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1.  Client specificaties onderzoek

Om gebruik te maken van een website met CMS is een computer met Internet aansluiting vereist. Zowel de computer (client), de applicaties op de computer en de Internet aansluiting zijn per gebruiker verschillend. Het systeem moet voor alle gebruikers beschikbaar zijn en optimaal werken, dus is het van belang om een beeld te krijgen van de specificaties van de client. De snelheid van de computer en het besturingssysteem zijn in dit geval minder belangrijk, omdat het systeem via Internet zal gaan werken. Dit maakt het systeem platform onafhankelijk, een computer met een internetverbinding en browser is voldoende om er gebruik van te maken. Een aantal punten waar wel rekening mee gehouden moet worden zijn:

· Snelheid Internet verbinding

· Schermresolutie en kleurdiepte

· Browser

· Flash

· Javascript

· Email client

1.1.  Internet verbinding

De snelheid van de internetverbinding is een belangrijk gegeven om de eisen te bepalen van het nieuwe systeem. Volgens onderzoek van het Centraal Bureau voor de Statistiek zijn in 2005 69% van de onderzochte huishoudens aangesloten op het Internet met een breedband verbinding. In 2006 is dit percentage al gegroeid naar 82%. Tot een breedband verbinding worden gerekend: ADSL, kabel en UMTS verbindingen. Omdat de klanten van Sjonic Digital Media zowel over een particuliere verbinding (thuis) als een zakelijke verbinding kunnen beschikken, zijn ook deze statistieken opgenomen in het onderzoek. Ook uit deze gegevens kunnen we concluderen dat meer dan 80% van de Internet gebruikers over een breedband verbinding beschikken.

Tabel 1: Huishoudens die gebruik maken van Internet

	
	Geen breedband verbinding
	Breedband verbinding

	
	Totaal
	Analoog modem
	ISDN
	Mobiel
	Totaal
	ADSL
	Kabel

	2005
	31%
	25%
	7%
	3%
	69%
	43%
	27%

	2006
	18%
	12%
	5%
	2%
	82%
	54%
	30%


Tabel 2: Bedrijven die gebruik maken van Internet

	
	Analoog modem
	ISDN
	Breedband verbindingen
	xDSL
	Kabel
	Andere hoogwaardige verbinding
	Draadloos
	Anders

	2004
	12%
	26%
	78%
	68%
	7%
	9%
	5%
	1%

	2005
	6%
	23%
	84%
	73%
	7%
	9%
	4%
	1%


Bij Sjonic Digital Media is er incidenteel een geval bekend dat er nog iemand gebruik maakt van een analoge modem om verbinding te maken met het Internet. Op basis van de statistieken en advies van de opdrachtgever hoeft er bij het ontwerpen van het nieuwe systeem geen rekening gehouden te worden met langzame(re) Internet verbindingen zoals een inbel verbinding.

1.2.  Schermresolutie en kleurdiepte

Op een computer is het mogelijk om de scherm resolutie en de kleurdiepte van de grafische interface te wijzigen. De schermresolutie bepaalt uit hoeveel punten (pixels) het beeldscherm is opgebouwd. Hoe hoger de resolutie, hoe meer pixels er worden weergegeven en dus hoe meer er op het scherm getoond kan worden. De schermresolutie die bij een gebruiker is ingesteld heeft invloed op de wijze waarop een website of applicatie gepresenteerd wordt. In tabel 3 zijn de statistieken afkomstig van w3schools te zien. Zij maken een statistieken overzicht op basis van eigen gegevens en die van andere websites. In de tabel is te zien dat de meerderheid van de gebruikers de schermresolutie in heeft gesteld op 1024x768. Echter is er ook een percentage van 14% die nog een schermresolutie van 800x600 gebruikt.

Tabel 3: Schermresolutie gebruik wereldwijd

	Jaar
	Schermresolutie

	2007
	Hoger
	1024x768
	800x600
	640x480
	Onbekend

	Januari
	26%
	54%
	14%
	0%
	6%

	
	
	
	
	
	

	2006
	Hoger
	1024x768
	800x600
	640x480
	Onbekend

	Juli
	19%
	58%
	17%
	0%
	6%

	Januari
	17%
	57%
	20%
	0%
	6%


Om een completer beeld te krijgen staan in tabel 4 de statistieken van Onestat. Onestat levert als dienst een statistieken analyse (uitgebreide counter) voor websites. Zo kunnen klanten van Onestat bekijken hoeveel gebruikers er die dag op de website zijn geweest, waar zij vandaan kwamen, hoe ze op de website zijn terecht gekomen etc.
Uit de statistieken die voor de klanten zijn verzamelt kunnen zij een overzicht genereren dat een beeld geeft van ‘de gemiddelde Internet gebruiker’.

Tabel 4: Schermresolutie gebruik binnen Nederland

	Schermresolutie gebruik binnen Nederland

	1024x768
	1280x1024
	800x600
	1280x800
	1152x864

	57.49%
	18.67%
	9.75%
	4.11%
	3.96%


In deze tabel is te zien dat het grootste gedeelte van de Internet gebruikers binnen Nederland als schermresolutie 1024x768 gebruikt en nog maar een klein percentage 800x600.

Uit bovenstaande statistieken kan ik tot de conclusie komen dat het nieuwe systeem schermresoluties vanaf 800x600 moet ondersteunen. Statistieken zijn echter gebaseerd op bezoekers van een desbetreffende website en kunnen daarom afwijken van de eerder gespecificeerde doelgroep. Voorbeeld: bezoekers van een (technisch georiënteerde)website als tweakers.net zullen eerder een hogere resolutie gebruiken dan bezoekers op 2ehandspianos.nl, omdat de websites een verschillende gebruikersgroep/doelgroep hebben. In overleg met de opdrachtgever ben ik echter tot de conclusie gekomen dat de statistieken grotendeels overeenkomen en er bij de huidige klanten bijna geen gebruikers zijn die nog een schermresolutie lager dan 800x600 gebruiken.

1.3.  Browser

Voor het bekijken van websites op Internet heb je een programma nodig, dit programma noemen we een Internet browser. Kort samengevat haalt de browser de pagina’s op van Internet en verwerkt deze zodat ze bekeken kunnen worden door de gebruiker. Bij het bekijken van een webpagina bepaalt onder andere de browser hoe de pagina wordt weergegeven. De 2 meest gebruikte browsers op Internet zijn Microsoft Internet Explorer en Mozilla Firefox (zie tabel 5 hier onder). 

Tabel 5: Browser gebruik binnen Nederland

	Browser gebruik binnen Nederland

	Microsoft IE
	Mozilla Firefox
	Apple Safari
	Opera
	Netscape

	88.66%
	9.41%
	1.19%
	0.36%
	0.08%


Bij het weergeven van dezelfde pagina in beide browsers zijn er al verschillen te zien in opmaak. Dit komt doordat de browsers de opgemaakte pagina beide anders interpreteren en verwerken. Het is van belang dat de applicatie minimaal in de 2 meest gebruikte browsers correct wordt weergegeven, dit om het grootste gedeelte van de klanten te kunnen voorzien van een werkend systeem.

1.4.  Adobe Flash player

Adobe Flash is een applicatie(voorheen bekend als Macromedia Flash) waarmee onder andere animaties en spelletjes voor websites gemaakt kunnen worden. Het wordt veel gebruikt om websites aan te kleden en voor reclame-uitingen bij websites, zogenaamde banners. Met het introduceren van Actionscript als volwaardige script taal (binnen flash) is het ook mogelijk om complete websites of webapplicaties te ontwikkelen in flash. De flash player is gratis te downloaden van de Adobe website. Voor vrijwel alle browsers op verschillende platforms (denk aan MacOS, RedHat Linux, Windows-family) is er wel een flash player beschikbaar. Het resultaat hiervan is ook terug te zien in de statistieken (zie tabel 6), een klein percentage van 1.7% heeft geen flash player geïnstalleerd op de computer. 

Tabel 6: Adobe Flash player gebruik wereldwijd

	
	September 2006
	December 2006

	Aantal computers met een Internet verbinding¹
	743M
	765M

	Aantal computers met Flash player geïnstalleerd²
	723M
	746M

	Flash player 6 (en hoger)
	96%
	98.3%

	Flash player 5
	93.5%
	95.5%

	1) Voorspelling van het aantal computers met een Internet verbinding door IDC (International Data Corporation) Internet Commerce Market Model (Oktober 2005, v10.1)


2) Een benadering gedaan door Adobe, gebaseerd op de berekening: aantal computers met Internet * percentage met flash player.


De flash player is bij vrijwel alle gebruikers aanwezig, echter zijn er toch een aantal redenen om het nieuwe systeem niet te ontwikkelen in Adobe Flash. Een van de hoofdredenen is dat er binnen Sjonic Digital Media niet voldoende kennis aanwezig is op het gebied van flash en actionscript. Een van de vereisten van het nieuwe systeem is dat de mogelijkheid er moet zijn om in de toekomst het systeem verder te ontwikkelen of eventueel nieuwe componenten toe te voegen. Ook kun je vraagtekens zetten achter het gebruik van flash voor een CMS. Het voordeel van een flash driven website tegenover een gewone website is de animaties. Voor een gebruikersvriendelijker CMS zijn animaties zeker geen must, functionaliteit staat op de eerste plaats.

1.5.  Javascript

Javascript is een script taal met objectgeoriënteerde mogelijkheden. Omdat HTML pagina’s voornamelijk statische gegevens presenteren is er in 1995 de eerste versie van Javascript (heette toen nog Mocha) ontwikkelt. Hierdoor werd het mogelijk om websites met extra functionaliteit en interactiviteit te ontwikkelen. Javascript kan zowel aan de client kant als op de server worden toegepast. In dit geval gaat het om Client Side Javascript (CSJS).


Om Javascript te kunnen verwerken en uitvoeren is er een interpreter nodig. Bij Microsoft Windows zit standaard een ingebouwde interpreter, genaamd jscript.dll. Doordat de interpreter standaard bijgeleverd is, kunnen applicaties binnen Windows hier gemakkelijk gebruik van maken. Hierdoor heeft Internet Explorer automatisch al ondersteuning voor JScript. Hierbij komt meteen een verschil naar voren, namelijk de benaming JScript en Javascript. Doordat zowel Netscape als Microsoft een eigen implementatie van de script taal heeft ontwikkeld zijn er ook naamsverschillen ontstaan. Om geen grote verschillen te krijgen tussen de implementaties zijn er afspraken gemaakt en is de standaard ECMAscript ontwikkeld. 

Vrijwel alle browsers hebben nu standaard de Javascript implementatie. Dit betekent dat als Javascript ingeschakeld staat, de browser Javascript kan verwerken en uitvoeren. In tabel 7 is te zien dat 94% van de bezoekers van de website (w3schools) Javascript heeft ingeschakeld. Een klein percentage heeft Javascript uitgeschakeld, vaak wegens veiligheidsredenen of in een zeldzaam geval ondersteunt de browser geen Javascript.

Tabel 7: Javascript statistieken

	2007
	Javascript ingeschakeld
	Javascript uitgeschakeld

	Januari
	94%
	6%

	2006
	
	

	Januari
	90%
	10%


Tabel 8: Javascript statistieken (2)

	2007
	Javascript 1.2(en hoger)
	Javascript <1.2
	Javascript uitgeschakeld/niet beschikbaar

	Januari
	85363377 (95%)
	92316 (0%)
	3670536 (4%)

	2006
	
	
	

	Januari
	248315333 (96%)
	297036 (0%)
	9286753 (3%)


Gezien de statistieken en het feit dat bij de installatie van bekende browsers als Internet Explorer en Mozilla Firefox standaard Javascript ingeschakeld staat, kun je er van uitgaan dat het percentage gebruikers dat Javascript aan heeft staan alleen nog maar gaat groeien. Bij het ontwerpen van een nieuw systeem komt Javascript in aanmerking om gebruikt te worden.

1.6.  Email client

Een email client is een programma waarmee e-mail opgehaald, verstuurd en gelezen kan worden. Er zijn verschillende email clients, met allen verschillende functionaliteiten. Belangrijk om te weten is of de email client het ontvangen van HTML berichten ondersteund. Zo kan bij het opstellen van de eisen voor het nieuwe systeem rekening mee gehouden worden.

In overleg met de opdrachtgever heb ik de meest gebruikte clients onderzocht om te kijken of deze HTML email ondersteunen. In de huidige situatie is het zo dat de klant bij Sjonic Digital Media alleen een webmail account krijgt als zij ook een hosting pakket afnemen bij de website. De webmail client is gebaseerd op het Open webmail systeem. Het open webmail systeem is ook in het onderzoek opgenomen, omdat de gebruikers in de toekomst dit standaard bij de website gaan krijgen. De resultaten van het client onderzoek zijn in tabel 9 weergegeven.

Tabel 9: HTML ondersteuning e-mail clients

	Client
	Standaard aan
	Standaard uit
	Geen ondersteuning

	Mozilla Thunderbird
	x
	
	

	Microsoft Outlook 2003
	x
	
	

	Microsoft Outlook 2000/XP
	x
	
	

	Microsoft Outlook Express
	x
	
	

	Open webmail
	
	x
	


Het blijkt dat alleen de Open webmail client standaard HTML email heeft uitgeschakeld. Echter worden HTML berichten getoond als ‘platte tekst’ berichten, hierdoor zijn ze gewoon leesbaar voor de eind gebruiker. Bij het lezen van een email is het wel gemakkelijk om over te schakelen naar HTML weergave.

Tevens blijkt uit onderzoek van Jupiter research dat maar 3% van de gebruikers geen HTML email kunnen ontvangen. Hier uit kan ik concluderen dat het systeem, indien nodig, HTML berichten kan versturen naar klanten.

2.  Marktonderzoek

Om een overwogen keuze te kunnen maken tussen het ontwikkelen van een nieuw systeem of als uitgangspunt een bestaand systeem te gebruiken, moet er bekend zijn wat er op dit moment beschikbaar is op het gebied van CMSen. Het doel van het onderzoek is om een beeld te krijgen van de beschikbare open source CMSen en bijhorende functionaliteit. Tevens is het doel om inzicht te krijgen in de aanpak van de concurrent. Hoe geven concurrent webdesigners het beheer van websites uit handen aan de klant? Gebruiken zij hier een CMS dat binnen het bedrijf is ontwikkeld of is het uitgangspunt een open source of aangeschaft CMS?

2.1.  Open source Content Management Systemen

Op de markt zijn veel verschillende CMSen verkrijgbaar. Om toch een compleet beeld te krijgen van welke systemen er beschikbaar zijn en wat de bijhorende functionaliteiten en features zijn heb ik een aantal veel gebruikte en complete (modulaire) systemen onderzocht. De resultaten van het onderzoek vergelijk ik met de resultaten van het doelgroep onderzoek om vast te stellen of het gebruik van een bestaand systeem een optie is. Per wens geef ik aan in welke mate de functionaliteit terug te vinden is in het CMS. In dit onderzoek is er geen compleet overzicht van alle functionaliteiten pér CMS terug te vinden, omdat dit overbodig is voor het maken van de eerdergenoemde keuze.

2.1.1.  Drupal

Drupal is een open-source content management systeem dat uitgebracht wordt onder de General Public License (GPL). De eerste versie van Drupal werd ontwikkeld in 2001 door Dries Buytaert en heeft sindsdien een flinke groei doorgemaakt. Op dit moment werken er meer dan 400 personen aan het Drupal project. Drupal is ontwikkeld in PHP en kan door de modulaire opbouw toegepast worden voor verschillende doeleinden. Denk hierbij aan eenvoudige weblogs en complete e-commerce sites. Voor de database is MySQL of PostgreSQL vereist.

Tabel 10: Drupal vs wensen

	Klanten
	In welke mate aanwezig of mogelijk

	Een template kunnen kiezen die de layout/indeling van de website bepaald
	Aanwezig

	Een maatwerk vormgeving kunnen aanschaffen en selecteren
	Aanwezig

	Grafische elementen op de website aanpassen naar wens
	Aanwezig

	Menu en bijhorende pagina’s kunnen maken voor de website
	Aanwezig, maar niet eenvoudig in gebruik

	Pagina’s kunnen opmaken en vullen met content
	Aanwezig, maar niet eenvoudig in gebruik. Veel extra opties.

	Optionele functionaliteit toe kunnen voegen aan de website
	Aanwezig, maar niet eenvoudig in gebruik

	
	

	Sjonic Digital Media
	

	Eenvoudig accounts/websites aanmaken


	Niet aanwezig, geen overkoepelend beheersysteem

	Eenvoudig accounts/websites activeren en deactiveren


	Niet aanwezig

	Eenvoudig klanten informeren (over veel gestelde vragen, nieuwe functionaliteit etc.)


	Niet aanwezig

	Eenvoudig vragen beantwoorden van klanten
	Niet aanwezig

	Goed beveiligde backoffice


	Aanwezig

	Efficiënter ontwikkelen: niet elke keer opnieuw programmeren


	Het pakket moet voor elke website geïnstalleerd worden

	Het systeem moet verder ontwikkeld kunnen worden binnen Sjonic Digital Media


	Mogelijk, want het is geschreven in PHP

	Mogelijkheid om maatwerk vormgeving voor klanten te implementeren


	Aanwezig

	Het systeem moet op een eigen server staan


	Mogelijk


Conclusie:

Drupal is een compleet en uitgebreid CMS, echter is het geen geschikte keus als uitgangspunt voor het nieuwe systeem.
Zo mist Drupal de functionaliteit om klanten vanuit 1 centraal systeem te beheren. Ook is er geen functionaliteit om klanten, zowel individueel als tegelijk, te informeren. Een ander belangrijk argument is de gebruikersvriendelijkheid. Drupal is erg compleet, maar door de vele uitgebreide opties en het gebruik van technische termen ongeschikt voor de doelgroep van Sjonic Digital Media. Drupal zal daarom niet gebruikt worden als uitgangspunt voor het nieuwe systeem.

2.1.2.  TYPO3

TYPO 3 is een open-source content management systeem dat is bestemd voor middelgrote tot grote websites. In 1998 kwam de eerste versie van het TYPO 3 systeem op de markt. TYPO 3 is gebaseerd op PHP en wordt voornamelijk gebruikt in combinatie met MySQL. Het is echter ook mogelijk om gebruik te maken van een Oracle of MS-SQL database en met behulp van een ODBC- of LDAP koppeling kan er ook nog eens gebruik gemaakt worden van ander soort databases.
Tabel 11: TYPO3 vs wensen

	Klanten
	In welke mate aanwezig of mogelijk

	Een template kunnen kiezen die de layout/indeling van de website bepaald
	Aanwezig, maar niet eenvoudig in gebruik

	Een maatwerk vormgeving kunnen aanschaffen en selecteren
	Aanwezig, maar niet eenvoudig in gebruik

	Grafische elementen op de website aanpassen naar wens
	Aanwezig, maar niet eenvoudig in gebruik

	Menu en bijhorende pagina’s kunnen maken voor de website
	Aanwezig, maar niet eenvoudig in gebruik

	Pagina’s kunnen opmaken en vullen met content
	Aanwezig, maar niet eenvoudig in gebruik

	Optionele functionaliteit toe kunnen voegen aan de website
	Aanwezig, maar niet eenvoudig in gebruik

	
	

	Sjonic Digital Media
	

	Eenvoudig accounts/websites aanmaken


	Niet aanwezig, geen overkoepelend beheersysteem

	Eenvoudig accounts/websites activeren en deactiveren


	Niet aanwezig

	Eenvoudig klanten informeren (over veel gestelde vragen, nieuwe functionaliteit etc.)


	Niet aanwezig

	Eenvoudig vragen beantwoorden van klanten
	Niet aanwezig

	Goed beveiligde backoffice


	Aanwezig

	Efficiënter ontwikkelen: niet elke keer opnieuw programmeren


	Het pakket moet voor elke website geïnstalleerd worden

	Het systeem moet verder ontwikkeld kunnen worden binnen Sjonic Digital Media


	Mogelijk, want het is geschreven in PHP en het kan uitgebreid worden dmv Typoscript

	Mogelijkheid om maatwerk vormgeving voor klanten te implementeren


	Aanwezig

	Het systeem moet op een eigen server staan


	Mogelijk


Conclusie: Evenals Drupal is TYPO3 een erg compleet en uitgebreid pakket. Echter is de gebruikersinterface te ingewikkeld en daardoor niet geschikt voor de doelgroep van Sjonic Digital Media. Voor het aanpassen en kiezen van templates is behoorlijk wat technische kennis vereist en is het taalgebruik binnen TYPO3 ook te technisch. Een ander bekend gegeven is dat de leercurve voor het ontwikkelen van TYPO3 websites erg steil is. Er wordt een indicatie van enkele weken gegeven om TYPO3 gebaseerde websites te leren ontwikkelen. Zo is er ook een speciale configuratie taal nodig voor TYPO3 websites, namelijk Typoscript. Hierdoor is TYPO3 geen geschikte kandidaat als uitgangspunt voor een nieuw systeem.

2.1.3.  Joomla!

Joomla is een open-source content management systeem dat beschikbaar is onder de GPL. De eerste versie van Joomla werd aangekondigd op 16 september 2005 en is gebaseerd op Mambo 4.5.2.3. Joomla is ontstaan door een splitsing binnen het bedrijf Mambo, na een ruzie tussen het Australische Miro Corporation, de eigenaar van het handelsmerk 'Mambo', en de meerderheid van het ontwikkelteam. De twee groepen splitsten op 17 augustus 2005. Joomla is gebaseerd op PHP en werkt in combinatie met een MySQL database.

Tabel 12: Joomla! vs wensen

	Klanten
	In welke mate aanwezig of mogelijk

	Een template kunnen kiezen die de layout/indeling van de website bepaald
	Aanwezig, redelijk eenvoudig in gebruik

	Een maatwerk vormgeving kunnen aanschaffen en selecteren
	Aanwezig

	Grafische elementen op de website aanpassen naar wens
	Aanwezig, maar technische kennis vereist

	Menu en bijhorende pagina’s kunnen maken voor de website
	Aanwezig, maar niet eenvoudig in gebruik

	Pagina’s kunnen opmaken en vullen met content
	Aanwezig, maar erg veel extra opties

	Optionele functionaliteit toe kunnen voegen aan de website
	Aanwezig, maar niet eenvoudig in gebruik

	
	

	Sjonic Digital Media
	

	Eenvoudig accounts/websites aanmaken


	Niet aanwezig, geen overkoepelend beheersysteem

	Eenvoudig accounts/websites activeren en deactiveren


	Niet aanwezig

	Eenvoudig klanten informeren (over veel gestelde vragen, nieuwe functionaliteit etc.)


	Niet aanwezig

	Eenvoudig vragen beantwoorden van klanten
	Niet aanwezig

	Goed beveiligde backoffice


	Aanwezig

	Efficiënter ontwikkelen: niet elke keer opnieuw programmeren


	Het pakket moet voor elke website geïnstalleerd worden

	Het systeem moet verder ontwikkeld kunnen worden binnen Sjonic Digital Media


	Mogelijk, want het is geschreven in PHP en het kan uitgebreid worden dmv extensions

	Mogelijkheid om maatwerk vormgeving voor klanten te implementeren


	Aanwezig

	Het systeem moet op een eigen server staan


	Mogelijk


Conclusie: In vergelijking met Drupal en TYPO3 is Joomla eenvoudiger in gebruik. Er wordt gebruik gemaakt van een overzichtelijke layout met grote iconen. Echter zijn er bij dit systeem ook teveel en te uitgebreide mogelijkheden die de gebruiker onnodig verwarren. Bij het bewerken van de content is het bijvoorbeeld te ingewikkeld om aan te geven achter welk menu item de pagina komt te staan. Er zijn 5 tabbladen met opties om afbeeldingen, parameters, meta info etc. toe te voegen. Dit maakt het systeem te onoverzichtelijk en ingewikkeld voor de doelgroep. 

2.1.4.  CMS Made Simple

CMS Made Simple is zoals de naam al zegt een content management systeem. Het CMS is open source en wordt vrijgegeven onder de GPL. In juli 2004 is CMS Made Simple gelanceerd door Ted Kulp. Ted Kulp is een ex-metaalbewerker, die een CMS zocht om zijn eigen site mee te onderhouden. Omdat hij geen geschikt CMS kon vinden besloot hij er zelf een te ontwikkelen. Tegenwoordig is er een compleet ontwikkelteam van programmeurs die het project verder ontwikkelen. CMS Made Simple is gebaseerd op PHP en werkt in combinatie met een MySQL- of PostgreSQL database.

Tabel 13: CMS Made Simple vs wensen

	Klanten
	In welke mate aanwezig of mogelijk

	Een template kunnen kiezen die de layout/indeling van de website bepaald
	Aanwezig, maar technische kennis vereist

	Een maatwerk vormgeving kunnen aanschaffen en selecteren
	Aanwezig

	Grafische elementen op de website aanpassen naar wens
	Aanwezig, maar technische kennis vereist

	Menu en bijhorende pagina’s kunnen maken voor de website
	Aanwezig, maar technische kennis vereist

	Pagina’s kunnen opmaken en vullen met content
	Aanwezig

	Optionele functionaliteit toe kunnen voegen aan de website
	Aanwezig, maar technische kennis vereist

	
	

	Sjonic Digital Media
	

	Eenvoudig accounts/websites aanmaken


	Niet aanwezig, geen overkoepelend beheersysteem

	Eenvoudig accounts/websites activeren en deactiveren


	Niet aanwezig

	Eenvoudig klanten informeren (over veel gestelde vragen, nieuwe functionaliteit etc.)


	Niet aanwezig

	Eenvoudig vragen beantwoorden van klanten
	Niet aanwezig

	Goed beveiligde backoffice


	Aanwezig

	Efficiënter ontwikkelen: niet elke keer opnieuw programmeren


	Het pakket moet voor elke website geïnstalleerd worden

	Het systeem moet verder ontwikkeld kunnen worden binnen Sjonic Digital Media


	Mogelijk, want het is geschreven in PHP

	Mogelijkheid om maatwerk vormgeving voor klanten te implementeren


	Aanwezig

	Het systeem moet op een eigen server staan


	Mogelijk


Conclusie: Voor het aanpassen van een website gebaseerd op CMS Made simple is redelijk wat technische kennis vereist. Voor een eenvoudige handeling als het aanpassen van een template is er kennis vereist van XHTML en CSS. Dit maakt het systeem direct ongeschikt voor de doelgroep van Sjonic Digital Media.

2.1.5.  Conclusie

De systemen die beschikbaar zijn hebben veel en uitgebreide functies, maar dit is voor de klant een groot nadeel. De vele verschillende opties schrikt de klant af en nodigt niet uit om met het systeem te gaan werken. Bij een aantal CMSen is er technische kennis vereist om eenvoudige handelingen te verrichten. Een open source CMS is hierdoor dan ook geen optie om als uitgangspunt voor het nieuwe systeem te gebruiken.

2.2.  De concurrent

Het doel van dit deelonderzoek is om een beeld te krijgen van wat de concurrent webdesigners en developers hebben gedaan in een soortgelijke situatie. Hebben zij als uitgangspunt een bestaand open source of aankoop CMS gebruikt of hebben zij ‘in house’ een eigen CMS ontwikkeld? De resultaten van het onderzoek vergelijk ik met de wensen van de klant om zo te concluderen of er al een systeem is dat aan de eisen voldoet. 

2.2.1.  Connexx communications

Website: http://www.connexx.nl
Connexx is een marketing en reclame bureau dat zich naast het reclame en drukwerk bezig houd met digitale media. Zo bieden zij websites aan in combinatie met CMS. Tevens is het mogelijk om een CMS af te nemen en te integreren in een bestaande website. Het CMS is ‘in house’ ontwikkeld en is uitbreidbaar op basis van modules. Er zijn een aantal standaard modules beschikbaar, maar het is ook mogelijk om een module op maat te laten maken. Met het systeem is het echter niet mogelijk om eenvoudig van vormgeving te wisselen. 

Er is geen demo versie beschikbaar

Conclusie: Doordat het niet mogelijk is om de vormgeving aan te passen is het geen mogelijke plaatsvervanger voor het nieuwe systeem.

2.2.2.  My places

Website: http://www.myplaces.nl
Myplaces is een los staand product dat niet is gebaseerd op een bestaand CMS. Het is een CMS dat gebruikt kan worden voor zowel bestaande- als nieuwe websites. Met myplaces is het mogelijk om op eenvoudige wijze de inhoud van een website aan te passen. Op de website van myplaces is het mogelijk om het systeem te testen. Dit maakt het mogelijk om de functionaliteit van het systeem te vergelijken met de wensen van de klant.

Tabel 14: Myplaces vs wensen

	Klanten
	In welke mate aanwezig of mogelijk

	Een template kunnen kiezen die de layout/indeling van de website bepaald
	Niet aanwezig

	Een maatwerk vormgeving kunnen aanschaffen en selecteren
	Niet aanwezig

	Grafische elementen op de website aanpassen naar wens
	Niet aanwezig

	Menu en bijhorende pagina’s kunnen maken voor de website
	Aanwezig en eenvoudig in gebruik

	Pagina’s kunnen opmaken en vullen met content
	Aanwezig en eenvoudig in gebruik

	Optionele functionaliteit toe kunnen voegen aan de website
	Aanwezig en eenvoudig in gebruik


Conclusie: Myplaces ziet er overzichtelijk uit, maar geeft de gebruiker niet de mogelijkheid de vormgeving of elementen van de vormgeving aan te passen. Myplaces is daarom geen vervanger voor het nieuwe systeem.

2.2.3.  Snelsite

Website: http://www.snelsite.nl
Snelsite is een product van Media Design en stelt de gebruiker in staat om zijn/haar website zelf aan te passen. Met dit systeem is het niet alleen mogelijk om de inhoud van de website aan te passen, maar ook de vormgeving is gedeeltelijk aan te passen.
Via de website is er een demo versie beschikbaar waardoor het mogelijk is de functionaliteit met de wensen van de klant te vergelijken.

Tabel 15: Snelsite vs wensen

	Klanten
	In welke mate aanwezig of mogelijk

	Een template kunnen kiezen die de layout/indeling van de website bepaald
	Aanwezig en eenvoudig in gebruik

	Een maatwerk vormgeving kunnen aanschaffen en selecteren
	Op aanvraag

	Grafische elementen op de website aanpassen naar wens
	Aanwezig, maar werkt niet

	Menu en bijhorende pagina’s kunnen maken voor de website
	Aanwezig en eenvoudig in gebruik

	Pagina’s kunnen opmaken en vullen met content
	Aanwezig en eenvoudig in gebruik

	Optionele functionaliteit toe kunnen voegen aan de website
	Op aanvraag


Conclusie: Ondanks dat het systeem vrij compleet en gebruikersvriendelijk is, mist het toch een aantal belangrijke functies. Zo is het alleen mogelijk om vragen te stellen via e-mail, is het niet bekend of er een overkoepelend beheer systeem aanwezig is en kan extra functionaliteit alleen op aanvraag worden toegevoegd. Tevens kwamen er bij het testen van het systeem een aantal fouten aan het licht. Zo was het niet mogelijk om de kleuren van de template aan te passen en was het ook niet mogelijk om de kleuren op te slaan. Snelsite is daarom geen plaatsvervanger voor het nieuwe systeem.

2.2.4.  Alphamega Hosting

Website: http://www.alphamegahosting.com
Alphamega Hosting is een aanbieder van domeinnaam registratie en website hosting. Zij bieden echter extra functionaliteit aan in de vorm van een kant-en-klaar website systeem. Met dit systeem kan de klant zelf zijn/haar website vormgeven. Zo kan de klant kiezen uit verschillende templates en kleurschema’s. Op de website zijn er afbeeldingen van de werking van het systeem beschikbaar. Deze informatie kan met de wensen van de klant vergeleken worden, om te kijken of het systeem hier aan voldoet.

Tabel 16: Alphamega Hosting vs wensen

	Klanten
	In welke mate aanwezig of mogelijk

	Een template kunnen kiezen die de layout/indeling van de website bepaald
	Aanwezig en eenvoudig in gebruik

	Een maatwerk vormgeving kunnen aanschaffen en selecteren
	Niet aanwezig

	Grafische elementen op de website aanpassen naar wens
	Aanwezig, maar zeer beperkt

	Menu en bijhorende pagina’s kunnen maken voor de website
	Aanwezig en eenvoudig in gebruik

	Pagina’s kunnen opmaken en vullen met content
	Aanwezig en eenvoudig in gebruik

	Optionele functionaliteit toe kunnen voegen aan de website
	Niet aanwezig


Conclusie: Uit bovenstaande tabel kun je concluderen dat het systeem over het algemeen eenvoudig in gebruik is, maar een aantal belangrijke functies mist. Daarom is het systeem van Alphamega Hosting geen vervanger voor het nieuwe systeem.

2.2.5.  Site Mentrix

Website: http://www.sitementrix.com
Sitementrix stelt de klant in staat om zelf zijn/haar website te ontwerpen en op te zetten, zonder technische kennis. Het is mogelijk om een template te kiezen en grafische elementen in deze template te wijzigen naar wens. Op de website is een demo film van het systeem, waardoor de functionaliteit te vergelijken is met de wensen van de klant.

Tabel 17: Site Mentrix vs wensen

	Klanten
	In welke mate aanwezig of mogelijk

	Een template kunnen kiezen die de layout/indeling van de website bepaald
	Aanwezig en eenvoudig in gebruik

	Een maatwerk vormgeving kunnen aanschaffen en selecteren
	Niet aanwezig

	Grafische elementen op de website aanpassen naar wens
	Aanwezig, maar beperkt

	Menu en bijhorende pagina’s kunnen maken voor de website
	Aanwezig

	Pagina’s kunnen opmaken en vullen met content
	Aanwezig en eenvoudig in gebruik

	Optionele functionaliteit toe kunnen voegen aan de website
	Aanwezig in de vorm van standaard modules


Conclusie: Sitementrix is een compleet systeem dat in grote mate overeenkomt met de wensen van de klant. Echter bleek uit de demo film dat de klant beperkt wordt in zijn/haar keuze van verschillende elementen die aan te passen zijn op de website. Zo is het bij een vormgeving alleen mogelijk om banners voor de kop te kiezen uit een standaard lijst en zijn de kleuren ook beperkt aanpasbaar. Tevens worden er bij het toevoegen van afbeeldingen en tekst aan de website nog teveel semi-technische vragen gesteld. Dit maakt Sitementrix niet direct een vervanger van het nieuwe systeem.

2.2.6.  Conclusie

Uit het onderzoek blijkt dat er geen systeem is dat volledig aansluit bij de wensen van de klant. Zowel op gebied van functionaliteit als gebruikersvriendelijkheid schieten de systemen regelmatig te kort. Hier uit kunnen we concluderen dat er voor de klant een nieuw systeem ontwikkeld moet worden om tot een juiste oplossing te komen.

3.  Functioneel Ontwerp

Het functioneel ontwerp beschrijft de functies van het systeem en de werking uit het oogpunt van de gebruiker. Eerst worden de specificaties opgesteld. Wat moet de klant kunnen met het systeem en welke beheer functies moeten er in zitten? Vervolgens wordt er een prioriteit gekoppeld aan deze eisen. Niet elke functie of feature is even belangrijk en hoeft niet bij de basis versie geïmplementeerd te worden. Nadat de eisen en prioriteiten zijn opgesteld volgt er een scherm voor scherm beschrijving van de werking van het systeem. Aan de hand van scherm afbeeldingen zal de werking van het systeem omschreven worden.

3.1.  Specificaties

De functionele specificaties zijn het resultaat van het doelgroep onderzoek. Nu de doelgroep, het kennisniveau van deze doelgroep en de wensen bekend zijn is het mogelijk om de functionele specificaties van het systeem op te stellen. In de functionele specificaties staat beschreven welke functionaliteit het systeem moet hebben. In dit geval zijn er 2 gebruikersgroepen, namelijk de klant die een website afneemt bij Sjonic Digital Media en Sjonic Digital Media zelf.

3.1.1.  Klanten

· Aan- en afmelden

· Nieuws bekijken

· Account gegevens bekijken

· Account wachtwoord wijzigen

· Vragen

· Stellen

· Beantwoorden/reageren

· Nalezen

· Menu items

· Aanmaken

· Wijzigen

· Verwijderen

· Submenu items

· Aanmaken

· Wijzigen

· Verwijderen

· Content tekst

· Toevoegen

· Wijzigen

· Verwijderen

· Opmaken (zie tabel 19: Tekst elementen)

· Content metatags

· Toevoegen

· Wijzigen

· Verwijderen

· Content afbeeldingen

· Toevoegen

· Verwijderen

· Content hyperlinks

· Toevoegen

· Verwijderen

· Content titel

· Toevoegen

· Wijzigen

· Verwijderen

· Vormgeving

· Kiezen

· Elementen wijzigen (zie tabel 18: Vormgeving elementen)

· Afbeeldingen toevoegen

· Afbeeldingen verwijderen

· Functionaliteit

· Toevoegen (zie tabel 20: Overige elementen)

· Verwijderen

3.1.2.  Sjonic Digital Media

· Aan- en afmelden

· Nieuws

· Bekijken

· Toevoegen

· Wijzigen

· Verwijderen

· (De)activeren

· Account gegevens bekijken (zie tabel 21: Accountgegevens)

· Account wachtwoord wijzigen

· Vragen

· Nieuwe vragen bekijken

· Open vragen bekijken

· Beantwoorden

· Klant account

· Aanmaken

· Verwijderen

· (De)activeren

· Gegevens wijzigen

· Klant website (de)activeren

· Klant template (de)activeren

· Klant module (de)activeren

Tabel 18: Vormgeving elementen die te wijzigen zijn

	Tabel: Kleuren

	Onderdeel
	

	Achtergrond
	

	
	Website

	
	Hoofdmenu

	
	Deelmenu

	
	Deelmenu 2

	
	Content

	
	Kop

	Menu
	

	
	Menu item

	
	Menu item muisover

	Tekst
	

	
	Hoofdmenu items

	
	Hoofdmenu items muisover

	
	Submenu items

	
	Submenu items muisover

	
	Content

	
	Kop 1

	
	Kop 2

	
	Kop 3

	Rand
	

	
	Site

	
	Menu

	
	Submenu

	
	


Tabel 19: Tekst elementen die te wijzigen zijn

	Tabel: Tekst opmaak

	Onderdeel
	

	Lettertype
	

	
	Content, Kop

	Tekengrootte
	

	
	Content

	
	Kop 1

	
	Kop 2

	
	Kop 3


Tabel 20: Overige elementen die te wijzigen zijn

	Onderdeel
	

	Structuur (pagina’s)
	

	
	Menu items

	
	Submenu items

	Content
	

	
	Titel

	
	Metatags

	
	Tekst (Dik,onderstreept,scheef, horizontale lijn,kop1,kop2,kop3)

	
	Afbeeldingen

	
	Hyperlinks

	Vormgeving
	

	
	Afbeeldingen

	Functionaliteit
	

	
	Formulier

	
	Gastenboek

	
	Nieuwsbrief

	
	Prikbord

	
	Forum

	
	Enquête (poll)

	
	Zoekscherm

	
	Fotogalerie

	
	Webshop

	
	Statistieken

	
	Nieuwsbrief


Tabel 21: Accountgegevens

	Account gegevens

	Accountnaam

	Wachtwoord

	Bedrijfsnaam

	E-mail adres voor meldingen

	Opmerkingen

	Bedrag per maand

	Contactpersoon gegevens

	Voornaam

	Achternaam

	Telefoon nummer

	Mobiel nummer

	Fax nummer

	E-mail adres

	Bank/giro nummer

	Adresgegevens

	Bezoek adres

	Bezoek postcode

	Bezoek woonplaats

	Post adres

	Post postcode

	Post woonplaats

	Website instellingen

	Account ingeschakeld?

	Website ingeschakeld?

	Template instellingen

	Template x beschikbaar?

	Module instellingen

	Module x beschikbaar?


3.2.  Prioriteiten

Bij het implementeren van functionaliteiten voor het systeem moeten er prioriteiten gesteld worden. Niet elke feature of functionaliteit kan direct bij de 1e basis versie geïmplementeerd te worden. In dit deelhoofdstuk wordt aan elke functionaliteit een prioriteit meegegeven met behulp van de MoSCoW methode. De MoSCoW methode is een manier om prioriteiten te stellen aan bepaalde onderdelen van een project. Zo kunnen de eisen ingedeeld worden naar mate van belang. Het woord MoSCoW is een afkorting waarvan de letters de volgende betekenis hebben:

Must have - deze eis moet in het eindresultaat terugkomen

Should have - deze eis is zeer gewenst, maar een vergelijkbare eigenschap is ook goed genoeg

Could have - deze eis mag alleen aan bod komen als er tijd genoeg is

Would like to have but won't have this time around - deze eis zal nu niet aan bod komen maar kan in de toekomst interessant zijn

De o’s hebben in de afkorting geen betekenis, maar maken het woord uitspreekbaar en gemakkelijker te onthouden.

3.2.1.  Must have (klanten)

· Aan- en afmelden

· Menu items

· Aanmaken

· Wijzigen

· Verwijderen
· Submenu items

· Aanmaken

· Wijzigen

· Verwijderen

· Content tekst

· Toevoegen

· Wijzigen

· Verwijderen

· Opmaken

· Content afbeeldingen

· Toevoegen

· Verwijderen

· Content hyperlinks

· Toevoegen

· Verwijderen

· Content titel

· Toevoegen

· Wijzigen

· Verwijderen

· Vormgeving

· Kiezen

· Elementen wijzigen

· Afbeeldingen toevoegen

· Afbeeldingen verwijderen

· Functionaliteit

· Formulier

· Zoekscherm

3.2.2.  Should have (klanten)

· Nieuws bekijken

· Account gegevens bekijken

· Account wachtwoord wijzigen
· Vragen

· Stellen

· Beantwoorden/reageren

· Nalezen

· Content metatags

· Toevoegen

· Wijzigen

· Verwijderen

· Functionaliteit

· Gastenboek

· Nieuwsbrief

· Prikbord

· Forum

· Enquête (poll)

· Fotogalerie

· Webshop

· Statistieken

· Nieuwsbrief

3.2.3.  Must have (Sjonic Digital Media)

· Aan- en afmelden

· Klant account

· Aanmaken

· Verwijderen

· (De)activeren

· Gegevens wijzigen

· Klant module (de)activeren

3.2.4.  Should have (Sjonic Digital Media)

· Nieuws

· Account gegevens bekijken 

· Account wachtwoord wijzigen

· Vragen

· Nieuwe vragen bekijken

· Open vragen bekijken

· Beantwoorden

· Klant website (de)activeren

· Klant template (de)activeren

3.3.  Gebruikersinterface

In dit hoofdstuk wordt een concept interface van het systeem beschreven. De bijhorende scherm afbeeldingen zijn alleen ter verduidelijking en representeren niet direct het uiteindelijke product. 

3.3.1.  Klanten

Inlog scherm

In dit scherm dient de klant zijn/haar accountnaam en wachtwoord in te vullen. Zo kan er gecontroleerd worden of de desbetreffende persoon toegang heeft tot het systeem.

 [image: image1.png]Aanmelden (Klant)

Accountnaam: [antvansionic.nl

Wachtwoord: [+

Inloggen |[ Wachtwoord vergeten?





Figuur 1: Aanmelden
Indien de klant zijn/haar wachtwoord is vergeten kan een nieuw wachtwoord worden aangevraagd door op de desbetreffende knop te drukken. Er zal onder de invulvelden een nieuw veld verschijnen waar de gebruiker zijn/haar e-mail adres kan invullen waarnaar het nieuwe wachtwoord verzonden zal worden.

[image: image2.png]vul uw e-mailadres in om een nieuw wachtwoord te versturen.

bart@sjonic.nl Verstuur





Figuur 2: Wachtwoord vergeten
Startpagina

Indien de klant de juiste account gegevens heeft ingevuld komt hij/zij terecht op de startpagina. Op de startpagina krijgt de gebruiker toegang tot de functionaliteiten van het systeem. Tevens wordt er op de startpagina het nieuws van beheer weergegeven.

[image: image3.png]Klant van sjonic BV « Niews « Account overzicht + Berichten (0) » Templates » Structuur & Pagina’s » Uitloggen

Het laatste nieuws van beheer:

jicuwe module beschikbaar! (16:55 op 2 007)
Vana hoden is er oen nieuwe module beschikbaar. De module is direct voor iedereen
beschikbaar en geeft u de mogelijkheid om een gastenboek toe fe voegen aan uw site





Figuur 3: Startpagina
Account

In het account overzicht scherm kan de klant zijn/haar gegevens inzien. In dit scherm heeft de klant tevens de mogelijkheid om het wachtwoord van de desbetreffende account te wijzigen. Hiervoor dient het oude wachtwoord eenmalig te worden ingevuld en het nieuwe wachtwoord 2 maal. Na het drukken op de knop zal het wachtwoord gewijzigd zijn en kan de klant vanaf dat moment inloggen met het nieuwe wachtwoord.

[image: image4.png]Wilt u een van onderstaande gegevens wijzigen? Dien dan een verzoek in
via het berichtensysteem.

[Account gegever

Accommaam kantvangonic.nl
Bedrijfsnaam Klant van sjonic BY
E-mail adres voor meldingen  bart@sgionic.n!

Tijdstip laatste login 2007-05-03 11:53:40
TP-adres laatste login 127.001

Bedrag permaand €1500

Voornaam Bart

Achternaam Westland

Telefoon nummer 0000000000

Mobiel nusmer 1111111111

Fax nummer 2222222222
Emailadres bart@sjonic.nl
Banl/giro nummer 1234567

Adres gegeves
Bezoek adres bezoekadres
Bezoek postcode | woonplaats 000044 bezoekwoonplaats
Post adres postadres
Post postcode | woonplaats 111138 postwoonplaats
Oude wachtwoord
Nieuwe wachtwoord
Niewwe wachtwoord 2

Wiizigen





Figuur 4: Account overzicht
Berichten

In het berichten scherm kan de klant vragen en/of opmerkingen versturen naar beheer. In dit scherm wordt een overzicht weergegeven van eventuele eerder gestelde vragen. Als de klant is ingelogd zal er in het menu op de startpagina direct zichtbaar zijn of er nieuwe berichten zijn van beheer.


[image: image5.wmf][image: image6.png]Klant van sjonic BV « Nieuws + Account overzicht » Berichten (2) + Templates » Structuur & Pagina’s « Uitlaggen





Figuur 5: Klant heeft 2 nieuwe berichten
De vragen die weergegeven worden zijn zowel open als gesloten vragen, zodat de klant altijd de oplossingen/antwoorden kan nalezen van eerder gestelde vragen. De vragen worden gesorteerd op onderwerp. Als de klant op het onderwerp klikt, wordt de onderliggende conversatie zichtbaar. Met nog een klik op het onderwerp zal de conversatie weer vervagen en onzichtbaar worden.

[image: image7.png][Onderwerp: Kleuren vormgeving (13:44 op 03-05-2007)

Beheer (200 1401:58)
"Dit kunt u tevens doen in het scherm waar u de Kleuren van de vormgeving aanpast
U kunt ht lettertype vinden onder tekstopmaak. Succes
* Klant van sonic BY (2007-05.03 14010:49)
‘Bodankt! I heb het gevonden. N wil ik alleen nog het letteriype van de tekst
aanpassen. Hoe doe ik dit?
~ Beheer (007-05.03 13:53:47)
U kunt de Klewren van de vormgeving wijzigen door naar Templates te gaan en
vervolgens op de desbetreffende knop van het element te drukken. Uziet de Klewr
divect veranderen in de live preview.
= Klant van sondc BY (2007-05.03 13:44:19)
Hallo. ¢ ben bezig gewaest met mijn website, vuaar ik kan nergens vinden hoe ik de
Klewren van mijn vormgeving aanpas. Kunt u i dit vertellen? Bedankt

Stel uw vraag:

Verstuur

Of is uw vraag al beantwoord?

Cna

(Onderwerp: Wachtwoord wijzigen (11:01 op 01-05-2007)

(Onderwerp: Factuur (16:21 op 18-04-2007)
Stel cen nicuwe vraag:





Figuur 6: Open conversatie
Een klant heeft ook de mogelijkheid om aan te geven of zijn/haar vraag is beantwoord. Dit doen ze door het desbetreffende onderwerp te openen en het vinkje voor ‘ja’ aan te zetten. Het zal nu niet meer mogelijk zijn om op dit onderwerp te reageren. Indien de gebruiker een vraag heeft kan hij/zij gebruik maken van het nieuw vraag formulier.

[image: image8.png]~ Beheer (2007.05.03 14:11:22)
U kunt het wachtwoord van uw account wijzigen onder Accouns overzicht
* Klant van sondc BY (2007-05.01 11 01:47)

Hoe wijzig ik mijn wachtwoord?




Figuur 7: Gesloten conversatie, de vraag is beantwoord
Als de klant nog geen vragen heeft gesteld wordt er alleen een blok met formulier weergegeven waarmee de klant een vraag kan versturen.

[image: image9.png]Onderwerp:
Bericht:
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Figuur 8: Nieuwe vraag stellen
Templates

In het templates scherm kan de klant de vormgeving kiezen voor zijn/haar website. Er verschijnt een overzicht met ‘thumbnails’ van de verschillende templates. Er verschijnt een overzicht met eigenschappen van de template als er met de muis over de template bewogen wordt. Deze eigenschappen helpen de klant een keuze te maken uit de verschillende templates. Zo zijn er templates waarbij het aantal hoofdmenu items zeer beperkt is, maar er juist meer ruimte is voor submenu items. De gebruiker kan voor een template kiezen door er op te klikken.
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Figuur 9: Template overzicht met muisover effect
Na het kiezen van een template komt de klant in het scherm waar de template naar wens kan worden aangepast. Het scherm bevat aan de linkerkant de opties die aangepast worden in de template en aan de rechterkant is de live preview te zien. Zodra de klant op een kleur klikt om deze aan te passen zal bij het verschuiven van het kleur keuze rondje de live preview direct aangepast worden. In de afbeelding is met een oranje pijl is aangegeven welk element er aangepast wordt. Zo krijgt de klant direct feedback over wat hij/zij aan het doen is. Dit maakt het systeem erg gemakkelijk in gebruik. De elementen van een template die aangepast kunnen worden zijn gegroepeerd in blokken die op dezelfde wijze werken als het berichtensysteem. Je kunt op een blok klikken om de opties te laten verschijnen en door nogmaals op het blok te klikken zullen de onderliggende opties weer verdwijnen.
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Figuur 10: Template vormgeving aanpassen
De klant kan vanuit het scherm waar de template wordt aangepast altijd terug keren naar het overzicht. De kleuren en elementen die tot dan toe zijn aangepast door de klant kunnen opgeslagen worden voor de desbetreffende template. Als de klant er toch voor kiest om terug te gaan naar de oude template dan worden de eerder aangepaste instellingen geladen en kan hij/zij verder met het aanpassen van het uiterlijk van de website.

Content en structuur

De klant kan zelf de structuur en inhoud van de pagina bepalen. De klant dient echter wel eerst het menu aan te maken om te bepalen welke pagina’s er ook daadwerkelijk op website zijn. Het menu en het aantal menu items bepalen uiteindelijk de structuur van de website. Het aanmaken van hoofdmenu gaat als volgt. Eerst kiest de klant of hij/zij hoofd- of submenu items wilt aanmaken. Vervolgens moet de gewenste naam voor het menu item ingevoerd worden en kan er op de knop gedrukt worden. De menu items zullen zowel in de live preview als in het hoofd- of submenu blok worden weergegeven. Zo kan de gebruiker direct zien hoe het menu er uit komt te zien in de website. De blokken reageren in dit scherm weer op dezelfde manier als in de andere schermen. De klant kan de onderliggende opties tonen of laten verdwijnen door er op te klikken.
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Figuur 11: Menu aanmaken
Doordat de menu items ook in het blok worden weergegeven is het mogelijk om de volgorde van de menu items aan te passen. Dit gebeurt door middel van het oppakken en verslepen van de menu items. Met de X kan het desbetreffende menu item worden verwijderd uit het menu.
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Figuur 12: Volgorde menu items wijzigen
Nadat de klant de menu (en pagina) structuur heeft bepaald voor zijn/haar website kunnen de pagina's ingevuld worden met content. Het toevoegen van content gebeurt direct op de website van de klant. In het systeem is een versie op ware grootte van de website geïmplementeerd waardoor de klant direct door de pagina kan 'browsen'. De klant kan op de desbetreffende pagina op een icoon of knop klikken waar hij/zij content wilt toevoegen en er zal een WYSIWYG tekstverwerker verschijnen. Hiermee kunnen zij tekst toevoegen en deze opmaken aan de hand van de eerder gekozen kleuren. Ze kunnen koppen toewijzen aan tekst blokken, tekst onderstrepen, links maken etc. Voor een compleet overzicht van de functies in deze editor verwijs ik naar de tabellen in hoofdstuk 3.1.2 van deze bijlage.
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Figuur 13: Website met WYSIWYG editor
In dit scherm kan de klant ook afbeeldingen plaatsen in de content. Dit gaat via een bibliotheek met afbeeldingen. Zo hoeft de klant niet elke afbeelding afzonderlijk opnieuw te uploaden zodra hij/zij deze nodig heeft. De klant kan zo afbeeldingen die eerder geupload zijn hergebruiken en tevens zorgt het voor een stuk overzicht. Uiteindelijk verzorgt de afbeeldingen bibliotheek een stuk gebruiksvriendelijkheid.
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Figuur 14: Toevoegen van een afbeelding uit de bibliotheek
Om de gebruiker meer vrijheid te geven in het aanpassen van de website is het toevoegen van afbeeldingen aan de vormgeving mogelijk. Hierdoor kan de klant bijvoorbeeld afbeeldingen toevoegen die specifiek zijn voor het marktgebied waarin zijn/haar bedrijf actief is of het eigen logo verwerken in de template. Het toevoegen van een afbeelding gaat door middel van slepen. De klant hoeft alleen de afbeelding naar een plaats in de template te slepen waar het mogelijk is om een afbeelding te plaatsen. De afbeeldingen worden geladen uit een afbeeldingen bibliotheek die in een popup over de site verschijnt als de klant op de desbetreffende knop drukt. De gebruiker heeft de mogelijkheid om de popup over de site te verslepen zodat een afbeelding altijd naar de juiste plaats gesleept kan worden. Tevens kan de gebruiker verder gaan met het invullen van de website zonder dat het open staan van de popup hier invloed op heeft.
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Figuur 15: Afbeeldingen bibliotheek verplaatsen

De afbeeldingen die in de bibliotheek staan worden in kleiner formaat weergegeven. De afbeelding die in de vormgeving wordt geplaatst zal wel de volledige resolutie hebben.
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Figuur 16: Afbeelding in vormgeving plaatsen

In het scherm waar zowel de content als de afbeeldingen worden toegevoegd aan de website kan ook extra functionaliteit(module) worden toegevoegd. Doordat de klant de mogelijkheid heeft zelf over de site te browsen terwijl hij/zij bezig is de pagina's in te vullen is het ook mogelijk om zelf te bepalen waar extra functionaliteit geplaatst wordt. Zo kan de klant als extra functionaliteit bijvoorbeeld een contact formulier maken en op de gewenste pagina plaatsen. Het plaatsen van een module werkt op dezelfde manier als het plaatsen van een afbeelding in de template. De klant opent de module bibliotheek en kan de gewenste module verslepen naar een plaats op de website. De modules kunnen niet overal geplaatst worden, maar alleen op daarvoor gereserveerde plaatsen die gemarkeerd worden door een stippellijn.
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Figuur 17: Plaatsen van een module

Module configureren:

Het configureren van een module gaat via een apart scherm, namelijk module configureren. In dit scherm zal een overzicht te zien zijn van de gebruikte modules op de website. Om verwarring te voorkomen kunnen alleen modules die geplaatst zijn geconfigureerd worden door de klant. De opties die beschikbaar zijn bij het configureren hangen af van de functies van de module. Zo zal het bijvoorbeeld bij de tijdsnotatie niet mogelijk zijn om iets te configureren. Bij het contactformulier daarentegen zal er uitgebreide functionaliteit zijn om het contactformulier op te stellen.
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Figuur 18: Configuratie van een formulier
In de afbeelding is te zien hoe een formulier geconfigureerd en gemaakt kan worden. Formulier onderdelen kunnen vanuit het blok ‘onderdelen’ naar het formulier worden gesleept. In blok ‘het formulier’ is het mogelijk om de volgorde van de formulier onderdelen te bepalen door deze te verslepen. De menu onderdelen zullen bij het neerzetten van een formulier onderdeel automatisch opnieuw geordend worden. Als het e-mail adres is ingevuld kunnen de formulier gegevens verstuurd worden en kan uiteindelijk het formulier op de website in gebruik worden genomen.

[image: image20.png]Formulier configuratic

stuwd wordt

Goaf hier het e-mail adves op waar een ingevuld formulier naay ver-

E-mail adres: [bart@sjonic.nl

Onderdelen

Posteode

Geslacht.

Woonplasts

Hoe bent u hier gekomen?

Straat + huisnummer

Faxnummer

Het formulier

Formulier onderdeel verplicht bij invullen?

Naam

Bedriffsnaam

E-mail adres

Bericht veld

Leeftid

Telefoonnummer

T
T
T
T
T
=l

X X X X X X

Opslaan





Figuur 19: Module geconfigureerd
Sjonic Digital Media

Aanmelden

Voor het beheer gedeelte is er ook een vorm van authenticatie vereist. Dit werkt op dezelfde wijze als bij de klanten. Er moet een account naam en wachtwoord worden opgegeven om te controleren of de bezoeker toegang heeft tot het beheergedeelte. Om veiligheidsredenen wordt er niet gebruik gemaakt van dezelfde pagina en/of hetzelfde formulier. Voor het beheerders gedeelte is er ook geen 'wachtwoord vergeten' optie.
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Figuur 20: Aanmelden als beheerder

Startpagina

Indien de beheerder de juiste gegevens heeft ingevuld bij het aanmeld scherm zal hij/zij worden doorgestuurd naar de startpagina. Deze is op dezelfde wijze ingedeeld als het klanten gedeelte van het systeem. Er zijn echter wel een aantal andere (beheer)functies beschikbaar.
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Figuur 21: Startpagina van beheer

Accountbeheer

In het accountbeheer scherm is het mogelijk om accounts aan te maken of te muteren. Als een klant een website wil hebben via het nieuwe systeem dan moeten er een aantal gegevens bekend zijn om de account aan te kunnen maken. Welke gegevens dit precies zijn is te vinden onder de specificaties onder het hoofdstuk functioneel ontwerp. Sjonic Digital Media hoeft alleen de juiste klant gegevens in te vullen en aan te geven welke templates en/of modules er beschikbaar zijn voor deze klant. Vervolgens kan de account aangemaakt worden en is het mogelijk om in te loggen met de nieuwe gegevens.
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Figuur 22: Account aanmaken
Het muteren van een account werkt vrijwel op dezelfde wijze als het aanmaken van een account. Het overzicht van de desbetreffende account wordt in eenzelfde scherm weergegeven echter zijn nu de gegevens ingevuld en is het mogelijk om deze te wijzigen. Zo kun je in het muteer scherm klant gegevens wijzigen, maar ook templates en/of modules beschikbaar stellen voor klanten. Het selecteren van een account kan door te zoeken op alfabetische volgorde, op instellingen of door gebruik te maken van het zoek scherm. Als de beheerder klikt op een letter dan verschijnen bij resultaten de accounts die starten met de desbetreffende letter gesorteerd op alfabetische volgorde.
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Figuur 23: Account overzicht op alfabet letter S

De beheerder kan ook kiezen om een overzicht op te vragen van alle inactieve accounts of juist alleen inactieve websites. Dit doet hij/zij door gebruik te maken van het instellingen overzicht. Als bijvoorbeeld een gedeelte van de account naam of het e-mail adres bekend is kan er gebruik gemaakt worden van het zoek scherm.

Nieuwsbeheer

Een overzicht van de nieuws items word in dit scherm weergegeven. De nieuws items zijn gesorteerd op datum en tijd. Het laatst toegevoegde nieuws item staat boven aan en kun je openen door op de titel te klikken. De blokken met nieuws items werken op dezelfde wijze als de andere blokken op de site, door er op te klikken wordt de inhoud getoond. Dit maakt het gebruik van het systeem uniform en is het mogelijk om overzicht te behouden. Voor elk nieuwsitem wordt aangegeven of deze actief is of niet.
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Figuur 24: Nieuwsoverzicht
Voor het aanmaken van een nieuw nieuws item dient de beheerder een titel en nieuwsbericht op te geven. Vervolgens kan hij/zij er voor kiezen om het item direct actief te zetten of deze optie nog niet te selecteren. Indien een nieuws item actief is wordt deze zichtbaar op de startpagina van alle klanten.
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Figuur 25: Nieuwsitem aanmaken
Met een druk op de knop kan een bericht geplaatst of verwijderd worden van de startpagina's. Het is ook mogelijk om een nieuws item te wijzigen. Zowel de titel als de inhoud van het bericht kunnen gewijzigd worden. Zodra de beheerder op de knop 'aanpassen' klikt zal de inhoud van het bericht in velden verschijnen waarna deze aan te passen zijn.
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Figuur 26: Nieuwsitem muteren
Om de nieuwsbeheer pagina overzichtelijk te houden is het mogelijk om berichten te verwijderen. De berichten die verwijderd worden zullen niet alleen van de startpagina's verdwijnen, maar ook uit het beheersysteem.

Berichten
Via de menu optie berichten komt de beheerder op de pagina waar hij/zij berichten van klanten kan beantwoorden. Op de pagina wordt een overzicht weergegeven van de klanten die nieuwe vragen hebben gesteld. Een vraag wordt als nieuw weergegeven als deze nog niet is gelezen door een beheerder. Indien een beheerder een vraag heeft gelezen en nog niet heeft beantwoord dan is dit een open vraag. Op de overzicht pagina kan de beheerder kiezen om alle nieuwe of open vragen weer te geven. Tevens verschijnt achter de account naam van de klant het aantal berichten dat hij/zij heeft verstuurd.
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Figuur 27: Berichten gesorteerd op nieuwe (ongelezen) vragen
Als de beheerder een account naam van een klant heeft gekozen verschijnt de inbox van de desbetreffende klant op het scherm. De berichten zijn, evenals bij het klanten gedeelte, gesorteerd op datum en tijd en in onderwerpen ingedeeld. Voor het onderwerp wordt aangegeven of het desbetreffende onderwerp nieuwe vragen bevat of dat deze gesloten is. Zo kan de beheerder snel zien welke vragen er nieuw en/of onbeantwoord zijn.

Als de beheerder een nieuwe vraag heeft gevonden kan hij/zij op het onderwerp klikken waarna de vraag of voorgaande conversatie zichtbaar wordt. Het bericht is nu niet meer nieuw, want de beheerder heeft het gelezen. Het 'nieuw' teken voor het onderwerp zal daarom ook verdwijnen. De beheerder kan de vraag beantwoorden door het antwoord in het bericht veld te typen en op versturen te drukken. De klant zal tevens via e-mail op de hoogte worden gesteld dat er een antwoord is geplaatst op zijn/haar vraag.
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Figuur 28: Nieuwe vraag lezen en beantwoorden
4.  Technisch onderzoek

Het systeem dat aan de wensen van de klant moet voldoen en waarvan de functionaliteit staat beschreven in het functioneel ontwerp kan met behulp van verschillende technieken gerealiseerd worden. Zo moet er onderzocht worden met welke techniek het systeem ontwikkeld kan worden. Kan met deze techniek het complete systeem ontwikkeld worden of is er nog een aanvullende techniek nodig?

Er zijn een aantal eisen die in acht genomen moeten worden bij het maken van de technologische keuzes. Deze zijn terug te vinden bij de wensen van Sjonic Digital Media:

· Efficiënter ontwikkelen: niet elke keer opnieuw programmeren

· Het systeem moet verder ontwikkeld kunnen worden binnen Sjonic Digital Media

· Mogelijkheid om maatwerk vormgeving voor klanten te implementeren

· Het systeem moet op een eigen server staan

4.1.  Programmeer vorm

Een eerste wens is dat er efficiënter ontwikkeld moet worden. Dit betekend dat voor een systeem van deze omvang er van het procedureel programmeren afgestapt moet worden. Procedureel programmeren houd in dat de programma instructies in de volgorde zoals ze geprogrammeerd zijn worden uitgevoerd. Door middel van verschillende condities en functies is het mogelijk om de volgorde van uitvoeren te beïnvloeden. Het grote nadeel is dat bij complexe systemen procedureel programmeren erg onoverzichtelijk wordt en in de toekomst de code niet gemakkelijk is aan te passen. Er is geen duidelijke structuur meer te vinden in de broncode als er stukken code worden toegevoegd aan een bestaand onderdeel van het systeem. Hoe moet het dan wel? Object georiënteerd programmeren. Met deze wijze van programmeren is het mogelijk eerdergenoemde problemen te ondervangen. Zo blijft het overzicht behouden, omdat elk onderdeel van het systeem een klasse representeert. Als er bijvoorbeeld een fout uit het systeem gehaald moet worden dan kan de programmeur alleen de desbetreffende klasse aanpassen zonder dat hij/zij door hele stukken code hoeft te zoeken naar de juiste conditie of lus. De fout komt namelijk maar op 1 plaats terug. Het gemakkelijk aanpassen is niet het enige voordeel van object georiënteerd programmeren. Er hoeft met deze wijze van programmeren minder code gekopieerd te worden in vergelijking met procedureel programmeren en de ontwikkelde klassen kunnen in de toekomst hergebruikt worden voor eventueel andere doeleinden.

De voordelen van object georiënteerd programmeren ten opzichte van procedureel programmeren op een rij:

· Beter overzicht door gebruik van klassen/objecten

· Gemakkelijker aanpasbaar door gebruik van klassen/objecten

· Fouten zijn gemakkelijker te vinden en er uit te halen

· Gemakkelijker uitbreidbaar door gebruik klassen/objecten

· Minder code wordt gekopieerd

· Hergebruik code gemakkelijk door gebruik van klassen/objecten

Om het idee van object georiënteerd programmeren enigszins te verhelderen staat hier onder een voorbeeld van het gebruik van klassen, objecten en methoden:

Bij object georiënteerd programmeren maakt men klassen waarvan objecten gemaakt kunnen worden. De klasse kan gezien worden als een blauwdruk of recept van een object. Zo is er bijvoorbeeld een blauwdruk van een fiets. In de blauwdruk van de fiets staat beschreven uit welke onderdelen de fiets bestaat en de mogelijkheden van de fiets. Voor de onderdelen (properties) kun je denken aan trappers, wielen, een stuur, lichten etc. De mogelijkheden(methoden) van de fiets zijn bijvoorbeeld fietsen, remmen en het licht aan of uitschakelen. Met de blauwdruk van de fiets kunnen uiteindelijk verschillende fietsen worden gemaakt. De uiteindelijke fiets die gemaakt wordt van de blauwdruk kan gezien worden als object. Zo kun je een fiets maken met 3 wielen of fietsen in verschillende kleuren. Hiervoor wordt dezelfde blauwdruk gebruikt. 

Conclusie:

Het object georiënteerd ontwikkelen van het systeem heeft vele voordelen ten opzichte van de oude werkwijze. De voordelen voldoen tevens aan de wensen van de opdrachtgever, Sjonic Digital Media. Bij het onderzoeken van een programmeertaal voor het nieuwe systeem moet er dus in acht worden genomen dat het de object georiënteerde methode van ontwikkelen ondersteund.

4.2.  Programmeertaal

Het nieuwe systeem moet ontwikkeld worden in een programmeertaal die op het Internet gebruikt kan worden. Via de browser moet de klant zijn/haar website kunnen aanpassen en moet Sjonic Digital Media alle beheer functies kunnen uitvoeren. Iedereen met een Internet aansluiting en een browser kan met het systeem gaan werken. We kunnen er van uit gaan dat de klant die een Internetaansluiting heeft ook een browser geïnstalleerd heeft om gebruik te maken van het Internet.

Een mogelijkheid is om het systeem in Adobe Flash in combinatie met Actionscript te gaan ontwikkelen. Flash zal het systeem browser onafhankelijk maken, omdat er voor de meeste browsers op verschillende besturingssystemen een Flash plugin beschikbaar is. Echter is er binnen Sjonic Digital Media niet voldoende kennis aanwezig om met deze tool en script taal het systeem verder te ontwikkelen en/of uit te breiden.

Een alternatief is een programmeertaal waarbij code op de server wordt uitgevoerd en het resultaat aan de browser van de gebruiker wordt getoond heet. De taal waarin geprogrammeerd wordt heet een server side script taal. Een goed voorbeeld van server side scripting is een zoekmachine. Op basis van ingetypte zoektermen (die als parameters worden gebruikt), wordt op de webserver van de zoekmachine een pagina gegenereerd met zoekresultaten. Het resultaat, de pagina met zoek resultaten, wordt teruggestuurd naar de browser van de eindgebruiker. Een nieuw argument dat meegenomen moet worden in het onderzoek naar een geschikte programmeertaal van het nieuwe systeem is dat het een server side script taal moet zijn. 

Het systeem moet met verschillende soorten data gaan werken. Data die de klanten opgeven, denk hierbij aan de kleuren die zij kiezen bij het aanpassen van een template of tekst en afbeeldingen die zij verwerken in de website. Of data van Sjonic Digital Media, accounts die aangemaakt worden voor klanten of nieuwsberichten die op de startpagina van de klant moet verschijnen. Deze data moet door het systeem verwerkt worden en uiteindelijk opgeslagen worden. Doordat het om verschillende gegevens gaat met een vorm van samenhang moet hier een database aan te pas komen. Een extra argument voor het onderzoeken van een geschikte programmeertaal is dat het met een database overweg moet kunnen.

Een overzicht van de argumenten waar naar gekeken moet worden bij het onderzoeken van een geschikte programmeertaal:

· Server side script taal

· Database interactie mogelijkheden

· Object georiënteerde mogelijkheden

· Verdere ontwikkeling binnen Sjonic Digital Media moet mogelijk zijn

Er is een redelijke verscheidenheid aan server side script talen beschikbaar. Echter is er een verschil in de manier van verwerken onder deze script talen. Er zijn 'out of process' - en 'in process'  technieken. Het verschil tussen deze technieken is de verwerking en interpretaties van de scripts. Voor elke interpretatie van een 'out of process' script dient een nieuw proces gestart te worden. Het nadeel van deze manier van verwerken is dat er bij veel aanvragen (veel interpretaties) er capaciteitsproblemen naar voren komen. In een later stadium zijn de 'in process' technieken ontwikkeld. Bij deze technieken worden de aanvragen en interpretaties van de scripts door de webserver zelf afgehandeld. Deze manier van werken is veel efficiënter.

De 3 grote en bekende server side script talen (in process) zijn:

· Active Server Pages (ASP) ontwikkeld door Microsoft

· Java Server Pages (JSP) onderdeel van de J2EE standaard

· PHP: Hypertext Preprocessor (PHP) ontworpen door Rasmus Lerdorf (senior software designer bij IBM)

Doordat het systeem binnen Sjonic Digital Media verder ontwikkeld moet worden is het aantal technieken dat gebruikt kan worden beperkter. Uit het doelgroep onderzoek blijkt dat er bij Sjonic Digital Media alleen met de server side script taal PHP wordt gewerkt. Om aan de wensen van de opdrachtgever te voldoen moet er gekeken worden of PHP aan de eerder gestelde argumenten voldoet.

4.2.1.  Database interactie mogelijkheden

PHP heeft standaard functies voor interactie met een MySQL database. Zo is het mogelijk om met PHP gegevens weg te schrijven naar een database en gegevens op te halen uit een database. In onderstaand voorbeeld is te zien hoe er verbinding wordt gemaakt met een MySQL database.

<?php

mysql_connect("localhost", "gebruikersnaam", "wachtwoord");

myqsl_select_db(“databasenaam”); 

?>

Gegevens ophalen kan met het SQL select-statement. Onderstaand een voorbeeld hoe het select-statement in PHP code er uit komt te zien. Alle werknemers die als woonplaats Utrecht hebben in de database worden opgehaald.

<?php

mysql_query(“SELECT * FROM werknemers WHERE woonplaats='utrecht'”);

?>

Gegevens wegschrijven kan met het SQL insert-statement. Er wordt weer gebruik gemaakt van de mysql_query functie om het verzoek naar de database te versturen.

<?php

mysql_query(“INSERT INTO werknemers (Naam, Woonplaats) VALUES ('Bart Westland','IJsselstein') ”);

?>

Conclusie:

De functie mysql_query maakt het mogelijk om een SQL query naar de huidige actieve database te sturen. Een SQL query kan gegevens ophalen uit de database, in de database plaatsen, vervangen of verwijderen. Dit zijn alle mogelijkheden die normaliter ook met een database mogelijk zijn. PHP is hierdoor een geschikte script taal voor interactie met een database.

4.2.2.  Object georiënteerde mogelijkheden

PHP heeft sinds versie 5 uitgebreide object georiënteerde ontwikkel mogelijkheden. De meningen verschillen over het feit of PHP 5 nu een volwaardige object georiënteerde script taal is of niet. PHP ondersteunt echter sinds versie 5 wel de belangrijkste concepten van het object georiënteerd programmeren. Een overzicht van de wijzigingen ten opzichte van PHP <5 met betrekking tot het object georiënteerd programmeren zijn hier onder weergegeven.

Constructor

In PHP <5 moest een functie gedeclareerd worden met dezelfde naam als de klasse om een object te initialiseren. In PHP 5 wordt er gebruik gemaakt van de standaard functie: __construct(). Het voordeel van deze nieuwe functionaliteit komt pas kijken bij het gebruik van vele klasse namen en als hier eventuele wijzigingen in worden aangebracht. In het voorbeeld hier onder wordt er een tekst afgedrukt bij het initialiseren van een object Fiets.

<?php

class Fiets{


function __construct(){



echo 'Fiets is geinitaliseerd.';


}

}

?>

Destructor

Naast de constructor is er nu ook een destructor. Deze standaard functie wordt aangeroepen zodra het object wordt opgeruimd. De destructor functie wordt op dezelfde wijze gebruikt als de constructor namelijk: __destruct(). In het voorbeeld hier onder wordt een tekst afgedrukt bij het opruimen van een object Fiets.

<?php

class Fiets{

function __construct(){



echo 'Fiets is geinitaliseerd.';


}


function __destruct(){



echo 'Fiets is vernietigd.';


}
}

?>

Clone

Met de clone functie kan een kopie van het originele object worden gemaakt. Ook hier is een standaard functie voor: __clone(). In het voorbeeld hier onder wordt er een object gemaakt van de klasse Fiets en vervolgens wordt het object Fiets gekloond.

<?php

class Fiets{


var $variabele;


function __construct(){



$this->variabele = 'variabele die gekloond is';

}


function __clone(){



echo 'Gekloond';


}

}

$Fiets = new Fiets();

$Kloonfiets = clone $Fiets;

echo $Kloonfiets->variabele;

?>

Abstracte klassen

Het keywoord 'abstract' zorgt er voor dat parent klassen op de juiste wijze worden gebruikt. Alle abstracte functies van de parent klasse moet aangesproken worden in de sub klasse anders resulteert dit in een foutmelding. In onderstaand voorbeeld wordt er een sub klasse cd gemaakt van klasse Media. Deze sub klasse moet de functie afspelen hebben, omdat deze in de parent klasse als abstract is gedeclareerd.

<?php

abstract class Media{


private $copyrightInformatie;


abstract function afspelen();


function zetCopyrightInformatie($informatie){



$this->copyrightInformatie = $informatie;


}

}

class cd extends Media{


function afspelen(){



echo 'De CD wordt gespeeld.';


}

}

$cd = new cd();

$cd->zetCopyrightInformatie('Geen kopieer rechten.');

$cd->afspelen();

?>

Interface

Door middel van een interface kun je afdwingen dat bepaalde functies in een klasse worden gedefinieerd. Alle functies die gedeclareerd worden binnen de interface zijn automatisch abstract. In het volgende voorbeeld moet de functie afspelen gedeclareerd worden, anders verschijnt een foutmelding.

<?php

interface media{


function afspelen();

}

class cd implements media{


function afspelen(){



echo 'De CD wordt gespeeld';


}

}

$cd = new cd();

$cd->afspelen();

?>

Inkapseling

In PHP 5 is het gebruik van de keywoorden private, public, protected en final nieuw. De engelse term voor deze techniek is encapsulation wat een belangrijk concept is in het object georiënteerd programmeren. Met deze keywoorden beperk je de toegang tot variabelen. Zo kan een variabele niet direct benaderd worden, maar moet het via daarvoor geschreven methoden. Variabelen die overschreven worden door bepaalde klassen en/of functies die op elk moment aangeroepen kunnen worden zijn hiermee verleden tijd. Onderstaand voorbeeld geeft bij het uitvoeren een foutmelding, omdat van het object cd de private functie Prijs() wordt aangeroepen. Willen we alsnog de prijs hebben dan moeten we gebruik maken van de functie Ophalenprijs().

<?php

class Media{


function Ophalenprijs(){



return $this->Prijs();


}


private function Prijs(){



return '15 euro';


}

}

$cd = new Media();

$cd->Prijs();

?>

Constanten

Constanten representeren een vaste waarde. De constanten die in PHP 5 gedefinieerd zijn kunnen alleen gewijzigd worden binnen de klasse waarin deze zijn aangemaakt. Onderstaand voorbeeld laat het gebruik van een constante zien.

<?php

class Schuur{


const Fiets = 'Gazelle';

}

$Inhoud = new Schuur();

echo Inhoud->Fiets;

?>

Try / throw / catch

Deze 3 termen maken het mogelijkheid om uniforme foutmeldingen te genereren. Onderstaand voorbeeld geeft kort weer hoe de fout afhandeling zou kunnen plaatsvinden met behulp van try, throw en catch. Als er niet aan de conditie wordt voldaan wordt er een foutmelding weergegeven.

<?php

class Media{


function Fout(){



try{




if(!statement){





throw new FoutMelding('fout melding');




}




else{





return true;




}



}



catch(Foutmelding $Exception){




echo $Exception->toString();




return false;





}


}


}

?>

Conclusie:

Met het introduceren van PHP 5 is PHP een grote stap vooruit gegaan op het gebied van object georiënteerd programmeren. Bekende object georiënteerde concepten als inkapseling en overerving zijn terug te vinden in de script taal. Dit maakt PHP5 een geschikte script taal om object georiënteerd mee te ontwikkelen.

4.2.3.  Conclusie programmeertaal

PHP is de script taal die aan de wensen van de opdrachtgever voldoet. De taal wordt al gebruikt binnen Sjonic Digital Media, het ondersteund object georiënteerd programmeren, kan met een database omgaan en is browser onafhankelijk omdat het op de server wordt uitgevoerd. Om deze argumenten wordt PHP de script taal waar het systeem in ontwikkeld gaat worden.

4.3.  Database

Nu bekend is welke programmeertaal gebruikt gaat worden voor het ontwikkelen van het systeem moet er een geschikte database gezocht worden voor het opslaan van de data waar het systeem mee gaat werken. Uit voorgaand onderzoek blijkt dat PHP de functionaliteit al heeft  om met een MySQL database te kunnen werken. MySQL is daarom een voor de hand liggende optie. MySQL is een open source relationele database management systeem dat is gebaseerd op SQL. MySQL werd vroeger voornamelijk gebruikt voor fora of gastenboeken, maar wordt tegenwoordig toegepast voor een breed scala aan Internet toepassingen even als offline stand alone applicaties. De bekende online vrije encyclopedie Wikipedia maakt gebruik van MySQL om de gegevens op te slaan.

Voor MySQL is er ook een grafische beheer applicatie ontwikkeld die vanuit de browser toegankelijk is. Met deze applicatie kun je de database beheren door middel van een gemakkelijke gebruikers interface. Databases aanmaken, tabellen aanmaken, records toevoegen of verwijderen kan allemaal op eenvoudige wijze. In de afbeelding hier onder is een gedeelte van de phpMyAdmin interface te zien.
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Figuur 29: Structuur overzicht in phpMyAdmin

Uit overleg met de opdrachtgever blijkt dat er op dit moment al gebruik wordt gemaakt van de combinatie PHP en MySQL. Ook is phpMyAdmin een vertrouwde tool bij Sjonic Digital Media.

Een concurrent van MySQL is de open source database PostgreSQL. Bij het vergelijken van de basis functionaliteiten zijn er tussen deze 2 databases geen verschillen te vinden. Beide databases ondersteunen alle benodigde SQL commando's en zijn voor verscheidene besturingssystemen beschikbaar. Echter zijn er toch een aantal verschillen te vinden tussen de databases. Deze zijn weergegeven in de tabel hier onder.

Tabel 22: PostgreSQL vs MySQL

	
	PostgreSQL 8.0
	MySQL 4.1
	MySQL 5.0 (beta)

	Besturingssysteem
	Windows, meer dan 2 dozijn Unix-like besturingssystemen (Linux, all BSDs, HP-UX, AIX, OS X, Unixware, Netware...)
	Linux, Windows, FreeBSD, MacOS X, Solaris, HP UX, AIX, en meer.
	Linux, Windows, FreeBSD, MacOS X, Solaris, HP UX, AIX, en meer.

	ANSI SQL
	ANSI-SQL 92/99
	Volgt een aantal ANSI SQL standaarden; kan in ANSI mode draaien
	Mogelijk; de gebruiker kan MySQL in een ANSI compatible mode draaien



	Prestaties 
	Langzamer
	Sneller
	Nog niet getest

	Sub-selects 
	Ja 
	Ja
	Ja

	Transacties 
	Ja 
	Ja (InnoDB tabellen)
	Ja

	Database repliceren
	Ja 
	Ja
	Ja

	Vreemde sleutel ondersteuning
	Ja 
	Ja (InnoDB tabellen)
	Ja

	Views 
	Ja
	Nee
	Ja

	Stored procedures 
	Ja (pl/SQL)
	Nee
	Ja (procedural)

	Triggers 
	Ja 
	Nee
	Ja

	Unions 
	Ja 
	Ja
	Ja

	Full joins 
	Ja 
	Nee
	Nee
(voor versie 5.1)

	Constraints 
	Ja 
	Nee
	Nee
(voor versie 5.1)

	Cursors 
	Ja 
	Nee
	Gedeeltelijk (alleen lezen)

	Procedural languages (PLs)
	Ja
PL/pgSQL, PL/Tcl, PL/Perl, PL/Python PL/PHP, PL/Java or user defined
	Nee
	Ja
Ondersteund stored procedures talen zoals beschreven door ANSI SQL 2003

	Vacuum (cleanup) 
	Ja 
	Ja
	Ja

	Different table types 
	Ja (PostgreSQL heeft een eigen ingebouwd tabel type)
	Ja (MyISAM, InnoDB, MEMORY, BerkeleyDB, MERGE, Archive en NDB (Cluster))
	Ja (MyISAM, InnoDB, MEMORY, BerkeleyDB, MERGE, Archive en NDB (Cluster), Federated)

	ODBC 
	Ja 
	Ja
	Ja

	JDBC 
	Ja 
	Ja
	Ja

	Other APIs
	De meeste (bekende) talen (bijv. Perl, C/C++, .NET, OLE-DB, Tcl/Tk, Python, PHP, ...)
	De meeste (bekende) talen
	De meeste (bekende) talen

	IPv6 support
	Ja
	Nee
	Nee  (voor versie 5.1)


Uit de tabel is op te maken dat PostgreSQL meer database functies heeft. De extra database  functies die PostgreSQL heeft ten opzichte van MySQL zijn echter niet cruciaal voor het  ontwikkelen en functioneren van het systeem. Tevens blijkt MySQL sneller te zijn qua performance. Verscheidene onderzoeken tonen aan dat MySQL een snelle 'licht gewicht' database is die gebruikt moet worden voor websites met een niet te hoog aantal verzoeken per seconde. Het blijkt dat als MySQL een hoog aantal verzoeken krijgt de database instabiel wordt en mogelijk vast kan lopen. De data blijft echter altijd behouden en de gegevens bestanden intact. Dit in tegenstelling tot PostgreSQL. Bij PostgreSQL is het voorgekomen dat bij het vastlopen, crashen of zelfs willekeurig het databestand van de database corrupt is geworden. Dit is uiteraard te ondervangen met behulp van back ups. 

Een beperking die bij het gebruik van PHP naar voren komt is dat PostgreSQL geen soortgelijke functie heeft als mysql_insertid(). Deze functie geeft bij het toevoegen van een record in de database meteen de primaire sleutel terug van de toegevoegde rij. Hiervoor is natuurlijk een work around te bedenken/schrijven, maar dit zorgt voor een mindere performance bij veelvoudig gebruik.

4.3.1.  Conclusie database

Gezien de kleine verschillen tussen de databases moet er gekeken worden naar de belangrijke verschillen. Zo blijkt MySQL sneller te zijn en hebben de ontwikkelaars bij Sjonic Digital Media ook al (positieve) ervaring met het gebruik. Tevens is er de gebruiksvriendelijke beheer applicatie phpMyAdmin beschikbaar waar op dit moment ook al mee gewerkt wordt.
 Het zal hierdoor gemakkelijker zijn om met dezelfde database en beheer applicatie verder te werken dan voor een nieuwe database te kiezen die, voor de ontwikkeling en het gebruik, geen extra voordelen bied. Voor de database zal daarom MySQL gebruikt worden.

4.4.  Structuur, presentatie en gedrag

Het keywoord voor het systeem is gebruikersvriendelijkheid. Daarom is de wijze waarop de gegevens en mogelijkheden getoond worden aan de gebruiker erg belangrijk. Ook is een stuk interactie van groot belang. In het functioneel ontwerp is beschreven welke functies het systeem zal hebben en hoe deze gaan werken. In dit hoofdstuk worden de mogelijke technieken om het geheel te realiseren onderzocht.

4.4.1.  Structuur

De informatie en de gegevens uit de database moeten via de browser aan de gebruiker worden getoond. Hiervoor maken we een website waarop het geheel opgemaakt en gepresenteerd wordt aan de gebruiker. Om de website te maken wordt HTML gebruikt. HTML staat voor HyperText Markup Language en is een taal die gebruikt wordt voor opmaak van documenten. Als we kijken naar de basis mogelijkheden van HTML dan kun je hiermee de indeling van de tekst in paragrafen bepalen en koppen toewijzen aan stukken tekst. Een belangrijke functionaliteit is dat je met HTML hyperlinks kunt maken. Dit zijn verwijzigen naar andere documenten en/of websites. HTML biedt tevens de mogelijkheid om afbeeldingen en multimedia (denk aan audio, video, flash) op te nemen in het document.

Om een HTML pagina te bekijken is er een browser benodigd. Er zijn veel verschillende browsers op de markt verkrijgbaar. Doordat de producenten van deze browsers eigen tags gingen verzinnen en implementeren, die weer niet door de andere browsers werden begrepen, ontstonden er verschillen in de weergave van HTML pagina's. Tevens interpreteerde de verschillende browsers HTML pagina's op een andere manier, waardoor de verschillen in weergave alleen maar groter werden. Om deze interpretatieproblemen terug te dringen en te voorkomen heeft het World Wide Web Consortium (W3C) aanbevelingen opgesteld over welke tags geldig zijn en hoe ze moeten worden geïnterpreteerd. De oorspronkelijke aanbeveling is een aantal keer vernieuwd in verband met de ontwikkeling van HTML. Zo zijn er verschillende 'versies' van aanbevelingen.

De interpretatie verschillen zijn in de moderne browers nog steeds merkbaar en aanwezig. Het is echter erg belangrijk dat de backoffice en de uiteindelijke website van de klant er op de meeste browsers (en het liefst elke browser) hetzelfde uitziet.
Een ander belangrijk punt waar naar gekeken moet worden is de aanpasbaarheid. Het systeem moet verder ontwikkeld kunnen worden en dit kan alleen als er duidelijke structuur in de broncode is. Een werkwijze die steeds meer gebruikt wordt voor het behouden van overzicht en structureren van de code is het scheiden van structuur, presentatie en gedrag. Deze scheiding zorgt er voor dat wijzigingen aan bijvoorbeeld de presentatie maar op een plaats hoeft te gebeuren. 

Voor het onderdeel structuur moet er gebruik gemaakt worden van HTML. Zoals eerder beschreven zijn er verschillende HTML 'versies'. Voor de ontwikkeling van het systeem zal er gebruik gemaakt worden van XHTML. XHTML staat voor Extensible Hypertext Markup Language en is een taal die de functionaliteit heeft van HTML alleen gebruik maakt van een striktere syntax. De striktere syntax komt doordat XHTML is gebaseerd op XML en HTML is gebaseerd op het flexibelere SGML. Sinds 26 januari 2000 is XHTML 1.0 een W3C-standaard geworden. Een aantal voordelen van XHTML ten opzichte van HTML zijn:

· XHTML wordt gemakkelijker geïnterpreteerd, omdat er gebruik gemaakt wordt van de XML parser.

· XHTML kost minder reken kracht om te verwerken, zodat het beter geschikt is voor het gebruik op PDA's en mobiele telefoons

· XHTML is gemakkelijk uit te breiden met nieuwe elementen en attributen waarmee compatibiliteitsproblemen (tussen browsers) opgelost kunnen worden

Het verschil in gebruik tussen HTML en XHTML is in de voorbeelden hier onder weergeven.  De incorrecte methode wordt als eerst weergegeven in het rood. XHTML moet opgemaakt worden via een strikte syntax en is aangegeven in het blauw.

Alle elementen moeten gesloten worden

<p>Dit is een paragraaf.<p>Dit is een tweede paragraaf.

<p>Dit is een paragraaf.</p><p>Dit is nog een paragraaf.</p>

Lege elementen moeten ook gesloten worden

<br>

<br />

Elementen moeten correct 'genest' worden. Nesten betekend dat een tag binnen een andere tag staat.

<em><strong>Dit is een vette tekst</em></strong>

<em><strong>Dit is een vette tekst</strong></em>

Attribuut waarden moeten tussen aanhalingstekens staan

<td rowspan=2></td>

<td rowspan=”2”></td>

Alle elementen en attributen moeten klein worden geschreven, niet in hoofdletters

<BODY><P ID=”grotetekst”>Dit is een tekst</P></BODY>

<body><p id=”grotetekst”>Dit is een tekst</p></body>

Attributen moeten voluit worden geschreven, niet in verkortte vorm

<textarea readonly>Hier staat een tekst die alleen gelezen kan worden</textarea>

<textarea readonly=”readonly”>Hier staat een tekst die alleen gelezen kan worden</textarea>

4.4.2.  Conclusie structuur

Door eerdergenoemde voordelen en voorbeelden wordt XHTML de taal waar de structuur van de pagina mee gemaakt wordt.

4.4.3.  Presentatie

Doordat er volgens striktere normen gewerkt moet worden zijn de interpretatie problemen ook minder aanwezig. Nu bekend is dat XHTML gebruikt wordt om de structuur van de pagina's op te zetten moet er gekeken worden voor een taal die de presentatie gaat verzorgen. Dit kan met behulp van Cascading Style Sheets (CSS). CSS maakt het mogelijk om informatie over de vormgeving toe te voegen aan de HTML code van het document. Deze informatie over de vormgeving kan in het HTML document zelf staan of in een extern document dat op de pagina wordt geïmporteerd. Een apart geïmporteerd document waar de vormgeving in staat beschreven wordt ook wel stylesheet genoemd. Een dergelijke stylesheet biedt de mogelijkheid om de structuur en presentatie volledig te scheiden, omdat de presentatie in een extern document wordt gedefinieerd. Zo kan een consistente vormgeving over meerdere documenten bereikt worden door dezelfde stylesheet in de verschillende documenten te importeren.

Een van de hoofd redenen voor het introduceren van CSS is om de vormgeving van de documenten te standaardiseren, zodat de interpretatie verschillen zouden verminderen of zelfs zouden verdwijnen. Het W3C heeft voor CSS tevens richtlijnen opgesteld, die in de jaren ook weer uitgebreid zijn. Zo zijn er op dit moment CSS1, CSS2 en is CSS3 in de ontwikkelingsfase. CSS1 wordt door vrijwel alle moderne browsers volledig ondersteund. Bij de CSS2 richtlijn doen zich echter problemen voor bij het gebruik van Microsoft Internet Explorer. Microsoft Internet Explorer 6 of lager wordt vaak bekritiseerd door de slechte ondersteuning voor CSS2. Met het introduceren van Internet Explorer versie 7 zijn er grote verbeteringen aangebracht in de ondersteuning voor CSS2. Een bekend probleem is bijvoorbeeld de interpretatie van het zogenaamde 'box model'. Volgens de CSS2-specificatie is de opgegeven breedte van een element de maat voor de inhoud van het element, zonder dat randen hier meegerekend worden. Internet Explorer interpreteert deze breedte echter inclusief randen, waardoor er een verschil in weergave zal ontstaan. Dit probleem is alleen op te lossen door het gebruik van hacks. Dit zijn trucs om de pagina aan te passen naar het gebruik van de browser. Je kunt bijvoorbeeld aangeven dat als de bezoeker gebruik maakt van Internet Explorer de eerder genoemde 'box' een kleinere breedte heeft. Er is tot op heden nog geen valide of officiële oplossing voor deze interpretatie verschillen.

4.4.4.  Conclusie presentatie

Ondanks dat er nog kleine verschillen zijn in de interpretatie van CSS2 is het in combinatie met XHTML toch de juiste manier voor het opbouwen van een webpagina waarvan de vormgeving eenvoudig aangepast moet kunnen worden. Tevens werd op een seminar op het gebied van Webdesign aangegeven dat de combinatie van XHTML en CSS de toekomst is voor het ontwikkelen van webpagina's. Doordat er gebruik wordt gemaakt van externe stylesheets kunnen wijzigingen aan de vormgeving eenvoudig worden doorgevoerd door alleen de stylesheet aan te passen. Dit zorgt voor een duidelijke scheiding tussen structuur en opmaak.

4.4.5.  Gedrag

In het hoofdstuk presentatie werd al gesproken over de scheiding tussen structuur, presentatie en gedrag. Om de website gebruiksvriendelijk te maken moet er interactie plaats vinden tussen de website en de gebruiker. Vooral feedback is een belangrijk punt in het maken van een gebruiksvriendelijk systeem. Met een server side script taal en de nodige opmaak en presentatie talen is het niet mogelijk om het systeem te ontwikkelen zoals beschreven staat in het functioneel ontwerp. Er moet dus een aanvulling komen op de combinatie PHP, XHTML en CSS, zonder dat dit ten koste gaat van de gestructureerde opbouw.
Omdat de techniek voor interactie met de gebruiker gaat zorgen, moet er gekeken worden naar een taal die op het eerste gezicht bij de gebruiker wordt uitgevoerd. De enige taal die aan deze eisen voldoet is Javascript.

Javascript is een script taal met object georiënteerde mogelijkheden en wordt voornamelijk gebruikt op internet. Uit het client specificaties onderzoek blijkt dat 94% van de gebruikers Javascript heeft ingeschakeld. De 6% die Javascript heeft uitgeschakeld heeft dit hoogstwaarschijnlijk zelf aangegeven of maken gebruik van een text-only browser. Met Javascript is het mogelijk om websites interactiever te maken. Zo is het mogelijk om bepaalde acties uit te voeren bij een bepaalde gebeurtenis (event). Zo kun je bijvoorbeeld menu's laten “open klappen” als de gebruiker op het hoofd item klikt of kun je bij bepaalde toetsaanslagen een tekst naar voren laten komen.
Om te kijken of Javascript geschikt is voor de interactie mogelijkheden en functies die staan beschreven in het functioneel ontwerp moet er gekeken worden of er al een soortgelijk script bestaat of dat deze eventueel ontwikkeld moet worden.

Een ander belangrijk onderdeel om mee te nemen in het onderzoek is dat bij een aantal van deze functies er eventueel communicatie moet plaatsvinden met de database. Zo moet er bij het plaatsen van een drag&drop element communicatie met de database plaatsvinden om het resultaat van deze actie ook daadwerkelijk ergens op te slaan. Zo zal het plaatsen van een module opgeslagen moeten worden in de database, zodat de module ook daadwerkelijk op de aangegeven plaats op de website verschijnt. Een ander voorbeeld is dat bij het zoek scherm suggesties worden gegeven bij het intikken van de eerste letters in het zoek veld. Om dit mogelijk te maken is er een combinatie van technieken beschikbaar die sinds kort pas een pakkende naam heeft gekregen en mede door Google bekend is geworden. Deze combinatie van technieken heet AJAX, wat staat voor Asynchronus Javascript And XML. Omdat hier gebruik wordt gemaakt van Javascript zal het naadloos aansluiten bij het uitgangspunt van het onderzoek, namelijk het gebruik van Javascript voor het systeem. Het grote voordeel van AJAX is dat een webpagina niet ververst hoeft te worden voordat er nieuwe informatie op kan verschijnen. Met behulp van XMLHTTP kan informatie worden verstuurd van en naar de server met HTTP, zonder dat er hier extra plugins nodig zijn.

Een opsomming van de extra functionaliteit/interactiviteit die het systeem moet hebben staat hier onder. Dit zijn de uitgangspunten voor het onderzoek:

· Elementen en/of content moet verschijnen en verdwijnen door te klikken

· Elementen moeten opgepakt en neergezet worden, ook wel drag & drop genoemd

· Stijl van elementen moeten 'realtime' aangepast worden

· Inhoud moet bewerkt worden met een WYSIWYG editor

· Afbeeldingen bibliotheek van waar uit de klant afbeeldingen in de content kan plaatsen

· Ajax functionaliteit met betrekking tot het plaatsen van items en direct feedback geven

Na onderzoek op internet blijkt dat er veel verschillende scripts te verkrijgen zijn die bijvoorbeeld de drag & drop functionaliteit kunnen implementeren op een webpagina. Het grote nadeel is dat er op deze manier verschillende scripts toegevoegd moeten worden aan de website.
Tevens moet er voor elk van deze scripts apart een koppeling naar de database gemaakt worden om (met behulp van eerder besproken AJAX techniek) het een en ander op te slaan in de database. Deze werkwijze is omslachtig en uiteindelijk gaat de overzichtelijke structuur van het systeem verloren.

4.4.6.  Prototype en Scriptaculous

De oplossing voor dit probleem heet Script.aculo.us (Scriptaculous). Scriptaculous is een Javascript bibliotheek met verschillende functies met betrekking tot visuele effecten en gebruikersinterface elementen. Scriptaculous is een uitbreiding die gebouwd is op het Javascript framework: Prototype. Dit is meteen een van de sterke punten van scriptaculous, want het is hierdoor mogelijk om direct gebruik te maken van het Prototype framework. Het Prototype framework is een gratis AJAX framework dat naast de AJAX functies ook nog een aantal extra functies heeft. Hier onder een aantal voorbeeld welke extra functies Prototype in zich heeft:

De $() functie. Het verwijzen van een element uit de DOM van de HTML pagina kan nu eenvoudiger en korter.

Normale notatie: document.getElementById('name_of_id');

Prototype: $('name_of_id'); 

De $F() functie. Met deze functie kan de waarde van een form element worden opgevraagd.

Normale notatie:document.formname.name_of_id.value

Prototype: $F('name_of_id');

Deze functies maken het programmeren in Javascript eenvoudiger, omdat er niet voor elk element uit de DOM opnieuw een hele regel code geschreven hoeft te worden. Dit zijn natuurlijk gemakkelijke functies, maar een belangrijker onderdeel van het Prototype framework is het AJAX object. Het AJAX object stelt de ontwikkelaar in staat om op eenvoudige wijze gebruik te maken van de XMLHttpRequest functie, zonder dat hij/zij daarbij rekening hoeft te houden met het feit dat de bezoekers verschillende browsers kunnen  gebruiken. Er zijn 2 verschillende AJAX objecten binnen het Prototype framework, namelijk: Ajax.request en Ajax.updater. Het Ajax.request object geeft 'raw XML' terug en Ajax.updater injecteert de terug gegeven data in een DOM element op de HTML pagina. Een voorbeeld van het gebruik van Ajax.request staat hier onder. In het voorbeeld worden de waardes van 2 form velden opgehaald en vervolgens worden deze waardes naar een PHP script gePOST. Indien dit gebeurt is wordt de functie showResponse() uitgevoerd.

var value1 = $F('name_of_id_1');

var value2 = $F('name_of_id_2');

var url = 'http://yourserver/path/server_script';

var pars = 'value1=' + value1 + '&value2=' + value2;

var myAjax = new Ajax.Request(

   url, 

       {

                method: 'post', 

                parameters: pars, 

                onComplete: showResponse

       });

In het voorbeeld is te zien dat het gebruik van AJAX vrij eenvoudig is in tegenstelling tot het handmatig programmeren van alle requests. In het voorbeeld op de volgende pagina wordt handmatig een XMLHttpRequest object aangemaakt.

function ajaxFunction()

  {

  var xmlHttp;

  try

    {

    // Firefox, Opera 8.0+, Safari

    xmlHttp=new XMLHttpRequest();

    }

  catch (e)

    {

    // Internet Explorer

    try

      {

      xmlHttp=new ActiveXObject("Msxml2.XMLHTTP");

      }

    catch (e)

      {

      try

        {

        xmlHttp=new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");

        }

      catch (e)

        {

        alert("Your browser does not support AJAX!");

        return false;

        }

      }

    }

 }

In het voorbeeld wordt enkel een XMLHttpRequest object aangemaakt. In vergelijking met het Prototype voorbeeld is het meer code en is hierbij de functionaliteit voor het POSTen van gegevens naar een PHP script en de 'callback' nog niet geïmplementeerd.

Zoals te zien is in de voorbeelden kan Prototype het gebruik van AJAX in een website een stuk eenvoudiger maken. Het gaat echter om de Javascript bibliotheek Scriptaculous die gebruik maakt van Prototype. Met Scriptaculous is het mogelijk om visuele effecten op elementen van een webpagina toe te passen. Met deze visuele effecten kan bijvoorbeeld content getoond worden en vervolgens weer verdwijnen door het klikken op een knop of element.
In totaal zijn er 5 basis effecten, namelijk:

· Opacity

· Scale

· MoveBy

· Highlight

· Parallel 

Door het combineren van effecten uit deze basis set zijn er nog eens 16 combo effecten in de bibliotheek aanwezig. Tevens is het mogelijk om de effecten uit te breiden of zelf nieuwe effecten te maken. Het toepassen van deze effecten is vrij eenvoudig in gebruik. Je geeft een element uit de DOM een ID mee en vervolgens zijn er een aantal regels nodig om het effect toe te passen op het element uit de DOM. Zie het voorbeeld hier onder.

new Effect.Fade('vervaagelement');

Met deze regel wordt het effect Fade toegepast op het element uit de DOM met ID: vervaagelement. Deze regel alleen is voldoende om het element te laten vervagen en uiteindelijk te laten verdwijnen. Het is ook mogelijk om een aantal parameters op te geven om zo het effect aan te passen naar wens. In het voorbeeld hier onder wordt hetzelfde Fade effect gebruikt als in het eerste voorbeeld, echter zijn er een aantal parameters meegegeven. De parameters zorgen er voor dat het element vervaagt, maar stopt op 80%. Het element zal hierdoor niet volledig verdwijnen.

new Effect.Fade('vervaagelement', { duration:2.0, from:0.0, to:0.8 });

Met het Fade effect kan er echter alleen maar een element vervagen. In het functioneel ontwerp staat beschreven dat bepaalde elementen moeten verschijnen en verdwijnen door bijvoorbeeld op het onderwerp te klikken. Hier voorziet Scriptaculous de ontwikkelaar ook in met de zogenaamde Toggle effecten. Het toggle effect werkt automatisch als een schakelaar.
Indien de gebruiker op een bepaald element klikt zal het element verdwijnen en als er nogmaals op geklikt wordt zal het element weer verschijnen. Het effect is ook weer aan te passen naar wens. Zo kan het effect ook andersom worden toegepast, waarbij het element nog niet zichtbaar is, maar bij het klikken pas zichtbaar wordt. De Toggle effecten zijn qua gebruik hetzelfde als de andere visuele effecten. In het onderstaande voorbeeld wordt een 'vervaag' effect gebruikt als animatie. Het element zal langzaam zichtbaar worden en verdwijnen. 
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Figuur 30: Scriptaculous toggle appear effect
Naast de visuele effecten zijn er ook de zogenaamde controls. Deze controls verzorgen de interactie met elementen uit de gebruikersinterface. De volgende controls zijn opgenomen in de Scriptaculous bibliotheek:

· Drag And Drop 

· Draggables 

· Droppables 

· Sortables 

· Slider 

· Autocompletion 

· In Place Editing 

De belangrijkste functie uit deze lijst met betrekking tot het functioneel ontwerp is de drag & drop control. Met deze control is het mogelijk om elementen op de website op te pakken en te verslepen. Het drag & drop systeem bestaat uit 2 soorten elementen, namelijk de draggables en de droppables.
De draggables zijn elementen die opgepakt en versleept kunnen worden over de website en de droppables zijn elementen waar een draggable op neer gezet kan worden. Het is tevens mogelijk om restricties aan te brengen in welke draggable op welke droppable gezet kan worden. Dit idee sluit volledig aan bij het functioneel ontwerp. Je kunt er op deze manier voor zorgen dat bijvoorbeeld een afbeelding die in de vormgeving moet worden verwerkt niet naar de plaats van een module gesleept kan worden of vice versa. Doordat Scriptaculous gebruik maakt van Prototype is het gemakkelijk om bij het neer zetten van elementen of andere acties binnen Scriptaculous een AJAX functie uit te voeren. Zo kunnen de acties die de gebruiker uitvoert direct gesynchroniseerd worden met de database zonder dat hiervoor een pagina ververst hoeft te worden.

4.4.7.  Conclusie Prototype en Scriptaculous

De combinatie Scriptaculous en Prototype sluit goed aan bij de eisen waar het systeem aan moet voldoen. Met Scriptaculous kan er meer interactie met de gebruiker plaats vinden en de koppeling met AJAX is erg eenvoudig te maken doordat het gebouwd is op Prototype. Zowel voor het Prototype framework als de Scriptaculous bibliotheek is er uitgebreide en duidelijke documentatie beschikbaar is. En doordat er gebruik wordt gemaakt van een extern Javascript document blijft het gedrag ook nog eens compleet gescheiden van zowel de structuur als het gedrag. Daarom is de combinatie van Scriptaculous en Prototype een passende oplossing voor een aantal van de wensen die eerder zijn beschreven, namelijk:

· Elementen en/of content moet verschijnen en verdwijnen door te klikken

· Elementen moeten opgepakt en neergezet worden, ook wel drag & drop genoemd

· Ajax functionaliteit met betrekking tot het plaatsen van items en direct feedback geven

4.4.8.  Portal

Met een Portal is het mogelijk om bepaalde elementen een plaats te geven op een website. De Portal maakt gebruik van de Scriptaculous bibliotheek en het Prototype framework. Het gemakkelijke van deze Portal is dat er een klasse van beschikbaar is. Met deze klasse is het eenvoudig om een Portal object aan te maken, waardoor het verslepen en plaatsen van elementen verzorgd wordt. Om de Portal te gebruiken moeten de DOM elementen alleen de juiste class en ID te hebben. Hieronder staat een basis versie van een Portal met 1 plaatshouder en een bibliotheek:

<div id="portal">


<a href="#" id="portal-block-list-link" name="portal-block-list-link">Bibliotheek</a>


<div class="portal-column" id="portal-column-0">



<h2>Eerste plaatshouder</h2>


</div>


<div class="portal-column" id="portal-column-block-list">



<h2 class="block-list-handle">Bibliotheek</h2>



<div>Ruimte voor modules</div>


</div>

</div>

De code is niet volledig, maar toont louter aan hoe eenvoudig het is om plaatshouders en een bibliotheek voor modules aan te maken. Met de Portal is het tevens mogelijk om direct een Ajax request te maken naar bijvoorbeeld een PHP script. Zodra een element op een plaats is gezet kan deze informatie gesynchroniseerd worden met de database. Indien de gebruiker opnieuw inlogt en terug komt op de pagina zullen de elementen (modules) op de juiste plaats worden geladen.

4.4.9.  Conclusie Portal

Met de Portal klasse wordt het ontwikkelen van het module systeem eenvoudiger doordat een aantal belangrijke functies niet meer zelf geprogrammeerd hoeft te worden. Tevens maakt Portal gebruik van de gekozen Javascript bibliotheek Scriptaculous en het framework Prototype, waardoor er geen extra code benodigd is voor het functioneren.

4.4.10.  Stijl elementen realtime aanpassen

In het functioneel ontwerp staat beschreven dat de klant zelf elementen in de vormgeving van de website kan aanpassen. Zo kan de klant zelf de kleuren van bepaalde elementen bepalen en bijvoorbeeld het lettertype wijzigen. Deze functionaliteit zit niet in Scriptaculous of Prototype, omdat dit al met standaard Javascript mogelijk is. Door middel van het style object kun je in Javascript CSS properties direct aanpassen. Deze properties kunnen in de pagina zelf zijn gedefinieerd of uit een extern bestand worden geladen. De wijzigingen die via het style object gedaan worden zullen direct zichtbaar zijn op de webpagina. Het wijzigen van bijvoorbeeld de tekst kleur gaat als volgt:

Document.getElementById(“tekst”).style.color=”#FF0000”;

De tekst die in het element met ID tekst staat zal nu veranderen naar rood. De CSS properties kunnen met dezelfde naam worden aangeroepen als in de originele stylesheet.
Echter als een CSS element een minteken bevat dan vervalt deze en is de opvolgende letter een hoofdletter. Bijvoorbeeld: background-color wordt: backgroundColor. Het is mogelijk om de volledige stylesheet in een array te zetten om zo via de array de CSS regels aan te passen. Er is echter verschil in het gebruik van deze CSS regels. W3C adviseert om ‘cssRules’ array te gebruiken en Microsoft heeft besloten de ‘rules’ array te gebruiken. Dit verschil is af te vangen door gebruik te maken van de volgende code:

var theRules = new Array();

if (document.styleSheets[1].cssRules)


theRules = document.styleSheets[1].cssRules

else if (document.styleSheets[1].rules)


theRules = document.styleSheets[1].rules

In bovenstaand voorbeeld bevat theRules alle stijl regels van de eerst gedefinieerde stylesheet in het document. Document.styleSheets[0] bevat de standaard stylesheet die gebruikt wordt door de browser. Doordat het de bedoeling is dat elke pagina zijn eigen stylesheet krijgt, is het niet nodig om document.styleSheets[0] aan te passen.

4.4.11.  Conclusie stijl elementen realtime aanpassen

Het realtime aanpassen van stijl elementen kan doormiddel van het style object in Javascript. Hierdoor krijgt de klant direct feedback van wat hij/zij aan het wijzigen is in de pagina.

4.4.12.  WYSIWYG editor

De klant moet met het systeem eenvoudig content aan de pagina kunnen toevoegen. Door gebruik te maken van een What You See Is What You Get (WYSIWYG) editor kan de klant eenvoudig tekst en afbeeldingen invoegen via een eenvoudige gebruikersinterface. Uit het doelgroep onderzoek blijkt dat we er van uit kunnen gaan dat elke klant kan werken met een tekstverwerker. WYSIWYG editors lijken erg veel op een tekstverwerker als bijvoorbeeld Microsoft Word. Op de markt zijn er verschillende editors beschikbaar elk met verschillende functies. Gaan we echter naar de bekende, grotere projecten kijken dan verschillen ze qua functionaliteit niet erg veel.
De editor voor het systeem moet aan een aantal eisen voldoen, namelijk: 

· Tekst invoeren en bewerken

· Links aanmaken

· Koppen toewijzen (H1, H2, H3) aan de hand van voorgedefinieerde stylesheet

· HR invoegen

· Crossbrowser support

· Eenvoudig en overzichtelijk, mag alleen de opties bevatten die voor de klant van belang zijn

· Gratis

Het aantal WYSIWYG editors dat aan deze eisen voldoet is al behoorlijk gereduceerd. Het blijkt echter dat bij een aantal editors de crossbrowser support niet optimaal is. De editors waarbij dit wel in orde is, zijn FCKeditor en TinyMCE.

FCKeditor

Prijs: Gratis (open source)

Taal: Javascript

Ondersteuning browsers: IE 5.5+, Firefox 1.0+, Mozilla 1.3+ en Netscape 7+

http://www.fckeditor.net/
TinyMCE

Prijs: Gratis (Open Source LGPL)
Taal: Javascript
Ondersteuning browsers: Mozilla, MSIE, FireFox, Opera en Safari

http://tinymce.moxiecode.com/
TinyMCE heeft echter beperkte Safari ondersteuning, waarbij FCKeditor dit helemaal niet heeft. Safari is een browser voor de Mac die door een aantal klanten van Sjonic Digital Media gebruikt wordt. Na een gesprek met de opdrachtgever blijkt dat er op dit moment al gebruik wordt gemaakt van FCKeditor voor  CMSen die voor de klant ontwikkeld worden. Echter blijkt er bij het gebruik van deze editor een aantal eigenaardigheden naar voren te komen. Zo zijn de resultaten van het tekstverwerken niet altijd zoals het zou moeten zijn. Het regelmatig afwisselen van verschillende soorten tekst opmaak, denk hierbij aan vet, onderstreept, cursief etc. zorgt er voor dat de elementen door elkaar worden gehaald waardoor de tekst die er nog volgt niet naar wens kan worden aangepast.
Uit tests blijkt dat TinyMCE geen last heeft van deze eigenaardigheden waardoor dit een voor de hand liggende keuze is. Voor TinyMCE is er een goede documentatie en API beschikbaar en eenvoudig aan te passen naar wens. Zo kunnen de functies die niet gebruikt worden eenvoudig uitgeschakeld worden. Dit houd de editor overzichtelijk voor de klant.
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Figuur 31: TinyMCE met beperkte menu opties
In de afbeelding is de vereenvoudigde interface van de klant te zien. Doordat het mogelijk is om de stylesheet die op de pagina gebruikt wordt ook voor de editor te gebruiken kan de klant direct zien hoe de opgemaakte tekst uiteindelijk op de website komt te staan.

TinyMCE heeft standaard geen functie om afbeeldingen te uploaden naar de server. TinyMCE is echter uit te breiden aan de hand van plugins. Voor het beheren en uploaden van afbeeldingen is er dan ook een gratis plugin beschikbaar. Deze plugin heet iBrowser en functioneert als afbeeldingen bibliotheek. De plugin kan eenvoudig geïntegreerd worden in de toolbar van TinyMCE.
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Figuur 32: iBrowser geïntegreerd in TinyMCE
IBrowser stelt de klant in staat om afbeeldingen te uploaden in verschillende formaten. Tevens kunnen deze afbeeldingen bij het uploaden meteen gedraaid worden.
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Figuur 33: Afbeelding roteren in iBrowser
4.4.13.  Conclusie WYSIWYG editor

De combinatie TinyMCE en iBrowser maken het een compleet systeem voor het beheren en bewerken van content op de pagina’s van de klant. Omdat het geheel crossbrowser werkt en eenvoudig is in gebruik, sluit het bij de wensen van de klant en het functioneel ontwerp aan.

4.5.  Ontwikkelmethodiek

Het ontwikkelen van software en/of bijvoorbeeld websites kan op verschillende manieren. Gewoonlijk doorloop je een vast aantal fasen voordat er een eind product is. Deze fasen vormen de methode die de ontwikkelingsfase van het product structureren. Om grotere projecten gestructureerd te laten verlopen zijn er een aantal standaard ontwikkelmethoden. De verschillende ontwikkelmethoden zijn op te splitsen in 2 methoden. Het waterval model en de iteratieve processen. Het waterval model is de oudste en bekendste ontwikkelmethode.

Bij het waterval model worden de volgende stappen uitgevoerd:

· Eisen opstellen en analyseren

· Opstellen van een aanpak

· Opstellen van een framework

· Code schrijven

· Testen

· Implementeren en onderhouden

De beschreven stappen worden sequentieel uitgevoerd door de ontwikkelaars. Hieraan dankt de ontwikkelmethodiek ook zijn naam, het wordt als een waterval doorlopen. Het nadeel van deze methode is dat fouten of verkeerde aannames pas bij het eind van het project zichtbaar worden. Op dat moment is het moeilijk en kostbaar om nog wijzigingen aan te brengen in het geschreven stuk software. Het nieuwe systeem zal dan ook niet met behulp van de waterval methode ontwikkeld worden. 

De 2e ontwikkelmethode, de iteratieve processen is een geschiktere kandidaat voor het ontwikkelen van het nieuwe systeem. Tijdens de ontwikkeling is feedback van de opdrachtgever erg belangrijk. Met iteratieve processen wordt het project opgedeeld in kleine stukken om o.a. te voorkomen dat foute aannames pas aan het eind van het project bekend worden. Voor elk onderdeel van de software wordt er een test ontwikkeld. Indien het stuk is goedgekeurd door de klant, wordt er doorgegaan met de ontwikkeling van het volgende stuk. Iteratieve processen gebruikt in tegenstelling tot de watervalmethode de feedback van de klant als basis voor het project. Dit maakt deze ontwikkelmethode efficiënter dan de watervalmethode, echter is het niet mogelijk om met deze methode een lange termijn planning te maken.
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Figuur 34: Visualisatie iteratief model
Bovenstaande afbeelding beschrijft hoe iteratieve processen werken. Voor elk stukje software van het gehele systeem worden de processen die in de cirkel staan beschreven opnieuw doorlopen. Zo is er voor elk stukje van het systeem overleg met de klant. Dit zorgt voor controle op elk stuk software dat ontwikkeld wordt. 
4.6.  Conclusie ontwikkelmethodiek

Voor de ontwikkeling van het nieuwe systeem zal er gebruik worden gemaakt van het iteratieve processen model. Zo kan het systeem ontwikkeld worden naar de wensen van de klant. Door direct feedback te krijgen op elk onderdeel van het systeem is het eind product beter af te stemmen op de wensen van de klant en opdrachtgever.

5.  Technisch Ontwerp

In het technisch ontwerp wordt de opbouw van het systeem beschreven. Dit wordt de blauwdruk van het uiteindelijke product. Het doel is dat met dit technisch ontwerp een ontwikkelaar binnen Sjonic Digital Media met voldoende technische kennis van de talen en technieken het systeem kan ontwikkelen. Het database model en de communicatie met de database is tot op klasse niveau uitgewerkt. En gedetailleerder niveau is niet mogelijk, omdat de volgende stap broncode is. Voor de overige functionaliteit en interactie wordt er gebruik gemaakt van basis Javascript code, dat terug te vinden is in het Technisch Onderzoek of eventuele plugins en klassen. Deze plugins en klassen zijn direct klaar voor gebruik en zijn allen goed gedocumenteerd. Tevens zijn deze plugins en klassen al ontwikkeld waardoor deze geen gedetailleerdere beschrijving nodig hebben.

5.1.  Schermresolutie

Uit onderzoek blijkt dat het merendeel van de gebruikers op internet 1024x768 als schermresolutie hebben. Er is nog een percentage van 14% dat gebruik maakt van de resolutie 800x600 maar er is te zien dat dit aantal dalende is. 1024x768 zal dan ook de resolutie zijn waar de schermen van het beheersysteem op ontwikkeld worden. De templates kunnen voor verschillende resoluties ontworpen worden. Doordat het gebruik van de resolutie 640x480 te verwaarlozen is hoeft bij het ontwerpen van een template hier geen rekening mee gehouden te worden.

5.2.  Database ontwerp

De gegevens waar het systeem gebruik van gaat maken moeten opgeslagen worden in een database. Uit onderzoek blijkt dat MySQL de meest geschikte database is om mee te gaan werken. Het systeem zal niet gebruik maken van 1 centrale database. Voor elke account/website zal er een aparte database worden aangemaakt. Zo vormt zich een duidelijke scheiding tussen de klant instellingen en berichten en het beheer systeem.

5.2.1.  Beheer

De database van het beheer systeem bevat de volgende tabellen:

Accounts: In deze tabel worden onder andere de accountgegevens van de klant opgeslagen. Login gegevens, NAW gegevens en de tijdstip van de laatste login.

Loginpogingen: Alle foute login pogingen worden opgeslagen in deze tabel.

Nieuws: De nieuwsitems die door beheer worden toegevoegd aan het systeem worden in deze tabel opgeslagen. Deze nieuwsitems worden, indien actief gesteld, weergegeven op de startpagina van alle klanten.

Templates: Een naam, beschrijving en een verwijzing naar de bestanden van de template worden in deze tabel opgeslagen.

Modules: In deze tabel worden de omschrijving en verwijzing naar de modules opgeslagen. Belangrijk is ook het soortmodule veld, deze bepaalt of een module op een bepaalde plaats kan worden gesleept.
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Figuur 35: Database overzicht (beheer)
5.2.2.  Specificaties beheer

In dit hoofdstuk worden de tabellen gespecificeerd. In de tabellen hieronder staat een overzicht van de velden, het type veld en wat er in deze velden wordt opgeslagen.
	Accounts

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	id
	Int(11)
	De primaire sleutel en unieke identifier van een account

	Accountnaam
	Varchar(66)
	De account naam wordt automatisch de naam van het domein. Domeinen kunnen maximaal 62 tekens lang zijn.

	Wachtwoord
	Varchar(32)
	Wachtwoorden met MD5 versleuteling. Een MD5 hash bestaat uit 32 karakters.

	Gebruikersniveau
	Int(1)
	Het gebruikersniveau bepaald of een account open, gesloten of van beheerniveau is.

	Bedrijfsnaam
	Varchar(100)
	De naam van het bedrijf.

	Voornaam
	Varchar(50)
	De voornaam van de contactpersoon.

	Achternaam
	Varchar(50)
	De achternaam van de contactpersoon.

	B_adres
	Varchar(50)
	Het bezoek adres van het bedrijf.

	B_postcode
	Varchar(6)
	De postcode (bezoek adres) van het bedrijf.

	B_woonplaats
	Varchar(50)
	De woonplaats (bezoek adres) van het bedrijf.

	P_adres
	Varchar(50)
	Het post adres van het bedrijf.

	P_postcode
	Varchar(6)
	De postcode van het bedrijf.

	P_woonplaats
	Varchar(50)
	De woonplaats van het bedrijf.

	Telefoonnummer
	Varchar(10)
	Het telefoonnummer van de contactpersoon.

	Mobielnummer
	Varchar(10)
	Het GSM nummer van de contactpersoon.

	Faxnummer
	Varchar(10)
	Het faxnummer van het bedrijf.

	Emailadres
	Varchar(50)
	Het e-mail adres van de contactpersoon.

	Melding_emailadres
	Varchar(50)
	Het e-mail adres waar meldingen van het systeem naar worden verstuurd.

	Opmerkingen
	Text
	Opmerkingen en notities die alleen door beheer kan worden toegevoegd of gelezen.

	Laatstelogin
	Datetime
	Het tijdstip van de laatste correcte login.

	Laatsteloginip
	Varchar(15)
	Het IP-adres van de laatste correcte login.


	Loginpogingen

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Ip
	Varchar(15)
	De primaire sleutel. Het IP-adres van de laatste foutieve login poging

	Pogingen
	Int(1)
	Het aantal foutieve login pogingen

	Tijd
	Datetime
	Het tijdstip van de laatste foutieve login poging


	Nieuws
	
	

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Id
	Int(5)
	De primaire sleutel en unieke identifier van een bericht.

	Onderwerp
	Varchar(50)
	Het onderwerp van het bericht

	Bericht
	Text
	Het bericht

	Datumtijd
	Datetime
	Het tijdstip van het versturen van een bericht

	Status
	Int(1)
	De status van een bericht. Dit kan zijn nieuw (ongelezen), open (gelezen) of gesloten


	Templates
	
	

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Id
	Int(5)
	De primaire sleutel en unieke identifier van een template.

	Naam
	Varchar(50)
	De naam van een template.

	Beschrijving
	Text
	De beschrijving van een template.

	Locatie
	Varchar(50)
	De fysieke locatie van een template


	Modules
	
	

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Id
	Int(5)
	De primaire sleutel en unieke identifier van een module.

	Naam
	Varchar(50)
	De naam van een module

	Beschrijving
	Text
	De beschrijving van een module

	Locatie
	Varchar(50)
	De fysieke locatie van een module

	Configuratie
	Int(1)
	Bepaalt of een module configureerbaar is of niet.

	Soortmodule
	Int(1)
	Bepaalt wat voor soort module het is.


5.2.3.  Klant

Eerder is aangegeven dat er voor elke klant apart een database wordt aangemaakt. In deze database worden de instellingen van de klant opgeslagen. In de toekomst is het dan, indien nodig, vrij eenvoudig om databases van klanten op verschillende servers te hosten. Tevens is het veiliger in verband met crashes en scheelt het in performance om niet 1 grote tabel te hebben waar alle instellingen van de klanten in staan.

De database van een willekeurige klant bestaat uit de volgende tabellen:

Berichten: In de berichtentabel worden alle verzonden en ontvangen berichten opgeslagen. Berichten die verstuurd worden door beheer naar de desbetreffende klant worden ook in deze tabel opgeslagen.

Templates: Deze tabel bepaald welke templates een klant tot zijn/haar beschikking heeft. Indien een klant een aantal templates extra tot zijn/haar beschikking krijgt, dan wordt alleen deze tabel gemuteerd.

Modules: Deze tabel bevat de modules die in het systeem beschikbaar zijn. Voor elke module wordt aangegeven of deze voor de klant beschikbaar is of niet.

Portal: Deze tabel bevat de plaatshouders waar modules naar gesleept kunnen worden. De plaatsen van modules die de klant heeft geplaatst blijven bewaard.

Module_config: Doordat er nieuwe modules in het systeem geïntegreerd kunnen worden is er een algemene tabel voor de configuratie van modules. Per module kunnen er verschillende rijen worden toegevoegd met parameters.
Hoofdmenu: Deze tabel bevat de hoofdmenu items. Elk hoofdmenu item heeft een bepaalde gewichtigheid (rank) die bepaald wat de volgorde wordt op de website van de klant.

Submenu: Deze tabel bevat de submenu items. Elk submenu item heeft een bepaald gewichtigheid (rank) die bepaald wat de volgorde wordt op de website van de klant.

Content: Deze tabel bevat per pagina de inhoud en de afbeeldingen die in de vormgeving van de betreffende pagina zijn verwerkt.
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Figuur 36: Database overzicht (klant)
5.2.4.  Specificaties klant

In dit hoofdstuk staat een overzicht van de tabellen die terug zijn te vinden in de database van een willekeurige klant. In de volgende tabellen staat de naam van de velden, het type veld en een omschrijving gespecificeerd:
	Berichten

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Id
	Int(5)
	De primaire sleutel en unieke identifier van een bericht.

	Berichtid
	Int(5)
	Het berichtid van een bepaald bericht. Een conversatie heeft hetzelfde berichtid.

	Ontvanger
	Int(5)
	De ontvanger van een bericht.

	Afzender
	Int(5)
	De afzender van een bericht.

	Onderwerp
	Varchar(50)
	Het onderwerp van een bericht.

	Bericht
	Text
	Het bericht.

	Status
	Int(1)
	De status van een bericht.

	datumtijd
	Datetime
	Het tijdstip van het verzenden van een bericht.


	Templates

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Id
	Int(5)
	De primaire sleutel en unieke identifier van een template.

	Status
	Int(1)
	De status van een template. Bepaalt of de template beschikbaar is voor een klant.


	Modules

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Id
	Int(5)
	De primaire sleutel en unieke identifier van een module.

	Status
	Int(1)
	De status van een module. Bepaalt of de module beschikbaar is voor een klant.


	Portal

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Id
	Int(5)
	De primaire sleutel en unieke identifier van een plaatshouder binnen de portal.

	Container
	Varchar(50)
	De naam van de plaatshouder binnen een portal.

	Moduleids
	Text
	De modules die op een plaatshouder staan binnen de portal.


	Module_config
	
	

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Id
	Int(5)
	De primaire sleutel en unieke identifier van een configuratie item.

	Moduleid
	Int(5)
	De moduleid van een configuratie item.

	Parameter
	Varchar(50)
	De parameter van een configuratie item.

	Waarde
	Varchar(50)
	De waarde bij een parameter.


	Hoofdmenu
	
	

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Id
	Int(2)
	De primaire sleutel en unieke identifier van een hoofdmenu item.

	Naam
	Varchar(50)
	De naam van een hoofdmenu item.

	Rank
	Int(1)
	De rank van een hoofdmenu item. Bepaald de volgorde van de hoofdmenu items.


	Submenu
	
	

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Id
	Int(2)
	De primaire sleutel en unieke identifier van een submenu item.

	Pid
	Int(2)
	De identifier van een parent hoofdmenu item.

	Naam
	Varchar(50)
	De naam van een submenu item.

	Rank
	Int(1)
	De rank van een submenu item. 


	Content
	
	

	Veld naam
	Veld type
	Omschrijving

	Id
	Int(2)
	De primaire sleutel van de tabel.

	Hoofdid
	Int(2)
	De identifier van een hoofdmenu item.

	Subid
	Int(2)
	De identifier van een submenu item.

	Inhoud
	Text
	De inhoud van de betreffende pagina.

	Afbeelding1
	Varchar(50)
	De eerste afbeelding die bij de betreffende pagina hoort.

	Afbeelding2
	Varchar(50)
	De tweede afbeelding die bij de betreffende pagina hoort.


5.3.  Startpagina

De startpagina is de pagina waar de gebruiker op terecht komt als hij/zij is ingelogd. Op de startpagina worden de verschillende objecten aangemaakt waar het systeem mee gaat werken. Tevens worden op deze plaats de Javascripts en CSS documenten gelinkt. Hierdoor zal er 1 centrale plaats zijn waar de opmaak en functionaliteit geïntegreerd wordt.

5.4.  Database communicatie

De data die gebruikt wordt door het systeem wordt opgeslagen in een database. Om interactie met de database te realiseren wordt er gebruikt gemaakt van de server side script taal PHP. De programmeervorm die gehanteerd wordt om deze scripts te realiseren is object georiënteerd. In dit hoofdstuk staan een aantal  die de desbetreffende functionaliteit verzorgen. Elk deelhoofdstuk representeert een klasse in het systeem. Het concept van klasse en objecten is een methode van het object georiënteerd programmeren.

5.4.1.  Verbinding

De verbinding met de database server en de juiste database wordt verzorgd door deze klasse.

__construct($hostnaam, $gebruikersnaam, $wachtwoord, $database)

Deze methode wordt uitgevoerd bij het maken van een nieuw object. De verbinding wordt gemaakt met de database server en de opgegeven database wordt geselecteerd.

__destruct()
Deze methode wordt uitgevoerd bij het weggooien van een object. De verbinding wordt verbroken met de database server.

selecteerDatabase($database)

Deze methode maakt het mogelijk om te wisselen van actieve database.

5.4.2.  Account

Alles omtrent de account en de accountgegevens van de klant wordt verzorgd door deze klasse. Indien een gebruiker vanaf een bepaald IP adres 5 keer met de verkeerde gegevens heeft proberen in te loggen dan worden de volgende aanvragen genegeerd door het systeem. Na 15min. is het voor deze gebruiker weer mogelijk om in te loggen. Voor het beheer systeem is er maar 1 login poging mogelijk. Indien deze niet correct is zal het IP waar vanaf geprobeerd is in te loggen geblokkeerd worden.

__construct()

Deze methode wordt uitgevoerd bij het maken van een nieuw object. Er wordt gecontroleerd of er nog een gebruiker sessie actief is of niet.

__destruct()

Niet in gebruik.

accountOphalen($accountid)

De accountgegevens worden opgehaald aan de hand van een ID en deze worden terug gegeven in de vorm van een array.

accountInloggen($accountnaam,$wachtwoord,$ipadres,$gebruikersniveau)

De opgegeven gegevens worden gecontroleerd, indien dit overeenkomt met de gegevens uit de database wordt het tijdstip opgeslagen, de evt. login pogingen gereset en de gebruiker of beheerder ingelogd. Geeft terug “ok”, “geblokkeerd” of “fout”.

· OK wordt terug gegeven indien de gebruiker de correcte gegevens heeft ingevuld en is ingelogd.

· Geblokkeerd wordt terug gegeven indien de gebruiker de correcte gegevens heeft ingevuld, maar de account staat geblokkeerd in de database.

· Fout wordt terug gegeven indien de gebruiker incorrecte gegevens heeft ingevuld.

accountUitloggen()

De sessie variabelen worden leeg gemaakt en de sessie wordt weggegooid. De online variabele wordt op 0 gezet en de gebruiker is uitgelogd.

accountMuteren($gebruikersniveau,$bedrijfsnaam,$voornaam,$achternaam,$b_adres,$b_postcode,$b_woonplaats,$p_adres,$p_postcode,$p_woonplaats,$telefoonnummer,$mobielnummer,$faxnummer,$emailadres,$melding_emailadres,$opmerkingen,$id)

De nieuwe gegevens worden geupdate in de database.

statusOphalen()

De sessie status wordt uitgelezen. Geeft een boolean terug. 1 indien de gebruiker is ingelogd, 0 als de gebruiker niet is ingelogd.

wachtwoordControleren($accountnaam,$wachtwoord)

Controleert de opgegeven accountnaam en wachtwoord met deze uit de database. Indien de gegevens overeenkomen wordt er een array met account informatie terug gegeven. Indien de gegevens incorrect zijn wordt er een 0 of false terug gegeven.

accountAanmaken($accountnaam,$wachtwoord,$gebruikersniveau,$bedrijfsnaam,$voornaam,$achternaam,$b_adres,$b_postcode,$b_woonplaats,$p_adres,$p_postcode,$p_woonplaats,$telefoonnummer,$mobielnummer,$faxnummer,$emailadres,$melding_emailadres,$opmerkingen)

Voegt de opgegeven gegevens toe aan de database.

laatsteloginOpslaan($acountnaam,$ipadres)

Update de tijd en het ip adres waarvan als laatst is ingelogd. 

loginpogingOpslaan($ipadres)

Controleert of er al pogingen zijn gedaan om in te loggen vanaf het opgegeven IP adres. Indien dit het geval is wordt dit aantal met 1 opgehoogd. Indien dit niet het geval is wordt er een nieuwe rij toegevoegd aan de database.

loginpogingResetten($ipadres)

Verwijdert het opgegeven IP adres uit de tabel met foutieve pogingen.

loginpogingOphalen($ipadres)

Haalt de gegevens van een login poging op uit de database aan de hand van het opgegeven IP adres. Een array met de gegevens uit de database wordt terug gegeven.

loginpogingControleren($ipadres,$tijd)

Controleert of een gebruiker binnen 15 minuten opnieuw heeft proberen in te loggen, indien dit het geval is wordt de resterende tijd terug gegeven. Indien dit niet het geval is mag de gebruiker weer inloggen en wordt er “ok” terug gegeven.

accountophalenEmail($emailadres)

Haalt het account ID op van het opgegeven emailadres.

wachtwoordResetten($emailadres)

Indien het email adres voorkomt in de database wordt het nieuwe wachtwoord teruggegeven. Anders wordt er een 0 of false teruggegeven.

wachtwoordWijzigen($wachtwoord,$id)

Wijzigt het wachtwoord in de database aan de hand van opgegeven ID.

5.4.3.  Bericht

Vragen en antwoorden kunnen verstuurd worden door middel van deze klasse. De klasse bericht verzorgt het gehele berichten systeem.

berichtenOphalen($accountid)

Haalt alle berichten op aan de hand van een account ID. De berichten worden terug gegeven in de vorm van een array.

berichtOphalen($berichtid,$volgorde)

Haalt het eerste of laatste bericht op van een conversatie. De $volgorde bepaalt of het eerste of laatste bericht wordt opgehaald.

aantalnieuweberichtenOphalen($accountid)

Haalt het aantal nieuwe berichten op aan de hand van een account ID. Het aantal wordt als getal terug gegeven.

berichtToevoegen($beheerid,$afzender,$onderwerp,$bericht,$status)

Voegt een nieuwe vraag toe. Een nieuw onderwerp wordt gestart.

berichtReageren($berichtid,$beheerid,$afzender,$onderwerp,$bericht,$status)

Voegt een reactie toe aan een eerder gestelde vraag onder het specifieke onderwerp.

berichtstatusSluiten($id)

De status van de berichten met een specifiek berichtid (bepaald onderwerp) wordt veranderd naar gesloten. Status wordt 3.

berichtstatusGelezen($berichtid,$ontvanger)

De status van de berichten met een specifiek berichtid en ontvanger wordt veranderd naar gelezen. Status wordt 2.

5.4.4.  Nieuws

Nieuws kan geplaatst, uitgelezen en gemuteerd worden. De nieuws klasse verzorgt het nieuws systeem.

nieuwsPlaatsen($onderwerp,$bericht,$status)

Voegt een nieuw nieuwsitem toe aan de database.

nieuwsVerwijderen($id)

Een specifiek nieuws item wordt verwijderd aan de hand van het nieuws ID.

nieuwsMuteren($id,$onderwerp,$bericht)

Update het onderwerp en bericht in de database aan de hand van het nieuws ID.

nieuwsOphalen($status)

Haalt de nieuws items op aan de hand van de status. De nieuws items worden terug gegeven in de vorm van een array.

nieuwsActiveren($id)

Veranderd de status van een specifiek nieuws item naar 1 aan de hand van het nieuws ID. Het nieuws item is geactiveerd.

nieuwsDeactiveren($id)

Veranderd de status van een specifiek nieuws item naar 0 aan de hand van het nieuws ID. Het nieuws item is gedeactiveerd. 

5.4.5.  Email

E-mails die verstuurd worden door het systeem worden verzorgd door deze klasse.

verstuurWachtwoord($nieuwewachtwoord,$emailadres)

Maakt een nieuw bericht op met het nieuwe wachtwoord en wordt verstuurd naar het opgegeven e-mail adres.

meldingNieuwbericht($emailadres,$onderwerp)

Maakt een nieuw bericht op met het specifieke onderwerp vermeld en deze wordt verstuurd naar het opgegeven e-mail adres.

5.4.6.  Menu

Hoofd- en submenu items kunnen aangemaakt, gemuteerd en verwijderd worden. De menu structuur wordt verzorgd door deze klasse.

HoofdmenuitemToevoegen($naam)

Voegt een hoofdmenu item toe aan de database.

hoofdmenuitemMuteren($id,$naam)

Update de naam van het specifieke hoofdmenu item aan de hand van het menu ID.

hoofdmenuitemVerwijderen($id)

Verwijderd een specifiek hoofdmenu item aan de hand van het menu ID.

submenuitemToevoegen($naam)

Voegt een submenu item toe aan de database.

submenuitemMuteren($id,$naam)

Update de naam van het specifieke hoofdmenu item aan de hand van het menu ID.

submenuitemVerwijderen($id)

Verwijderd een specifiek submenu item aan de hand van het menu ID.

hoofdmenuitemsOphalen()

Haalt de hoofdmenu items op van de gebruiker. De hoofdmenu items worden in de vorm van een array terug gegeven.

submenuitemsOphalen()

Haalt de submenu items op van de gebruiker. De submenu items worden in de vorm van een array terug gegeven.

HoofdmenurankWijzigen($naam,$rank)

Update de ranks van de hoofdmenu items in de database.

SubmenurankWijzigen($naam,$rank)

Update de ranks van de submenu items in de database.

5.4.7.  Template

Deze klasse verzorgt het template beheer van de klant.

templateActiveren($accountnaam,$id)

Verandert de status van een template naar 1, actief. Aan de hand van de accountnaam wordt er verbinding gemaakt met de juiste database. De specifieke template is vervolgens beschikbaar voor de klant.

templateDeactiveren($accountnaam,$id)

Verandert de status van een template naar 0, inactief. Aan de hand van de accountnaam wordt er verbinding gemaakt met de juiste database. De specifieke template is vervolgens niet meer beschikbaar voor de klant.

templateGebruiken($id)

Verandert de status veen template naar 3, in gebruik. De template is in gebruik door de klant.

templatesOphalen($status)

Haalt de templates met een bepaalde status op uit de database. De status kan actief (1) of inactief (0) zijn. De templates worden terug gegeven in de vorm van een array.

5.4.8.  Module

Deze klasse verzorgt het module beheer van de klant.

moduleActiveren($accountnaam,$id)

Verandert de status van een module naar 1, actief. Aan de hand van de accountnaam wordt er verbinding gemaakt met de juiste database. De specifieke module is vervolgens beschikbaar voor de klant.

moduleDeactiveren($accountnaam,$id)

Verandert de status van een module naar 0, inactief. Aan de hand van de accountnaam wordt er verbinding gemaakt met de juiste database. De specifieke module is vervolgens niet meer beschikbaar voor de klant.

moduleconfigToevoegen($moduleid,$parameter,$waarde)

Voegt een parameter met bijhorende waarde toe aan een specifieke module.

moduleconfigWijzigen($moduleid,$parameter,$waarde)

Wijzigt een parameter en/of waarde van een specifieke module.

moduleconfigVerwijderen($moduleid,$parameter,$waarde)

Verwijdert een specifieke parameter/waarde van een specifieke module of verwijderd alle parameters en waardes van een specifieke module.

modulesOphalen($status)

Haalt de modules met een bepaalde status op uit de database. De status kan actief (1) of inactief (0) zijn. De modules worden terug gegeven in de vorm van een array.

5.4.9.  CSS

Deze klasse verzorgt het opstellen van een CSS en schrijft deze weg naar de hardeschijf of database.

schrijfBestand($bestandsnaam)

Schrijft de opgemaakte CSS informatie weg naar een bestand.

cssOpstellen()

Leest de array met selectors, bijhorende properties en values in en zet deze in correct CSS formaat. Correct CSS formaat is:

Selector{

Property:Value;

Property:Value

}

cssOpslaan($templateid)

Slaat de (gewijzigde) CSS instellingen op in de database, per template. Voor elke template kan er een uniek kleurschema worden opgeslagen.

setSelector($soortselector,$selector,$property,$value)

Voegt een selector toe aan het CSS object. Er dient opgegeven te worden om wat voor type selector het gaat. Er zijn de volgende typen:

Id – Voor de naam van de selector staat een hash #

Class – Voor de naam van de selector staat een punt .

(Html) Tag – Heeft geen teken voor de selector

getSelector()

Geeft de array met selectors, properties en values terug.

5.4.10.  Content

Deze klasse verzorgt het toevoegen, muteren en verwijderen van content op de klant van de website.

contentToevoegen($hoofdid,$subid,$inhoud)

Voegt inhoud toe aan een pagina. De plaats van de pagina in de website structuur wordt bepaald aan de hand van het hoofd- en submenu id.

contentMuteren($hoofdid,$subid,$inhoud)

Muteert de inhoud van een pagina. De plaats van de pagina in de website structuur wordt bepaald aan de hand van het hoofd- en submenu id.

contentVerwijderen($hoofdid,$subid,$inhoud)

Verwijdert de inhoud van een pagina. De plaats van de pagina in de website structuur wordt bepaald aan de hand van het hoofd- en submenu id.

contentOphalen($hoofdid,$subid)

Haalt de inhoud op van een pagina aan de hand van het hoofd- en submenu id. De gegevens worden terug gegeven in de vorm van een string.

contentafbeeldingToevoegen($hoofdid,$subid,$plaats,$afbeelding)

Voegt een afbeelding toe aan een specifieke plaats op een specifieke pagina. De plaats van de pagina in de website structuur wordt bepaald aan de hand van het hoofd- en submenu id. De plaats kunnen er op dit moment 2 zijn, maar is in de toekomst uit te breiden.

contentafbeeldingVerwijderen($hoofdid,$subid,$plaats,$afbeelding)

Verwijdert een afbeelding van een specifieke plaats op een specifieke pagina. De plaats van de pagina in de website structuur wordt bepaald aan de hand van het hoofd- en submenu id.

contentafbeeldingOphalen($hoofdid,$subid)

Haalt de afbeeldingen die in de layout verwerkt zijn op aan de hand van het hoofd- en submenu id. De afbeeldingen worden terug gegeven in de vorm van een array.

5.4.11.  Portal

Deze klasse verzorgt de geplaatste modules op de website van de klant. Modules kunnen toegevoegd worden aan plaatshouders, ook wel containers genoemd.

moduleToevoegen($container,$moduleids)

Voegt de modules toe aan een container aan de hand van moduleids.

moduleVerwijderen($container)

Verwijdert de moduleids van een container aan de hand van de container naam.

moduleOphalen($container)

Haalt de modules van een specifieke container op in de vorm van een string

5.5.  Module

Een module bestaat niet alleen uit de eerder beschreven database waardes. Indien een module wordt toegevoegd aan de database moet deze ook gekoppeld zijn aan een fysiek bestand, een PHP script. Dit PHP script bevat de eigenlijke functionaliteit van de module. Een module moet minimaal uit 1 bestand staan met een code om deze configureerbaar te maken.

Een module configureerbaar maken kan doormiddel van het meesturen van een parameter aan het PHP script of door hiervoor een apart PHP script te gebruiken. Indien er gebruik wordt gemaakt van een parameter moet deze meegestuurd worden bij het configuratie overzicht. De link naar het PHP script zal veranderen naar: naamphpscript.php?action=config. De specifieke module kan gebruik maken van de klasse Module om de gewijzigde configuratie toe te voegen aan de database.

Als een nieuwe module in het systeem wordt geïmplementeerd dan moet deze bekend worden gemaakt in de database van de klant. Een nieuw record met het moduleid moet worden toegevoegd aan de modules tabel.

Omdat binnen Sjonic Digital Media voldoende technische kennis aanwezig is om deze acties handmatig uit te voeren is het niet van direct belang dat dit via een gebruikersvriendelijke interface gebeurt. Tevens is op deze wijze meer mogelijk met betrekking tot de functionaliteit van de modules. Doordat de eisen van de modules zeer beperkt zijn, kan een module vrijwel elke functionaliteit hebben.

5.6.  Template

Evenals een module bestaat een template ook niet enkel uit waardes in de database. Een template heeft ook een fysieke plaats op de hardeschijf. Een template bestaat uit verschillende onderdelen. Deze onderdelen zullen per template in een map zijn geordend. Een template bevat minstens:

· Thumbnail afbeelding met de afmetingen 150x150 pixels

· Live preview pagina

· Originele pagina

5.6.1.  Live preview pagina

De live preview pagina is een verkleinde versie van de originele site. Alle elementen die op de originele website gebruikt worden moeten in de live preview terug komen. Dit zorgt er voor dat de klant direct kan zien hoe de elementen er uit komen te zien als ze gewijzigd worden. Het wijzigen van deze elementen wordt gerealiseerd met Javascript. Verder moet de live preview pagina bevatten:

· Color pickers voor de aan te passen elementen

· Pulldown boxen voor het aanpassen van de lettertypen en teken grootte

· Knop voor het opslaan van de kleuren

· Knop voor het resetten van de kleuren

· Knop voor het activeren van de template

Voor de color picker wordt er gebruik gemaakt van Javascript. Knallgrau heeft een color picker ontwikkeld die gratis beschikbaar is op internet en gebaseerd is op de Scriptaculous bibliotheek. De colorpicker is eenvoudig te implementeren. De pagina dient een input veld met  een kleurenwaarde te hebben en vervolgens is het een kwestie van  code toe voegen om de color picker te initialiseren:

<script>
new Control.ColorPicker("naamkleurenveld");
</script> 

De beheerder kan een nieuwe template in het systeem implementeren door een record aan de database toe te voegen met de nieuwe template beschrijving. Tevens moet er in de tabel van de klant een record worden aangemaakt met de nieuwe template en bijhorende status. Voor het ontwikkelen van nieuwe templates zijn er geen strikte regels. Hierdoor is het mogelijk om meer vrijheid te hebben bij het implementeren van nieuwe, eventuele maatwerk, templates.

5.7.  Content

Er zijn verschillende vormen van content die aan de pagina kan worden toegevoegd. Het toevoegen van tekst en afbeeldingen aan de website wordt gerealiseerd met behulp van TinyMCE en iBrowser. De afbeeldingen die in de vormgeving geplaatst kunnen worden zullen met een apart scherm dat te verplaatsen is over de website gerealiseerd worden. Zo is het eenvoudig om op verschillende pagina's meerdere afbeeldingen toe te voegen.

5.7.1.  Tekst

Het toevoegen en bewerken van tekst op de website kan via een eenvoudige interface. Uit onderzoek blijkt dat TinyMCE de meest geschikte WYSIWYG editor is voor het systeem. Deze is eenvoudig te implementeren in het systeem. Het toevoegen van 2 regels code is voldoende:

<script language="javascript" type="text/javascript" src="/tiny_mce/tiny_mce.js"></script>

<script language="javascript" type="text/javascript">

tinyMCE.init({

        mode: "textareas"

});

</script>

Het verwerken van de gegevens die aangepast zijn binnen de TinyMCE editor wordt gerealiseerd met de content klasse.

5.7.2.  Afbeeldingen

Afbeeldingen toevoegen aan de content en afbeeldingen uploaden gebeurt met de iBrowser plugin. Deze plugin is eenvoudig te implementeren in de TinyMCE editor. De gebruiker hoeft zo niet naar een apart deel van het systeem om een afbeelding te uploaden of in te voegen. In de tinyMCE.init code dienen een aantal extra regels toegevoegd te worden om de iBrowser plugin te laden:

tinyMCE.init({
...
plugins : "ibrowser",
...
theme : "advanced",
theme_advanced_buttons3_add : "ibrowser",
}); 

De iBrowser knop zal verschijnen naast de andere knoppen in de TinyMCE interface en indien juist geïnstalleerd kan er gebruik worden gemaakt van de iBrowser functionaliteit. De afbeeldingen die in de content geplaatst worden zijn gewone XHTML img-tags die met de tekst content naar de database worden verstuurd.

Het toevoegen van afbeeldingen aan de layout kan met een aparte afbeeldingen bibliotheek waar afbeeldingen uit gesleept kunnen worden. De afbeeldingen in deze bibliotheek zullen gelijk zijn aan de afbeeldingen die de gebruiker al heeft geupload met de iBrowser plugin. Het slepen van afbeeldingen wordt gerealiseerd met de Javascript Scriptaculous bibliotheek.

5.7.3.  Functionaliteit

Het toevoegen van functionaliteit aan de website kan door een module te slepen uit de module bibliotheek. De modules kunnen naar verschillende plaatshouders op de pagina worden gesleept. Het slepen van de modules wordt gerealiseerd met de Javascript Scriptaculous bibliotheek. In combinatie met het Javascript Portal object is het mogelijk om de modules naar de plaatshouders te verslepen en neer te zetten. Het Portal object maakt van de DOM elementen met bepaalde ID's draggables of droppables. Tevens kan met de Portal direct een Ajax request gedaan worden naar het script (Portal klasse) dat de plaatsen van de modules opslaat in de database.
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