learningPANEL - logowanie

Logowanie

W tym rozdziale znajdziesz informacje jak doda¢ do lekcji mechanizm obstugujacy procedurg rejestracji nowych
uzytkownikow i ich logowania w lekcji Ip.

Logowanie umozliwia:

- ograniczenie dost¢pu do zasobow lekcji,

- tworzenie 1 korzystanie z historii pracy z programem,

- przechowywanie wynikow rozwiazanych ¢wiczen osobno dla kazdego uzytkownika,

- rozroznianie nagran dzwigkowych tworzonych przez poszczegoélnych uzytkownikow.

Przydatne informacje

Zanim przystapimy do obstugi logowania, zwr6¢my uwage na kilka faktow:

- rejestracja i logowanie moga by¢ przeprowadzone na dowolnym ekranie budowanej lekcji, a wigc nie musi to
by¢ ekran pierwszy!

- rejestracja i logowania moga by¢ przeprowadzone na réznych ekranach (na jednym ekranie umozliwiamy
uzytkownikom nie zarejestrowanym podanie swoich danych i dopisanie ich do bazy uzytkownikéw (to jest
wtlasnie procedura rejestracji), a na innym ekranie udostgpniamy mechanizm logowania,

- rekord uzytkownika w bazie jest tworzony za pomoca szesciu pol tekstowych, sposrod ktorych jedno (zmienna:
pass) przeznaczone jest do przechowywania hasta, pozostate pola (zmienne: log#1 .. log#5) moga mie¢ dowolna
zawartosc,

- w bazie uzytkownikoéw danej lekcji wszystkie wpisy tworzone sa na podstawie zmiennych log#1 .. log#5 i pass,
w zwiazku z tym zmienne te powinny byc¢ stosowane konsekwentnie do wszystkich uzytkownikow. Jezeli
przyjmiemy, ze log#1 odpowiada za imig, a log#3 za nazwisko uzytkownika, to taka funkcjonalnos¢ te zmienne
muszg posiadac¢ dla wszystkich uzytkownikéw danej lekcji (w innej lekcji log#1 moze by¢ odpowiedzialna np.
za nazwe¢ szkoty).

Opis zadania

Na wybranym ekranie uzytkownik moze zarejestrowac si¢ w bazie podajac imig i nazwisko lub zalogowaé
podajac hasto (jezeli byt juz kiedy$ zarejestrowany). W przypadku zarejestrowania, ktore automatycznie loguje
danego uzytkownika lub pozytywnej weryfikacji hasta uzytkownika w przypadku logowania, program wyswietli
przycisk umozliwiajacy przejécie na nastepny ekran lekcji. W przypadku niepowodzenia program wyswietli
stosowny komunikat.

Procedura rejestracji nowych uzytkownikow i logowania zarejestrowanych uzytkownikow realizowana jest za
pomocg obiektu tekstowego HTML z polami edycyjnymi umozliwiajacymi wprowadzenie danych przez
uzytkownika, zestawu przyciskow i/lub odsytaczy odpowiedzialnych m.in. za wczytanie danych z pol
edycyjnych i1 sprawdzenia zgodnosci haset oraz akcji realizowanych w zaleznoéci od powiedzenia sig¢ lub nie
logowania. Sekcje tekstowa z polami edycyjnymi najtatwiej stworzyé wykorzystujac edytor ¢wiczen i ¢wiczenie
z lukami.

Realizacja zadania

1. Dotacz do ekranu tekst HTML (w tym obiekcie zostana wySwietlone polecenia i pola edycyjne do
wprowadzania danych tekstowych).

2. Uruchom edytor ¢wiczen i wybierz tekst z lukami (wpisywanie reczne). Ustaw liczbe pytan na 3
(potrzebujemy trzy luki-pola edycyjne: imig, nazwisko i hasto).

3. Klikajac na odpowiednie fragmenty podkreslonego tekstu, wpisz odpowiednie polecenia dla uzytkownika
(jezeli nie potrzebujesz tekstu za ostatnim polem edycyjnym, to mozesz wprowadzi¢ tam spacjg).

4. Zamknij edytor ¢wiczen.

5. Przejdz do podgladu ekranu - pozycjonowanie i wlasciwosci obiektow. Ustal potozenie i rozmiar sekcji
tekstowe;j.

6. Wstaw na ekran 3 przyciski, ustal ich potozenie i wlasciwosci zgodnie z tabelka. Zwro¢ uwagg, ze jeden
przycisk ma by¢ domysInie ukryty, zostanie wyswietlony dopiero po pozytywnej weryfikacji hasta uzytkownika.
7. Wro¢ do edycji ekranu. Przejdz na kartg (zaktadke) Nawigacja.

8. Przypisz odpowiednie akcje do zdarzen: logowanie powiodto si¢ i logowanie nie powiodlo sig, zgodnie z
ponizszym wzorem.

Zobacz:

Kroki I-IV: Przygotowanie sekcji tekstowej

Kroki V-VI: Przyciski sterujace

Kroki VII-VIII: Reakcja na pomyslne/niepomyslne logowanie
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learningPANEL - logowanie

LOGOWANIE - Realizacja zadania /krok 1-4/

Krok 1. Dotacz do ekranu tekst HTML (w tym obiekcie zostang wyswietlone polecenia i pola edycyjne
do wprowadzania danych tekstowych).
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Krok 2. Uruchom edytor éwiczen i wybierz tekst z lukami (wpisywanie reczne) . Ustaw liczbe pytan
na 3 (potrzebujemy trzy luki-pola edycyjne: imie, nazwisko i hasto).
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Krok 3. Klikajac na odpowiednie fragmenty podkreslonego tekstu, wpisz odpowiednie polecenia dla

uzytkownika (jezeli nie potrzebujesz tekstu za ostatnim polem edycyjnym, to mozesz wprowadzi¢ tam
spacje).

Krok 4. Zamknij edytor ¢wiczen.
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LOGOWANIE - Realizacja zadania /krok 5-6/

Krok 5. Przejdz do podgladu ekranu - pozycjonowanie i wlasciwosci obiektow. Ustal potozenie i
rozmiar sekcji tekstowe;.
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Krok 6. Wstaw na ekran 3 przyciski (Zarejestruj, Zaloguj, Dalej) oraz napis (Napis 1), ustal ich
potozenie i wlasciwosci zgodnie ze wzorem. Zwrd¢ uwage, ze przycisk Dalej ma by¢ domysinie ukryty
zostanie wyswietlony dopiero po pozytywnej weryfikacji hasta uzytkownika).
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Logowanie polega na znalezieniu wpisanego hasta w bazie uzytkownikéw. Jezeli hasto zostanie
znalezione, to logowanie sie powiodto i zostaje wykonana odpowiednia akcja (logowanie powiodio
sie). Jezeli takie hasto nie istnieje w bazie, to program uznaje, ze logowanie sie nie powiodto i realizuje
akcje umieszczone w sekcji logowanie nie powiodio sie.

v 151 = [0 &9 &3]
re HEE T Iz

- B 4 U T [frAnallr] |10 g

@a:lm HE Zastoy

!lhl_'Paw-clrlq

& | akeja & [ parametr I
[Lista akej | |reiestracia |

= Eaa sk L] hrta parametebe |
ol - weztal 2amanost poks edwcunean <ni | g (1

IogH2 - wezyta) zawatadé pols edecunega <ne 2

paeit] - woayta) 2aveailodd pola edycynego <mix| B |2

zareiesing nowego udytkowndoa

POt

Pol.at prepcisk 8

Uayikowmd: <<Mogh1/>> <<\oght2/>>

Zakins  Faslony |

Wikorystane | Dossces |

| Oiiebt Proycisk |

| Obiekt Przwcich 3
] Mhiekt Preyeick 4
] Dbl Prayaick &
v Olbsaba Prrycisk 8
[w| Ottwiein. Proyoish T
[] Dwedy Praycisk &
[ Utwest Mapes 1

e

strona 4 Copyright (c) 2005 Premiere Multimedia Sp. z 0.0.



learningPANEL - logowanie

Przycisk Dalej umozliwiajacy przejscie do kolejnego ekranu zostanie wyswietlony dopiero po
pozytywnej weryfikacji hasta uzytkownika
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Po pomys$inym zalogowaniu, w obiekcie Napis 1 zostanie wyswietlone imie i nazwisko uzytkownika
(wczesniej obiekt ten jest niewidoczny=ukryty).
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LOGOWANIE - Realizacja zadania /krok 7-8/

Krok 7. Wré¢ do edycji ekranu. Przejdz na karte (zaktadke) Nawigacja.
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Krok 8. Przypisz odpowiednie akcje do zdarzen: logowanie powiodto sie i logowanie nie powiodto
sie, zgodnie z ponizszym wzorem.
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Zestaw akcji mozesz rozszerzy¢ o kontynuacje pracy z programem (wczytanie ostatnio otwartego
ekranu) dla uzytkownika zalogowanego i zamkniecie aplikacji w przypadku btednego hasta:
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