ÚVOD:

	Tato diplomová práce je rozdělena do tří částí. První část je věnována popisu vývojového prostředí Borland IntraBuilder, architektuře informačního systému vytvořeného v tomto prostředí, popisu jeho jednotlivých verzí a způsobu práce. Druhá část popisuje skriptový jazyk JavaScript a jeho rozšíření firmou Borland. Třetí část je věnována praktické části, kde jsou, na příkladu informačního systému kina s možností rezervace vstupenek na jednotlivá představení, vysvětleny některé vlastnosti JavaScriptu. 

































1.Vývojové prostředí IntraBuilder

1.1. Charakteristika

	 Borland IntraBuilder je vizuální vývojové prostředí založené na JavaScriptu, které umožňuje vyvíjet aplikace schopné spolupracovat s databázemi pro prostředí intranetu i prostředí WWW. Uživatelé komunikují s aplikací prostřednictvím formulářů, s využitím WWW klienta. Pomocí těchto formulářů mohou uživatelé prohlížet, editovat, vytvářet záznamy a vznášet dotazy na databáze. IntraBuilder takto přenáší shopnosti databázových systému do prostředí WWW.

IntraBuilder v podstatě umožňuje provoz těchto aplikací na jakékoli síti používající protokol TCP/IP. 

1.1.1. Tradiční způsob tvorby informačního systému

Tradiční způsob tvorby IS v prostředí WWW se odvíjí od specifikace jazyka HTML ve verzi 2.0. Specifikace HTML 2.0 s sebou přinesla možnost tvorby HTML formulářů. Tyto formuláře obsahují základní komponenty jako textová pole, zatržítka ( checkboxy ) pro výběr voleb a přepínače ( radio buttons ).

Po vyplnění formuláře se kliknutím na tlačítko „Submit“ odešle obsah formuláře na WWW server. WWW server předá tyto hodnoty samostatnému programu pomocí protokolu CGI ( common gateway interface ), který vykoná potřebnou činnost a na svůj standardní výstup odešle výslednou HTML stránku.

Tyto externí programy, zpravidla vytvořené v jazycích jako je Perl nebo C, s využitím takto předaných dat vytvoří HTML stránku a předají ji WWW serveru, který ji odešle WWW klientovi.

Ačkoli tento přístup ve svém principu teoreticky postačuje, jeho implementace není nejjednodušší, a to hned z několika důvodů. Prvním z nich je použitý programovací jazyk. Perl ani C nemají vnitřně implementovanou podporu databází, což nutí programátora k používání externích knihoven, což není tak jednoduché, jako programování v jazyce s podporou vestavěnou.  

Dalším problémem je bezstavovost protokolu HTTP. Po odeslání formuláře uživateli k vyplnění WWW server přeruší spojení a neuchovává žádnou informaci o klientovi. Podobně každý CGI proces je spuštěn, vykonán a ukončen. Tím pádem Web server a CGI program nemohou například jednoduše procházet databází z jednoho záznamu na další, protože nemají informaci o tom, kde se klient v databázi nacházel před aktuálním požadavkem. Samozřejmě není pravda, že by řešení nastíněných problémů neexistovalo, například využitím zvláštních knihoven, ale jejich použití není jednoduché a zásadní omezení budou stále existovat. Použití např. programovatelných databází jako Visual dBASE nebo Paradox je výrazně jednodušší, ale tyto aplikace zase vyžadují knihovny pro obsluhu CGI a HTML, podobně jako programy v Perlu a C vyžadují knihovny pro spolupráci s databází. 

Běh klasického informačního systému se skládá z následujících kroků:

Server obdrží od klienta požadavek na soubor představující CGI skript. URL může obsahovat vstupní data od klienta, které mohou ovlivnit činnost skriptu. 

Server spustí CGI program a prostřednictvím CGI rozhraní mu předá data potřebná k jeho činnosti.  

CGI program na svůj standardní výstup odešle výsledek své činnosti ve formě dokumentu HTML.

Server tento dokument odešle klientovi. 



1.1.2. Aplikace IntraBuilderu

IntraBuilder se snaží o řešení všech těchto problémů. Implementuje plnou databázovou konektivitu a bezstavovost protokolu HTTP řeší tím, že IntraBuilder Server je spuštěn jako souběžný proces, paralelně s WWW serverem. Na rozdíl od samostatného CGI programu, který musí být spouštěn operačním systémem vždy, když je vznesen požadavek, po spuštění IntraBuilder Server stále očekává požadavky na vykonání nějaké činnosti s databázemi. Po jejich obsloužení neskončí, ale očekává požadavek další. Takový server má vyšší výkon a lehce umožňuje udržovat stavy aplikací pro každého klienta, protože běží jako persistentní proces.

1.1.3. Běh aplikace

Předpokládejme tedy, že máme běžící WWW server, nainstalovaný IntraBuilder a na straně klienta běžící klientský program pro WWW. Běh aplikace IntraBuilderu je pak složen z následujících kroků:



WWW klient ( ať už po zadání URL nebo aktivaci odkazu na WWW stránce ), požádá o formulář IntraBuilderu.

WWW server, jehož funkce byla rozšířena tak, aby byl schopen rozpoznat požadavky směřující na IntraBuilder Server, tomuto serveru požadavek předá 

IntraBuilder Server zkompiluje a spustí kód JavaScriptu definujícího formulář navržený ve 2D systému souřadnic a jeho vzhled renderuje do HTML stránky obsahující tabulky. Obsahem buněk těchto tabulek jsou pak jednotlivé komponenty formuláře.

Takto dynamicky vytvořená HTML stránka je předána WWW serveru.

WWW server odešle tuto stránku prohlížeči, který ji zobrazí uživateli.

Po vytvoření formuláře jej IntraBuilder Server vnitřně uchovává včetně napojení na příslušné databáze a jejich stavu ( např. aktuální pozice DB kurzoru ) a po odeslání HTML verze očekává další požadavek.



Mezitím už WWW browser zobrazuje formulář uživateli. V tuto chvíli může uživatel např. vytvořit nový databázový záznam, stisknout tlačítko, vyvolat tím událost „Submit“, a tím nový záznam uložit do databáze. Dokud uživatel formulář neodešle, mezi formulářem a IntraBuilder Serverem neexistuje žádná komunikace. Server nemá žádnou informaci o tom, které pole uživatel právě vyplňuje, a které položky změnil. Tento nedostatek komunikace může být na škodu v případech, jako je např. automatické dovyplnění formuláře na základě již zadaných údajů. Pouhá změna textového pole nebo jiné komponenty formuláře nevyvolá událost „Submit“, takže se informace nepřenáší k serveru. Řešení uvedeného problému spočívá např. v odeslání částečně vyplněného formuláře pomocí odesílacího tlačítka, nebo simulací této události funkcí JavaScriptu. Server pak na základě již zadaných údajů dovyplní další část formuláře a odešle jej zpět klientovi.

	Předpokládejme dále, že byla vyvolána událost „Submit“ ( kliknutím buď na tlačítko, obrázek a nebo vyvoláním této události pomocí kódu v JavaScriptu na straně klienta ). Běh aplikace poté pokračuje následovně:



WWW browser odešle formulář WWW serveru.

WWW server předá hodnoty obsažené ve formuláři IntraBuilder Serveru. 

S využitím informací, které byly do formuláře uloženy před posledním odesláním, IntraBuilder Server vyhledá k formuláři odeslaném klientem odpovídající interní verzi.

Interní kopie formuláře je aktualizována daty z formuláře odeslaného uživatelem.

Je spuštěna obsluha události prvku, který vyvolal událost. Tento kód může již provádět veškeré akce včetně např. vyhledávání v databázi, stejně jako kdyby k události došlo na serveru. 

Aktualizovaný obsah formuláře je znovu převeden zpět na HTML stránku a odeslán WWW serveru.

WWW server odešle formulář WWW prohlížeči a ten jej zobrazí uživateli.

Rychlost běhu aplikace samozřejmě stále závisí na obecných faktorech jako je zatížení sítě a výkon počítače, na kterém běží server, ale protože operační systém nemusí spouštět mnoho nezávislých CGI programů, je výkon takového serveru obecně vyšší.  

1.1.4. Architektura informačního systému

	Architektura celého informačního systému vytvořeného v prostředí IntraBuilderu se tedy skládá z několika částí. Přenos dat ze serveru klientovi pomocí protokolu HTTP zajišťuje WWW server.

Jaký server je možno použít, závisí na verzi IntraBuilderu. V základní verzi je k dispozici pouze Borland Web Server, který je schopen rozpoznávat požadavky na IntraBuilder Server, ale od verze Professional je již možno použít v podstatě jakýkoli server podporující rozhraní CGI a servery podporující rozhraní NSAPI a ISAPI. Podpora těchto rozhraní je nutná pro komunikaci mezi WWW serverem a IntraBuilder Serverem. IntraBuilder Server se skládá z tzv. IntraBuilder Brokeru a IntraBuilder Agentů. Broker je rozšíření WWW serveru pro komunikaci s IntraBuilder Agenty, kteří dále zajišťují komunikaci s JavaScript procesy na straně serveru a kódy formulářů a sestav. K dispozici jsou verze Brokerů pro rozhraní ISAPI, NSAPI a CGI.
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1.2. Verze IntraBuilderu a jejich možnosti

	IntraBuilder je dodáván ve třech verzích (IntraBuilder, IntraBuilder Professional a IntraBuilder Client/Server), jež se liší možnostmi spolupráce s různými databázovými systémy, WWW servery a možností spouštět vícenásobné instance Designeru a Agentů. Ve verzi Client/Server je možno používat i klient/server databázové systémy.

1.2.1. Intrabuilder

Základní vývojové prostředí umožňující spuštění jedné instace IntraBuilder Designeru a IntraBuilder Agentu pro vývoj aplikací používajících lokální databázové soubory ( formát Paradox, dBASE nebo Microsoft Access ).

K dispozici je Borland Web Server a klientský program pro WWW Netscape Navigator Gold obsahující WISIWYG editor HTML stránek. Tyto programy obsahují všechny verze IntraBuilderu. Základní verze neobsahuje brokery pro spolupráci s jinými WWW servery.

1.2.2. IntraBuilder Professional

Tato verze přidává podporu ( brokery ) pro rozhraní CGI, NSAPI a ISAPI a umožňuje spuštění více instancí Designeru. Dále verze Professional obsahuje Netscape FastTrack Web Server, 32-bitovou verzi Borland Database Engine a SQL Links pro Borland InterBase a Microsoft SQL Server. 

1.2.3. IntraBuilder Client/Server

Verze Client/Server umožňuje spouštět několik instancí IntraBuilder Designeru a několik Agentů na více počítačích. Databázová podpora zahrnuje jak standardní klient/server SQL systémy jako Borland InterBase, Oracle, Sybase, Informix, IBM DB2, Microsoft SQL Server, tak databáze podporované 32-bitovou verzí ovladače ODBC.

1.2.4. Systémové požadavky

Verze IntraBuilderu tedy může být zvolena s ohledem na konkrétní požadavky budoucího informačního systému, předpokládaném zatížení sítě ( při větším zatížení je nutno spouštět větší počet agentů, což umožňuje až verze Professional ) a prostředí ve kterém bude provozován.  

Požadavky na výpočetní systém pro IntraBuilder jsou následující:

PC s procesorem Intel 486DX a vyšší

Operační systém Microsoft Windows 95, Windows NT (3.51, 4.0, Server, nebo Workstation) 

Jednotka CD-ROM ( jen pro instalaci )

12MB RAM pro Windows 95, 16MB RAM pro Windows NT

30MB volného místa na pevném disku

VGA/SVGA monitor a grafická karta

síť s protokolem TCP/IP ( Internet, intranetová síť )

Web server (Borland Web Server, nebo, v případě verze Professional a Client/Server server Netscape FastTrack, Microsoft Internet Information Server, nebo server WebSite ).



1.3. Bezpečnost aplikací IntraBuilderu

IntraBuilder před neoprávněným přístupem k databázovým souborům nabízí podporu kódovaných databází. IntraBuilder nabízí dva zásadní způsoby řešení: individuální přihlašování a použití přednastaveného způsobu přístupu.

	Vedle toho existuje samozřejmě možnost vytvořit vlastní způsob zabezpečení programem vytvořeým v JavaScriptu.

1.3.1. Individuální přihlašování

Při pokusu o práci s formulářem, který obsahuje spojení na zakódovanou databázi, je automaticky uživateli zobrazen formulář požadující zadání uživatelského jména a hesla. IntraBuilder automaticky zobrazí formulář odpovídající použitému typu databáze, kde je možno zadat další údaje závislé právě na jejím formátu. V závislosti na zadaném jméně a heslu je pak uživateli přidělena odpovídající úroveň přístupu. Standardní typy formulářů mohou být případně upraveny pomocí Form Designeru.

1.3.2. Použití přednastaveného přístupu pomocí objektů „Session“ a „Database“

Použití přednastaveného způsobu přístupu vyžaduje zahrnutí uživatelských jmen a hesel přímo do formulářů a sestav IntraBuilderu. Přednastavený přístup     ( zpravidla pouze pro čtení ) je pak poskytován bez nutnosti projít přihlašovací procedurou všem uživatelů a privilegované funkce jsou pak zpřístupněny zvláštním uživatelům až po zadání platného jména a hesla. 



1.3.2.1. Standardní databázové formáty

Objekty „Session“ zajišťují spojení mezi uživatelem a databázovým souborem ( v tomto případě DB a DBF ). Přidáním vhodných metod těmto objektů pak lze vytvořit různé úrovně přístupu. 



1.3.2.2. SQL typy databází a ostatní typy

Objekty „Database“ připojují formuláře IntraBuilderu k SQL databázím a jejich souborům. Nastavením vlastností objektu Database ( konkrétně property loginString ) na konkrétní uživatelská jména lze různým způsobem omezovat přístup těchto uživatelů.

1.3.3. Databázový formát DBF

IntraBuilder podporuje přímé využití vestavěných způsobů zabezpečení, zahrnující jednu administrátorskou, osm uživatelských a tři privilegované úrovně přístupu k databázi a jejím jednotlivým položkám. Jestliže se tvůrce  informačního systému rozhodne pro tvorbu databází přímo v prostředí IntraBuilderu, je pravděpodobně nejlepší zvolit právě tento formát. 

1.3.4. Databázový formát DB

IntraBuilder zajišťuje pouze nasavení a přístup tzv. „master“ hesla pro privilegovaný přístup, ale nastavení dalších hesel je možné pouze s využitím prostředí Borlad Paradox nebo Database Desktop.



1.4. Tvorba aplikací v prostředí IntraBuilderu

	Aplikace IntraBuilderu se skládá z databázových souborů, formulářů, sestav, běžných WWW stránek a speciálních souborů jako jsou dotazy, grafické soubory a zdrojové soubory JavaScriptu. K návrhu aplikace je možno přistupovat dvěma základními způsoby, které se vzájemně doplňují. Jedná se o využití        tzv. „Expertů“ a „Designerů“. K programování handlerů událostí a funkcí JavaScriptu slouží editory Method Editor a Script Editor.

Experty jsou určeny k rychlému návrhu různých částí aplikace, provádí uživatele sérií dotazů v dialogových boxech a na základě uživatelových voleb vytváří např formulář, sestavu nebo databázový soubor.

Designery jsou vizuální nástroje s moderními prvky jako jsou palety komponent a inspektory. Designery je možno využít pro návrh struktury databázových souborů, formulářů, sestav, dotazů a WWW stránek Pomocí inspektorů se jednotlivým objektům přiřazují jejich vlastnosti ( „properties“ ) a jednotlivým událostem jsou přiřazovány příslušné obslužné programy ( handlery ).

Handlery událostí mohou být programy napsané jak v obecném JavaScriptu, tak v JavaScriptu rozšířeném. Kódy formulářů a sestav generované Designery a Experty je možno editovat a prohlížet vestavěnými editory Script Editor a Method Editor. Změny provedené přímou editací kódu jsou zaznamenány Designery a vizuální návrh je po takové editaci patřičně upraven, takže je možné dynamicky přecházet mezi ním a ruční editací kódu.

Struktura zdrojových souborů formulářů ( * .jfm )

Soubory *.jfm se skládají ze čtyř částí. V části Header jsou obsaženy komentáře popisující typ souboru. Ve druhé části, před definicí třídy formuláře, je zaváděcí kód, který je vykonán automaticky. Hlavní částí souboru je pak definice třídy formuláře. Třída formuláře je definována jako podtřída třídy Form. Poslední část General může obsahovat definice dalších tříd a funkcí.

1.4.2. Komponenty formulářů

Následující tabulka popisuje komponenty pro vytváření formulářů v IntraBuilderu: 



Komponenta�Použití�Popis��HTML�Nápisy, texty, odkazy, jakýkoliv text na pozadí formuláře�HTML text. Textu mohou být přiřazovány vlastnosti ( font, barva.. ), může obsahovat tagy HTML a využívat všech jeho funkcí��Text�Nejpoužívanější komponenta pro vkládání dat všech typů�Textové vstupní pole, může být vázáno přímo na položku databáze a po odeslání formuláře uživatelem jeho obsah do databáze uložen��Password�Používáno při omezování přístupu k WWW serveru nebo chráněným databázím�Jedná se o upravenou komponentu Text, která nezobrazuje vstup uživatele��Select�Určeno pro výběr jedné položky z několika možných�Needitovatelná jednořádková komponenta s rozbalovacím tlačítkem, po kliknutí se rozbalí nabídka, z níž lze vybrat pouze jednu položku��SelectList�Výběr více položek z několika možných�Needitovatelná víceřádková komponenta, umožňuje výběr jedné a více položek z předem stanoveného seznamu.��TextArea�Editace a prohlížení textu�Obdélníkové textové pole s možností označování a editace textu, přesahující text je možno prohlížet s použitím horizontálních i vertikálních posuvníků��Button�Tlačítko pro obecné použití�Klasické tlačítko, mohou mu být přiřazovány obsluhy událostí, např „Submit“.��Reset�Vymazání všech dat zadaných uživatelem�Instance třídy Button, umožňuje uživateli vymazat zadaná data a obnovení všech implicitních hodnot��CheckBox�Výběr více voleb, které se vzájemně nevylučují.�Klasický checkbox Windows��Radio�Výběr jedné z několika možností.�Radio Button Windows��Rule�Organizace vzhledu formuláře, oddělování souvisejících částí.�Horizontální čára s proměnnou délkou a tloušťkou��

Komponenta�Použití�Popis��Image�Zobrazování obrázků, obrázek může plnit funkci tlačítka.�Obrázek ve formátu BMP, GIF, JPEG, XBM, TIF, WMF, EMF, PCX��JavaApplet�Spustí applet v jazyce Java po otevření formuláře�Oblast, v níž běží applet v jazyce Java��Hidden�Komponenta užívaná pro dočasné uchovávání např. hodnot výrazů, nebo uživatelem zadaných dat před jejich odesláním na server.�Skrytá komponenta��ActiveX�Spouštění ActiveX komponent �Oblast, v níž běží ActiveX komponenta��Tabulka 1: Komponenty formulářů

1.4.3. Sestavy

	K vytváření databázových sestav slouží objekt Report. Objekt Report generuje formátovaný výstup dat z databázových souborů. Pro návrh sestav slouží nástroje Report Expert a Report Designer. Sestavy jsou ukládány jako zdrojové texty JavaScriptu s extenzí *.jrp. 

Na vrcholu hierarchie objektů pro tvorbu sestav je třída Report. Instance této třídy obsahují čtyři hlavní skupiny objektů: 



objekty pro přístup k databázím ( Session, Database, Query ) - tyto objekty jsou vytvářeny a používány stejně jako v případě formulářů.



objekty definující vzhled formuláře ( PageTemplate, StreamFrame ). Každá sestava může obsahovat jeden nebo více objektů PageTemplate, který pak obsahuje jeden nebo více objektů StreamFrame. Objekt PageTemplate



objekty pro organizaci dat ( StreamSource, Band, Group ). Tyto objekty organizují data pocházející z SQL dotazu a předávají je objektům StreamFrame. Každý objekt StreamSource obsahuje vlastnost detailBand, které je přiřazen objekt Band. Obsah objektu Band je zobrazen pro každý řádek zdrojového dotazu. 



vizuální komponenty ( HTML, Image, Rule, CheckBox, Radio ). Tyto komponenty lze použít i ve formulářích a slouží k zobrazování výsledných dat. V případě, že zobrazují obecné informace jako číslo stránky, nebo datum vytištění sestavy, existují tyto objekty jako atributy objektu PageTemplate. V případě že zobrazují data, jsou vytvořeny jako atributy objektu Band. Vlastnostem text komponent HTML je místo statického textu přiřazen blok kódu, který je vyhodnocován vždy, když je objekt renderován do HTML stránky. Vyhodnocováním tohoto výrazu a posunem databázového kurzoru jsou zobrazována data dotazu sestavy.

1.4.4. Objekty pro práci s databázemi

Následující tabulka popisuje objekty. navržené pro práci s databázemi. Tyto objekty umožňují napojení na databázové soubory a práci s nimi.



Objekt�Použití�Popis��Query�Spouštění dotazů nad lokálními  DBF a DB databázemi, nad SQL databázemi i nad databázemi přístupnými přes ODBC driver.�Základní objekt nutný pro napojení se k jakékoli databázi přes SQL dotaz.��Database�Používá se pro omezování přístupu k databázím�Umožňuje formuláři IntraBuilderu přístup k databázím  přes BDE alias nebo napojení na SQL databáze.��Session�Umožňuje zamykání záznamů ( record locking ), takže více uživatelů nemůže najednou modifikovat stejný záznam. �Po otevření formuláře , je vytvořen implicitní objekt Session, který připojí formulář k Borland Database Engine.��

Tabulka 2: Objekty pro práci s databázemi





1.4.5. Objekt  _sys

	Objekt _sys je automaticky vytvořený globální objekt, reprezentující právě aktuální běžící instanci IntraBuilder Designeru nebo Agentu. Tento objekt je kontainer pro objekty popisující vlastnosti systému  a prostředí. Dále obsahuje metody pro práci s částmi aplikace IntraBuilderu. Umožňuje z kódu aplikace spouštět formuláře, sestavy, pracovat se soubory, poskytuje příkazy operačního systému atd. 

































2. Jazyk JavaScript

	Jazyk JavaScript je skriptový jazyk určený pro prostředí Internetu, navržený firmou Netscape Communications. Vychází z objektově orientovaného jazyku Java ( původně navrženého pro vývoj distribuovaných aplikací firmou Sun Microsystems), přičemž postrádá některé objektové vlastnosti. Nemá implementovánu dědičnost a chybí zde možnost definice vlastních tříd. Často bývá označován za spíše jen objektově založený ( „object-based“ ) než plně OOP jazyk. Jedná se o interpretovaný jazyk, kdy funkci interpretu plní prohlížeč na straně klienta. ( o rozšíření firmou Borland v IntraBuilderu pojednává další část práce ). V současnosti jazyk JavaScript podporují prohlížeče Netscape Navigator od verze 2.0 a Microsoft Internet Explorer 3.0 a vyšší. 

JavaScript je založen na objektově orientovaném modelu World Wide Webu. Prvky Web stránky ( například tlačítka, zatržítka ) mohou spouštět akce nebo události. Jestliže nastane jeden z těchto případů, vykoná se odpovídající část kódu JavaScriptu, což bývá obvykle funkce JavaScriptu. Tato funkce může např ještě před odesláním formuláře prohlédnout a zkontrolovat jeho obsah a případně upozornit uživatele na špatně zadané údaje. JavaScript tak přenáší část práce, kterou by jinak musel vykonat server, na stranu klienta. 

Obecně je JavaScript možné použít pro rozšíření funkčnosti WWW aplikací a komunikaci mezi objekty dokumentu. V dalších částech práce jsou popsány hlavně rozdíly mezi JavaScriptem a běžnými programovacími jazyky, nejsou popisovány např. řídící struktury, protože jsou téměř identické jako v klasických programovacích jazycích.

2.1. Srovnání jazyků Java a JavaScript

JavaScript i Java jsou jazyky pro vytváření aplikací pro Internet. Na druhé straně je mezi nimi dost velký rozdíl. Aplikace vytvořené v Javě mohou fungovat buď samostatně, nebo jako tzv. applety, což jsou malé programy vložené do Web stránky, zatímco klasický JavaScriptový kód je vždy vázán na prohlížeč. Do HTML dokumentu je vložen zdrojový kód programu v JavaScriptu, pomocí tagu SCRIPT.

 Aplikace v jazyce Java jsou nezávislé na platformě, protože jejich kód je předkompilován do mezikódu javovský virtuální počítač, který má na všech systémech stejnou instrukční sadu. Protože je Java jazyk kompilovaný, je pro vytváření programů v tomto jazyce nutný kompilátor.   



JavaScript�Java��Interpret (klientský program)�Předkompilace, spouští klient ��Kód je začleněn do dokumentů HTML�Applety se liší od dokumentů HTML��Volné datové typy�Pevné datové typy��Dynamická vazba�Statická vazba��Skript je omezen funkcí prohlížeče�Samostatné aplikace��Pracuje s prvky HTML�Mimo rámec HTML ( multimédia )��Přístup k objektům a fcím prohlížeče�Bez přístupu k těmto objektům��

Tabulka 3: Porovnání vlastností jazyků Java a JavaScript



2.2. Implicitní datové typy JavaScriptu 

	Poměrně velkou odlišností od ostatních programovacích jazyků je skutečnost, že JavaScript neobshuje explicitní, ale implicitní datové typy. Každá proměnná může být jakýmkoliv typem, a v různých případech interpretována různě. Při vyhodnocování výrazu je výraz čten zleva doprava. JavaScript dále obsahuje soubor převodních pravidel, pomocí nichž se rozhoduje, jak bude zpracována hodnota zapadající do určitého kontextu. Například v případě součtu hodnot dvou proměnných, kdy jedna je typu celé číslo a druhá typu řetězec, bude typ výsledné hodnoty opět řetězec, na rozdíl od případu sčítání dvou čísel.

	JavaScript obsahuje pět implicitních datových typů: číslo, řetězec, typ logická hodnota, neatomický objekt JavaScriptu ( funkce, objekt ) a speciální hodnotu null představující prázdný typ. 

2.2.1. Číselné typy

	V JavaScriptu existují dva číselné typy: celá a desetinná čísla. Pravidla specifikace těchto typů jsou téměř shodná jako v jazycích C, C++, nebo Java. JavaScript může pracovat s typy v desítkovém, šestnáctkovém, oktalovém a binárním zápisu. Minimální a maximální hodnoty čísel těchto typů jsou závislé na implementaci, ale minimální rozsah je stanoven na 32 bitů. 

2.2.2. Řetězce

	Pravidla zápisu jsou opět shodná s klasickými programovacími jazyky, včetně možnosti používání tzv. „escape sekvencí“, což však v případě využití JavaScriptu pro prostředí WWW nemá velký význam, protože častěji bude hodnotami řetězců text formátovaný příkazy jazyka HTML.

2.2.3. Logické hodnoty

	Logické ( booleovské ) hodnoty mohou nabývat hodnot true a  false. Hodnotu true je možno považovat za „1“ a hodnotu false za „0“. Obecně JavaScript považuje za hodnotu true každé nenulové celé číslo, což však v určitých případech může vést k nejasnostem v typech. 

2.2.4. Hodnota null 

	Tato hodnota má v JavaScriptu zvláštní roli, představuje „nulovou hodnotu“ všech typů, sama ale žádného implicitního datového typu nenabývá a do ostatních typů je konvertována. Při konverzi do číselného datového typu se stává číslem 0, jako booleovská hodnota má hodnotu false a v případě řetězce se rovná prázdnému řetězci ( ““ ).



Objektový model JavaScriptu

Objektový model JavaScriptu se značně liší od jiných objektově orientovaných jazyků, např. C++ a Java. JavaScript nepodporuje tvorbu vlastních tříd a dědičnost. Místo toho nábízí možnost dynamického rozšiřování předdefinovaných objektů, jejichž jádrem je množina objektů, reprezentujících jednotlivé komponenty HTML stránky, a vztahy mezi nimi.  



2.4. Vestavěné objekty JavaScriptu

	JavaScript obsahuje sadu vestavěných objektů určených pro práci s HTML dokumentem, zejména s prvky formuláře. K vestavěným objektům může mít přístup klient i server. Existují tři základní kategorie objektů: vestavěné objekty, objekty HTML a objekty prohlížeče. Mezi vestavěné objekty patří objekt String, objekt Date a objekt Math.  Objekty HTML jsou přímo spojeny s prvky WWW stránek, jsou to např. ukotvení a formuláře a jejich prvky ( editovatelná pole, tlačítka, checkboxy... ). Objekty prohlížeče pak představují prvky aktuálního prostředí prohlížeče. Patří sem objekty window ( aktuální okno ), history ( seznam již navštívených stránek ) a objekt location ( URL aktuální stránky ). Význam objektů String, Math a Date je zřejmý již z jejich názvu a nebudou dále popisovány. Z hlediska prostředí WWW jsou samozřejmě zajímavější objekty HTML a objekty prohlížeče.

Objekty prohlížeče stojí na vrcholu hierarchie objektů JavaScriptu. Představují informace a akce, které jsou spojeny s WWW stránkou. Na každé stránce má každý prvek HTML odpovídající objekt ( prvek HTML ). Hierarchie objektů prohlížeče a HTML objektů je znázorněna na obr. 2.

� VLOŽIT Word.Picture.6  ���

2.4.1 Objekt window

	Objekt window stojí nejvýše v hierarchii objektů JavaScriptu a je spojen s každým novým otevřeným oknem prohlížeče. Všechny další objekty jsou jeho následníky. Mezi metody objektu window patří:

alert ( msgstr ) 

close ()

confirm ( msgstr )

open ( urlstr , wname)

prompt ( msgstr )

	Metody alert a confirm zobrazují zprávu msgstr v dialogovém panelu. V prvním případě může uživatel pouze panel zavřít tlačítkem „OK“, v druhém případě metoda zobrazí tlačítka „OK“ i „Zrušit“ a vrací hodnotu true nebo false podle toho, které tlačítko uživatel stiskl. Metoda prompt se používá pro zadávání dat uživatelem ve formě řetězce. K otevření nového okna slouží metoda open, jejíž první parametr je URL nového dokumentu a druhý jméno nového okna. Metoda vrací instanci objektu window, která odpovídá novému oknu. K uzavření oken prohlížeče slouží poslední metoda close, po jejímž volání je URL okna uvolněno z paměti.

2.4.2. Objekt document

	Objekt document obsahuje vlastnosti pro každý prvek ( formulář, ukotvení, odkaz...) a jejich podprvky. Dále obsahuje vlastnosti pro atributy stránky ( titulek stránky, barvy... ). Tento objekt poskytuje následující metody:

clear () - smazání okna dokumentu 

close () - ukončení výstupu z bufferu

open () - začátek vstupu z bufferu

write ( str ) - vypsání řetězce

writeln ( str ) - vypsání řetězce s odřádkování

2.4.3. Objekty history a location

	Objekt history reprezentuje seznam URL již navštívených stránek. Má vlastnost length, která obsahuje počet aktuálních URL a následující metody: 



back () - posun zpět o jedno URL v seznamu historie

forward () - posun o jedno URL vpřed

go ( where ) - navigace seznamem historie, argument where může být buď číselného typu, nebo typu řetězec. Kladný číselný argument udává posun vpřed, záporný vzad. Řetězcový argument udává URL nového dokumentu.

	Objekt location ( adresa ) má vlastnosti reprezentující jednotlivé vlastnosti URL ( protokol, host-name, cesta, číslo portu ). Obsahuje také metodu toString, která slouží k převodu jeho jednotlivých vlastností na řetězce.



2.4.4. Objekt frame

	Objekt frame reprezentuje rámy HTML stránky. Každý objekt frame je objekt window, definovám pomocí tagu <FRAMESET>, který upravuje vzhled stránky. Stránka se definuje v rodičovském HTML dokumentu.  Všechny dílčí dokumenty jsou potomky tohoto rodiče.

2.4.5. Objekty HTML

	K prvkům dokumentu je možné přistupovat pomocí vlastností anchors, forms a links. Jedná se o pole, která reprezentují ukotvení, formuláře a odkazy. Prvky  pole forms jsou další pole elements, která jsou také polem a obsahují jednotlivé komponenty formuláře. Tyto komponenty mají dále vlastnosti ( name, value, selected... ), ke kterým lze přistupovat pomocí tečkové notace. Např. v aktuálním dokumentu obsahujícím jeden formulář lze k  vlastnosti value tlačítka formuláře přistupovat zápisem document.forms[0].elements[0].value. Objekt window není třeba explicitně uvádět, protože JavaScript udržuje aktuální okno jako implictní. 

2.5. Rozšíření JavaScriptu v IntraBuilderu

Borland rozšiřuje JavaScript v IntraBuilderu o následující prvky:

možnost deklarace vlastních tříd pomocí klíčového slova class

implementace jednoduché dědičnosti

implementace obsluhy výjimek pomocí klíčových slov try, catch, finally a throw.

2.5.1. Rozšíření objektových vlastností

	Možnost deklarace vlastních tříd a implementace jednoduché dědičnosti tvoří z JavaScriptu plně objektově orientovaný jazyk. Novou třídu je možné deklarovat klíčový slovem class s násedující syntaxí:

class <jméno třídy> [extends <jméno nadtřídy >] {

	[<kód konstruktoru>]

	[<metody>]

}

Volitelná část [extends <jméno nadtřídy >] určuje, od jaké rodičovské třídy je deklarovaná třída odvozena. Nová třída pak dědí metody a vlastnosti nadtřídy. Před kódem v sekci [<kód konstruktoru>] je vždy volán konstruktor nadtřídy. Kód konstruktoru je volán vždy, když je vytvářena nová instance pomocí operátoru new. Za konstruktor třídy je považován veškerý kód od počátku deklarace třídy do deklarace první metody v sekci [<metody>]. 

Deklarace pomocí klíčového slova class formalizuje tvorbu objektů a jejich metod. Umožňuje vytvářet hierarchii tříd s možností dynamicky přidávat objektům metody a vlastnosti. Další výhodou je možnost využívání polymorfismu. Objekty mohou mít metody provádějící stejnou činnost, např. kopírování objektu, přičemž v každé třídě může být tato metoda implementována jinak, v závislosti na vlastnostech daného objektu. 

Při volání konstruktoru třídy již objekt obsahuje vlastnosti ( „properties“ ) z nadtřídy, včetně vlastností obsahující metody ( zpravidla handlery událostí ). Konstruktor nové třídy pak v případě stejného jména přepíše vlastnost novou hodnotou, protože je volán až  po konstruktoru nadtřídy. V konstruktoru je k dispozici klíčové slovo this, kdy je možno tečkovou notací přiřazovat novým vlastnostem nové hodnoty. Konstruktor nesmí obsahovat definici další třídy, protože JavaScript nepodporuje vnořování tříd a deklaraci funkce, protože deklarace jakékoli funkce konstruktor ukončuje a taková funkce se pak stává metodou dané třídy. 

Každá třída ( s výjimkou třídy Object ) obsahuje atribut className, který identifikuje jméno třídy, jejímž členem objekt je. Tento atribut je read-only a v případě dynamického přidávání nových metod a vlastností, a tím vzniku nového objektu, zůstává hodnota tohoto atributu nezměněna. Stále obsahuje jméno třídy, jejímž konstruktorem byl daný objekt původně vytvořen.

2.5.2. Obsluha výjimek

	Rozšířený JavaScript implementuje obsluhu výjimek známou z programovacích jazyků jako je Java a C++. K dispozici jsou klíčová slova try, catch, finally a throw.

Použití výjimek je vhodné zejména v případech testů, kdy k dalšímu pokračování kódu musí být splněn každý z nich. Výjimky může vytvořit buď program sám v kritických sekcích kódu, nebo je může na základě testování různých podmínek v případě neúspěchu vytvořit sám programátor použitím klíčového slova throw. Standardně IntraBuilder obsluhuje výjimky zobrazením chybového hlášení a ukončením vykonávání programu. 

	Klíčové slovo try uvádí část kódu, kde by mohlo dojít k výjimce. Obsluha výjimky se uvádí v bloku deklarovaném klíčovým slovem catch. Nastane-li výjimka, je proveden skok na tento blok a zbývající příkazy v bloku try               se neprovedou. Pomocí klíčového slova  finally je možné vynutit vykonání nějaké části kódu bez ohledu na to, zda k výjimce došlo. 

Kód v bloku try může obsahovat i volání funkcí. V případě, že by výjimka nastala při provádění takové funkce, je obsloužena odpovídajícím kódem v bloku catch a finally, jako kdyby se kód funkce nacházel fyzicky v bloku try.

Za blokem try může následovat několik bloků catch, každý pro jiný typ výjimky. Nastane-li výjimka, IntraBuilder porovnává typ výjimky bloku catch  a hodnotu vlastnosti className objektu výjimka, který je vytvořen jako instance nějaké podtřídy třídy Exception. V případě neúspěchu pokračuje v hierarchii tříd výjimek až k třídě Exeption a v případě, že nenalezne odpovídající obsluhu, je testován další blok catch.

Syntaxe klíčového slova try je následující:

try

	{ <blok příkazů> }

[ catch( <typ výjimky1> <odkaz_na_výjimku oRef1> )

	{ <blok příkazů2> } ]

[ catch( <typ výjimky2> <odkaz_na_výjimku oRef2> )

	{ <blok příkazů3> } ]

[ catch ... ]

[ finally

	{ <blok příkazů4> } ]



Parametr odkaz_na_výjimku v bloku catch je formální parametr pro předávání odkazu na výjimku do tohoto bloku. 

Klíčové slovo throw se používá pro umělé vyvolání výjimky programátorem a jeho syntaxe je následující:

throw <exception oRef>

	oRef je odkaz na objekt Exception, který bude předán obslužnému kódu v příslušném bloku catch.

Objekt Exception je objekt popisující podmínky, za jakých výjimka nastala. Je možné vytvořit novou instanci třídy Exception a přiřadit jí vlastnosti. Třída Exception definuje vlastnosti code a message. Vlastnost code je číslo identifikující typ výjimky a message je vlastnost typu string užívající se pro textový popis výjimky. Je možné vytvářet podtřídy třídy Exception pro definování vlastních typů výjimek. Za blokem try může následovat několik bloků catch pro každý typ výjimky zvlášť.



































3. Praktická část

	Praktická část popisuje tvorbu informačního systému kina. Hlavním cílem této části není vytvořit dokonalý informační systém, ale na příkladu  popsat některé principy programování v JavaScriptu a práci v prostředí IntraBuilderu.

3.1. Funkce informačního systému

	Funkcí informačního systému kina je poskytovat uživatelům informace o právě uváděných filmech a možnost rezervace si vstupenky na představení. Informace o filmech jsou volně přístupné, zatímco rezervace vstupenek je přístupná pouze registrovaným uživatelům, kteří disponují přihlašovacím jménem a heslem. Registrace je zdarma, vyžaduje pouze vyplnění registračního formuláře. 

3.2. Struktura informačního systému

Informační systém kina se skládá ze čtyř hlavních částí:

výchozí stránka nabízející obecné informace o kině a navigaci v informačním systému

kontrola přístupu registrovaných uživatelů a registrace uživatelů nových

rezervace vstupenky

prohlížení informací o aktuálních filmech

3.2.1. Databázové soubory 

Všechny databázové soubory jsou ve formátu *.db ( Borland Paradox ), a byly vytvořeny pomocí nástroje Table Designer. Tento formát nejlépe vyhovuje danému účelu, protože podporuje položky AutoIncrement, vhodné pro číslování a indexaci jednotlivých filmů i uživatelů. Tyto položky jsou needitovatelné, a v průběhu existence databázového souboru se, i při mazání záznamů, nemění. 

Tyto položky jsou v databázi uživatelů i filmů také primárním klíčem. Soubor filmy_data.db obsahuje následující atributy:		

Atribut�Typ��CISLO_F�AutoIncrement��NAZEV_F�Alpha��DATUM_OD�Date��DATUM_DO�Date��CENA�Money��POPIS�Memo��

Tabulka 4: Struktura databáze FILMY_DATA.DB



Atribut CISLO_F je primárním klíčem a automaticky přiřazuje každému filmu jedinečné číslo. Předpokládá se, že každý film je v kině uváděn v souvislém období. Atributy DATUM_OD a DATUM_DO určují počátek a konec tohoto období. Význam dalších atributů vyplývá z jejich názvu.  

Informace o jednotlivých uživatelích jsou obsaženy v souboru uzivatele.db.

Atribut�Typ��CISLO_U�AutoIncrement��HESLO�Alpha��LOGINNAME�Alpha��JMENO�Alpha��PRIJMENI�Alpha��ULICE�Alpha��MESTO�Alpha��PSC�Alpha��E-MAIL�Alpha��TELEFON�Alpha��Tabulka 5: Struktura databáze UZIVATELE.DB

	

Uživateli je po registraci přiděleno jednoznačné číslo, které slouží pro identifikaci v tabulce rezervací vstupenek. Toto číslo je v tabulce uživatelů primárním klíčem. Tabulka rezervací vstupenek filmy_rez.db obsahuje primární klíče obou předchozích tabulek, a dále pak datum, na které je vstupenka rezervována. Atributy RADA a MISTO identifikují místo v kině. 



Atribut�Typ��CISLO_U�Number��CISLO_F�Number��DATUM_R�Date��MÍSTO �Number ��RADA�Number��

Tabulka 6: Struktura databáze FILMY_REZ.DB

3.2.2. Výchozí stránka 

	Výchozí stránka ( index.html ) je vytvořena přímo v jazyce HTML, a její funkcí je pouze rozdělit oblast klienta na dvě části. Zdrojem první části je stránka logo.html, obsahující interaktivní klientský obrázek, sloužící k navigaci v informačním systému. Obsah tohoto rámu se nikdy nemění a uživatel má tedy stále možnost přecházet mezi jednotlivými částmi IS. Druhá ( hlavní ) část se pak dynamicky mění a zobrazuje právě aktivní formuláře a sestavy. Implicitně obsahuje stránku home.html, poskytující obecné informace o kině.

Pro definici stránky je použitá znaková sada windows-1250, jejíž použití je dnes pravděpodobně nejrozšířenější, a podporují ji všechny běžné prohlížeče. Rámy jsou definovány tak, že první zabírá pevnou výšku 120 bodů, potřebnou pro zobrazení obrázku, druhý pak, v závislosti na rozlišení, zbytek stránky. Zdrojový text je obsažen v Příloze 1.

	Stránka logo.html obsahuje odkaz na klientský interaktivní obrázek a definici senzitivní mapy tohoto obrázku. Použití klientských interaktivních obrázků umožňuje nový atribut tagu IMG, nazvaný USEMAP. Prohlížeč pak přečte informaci o aktivních oblastech z tagu MAP. Syntaxe je:

<IMG SRC=“obrazek.gif“ USEMAP=“soubor.html#názevObrázku“>, kde názevObrázku je název prvku MAP v dokumentu soubor.html. V prvku MAP jsou obsaženy tagy AREA, definující citlivé oblasti obrázku. Syntaxe prvků AREA je následující: <AREA [SHAPE=“tvar“] COORDS= “x,y,...“ [HREF=“odkaz“] [NOHREF]>. Tvar  může být RECT ( obdélníky ), POLY ( mnohoúhelníky ), CIRCLE ( kruh ) a DEFAULT ( implicitní ). Argument COORDS určuje body, které definují tvar.  Atribut HREF pak definuje odkaz, který je aktivován po kliknutí na senzitivní oblast.

Tento způsob definice, zavedený firmou Netscape Communications, je výhodnější oproti klasickému způsobu definice interaktivních obrázků, kdy je definice citlivých oblastí umístěna v souboru na serveru a pro fungování takových obrázků je nutná spolupráce s CGI programem. Takto se celý proces odehraje u klienta a na serveru nemusí být spouštěn zvláštní proces. Zdrojový text stránky logo.html je uveden v Příloze 2, klientský obrázek je zobrazen na obr. 3:
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Obr. 3: Klientský interaktivní obrázek



Stránka home.html poskytuje obecné informace o kině, používá standardní tagy HTML a nevyžaduje podrobnější komentář. Její zdrojový text je uveden v Příloze 3.

3.2.3. Kontrola přístupu a registrace nových uživatelů

	Kontrolu přístupu k rezervaci vstupenek a registraci nových uživatelů  umožňuje JavaScriptový formulář prihlaseni.jfm. Je vytvořen zcela v prostředí IntraBuilderu, pomocí Form Designeru a editoru Method Editor. Je navržen jako vícestránkový, to znamená,  že jeho jednotlivé komponenty mají přiřazenu vlastnost pageno, která určuje, na které stránce formuláře je komponenta viditelná. Formulář tak může obsahovat neviditelné komponenty pro uchovávání údajů nebo zviditelnit komponentu až v „pravou“ chvíli.

	První stránka formuláře buď po zadání platného přihlašovacího jména a hesla spustí průvodce rezervací vstupenek, anebo, po stisku tlačítka „Nový uživatel“ formulář pro registraci nového uživatele. 



3.2.3.1. Kontrola přístupu uživatelů

Každý uživatel má svoje přihlašovací jméno a heslo, obsažené v položkách LOGINNAME a HESLO v databázovém souboru UZIVATELE.DB. S těmito položkami jsou pak svázány komponenty formuláře ( přes vlastnost dataLink ), takže je po odeslání formuláře snadné zkontrolovat, zda se zadané jméno a heslo shoduje s některým záznamem v databázi.

	K databázi se přistupuje přes dvě instance třídy Query, jedna slouží na vyhledávání  a druhá pro ukládání registrace nového uživatele. 

Třída formuláře má ošetřenou událost onServerLoad,  kde se spouští funkce startLogin(). V této funkci se rowset ( objekt repezentující aktuální záznam ) prvního objektu Query nastavuje do vyhledávacího módu ( mód Locate ). Jsou zde dále inicializovány hodnoty vstupních polí pro jméno a heslo na prázdný řetězec.



function startLogin() {



  this.rowset.beginLocate();// Nastavení módu locate



  this.loginname.value = this.password.value = ""; 

   // Inicializace vstupních polí





}

 

	

Zadá - li uživatel jméno a heslo a stiskne tlačítko „Odeslat“, je vyvolána událost tlačítka  onServerClick, která je obsloužena následujícím způsobem:





function loginButton_onServerClick() {



// Pokud existuje takový uživatel

      // Spusť rezervaci, předej parametr



   if (this.form.rowset.applyLocate()) { 

  		_sys.forms.run("REZERVACE",this.form);

      // Spusť rezervaci, předej parametr



this.form.close(); // Uzavření přihl. formuláře

  }

  else {

       this.text = "Zkusit znovu";

       // Změna textu na tlačítku v příp. neúspěchu



       this.form.startLogin();

       // Znovuspuštění přihl. procedury

  }

}



Protože jsou komponenty přímo spojeny s databází přes vlastnost dataLink, po vyvolání metody applyLocate se spustí vyhledávání zadaného jména a hesla v databázi uživatelů. V úspěšném případě je spuštěn průvodce rezervací, kterému je předán aktuální formulář jako parametr a formulář sám je uzavřen. Předání takového parametru má význam pro automatickou identifikaci uživatele při rezervaci vstupenky. V případě neúspěchu je změněn text na odesílacím tlačítku, aby měl uživatel informaci o tom, že přihlášení se nepodařilo, a znovu je spuštěna procedura startLogin().



3.2.3.2. Registrace nového uživatele

Po stisknutí tlačítka Nový uživatel je nejprve zrušen vyhledávací mód, poté aktivován druhý objekt Query ( pro přidání nového uživatele ), nastaven mód pro přidávání záznamů ( Append mode ) a aktualizováno číslo aktivní stránky. 



function newButton_onServerClick() {



     this.form.rowset.abandon(); 

     //Zrušení vyhledávání



     this.form.uzivatele2.active = true; 

     this.form.rowset.beginAppend();

     //Nastavení módu pro přidávání



     this.form.pageno = 2;

   } 





Po vyplnění osobních údajů může uživatel buď registraci zrušit příslušným tlačítkem, nebo přejít na další stránku formuláře, která umožňuje zadání přihlašovacího jména a hesla. Na této stránce formuláře je ošetřena událost onServerClick tlačítek Zrušit a Rezervace.

Po stisknutí tlačítka „Zrušit“ je resetován vyhledávací mód, spuštěna znovu přihlašovací procedura startLogin() a nastavena stránka 1 jako aktivní.

	

function onClickZrusit() 

{

   this.form.rowset.abandon();

   // Zrušení módu Append



   this.form.startLogin();

   // Spuštění přihl. procedury

	

   this.form.pageno = 1; 

   // Nastavení str. 1 jako aktuální

} 



	Po stisknutí tlačítka Registrovat je nastavena aktuální třetí stránka a hodnota vstupního pole komponenty pro přihlašovací jméno nastavena na jméno a příjmení uživatele. Uživatel může tuto implicitní hodnotu samozřejmě změnit.



function registerButton_onServerClick() {



  this.form.loginname1.value = this.form.jmeno.value + " " +

  this.form.prijmeni.value;

  // Nastavení implicitní hodnoty přihl. jména



  this.form.pageno = 3;  // Nastavení aktuální stránky

}



Po vyplnění jména je nutné, z důvodu kontroly správného zadání, dvakrát vyplnit heslo ( komponenty password z bezpečnostních důvodů neopisují vstup uživatele ). Dále je nutné zkontrolovat, zda zadané přihlašovací jméno již nepoužil jiný uživatel. Protože pro úspěšnou registraci je nutné splnění obou požadavků, je vhodné na tomto problému ukázat použití obsluhy výjimek implementované rozšířenou verzí JavaScriptu v IntraBuilderu. Po stisku odesílacího tlačítka je spuštěna násl. funkce:



function tryNameButton_onServerClick()

{

  try {

       var e = new Exception();

       // Vytvoření nového objektu výjimka



       if(this.form.uzivatele2.rowset.

          applyLocate('"LOGINNAME" = \'' +

         this.form.loginname1.value + '\'')) {

       // Neexistuje již takový uživatel ?¨



         e.message = "Jméno je již použito jiným



                      uživatelem...";

         throw e;  // Vyvolání výjimky

       }



       if (this.form.password1.value !=

           this.form.password2.value) { 

       // Test shodnosti hesel



         e.message = "Špatně zadané heslo...";

         throw e;  // Vyvolání výjimky

       }



       this.form.rowset.save();  

       // Obě podm. splněny, uložení do databáze



       _sys.forms.run("REZERVACE",this.form); 

       // Spuštění rezervace



       this.form.close(); 

      }

      catch ( Exception e ) {

        this.text = e.message; }}

        // V případě chyby zobraz hlášení na tlačítku    



	V bloku try je uskutečněn pokus o nalezení přihlašovacího jména,  shodného se jménem zadaným uživatelem. V případě, že funkce applyLocate() byla úspěšná, je pomocí klíčového slova throw  uměle vyvolána výjimka e.

 	Tato výjimka je také vytvořena v případě, že uživatel sice zadal originální přihlašovací jméno, ale nezadal stejné heslo do obou vstupních polí. V obou případech je vytvořena výjimka s patřičně nastavenou vlastností message, která bude zobrazena na odesílacím tlačítku,  jako vysvětlení neúspěšnosti pokusu o registraci. V případě splnění obou podmínek jsou do databáze uložena data, spuštěna rezervace vstupenek a přihlašovací formulář je uzavřen.

3.2.4 Prohlížení informací o aktuálních filmech

	Informace o právě uváděných filmech jsou veřejně přístupné. K jejich prohlížení slouží sestava  filmy.jrp, kterou lze spustit kliknutím na aktivní část obrázku. Sestava obsahuje všechny atributy databázového souboru kromě položky CISLO_F.  Sestava je neinteraktivní, obsahuje pouze objekty HTML. 

3.2.5. Rezervace vstupenek

	Rezervace vstupenek je realizována jako průvodce se čtyřmi kroky. Tento přístup je obecně blízký všem aplikacím pro WWW, protože zpravidla je pro její běh nutné vykonávat akce na serveru, které jsou parametrizovány vstupem uživatele. 



3.2.5.1. Příjem argumentů z přihlašovacího formuláře a výběr filmu. 

Po přihlášení je spuštěn formulář pro rezervaci vstupenek a tomuto formuláři předán argument, který reprezentuje objekt přihlašovacího formuláře. 

V tomto objektu je uchovávána informace o uživateli, která je využita pro jeho identifikaci. Získání čísla uživatele, který se právě přihlásil, provádí handler události onServerLoad:



function Form_onServerLoad()

{

  try {

      this.cislo_uzivatele = 

           REZERVACE.arguments[0].rowset.fields["CISLO_U"].value; 



      this.jmeno_uzivatele =   

        REZERVACE.arguments[0].rowset.fields["JMENO"].value + " "+ 

  REZERVACE.arguments[0].rowset.fields["PRIJMENI"].value;

}

// Pokus o získání identity uživatele z objektu REZERVACE



catch ( Exception e ) {

       this.cislo_uzivatele = 0;

       this.jmeno_uzivatele = "Neregistrovaný uživatel";

     };



// Formulář byl pravděpodobně spuštěn samostatně	



this.cislo_u1.value = this.cislo_uzivatele;

this.jmeno_u1.value = this.jmeno_uzivatele;



// Identifikace uživatele pro rezervaci

}



 

	

	Tato funkce se snaží z objektu REZERVACE získat identifikaci uživatele, který se přihlásil. Jestliže z nějakého důvodu není přístup k tomuto objektu           ( například je-li formulář spuštěn přímo, a ne z přihlašovacího formuláře ), je vyvolána výjimka, jejíž obsluha nastaví číslo aktivního uživatele na nulu a jméno na řetězec „Neregistrovaný uživatel“.



3.2.5.2. Výběr filmu

	Dále je automaticky vyvolána událost onServerLoad komponenty FieldSelect1. Tato komponenta slouží pro výběr jména filmu, na který bude rezervována vstupenka. Handler vytvoří instanci třídy Array, do které přidá jednotlivé názvy filmů získané zvláštním databázovým dotazem, a toto pole přiřadí vlastnosti options komponenty. 



function FieldSelect1_onServerLoad() {



// BD dotaz, vybere z tabulky FILMY_DATA.db názvy filmů



  with(this.nazvy_filmu = new Query()) {



   sql = 'SELECT NAZEV_F FROM "C:\\Program  

   Files\\Borland\\IntraBuilder\\APPS\\KinoVesmir\\ 

   filmy_data.db"'; // Získání názvů filmů db dotazem

   active = true;

   } 



this.select_nazvy = new Array();// Budoucí pole nabídky



while(!this.nazvy_filmu.rowset.endOfSet)  {

   this.select_nazvy.add(this.nazvy_filmu.rowset.fields

     ["NAZEV_F"].value);



   this.nazvy_filmu.rowset.next();

}; // Procházení výsledkem dotazu a přidávání názvů do pole





this.options = "array this.select_nazvy";



// Přiřazení pole názvů vlastnosti options komponenty formuláře

 

}







3.2.5.3. Volba data rezervace

Uživatel, po zvolení filmu, klikne na tlačítko, čímž vyvolá událost onServerClick. Obsluha této události pak zobrazí nápis oznamující, jaký film uživatel vybral, a datumy, v jejichž rozmezí je film uváděn. Obslužný program dále musí na základě zvoleného filmu vytvořit nabídku možných datumů pro rezervaci. 

Protože v databázi filmů je pouze informace o tom, kdy je film v kině uváděn poprvé a datum posledního představení, je nutné vytvořit pole řetězců reprezentujících dny v tomto období. JavaScript implementuje objekt Date, který je vhodný pro práci s datumem a časem. Nejprve je vytvořena nová instance této třídy, která je použita jako řídící proměnná v cyklu for, který do pole nabídky přidává řetězce reprezentující jednotlivé datumy. 

Objekt Date nabízí metodu getTime(), která převádí datum a čas na celé číslo, reprezentující počet milisekund od 1.1.1970. Jednoduchým přičtením počtu milisekund jednoho dne pak lze získat následující den ke dni aktuálnímu. K převodu celého čísla na datum slouží metoda setTime(). Pro převod objektu Date na řetězec slouží metoda toLocaleString(). Její výstup obsahuje i údaj o čase, takže je nutné vyjmout z tohoto řetězce pouze prvních deset znaků, které reprezentují datum ve formátu DD.MM.RRRR. Pro výběr podřetězce je použita metoda subString() objektu String. 

Pokračovacímu tlačítku je pak přiřazena jiná obsluha události onServerClick. Dále je uvedena část funkce onClick_odesliNazev, vytvářející výše zmíněnou nabídku:



function onClick_odesliNazev() {

.

.

.

this.form.akt_datumy = new Array(); // Budoucí pole nabídky



var i_datum = new Date(); // Řídící proměnná cyklu for



for(i_datum.setTime(

    this.form.vybranyFilm.rowset.fields["DATUM_OD].value.getTime());

     i_datum.getTime() <= this.form.vybranyFilm.rowset.fields["DATUM_DO"].value.getTime();

     i_datum.setTime(i_datum.getTime() + 1000*60*60*24)) {

        this.form.akt_datumy.add(i_datum.toLocaleString().substring(0,10)) 

// Přidání výsledného řetězce do pole nabídky



}; 

}



3.2.5.4 Výběr rezervovaného místa

Po potvrzení datumu rezervace již server má dostatek informací na to, aby mohl uživateli nabídnout volná místa na zvolené představení. Vytvoří tlačítka, reprezentující jednotlivá sedadla v kině, jejichž název odpovídá formátu řada_místo. Na tlačítkách zobrazí informaci o tom, jakému místu v kině odpovídají. I když v programu jsou tlačítkům přiřazovány polohové souřadnice tak, aby jejich poloha na formuláři odpovídala umístění v kině, není jejich skutečná poloha zobrazená klientem zaručitelná. Jejich význam bude tedy vždy zřejmý alespoň z nápisu na jejich povrchu.

Dále server spustí dotaz, kterým vybere záznamy z databáze rezervací odpovídající právě zvolenému představení. Tlačítkům reprezentujícím místa již obsazená přiřadí označení „XX“, a navíc události onClick, která spouští funkci JavaScriptu na straně klienta, přiřadí handler zobrazující výstražný dialog informující uživatele, že zvolené místo je již obsazeno. Dále jsou ve formuláři vytvořeny dvě skryté komponenty, které slouží pro uchování hodnot zvoleného místa. Výstražný dialog je zobrazen na obr. 3.
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Obr. 4: Výstražný dialog pro již obsazená místa



function onClick_pokracovat() {



     // Úprava formuláře, skrytí všech viditelných komponent	



     this.form.html1.visible = false;

     this.form.datumRezervace.visible = false;

     this.visible = false;       



           

     // Vytvoření dotazu na databázi rezervací



     this.obsazeno = new Query();

     this.obsazeno.sql = 'SELECT * FROM "C:\\Program

     Files\\Borland\\IntraBuilder\\ 

     APPS\\KinoVesmir\\filmy_rez.db"';





     // Tvorba tlačítek reprezentujících jednotlivá sedadla



     for (var _rada = 0; _rada <= 9; _rada++) {

       for (var _misto = 0; _misto <= 9; _misto++) {

         with(this.novy = new Button(this.form)) {

           left = _misto + 1;

           top = _rada + 4;

           height = 1;

           width = 5;

           text = (_rada + 1) + "_" + (_misto + 1);

           name = ("sedadlo" + (_rada + 1) + "_" + (_misto + 1 ));

           onServerClick = class::sedadloClick; // Handler volného

                                                             místa

         };

       };

     };

    

    this.obsazeno.active = true;

    if(this.obsazeno.rowset.beginLocate()) {

      this.obsazeno.rowset.applyLocate('"CISLO_F" = ' + 

      Math.int(this.form.cislo_filmu.value) + " AND " + '"DATUM_R" 

       = ' + "'" + (this.form.datumRezervace.value) + "'");



     } // Výběr rezervací odpovídajících aktuálnímu představení     





    while(this.obsazeno.rowset.endOfSet == false) {

    with(this.form.elements[("sedadlo" +   

    (Math.int(this.obsazeno.rowset.fields["RADA"].value)) + "_" +

    (Math.int(this.obsazeno.rowset.fields["MISTO"].value)))]) {

       text = "XX";

       onClick = class::click_obsazeno; // Přiřazení jiného 

                                        handleru obsazeným místům



       };

      this.obsazeno.rowset.next();

     };



      // Vytvoření skrytých objektů pro uchování zvoleného místa



      with(this.form.vybranaRada = new Text(this.form)) { 

      left = 1;

      top = 10;

      width = 2;

      pageno = 2;

      visible = false;

      dataLink = this.form.rezervace1.rowset.fields["RADA"];

     };





with(this.form.vybraneMisto = new Text(this.form)) { 

left = 1;

top = 10;

width = 2;

pageno = 2;

visible = false;

dataLink=this.form.rezervace1.rowset.fields["MISTO"];

};        

} 



	Tlačítkům reprezentujícím volná místa je jako obsluha události onServerClick přiřazena funkce sedadloClick(). Tato funkce do skrytých textových komponent vybranaRada a vybraneMisto uloží hodnoty zvoleného místa a zobrazí uživateli kompletní informaci o rezervaci. 



function sedadloClick() {



    this.form.pageno = 2;



    // Získání souřadnic zvoleného místa

    var v_rada = (this.top - 3); 

    var v_misto = (this.left); 



    with(this.form.vybranaRada) { 

        pageno = 2;

        visible = false;

        value = v_rada;

     };



     with(this.form.vybraneMisto) { 

        pageno = 2;

        visible = false;

        value = v_misto;

     };        



 // Zobrazení kompletní informace o rezervaci



     with(this.form.html1) {

      pageno = 2;

      visible = true;

text =  "Bude rezervována vstupenka na film "  

+   this.form.FieldSelect1.value + " dne " + this.form.datumRezervace.value + "<BR>rada " + Math.int(this.form.vybranaRada.value) + " misto " + Math.int(this.form.vybraneMisto.value)

        + " na jméno " + this.form.jmeno_u1.value;

      }; 



// Vytvoření tlačítka pro potvrzení rezervace



     with(this.form.rezervuj = new Button(this.form)) {

      top = 5;

      visible = true;

      left = 1;

      text = "Rezervovat";

      pageno = 2;

      onServerClick = class::onClick_potvrdit;

     };



// Vytvoření tlačítka pro zrušení rezervace



     with(this.form.zpet = new Button(this.form)) {

       text = "Zrušit"

       pageno = 2;

       left = 1;

       top = 10;

       onServerClick = class::onClickZrusit;

     };

   }





Uložení rezervace do databáze

	Po zobrazení kompletní informace o rezervaci je uživateli dána možnost buď celou objednávku zrušit, nebo potvrdit. Po stisknutí každého z tlačítek je spuštěna sestava filmy.jrp a rezervační formulář uzavřen. Po stisku tlačítka Rezervovat je navíc uložena rezervace do databáze filmy_rez.db. 



function onClick_potvrdit() {



// Uložení do databáze rezervací



     with( this.form.rezervace1.rowset ) {

      beginAppend();

      save();

     }



// Spuštění sestavy filmy.jrp

     _sys.forms.run(FILMY.JRP);

     this.form.close();

}



function onClickZrusit() {

// Spuštění sestavy filmy.jrp

    _sys.form.run("FILMY.JRP");

    this.form.close();

};











3.3 Použitý software

K vývoji a testování aplikace byl použit běžný počítač PC s procesorem Intel 486DX2/66MHz, 36MB paměti RAM a operačním systémem Microsoft Windows NT 4.0 Workstation. 

Jako WWW server byl zvolen Borland Web Server, který je přímo součástí dodávky IntraBuilderu. K vývoji aplikace byla použita zkušební verze IntraBuilder Professional Trial Edition. Tato zkušební verze, oproti verzi komerční, neobsahuje Netscape FastTrack Web Server, Microsoft SQL Server a SQL Links. 

Obrázky v aplikaci byly vytvořeny v programu Microsoft Image Composer, jako WWW prohlížeč byl použit Microsoft Internet Explorer 3.0.









Závěr

Vývoj informačního systému pro prostředí WWW s použitím prostředí IntraBuilderu je nepochybně jednodušší, poskytuje plnou databázovou konektivitu, komfortní nástroje pro tvorbu částí aplikace, a tím odsouvá klasický způsob tvorby databázových IS na pozadí.

Rozšíření JavaScriptu, implementovaná IntraBuilderem, ve spojení s možností spolupráce s klient/server databázemi předurčují tento jazyk i pro vývoj složitých WWW aplikací. 
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