Rozdział 3

Zaprzęgamy PHP do pracy

W niniejszym rozdziale omówimy następujące tematy:

· Wprowadzenie do funkcji – esencji dobrego kodu PHP wielokrotnego użytku.

· Przekazywanie danych do i z, do wewnątrz i na zewnątrz funkcji.

· Tworzenie odwołań kodu do funkcji; dołączanie plików zewnętrznych.

· Aplikacja wielokrotnego użytku Tell-a-Friend.

Dotychczas pisaliśmy nasze skrypty w sposób monolityczny. Mówiąc najkrócej, oznacza to, że całość kodu była umieszczana wewnątrz tej samej sekcji, tego samego skryptu. Rozwiązanie takie jest wystarczające w przypadku niewielkich skryptów, jakimi zajmowaliśmy się dotychczas, ale gdy zaczniemy opracowywać większe skrypty, czy nawet tworzyć całe witryny, powstające w ten sposób kody byłyby rozwlekłe, trudne w obsłudze i nadawałyby się jedynie do jednorazowego użycia.

Unikanie za wszelką cenę tych trzech pułapek jest cechą dobrego programisty PHP; rozpoczynając więc niniejszy rozdział poświęćmy chwilę czasu na wyjaśnienie, dlaczego.

· Rozwlekły kod. Słowo „rozwlekły” (ang. redundant) jest często używane w stosunku do niewłaściwych praktyk programistycznych i stosuje się je w wielu różnych znaczeniach, przekazując różnego typu uwagi. W naszych rozważaniach odnosi się ono do niepotrzebnego powtarzania fragmentów kodu w skrypcie.

· Kod niesterowalny. Inną przesłanką przemawiającą przeciw rozwlekaniu kodu jest możliwość uczynienia go niemożliwym do sterowania. Odwołując się do poprzedniego przykładu skryptu, którego działanie polegało na zatwierdzaniu nazw i haseł użytkowników w kilku punktach, wyobraźmy sobie sytuację, w której konieczna stałaby się zmiana sposobu zatwierdzania hasła – należałoby wówczas przejrzeć cały kod, modyfikując każde wystąpienie kodu weryfikacyjnego. Kod niesterowalny jest kodem niemożliwym do konserwacji i należy się takiego kodu wystrzegać!

· Kod jednorazowego użytku. Posługując się nadal ostatnim przykładem, wyobraźmy sobie, że musimy nasza witryna składa się z kilku skryptów, które wymagają przeprowadzenia takiej samej weryfikacji nazwy i hasła użytkownika. Każdy z nich musiałby wykonać więc kod weryfikacyjny, czyniąc go zarówno rozwlekłym, jak i niesterowalnym.

My oczywiście chcemy trzymać się jak najdalej od tych koszmarów programistycznych. Na szczęście, PHP umożliwia użytkownikowi definiowanie własnych funkcji, dzięki czemu musi on jedynie napisać kod dla określonego zadania, tworząc w skrypcie odwołania. PHP pozwala także na umieszczanie kodu w plikach zewnętrznych, co oznacza możliwość przechowywania kodu wspólnego dla wielu skryptów w pojedynczym, osobnym pliku.

Skoro już omówiliśmy i zrozumieliśmy trio największych błędów w pisaniu kodu, należy zająć się tym, co stanowi naszą najlepszą metodą przed nimi – funkcjami. Mówiąc najprościej, funkcje to niewielkie fragmenty kodu, które raz zdefiniowane, mogą być wywoływane w każdej chwili, gdy tylko są potrzebne.

Funkcje w PHP działają tak samo, jak ich kuzynki w ActionScript – podobna jest również składnia obowiązująca podczas ich tworzenia i wywoływania. Podobieństwa te wynikają, wierzmy lub nie, ze wspólnych korzeni PHP i ActionScript —  tkwiących w języku C!

Na wypadek, gdyby ktoś z nas nie miał dotychczas do czynienia z funkcjami w ActionScript, czy jakimkolwiek innym języku programowania, poświęcimy jeden lub dwa akapity na omówienie istoty funkcji i sposobów, w jakie możemy je wykorzystać.

Wprowadzenie do funkcji

Funkcje umożliwiają dzielenie monolitycznych skryptów na części, których zrozumienie i modyfikowanie jest łatwiejsze, rozkładając tym samym duże problemy na mniejsze. W ten sposób skrypty stają się klarowniejsze, unika się duplikowania kodu, a edycja skryptów jest łatwiejsza.

To jest podstawa dobrego projektu. Po rozłożeniu głównego zagadnienia na mniejsze, łatwiej jest wskazać powtarzające się fragmenty, które można przekształcić w funkcje.

No dobrze, wiemy już czym funkcje są w teorii, aby jednak wyjaśnić powody, dla których są one tak użyteczne, odwołajmy się jeszcze raz do osobistych doświadczeń i opowieści o skuterach, żółtych karteczkach i zapominalstwie...

Jestem posiadaczem motocykla. Jest to jedynie Peugeot Speedfight 100, ale wystarcza by przejechać z miejsca A do miejsca B (czasem objazdem przez C). Doprowadzam nim kierowców stojących w korkach do wściekłości, gdy przemykam pomiędzy ich samochodami – co sprawia mi największą satysfakcję! W każdym razie, wciąż gubię kluczyki do mojego skutera, co kończy się zazwyczaj całodziennym ich poszukiwaniem.

Mógłbym rozwiązać ten problem, zamawiając 20 kopii kluczyków i rozwieszając je w różnych miejscach domu – miałbym wówczas pewność, że po kilku minutach poszukiwań znajdę którąś z nich. Jeśli jednak musiałbym zmienić kluczyki (na przykład, zakupując piękny nowy skuter Ducatti 1100), konieczne byłoby sporządzenie 20 nowych kopii.

Lepszym rozwiązaniem byłoby pozostanie przy jednym komplecie kluczyków i regularne pozostawianie ich na haczyku przy drzwiach wyjściowych. Wtedy, wystarczyłoby porozklejać w całym domu karteczki, przypominające o tym, gdzie wiszą kluczyki. Tym sposobem, znajdując jedną z karteczek, mógłbym skierować się bezpośrednio do drzwi, gdzie z pewnością znalazłbym kluczyki. Nawet gdybym zmienił kluczyki, nie musiałbym zmieniać karteczek, ponieważ zapisana na nich informacja o miejscu pozostawienia kluczyków byłaby wciąż aktualna!

Podstawową ideą zastosowania funkcji jest przechowywanie fragmentów kodu o określonych zadaniach (kluczyki), w jednym miejscu i odwoływanie się do nich z wewnątrz skryptu (przyklejane karteczki).

Skoro wiemy już, co robią funkcje (a także, jaki skuter posiadam), przyjrzyjmy się jak działają. Oto procedura tworzenia funkcji w PHP:

function functionName([parameters]) {

   statements
}

Podobnie, jak w przypadku wielu innych elementów języka PHP, z którymi spotykaliśmy się do tej pory, składnia obowiązująca podczas tworzenia funkcji jest taka sama, jak w ActionScript i dlatego użytkownikom Flasha powinna być znana.

Prosta funkcja w PHP może mieć następującą postać:

function outputName() {

   echo „My name is Steve Webster.”;

}

echo „I’ll tell you my name.<br>\n”;

outputName();

Funkcja ta nie jest, oczywiście, zbyt użyteczna, gdyż wszystko co potrafi, to wyświetlenie nazwiska. Niemniej jednak daje nam uproszczony obraz rzeczywistej funkcji PHP. Ostatni wiersz powyższego kodu jest przykładem wywołania funkcji. Następuje ono poprzez nazwę nadaną funkcji we wcześniejszej części skryptu, uzupełnioną parą nawiasów i średnikiem umieszczonym na końcu wiersza.

Po wywołaniu funkcji, wykonanie jej rozpoczyna się od pierwszej instrukcji. Instrukcje zawarte wewnątrz funkcji wykonywane są w typowy sposób, do końca funkcji lub napotkania słowa kluczowego return. W tym punkcie skrypt powraca do pierwszej instrukcji za wywołaniem funkcji.

Można to porównać do objazdu poprzez punkt C, na drodze pomiędzy punktami A i B kodu skryptu czy strony. Gdy interpreter PHP napotyka funkcję, kieruje się okrężną drogą, wykonując instrukcje zawarte w funkcji, po czym, po ich wykonaniu powraca na stare szlaki, zajmując się resztą strony.

Mechanizm ten można zilustrować poniższym diagramem.

Zasięg zmiennych

Wprowadzając funkcje do skryptów, napotykamy kwestię zasięgu zmiennych.  Zasięg zmiennej decyduje o tym, które części skryptu mają do niej dostęp.

Do chwili obecnej, wszystkie zmienne, z jakich korzystaliśmy, były zmiennymi globalnymi, co oznacza ich dostępność z dowolnego punktu skryptu. Jednakże zmienne tworzone wewnątrz funkcji mają zasięg ograniczony i dostęp do nich można uzyskać jedynie w obrębie funkcji, a w związku z tym zmienne te określa się jako lokalne.

Co więcej – choć mogłoby się tak wydawać – zmienne egzystujące na zewnątrz funkcji (zmienne globalne) nie są udostępniane naszym funkcjom. Ma to na celu zapobieżenie komplikacjom, jakie niesie automatyczne tworzenie zmiennych globalnych z danych przekazywanych metodami GET i POST.

Nie-globalną postać zmiennych globalnych można przedstawić na przykładzie poniższego kodu:

<?

function increment() {

    $number++;

}

$number = 1;

echo $number . "<br>";                // Will print 1

increment();

echo $number . "<br>";                // Will print 1

?>

Ponieważ zmienna $number nie jest widoczna z wewnątrz funkcji increment, nie ulega inkrementacji, jak można byłoby się spodziewać. Zamiast tego, wewnątrz funkcji increment tworzona jest nowa, lokalna zmienna $number i to ona jest inkrementowana, podczas gdy zmienna globalna pozostaje bez zmian!

Jednak nie wszystko stracone, a dostęp do zmiennych globalnych z funkcji można uzyskać poprzez zdefiniowanie ich wewnątrz funkcji, poprzedzając nazwy słowem kluczowym global. Aby skorzystać z takiej możliwości, moglibyśmy użyć poprzedniego kodu, poddając go modyfikacjom:

<?

function increment() {

   global $number;

   $number++;

}

$number = 1;

echo $number . „<br>”;

// Will print 1

increment();

echo $number . “<br>”;

// Will print 2
?>

Dostęp do zmiennej globalnej można uzyskać także za pomocą wbudowanej tablicy $GLOBALS. Tablica ta przechowuje wszystkie zmienne globalne skryptu i umożliwia manipulowanie nimi, bez konieczności używania słowa kluczowego global.

<?

function increment() {

   $GLOBALS[‘number’]++;

}

$number = 1;

echo $number . „<br>”;

// Will print 1

increment();

echo $number . “<br>”;

// Will print 2

?>

Oczywiście, te przykładowe funkcje nie muszą być użyteczne, ale ich zadaniem jest wyłącznie zilustrowanie technik, które musimy poznać jako programiści PHP.

Czas życia zmiennych

Jak wszystkie rzeczy na naszej wspaniałej planecie, tak i zmienne mają swój czas życia, a gdy dobiega on końca, zmienne przestają istnieć. Jednakże, w przeciwieństwie do mieszkańców Ziemi, o długości życia zmiennej decyduje nie upływ czasu, ale to kiedy znajdzie się ona poza zasięgiem.

Zrozumienie tej zasady będzie łatwiejsze, jeśli przyjrzymy się poniższemu kodowi:

<?

function updateCount() {

   $count++;

   print „Count: $count<br>\n”;

}

updateCount();      // Will print “Count: 1”

updateCount();      // Will print “Count: 1”

?>

Przyglądając się powyższemu kodowi widzimy, że bez względu na to, ile razy wywołamy funkcję updateCount, wynik będzie zawsze taki sam. Może nam się to wydać nieco dziwne, ale tylko do momentu, gdy zwrócimy uwagę na lokalną zmienną $count, która na końcu funkcji updateCount traci zasięg i ginie. Wraz z ponownym wywołaniem funkcji, powstaje nowa zmienna $count.

Możliwe jest wymuszenie zapamiętania przez PHP wartości określonych zmiennych, poprzez zdefiniowanie ich nazw z dodanym słowem kluczowym static.

<?

function updateCount() {

   static $count = 0;

   $count++;

   print „Count: $count<br>\n”;

}

updateCount();      // Will print “Count: 1”

updateCount();      // Will print “Count: 2”

?>

W powyższym kodzie widać, że tym razem $count zachowuje swoją wartość pomiędzy kolejnymi wywołaniami funkcji (mimo, iż wciąż pozostaje ona zmienną lokalną, niedostępną z zewnątrz funkcji). Podczas pierwszego wywołania updateCount następuje inicjalizacja $count z początkową wartością 0, ale w kolejnych wywołaniach inicjalizacja ta umiera. Jednakże musimy pamiętać, że statyczna obecnie zmienna $count zachowuje swą wartość jedynie na czas działania całego skryptu. Jeśli skrypt zostanie uruchomiony ponownie, wówczas zmienna $count znów zostanie zainicjalizowana z wartością 0.

Przekazywanie danych do funkcji

Powyższy przykład zaprezentował prostą funkcję, nie pobierającą żadnych argumentów. Choć funkcja taka może być użyteczna, właściwy użytek z funkcji można zrobić dopiero wtedy, gdy istnieje możliwość przekazania jej informacji.

Przekazywanie argumentów, to nic innego, jak przekazywanie informacji. Zmienne wymienione w definicji funkcji określane są jako parametry i informują one PHP, jakiego rodzaju informacji dana funkcja oczekuje. Podczas wywołania funkcji w skrypcie, dane są jej przekazywane w postaci argumentów (jest to inne określenie fragmentów kodu ujętych w nawiasy).

Do przekazywania informacji korzystamy z sekcji parametrów definicji funkcji. Tutaj, podobnie jak w ActionScript, należy jedynie wylistować informacje, jakie chcemy przekazać w formie nazw zmiennych. Nazw tych możemy używać wewnątrz funkcji do odwoływania się do przykazywanych informacji.

<?

function outputDetails($name, $jobTitle, $age) {

print "Your name is $name, you are a $jobTitle and you are $age years old<br>\n";

}

outputDetails("Steve Webster", "PHP Guru", 22);

outputDetails("Alan McCann", "Content Architect", 23);

?>

Korzyści z możliwości przekazywania funkcjom danych możemy zauważyć, przyglądając się uważnie powyższemu kodowi. Poprzez uzależnienie wyniku wyjściowego od argumentów funkcji, możemy zmieniać ów wynik, modyfikując argumenty przekazywane funkcji podczas jej wywoływania.

Zwracanie danych przez funkcje

Podobnie, jak możliwe jest przekazywanie funkcjom danych, również możliwe jest ich pobieranie z funkcji. Służy do tego słowo kluczowe return, po którym określa się wartość (lub nazwę przechowującej ją zmiennej), którą chcemy otrzymać.

Na przykład, funkcja obliczająca kwadrat liczb mógłby wyglądać następująco:

<?

function square($number) {

   return $number * $number;

}

echo “4 squared = “ . square(4) . “<br>\n”; // 16

echo “10 squared = “ . square(10) . “<br>\n”;
// 100

?>

Funkcja square pobiera dane przekazywane za pośrednictwem parametru $number, oblicz kwadrat liczby, mnożąc ją przez nią samą, po czym zwraca rezultat. Oznacza to możliwość przekazania tej funkcji dowolnej liczby, dla której obliczona zostanie druga potęga.

Słowo kluczowe return można zastosować w dowolnym miejscu funkcji, powodując jej przerwanie w danym miejscu. Ponadto, funkcja może zawierać wiele instrukcji return i możliwość ta jest często wykorzystywana wraz z instrukcją selekcji, w celu określenia, czy operacja zakończyła się sukcesem czy też niepowodzeniem.

Jednak z uwagi na fakt, że wykonywanie funkcji ulega przerwaniu w chwili napotkania słowa kluczowego return, liczba aktywnych instrukcji return w funkcjach ograniczona jest do jednej, w związku z czym zwracana jest tylko jedna wartość. Aby obejść to ograniczenie, w charakterze wartości zwracanej możemy użyć tablicy, co pozwala uzyskiwać więcej wartości zwrotnych niż tylko jedną. Na przykład, funkcja podwajająca i obliczająca kwadrat argumentu mogłaby mieć następującą postać:

<?

function doubleAndSquare($number) {

$returnArray['double'] = $number * 2;

$returnArray['squared'] = $number * $number;

}

$values = doubleAndSquare(5);

print "Doubled: " . $values['double'] . "\n";
// 10

print "Squared: " . $values['squared'] . "\n";
// 25

?>

Za pomocą tej techniki możemy z funkcji uzyskać tyle wartości, ile tylko będzie możliwe. Jednakże, zwracanie danych w formie tablicy nie zawsze bywa praktyczne. W kolejnym podrozdziale omówimy sposób zewnętrznego udostępniania danych pochodzących z wewnątrz funkcji.

Przekazywanie danych poprzez odwołania

Domyślnie, wszystkie argumenty są przekazywane poprzez wartości. Oznacza to, że dla każdej zmiennej użytej jako argument funkcji tworzona jest kopia. To zaś daje nam pewność, że przetwarzanie zmiennej wewnątrz funkcji nie spowoduje zmiany oryginalnej wartości.

Jeśli zechcemy, aby funkcja miała możliwość korzystania z wartości zawartych w zmiennych globalnych, należy je przekazać poprzez odwołania. Służy nam do tego znak &, umieszczany przez nazwą zmiennej, na liście parametrów:

<?

function doubleAndSquare($number, &$double, &$square) {

      $double = $number * 2;

      $square = $number * $number;

}

   $valueDouble = 0;

   $valueSquare = 0;

doubleAndSquare(5, $valueDouble, $valueSquare);

print “Doubled: “ . $valueDouble . “\n”;      // 10

print “Squared: “ . $valueSquare . “\n”;      // 25

?>

Zwróćmy uwagę, że znak & (ampersand) został umieszczony przed nazwami zmiennych jedynie na liście parametrów funkcji (w definicji funkcji), a nie na liście argumentów (w miejscu wywołania funkcji).

Przekazanie odwołania pozwala nam modyfikować wartość globalnych lub innych zmiennych, do których funkcja nie ma bezpośredniego dostępu. Rozwiązanie takie nie jest możliwe przy standardowym sposobie przekazywania informacji, ponieważ oznacza to, że kopia zmiennej już została utworzona. Wszelkie modyfikacje są dokonywane na kopii i odrzucane po zakończeniu działania funkcji. Odwołania dają nam możliwość obejścia.

Istnieją dwa wzorce idealnej funkcji, do których powinniśmy dążyć, pisząc je samodzielnie. Po pierwsze, funkcja powinna wypełniać tylko jedno zadanie, a jej nazwa winna opisywać owo zadanie, jednak bez zbędnej rozwlekłości – pamiętajmy o konwencjach omówionych w Rozdziale 2. Funkcje powinny odznaczać się kohezją czyli zwartością, co oznacza ścisłe powiązanie wszystkich operacji wewnętrznych — skierowanie ich na wykonanie jednego zadania. Ponadto, operacje te nie powinny być zbyt ściśle powiązane lub mocno uzależnione od innych funkcji, co określamy mianem techniki luźnego wiązania. Poprzez przestrzeganie zasad kohezji i stosowanie techniki luźnego wiązania możemy przygotować kod, który będzie można wykorzystać wielokrotnie, a jego konserwacja będzie bardzo prosta.

Dołączanie plików zewnętrznych

Poza możliwością umieszczania najczęściej wykorzystywanych fragmentów kodu wewnątrz funkcji, bardzo użyteczną jest także możliwość przechowywania tychże funkcji w zewnętrznych plikach i, w razie potrzeby, dodawania ich do skryptów. Kto kiedykolwiek projektował stronę sieci Web w języku HTML i korzystał z Cascading Style Sheets, ten poznał już podobną technikę odwoływania do plików stylów dołączanych do poszczególnych stron witryny.

PHP oferuje dwie funkcje dołączające pliki zewnętrzne do skryptów, o nazwach include oraz require. Obie funkcje pobierają nazwę pliku jako pojedynczy argument i, w PHP 4, działają niemal w ten sam sposób. Główna różnica pomiędzy funkcjami include i require polega na tym, że wyznaczanie wartości pierwszej z nich następuje podczas każdorazowego wywołania (przy każdej iteracji pętli), podczas gdy wartość require wyznaczana jest tylko raz, na poziomie preprocesora.

W obu przypadkach jednak oczekiwany jest standardowy plik HTML, co powoduje, że musimy korzystać ze znaczników PHP.

Składnia funkcji jest następująca:

require (filename);

include (filename);

Spójrzmy teraz na działającą funkcję include…

Plik common.php — to będzie plik dołączany:

<?

   function square($number) {

         return $number * $number;

   }

?>

Plik includetest.php “wchłonie” skrypt common.php i użyje go do wywołania funkcji square.

<?

   include(„common.php”);

   echo “4 squared = “ . square(4);

?>

Za pomocą powyższego kodu definiujemy funkcję square wewnątrz pliku common.php, który dołączamy do pliku includetest.php, korzystając z funkcji include. W ten sposób, możemy użyć funkcji square w tworzonym kodzie w taki sposób, jakby była to typowa funkcja, zdefiniowana wewnątrz pliku includetest.php.

Jak wspomnieliśmy wcześniej, dla PHP 4 nie ma większego znaczenia, której z dwóch możliwych funkcji użyjemy do dołączenia kodu. W dalszych częściach książki będziemy jednak skłaniać się ku funkcji include, gdyż jej nazwa jest taka sama, jak nazwa podobnej funkcji w ActionScript.

A zatem mamy to, czego oczekiwaliśmy — wyizolowany kod. Nie możemy jednak jeszcze powiedzieć, że dokonaliśmy czegoś, co pozwoli nam uzyskać efekty znacznie różne, niż w poprzednim rozdziale. Wiemy tylko, jak osiągnąć pewne cele w bardziej wydajny sposób. Nie należy jednak zrozumieć tego źle – to bardzo istotne zagadnienie. Wydajność bowiem, to dziewięć dziesiątych wszystkich zasad programowania. Czy nie byłoby jednak miło spróbować swych sił, tworząc małą, przykładową aplikację?

Poinformuj przyjaciół

A więc, zaczynajmy. Co zamierzmy zbudować? Będzie to system rekomendacji witryny. Mówiąc najprościej, zbudujemy narzędzie, jakie czasem spotyka się na witrynach utworzonych we Flashu. Odwiedzający taką witrynę wypełnia formularz, wpisując własne dane, jak również dane przyjaciela, któremu chciałby zarekomendować tę witrynę. Po przesłaniu wpisanych danych, do wskazanego znajomego wysyłana jest wiadomość email, informująca go o tym, jak wspaniała jest dana witryna, zachęcając do jej odwiedzenia.

Zanim przystąpimy do dzieła, zobaczmy co chcemy osiągnąć.

Oczywiście, poza oknami widocznymi na powyższym rysunku, będziemy musieli przygotować również mechanizm wysyłania wiadomości email.

Tworzenie interfejsu aplikacji Tell-A-Friend

Jak zwykle, zaczniemy od przygotowania we Flashu interfejsu, który zostanie umieszczony na witrynie.

1. Utwórz nowy klip filmowy, wybierając polecenie New Symbol z menu Insert lub za pomocą skrótu klawiaturowego Ctrl+F8. Nadaj klipowi adekwatną nazwę — taką, jak na kolejnym rysunku — i naciśnij przycisk OK.

2. Utwórz strukturę warstw i ujęć poszczególnych sekcji klipu. Podobnie, jak w poprzednich przypadkach, wzoruj się na rysunku, pamiętając o dołączeniu kodu ActionScript.

ActionScript:

stop();

3. Aby zachować spójność, użyj tego samego stylu tła, co w poprzednich przykładach. Jak pamiętasz, tło warstwy Window BG wygląda tak:

4. W ujęciu Data Entry na warstwie Section Items należy umieścić pola tekstowe, do których będą wpisywane dane. Warto zatroszczyć się również o napis informujący o przeznaczeniu formularza.

5. Potrzeby będzie również przycisk wywołujący loadVariables i powodujący przejście klipu filmowego do ujęcia Loading. Wszystko, co musisz zrobić, to skopiować przycisk z poprzedniego przykładu, zmieniając napis na nim oraz treść przypisanego kodu.

6. Jak widać na rysunku poniżej, kod został uzupełniony instrukcją zatrzymania wysyłania formularza, jeśli któreś z pól pozostało puste, a także wysyłania zmiennych z filmu Flasha przy użyciu metody POST.

7. Przejdź do ujęcia Loading. Możesz tu umieścić animację zegara, którą użyliśmy w przykładowym formularzu rejestracyjnym, w Rozdziale 1.

8. Na koniec, należy skonstruować finałową sekcję klipu — sekcję Thank You. Potrzebne tu będzie wieloliniowe pole tekstowe, wyświetlające odpowiedź skryptu PHP oraz przycisk Back, dzięki któremu odwiedzający będzie mógł wrócić i zarekomendować witrynę kolejnym znajomym!

9. Przyjrzyj się poniższemu rysunkowi i odtwórz główne elementy:

ActionScript:

on (release) {

   gotoAndStop(“Data Entry”);

}

Jedyne, co pozostało do zrobienia, to umieszczenie na głównej scenie detektora onClipEvent dla klipu filmowego, który będzie powodował przejście do ujęcia Display po odebraniu danych.

10. Wróć więc do głównej listwy czasowej i wyselekcjonuj klon klipu filmowego. Jeśli okno Actions nie jest widoczne, wywołaj je, klikając klip filmowy prawym klawiszem myszy i wydając polecenie Actions. Wprowadź następujący kod:

Dodanie skryptu PHP

Skoro mamy już szkielet projektu, opuśćmy Flasha.

1. Rozpocznij skrypt od zainicjalizowania kilku zmiennych, które być może zechcesz zmienić.

<?

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

       File: tellafriend.php

       From: Chapter 3

             Foundation PHP for Flash by Steve Webster

       URL:  http://www.phpforflash.com

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

    $siteName = "Foundation PHP for Flash";

    $siteURL = "http://www.phpforflash.com";

    $siteContact = "admin@phpforflash.com";

2. Następnie skonstruuj wiadomość email, korzystając ze zmiennych przekazanych z filmu Flasha. W tym fragmencie możesz wykorzystać fakt, że przypisując zmiennej wartość w postaci łańcucha znakowego, możemy ów łańcuch podzielić na wiele linii, uzupełniając je znacznikami podziału wiersza.

$mailMessage = "Hello $recipientName,

    $senderName ($senderEmail) came across the $siteName web site at

    $siteURL and though that you might like to take a look for yourself!

    This is the web site for the excellent Foundation PHP for Flash book.

    Written by Steve Webster and published by friends of ED, it's the

    definitive guide to using PHP with Flash. The book is pitched at

    web designers and developers with intermediate Flash experience who

    have no or very little server-side scripting knoledge, and who want

    to add a dynamic edge to their sites.

    $senderName also left the following additional comments for you:

    $comments;

    ----------------------------------------------------------------------

    If you believe you have received this email in error then please

    contact $siteContact and let us know!

    Also, please note that we cannot be held responsible for the comments

    added by the sender.

    ----------------------------------------------------------------------";

3. Teraz utwórz zmienne potrzebne do wysłania wiadomości email. Będą one pełniły rolę pól To oraz From, a także Subject.

// Build up email header fields

    $mailFrom = "From: $siteName <$siteContact>";

    $mailTo = "$recipientName <$recipientEmail>";

    $mailSubject = "Recommendation from $senderName";

4. Wiadomość zostanie wysłana za pomocą funkcji mail.

// Send email

    mail($mailTo, $mailSubject, $mailMessage, $mailFrom);

mail (to, subject, message [, additional_headers])

Funkcja ta służy do wysyłania wiadomości email na adres wskazany w argumencie to, zatytułowanej tematem subject i o treści message. Opcjonalna część additional_headers pozwala dodać takie elementy, jak adres nadawcy From, co zobaczymy dalej, w tym przykładzie.

5. Na koniec, odpowiedź jest wysyłana do filmu Flasha.

$response = "Thank you $senderName,\n\nYour recommendation has been send to $recipientName at $recipientEmail.";

    // Respond to Flash movie!

    print "&result=Okay&response=$response&";

?>

Wypróbuj utworzoną aplikację i poinformuj swych przyjaciół o naszej witrynie!

Podsumowanie

Rozdział niniejszy uczył nas jak programować użyteczne, łatwe w konserwacji skrypty PHP wielokrotnego użytku. Ważnym jest abyśmy pisząc własne skrypty pamiętali o zagadnieniach tu omówionych, co pozwoli nam zaoszczędzić wiele czasu podczas ich uaktualniania.

Objaśniliśmy:

· Funkcje i zasady tworzenia sterowalnego kodu wielokrotnego użytku.

· Wpływ funkcji na zmienne oraz zasięg i czas życia zmiennych.

· Przekazywanie danych do i z funkcji.

· Dołączanie plików zewnętrznych.

Jako premię, zbudowaliśmy klip filmowy Tell-A-Friend, który będziemy mogli wykorzystać w dowolnej chwili, a który jest przykładem tego, co nazywamy elementem wielokrotnego użytku!

Na zakończenie niniejszego rozdziału weźmy głęboki oddech. Wyjdźmy na spacer, usiądźmy w ogrodzie, zabawiając się z psem albo też rozsiądźmy się przed telewizorem — zróbmy cokolwiek, aby tylko oderwać się od komputera i lektury tej książki. Gdy wrócimy odświeżeni, poczujemy głód wiedzy, która czeka na nas w kolejnym rozdziale!
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