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Предисловие
PHP заслуженно считается одним из ведущих языков написания веб-сценариев
и используется везде, начиная с небольших сценариев-утилит и заканчивая объект-
но-ориентированными корпоративными приложениями. В этой книге раскрыва-
ется весь спектр такого рода задач и предлагаются трюки, которые можно использо-
вать во всех областях, как в HTML и Ajax, так и для генерации кода и организации
очереди сообщений на основе баз данных.

Мы написали тексты программ и выбрали материалы самых передовых авторов
из среды веб-разработки, программирования, графики и мультимедиа. В книге
подробно рассматривается динамический HTML, который позволяет клиентам
пользоваться интерактивными возможностями веб-страницы, не обновляя ее
в браузере. Кроме того, вы научитесь генерировать флэш-ролики на лету, даже
узнаете, как использовать РНР для доступа к базам данных, узнаете о веб-серви-
сах и многом другом.

Эта книга является чем-то большим, чем просто готовые решения. В ней предла-
гаются идеи и приемы, которые вы можете использовать в своих приложениях.
И зачем тогда останавливаться на достигнутом? Мы предлагаем вам использо-
вать предоставленные здесь идеи и развивать их. «Хакайте» наши трюки, разви-
вая ваши сценарии и классы как можно эффективнее.

Почему РНР-трюки?
Термин «хакинг» в прессе пользуется плохой репутацией. Он применяется для
обозначения такого типа людей, которые взламывают системы или причиняют
какой-либо вред, используя компьютер как оружие. Однако среди людей, которые
занимаются разработкой приложений, термин «хак» означает «быстрое-но-грязное»
решение поставленной задачи или хитрый способ что-либо сделать. И слово «ха-
кер» зачастую применяется как комплимент, означающий, что у человека есть
творческий подход и техническая подкованность в решении поставленных задач.
Описанный набор трюков («хаков») — попытка реабилитировать это слово, по-
казать, что есть случаи, когда люди «хакают» в хороших целях, и раскрыть для
непосвященных творческую сторону хакеров. Наблюдение за тем, как другие под-
ходят к решению проблем, зачастую является наиболее быстрым способом обу-
читься какой-либо новой технологии.

Как пользоваться данной книгой
Данную книгу можно читать, как многим нравится, от корки до корки, но все опи-
санные трюки не зависят друг от друга, так что вы можете спокойно пролисты-
вать целые разделы и переходить к тем главам, которые являются, на ваш взгляд,
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наиболее интересными. Если в каком-то случае окажется, что есть информация,
с которой вам надо было ознакомиться заранее, то в этом помогут ссылки, по ко-
торым вы сможете найти нужный трюк.

Структура книги
Эта книга разделена на несколько тематических глав.

J Глава 1. Установка и начало работы. В этой главе будет рассказано об уста-
новке РНР и MySQL, а также о том, как пользоваться крайне полезной биб-
лиотекой PEAR.

• Глава 2. Веб-дизайн. Прочитав эту главу, вы узнаете о приемах использования
HTML вместе с РНР для создания интерактивно-притягательного интерфейса.

• Глава 3. DHTML. В этой главе используется мощная комбинация HTML, CSS
и JavaScript, известная как динамический HTML (DHTML), рассматриваемая
в работе вместе с РНР для демонстрации ее возможностей в браузере.

J Глава 4. Графика. Эта глава освещает широкие возможности методов отобра-
жения данных в графической форме.

J Глава 5. Базы данных и XML. Базы данных являются крайне важной состав-
ляющей частью PHP-приложений. В этой главе будет показано, как создавать
объекты гибких баз данных и даже автоматически добавлять свои собствен-
ные слои баз данных при помощи генерации кода.

• Глава 6. Дизайн приложений. Эта глава посвящена более детальному обсуж-
дению техники быстрой и надежной разработки приложений.

_1 Глава 7. Шаблоны. Программисты, работающие на C++, С# и Java, многие
годы использовали дизайнерские шаблоны. Можно ли их так же использовать
в РНР? Будьте уверены в этом. В этой главе показывается, как использовать
некоторые из дизайнерских шаблонов из книги Эдисона Уэсли «Дизайнерские
шаблоны» для создания более качественных РНР-приложений.

• Глава 8. Тестирование. Вы не спите по ночам, думая о том, функционирует ли
ваше PHP-приложение? Эта глава посвящена технологиям тестирования, ко-
торые найдут ошибки за вас, а также будут постоянно следить за работой ва-
шего сайта.

• Глава 9. Альтернативные пользовательские интерфейсы. В этой главе пока-
зано, как пользоваться различными пользовательскими интерфейсами для
работы с PHP-приложением. Вы можете запускать приложение с Рабочего сто-
ла, используя мобильный телефон или программы для немедленной передачи
текстовых сообщений.

• Глава 10. Забавные возможности. Прочитав эту главу, вы узнаете, как все
написанное ранее разместить в Интернете и, используя различные любопыт-
ные возможности Сети, отследить многопользовательские игры. Здесь также
описывается, как использовать в приложениях карты Google и многое другое.
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Общие проблемы
В связи с тем что часто возникают некоторого роды проблемы с РНР-приложени-
ями, в данной книге описаны некоторые меры по их устранению.

Плохая модель базы данных
Большинство PHP-приложений работают с реляционными базами данных, в основ-
ном MySQL. Для большинства разработчиков, изучавших традиционные языки
программирования, моделирование базы данных не является чем-то само собой
разумеющимся и простым в разработке. Первым шагом при доведении програм-
мы до ума является проверка качества моделирования базы данных (см. трюк 34).

Недостаточно полное использование возможностей баз данных
В РНР есть несколько различных возможностей доступа к базам данных, и не-
достаточно полное их использование может стать причиной серьезных проблем
безопасности. Исправление уровня доступа к базе данных можно начать с пере-
хода к PEAR DB или PDO (см. трюк 35). После этого вы можете оценить, исполь-
зовать SQL (см. трюк 41), команды SELECT (см. трюк 42) или CRUD (см. трюк 37).

Интегрирование текста программы в страницу
Следующая проблема, с которой я сталкиваюсь довольно часто, — встраивание
текста программы прямо в страницу. В частности, доступ к базе данных встраива-
ется прямо в исходный текст страницы. В трюке для генерации кода программы,
создающем участки кода с использованием команды SELECT (см. трюк 42) и CRUD
(см. трюк 37), показан пример правильной двухуровневой модели в РНР. Трюк
с использованием динамического SQL-объекта также показывает, как избежать
встраивания в страницу кода для доступа к SQL.

Обработка данных во время создания страницы
Еще одной ошибкой, с которой я сталкивался, является попытка программы вы-
полнить большое количество операций на веб-сервере во время загрузки страни-
цы. Примером может служить приложение, которому требуется отправить боль-
шое количество сообщений по электронной почте в ответ на запрос пользователя.
Часто это встречается на страницах, ожидающих какого-либо действия от поль-
зователя, что заставляет его в итоге ждать загрузки страницы, в то время как сис-
тема отправляет кипу электронной почты. Одним из лучших решений данной про-
блемы является использование очереди сообщений (см. трюк 50).

Отсутствие тестирования
Я практически никогда не встречал в приложениях текста программы, не пред-
назначенного для тестирования. Однако одним из лучших способов чувствовать
себя комфортно, возвращаясь ночью домой, является использование автоматизи-
рованного тестирования. Это особенно актуально в тех случаях, когда ваша рабо-
та заключается в написании интернет-приложения, работающего 24 часа в сутки
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семь дней в неделю. В этой книге содержится информация о модуле, предназна-
ченном для тестирования (см. трюк 79), и о том, как генерировать такое тестиро-
вание автоматически (см. трюк 80). Здесь вы также найдете текст программы для
проверки сайта при помощи роботов (см. трюк 83) и с использованием модуля
автоматизации в Internet Explorer (см. трюк 82), который может даже проверить
текст вашего приложения, написанного на JavaScript.

Обеспечение большей безопасности пользователей
Многие используют один и тот же пароль для доступа к большинству своих учет-
ных записей. Если в вашем приложении пароли хранятся в открытом виде и оно,
возможно, содержит уязвимости, то вы рискуете позволить всем и каждому узнать
пароль вашего пользователя. Используйте MD5 для шифрования паролей пользо-
вателей (см. трюк 59), а также используйте разграничение доступа (см. трюк 58),
чтобы быть уверенным в том, что пользователи не имеют доступа к тому, к чему
не положено.

Более активное использование шаблонов
Я допускаю, что дизайнерским шаблонам придается слишком большое значе-
ние. Но в них содержится большое количество полезностей, которых не хватает
PHP-приложениям. Вся глава 7 посвящена тому, как практично и эффективно
использовать дизайнерские шаблоны для создания качественных РНР-приложе-
ний. Это всего лишь несколько идей о том, как улучшить ваше уже существующее
интернет-приложение, чтобы оно стало более надежным и безопасным. Но как
насчет создания продвинутых приложений?

Создание отличного интернет-приложения
Возможности браузеров, плагинов для браузеров, DHTML и Ajax настолько ве-
лики, что создание непродвинутого, неудобного в использовании и не обладаю-
щего самыми современными возможностями приложения практически нереаль-
но. Вот только несколько идей, взятых из различных частей книги.

• Использование Рабочего стола. Верите вы или нет, вы можете использовать
РНР при создании приложений для Рабочего стола (см. трюк 87), причем в нем
будет использоваться тот же программный код, реализующий функциональ-
ность приложения, что и в приложении, запущенном на вашем веб-сервере.
Еще лучше то, что этот программный код может быть портирован на Mac OS X,
Windows и Linux с минимальными изменениями (а зачастую и вообще без
них).

• Использование карт. Этот метод в последнее время становится все более по-
пулярным. Есть два простых способа реализовать его на РНР: с использовани-
ем MapServer (см. трюк 86) или карт Google (см. трюк 95).

LJ Использование динамической графики. Гистограммы и отображение графи-
ческой информации всегда были очень популярны, и в РНР для их использова-
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ния заложены огромные возможности. Можно использовать обычный HTML
(см. трюк 8), SVG (см. трюк 28), динамический HTML (см. трюк 22) и библио-
теку GD (см. трюк 31). Здесь также содержится информация о создании объект-
но-ориентированной надстройки на базе графической библиотеки (см. трюк 29).

J Работа с пользовательскими приложениями. Еще один способ создания
более конкурентоспособных приложений — активное общение с вашими
пользователями. RSS (см. трюк 88) является одним из наиболее распростра-
ненных способов реализации такого рода задумок. Я даже использую RSS на
моей портативной приставке PlayStation (см. трюк 90). Вы же можете поль-
зоваться более традиционными способами, например электронной почтой
(см. трюк 10). Я также добавил кое-какую информацию о том, как генериро-
вать RTF-документы в приложении Microsoft Word (см. трюк 48), таблицы
Microsoft Excel (см. трюк 49), а также как использовать документы Microsoft
Word (см. трюк 47) или Microsoft Excel (см. трюк 45) как объекты для вход-
ной информации.

• Улучшение веб-интерфейса. Я также добавил некоторые идеи по созда-
нию динамических меню (см. трюк 17), простых ссылочных структур сай-
тов (см. трюк 4), вкладок (см. трюк 6), интерфейсов с использованием обло-
жек (см. трюк 3), всплывающих окон (см. трюк 12), раскрывающихся вкладок
(см. трюк 16). Кроме того, вы узнаете, как эффективнее использовать техноло-
гию Drag & Drop (см. трюк 13), календари (см. трюк 25), графики (см. трюк 24)
и многое другое, что сделает ваш веб-интерфейс лучшим.

Это всего лишь несколько идей со страниц данной книги. Загляните в нее дальше
и станьте одним из ведущих РНР-разработчиков.

Соглашения, использованные в данной книге
Здесь приводится список соглашений, использованных в данной книге.

Шрифт для названий

Применяется для отображения URL, а также названий папок и выводимой на экран
информации.

Шрифт для команд

Используется для имен файлов, названий путей, имен переменных и команд. Для
примера путь будет выглядеть так: /Developer/Applications.

Шрифт с постоянной шириной

Применяется для отображения примеров исходного кода и содержимого файлов.

Полужирный шрифт с постоянной шириной

Используется для выделения кода, добавленного в старый код.

Курсив с постоянной шириной

Используется в примерах кода и таблиц для отображения тех участков кода, ко-
торые нужно заменить вашим собственным.




