Rozdział 2

Zaczynamy pracę z PHP

W niniejszym rozdziale omówimy następujące tematy:

· Początek podróży po PHP; konwencje nazewnictwa i komentarze

· Przechowywanie i wywoływanie informacji za pomocą zmiennych

· Wpisywanie kodu z użyciem operatorów

· Budowa złożonych argumentów przy użyciu wyrażeń

· Przechowywanie i wywoływanie danych przy użyciu tablic

· Łączenie powyższych elementów w prostą aplikację logowania

Mając już za sobą pierwsze doświadczenia z PHP i wiedząc co nieco o jego działaniu, czas zająć się poważniejszymi zadaniami. W niniejszym rozdziale przyjrzymy się podstawowym elementom języka PHP i sposobom jego wykorzystania w tworzeniu dynamicznej zawartości witryn Flash – w końcu o to tu chodzi, nieprawdaż?

Lektura bieżącego rozdziału pozwoli nam zbudować solidny fundament, na którym oprzemy wiedzę zdobywaną w dalszych częściach książki – doprawdy, już wkrótce zaczniemy wspinać się na wyżyny PHP! Omawianie podstawowych aspektów dobrego skryptu PHP zakończymy tworząc aplikację logowania użytkownika.

Znakomita większość materiału omówionego w poprzednim rozdziale jest nam prawdopodobnie znana, a zwłaszcza tym z nas, którzy mają pewne doświadczenie z ActionScript. Wynika to z faktu podobieństwa konstrukcji ActionScript i PHP, a to oznacza, że zmienne, tablice i tak dalej nie są nam obce. Należy tu jednak stwierdzić, że sposób, w jaki PHP obsługuje owe konstrukcje może być zupełnie różny od stosowanego przez ActionScript, a zatem, nawet będąc doświadczonym programistą ActionScript, należy wytężyć uwagę!

Kilka słów o konwencji nazewnictwa

Zanim zaczniemy, warto przez chwilę zastanowić się nad stylem kodowania. Nie oznacza to sposobu, w jaki wpisujemy kod, czy też jak jesteśmy ubrani podczas tej czynności – chodzi tu o wygląd kodu.

Powyższy kod wygląda całkiem ładnie, ale czy da się go odczytać? Prawdopodobnie tak, ale styl kodowania nie ma nic wspólnego z zabawnym krojem czcionki czy kolorem. Składają się na niego poprawne komentarze i inteligentne konwencje nazewnictwa.

Style kodowania można stosować do wszystkich aspektów jego prezentacji, ale jednym z nich, który w szczególny sposób ułatwia nam, jako programistom, życie jest sposób nazywania zmiennych.

Autor, w ciągu wielu lat programowania wypróbował wiele różnych konwencji nazewniczych, co zakończyło się wypracowaniem własnego stylu, stanowiącego zbiór ulubionych elementów różnych konwencji. Praktycznie rzecz biorąc, to jaką metodę wybierzemy nie jest tak ważne, jak to, by stosować ją konsekwentnie we wszystkich skryptach.

Jedna z najpopularniejszych konwencji nazewniczych określana jest mianem notacji wielbłądziej. Polega ona na definiowaniu nazw zmiennych jako pojedynczych wyrazów, rozpoczynanych od małej litery, na przykład name. Jeśli nazwę zmiennej tworzy kilka wyrazów, pierwsza litera każdego dodatkowego słowa jest literą wielką – na przykład dateOfBirth.  Notacja wielbłądzia stanowi domyślny styl ActionScript i z tego powodu będziemy ją stosować w całej książce, zarówno w kodach ActionScript jak i PHP.

Kto często parał się programowaniem ActionScript w trybie Expert, ten z pewnością wypracował już własny styl kodowania lub wykorzystuje inny. Jeśli więc kodowanie skryptów we własnym stylu jest dla niego wygodniejsze, może przy nim pozostać. Jeżeli jest on poprawny, nie ma potrzeby go zmieniać! Jeśli jednak wystąpią problemy z niektórymi opisywanymi przykładami, należy sprawdzić i upewnić się, że wszystkim zmiennym został nadany jednolity styl.

Należy zwrócić uwagę na fakt, że PHP jest językiem rozpoznającym wielkość liter. Oznacza to więc, że zmienne $test, $Test oraz $TEST będą w praktyce trzema różnymi zmiennymi. Z tej przyczyny należy zachować dokładność podczas nadawania zmiennym nazw i przestrzegać przyjętego stylu.

Komentarze

Innym elementem, który powinniśmy omówić przed przystąpieniem do dalszych rozważań, jest wykorzystanie komentarzy. Każdy z nas zauważył z pewnością, że skrypty, które dotąd były prezentowane, zawierały komentarze, czy to jako objaśnienia dotyczące skryptu w Rozdziale 1 czy też w celu zademonstrowania notacji.

Komentarz, to najlepszy przyjaciel projektanta witryny Web! Programiści ActionScript lub używający jakiegokolwiek innego języka programowania sieciowego, choćby HTML, prawdopodobnie doskonale wiedzą, czym są komentarze, jednak gwoli ścisłości... mówiąc najprościej, komentarz jest krótką notatką, którą umieszcza się wewnątrz kodu, pozwalającą przypomnieć sobie, czemu dany fragment kodu służy. Komentarze są całkowicie ignorowane przez interpreter PHP, a wykorzystuje się je dla własnej wygody oraz w celu ułatwienia innym programistom zrozumienia działania kodu, bez potrzeby dekodowania go.

W PHP obowiązują dwie metody:

// To jest zwykły komentarz

... oraz...

/* To jest szczególnie długi komentarz i dlatego został umieszczony pomiędzy symbolami, na początku i na końcu */

W większości przypadków stosować będziemy pierwszą metodę, choć druga została użyta w przykładzie w Rozdziale 1.

Odpowiednio wybrane nazwy zmiennych mogą zredukować konieczność wpisywania komentarzy. Jeśli nazwiemy zmienną $name, wówczas komentarz objaśniający jej znaczenie nie będzie potrzebny. Niemniej jednak, konieczne może okazać się poinformowanie innych, do czego owa zmienna służy. Ważnym jest więc znalezienie kompromisu pomiędzy nadawaniem zmiennym opisowych nazw i, w razie potrzeby, wstawianiem komentarzy zapewniających kodowi czytelność. 

Zaraz, zaraz... ktoś tu wspominał o zmiennych?

Zmienne

Pierwszą i najbardziej fundamentalną rzeczą, jakiej oczekujemy od PHP jest zdolność do przechowywania informacji – dynamiczny język skryptowy bez takiej funkcji byłby równie praktyczny jak kwiatek przy kożuchu!

Podobnie jak w ActionScript, główna metodą przechowywania informacji polega w PHP na wykorzystaniu zmiennych. Nie będziemy tu zgłębiać samej ich istoty, gdyż zmiennymi posługiwaliśmy się już we Flashu. Mówiąc najprościej, zmienną można zobrazować jako pudełko, w którym możemy przechowywać informacje o różnej wielkości i kształcie. Informacja, którą przechowuje zmienna, zwie się wartością.

Analogia ta jest nieco niedokładna, gdyż zazwyczaj pudełka nie mają nazw. PHP pozwala nadawać zmiennym odrębne i opisowe nazwy, poprzez które będziemy się do nich odwoływać, pisząc skrypty. Istnieją pewne obostrzenia, jakie PHP nakłada na nas względem nadawania nazw zmiennym, jednak powrócimy do nich nieco później.

Na powyższym diagramie widzimy zmienne $firstName, $faveEd i $faveAuthor oraz zawarte w tych „pudełkach” wartości. Przyjrzyjmy się rzeczywistemu przykładowi inicjalizacji i użycia zmiennej w PHP:

<?

   // Przechowaj tytuł książki jako zmienną, a następnie wyświetl go

   $bookTitle = „Foundation PHP for Flash”;

   echo($bookTitle);

?>

Jak nietrudno się zorientować, cały powyższy kod służy wyświetleniu napisu Foundation PHP for Flash, ale przyjrzyjmy się jego działaniu bliżej…

W pierwszym i ostatnim wierszu umieszczone są znaczniki PHP, oznaczające początek i koniec skryptu. Jak już wspominaliśmy, cała treść umieszczona pomiędzy tymi dwoma znacznikami, uznawana jest jako skrypt i wykonywana przez interpreter PHP na serwerze.

Wiersz drugi (po komentarzu) stanowi przykład inicjalizacji zmiennej w PHP.


$bookTitle = „Foundation PHP for Flash”;
Elementem, który może nas nieco dziwić, jest symbol dolara na początku nazwy zmiennej. Jest to pozostałość z konwencji stosowanej w języku Perl, przeniesiona do PHP i która z pewnością może przysparzać wielu problemów tym użytkownikom, którzy posługiwali się dotychczas językiem ActionScript, który nie wymaga stosowania tego znaku. Tak czy owak, PHP nakłada na nas obowiązek wpisywania owego symbolu i nie wybaczy nam jego braku!

Mówiąc opisowo, wiersz ten można odczytać: Przechowaj łańcuch Foundation PHP for Flash w zmiennej o nazwie $bookTitle.

Kolejny wiersz wykorzystuje funkcję echo, z którą spotkaliśmy się już wcześniej, do wydobycia zawartości zmiennej $bookTitle. Zwróćmy uwagę, że jest to nieco inny sposób wykorzystania funkcji echo, niż poprzednim razem. W pierwszym rozdziale funkcja ta służyła do zwykłego wyświetlania napisu na ekranie. Tym razem przekazujemy zmienną $bookTitle, której zawartość w postaci łańcucha zamierzamy wyświetlić.

Rzecz jasna, efekt jest taki sam, ale po ustanowieniu zmiennych, ich wartości możemy łatwo i szybko zmieniać, a tworząc zmienne typu $bookTitle = „cokolwiek wpiszemy” możemy nadawać filmom Flasha prawdziwej mocy!

Nadawanie nazw zmiennym

Jak wspominaliśmy wcześniej, PHP stawia pewne ograniczenia co do sposobu nazywania zmiennych. Regułą prostą do zapamiętania jest to, że nazwy zmiennych mogą składać się wyłącznie ze znaków alfanumerycznych oraz znaku podkreślenia, zaś pierwszym znakiem nazwy nie może być cyfra!

Poniżej widzimy przykłady poprawnie i niepoprawnie zdefiniowanych nazw zmiennych...

Takie same zasady rządzą nazwami zmiennych w ActionScript, a zatem powinny nam być już znane.

Oprócz tego, w jaki sposób nazywamy zmienne, ważnym jest jakie im nadajemy nazwy. Na przykład...

$name = „Steve Webster”;

...znaczy więcej niż...

$a = „Steve Webster”;

Ogólnie rzecz biorąc, warto nadawać zmiennym nazwy w sposób kojarzący się ze sposobem ich wykorzystania. Po pierwsze, ułatwi nam to przypomnienie sobie ich znaczenia, gdy w połowie skryptu zajdzie potrzeba ich użycia. Po drugie zaś, umożliwi nam to odgadnięcie ich funkcji, gdy powrócimy do skryptu po kilku miesiącach, by wyposażyć go w nowe możliwości!

Ładowanie zmiennych z PHP

Zanim przejdziemy do kolejnego podrozdziału, pomówmy o tym, w jaki sposób zastąpić plik tekstowy z przykładu lvtest_onclip.fla w Rozdziale 1 skryptem PHP, w celu uzyskania takiego samego efektu. Techniki tej użyliśmy, gdy w Rozdziale 1 tworzyliśmy plik Registration, jednak tym razem prześledzimy cały proces, krok po kroku. Ćwiczenie to będzie polegało na użyciu tej techniki w teście loadVariables.

RYS. str. 45

Tu pojawią się dane po wczytaniu...

Przed

To jest test wczytywania zmiennych PHP. Podoba Ci się???

Po

Ponieważ jako podstawę tego ćwiczenia wykorzystamy jeden z przykładów z Rozdziału 1., wystarczy gdy zapiszemy ten plik pod nową nazwą, dzięki czemu nie będziemy tworzyć filmu od nowa.

1. Otwórz film lvtest_onclip.fla z Rozdziału 1 i zapisz go jako phplvtest_onclip.fla.

2. Jedynym elementem filmu, jaki musimy poddać modyfikacji, jest nazwa pliku wywoływanego poleceniem loadVariables. Poddaj edycji kod ActionScript przypisany przyciskowi Load Data, sprawiając by zamiast pliku lvtest.txt wywoływał lvtest.php...

3. Teraz należy utworzyć plik PHP. Za pomocą jakiegokolwiek edytora tekstowego lub edytora PHP, jeśli takowy posiadasz, wprowadź następujący kod, zapisując go następnie w pliku o nazwie lvtest.php.

<?

   // lvtest.php

   // Store message into variable

   $Text = "This is the PHP loadvars test! Do you like it???";

   // Output to Flash movie in name/value pair format

   echo "&Text=" . urlencode($Text);

?>

4. Użyta tu została funkcja urlencode, dzięki której możesz mieć pewność, że wszystkie znaki w $text zostaną poprawnie przekazane do filmu Flasha. Zagadnienie to, a także powiązane z nim, omówimy w Rozdziale 4.

5. To wszystko! Zwróć uwagę, że w odróżnieniu od przykładu z wczytywaniem pliku tekstowego, jego poprawne działanie w obecnej formie wymaga przeniesienia lub skopiowania plików HTML, SWF oraz PHP na serwer sieci Web. Wynika to z konieczności uruchamiania kodu PHP przez serwer.

Jeśli spróbujesz wykonać test na komputerze lokalnym, może to dać dziwne rezultaty w miejscach, w których powinien być wykonany kod PHP. Gdy przyjrzysz się skryptowi PHP, z pewnością zobaczysz, co się dzieje!

No dobrze, możemy się jednak zastanawiać „na czym polega różnica pomiędzy wczytywaniem zmiennych z pliku tekstowego i pliku PHP”. No cóż, skoro już wiemy, jak ładować zmienne z pliku PHP, nie musimy się ograniczać jedynie do wczytywania zdań typu This is the PHP loadvars test...
Zmiennej $text można nadać dowolną wartość; może nią być nazwa użytkownika, preferencja, wiadomość... ponieważ zmienna jest przekazywana z i do skryptu PHP, staje się dynamiczna, co oznacza możliwość wykorzystania jej na niezliczoną ilość sposobów. Zmienna $text może reprezentować nawet wartości pobierane z bazy danych. W Rozdziale 9. zobaczymy jak skorzystać z takiej możliwości, mimo że już spotkaliśmy się z nią – w przykładzie formularza rejestracyjnego, w Rozdziale 1.

Typy danych

Skoro wiemy już czym są zmienne i jak ich używać, przyjrzymy się typom informacji, jakie podstawowe zmienne mogą przechowywać – określanym również jako typy danych.

PHP oferuje trzy podstawowe typy danych, z których możemy korzystać:

· Integer są stosowane do przechowywania liczb całkowitych (innymi słowy, liczb bez części ułamkowych) z zakresu od około –2.000.000.000 do +2.000.000.000. Przykładem takiej liczby może być 5.

· Double (zwane również jako liczby zmiennoprzecinkowe lub rzeczywiste) służą do reprezentacji liczb z wartościami dziesiętnymi lub częściami wykładniczymi, na przykład 2,765 lub nawet 2,0.

· String (Łańcuch) używane są do przechowywania wartości nienumerycznych, ujmowanych w cudzysłowy, na przykład „Jestem wartością nienumeryczną”, a nawet „2”!

PHP określa się jako język o słabej kontroli typów. Oznacza to, podobnie jak w przypadku ActionScript, że typy danych przechowywanych w zmiennych mogą być zmieniane poprzez ponowne przypisania, a także interpretowane w określony sposób, w zależności od sposobu użycia. Występują tu pewne różnice w stosunku do ActionScript, jednak ogólna zasada pozostaje taka sama.

O tym, jak sposób użycia zmiennych PHP może wpływać na ich interpretację, przekonamy się na przykładzie poniższego fragmentu kodu:

<?

   $first = „1”;

   $second = „2”;

   $result = $first + $second

   echo „Rezultat to: $result”;

?>

Najpierw inicjujemy dwie zmienne, $first oraz $second, z wartościami łańcuchowymi „1” i „2”. Zmienne te zostają dodane do siebie, zaś wynik dodawania jest przechowywany w zmiennej $result. Na końcu następuje wyświetlenie wartości $result, poprzez wywołanie funkcji echo.

Zazwyczaj, proces dodawania dwóch łańcuchów daje rezultat w postaci ich połączenia, co nazywamy konkatenacją. Mając to na uwadze, nie popełnilibyśmy błędu, zakładając że wartością przechowywaną w zmiennej $result powinien być łańcuch „12”, co stanowiłoby efekt konkatenacji, czyli połączenia obu łańcuchów. Stałoby się tak rzeczywiście, jeśli ten sam kod zapisalibyśmy w ActionScript.

Jednakże PHP traktuje symbol „+” jako operator matematyczny, przeznaczony do pracy z liczbami. Łańcuchy są najpierw zamieniane na liczby właściwego rodzaju (w tym przypadku liczby typu integer), a następnie matematycznie zsumowane. Oznacza to, że rzeczywistą wartością $result jest 3 (liczba całkowita), a nie „12” (łańcuch). Jednak wartości i typy danych w zmiennych $first oraz $second nie zostały zmodyfikowane; zamieniliśmy je jedynie na chwilę dodawania.

Chcąc poprawnie skonkatenować łańcuchy, powinniśmy użyć symbolu konkatenacji PHP; jest to symbol zatrzymania (czyli kropki). A zatem, jeśli zmienimy kod do postaci...

<?

   $first = „1”;

   $second = „2”;

   $result = $first . $second;

   echo “Rezultat to: $result”;

?>

… wówczas zmiennej $result zostanie przypisany łańcuch “12”, jak pierwotnie oczekiwaliśmy.

W następnym podrozdziale przyjrzymy się pewnym, niezbędnym elementom skryptu PHP, do których należą operatory, wyrażenia i tablice. Nawet jeśli na pierwszy rzut oka wyglądają one nieco przerażająco, nie ma powodów do obaw. Nie taki diabeł straszny, jak go malują. Gdy poznamy podstawowe koncepcje oraz ich powiązanie ze zmiennymi PHP, otworzy się przed nami droga do tworzenia własnych, zaawansowanych skryptów i projektowania oszałamiających, interaktywnych witryn!

Operatory

Operatory służą do budowania wyrażeń, między innymi matematycznych. W niniejszym rozdziale już korzystaliśmy z operatorów, a każdy z nas bez wątpienia stosował jej już niejednokrotnie w prostych obliczeniach matematycznych i skryptach ActionScript.

Pomówmy teraz o tym, co należy rozumieć przez pojęcie operatora...

RYS. str. 49

Operator

Operandy

Operator dodawania jest jednym z najprostszych operatorów, zaś powyższy diagram przedstawia poszczególne elementy wyrażenia. To szczególne wyrażenie składa się z dwóch operandów i jednego operatora dodawania. Oczywiście, im bardziej złożone jest wyrażenie, tym więcej operandów i operatorów zawiera, ale każde z nich można rozłożyć na zestaw prostszych operacji, takich jak przedstawiona powyżej.

PHP oferuje kilka różnych operatorów, a poprzez kilka najbliższych, krótkich podrozdziałów omówimy najważniejsze z nich. Ponieważ jeden z operatorów widzieliśmy już w działaniu, zacznijmy od operatorów arytmetycznych.

Operatory arytmetyczne

	Operator
	Operacja
	Przykład
	Rezultat

	+
	Dodawanie
	6 + 2
	6 + 2 = 8

	-
	Odejmowanie
	6 – 2
	6 – 2 = 4

	/
	Dzielenie
	6 / 2
	6 / 2 = 3

	*
	Mnożenie
	6 * 2
	6 * 2 = 12

	%
	Reszta z dzielenia
	7 % 2
	7 % 2 = 1


Wszystkie z zaprezentowanych tu operatorów powinny być nam znane z lekcji matematyki, choć może się to wiązać z nieprzyjemnymi wspomnieniami! Jednak ostatni z tych operatorów może być dla nas nowością. Operator reszty z dzielenia (%) zwraca wartość pozostałą z podzielenia lewego operandu przez prawy, a zatem wynikiem dzielenia (7 % 2) = (3 i reszta 1) jest 1.

Odpowiedź na nasuwające się pytanie, do czego moglibyśmy potrzebować wspomnianego operatora, znajdziemy w Rozdziale 12, w którym wykorzystamy go w zakończeniu projektu ćwiczebnego – opartego na PHP forum dyskusyjnego Flasha!

Operator negacji

Znak minusa (-) może być użyty również w towarzystwie jednej operandy lub liczby, w celu jej negacji (innymi słowy, w celu przekształcenia wartości dodatniej w ujemną, a ujemnej w dodatnią).

<?

   $num1 = 57

// 57

   $num2 = - $num1;
// -57

   $num3 = - $num2;
// 57

?>

Operatory przypisania i konkatenacji

Jak już widzieliśmy, operator przypisania (=) służy do przypisywania zmiennym różnych wartości lub wyników wyrażeń. W bieżącym rozdziale spotkaliśmy się także z operatorem konkatenacji łańcuchów. Jest on reprezentowany znakiem kropki i służy do łączenia dwóch łańcuchów.

<?

   $first = „Hello, ”;

   $second = „Birmingham!”;

   echo $first . $second;

   // Wyświetla “Hello, Birmingham!”

>

Operatory porównywania

Operatory te służą do porównywania dwóch wartości lub wartości zmiennych.

	Operator
	Znaczenie
	Przykład
	Zwraca true jeśli...

	==
	Jest równa
	$a == $b
	$a jest równa $b

	!=
	Nie jest równa
	$a != $b
	$a nie jest równa $b

	<
	Mniejsza od
	$a < $b
	$a jest mniejsza od $b

	>
	Większa od
	$a > $b
	$a jest większa od $b

	<=
	Jest mniejsza lub równa
	$a <= $b
	$a jest mniejsza lub równa $b

	>=
	Jest większa lub równa
	$a <= $b
	$a jest większa lub równa $b


Operatory mają tak wiele zastosowań, że trudno byłoby nam wyobrazić sobie wszystkie. Operator równości ==, na przykład, może służyć do sprawdzania poprawności hasła z zapisanym w bazie danych, a operator większości można zastosować do przyznawania uprawnień administratora użytkownikowi, którego zmienna $accessLevel (Poziom dostępu) jest większa niż 3.

Operatory logiczne

Operatory logiczne stosuje się do wyliczania pojedynczych wyrażeń lub ich serii, otrzymując w wyniku wartość boolowską true (prawda) lub false (fałsz). Są one używane w połączeniu z operatorami porównawczymi lub zmiennymi boolowskimi, do budowania złożonych wyrażeń.

	Operator
	Znaczenie
	Przykład
	Zwraca prawdę jeśli...

	&&
	AND (i)
	$a && $b
	$a i $b zwracają true

	||
	OR (lub)
	$a || $b
	$a lub $b zwraca true

	and
	AND
	$a and $b
	$a i $b zwracają true

	or
	OR
	$a or $b
	$a lub $b zwraca true

	xor
	Wykluczenie
	OR
	$a xor $b  $a lub $b zwraca true, ale nie obie jednocześnie

	!
	NOT (nie)
	! $a
	$a zwraca false


W późniejszym przykładzie mechanizmu logowania zastosujemy operator OR (||), który posłuży do zatwierdzania formularza logowania, powodując zwrócenie błędu w przypadku pozostawienia pustego pola nazwy użytkownika lub hasła.

Operatory składania

Operatory te są stosowane podczas jednoczesnego wykonywania operacji arytmetycznych i przypisywania. Pozwalają na przyspieszenie kodowania, ale mogą uczynić wyrażenia trudniejszymi do odczytania.

	Operator
	Przykład
	Równoważnik

	++
	$a++
	$a = $a + 1

	--
	$a--
	$a = $a – 1

	+=
	$a += $b
	$a = $a + $b

	-=
	$a -= $b
	$a = $a - $b

	/=
	$a /= $b
	$a = $a / $b

	*=
	$a *= $b
	$a = $a * $b

	.=
	$a .= $b
	$a = $a . $b

	%=
	$a %= $b
	$a = $a %= $b


Z powyższego można łatwo zorientować się (lub przypomnieć sobie z ActionScript), że operatory ++ oraz –- doskonale nadają się do inkrementacji i dekrementacji wartości, która może reprezentować numer użytkownika lub identyfikator bądź cokolwiek innego!

Jedyny operator, jakiego być może mamy w tej chwili na myśli, to operator biura numerów, do którego możemy się zwrócić: „Chciałbym otrzymać numer najbliższego nauczyciela matematyki”. Spokojnie; operatory, które właśnie omówiliśmy, już wkrótce staną się elementem naszej drugiej natury, gdy zaczniemy pisać własne skrypty, o nieograniczonym potencjale.

Skopiujmy sobie kilka ostatnich stronic, a następnie zawieśmy na ścianie, by stanowiły podręczny punkt odniesienia, a już nigdy nie będziemy mieli problemów. Weźmy głęboki oddech – zasłużyliśmy na to, a gdy będziemy gotowi, kontynuujmy lekturę...

Użycie instrukcji

Wracając pamięcią, gdy byłem małym dzieckiem, przypominam sobie jak moi rodzice wydawali mi różne polecenia (zwykle według wzorca „odłóż to” lub „wyjmij to z buzi”), a ja posłusznie je wykonywałem! Było tak przez wiele lat, aż w moim słownictwie pojawiło się słowo, które u wszystkich rodziców budzi lęk... „nie!”. Nagle stałem się zdolny do podejmowania decyzji (rodzice nie docenili tego oczywistego geniuszu) i zazwyczaj powtarzałem owo słowo kilkakrotnie. Och, jakże moi rodzice tęsknili do czasów, które określali jako „dni sprzed nie”.

To samo dzieje się w PHP. To tylko kwestia czasu, gdy nasze skrypty dorosną, nabywając nowe umiejętności: selekcji i iteracji. Korzystając z tych dwóch konstrukcji, damy skryptom możliwość podejmowania decyzji w oparciu o określone kryteria, a poprzez zastosowanie pętli, powtarzających pojedyncze instrukcje albo ich serie, zmniejszymy nakład pracy i czasu.

Selekcja

We wszystkich, może poza najprostszymi, skryptach PHP będziemy implementować mechanizmy podejmowania decyzji i wykonywanie instrukcji w oparciu o owe decyzje. PHP oferuje dwa podstawowe typy instrukcji selekcji, którymi się teraz zajmiemy.

Instrukcje If...

Instrukcja if (jeżeli) umożliwia wykonanie jednej lub więcej linii kodu, w oparciu o określony zestaw warunków. If te warunki zwracają true (prawda), wówczas instrukcje są wykonywane. W przeciwnym razie wykonywanie kodu przeskakuje do następnej instrukcji, występującej za blokiem if. Składnia i zachowanie instrukcji if w PHP są dokładnie takie same, jak w ActionScript.

Składnie instrukcji if w PHP wygląda następująco:

if (warunek) {

   instrukcje

}

Jeśli przyjrzymy się diagramowi, zobaczymy sposób działania instrukcji if. Jeżeli wyrażenie stanowiące warunek zwraca wartość true, wówczas instrukcje ulegają wykonaniu.
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Jeżeli wyrażenie to zwróci wartość false, wówczas wykonywanie kodu pominie instrukcje if.

Aby skonstruować wyrażenie możemy użyć jednego lub kombinacji operatorów porównania i/lub logicznych. Oto przykład instrukcji if:

if ($name == „Steve Webster”) {

   echo “You are the author of this book! Get on with writing Chapter 2!”;

}

Zwróćmy uwagę, że tak jak we wszystkich innych przykładach kodu, pojawiających się w książce, tak i tu konieczne jest dodanie znaczników otwierającego i zamykającego, a jeśli chcielibyśmy wykonać test z użyciem zmiennych, jak w powyższym przykładzie, również ich zdefiniowanie.

Instrukcje if.. else..

Istnieje rozszerzenie standardowej instrukcji if, umożliwiające nie tylko wskazywanie kodu do wykonania w przypadku spełnienia warunku, ale również określenie kodu, który ma zostać wykonany, gdy warunek nie ulegnie spełnieniu. Wracając do dygresji na temat dzieciństwa, należałoby przytoczyć słowa rodziców: „if (zjesz brukselkę) {wtedy dostaniesz lody}, else (w przeciwnym razie) {z deseru nici!}”.

Składnia instrukcji if.. else.. wygląda następująco:

if (warunek) {

   instrukcje
}

else {

   instrukcje
}

Patrząc na wzór powyższy składni oraz diagram, z łatwością możemy określić działanie instrukcji if.. else.. .

Najpierw szacowany jest pierwszy warunek. Jeśli zwróconą wartością jest true, wówczas wykonaniu ulega pierwszy blok wyrażeń. W przeciwnym razie, wykonany zostanie drugi blok wyrażeń.

Kontynuując poprzedni przykład, można by rozbudować użycie instrukcji if..else.. w następujący sposób:

   if ($name == „Steve Webster”) {

echo “You are the author of this book! Get on with writing Chapter 2!”;

   }

   else {

echo “You are NOT the author of this book! Could you phone him and tell him to get on with writing Chapter 2!”;

   }

Warto tu zwrócić uwagę, że sekcja else jest całkowicie opcjonalna. Jeśli warunek określony w instrukcji if nie zostanie spełniony, wówczas program po prostu przechodzi do następnej instrukcji. Nie trzeba tu chyba wspominać, że nie można zastosować else bez if.

Instrukcje if..elseif..else..

Ta odmiana standardowej instrukcji if pozwala nam określać alternatywne warunki do oszacowania, jeśli warunek w bloku if jest niespełniony.

Składnia wygląda następująco:

if (warunek) {

   instrukcja
}

else if (warunek) {

   instrukcja

}

else {

   instrukcja

}

Warto wspomnieć, że bloki elseif możemy tworzyć w dowolnych ilościach, a blok else, występujący na końcu, jest opcjonalny.
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Instrukcje switch

Instrukcja switch (Przełącz) jest użyteczna podczas testowania pojedynczego wyrażenia na zgodność z różnymi wartościami. Ponieważ to samo zadanie można wykonać za pomocą instrukcji if, często prowadzi to do wielopoziomowego zagnieżdżania instrukcji if, co w najlepszym razie powoduje trudności w odczytaniu.

Spójrzmy na przykład zagnieżdżenia instrukcji if:

if ($language == “PHP”)

{

echo(“Good choice – PHP is cool! You don’t by any chance use Flash too?”);

}

else

{

   if ($language == “Perl”)

      echo(“Not bad. You might want to learn PHP though!”);

   }

   else

   {

      if ($language == “ASP”)

      {

echo(“ASP, eh? Have you checked out www.asptoday.com!”);

      }

      else

      {

         echo(“You’re not using PHP, Perl or ASP!”);

      }

   }

}

W powyższym fragmencie kodu porównywaliśmy wartość zmiennej $language do wartości trzech kolejnych łańcuchów. Mając wiedzę na temat instrukcji if, którą właśnie zdobyliśmy, nie powinniśmy mieć zbyt wielkich problemów z odczytaniem tego kodu. Jednak wyobraźmy sobie sytuację, gdybyśmy musieli porównać tę samą zmienną czy wyrażenie do 20 wartości... hmm, byłoby to już dość skomplikowane.

Wykorzystajmy więc  instrukcję switch. Poniższy kod mógłby wykonać to samo zadanie, co cała seria instrukcji if z przykładu powyżej.

switch($language)

{

   case "PHP":

     echo("Good choice - PHP is cool! You don't by any chance use Flash too?");

     break;

   case "Perl":

     echo("Not bad. You might want to learn PHP though!");

     break;

   case "ASP":

     echo("ASP eh? Have you checked out www.asptoday.com!");

     break;

   default:

     echo("You're not using PHP, Perl or ASP!");

     break;

}

Zauważmy: jak w niektórych, poprzednich przykładach, aby przetestować wprowadzony kod, należy dodać znaczniki skryptu PHP oraz zdefiniować zmienne. W sytuacji praktycznej, zmienne mogłyby pochodzić z bazy danych, z cookie (patrz Rozdział 6.) lub z pola wprowadzania danych. Wyobraźmy sobie prosty film Flasha, w którym użytkownik jest pytany o wykorzystywany przezeń język skryptowy, ta zmienna zaś jest przekazywana do skryptu PHP jako $variable.

Zmienna lub wyrażenie, które ma być poddane testowi, umieszczane jest w nawiasach, tuż po słowie kluczowym switch. Każda wartość, do której chcemy przyrównać zmienną bądź wyrażenie, musi poprzedzać słowo kluczowe case, zaś po niej musi znajdować się dwukropek (:).

Następnie umieszczamy instrukcje, które mają zostać wykonane, jeśli zmienna lub wyrażenie jest zgodne z wartością poprzedzającą słowo kluczowe break. Użycie słowa break w instrukcji switch jest konieczne, gdyż w razie jego braku PHP przejdzie od razu do następnego warunku.

Sekcja default instrukcji switch jest bardzo podobna do sekcji else instrukcji if. Jeśli dla wybranej zmiennej lub wyrażenia nie zostanie znaleziona pasująca wartość, wówczas wykonywany jest blok default. Pominięcie tej sekcji podczas tworzenia instrukcji switch jest całkowicie prawidłowe. W takim przypadku, jeśli żadna wartość pasująca do wskazanej zmiennej lub wyrażenia nie zostanie odnaleziona, program nie wykonuje żadnych instrukcji, przechodząc do pierwszej linii kodu za instrukcją switch.

Warto zauważyć, że instrukcja switch może służyć jedynie do sprawdzania równości. Oznacza to, że może ona sprawdzać wyłącznie to, czy zmienna lub wyrażenie jest równe, „==” wartościom w instrukcjach case. Jeśli spróbowalibyśmy wykonać test instrukcji case dla określonego zakresu wartości, pojawiłby się błąd:

switch($age)

{

   // WRONG! Will not work!

   case <15:

      echo(„You’re never too young to use PHP!”);

      break;

   // CORRECT! Will work!

   case 21:

      echo(“You’re never too young to use PHP!”);

      break;

}

Podobnie jak wiele innych języków, tak i PHP zezwala na używanie zmiennych  w warunkach case.

Iteracja

Iteracja (czyli zapętlanie) oznacza wykonywanie bloku, składającego się z jednej bądź kilku instrukcji, określoną liczbę razy lub do momentu spełnienia warunku.

Wyobraźmy sobie, że musimy wyświetlić kolejno liczby od 1 do 10. Można to wykonać za pomocą takiego kodu:

echo „1\n”;

echo „2\n”;

echo „3\n”;

echo „4\n”;

echo „5\n”;

echo „6\n”;

echo „7\n”;

echo „8\n”;

echo „9\n”;

echo „10\n”;

Nie jest to jednak metoda wydajna, a wpisywanie kodu wyświetlającego liczby od 1 do 1000 byłoby bardzo monotonne. W takiej sytuacji najlepszym przyjacielem programisty staje się funkcja zapętlania. PHP oferuje trzy różne instrukcje zapętlania, podobnie jak ActionScript i są to: while, do..while oraz for. Omówimy je pokrótce, ale nie będziemy są nad nimi rozwodzić, ponieważ instrukcje te powinny być nam znane z ActionScript.

\n kończące każdy łańcuch przekazany instrukcji echo powoduje powrót karetki (przejście do nowej linii) na końcu każdego wiersza. Znaki nowego wiersza stosujemy tu dlatego, gdyż każdą parę klucz-wartość chcemy umieścić w osobnej linii. Jednakże strona HTML nie rozpoznaje takiego znacznika, w związku z czym, chcąc wyświetlić ów kod bezpośrednio w przeglądarce, do \n na końcu każdej linii należy dodać <br> (znacznik łamania wiersza w HTML).

Pętle while

Przyjrzyjmy się następującemu przykładowi zastosowania pętli while.

$count = 1;

while ($count <=10) {

   echo $count . „\n”;
   $count++;

}

Powyższy kod, po przełożeniu na zwyczajny język, brzmiałby „jeśli $count ma wartość mniejszą lub równą 10, wyświetl ją na ekranie”. Przyjrzyjmy się bliżej działaniu tego kodu.

W linii 1 następuje inicjalizacja zmiennej $count. Po niej umieszczona jest pętla while. Pierwszy element pętli to słowo kluczowe while, po którym umieszcza się warunek, ujmując go w cudzysłowy.

W dalszej kolejności widzimy blok kodu, który ma być wykonany, jeśli warunek zwróci wartość true. Jak mówiliśmy wcześniej, w podrozdziale Operatory, operator ++ przyłączony do $count powoduje dodanie 1 do wartości zmiennej. Należy to ująć wewnątrz pętli, gdyż w przeciwnym razie wartość $count byłaby zawsze równa wartości przypisanej w pierwszej linii skryptu, zaś pętla byłaby wykonywana bez końca!

Warto również zwrócić uwagę, że zmienna $count, zastosowana w takiej sytuacji, jest często określana jako zmienna sterująca pętlą.

Można zauważyć, że opisana pętla daje dokładnie taki sam efekt, jak 10 wpisanych wcześniej instrukcji. Jednak trudno się nie zgodzić, że jest od nich znacznie wydajniejszym rozwiązaniem.

Pętla while bywa określana jako „zero lub więcej razy” lub pętlą pre-test, gdyż warunek jest szacowany przed pierwszą iteracją (czyli na początku).

Pętle do..while

Pętla do..while jest tak naprawdę odmianą pętli while, przy czym jedyna różnica polega na szacowaniu warunku na końcu instrukcji, a nie na początku. Oznacza to pętlę typu „jeden lub więcej razy”, ponieważ instrukcja w pętli musi być wykonana co najmniej jeden raz. Ten rodzaj pętli określa się także jako post-test, z uwagi na umieszczenie warunku na jej końcu.

Przykład z poprzedniego punktu można przeredagować przy użyciu pętli do..while, nadając mu następującą postać:

$count = 1;

do {

   echo $count . „\n”;

   $count++;

} while ($count <= 10);

Należy tu zwrócić uwagę na dwie rzeczy dotyczące pętli do..while. Przede wszystkim, sekcja while (warunek) została przesunięta na koniec pętli, zaś jej miejsce zajmuje słowo kluczowe do. Zauważmy ponadto średnik dodany do sekcji while. Jest to bardzo istotny element i w przypadku jego pominięcia PHP wygeneruje błąd.

Pętle for

Ostatnią instrukcją zapętlającą w PHP jest pętla for. Ogólnie mówiąc, pętle for stosujemy wówczas, gdy dokładnie wiemy ilokrotnie pętla musi zostać wykonana.

Składnia pętli for jest nieco bardziej złożona, niż pętli while czy do..while:

for(inicjalizacja; warunek; sterowanie)

{

   instrukcje
}

Pętla for wykorzystuje trzy wyrażenia ujęte w nawiasy, oddzielone średnikami. Pierwszym wyrażeniem jest inicjalizacja zmiennej sterującej pętlą. Drugie wyrażenie służy do określenia warunku, który zwracając wartość true powoduje kontynuację wykonywania pętli. Ostatni element, określony tu jako sterowanie, służy do manipulowania zmienną sterującą. Często jest to proste wyrażenie inkrementacji lub dekrementacji.

Brzmi to nieco zawile, a zatem przyjrzyjmy się przykładowi:

for($count = 1; $count <= 10; $count++)

}

   echo $count . “\n”;

}
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Tak, nasze domysły są słuszne! Przytoczony kod daje dokładnie te same wyniki, co w dwóch poprzednich przykładach. Jeśli przyjrzymy się tym przykładom dokładnie, zobaczymy że wszystko, co zostało tu zrobione, to przeniesienie wszystkich instrukcji odnoszących się do zmiennej sterującej, do wewnątrz pętli for.

Tablice

Najłatwiejszym sposobem przedstawienia tablicy jest wyobrażenie jej sobie jako listy zmiennych, do których odwołujemy się poprzez tę samą nazwę. Aby uzyskać dostęp do poszczególnych zmiennych (czyli elementów) tablicy, stosujemy tak zwaną notację indeksu tablicy.

W PHP najprostsza tablica składa się z serii elementów, których numery rozpoczynają się od zera i sekwencyjnie rosną. Spójrzmy na przykład takiej tablicy. Przypuśćmy, że zamierzamy utworzyć tablicę przechowującą dziesięć nazw. Jej struktura mogłaby wyglądać podobnie do przedstawionej na rysunku.

Mamy tu dziesięć elementów tablicy, z których każdy reprezentowany jest przez pudełko z nazwą tablicy i dołączonym odpowiednim indeksem, zawartym w kwadratowych nawiasach. W ten właśnie sposób odwołujemy się do elementów tablicy w PHP, jak również we Flashu.

Tworzenie tablic

Skoro już wiemy czym są tablice, musimy dowiedzieć się jak je tworzyć. PHP zapewnia wiele różnych metod tworzenia tablic, my zaś omówimy najpowszechniej stosowane.

Tablice w PHP, podobnie jak zmienne, nie muszą być deklarowane przed użyciem. Tablica powstaje w momencie przypisania do niej pierwszej wartości.

Najprostsza metoda utworzenia tablic polega na przypisaniu wartości do jej elementów, co wykonujemy w następujący sposób:

$name[] = „Steve Webster”;

$name[] = „Alan McCann”;

$name[] = „Kev Sutherland”;

W ten sposób powstaje tablica o nazwie $name, zawierająca trzy elementy. Ponieważ nie ustaliliśmy indeksów dla poszczególnych elementów podczas przypisywania im wartości, są one automatycznie umieszczane na pozycjach tablicy 0, 1 oraz 2. Ten sam rezultat osiągnęlibyśmy wpisując następujący kod:


$name[0] = „Steve Webster”;


$name[1] = „Alan McCann”;


$name[2] = „Kev Sutherland”;

Różnica polega na tym, że każdemu elementowi został przydzielony indeks, wraz z przypisaniem wartości. Zwróćmy uwagę, że tablice w PHP mogą składać się z elementów przechowujących dane różnego typu. Zawdzięczamy to temu, o czym wspominaliśmy wcześniej, że PHP jest językiem o słabej kontroli typów. W związku z tym, poniższa tablica jest jak najbardziej prawidłowa (choć pozbawiona sensu):

$name[0] = „Steve Webster”;  // Łańcuch

$name[1] = 15         // Liczba typu integer

$name[2] = -24.17      // Liczba typu double

Rozsądną praktyką jest sekwencyjne przypisywanie elementów tablic (sekwencyjne nadawanie indeksów), co znacznie ułatwia przebieg pętli poprzez tablicę. Istnieją jednak przypadki, gdy elementom nie nadaje się indeksów sekwencyjnie. Takie tablice są określane w innych językach mianem rzadkich tablic i zazwyczaj wykorzystuje się je podczas pisania programów do obsługi arkuszy kalkulacyjnych.

$name[77] = „Kev Sutherland”;

$name[0] = „Steve Webster”;

$name[34] = „Alan McCann:;

Powyższa tablica jest poprawna, ale warto zwrócić szczególną uwagę na to, co dzieje się z kolejnymi przypisaniami. W tym przypadku, najwyższym indeksem jest 77. Dodajmy do tablicy nowy element, posługując się prostą metodą przypisywania:

$name[] = „Jim Hannah”;

// Przypisanie do $name[78]

Nowy element jest wprowadzany do tablicy i otrzymuje indeks wyższy o jeden od obecnie najwyższego, czyli w tym przypadku 78.

Tablice mogą być tworzone (inicjalizowane) także za pomocą konstrukcji array. Aby zrobić z niej użytek, po prostu definiujemy wartości, jakie chcemy przypisać do powstającej tablicy, a zwróconą wartość przechowujemy w zmiennej. Poniższy kod, na przykład, tworzy tablicę identyczną z pierwszą, którą opisywaliśmy w bieżącym podrozdziale.

$name = array(„Steve Webster”, „Alan McCann, „Kev Sutherland”);

Dotychczas tworzyliśmy tablice, których indeksami były liczby typu integer. Możliwe jest jednak tworzenie elementów, których indeksami są łańcuchy. Na przykład, możemy skonstruować następującą tablicę:

<?

$book[‘Title’] = ‘Foundation PHP fo Flash’;

$book[‘Publisher’] = ‘friends of ED’;

$book[‘Subject’] = ‘Web Design’;

$book[‘Rating’] = 10;

Tytuł książki można następnie wyświetlić, wpisując kod:

echo($book[‘Publisher’]);      // Prints “friends of ED”

?>

Przebieg pętli poprzez tablicę sekwencyjną

Na chwilę obecną można by odnieść wrażenie, że do przechowywania wartości w zupełności wystarczają zmienne i nie trzeba zawracać sobie głowy tablicami. Jednakże, właściwa moc tablic objawia się wówczas, gdy użyjemy ich w połączeniu z pętlami.

Wyobraźmy sobie skrypt, którego zadaniem jest przechowywanie czterech nazwisk i wyświetlanie ich w przeglądarce. Stosując indywidualne zmienne, efekt taki można by uzyskać, wpisując poniższy kod:

$name1 = ‘Steve Webster’;

$name2 = ‘Alan McCann’;

$name3 = ‘Kev Sutherland’;

$name4 = ‘Jim Hannah’;

echo($name1);

echo($name2);

echo($name3);

echo($name4);

Kod ten mógłby być wystarczającym rozwiązaniem w przypadku jedynie tych czterech nazwisk, ale wyobraźmy sobie, co by było, gdybyśmy musieli przechować i wyświetlić ich 1000... instrukcję echo należałoby zastosować do każdego wyświetlanego nazwiska. Zadanie to można jednak uprościć, łącząc tablicę z pętlą for:

Spójrzmy na poniższy przykład i spróbujmy rozszyfrować jego działanie. Wszystko, co tu znajdziemy, było już omawiane i „rozgryzanie” kodu PHP powinno nam już przychodzić względnie bezproblemowo.

<?

$name = array('Steve Webster', 'Alan McCann', 'Kev Sutherland', 'Jim Hannah');

for ($index = 0; $index < count($name); $index++)

{

   echo($name[$index]) . "<br>\n";

}

?>

Pierwszy wiersz tworzy sekwencyjnie indeksowaną tablicę, zawierającą cztery nazwiska ($name[0], $name[1] i tak dalej, o czym mówiliśmy wcześniej). Następnie, wprowadzona zostaje pętla for, z użyciem zmiennej $index, której zadaniem jest sterowanie pętlą. Prawdopodobnie, najbardziej interesującym fragmentem pętli jest sekcja $index < count($name). Funkcja count zwraca liczbę elementów w tablicy (w tym przypadku cztery), zaś wartość ta jest porównywana do wartości $index, podczas każdego przebiegu pętli.

Zwróćmy uwagę, że count zwraca liczbę elementów tablicy, a nie najwyższy indeks. Powróćmy do przykładu:

$name[77] = ‘KevSutherland’;

$name[0] = ‘Steve Webster’;

$name[34] = ‘Alan McCann’;

W tej sytuacji count($name) zwróciłaby liczbę elementów w tablicy, czyli (3), a nie najwyższy, występujący w niej indeks (77).

Przebieg pętli poprzez tablicę niesekwencyjną

Jak już wiemy, tablice zawierające elementy numerowane niesekwencyjnie należy traktować w szczególny sposób. Tablica nieskewencyjna może zawierać elementy indeksowane za pomocą liczb integer – [1] [2] [3] i tak dalej – wybranych niesekwencyjnie albo też jej elementy mogą być indeksowane poprzez wartości łańcuchowe (co widzieliśmy poprzednio). Na szczęście, PHP wyposażono w funkcje pozwalające na obsługę tablic tego typu.

Tablica, bez względu na to czy jest sekwencyjna, czy niesekwencyjna, ma wbudowany wskaźnik. Służy on do śledzenia bieżącego elementu tablicy. Tuż po utworzeniu tablicy, wskazuje on jej pierwszy element. Wartość tego elementu możemy odczytać za pomocą funkcji current, a indeks elementu, posługując się funkcją key.

Zastosowanie wspomnianych funkcji można zilustrować powracając do poprzedniego przykładu:

$name[77] = ‘Kev Sutherland’;

$name[0] = ‚Steve Webster’;

$name[34] = ‘Alan McCann’;

$currentvalue = currnet($name);

$currentindex = key($name);

echo(“currentindex: $currentvalue”);

Ponieważ jest to nowo utworzona tablica, wskaźnik wskazuje jej pierwszy element. A zatem, powyższy kod wyświetli 77: Kev Sutherland. Może to być nieco zaskakujące, ale jest to pierwszy element tablicy (niezależnie od indeksu), ponieważ został przypisany do niej na samym początku.

Zauważmy jednak, że ani current ani key nie powodują przesunięcia wskaźnika. Aby osiągnąć takie przesunięcie, należy posłużyć się  funkcjami each oraz list. Kod przykładowej pętli, wyświetlającej kolejno wszystkie wartości zapisane w niesekwencyjnej tablicy $name, mógłby więc wyglądać następująco:

reset($name);

while (list($key, $value) = each($name))

{

   echo(“$key: $value<br>\n”);

}

Funkcja reset służy do ustawiania wskaźnika na pierwszym elemencie tablicy. Nie zawsze jest to konieczne (tablica dopiero co została utworzona), ale zawsze warto jej używać, by mieć pewność, że dokładnie wiemy, gdzie znajduje się wskaźnik!

Funkcja each przebiega przez tablicę. Zwraca ona klucz oraz wartość bieżącego elementu, po czym przechodzi do następnego. Ponieważ funkcja zwraca dwie wartości, musi je zwrócić jako tablicę. Tu zastosowanie znajduje funkcja list.

Funkcja list, mówiąc ogólnie, rozdziela wartości zwrócone przez funkcję (tablicę) each i przechowuje je w dwóch zmiennych ($key oraz $value).

Efekt wygląda następująco:

Ta sama pętla mogłaby działać również na tablicy z indeksami w postaci łańcuchów:

<?

$book['Title'] = 'Foundation PHP for Flash';

$book['Publisher'] = 'Friends of ED';

$book['Subject'] = 'Web Design';

$book['Rating'] = 10;

reset($book);

while (list($key, $value) = each($book)) {

    echo("$key: $value<br>\n");

}

?>

Wynik działania powyższej pętli wyglądałby w taki oto sposób:

Skorzystać możemy także z pętli foreach wprowadzonej do PHP w wersji 4. Jest to najlepsza metoda programowania przebiegu pętli poprzez wszystkie wartości w tablicach.

Składnia pętli może być dwojaka; druga postać jest niewielkim, choć użytecznym, rozszerzeniem pierwszej:

1.

foreach($array as $value) {

   statements
   }

2.

foreach($array as $key => $value) {

   statements
}

Pierwsza forma pętli przebiega przez tablicę $array. Podczas każdego kolejnego przebiegu wartość bieżącego elementu ulega przypisaniu do $value, a wewnętrzny wskaźnik przechodzi do kolejnego elementu (a zatem, podczas następnego przebiegu pętli, wskazany zostanie kolejny element).

Pętla w drugiej formie wykonuje te same czynności, z tą różnicą, że klucz (czyli indeks) bieżącego elementu jest przypisywany do zmiennej $key, podczas każdego przebiegu.

Za pomocą poniższego kodu można uzyskać identyczny rezultat, co poprzednio...

foreach($book as $key => $value) {

   echo(“$key: $value<br>\n”);

}

Tablice wielowymiarowe

Na początku bieżącego podrozdziału wspomnieliśmy, że tablica to po prostu zbiór zmiennych. Oczywiście, nie istnieje żaden powód, dla którego elementy tablicy nie mogłyby być tablicami samymi w sobie. W ten sposób powstają tablice zwane powszechnie dwuwymiarowymi. Jeśli zagnieżdżone elementy tablicy również zawierają tablice, wówczas mamy do czynienia z tablicą trójwymiarową!

Aby ułatwić sobie zrozumienie tego zagadnienia, przyjrzyjmy się poniższemu fragmentowi kodu:

$users[0]['name'] = "steve";

$users[0]['pass'] = "nottelling";

$users[1]['name'] = "joe";

$users[1]['pass'] = "itsasecret";

Choć kod ten nie daje żadnych wyników, tworzy tablicę dwuwymiarową.

Tablicę tę można zilustrować następującym diagramem:

Widzimy tu drzewiastą strukturę utworzonej właśnie dwuwymiarowej tablicy. Widać z niego, że dwa elementy tablicy $users są, tak naprawdę, tablicami samymi w sobie, a każda z nich reprezentuje określonego użytkownika. W każdej z tych tablic przechowywana jest nazwa użytkownika oraz hasło.

Po połączeniu z pętlami, tablice wielowymiarowe mogą stanowić potężny kontener informacji. Poniższy kod wyświetla zawartość przedstawionej wyżej tablicy, wskazując na jej strukturę.

// Loop to traverse elements of $users array

foreach($users as $key => $value) {

   // Output

   echo “User $key\n”;

   // Loop to traverse each sub-array

   foreach($value as $key2 => $value2) {

      echo “ $key2: $value2<br>\n”;

   }

}

Ostatnie dwa fragmenty kodu, po umieszczeniu w skrypcie, dałyby następujący wynik:

Taką samą zasadę moglibyśmy zastosować podczas zapętlania tablic wielowymiarowych, dodając więcej pętli foreach.

Sortowanie tablic

Skoro dowiedzieliśmy się już, jak tworzyć tablice oraz przebiegające przez nie pętle, warto byłoby poznać sposoby na ich porządkowanie. Omówimy tu jednak tylko najprostsze metody sortowania tablic, umożliwiające porządkowanie według numeracji lub alfabetyczne. Kogo interesują bardziej zaawansowane metody sortowania, ten powinien odwołać się do sekcji dotyczącej tablic, w podręczniku PHP.

Najprostszą spośród funkcji sortowania tablic jest sort. Funkcja ta zmienia kolejność elementów tablicy, porządkując je według numeracji lub alfabetycznie. Wraz ze zmianą porządku elementów, następuje odpowiednia zmiana indeksów, odzwierciedlająca ich nowy układ.

Na przykład, rozpatrzmy następujący kod:

<?

   $reviewers = array("Gareth", "Stef", "Pete", "Jake");

sort($reviewers);

foreach($reviewers as $id => $reviewer) {

   echo "Reviewer $id: $reviewer<br>\n";

}

?>

Wynik jego działania byłby następujący:

Widać tu, że tablica została uporządkowana alfabetycznie. Jednakże, o czym wspomnieliśmy wcześniej, indeksy także uległy modyfikacji, co powoduje, że metoda ta może być nieodpowiednia w przypadku tablic niesekwencyjnych lub z indeksami w postaci łańcuchów znakowych. Zmiana porządku elementów nie wiąże się tu bowiem ze zmianą indeksów.

PHP oferuje dwie, dalsze funkcje, rsort oraz arsort, które działają w taki sam sposób jak sort oraz asort, z tą różnicą, że powodują odwrócenie porządku elementów tablicy.

Przejdźmy do praktyki

W trakcie lektury niniejszego rozdziału otrzymaliśmy solidną dawkę podstawowych wiadomości, jednak wiedza ta nie będzie pełna bez przykładów praktycznych. W bieżącym podrozdziale przygotujemy prosty system weryfikacji użytkownika, przeznaczony dla filmów Flasha.

Aby nie błądzić po omacku, przyjrzyjmy się gotowemu efektowi.

Widzimy tu, że film musi składać się z trzech sekcji. Najpierw utworzymy stronę pobierającą od użytkownika dane konieczne podczas logowania. Następnie, dane te będą przekazywane skryptowi PHP w celu weryfikacji, w trakcie której na ekranie wyświetlany będzie komunikat o ładowaniu. Ostatnim, wyświetlanym elementem będzie indywidualny komunikat odebrany od skryptu PHP, zależny od wprowadzonej nazwy użytkownika i hasła.

Konieczne będzie również utworzenie sekcji obsługi błędów informacji o nazwie i haśle – jednym błędem będzie nie wypełnienie któregoś z pól, a drugim, niepoprawny wpis.

Dość gadania – czas na działanie!

Tworzenie interfejsu logowania we Flashu

Pierwszą rzeczą, jakiej należy dokonać, to utworzenie klipu filmowego. Ponieważ do detekcji otrzymania danych od skryptu PHP użyjemy detektora onClipEvent, wszystkie elementy będą musiały być zawarte wewnątrz klipu.

1. Utwórz nowy klip filmowy, wybierając polecenie New Symbol (Nowy symbol) z menu Insert (Wstaw) lub korzystając ze skrótu klawiaturowego Ctrl+F8 – to już umiesz! Jak w każdym przypadku, nadaj klipowi odpowiednią nazwę (na przykład Login Window), po czym naciśnij przycisk OK.

2. Następnie, należy utworzyć strukturę warstw i ujęć dla poszczególnych sekcji klipu filmowego. Użyj poniższego rysunku jako wzorca.

Nie zapomnij o dopisaniu kodu ActionScript, jak na rysunku!

3. Zanim przejdziesz do tworzenia poszczególnych sekcji klipu, przygotuj miłe dla oka tło, jednolite dla wszystkich elementów interfejsu. Po lekturze rozdziału o podstawach PHP, instrukcjach, pętlach i tablicach, z pewnością zechcesz wykorzystać swój artyzm! Tu zastosowano motyw z poprzednich przykładów, ale Ty możesz zrealizować swoje pomysły...

Tło umieść na warstwie Window BG.

Po utworzeniu tła, należy na nim umieścić funkcjonalną zawartość klipu filmowego. Zacznij więc od ujęcia Login.

ActionScript:

on (release) {

   loadVariables(„login.php, this, „POST”);

   gotoAndStop(“Login”);

}

4. Głównymi elementami tej sekcji, które należy utworzyć, są dwa pola tekstowe oraz przycisk. Warto również uzupełnić je tekstem mówiącym użytkownikowi, czego się od niego oczekuje, gdyż w przeciwnym razie może on przesiedzieć przed monitorem cały dzień, wpatrując się w ekran. Dodaj więc odpowiednie napisy, jak na rysunku, nie zapominając o dopisaniu kodu ActionScript, uaktywniającego przycisk!

5. Wypełnienie ujęcia Loading jest bardzo proste. Wszystko, co należy w nim umieścić, to napis informujący użytkownika o tym, co się w bieżącej chwili dzieje. Jeśli masz trochę zbędnego czasu, możesz pokusić się o skonstruowanie animacji, pozwalającej podtrzymać zainteresowanie użytkownika. Może to być animacja zegara, taka jak w Rozdziale 1.

Teraz należy zadbać o miejsce, w którym wyświetlane będą dane zwracane filmowi Flasha przez skrypt PHP. Skrypt będzie zwracał komunikat zawarty w zmiennej message, a zatem trzeba przygotować przynajmniej pole tekstowe o tej samej nazwie. Przyda się również przycisk Back, którego użytkownik będzie mógł użyć, chcąc wprowadzić nową kombinację nazwy z hasłem, nie musząc uruchamiać filmu od początku – przycisk ten można ze stosowanym wcześniej przyciskiem Logout!

6. W ujęciu Logged In odtwórz poniższą strukturę, tworząc dynamiczne pole tekstowe, wyświetlające komunikaty oraz przycisk Back.

ActionScript:

on (release) {

   GotoAndStop(“Login”);

}

Na wypadek, gdy informacje wprowadzone w formularzu nie będą pasowały do zapisanych w skrypcie PHP, należy przygotować sekcję klipu filmowego, która będzie informowała użytkownika o tym fakcie. Skrypt PHP będzie zwracał informację o błędnym wpisie, przekazując ją w zmiennej errorMsg, co wymaga co najmniej jednego, kolejnego pola tekstowego, o takiej samej nazwie.

ActionScript:

on (release) {

   gotoAndStop(“Login”);

}

7. W tym celu po prostu wykonaj replikę ujęcia Logged In, zmieniając nagłówek okienka na informujący o błędzie, a nazwę pola tekstowego na errorMsg, dzięki czemu będzie ono wyświetlało komunikat o nieprawidłowym wpisie.

Już niewiele pozostało do zrobienia: dodaj detektor onClipEvent, który będzie informował klip filmowy o wczytaniu danych.

8. W oknie głównej listwy czasowej, przeciągnij kopię nowo utworzonego klipu filmowego z biblioteki na scenę i przypisz poniższy kod do nowego klonu.

onClipEvent (data) {

   this.play0;

}

Teraz trzeba zająć się kodem PHP…

Tworzenie skryptu logowania

Wszystko, co pozostało na do zrobienia, to napisanie skryptu PHP, dzięki czemu cały mechanizm będzie działał. Jak można przypuszczać, wykorzystamy tu techniki omawiane w niniejszym rozdziale. Wpisując ów kod nie powinniśmy się denerwować, gdy wyda się nam niezrozumiały – należy pamiętać o podstawowych wiadomościach, a z czasem skomplikowany kod rozwikła się jak pączek kwiatowy.

I o to chodzi.

Jeśli kiedykolwiek, w trakcie lektury tej książki, nie będziemy mogli sobie przypomnieć w który miejscu została omówiona konkretna kwestia czy funkcja, możemy zajrzeć do indeksu lub spisu treści – tam znajdziemy niezbędne informacje. Jeżeli jednak i tam nie uda się nam odnaleźć informacji na temat określonego zagadnienia, możemy skorzystać z instrukcji PHP, która jest dostępna pod adresem www.php.net lub odwiedzić witrynę www.phpforflash.com/support!

1. Pierwszy fragment skryptu posłuży do przechowywania nazw wszystkich autoryzowanych użytkowników i ich haseł wraz z indywidualnymi komunikatami. Do zmagazynowania tych danych użyjemy trzech tablic, z których każda będzie przechowywała oddzielny zestaw informacji.

<?

    /***********************************************************

       File: login.php

       From: Chapter 2

             Foundation PHP for Flash by Steve Webster

       URL:  http://www.phpforflash.com

    ***********************************************************/

    // Create and fill username and password arrays.

    // We also want to return a custom message for each user so

    // we'll fill another array with those messaged

    $usernames[] = "Steve";

    $passwords[] = "nottelling";

    $messages[] = "Welcome, oh masterful one!\nHow are you today?";

    $usernames[] = "Matt";

    $passwords[] = "itsasecret";

    $messages[] = "Hello Sir Matt, knight of the purple jelly table! Did you bring my rubber wallpaper?";

    $usernames[] = "Alan";

    $passwords[] = "nmof2";

    $messages[] = "Ah, hello Alan.\nYou'll be glad to know Chapter 2 is *nearly* finished!";

?>

Kolejna część kodu będzie sprawdzała, czy wprowadzona została nazwa użytkownika i hasło. Od tego należy zacząć, gdyż w przypadku gdy użytkownik nie poda nazwy, hasła lub obu tych informacji, dalsze działanie skryptu byłoby bezcelowe. Zwróć uwagę, że podobny mechanizm przesyłania danych do skryptu PHP zastosowaliśmy już wcześniej, w filmie Flasha. Ogólnie rzecz biorąc, jest to lepsza metoda. Jednakże na potrzeby nauki zbudujemy ten mechanizm w całości w PHP.

2. W tym celu użyj instrukcji if, z którą spotkaliśmy się w podrozdziale dotyczącym selekcji, wraz z operatorami logicznymi oraz funkcjami omawianymi w podrozdziale o zmiennych, gdzie funkcje posłużyły do sprawdzania wartości tychże zmiennych.

  // Check that a username and password have been passed...

    if (!isset($username) || empty($username) || !isset($password) || empty($password)) {

        // If not tell Flash movie that we've failed and return error message

        print "&result=Fail&errorMsg=" . urlencode("You need to supply a username and password");

        exit;

    }

Występują tu dwa elementy kodu, które dotychczas nie były omawiane. Po pierwsze, są to funkcje isset oraz empty służące do sprawdzania czy określona zmienna istnieje i ma przypisaną wartość. Po drugie, instrukcja exit. Powoduje ona przedwczesne zakończenie skryptu, w punkcie, w którym została umieszczona. Instrukcja ta jest tu użyteczna z tego względu, że w przypadku pojawienia się błędu, skrypt nie powinien kontynuować działania.

3. Teraz przygotuj zmienną sprawdzającą, czy skrypt zawiera nazwę użytkownika i hasło pasujące do przekazanych mu przez film Flasha. Jej początkowym ustawieniem jest false.

// Set a variable so we can indicate whether a match was found or not

$matchFound = false;

Teraz pora na najważniejszą część – utworzenie pętli przebiegającej przez utworzone wcześniej tablice usernames i passwords, poszukującej danych zgodnych z przekazanymi z filmu Flasha.

4. Użyj do tego celu pętli for, gdyż w tym przypadku można określić liczbę iteracji (przebiegów), licząc elementy w dowolnej z trzech tablic.

// Now we loop through each entry in our arrays looking for a valid match

for ($count = 0; $count < count($usernames) && $matchFound == false; $count++) {

        // If username and password matches entry...

        if ($username == $usernames[$count] && $password == $passwords[$count]) {

// Get the user's message and indicate we've found a match

            $message = $messages[$count];

            $matchFound = true;

        }

    }

Jak możesz zauważyć, przeglądając powyższy kod, wewnątrz pętli for kontrolowana jest kombinacja warunków. Najpierw następuje sprawdzenie, czy wartość zmiennej $count sterującej pętlą nie przekracza liczby elementów tablicy $usernames, gdyż nie można porównywać danych do informacji o użytkownikach, których nie ma.

Jednakże, jednocześnie skrypt sprawdza czy wartość zmiennej $matchFound wciąż równa jest false. Oznacza to, że po odnalezieniu zgodnej pozycji pętla ulega wyłączeniu – nie ma powodu, by sprawdzać dane dotyczące kolejnych użytkowników, jeśli odpowiednie dane zostały już odnalezione.

Po odnalezieniu pasującej informacji, wartość odpowiedniego elementu tablicy messages zostaje skopiowana, co umożliwi późniejsze przekazanie jej Flashowi. Ponadto, wartość zmiennej $matchFound ulega zmianie na true, co powoduje przerwanie pętli.

5. Na koniec, sprawdzana jest wartość $matchFound, która pozwala stwierdzić czy wprowadzona została poprawna kombinacja nazwy użytkownika i hasła.

<?

// If we found a match...

    if ($matchFound) {

// Tell the Flash movie that login was successful and return custom message

        print "&result=Okay&message=" . urlencode($message);

    } else {

      // Otherwise, tell Flash movie we failed

print "&result=Fail&errorMsg=" . urlencode("No match found for username/password");

}

?>

To wszystko. Teraz przenosimy lub kopiujemy całość na serwer sieci Web, uruchamiamy przeglądarkę i oglądamy swoje dzieło! Pamiętajmy też, że aby dodać nowego użytkownika lub zmienić hasło, wystarczy dokonać odpowiednich zmian w tablicy – to bardzo proste.

W dalszych rozdziałach dowiemy się jak adaptować tego typu mechanizmy do współpracy z bazami danych użytkowników i dopiero to będzie początkiem prawdziwej pracy!

Podsumowanie

Podsumowanie można streścić w kilku słowach: podstawy, które opanowaliśmy w niniejszym rozdziale są bardzo solidne. Docierając do tego punktu powinniśmy zdawać sobie sprawę, że dysponujemy rzetelnym fundamentem wiedzy na temat PHP.

Omówiliśmy tu:

· Poprawne konwencje tworzenia nazw i komentarzy – mające wpływ na czytelność kodu.

· Zmienne oraz ich wczytywanie ze skryptów PHP do Flasha.

· Operatory i posługiwanie się nimi.

· Wykorzystanie instrukcji – selekcji i iteracji.

· Tablice sekwencyjne i niesekwencyjne – jak wywoływać z nich dane i sortować.

· Połączenie tych elementów w jednej, praktycznej aplikacji PHP i Flasha.

Zapoznanie się z podstawami PHP odbyło się względnie szybko, co zawdzięczamy podobieństwu tego języka do ActionScript oraz naszej znajomości niektórych zagadnień, takich jak zmienne, tablice, selekcja czy iteracja. Zadaniem tego rozdziału było więc omówienie użycia tych elementów w PHP i wskazanie ewentualnych pułapek!

No więc, co dalej? No cóż, być może niektórzy zechcą teraz włożyć głowę do wiadra z lodem i nieco ochłonąć. Zagadnienia opisywane w niniejszym rozdziale były nieco suche i z tego też powodu niektórzy mogliby mieć trudności z przebrnięciem przezeń, ale jako się rzekło, to dopiero drugi rozdział i wciąż jesteśmy w drodze. Być może warto więc dać sobie odpocząć przez resztę dnia... zasłużyliśmy na to!
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