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5. Rejestracja i logowanie

5.1. Opis rozdzialu

W tym rozdziale przedstawiono proces stworzenia formularzy rejestracji 1 logowania oraz
oprogramowanie mozliwosci zarejestrowania nowego uzytkownika oraz mozliwo$¢ jego

zalogowania czy tez wylogowania z gry.
5.2. Formularz rejestracji

Na samym poczatku musimy da¢ uzytkownikowi mozliwo$¢ zatozenia przez niego nowego
konta w grze, uzyjemy do tego formularza rejestracji nowego uzytkownika. Zaczniemy od dodania
nowej akcji rejestracji do kontrolera home.

Otwieramy plik kontrolera nome 1 dodajemy do niego nowa akcj¢ rejestracjanction() Wraz

z domyslnym szablonem operacji jak przedstawiono ponizej:

Kod 5.2.1. Szablon akeji rejestracji rejestracjaAction ()

public function rejestracjaAction (Engine UrlParser S$parser) ({

Stpl = new Views Home () ;
Smdl = new Models Home () ;

Stpl -> testTopMenu () ;
//kod akcji

Stpl -> view();

Zeby przejéé do strony akcji w pasku adresu wpisujemy adres_strony.pl/home/rejestracja
1 powinna si¢ ukaza¢ pusta strona do ktérej dodamy formularz rejestracji, dobrze by byto aby po
kliknieciu na przycisk Rejestracja w menu gérnym uruchamiala si¢ strona rejestracji. Dodajmy do

pliku engine.php w katalogu views funkcje, ktora bedzie generowala nasze menu gorne.
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Kod 5.2.2. Funkcja generujaca menu gérne

public function TopMenu () {

Sthis -> setTopMenu ('
<ul>

.APP_HOST.

.APP_HOST.'/

.APP HOST.

.APP_HOST.

Nastepnie w funkcji view() wywolujemy ta funkcje przed przypisaniem warto$ci zmiennej

Stop_menu.

Kod 5.2.3. Wywolanie funkcji tworzacej menu gérne

Sthis->TopMenu () ;
Stop menu = $this->getTopMenu() ;

Teraz poprzez kliknigcie odnosnika Rejestracja na gérnym menu zostaniemy odestani do
podstrony rejestracji.

Zanim przystagpimy do pisania kodu formularzu musimy jeszcze doda¢ nowa funkcje
w dziedziczonym pliku widokow czyli w pliku engine.php w katalogu views. Dodajmy funkcje,
ktora bedzie dodawata nowy artykul do strony. Nazwijmy ja setarticie() 1 przekazmy do niej
3 argumenty sheader, $section OrazZ $rooter dzigki czemu otrzymamy funkcje szablon do artykutu

w ktorym bedziemy mogli ustawi¢ wlasny naglowek, stopke oraz jego tre$¢ (Kod 5.2.4.).

Kod 5.2.4. Funkcja rysujaca artykul

public function setArticle ($header, $section, $footer) {
$this->setContainer ('
<article>

~>' . Sheader. '</header>

$section
cction>

>'.$footer.'</footer>

Kiedy juz mamy uruchomiong akcje¢ rejestracji mozemy doda¢ do niej formularz rejestracji

zatem w pliku widoku home dodajmy nowa funkcje z opisem formularza rejestracji (Kod 5.2.5.).
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Kod 5.2.5. Funkcja opisujaca formularz rejestracji

public function registerForm($data) {

$login = (!empty ($datal[0])) ? $data[0] : null;
Semail = (!empty($datal[l])) ? S$Sdata[l] : null;

Sthis -> setArticle('Formular

<form action="" methoc
name="login" value="'.$login.'"><br />
"o Semail. ' "><br />

/ >

Login: <input

E-mail:

<input typ

Do funkcji registerrorm() przekazujemy jeden tablicowy argument sdata, ktory bedzie nam
potrzebny do uzupetnienia formularza gdy podamy zte dane lub wystapi btad, aby nie wypetiac
wszystkich p6l od nowa. Nastepnie sprawdzamy czy okreslono poszczegolne pola tablicy
1 przypisujemy ich wartosci do zmiennych pomocniczych, ktére nastepnie dopisujemy do wartosci
odpowiednich pol formularza. Pole z hastem zawsze bedzie czyszczone w razie niepowodzenia
rejestracji aby zapobiec probie przechwycenia oraz wymagane bedzie dwukrotne podanie hasta aby
wykluczy¢ mozliwos¢ pomyiki. Formularz przesytamy do obecnie uruchomionej podstrony poprzez
nie podanie adresu parametrowi -c:ion formularza. Wszystko przesytamy metoda POST aby nasze
hasto nie zostalo wyswietlone w pasku adresu co by narazito nas na mozliwo$¢ odczytania hasta.
Przed dodaniem przycisku wysytajacego formularz dodano pole <input type=rtext name="wysiano®
value="1" hidden="hiddent/>, bedzie to pole okre§lajace nam czy formularz zostat wystany czy tez
nie. Pole .ys1an0 jest ukryte, bo nie chcemy aby ktos modyfikowat jego wartos¢ domyslng oraz aby
niepotrzebnie nie pokazywalo si¢ na stronie pole to posiada warto$¢ 1. Gdy formularz jest juz

gotowy mozemy wywotaé jego funkcje w kontrolerze.

Kod 5.2.6. Wywolanie funkcji rysujacej formularz

SpokazFormularz = true;
Swyslano $Sparser -> getArg('wyslano');
$login = $parser -> getArg('login');

Semail Sparser -> getArg('email');
Shaslol = $parser -> getArg('haslol’);
Shaslo2 = $parser -> getArg('haslo2');

//operacje wykonane po wystaniu formularza

if ($pokazFormularz) $tpl -> registerForm(array (
$login,
Semail

)) i
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Najpierw tworzymy zmienna pomocCnicza spokazFormularz, Ktora bedzie uzyta do
sprawdzenie czy formularz ma zosta¢ wy$wietlony czy tez nie. Nastepnie odczytujemy potencjalne
warto$ci przestane z formularza, a nastgpnie sprawdzamy czy formularz ma zosta¢ wyswietlony
1 wyswietlamy go. Jako argument funkcji przekazujemy tablice z odczytang wartoscia z pola login

1 e-mail.

WAZNE: Nie przekazujemy do formularza odczytanego hasta gdyz, kto$ niepozadany
moglby je odczytac!

Mozemy juz przetestowa¢ czy formularz jest wyswietlany poprawnie (Rys. 5.2.1.). Jesli
wszystko jest w porzadku to mozemy przej$¢ do sprawdzenie czy wystano formularz oraz

zarejestrowania uzytkownika.

Formularz rej

Powtdrz hasho:

Rys. 5.2.1. Formularz rejestracji nowego uzytkownika

Zanim jednak przejdziemy do sprawdzania czy formularz zostat wystany zmodyfikujmy
funkcje wyswietlajace komunikaty o btedach, powodzeniach i informacjach. Przejdzmy do pliku
engine.php w katalogu views 1 edytujmy funkcje error, success oraz info (Kod 5.2.7.). Dzigki temu
komunikaty beda wyswietlane w okienku jak np. formularz logowania. Po zapisaniu zmian mozemy

przejs$¢ do sprawdzania czy wystano formularz.

Kod 5.2.7. Modyfikacja funkcji komunikatow

public function error ($com) {
Sthis -> setArticle('BLAD', '<div id="com" class="error">'.Scom.'</div>', '");

}

public function success ($com) {
Sthis -> setArticle ('SUKCES', '<div id="com" class="success">'.S$com.'</div>"', ''");

}

public function info ($com) {
Sthis -> setArticle ('INFORMACJA', '<div id="com" class="info">'.$com.'</div>"', '");
}
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\"Y miejsce komentarza //operacije wykonane po wysitaniu formularza W phku widoku nome
wstawimy skrypt, ktory najpierw sprawdzi czy wystano formularz i jesli tak to sprawdzi czy

wszystkie jego pola zostaly wypetnione.

Kod 5.2.8. Sprawdzenie czy wyslano i wypelniono formularz rejestracji

if (Swyslano) {
if($login != "' && Semail != "' && Shaslol != "' && S$haslo2 != '") {
//dodanie nowego uzytkownika do bazy danych

} else $tpl -> error('Nie podano wszystkich danych!');

Pierwsza instrukcja warunkowa sprawdza czy warto$¢ zmiennej swysiano jest prawdziwa
czyli nie pusta lub rozna od ZERA. Jesli zmienna ta bgdzie posiadata wartos¢ 1 przejdziemy do
nastgpnej instrukcji warunkowej aby sprawdzi¢ czy wypeltniono wszystkie pola formularza. Jesli
wszystkie pola formularza zostaly wypelnione mozemy przekaza¢ je do funkcji, ktora sprawczy
poprawno$¢ danych 1 doda nowego uzytkownika do bazy danych. Jesli z kolei ktérekolwiek pole

formularza zostanie nie wypeknione zostanie wyswietlony komunikat o biedzie (Rys. 5.2.2.).

Rys. 5.2.2. Komunikat o bledzie w przypadku nie wypelnienia wszystkich pél formularza.

W przypadku kiedy uruchomimy strong rejestracji bez kliknigcia przycisku ,,Zarejestruj” nie
powinien si¢ nam pokaza¢, zaden komunikat i tak si¢ dzieje dzigki uzyciu pola ukrytego

w formularzu.

Teraz skoro wszystkie dane sg juz odbierane od formularza mozemy je przekaza¢ do funkcji,
ktéra si¢ nimi zajmie pod katem ich poprawnos$ci oraz doda poprawne dane do bazy danych.
Najpierw dodajmy do klasy vode1s Engine dwa pola:

* serror code — pole to bedzie przechowywa¢ numer biedu powstatego podczas wykonywania
funkcji, numer bledu moze by¢ dowolny i dla kazdej funkcji moga wystapi¢ jednakowe
numery btgdow. Numer btedu 0 rezerwujemy dla braku btedu. Kazdy inny numer okresla
jaki$ btad, ktory jest opisywany w kontrolerze 1 wyswietlany na ekranie.

* sresult — pole to bedzie przechowywaé wynik dziatania funkcji jesli takowy powstanie
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Kod 5.2.9. Dodanie p6l do klasy Models_Engine

public S$pdo,
$error code,
Sresult;

Dodajmy wigc nowa funkcje¢ insertnewuser do modelu nhome, ktérej zadaniem bedzie
sprawdzenie poprawno$ci przekazanych jej danych z formularza oraz dodanie nowego

uzytkownika.

Kod 5.2.10. Funkcja sprawdzajaca poprawno$¢ danych rejestracji i dodajaca nowego uzytkownika do bazy

danych

public function insertNewUser ($data) {
$pdo = $this->pdo;
$this -> error code = 0;
$login = $datal0];
Semail = $datalll;
Shaslol = S$datal[”];
Shaslo2 = $datal3];
if (filterivar (Semail, FILTER VALIDATE EMAIL)) {
if ($haslol === S$haslo2) {
//dodanie nowego konta do bazy danych

} else S$this -> error code = -2; //podane hasla sa rozne

} else Sthis -> error code = -1; //podano niepoprawny email

W razie wystapienia btgdu zostanie on zapisany do pola serror code klasy. Musimy pamigtaé
0 wyzerowaniu pola serror code na poczatku kazdej funkcji aby po jej wykonaniu nie odczytac
numeru bledu z poprzednio wykonanej funkcji. Funkcja fiiter var postuzy do sprawdzenia
poprawnosci adresu e-mial. Dobrze jest komentowac btedy zwracane przez funkcj¢ aby nie byto

potem probleméw z tym co konkretny blad oznacza.

Jesli sprawdzenie poprawnos$ci juz mamy za sobg nalezy zajac si¢ baza danych. Najpierw
nalezy sprawdzi¢ czy nie zarejestrowano juz uzytkownika o danej nazwie login lub adresie e-mail.

Nastepnie mozna doda¢ nowe konto uzytkownika do bazy danych (Kod 5.2.11.).
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Kod 5.2.11. Dodanie konta nowego uzytkownika do bazy danych

Sselect = $pdo -> prepare ("SELECT * FROM konto WHERE “~login’ :login OR “email’ remail");
$select -> bindvalue(':login', $login, PDO::PARAM STR) ;
$select -> bindValue(':email', $email, PDO::PARAM STR);

$Sselect -> execute();
if (!$select -> rowCount()) {
$insert = $pdo -> prepare ("

INSERT INTO
“konto® ("login’, “haslo’, ‘email’, ‘aktywny , “data’)
VALUES (:login, :haslo, :email, :aktywny, :data)

")

$insert -> bindValue(':
Sinsert -> bindValue(':

(' 1', $login, PDO::PARAM STR);

(r
Sinsert -> bindValue (':e¢

(

(

>', shal(Shaslol), PDO::PARAM STR);
ail', Semail, PDO::PARAM STR);

$insert -> bindValue(':aktywny', 1, PDO::PARAM INT);

Sinsert -> bindValue :data', date('Y-m-d H:i:s'), PDO::PARAM STR);

if (!$insert -> execute()) $this -> error code = -4; //proba doadnia nowego konta nie
powiodla sie
} else $this -> error code = -3; //odczytano uzytkownika o takim loginie lub adresie email

Jesli mamy juz gotowy skrypt dodajacy nowe konto uzytkownika nalezy uruchomié¢ go
w kontrolerze oraz sprawdzi¢ btgdy jakie zwraca i wyswietli stosowne komunikaty. W kontrolerze
home W miejsce komentarza //dodanie nowego uzytkownika do bazy danych dOdame kOd, kt(')ry Wywola

funkcje powyzej napisang. (Kod 5.2.12.).

Kod 5.2.12. Wywolanie funkcji insertNewuser dodajacej nowego uzytkownika

$Smdl -> insertNewUser (array (
$login,
Semail,
Shaslol,
Shaslo2
)) i

//sprawdzenie bieddw

Do funkcji jako parametr wstawiamy tablice z danymi odczytanymi z formularza. Teraz po
wystaniu formularza nowy uzytkownik zostanie lub nie zostanie dodany do bazy danych.
Nastepnym krokiem jest sprawdzenie numerdéw bteddéw, najwygodniej bedzie tutaj uzy¢ instrukcji

switch ().
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Kod 5.2.13. Sprawdzenie numerdéw bledéw oraz wyswietlenie stosownych komunikatow

switch (Smdl -> error code) f{

case H
Stpl -> success ('Nowe konto uzytkownika zostalo zarejestrowane. Mozesz sie teraz
zalogowac."');
SpokazFormularz = false;
break;
case -1 :
Stpl -> error('Podany adres email nie posiada poprawnej konstrukcji!');
break;
case - H
Stpl -> error ('Podane hasta nie sa jednakowe!');
break;
case - H
Stpl -> error('Zarejestrowano juz uzytkownika o podanej nazwie login lub adresie e-
mail!');
break;
case - H
Stpl -> error ('Prdba dodania nov

break;

Numer btgdu ZERO informuje nas, ze nie ma btedow i utworzono nowe konto uzytkownika
wigc wyswietlamy odpowiedni komunikat i nie pozwalamy na ponowne pokazanie si¢ formularza.
W pozostatych przypadkach odpowiednio opisujemy komunikaty, aby uzytkownik wiedziat co si¢

stalo 1 nie blokujmy wys$wietlania formularza.

Dobrze jest zablokowa¢ mozliwo$¢ rejestracji dla zalogowanych uzytkownikow dodajac

instrukcje warunkowa, ktora sprawdzi czy sesja zostata ustawiona dla zalogowanego uzytkownika.

Kod 5.2.14. Zabezpieczenie przez rejestracja zalogowanego uzytkownika

public function rejestracjaAction (Engine UrlParser S$parser) {

$tpl = new Views Home () ;
$mdl = new Models Home () ;

if(!isset($_SESSION[‘ ogin'l)) {
//skrypt rejestracji

} else $tpl -> error("Nie mozesz korzystac¢ z formularza lo

Stpl -> view();

To by bylo na tyle jesli chodzi o rejestrowanie nowych kont uzytkownikow.
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5.3. Logowanie

Mamy juz zarejestrowanych uzytkownikéw ale nadal nie majg oni mozliwosci zagrania
w naszg gre, bo brakuje nam formularza logowania. Zacznijmy wiec od stworzenia szablonu

formularza logowania w widoku engine.

Kod 5.3.1. Formularz logowania uzytkownika

public function loginForm() {
Sthis -> setAside ('

<div id="loginForm">

="text" name="login" /><br

</div>

Formularz logowania begdzie wyswietlane w lewym panelu tylko jesli nie bedzie zalogowany
uzytkownik. W formularzu podajemy tylko login i hasto do konta uzytkownika. Proces logowania
zostaje dokonczony po przekierowaniu na stron¢ logowania. Aby teraz wywota¢ funkcje rysujaca
formularz logowania nalezy doda¢ do konstruktora widoku wywotanie tej funkcji poprzedzone
instrukcja warunkowa, ktorej zadaniem bedzie sprawdzenie czy wyswietli¢ formularz sprawdzajac

czy zalogowano uzytkownika.

Kod 5.3.2. Zmodyfikowany konstruktor klasy views_Engine poprzez dodanie wywolania formularza

public function  construct ($http = 'text/html; charset=UTF-8") {
Sthis->setTitleTag ('Krasnale');
Sthis->setMetaTagHttp ('C
Sthis->setMetaTaglLink ('style e v /style.css', 'text/css', '');

iemne krdlestwo</a>"');

if (!isset($ SESSION|['login'])) $this -> loginForm(); //wywolanie formularza logowania
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Teraz mozna sprawdzi¢ jak prezentuje si¢ formularz logowania na stronie (Rys. 5.3.1.).
Mozna tutaj zajac si¢ edycja kodu CSS, ale na tym etapie prac odpuscimy to sobie i zostawmy jako

¢wiczenie dla chetnych. Przejdzmy zatem do skryptu logujacego uzytkownika.

Formularz
logowania

Rys. 5.3.1. Formularz logowania uzytkownika

Skoro mamy juz formularz logowanie to trzeba teraz przeja¢ dane wystane z formularza
1 sprawdzi¢ czy uzytkownik o podanym loginie w ogole istnieje w bazie kont oraz czy podat

poprawne hasto. Zaczniemy od utworzenia nowej akcji zalogujaction W kontrolerze nome.

Kod 5.3.3. Akcja zalogujaction odpowiedzialna za logowanie uzytkownika

public function zalogujAction (Engine UrlParser S$parser) {

$tpl
$mdl

new Views Home () ;
new Models Home () ;

if (!isset ($ SESSION['login'])) {

//odczytanie wartos$ci wystanych z formularza
//funkcja logujaca

//przekierowanie do strony gitdéwnej

} else $tpl -> error("Nie mozesz korzysta¢ z opcji logowanie bedac zalogowanym!");

Stpl -> view();

Podobnie jak przy rejestracji na poczatku sprawdzamy czy uzytkownik juz si¢ nie zalogowat
poprzez sprawdzenie odpowiedniej zmiennej sesyjnej. W tym przypadku zmienng sesyjng
przetrzymujaca identyfikator zalogowanego uzytkownika bedzie zmienna s sesston('1ocin']. Skoro
nie mamy zalogowanego jeszcze uzytkownika musimy mu to umozliwi¢. Najpierw odczytajmy

dane wystane przez formularz(Kod 5.3.4.).
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Kod 5.3.4. Odczytanie danych logowania wyslanych z formularza

$login = $parser -> getArg('login');
$haslo = S$Sparser -> getArg('haslo');
if($login != "' && Shaslo != "'") {

//funkcja logujaca
//przekierowanie do strony gtdwnej

} else $tpl -> error('Nie podano wszystkich dany

W przypadku tego formularza nie musimy dodawac¢ pola kontrolnego, ktore sprawdzi czy
wystano dane z formularza jak to miato miejsce w przypadku rejestracji. Kod powyzej najpierw
pobiera potencjalne dane wystane przez formularz, a nastepnie sprawdza czy zostaly wypetnione
oba pola formularza. Jesli nie wypeliono obydwoéch pol formularza zostanie wyswietlony
odpowiedni komunikat. Jesli z kolei podano obydwie dane nalezy uruchomi¢ funkcje, ktora
przetworzy dane 1 sprawdzi czy istnieje dany uzytkownik oraz czy podat poprane hasto do swojego

konta.

Zaczniemy od napisania funkcji, ktora bedzie odpowiedzialna za logowanie uzytkownika.

Funkcja ta bedzie posiadata nazwe userrogin () 1 umiescimy ja w modelu nome.

Kod 5.3.5. Funkcja logowania uzytkownikow

public function loginUser ($data) {

Spdo = $this -> pdo;
$this -> error code = 0;

$login = $datal0];

Shaslo = $datalll;

$select = $pdo -> prepare ("SELECT * FROM " konto  WHERE “login® = :login");
$select -> bindValue(':login', $login, PDO::PARAM STR);

$select -> execute();
if ($select -> rowCount()) {
Srow = $select -> fetch (PDO::FETCH ASSOC) ;
if (Srow['haslo'] === shal ($Shaslo)) {
$_SESSION['login'] = Srow['id'];
} else $this -> error code = -2; //podano nipoprawne haslo dla tego uzytkwonika

} else $this -> error code = -1; //nie odczytano uzytkownika o danym loginie

Na poczatku zerujemy kod biedu i dla przejrzystosci odczytujemy dane z przekazanej

tablicy. Nastepnie pobieramy z bazy danych z tablicy konfo rekord powigzany z loginem podanym
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w formularzu logowania. Instrukcjag warunkowa sprawdzamy czy wykonanie zapytania zwrécito
jakiekolwiek rekordy. Jesli mamy zwrocony rekord zapytania to wiemy, ze istnieje konto
uzytkownika o loginie podanym w formularzu logowania. Nastepnie instrukcja warunkowa
porownujemy hasto odczytane z bazy danych dla uzytkownika z zakodowanym hastem podanym
w formularzu logowania. Ostatecznie jesli wszystkie podane dane sg poprawne to przypisujemy do

zmiennej sesyjnej s sesston('login'] numer identyfikatora konta uzytkownika z bazy danych.

Teraz nalezy wywola¢ funkcje logujaca w konstruktorze. Jako jej parametry wstawimy

tablice z danymi wystanymi z formularza.

Kod 5.3.6. Wywolanie funkcji logujacej

Smdl -> loginUser (array (

$login,
Shaslo

)) i
//obstuga bleddw

//przekierowanie do strony gtdwnej

Nastgpnie obstuzmy zmienng z numerem btedu jaki zwroci funkcja logujaca.

Kod 5.3.7. Obsluga bledéw funkcji logujacej

switch(Smdl -> error code) {

case
Stpl -> success ('Uzytkownik zalogowany pomy$lnie.');
//przekierowanie do strony gldwnej
break;
case - H
$tpl -> error("Nie zarejestrowano uzytkownika o takim loginie!");
break;
case - H
Stpl -> error ("Podano zite hasto!");
break;

-12-



Mini poradnik: Jak stworzy¢ gre via WWW,

Na koncu musimy przekierowac/przetadowac strone do strony gldwnej aby uzytkownik nie
widziat juz w panelu bocznym formularza logowania tylko ,,Karte Wtadcy” 1 wszystkie kontrolki
przystosowane do strony zalogowanego uzytkownika. Przekierowanie ma nastgpi¢ w przypadku
poprawnego zalogowania si¢ uzytkownika. Tak wiec nalezy zmodyfikowac troche komunikat
w przypadku zalogowania si¢ uzytkownika oraz doda¢ przekierowanie z opdznieniem powiedzmy

5 sekundowym.

Kod 5.3.8. Przekierowanie po zalogowaniu uzytkownika

case
$tpl -> success('Uzytkownik zalogowany pomy$lnie. Za chwile nastapi odéwiezenie strony.');
header ('Refresh: 5; url='.APP HOST);
break;

Logowanie juz jest gotowe, rejestracja podobnie, a teraz potrzebny jest mechanizm

pozwalajacy wyjs¢ z gry aby nikt inny nie mégt si¢ dobra¢ do naszego konta.

5.4. Wylogowanie uzytkownika

Wylogowanie bedzie polegato na dodaniu do panelu bocznego przycisku przekierowujacego
na stron¢ wylogowywania, ktora wyczy$ci zmienne sesyjne. Przycisk wylogowywania dodamy do

konstruktora klasy views Engine.

Kod. 5.4.1. Modyfikacja konstruktora klasy views_Engine w celu dodania przycisku wylogowania uzytkownika

if (!isset($_SESSION['login'])) $this -> loginForm(); //wywolanie formularza logowania
else { //opcje widoczne dla zalogowanego uzytkownika

Sthis -> setAside ('

<a href="'_.APP HOST.'/home/wyloguj">Wyloguj sie</a>

Teraz po zalogowaniu si¢ w miejscu gdzie znajdowat si¢ formularz logowania powinien
pokazac¢ si¢ przycisk ,,Wyloguj si¢”. Kliknigcie w ten przycisk powinno przekierowa¢ nas na strong,
ktéra wyczy$Sci zmienne sesyjne. Tak wigc dodajmy do konstruktora nome nowg akcje

wylogujAction().
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Mini poradnik: Jak stworzy¢ gre via WWW,

Kod. 5.4.2. Akcja wylogujaction wylogowujaca uzytkownika

public function wylogujAction (Engine UrlParser S$parser) {

$tpl = new Views Home () ;
$mdl = new Models_ Home () ;

if (isset ($_SESSION['login'])) {
//funkcja wylogowywania

} else $tpl -> error("Nie mo

Stpl -> view();

Dodajmy teraz do modelu home nowg metod¢ 1ogoutuser (), ktéra wyczysci zmienng sesyjng.

Kod. 5.4.3. Funkcja czyszczaca zmienna sesyjna z identyfikatorem zalogowanego uzytkownika

public function logoutUser () {
$this -> error code = 0;
unset ($ SESSION['login']);

if (isset($_SESSION['login'])) S$this -> error code = -1; //nie udalo sie wyczyscic sesji

Po wyczyszczeniu zmiennej nalezy sprawdzi¢ czy oby na pewno zmienna jest pusta. Jesli
tak to konczymy funkcje¢ z numerem bledu 0 w przeciwnym wypadku -1 czyli nie udato si¢

wyczys$ci¢ zmiennej sesyjnej przechowujacej identyfikator konta uzytkownika.

Jesli funkcja jest gotowa mozemy ja wywota¢ 1 sprawdzi¢ numer bledu 1 wyswietli¢
odpowiedni komunikat oraz w przypadku pomyslnego wylogowania nalezy od$wiezy¢ strong¢ aby
unikng¢ zdarzenia kiedy uzytkownik jest wylogowany, a mimo to pokazany jest jego ,,Karta
Wiadcy”.
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Mini poradnik: Jak stworzy¢ gre via WWW,

Kod. 5.4.4. Dodanie wywolanie funkcji wylogowujacej oraz sprawdzenie numeru bledu

Smdl -> logoutUser () ;
switch ($mdl -> error code) {

case
Za chwile nastapi

Stpl -> success('Uzytkownik zostail wylogowany por
odéwiezenie strony.');
header ('Refresh: 5; url='.APP HOST);
break;
case -

wania uzytkownika nie powiodia sie!');

Stpl -> error ('Préba wy
break;

I to by byto na wszystko w tym rozdziale. Teraz mamy mozliwos$¢ na rejestrowanie nowych
uzytkownikéw, logowanie si¢ zarejestrowanych oraz wylogowanie si¢ zalogowanych. Wynik prac

opisanych w tym rozdziale zostat zamieszczony w pliku ,,roz5.rar”.
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