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FW & phpBB
)Cours N 1 : Le système phpBB & Nyxvord

1. Introduction

	phpBB est à la base un forum (ou salon de discussion) qui comporte un large panel d’options à la fois pour les visiteurs, principalement au niveau du panneau de gestion, que pour les développeurs avec une très grosse bibliothèque de fonctions et de classes préconfigurées et sécurisées pour la plupart des fonctions basiques de PHP.
C’est pourquoi j’ai décidé de l’exploiter après avoir cherché pendant des jours, en vain,  un CMS (Content Management System : Système de gestion de contenu) capable de l’intégrer.

	J’ai lancé le projet Nyxvord qui à terme mêlera phpBB avec un CMS complet.
Mais pour que cela soit possible, je dois vous expliquer en quelque pages le principe de fonctionnement de phpBB et de la base du projet Nyxvord car c’est vous qui serez les principaux acteurs de la réussite de ce projet par l’intermédiaire (dans un premier temps) du projet de création d’un MMO-RPG par navigation.

2. Mise en relation du code php(BB) avec le style

	Ce qu’il faut comprendre dans phpBB, c’est que le style (code HTML/CSS de mise en forme) est séparé du code PHP. Autrement dit, à aucun moment vous ne devez (ou ne pouvez) utiliser la fonction "echo" de PHP pour afficher quelque chose sur votre page. Vous aurez à coup sûr un message d’erreur de la part du gestionnaire de bogues phpBB. Ce n’est pas non plus la peine de sortir le code html des balises PHP, le résultat en sera tout aussi désastreux. La seule technique et d’utiliser le système mis en place par le forum.

Voici un schéma qui pourra illustrer le fonctionnement :
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		Comment cela se présente-t-il concrètement ?
	Les fichiers sont simplement séparés et l’on met en relation le code php avec le code html en appelant ce dernier à l’aide d’une variable-class que j’ai simplifié pour votre grand plaisir. Vous n’aurez qu’à mettre $this->tpl_name = ‘x’; (ou x représente le nom du fichier html) dans votre code php.
Votre fichier php devra être pour cela dans le répertoire /modules/rpg/ et votre html devra être dans le répertoire /forums/styles/<nom_du_style>/template/site/rpg/.

	Bien évidemment, cela ne suffit pas, il faudra créer un array (tableau) pour mettre en relation les variables obtenues par le code php et leurs positions dans le modèle html.
[bookmark: assign_vars]Pour ce faire, nous allons utiliser la class ‘template’ que phpBB a mis à notre disposition qui se présente comme ceci : $template->assign_vars(array( ));

Prenons un exemple concret, créons la page accueil de notre projet :
Code PHP (/modules/rpg/accueil.php)
<?php
// On initialise une variable $perso en lui indiquant un nom et un âge.
$perso = array(‘name’ => ‘Max’, ‘age’ => ’16 ans’);
// On crée un tableau de clés pour le template en récupérant le nom et l’âge
$template->assign_vars(array(
	‘NAME’	=> $perso[‘name’],
	‘AGE’		=> $perso[‘age’]
));
// On défini le nom du modèle html (ici accueil).
$this->tpl_name = ‘accueil’;
?>

Code HTML (/forums/styles/<nom_du_style>/template/site/rpg/accueil.html)
<h1> Bienvenue sur notre MMO-RPG par navigation!</h1>
< !-- On fait comprendre à phpBB que NAME et AGE sont des clés de template en les mettant entre accolades -->
<p>Le nom du perso est {NAME} et il a {AGE} !</p>

Le tour est joué si PyRoXtY a bien fait le boulot de son côté. Faites donc un test en ligne, et vous verrez si cela fonctionne correctement !
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	 Lorsque vous modifiez le modèle html (donc votre page .html du template phpBB), vous devez réinitialiser le cache en cliquant sur le bouton ‘Vider le cache’ de la page d’accueil du panneau d’administration, sinon vous ne verrez absolument aucun changement !




3. Mise en relation des clés de langue avec le template

	Dans cette troisième étape, nous allons voir comment utilisé les clés de langue (ou clés linguistiques pour template) dans un style phpBB. Il est important de savoirs qu’en théorie, il ne faut pas mettre de texte pur quel qu’il soit dans le modèle html de vos pages. Ce n’est pas une faute d’après phpBB, mais c’est comme codé en html 4 à la place du xhtml : Ce n’est pas très propre ni très professionnel. Le serveur et le navigateur l’accepteront, mais ce sera en faisant la grimasse.
	De plus, il ne faut pas oublié qu’à chaque modification du code html, il faut régénéré le cache et si on doit s’amuser à le faire à chaque fois qu’on fait une faute, on a pas fini de solliciter le serveur inutilement. On va donc utiliser des clés de langue.

		Comment cela se présente-t-il concrètement ?
	Je pourrai mettre un schéma comme précédemment, mais ce serai en faite exactement le même car les clés de langue sont gérés dans un fichier PHP qui se situe dans le répertoire /forums/language/<langue>/mods/. J’ai déjà créé un fichier que l’on utilisera pour le rpg du nom de ‘lang_rpg.php’.
	Pour que cela fonctionne correctement, on ajoute donc une clé de langue à la liste de ceux qui existent déjà dans ce fichier ‘lang_rpg.php’. Ensuite, on reporte cette clé dans le modèle html qui nous intéresse en ajoutant ‘L_’ à son nom.

En l’occurrence ici, je vais récupérer l’exemple précédent et appliquer la théorie :
Code PHP (/forums/language/<langue>/mods/lang_rpg.php)
<?php
$lang = array_merge($lang, array(
	‘WELCOME_RPG’	=> ‘Bienvenue sur notre MMO-RPG par navigation!’,
	‘NAME_PERSO’	=> ‘Le nom du perso est’,
	‘AGE_PERSO’	=> ‘et il a‘
));
?>

Code HTML (/forums/styles/<nom_du_style>/template/site/accueil.html)
<h1>{L_WELCOME_RPG}</h1>
< !-- On fait comprendre à phpBB que NAME et AGE sont des clés de template en les mettant entre accolades -->
<p>{L_NAME_PERSO} {NAME} {L_AGE_PERSO} {AGE} !</p>
Encore une fois, n’oubliez pas de régénérer le cache après modification du html !
Le ‘L_’ permettra de dire à phpBB qu’il s’agit d’une clé de langue et non d’une clé de template !
	On remarque cependant quelque chose de gênant dans ce que l’on a fait. Nous utilisons 2 clés de template et 2 clés de langue pour que la phrase ‘Le nom du perso est Max et il a 16 ans !’ s’affiche. Ce qui est un peu stupide est utilise inutilement des clés.
Il est effectivement possible de transformer tous cela en une seule variable de template qui inclura d’un seul coup les 4 clés L_NAME_PERSO, NAME, L_AGE_PERSO et AGE. 
	Pour ce faire, nous allons utiliser une autre class de phpBB nommée $user mêler à la fonction PHP sprintf pour appeler notre nouvelle clé de langue dans une nouvelle clé de template en y injectant nos variables de personnage ($perso[‘name’] et $perso[‘age’]).
Exemple : sprintf($user->lang[‘CLE_DE_LANGUE’], $perso[‘name’], $perso[‘age’]).
Il faudra aussi modifier la nouvelle clé de langue en ajoutant %s là ou l’on veut positionner nos variables de personnage (oui, cela devient assez complexe).
Exemple : ‘Le nom du perso est %s et il a %s !’.

Reprenons à nouveau notre exemple et modifions d’après la théorie :
Code PHP (/forums/language/<langue>/mods/lang_rpg.php)
<?php
$lang = array_merge($lang, array(
	‘WELCOME_RPG’	=> ‘Bienvenue sur notre MMO-RPG par navigation!’,
	‘INFOS_PERSO’	=> ‘Le nom du perso est %s et il a %s !’
));
?>

Code PHP (/modules/rpg/accueil.php)
<?php
// On initialise une variable $perso en lui indiquant un nom et un âge.
$perso = array(‘name’ => ‘Max’, ‘age’ => ’16 ans’);
// On crée une clé de template qui inclut notre clé de langue et nos variables.
$template->assign_vars(array(
	‘PERSO’	=> sprintf($user->lang[‘INFOS_PERSO’], $perso[‘name’], $perso[‘age’])
));
// On défini le nom du modèle html (ici accueil).
$this->tpl_name = ‘accueil’;
?>

Code HTML (/forums/styles/<nom_du_style>/template/site/accueil.html)
<h1>{L_WELCOME_RPG}</h1>
< !-- On fait comprendre à phpBB que PERSO est une clé de template en le mettant entre accolades -->
<p>{PERSO}</p>
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	 Encore une fois, n’oubliez pas le cache et prenez garde à l’ordre du positionnement des variables dans le sprintf ! On donne d’abord la clé de langue, puis la première variable correspondant au premier %s dans le modèle HTML et ainsi de suite… Notez aussi qu’INFOS_PERSO ne doit pas avoir de ‘L_’ car nous ne sommes pas dans le template !


Encore une fois, si PyRoXtY a bien fait son travail, cela devrai fonctionné et je vous propose de faire un petit test pour cela et de bien comprendre ce concept car la suite risque d’être plus mouvementé.

4. Boucles et conditions en HTML ?

	On entame une autre partie très intéressante du système de template de phpBB à savoirs les boucles et les conditions en HTML. Et oui, grâce à phpBB, il est possible de faire ce genre d’opérations directement dans le modèle html grâce à un système de lecture de commentaire.

		Comment cela se présente-t-il concrètement ?
	Ce n’est pas très compliqué en réalité en ce qui concerne la condition, il suffit de vérifier une variable comme on le ferait en php, mais à la sauce html. Comme ceci :
 <!-- IF VARIABLE --> A affiché si Vrai <!-- ELSE --> A affiché si faux <!-- ENDIF -->
	Pour les boucles en revanche, il va falloir être plus attentif, vous devrez déjà réaliser votre boucle dans le script php puis placé à l’intérieur de votre boucle une class template de cette forme : $template->assign_block_vars(‘x’, array( )); (ou X représente le nom de votre boucle (ex : maboucle)). Vous ajouterez les clés de template dans l’array comme vous l’avez fait avec la class $template->assign_vars et enfin, vous modifierai le modèle HTML en insérant le bloc de cette manière :
<!-- BEGIN maboucle --> {maboucle.CLE1}<!-- END maboucle -->

	Cependant, il y a des paramètres importants à prendre en compte. Le nom de la boucle ‘maboucle’ ajouté dans le nom de la clé CLE1 ne s’applique qu’aux clés étant dans le assign_block_vars ‘x’. Autrement dit, les clés de langue et les clés définies dans assign_vars ne doivent pas comporter ce nom de boucle.







Vérifions ça en reprenant nos exemples précédents :
Code PHP (/modules/rpg/accueil.php)
<?php
// On initialise une variable $perso en lui indiquant un nom et un âge.
$perso = array(‘name’ => ‘Max’, ‘age’ => ’16 ans’);
// On crée une clé de template qui inclut notre clé de langue et nos variables.
$template->assign_vars(array(
	‘PERSO’	=> sprintf($user->lang[‘INFOS_PERSO’], $perso[‘name’], $perso[‘age’])
));
// On crée une boucle de répétition qui affichera 5 fois le nom du personnage.
for($i=0;$i != 5; $i++)
{
	$template->assign_block_vars(‘repetition’, array(
		‘NAME_PERSO’	=> $perso[‘name’]
	)) ;
}
// On défini le nom du modèle html (ici accueil).
$this->tpl_name = ‘accueil’;
?>

Code HTML (/forums/styles/<nom_du_style>/template/site/accueil.html)
<h1>{L_WELCOME_RPG}</h1>
< !-- On fait comprendre à phpBB que PERSO est une clé de template en le mettant entre accolades -->
<p>{PERSO}</p>
<!-- Si la variable perso est vrai, on affiche la boucle, sinon on informe de l’erreur -->
<!-- IF PERSO -->
	<p>
	<!-- Début de la boucle, ce qui est à l’intérieur devrai s’afficher 5 fois! -->
	<!-- BEGIN repetition -->
		{repetition.NAME_PERSO}<br />
	<!-- END repetition -->
	</p>
<!-- ELSE -->
	<p>ERREUR ! Pas de personnage !</p>
<!-- ENDIF -->

Notez bien le repetition. devant la clé de template NAME_PERSO que vous avez renseigné dans la class assign_block_vars. Si vous l’oubliez, rien ne s’affichera. Mais n’appliquer pas cela aux clés de langue ou aux variables définies en dehors de la boucle.
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