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Po³¹cz znane technologie i stwórz absolutnie wyj¹tkow¹ witrynê e-commerce!

• Jak przygotowaæ œrodowisko pracy i wykorzystaæ mo¿liwoœci Flasha oraz PHP?
• Jak po³¹czyæ z sob¹ elementy ró¿nych technologii, s³u¿¹cych do budowy 

aplikacji internetowych?
• Jak stworzyæ funkcjonalny i atrakcyjny system typu e-commerce?

Tworzenie statycznych lub naszpikowanych migaj¹cymi obrazkami stron internetowych 
jest ju¿ dzisiaj passé. Nikt nie lubi ani nudnych stron, tworzonych w HTML-u, ani 
rozpraszaj¹cych, ruchomych obrazków, powtarzaj¹cych siê w nieskoñczonoœæ. Dobrze 
zaprojektowana, funkcjonalna i estetyczna witryna musi byæ to taka która jest przejrzysta 
i interaktywna. Powinna tak¿e dzia³aæ szybko i niezawodnie, a wyniki wyszukiwania czy 
innej aktywnoœci u¿ytkownika prezentowaæ w atrakcyjnej i zrozumia³ej formie. Taki 
efekt mo¿e zapewniæ po³¹czenie kilku znanych technologii – HTML-a, Flasha oraz PHP. 
Pozwala ono tworzyæ zupe³nie wyj¹tkowe aplikacje internetowe: z kodem wykonywanym 
po stronie serwera, z doskona³¹ struktur¹ i fantastyczn¹ nawigacj¹, zapewniaj¹c¹ 
internautom pe³ny komfort poruszania siê po serwisie.

Ksi¹¿ka „Flash i PHP. Tworzenie systemu e-commerce” zawiera kompletny opis tworzenia 
takiej doskona³ej witryny, ³¹cz¹cej w sobie elementy ró¿nych jêzyków i technik 
programowania. Jej autor krok po kroku przeprowadzi Ciê przez ca³y proces projektowy, 
od momentu powstania pomys³u na e-biznes, do chwili ukoñczenia programowania. 
Poka¿e Ci, jak dzia³aj¹ ró¿ne systemy e-commerce, jakie s¹ dostêpne rozwi¹zania
i jakie wzorce projektowe mo¿na wykorzystaæ. Wyjaœni, co to jest streaming, pomo¿e 
zbudowaæ interfejs, bazê danych i katalog produktów, bêdzie Ci tak¿e towarzyszyæ 
podczas procesu instalacji i obs³ugi strony. Z jego pomoc¹ poradzisz sobie
z najtrudniejszymi zadaniami – tym bardziej, ¿e na starcie oczekuje on od Ciebie 
jedynie podstawowej wiedzy o wykorzystywanych jêzykach programowania.

• Systemy e-commerce – dostêpne rozwi¹zania, Flash, PHP, MySQL
• œrodowisko pracy – Apache, PHP i MySQL, Adobe Flash CS4 Professional, 

Adobe Photoshop CS4
• Flash – ³adowanie zmiennych z zewn¹trz, techniki po³¹czenia, streaming

audio i video
• Wzorzec projektowy MVC i za³o¿enia projektu
• Przygotowanie do pracy bazy danych i Frameworka
• Programowanie Front-end
• Tworzenie interfejsu we Flashu i panelu administracyjnego
• Instalacja i obs³uga systemu

Stwórz estetyczny i komfortowy sklep internetowy! 
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Rozdzia� 4.

Projekt

W poprzednich rozdzia�ach przyjrzeli�my si� programistycznym aspektom ��czenia
ró�nych technologii z ActionScript. Nadszed� czas na wykorzystanie tej wiedzy
w praktyce. W kolejnych rozdzia�ach postaramy si� wykorzysta	 zdobyt� wiedz� przy
tworzeniu prostego, lecz w pe�ni funkcjonalnego sklepu internetowego, czyli systemu
e-commerce. Naturalnie przed przyst�pieniem do programowania musimy ca�o�	 zapro-
jektowa	 i omówi	. Faza projektowania jest pierwsz� kluczow� faz� w tworzeniu jakie-
gokolwiek oprogramowania, dlatego te� warto po�wi�ci	 kilka chwil, chwyci	 d�ugo-
pis w d�o� i wypisa	 za�o�enia systemu oraz rozrysowa	 szczegó�owo budow�. Przed
przyst�pieniem do projektowania systemu warto przeczyta	 omówienie przygotowa-
nego przeze mnie do tego celu frameworka. Jest to szkielet kontrolera MVC, czyli
Model-View-Controller, oparty na j�zyku PHP. Pozwoli on nam na stworzenie logicznej,
hierarchicznej organizacji oprogramowania. Kolejnym krokiem b�dzie omówienie
modu�ów, z jakich sk�ada� si� b�dzie system. W tym kroku zdecydujemy, jakie zadanie
b�dzie realizowa� PHP, a jakie ActionScript. Nast�pnie zaprojektujemy baz� danych,
która b�dzie przechowywa	 dla nas informacje o produktach i zamówieniach. Je�li
o niczym nie zapomnia�em, to pod koniec tego rozdzia�u powiniene� mie	 w g�owie
klarowny obraz tego, w jaki sposób program b�dzie zbudowany i jak b�dzie funkcjo-
nowa�. Wyt�umacz� te� zale�no�ci pomi�dzy poszczególnymi funkcjami i modu�ami
systemu. Zatem do dzie�a.

Wzorzec projektowy MVC
Czym jest wzorzec projektowy? Mo�na powiedzie	, �e s� to pewne uniwersalne, wypra-
cowane przez „pokolenia”, sprawdzone w praktyce rozwi�zania problemów projekto-
wych. Nie mo�na powiedzie	, �e s� to konkretne funkcjonalne rozwi�zania jakich�
zada� czy problemów, lecz raczej jest to podwalina i szkielet, na którym takowe b�d�
si� opiera	. Jak donosi moja ulubiona encyklopedia (Wiki oczywi�cie), wzorzec MVC
(ang. Model-View-Controller — Model-Widok-Kontroler) to „architektoniczny” wzo-
rzec projektowy w informatyce, którego g�ównym za�o�eniem jest wyodr�bnienie
trzech podstawowych komponentów aplikacji:
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� modelu danych,

� interfejsu u�ytkownika,

� logiki sterowania1.

Definicja mo�e nie mówi Ci wiele, ale ju� spiesz� z wyja�nieniami. Wzorzec MVC sta-
nowi niejako szkielet tworzonych aplikacji. Wyznacza logik� organizacji kodu. Zmusza
programistów do czytelnej organizacji modu�ów oprogramowania. Oddziela od siebie
interfejs u�ytkownika, logik� sterowania oraz dane. Rozwa�my to na prozaicznym
przyk�adzie sklepu. U�ytkownik ko�cowy wybiera produkt, operuj�c w warstwie inter-
fejsu. Przyciskaj�c przyciski, wywo�uje funkcje kontrolera, czyli logiki sterowania.
Kontroler decyduje, jakie operacje na danych przeprowadzi	 w zale�no�ci od dzia�a�
u�ytkownika. Nast�pnie przekazuje zlecenia wykonania operacji na danych do odpowied-
niego modelu. Ten zwraca nieobrobiony wynik swoich operacji. Kontroler opraco-
wuje wyniki dzia�a� modelu i decyduje o kolejnym kroku, czyli np. wy�wietla kolejn�
stron� b�d
 odpowiedni komunikat. Tak w skrócie wygl�da sposób dzia�ania wzorca
MVC. Na podstawie wzorców MVC powsta�o i wci�� powstaje wiele frameworków,
czyli szkieletów wyposa�onych w biblioteki i rozwi�zania u�atwiaj�ce i przy�piesza-
j�ce programowanie. Przyk�adem niech b�d�: CakePHP, Zend Framework czy Sym-
fony. Mo�na na ten temat dyskutowa	, jednak nie jestem fanem korzystania z ogól-
nodost�pnych rozwi�za� i o wiele bardziej ceni� sobie te w�asne, opracowane w pocie
czo�a, ulepszane przy tworzeniu kolejnych projektów. Dlatego w�a�nie specjalnie na
potrzeby naszego projektu przygotowa�em prosty framework, na którym b�dziemy
tworzy	 nasz system. Na pocz�tek przyjrzymy si� jego budowie. Nast�pnie prze�le-
dzimy sposób dzia�ania oraz poznamy jego funkcje.

Budowa frameworka

Framework zbudowany jest z dwóch zasadniczych cz��ci: j�dra oraz samej aplikacji.
J�dro frameworka znajduje si� w katalogu core i jest niezmienne, chyba �e wprowadzamy
niezb�dne poprawki i unowocze�nienia. Sama za� aplikacji znajduje si� w katalogu app.

� Katalog core:

� addons — przechowuje wszelkie dodatki, biblioteki;

� classes — przechowuje kluczowe dla dzia�ania 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.

                                                          
1 http://pl.wikipedia.org/wiki/MVC



Rozdzia� 4. � Projekt 99

Istotny jest równie� plik index.php, który zawiera podstawow� konfiguracj� — usta-
wienia dost�pu do bazy danych. J�dro frameworka mo�na z powodzeniem rozszerza	
o nowe funkcje poprzez jego edycj� b�d
 dodawanie nowych klas do katalogu addons.
Natomiast wszelkie pliki programu b�dziemy umieszcza	 w katalogu app. Pliki zawie-
raj�ce logik� aplikacji znajd� si� zatem w katalogu controllers, a klasy modeli realizu-
j�ce dost�p do danych — w katalogu models. Pliki interfejsu, czyli dokumenty HTML
(lecz zapisywane z rozszerzeniem php) zapisywa	 b�dziemy w katalogu views. Warto
przyjrze	 si� temu katalogowi bli�ej, gdy� zosta� on podzielony na kilka logicznych
cz��ci:

� elements,

� layouts,

� pages,

� texts.

W katalogu elements umieszcza	 b�dziemy ma�e, cz�sto wyst�puj�ce i powtarzaj�ce si�
w witrynie elementy typu koszyk, menu, boksy z newsami itp. Jest to doskona�e miejsce
na przechowywanie elementów �adowanych przez Ajax.

Katalog layouts zawiera natomiast szablony witryny, czyli jej powtarzalny szkielet —
szablon. Szablonem takim b�dzie dokument HTML z nag�ówkami, stopk�, sta�ymi ele-
mentami typu menu.

W katalogu pages umieszcza	 b�dziemy poszczególne strony witryny. Jako �e front-end
naszej aplikacji wykonany b�dzie w technologii Flash, katalog ten pos�u�y nam g�ównie
do przechowywania stron panelu administracyjnego.

Katalog texts przechowuje pliki ze specyficznymi tekstami, g�ównie komunikatów
witryny. Ka�da wersja j�zykowa witryny posiada osobny plik z list� komunikatów.
Zatem gdy u�ytkownik zmieni j�zyk witryny, system za�aduje odpowiedni plik z t�u-
maczeniem i witryna zacznie komunikowa	 si� z nim w rodzimym j�zyku.

Je�li ju� jeste�my przy wersjach j�zykowych witryny, musz� nadmieni	, i� komuni-
katy j�zykowe to tylko ma�y procent tekstów znajduj�cych si� w witrynie. Dlatego te�
w ka�dym katalogu z views znajduje si� osobny folder oznaczony skrótem j�zykowym
w postaci „pl”, „eng”, „de” itp. Dlatego po zmianie j�zyka witryny system wczyta ade-
kwatne elementy, szablony oraz strony.

Zobaczmy jeszcze, co kryje si� w folderze webroot:

� css,

� files,

� img,

� js,

� upload,

� xml.
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Przeznaczenie poszczególnych katalogów mówi samo za siebie. Jedynie znaczenie
katalogu upload mo�e nie by	 do ko�ca jasne. S�u�y on do przechowywania wszelkiej
zawarto�ci przesy�anej przez u�ytkowników, np. obrazków do newsów �adowanych przez
redaktorów, avatarów rejestruj�cych si� u�ytkowników itp.

Dzia�anie frameworka
Po uruchomieniu witryny wczytywany jest plik index.php. Jednak warto nadmieni	, i�
przed nim ma miejsce interpretacja pliku .htaccess, w którym to zawarto procedur�
niezb�dn� do realizacji zamys�u „przyjaznych linków”. Otó� wszystkie u�ywane w sys-
temie linki s� w postaci: adreswitryny.com/kontroller/akcja/parametry w odró�nieniu
od paskudnych adreswitryny.com?controller=xxx&action=yyy&arg1=zzz&arg2=qqq.

Jak ju� wcze�niej wspomnia�em, w pliku index.php znajduje si� kilka linii kodu odpo-
wiedzialnych za konfiguracj� dost�pu do baz danych:

$dsn = array(
    'phptype'  => 'mysql',
    'username' => '',
    'password' => '',
    'hostspec' => 'localhost',
    'database' => '',
);

Przed uruchomieniem frameworka nale�y te dane bezwzgl�dnie ustawi	. Zmienna
username oznacza nazw� u�ytkownika, password — has�o do bazy danych, hostspec —
adres serwera baz danych, database — nazw� bazy. Jest to praktycznie jedyne usta-
wienie niezb�dne do dzia�ania frameworka. Opcjonalnymi ustawieniami jest ustawienie
domy�lnego j�zyka witryny oraz adresów e-mail systemu oraz administracji. Adres e-mail
systemu to adres, który b�dzie pojawia� si� w polu nadawcy w e-mailach wysy�anych
przez system, natomiast adres administracji to adres, na który system wysy�a e-maile
zwi�zane z dzia�aniem, np. dane backupu.

W pliku index.php tworzone s� kolejno instancje niezb�dnych klas: Registry, Session,
Database, Template, Router. Gdy w wywo�aniu podamy nazw� kontrolera, router go
dla nas za�aduje, je�li nie — za�aduje domy�ln� klas� kontrolera home. Router znajdzie
te� dla nas zadeklarowane w kontrolerze modele i je za�aduje, to samo dotyczy dodat-
ków addons. Je�li wywo�anie zawiera nazw� akcji kontrolera, zostanie ona znaleziona
i wywo�ana, je�li nie — router wykona funkcj� index kontrolera. Przed ka�d� akcj�
zawsze i bezwzgl�dnie wywo�ywana jest funkcja BeforeFilter. Jest to doskona�e miej-
sce do umieszczenia procedur sprawdzaj�cych poprawno�	 logowania w kontrolerze
administracji czy te� prozaicznego ustawiania tytu�u strony. Procedury zawarte w tej
funkcji wykonywane s� przed ka�d� wywo�ywan� akcj�, dlatego gdy istnieje koniecz-
no�	 wywo�ywania pewnych partii kodu przy ka�dej z nich, jest to najlepsze miejsce.
W funkcji kontrolera u�yjemy modeli oraz za�adujemy odpowiednie widoki, ale o tym
za chwil�.

Zróbmy ma�e 	wiczenie. Wy�wietlmy typowe Hello World i rozpocznijmy nasz� przy-
god� z tym jak�e prostym i u�atwiaj�cym �ycie frameworkiem. Skopiuj katalog z frame-
workiem do swojego katalogu serwera, czyli htdocs, je�li u�ywasz xampp.
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Czysty framework znajduje si� na do��czonej p�ycie CD, w katalogu Framework.

Otwórz katalog app/controllers, a nast�pnie otwórz plik home.php. Jak widzisz, w pierw-
szych dwóch liniach deklarujemy nazw� b�d
 nazwy u�ywanych w kontrolerze modeli
oraz nazw� szablonu, z jakiego korzystaj� domy�lnie strony wy�wietlane przez kon-
troler (mo�na to zmienia	 dla poszczególnych akcji w wywo�aniu strony: $this->tem
�plate->show('home/index', 'nazwa_szablonu');. Za�ó�my, �e chcemy wys�a	 do
interfejsu zmienn� z tekstem Hello World. Aby to zrobi	, skorzystamy z metody set
klasy template. Dodajmy zatem do funkcji index lini�:

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

Kod ten nale�y doda	 przed wywo�aniem strony — jest to logiczne, gdy� jaki sens
mia�oby wysy�anie do szablonu zmiennych po jego wy�wietleniu. Funkcja b�dzie
wygl�da	 nast�puj�co:

function index($args=null,$post=null){
          $this->template->set('zmienna','Hello world');
          $this->template->show('home/index', 'index');
}

Kolejnym krokiem jest wy�wietlenie zmiennej w widoku. Przechodzimy zatem do
katalogu views/pages/pl/home i otwieramy plik index.php. Wpiszmy w nim nast�pu-
j�cy kod:

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

Po uruchomieniu programu naszym oczom powinien ukaza	 si� powy�szy tekst oraz
ustawiona przez nas zmienna. Aby sprawdzi	 dzia�anie systemu, w przegl�darce nale�y
wpisa	 adres serwera oraz nazw� katalogu, w którym znajduje si� framework, np.:
http://localhost/test1. Powiniene� zobaczy	 napis:

Tutaj pojawi si� zmienna ustawiona w kontrolerze:

Hello World

Kiedy otworzysz 
ród�o, zauwa�ysz, �e poza wpisan� przez Ciebie tre�ci� w pliku
views/pages/pl/home/index.php znajduje si� równie� reszta struktury dokumentu HTML.
Jest to zawarto�	 pliku views/layouts/pl/index.php. Struktura 
ród�a zosta�a przedsta-
wiona na rysunku 4.1.

Warto zauwa�y	, i� akcja index kontrolera home wywo�ywana jest jako domy�lna.
Mo�emy j� równie� wywo�a	 r�cznie, wpisuj�c w polu adresu przegl�darki: http://
localhost/test1/home/index.

Utwórzmy teraz kolejn� akcj� kontrolera. Pod deklaracj� funkcji index w pliku home.php
utwórzmy kolejn� funkcj� o nazwie np. proba:

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

}
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Rysunek 4.1. Struktura dokumentu HTML wygenerowanego przez framework

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby�my u�yli tego samego widoku. Jednak prze	wiczymy
teraz �adowanie obrazków oraz skorzystamy z funkcji modelu. Utwórz wi�c w kata-
logu views/pages/pl/home plik o nazwie proba.php. B�dzie 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');
 }

Otwórz plik proba.php i umie�	 w nim dowoln� zawarto�	. Aby wy�wietli	 na stronie
obrazek, wystarczy takowy skopiowa	 do katalogu webroot/img/home/, a w kodzie strony
HTML umie�ci	:

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

System sam odnajdzie odpowiedni� �cie�k� do obrazka. Akcj� wywo�amy, wpisuj�c
http://localhost/test1/home/proba w przegl�darce.

Korzystamy z modelu

Wspomina�em wcze�niej o tym, i� model s�u�y do operacji odczytu i zapisu danych.
Tworz�c ró�nego rodzaju aplikacje, staram si� przeprowadza	 w modelu operacje
mo�liwie niskiego poziomu, lecz o kluczowym znaczeniu, a kontrolerowi pozostawia	
rol� decyzyjn� w oparciu o dane wynikowe dostarczone przez model. W modelach
b�dziemy zatem pobiera	 dane z baz danych oraz je zapisywa	. B�dziemy kopiowa	
pliki i przeprowadza	 na nich operacje typu kompresja i skalowanie.

Otwórzmy zatem plik models/home.php. Znajduje si� w nim tylko konstruktor i dwie
funkcje odpowiedzialne za zmian� j�zyka witryny. Utwórzmy wi�c w�asn� funkcj�,
która zwróci do kontrolera pewne dane, tak aby�my mieli pogl�d na sposób dzia�ania
modelu. Przyjmijmy, �e nazwiemy j� Get_users:
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function get_users(){

 }

W funkcji utwórzmy tablic� z fikcyjnymi imionami u�ytkowników:
function get_users(){
          $users = array('Marek','Agnieszka','Karolina','�ucja','Franek');
          return $users;
 }

To wszystko, je�li chodzi o model. Wywo�anie naszej funkcji w kontrolerze b�dzie
wygl�da	 nast�puj�co:

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

Pozostaje nam jeszcze przes�a	 zdobyte dane do widoku:
$this->template->set('uzytkownicy',$users);

Zatem akcja proba b�dzie wygl�da	 w tej chwili nast�puj�co:
function proba($args=null,$post=null){
          $users = $this->model->home->get_users();

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

Wywo�anie strony w przegl�darce niewiele zmieni, gdy� przes�an� zmienn� uzytkownicy
trzeba jeszcze wykorzysta	 w pliku HTML widoku. Zrobimy to na przyk�ad tak:

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

Kod pozwoli na wy�wietlenie listy u�ytkowników wraz z numerem porz�dkowym.

Zrealizowan� akcj� mo�emy teraz wy�wietli	 w przegl�darce, wpisuj�c: http://localhost/
test1/home/proba.

W zale�no�ci od tego, co wpisa�e� w kodzie widoku, Twoja strona mo�e wygl�da	 mniej
wi�cej tak, jak na rysunku 4.2.

Gotowy program znajdziesz na p�ycie CD pod nazw� test1 w katalogu Framework_
cwiczenia.
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Rysunek 4.2.
Wynik dzia�ania
aplikacji

Tworzenie nowego kontrolera, modelu i widoku

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby utworzy	 nowe kontrolery, które b�d� odpowiedzialne
za ró�ne modu�y realizowanego projektu. Taka budowa oprogramowania pozwala
w prosty sposób adaptowa	 pewne modu�y i rozwi�zania w innych projektach. Równie
dobrze mo�emy tworzy	 ca�kiem nowe modele i wykorzystywa	 je zamiennie w kon-
trolerach. Ka�dy kontroler mo�e korzysta	 z ró�nych modeli.

Przeprowad
my zatem 	wiczenie, w którym utworzysz, Drogi Czytelniku, kontroler,
model i odpowiednie pliki widoków.

Aby utworzy	 nowy kontroler, nale�y:

 1. W katalogu app/controllers/ utworzy	 plik nazwa_kontrolera.php — pami�taj�c,
aby w miejsce nazwa_kontrolera wpisa	 wymy�lon� przez siebie nazw�, poprzez
któr� b�dziemy odwo�ywa	 si� do metod kontrolera. Nie nale�y u�ywa	 polskich
znaków, spacji oraz du�ych liter.

 2. Otworzy	 utworzony plik kontrolera i umie�ci	 w nim nast�puj�cy kod:
<?php
$models=array('home');
$layout='index';

Class Controller_Nazwa_Kontrolera Extends Controller_Base {

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

        }

      ////////////////////////////////////////////////////////////////////////

       function BeforeFilter($action){
          $this->template->set('action',$action);
          $this->template->set('lang', $_SESSION['languageID']);
          $this->template->set('pageTitle', 'Tytu� strony');
        }

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

}
?>

W tablicy $models deklarujemy wszystkie modele, z których chcemy korzysta	, za�
zmienna $layout s�u�y do okre�lenia domy�lnego szablonu wczytywanego przy wy�wie-
tlaniu stron HTML. Nale�y zwróci	 uwag� na lini� Class Controller_Nazwa_Kontrolera
Extends Controller_Base, gdy� nale�y w niej wpisa	 nazw� kontrolera w postaci
Controller_PrzykladowyKontroler. To wszystko. Nowy kontroler jest utworzony i gotów
do pracy. Wystarczy tylko wype�ni	 go funkcjami, czyli tak zwanymi akcjami kontrolera.

D���c do utworzenia nowego modelu, przygotujmy odpowiednio plik kontrolera. Dosko-
nale wiesz, jak to zrobi	. Wystarczy w zmiennej $models doda	 nazw� utworzonego
modelu. Oczywi�cie kontroler mo�e równolegle korzysta	 z wielu modeli. Wyobra

sobie tak� sytuacj�: tworzysz oprogramowanie do obs�ugi firmy hostingowej. Takie
oprogramowanie musi zawiera	 kilka kluczowych modu�ów. Jednym z nich b�dzie
modu� do zarz�dzania klientami, drugim modu�em b�dzie obs�uga pakietów hostin-
gowych, trzecim modu�em mo�e by	 helpdesk, czyli czaty do komunikacji z pomoc�
techniczn�. Ka�dy z tych modu�ów powinien posiada	 oddzielny plik modelu w celu
zachowania logiki dzia�ania, modu�owo�ci, u�atwienia obs�ugi i zachowania pewnej
kultury programowania. Zatem utworzymy w takim wypadku modele o nazwach
clients, products i helpdesk. W modelu clients znajd� si� wszystkie funkcje odpowie-
dzialne za tworzenie nowych klientów, sk�adanie przez nich zamówie� na produkty
z modu�u products, obs�ug� p�atno�ci (gdyby ten modu� by� rozbudowany i w gr�
wchodzi�aby obs�uga kilku czy kilkunastu ró�nych kana�ów p�atno�ci, nic nie stoi na
przeszkodzie, aby posiada� w�asny model), bilingowanie. W modelu products znajd�
si� funkcje odpowiedzialne za zarz�dzanie produktami, czyli pakietami hostingowymi.
Model helpdesk b�dzie odpowiedzialny za przeprowadzanie komunikacji pomi�dzy
u�ytkownikiem a pracownikiem obs�ugi za pomoc� czatów wykonanych w dowolnej
technologii (czemu by nie Flash?) czy te� internal messagingu.

Zmodyfikujmy zatem odpowiednio nowo stworzony kontroler o nazwie shopping (b�dzie
odpowiedzialny za wy�wietlanie produktów i dokonywanie zakupu), tak aby przysto-
sowa	 go do korzystania z trzech modeli: home, products, clients. Zapewne b�dzie to dla
Ciebie piku�, ale gwoli �cis�o�ci poni�ej znajdziesz pe�ny kod kontrolera (listing 4.1).

Listing 4.1. Kod kontrolera products

<?php
$models=array('home','products','clients');
$layout='index';

Class Controller_Shopping Extends Controller_Base {

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

        }

/////////////////////////////////////////////////////////
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       function BeforeFilter($action){
          $this->template->set('action',$action);
          $this->template->set('lang', $_SESSION['languageID']);
          $this->template->set('pageTitle', 'Tytu� strony');
        }

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

?>

Po zapisaniu zmian spróbuj uruchomi	 w przegl�darce system, wywo�uj�c kontroler
shopping. Powiniene� zobaczy	 nast�puj�cy komunikat o b��dzie:

404 — Model File Not Found

Oznacza to, i� nasze modele jeszcze nie istniej�. Musimy je wi�c utworzy	.

Aby utworzy	 nowy model, nale�y:

 1. W katalogu app/model/ utworzy	 plik o nazwie modelu, np. products.php.

 2. Otworzy	 plik i umie�ci	 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 i w wypadku kontrolera nale�y zwróci	 uwag� na lini�: Class Model_Pro
�ducts — nale�y w niej poda	 odpowiedni� nazw� modelu, w naszym wypadku b�dzie
to Products. Dla �cis�o�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;



Rozdzia� 4. � Projekt 107

                $this->text=$registry->text;
                $this->addon=$registry->addon;
        }
}

?>

Po utworzeniu tych dwóch plików mo�na od�wie�y	 stron� kontrolera w przegl�darce.
Okazuje si�, i� b��d znika. Oczywi�cie nic si� nie pojawia, gdy� nie umie�cili�my
w funkcji index �adnego kodu.

Pozostaje nam jeszcze prze	wiczy	 tworzenie widoków. Aby utworzy	 nowy widok,
nale�y:

 1. W katalogu: app/views/pages/WYBRANY_J�ZYK/NAZWA_KONTROLERA/
utworzy	 plik php o dowolnej nazwie, nie zapominaj�c o zakazie u�ywania
polskich znaków diakrytycznych oraz spacji.

Jako �e chcemy utworzy	 nowy widok dla funkcji index kontrolera shopping w j�zyku
polskim, wejd
my do katalogu app/views/pages/pl/ i utwórzmy folder o nazwie shopping.
W katalogu shopping utwórzmy nowy plik o nazwie index.php, za� w jego zawarto�ci
wpiszmy dowolny kod HTML. Aby u�y	 nowo utworzonego widoku, w kodzie akcji
index kontrolera shopping nale�y umie�ci	 znany Ci ju� kod: $this->template->show
�('shopping/index');. Zatem funkcja index b�dzie wygl�da	 nast�puj�co:

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

Proste? Nie! Banalne. Mam nadziej�, i� tych kilka prostych 	wicze� wprowadzi�o Ci�
w arkana tworzenia oprogramowania przy u�yciu struktur MVC. Jako �e zapropono-
wany przeze mnie kontroler MVC posiada kilka funkcji u�atwiaj�cych prac� z wido-
kami, bazami danych czy pluginami, w kolejnym rozdziale przedstawi� te funkcje, lecz
bez szczegó�owego zag��biania si� w sposoby ich wykorzystywania. B�dzie to swego
rodzaju �ci�gawka, z której b�dziesz móg� korzysta	 przy tworzeniu naszego sklepu.
Zapewne nie u�yjemy wszystkich funkcji frameworka, dlatego mo�e stanowi	 on dla
Ciebie doskona�y szkielet, który mo�esz dowolnie rozbudowywa	 i wykorzystywa	
we w�asnych projektach. W mojej Agencji Interaktywnej — Blazing Bright stosujemy
opracowany przez nas framework, który pracuje wed�ug dok�adnie tych samych zasad
i jest zbudowany wed�ug tego samego wzorca. U�ycie go w dziesi�tkach projektów
potwierdza skuteczno�	 rozwi�zania.

Funkcje frameworka

W poni�szym rozdziale zapoznasz si� z funkcjami dost�pnymi we frameworku. S�
w�ród nich procedury odczytywania i zapisu danych w bazie danych, funkcje odpowie-
dzialne za zarz�dzanie widokami czy te� wczytuj�ce dodatki.
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Metody template

$this->template->set('nazwazmiennej', warto��zmiennej);

Przesy�a do widoku zmienn�. U�ywane w kontrolerze.

nazwazmiennej: String;

warto��zmiennej: String, Integer, Array;

$this->template->show('sciezka/do/pliku/widoku','plik_layoutu');

Wy�wietla widok przy u�yciu wskazanego layoutu. Je�li layout nie zosta� zdefinio-
wany, u�yty zostanie layout defaultowy zadeklarowany w kontrolerze. U�ywane
w kontrolerze.

sciezka/do/pliku/widoku: String — �cie�ka do pliku widoku [php],
bez rozszerzenia;

plik_layoutu: String — �cie�ka do pliku layoutu [php], bez rozszerzenia.

$this->template->popup('typ', $affected, immediate);

Wy�wietla komunikat odpowiedniego typu o zadanej tre�ci. Mo�e by	 wy�wietlony od
razu b�d
 po prze�adowaniu strony. U�ywany 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 prze�adowaniu strony.

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

Zwraca sparsowany element HTML. U�ywany w kontrolerze — przesy�any do widoku
np. jako efekt wywo�a� Ajax b�d
 u�ywany w widoku do wczytywania elementów strony,
np. menu.

sciezka/do/elementu: String — �cie�ka do pliku elementu [php],
bez rozszerzenia;

zmienne: Array — tablica zmiennych przesy�anych do elementu.

$this->template->url('url');

Metoda u�ywana w widoku do generowania linków prowadz�cych do akcji kontrolerów.
Wszystkie linki w systemie powinny by	 tworzone za pomoc� tej metody.

url: String — �cie�ka do akcji kontrolera zbudowana z nazwy kontrolera
oraz nazwy akcji w postaci: nazwa_kontrolera/akcja. W parametrach mo�na
przesy�a	 warto�ci zmiennych GET w postaci: nazwa_kontrolera/akcja/
zmienna1/zmienna2/zmienna3. Zmienne odczytujemy w kontrolerze: $args[0]
(‘zmienna1’) , $args[1] (‘zmienna2’) itd.
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Metody db

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

Wykonuje zapytanie SQL. U�ywane w modelu.

$this->db->query_and_fetchrow("zapytanie SQL");

Zwraca jeden wiersz wynikowy zapytania SQL. U�ywane w modelu.

$this->db->query_and_fetchall("zapytanie SQL");

Zwraca wszystkie wiersze wynikowe zapytania SQL. U�ywane w modelu.

$this->db->insert("zapytanie SQL", $types, $data);

Zapisuje wiersz w bazie danych. U�ywane w modelu.

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

$types: Array — tablica zawieraj�ca list� przyporz�dkowuj�c� zmiennym
do zapisu w bazie konkretny typ danych String b�d
 Integer.

Przyk�ad:
$types = array('title'=>'str', 'description' => 'str', 'id' => 'int');

$data: Array — tablica danych do zapisu.

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

Sprawdza, czy dane $data s� odpowiedniego typu $types. Zwraca tabel� z nazwami
zmiennych i wychwyconymi b��dami walidacji: 1 — je�li zmienna jest pusta, 0 — je�li
zmienna jest z�ego typu. U�ywane w modelu.

$data:Array — tabela danych.

$types:Array — tabela typów danych w postaci: 'nazwa zmiennej'=>'typ
zmiennej'. Mo�e przyj�	 nast�puj�ce typy zmiennych: str, int, email.

Przyk�ad:
$this->db->check_values(array('title'=>'Tytu� newsa', 'email'=>'xyz@aaa'),
array('title'=>'str', 'email'=>'email'));

Powy�szy przyk�ad zwróci b��d dla zmiennej e-mail, gdy� nie jest ona poprawnym adre-
sem poczty e-mail. Zwrócona tablica b�dzie wygl�da�a nast�puj�co: array('email'=>0);.

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

Sprawdza unikalno�	 wyst�pie� warto�ci w tabeli. Zwraca true, je�li warto�	 jest uni-
kalna, b�d
 false, je�li warto�	 ju� wyst�puje w tabeli. U�ywane w modelu.
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$table: String — nazwa tabeli.

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

Metody routera

$this->router->redirect('url');

S�u�y do przekierowywania na akcje kontrolera. U�ywane w kontrolerze.

url: String — �cie�ka do akcji kontrolera zbudowana z nazwy kontrolera
oraz nazwy akcji w postaci: nazwa_kontrolera/akcja. W parametrach mo�na
przesy�a	 warto�ci zmiennych GET w postaci: nazwa_kontrolera/akcja/
zmienna1/zmienna2/zmienna3.

Metody addons

Aby zadeklarowa	 dodatki u�ywane w kontrolerze, nale�y je zadeklarowa	 w sekcji,
w której deklarujemy równie� modele:

$models=array('home','products','clients');
$addons = array('token','hmac_md5');
$this->addon->nazwa_klasy_dodatku->funkcja_dodatku(parametry);

S�u�y do wywo�ania funkcji dodatku deklarowanych w pliku core/addons/nazwa_
dodatku.php. U�ywane w kontrolerze.

Za�o�enia projektu
Naszym celem jest utworzenie funkcjonuj�cego sklepu internetowego wraz z panelem
administracyjnym. System sk�ada� si� b�dzie z niezb�dnych modu�ów, takich jak katalog
produktów, koszyk, formularz zamówienia, modu� zarz�dzania produktami czy modu�
zarz�dzania zamówieniami. S� to elementy niezb�dne do dzia�ania sklepu, jednak sta-
nowi� minimum i w ramach 	wicze� polecam Ci, Drogi Czytelniku, rozbudowa	 system
o dodatkowe modu�y, takie jak panel klienta wraz z list� zamówie� i statusem zamó-
wienia czy formularze kontraktowe b�d
 czat ze sprzedawcami. Taki sklep b�dzie swo-
istym RIA, czyli Rich Internet Application. Sam sklep, czyli front-end, wykonamy we
Flashu, natomiast panel administracyjny b�dzie wykonany w HTML. Rozwa�my zatem
ogólne za�o�enia projektu.

Ogólne za�o�enia

Sklep

 1. Wykonany w aplikacji Flash.

 2. Katalog produktów wy�wietlaj�cy produkty z podzia�em na kategorie.
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 3. Indywidualna strona produktu z galeri� zdj�	, opisem oraz cen�.

 4. Koszyk zamówie� z mo�liwo�ci� dodawania oraz usuwania produktów.

 5. Formularz zamówienia do wprowadzania danych i finalizacja zamówienia.

Panel administracyjny

 1. Modu� zarz�dzania produktami z mo�liwo�ci� dodawania i usuwania produktów
oraz edycj� produktów i ich kategorii.

 2. Przegl�d zamówie� z mo�liwo�ci� zmiany ich statusu.

Projekt bazy danych

Nie pozostaje nam nic innego jak przyst�pienie do prac projektowych. Zacznijmy od
bazy danych. Zak�adaj�c, i� przechowywa	 w niej b�dziemy informacje o produktach
oraz zamówieniach, na pewno sk�ada	 si� b�dzie z dwóch tabel. Po g��bszym zasta-
nowieniu mo�na przyj�	, i� jedna tabela, o nazwie products, przechowywa	 b�dzie
takie informacje jak: niepowtarzalny identyfikator produktu, jego nazwa, opis, cena oraz
ilo�	 dost�pnych sztuk. Za�o�yli�my jednak, i� ka�dy produkt przyporz�dkowany b�dzie
do pewnej kategorii produktów, dlatego b�dziemy musieli zapisa	 równie� identyfi-
kator kategorii, który odnosi� si� b�dzie do tabeli kategorii. Zatem tabela przechowuj�ca
informacje o produktach prezentowa	 b�dzie si� nast�puj�co (rysunek 4.3):

Rysunek 4.3.
Tabela products

Wspomina�em o tabeli kategorii. Zastanówmy si� zatem, jak powinna ona wygl�da	.
Na pewno b�dzie posiada	 unikalny identyfikator, który u�ywany jest w tabeli pro-
duktów. Powinna te� posiada	 pole nazwy. Nie b�dziemy zg��bia	 zagadnienia zagnie�-
d�ania kategorii, jednak podpowiem, i� mo�na to rozwi�za	, dodaj�c pole parent, które
przechowywa	 b�dzie id nadrz�dnej kategorii. Nast�pnie budowanie drzewka kategorii
wymaga	 b�dzie zastosowania rekurencyjnych wywo�a�. Na szcz��cie ActionScript
obs�uguje rekurencj�, wi�c w ramach 	wicze� po uko�czeniu programu proponuj� Ci
modyfikacj� kodu, tak aby obs�ugiwa� podkategorie. Tabela categories b�dzie wi�c
wygl�da	 nast�puj�co (rysunek 4.4):

Rysunek 4.4.
Tabela categories

Relacje pomi�dzy tabelami prezentowa	 b�d� si� nast�puj�co (rysunek 4.5):
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Rysunek 4.5.
Relacje pomi�dzy
tabelami products
i categories

Pozostaje nam jeszcze rozwa�y	 budow� tabeli przechowuj�cej zamówienia. W takiej
tabeli na pewno trzeba b�dzie zapisa	 dane klienta, dat� zamówienia, sposób p�atno�ci
(udost�pnimy wy��cznie p�atno�	 przy odbiorze b�d
 przelew bankowy) oraz list�
zamówionych produktów wraz z ilo�ci�. W jednym polu nie zapiszemy listy produktów
(chyba �e oddzielimy je przecinkiem, ale to �mieszne rozwi�zanie). Dlatego te� b�dziemy
musieli utworzy	 dwie tabele — jedna przechowywa	 b�dzie informacje o kliencie
oraz szczegó�ach zamówienia bez listy zamówionych produktów, natomiast w drugiej
zapisywa	 b�dziemy zamawiane produkty wraz z aktualn� cen� jednostkow�, ilo�ci�
oraz identyfikatorem zamówienia, tak aby jednoznacznie przyporz�dkowa	 je do kon-
kretnego zamówienia. Tabela zamówie� wygl�da	 b�dzie jak na rysunku 4.6.

Rysunek 4.6.
Tabela orders

Natomiast tabela z list� zamówionych produktów wygl�da	 b�dzie jak na rysunku 4.7.

Rysunek 4.7.
Tabela
orders_products

Relacje pomi�dzy tymi dwoma tabelami b�d� prezentowa	 si� nast�puj�co (rysunek 4.8):

Rysunek 4.8.
Relacje pomi�dzy
tabelami orders
i orders_products

�atwo si� domy�li	, do czego s�u�y pole product_name w tabeli orders_products. Prze-
chowywa	 b�dzie ono nazwy produktów. Nie b�dziemy kojarzy	 tabeli orders_products
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z tabel� products, aby unikn�	 niebezpiecze�stwa utraty integralno�ci w wypadku usu-
ni�cia produktu z bazy. Nie b�dziemy równie� stosowa	 osobnych tabel do przecho-
wywania usuni�tych produktów na potrzeby zamówie�, aczkolwiek takie rozwi�zanie
by�oby bardziej prawid�owe. Diagram relacji tabel mo�esz zobaczy	 na rysunku 4.9.

Rysunek 4.9.
Relacje wszystkich
tabel

S� to wszystkie tabele, jakich b�dziemy potrzebowa	 do obs�ugi sklepu. Jednak�e bior�c
pod uwag� fakt, i� b�dziemy równie� budowa	 panel administracyjny, na rysunku
zamieszczono te� tabele admins, admins_permissions oraz tabel�, w której framework
zapisuje dost�pne wersje j�zykowe: conf_languages. Musimy gdzie� przechowywa	
login i has�o administratorów. Dlatego te� tworzymy tabel� sk�adaj�c� si� z identyfi-
katora, loginu, odcisku palca stworzonego na podstawie has�a, czyli hasha md5, oraz
nazwy administratora (rysunek 4.10).

Rysunek 4.10.
Tabela admins

Tworzymy te� tabel�, która przechowa sygnatury dost�pnych wersji j�zykowych
(rysunek 4.11). Mimo �e tworzymy stron� tylko w jednej wersji, to system potrzebuje
tej tabeli do poprawnego dzia�ania, nawet je�li b�dzie w niej tylko jeden wpis.

Rysunek 4.11.
Tabela
conf_languages

Trzecia tabela, admins_permissions, zawiera informacje okre�laj�ce, do edycji których
wersji j�zykowych maj� dost�p poszczególni administratorzy (rysunek 4.12).

Rysunek 4.12.
Tabela
admins_permissions

Na koniec rzu	 okiem na wygl�d naszej bazy danych (rysunek 4.13).
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Rysunek 4.13.
Wszystkie tabele
projektu

Projekt kontrolerów, modeli oraz widoków

Pójd
my zatem o krok dalej. Zastanówmy si�, jakie us�ugi b�dziemy �wiadczy	 u�yt-
kownikowi, jakich operacji na danych b�dziemy dokonywa	. Postarajmy si� zaprojek-
towa	 hierarchi� kontrolerów oraz modeli. Je�li chodzi o widoki, b�d� to raczej poszcze-
gólne pliki swf, gdy� na nich w�a�nie b�dzie opiera� si� nasz interfejs, przynajmniej
ten front-endowy. Podstawow� us�ug� b�dzie katalog produktów z podzia�em na kate-
gorie. B�dziemy zatem potrzebowa	 kontrolera o nazwie catalog. Przyjmijmy, i�
podstawow� akcj� kontrolera catalog b�dzie index. Po jej uruchomieniu naszym
oczom powinna ukaza	 si� lista kategorii oraz kilka losowo wybranych produktów
(nie wybrali�my przecie� jeszcze �adnej kategorii). Zatem funkcja index powinna mie	
mo�liwo�	 wczytywania listy kategorii oraz kilku losowych produktów. Po wybraniu
dowolnej kategorii u�ytkownik powinien zobaczy	 list� produktów. Powinni�my zatem
przygotowa	 funkcj� o nazwie category, która w swych parametrach przyjmowa	 b�dzie
identyfikator kategorii i zwróci list� produktów w niej zawartych. Po klikni�ciu wybra-
nego produktu powinien wy�wietli	 si� kompletny opis produktu, jednak jak zoba-
czysz pó
niej, obejdzie si� przy tym bez kolejnych zapyta� do bazy danych. Zatem
reasumuj�c, kontroler catalog powinien wygl�da	 nast�puj�co:

Kontroler Catalog

� index — nie przyjmuje parametrów, wy�wietla stron� g�ówn� sklepu;

� categories — zwraca list� kategorii;

� randomProducts — zwraca kilka losowo wybranych produktów;

� category — jako parametr przyjmuje identyfikator kategorii, zwraca list�
produktów z danej kategorii.

Model o tej samej nazwie powinien posiada	 nast�puj�ce funkcje:

Model Catalog

� get_all_categories — wczytuje list� wszystkich kategorii;

� get_random_products — wczytuje list� kilku przyk�adowych produktów;

� get_products_by_category — wczytuje produkty z danej kategorii.

Podstawow� opcj� katalogu b�dzie dodawanie produktów do koszyka, dlatego te�
musimy utworzy	 kontroler odpowiedzialny za jego obs�ug�. Nazwijmy go shop. Oprócz
koszyka kontroler ten b�dzie obs�ugiwa� proces sk�adania zamówienia. Kontroler powi-
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nien mie	 mo�liwo�	 wy�wietlenia zawarto�ci koszyka, dodawania, jak te� i usuwania
produktów, obs�ugi formularza zamówienia oraz przesy�ania zamówienia do realizacji.
Przyjmijmy, i� kontroler b�dzie sk�ada� si� z nast�puj�cych funkcji:

Kontroler Shop

� cartContent — zwraca zawarto�	 koszyka;

� addToCart — dodaje okre�lon� liczb� sztuk produktu do koszyka;

� removeFromCart — usuwa okre�lony przedmiot z koszyka;

� clearCart — usuwa z koszyka wszystkie produkty;

� sendOrder — wysy�a zamówienie, czyli zapisuje je w bazie danych.

Zastanówmy si�, gdzie b�dziemy przechowywa	 informacje zwi�zane z zawarto�ci�
koszyka. Proponuj� u�y	 do tego sesji. B�dziemy w nich zapisywa	, jakie produkty oraz
w jakiej ilo�ci zosta�y do koszyka dodane. Zapis oraz odczyt sesji b�dzie realizowany
w funkcjach modelu shop. Postarajmy si� okre�li	, jakie funkcje b�d� nam potrzebne:

Model Shop

� get_cart_content — odczytuje zapisan� w sesji zawarto�	 koszyka;

� add_to_cart — zapisuje do sesji kolejno dodawane do koszyka produkty;

� remove_from_cart — usuwa z sesji informacje o produkcie;

� clear_cart — usuwa dane sesji koszyka;

� save_checkout_data — zapisuje w bazie danych szczegó�y zamówienia.

Powinny to by	 wszystkie funkcje, jakich b�dziemy potrzebowa	 do obs�ugi front-endu
sklepu. Teraz trzeba si� zastanowi	, co b�dzie niezb�dne do obs�ugi sklepu przez admi-
nistracj�.

Zak�adamy, i� b�dziemy mieli mo�liwo�	 wy�wietlania listy produktów w sprzeda�y,
ich dodawania, edycji oraz usuwania. Musimy te� udost�pni	 funkcje obs�ugi katego-
rii. Oraz oczywi�cie najistotniejsz� cz��	 panelu administracji, czyli przegl�d zamó-
wie�. Potrzebna b�dzie lista zamówie� z mo�liwo�ci� wy�wietlania danych klienta
oraz zmiany statusu zamówienia. Utworzymy zatem kontroler o nazwie admin, nato-
miast do operacji na danych u�yjemy modeli catalog oraz shop. Jakie funkcje utwo-
rzymy w kontrolerze admin?

Kontroler admin

� login — realizacja logowania;

� logout — wylogowanie;

� settings — zmiana has�a dost�pu;

� products — wy�wietlanie listy produktów;

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

� products_remove — usuwanie produktu;

� products_categories — zarz�dzanie kategoriami;

� products_categories_add_new — dodawanie nowej kategorii produktów;

� products_categories_edit — edycja kategorii;

� products_categories_remove — usuwanie kategorii;

� orders — zarz�dzanie zamówieniami;

� orders_change_status — zmiana statusu zamówienia;

� orders_remove — usuwanie zamówienia.

Utworzymy równie� model admin, który b�dzie realizowa� wy��cznie funkcje zwi�zane
z logowaniem oraz zmian� has�a.

Model admin

� login — funkcja realizuj�ca logowanie;

� change_password — funkcja realizuj�ca zmian� has�a.

Jak ju� wspomnia�em wcze�niej, do operacji na danych u�yjemy wcze�niej utworzonych
modeli catalog oraz shop. Dodamy do nich odpowiednie funkcje, które b�d� odpo-
wiada	 za zapisywanie do bazy danych nowych produktów czy kategorii.

Model catalog

� 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 — obs�uguje wgrywanie zdj�	 produktów;

� ADMIN_save_new_category — zapisuje now� kategori�;

� ADMIN_update_category — zapisuje zmienion� kategori�;

� ADMIN_remove_category — usuwa kategori�.

Model shop

� ADMIN_get_all_orders — wczytuje wszystkie zamówienia;

� ADMIN_change_order_status — zmienia status zamówienia oraz powiadamia
o tym klienta poprzez wys�anie e-maila;

� ADMIN_remove_order — usuwa zamówienie.
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Okre�lili�my zatem kluczowe dla dzia�ania systemu funkcje. Stanowi� one niejako
szkielet i s� niezb�dne do sprawnego dzia�ania ca�o�ci. Oczywi�cie nie jeste�my w stanie
przewidzie	 wszystkich mo�liwo�ci i scenariuszy — jest to umiej�tno�	 budowana na
do�wiadczeniu. Jednak jak doskonale wiesz, chocia�by na przyk�adzie gigantów
w zakresie oprogramowania, do�wiadczenie nie zawsze idzie w parze z umiej�tno-
�ciami przewidywania, co u�ytkownik jest w stanie zrobi	 z programem oraz jakie
b��dy mog� wyst�pi	. Dlatego te� sporz�dzony przez nas projekt nale�y traktowa	 ela-
stycznie i sukcesywnie modyfikowa	 go w procesie deweloperskim, co te� b�dziemy
czyni	.

W kwestii widoków nasza sytuacja jest nieco inna ni� w wypadku tworzenia systemu
wy��cznie w HTML. Do obs�ugi interfejsu front-endu b�dziemy u�ywa	 aplikacji
Flash. Zak�adamy, i� b�dzie mia� on budow� modu�ow� i sk�ada� si� b�dzie z co naj-
mniej czterech modu�ów — jednego do wy�wietlania katalogu produktów, drugiego
do wy�wietlania szczegó�ów produktu, trzeciego do obs�ugi koszyka oraz czwartego
do obs�ugi formularzy zamówienia. Dobrze b�dzie te� zbudowa	 program nadrz�dny,
czyli ten, który �aduje si� jako pierwszy. B�dzie on stanowi� swoisty layout dla reszty
modu�ów.

Widoki interfejsu — front-end

� Layout — kontener

� Modu� katalogu

� Modu� szczegó�ów produktu

� Modu� koszyka

� Modu� sk�adania zamówienia

Jako �e Flash nie potrzebuje do dzia�ania prze�adowa� stron, nie b�dziemy musieli
tworzy	 dziesi�tek pojedynczych stron HTML.

Zgo�a inaczej wygl�da	 to b�dzie w panelu administracyjnym. Tam g�ówn� rol� odgry-
wa	 b�dzie HTML. Dlatego b�dziemy tworzy	 strony z tabelami produktów, formularze
do dodawania oraz edycji produktów oraz kategorii itp. Z góry mo�emy przewidzie	,
i� stworzymy kilka podstron:

Widoki interfejsu panelu administracyjnego

� login — strona logowania,

� index — strona powitalna panelu,

� logout — strona po�egnalna panelu,

� settings — strona zmiany has�a,

� orders — strona z list� zamówie�,

� products — strona z list� produktów,

� add_product — formularz dodawania nowego produktu,
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� edit_product — formularz edycji produktu,

� categories — strona z list� kategorii (na niej b�dzie przeprowadzane równie�
dodawanie, edycja i usuwanie kategorii.

To wszystko, je�li chodzi o szczegó�y budowy szkieletu systemu. Mamy ju� pogl�dowy
obraz tego, jak b�dzie wygl�da�o i funkcjonowa�o to oprogramowanie.

Bezpiecze	stwo

Ju� w fazie projektu warto zwróci	 uwag� na bezpiecze�stwo tworzonego oprogramo-
wania. Obowi�zkiem programisty jest przewidzie	 i odpowiednio zabezpieczy	 opro-
gramowanie przed skutkami niepo��danych dzia�a� i wypadków. W przypadku two-
rzenia sklepu internetowego, gdzie w bazie danych przechowywane s� dane osobowe
jego klientów, nale�y zachowa	 nale�yt� staranno�	 i za g�ówny cel przyj�	 ochron�
tych danych. Dlatego te� bardzo istotn� kwesti� jest dost�p do baz danych. Mimo �e
g�ówna konfiguracja serwera baz danych le�y po stronie administracji serwera, to ju�
na poziomie u�ytkownika domeny jeste�my w stanie powzi�	 pewne kroki zmierzaj�ce
ku lepszemu zabezpieczeniu danych naszych klientów. Dlatego bardzo istotne jest, aby
zwróci	 uwag� na takie prozaiczne ustawienia PHP, jak register_globals. Dzi�ki
niemu wszystkie zmienne przesy�ane do skryptu tworzone s� jako globalne, co w przy-
padku nienale�ytej staranno�ci przy tworzeniu skryptów umo�liwi crackerom wyko-
nywanie ataków typu SQLInjection, czyli manipulacj� zapytaniami SQL, oszukiwa-
nie systemów logowania do panelu administracyjnego itp. Dlatego bardzo istotne jest,
aby parametr ten ustawiony by� na 0. Uczynimy to chocia�by w pliku konfiguracyjnym
serwera httpd.conf:

php_admin_value register_globals 0

B�d
 te� w pliku .htaccess:
php_flag register_globals 0

Drug� kwesti� jest filtrowanie wszystkich danych wprowadzanych przez u�ytkowni-
ka. Nie mo�na zak�ada	, i� u�ytkownik wprowadzi do formularzy oczekiwane przez
nas dane. Zreszt� formularze najcz��ciej poddawane s� walidacji, natomiast nie mo�na
spodziewa	 si� oczekiwanych warto�ci w zmiennych, które z regu�y powinny by	 gene-
rowane przez system, chocia�by parametrów przesy�anych w adresie metod� GET. Stare
greckie porzekad�o mówi, �e gdy spodziewasz si� w parametrze otrzyma	 identyfikator
w postaci liczbowej, najpewniej otrzymasz 256 losowych znaków w cyrylicy (oczy-
wi�cie �art, lecz prawdziwy). Dlatego istotne jest przeprowadzanie filtracji wszyst-
kiego, co wychodzi od u�ytkownika, oraz wszystkiego, na co teoretycznie nie powinien
mie	 wp�ywu. Pami�taj wi�c o u�ywaniu funkcji: htmlspecialchars b�d
 strip_tags,
trim do usuwania znaków niedrukowalnych, addslashes, mysql_real_escape_string.
Oprogramowanie powinno by	 „idiotoodporne”, dlatego warto przeprowadza	 nie-
zb�dne testy przy pomocy zaprzyja
nionych internautów :-). Testy takie pozwol� wykry	
wi�cej luk, ni� móg�by� sobie wyobrazi	, dlatego s� tak istotnym punktem procesu
deweloperskiego.
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Je�li chodzi o bezpiecze�stwo skryptów ActionScript, to jeste�my o tyle w komforto-
wej sytuacji, i� nasze skrypty uruchamiane s� w obr�bie jednej domeny, dlatego nie
musimy przejmowa	 si� dyrektywami Security.allowDomain(). Jednak i w tym wypadku
warto przewidzie	 niepo��dane zachowania u�ytkownika, takie jak wielokrotne kli-
kanie linków z uporem maniaka. Bardzo warto�ciow� lektur� traktuj�c� o zabezpie-
czeniach w programie Flash Player jest rozdzia� manuala wydanego przez Adobe, znaj-
duj�cy si� pod adresem: http://help.adobe.com/pl_PL/ActionScript/3.0_Programming AS3/
WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118a9b90204-7d23.html.

Projekt interfejsu

Gdy ju� ogarniemy wszystkie aspekty zwi�zane z oprogramowaniem, skupimy si� na
projekcie graficznym naszego sklepu. Jest to istotne, gdy� pierwsze wra�enie, jakie
odnosi u�ytkownik wchodz�cy na witryn�, zale�y w�a�nie od jej wygl�du. Je�li witryna
b�dzie wygl�da	 nieciekawie, a do tego b�dzie nieczytelna i trudna w obs�udze, to
szybko „pozb�dziemy si�” potencjalnego klienta. Dlatego witryn� nale�y projektowa	
wedle ustalonych i obowi�zuj�cych standardów, jednak nie sztampowo i nudnie. Nale�y
kierowa	 si� zasadami ergonomii i zachowywa	 mo�liwie najwy�sz� prostot�. Wszelkie
niepotrzebne udziwnienia s� niepo��dane, natomiast ciekawe animacje i drobne
akcenty — jednak w rozs�dnej ilo�ci — s� mile widziane. Jako �e zajmujemy si� wy��cz-
nie witryn� sklepu, b�dziemy stara	 si� zagospodarowa	 w projekcie miejsce na przed-
stawienie odwiedzaj�cym tego, co mamy do zaoferowania. Musi znale
	 si� tam miejsce
na list� kategorii produktów, na list� samych produktów oraz ich opis. Uruchamiamy
zatem Photoshop lub inny program graficzny i tworzymy projekt. Je�li nie masz ochoty
czy te� artystycznej �y�ki, na do��czonej p�ycie CD, w katalogu Projekt_graficzny
znajdziesz przygotowane pliki. Poni�ej prezentuj� kilka stron, których b�dziemy
potrzebowali.

Pierwsz� z nich b�dzie strona katalogu produktów, czyli listy produktów losowych
(o ile jeste�my na stronie g�ównej sklepu) b�d
 z wybranej kategorii. Istotna jest równie�
paginacja. Nieergonomiczne wydaje si� tu by	 stosowanie suwaków (rysunek 4.14).

U góry przewidziane jest miejsce na menu witryny, je�li oprócz sklepu przewidujemy
jakie� inne podstrony. B�dzie to te� dobre miejsce na umieszczenie linków do dzia�u
kontakt b�d
 informacji o sklepie. Mój projekt przewiduje, i� strona b�dzie dostosowywa	
si� do rozmiaru ekranu, lecz bez skalowania jej elementów. Skalowane do rozmiaru
przegl�darki b�dzie jedynie t�o. Obr�czki w prawym dolnym rogu b�d� p�ynnie prze-
mieszcza	 si� w razie skalowania okna przegl�darki, tak aby zawsze znajdowa	 si�
w �ci�le okre�lonym miejscu w rogu ekranu. Reszta elementów b�dzie zawsze statycznie
umiejscowiona. Po lewej stronie przewidziano miejsce na list� kategorii sklepu. Po
wybraniu kategorii wczyta si� lista produktów, a na górze prostok�ta obejmuj�cego
tre�	 uka�e si� nazwa kategorii. Pod ka�dym skróconym opisem produktu znajduje
si� przycisk dodawania do koszyka oraz pole input do wprowadzenia liczby kupowa-
nych sztuk towaru. Kolejn� podstron� jest strona ze szczegó�owym opisem wybranego
produktu. Pojawi si� ona po klikni�ciu linku „szczegó�y” znajduj�cego si� przy ka�-
dym produkcie. Projekt zobaczysz na rysunku 4.15.
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