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1 Wstep

Celem niniejszej pracy jest opisanie procesu twaezprojektu plushaki.pl,dalacego aplikagy
internetovg wykonary gtdwnie w technologi Adobe Flash i posiagtajciekawe rozwjzania
pozycjonujce produkt w wyszukiwarkach internetowych. Stronaipda system zagdzania trécig

bazupcy na technologi PHP oraz MySQL.
Gotowy produkt do testow przez czytelnika @psty jest pod adresem:

http://www.mmediasc.com/plushaki/

Do dostpu do panelu administracyjnego wymagameastpujace dane:

URL: http://www.mmediasc.com/plushaki/admin

login: admin

hasto: test

Jako zadczniki do nieniniejszy pracy dostarczone zostatyni@z:
« Zrodta strony Front-end
« Zrodta panelu administracyjnego
» Skrypt SQL generggy struktue bazy

* Pliki projektowe grafik wykorzystanych podczas pukdji strony

1.1 Tio komercyjne projektu

Plushaki.pl to dystrybutor pluszowych maskotekgoggh zastosowanie w promocji i brandingu
przedsgbiorstw. Firma przede wszystkim oferuje maskotlsipdajce nadruk indywidualnie

projektowany dla klientow oraz maskotki 'zwykteg posiadajce dodatkowych nadrukow. Produkty




Projekt polegat na stworzeniu kompletnego wizerugkaficznego nowo powstatej marki. Naiino

wytyczne dla Cl (Corporate Identity) defirggjpazadane cechy rezultatu koowego jako:
*  Czysty, lekki i przyjazny dla oka
* Mocny akcent zabawek
*  Oryginalny
Grupa docelowa zostata zdefiniowana jako:
* Manager marketingowy firm i korporacji

«  Wiasciciele firm z sektora P

* Manager marketingowy sklepéw sieciowych

1.2 Opis wykonanej pracy

1.2.1 Logotyp

Logotyp Plushaki.pl z zadenia miat kojarzy sic z zabawkami oraz misiami. Z dostarczonych ok. 10
propozycji klient wybrat poriisz:

vy
plushaki.pl

Rys. 1




Zalecana kolorystyka dla logotypu jak i przewodoldk Cl zostata ustalona jako Pentone 660 U dla
druku oraz jego odpowiednik R:89 G:127 B:198 ( #5667 dla mediow cyfrowych.

Logotyp zostat zaprojektowany w proporcjach ok 3@kstu oraz 66% grafiki. Wykorzystana czcionka
nalezy do rodziny Sans Serif i jest to BorisBlackBloxxtorstwa Manfreda Kleina rozpowszechniana

na otwartej licencji, rowniedo wytku komercyjnego.

1.2.2  Wizytéwki, papier firmowy, metki itp.

Czescig zlecenia byto wykonanie projektow graficznych geyoh do druku materiatdvatzacych se
bezpdrednio z zaproponowanym CI. dizy innymi byty to:

* Papier firmowy

To przedstawienie danych firmy w atrakcyjny wizualaposob na kartce papieru formatu A4
pozostawigjce miejsce na korespondencje. Celem idmia kosztow druku projekt zostat
przygotowany w jednym kolorze ( Pentone 660 U glziprzestrzé na nagtéwek, ciato (do

zapetnienia przy korespondenciji) oraz stopk

Zalecana czcionka to Arial dla mediow cyfrowychaoi@ames New Roman dla korespondencji
drukowanej. Obie czcionkig$ardzo tatwo dogpne oraz posiadaudowodns tatwos¢ odbioru przez

oko dla swojego nimika.
o Wizytowki

Wizytdwki wykonane w odcieniach szdob podtrzymug gtdbwne zataenia CI.
*  Metka produktu

Projekt metki zostat zaproponowany jako logo dwad kreskowy generowany przez producenta.

Wszystkie materiaty graficzne zosiaahczone wraz zatpraa.

1.3 Strona internetowa




Po wicej informacji odnénie rozwazan internetowych dla plushaki.pl prasgie odnigé¢ do
wszystkich rozdziatéw nagtujacych po rozdziale drugim wéznie.

1.4 Uzyte aplikacje

1.4.1 Adobe Photoshop CS4

Wedtug wielu, Photoshop to najlepszy program dazenia grafiki rastrowej dogbny na rynku. Za

jego pomog zostaty wykonane koncepcje graficzne strony —tked jak i back-end.

1.4.2 Adobe lllustrator CS4

W przeciwieistwie do Photoshopa, lllustrator operuje na grafre&torowej, dziki czemu byt

idealnym narzdziem do produkcji Logotypu.

1.4.3 Adobe InDesign CS4

InDesign jest aplikagjpozwalajca tatwo aratowad projekty przeznaczone do druku w jgdratas¢,

dlatego te byt doskonatym nakdziem do stworzenia koncepcji wizytowek oraz meiesduktow.

1.4.4 Adobe Flash CS3 + FlashDevelop

Flash to doskonate naidzie do produkcji aplikacji internetowych typu R{Rich Internet

Application) chgcych oferowa wysoki poziom interaktywriei z uwzytkownikiem. Przede wszystkim
oferuje zintegrowanplatforne umazliwiajaca poszerzenie granic animacji, interaktyweio
rozmieszczenia grafiki czy synchronizowanego wyigstania dodatkowych mediow, takich jak

dzwiek czy film. Projekty tworzone za pompAdobe Flash gkompilowane do plikow

wykonawczych SWF (‘'Small Web Format' — poprzed@imckWave Flash’) i odtwarzane przez Adobe

Flash Player i jego wariantydiace popularnymi wtyczkami do przedarek internetowych.




Pliki wykonawcze SWFgogodlnie uznawane za aplikacje wykonywane po str@hénta (Client Side
Coding) lecz pozostaje wiele mavosci do asynchronicznej komunikacji ze skryptami porsie
serwera (web serwisy SOAP czy JSON, zdalna komuajakae skryptami PHP czy ASP, otwieranie

socketéw itp.) co dodaje jeszczezvej mazliwosci.

Mimo, iz ActionSrcript od wersji 3.0 jest w petni dojrzatywbiektowym ¢zykiem programowania to
srodowisko programistyczne oferowane przez aplikaAdebe Flash pozostawia wiele dgczenia,

dlatego postanowitem wykorzystywaotiege FlashDevelop.

FlashDevelop to aplikacja rozpowszechniana na ¢icédhl T, umozliwiajaca znacznie wygodniejsze
pisanie i organizowanie kodu w oparciu o Actionftriiz jest to oferowane przez Adobe. Jego gtdwne
zalety to: automatyczne podklanie oraz formatowanie syntaksu, code hintingdimanie wtasnych

bibliotek oraz praktyczne zagdzanie plikami projektu.

Adobe Flash w zestawieniu z FlashDevelop stwardagskonatgrodowisko do pracy nad projektami,
ktorych podstawowa funkcjonalfioparta jest na ActionScripcie 3.0 lecz, ktore wylkstup rowniez
funkcjonalnd¢ oferowan przez graficzne i animacyjne nadzia Flasha.

1.5 Uzyte technologie

1.5.1 PHP 5 oraz PRADO

PHP to skryptowygzyk programowania zorientowany gtownie na tworzetyeamicznych
stron/aplikacji internetowych. Interpreter PHP j@atmowy i z zalgenia dziata po stronie serwera
jako 'Serwer Side Skripting', na welu przyjmupc kod PHP a na w§giu serwujc kod HTML. PHP
posiada moduty unmiiwiajagce Bczenie s z wieloma rodzajami relacyjnych baz danych oraz
wykonywanie kwerend i odbieranie danych. Podstawkeveepcje programowania obiektowego
zostaty wprowadzane zuv wersji 3 i ulepszone w wersji 4 PHP lecz dopierwersji 5
zaimplementowano w petni dojrzate paaég programowania obiektowego, takiego jakiezemy

spotk& w np. C++ czy Javie.

PRADO (PHP Rapid Application Development Objeceated) to 'Framework’, bazgy na PHP5 i
rozszerzajcy jego funkcjonaln&. PRADO zostat stworzony celem utatwienia i gragszenia
budowy aplikacji webowych, jego kluczowe funkcjomalci to:

Architektura zorientowana na zdarzenia




*  Wyzszy poziom abstrakcji dla obstugi baz danych — ptémentowany Active Record Pattern

* Bazuje na wariancie MVC pattern (Model View Cotgrd

1.5.2 ActionScipt 3.0 oraz Gaia

ActionScript 3.0 to w petni obiektowygzyk programowania, z przeznaczeniem do tworzerli&sagp
odtwarzanych przez Adobe Flash Player. W przedistigie do AS1 oraz AS2, ktGre swojej
‘'obiektowe]' naturze pozostawiaty wiele #zenia, trzecia juwersja jest prawdziwie obiektowym

jezykiem programowania, swpgemantyl bardziej przypominag Jave.

Gaia Framework to wtyczka do Adobe Flah oraz bibka AS3 dajca dodatkow funkcjonalndc
przydatr podczas tworzenia stron bagzych w 100% na technologi Flash jako GUI. Podczas
uzywania proponowanej przez Gaia struktury kodu fesyew stanie kontrolow@ poprzez
nastuchiwanie odpowiednich zdafizetan aplikacji i serwowaodpowiednio dynamicznie tadowan
tres¢. Smiato mog powiedzi€, iz uzywanie Gaia framework skraca czas produkcji aplil@ac
ustalonej strukturze o ok. 40%.

1.5.3 TweenlLite

To lekka i szybka biblioteka napisana w AS3 przezonaa do programistycznego animowania
obiektéw na scenie. Dziala ha zasadzie zmiany wgzoraych numerycznych was obiektow w
okreslonej przestrzeni czasowej. Obstuguje réwinigele zdarzé takich jak 'onlinit’, ‘'onComplete’,
‘onUpdate’, itp. kontrolowanych poprzez delegadpsmych funkcji. Wykonaniegdanej animacji
odbywa st poprzez egzekucje funkcji matematycznych wdgn zadanego czasu. Jest wiele
dostpnych funkcji napisanych przez autoréw, lecz igenmmazliwosé napisania wkasnych. Oto nie

kompletna lista podstawowych funkcji animacji:
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MySQL to aktualnie najpopularniejszy serwer relaeyjpazy danychaywany przez wigcicieli stron

Sine.easeQut

Sine. easelnDut

1.5.4 MySQL v5

Rys. 2

internetowych. Oferuje relatywnie szybkie dziatanmeykorzystuje tatwy w ayciu jezyk SQL.
Ponadto jest to aplikacfOpenSource o niedrogiej licencji, co przyczyniad tak znacznego
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1.5.5 JavaScript

JavaScript to bardzo popularrgzyk skryptowy typu Client-Side Scripting wykonywaghpwnie
przez przegldarke internetow po zatadowaniu strony na maszynie klienta. Stosgvpazede
wszystkim do zwikszenia interaktywniei stron internetowych i wykonywania czyrigcobez

konieczndci przetadowania strony.

2 Prace programistyczne Front-end

2.1 Struktura aplikacji oraz organizacja plikow

Struktura aplikacji oraz organizacja plikow jésile powihzana z zalbeniami Gaia Framework. W
podkatalogu 'src/' znajdugie wszystkie pliki projektowe Flash (rozszerzenidd).hatomiast w

podkatalogu 'src/classes/pages/' znajdziemy dgdirgh klas.

Kazdy plik jest kompilowany osobno jako autonomicziyy, becz synchronizowany poprzez zdarzenia
wysylane przez Gaia Framework.

Gtownym punktem wegia aplikacji jest plik main.fla (po kompilacji nraswf) oraz jego klasa
definiujgca Main (znajdujca s¢ w 'src/classes/Main.as’). To ona, w sposob dyramgjémportuje na
scerg pozostate pliki swf. Informacje jakie pliki impomvac, pobiera z pliku XML znajdace s¢ pod
sciezka relatywnry '/xml/site.xml'.

2.1.1 Warstwy aplikaciji

Filmy swf g importowane na zasadzie warstw i nakladane w odgmbwsposéb na siebie. Posiy

diagram obrazuje sposob tadowania plikow aplikplejshaki.pl oraz ich uktadanie:




—= nav.swi

—= Nawigowalna
- podstrony

—= index. swi

Rys. 3

Przy takim sposobie tadowania plikdw:
* index.swf staje si'ttem' i zawiera wszystkie dzielone grafiki i fupgnalngci.

» nav.swf zawiera nawigacje, ktéra jest zawsze widaaza kadej z podstron (oprécz wyboru
jezyka) jako najwysza warstwa.

« main.swf jest gtbwnym kontenerem aplikacji, zawierszystkie globalne funkcje i zmienne

dostpne dla jej dzieci.

2.1.2  Pliki aplikacji

Aplikacja posiada bardzo wymie zorganizowanstruktug plikow, gdzie kady plik jest
odpowiedzialny za konkredrfunkcjonalnd¢ danej cgsci aplikacji. By utatwé czytelnikowi

odnoszenie gido tych konkretnych plikbw prosaizy¢ ponizszej tabeli:




Page ID Plik Projektowy  Plik Klasy Plik SEO Przestizeazw Plik wyjsciowy
obiektow (pakiet)
index index.fla IndexPage.as index.swf
nav nav.fla NavPage.as pages.nav.* nav.swf
language language.fla LanguagePage.as language.php s.lpagaageSelect.* Language.swf
mtw mtw.fla MtwPage.as mtw.php mtw.swf
filozofia filozofia.fla FilozofiaPage.as filozofia.php filozofia.swf
kolekcja kolekcja.fla KolekcjaPage.as kolekcja.php salgeekcja.* kolekcja.swf
firmowa firmowa.fla FirmowaPage.as firmowa.php firowa. swf
dystrybutorzy | dystrybutorzy.fla DystrybutorzyPage.agstdybutorzy.php = --- dystrybutorzy.swf
kontakt kontakt.fla KontaktPage.as kontakt.php pagesaia.* kontakt.swf
jakosc jakosc.fla JakoscPage.as jakosc.php jakec.s
Page ID — To nazwa modutu do ktorej moa odwotywa sie w aplikaciji.

Plik Projektowy —

Pliki Klasy —

Plik SEO —

Plik do otworzenia za pomgd-lash CS3 lub wiszy. Pliki znajdyj sie

w katalogu 'src/'

Korespondujce pliki klas zawierace kod AS3. Pliki znajdgjsic w

katalogu. 'src/classes/pages/' i haldo pakietu (przestrzeni nazw)

'pages'.

Zawierag dynamicznie tadowany kontent ideksowalny przez

wyszukiwarki internetowe. Pliki znajdupgie w gtdwnym katalogu

rozruchowym (‘deploy’).

Przestrzen nazw obiektdéw— Wszystkie dodatkowe obiekty stworzone specyficpud wytek

Plik wyj sciowy —

danego modutu

Skompilowany plik wykonawczy znajdigy sk w katalogu ‘deploy/'.

2.2 Obstuga | ezykow




Informacja o aktualnie wybranymzyku przechowywana jest w publicznej statycznejeamej klasy
Languages, ktora wygila nasipujaco:

package pages.languageSelect

{

public class Languages

{
public static const POLISH:String = "pl";
public static const ENGLISH:String = "en";
public static var currentLanguage:String;

}
}

Tym samym, w kadym miejscu aplikacji, po uprzednim imporcie pakigtages.languageSelect'

mozemy sprawdzi aktualnie wybranyegzyk poprzez przyrownanie go do statycznych statych
reprezentyjcych dany¢zyk.

Przyktadowo:

switch (Languages.currentLanguage)

{
case Languages.ENGLISH:

/laktualny jezyk to angielski
break;

case Languages.POLISH:
/laktualny jezyk to polski

break;

2.3 Nawigacja

2.3.1 Guziki Menu

Celem unikng¢cia ‘przeskokéw' w animaciji, ktore towarzysradycyjnej metodzie tworzenia
" gieariimpwanych guzikéw w Adobe Flash zamiastaia klasy Button napisatem wiasklas; do obstugi
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guzikbéw menu.

Klasa 'MenuButton' znajdujeesiv pakiecie 'pages.nav' i dziedziczy z klasy MoviigGN
konstruktorze przypisane zostajwie funkcje nastuchgge zdarzé zwigzanych z kursorem,
'Mouse_Over' oraz 'Mouse_Out' ponadto przyjmuje gtaay 'selected=1"i 'selected=0". Guzik
graficznie reaguje na zdarzenia oraz stany w jagkkckinajduje. Dla przykiadu, tak wygla obstuga

zdarzenia 'Mouse_Out"

[.]

/Irejestrowanie nastuchiwania w konstruktorze
this.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OUT, rollOut, false, 0, true);

[..]

private function rollOut(Ev:MouseEvent):void

{
if (Iselected)
{
TweenLite.to(selectBg, 0.3, { alpha:0 });
}
else
{
TweenLite.to(selectBg, 0.3, { alpha:1 });
}
}

O klasie 'MenuButton' warto omaogvirzy rzeczy:

1. Wszystkie zdarzenia w aplikacji pochade z pakietu 'flash.events.*' zawsze warto rejesifo
z ustawieniem flagi 'useWeakReference' na 'truaktika ta, jest zbyt rzadko stosowaraGu
programistow a zabezpiecza przed nie kontrolowanyyeiekami panyci wynikajgcymi z nie
wyrejestrowanych funkcji nastuchiglych po usuniciu innych referencji do danego obiektu.
Przy ustawieniu pozytywnie flagi 'useWeakReferemcsytuacji gdy znika odniesienia do
obiektu, Garbage Collector natychmiast usunie dagdameci, ignorupc wcigz
zarejestrowam funkcje nastuchugs.

2. Standardowy obiekt klasy 'Button' obstuguje 3igtap’, 'over’, ‘'down’, ktére mggawier

animacje. Niestety przy przeju z jednego stanu w drugi, w krétszym czasiezdyzy sie
wykona animacja nagpuje 'przeskok’ do klatki w§giowej animacji nowego stanu guzika.




Wykorzystupc TweenLite oraz zdarzenia kursora do animacjikdhienikap w/w problemy
'skacacych' czy 'przerwanych' animacji. ZaglajTweenLite nowe wartgi, przerywa on
wykonywanie poprzedniej animacji, natomiast aktgalartas¢ wiasciwosci, ktorg animujemy

przyjmuje jako pocgtek nowej animacji. Daje to ptynny efekt animowagiazikow.

3. Obiekty typu 'MenuButton' nie wykorylizadnej czynnéci poza zmiag standw. By przypisa
im funkcjonalnd¢ po kliknigciu, naley zarejestrow&odpowiednie funkcje obstugige

zdarzenia 'MouseEvent.CLICK".

2.3.2 Kontrolowanie wy $wietlanych podstron

Wszystkie tranzycje podstron kontrolowane w module nawigacyjnym (klasa 'NavPag&dry

wyswietla guziki menu uzafmione od aktualnie wybranegezyka.

W konstruktorze klasy ‘NavPage' ngmitje rejestracja funkcji obstugigej kliknigcia guzikdw przez

uzytkownika (przy czym przyjmujemye r@ne gzyki mogy mieé rozng ilos¢ elementow menu).

[.]

for (var i:uint = 0 ; i < pIMenu.numChildren; i++)

{
if (pIMenu.getChildAt(i) is MenuButton)
{
plMenu.getChildAt(i).addEventListener(MouseEvent.CLICK, menuButtonClicked, false, 0, true);
}
}

for (var j:uint = 0 ; j < enMenu.numChildren; j++)

{

if (enMenu.getChildAt(j) is MenuButton)

{
enMenu.getChildAt(j).addEventListener(MouseEvent.CLICK, menuButtonClicked, false, 0, true);




obiektu MovieClip) lgdace obiektami typu 'MenuButton' i przypisuje im fupk reagujca na
zdarzenie klikrgcia przez uytkownika. Nasgpnie czynnéc ta powtarza dla obiektéw enMenu.

Poniewa nazwa kadego guzika odpowiada nazwom podstron (Page IDnmpozwol sobie na

ponizsza ‘'wygock' podczas obstugi zdarzenia klikoia :

public function menuButtonClicked(Ev:MouseEvent):void

{

Gaia.api.goto("index/nav/"+ Ev.currentTarget.name);

Powyzsza metoda analizuje obiekt na rzecz, ktérego iostavotane zdarzenie klikacia i
wykorzystuje jego publicznzmienry 'name' by wykonazmiarg wyswietlanej podstrony.

Metoda 'Gaia.api.goto(target:string):void' jest odpedzialna za schowanie aktualnieswyetlanej
strony (poprzez wywotanie jej metody ‘transitionQuwbid' ) oraz wywietlenie strony, ktorejciezka

podana jest w parametrze 'target’ (poprzez wywetgimetody 'transitionin():void).

2.3.3 Kontrolowanie zaznaczonych elementow menu

Poniewa aplikacja wykorzystuje pasek adresu przdgtki podczas zmiany podstron oraz oferuje
indeksowalny przez wyszukiwarki kontent, ieadarzy sie sytuacjaze wytkownik wejdzie
bezpdrednio na konkretnpodstrog (np. http://domainName.com/#/kolekcja ). Tym samghementy
menu nie mog by¢ zaznaczane na zdarzenia klgaia przez aytkownika lecz musgnastuchiwa
zdarzé propagowanych podczas zmiany aktualnidwigtlanej strony. Rejestracja nastuchu pasje

w konstruktorze klasy 'NavPage' :

[-]
Gaia.api.afterGoto(onAfterGoto);

Gaia.api.afterComplete(onAfterGoto, false, true);

[.]




Pierwsza linijka kodu rejestruje funkcje nastugieajzdarzé, wywotywanych podczas komendy
zmiany aktualnie w§wietlanej podstrony (lecz przed jej faktycznym rozadzeniem).

Druga linijka rejestruje funkcje nastuchoj zdarzé wywotywanych podczas zakozenia procesu
przegcia na konkretip podstror. Przekazywane dodatkowe flagi, informpag zdarzenie ma by
zarejestrowane tylko raz a ngstie funkcja nastuchgga ma zostawyrejestrowana. Sytuacja ta ma
miejsce tylko i wyhcznie przy pierwszym wéwietleniu ktorejkolwiek z podstron, to znaczy gdy

przeghdarka zostaje przekierowana spoza aplikacji.

Funkcja obstuguaca powysze zdarzenia ma za zadanie przeanalizg@raychodzce informacje i

zaznaczy odpowiedni guzik reprezentigy aktualnie wywietlong podstrog oraz wybranygzyk:

private function onAfterGoto(Ev:GaiaEvent):void

{

deselectAllButtons();

var branchChildName:String = Ev.validBranch.split("/").pop();
[.-.]

currentLangMenu.getChildByName(branchChildName).select();
}

2.4 Modut kolekgcji

Modut kolekciji jest padczony z systemem CMS gdzie administratozenmanipulowda elementami

menu oraz obiektami znajdigymi sk w nich.

2.4.1 Struktura danych

Struktura danych reprezentowana jest przez kod XNHjdupcy sk w pliku 'kolekcja.php'i

generowana przez skrypt PHP na podstawie wpisoladyg danych.

[..]

<category pl_name="Polska Nazwa" en_name="Angielska Nazwa" >
<object imageURL="url Pliku PNG" >

<title_en>Tytut angielski</title_en>

<subtitle_en>Opis angielski</subtitle_en>

<prop_en text="wtasciwos¢ 1 EN">wartos¢</prop_en>




<prop_en text="wiasciwos¢ 2 EN">wartos¢</prop_en>
<prop_en text="wtasciwos¢ 3 EN">wartos¢</prop_en>

<title_pl>Tytut polski<ftitle_pl>
<subtitle_pl>Opis polski</subtitle_pl>
<prop_pl text="wtasciwos¢ 1 PL">wartos¢</prop_pl>
<prop_pl text="wtasciwos¢ 2 PL">wartos¢</prop_pl>
<prop_pl text="wtasciwos¢ 3 PL">wartos¢</prop_pl>

</object>
<object imageURL="objectimages/891f4a5a0c5c2003ecc8eb2e30eafl8e.png" >

</category>

[...]
</category>

[...]
2.4.2 Parsowanie danych XML

Surowe dane przechowywangeve prywatnej wtaciwosci klasy KolekcjaPage 'categoryData_arr’
bedacej tabed obiektow typu ‘CategoryRecord’ (pakiet pages.kakek ‘CategoryRecord’ reprezentuje

obiekt kategorii i zawiera nagtujace wiaciwosci:

public var pl_name:String;

public var en_name:String;
public var objects_arr:Array;

Publiczny atrybut 'objects_arr' zawiera z koleiebity typu '‘ObjectRecord’ (pakiet pages.kolekcja )
reprezentuyjce dane poszczegoélnych elementow kategorii. Zagreimiobjects_arr' odbywaesalbo

poprzez podanie wajiowej tablicy w konstruktorze albo wykorzysiajpubliczry metod

'‘addObject(obj:ObjectRecord):void'.
‘transitionIn’ lecz przed wykonaniem czysaomagcych ujawné modut uytkownikowi oraz przed

wykonaniem metody ‘transitioninComplete'. Czysinparsowania danych XML odbywassi

Zatadowanie zewgirznych danych oraz ich przetwarzanie odbywaosi zarejestrowaniu polecenia
ywatnej metodzie ' parseXMLgroups(categories:Cipjarray’, ktéra zwraca tablice gotgwlo

pr
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Sam proces parsowania odbywawibardzo standardowy sposéb, zalecany przez Adobe
wykorzystaniem publicznej klasy 'XML' i sprowadZa do mapowania struktury wigjowego kodu

XML na obiekty typu w/w klas.

2.4.3 Menu kategorii

Kontenerem najwiszego poziomu dla menu bocznego kategorii jeskoklasy '‘CategoryMenu’

(pakiet pages.kolekcja.categoryMenu) odpowiadasorozmieszczenie elementdéw na scenie oraz

propagacje zdaraezwigzanych z interakgjuzytkownika.

Atrybuty jakie znajdziemy w klasie to:

private const itemSpacing:uint = 30;
public var category_Ibl:TextField;
public var itemsHolder:MovieClip;

public var scroller:Scroller;

gdzie:

itemSpacing— to wartéd¢ w px odpowiadajca przestrzeni mdzy jednym elementem a ngshym.

itemsHolder — to kontener dla obiektow typu 'MenuElementMGikjpt
pages.kolekcja.categoryMenu), posiada on dodatkoask przystosowujca go do
uzycia Scrollera.

scroller — instancja klasy Scroller (pakiet pruskiUtilsgyt dynamicznie przypisywanego

'suwaka' ktéry w animowany sposob przewija obid¢ipu DisplayObject i ich

potomstwo.

Konstrukcja oraz dodawanie nowych obiektéw do meastpuje za pomagpublicznej metody

Constructltem.

public function constructlitam(categoryRec:CategoryRecord):void

{

var item = new MenuElementMC();

switch (Languages.currentLanguage)
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case Languages.POLISH:
item.construct_MenuElement(categoryRec.pl_name, categoryRec.objects_arr);

break;

case Languages.ENGLISH:
item.construct_MenuElement(categoryRec.en_name, categoryRec.objects_arr);

break;

}

item.y = itemsHolder.numChildren * itemSpacing;

MovieClip(item).addEventListener(MouseEvent.CLICK, menultemClickedHandler, false, 0, true);

itemsHolder.addChild(item);

Zostato wspomniane wcgaej, ze obiekt typu 'CategoryRecord' przekazywany doygsuej metody
zawiera surowe dane synchronizowane z lamnych. W zalenosci od aktualnegoegyka, dane tess
uzywane do konstrukcji poszczegolnych elementéw mefementy menu otrzymaiyv konstruktorze
nazwe oraz kopie tabeli 'objects_arr' zawieagj) dane o elementach kategorii. Nasie otrzymug
swoje koordynaty na osi Y oraz zostaje im przypssaretoda obstugaga zdarzenie klikgicia
uzytkownika. Na zakaczenie zostajone dodane do sceny obiektu itemsHolder (typu BIGkD) i

tym samym widoczne dlazytkownika.

Obstuga zdarzenia klikgtia przez aytkownika odbywa si w prywatnej metodzie
'menultemClickedHandler’, ktéra wykorzystuje pubtic metod 'selectMenultem'.

private function menultemClickedHandler(Ev:MouseEvent):void

{

selectMenultem(MenuElementMC(Ev.currentTarget));

public function selectMenultem(element:MenuElementMC):void

{
deselectAll();
MenuElement(element).select();

dispatchEvent(new CategoryMenuEvent(CategoryMenuEvent.ITEM_CLICKED, true, false,
weMenUElement(element).objectArray));
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Metoda ' selectMenultem' ma na celu wizualne zazardae aktualnie wwietlanej kategorii oraz
propagacje zdarzenia selekcji owej kategorii. Pgopaany obiekt typu '‘CategoryMenuEvent' (pakiet
pages.kolekcja.categoryMenu) rozszerzackiagent (pakiet flash.events ) dki czemu mana
wykorzyst& mechanizmu 'dispatchEvent' i poinforma@waastuchujce obiekty o zaistniatym
zdarzeniu. Ponadto obiekt ‘CategoryMenuEvent' wstktaktorze otrzymuje tablice danych o
elementach danej kategorii, eli czemu obiekty odpowiedzialne za éwjetlenie owej kategorii dxlg

mogty korzysta bezpdrednio z danych zawartych w obiekcie zdarzenia.

2.4.4 Prezentacja Obiektow kategorii

Zdarzenie Kklikn¢cia elementu menu obstugiwane jest w metodziedgoagdlenultemClickedHandler'

obiektu klasy 'KolekcjaPage'.

public function categoryMenultemClickedHandler(Ev:CategoryMenuEvent):void

{
if(Ev.getObjectsArr().length>0)

objectPresentator.loadObjects(Ev.getObjectsArr());

W metodzie tej wykonywane jest polecenie zatladowaiémentow do wéyvietlenia poprzez

objectPresentator, wykorzystywana jest tabela zayyiEa informacje pochodee z bazy danych.

objectPresentator to instancja klasy 'ObjectPresient (pakiet pages.kolekcja.objectPresentation) i
jest odpowiedzialny za wswietlanie galerii obiektéw wybranej kategorii. Pdi@nastuchuje na
zdarzenia operacjizytkownika i ustawia stan galerii by pokazywahdane informacje. Oto elementy

znajdupce s¢ w obiekcie typu 'ObjectPresentation’.




The tiger

Flugrescent tummy.

ab DieplayContraller: ObjectDisplayController

Haight 40cm
Width 40 cm
Depth 25¢cm

Q arrow next:MovigClip

armow_prev:MovieClip

L
3> |

Rys. 4

Przede wszystkim objectPresentator wykonujecpagice funkcje:
1. Inicjuje potomne komponenty danymi z bazy.
2. Nastuchuje klikngcia w arrow_prew oraz arrow_next.

3. Informuje objDisplayController w jakiej pozycjicsustawt oraz nakazuje infoBox vewietli¢

konkretne dane aktualnie prezentowanego obiektu.

4. W razie dajcia do wartéci granicznych zbioru, wtza i wyhcza funkcjonalngé oraz

widoczna¢ arrow_prev oraz arrow_next.

objDisplayController (instancja klasy pages.kolekabjectPresentation) odpowiada za przesimi

wyswietlanych obiektow. Oto uproszczony schemat lodiéatania tego obiektu:
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maska
{%Y) ObjectPresentation

eglement 1 eglement 2

Elementy do w§wietlenia zostaj tadowane poprzezzycie metody 'loadObjects’

Rys. 5

public function loadObjects(objArr:Array):void
{

unload();

for (var i = 0; i < objArr.length; i++)

{

displayObjectsArray.push(this.addChild(new ObjectDisplayltem(objArr[il.imageURL)));
}

distributeObjects();

W metodzie tej tworzongglementy, dodawane do sceny a ich referencjaijesszczana w
prywatnym atrybucie displayObjectsArray. MetodatidbuteObjects' rozmieszcza dodane elementy na
scenie wywajac parametrow ustawig 'private const objectSpacing:uint’).

Wyswietleniezagdanego obiektu sprowadzag sio przesuricia catego kontenera (ObjectPresentation) o
odpowiedns ilos¢ piksli na osi X. Dzgki zastosowaniu maski przykryvagej kontener, w danej chwili
wyswietlana jest tylko jedna pozycja. Processwigtlania zadanego obiektu realizowany jest przez
wywotanie publicznej metody 'goToltemNo'

public function goToltemNo(itemNo:uint):void

{
var newXLocation:Number = initialX - (objectSpacing * itemNo);

Tweener.addTween(this,{x:newXLocation,time:transitionSpeed,transition:transitionType});
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Metoda ta wpierw kalkuluje naylokalizacje X (newXLocation) a nagmnie wywa biblioteki Tweener

do animowanego przemieszczenia kontenera.

2.5 Modut kontaktu

Zaktadka kontakt, w§wietla formularz kontaktowy unitiwiajacy wystanie pojedynczej wiadorkm

email do widciciela serwisu.

2.5.1 Formularz kontaktowy

Formularz to trzy pola tekstowe oraz guzik wysydgj klasa MailForm znajdujesiv pakiecie
'‘pages.kontakt'. Ciekawym rozyaniem jest zaznaczenie pola aktualnej edycji ppanimowanie
tta. Efekt jest ogignicty poprzez stworzenie 'pamdj’ pola tekstowego obiektu typu 'MovieClip' i

animowanie go na zdarzenia 'FOCUS_IN' oraz 'FOCUSET'O
W konstruktorze klasy 'MailForm' ngpuje rejestracja zdaraenyszki.

public function MailForm():void

{
sendButton.buttonMode = true;
sendButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sendButtonClickedHandler);
[...]
wiadomoscText_txt.addEventListener(FocusEvent.FOCUS _IN, focusinHandler, false, 0, true);
wiadomoscText_txt.addEventListener(FocusEvent.FOCUS_OUT, focusOutHandler, false, 0, true);
[...]

}

Zdarzenia zostajobstugiwane w nagpujacy sposob.

private function focusinHandler(Ev:FocusEvent):void

{
[..]

“atea . if (EV.CurrentTarget == wiadomoscText_txt)
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wiadBG.gotoAndPlay("_show");

private function focusOutHandler(Ev:FocusEvent):void

{
[.-]
if (Ev.currentTarget == wiadomoscText_txt)
{
wiadBG.gotoAndPlay("_hide");
}
}

Najpierw zostaje identyfikowany obiekt inicjigly zdarzenie, nagbnie zostaje odtwarzany odpowiedni

obiekt typu 'MovieClip' w klatce '_show' lub '_hid® powoduje jego ptynne ukazanie lub schowanie

sie.

2.5.2 Wysylanie wiadomo Sci

Wiadoma¢ zostaje wystana po witiigciu przez aytkownika guzika ‘wylij'. Zdarzenie to jest

przechwycone przez funkcje nastucjogj'sendButtonClickedHandler '.

private function sendButtonClickedHandler(Ev:MouseEvent):void

{

var request:URLRequest= new URLRequest( phpMailScriptURL );
var variables:URLVariables = new URLVariables();

variables.od = odText_txt.text;

variables.email = emailText_txt.text;

variables.wiadomosc = wiadomoscText txt.text;

request.data = variables;
request.method = URLRequestMethod.POST;

sendToURL (request);
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this.gotoAndPlay("success");

Prywatna stata 'phpMailScriptURL' zawiera URL gty PHP odpowiedzialnego za wysytanie
wiadomdaci z serwera. Na ten adres zostaystane zmienne pozyskane z formularza oraz zawart
obiekcie variables (obiekt typu URLVariables). Rrsevysytania i odbierania danych jest obshy
przez wykorzystanie wbudowanej w Flash funkcjongtnazyli uzycie obiektu typu URLRequest
nastawionego na metotPOST".

Po przekazaniu danych wiadogsodo skryptu PHP, nagiuje wystanie wiadonii.

function sendMail($from, $returnAddress, $content)

{
$to = "info@plushaki.pl”;
$headers.= "Content-Type:text/plain; charset=UTF-8\r\n";
$headers.= "From: $returnAddress";
$subject= "Wiadomosc ze strony plushaki.pl";
$message="\n

OD: $from\n

Email: $returnAddress\n

Wiadomosc:

$content

return mail($to, $subject, $message, $headers))

}

[]

[lwywotanie funkciji:

echo sendMail($_POST['0od], $_POST['email],$_POST['wiadomosc']);

Powyzsza funkcja formatuje dane oraz wykorzystuje wbualmww PHP funkcje mail, ktéra

korzystajc z ustawié serwera wysyta wiadondé.

2.6 Wykorzystanie swfobjec oraz swfaddress

2.6.1 SEO oraz deep linking




Wiekszas¢ aplikacji webowych odtwarzanych za pomdédash Playera posiada problemy z
indeksowaniem przez wyszukiwarki internetowe. Stgshibliotelke SwfObject mana wykona tzw.
‘White Hat Cloaking', czyli tycie JavaScript by przest@nndeksowalny kod HTML aplikagjFlash.

W tej sytuacji analizowany jest klient wchag@y na strog, jesli nie posiada on zainstalowanej wtyczki
Flash Player, lub wkzonej obstugi JavaScript zostaje serwowana altguma tré¢, bedaca kodem
HTML. W tej sytuacji, kadorazowo wchodgy crawler wyszukiwarek 'zobaczy' kod HTML i
poprawnie zindeksuje stronNatomiast j&li tym agentem jest nowoczesna przggirka internetowa

zostanie wywietlona aplikacja Flash.

Dalszym rozwingciem wyteczndci aplikacji jest wykorzystanie biblioteki SWFaddseby stworzg
gkebokie linkowanie (‘deep linking'), czyli stworzeniaikalnego adresu URL dla poszczegolnych
podstron aplikacji. Podczagywania aplikacji, mena zaobserwowazmiany na pasku adresu,
dziatapcy guzik powrotu oraz nowe wpisy wchagde do historii przegbarki. SWFaddress to przede
wszystkim biblioteka JavaScript ale rowhni&lasy obstugujce zdarzenia po stronie aplikacji Flash.
Synchronizacja stanéw w SWFaddress odbywaisiwnie poprzez wykorzystanie statycznych metod

klasy 'Externalinterface’ wbudowanej w Flasha.

2.6.2 Sekwencja dziatania

GaiaFramework przejmuje gatontrole nad SWFaddress oraz SWFODbject, posaergaflodatkowo
o wezwania URLRequest do adekwatnych podstrontsirykak by udospnic wewngtrz aplikacji

Flash zawart@ alternatywnej tr&ci serwowanej przez SWFODbject.

Dla przyktadu przeanalizujmy coesilzieje gdy ludzki aytkownik wchodzi na podstregn

‘http://mmediasc.com/plushaki/filozofia.ghp

1. W kodzie embedagym aplikacje znajdziemy parametry inforrepeg o stanie jaki ma ona
przybr&. Tablica flashvars zawiera informacje o aktualye¢zi do wyswietlenia oraz adresie
pliku XML zawieragce dane o strukturze aplikacji. Tablica ta jestgmsa wewatrz aplikacji

podczas jej dziatania.

<script type="text/javascript">
var params ={[..] };

. var flashvars = {
IZ%’:%

= branch: "index/navffilozofia",
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siteXML: "xml/site.xml"
%
var attributes = {id:"flashcontent"};

swfobject.embedSWF("main.swif", "flashcontent”, "100%", "100%", "9.0.124", "expressinstall.swf",
flashvars, params, attributes);

</script>
2. GaiaFramework pobiera informacje zawarte w g€, ktore zawieraj specyficznie
formatowane dane o catej strukturze aplikacji. Deng wykorzystywane do wiwietlenia
konkretnej podstrony, zmiany paska adresu orazrgntigutu strony.

3. Przed wywietleniem zadanej podstrony (poprzez wykonanieoghettransitionin’) zostaje
rozdysponowana seria zdafizeniedzy innymi ‘afterGoto’. Dzki temu zdarzeniu, nastuchge

menu hawigacyjne ni@ st nastawt na zaznaczenie konkretnej podstrony.

4. Po zdarzeniu ‘onAfterPreload’ zostaje wykonaganie URLRequest do stronydacej
reprezentagj SEO aktualnie zatadowanej podstrony. GaiaFramewddstpnia zawartéé
elementu '<div id="copy"></div>' jako tablice Stgow w prywatnej wtéciwosci ‘copy’
zdefiniowanej w klasie abstrakcyjnej 'AbstractPapgétorej kada podstrona dziedziczy. Jest
to doskonaty sposob na synchronizacje aplikacfierrsatywnry trescia.

5. Podczas wykonywania véejowej tranzycji, tablica ‘copy’ jestjwapetniona danymi z pliku

SEO, tym samym nima wykorzysté ja w aplikaciji.

override public function transitionin():void

{
/l'load language specific HTML content:
tbxWrapper.loadText(copy[Languages.currentLanguage]);
[...]
super.transitionin();
[...]

}

6. Jdli zostanie wywotana statyczna metoda '‘Gaia.ap(fpoanchAddress:String)', spowoduje to
wsteczne gycie SWFaddress i zmiampaska adresu oraz zmeawyswietlanej ga¢zi aplikacji.

Zostap wykonane kroki 3,4,5 dla nowych waitm.




2.7 Mniejsze moduty

2.7.1 Scroller

Suwak boczny jest instandklasy Scroller pakietu PruskiUtils. Pakiet tert siorem
autonomicznych, fatwo transferowalnych klas, kitx@na bez trudu zywa¢ w réznych projektach.

Podczas ich projektowania mialem na uwadze w sitzegi tatwos¢ przenoszenia kodu.

Klasa Scroller jest alternatywdla wbudowanego scrollera tekstu jak i poszerga jankcjonalnéc¢ o
mozliwos$¢ 'scrollowania’ wszystkich obiektéw na scenie ohiekistawionego jako 'target'. Jego

dodatkowe zalety to nibwo$¢ animowania procesu 'scrollowania’.
Sekwencja @ycia scollera jest nagiujaca:

1. Stworzy obiekt docelowy (‘target’) poprzez dodanie w desige lub programistycznie
obiektéw do jego sceny.

2. Stworzy mask na obiekcie 'target'- czyli przestfizaktualnie wywietlars.

3. Przypisé obiekt docelowy do scrollera oraz okré jego wysokéc.

Po wykonaniu powiszej sekwencji, scrolleredzie przesuwat obiekty znajdige sé na scenie obiektu

‘target’ w przestrzeni Y o wektor zany do nasipujacej proporciji:

V — wektor przesuncia obiektéw 'target'

Sy — przesunycie scrollera od punktu pogtkowego na osi Y
Sh— wysoka¢ scrollera (maxYdrop)

Th — wysokd¢ obiektu 'target’

Powyzszy wektor reprezentuje sgrnvektorow dodawanych w keej klatce animacjizado jej

_Zakaczenia.




Metoda inicjugca dziatanie 'scrollera’ to 'setTarget', przedijgriem obiekt docelowy powinien by
catkowicie przygotowany, tzn. jego wysakgowinna by stata (j&li zmieni st wysokaé¢, mazna

uzy¢ publicznej metody 'updateScroller’).

public function setTarget(targetIN: MovieClip):void

{
if (targetIN.height < this.maxYdrop) { this.visible = false; }

target = targetIN;
targetDisplayChildren = new Array();
for (var i:uint = O; i < target.numChildren; i++)

{

var obj:Object = new Object;
obj.targetDO = target.getChildAt(i);
obj.initialY = obj.targetDO.y;
targetDisplayChildren.push(obj);

}
this.addEventListener(Event. ENTER_FRAME, scrollTargetToPositin, false, 0, true);

target.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OVER, activateMouseScrolling, false, 0, true);
target.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OUT, deactivateMouseScrolling, false, 0, true);

activateMouseScrolling(null);

Metoda ta wpierw sprawdza czy wysékobiektu docelowego jest wksza od maski, Wt czy jest w
0gole wymagany scroller.

Nastpnie zostaj kopiowane referencje do obiektow znapghyjch s¢ na scenie obiektu ‘target’ do

uzytku przy przesurciach oraz zostajprzypisane funkcje nastuchuog, jak poniej:

scrollTargetToPositin — funkcja inkrementygga przesugicie, wywotywana na zdarzenie
'ENTER_FRAME'

activateMouseScrolling—  funkcja whczapca reagowanie na scroller myszki, wywotywana
na zdarzenie ' MOUSE_OVER'

deactivateMouseScrolling- funkcja dezaktywuaa scroller myszki, wywotanie : ' MOUSE_OUT
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private function scrollTargetToPositin(Ev:Event):void

{

var scrollerPercPoss:Number = Math.abs( this.y - initialY) / maxYdrop;

var targetMaxDrop:Number = target.height - maxYdrop;
var pxTOScroll:Number = -targetMaxDrop * scrollerPercPoss;

for (var i:uint = O; i < targetDisplayChildren.length ; i++)

{
if ( Math.abs((pxTOScroll + targetDisplayChildren[i].initialY) - targetDisplayChildrenli].targetDO.y ) > 0.2)

{
targetDisplayChildren[i].targetDO.y -= (targetDisplayChildren[i].targetDO.y - (pxTOScroll + targetDisplayChildrenli].initialY)) * .15;

}

Metoda ta wpierw kalkuluje wektor przeseria wzgkdem aktualnej pozycji i f# obiekty nie g

jeszcze na pozycji docelowej przesuwa je 0 15% vegjdora. Poniewametoda jest wykonywana
kazdorazowo przy wégiu do klatki (ENTER_FRAME) docelowy wektor jestrpaiejszany o 15%
wzgledem wektora z poprzedniej klatki, daje to efeknaamji zblizonej do naspujacego wykresu.

Rys. 6

2.7.2 Dynamiczna galeria fade in-out

Galeria ta to kolejny komponent z biblioteki 'Priutis’. Gtdwne zatéenia podczas jej tworzenia to:
1. tatwo transferowalny kod
2. Sprawne zaggizanie pamnicig
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Przyktad uycia, m@na znale¢ w klasie 'FirmowaPage'

[-]
gallary= new FadelnGallery(5000, 100, 412, 308);

gallary.loadFromXMLFile("firmowaGalleryltems.xml");

galleryContainer.addChild(gallary);
[...]

W konstruktorze zostagdefiniowane odpowiednio: czas $wietlania zdgcia [ms], czas tranzycji
[ms], szerokéc¢, wysoka¢. Nastpnie zostaje podany plik XML zawiesayy sciezki do obrazkow do

wyswietlenia a ostatecznie obiekt galerii zostaje tyddo sceny kontenera.
Struktura XML pliku dla galerii powinna wyglac nast¢pujaco:

<imageList>
<image>jakosclmgs/ist2_13857730-tailor-with-scissors-close-up-hands.jpg</image>
<image>jakosclmgs/ist2_4171770-textile-mills.jpg</image>

</imageList>

Galeria jest 'inteligentna’ i najpierw taduje ismyetla zdgcie bpdace pierwsze w pliku XML a
nastpnie zaczyna fadowaeszt. Przyspiesza to czas pojawienia gierwszego zdgria poprzez
dedykowanie mu catego transferu.

Tranzycja zdj¢ zadana jest w prywatnej metodzie ‘changePictki@a wykonywana jest w odgtach

czasu zadanych w konstruktorze.

private function changePicture()

{
if imageRefs_arr.length>0)
{
//at least one picture is loaded
var hidePictureNum:Number=currentPic;
var showPictureNum:Number=(currentPic+1)%imageRefs_arr.length;
transformintervallD= setInterval(showHidePicture,transSpeed,hidePictureNum,showPictureNum);
currentPic=showPictureNum;
}

if (changePicintervallD==0)

"
<O

.changePicintervallD=setInterval(changePicture, picDisplayLength);
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Jezeli jest wecej niz jedna grafika zatadowana to ngstrotacja. Wszystkie rotacje wykonywarngeza
pomog manipulowania funkgj'setinterval’ i polegajna stosownym zwkszaniu lub zmniejszaniu

wiasciwosci ‘alpha’ wgwietlanych bitmap.

Po zakdczeniu kywania galerii, powinna zostavywotana metoda wymagana przez interface
'iDestroyable’ zwalnigga pamgé¢ (tzn. uwalniagca obiekty by GC mogt je zniszady

public function destroy():void

{
clearinterval(changePicintervallD);
clearinterval(transformintervallD);
imagePathList_arr=null;
imageRefs_arr=null;
(parent as MovieClip).removeChild(this);
}

3 Prace programistyczne back-end

3.1 Struktura projektu

Struktura projektu bazuje na modelu MVC (Model €Wi— Controller). Gdzie:
* Segmenty mapowania bazy danych (Model) zngjdigjw katalogu ‘protected/database/'

» Szablony widokéw (View) to pliki *.tpl. ‘protectddfouts/' dla szablonéw gtéwnych oraz

'protected/pages/' dla widokow podstron

» Kod wykonawczy (Controllers) to pliki *.php ktoryetazwy g takie same jak zawartych w

nich klas oraz odpowiadgjych im widokéw.




Bl fg Source Files

“1 L) assets
5[ flash
=B protected
-}, database
ifif  CategoryRecord.php
ObjectRecord.php
PropertiesRecord. php
UserRecord.php
- ouks

LoginLayout, php

(B 5 EIEIEDED

LoginLayout. tpl
Eﬂ] MainLayout.php
o[ MainLayout.tpl

E- 1L library
@), PHPmailer
r.p 4 lib
@ email. php
B ) ‘pages
I?;- )\ renderers
r+ o users
E} CateqaryDetails. page
: @ CategoryDetails. php
-E] Home.page
Eg_ﬂl Home.php
Ei Mailing. page
@ Mailing. php

L[ config.xml
[F L1 runkime
@ User.php
@ application. xml

| themes

@ index, php
Include Path
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Ponadto w katalogu 'protected/pages/renderergdugaie pliki pomocnicze do wykonywania
konkretnych zada

PradoFramework wykorzystuje plik konfiguracyjnypéipation.xml' by inicjow& swoje moduty.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<application id="plushaki" mode="Debug">
<services>
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<pages MasterClass="Application.layouts.MainLayout" Theme="mMediaCukierek"/>
</service>
</services>
<paths>
<using namespace="Application.database.*" />
<using namespace="Application.library.*" />
<using namespace="System.|18N.*" />
</paths>
<modules>
<module id="db" class="System.Data.TDataSourceConfig">
<database ConnectionString="mysql:host=remote-mysql4.servage.net; dbname=plushaki-remote"
Username="plushaki-remote" Password="Plushaki1234" />
</module>
<module class="System.Data.ActiveRecord.TActiveRecordConfig" ConnectionID="db" />
[...]
<parameters>
<parameter id="galleryDir" value="objectimages/" />
<parameter id="galleryObjWidth" value="412" />
<parameter id="galleryObjHeight" value="308" />
</parameters>

</application>

Zawiera on informacje o podstawowych ustawienigaikacji, konfiguracje aywanych modutow,

dane dosfpu do bazy danych oraz globalne parametry, ktgaostpne podczas rozruchu aplikaciji.

3.2 Struktura bazy danych
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(s category B i objedt M
+d integer(11) MNullable =false |+ — - _ _ +id integar(11)  Mullable = falsa
Ip integer(11)  Nullable = false T -~ O #parentCategory_id  integer(11)  Nullable = false
pl_name wvarchar(255) Nullable =false Ip intager(11) Multable = false
en_name varchar{255) Nullable = falze [ R #en_proplD integer({?) Nulfable = false
: = F | #pl_propiD integer(11]  Nullable = false
i i imagelJRL warchar(255) Mullable = false
| 1
: | J
| |
| i
I I
I I
| |
| i
i proparties : :
+id integer(11)  MNullable = false L= - I
litle varchar{255) Mullabla = false
subtile vamchar(255) Nullable = true
propl varchar{255) Nullable = truae
valuel varchar(255) Nullable = lrue C o ]
prop2  varchar(255) Mullable = true usemame vamhar(255) Mullable = false
valie?  wvarchar(255} Nullable = true password  varchar(255) Nullable = false
propd  wvarchar(255) Nullable = true
valped wvamchar(255)  Nullable = true
b -
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Baza danych posiada bardzo pgadttuktue umazliwiajaca kontrole nad podstragrikolekcja' oraz
trzyma dane autoryzacji dgpu do panelu CMS.

Opis elementow bazy:

* Tabela 'users' zawiera paunsername’' oraz ‘password’' (hashowany przez kg s
konfrontowane z danymi podawanymi przeyt4ownika podczas procesu logowania do

systemu.
» Tabela 'category' reprezentuje kategorie kolekéjize by¢ nieskaiczenie wiele kategorii.

» Tabela 'object’ reprezentuje obiekty konkretneg@atii. Kategoria, mege mie nieskaczenie
wiele obiektow a palczenie z kategagibedaca wiascicielem obiektu trzymane jest w polu
‘parentCategory_id'. Obiekt posiada rownidasciwosci, reprezentowane przez wpis do tabeli

‘properties’, po jednym wierszu dlazklaj z wersji gzykowych (‘en_propld’ oraz 'pl_propld’).
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3.3 Autentykacja oraz zabezpieczenia

Zabezpieczenia obstugiwangmzez PradoFramework poprzez wykorzystanie dwdiskd
wspotpracuicych modutéw 'TAuthManager' oraz 'TDbUserManadeh’.dane inicjujce znajduj sie
w pliku ‘application.xml":

<modules>

(]
<module id="auth" class="System.Security. TAuthManager" UserManager="users" LoginPage="users.LoginUser" />

<module id="users" class="System.Security. TDbUserManager" UserClass="Application.User" />
(]
</modules>

Pierwsza linijka inicjuje TAuthManager, informygj go,ze ma sprawdzatozsamaéé osob
odwiedzagcych stror i wskazuje miejsce logowania. Namespace 'usersilsgr’ wskazuje na klas
‘LoginUser' zawagtw plikach 'LoginUser.page'(widok) oraz 'LoginUgép'(kontroler) znajdgge sé
w katalogu 'protected/pages/users/'. Parametr Missger' wskazuje na modutytkownikow do

obstugi autentykaciji, ktory jest zdefiniowany w giej linijce.

By przeprowad#i autentykacje z baadanych aywajac klasy wbudowanej w Prado
‘TDbUserManager' wymagane jest zdefiniowanie klasykownika dziedziczcej z klasy 'TDbUser".
Stuzy temu widciwosé UserClass i w tym przypadku wskazuje ona nagkldser' znajdujca sie w

gtébwnym katalogu 'protected'.

Gdy wszystko jest ustawione, urma przeprowadziproces walidacyjny. W szablonie (widoku)
'LoginUser.page' zostaje rejestrowany ‘custom sic

[-]

<com:TCustomValidator ControlToValidate="Password" ErrorMessage="Wprowadzono btedne hasto."
Display="Dynamic"
OnServerValidate="validateUser" />

[.]

ktérego kod wykonawczy znajduje s metodzie 'validateUser" klasy LoginUser.




$authManager=$this->Application->getModule(‘auth");
if('$authManager->login($this->Username->Text, md5($this->Password->Text)) )

{

$param->IsValid= false;

W metodzie tej yty jest modut autentykacji oraz wéreej zdefiniowana metoda walidacii
znajdupca sie w klasie 'User’

public function validateUser($username,$password)

{

return (UserRecord::finder()->findBy_username_AND_password($username,$password) !== null);

W metodzie tej z koleiayta jest klasa UserRecord, ktora mapuje tabeajgkownikéw (users) z bazy
danych i dostarcza wpisy pastg do zapytania. dew tym miejscu nie zostanie odnaleziony wiersz
zawierajcy podan park ‘'username' oraz ‘password’ zwracana jest wan@egatywna a proces

autentykacji kaczy st niepowodzeniem.

3.4 Edytor Kolekcji

System pozwala na dodawanie, edytowanie, usuwaarkzoiag kolejnaci wyswietlania kategorii
jak i obiektéw zawartych w kategoriach. Istniej@ypwiscie, maliwos¢ usuwania tycke obiektow,
przy czym usuwag kategorie nagpuje rekursywne i bezpowrotne usgaie wszystkich sub obiektéw

(czyli obiektéw kategorii, plikdbw graficznych, ora#asciwosci).

Bedac w gtdwnym widoku kolekcji mina przej¢ do widoku sub obiektow poprzez klikaie w

nazwe wybranej kategorii .




MANAGE
YOUR
STUFF

Katalog Mailing Wyloguj
Dodawanie Kategori
PL: EN: | MNowa Kategoria |
Kategorie:
LP Nazwa PL Nazwa EN Opcje
Zwykle Regular | Usun I| Edytuj | o
| 1 &
Reklamowe Commercial | | Usuf | | Edytu | 0 0 _"E-.II!;
Funkcjonalne Functional | Usun I| Edytuj | L

CMS Created by Piotr Pruski
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3.4.1 CategoryDetails

CategoryDetails to klasa odpowiedzialna za openagjelementach konkretnej kategorii. Utinwia
listowanie, edytowanie, dodawanie oraz usuwanimefrgow. Definicja klasy (Controller) znajduje si
w 'protected/pages/CategoryDetails.php’ natomégsizgblon (View) w
'‘protected/pages/CategoryDetails.page’.

Listowanie elementow odbywaggpoprzez wykorzystanie komponentu TRepeater okl
pomocniczej (‘ObjectElement’) wraz z jej szablonktdre wspdlnie definiajwyglad i zachowanie

poszczegolnych elementow.

Zdefiniowanie obiektu TRepeater odbywa si szablonie klasy CategoryDetails (w

'‘CategoryDetails.page’)

<com:TRepeater ID="ObjectsRepeater" ItemRenderer="Application.pages.renderers.ObjectElement">

<prop:HeaderTemplate>
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</prop:HeaderTemplate>

<prop:FooterTemplate>
</ul>

</prop:FooterTemplate>

</com:TRepeater>

Jak wid& powyzej, wszystkie elementyyszamykane w znacznikach ‘ul', czyli nienumerowaisgy.

W szablonie klasy 'ObjectElement’ ama zauway¢, iz kazdy element skiadagiz dwoch paneli.

[]
<com:TPanel ID="View" Visible="true'>
[..] // tu znajdujg sie renderowane elementy dla stanu zwyktego
</com:TPanel>
<com:TPanel ID="Edit" Visible='false'>
[..] // tu znajdujg sie renderowane elementy dla stanu zwyklego

</com:TPanel>

[]

W zaleznosci od stanu elementu (‘view' lub ‘edit’) myetlany jest odpowiedni panel ofegay

adekwatg funkcjonalndgc¢.

Poniewa aplikacja front-end wymaga bardzo specyficznegmédu zatadowanego obrazkazég
plik powiazany z obiektem jestisle monitorowany. Jeeli nie spetnia wymagda wyrazna informacja
o zaistniatym problemie jest \éyietlana uytkownikowi. Metoda analizgpa plik to

‘getimageErrorsArr'

private function getimageErrorsArr($imgUrl)

{

$info = getimagesize($imgurl);

$errorArr = array();
if(image_type_to_mime_type($info[2]) !="image/png")
{

$errorArr[]= "Zatadowany plik nie jest poprawnym formatem PNG";




else if( ((ord ( file_get _contents ($imgUrl, false, null, 25, 1) ) & 6) & 4) |=4)
{

$errorArr[]= "Wydaje sie, ze zatadowany plik PNG nie posiada informacji kanatu Alpha.";

$errorMargin=2;
$targetWidth=$this->Application->Parameters['galleryObjWidth'];
$targetHeight= $this->Application->Parameters['galleryObjHeightT;
if(
($info[0]< ($targetWidth-$errorMargin)) || ($info[0]> ($targetWidth+$errorMargin))

|
($info[1]< ($targetHeight-$errorMargin)) || ($info[1]> ($targetHeight+$errorMargin))

)

{
$errorArr[] = "Zalecane wymiary obrazka to: ".$targetWidth."x".$targetHeight.". Natomiast

zatladowany obrazek ma wymiary: ".$info[0]."x".$info[1].".";

}

return $errorArr;

Powyzsza metoda zwraca tabliceddw, jeli tablica jest pusta znaczy tize plik jest w poprawnym

formacie. Badanegnastpujace rzeczy:
1. Czy jestto plik PNG
2. Czy plik PNG posiada informacje o kanale alplzy jest to PNG-24 lub PNG-32)

3. Czy wymiary pliku w px. godpowiednie.

Dodawanie nowych obiektow do kategorii odbywamiprzez aycie formularza znajdegego s¢
ponizej aktualnej listy elementéw. Formularz posiadargaémentowane walidatory na polach nazwy

oraz zdgcia- co sprawiaze pola te $ obownzkowe.




Dodaj Nowy Obiekt

Polski English
Nazwa:

Opis:

Wartosc
1:
Wartosc
2
Wartosc
3:
Zataduj | Browse_ | *dopuszczalne sa tylko pliki .PNG 24 lub
Plik: 32-hit
| DodajNowy |
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Tworzenie nowego obiektu odbywa sv publicznej metodzie 'AddObject’ klasy 'Categoeydils' i
sprowadza sido walidacji formularza, zatadowania pliku grafiego oraz przypisania obiektom

mapupcym bazy danych odpowiednich waito

public function AddObject($sender, $param)

{
[]
$object= new ObjectRecord();

$object->Ip = (ObjectRecord::finder()->count(‘parentCategory_id=".$this->Request['selectedCategory'])
+1);

$object->parentCategory_id = $this->Request['selectedCategory'];
$object->pl_propID = $pl_properties->id;
$object->en_proplD = $en_properties->id;

$object->imageURL = $this->uploadNewlmage(false);

$object->save();

$this->Response->reload();




Zatadowanie pliku graficznego nagtije w metodzie ‘uploadNewlimage' wywotywanej z rdgto

‘addObject’

public function uploadNewlmage($resize=true)

{

if(!$this->Newlmage->HasFile)

return;

$dir = "../".$this->Application->Parameters['galleryDir’];
$fileName = md5(time()).".png";

if($resize)

{

$this->Newlmage->saveAs($dir.$fileName."_TMP", true);

$width= $this->Application->Parameters['galleryObjWidth';

$height = $this->Application->Parameters['galleryObjHeight1;
$this->savelmage($dir.$fileName."_TMP", $dir.$fileName, $width, $height);

}

else

{

$this->Newlmage->saveAs($dir.$fleName, true);

}

return $this->Application->Parameters['galleryDir'].$fileName;

Celem unikn¢cia nadpisywa plikow, ich nazwy zmienianegsna wynik funkcji haszgrej md5 od
aktualnego czasu. Pliki zapisywarngens katalogu wyznaczonym przez parametry aplikarja{dupce
si¢ w pliku ‘application.xml’) przechowywane w tabgdirameters ( $this->Application-
>Parameters['galleryDir'] )

Ponadto, celem uzyskania napsye]j jakdci zdje¢, zalecane jest wywotywanie pouszej metody z
ustawieniem flagi 'resize'=false, ustawienie rozmjaliku graficznego powinno odbysi¢ przy wyciu

~=Specjalistycznego oprogramowania (np. Adobe Photmsh
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3.5 Modut mailingu

Po zalogowaniu do panelu administracyjnego zostagstpniony modut pozwalggy na
wykonywanie masowego mailingu wiadossoHTML. Uprawniony uytkownik, powinien wypetri

nastpujgce pola:
« Temat wiadomgci
* Lista odbiorcow — kady email oddzielongrednikiem

» Tres¢ wiadomaci HTML — Szablon jest gotowy dazytku i zawiera logo oraz inne grafiki,
ktore zostam dolgczone do wiadomigi. Do dyspozycji aytkownika oddany jest rownie
edytor typu WYSIWYG, ktory pozwala formatowaisany tekst za pomedavaScript.

» Tres¢ alternatywna — Niestety nie wszystkie aplikacjstoupce pocz¢ 3 w stanie
wyswietli¢ tres¢ HTML, wiec zalecane jest byzytkownik podat wiadom&: alternatywn,

ktGra zostanie wiietlona jako nie formatowany tekst.

Modut wykorzystuje bibliotek PHPmailer (znajdygga sic w katalogu
‘admin/protected/library/PHPmailer' ) do obstughqgasu wysytania orazzywa zewrtrznego serwera

poczty- w udosgfpnionej wersji testowej jest to 'gmail.com’ .

3.5.1 Szablon wiadomo s$ci HTML

Edytor WYSIWYG uwyty w projekcie to TinyMCE, zostaje on zatadowamyggz PradoFramework w
szablonie podstrony '‘Mailing' a jego \gavos¢ ID to '‘bodyHTML '. Natomiast sam szablon
wiadomaci HTML zostaje aplikowany w prywatnej metodzieatTemplate()' klasy 'Mailing'
(‘protected/pages/Mailing.php'), ktora zostaje whama w metodzie obstugigej zdarzenie ‘'onLoad'.

private function initTemplate()

if(strlen($this->bodyHTML->text)==0)

&
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$body="
<table width="600px" align="center'>
<tr>
<td align="center>
<img src="http://www.plushaki.pl/mailinglmgs/logo.jpg' border="0" width="118" height="72" />
</td>

<ftr>

[.]

<ftable>

$this->bodyHTML->text= $body;

Powyzsza metoda wpierw sprawdza, czy element 'bodyHTAWiera ju jakies znaki — w przypadku
gdy zawiera, znaczy tag mamy do czynienia z sytuacjv ktérej formularz albo nie przeszedt
pomyslnie walidacji albo wiadomg juz zostata wystana — szablon nie zostanie zaaplikgwan

Jezeli zostanie stwierdzonee wymagana jest aplikacja szablonu, odpowiedniméowany kod
HTML zostaje przypisany do wdaiwosci 'text' elementu '‘bodyHTML'. Wae elementy konstrukcji
kodu HTML dla wiadoméci:

» Warto zrezygnow@az wycia stylow CSS, nawet w trybie 'inline’ — nie wstkye programy
klientdw poczty g w stanie je poprawnie wwietlic.
» Warto trzyma sie najprostszych konstrukcji HTML- rozmieszcaajres¢ przy wyciu Tabel

oraz manipulowatekstem przy kyciu znacznikow <font>.

» Serwer przechowsgy grafiki musi mié wtgczony tryb 'hot-linking' celem poprawnego

linkowania plikdw.

3.5.2 Wysytanie wiadomo Sci

Po wypetnieniu przezaytkownika formularza wiadonsai i wcisnigciu guzika 'wylij' aplikacja
«Ayefiodzi w metod 'sendEmailClickedHandler' klasy ‘Mailing' (‘prated/pages/Mailing.php’). Gdzie

2 ié.{w wykonywana jest walidacja poprawaiovypetnienia formularza i w pozytywnym przypadku




zostaj pobrane oraz przygotowane dane potrzebne do wykampaocesu wysyiki:

public function sendEmailClickedHandler($sender, $param)

{
[.]

S$title= $this->subject->text;
$messageHtml=$this->bodyHTML->text;
$messageText= $this->bodyAlternative->text;

$recepients= explode(";", $this->recepients->Text);

foreach ($recepients as $rec)

{

$rec = trim($rec);

}

$this->sedMassMail($title, SmessageHtml,$messageText, $recepients);

Prywatna metoda 'sendMassMail' odpowiedzialnazi@stykonanie dalszych czyrniu
przygotowania danych oraz wysyiki poprzezgeakenie si z serwerem SMTP zewtiznego klienta-

w omawianym przypadku jest to ‘gmail.com’'.

private function sedMassMail($title, $messageHtml, $altMessage, $recepients)

{

$mail= new PHPMailer();
$mail->Mailer = "smtp";

$mail->Host = "ssl://smtp.gmail.com";
$mail->Port = 465;

$mail->SMTPAuth = true;

$mail->Username = "biuro.plushaki@gmail.com";

$mail->Password = "HasloPlushaki";

$body = $messageHtml;
$body = eregi_replace("[\]",",$body);

$mail->CharSet="UTF-8";

o, $mail->AddReplyTo("biuro.plushaki@gmail.com”,"Biuro Plushaki.pl");

oY
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$mail->SetFrom("biuro.plushaki@gmail.com”,"Biuro Plushaki.pl");

foreach($recepients as $rec)

{
$mail->AddBCC($rec);

$mail->Subject = S$title;
$mail->AltBody = $altMessage;
$mail->MsgHTML($body);

if(!$mail->Send())
{ $this->errorMesg->text= "Btgd w wysytaniu ".$mail->Errorinfo;}
else

{$this->errorMesg->text= "Wiadomosc wystana!";}

3.5.3 Test wiadomo Sci

Ponizej znajdug si¢ zrzuty ekranu dla wiadomoi wystanej do dwdch odbiorcow, z ktérych jeden

obstuguje wiadomii HTML (gmail.com) a drugi jedynie tekstowe(wshsrddu.pl).




Rezultat dla wiadomizi HTML:

TEST pracy inzynierskiej inbex |x

Biuro Plushaki.pl

iadomasm HTML pisanej przy uzyciu edytora

WYSIWYG

% 6

®Reply = Forward S |nvite Biuro Plushaki.pl to chat

show details 4:09 PM (0 minutes ago)

4 Reply | v

HMmI=Iam =i = 2= &h A

1>1>SZK°L4 By z/VE

Rys. 11



Rezultat dla wiadomiei alternatywne;j:

== POCZTA WSB-NLU
o 2 & o " =

[ E
Inbox New Message Folders Search Fetch Mail Address Book Options PrDb|EITI Help

Inbox: TEST pracy inzynierskiej (1 of 1190)

| Mark as: E| Move | Copy rThis message to E|

Delete | Reply ~ | Forward ~ | Redirect | View Thread | Message Source | Save as|Print| Headers ~
Date: Thu, 17 Mar 2011 15:09:59 +0000 [16:09:5% CET]
From: Biuro Plushaki.pl <biuro.plushaki@gmail.com:> &

To: Undisclosed Recipients
Subject: TEST pracy inZynierskis]

tresc alternatywna piszana w elemencie typu TexthArea!l

Delete  Reply = | Forward = !Redirexzﬂ!iew Thread !ﬂessage 50urce! Save a= | Print| Headers ™=
E MDVEE Copy | This message to B

Irﬂark as:

Find: sanche ¥ Mext & Previous & Highlightall [] Match case

4 Podsumowanie

Rys. 12

Jestem przekonany, czytelnik jest ja w stanie docekiprojekt Plushaki.pl jako znaczniegegj niz

tylko 'strona internetowa' lecz jako aplikacja wetg ktorej funkcjonalng i estetyka wynosg

mojego klienta ponad poczynania konkurencji.

Przede wszystkim, warto skdsic na nie czsto spotykanym zyciu SWFObject jako podstawy
pofaczenia z systemem CMS oraz systemu pozycjmegjo w wyszukiwarkach internetowych. Za

kolejne rozwizania warte uwagi, uwam specyficzg galerie produktow ptynnie pgizona z
systemem zagzlzania, autorskbiblioteke ‘PruskiUtils' oraz system wysytania wiadasoiomailowych

bazupcych na HTMLu.

Jestem szczegolnie zadowolony z przejrzystej sirykilikow projektu. Stosgpych ogolnie znane
deS|gn patterns' oraz pigzkod w sposob tatwy do przeniesienia i ponownegeia, jestem w stanie

N STKOLA ),

. Wi’}ﬁ: poszczegolne moduty podtem wycia w innych projektach.
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5.2 Spis rysunkow

Rys. 1 — Logotyp Plushaki.plrédto: opracowanie wiasne

Rys. 2 — Wykresy algorytmow animaciji biblioteki TeveLite. Zrodto:

http://janitor61.com/easingReference/gs.easinggafe. pdf

Rys. 3 — Warstwy aplikaciji plushaki.pfZrodio: opracowanie wiasne
Rys. 4 — Elementy obiektow klasy 'ObjectPresentatzrodio: opracowanie wiasne

Rys. 5 — Schemat logiki dziatania obiektow klapjectPresentatior¥rodio: opracowanie

wiasne

Rys. 6 — Wykres animacji przesuaia potomstwa obiektow zarejestrowanych w obiektdaky




Rys. 7 — Struktura plikow aplikacji zaidzania trécia plushaki.pl.Zrodto: opracowanie wiasne
Rys. 8 — Diagram ERD bazy danyéahrodio: opracowanie wiasne

Rys. 9 — Opis GUI modutu zafdzania kategoriamZrodto: opracowanie wiasne

Rys. 10 — Panel dodawania nowych obiektéw do gaknddto: opracowanie wiasne

Rys. 11 — Widok odebranej wiadosedo HTML wystanej za pomacmodutu mailinguZrédio:

opracowanie wiasne

Rys. 12 — Widok odebranej wiadosooalternatywnej wystanej za pompmodutu mailingu..

Zrodto: opracowanie wtasne




