Rozdział 10

Przykład 1 — ankieta

W niniejszym rozdziale utworzymy:

· Gustowny, zaprojektowany we Flashu interfejs ankiety, łatwy do użycia na dowolnej witrynie lub stronie.

· Plik wielokrotnego użytku, odpowiedzialny za otwieranie połączenia z bazą danych oraz wykonywanie najważniejszych funkcji.

· Dwa nowe, wspaniałe skrypty, pobierające dane z ankiety, rejestrujące i zachowujące głosy ankietowanych oraz wyświetlające wyniki.

· Przyjazną, administratorską stronę HTML, umożliwiającą tworzenie nowych ankiet.

Panie i panowie, rozpoczynamy najważniejsze godziny nauki PHP. Wszyscy przywdziali już wykwintne sukienki i fraki, a jedyne co pozostało, to udać się w jakieś miłe miejsce.

Co powiecie na PHP Club? Znam kilka wspaniałych przykładów, które warto omówić. Będą one omówione bardziej szczegółowo, niż aplikacje tworzone dotychczas, co pozwoli nam poszerzyć zdobytą wiedzę i zrozumieć, dlaczego Flash, PHP i MySQL tworzą tak doskonały zespół.

Każdy z omawianych przykładów będzie bardziej złożony od poprzednich, ale wszystkie będą mieściły się w zakresie naszych możliwości, jako znawców PHP. Pięliśmy się poprzez kolejne szczeble trudności, a teraz przyszedł czas wypłaty. Jeśli któreś części projektu wydadzą się niezupełnie zrozumiałe, wystarczy wrócić do odpowiedniego rozdziału i ugruntować wiedzę.

Światli ludzie powiadają, że nigdy nie dojdziemy do celu, nie wiedząc, gdzie jesteśmy. Aby uniknąć zagubienia się, każdy przykład będzie omawiany jako pełny projekt. Oznacza to, że zanim zajmiemy się kodowaniem i pracą we Flashu, omówimy dokładnie, co zamierzamy osiągnąć.

Określimy koncepcję całego projektu, upewniając się, że jest ona przejrzysta. Następnie, zastanowimy się, czego nam potrzeba, by osiągnąć wyznaczony cel, a także nad tym, jak poszczególne części projektu będą ze sobą współdziałały. Na koniec, przejdziemy do etapu właściwej budowy projektu, być może także poddamy go testom!

A zatem, głowa do góry, pierś na przód i wchodzimy, idąc na spotkanie poważnym zadaniom PHP!
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Och, przepraszam.

Nie wiedziałem, że to Wy.

Wejdźcie, proszę!

Od czego zacząć tworzenie ankiety

Serię przykładowych projektów rozpoczniemy od przygotowania ankiety. Każdy z nas, bez wątpienia, wielokrotnie spotkał się z takimi ankietami, na różnych stronach w sieci Web. Ankiety te stanowią bowiem doskonałe narzędzie zbierania opinii odwiedzających, na różnorodne tematy.

Zakres tematyczny pytań stawianych w ankietach jest bardzo szeroki, począwszy od bardzo poważnych, typu "Kto powinien zostać kolejnym prezydentem?", po zupełnie błahe, na przykład "ED Cola — pełna, dietetyczna czy bezkofeinowa?"

Ponieważ u podłoża każdego projektu powinien lec dobry pomysł, poświęćmy kilka minut i przyjrzyjmy się kilku witrynom, by przekonać się, na ilu z nich można spotkać ankiety.

Gdy popatrzymy na te ankiety, wyróżnimy kilka podstawowych elementów, które musimy wziąć pod uwagę także w naszym projekcie:

· Pierwsza i najważniejsza rzecz, to zadawane pytanie. Nie znając pytania, użytkownik nie będzie wiedział, na jaki temat ma wyrazić opinię, ani nawet jaką ma opinię!

· Kolejny element, to lista możliwych odpowiedzi, z których użytkownik będzie mógł wybrać odpowiedź na zadane pytanie.

· Na koniec, po oddaniu głosu, często mamy możliwość obejrzenia bieżących wyników ankiety.

Zadanie to nie wygląda chyba na zbyt trudne, nieprawdaż? Powinniśmy sobie z nim poradzić — nie marnując amunicji!

Ustanawiając reguły...

No dobrze, aby uprościć sobie nieco zadanie, ustalmy pewne reguły dla naszego projektu. Reguły są, jak nam wiadomo, najważniejszym elementem etykiety PHP. Zapobiegają one zbaczaniu w kierunku nie do końca sprecyzowanych pomysłów.

Po pierwsze, poweźmiemy założenie, że każdemu pytaniu będą towarzyszyły tylko trzy możliwe odpowiedzi. Jest to rozsądne wyjście kompromisowe, umożliwiające zadawanie takich pytań jak:

	Czy lubisz marmur?
	Twoja ulubiona potrawa?
	Ile masz lat?

	>> Tak
	>> Szynka
	>> poniżej 10

	>> Nie
	>> Dżem
	>> 10 do 29

	>> A co to jest marmur?
	>> Spam
	>> ponad 30


Ponadto, użytkownik nie będzie miał dostępu do żadnych innych ankiet, poza bieżącą — nawet w celu obejrzenia.

Ostatnią rzeczą, na którą należy zwrócić uwagę, jest to, że ankieta będzie działała do momentu opracowania nowej. Choć może to stanowić pewien problem, gdy ankieta ma charakter logiczny (na przykład, pytanie "Kto wygra nagrodę Grand Prix w następnym sezonie Formuły 1?" stanie się nieaktualne, gdy Michael Schumacher powróci już z nagrodą do domu), to jednak zmusi nas to do aktywnego uaktualniania ankiety.

Choć mówiliśmy tu o ograniczeniach, można je jednak obejść. Kto czuje się na siłach, by temu podołać, jednak nie wie, od czego zacząć, wiele użytecznych wskazówek znajdzie na witrynie www.phpforflash.com.

Najważniejsze decyzje...

Ponieważ nasze wiadomości na temat MySQL są jeszcze świeże, warto wykorzystać wiedzę na temat baz danych, a informacje użyte w ankiecie zachować w takiej właśnie bazie.

Biorąc to pod rozwagę, a także wskazane ograniczenia, możemy nakreślić zadania dla naszej małej aplikacji.

Po pierwsze, film Flasha powinien pobierać ostatnie wyniki ankiety. Oczywiście, Flash nie ma bezpośredniego dostępu do bazy danych, w związku z czym, musi mu w tym dopomóc PHP.

· Po załadowaniu informacji, pytanie oraz odpowiedzi do wyboru mogą zostać przedstawione użytkownikowi.

· Gdy użytkownik wybierze odpowiedź spośród dostępnych opcji, jego wybór musi zostać zapisany w bazie danych. Również to zadanie zlecimy naszemu zaufanemu przyjacielowi, PHP.

· Po zapisaniu oddanego głosu, bieżące wyniki zostaną przedstawione użytkownikowi. Informacja ta będzie zwracana do Flasha, który zaprezentuje ją respondentowi w estetycznej formie zestawienia rezultatów.

Ponadto, należałoby uniemożliwić respondentom kilkukrotnego oddawania głosów. Mogłoby to spowodować przekłamanie wyników i wprawić nas w zdumienie, ile razy można oddawać głos w tej samej sprawie.

Istnieją dwie metody, których moglibyśmy użyć, ale pozostańmy przy dobrze nam znanych ciasteczkach, zważywszy na fakt, nie bacząc na fakt, że są on względnie łatwe do usunięcia dla użytkownika zdecydowanego głosować więcej niż raz. Żaden system nie zapobiegnie temu w stu procentach, a zatem upieranie się przy tym nie jest warte zachodu.

Ćwiczenie w prawach administratorskich

Jeśli chodzi o część administratorską, użyjemy prostej metody umieszczania nowych ankiet w systemie oraz listowania wszystkich dotychczasowych, wraz z wynikami. Ponieważ część administratorska schowana jest przed wzrokiem użytkowników, nie musimy jej tworzyć we Flashu. Wystarczy nam, jeśli zrobimy to w czystym HTML.

Mimo, iż cała witryna phpforflash.com została w całości zaprojektowana we Flashu, sekcja administratorska (dostępna tylko mnie i Alanowi) utworzona jest w czystym HTML-u.; jest to najszybsza i najprostsza metoda konstruowania tego typu elementów, a przy tym niezawodna. Na jej przykładzie można też przekonać się, jak łatwe jest wykorzystanie nabytych wiadomości na temat PHP w innych technologiach, niż Flash.

Dochodzimy tu do bardzo ważnej wskazówki. Otóż, nigdy nie róbmy niczego bardziej skomplikowanym, niż tego wymaga sytuacja — w przeciwnym razie nabawimy się tylko bólu głowy!

Interfejs użytkownika

Poza wyczerpującymi odpowiedziami dotyczącymi projektu, powinniśmy mieć także jakąś wizję tego, co zamierzamy zbudować. Dochodzimy zatem do etapu projektowania interfejsu użytkownika dla naszej aplikacji. Jest to bardzo ważny punkt i najlepiej będzie jeśli wykorzystamy tu staromodne narzędzia, w postaci kartki papieru i pióra.

Musimy wziąć pod uwagę wszystkie etapy pracy aplikacji, o których mówiliśmy wcześniej i każdemu z nich poświecić wystarczająco wiele uwagi.

Patrząc na listę etapów opisanych w poprzedniej części rozdziału, widzimy, że interfejs wymaga utworzenia dwóch, głównych sekcji.

Pierwsza z nich będzie prezentowała użytkownikowi pytanie oraz udostępniała przyciski, dla trzech możliwych odpowiedzi. Widoczna będzie również data oddania głosu.

Mając na względzie te wytyczne, naszkicowałem następujący projekt...
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Szkic ten obejmuje wszystkie niezbędne elementy wizualne ankiety — łącznie z przyciskami umożliwiającymi respondentowi dokonanie wyboru odpowiedzi.

Po wybraniu opcji przez użytkownika oraz przetworzeniu oddanego głosu, w oknie ankiety powinny zostać wyświetlone aktualne wyniki głosowania.
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Liczba głosów oddanych na poszczególne opcje

Jak widać, tu również wyświetlane będzie pytanie oraz możliwe odpowiedzi, ale tym razem jednak użyjemy dwóch metod prezentacji dotychczasowych wyników. Pierwsza z nich polegać będzie na użyciu pól tekstowych, podających liczby głosów oddanych na każdą z opcji, wskazując jednocześnie na popularność ankiety. Ponadto, wyświetlone zostaną wskaźniki procentowego udziału poszczególnych odpowiedzi, w postaci wykresów paskowych.

Udoskonalanie za kulisami — skrypty

Po opracowaniu wizualnej strony projektu, czas zająć się drugą stroną aplikacji. Ogólnie rzecz biorąc, określimy teraz kształt bazy danych dla naszej aplikacji, co ułatwi nam późniejsze przygotowanie tablicy.

Ponieważ będziemy przechowywać bardzo proste informacje, możemy ograniczyć się tylko do jednej tablicy. Rozważając, jakie informacje należy przechowywać w bazie, można zdefiniować taką oto listę:

· pytanie

· data oddania głosu

· 1 opcja

· 2 opcja

· 3 opcja

· liczba głosów oddanych na opcję 1

· liczba głosów oddanych na opcję 2

· liczba głosów oddanych na opcję 3

Konieczna będzie również możliwość identyfikacji poszczególnych głosowań.

Biorąc powyższą listę pod uwagę, nakreśliłem kształt tablicy, który opisuje nie tylko jej strukturę, ale także wskazuje typ informacji przechowywanych w poszczególnych kolumnach.

Taką metodę stosuję w każdym projekcie związanym z bazą danych, a staje się ona szczególnie użyteczna, gdy konieczne jest użycie więcej, niż tylko jednej tablicy.

Tablica: ankieta

	Nazwa kolumny
	Typ danych
	Opis

	pollID
	Integer
	Kolumna ta będzie sprawowała funkcję podstawowego klucza tablicy. Za jej pomocą będziemy w stanie zidentyfikować poszczególne, oddane głosy.

	question
	Łańcuch
	Zadawane pytanie.

	posted
	Integer
	W kolumnie tej będziemy przechowywać unixowe znaczniki czasu, reprezentujące daty oddania poszczególnych głosów.

	option1
	Łańcuch
	Treść pierwszej odpowiedzi.

	option2
	Łańcuch
	Treść drugiej odpowiedzi.

	option3
	Łańcuch
	Treść trzeciej odpowiedzi.

	votes1
	Integer
	Liczba głosów oddanych na opcję 1.

	votes2
	Integer
	Liczba głosów oddanych na opcję 2.

	votes3
	Integer
	Liczba głosów oddanych na opcję 3.


Po przygotowaniu specyfikacji i wstępnego zarysu projektu, możemy przejść do zasadniczego etapu, którym będzie budowa właściwej aplikacji.

Tworzenie aplikacji ankiety

Jak zwykle, zanim udamy się dalej, popatrzmy najpierw, jak powinien wyglądać nasz projekt po ukończeniu...

Jak widać, oprzemy się tu omówionej wcześniej koncepcji, tworząc przyjemny i przejrzysty interfejs użytkownika, spójny pod względem graficznym z poprzednimi przykładami.

Aplikacja będzie się składała z głównej sekcji, w której użytkownik otrzyma pytanie, wraz z trzema opcjami do wyboru. Po uzyskaniu odpowiedzi, aplikacja wyświetli dotychczasowe wyniki ankiety. Pomiędzy tymi dwoma oknami, umieścimy dwa okna informujące o wczytywaniu danych, ale zajmiemy się nimi w odpowiednim czasie.

Robiąc postępy

Zanim przejdziemy do tworzenia właściwego filmu Flasha, poświęćmy kilka minut na przygotowanie paskowych wskaźników procentowych, widocznych na ilustracji powyżej.

Ponieważ wskaźnik zostanie użyty trzykrotnie, utworzymy go w formie oddzielnego klipu filmowego, który będziemy mogli wykorzystać również w innych filmach!

A zatem, przede wszystkim, musimy przygotować klip filmowy, w którym umieścimy niezbędne elementy.

1. Wybierz polecenie New Symbol (Nowy symbol) z menu Insert (Wstaw) lub naciśnij klawisze Ctrl+F8, tworząc klip filmowy. Nadaj mu nazwę Percent Bar, po czym kliknij przycisk OK.

2. Następnie, utwórz strukturę warstw i ujęć klipu. Będzie to stosunkowo proste zadanie, gdyż wszystkie elementy będą się znajdowały w jednym ujęciu.

Użyj poniższej ilustracji jako wzorca.

W tej chwili nie musisz martwić się kodem ActionScript na warstwie Actions. Powrócisz do niego później.

3. Skieruj teraz swą uwagę ku warstwie Bar BG. Jak wskazuje jej nazwa, umieścisz na niej tło wskaźnika procentowego.

Będzie ono miało formę białego prostokąta.

Oczywiście, możesz nadać mu inny styl, ale musisz to być figura, którą będzie można łatwo rozciągać w poziomie, bez zniekształceń — przyczyna stanie się bardziej zrozumiała w następnym punkcie.

4. Czas przygotować właściwy wskaźnik który będzie służył do identyfikacji wartości procentowych na warstwie Bar.

Ponieważ wskaźnik pokazujący wartość 100% powinien mieć takie same rozmiary i kształt, jak umieszczone za nim tło, najlepszym rozwiązaniem będzie skopiowanie paska tła, a za pomocą polecenia Paste in Place (Wklej w miejscu) z menu Edit (Edycja) wklej nową kopię dokładnie w tym samym miejscu warstwy Bar.

Po wklejeniu paska wskaźnika, nadaj mu kolor kontrastujący z kolorem warstwy Bar BG. Ja wybrałem niebieski, ale jeśli jaskrawy różowy podoba Ci się bardziej, użyj go!

5. Jeśli zastanawiasz się, w jaki sposób wskaźnik będzie zmieniał swą długość, w miarę przybywania głosów i zmian wartości procentowych, odpowiedź znajdziesz poniżej.

Każdy klip filmowy ma właściwość _xscale i, na nasze szczęście, wyraża się ją w procentach. Jednakże, nie można skalować całego klipu Percent Bar, ponieważ w ten sposób skalowane byłoby również tło utworzone na warstwie Bar BG.

Cóż więc począć z tym dylematem? Cóż, wystarczy zwyczajnie skonwertować zawartość warstwy Bar do postaci odrębnego klipu filmowego, do którego będzie można odwoływać się niezależnie od pozostałych elementów klipu.

6. Wyselekcjonuj zawartość warstwy Bar, po czym wydaj polecenie Convert to Symbol (Konwertuj w symbol) z menu Insert lub naciśnij klawisz F8. Nadaj nowo powstałemu klipowi odpowiednią nazwę, na przykład Bar, a następnie naciśnij przycisk OK.

7. Po utworzeniu klipu filmowego Bar, należy poddać go niewielkim manipulacjom, które zapewnią mu właściwe skalowanie.

Należy przez to rozumieć modyfikację właściwości _xscale klipu filmowego, polegającą na zmianie skali klipu względem znacznika środka (mały krzyżyk).

W tej chwili znacznik środka klipu filmowego Bar pokrywa się z punktem środkowym prostokąta. Twoim zadaniem jest takie wyrównanie klipu, by krzyżyk pokrył się z jego lewą krawędzią.

8. Wyselekcjonuj nowy klip Bar, a następnie wybierz polecenie Edit Symbols (Edytuj symbole) z menu Edit lub naciśnij klawisze Ctrl+E.

9. Upewnij się, że niebieski prostokąt jest wyselekcjonowany, po czym użyj panelu Align (Wyrównanie) do wyrównania lewej krawędzi prostokąta do znacznika środka.

10. Kiedy to zrobisz i powrócisz do klipu filmowego Percent Bar, przekonasz się, że niebieski pasek przesunął się. Jest to wynik poprzedniej operacji, ale pasek należy na powrót wyrównać z tłem.

W tym celu ponownie posłuż się panelem Align. Wyselekcjonuj klip filmowy Bar i naciśnij przycisk poziomego wypośrodkowania.

11. Teraz należy nadać klonowi klipu filmowego Bar nazwę, poprzez którą będzie można odwoływać się do niego z ActionScript.

12. Wszystko, co pozostało, to utworzyć funkcję wewnątrz klipu, która umożliwi zmianę wskazań procentowych z zewnątrz.

Jest to obiecany moment powrotu do kodu ActionScript, o którym była mowa w punkcie 2.

ActionScript:

function setPos (percent) {

     bar._xscale = percent;

}

Kod ten definiuje funkcję setPos, pobierającą jeden argument w postaci wartości procentowej, którą chcemy odwzorować za pomocą wskaźnika. Ponieważ właściwość _xscale klipu filmowego jest wyrażana w procentach, wystarczy po prostu przypisać przekazaną wartość właściwości _xscale klonu klipu filmowego bar.

13. To wszystko. Klip filmowy Percent Bar, wraz z klipem zawartym wewnątrz, jest gotów do użycia. Za chwilę przeciągniesz klon klipu, nadając mu odpowiednią nazwę, ale tym czasem wróć do głównej listwy czasowej, wybierając polecenia Edit Movie (Edytuj film) z menu Edit lub klikając zakładkę Scene 1, widoczną powyżej listwy.

Zliczanie głosów

Po przygotowaniu klipu filmowego Percent Bar należy zająć się główną treścią filmu. Utworzymy interfejs użytkownika, czyniąc to w kolejnych krokach, podobnie jak w poprzednich projektach.

1. Kolejny raz użyjemy detektora onClipEvent, wywołującego odpowiednią akcję, po załadowaniu wszystkich danych poprzez wywołanie loadVariables. Wiesz już o co w tym chodzi, a więc weź się za przygotowanie klipu filmowego!

2. Kolejnym krokiem będzie, jak zawsze, utworzenie struktury warstw i ujęć. Ponieważ w opracowywanym właśnie filmie będzie się działo bardzo wiele, musi on mieć nieco bardziej skomplikowaną budowę, niż poprzedni. Jednak nie będzie źle — uwierz!

O takie szczegóły, jak ActionScript, zatroszczysz się później. Tymczasem odtwórz strukturę uwidocznioną na powyższej ilustracji.

3. Następnie, należy przygotować stylizację warstwy Window BG. Jak wspominałem wcześniej, użyłem tu tego samego projektu graficznego, co w dotychczasowych przykładach. Możesz jednak wybrać jakikolwiek inny styl!

4. Kiedy sobie poradzisz z tym zadaniem, przejdź do ujęcia Load Poll na warstwie Section Items. Mówiąc najogólniej, należy tu umieścić ekran ładowania z animowaną tarczą zegara, który stosowaliśmy od pierwszej aplikacji.

Animacja wyświetlana pomiędzy ujęciami 1 i 7 przedstawia zanikanie zegara.

5. Na koniec, w tym samym ujęciu, na warstwie Actions, należy umieścić kod ActionScript.

ActionScript:

randNum = int(Math.random() * 100000);

loadVariables("fetchpoll.php?" + randNum, this);

stop();

W pierwszym ujęciu umieszczony został kod ActionScript wywołujący skrypt fetchpoll.php, którym zajmiemy się później, ładując wszystkie wynikowe zmienne na bieżącą listwę czasową.

Użyjemy tu również starej sztuczki polegającej na generowaniu losowej liczby, dołączanej do adresu URL, co ma na celu powstrzymanie przeglądarki przed wyświetlaniem buforowanej wersji wyników działania skryptu.

Na koniec, po wstrzymaniu klipu, uruchomiona zostanie animacja, która będzie wyświetlana do chwili załadowania wszystkich danych, po czym odtwarzanie klipu ruszy ponownie, wraz z uaktywnieniem detektora onClipEvent.

6. Sprawy przybiorą bardziej interesujący obrót, gdy przejdziemy do ujęcia Data. W ujęciu tym bowiem nastąpi wyświetlenie pytania, wraz z trzema opcjami do wyboru. Oprócz nich, wyświetlana będzie także data oddania głosu.

Na warstwie Section Elements należy utworzyć kilka pól tekstowych, wyświetlających owe informacje. Ponieważ wiemy, że ankieta może udostępniać tylko trzy opcje do wyboru, możesz zająć się jej projektem.

7. Elementami, których brakuje na przedstawionym diagramie, to przyciski umożliwiające respondentowi wybór odpowiedzi. Jeśli spostrzegawczość Ci dopisuje, z pewnością zauważysz warstwę Invisible Buttons klipu. Powinno Ci to wyjaśnić, w jaki sposób przyciski zostaną zaimplementowane.

Spójrz, jak będzie wyglądało okno z umieszczonymi, niewidocznymi przyciskami:

Jak widzisz, przyciski te są reprezentowane przez kolorowe prostokąty. Ja zastosowałem kolor jasnoniebieski, ale na czarno-białej ilustracji nie jest to widoczne!

8. Jeśli spojrzysz na ilustracje przedstawiające gotową aplikację, umieszczone na początku tej sekcji, zauważysz, że ruchowi myszy ponad przyciskami opcji towarzyszy ich wizualne wyróżnianie, co można osiągnąć poprzez wyświetlenie półprzezroczystego paska, podświetlającego aktualnie wskazywaną opcję.

Gdy się przyjrzysz listwie czasowej niewidocznych przycisków, zobaczysz jak ten mechanizm funkcjonuje...

9. W ujęciu Hit narysuj czarny kwadrat, definiując za jego pomocą obszar aktywny. Następnie skopiuj tę figurę do ujęcia Over i nadaj jej kolor jasnoniebieski. Na koniec zredukuj poziom Alpha dla tego kwadratu do 25%.

10. Kiedy przygotujesz niewidzialny przycisk, przeciągnij trzy jego klony do ujęcia Data, na warstwie Invisible Buttons. Umieść je nad poszczególnymi opcjami — w miarę potrzeb rozciągając — co możesz zobaczyć na wcześniejszej ilustracji.

11. Każdemu z przycisków należy przypisać następujący kod ActionScript:

on (release) {

    action = "vote";

    choice = 1;

    loadVariables ("vote.php", this, "POST");

    gotoAndStop ("Load Vote");

}

Oczywiście, wartość w wierszu choice należy zmienić dla każdego z przycisków tak, by odpowiadał wybranej opcji, ale poza tym wszystko pozostaje bez zmian. Jedna zmienna otrzymuje wartość określającą wybór dokonany przez respondenta, a druga wskazująca akcję, którą ma przedsięwziąć skrypt PHP. W dalszej kolejności następuje wywołanie skryptu i przejście do ujęcia Load Vote.

12. Ujęcie Load Vote jest zasadniczo takie samo, jak omówione wcześniej Load Poll. Różni je tylko to, że kod ActionScript na warstwie Actions został zmieniony na proste wywołanie akcji stop.

ActionScript:

stop();

13. No cóż, jeśli chodzi o film Flasha, to już niemal wszystko. Przedostatnim ujęciem, którym należy się zająć, jest ujęcie View Results, w którym wykorzystamy klipy filmowe Percent Bar, wizualizujące aktualne wyniki głosowania.

Pewne, niezbędne elementy formularza należy utworzyć na warstwie Section Items. Będą to: pole tekstowe wyświetlające zadane pytanie, pola tekstowe dla każdej opcji oraz dodatkowe pola prezentujące liczbę głosów oddanych na poszczególne opcje.

Teraz możesz umieścić trzy klony klipu filmowego Percent Bar, który opracowywaliśmy wcześniej, na warstwie Section Items.

14. Przeciągnij trzy kopie klipu Percent Bar z biblioteki na warstwę Section Items i umieść je na wysokości poszczególnych opcji.

Każdemu klonowi trzeba nadać odrębną nazwę, co pozwoli odwoływać się do nich poprzez ActionScript. Nazwy zaproponowane na rysunku powinny być odpowiednie.

15. Teraz musisz zająć się kodem ActionScript, który należy przypisać do ujęcia (numer 23) tuż za ujęciem View Result, na warstwie Actions.

Tu będzie następowało obliczanie wartości procentowych i przekazywanie wyników klipom filmowym wyświetlającym wskaźniki paskowe.

Ponieważ liczby głosów dla każdej opcji ładowane będą za pomocą zmiennych votes1, votes2 oraz votes3, nietrudno będzie określić względną wartość procentową dla każdego wskaźnika, do czego posłużymy się poniższym kodem.

// Calculate total votes cast

total = Number(votes1) + Number(votes2) + Number(votes3);

// Calculate percentages for each option

percent1 = (Number(votes1) / total) * 100;

percent2 = (Number(votes2) / total) * 100;

percent3 = (Number(votes3) / total) * 100;

// Set each option's percentage bar

percentageBar1.setPos(percent1);

percentageBar2.setPos(percent2);

percentageBar3.setPos(percent3);

// Stop the movie from moving on

stop();

Dla takiego eksperta Flasha, jak Ty, powinno to wyglądać zupełnie zrozumiale! Mówiąc najogólniej, kod ten oblicza wartość procentową dla każdego wskaźnika, a następnie, za pomocą funkcji setPos umieszczonej wewnątrz każdego klonu, zmienia wskazania.

Dlaczego kod ten umieszczony jest w ujęciu tuż za ujęciem View Results? No cóż, początkowo umieściłem go w samym ujęciu View Results, ale przekonałem się, że wskaźniki nie są ustawiane poprawnie. Wywołania funkcji z jakiegoś powodu przebiegały niepomyślnie, w związku z czym zdecydowałem się przemieścić kod ActionScript o jedno ujęcie w przód. W takich przypadkach należy zastosować metodę prób i błędów!

16. Na koniec zajmij się ujęciem Error, wyświetlającym zwracany przez skrypty PHP komunikat o błędzie powstałym podczas ich działania.

17. Zanim jednak zajmiesz się tym ujęciem, przeciągnij kopię klip filmowego User Poll z biblioteki na główną scenę, a następnie przypisz mu kod ActionScript, który zajmie się obsługą przychodzących danych.

onClipEvent (data) {

     // If operation successfull

    if (this.result == "Okay") {

        // Carry on with movie

           this.play();

   } else {

        // If user has already voted the current poll

        if (this.result == "AlreadyVoted") {

             // Set action to a simple fetch

                this.action = "fetch";

            // Call vote.php to get results

        loadVariables("vote.php", this, "POST");

            //Go and wait at the loading screen

                this.gotoAndStop("Load Vote");

        } else {

            // Otherwise, something went wrong

                this.gotoAndPlay("Error");

        }

   }

}

Jest to wariant zwykłego detektora onClipEvent, przygotowanego do współpracy z przychodzącymi danymi różnego typu. W razie wątpliwości co do tego, należy prześledzić komentarze.

To wszystko, co było do zrobienia w ramach filmu Flasha. Zapiszmy dotychczasowe efekty naszej ciężkiej pracy, po czym możemy zająć się napędzającymi całość skryptami PHP, które będą najtrudniejszą częścią całego zadania!

Dodanie mocy PHP

Czas zająć się skryptami PHP, które będą wykonywały całą, ciężką pracę, podczas gdy interfejs Flasha będzie oczarowywał respondentów. Napiszemy tu kilka skryptów, z których dwa będą bezpośrednio współdziałały z Flashem, zaś pozostałe dwa pozostaną do dyspozycji administratora. Pierwszy z nich będzie skryptem przygotowawczym, drugi zaś zajmie się przechowywaniem danych współużytkowanych przez wszystkie skrypty.

Skrypt common.php

Najpierw popracujemy nad skryptem common.php. Zawrzemy w nim szczegółowe informacje potrzebne dla uzyskania dostępu do bazy danych, a oprócz nich kilka ogólnych funkcji, wykonujących różnorodne zadania. Następnie, wykorzystamy funkcję include, którą poznaliśmy w Rozdziale 3., dodając za jej pomocą i w razie potrzeby elementy PHP zawarte w tym pliku do innych skryptów, również opisywanych w kolejnym rozdziale!

1. Rozpocznij pisanie skryptu common.php. Po pierwsze, zdefiniuj kilka zmiennych, przechowujących dane potrzebne do uzyskania dostępu do bazy danych. Oczywiście, niektóre z tych danych musisz zmienić, dopasowując je do własnej konfiguracji. Niemniej jednak, ogólne zasady pozostają bez zmian!

<?

// common.php

// Case Study 1: User Poll - Foundation PHP for Flash

// Database details

$dbHost = "localhost";

$dbUser = "";

$dbPass = "";

$dbName = "phpforflash";

$table = "polls";

2. Następnie, zdefiniuj funkcję o nazwie dbConnect. Będzie ona zajmowała się typową operacją "otwierania łącza z serwerem bazy danych i selekcjonowania bazy", generując, w razie konieczności, komunikaty o błędach.

Jak widzisz, zarejestrowane zostaną także zmienne globalne, do których dostęp będzie możliwy z wnętrza funkcji.

// Common functions

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

** Function: dbconnect()                                **

**     Desc: Perform database server connection and     **

**           database selection operations              **

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

function dbConnect() {

    // Access global variables

    global $dbHost;

    global $dbUser;

    global $dbPass;

    global $dbName;

3. W dalszej kolejności nastąpi próba otwarcia połączenia z serwerem bazy danych, a po niej sprawdzenie łącza. Jeśli otwarcie połączeni nie powiedzie się, wywołana zostanie funkcja fail — którą zapiszesz za chwilę — powodująca przesłanie informacji o błędzie do Flasha i zamknięcie skryptu.

    // Attempt to connect to database server

    $link = @mysql_connect($dbHost, $dbUser, $dbPass);

    // If connection failed...

    if (!$link) {

        // Inform Flash of error and quit

        fail("Couldn't connect to database server");

    }

4. Gdy połączenie z serwerem zostanie nawiązane, następuje próba wyselekcjonowania bazy danych. Także w tym miejscu niepowodzenie operacji spowoduje wywołanie funkcji fail i wysłanie informacji o błędzie do Flasha oraz wyjście ze skryptu. 

Jeżeli baza zostanie wyselekcjonowana pomyślnie, zwrócony zostanie identyfikator łącza do tejże bazy.

    // Attempt to select our database. If failed...

    if (!@mysql_select_db($dbName)) {

        // Inform Flash of error and quit

        fail("Couldn't find database $dbName");

    }

    return $link;

}

5. Jeśli chodzi o nieznaną nam dotąd funkcję fail, to można się łatwo przekonać, że jedynymi jej zadaniami są kodowanie adresów URL komunikatów o błędach i ich wysyłanie wraz z informacjami dotyczącymi błędów do filmu Flasha. Na końcu zaś znajduje wywołanie exit, powodujące wyjście ze skryptu.

function fail($errorMsg) {

    // URL-Encode error message

    $errorMsg = urlencode($errorMsg);

    // Output error information and exit

    print "&result=Fail&errormsg=$errorMsg";

    exit;

}

?>

Choć to już wszystko, jeśli chodzi o skrypt common.php, jest jeszcze jedno, ważne zadanie do wykonania. Mówiąc najogólniej, chodzi o to, by upewnić się, że przed otwierającym znacznikiem skryptu PHP ani po znaczniku zamykającym nie ma żadnego pustego znaku. Powód wyjaśniony zostanie już wkrótce, a tymczasem pamiętaj, że znakiem pustym jest znak tabulacji, spacja, a nawet przejście do nowego wiersza. Udanych łowów!

Skrypt setup.php

Skrypt ten będzie się zajmował przygotowywaniem struktury bazy danych i tablicy, uwalniając nas od konieczności wykonywania tych zadań w monitorze MySQL!

Skrypt ten musi być uruchomiony tylko raz, a zatem wystarczy go przenieść lub skopiować na serwer sieciowy i uruchomić za pośrednictwem przeglądarki.

1. Rozpocznij skrypt od dołączenia pliku common.php, który powstał przed chwilą, uzyskując w ten sposób dostęp do zmiennych połączenia z bazą danych.

<?

// setup.php

// Case Study 1: User poll - Foundation PHP for Flash

// Include config file

include('common.php');

2. Po wykonaniu próby otwarcia połączenia z serwerem bazy danych, o ile będzie ona nieudana, należy wyświetlić komunikat o błędzie.

// Attempt to connect to database server

$link = @mysql_connect($dbHost, $dbUser, $dbPass);

// If connection failed...

if (!$link) {

    // Inform user of error and quit

    print "Couldn't connect to database server";

    exit;

}

Jak łatwo zauważyć, nie wykorzystujemy tu funkcji dbConnect. Powodem tego jest fakt, że baza danych może nie istnieć podczas pierwszego uruchomienia skryptu. W takim przypadku należy ją utworzyć poprzez PHP zamiast ryzykować zatrzymanie skryptu.

Nie korzystamy także z funkcji fail, generującej komunikaty o błędach, gdyż jest ona zaprojektowana z myślą o Flashu. W obecnym przypadku w zupełności wystarczy prosty komunikat wyświetlony zwykłą czcionką.

3. Następnie, za pomocą funkcji mysql_create_db należy utworzyć bazę danych wskazaną poprzez zmienną $dbName. Jeśli operacja ta nie powiedzie się, wówczas wygenerowany zostanie komunikat o powstaniu błędu, ale NIE będzie temu towarzyszyło wyjście ze skryptu, gdyż mogłoby to być przyczyną innego błędu, gdyby baza danych już istniała. Oczywiście, gdyby baza ta nie istniała i pojawiłby się problem z jej utworzeniem, oznaczałoby to, że nie będzie jej nadal — musisz temu zaradzić za pomocą kolejnego fragmentu skryptu.

// Attempt to create database

print "Attempting to create database $dbName <br>\n";

if(!@mysql_create_db($dbName)) {

    // Inform user of error

    print "# Couldn't create database <br>\n";

} else {

    // Inform user of success

    print "# Database created successfully <br>\n";

}

Jeżeli baza danych dotychczas nie istniała, ale została wykreowana, otrzymamy komunikat gratulujący nam sukcesu!

4. Gdy upewnisz się, że baza danych istnieje, możesz przystąpić do jej wyselekcjonowania. Ponieważ baza danych musi być wyselekcjonowana dopiero w momencie tworzenia tablicy, w razie pojawienia się problemów z jej wyselekcjonowaniem, można bezpiecznie wyjść ze skryptu.

// Attempt to select database

print "Attempting to select database $dbName <br>\n";

if(!@mysql_select_db($dbName)) {

    // Inform user of error and exit

    print "# Couldn't select database <br>\n";

    exit;

} else {

    // Inform user of success

    print "# Database selected successfully <br>\n";

}

Rzecz jasna, jeżeli żadne problemy nie pojawią się, możesz śmiało kontynuować pracę nad reszta skryptu.

5. Jeśli chodzi o resztę skryptu, należy tu sformułować zapytanie, które pozwoli dodać nową tablicę do wyselekcjonowanej bazy danych. Zwróć uwagę, że użyjemy tu makiety tablicy, którą opracowaliśmy niemal na samym początku przykładu, jako wzorca układu kolumn.

print "Attempting to create table $table <br>\n";

$query = "CREATE TABLE polls (

          pollID INTEGER AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,

          question VARCHAR(255),

          option1 VARCHAR(255),

          option2 VARCHAR(255),

          option3 VARCHAR(255),

          votes1 INTEGER DEFAULT 0,

          votes2 INTEGER DEFAULT 0,

          votes3 INTEGER DEFAULT 0,

          posted INTEGER)";

6. Dalej następuje wykonanie zapytania oraz wygenerowanie komunikatu o powodzeniu lub niepowodzeniu operacji. Skrypt zakończy się wyświetleniem komunikatu informującym o wykonaniu zadań przygotowawczych, w związku z czym użytkownik może kontynuować pracę!

$result = @mysql_query($query);

if (!$result) {

    // Inform user of error

    print "# Error creating table <br>\n";

    print mysql_error();

} else {

    // Inform user of euccess

    print "# Table created successfully <br>\n";

}

print "End of setup";

?>

Skrypt fetchpoll.php

Na koniec, dochodzimy na najważniejszego skryptu. Jego przeznaczeniem jest odczytywanie bieżących wyników i przekazywanie tej informacji filmowi Flasha. Oprócz tego, skrypt będzie informował Flasha o obecności cookie, którego użyjemy w celu zapobieżenia możliwości wielokrotnego oddawania głosów w tej samej ankiecie.

1. Pierwszą czynnością jest ponowne dołączenie pliku common.php, zapewniającego dostęp o informacji o połączeniu z bazą danych.

<?

// fetchpoll.php

// Case Study 1: User Poll - Foundation PHP for Flash

// Include config file

include('common.php');

2. Dalej utwórz wywołanie zapisanej przed chwilą funkcji dbConnect, która zostanie tu uruchomiona po raz pierwszy. Użyjemy jej wywołania jedynie w celu odczytania szczegółów związanych z otwarciem połączenia z serwerem bazy danych i wyselekcjonowaniem tej bazy. Wartość tej funkcji docenisz, gdy będziemy się zajmować pozostałymi skryptami projektu.

// Connect to database

$link = dbConnect();

3. Następnie, zbuduj zapytanie pobierające z tablicy ostatnie wyniki ankiety. Dzięki argumentom ORDER BY posted DESC możesz mieć pewność, że jako pierwszy wyświetlony zostanie wynik najświeższy, a klauzula LIMIT, umożliwia wyświetlenie tego jako jedynego.

// Build query to fetch latest poll

$query = "SELECT pollID, question, option1, option2, option3, posted

          FROM polls ORDER BY posted DESC LIMIT 1";

Ponieważ nie interesuje nas w tej chwili, ile głosów oddano na poszczególne opcje, możemy pominąć listę kolumn, z których zamierzamy uzyskać informacje. Nie ma to większego znaczenia dla wydajności pracy bazy danych, ale powoduje wzrost efektywności kodu.

4. Mając już przygotowane zapytanie, należy je wyegzekwować. Następnie, trzeba skontrolować wynik operacji, a jeśli będzie on niepomyślny, wywołać funkcję fail i zamknąć skrypt.

// Execute query

$result = @mysql_query($query);

// If query failed...

if (!$result) {

    // Inform Flash of error and quit

    fail("Error executing query");

}

5. Jeśli czytasz ten punkt, to znaczy, że wykonanie zapytania przebiegło pomyślnie Oznacza to możliwość wyekstrahowania informacji o oddanym głosie ze zbioru wyników, w postaci tablicy, za pomocą funkcji mysql_fetch_array.

// Fetch the returned poll at array

$poll = mysql_fetch_array($result);

6. Teraz dodaj pętlę foreach, usuwającą wszelkie, automatycznie dopisane znaki unikowe ze wszystkich elementów tablicy $poll.

// Remove any slashes from each element of $poll

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

    $poll[$key] = stripslashes($value);

}

7. Następnie, użyj funkcji strftime, by skonwertować unixowy znacznik czasu, reprezentujący datę oddania głosu, do łatwiejszej w obsłudze postaci. Z funkcją tą spotykaliśmy się już wielokrotnie, a więc, jeśli nie masz pewności co do jej działania, wróć do Rozdziału 7.

// Format posted date to something readable

$posted = strftime("%A %d/%m/%y", $poll['posted']);

8. Kolejną operacją jest przekazanie informacji o oddanym głosie do Flasha, w razie potrzeby kodując ich URL.

// Output poll information to Flash

print "&pollID=" . $poll['pollID'];

print "&posted=" . urlencode($posted);

print "&question=" . urlencode($poll['question']);

print "&option1=" . urlencode($poll['option1']);

print "&option2=" . urlencode($poll['option2']);

print "&option3=" . urlencode($poll['option3']);

9. Następnie, należy zapisać fragment kodu, który pozwoli sprawdzić, czy użytkownik już oddawał głos w bieżącej ankiecie. Jak widać z poniższego zapisu, użyjemy w tym celu cookie lastPollID, a jeśli jego wartość okaże się zgodna z identyfikatorem pollID bieżącej ankiety, Flash zostanie poinformowany o tym za pośrednictwem zmiennej result. Jeśli cookie nie zostanie odnalezione lub identyfikator nie będzie zgodny, działanie jest kontynuowane.

// If cookie says user has voted before...

if($poll['pollID'] == $HTTP_COOKIE_VARS['lastPollID']) {

    // Tell Flash movie

    print "&result=AlreadyVoted";

} else {

    // Otherwise return okay

    print "&result=Okay";

}

10. Na koniec, jako wytrawni programiści, zakończymy skrypt zamknięciem połączenia z serwerem MySQL. Pamiętaj o zasadach!

mysql_close($link);

?>

Skrypt vote.php

Skrypt, którym teraz się zajmiemy, będzie rejestrował głosy oddawane przez respondentów i odczytywał dotychczasowe wyniki ankiety. Będzie on odpowiedzialny również za tworzenie ciasteczek, które będą informowały skrypt fetchpoll.php o tym, czy dany respondent oddawał już głos w bieżącej ankiecie.

11. Podobnie, jak w skrypcie fetchpoll.php, zacznij od dołączenia skryptu common.php, a następnie, za pomocą zawartej w nim funkcji dbConnect, wykonaj procedury łączenia i selekcjonowania bazy danych:

<?

// vote.php

// Case Study 1: User Poll - Foundation PHP for Flash

// Include config file

require('common.php');

// Connect to database

$link = dbConnect();

12. Kolejna operacja to podjęcie decyzji o zarejestrowaniu głosu oddanego przez respondenta (w zależności od tego, czy głosował już wcześniej). Będzie to wskazywała zmienna pochodząca z filmu Flasha, nosząca nazwę action. Jeśli będzie ona zawierała wartość "vote", będzie to oznaczało, że głos należy zarejestrować.

if ($action == "vote") {

    // Build fieldname from choice variable

    $fieldName = "votes" . $choice;

Jeśli głos będzie rejestrowany, konieczne będzie również wskazanie kolumny, której zawartość należy uaktualnić, dopisując wartość zmiennej choice — którą może być 1, 2 lub 3, w zależności od wybranej opcji — na końcu łańcucha "votes".

13. Następnie, należy zbudować zapytanie, które dokona inkrementacji wartości w odpowiedniej kolumnie, dla bieżącego głosu, identyfikowanego przez zmienną $pollID, która po przekazaniu do Flasha, po wywołaniu skryptu fetchpoll, trafi do tegoż skryptu z Flasha.

    // Build query to update votes for this poll

    $query = "UPDATE polls SET $fieldName=$fieldName+1 

              WHERE pollID = $pollID";

14. W dalszej kolejności, trzeba uruchomić nowo powstałe zapytanie i sprawdzić, czy operacja ta przebiegła pomyślnie. Jeśli coś się nie uda, należy poinformować Flasha o błędzie i zamknąć skrypt.

    // Execute query

    $result = @mysql_query($query);

    // If query failed...

    if (!$result) {

        // Inform Flash of error and quit

        fail("Error executing query");

    }

15. Ostatnią operacją wewnątrz instrukcji if będzie ustawienie cookie, informującego skrypt fetchpoll.php o oddaniu głosu przez aktualnego respondenta. Zwróć uwagę, że okres ważności ciasteczka wyznaczony jest na 365 dni — powinien to być okres wystarczająco długi.

    // Set cookie so user can't vote again

    setcookie("lastPollID", $pollID, time() + (365 * 86400), "/");

}

16. Dalej, należy utworzyć zapytanie selekcjonujące bieżące głosy dla bieżącej ankiety i uruchomić je. Jeśli wykonanie zapytania nie powiedzie się, do Flasha powinien zostać wysłany komunikat o błędzie, a skrypt ulec zamknięciu.

// Return votes to this poll

$query = "SELECT votes1, votes2, votes3 

          FROM polls WHERE pollID = $pollID";

// Execute query

$result = @mysql_query($query);

// If query failed...

if (!$result) {

    // Inform Flash of error and quit

    fail("Error executing query");

}

17. Następną operacją będzie odczytanie głosów ze zbioru wyników i wysłanie informacji do Flasha. Po zamknięciu połączenia nastąpi zamknięcie skryptu.

// Fetch the returned poll at array

$votes = mysql_fetch_array($result);

// Output poll information to Flash

print "&votes1=" . $votes['votes1'];

print "&votes2=" . $votes['votes2'];

print "&votes3=" . $votes['votes3'];

print "&result=Okay";

mysql_close($link);

?>

Skrypt addpoll.php

Potrzebny nam jest jeszcze skrypt, który umożliwi dodawanie głosów oddanych przez respondentów do naszej bazy danych. Skrypt ten będzie składał się z formularza HTML, służący nam do wprowadzania informacji oraz z kodu PHP, pobierającego te informacje i zapisującego je w bazie danych.

Podobnie jak sekcja administratorska listy wysyłkowej, którą zajmowaliśmy się w Rozdziale 9., kod HTML i PHP umieścimy na tej samej stronie. Ważną rzeczą do zapamiętania jest to, że wszystko, co zapiszemy pomiędzy znacznikami PHP traktowane jest jako kod PHP. Elementy zapisane na zewnątrz tychże znaczników uznawane jest za zapis HTML.

1. Pierwszym elementem, o jaki należy się zatroszczyć, to wstępny kod HTML, określający tytuł strony, wyświetlany w oknie przeglądarki, a także duży nagłówek, dzięki któremu użytkownik nie będzie miał wątpliwości co do przeznaczenia formularza.

<html>

  <head>

    <title>Add User Poll</title>

  </head>

  <body>

  <font size="+2"><b>Add User Poll</b></font><br><br>

2. Po wpisaniu tej części możesz przejść do redagowania sekcji PHP tej strony. Pierwszą jego czynnością będzie sprawdzenie, czy zmienna $action jest gotowa. Posłuży ona do zbadania, czy formularz został dostarczony, a na tej podstawie potrzeby wykonania odpowiedniej akcji. Można założyć, że jeżeli zmienna została ustawiona odpowiednio, oznacza to, że dysponujesz już wszelkimi informacjami niezbędnymi do zapisania w tablicy.

Jeśli zmienna $action ma wartość "add", kolejną operacją, jaką należy wykonać, to dołączenie pliku zawierającego informacje niezbędne do nawiązania połączenia z bazą danych oraz funkcje ogólne.

<?

// addpoll.php

// Case Study 1: User Poll - Foundation PHP for Flash

// If the form has been submitted...

if ($action == "add") {

    // Include config file

    include('common.php');

3. Za pomocą funkcji dbConnection otwórz połączenie z bazą danych i wyselekcjonuj ją.

    // Connect to database

    $link = dbConnect();

4. Po wykonaniu tej operacji użyj funkcji time, uzyskując w ten sposób czas bieżący, w postaci unixowego znacznika. Wartość tę wykorzystasz do zapisania daty oddania nowego głosu.

    // Get date for new poll

    $posted = time();

5. Następnie zbuduj zapytanie zapisujące nowy głos w tablicy. Jego konstrukcja nie powinna sprawić Ci trudności, ale musisz zwrócić uwagę na jedną rzecz, a mianowicie na to, że oprócz $posted, wszystkie zmienne, do których będziesz się tu odwoływać, będą utworzone w formularzu wejściowym HTML. Wrócimy do tego później.

    // Build query to insert new poll

    $query = "INSERT INTO polls (question, option1, option2, option3, posted)

              VALUES('$question', '$option1', '$option2', '$option3', $posted)";

6. Na końcu sekcji skryptu należy wykonać zapytanie i wygenerować komunikat o powodzeniu lub porażce operacji. Zauważ, że dzięki zastosowaniu znaczników HTML, komunikaty o błędach będą wyświetlane czerwoną czcionką, a o pomyślnym wykonaniu operacji, niebieską.

    // Execute query

    $result = @mysql_query($query);

    // If query failed...

    if (!$result) {

        // Display error

        print "<font color=\"#ff0000\">Could not insert poll</font><br>\n";

    } else {

        print "<font color=\"#0000ff\">Poll added</font><br>\n";

    }

7. Następnie, trzeba zamknąć połączenie z serwerem MySQL i za pomocą zamykającego znacznika PHP zakończyć skrypt.

    mysql_close($link);

}

?>

8. Teraz utwórz prosty formularz HTML, służący do wprowadzania danych:

    <form action="addpoll.php" METHOD="post">

      <table border="1" cellspacing="2" cellpadding="3">

        <tr>

          <td>Question</td>

          <td><input type="text" name="question" size="50"></td>

        </tr>

        <tr>

          <td>Option 1</td>

          <td><input type="text" name="option1" size="50"></td>

        </tr>

        <tr>

          <td>Option 2</td>

          <td><input type="text" name="option2" size="50"></td>

        </tr>

        <tr>

          <td>Option 3</td>

          <td><input type="text" name="option3" size="50"></td>

        </tr>

        <tr>

          <td colspan="2">

            <input type="hidden" name="action" value="add">

            <input type="submit" value="Add Poll">

          </td>

        </tr>

      </table>

    </form>

  </body>

</html>

9. Szczególnie wartym zainteresowania jest wiersz:

<input type="hidden" name="action" value="add">
To ukryte pole wejściowe służy do ustawiania wartości zmiennej $action, dzięki czemu, po przesłaniu formularza, wywoływany będzie skrypt (jak opisano powyżej).

Zauważ ponadto, że atrybut action formularza wskazuje ten sam skrypt — addpoll.php.

<form action="addpoll.php" METHOD="post">
10. W ten sposób, formularz HTML uzyska formę, którą będzie można wykorzystać we wszystkich ankietach.

Podsumowanie

Tak oto nasz pierwszy projekt, tego pięknego wieczoru, został ukończony — my zaś nie wylaliśmy ani kropli cocktailu PHP na nasze wytworne kreacje!

Powinniśmy już mieć pewne wyobrażenie o sile, jakiej dostarcza PHP, wzmacniając tak dobrze znane narzędzia jak HTML czy Flash. Miejmy nadzieję, że dalszą drogę poprzez PHP odbędziemy odprężenie i przygotowani na wzrost skomplikowania omawianych zagadnień — powinniśmy jednak wiedzieć, że tak naprawdę, będą one bardzo proste!

A tymczasem, do przodu i w górę. Już wiem, co będę robił po zakończeniu pisania książki, a więc z pewnością przyda mi się kalendarz PHP, który utworzymy we Flashu...
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