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Rozdziat 4.

Projekt

W poprzednich rozdziatach przyjrzeliSmy si¢ programistycznym aspektom laczenia
roznych technologii z ActionScript. Nadszedl czas na wykorzystanie tej wiedzy
w praktyce. W kolejnych rozdziatach postaramy si¢ wykorzysta¢ zdobyta wiedzg przy
tworzeniu prostego, lecz w petni funkcjonalnego sklepu internetowego, czyli systemu
e-commerce. Naturalnie przed przystapieniem do programowania musimy cato$¢ zapro-
jektowac 1 omowic. Faza projektowania jest pierwsza kluczowa faza w tworzeniu jakie-
gokolwiek oprogramowania, dlatego tez warto poswiecic kilka chwil, chwyci¢ diugo-
pis w dlon i wypisaé zatozenia systemu oraz rozrysowac szczegoélowo budowe. Przed
przystapieniem do projektowania systemu warto przeczyta¢ omdwienie przygotowa-
nego przeze mnie do tego celu frameworka. Jest to szkielet kontrolera MVC, czyli
Model-View-Controller, oparty na jezyku PHP. Pozwoli on nam na stworzenie logicznej,
hierarchicznej organizacji oprogramowania. Kolejnym krokiem bgdzie omowienie
modutéw, z jakich sktadat si¢ bedzie system. W tym kroku zdecydujemy, jakie zadanie
bedzie realizowal PHP, a jakie ActionScript. Nastgpnie zaprojektujemy baze¢ danych,
ktora bedzie przechowywacé dla nas informacje o produktach i zaméwieniach. Jesli
0 niczym nie zapomniatem, to pod koniec tego rozdziatu powiniene$ mie¢ w glowie
klarowny obraz tego, w jaki sposdb program bedzie zbudowany i jak bedzie funkcjo-
nowat. Wytlumacze tez zaleznosci pomigdzy poszczegdlnymi funkcjami i modutami
systemu. Zatem do dziefa.

Wzorzec projektowy MVC

Czym jest wzorzec projektowy? Mozna powiedzie¢, ze sa to pewne uniwersalne, wypra-
cowane przez ,,pokolenia”, sprawdzone w praktyce rozwigzania probleméw projekto-
wych. Nie mozna powiedzieé, Zze sa to konkretne funkcjonalne rozwigzania jakichs$
zadan czy problemow, lecz raczej jest to podwalina i szkielet, na ktorym takowe beda
si¢ opieraé. Jak donosi moja ulubiona encyklopedia (Wiki oczywiscie), wzorzec MV C
(ang. Model-View-Controller — Model-Widok-Kontroler) to ,,architektoniczny” wzo-
rzec projektowy w informatyce, ktoérego gldownym zatozeniem jest wyodrebnienie
trzech podstawowych komponentow aplikacji:
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4 modelu danych,
¢ interfejsu uzytkownika,

¢ logiki sterowania'.

Definicja moze nie méwi Ci wiele, ale juz spiesz¢ z wyjasnieniami. Wzorzec MVC sta-
nowi niejako szkielet tworzonych aplikacji. Wyznacza logike organizacji kodu. Zmusza
programistéw do czytelnej organizacji modutow oprogramowania. Oddziela od siebie
interfejs uzytkownika, logike sterowania oraz dane. Rozwazmy to na prozaicznym
przyktadzie sklepu. Uzytkownik koncowy wybiera produkt, operujac w warstwie inter-
fejsu. Przyciskajac przyciski, wywotuje funkcje kontrolera, czyli logiki sterowania.
Kontroler decyduje, jakie operacje na danych przeprowadzi¢ w zaleznosci od dziatan
uzytkownika. Nastgpnie przekazuje zlecenia wykonania operacji na danych do odpowied-
niego modelu. Ten zwraca nieobrobiony wynik swoich operacji. Kontroler opraco-
wuje wyniki dziatan modelu i decyduje o kolejnym kroku, czyli np. wyswietla kolejna
stron¢ badz odpowiedni komunikat. Tak w skrécie wyglada sposob dziatania wzorca
MVC. Na podstawie wzorcow MVC powstato i wcigz powstaje wiele frameworkow,
czyli szkieletow wyposazonych w biblioteki i rozwiazania ulatwiajace i przyspiesza-
jace programowanie. Przykladem niech beda: CakePHP, Zend Framework czy Sym-
fony. Mozna na ten temat dyskutowac, jednak nie jestem fanem korzystania z ogdl-
nodostepnych rozwiazan i o wiele bardziej ceni¢ sobie te wlasne, opracowane w pocie
czota, ulepszane przy tworzeniu kolejnych projektow. Dlatego wiasnie specjalnie na
potrzeby naszego projektu przygotowatem prosty framework, na ktorym bedziemy
tworzy¢ nasz system. Na poczatek przyjrzymy si¢ jego budowie. Nastgpnie przesle-
dzimy sposéb dziatania oraz poznamy jego funkcje.

Budowa frameworka

Framework zbudowany jest z dwoch zasadniczych czgsci: jadra oraz samej aplikacji.
Jadro frameworka znajduje si¢ w katalogu core 1 jest niezmienne, chyba Zze wprowadzamy
niezbgdne poprawki i unowoczesnienia. Sama za$ aplikacji znajduje si¢ w katalogu app.

4 Katalog core:
¢ addons — przechowuje wszelkie dodatki, biblioteki;

¢ classes — przechowuje kluczowe dla dzialania frameworka klasy,
konstruktory i funkcje;

¢ includes — zawiera plik startup.php.
¢ Katalog app:

¢ controllers — kontrolery aplikacji;

¢ models — modele aplikacji;

¢ wiews — interfejs aplikacji;

¢ webroot— skrypty js, grafika, style css, pliki Flash.

http://pl.wikipedia.org/wiki/MVC
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Istotny jest rowniez plik index.php, ktéry zawiera podstawowa konfiguracj¢ — usta-
wienia dostgpu do bazy danych. Jadro frameworka mozna z powodzeniem rozszerzaé
o nowe funkcje poprzez jego edycj¢ badz dodawanie nowych klas do katalogu addons.
Natomiast wszelkie pliki programu bedziemy umieszczaé¢ w katalogu app. Pliki zawie-
rajace logike aplikacji znajda si¢ zatem w katalogu controllers, a klasy modeli realizu-
jace dostep do danych — w katalogu models. Pliki interfejsu, czyli dokumenty HTML
(lecz zapisywane z rozszerzeniem php) zapisywac bedziemy w katalogu views. Warto
przyjrze¢ si¢ temu katalogowi blizej, gdyz zostat on podzielony na kilka logicznych
czgsci:

¢ clements,
¢ layouts,
¢ pages,

¢ rexts.

W katalogu elements umieszczac¢ bedziemy mate, czgsto wystepujace i powtarzajace si¢
w witrynie elementy typu koszyk, menu, boksy z newsami itp. Jest to doskonale miejsce
na przechowywanie elementéw tadowanych przez Ajax.

Katalog layouts zawiera natomiast szablony witryny, czyli jej powtarzalny szkielet —
szablon. Szablonem takim bgdzie dokument HTML z nagtéwkami, stopka, stalymi ele-
mentami typu menu.

W katalogu pages umieszczaé bedziemy poszczegdlne strony witryny. Jako ze front-end
naszej aplikacji wykonany begdzie w technologii Flash, katalog ten postuzy nam gtownie
do przechowywania stron panelu administracyjnego.

Katalog texts przechowuje pliki ze specyficznymi tekstami, gtownie komunikatéw
witryny. Kazda wersja jezykowa witryny posiada osobny plik z lista komunikatow.
Zatem gdy uzytkownik zmieni jgzyk witryny, system zataduje odpowiedni plik z thu-
maczeniem i witryna zacznie komunikowac¢ si¢ z nim w rodzimym jezyku.

Jesli juz jestesmy przy wersjach jezykowych witryny, musz¢ nadmienié, iz komuni-
katy jezykowe to tylko maly procent tekstow znajdujacych si¢ w witrynie. Dlatego tez
w kazdym katalogu z views znajduje si¢ osobny folder oznaczony skrotem jezykowym
w postaci ,,pl”, ,,eng”, ,,de” itp. Dlatego po zmianie jgzyka witryny system wczyta ade-
kwatne elementy, szablony oraz strony.

Zobaczmy jeszcze, co kryje si¢ w folderze webroot:
4 css,
¢ files,
¢ img,
4 s,
¢ upload,
¢ xml.
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Przeznaczenie poszczegolnych katalogow moéwi samo za siebie. Jedynie znaczenie
katalogu upload moze nie by¢ do konca jasne. Stuzy on do przechowywania wszelkiej
zawarto$ci przesytanej przez uzytkownikéw, np. obrazkoéw do newsoéw tadowanych przez
redaktordw, avatardw rejestrujacych si¢ uzytkownikow itp.

Dziatanie frameworka

Po uruchomieniu witryny wezytywany jest plik index.php. Jednak warto nadmienié, iz
przed nim ma miejsce interpretacja pliku .Afaccess, w ktorym to zawarto procedurg
niezbgdna do realizacji zamyshu ,,przyjaznych linkow”. Otéz wszystkie uzywane w sys-
temie linki sa w postaci: adreswitryny.com/kontroller/akcja/parametry w odrdznieniu
od paskudnych adreswitryny.com?controller=xxx&action=yyy&argl =zzz&arg2=qqq.

Jak juz wezesniej wspomniatem, w pliku index.php znajduje si¢ kilka linii kodu odpo-
wiedzialnych za konfiguracj¢ dostepu do baz danych:

$dsn = array(
‘phptype’ => 'mysql’,
‘username’ => '',
‘password"’ => "',
"hostspec' => 'localhost',
'database’ => "'

)

Przed uruchomieniem frameworka nalezy te dane bezwzglgdnie ustawi¢. Zmienna
username oznacza nazw¢ uzytkownika, password — hasto do bazy danych, hostspec —
adres serwera baz danych, database — nazweg bazy. Jest to praktycznie jedyne usta-
wienie niezbg¢dne do dziatania frameworka. Opcjonalnymi ustawieniami jest ustawienie
domyslnego jezyka witryny oraz adresdw e-mail systemu oraz administracji. Adres e-mail
systemu to adres, ktory bedzie pojawiat si¢ w polu nadawcy w e-mailach wysytanych
przez system, natomiast adres administracji to adres, na ktéry system wysyta e-maile
zwiazane z dzialaniem, np. dane backupu.

W pliku index.php tworzone sa kolejno instancje niezbgdnych klas: Registry, Session,
Database, Template, Router. Gdy w wywotaniu podamy nazwe¢ kontrolera, router go
dla nas zataduje, jesli nie — zataduje domyslng klas¢ kontrolera home. Router znajdzie
tez dla nas zadeklarowane w kontrolerze modele i je zataduje, to samo dotyczy dodat-
kéw addons. Jesli wywotanie zawiera nazwe akcji kontrolera, zostanie ona znaleziona
1 wywotlana, jesli nie — router wykona funkcj¢ index kontrolera. Przed kazda akcja
zawsze 1 bezwzglednie wywolywana jest funkcja BeforeFilter. Jest to doskonate miej-
sce do umieszczenia procedur sprawdzajacych poprawnos¢ logowania w kontrolerze
administracji czy tez prozaicznego ustawiania tytutu strony. Procedury zawarte w tej
funkcji wykonywane sa przed kazda wywotywana akcja, dlatego gdy istnieje koniecz-
nos$¢ wywotywania pewnych partii kodu przy kazdej z nich, jest to najlepsze miejsce.
W funkcji kontrolera uzyjemy modeli oraz zatadujemy odpowiednie widoki, ale o tym
za chwile.

Zrébmy mate ¢wiczenie. Wyswietlmy typowe Hello World i rozpocznijmy nasza przy-
gode z tym jakze prostym i ulatwiajacym zycie frameworkiem. Skopiuj katalog z frame-
workiem do swojego katalogu serwera, czyli htdocs, jesli uzywasz xampp.



Rozdziat 4. ¢ Projekt 101
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Czysty framework znajduje sie na dotgczonej ptycie CD, w katalogu Framework.

Otworz katalog app/controllers, a nastepnie otworz plik home.php. Jak widzisz, w pierw-
szych dwoch liniach deklarujemy nazwe badz nazwy uzywanych w kontrolerze modeli
oraz nazwe¢ szablonu, z jakiego korzystaja domyslnie strony wyswietlane przez kon-
troler (mozna to zmienia¢ dla poszczegélnych akcji w wywotaniu strony: $this->tem
“>plate->show("home/index', ‘nazwa_szablonu');. Zatézmy, ze chcemy wysta¢ do
interfejsu zmienng z tekstem Hello World. Aby to zrobié, skorzystamy z metody set
klasy template. Dodajmy zatem do funkcji index linig:

$this->template->set('zmienna", 'Hello world');

Kod ten nalezy doda¢ przed wywotaniem strony — jest to logiczne, gdyz jaki sens
miatoby wysytanie do szablonu zmiennych po jego wyswietleniu. Funkcja bedzie
wygladaé nastepujaco:
function index($args=null,$post=null){
$this->template->set('zmienna', 'Hello world');
$this->template->show( 'home/index', 'index');

}

Kolejnym krokiem jest wyswietlenie zmiennej w widoku. Przechodzimy zatem do
katalogu views/pages/pl/home i otwieramy plik index.php. Wpiszmy w nim nastepu-
jacy kod:

Tutaj pojawi sie zmienna ustawiona w kontrolerze:<br />
<?php echo $zmienna; ?>

Po uruchomieniu programu naszym oczom powinien ukazac si¢ powyzszy tekst oraz
ustawiona przez nas zmienna. Aby sprawdzi¢ dziatanie systemu, w przegladarce nalezy
wpisac adres serwera oraz nazwe katalogu, w ktorym znajduje si¢ framework, np.:
http://localhost/test]. Powiniene$ zobaczy¢ napis:

Tutaj pojawi si¢ zmienna ustawiona w kontrolerze:

Hello World

Kiedy otworzysz zrédto, zauwazysz, ze poza wpisang przez Ciebie trescig w pliku
views/pages/pl/home/index.php znajduje si¢ rowniez reszta struktury dokumentu HTML.
Jest to zawartos$¢ pliku views/layouts/pl/index.php. Struktura zrodla zostata przedsta-
wiona na rysunku 4.1.

Warto zauwazyc¢, iz akcja index kontrolera home wywotywana jest jako domysIna.
Mozemy ja rowniez wywolaé rgcznie, wpisujac w polu adresu przegladarki: http://
localhost/test1/home/index.

Utworzmy teraz kolejna akcje kontrolera. Pod deklaracja funkcji index w pliku home.php
utworzmy kolejna funkcje o nazwie np. proba:

function proba($args=null,$post=null){

}
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<html sanlns="http://wiw. w3 . org/ 1999/ heml ™ yml: lang="pl" lang="p1">

<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charsec=UTF-&" />
<meta name='"keywords” content="" />

<meta name="description” content="" />

<ameta name="langusme” comtent="plt />

<meta name="Fragma" content="no-cache” f>

<meta name="Cache-Control" content="no-store, no-cache, must-revalidace® />

ameta name="revisit-after” content="Z days" f>

<meta name="Robots" content="index,follow,all” />

ameta name="googlehot” content="index,follow,all” />

<meta name="wsnbot" content="index, follow,all” f>

<title>Tytu strony</titlex

<base href="http://localhost/Ksiazka/Framework cwiczenia/testl/app/ vebroot/” f> Zawarto$¢ pliku

<link href="css/style.css” rel="stylesheet” type="text/css® f> ylewstlayoulslplf
<link rel="stylesheet" href="css/jquery.lightbox.css" type="text/css" media="screen” /> index.php

<style type="text/css">
imegr{
norder:Opx;
behavior: urli'http://localhost/Rsiazka/Framevork cwiczenia/testl/app/webroot/css/pngbehaviour . htc') )
}
</style>

<script type
<script typ
<script type

ext/javaseript” sre="is/jquery-1.3.2Z.min. 3s"></script>
ext/javascript” sre="js/iquery.lighthox.is"></script>
text/javascript” sre=rTis/AC_RunkeriveContent.js™></script>

</head>

<body>

Tutsj pojawi sie smienna ustawiona w kontrolerze:<br fx ﬁm‘:ﬁfgﬂm

Hello world <-Zmienna Szmienna przestana przez kontroler home: heme/index,php
Zawartosé pliku

</hady> viewsllayouts/pli

</html> index php

Rysunek 4.1. Struktura dokumentu HTML wygenerowanego przez framework

Nic nie stoi na przeszkodzie, abysmy uzyli tego samego widoku. Jednak przecwiczymy
teraz tadowanie obrazkdéw oraz skorzystamy z funkcji modelu. Utwoérz wigc w kata-
logu views/pages/pl/home plik o nazwie proba.php. Bedzie to nasz plik HTML dla akcji
proba kontrolera home. Zadeklaruj w funkcji akcji nasz plik widoku:

function proba($args=null, $post=null){
$this->template->show("home/proba’, 'index'):
}

Otworz plik proba.php 1 umie$¢ w nim dowolng zawarto$é. Aby wyswietli¢ na stronie
obrazek, wystarczy takowy skopiowaé do katalogu webroot/img/home/, a w kodzie strony
HTML umiescic:

<img src="1img/home/1.jpg" alt="" />

System sam odnajdzie odpowiednia Sciezke do obrazka. Akcj¢ wywotamy, wpisujac
http://localhost/test1/home/proba w przegladarce.

Korzystamy z modelu

Wspominatem wczesniej o tym, iz model stuzy do operacji odczytu i zapisu danych.
Tworzac réznego rodzaju aplikacje, staram si¢ przeprowadza¢ w modelu operacje
mozliwie niskiego poziomu, lecz o kluczowym znaczeniu, a kontrolerowi pozostawia¢
role decyzyjng w oparciu o dane wynikowe dostarczone przez model. W modelach
bedziemy zatem pobiera¢ dane z baz danych oraz je zapisywac. Bedziemy kopiowad
pliki i przeprowadza¢ na nich operacje typu kompresja i skalowanie.

Otworzmy zatem plik models/home.php. Znajduje si¢ w nim tylko konstruktor i dwie
funkcje odpowiedzialne za zmiang jezyka witryny. Utworzmy wigec wlasng funkcje,
ktdéra zwroci do kontrolera pewne dane, tak aby$Smy mieli poglad na sposob dziatania
modelu. Przyjmijmy, ze nazwiemy ja Get_users:
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Na (D

function get users(){

}

W funkcji utworzmy tablice z fikcyjnymi imionami uzytkownikow:

function get_users(){
$users = array('Marek', 'Agnieszka', 'Karolina', 'tucja', 'Franek');
return $users;

}

To wszystko, jesli chodzi o model. Wywotanie naszej funkcji w kontrolerze bedzie
wygladaé nastepujaco:

$users = $this->model->home->get users();

Pozostaje nam jeszcze przestac¢ zdobyte dane do widoku:

$this->template->set('uzytkownicy',$users):

Zatem akcja proba bedzie wyglada¢ w tej chwili nastepujaco:

function proba($args=null,$post=null){
$users = $this->model->home->get users();

$this->template->set('uzytkownicy', $users);
$this->template->show( "home/proba’, 'index'):

}

Wywotanie strony w przegladarce niewiele zmieni, gdyz przestang zmienna uzytkownicy
trzeba jeszcze wykorzysta¢ w pliku HTML widoku. Zrobimy to na przyktad tak:

<?php
if($uzytkownicy){
$i=0;
foreach($uzytkownicy as $user){
$i++;
echo '<b>'.$1.'.</b>".$user.'<br />";
}
1
7>

Kod pozwoli na wyswietlenie listy uzytkownikéw wraz z numerem porzadkowym.

Zrealizowana akcj¢ mozemy teraz wyswietlic w przegladarce, wpisujac: Attp.//localhost/
testl/home/proba.

W zaleznosci od tego, co wpisates w kodzie widoku, Twoja strona moze wyglada¢ mniej
wigcej tak, jak na rysunku 4.2.

Gotowy program znajdziesz na ptycie CD pod nazwag test1 w katalogu Framework_
cwiczenia.
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RySL_mek_ 4'2'. Larem ipsum dolor sit amet.

Wynik dzialania M

aplikacji -

»
i

Masi urythownicy
1.Marek
2.A0nieszka
3.Karolina
4.tucia

5.Franek

Tworzenie nowego kontrolera, modelu i widoku

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby utworzy¢ nowe kontrolery, ktére beda odpowiedzialne
za rozne moduly realizowanego projektu. Taka budowa oprogramowania pozwala
W prosty sposob adaptowac pewne moduly i rozwiazania w innych projektach. Réwnie
dobrze mozemy tworzy¢ calkiem nowe modele i wykorzystywac je zamiennie w kon-
trolerach. Kazdy kontroler moze korzysta¢ z r6znych modeli.

Przeprowadzmy zatem ¢éwiczenie, w ktorym utworzysz, Drogi Czytelniku, kontroler,
model i odpowiednie pliki widokow.

Aby utworzy¢ nowy kontroler, nalezy:

1. W katalogu app/controllers/ utworzy¢ plik nazwa_kontrolera.php — pamigtajac,
aby w miejsce nazwa_kontrolera wpisa¢ wymyslong przez siebie nazwe, poprzez
ktora bedziemy odwolywac si¢ do metod kontrolera. Nie nalezy uzywac polskich
znakdw, spacji oraz duzych liter.

2. Otworzy¢ utworzony plik kontrolera i umiesci¢ w nim nastepujacy kod:

<?php

$models=array( 'home")

$layout="1index" ;

Class Controller Nazwa Kontrolera Extends Controller Base {

function index($args=null,$post=null){

}
N Ny,

function BeforeFilter($action){
$this->template->set('action',$action);
$this->template->set('lang', $ SESSION['languagelD']):
$this->template->set('pageTitle', 'Tytut strony');

}

function deadend($args=null, $post=null){
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$this->template->show( 'home/deadend’, 'index');

}
}

7>

W tablicy $models deklarujemy wszystkie modele, z ktérych chcemy korzystac, zas
zmienna $1ayout stuzy do okreslenia domyslnego szablonu wezytywanego przy wyswie-
tlaniu stron HTML. Nalezy zwrdci¢ uwagg na lini¢ Class Controller Nazwa Kontrolera
Extends Controller Base, gdyz nalezy w niej wpisa¢ nazwe kontrolera w postaci
Controller PrzykladowyKontroler. To wszystko. Nowy kontroler jest utworzony i gotow
do pracy. Wystarczy tylko wypehié go funkcjami, czyli tak zwanymi akcjami kontrolera.

Dazac do utworzenia nowego modelu, przygotujmy odpowiednio plik kontrolera. Dosko-
nale wiesz, jak to zrobi¢. Wystarczy w zmiennej $models doda¢ nazwe¢ utworzonego
modelu. Oczywiscie kontroler moze réwnolegle korzysta¢ z wielu modeli. Wyobraz
sobie taka sytuacje: tworzysz oprogramowanie do obshugi firmy hostingowej. Takie
oprogramowanie musi zawiera¢ kilka kluczowych modutéw. Jednym z nich bedzie
modut do zarzadzania klientami, drugim modutem bedzie obstuga pakietéw hostin-
gowych, trzecim modutem moze by¢ helpdesk, czyli czaty do komunikacji z pomocg
techniczna. Kazdy z tych moduléw powinien posiada¢ oddzielny plik modelu w celu
zachowania logiki dziatania, modutowosci, utatwienia obstugi i zachowania pewnej
kultury programowania. Zatem utworzymy w takim wypadku modele o nazwach
clients, products i helpdesk. W modelu clients znajda si¢ wszystkie funkcje odpowie-
dzialne za tworzenie nowych klientéw, sktadanie przez nich zaméwien na produkty
z modutu products, obstuge ptatnosci (gdyby ten modut byt rozbudowany i w gre
wchodzitaby obshuga kilku czy kilkunastu réznych kanaléw ptatnoscei, nic nie stoi na
przeszkodzie, aby posiadat wlasny model), bilingowanie. W modelu products znajda
si¢ funkcje odpowiedzialne za zarzadzanie produktami, czyli pakietami hostingowymi.
Model helpdesk bedzie odpowiedzialny za przeprowadzanie komunikacji pomigdzy
uzytkownikiem a pracownikiem obstugi za pomocg czatow wykonanych w dowolnej
technologii (czemu by nie Flash?) czy tez internal messagingu.

Zmodyfikujmy zatem odpowiednio nowo stworzony kontroler o nazwie shopping (bgdzie
odpowiedzialny za wyswietlanie produktow i dokonywanie zakupu), tak aby przysto-
sowac go do korzystania z trzech modeli: home, products, clients. Zapewne bedzie to dla
Ciebie pikus, ale gwoli Scistosci ponizej znajdziesz pelny kod kontrolera (listing 4.1).

Listing 4.1. Kod kontrolera products

<?php

$models=array('home', 'products’, 'clients’);

$Tayout="1index";

Class Controller Shopping Extends Controller Base {
function index($args=null,$post=null){

}
NNy aa
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function BeforeFilter($action){
$this->template->set('action', $action);
$this->template->set('lang', $ SESSION['TlanguagelD']);
$this->template->set('pageTitle’, 'Tytut strony');

1

function deadend($args=null, $post=null){
$this->template->show( 'home/deadend’, 'index');

}

7>

Po zapisaniu zmian sprobuj uruchomié¢ w przegladarce system, wywotujac kontroler
shopping. Powiniene$ zobaczy¢ nastgpujacy komunikat o biedzie:

404 — Model File Not Found
Oznacza to, iz nasze modele jeszcze nie istnieja. Musimy je wigc utworzyc.

Aby utworzy¢ nowy model, nalezy:
1. W katalogu app/model/ utworzy¢ plik o nazwie modelu, np. products.php.
2. Otworzy¢ plik 1 umiesci¢ w nim kod:
<?php
Class Model Products{

function _ construct($registry) {
$this->registry = $registry;
$this->db=$registry->db;
$this->error=$registry->error;
$this->text=$registry->text:
$this->addon=$registry->addon;

}

>

Tak jak 1 w wypadku kontrolera nalezy zwroci¢ uwage na lini¢g: Class Model Pro
“>ducts — nalezy w niej poda¢ odpowiednia nazwg¢ modelu, w naszym wypadku bedzie
to Products. Dla $cistos$ci podam kod modelu clients (listing 4.2).

Listing 4.2. Kod modelu clients

<?php

Class Model Clients{
function _ construct($registry) {
$this->registry = $registry;
$this->db=$registry->db;
$this->error=$registry->error;
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$this->text=$registry->text:
$this->addon=$registry->addon;

>

Po utworzeniu tych dwoch plikdéw mozna od$wiezy¢ strong kontrolera w przegladarce.
Okazuje sig, iz btad znika. Oczywiscie nic si¢ nie pojawia, gdyz nie umiesciliSmy
w funkcji index zadnego kodu.

Pozostaje nam jeszcze prze¢wiczy¢ tworzenie widokow. Aby utworzy¢ nowy widok,
nalezy:

1. W katalogu: app/views/pages/WYBRANY JEZYK/NAZWA KONTROLERA/
utworzy¢ plik php o dowolnej nazwie, nie zapominajac o zakazie uzywania
polskich znakéw diakrytycznych oraz spacji.

Jako ze chcemy utworzy¢ nowy widok dla funkcji index kontrolera shopping w jezyku
polskim, wejdzmy do katalogu app/views/pages/pl/ 1 utworzmy folder o nazwie shopping.
W katalogu shopping utwdérzmy nowy plik o nazwie index.php, za$ w jego zawarto$ci
wpiszmy dowolny kod HTML. Aby uzy¢ nowo utworzonego widoku, w kodzie akcji
index kontrolera shopping nalezy umiesci¢ znany Ci juz kod: $this->template->show
> ('shopping/index") ;. Zatem funkcja index be¢dzie wygladaé nastgpujaco:

function index($args=null, $post=null){
$this->template->show('shopping/index');
}

Proste? Nie! Banalne. Mam nadziejg, iz tych kilka prostych ¢wiczen wprowadzito Cig
w arkana tworzenia oprogramowania przy uzyciu struktur MVC. Jako ze zapropono-
wany przeze mnie kontroler MVC posiada kilka funkcji utatwiajacych prace z wido-
kami, bazami danych czy pluginami, w kolejnym rozdziale przedstawig te funkcje, lecz
bez szczegotowego zaglebiania si¢ w sposoby ich wykorzystywania. Bedzie to swego
rodzaju $ciagawka, z ktdrej bedziesz mdgl korzystac przy tworzeniu naszego sklepu.
Zapewne nie uzyjemy wszystkich funkcji frameworka, dlatego moze stanowi¢ on dla
Ciebie doskonaly szkielet, ktory mozesz dowolnie rozbudowywac i wykorzystywac
we wlasnych projektach. W mojej Agencji Interaktywnej — Blazing Bright stosujemy
opracowany przez nas framework, ktory pracuje wedtug doktadnie tych samych zasad
i jest zbudowany wedlug tego samego wzorca. Uzycie go w dziesiatkach projektow
potwierdza skuteczno$¢ rozwiazania.

Funkcje frameworka

W ponizszym rozdziale zapoznasz si¢ z funkcjami dostepnymi we frameworku. Sg
wsrdd nich procedury odczytywania i zapisu danych w bazie danych, funkcje odpowie-
dzialne za zarzadzanie widokami czy tez wczytujace dodatki.
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Metody template
$this->template->set( 'nazwazmiennej'. wartosczmiennej):

Przesyta do widoku zmienng. Uzywane w kontrolerze.
nazwazmiennej: String;

wartos¢zmiennej: String, Integer, Array;
$this->template->show( 'sciezka/do/pliku/widoku", 'plik_Tayoutu');

Wyswietla widok przy uzyciu wskazanego layoutu. Jesli layout nie zostat zdefinio-
wany, uzyty zostanie layout defaultowy zadeklarowany w kontrolerze. Uzywane
w kontrolerze.

sciezka/do/pliku/widoku: String — $ciezka do pliku widoku [php],
bez rozszerzenia;

plik_layoutu: String — $ciezka do pliku layoutu [php], bez rozszerzenia.
$this->template->popup('typ', $affected, immediate);

Wyswietla komunikat odpowiedniego typu o zadanej tresci. Moze by¢ wyswietlony od
razu badz po przetadowaniu strony. Uzywany w kontrolerze admin.

typ: String [“error’, "success’, ‘prompt’ ] — typ komunikatu.
$affected: String, Array — zawarto$¢ komunikatu.

immediate: Boolean [true,false] — okre$la, czy komunikat wy$wietla si¢
od razu, czy po przetadowaniu strony.

$this->template->element( 'sciezka/do/elementu’, zmienne);

Zwraca sparsowany element HTML. Uzywany w kontrolerze — przesytany do widoku
np. jako efekt wywotan Ajax badz uzywany w widoku do wezytywania elementow strony,
np. menu.

sciezka/do/elementu: String — $ciezka do pliku elementu [php],
bez rozszerzenia;

zmienne: Array — tablica zmiennych przesytanych do elementu.
$this->template->url('url’);

Metoda uzywana w widoku do generowania linkow prowadzacych do akcji kontrolerow.
Wszystkie linki w systemie powinny by¢ tworzone za pomoca tej metody.

url: String — $ciezka do akcji kontrolera zbudowana z nazwy kontrolera
oraz nazwy akcji w postaci: nazwa_kontrolera/akcja. W parametrach mozna
przesyta¢ wartosci zmiennych GET w postaci: nazwa_kontrolera/akcja/
zmiennal/zmienna2/zmienna3. Zmienne odczytujemy w kontrolerze: $args[0]
(“zmiennal’) . $args(1l] (‘zmiennaZ’) itd.
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Metody db

$this->db->query("zapytanie SQL"):

Wykonuje zapytanie SQL. Uzywane w modelu.
$this->db->query and fetchrow("zapytanie SQL");

Zwraca jeden wiersz wynikowy zapytania SQL. Uzywane w modelu.
$this->db->query and fetchall("zapytanie SQL");

Zwraca wszystkie wiersze wynikowe zapytania SQL. Uzywane w modelu.
$this->db->insert("zapytanie SQL", $types, $data);

Zapisuje wiersz w bazie danych. Uzywane w modelu.

Zapytanie SQL: String — zapytanie SQL w postaci: UPDATE gallery SET
title=:title, description=:description WHERE id=:1d, gdzie :nazwazmiennej.

$types: Array — tablica zawierajaca list¢ przyporzadkowujaca zmiennym
do zapisu w bazie konkretny typ danych String badz Integer.

Przyktad:
$types = array('title'=>'str', 'description' => 'str', 'id' => "int');
$data: Array — tablica danych do zapisu.

$this->db->check_values($data, $types):

Sprawdza, czy dane $data sa odpowiedniego typu $types. Zwraca tabel¢ z nazwami
zmiennych i wychwyconymi blgdami walidacji: 1 — jesli zmienna jest pusta, 0 — jesli
zmienna jest ztego typu. Uzywane w modelu.

$data:Array — tabela danych.

$types:Array — tabela typow danych w postaci: 'nazwa zmiennej'=>"typ
zmiennej'. Moze przyjaé nastepujace typy zmiennych: str, int, email.

Przyktad:

$this->db->check values(array('title'=>'Tytut newsa', 'email'=>'xyz@aaa'),
array('title'=>"'str', 'email'=>'email'));

Powyzszy przyktad zwrdci btad dla zmiennej e-mail, gdyz nie jest ona poprawnym adre-
sem poczty e-mail. Zwrdcona tablica bedzie wygladata nastepujaco: array('email'=>0);.

$this->db->is_unique($table, $fields):

Sprawdza unikalno$¢ wystapien wartosci w tabeli. Zwraca true, jesli wartos$¢ jest uni-
kalna, badz false, jesli wartos¢ juz wystepuje w tabeli. Uzywane w modelu.
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$table: String — nazwa tabeli.

$fields: Array — lista sprawdzanych warto$ci w postaci 'pole '=>'wartosc .

Metody routera
$this->router->redirect('url");

Stuzy do przekierowywania na akcje kontrolera. Uzywane w kontrolerze.

url: String — Sciezka do akcji kontrolera zbudowana z nazwy kontrolera
oraz nazwy akcji w postaci: nazwa_kontrolera/akcja. W parametrach mozna
przesytaé wartosci zmiennych GET w postaci: nazwa_kontrolera/akcja/
zmiennal/zmiennaZ/zmienna3.

Metody addons

Aby zadeklarowa¢ dodatki uzywane w kontrolerze, nalezy je zadeklarowa¢ w sekcji,
w ktorej deklarujemy réwniez modele:

$models=array("home', 'products’,'clients');
$addons = array('token', 'hmac_md5"');
$this->addon->nazwa_klasy dodatku->funkcja dodatku(parametry);

Stuzy do wywotania funkcji dodatku deklarowanych w pliku core/addons/nazwa
dodatku.php. Uzywane w kontrolerze.

Zatozenia projektu

Naszym celem jest utworzenie funkcjonujacego sklepu internetowego wraz z panelem
administracyjnym. System skfadat si¢ bedzie z niezbgdnych modutdow, takich jak katalog
produktow, koszyk, formularz zamdowienia, modut zarzadzania produktami czy modut
zarzadzania zamoéwieniami. Sa to elementy niezb¢dne do dziatania sklepu, jednak sta-
nowia minimum i w ramach ¢wiczen polecam Ci, Drogi Czytelniku, rozbudowa¢ system
o dodatkowe moduly, takie jak panel klienta wraz z lista zamoéwien i statusem zamo-
wienia czy formularze kontraktowe badz czat ze sprzedawcami. Taki sklep bedzie swo-
istym RIA, czyli Rich Internet Application. Sam sklep, czyli front-end, wykonamy we
Flashu, natomiast panel administracyjny bedzie wykonany w HTML. Rozwazmy zatem
ogoblne zatozenia projektu.

Ogolne zatozenia

Sklep

1. Wykonany w aplikacji Flash.
2. Katalog produktow wyswietlajacy produkty z podzialem na kategorie.
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3. Indywidualna strona produktu z galeria zdj¢é, opisem oraz cena.
4. Koszyk zamdéwien z mozliwoscia dodawania oraz usuwania produktow.

5. Formularz zaméwienia do wprowadzania danych i finalizacja zamdwienia.

Panel administracyjny

1. Modut zarzadzania produktami z mozliwoscia dodawania i usuwania produktow
oraz edycja produktow i ich kategorii.

2. Przeglad zaméwien z mozliwoscia zmiany ich statusu.

Projekt bazy danych

Nie pozostaje nam nic innego jak przystapienie do prac projektowych. Zacznijmy od
bazy danych. Zaktadajac, iz przechowywac w niej bedziemy informacje o produktach
oraz zamowieniach, na pewno sktadac¢ si¢ bedzie z dwodch tabel. Po glgbszym zasta-
nowieniu mozna przyjaé, iz jedna tabela, o nazwie products, przechowywac bedzie
takie informacje jak: niepowtarzalny identyfikator produktu, jego nazwa, opis, cena oraz
ilos¢ dostgpnych sztuk. Zatozylismy jednak, iz kazdy produkt przyporzadkowany bedzie
do pewnej kategorii produktow, dlatego bedziemy musieli zapisaé réwniez identyfi-
kator kategorii, ktory odnosit si¢ bedzie do tabeli kategorii. Zatem tabela przechowujaca
informacje o produktach prezentowac bedzie si¢ nastepujaco (rysunek 4.3):

Rysunek 4.3. Pole Typ Metoda poréwnywania napisow Auybuty Null Domyslnie  Dodatkowe
Tabela products id int(11) Mie  Brak auto_increment
category int{11) MNie  Brak
name varchar(268)  utfB_general_ci MNie  Brai
description  text utfd_general_ci Mie  Brak
price decimal(15 2 Mie  Brak
quantity int(11) Mie  Braik

Wspominatem o tabeli kategorii. Zastanowmy si¢ zatem, jak powinna ona wygladac.
Na pewno bedzie posiada¢ unikalny identyfikator, ktory uzywany jest w tabeli pro-
duktow. Powinna tez posiada¢ pole nazwy. Nie bedziemy zglebia¢ zagadnienia zagniez-
dzania kategorii, jednak podpowiem, iz mozna to rozwigza¢, dodajac pole parent, ktdre
przechowywac bedzie id nadrzgdnej kategorii. Nastgpnie budowanie drzewka kategorii
wymagac begdzie zastosowania rekurencyjnych wywotan. Na szczgscie ActionScript
obstuguje rekurencje¢, wigc w ramach ¢wiczen po ukonczeniu programu proponuj¢ Ci
modyfikacj¢ kodu, tak aby obstugiwal podkategorie. Tabela categories bedzie wige
wygladaé nastgpujaco (rysunek 4.4):

Rysunek 4.4, Pole Typ Metoda poréownywania napisow Atrybuty Null Domyslnie  Dodatkowo
Tabela cg[egories id int{11) Mie  Brak auto_increment
name varchar(295) utfB_general_ci Mie  Brak

Relacje pomiedzy tabelami prezentowac beda si¢ nastepujaco (rysunek 4.5):
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Rysunek 4.5. Wik sklzp ubilzski products
i i % id s int{11)
Relaqe gomtedzy H category @ int(11) »
tabelami products El marne : warchar(255] \
2l description : text

1 CategOVleS # price : decimal(15,2)

H quantity :int(11)

\ ﬂO sklep_jubilerski categories
17 id ¢ int{11)
E name : varchar(255)

Pozostaje nam jeszcze rozwazy¢ budowg tabeli przechowujacej zamowienia. W takiej
tabeli na pewno trzeba bedzie zapisa¢ dane klienta, dat¢ zamowienia, sposob platnosci
(udostepnimy wytacznie platnos$é przy odbiorze badz przelew bankowy) oraz listg
zamOwionych produktéw wraz z iloscia. W jednym polu nie zapiszemy listy produktow
(chyba Ze oddzielimy je przecinkiem, ale to $mieszne rozwigzanie). Dlatego tez bedziemy
musieli utworzy¢ dwie tabele — jedna przechowywaé bedzie informacje o kliencie
oraz szczegdtach zamowienia bez listy zamdwionych produktow, natomiast w drugiej
zapisywac bedziemy zamawiane produkty wraz z aktualng ceng jednostkowa, iloscia
oraz identyfikatorem zamowienia, tak aby jednoznacznie przyporzadkowaé je do kon-
kretnego zamowienia. Tabela zamowien wyglada¢ bedzie jak na rysunku 4.6.

Rysunek 4.6. Pole Typ Metoda poréownywania napisow Atrybuty  Null  Domysinie Dodatkowo
Tabela orders id int{11) Mie  Brak auta_increment

name varchar@95) ot general ci Mie  Drak

address varchar(255)  utf8_general_ci Mie  Brak

email varchar(255)  utfB_general_ci Mie  Brak

phone varchar@2) ot general ci Mie  Drak

date int(11} Mie  Brak

payment_type tinyint(4) Mie  Brak

status tinyint(4) Mie  Drak

Natomiast tabela z lista zamoéwionych produktéw wygladaé¢ bedzie jak na rysunku 4.7.

Rysunek 4.7. Pole Typ Metoda poréwnywania napisow Atrybuty Null Domysinie  Dodatkowo
Tabela id int(11) Mie  Brak auto_increment
orders_produc[s order_id int{11} Mie  Brak

product_name varchar(255)  utfd_general_ci Mie  Brak

unit_price decimal(15 2 Mie  Brak

quantity int(111 Mie  Brak

Relacje pomigdzy tymi dwoma tabelami bgda prezentowac sig¢ nastepujaco (rysunek 4.8):

rzkiorders

Rysunek 4.8. ik skl
. . @ id ¢ int(11 M\
Rejacje pOMledZy :'nam"e—| :(\ra)rchar(255)

; Zl address : warchar(Z55)
tabelami orders E ernail : varchar{2551

i orders_products ) phere ¢ varchar(32)
# date 1 int(11)
# payment_type : tinyint(4)
# status @ tinyint(4) Vo llEsklep_iubilerskiorders_products
[ id s int(1L)
A order_id 1 int(11)
E product_name ¢ warchar(255)
# unit_price : decimalf15,2)
# quantiby @ int{11)

Latwo si¢ domysli¢, do czego stuzy pole product name w tabeli orders _products. Prze-
chowywa¢ bedzie ono nazwy produktow. Nie bedziemy kojarzy¢ tabeli orders _products
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z tabela products, aby uniknaé niebezpieczenstwa utraty integralno$ci w wypadku usu-
nigcia produktu z bazy. Nie bedziemy réwniez stosowaé osobnych tabel do przecho-
wywania usunig¢tych produktow na potrzeby zaméwien, aczkolwiek takie rozwiazanie
bytoby bardziej prawidtowe. Diagram relacji tabel mozesz zobaczy¢ na rysunku 4.9.

Rysunek 4.9. eﬂ%?ﬁf&f;‘)b“e“ki-lﬂ‘ﬂdllds W sklep_iubilerski admins
Relacje wszystkich # category ¢ int(11) - % id ¢ int(11)

name ¢ varchar{2551 \ 2 lagin : warchar(255)

tabel 12 description ¢ text \ 5 pass ¢ varchar(255)

# price : decimal(15,2) Y E marne : warchar(255)

# quantity 1 int(11) Y lksklep jubilerski categories

et id ¢ intg11)
El marne : varchar(255)
Wi sklep_iubilerski admins_permissions
@ id ¢int(11)
“AH admin : int({11)

Q0 sklep jubilerski orders A lang + int(11)

@ id 1 int(11) -
E namne ¢ varchar{255]

E address : varchar{255]

1E email : varchar(255)

E phone ¢ varchar(32) ".I Wi sklep_iubilerskiconf_languages
# date ¢ int(11) @ id 1 ink(11)
# payrnent_type : tinyint(4) \ E lang : warchar( 151
# skabus ¢ tinyint(4) Vo lsklep jubilerskiorders_products
\ @i int(11)

= order_jd 1 int{11)
E product_name ¢ warchar(255)
# unit_price ¢ decimal(15,2)
# quantiby :int(11)

Sa to wszystkie tabele, jakich bedziemy potrzebowaé do obstugi sklepu. Jednakze biorac
pod uwage fakt, iz bedziemy rowniez budowac panel administracyjny, na rysunku
zamieszczono tez tabele admins, admins_permissions oraz tabelg, w ktorej framework
zapisuje dostgpne wersje jezykowe: conf languages. Musimy gdzie$ przechowywaé
login i hasto administratorow. Dlatego tez tworzymy tabelg sktadajaca si¢ z identyfi-
katora, loginu, odcisku palca stworzonego na podstawie hasta, czyli hasha md5, oraz
nazwy administratora (rysunek 4.10).

Rysunek 4.10. Pole Typ Metoda poréwnywania napisow  Atrybuty  Null Domyslnie  Dodatkowo
Tabela admins id int{11) Mie  Brak auto_increment
login  varchar(258) utfd_general_ci Mie  Brak
pass  varchar(268) utfd_general_ci Nie  Brak
name varchar(265) utfd_general_ci Nie  Brak

Tworzymy tez tabelg, ktéra przechowa sygnatury dostgpnych wersji jezykowych
(rysunek 4.11). Mimo ze tworzymy strong tylko w jednej wersji, to system potrzebuje
tej tabeli do poprawnego dziatania, nawet jesli bedzie w niej tylko jeden wpis.

Rysunek 4.11. Pole Typ Metoda porownywania napisow Atiybuty  Null Domyslnie  Dodatkowo
Tabela id int(11) Mie  Brai auto_increment
CO}’lf ]anguages lang varchar(15) utf8_general_ci Mie  Brak

Trzecia tabela, admins_permissions, zawiera informacje okreslajace, do edycji ktérych
wersji jezykowych maja dostep poszczegdlni administratorzy (rysunek 4.12).

Rysunek 4.12. Pole Typ Metoda porownywania napisow Atrybuty Null Domysinie  Dodatkowo
Tabela id int(11) Mie  Brak auto_increment
adminsjermissions admin int{11) MNie  Brak

lang int{11) Mie  Brak

Na koniec rzu¢ okiem na wyglad naszej bazy danych (rysunek 4.13).
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Rysunek 4.13. Tabela Dzialanie Rekordy’ Typ Metoda porownywania napisow
Wszystkie tabele admins = 4 F T WyISAM  utfS_general_ci
projektu admins_permissions = = T MyISAM  utfB_general_ci

categories HE = LS MyISAM  utfB_general_ci

conf_languages [E

bl > el i o e <

orders =

"
El

MyISAM  utfB_general_ci
MyISAM  utfB_general_ci
MyISAM  utfB_general_ci

=]

0
o
0
o0 MyISAM  utfS_general_ci
0

orders_products [E ]

0

(g e e
i
Ll L L L L L g

products [E

Ei

Projekt kontrolerow, modeli oraz widokow

P6jdzmy zatem o krok dalej. Zastandwmy sig, jakie ustugi bedziemy swiadezy¢ uzyt-
kownikowi, jakich operacji na danych bgdziemy dokonywac. Postarajmy si¢ zaprojek-
towac hierarchi¢ kontroleréw oraz modeli. Jesli chodzi o widoki, beda to raczej poszcze-
golne pliki swf, gdyz na nich wlasnie bedzie opieral si¢ nasz interfejs, przynajmniej
ten front-endowy. Podstawowa ustugg bedzie katalog produktow z podziatem na kate-
gorie. Bedziemy zatem potrzebowac kontrolera o nazwie catalog. Przyjmijmy, iz
podstawowa akcja kontrolera catalog bgdzie index. Po jej uruchomieniu naszym
oczom powinna ukaza¢ si¢ lista kategorii oraz kilka losowo wybranych produktow
(nie wybraliSmy przeciez jeszcze zadnej kategorii). Zatem funkcja index powinna mieé¢
mozliwo$¢é wezytywania listy kategorii oraz kilku losowych produktow. Po wybraniu
dowolnej kategorii uzytkownik powinien zobaczy¢ liste produktéw. Powinnismy zatem
przygotowac funkcj¢ o nazwie category, ktora w swych parametrach przyjmowac bedzie
identyfikator kategorii i zwroci listg produktow w niej zawartych. Po kliknigciu wybra-
nego produktu powinien wyswietli¢ si¢ kompletny opis produktu, jednak jak zoba-
czysz pdzniej, obejdzie si¢ przy tym bez kolejnych zapytan do bazy danych. Zatem
reasumujac, kontroler catalog powinien wyglada¢ nastgpujaco:

Kontroler Catalog
4 index — nie przyjmuje parametréw, wyswietla strong¢ gtéwna sklepu;
4 categories — zwraca listg kategorii;
4 randomProducts — zwraca kilka losowo wybranych produktow;

4 category — jako parametr przyjmuje identyfikator kategorii, zwraca listg
produktow z danej kategorii.

Model o tej samej nazwie powinien posiadac¢ nastgpujace funkcje:

Model Catalog
4 get all _categories — wezytuje liste wszystkich kategorii;
4 get_random_products — wezytuje liste kilku przyktadowych produktow;
4 get products by category — wezytuje produkty z danej kategorii.
Podstawowa opcja katalogu bedzie dodawanie produktow do koszyka, dlatego tez

musimy utworzy¢ kontroler odpowiedzialny za jego obshuge. Nazwijmy go shop. Oprocz
koszyka kontroler ten bedzie obstugiwat proces sktadania zamoéwienia. Kontroler powi-



Rozdziat 4. ¢ Projekt 115

nien mie¢ mozliwo$é wyswietlenia zawartosci koszyka, dodawania, jak tez i usuwania
produktow, obshugi formularza zamowienia oraz przesytania zamdéwienia do realizacji.
Przyjmijmy, iz kontroler bedzie sktadat si¢ z nastgpujacych funkcji:

Kontroler Shop

4 cartContent — zwraca zawartos¢ koszyka;
addToCart — dodaje okreslona liczbe sztuk produktu do koszyka;
removeFromCart — usuwa okreslony przedmiot z koszyka;

clearCart — usuwa z koszyka wszystkie produkty;

* & & o

sendOrder — wysyta zamdwienie, czyli zapisuje je w bazie danych.

Zastanowmy si¢, gdzie bedziemy przechowywaé informacje zwigzane z zawartoscia
koszyka. Proponuj¢ uzy¢ do tego sesji. Bedziemy w nich zapisywac, jakie produkty oraz
w jakiej ilosci zostaty do koszyka dodane. Zapis oraz odczyt sesji bedzie realizowany
w funkcjach modelu shop. Postarajmy si¢ okresli¢, jakie funkcje beda nam potrzebne:

Model Shop
4 get cart_content — odczytuje zapisang w sesji zawartos$¢ koszyka;
4 add_to_cart — zapisuje do sesji kolejno dodawane do koszyka produkty;
4 remove_from cart — usuwa z sesji informacje o produkcie;
4 clear_cart — usuwa dane sesji koszyka;

4 save checkout data — zapisuje w bazie danych szczegdty zamdéwienia.

Powinny to by¢ wszystkie funkcje, jakich bedziemy potrzebowac do obstugi front-endu
sklepu. Teraz trzeba si¢ zastanowié, co bedzie niezbgdne do obstugi sklepu przez admi-
nistracjg.

Zaktadamy, iz bedziemy mieli mozliwos¢ wyswietlania listy produktéw w sprzedazy,
ich dodawania, edycji oraz usuwania. Musimy tez udostgpni¢ funkcje obstugi katego-
rii. Oraz oczywiscie najistotniejsza czgs¢ panelu administracji, czyli przeglad zamo-
wien. Potrzebna bedzie lista zamdéwien z mozliwoscia wyswietlania danych klienta
oraz zmiany statusu zamdéwienia. Utworzymy zatem kontroler o nazwie admin, nato-
miast do operacji na danych uzyjemy modeli catalog oraz shop. Jakie funkcje utwo-
rzymy w kontrolerze admin?
Kontroler admin

4 login — realizacja logowania;

4 logout — wylogowanie;

4 settings — zmiana hasta dostepu;

4 products — wyswietlanie listy produktow;

4 products_add — dodawanie nowego produktu;
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products_edit — edycja produktu;

products_remove — usuwanie produktu;

products_categories — zarzadzanie kategoriami;
products_categories_add new — dodawanie nowej kategorii produktow;
products_categories_edit — edycja kategorii;
products_categories_remove — usuwanie kategorii;

orders — zarzadzanie zamdwieniami,

orders_change_status — zmiana statusu zamowienia;

® & & & O o o oo o

orders_remove — usuwanie zamdwienia.

Utworzymy réwniez model admin, ktory bedzie realizowat wylacznie funkcje zwigzane
z logowaniem oraz zmiana hasta.

Model admin
4 login — funkcja realizujaca logowanie;
4 change password — funkcja realizujaca zmiang hasta.
Jak juz wspomniatem wczesniej, do operacji na danych uzyjemy wczesniej utworzonych

modeli catalog oraz shop. Dodamy do nich odpowiednie funkcje, ktore beda odpo-
wiadac za zapisywanie do bazy danych nowych produktow czy kategorii.

Model catalog
4 ADMIN get all products — wczytuje wszystkie produkty;
ADMIN_save new_product — zapisuje nowy produkt w bazie danych;
ADMIN edit product — wczytuje dane produktu do edycji;
ADMIN update_product — zapisuje zmienione dane produktu do bazy danych;
ADMIN_remove product — usuwa produkt;
ADMIN upload_image — obshuguje wgrywanie zdj¢¢ produktow;
ADMIN_save_new_category — zapisuje nowa kategorig;

ADMIN update category — zapisuje zmieniong kategorig;

® & & & O o o o

ADMIN remove category — usuwa kategorie.

Model shop
4 ADMIN get all orders — wezytuje wszystkie zamowienia;

4 ADMIN change order status — zmienia status zamdwienia oraz powiadamia
o tym klienta poprzez wystanie e-maila;

4 ADMIN remove order — usuwa zamowienie.
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Okreslilismy zatem kluczowe dla dzialania systemu funkcje. Stanowig one niejako
szkielet 1 sa niezbedne do sprawnego dziatania catosci. Oczywiscie nie jesteSmy w stanie
przewidzie¢ wszystkich mozliwos$ci i scenariuszy — jest to umiej¢tnos¢ budowana na
doswiadczeniu. Jednak jak doskonale wiesz, chociazby na przykladzie gigantow
w zakresie oprogramowania, doswiadczenie nie zawsze idzie w parze z umiej¢tno-
Sciami przewidywania, co uzytkownik jest w stanie zrobi¢ z programem oraz jakie
btedy moga wystapi¢. Dlatego tez sporzadzony przez nas projekt nalezy traktowac ela-
stycznie 1 sukcesywnie modyfikowaé go w procesie deweloperskim, co tez bedziemy
czynié.

W kwestii widokdéw nasza sytuacja jest nieco inna niz w wypadku tworzenia systemu
wytacznie w HTML. Do obstugi interfejsu front-endu bedziemy uzywac aplikacji
Flash. Zaktadamy, iz bedzie mial on budowe¢ modutows i sktadal si¢ bedzie z co naj-
mniej czterech modutléw — jednego do wyswietlania katalogu produktéw, drugiego
do wyswietlania szczegdtow produktu, trzeciego do obstugi koszyka oraz czwartego
do obshugi formularzy zamdwienia. Dobrze bedzie tez zbudowaé program nadrzedny,
czyli ten, ktéry taduje si¢ jako pierwszy. Bedzie on stanowit swoisty layout dla reszty
modutow.

Widoki interfejsu — front-end
4 Layout — kontener
4 Modut katalogu
¢ Modut szczegotow produktu
¢ Modut koszyka

4 Modut sktadania zamowienia

Jako ze Flash nie potrzebuje do dziatania przetadowan stron, nie bedziemy musieli
tworzy¢ dziesiatek pojedynczych stron HTML.

Zgota inaczej wygladaé to bedzie w panelu administracyjnym. Tam gléwna rolg odgry-
wac bedzie HTML. Dlatego bedziemy tworzy¢ strony z tabelami produktéw, formularze
do dodawania oraz edycji produktéw oraz kategorii itp. Z gory mozemy przewidzieé,
iz stworzymy kilka podstron:

Widoki interfejsu panelu administracyjnego
4 login — strona logowania,

index — strona powitalna panelu,

Togout — strona pozegnalna panelu,

settings — strona zmiany hasta,

orders — strona z lista zamowien,

products — strona z lista produktéw,

* & & & oo o

add_product — formularz dodawania nowego produktu,
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4 edit _product — formularz edycji produktu,

4 categories — strona z lista kategorii (na niej bedzie przeprowadzane rowniez
dodawanie, edycja i usuwanie kategorii.

To wszystko, jesli chodzi o szczegdty budowy szkieletu systemu. Mamy juz pogladowy
obraz tego, jak bedzie wygladato i funkcjonowato to oprogramowanie.

Bezpieczenstwo

Juz w fazie projektu warto zwroci¢ uwage na bezpieczenstwo tworzonego oprogramo-
wania. Obowigzkiem programisty jest przewidzie¢ i odpowiednio zabezpieczy¢ opro-
gramowanie przed skutkami niepozadanych dziatan i wypadkow. W przypadku two-
rzenia sklepu internetowego, gdzie w bazie danych przechowywane sa dane osobowe
jego klientow, nalezy zachowac nalezyta staranno$¢ i za gtowny cel przyja¢ ochrone
tych danych. Dlatego tez bardzo istotna kwestig jest dostep do baz danych. Mimo ze
glowna konfiguracja serwera baz danych lezy po stronie administracji serwera, to juz
na poziomie uzytkownika domeny jestesmy w stanie powzia¢ pewne kroki zmierzajace
ku lepszemu zabezpieczeniu danych naszych klientow. Dlatego bardzo istotne jest, aby
zwroci¢ uwage na takie prozaiczne ustawienia PHP, jak register globals. Dzigki
niemu wszystkie zmienne przesytane do skryptu tworzone sa jako globalne, co w przy-
padku nienalezytej starannosci przy tworzeniu skryptow umozliwi crackerom wyko-
nywanie atakéw typu SQLInjection, czyli manipulacj¢ zapytaniami SQL, oszukiwa-
nie systemow logowania do panelu administracyjnego itp. Dlatego bardzo istotne jest,
aby parametr ten ustawiony byt na 0. Uczynimy to chociazby w pliku konfiguracyjnym
serwera httpd.conf:

php_admin_value register globals 0

Badz tez w pliku .htaccess:
php_flag register globals 0

Druga kwestig jest filtrowanie wszystkich danych wprowadzanych przez uzytkowni-
ka. Nie mozna zaktada¢, iz uzytkownik wprowadzi do formularzy oczekiwane przez
nas dane. Zreszta formularze najczesciej poddawane sa walidacji, natomiast nie mozna
spodziewac si¢ oczekiwanych wartosci w zmiennych, ktore z reguty powinny by¢ gene-
rowane przez system, chociazby parametrow przesytanych w adresie metoda GET. Stare
greckie porzekadto méwi, ze gdy spodziewasz si¢ w parametrze otrzymacé identyfikator
w postaci liczbowej, najpewniej otrzymasz 256 losowych znakéw w cyrylicy (oczy-
wiscie zart, lecz prawdziwy). Dlatego istotne jest przeprowadzanie filtracji wszyst-
kiego, co wychodzi od uzytkownika, oraz wszystkiego, na co teoretycznie nie powinien
mie¢ wptywu. Pamigtaj wiec o uzywaniu funkcji: htmlspecialchars badz strip_tags,
trim do usuwania znakéw niedrukowalnych, addslashes, mysql real escape string.
Oprogramowanie powinno by¢ ,idiotoodporne”, dlatego warto przeprowadzaé nie-
zbgdne testy przy pomocy zaprzyjaznionych internautéw :-). Testy takie pozwola wykry¢
wigcej luk, niz moglbys sobie wyobrazi¢, dlatego sg tak istotnym punktem procesu
deweloperskiego.
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Jesli chodzi o bezpieczenstwo skryptdw ActionScript, to jestesmy o tyle w komforto-
wej sytuacji, iz nasze skrypty uruchamiane sa w obrgbie jednej domeny, dlatego nie
musimy przejmowac si¢ dyrektywami Security.allowDomain(). Jednak i w tym wypadku
warto przewidzie¢ niepozadane zachowania uzytkownika, takie jak wielokrotne kli-
kanie linkéw z uporem maniaka. Bardzo wartosciowa lektura traktujaca o zabezpie-
czeniach w programie Flash Player jest rozdziat manuala wydanego przez Adobe, znaj-
dujacy si¢ pod adresem: http.//help.adobe.com/pl_PL/ActionScript/3.0_Programming AS3/
WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118a9b90204-7d23. html.
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