos va de -128 a 127. Sin signo, el rango de valores va de 0 a 255.

Smalllnt Nos permite almacenar un nimero entero con signo o sin él. Con signo, va de -32.768 a 32.767.
Sin signo, va de 0 a 65.535.

Mediumint Ndmero entero. Con signo, el rango de valores va de -8.388.608 a 8.388.607.
Sin signo, el rango va de 0 a 16.777.215.

Int Ndmero entero. Con signo, el rango de valores va de -2.147.483.648 a 2.147.483.647.
Sin signo, el rango va desde 0 a 4.294.967.295.

BigInt Ndmero entero. Con signo, el rango de valores va de -9.223.372.036.854.775.808 a
9.223.372.036.854.775.807. Sin signo, el rango va de 0 a 18.446.744.073.709.551.615.

Float Nimero flotante. Los valores van de -3.402823466E+38 a -1.175494351E-38, 0 y de 1.175494351E-38
a 3.402823466E+38.

Tabla 1. Tipos de datos numéricos.

TIPO DE DATO DESCRIPCION

Char La cadena podra contener de 0 a 255 caracteres.
VarChar La cadena podra contener de 0 a 255 caracteres.
TinyText Permite una longitud méaxima de 255 caracteres.
Text Permite un maximo de 65.535 caracteres.
MediumText Permite un maximo de 16.777.215 caracteres.
LongText Permite un maximo de 4.294.967.295 caracteres.

Tabla 2. Tipos de datos de cadenas.

TIPO DE DATO DESCRIPCION

Date El rango de valores va del 1 de enero del 1001 al 31 de diciembre de 9999.
El formato de almacenamiento es YYYY-MM-DD.
DateTime Nos permite almacenar fecha y hora simulténeamente.
El formato de almacenamiento es YYYY-MM-DD HH:MM:SS.
Time Almacena una hora. El formato de almacenamiento es 'HH:MM:SS'
Year Almacena un afo. El rango de valores permitidos va del afio 1901 al afio 2155.

Tabla 3. Tipos de datos de fecha.

Una vez que definimos el tipo de dato, podemos definir otros comportamientos, de
los cuales, si bien son opcionales, mas de uno nos serd necesario:
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Conceptos generales

COMPORTAMIENTO DESCRIPCION

Null_NotNull En caso de que el valor sea Null, se permitira que se inserten valores vacios en nuestra base de datos.
Por defecto, esta opcion viene seteada en Null.

Predeterminado Define el valor por defecto con el cual se va a crear el nuevo registro, siempre y cuando no se le
asigne ninguno.

Extra - Auto Increment  Almacenara automéaticamente el valor numérico mas alto de toda la columna. El incremento se hara
de uno en uno.

Primary Key Nos permite definir una columna como la “principal” de nuestra tabla. Veremos que haremos uso de
esta opcion a lo largo de todos los ejemplos, ya que nos permitird realizar la bisqueda de los registros.

Tabla 4. Comportamientos.

Bien, hasta aqui vimos cémo creamos una base de datos; nos resta ver de qué ma-
nera se introducen datos en ella y cémo se extraen:
Utilizamos Insert Into para insertar datos en una tabla de nuestra base de datos:

INSERT INTO “tabla™ (" canpo’, “canpo’) VALUES (“valor®, “valor’);

Utilizamos Select para seleccionar datos de una fila:
SELECT * FROM “tabla® WERE id="fila';
Utilizamos Delete para borrar una fila:

DELETE FROM “tabla® WHERE id="el nlnero de la fila';

Utilizamos Like para buscar datos dentro de una tabla:

SELECT canpo FRCM tabl a WHERE canpo LIKE LIKE '%.10 que querenmos buscar"%

[EE AUTO INCREMENT Y PRIMARY KEY

Utilizaremos estos comportamientos a lo largo del libro ya que con ellos podremos llevar un con-
teo ordenado y organizado de los registros en nuestra base de datos. Generalmente llamaremos
id al campo que represente este valor autoincrementable.
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PROYECTOS WEB

Si bien este material teérico le puede servir para despejar dudas, seguramente enten-
derd de un mejor modo el funcionamiento de una base de datos con un ejemplo préc-
tico. Crearemos una base de datos y, desde PHP, almacenaremos registros en ella.

Ejemplo practico:
La base de datos: libro_ejemplo

Para este ejemplo, utilizaremos la base de datos que creamos anteriormente.
Ahora veremos el archivo nuevoRegistro.php:

&) Macromedia Dreamweaver, MX - [PHP y MySql/nuevoRegistro®]

2 Archivo  Edicién Ver Insertar Modificar Texto Comandos  Sitio  Wentanma  Ayuda

A
3
S

require ("conect.php’™) ;
SphpNowbre = "Mariano™;
$phpapellido = "Makeese™;
sphpEnail = "mimailfwiserwvidor.com.ar™:
fconsulta = mysgl cquery("INSERT INTO contactos (°id", ‘nowbre’, ‘apellido’, ‘email”)
IVALU'ES ['', '¢éphpNombre', '$phpapellido', 'SphpEmail'):™):
if (fguardar == mysqgl query(”$consulta™))
i

o W

=

o

=

echo "se agregaron muevos datos a la BD™;
lelse{
echo "error”;

}

Figura 1. El archivo nuevoRegistro.php se encargara de almacenar tre atos. Luego,
veremos que dichas variables se enviaran desde formularios HTML o desde Flash.

<?php
requi re("conect . php");
$phpNonbre = "Mari ano”;
$phpApel | i do = "Makeeee";
$phpEmai | = "m nai | @i servidor.comar";

B www.mysaL.com/

Sitio oficial de MySQL. Encontrara muchisima informacion respecto a este tipo de base de datos.
Puede ser de gran utilidad contar con este sitio como material de consulta, para cuando desee
realizar proyectos de mayor envergadura.
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$consul ta = nysqgl _query("INSERT I NTO contactos (“id, “nonbre’,
“apellido™, “email’) VALUES ('', '$phpNonbre', '$phpApellido', '$phpEnail');");
i f($guardar == nysqgl query("$consul ta"))

{

echo "se agregaron nuevos datos a la BD';
}el sef

echo "error";
}

>

Utilizamos las etiquetas <?php y ?> para indicar que todo cédigo que se encuentre
entre ellas pertenece a PHP.
Lo primero que encontramos es la siguiente linea:

requi re("conect . php");

La funcién require() nos sirve para incluir archivos, funciones o fracciones de cédi-
go; generalmente se emplea para agregar cabeceras o pies de pdgina. Nosotros la usa-
remos para llamar al archivo conect.php y asi conectarnos a la base de datos.

Un dato importante para tener en cuenta es que, a lo largo de todos los ejemplos
del libro, utilizaremos el archivo conect.php; simplemente modificaremos el nom-
bre de la base de datos a la cual deseamos conectarnos:

conect.php

<?
$Servi dor = | ocal host;
$Usuario = "root";
$Password = "";
$BaseDeDatos = "libro_ejenpl 0";
$conexi on=nysql _connect ($Ser vi dor, $Usuari o, $Password) or die("Error: H
servidor no puede conectarse con |a base de datos");
$descri pt or=nysql _sel ect _db($BaseDeDat 0s, $conexi on);

?>
En primer lugar, creamos cuatro variables: $Servidor, $Usuario, $Password y $Base-
DeDatos. Luego definimos sus valores.

.code 21



PROYECTOS WEB

Para averiguarlos, ingrese a phpMyAdmin y luedo al link privilegios; ahi encon-
trard la informacién relativa al nombre del servidor, al usuario y a la contrasefia.

) Macrome dia Dreamweaver MX - [php MySql y XML/conect]

2 Archivo Edicidn Ver Insertar Modficar Texto Comandos Sifio Ventana Ayuda

(] &

=2

$3ervidor = localhost;

§Usuario = "root";

§Pagsword = "7

§BaseDelatos = “lihro ejemploz™;

§conexion=mysql_connect(§3ervidor,§Usuario,$Password) or die("Error: El servidor no puede conectar con la base de datos™)
§descriptor=mysql_select_db(¢Easelelatos,fconexion)

Figura 2. El archivo conect.php se utiliza a lo largo de todos los proyectos
del libro; sélo debemos modificar el valor de la variable BaseDeDatos.

Luego declaramos la variable $conexion y utilizamos la funcién mysql_connect con
a cual abrimos una conexién a un servidor ; los pardmetros que debemos
la cual ab dor MySQL; | tros que deb
pasarle a dicha funcién por valor son:

mysql_connect (el servidor, el usuario, la contraseiia);

Por lo tanto, para conectarnos, utilizamos las tres variables creadas anteriormente.

$conexi on=nysql _connect ($Servi dor, $Usuari o, $Password) or die("Error: E servidor
no puede conectarse con |la base de datos");

EE CONEXION A LA BASE DE DATOS

La ventaja de incluir la conexion a la base de datos mediante la funcién require() radica en que
podemos utilizar siempre el mismo archivo. De este modo, simplemente tenemos que abrir el
archivo conect.php y modificar el nombre de la base de datos a la cual deseamos acceder.
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Lo que hicimos hasta el momento fue conectarnos con la base de datos; ahora,
nos queda seleccionar la base de datos; para esto utilizamos la funcién mysql_se-
lect_db. Los pardmetros que debemos asignarle son el nombre de la base de datos,
para lo cual vamos a utilizar la variable anteriormente creada ($BaseDeDatos), y
luego el identificador de enlace; para esto utilizamos la variable $conexion. Esta
funcién nos devuelve True en caso de que la seleccién de la base de datos se lle-
ve a cabo correctamente, o False en caso contrario.

Una vez visto cdmo establecemos la conexidn a la base de datos y seleccionamos
la DB (Database o Base de Datos) que vamos a utilizar, continuamos con nue-

voRegistro.php

$phpNonbre = "Mari ano";

$phpApel I'i do = "Makeeee";

$phpEmai | = "m nai | @i servi dor.comar";

$consul ta = nysqgl _query("I NSERT INTO contactos ("id, "nonbre’, “apellido,
“emailT) VALUES ("', '$phpNonbre', ' $phpApellido', '$phpEmail');");

En primer lugar, creamos las tres variables que vamos a insertar en la base de datos;
las llamamos $phpNombre, $phpApellido y $phpEmail. Una vez definidos sus valo-
res, utilizamos la funcién mysql_query() para enviar una consulta a MySQL.
Anteriormente explicamos de qué modo insertamos datos dentro de una tabla; uti-
lizamos Insert Into, seguido del nombre de la tabla, y luego los campos de dicha
tabla en los cuales vamos a introducir los valores. A continuacién, dentro de Values,
indicamos cudles serdn dichos valores (observe que cada una de las variables de Va-
lues se corresponde con los campos de la tabla en cuestién).

$consul ta = nysql _query(“INSERT | NTO nonbre tabla (" canpo’, "canpo ) VALUES
(Cvalor’, “valor');");

mysql_query devolverd true en caso de que el ingreso de datos se haga de forma

IB] conTeENIDOS DE LAS BASES DE DATOS

En este caso, como se trata de un sencillo ejemplo, simplemente declaramos tres variables en
PHPy luego las almacenamos. Légicamente, esto no tiene demasiado sentido a la hora de desa-
rrollar un proyecto, pero para esto mismo veremos luego de qué manera enviar dichas variables
desde formularios, ya sea desde HTML o desde Flash, por medio del objeto LoadVars().
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correcta, y false en caso contrario. Por esto mismo, utilizamos el condicional if()
a fin de indicar si el ingreso de datos se realizé de manera satisfactoria.

i f($guardar == nysql _query("$consulta"))

{

echo "se agregaron nuevos datos a la BD';
}el sef

echo "error";
}

Si ejecutamos este c6digo dentro del servidor, veremos que introduciremos los nue-
vos valores a la base de datos.

2l Iocalhost >> localhost >> libro_ejemplo, > contacto, || phpMyAdmin 2.6.0-rc1 - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicién  Ver  Favoritos  Herramientas  Ayuda

C-0 BEG L

Gireceion [{€] hitpifflocalhost/phebyAdring

Senidar. @localhost I~ Base de datos: @libro_ejemplo - Tabla: E contacte

Eslruclura H ExaminarH JFsoL H }"3'HuscarH }t’lnserlar“ Efxponarl‘ XﬂperaciolmsH [{f vaciar H 2 Eliminar

phpidyAdmin Mostrandeo registros 0 - 0 (1 total, La consulta tardé 0.0005 seg)
consulta SOL:
o gm SELECT *

Bovo b s FROM “contacto™ LIMIT O, 30

[Editar] [Explicar ol SOL] [Crear codiga PHP] [Actualizar]

libro_ejemplo Mostrar: |30 filas empezando de |0

B contacta

en mndnlhor’lzaméﬂ Vly repite encabezadas cada |100 celdas

T = id nombre apellido email

[ # ¥ 1 Mariano Makeeee mimail@miservdor.com.ar
t Revisartodos/as / Desmarcar tados Con marca: # 7 B

[[Mostrar: | [0 filas empezando de |0

en modo | harizontal "ly tepite encabezados cada |100 celdas

¢ Insertar nugva fila &\/\sla de impresion &F‘rewsuahzacm’n para imprimir (documento completa) B2 Exportar

Figura 3. Una vez que ejecutamos el archivo nuevoRegistro.php,
se almacenan en la base de datos las variables que creamos.

XML

A nuestro criterio y teniendo en cuenta el uso que le daremos, XML (eXtensible
Markup Language) es un estdndar para el intercambio de informacién estructurada
entre diferentes plataformas y tiene la inmensa ventaja de permitir la compatibili-
dad entre distintos tipos de sistemas, gracias a lo cual se puede compartir informa-
cién de forma segura y, por sobre todas las cosas, de un modo sencillo.
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Conceptos generales

No profundizaremos ni teorizaremos acerca de XML dado que existen innumera-
bles contenidos en la Red; nuestra prioridad es explicar la sintaxis que utiliza, la
cual, como veremos, es verdaderamente sencilla.

Sintaxis:
Podemos dividir la estructura en dos partes principales: la cabecera y el contenido
del archivo, el cual se segmenta en etiquetas.

Cabecera:
<?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-1"?>
Codigo dentro de TEXTO es comando.

Es imprescindible recordar escribirla a fin de que el documento se interprete correc-
tamente como una estructura XML.

Etiquetas:

Los documentos se basan en la apertura y el cierre de etiquetas predefinidas por
el usuario; esto quiere decir, sencillamente, que a diferencia de HTML, donde te-
nemos etiquetas predefinidas, aqui podemos llamarlas del modo que deseemos e
incluirles los valores que necesitemos.

La estructura que presenta un documento XML es jerdrquica; esto implica la exis-
tencia de nodos padres, nodos hijos, nietos, y podriamos alargar la familia hasta
donde lo desedramos:

<padr e>
<hi j 0></hi j 0>
</ padr e>

Como podemos ver, dentro de las etiquetas de apertura y de cierre, podemos incluir
otras etiquetas de apertura y de cierre. Para cerrar una etiqueta, lo hacemos del mis-
mo modo que en HTML: interponemos la barra (/) al nombre de la etiqueta.

I Www.PHPNET/MANUAL/ES/

Manual en espanol del lenguaje PHP. Se encuentra dentro de la pagina oficial de dicho lengua-
je. Nos puede resultar Gtil para realizar diversos tipos de consultas y el funcionamiento de dis-
tintas funciones, asi como las declaraciones de variables y los tipos de datos disponibles.
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El valor de las etiquetas se define en su interior:

<padr e>
<hijo>Este es el valor de la etiqueta hijo!</hijo>
<padre>

Otro dato importante para tener en cuenta es que las etiquetas pueden contar con
atributos; podemos incluir tantos atributos como queramos:

<padre atributol = “esto es un atributo” atributo2 = “otro atributo”>
<hijo>Este es el valor del nodo</hijo>
</ padr e>

Las estructuras XML son sencillas; su importancia no sélo radica en la apertura
y el cierre de las etiquetas, sino en nuestra capacidad de organizar de forma [6-
gica y ordenada la informacién que deseamos mostrar. Lo que queremos decir
con esto es que existen diversos modos de dar a entender la informacién que de-
seamos por medio de XML, pero la importancia de esto radica en hacerlo de un
modo ordenado y prolijo. Supongamos que queremos generar un XML que con-
tenga datos referentes a un catdlogo discogrifico:

<di scos>
<di sco nonbre = “el nonbre” afio = “2007"
<conent ari os> Estos son |os comentarios referentes al disco. Lo que querenos
nmostrar por nedio de este sencillo ejenplo es que, en nas de una oport uni dad,
tenenos que pensar de qué manera vanos a nostrar la informacion a fin de
hacerlo de la fornma nés ordenada. |nagine que ponenbs estos conentarios cono
un atributo del nodo disco; si hien podriamos acceder a |a informaci6n, no
parece ser un nodo organi zado de mostrar |os contenidos </comentarios>
</ di sco>
<di sco nonbre = “otro disco” afio = “2006"
<conent ari os> Estos son |os comentarios del segundo disco </conentarios>
</ di sco>
</ di scos>

Si bien existe innumerable cantidad de teorfa respecto a XML, el inico modo de en-
tender completamente el funcionamiento de este metalenguaje, es practicar. Con el
correr del tiempo, iremos creando estructuras XML, desde las mds sencillas hasta las
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que requieren cierta complejidad en su organizacién. Esta organizacién depende en
gran medida de nosotros, y la prictica nos dard el modo de saber llevarla a cabo.

Ejemplo:

Un dato para tener en cuenta es que podemos generar las estructuras XML de dos
maneras; podemos escribirlas en forma manual, o bien podemos recorrer una base
de datos con PHP e ir extrayendo los valores de esa base, y mostrar dicha informa-
cién estructurada en un documento XML.

A lo largo del libro, crearemos nuestras estructuras con PHP (veremos la innume-
rable cantidad de ventajas que esto nos da).

En el ejemplo anterior, lo que hicimos fue incluir valores en la base de datos.
Ahora extracremos esos valores con PHP y generaremos una estructura XML
con los contenidos antes mencionados.

La base de datos libro_ejemplo2:

Nuestra base de datos cuenta con una tnica tabla, que llamamos personitas. En su
interior, la tabla en cuestién contiene cinco campos:

id

nombre

apellido

email

comentarios

D localbast == localhos) == lbro_ojempled == porsonitas | phpMyAdmin 2,6.0-rc1 - Microsoft Inteenet Explarer

Arctiva  Edcn Ve Favortos  Heeramientas  Ayuds
Q-0 NG LAHO S - 08

] hexpfRocatstipheMridrind

Sendor: Ellocalhes - Baee de datos: @ililwo_sjemplo r Tabés [l peraonites
8 Estucnura | | TEExominar | [ FF50L || 7 Buscar | | Fimsertar | D Exportar || Hoperaciones || M Vaciar | 2 Enmin

L] Mostrands reqistros 0 -6 (7 wtal, La consulta tardd 00005 seq)
aceg g::!lq SoL:

e FROM “ersonitas LIMIT 030

Vean_sparmplod (1] v [Editar] [Expiicar ol S0L] [Cruar cadign PHP] jActuakizs|

2";,‘;',:,::”2 [[Mostrar: |0 fias snpozando de 0

&n moda | horizontal * § repite encabezados cada fio0 " celdas
Cwganizar sagin & clas | Mnguna | | Conlince
T ¢ 1 nombre  apeliida wmail camentatios

O % 1 Mananita Make als-should-nat-ry-io-act-iks il Es 1) Fasta taxlo g5 simplenants pars mostar
[ # % 2Auwito Tancredi incarmpean_EEE@hatmail cam Estos scn los comentatics de Aduro. No los vy o
[1 4 ¥ 3Fermandn Femanbucano fer_famaiBagihotmsl com ®alos 500 ks comentanos de Femando.. que ten |
[] # % 4 osaciifta Bateki batetita_B5@hotmai.cam bety s la unica porzana capaz de ponarse htetén
[ & % 5Manane  Ganfala cabazotami@holmall com Msiang Ervique Ganotslo; diefie y btor de Riedoll
O 4% EMain  Castagni mainpinchag@hotmail com A3 van Ins comantanos de Manano Castagni ||
2% Trice  rncon fodeurpalonhotmail com aitra mits con e msd exirada_por qué dos O en tod .

T Revisartodosias ¢ Desmarcartodos Gonmarca: % [

[ Mostrar: |0 fias ermpazando de f

en mada | honzantal ¥ yrepe encabezados cada (100 celdas

Figura 4. Presionando Examinar podemos ver los contenidos dentro
de una tabla. PHP recogera estos datos y los organizara en una estructura XML.
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Nos interesa poder recorrer la base de datos e imprimir los valores y conformar asi
una estructura XML. Para esto utilizaremos el archivo armarEstructura.php.

€) Macromedia Dreamweaver MX - [php MySql y XML/armarEstructura]

2 Archivo Edicion Wer Insertar Modficar Texto Comandos Sitio Wenbana  Awuda

I8 - ?php header ("Content-type: Lext/xmlinin™): #-

el <?php echo ('<rxnl wersion="1.0" encoding="I30-8859-172:' . "yn");

R < *php

: require (“conect.php™);

echo "<{personasxin”:

sconsulta = wysgl cuery("3ELECT * FROM ‘personitas® ORDER BY id A%C"):

while (§resultado = wysgl fetch array(fconsulta))

{

echo "<oontactoxhn”:

echo "<personal nombre = \"fresultado[nombre]’” apellido = \"$resultado[apellido]y™/ = \n";
echo "<e-mailrfresultado[email J</e-nail=\n";

echo "<comentariossfresultado[comentarios]</comentarios=yn”;

3 echo "</oontactox\n”:

i

i echo "< /personaskin’;

Figura 5. El archivo armarEstructura.php
se encargara de crear una estructura XML.

armarEstructura.php

<?php header ("Content-type: text/xm\n\n"); ?>
<?php echo ('<?xm version="1.0" encodi ng="1S0O 8859-1"?>" . "\n"); ?>
<?php
requi re("conect. php");
echo "<personas>\n";
$consul ta = nysql _query("SELECT * FROM "personitas’ CRDER BY id ASC');
whi | e($resul tado = nysgl fetch array($consul ta))
{

echo "<contacto>\n";

[EI vEnTAIAS DE TRABAJAR CON XML

Antes de que Flash incluyera el objeto XML(), se utilizaba LoadVariables para la carga de datos ex-
ternos. La inclusion del objeto XML() simplificé la carga de estos datos, ya que permitié una orga-
nizacion mucho mas prolija y organizada. La compatibilidad de PHP para crear dichas estructurasy
de Flash para interpretarlas permite una inmensa gama de posibilidades para desarrollar.
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echo "<personal nonbre = \"$resul tado[ nonbre]\" apellido = \"$resul tado
[apel l'ido]\"/>\n";
echo "<e-nai |l >$resul tado[ enai | ] </ e-nai | >\ n";
echo "<conent ari 0s>$r esul t ado[ conent ari 0s] </ conent ari 0s>\ n";
echo "</contacto>\n";
}
echo "</ personas>\n";
»>

Iremos explicando cada linea del siguiente cédigo:

<?php echo ('<?xm version="1.0" encoding="1SO 8859-1"?>" . "\n"); ?>

Al explicar XML, dijimos que necesitdbamos imprimir el encabezado del documen-
to a fin de que se lo reconociera como una estructura XML. Para imprimir dicha
linea, lo hacemos por medio de echo.

Utilizamos \n para generar un salto de linea. Vamos a hacer uso constantemente de sal-
tos de linea ya que, para crear correctamente las estructuras XML, necesitamos de ellos.
Una vez que imprimimos el encabezado, llamamos al archivo conect.php

requi re("conect . php");

Recordemos que utilizamos ese archivo para conectarnos a la base de datos (ya ex-
plicamos anteriormente su funcionamiento).

Una vez conectados, imprimimos la primera linea de la estructura XML con echo
y luego forzamos un salto de linea:

echo "<personas>\n";

E LENGUAJE DEL LADO DEL SERVIDOR: ;PHP O ASP?

Decidimos utilizar PHP dado que presenta importantes ventajas: PHP es un lenguaje open source
(de cdigo abierto), podemos utilizarlo en distintas plataformas, tiene soporte para diversos servido-
res, el acceso a bases de datos es verdaderamente sencillo y es seguro, entre otras muchas cuali-
dades. De todos modos, la interpretacion de esas estructuras desde Flash es exactamente igual.

usr.code 29



PROYECTOS WEB

Generamos la variable $consulta, la cual contendri el Query (explicamos anterior-
mente que utilizamos Select From para extraer valores de una determinada tabla).
En nuestro caso, definimos la tabla personitas y ordenamos los resultados de la
consulta de forma ascendente teniendo en cuenta el campo id de la tabla.

$consul ta = nysqgl _query("SELECT * FROM "personitas’ ORDER BY id ASC');

Aqui encontramos un nuevo concepto; mysql_fetch_array. Lo que hacemos con
mysql_fetch_array es extraer la fila de un resultado como una matriz asociativa.
Es decir, nos devuelve una matriz ordenada que contiene todos los datos de una
fila; en nuestro caso, se trata del id, el nombre, el apellido, el e-mail y un co-
mentario de una persona.

Incluimos la sentencia dentro del bucle while:

whi | e($resultado = nysqgl _fetch_array($consul ta))
{

Es importante que prestemos atencién a lo que hacemos dentro del ciclo de re-
peticién. En primer lugar, imprimimos la apertura de la etiqueta contacto y ge-
neramos un salto de linea:

echo "<contacto>\n";

Luego imprimimos el nombre y el apellido de la persona; recordemos que dichos
datos fueron incluidos dentro de un array, el cual asociamos a la variable $resulta-
do. Por este mismo motivo, ingresamos a los datos del siguiente modo:

echo "<personal nonbre = \"$resul tado[ nonbre]\" apellido = \"$resul tado
[apel lido]\"/>\n";

Extraemos el campo nombre del array $resultado y luego el campo apellido. Lo
mismo hacemos con el e-mail:

echo "<e-nmai | >$resul tado[ enai | ] </ e-nai | >\ n";

Por ultimo, extraemos los comentarios:
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"<conent ar i 0s>$r esul t ado[ conent ari 0s] </ coment ari os>\ n";

Una vez extraidos todos los datos del array $resultado, debemos cerrar la etiqueta
contacto. Recordemos que lo hacemos interponiendo la barra (/) en la etiqueta.

echo "</ contacto>\ n";

Una vez fuera del bucle while, cerramos la etiqueta principal de nuestra estructura
y finalizamos nuestro cédigo PHP.

echo "</ personas>\n";
>

2 hitp: fiocalhastlibralcapitulo! fejemplasHP? MySgly XMLisrmarfstractura.php - Microsodt Internct Exp... [2 (51 86)
Archwvo  Ededn Ve Favorbos  Hevamiedss  Syuds

Q-0 KRG Q@25 -3

] e 0 L * B

0 enceding="lS0-2859-1" 7>

mbre="Marianitn® apellido="Make" />
5-should-not-try-to-act-like -people@hotmail.com =& mals
Ea...1 1 1 aste taxto as simplemante para mostrar un ajam,

Jre="Arturite’ soelido="Tancredi®

compeon_666Bhatmall com- = 13

-~Estos san los comentarios de Arturn. No los voy a hacer de coractar
lico porque te comprometeria.. tu sabes...c/comentarioss

sestos son los coment.
Lostgue jodido...</

="Josaciiita’ e
mnllla BE@hotmail.com:
“bety es la unica persona capaz de panerse betetita_86 u. corrmn
nacido en el B5...hay josé querido.. josd queddo... et as

rambrs="Marlana’ apsticas"
ﬂh!ulumrﬂhﬂmull.c
“Mariano Enrique Gcml’alu dmshu ¥ tutor de Rodolfite.. el anoss

mbre="Malo® apalidc= cus\agﬂ
opincha@®hotmail.corm</=

Aca van los comel
gran personal .../ coment

ootholmoll COm</a-maks
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buscarte algn més sencillo, com (o mio...animals-should-nt-try-to-ac-like-
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</personaza
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Figura 6. Si ejecutamos el archivo armarEstructura.php
en el servidor, se imprime dicha estructura XML.

Una particularidad para tener en cuenta, posteriormente, al generar estructuras
XML con PHP es el uso de las comillas.
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echo "<personal nonbre = \"$resul tado[ nonbre]\" apellido = \"$resul tado
[apel lido]\"/>\n";

Si analizamos dichas lineas, vemos que por un lado PHP necesita del uso de comi-
llas para imprimir las lineas, y XML para imprimir los atributos. Cuando quera-
mos incluir contenidos con comillas, deberemos interponer la barra invertida (\) y
las comillas (“) al comienzo y al final de los contenidos que se van a imprimir.

ActionScript y los datos externos

Con el correr del tiempo, Flash pasé de ser un simple programa de desarrollo de
animaciones vectoriales a ser una tecnologia de produccién multimedia que abarca
distintos campos y le da la justa importancia a la posibilidad de trabajar con datos
externos, ya sean imdgenes, sonidos o videos, entre otros alcances. A su vez, el ob-
jeto LoadVars y las estructuras XML enriquecieron nuestras posibilidades, ya que
gracias a ellos podemos enviar y recibir datos desde nuestras peliculas y hacia ellas.
Del uso de estos recursos, nace este libro; a lo largo de los distintos proyectos, los
iremos utilizando segin nuestra conveniencia, por lo cual haremos un repaso tedri-
co acompafiado de ejemplos para ir entendiendo su funcionamiento.

# Macromedia Flash Professional - [Sin titula 2]
[N [P -8x
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o} 50 : ®» 5 3 = m» ®m = = m = w & m =% m m w ® m we w us m =
s e L3 72 O -
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| * Acciones - lotograma ) "
./«; wad | st 10820 ~ 0, N dsmindecopt O *
B Furcane: gtk - a
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&a B s de Acsonzoret 25
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“m A M wportedo.
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[ ——— b
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Figura 7. Desarrollaremos nuestros codigos en el Panel de Acciones.
Puede ingresar a ese panel presionando F9, que es la tecla de acceso rapido.
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Objeto LoadVars

El objeto LoadVars se encuentra disponible a partir de la version MX de Flash, y su
finalidad es el envio y la recepcién de datos con archivos externos. Si bien en nues-
tros proyectos utilizaremos PHP con lenguaje del lado del servidor, las posibilida-
des son varias, y es posible utilizar .ASP, CGI o, incluso, archivos de texto.

Para tener acceso a los métodos, las propiedades y los controladores de even-
tos, es necesario crear una instancia de dicho objeto; esto se hace llamando al
constructor del siguiente modo:

var nmlnstancia: LoadVars = new LoadVars();
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Figura 8. El objeto LoadVars se encuentra en la solapa Clases
de ActionScript 2.0, dentro de la opcion Cliente/Servidor.

& uso DE LoADVARIABLES

Antes de que LoadVars hiciera su aparicion, se utilizaba el método LoadVariables, y muchos
desarrolladores prefieren seguir empledndolo. Si bien en nuestros proyectos utilizaremos
LoadVars, queda a criterio y comodidad de cada uno elegir qué método emplear; los resultados
obtenidos seran los mismos. A modo de consejo, consideramos mejor el método LoadVars.
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M¢étodos del objeto LoadVars:
load

send

sendAndLoad
getBytesLoaded()
getBytesTotal()

LoadVars.load
Sintaxis:

var mlnstanci a: LoadVars = newLoadVars();
m | nstanci a. | oad(url);

Disponibilidad:
ActionScript 1.0; Flash Player 6

Parametros:
Url: Definimos el archivo del cual cargaremos las variables.

Explicacién:

Utilizamos este método cuando queremos cargar desde Flash variables almace-
nadas en archivos externos. En nuestros ejemplos, dichas variables serdn genera-
das por medio de PHP, pero como se especificé anteriormente, se pueden car-
gar contenidos generados con otros lenguajes, incluso variables almacenadas en
archivos de texto plano o tabulados.

Ejemplo:
Desarrollaremos un pequefio ejemplo de cada uno de los métodos explicados para

entender mejor su funcionamiento.

Los c6digos utilizados son verdaderamente sencillos:

I&i o7ros METoDOS

Para el desarrollo de nuestros proyectos, no sera necesario el uso de los métodos addRequest-
Header, decode y toString. De todos modos, en caso de necesitarlos, encontrara informacion
acerca de esos métodos en la ayuda de Flash.
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load.php

<?php
echo "& aVariabl e= nuestra prinera carga hecha desde un archivo externo";
2>

Generamos por medio de PHP una variable, que denominamos laVariable, y defi-
nimos su contenido, en este caso, una cadena de caracteres.

load.fla

var nmlnstancia: LoadVars = new LoadVars();
m | nst anci a. | oad("| oad. php");
m | nst anci a. onLoad = arnar;
function armar(): Voi d{
[/this = mlnstancia
contenido = "contenido: " + this.laVariable;

En primer lugar, creamos una instancia del objeto LoadVars, que denominamos
milnstancia, y luego aplicamos el método load, en el cual especificamos el pardme-
tro URL asignando como valor la direccién load.php.

Utilizamos el controlador de eventos onLoad, el cual se invocard una vez cargado el
contenido, y llamaremos a la funcién armar. Dentro de esa funcién, asignamos a la
variable contenido (que se encuentra en nuestro escenario), el valor de la variable
laVariable, generada por medio de PHP, como veremos en la siguiente imagen.

<3 load| - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicion  Wer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

< </ |ﬂ @ h /:\’ Biisqueda ; 1'\}:‘ Favoritos Q‘} [-:v 3:',_ =

. Direccidn |@‘| httpefflocalbostflibrofcapitulalejemplosej-1 fload. hkml

cantenido: Muestra primer carga hecha desde un archivo externa

Figura 9. Nuestro primer ejemplo terminado.
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LoadVars.send
Sintaxis:

var mlnstancia: LoadVars = newLoadVars();
m | nst anci a. send(url [ destino, método]);

Disponibilidad:
ActionScript 1.0; Flash Player 6

Parametros:
Url: Definimos el archivo al cual enviaremos las variables.

Destino: Podemos definir la ventana en la cual recibiremos la respuesta del servi-
dor. Su uso no es comun en este método.

Método: Puede optar entre Post y Get. Por defecto se asigna el método Post.

Explicacién:
Como su nombre lo indica, utilizamos el método send cuando deseamos enviar in-
formacién de Flash hacia algin archivo externo.

Ejemplo:
En este sencillo ejemplo, enviaremos desde un formulario realizado en Flash cuatro
variables a PHP, el cual las imprimird en pantalla.

send.fla

envi ar. onRel ease = function(){
var mlnstancia: LoadVars = new LoadVars();

m | nst anci a. nonbre = var Nonbre;

m | nst anci a. apel | i do = var Apel | i do;

m | nstanci a. emai | = varEmail ;

m | nst anci a. comentari os = var Conent ari os;
m | nst anci a. send(" send. php", " _bl ank");
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En el escenario, tenemos cuatro variables y un botén para enviarlas. Sus nombres
son varNombre, varApellido, varEmail y varComentarios.

En nuestra instancia del objeto LoadVars, tenemos cuatro variables, que llamamos
nombre, apellido, email y comentarios.

Ahora bien, no habfamos desarrollado este tema hasta el momento, por lo cual le
dedicaremos algunas lineas:

Al generar una instancia, podemos crear variables dentro de ella y asignarle valores.
Como podemos ver, eso mismo es lo que hicimos en este sencillo ejemplo. Es
importante que diferenciemos las variables que tenemos en el escenario de las que
generamos dentro de milnstancia. Las que tenemos en el escenario son:

varNombre

varApellido

varEmail

varComentario

Las que generamos dentro de milnstancia son:
nombre

apellido

email

comentarios

Utilizamos las primeras para introducir los valores dentro de nuestra pelicula de
Flash; las otras son variables que creamos dentro de nuestra instancia y son las que
enviaremos al archivo PHP utilizando el metodo send.

En definitiva, el contenido de la variable nombre serd varNombre, y asi sucesivamen-
te con el resto de las variables.

Una vez aclarada esta diferencia, continuamos con nuestro cédigo:

m | nst anci a. send( " send. php", " _bl ank");

B VARIABLES EXTERNAS PARA FLASH

Como verd, al generar la variable laVariable por medio de PHP, le asignamos el signo & al prin-
cipio. Es importante que recuerde incluirlo siempre que vaya a cargar variables con Flash para
que pueda reconocerlas como tales.
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Aqui utilizamos el método send e indicamos dos pardmetros: en primer lugar, el ar-
chivo al cual estamos enviando las variables (send.php), y luego definimos la ven-
tana en la cual abriremos la informacién (_blank, abrird una ventana nueva).

2 send - Microsoft Internet Explorer

: Archivo  Edicidn  Wer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

< > \ﬂ @ h /:\J Blsqueda ‘i_‘:(_’Favor\tos Q‘} [7\. ; f‘i

 Direccion ‘@ http:fflocalhost flibrofcapitulol fejemplos jej-2fsend. html

nomhre: Anibal
Apelido: Echieverry
E-Mail  anibali@sma.com

Comertarios:
interesants! =)

Enviar

Figura 10. Nuestro formulario hecho en Flash.

send.php
<?php

echo "l a informaci 6n que recibinos desde Flash es |a siguiente:<br>";

echo "nonbre= " . S$nonbre . "<br>";

echo "apel lido=" . $apellido . "<br>";

echo "e mil =" .$email . "<br>";

echo "conentarios = " . $conentarios . "<br>";

>

Como podemos ver en el archivo send.php, imprimimos las variables que envia-
mos desde Flash.

I3 AvupA OFICIAL DE FLASH

Sitio web de Adobe donde encontrara informacion y ayuda respecto a ActionScript. La ayuda in-
cluida en Flash también le puede ser de utilidad ante dudas que se le presenten. Accedemos al
mismo desde www.macromedia.com/support/documentation/es/flashplayer/help/.

38 usr.code



Conceptos generales

Por el momento, no complicaremos los ejemplos; la importancia aqui radica en que
podamos diferenciar los distintos métodos del objeto LoadVars y sus posibilidades.

<2 http:Hlocalhost/libro/capitulol/ejemplos/ej-2/send. php - Microsoft Internet Explo

¢ Archiva Edicién  VYer Favoritos  Herramientas  Ayoda

1 1 A =y - e . 2y A
Qv @ M@ G Posast frroms @ -5

¢ Direccidn |@‘| http: {flocalhostflibrofcapitulol fejemplos/ej-2fsend. php

la mformacién que recibimos desde Flash es la simuente:

nombre= Hugo

apelido= il Magnificus

& tnail = hug@hug. com

comettarios = Este ez i comentanio enviade desde Flash v mostrado por PHP =)

Figura 11. Nuestro archivo PHP con la informacion que enviamos
desde Flash. Recuerde ejecutar los archivos en un servidor local o en Internet.

LoadVars.sendAndLoad
Sintaxis:
var nmlnstancia: LoadVars = new LoadVars();
m | nst anci a. sendAndLoad((url, objeto de destino, nétodo);
Disponibilidad:
ActionScript 1.0; Flash Player 6

Parametros:
Url: Definimos el archivo al cual enviaremos las variables.

Objeto de destino:
Es un objeto de LoadVars donde almacenaremos las variables que recibimos.

Método:
Puede optar entre Post y Get. Por defecto se asigna el método Post.

Explicacién:
Por el nombre ya dedujimos cudl es el funcionamiento. Este método conjuga los

dos métodos explicados anteriormente, y lo utilizamos para enviar y recibir datos.
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Ejemplo:

Por el momento, no nos vamos a complicar con estos sencillos ejemplos; simple-
mente vamos a enviar una variable de Flash a PHP y luego la enviaremos de PHP
a Flash con alguna informacién adicional.

La utilidad de este método es de un inmenso valor; podemos lograr una gran can-
tidad de aplicaciones, como validaciones de correos, consultas y muchisimas cosas
mds que iremos descubriendo a lo largo del libro.

2} sendAndLoad) - Micresoft Internet Explorer

Archiva  Edicidn  Yer Favortos  Herramientas  Avuda

. ) . ~ . e ) - >~ T
) \_) Iﬂ Iﬁ ._lj f.JBusqueda ‘:_/_\f.’ Favoritos @3 ['-_'_,\' =]

Direccidn |@j http: fflocalhost/libro/capitulal jejemplosfei-3fsendandoad html

E-Mail: | flecktones@@hotmail com ENVIAR

Rita: flecktones@hotmail com serd aimacenado en nuestra base de datos!

Figura 12. El archivo embebido dentro del Explorador.
A través de éste, enviamos y recibimos variables.

sendAndLoad.fla

Syst em useCodepage = true;
bot on. onRel ease = function(){

var envianosl nf o: LoadVars = new LoadVars();
var recibinosl nfo: LoadVars = new LoadVars();

envi anosl nfo. emai | = varEnail ;
envi anosl nf 0. sendAndLoad( " sendAndl oad. php", reci bi mosl nf o) ;

reci bi mosl nfo. onLoad = function(){
val i daci 6n = reci bi nosl nf 0. cont eni do;

La diferencia con los ejemplos anteriores radica en que aqui creamos dos instancias
del objeto LoadVars; utilizamos una de ellas para enviar la variable al archivo send-

AndLoad.php y la otra para recibir en Flash la respuesta:
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var envi anosl nfo: LoadVars = new LoadVars();
var recibinosl nfo: LoadVars = new LoadVars();

Nuestra otra linea nueva es la siguiente:

envi anosl nf 0. sendAndLoad( " sendAndl oad. php", r eci bi nosl nf o) ;

Utilizamos una instancia para enviar las variables (en nuestro caso, la llamamos en-
viamosInfo) y definimos dentro de los pardmetros del sendAndLoad el archivo al cual
enviaremos las variables, y la instancia en la cual recibiremos la respuesta; a dicha
instancia la llamamos recibimosInfo.

sendAndLoad.php

<?php
echo "&cont eni do=" . $enai | .

seré al macenado en nuestra base de datos! ;)";
>

Simplemente imprimimos una linea por medio del echo con la variable contenido;
dicha variable es la que recibiremos en Flash.

Nuestro ejemplo hasta el momento no tiene utilidad, sélo estamos enviando y
recibiendo variables de Flash a PHP y de PHP a Flash, pero podemos imaginar
la innumerable cantidad de beneficios que nos brinda el objeto LoadVars.

LoadVars.getBytesTotal() y LoadVars.getBytesLoaded ()

El método getBytesTotal(), como su nombre lo indica, nos devuelve la cantidad
total en Bytes de los datos que cargaremos; y el método getBytesLoaded(), los
Bytes cargados en el momento de ejecucién de nuestra pelicula. Estos métodos
son de gran utilidad y no solamente en el uso del objeto LoadVars: también los
emplearemos para cargas de imdgenes y de sonidos, entre otras cosas. Conocien-
do estos valores, por medio de la regla de tres simple, podemos saber el porcen-
taje de los datos que han sido cargados.

A lo largo del libro, veremos sus usos.
Las propiedades con las que cuenta el objeto LoadVars son dos:
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LoadVars.loaded
LoadVars.contentType

La primera nos devuelve un valor booleano que nos indica si una operacién reali-
zada por medio de los métodos load o sendAndLoad finaliz6 correctamente.

Por su parte, la propiedad contentType especifica el tipo MIME que se envia al ser-
vidor cuando llamamos a los métodos send o sendAndLoad. El valor predetermina-
do es application/x-www-form-urlencoded.

Controladores de eventos del objeto LoadVars:
onData

onHTTPStatus

onLoad

El evento onData se invoca cuando se han descargado completamente los datos del
servidor o cuando se produce un error mientras se estin descargando.
onHTTPStatus se invoca cuando la pelicula recibe un cédigo de estado HTTP del
servidor; y el controlador enLoad se invoca cuando finaliza una operacién del mé-
todo load() o sendAndLoad(). Utilizaremos este método en reiteradas ocasiones, in-
cluso, lo pusimos en funcionamiento en los ejemplos planteados anteriormente.

Objeto XML

La inclusién del objeto XML significé una inmensa gama de nuevas posibilidades pa-
ra los desarrolladores, que pudieron lograr aplicaciones de una forma mucho mis
rdpida e intuitiva. Sin duda es un modo sumamente prolijo de trabajar y de orga-
nizar la informacién. Dado que ya hemos explicado el objeto LoadVars, XML resul-
tard verdaderamente sencillo; su funcionamiento también se basa en propiedades,
controlador de eventos y métodos.

En versiones anteriores de referencia del lenguaje ActionScript, los métodos y las
propiedades se incluian en la clase XML. Ahora se describen en la clase XMLNode.

XML

Aqui se listan las distintas caracteristicas del objeto XML:

PROPIEDAD DESCRIPCION

ignoreWhite:Boolean El valor predeterminado es false.

loaded:Boolean La propiedad que indica si el documento XML se ha cargado correctamente.

status:Number Establece automaticamente y devuelve un valor numérico que indica si un documento XML se ha analizado
correctamente en un objeto XML.

Tabla 5. Propiedades del objeto XML.
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EVENTO DESCRIPCION
onData = function(src:String) {} Invocado cuando se ha descargado completamente el texto XML del servidor

o cuando se produce un error mientras se esta descargando.
onLoad = function(success:Boolean) {} Lo invoca Flash Player cuando se recibe un documento XML del servidor.

Tabla 6. Eventos del objeto XML.

getBytesLoaded() : Number Devuelve el nimero de bytes cargados (sin interrupcion) para el documento XML.
getBytesTotal() : Number Devuelve el tamafio en bytes del documento XML.
load(url:String) : Boolean Carga un documento XML de la URL especificada y sustituye el contenido del objeto XML

especificado por los datos XML descargados.

Tabla 7. Métodos del objeto XML.

XMLNode:

En el siguiente cuadro, se muestran las propiedades de XMLNode y sus descripciones.

attributes:Object Objeto que contiene todos los atributos de la instancia XML especificada.
childNodes:Array [read-only] Matriz de los elementos secundarios del objeto XML especificado.
firstChild:XMLNode [read-only] Evaliia el objeto XML especificado y hace referencia al primer elemento secundario

de la lista de elementos secundarios del nodo principal.
lastChild:XMLNode [read-only] Valor XMLNode que hace referencia al Gltimo elemento secundario de la lista
de elementos secundarios del nodo.

nextSibling:XMLNode [read-only] Valor XMLNode que hace referencia al siguiente elemento secundario de la lista
de elementos secundarios del nodo principal.
nodeName:String Cadena que representa el nombre del nodo del objeto XML.
nodeType:Number [read-only] Valor de nodeType, que puede ser 1 para un elemento XML o 3 para un nodo de texto.
nodeValue:String Valor de nodo del objeto XML.
parentNode:XMLNode [read-only] Valor de XMLNode que hace referencia al nodo principal del objeto XML especificado

o devuelve Null si el nodo no tiene elemento principal.

prefix:String [read-only] La parte del prefijo del nombre del nodo XML.

previousSibling:XMLNode [read-only] ~ Valor XMLNode que hace referencia al elemento secundario anterior de la lista
de elementos secundarios del nodo principal.

Tabla 8. Propiedades de XMLNode.

Explicar cada uno de los métodos de forma separada y sin ver su funcionamiento préc-
tico puede resultar poco util; lo que haremos serd utilizar un ejemplo en el cual expli-
caremos cada uno de los métodos y de las propiedades que vamos a udilizar a lo lar-
go del libro, y otros que pueden resultar de importancia aunque no los utilicemos:
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estructura.xml

44

<?xm version="1.0" encodi ng="i so-8859-1" ?>
<cont act 0s>
<cont act 0>

<personal nombre="narian" apel | i do="nake" tel éf ono="4244305" edad="21"

fecha="29/ 04/ 85" celular="15..." direcci6n

</ cont act 0>
<cont act 0>

="20 N ° 69" />
<conentari os>éstos son |os conentarios de nakeeee [

I </ coment ari 0s>

<per sonal nonbre="pepe" apel | i do="echeverry" tel éf ono="0303456" edad="40"

fecha="10/ 04/ 66" celular="15..." direccion

="diag. 80 N° 2002" />

<conent ari 0s>éstos son | os conentarios de pepe...</conentarios>

</ cont act 0>
<cont act 0>

<personal nonmbre="el dita" apellido="busatti" teléfono="4223303" edad="55"

fecha="10/09/51" celular="15..." direccio6n

=" mand! !

en casal" />

<conentari os>éstos son | os conentarios de nana...</conentarios>

</ cont act 0>
<cont act 0>

<per sonal nonbre="rodol fito" apellido="garofal 0" teléf ono="0221429382"

edad="923" fecha="6/6/66" celul ar="15...
<conent ari 0s>éstos son | os conentarios de r
</ cont act 0>
</ cont act 0s

D C:\WppServiwwwllibrolcapitula1\ejemplos\f lash y XML\estroctura,sml - Microsoft Internet Explarer

direccion="diag. 74 al fondo" />
odol fito...!</comentarios>

CEX

Archive  Edidon  Ver Favortos  Heramentas  Aruda

Y A A . c:
ORER AR - IR

o 2 ColApDServiwermibeolcapiito] belemplosiFlash y XMUestroctiea,

n="1.0" encoding="izo-6850-1° 7>

sonal nombra="marlan®
ha="29/04/85" cehilar="15..." direccion="20 N® 69
oz>@stos son los tos de

zoelido="make’ tei=fono="4244305" edad="21"

L
g3
v B

1 te/comentanoss

bre="pepe" apelido="echeverry" relefon
0/04/66" ceilar="15..." dirsccion="diag. 80

ido="Busatti” tolef
clon="mamal!

garofalo” relefonn
crinns“diag. 74 al
arlos de rodolfito

66" celular="15..."
s=estos son los com

0="DI03456" edzd="40"
2002° />
jcoustas son los comentarios de pepe...</coment

="4223303"

‘0221429382 edad

o723’

Figura 13. Visualizacién de la estructura XML en Internet Explorer.
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Figura 14. El escenario y la biblioteca del archivo xml.fla.

Syst em useCodepage = true;

Habilitamos el uso de los caracteres del sistema operativo en el cual corre la pelicu-

la, para poder interpretar los archivos de texto externos.

var mXm: XM. = new XM.();

Al igual que con el objeto LoadVars(), para poder utilizar los métodos y las propie-
dades del objeto XML, debemos crear una instancia de dicho objeto. En este caso,

llamaremos a nuestra instancia miXml.

B svsTEM.USECODEPAGE = TRUE;

Asignarle el valor true hace que utilicemos la pagina de cddigos tradicionales del sistema ope-

rativo en el cual se ejecuta el reproductor para interpretar los archivos de texto externos. Debe-

mos recordar incluir esta linea siempre, a fin de evitar inconvenientes con la letra N, con los

acentos y con los caracteres especiales.
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m Xm . i gnoreWiite = true;

Al establecer el valor true en la propiedad ignoreWhite, lo que logramos es que los
nodos de texto que contienen solamente espacios en blanco se descarten durante el
proceso de andlisis de la estructura.

Veremos que si comentamos dicha linea en el cédigo del archivo xml.fla, nuestro
ejemplo dejard de funcionar.

m X . | oad("estructura. xm");

Con el método load, lo que hacemos es indicar la ruta del archivo que vamos a abrir;
en nuestro caso, cargaremos estructura.xml.

m Xm . onLoad = function(success: Bool ean) {
if (success) {
if (mXn.status == 0) {
generar Li stado() ;
estado = "ningln error. La estructura se cargd correctanente!";

Si la carga se efectué correctamente, utilizamos la propiedad status, la cual devuel-
ve un valor numérico que indica si el documento XML que se desea cargar se in-
cluyé correctamente en el objeto XML. La siguiente lista presenta los valores que nos
devuelve la propiedad status:

VALOR  DESCRIPCION
No se ha producido ningiin error; el anlisis ha finalizado correctamente.
Una seccion CDATA no se ha terminado correctamente.
La declaracion XML no se ha terminado correctamente.
La declaracion Doctype no se ha terminado correctamente.

0

2

3

4

5 Un comentario no se ha terminado correctamente.

6 Un elemento XML no tiene la forma correcta.

7 Memoria insuficiente.

8 El valor de un atributo no se ha terminado correctamente.

9 Una etiqueta start carece de la correspondiente etiqueta end.

10 Se ha encontrado una etiqueta end sin que exista una etiqueta start.

Tabla 9. Los valores numéricos devueltos por
la propiedad status y la respectiva descripcion de cada valor.
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if (success) {
if (mXm.status == 0) {
generar Li stado() ;
estado = "N ngln error. La estructura se cargd correctanente!";

} else {
switch (mXn.status) {
case -2 :
errorMessage = "Uha secci 6n CDATA no se ha term nado
correctanmente."”;
br eak;
case -3 :
errorMessage = "La declaraci on XM. no se ha
termnado correctanente.";
br eak;
case -4 :
errorMessage = "La declaraci 6n DOCTYPE no se ha
termnado correctanente.";
br eak;
case -5 :
errorMessage = "Un conentario no se ha termnado
correctamente."”;
br eak;
case -6 :
errorMessage = "Uh elenento XM. no tiene la forma
correcta."”;
br eak;
case -7 :
errorMessage = "Menoria insuficiente.”;
br eak;
case -8 :
errorMessage = "H valor de un atributo no se ha
termnado correctanente.";
br eak;
case -9 :
errorMessage = "Uha etiqueta start carece de la
correspondi ente etiqueta end. ";
br eak;
case -10 :

errorMessage = "An end-tag was encountered without a
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mat ching start-tag.";
br eak;
defaul t :
errorMessage = "Se ha encontrado una etiqueta end
sin que exista una etiqueta start."”;
br eak;

Si el valor devuelto por status es 0, esto implica que la carga se efectué correctamen-
te, por lo cual llamamos generarListado() a la funcién que veremos a continuacién:

function generarListado(): Void {
var cantidadDeNodos: Nunber = m Xni . firstChild. childNodes. | ength;

Una vez que llamamos a la funcién, lo primero que hacemos es crear la variable del
tipo numérico, que llamaremos cantidadDeNodos. Necesitamos averiguar la canti-
dad de nodos que contiene la estructura, ya que sobre la base de dicho valor, crea-
remos nuestra agenda personal.

Para averiguar dicho valor, en primer lugar, llamamos a nuestra instancia miXml.
Luego accedemos al primer nodo de la instancia, que es el nodo padre de nuestra
estructura miXml.firstChild.

La propiedad firstChild nos devuelve la primera raiz de nuestro objeto (nodo padre).
Una vez que la conocemos, procedemos a preguntar por los nodos hijos de dicha
estructura por medio de la propiedad childNodes.

miXml.firstChild.childNodes.

La propiedad childNodes nos devuelve los elementos secundarios del objeto XML
especificado. Estos elementos secundarios son los que llamaremos nodos hijos.

miXml.firstChild.childNodes.length
Por dltimo, la propiedad length nos devuelve el nimero de argumentos que se le
pasan a la funcién; dicho de otro modo, evalda la estructura y nos indica la canti-

dad de nodos hijos que ésta contiene.
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En nuestro primer ejemplo, el valor de esta variable serd 4, ya que es la cantidad de
nodos hijos (contacto) con los que cuenta nuestro nodo principal (contactos):

var cantidadDeNodos:Number = miXml.firstChild.childNodes.length;

Una vez que conocemos el valor de la variable cantidadDeNodos, utilizamos dicho
valor en el siguiente bucle for:

for (var i:Nunber = 0; i<cantidadDeNodos; i++) {
var contacto:Mviedip = _root.attachMvie("contacto", "contacto"+i,
_root. get Next H ghest Dept h() ) ;
contacto. x = 38;
contacto. y = 15*%i +60;

Lo que hacemos aqui es un attachMovie del clip contacto que se encuentra en
nuestra biblioteca, por cada vuelta que realice nuestro bucle (cuatro en total). Por
ahora no nos adentraremos en estas cuestiones; llegado el momento, las analizare-
mos debidamente. Continuemos con XML.

A modo de resumen, hasta el momento, creamos una instancia del objeto XML, igno-
ramos los espacios en blanco de la estructura que ibamos a cargar, luego cargamos la
estructura por medio del método load y comprobamos si la carga de la estructura se ha-
bia realizado de forma correcta con la propiedad Status. Si el valor que nos devuelve
Status es 0, todo indica que la estructura se carg correctamente, y llamamos a la fun-
cién generarListado(). Dentro de la funcién generarListado(), comenzamos a recorrer
la estructura a fin de averiguar la cantidad de nodos hijos con los que cuenta. Cono-
ciendo este valor, generamos un bucle y hacemos un attachMovie de cada clip llamado
contacto de nuestra biblioteca para cada nodo que exista en nuestra estructura.

Continuando, lo que debemos conseguir ahora, es crear variables dentro de los clips
en cuestién, y a cada uno de ellos otorgarle un valor extrayéndolo de la estructura

XML que cargamos. Vamos a ver de qué modo accedemos a cada nodo y cémo le
asignamos cada valor:

contacto. nonbre = mi Xt . firstChild. childNodes[i].firstChild. attributes.nonbre;

Creamos la variable nombre dentro de cada uno de los clips que tenemos en el es-
cenario. Para asignar el nombre, debemos extraerlo del siguiente modo:

contacto.nombre = miXml
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Légicamente, miXml ird siempre que llamemos a nuestra estructura; es decir, nuestra
instancia, la cual habra heredado, mediante las caracteristicas de los objetos todos los
métodos, propiedades y controladores de eventos.

contacto.nombre = miXml.firstChild

Del mismo modo en que lo hicimos hoy, con firstChild ingresamos al primer nodo
de nuestra estructura; en nuestro caso, el nodo padre.

contacto.nombre = miXml.firstChild.childNodes[i]

Pocas lineas atrds, explicamos la propiedad childNodes y dijimos que nos devolvia
los elementos secundarios del objeto XML especificado; es decir, cada uno de nues-
tros nodos hijos como objetos del mismo tipo.

Ahora bien, para ingresar a cada uno de dichos nodos, debemos hacerlo utilizando
la variable i que empleamos en el bucle for; esto implica que por cada vuelta que
realice nuestro bucle, indicard a qué nodo hijo estamos haciendo referencia.

contacto.nombre = miXml.firstChild.childNodes[i].firstChild

Dentro de cada nodo hijo (contacto), tenemos dos nodos nietos:
personal
comentarios

Nosotros debemos averiguar el nombre del contacto, y dicha informacién se en-
cuentra dentro del nodo nieto (hijo del hijo) personal; por eso, utilizamos firstChild
para ingresar a dicho nodo.

contacto.nombre = miXml.firstChild.childNodes[i].firstChild.attributes.nombre

Aqui encontramos una nueva propiedad (attributes) que contiene todos los atribu-
tos de la instancia XML especificada. Podriamos considerar estos atributos como
propiedades del objeto.

Si analizamos nuestra estructura, nombre, apellido, teléfono, edad, fecha, celular y
direccion son atributos del nodo nieto personal.

Para acceder a ellos, utilizamos la propiedad attributes del objeto XML y luego indica-
mos el nombre de dicho atributo; en nuestro caso, deseamos averiguar el nombre.

Si analizamos nuestras préximas lineas de c6digo, veremos que estamos haciendo lo
mismo que hicimos hasta el momento, sélo que cambiamos el nombre del atribu-

to del cual deseamos extraer la informacién:
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contacto.apel lido = m Xm . firstChild.childNodes[i].firstChild.attributes.apellido;
contacto.tel éfono = m Xm . firstChild.childNodes[i].firstChild.attributes.teléfono;
contacto.edad = m X . firstChild. childNodes[i].firstChild. attributes.edad;
contacto. fechaNac = m Xm . firstChild.childNodes[i].firstChild.attributes.fecha;

contacto.celular = m X .firstChild. childNodes[i].firstChild. attributes.celular;

contacto.dire = mXn . firstChild. childNodes[i].firstChild. attributes.direccion;

Si bien ya tenemos todos los datos que necesitamos de cada uno de nuestros contac-
tos, vamos a crear algunas variables més para seguir viendo propiedades del objeto:

contacto. comentarios = m Xn . firstChild. childNodes[i].firstChild.nextS bling.
firstChild. nodeVal ue;

Aqui tenemos dos nuevas propiedades; nextSibling y nodeValue. Vamos a verlas:

contacto.comentarios = miXml.firstChild.childNodes[i].firstChild

Hasta aqui, nada nuevo. Vimos hoy que utilizamos la misma ruta para acceder
al nodo nieto personal. Ahora bien, dijimos que tenemos dos nietos: personal
y comentarios. Para asignar los comentarios, debemos bajar un nivel en nuestra
estructura, ya que el nodo nieto comentarios (al cual tenemos que acceder) se
encuentra por debajo del nodo nieto personal.

Para esto utilizamos nextSibling, que hace referencia al siguiente elemento secun-
dario de la lista de elementos secundarios del nodo principal

contacto.comentarios = miXml.firstChild.childNodes[i].firstChild.nextSibling.firstChild
Es importante prestarle atencién al firstChild que se ubica luego de nextSibling; ya
que si bien con nextSibling nos ubicamos en el nodo indicado, para ingresar a él de-

bemos hacerlo con firstChild.

contacto.comentarios = miXml.firstChild.childNodes[i].firstChild.nextSibling.
firstChild.nodeValue;

Una vez que ingresamos al nodo, averiguamos su contenido por medio de la propie-
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dad nodeValue. Si el nodo al cual nos referimos es un nodo de tipo texto, nodeValue
es el contenido de dicho nodo.
Es importante diferenciar un atributo del valor de un nodo:

nodeValue:

<ej enpl 0> Esto que est&s |eyendo es el valor de un nodo, y para ingresar a él
tenés que hacerlo con nodeVal ue =) </ ejenpl 0>

attributes y nodeValue:

<gjenplo atributo = “esto es un atributo!”> el valor del nodo es el que estés
| eyendo ahora. ./ ej enpl 0>

Los atributos del nodo (attributes) se encuentran dentro de la etiqueta de apertura,
mientras que los valores (nodeValue) se encuentran entre la etiqueta de apertura y la
etiqueta de cierre.

Ahora bien, otra posibilidad es que nos interese saber el nombre de la etiqueta; po-
demos averiguarlo con la propiedad nodeName.

En el escenario del archivo xml.fla, veremos que a la izquierda tenemos las variables que
nos indican el nombre, el apellido, etc. Si observamos la dltima de dichas variables, ve-
remos que la llamamos varComentarios y que, a diferencia de las demds, no escribimos
su valor en dicho campo de texto, sino que extraemos su valor de la estructura XML:

varComentarios = miXml.firstChild.childNodes[i].firstChild.nextSibling.nodeName+" :";

nodeName nos devuelve el nombre de una etiqueta.

<uno> el nodeNane de este nodo es uno</uno>
<dos> el nodeNane de este nodo es dos</dos>

Asi como hace instantes explicamos la propiedad nextSibling para acceder al préxi-
mo nodo de nuestra estructura, también podemos utilizar previousSibling para ac-
ceder a la posicién anterior:

contacto. posterior = m Xm . firstChild. childNodes[i].nextSibling.firstChild.
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attributes. nonbre;
contacto.anterior = mXn.firstChild. childNodes[i].previousSi bling.firstChild.

attributes. nonbre;

Con estas dos lineas, averiguamos el nombre del contacto anterior y el nodo del
contacto siguiente respecto al nodo que seleccionamos.

Por dltimo, veremos la propiedad lastChild:

contacto.ultimo = miXml.firstChild.lastChild.firstChild.attributes.nombre;
lastChild hace referencia al dltimo elemento secundario de la lista de elementos se-
cundarios del nodo.

Una vez que asignamos todos los valores a las variables de los movie clips, las
aplicamos a los campos de texto dindmicos que se encuentran en el escenario al
presionar sobre cada uno de ellos:

cont act 0. onRel ease = function() {
nonbre = this. nonbre;
apel lido = this.apellido;
tel éfono = this.tel éfono;

edad = this. edad;
fecha = this.fechaNac;
celular = this.celular;

direccion = this.dire;

conentarios = this.conentari os;

if (this.anterior == undefined) {
this.anterior = "nadie";

} else if (this.posterior == undefined) {
this.posterior = "nadie nas";

1

ubi caci 6n = "el contacto "+this.nonbre+" se encuentra entre

"+this.anterior+" y "+this.posterior;
primero = "el primer contacto es " +this.prinero
Gltino = "el dltino contacto es " + this. Ultino;
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% xml O

Archivo  Wer Control Depurar

contactos: 4 datos personales:

marian nombre pepe

pepe apellido:  eshevery
eldita
o || ] rodoliite telefono: 0303966
edad a0

Fecha de nacimiento: 100458

celular: 158
direceidn: diag. 80 N° 2002

comentarios ©

el contacte pepe se encuentra entre marian v eldita
el primer contacte es marian
el dlima contact es rodolfito

—
mar & Propiedad¢

piedades

o: | 500 x 500 pix
ar: Reproductor: 8  ActionScripk: 2 Perfil: Predeterminado

Figura 15. Archivo xml.fla.

CONCLUSION

Haremos un repaso de los conceptos adquiridos durante el desarrollo del capitulo.

Base de datos: Ya sabemos cudl es su finalidad, y nos es imprescindible para los
proyectos que desarrollaremos de aqui en adelante. Al trabajar de forma dindmi-
ca con datos, necesitamos de un soporte digital que nos sirva para almacenar esa
informacién que mostraremos, agregaremos, borraremos, etc. Para esto mismo,
usaremos las bases de datos.

PHP: PHP es el lenguaje del lado del servidor que cumplird dos funciones princi-
pales; la de almacenar datos en la base de datos, y la de extraerlos de esa base y ge-
nerar con dicha informacién estructuras XML.

XML: Es de vital importancia para nuestros proyectos; es el nexo entre el cliente y
el servidor; es lo que genera PHP sobre la base de la informacién almacenada en la

base de datos para que interprete Flash.

Flash: Es el lado del cliente de nuestros proyectos, donde sobre la base de las estructu-
ras XML que se van a cargar, generamos la interfaz grifica de cada desarrollo.
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Conclusién

También enviaremos variables a PHP desde Flash, por medio del método SendAnd-
Load del objeto LoadVars.

Flash, ;LoadVars o XML?

Probablemente nos preguntaremos cudl es la verdadera diferencia entre XML y el ob-
jeto LoadVars, y es interesante aclarar esta duda. Utilizaremos LoadVars para el envio
y la recepcién de variables sencillas, sin estructuracién. Su uso es recomendable pa-
ra, por ejemplo, mostrar una frase que indica la cantidad de visitantes o de usuarios
conectados a nuestro sitio. En cambio, utilizaremos XML para la carga de datos més
bien complejos, que requieren una estructura. La diferencia principal radica en la
complejidad de los datos que manejan uno y otro; LoadVars es mds que util para el
envio o la recepcién de variables mds bien sencillas, y XML es imprescindible para
la carga de datos estructurados, con jerarquias. En los ejemplos, veremos que utiliza-
mos XML para carga de estructuras, y LoadVars para el envio de variables.

M Resumen

Visto este primer capitulo introductorio en el cual mencionamos las particularidades necesa-
rias de cada lenguaje para nuestros proyectos, pasaremos al capitulo dos, donde comenzare-
mos a utilizarlos simultaneamente e iremos viendo las distintas aplicaciones que surjan de la
combinacion de estas tecnologias.
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TEORICAS

3

56

¢Para qué utilizamos PHP?

¢ Qué es XML?

;Como esta compuesta una estructura
XML?

;De qué modo ingresamos un nuevo regis-
tro a la base de datos?

;De qué imprimimos un resultado de la ba-
se de datos?

;Con qué objeto de Flash cargamos estruc-
turas XML?

;Como enviamos variables desde Flash a
PHP?

;Cual es la diferencia entre los objetos XML
y LoadVars?

PRACTICAS

[J Cree una nueva base de datos.

Almacene informacion de cualquier tipo
dentro de ella.

Utilice PHP para imprimir una estructura
XML con los contenidos de dicha base de
datos.

Utilice Flash para cargar dicha estructura.

Sirviéndose del pequeno ejemplo de la
lista de contactos realizada con Flash y
XML, genere alguna aplicacion similar a
ésa, utilizando las propiedades y métodos
del objeto XML.
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