
HƯỚNG DẪN TẠO MODULE ĐƠN GIẢN TRONG DNN 4.9

1. Mở đầu

Tài liệu dành cho các bạn bắt đầu học viết module.

Đọc tài liệu này sau khi đã tìm hiểu về kiến trúc DNN, kiến trúc của Module DNN. 

Để hiểu rõ cách viết Module, ở đây ta đưa ra một bài toán cụ thể trong thực tế, ví dụ: Viết 

Module cho phép nhập và hiển thị các danh mục(chẳng hạn như danh mục sản phẩm 1 cấp: 

Máy tính, Điện thoại, Mỹ phẩm, … )

2. Chuẩn bị

Phải cài đặt trước:

- DNN 4.9

- Visual Studio 2005 hoặc Microsoft Visual Web Developer 2008 Express Edition

- Gói DotNetNuke_Community_04.09.04_StarterKit.vsi

3. Bắt đầu viết

a. Phân tích yêu cầu bài toán

Theo như yêu cầu bài toán thì có 2 chức năng chính là: 

- Nhập danh mục 

- Hiển thị danh mục. 

Như vậy ta cần thiết kế 2 chức năng phục vụ cho các yêu cầu trên.
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b. Tạo bảng và các thủ tục liên quan

- Tạo bảng với các trường như sau:

Đặt tên là: BeginModule_List

- Các thủ tục:

+ Thủ tục thêm danh mục:

+ Thủ tục lấy tất cả các danh mục

c. Thêm module mới

- Mở Poroject bằng Visual Studio 2005 hoặc Microsoft Visual Web Developer 2008 Express 

Edition

- Trong cửa sổ Solution Explorer nhấp chuột phải vào project như sau:



-

- Chọn Add New Item xuất hiện hộp thoại, nhập các thông tin như sau:



- Nhấn Add để thêm mới Module

- Sau khi thêm module, xuất hiện hai thư mục mới trong cây thư mục project như sau:



- Tiến hành đổi tên 2 thư mục này, ví dụ: BeginModule.List

- Khai báo thư mục chứa các class của module bằng cách edit trong file web.config như sau:

- Đổi namespace trong các class của module theo tùy ý, ví dụ: BeginModule.List

Mẹo:



Nhấn Replace All để thay thế tất cả một cách nhanh chóng.

d. Định nghĩa các thuộc tính và phương thức giao tiếp với Data Base

- Địng nghĩa các thuộc tính trong class ListInfo như sau:



- Tiếp đến ta cần định nghĩa 3 loại phương thức gồm: 

+ Các phương thức trừu tượng: Được viết trong class DataProvider

+ Định nghĩa các phương thức thực thi: Được viết trong class SqlDataProvider



Lưu ý tại class này có hằng số ModuleQualifier=”YourCompany”:

Gán nó thành một xâu rỗng:

+ Định nghĩa các phương thức giao tiếp: Được viết trong class ListController

e. Thiết kế giao diện người dùng và sử dụng các phương thức đã định nghĩa



Ta sẽ tiến hành thiết kế một màn hình hiển thị tất cả các danh mục, trên đó có nút [Thêm danh 

mục] để cho phép người dùng nhấn vào đấy thì xuất hiện màn hình nhập danh mục. Màn hình 

hiển thị danh mục như sau:

+ Khai báo mới một đối tượng điều khiển giao tiếp:

+ Lấy danh mục lên ngay khi trang được tải lên:



+ Xử lý sự kiện click vào nút [Thêm danh mục] thì chuyển đến màn hình nhập danh mục:

Để ý tại chỗ khoanh tròn màu đỏ: Đây là Key nhận biết điều khiển trình bày màn hình nhập 

danh mục, Key này được đăng ký khi định nghĩa module(sẽ nói đến trong phần sau còn bây giờ 

thì cứ coi như ta đã hiểu về Key này), các thông số khác là bắt buộc.

- Xử lý chức năng nhập danh mục

+ Màn hình nhập liệu:



+ Xử lý nút [Ghi lại]:

+ Xử lý nút [Quay lại]:

f. Định nghĩa module(đăng ký module với hệ thống)

- Vào Host/Module Definitions



Xuất hiện danh sách các module đã có trước đó:



Chọn Create Module Definition, xuất hiện màn hình định nghĩa module, nhập các thông 

tin như sau:

Để ý các trường khoanh màu đỏ là bắt buộc, nhấn Create để tạo module, ta lại có:



Để ý thấy lúc này xuất hiện thêm phần khoanh màu đỏ, tại khung này có thể thêm nhiều 

định nghĩa cho module bằng cách nhập tên định nghĩa vào New Definition và nhấn Add 

Definition, ví dụ nhập tên định nghĩa là: BeginModule.List ta có:



Để ý thấy xuất hiện thêm phần khoanh màu đỏ, tại đây ta có thể thêm các điều khiển cho 

định nghĩa module. Nhấn vào Add Control để chuyển sang màn hình thêm điều khiển:

Để ý các trường khoanh màu đỏ là bắt buộc

Lưu ý: Mỗi định nghĩa module có 1 hoặc nhiều điều khiển(Control), cụ thể như sau:

. Key: Là thông tin đại diện cho 1 điều khiển(có thể hiểu  như là bí danh)

.Source: Nguồn chỉ định file vật lý của điều khiển



.Type: Là định nghĩa nhằm mục đích phân quyền cho người dùng, bao gồm:

+ Skin Object: Nếu chọn kiểu này thì điều khiển đó được coi như là 1 đối tượng 

phục vụ cho việc thiết kế Skin

+ Anonymouse: Cho phép tất cả mọi người dùng đều truy cập được vào điều 

khiển này(Tức là có thể xem được nội dung trên điều khiển này mà không bị hạn chế)

+ View: Mỗi 1 định nghĩa module bắt buộc phải có và suy nhất 1 điều khiển có 

Type=View, loại điều khiển này xuất hiện đầu tiên khi truy cập vào module(Có thể hiểu nó 

là bộ mặt của module), một điều cần lưu ý: nếu điều khiển Type=View thì không cần 

nhập thuộc tính Key

+ Edit: Điều khiển loại này thì chỉ có những member được phân quyền hoặc các 

member cao hơn như Amin và Host mới truy cập được

+ Admin: Chỉ có những member thuộc nhóm Admin hoặc Host mới có thể truy 

cập được điều khiển loại này

+ Host: Chỉ có những member là Super User(Quản trị host) mới truy cập được 

điều khiển loại này

Trong phạm vi module này ta có 2 điều khiển, ta định nghĩa như sau:



. Điều khiển phục vụ chức năng hiển thị danh mục:

Tại điều khiển này ta không nhập Key vì ta chọn Type=View

Source là đường dẫn chứa file vật lý xử lý chức năng hiển thị danh mục

Nhấn Update để cập nhật



.Điều khiển phục vụ chức năng nhập danh mục:

Nhập Key=”EditList” => Giá trị của Key là đặt theo tùy ý.

Source là đường dẫn chứa file vật lý xử lý chức năng nhập danh mục

Ta chọn Type=Edit nhằm mục đích chỉ có những member được phân quyền hoặc các 

member cao hơn như Amin và Host mới được truy cập điều khiển này(cụ thể là nhập danh 

mục)

Nhấn Update để cập nhật

Đến đây coi như quá trình tạo module kết thúc, ta có thể sử dụng module này.

Đây mới chỉ là một module ở mức cơ bản dành cho các bạn mới bắt đầu học viết module


