1. Uvodem

Soucasna moderni spolecnost klade stale vyssi ndroky na vSechny useky a
obory naseho zivota. Stale vice se ukazuje, Ze mit rychlé a kvalitni informace by-
va pro danou oblast rozhodujici. To plati zejména pro podnikatelskou ¢innost,
ma-li byt uspéSnd a na patficné trovni. Pravé této oblasti vénuji pozornost ve své
diplomni préci.

Absolutné nezanedbatelnou sluzbou je INTERNET. Jako nejvice vyhodné se
mi jevi pouzivani internetovych aplikaci klient /sever (pfipadné pouzivani aplika-
ci tohoto typu). Jednim z diivodu je pouzivani vykonného centralniho pocitace,
ktery je schopen velice rychle vyhledat ndmi pozadované informace. Dal$im du-
vodem je, Ze jeho struktura a uspotadani zamezuje zbytecnému pienosu dat a tim
snizuje celkové zatiZeni sité. Vyhodou sluzby na Internetu je skutecnost, Ze miize
byt 1 klasickou komer¢ni sluzbou. Tak se do prosttedi Internetu prfenesou nékteré
obchody, instituce, ptipadné soutéze.

Ptredkladanou diplomovou praci chci splnit povinnost nejen vici skole a své-
mu studiu na této Skole, ale jako Uspéch bych povazoval jeji vyuziti v praktickém

podnikatelském zivot¢.

1.1. Jak se zmocnit nového nastroje fizeni, marketingu, ko-

munikace, reklamy?

Zékladnim piedpokladem pro spravné rozhodnuti o vyuzivani Internetu jako
nového nastroje fizeni, marketingu, komunikace a reklamy je mit dostatek fundo-
vanych informaci. Pfestoze je Internet pocitacova sit’, ty nejdilezitéjsi informace
nemaji s pocitacovou terminologii nic spole¢ného. Jde totiz o informace, jakym
zpusobem bude Internet ovliviiovat naSe podnikani na ptfelomu tisicileti.

V nejblizsi budoucnosti bude totiz Internet ovliviiovat podniky v roviné stra-
tegické, fidici, v rovin¢ marketingu a komunikace i1 v roviné novych produkta a

sluzeb. Podstatou problému tedy je, jak se manazefi s timto dnes jiZ nezvratnym



faktem vypotadaji. K Internetu se je tfeba postavit s plnou vaznosti, jako ke kaz-
dému jinému problému. Zakladem feseni je tedy definovani cil, kterych ma byt
dosazeno, analyza moZznych cest postupu k t€mto cilim a vybér optimalni varian-
ty. Co to miize konkrétné znamenat v praxi?

Odbornici upozornuji, Ze Internet je schopen prostoupit cely organizmus pod-
niku. To znamena, ze se muze dotknout nejen vrcholovych manazeri, ale i
ekonomd, personalistli, ucetnich, skladnikli a pod. Z toho vyplyva ukol vypraco-
vat zékladni analyzu stavajicich cili a analyzu moznosti Internetu pro kazdy
konkrétni tsek a vyhodnotit mozné pfinosy pro tento tsek. V poslednim obdobi se
ukazalo, ze podnik, ktery nemél s oblasti komunikace ¢i vypocetni techniky nic
spole¢ného, se vydal cestou internetového byznysu, protoze pfijal Internet jako
vyzvu, prilezitost k novému zptsobu podnikani, ve kterém se karty na trhu teprve
rozdavaji a vSichni zdjemci jsou sefazeni na startovani care.

Internet umoziuje komunikovat kazdému marketingovému pracovnikovi s
potencidlnim klientem, ziskdvat od néj bezprostfedni reakce na prezentovanou
nabidku a ziskévat fadu dalSich cennych informaci. Také obchodnici (mozna i
zivnostnici) by si mohli najit v Internetu zalibeni. Mohou jeho prostfednictvim
nabidnout svym stavajicim i pfedpokladanym zakaznikiim aktudlni informace jak
o cenach, o stavu svych zdsob, novych vyrobcich i o poskytovanych sluzbéch.
Tém odvaznéj$Sim pak mozna piijde na mysl obratit dosavadni pribé¢h zakazek
v podniku (obchod¢ €i Zivnosti) a misto ptijiméani objednavek zacit aktivné zaso-
bovat své odbératele. To predpoklada, ze odbératel vystavi aktualni stav polozek
dodavaného zbozi a dodavatel se stard, aby tento stav neklesl pod smluvenou hra-
nici. Princip takové zmény spociva v tom, Ze prodejce prodava a nestard se o
nakup, protoze je producentem prubézné zdsobovan.

Podnik, ktery se rozhodl pro zavedeni a vyuziti Internetu, by mél mit sviij in-
ternetovy projekt. Je zapotiebi stfizlivé odhadnout mozZnosti technické,
persondlni, finan¢ni 1 ¢asové tak, aby budovani Internetu v podniku nezastavilo
chod usekd, kterych se tato zdsadni zména tyka. Projekt by se mél rozhodné zaby-

vat strukturou obsahu prezentace, pfipadné strukturou internetu. Je to jedna
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pochopitelna.

Jednim z ozehavych problému je aktualizace idaji po Internetu. Do pre-
zentace by mélo zasahovat co nejmén¢ lidi, a proto je vhodné v projektu vyfiesit
bezpecnostni politiku Internetu. V podstaté jde o schéma, které stanovuje cestu
informace od jejiho vzniku az k jejimu schvaleni a vystaveni. Naopak v piipadé
zpétné vazby cestu od ziskdni informace az po jeji vyhodnoceni, ptipadné jak na
ni v podniku reagovat.

Internetova reklama by jako soucast projektu méla byt vysledkem vlastniho
prizkumu Internetu. Je vhodné najit na Internetu mista, kam podnik (firma) umisti
reklamni odkaz na svoji prezentaci.

Informace by mély byt aktualni, proto je potfebné tyto Casto ovéfovat.
V odborné literatuie se uvadi nejméné jedenkrat za mésic. Internet je fenomén,
ktery hybe svétem. Casto ale vyvolava rozporné reakce. Jedno je jisté. Ukézal se
byt ptilis dobrym obchodem na to, aby jej ty nejvétsi spolecnosti pustily z rukou.
Navic objektivné ptinasi stale komfortnéjsi sluzby tém, ktefi ho vyuzivaji. Bohu-
7el pravdou je, Ze zatim na tom neni Ceska republika po strance telekomunikaéni
nejlépe, ale technické problémy jsou fesitelné a postup Internetu nezastavi. Zpo-

malit ho miize jen mysleni lidi a nepochopeni jeho praktického vyuziti.

1.2. Vyuziti programu jazyka JavaScript pro prezentaci firmy

a formular na objednavku zbozi
Ke splnéni tkolu, ktery je mi dan tématem diplomni prace se mi jevi pouziti
programu jazyka JavaScript jako nejvhodnéjsi. Tento jazyk umoziuje jak pre-

zentaci firmy, tak i vypracovani formulare na objednavku zbozi.



2. Jak pracuje JavaScript.

Na standardnim Web serveru se dostane vice informaci tim, ze se klikne na
hyperodkaz a server zasle jiny soubor. Na interaktivnéjSich strankach se vyplni
formulat, odesle na server a ¢eké se na odpoved’. V kazdém piipad¢ se musi cekat
az server posle novy soubor. Touto informaci je vétSinou nova stranka, ktera mu-
ze mit jakoukoliv podobu. Na strankdch rozsifenych pomoci JavaScriptu jsou do
HTML vlozeny kody JavaScriptu. JavaScript miize tuto informaci nabidnout
okamzité, bez nutnosti ¢ekani na server, nebo na pfipojeni k Internetu. Tato in-
formace muze pochdzet z uzivatelského vstupu, kédu v HTML dokumentu, nebo
v jinych ramcich, nebo jinych oknech. Tato rozsifena stranka zviditelni tuto novou
informaci aktualizaci obsahu formulare, nebo vygenerovanim celého nového do-

kumentu.

2.1. JavaScript a HTML dokument.

JavaScript pracuje s prohlizeci tak, ze kod vlozi pfimo do stranky HTML.
Firma Netscape vyvinula novy obecny tag s nazvem SCRIPT, aby prohlize¢ roz-
poznal skriptovaci jazyk. Chceme-li informovat prohlize¢, ze kod je JavaScript,
musi se do tagu SCRIPT ptidat atribut LANGUAGE = ,,JavaScript® (jestlize toto
schazi ptredpoklada prohlize¢, ze jde o JavaScript). Mnoho kodu je v JavaScriptu

témito tagy uzavieno tak, jak ukazuje nasledujici ptiklad:
< SCRIPT LANGUAGE = ,JavaScript“>
a = ,Nazdar!™
//Ulozeni do poménné a hodnotu ,nazdar“

< /SCRIPT>
Mezi tagy SCRIPT mlzeme psat dva typy kodu: ptimé prikazy a funkce.
Ptimy piikaz prohlize¢ vykona po nacteni. Objekty jsou napiiklad inicializovany

pifimymi piikazy. Funkce jsou bloky kodi, které jsou vykondny jinym koédem,



nebo udalosti. Kliknuti mysi jako uddlost naptiklad obvykle spusti funkci. Mnoho
existujicich tagh HTML ma nyni dodate¢né atributy pro podporu JavaScript.

Vsechny prvky formuléife mohou byt nyni napiiklad oznaceny prvkem NAME
. Pouziti atributu NAME k identifikaci objektll v dokumentech zjednodusi kody a
ladéni programt. Poslednim vylepSenim HTML je rozpoznani udalosti (naptiklad
kliknuti mysi, zmény v textovych panelech a nacteni, nebo uvolnéni stranky
z paméti). Jinymi slovy zplsob, jakym dokument rozpozné uZivatelovu akci. Tyto
udalosti se pouzivaji pro spusténi akce JavaScriptu.

Naptiklad:

<FOFM>

<P> Kliknéte uvnit?¥ a mimo

<INPUT TYPE = “TEXT"™ NAME =“TEXT"“ onChange =%“sample"“

ANY ANY

value=“a"“>

</FORM>

Kod JavaScriptu je spustén udalosti, mizZe byt jednoduchy nebo sloZeny. U
jednoduché akce muze byt cely kod vlozen do prvku udalosti. Tento pfipad je na
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pfedchéazejicim piikladu v sample. value =“a

2.2. Syntaxe JavaScriptu

JavaScript je zaloZen na akéné orientovaném modelu Word Wide Webu. Prv-
ky Web stranky (tlacitky, zatrzitky,...) mohou spoustét akce, , nebo udalosti.
Jestlize nastane jeden ztéchto piipadl, vykona se odpovidajici ¢ast kodu Ja-
vaScriptu, coz je obvykle funkce JavaScriptu. Stiskneme-li naptiklad tlacitko
SUBMIT v online formulafi objednavky, mize se vyvolat funkce JavaScript, kte-
ra prohlédne obsah formuldfe a zkontroluje, zda uzivatel zadal vSechny

pozadované informace.



2.3. Proménné

Jedna z nejvétSich odliSnosti mezi JavaScriptem a vétSinou ostatnich jazykl
spociva v tom, ze JavaScript nema explicitni datové typy. Neni zde mozné urcit,
zda urcita proménnd piedstavuje Cislo (integer, real) , nebo fetézec (string).
VSechny proménné mohou byt inicializovany tak, Ze pfi jejich deklaraci je jim
piifazena hodnota, nebo mohou zstat neinicializovany. Kvuli ¢itelnosti kodu je

vyhodné proménné inicializovat piikazem. Naptiklad:

var x 7

var s = “Text“

var p = null

2.3.1. Numerické hodnoty

V JavaScriptu existuji dva numerické typy: celd Cisla a desetinna ¢isla. Cela
¢isla mohou byt uréena ve formatu se zdkladem desitkovém, osmickovém, nebo
hexadecimalnim. Jednotlivé tvary jsou rozliSovany podle prvniho nebo druhého
znaku nasledovné:

" 1- 9 nasledovana jakymkoliv ¢islem je desitkové ¢islo

" 0 nasledovana souborem ¢islic 0 - 7 je osmickové ¢islo

"’0x nebo 0X nasledované 0 - 9 nebo A - F je hexadecimalni ¢islo

2.3.2. Retézce

Retézce v JavaScriptu mohou byt uvedeny bud’ v jednoduchych uvozovkach
(‘Text’), nebo v dvojitych uvozovkach ( “Text* ). Jestlize se fetézec zacne

s jednim typem uvozovek, musi se také timto typem ukoncit.



2.4. Pocetni operatory
+ s¢itani, spojovani fetézcl

- odc¢itani, unarni negace

* nasobeni

/ délent

% modulo

++ preinkrement, postinkrement

-- predekrement, postdekrement

2.4.1. Logické operatory

=== rovnost, nerovnost

<,<=,=>,> aritmetické a fetézové srovnani
! logické NOT

& &, 11 logické AND, logické OR

? podminkovy vybér

, logické spojeni

2.4.2. Bitové operatory

&, 1 bitova AND, bitova OR
A bitové a exkluzivni OR ( XOR)
~ bitové not

<<,>>,>>> posun do leva, posun doprava, posun doprava bez znaménka

2.4.3. Operatory pfifazeni

= pfifazeni



2.5. Ridici struktury

2.5.1. Prikaz if
Piikaz if se pouziva k podminénému vykonani jednoho bloku koédu. Ma dva
tvary. Samostatny if a pfikaz if..else. Samostatny piikaz if je shodny s testovanym
vyrazem, znamym jako if test, a z blok kodu, ktery je proveden, pokud je vyraz
vyhodnocen jako booleovska hodnota true.
Priklad:
if (test) {
prikaz
}else {

prikaz pro else

2.5.2. Pfikaz while
Ptikaz while se pouziva k vykondvani bloku kédu v pripad€, ze je urcita
podminka true. Format tohoto ptikazu je nasledujici:
while (test ) {
prikaz
}
Podminka test je vyhodnocena jako logicky vyraz. Jestlize je true, vykonaji se
piikazy bloku v zavorkach. Potom se vratime cyklem zpét na zacatek piikazu
while a podminka test je vyhodnocena znovu. Tento proces pokracuje tak dlouho

dokud test je false, nebo néjaky ptikaz uvniti bloku cyklus nucené pierusi. Napfi-

klad ptikazem break.



2.5.3. Prikaz for.

vvvvvv

fyji chod koédu. Primarnim Gcelem piikazu je opakovani bloku ptikazl pro urcity
rozsah hodnot. Piikaz for ma nasledujici tvar:

for ( pocCptik; testpfik; aktprik; ) {

}

Podminka for ma tfi ¢asti, které jsou oddéleny stfedniky. Poépiik se obvykle
pouziva k inicializaci proménné, i kdyz bychom mohli pouzit na tomto misté ja-
kykoliv jiny piikaz (pocpiik se vykona pouze jednou pii prvnim prichodu
prikazem for).

Testptik je podminkovy test a slouzi k pfesné stejnému ucelu jako v piikazu
while. Je testovan na zacatku kazdého cyklu. Ptikaz for je ukoncen, jestlize bylo
vyhodnocena podminka jako false.

Aktptik je vykonan na konci kazdého cyklu, jako by byl umistén bezprostied-
né¢ za poslednim piikazem v bloku for. Obvykle se pouzivd k aktualizaci

proménné, kterd je inicializovana ¢asti pocprik.

2.5.4. Pfikaz with
Cilem prikazu with je umoznit vytvoieni v jeho objektu (nebo instanci) néko-
lik odkazl na objekt, bez nutnosti opakovat ndzev tohoto objektu.

Format ptikazu:
with (nazevobj) {
prikaz
}

nazevobj je ndzev objektu nebo instance. Uvniti bloku with se vyskytuji odka-

zy na vlastnosti objektu nazevobj, jako by pied nimi byl objekt nazevobj a

teCkovy operator (.).



2.6. Funkce a objekty
Funkce a objekty predstavuji nejvyssi Groven organizace v ramci jazyka Ja-

vaScript.

2.6.1. Funkce

Funkce je blok kodu, ktery ma nazev. Kdykoliv je toto jméno pouzito, je funk-
ce vyvolana, Cili je vykonan kod vramci funkce. Funkce mohou byt také
vyvolany s hodnotami, kterym se fika parametry funkce. Parametry se mohou
pouzit uvniti samotné funkce. Funkce slouzi ke dvéma ucelim:

1) jsou organizacnim ndstrojem, coz znamend, ze nam dovoluji vykonavat stejné
operace bez nutnosti kopirovat tejny kod
2) druhy ucel funkci JavaScriptu je propojeni akci na Web strance s kodem Ja-

vaScript

Funkce JavaScriptu véetné¢ vhodnych tagh ve zdrojovém HTML dokumentu
mohou byt vyvolany naptiklad tim, Ze uzivatel klikne mysi, stiskne tlacitko, vybe-
re text, ¢i provede jinou akci.

Syntaxe zapist funkce v JavaScriptu je nasledujici:
Function Nazev (seznam parametri)
telo funkce

}

2.6.2. Objekty

Objekty slouzi ke stejnému ucelu jako funkce, ale pracuji s daty. Az od toho
okamziku jsme datové polozky chépali jako jednoduché proménné, deklarované
slivkem var. Kazda z téchto beztypovych kvalit mize v daném okamziku obsa-
hovat pouze jednu hodnotu ur¢itého druhu. Objekty mohou obsahovat vice
hodnot. To znamend, ze skupinu piibuznych textovych prvki mizeme sloucit do

jedné. To co se v JavaScriptu nazyva objekty, je ve vétSin€ ostatnich jazyki nazy-
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vano strukturou dat (nebo tfidou). Jednim z mnoha objektl je také objekt docu-
ment. Vystup do okna Web prohlize¢e provadime napiiklad document.write

(‘TEXT).

2.7. Udalosti v JavaScriptu

Kdyz ptejedete mysi ptes hypertextovy odkaz, vytvoii se udalost mouseover,
kdyz provedete nacteni nebo uvolnéni stranky z paméti jedna se o dalsi dvé uda-

losti. Pomoci tohoto je mozné vytvaret rizné interakce uzivatele s uzivatelem.

Udalosti | Blur | Click | Change [ Focus | Load [ Mouseover | Select Submit Unload
prvky HTML)

Button X

Ceckbox X X X
Document X

Form X

Link X

Radio X

Reset X

Selection X X X

Submit X

Text X X X X

Textarea X X X X

JavaScriptu pouziva pro manipulaci s textem model, ktery definuje ¢tyfi uda-
losti, pfifazené k textovym panelim a polim, ale nikoliv textovym paneliim pro
zadavani hesla - change, select, focus a blur. Udalost change (zména) se generuje
pfi kazdé zméné textu a udalost select (vybér) se generuje pii kazdém vybrani
textu. Vybrat text neznamena pouze kliknout v editacnim textovém panelu nebo
poli. Je nutné skutecné vybrat, nebo oznacit ¢ast textu pomoci mysi. Udalost focus
(zaméfeni) a blur (zaostfeni) jsou o néco slozitdjsi. Rikdme, 7e¢  textovy panel,
nebo pole je zamereno, pokud aktivné piijima vstup z klavesnice. Textova poloz-
ka je zaméfena, jestlize je kliknuto kdekoliv uvnitt textu. Udalost blur je opakem

udalosti focus. Zaostieni se objevi, jakmile jiz polozka neni zamétena. To se stane

v ptipad¢, kdyz je zaméfena jina polozka, nebo se zaméteni ztratilo.
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Priklad:
<HTML>
<SCRIPT LANGUAGE=“JavaScript"“>
<l--
function dontclickme () {
alert (“Tlac¢itko bylo stisknuto")
return (false)
}
-—>
</script>
<BODY>
<FORM>

<INPUT TYPE=“button™ NAME=“mycheck" wvalue=“HA!“ onC-
lick=“dontclickme () “>

</FORM>
</BODY>

</HTML>

2.7.1. Pouziti handlert udalosti.

Udalosti JavaScriptu se vyskytuji na ttech trovnich.
B na urovni celého WWW dokumentu.
B na Grovni individualni ¢asti <FORM>
B na urovni prvku ¢asti <FORM>
Handlery udalosti submit v tagu FORM
Tag FORM se pouzivéa na zacatku definice formulafe HTML. Obsahuje atri-
buty METHOD pouzivané k potvrzeni formulafe a ACTION pouzivané
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k prevzeti. Miize také obsahovat dalsi jednotlivy typ atributu handleru udalosti,

atribut onSubmit.

<FORM NAME=“nazevFormulare“... onSUB-
MIT=“submithandler () “>

Handler onSubmit je vyvolan, kdyz ma byt potvrzen obsah formuléie. Jedna se
o vrcholnou akei, tykajici se celého formulare. Pouziva se pro ovétovani platnosti

formuléafe.

2.7.2. Handlery udalosti v prvcich formulare

Témét vSechny prvky formulafe mohou mit jeden nebo vice handler udalosti.
Obecné feceno, pomoci tlacitek lze vytvorit udalosti click, zatimco textové a vy-

berové polozky mohou vytvofrit udalosti focus, blur, select a change.

2.8. Objekty v JavaScriptu

2.8.1. Vestavéné objekty

Mezi vestavéné objekty patii fet¢zcové objekty Date a Math. Jako vestavéné
se oznacuji proto, ze skutecné nemaji nic spolecného s Web strankami, jazykem

HTML,URL, prostfedim aktualniho prohlizece nebo ni¢im viditelnym.

2.8.2. Retézcové objekty

Kazda proménnd, jejiz hodnotou je fetézec, je ve skutecnosti fetézcovy ob-
jekt. Pfi vytvafeni fetézcovych objektd se nepouziva slovo new. Retdzcové
objekty maji jednu vlastnost, length, a mnoho metod. Vlastnost length udava dél-
ku tetézce. Metody se déli na tti skupiny:

1. metody, které pracuji s obsahem fetézce
2. metody, které pracuji se vzhledem fetézce

3. metody, které ptevadéji fetézec na prvek HTML.
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2.8.3. Metody pracuijici s obsahem fetézcu

Metody toLovewerCase a toUpperCase pievadi cely obsah fetézce bud’ na
mald, nebo velka pismena.

Metody charAt a substring se pouzivaji pfi vypisu bud’ jednoho znaku
z fetézce (ktery je na pozici idx), nebo fady znakl (od pozice fromidx do pozice
toidx). Pozice znakli zaCina od nuly, stejn€ jako pole JavaScriptu, takze vSechny
indexy musi byt mezi 0 a ¢islem o jednu menSim nez je velikost pole.

Metody indexOf 1 lastindexOf se pouzivaji pii vyhledavani znaku (chr)
v fetézci. Metoda indexOf vyhledava od zacatku (zleva) fetézce a metoda lastIn-
dexOf vyhledava od konce fetézce (zprava). V piipadé ze najdou znak, obé

navraci celo€iselny index. V piipadé, Ze znak nenajdou, navrati -1.

2.8.4. Metody vzhledu fetézce.

Pouzivaji se pfi upravé vysledného vzhledu fetézce na Web strance. Metody
vzhledu fetézce umoziluji ziskat stejny vzhled v JavaScriptu bez nutnosti pouziti
odpovidajicich prvki HTML.

Jsou to:

big()

blink ()

bold ()

fixed ()
fontcolor (color)
fontsize ()
italics ()
small ()

strike ()

sub ()
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2.8.5. Metody fetézct HTML

JavaScript nabizi dvé metody pro konverzi fetézcti na hyperodkazy. Tyto me-
tody se pouzivaji pfi vytvafeni zdrojovych textt v HTML, zatimco objekty
HTML uz jsou soucasti jazyka HTML. Do této kategorie patii dvé metody:

anchor (namestr)

link (hrefstr)

Obe¢ se pouzivaji pii vytvareni nékteré formy atributu ukotveni (<A>). Rozdil
mezi nimi je ten, Ze metoda se pouziva pii vytvotreni ukotveni s hodnotou names-
tr atributu NAME, zatimco metoda link se pouziva pii vytvoieni ukotveni
s atributem HREF nastavenim na hrefstr. Jinymi slovy, metoda anchor vytvofi
ukotveni, které je cilem, zatimco metoda link vytvoii ukotveni, které je odkazem.
Ob¢ metody konvertuji fetézec, se kterym pracuji, na textovou ¢ast tohoto ukot-
veni. Hodnotou namestr musi byt platny fetézec, ktery smi byt atributem MANE,
takZe by nemél obsahovat Zadné vlozené mezery. Argument hrefstr by mél obsa-

hovat platné URL, protoze uzivateli bude umoznéno, aby na néj kliknul.

2.8.6. Objekt Math

Objekt Math se pouziva pii riznych matematickych kalkulacich. M4 nékteré
vlastnosti, mezi n¢z patii standardni konstanty, napiiklad PI=3,14159... a dale
velkou kolekci metod, které predstavuji bézné trigonometrické a algebraické
funkce. VSechny metody Math se zabyvaji Cisly s desetinou teckou. U uhla se
ocekava zadani v radianech, nikoliv ve stupnich.

Objekt Math ma tyto vlastnosti:
E
LN10
LN2
PI

SORT1 2
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SQRT2

Objekt Math mé& tyto metody:
abs (¢islo)

acos (¢islo)
asin(¢islo)

atan (¢islo)

ceil (¢islo)

cos (rad)

exp (¢islo)
floor(c¢islo)
min(¢islol, ¢islo?)
max (¢islol, ¢islo?2)
pow (¢islol, ¢islo?)
random ()
round(¢islo)

sin (rad)

sqgrt (¢islo)

tan (rad)

Mezi metody objektu Math patii bézné trigonometrické funkce sinus (sin), ko-
sinus (cos), tangent (tan) a jejich pfevracené hodnoty arcsinus (asin), arckosinus
(acos), arctangent (atan). Kazda z téchto funkci pfijima uhel v radidnech a jejich
vysledkem je desetinné Cislo.

Metody ceil,floor a round akceptuji pti zadavani desetinna ¢isla, pfi¢emz vy-
stupem je celé Cislo. Metoda ceil navraci nejmensi celé ¢islo, které je vétsi nebo

rovno jejimu argumentu a metoda floor navraci nejvétsi celé ¢islo, které je mensi,

vwr
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Metody exp, log, pow a sqrt se vSechny zabyvaji umociiovanim, nebo odmoc-
novanim. Metoda exp umocnuje vlastnost Mat. E ¢islem, které je stanoveno jako
jeji argument a je opakem metody log, kterd vraci pfirozeny logaritmus svého
argumentu,ktery musi byt kladny. Metoda pow umocni ¢islol ¢islem 2. Metoda
sqrt navraci odmocninu svého argumentu.

A nakonec metody abs, min, max a random vykonavaji riizné uzitecné opera-
ce. Metoda abs navraci absolutni hodnotu svého argumentu. Metody min a max
vraci minimalni hodnotu svych dvou argumenti. Metoda random nepouziva zadné

argumenty. Navrati ndhodné desetinné ¢islo v rozmezi 0 az 1.

2.8.7. Objekt Date

Zpracovani dat a ¢asu je jedna z nejhorsich uloh v kazdém jazyce. Je to proto,
ze mnoho lidi upfednostiiuje udavani dat a ¢asii v nedesitkovych systémech. M¢-
sicti je 12, hodin 24, minut a vtefin je 60. VSechny tyto varianty jsou z pohledu
pocitace pomérné nelogické. Rad pracuje s p¢knymi, zaokrouhlenymi ¢isly, prefe-
ruje mocniny 2 a nadsobky 10. Aktudln¢ pfipominam problém v pocitaovém svéte
pti pfechodu z roku 1999 na rok 2000. Zatim se celosvétoveé hleda schiidné feseni.

Objekt Date  zjednoduSuje a automatizuje mnoho operaci spojenych
s prevodem dat z podoby Ccitelné pro ¢loveéka do interni podoby citelné pro poci-
ta¢. Objekt Date JavaScriptu vyuziva standardu z UNIXu, pouzivany pii internim
uchovavani data a Casu jako pocet milisekund od I.ledna 1970. Toto datum se
Casto oznacuje jako epocha , protoze kratce predtim byl systém UNIX poprvé
pfedstaven pocitacovému svétu.

Objekt Date nema zadné vlastnosti ,ale mnoho metod. Aby bylo mozné pouzi-

vat objekt Date, je nutné vytvofit zdkladni instanci Date:
New Date ()
New Date (datestring)

New Date (yr,mon,day)
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Prvni zpiisob vytvofi instanci Date, ktera pfedstavuje aktudlni datum a cas.
Druhy zpiisob pouziva fetézec ve formé ,,Mésic Den, Rok* naptiklad ,,November
23, 1997 a ptevede ho na instanci Date. Tento fetézec mize na konci volitelné
obsahovat cas ve tvaru HH:MM:SS, ktery se pouzivad pii nastaveni ¢asu (HH-
hodiny, MM-minuty, SS-vtefiny). Hodiny by mély byt zaddny pomoci
24hodinového formatu.Treti zplisob pouziva tfi celd ¢isla predstavujici rok, mésic
a den (mésic je vzdy ¢islovan od nuly).

Objekt Date mé velké mnozstvi metod pro ziskani metod pro ziskani a nasta-

veni komponent data. Jsou to:
getDate ()
getDay ()
getHours ()
getMinutes ()
getSecond ()
getTime ()
getTimeZoneOffset ()
getYear ()
setDate ()
setHours ()
setMinutes ()
setMonth ()
setSeconds ()
setTime ()

setYear ()
Vétsina téchto metod vykondva operace ziejmé uz z jejich nazvu. Metoda
getMonth() vraci ¢islo urcujici mésic a to v rozmezi od 0 do 10. Metoda getTime

vraci interni podobu data v JavaScriptu, tj. pocet milisekund od Epochy. Tato po-
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sledni metoda se miize zdat pochybna, ale je uzite¢na pfi srovnani dvou dat, které
z nich je star§i. Metody set se pouzivaji pii nastaveni riznych soucasti instance
Date.

Kromé metod get a set ma objekt Date také metody pro pievod instance Date

na fetézec a dvé statické pro analyzu dat. Tyto metody jsou:
toGMTString ()
toLocateString ()
toString ()
parse ()

UTC ()

Prvni tfi metody pfevodu instanci Date na fetézec predstavujici datum a Cas
vzhledem ke greenwichskému stfednimu ¢asu (GMT, n¢kdy oznacovany také jako
UTC-univerzélni ¢as), vzhledem k aktudlnimu formatu data (ktery je naptiklad
odlisny v Evropé a v USA) jako obycejny fetézec. Posledni dvé metody se pouzi-
vaji pfi prevodu fetézce data v mistnim Casu (metoda parse), nebo univerzalnim
¢asu na pocet milisekund od Epochy. Na tyto metody se musi pouzivat odkazy,
jako na metody Date.parse() a date.UTC(), protoze jsou statické. Z toho diivodu
se nemohou pouzivat s instancemi objektu Date. ProtoZe navraci interni podobu

data, jsou tyto hodnoty €asto upraveny pomoci metody setTime.

2.9. Vestavéné funkce

Zatimco objekt Date pracuje jako skutecny objekt s vyjimkou svych dvou sta-
tickych metod, objekt String je témét neviditelny. VSechny normalni programy
v JavaScriptu pracuji s fetézci tak, jakoby se jednalo o samostatny datovy typ.

V samotném JavaScriptu je vestavéna také malad skupina funkci. Nejsou to
metody a nikdy se nepouzivaji s instanci, kterd pouziva teckovy operator. Jsou na
stejné urovni jako, funkce které vytvotite pomoci slova funcion. V soucasnosti

existuje pét vestavénych funkei. Jsou to:

escape (str)
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eval (str)
parseFloat (str)
parselnt (str, radix)

unEscape (str)

Funkce escape a unEscape se pouzivaji pii pfevodu na, nebo z konvence Uni-

(I3

kového kédu, kterou pouziva HTML. Takze funkce escape(
%?20.

) vrati hodnotu

Vestavéna funkce parseFloat se pokousi prevést jeji fetézcovy argument na
desetinné ¢islo. Pfevadéni fetézce str pokracuje tak dlouho, dokud funkce nenara-
zi na znak, ktery nemiize byt ¢asti platného desetinného cisla,.

Funkce eval vyhodnoti svijj fetézcovy argument jako vyraz JavaScriptu a na-
hradi jeho hodnotou. VSechna normalni pravidla pro vyhodnocovani vyrazi se
provadéji pomoci funkce eval. Tato funkce vyhodnocuje jakykoliv vyraz Ja-

vaScriptu, bez ohledu co znamena.

Piiklad:

10

X
Il

z = eval (M (x * 14)-(x/2) + 11W)

2.10. Objekty prohlizeée a jazyka HTML

Objekty JavaScriptu pfedstavuji velmi zajimavou skupinu vestavénych ob-
jektt, metod a funkci, které nabizi vSe, co je ocekdvano od moderniho
programovaciho jazyka. Umoznuji fidit strukturu, zapouzdieni, funkce automatic-
ké operace atd. protoze je JavaScript navrzen pro praci s WWW, existuji také
propojeni mezi timto jazykem a obsahem stranek HTML.

Toto propojeni nabizi v JavaScriptu bohatd sada objektii prohlizece a jazyka
HTML. Objekty prohlizece odrazi prostiedi prohlizece (objekty, které se mohou
pouzit pti odkazu na aktudlni stranku, seznam historie a aktualni URL). Existuji
také metody pro otevieni nového okna, vyvolani dialogovych panelil a pfimé psa-

ni kédu HTML (document.write).
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Objekty prohlizece jsou na vrcholu hierarchie objekti JavaScriptu, protoZe
predstavuji souhrnné informace a akce, které jsou nutn¢ spojené s urc¢itou WWW
strankou. Na kazdé WWW strance ma kazdy prvek HTML odpovidajici objekt
v hierarchii objektti. Konkrétn€¢ kazdy formulat HTML a kazdy prvek HTML ve
formuléii mé odpovidajici objekt. Na obrazku je mozno vidét piehled hierarchie

objektt JavaScriptu.

window

r I ! |
frames document history location’
| .
I [ I | [ I i B
tite anchors links forms pathname protocol port hostname

l
I [ [ I
fOFI’TIIS[O] forms[1] forr?s[Z] i

| I I !
elements{0] elen';ents[1] action method

[ I I }
name value name value selected ..

2.10.1.0Objekty prohlizeCe
Hlavnimi objekty prohliZzece podle potadi dilezitosti jsou nasledujici:
e window
e frames
e document
e location

¢ history
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2.10.2.0bjekt window

Jak vyplyva z obrazku 1, objekt window (okno) je nejvyssi objekt v hierarchii
objektt JavaScriptu. Kazdé okno prohlizece, které je praveé oteviené, bude mit
odpovidajici objekt window. VSechny ostatni objekty jsou nasledniky objekt
window. Kazdé okno je spojeno s danou Web strankou a struktura této stranky se
odrazi v objektu docunent tohoto okna. Kazdé okno odpovidd né¢jakému URL,
toto URL se odrazi v objektu location. Kazdé okno ma historii pfedchozich stra-
nek zobrazenych v tomto okné&, které piedstavuji rizné vlastnosti objektu history.

JavaScript udrzuje myslenku aktualniho okna, takze téméf zadné odkazy na
podobjekty aktualniho okna se na néj nemusi odkazovat. Takze 1ze pouzit docu-
ment.write() misto windows.document.write(). Objekty window  maji tyto

metody:
alert (msgstr)
close()
confirm(msgstr)
open (urlstr, wname)

prompt (msgstr)

Metody alert a confirmse pouzivaji pro zobrazeni argumentu msgstr
v dialogovém panelu. Metoda alrt se pouziva pii zobrazeni néceho, s ¢im nemiize
uzivatel nic udélat. Vystrazny dialogovy panel obsahuje pouze jedno tlacitko OK.
Dialogovy panel confirm zobrazi svou zpravu jak s tlacitkem OK, tak i Storno.
Jestlize uzivatel stiskne na tlacitko OK, pak metoda confirm vrati hodnotu true,
jinak vraci hodnotu false. Metoda prompt se pouziva pti zadosti o uzivatelsky
vstup ve formé fetézce. Metoda zobrazi dialogovy panel s fetézcem msgstr a
s edita¢nim textovym panelem. Tato metoda také akceptuje druhy volitelny argu-
ment, ktery se pouzije pro nastaveni implicitni hodnoty do textového panelu. Tato
metoda vraci to, co zadal uzivatel, ve formé fetézce. Pro otevieni nového okna
prohliZzece, je ur¢ena metoda open. Argument urlstr je fetézec, ptredstavujici

URL, jez bude otevieno v okné. Argument wname je fetézec, ktery udava nazev
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nového okna. Tato metoda vraci instanci objektu window (kterd znaci, Ze bylo
vytvofeno nové okno). Zaroven akceptuje také tfeti parametr, ktery napiiklad ur-
cuje zda se ma zobrazit panel ndstroji. Jakmile je vyvoldna metoda close

z instance windows, vlastni okno se uzavie a jeho URL se uvolni z paméti.

2.10.3.0bjekt document

Kazdé okno je spojeno s objektem document. Objekt document obsahuje
vlastnosti pro kazdé ukotveni, odkaz a formulaf na strdnce a také vSechny pod-
prvky téchto prvki. Obsahuje také vlastnosti pro atributy stranky title (obsah pole
<TITLE> na strance - zahlavi), barvu poptedi (vlastnost fgColor), barvu pozadi
(bgColor), rtizné barvy odkazl a dalsi atributy samotné stranky. Objekt document

ma tyto metody:
clear ()
close()
open ()
write ()

writeln ()

Metoda clear se pouziva pii Uplném smazani okna dokumentu. Je smazan cely
obsah okna bez ohledu na to, jak se tam tyto informace dostaly. Metoda open a
close se pouzivaji pii spusténi a ukonceni vystupu z bufferu. Metoda write se po-
uziva pii vypsani fetézce, obsahujiciho tag HTML, do aktualniho dokumentu.
V pfipadég, Ze je zadan vice nez jeden argument, kazdy z argumentt je chapén jako
fetézec a vypise se. Metoda writeln je stejna jako metoda write, pouze po ukonce-
ni vypisu jejiho argumentu (nebo argumentd) se odiadkuje. Toto odifddkovéni
bude ovSem v jazyce HTML ignorovano s vyjimkou pfipadu, kdyz je metoda

writeln uvedena v predformatovaném textu (pomoci tagii <PRE>...</PRE>).
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2.10.4.0bjekty history a location

Objekty history (historie) se pouziva pii odkazu na seznam uz navstivenych
URL. Objekt history ma vlastnost znamou jako length, kterd udava pocet URL

praveé obsazenych v seznamu historie. Objekt history ma také tyto metody:
back ()
forward()

go (where)

Metoda go se pouziva pfi navigaci seznamem historie. Argument where miize
byt ¢islo nebo fetézec. Jestlize je argument where Cislo, pak toto ¢islo ur€uje, jak
daleko se ma pohybovat v seznamu historie. Kladné ¢islo znamena, Ze se chceme
pohybovat v tomto seznamu dopiedu, zatim co zadporné €islo se pouziva pii pohy-
bu zpét. Jestlize argument where obsahuje fetézec predstavujici URL, pak se toto
URL nacte a stane se aktudlnim dokumentem.

Objekt location (adresa) popisuje URL dokumentu. M4 vlastnosti, které repre-
zentuji rizné ¢asti URL. Tyto vlastnosti jsou bohuzel ¢asto null, proto je vhodné

pouzit metody toString().

2.10.5.0bjekty HTML

Objekt form odpovida objektu forms a ma podobjekty pro kazdy ze mnoha
prvki formulare. Nejlépe je to vidét na piikladu, ktery zndzorni ukotveni odkaz,

formulare a prvkl formuléte, které jsou v JavaScriptu vedeny jako objekty.
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I_ docu-

<TITLE>Velmi jednoducha stranka HTML</TITLE>

docu-
’_

<A NAME="top*“>Toto je horni ¢ast stranky</A>

I— docu-

document.forms[0].method

<FORM METHOD="post* ACTION="mailto:nobody@dev.null*“>

docu- docu-
li docu-
<INPUT TYPE="reset“ NAME="ja“ SIZE=70>
I— docu-
docu-
—

<INPUT TYPE=“RESET*“ VALUE="Storno‘>
document.forms[0].elements[1].value
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— docu-

<INPUT TYPE="“submit*“ VALUE="“Ok*>

L document.forms[0].elements[2].value

Kliknutim se dostanete na

— docu-

<A HREF=*#top*“>horni ¢ast</A>
L docu-

2.11. Ramce a JavaScript
Ramce jsou jeden z nejdilezitéjSich prvka, které lze ptidavat k HTML doku-
mentiim. Umoziuji otevieni mnohondsobnych podoken, nebo panelli na jedné
Web strance. To nabizi zobrazit v jeden okamzik na stejné strdnce nékolik URL.
Tim padem je mozno udrzovat ¢ast obrazovky konstantni, zatim co ostatni stranky

jsou aktualizovany.

2.11.1.Specifikace ramcu v HTML

Réamce jsou vjazyce HTML organizovany do sad ramcl. Jeden
sadami rdmct a okny, ktera je obsahuji. Prvni sada rdmcii, umisténd do okna, mé
toto okno jako svého rodice. Sada ramci muize také hostit jinou sadu ramci a
v tomto pfipadé je vychozi rodicovska sada ramcii. NejvysSe umistény ramec neni
pojmenovan, ale jeho potomci pojmenovani byt mohou. Na ramce se lze odkazo-
vat ndzvy nebo, indexy pole ramcl. Skute€ny vzhled okna je mozné rozdélit
ptikazem HTML <FRAMESET COLS=40%,*>. Tento ptikaz sady ramct rozdéli
okno horizontalné na dva ramce. Do ramce nalevo je mozno pak pfistupovat po-

moci frameset[0], do rdmce napravo pomoci frameset[1] a nebo je mozné pouzit
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také jejich jméno. Okno je také moZno rozdélit vertikalné piikazem <FRAMESET
ROWS=20%,*,10%>. Timto zpisobem je mozné ramce do sebe vnotovat, ¢im ale

vznikaji spletité konstrukce kodu.

3. Vytvoreni prezentace firmy a formulafe pro objednav-
ku zbozi.

Tato prace byla rozdélena do nékolika dokumentl (souborti). Prvnim je in-
dex.html se zavadi dulezité¢ funkce, proménné, pole, ktera budou ptistupna ze
vSech dalSich dokumenti pomoci direktivy parent kterd toto umozni. DalSimi
dokumenty jsou b.htm ve kterém jsou nadefinovana tlacitka menu, nabidka.htm
ve které jsou odkazy na jednotlivé druhy zbozi, nakup.htm v tomto dokumentu je
formulat pro objednavku zbozi. Déle tato prace obsahuje také dva CGI skripty.
Prvni z nich se stard o vytvoreni ceniku vybraného druhu zbozi, druhy zajistuje

odeslani objednavky zbozi. Posledni ¢asti jsou vlastni databazové soubory cenikl.

3.1. Co se stane po zavedeni HTML dokumentu?

Po zvedeni HTML dokumentu ze souboru index.html se nejprve inicializuji

pole nakup a zbozi.
Pomoci ptikazu:
var nakup = new makeArray(10,4)

var zbozi = new makeArray (40, 4)

Kde nakup je proménnd ve které je ulozeno zbozi, které si zakaznik dal do
nakupniho koSe. V proménné zbozi se ukladaji informace o nabizeném zboZi.
Protoze JavaScript nemd vlastni metodu pro vytvoreni pole, je nutné vytvorit
funkci makeArray, ktera toto pole vytvori. Dale je nutné inicializovat proménnou
celkem, ve které je uloZen pocet polozek nabizeného zbozi. Nakonec se iniciali-

zuje pole adresa, do které se ulozi jméno a adresa zakaznika.
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Vypis Funkce uréené k vytvareni pole

function makeArray (x,y) {
var count
this.length = elem

for (count = 1;count <=elem; count++) this[count] =
new mArray(y);

return (this)

}

function mArray (elem) {
var count
this.lenght = elem

for (count - 1;count <= elem; count++) this[count]
=0

return (this)

Soucasti této funkce je také funkce mArray() kterd vytvari jednorozmérné po-
le. Pomoci cyklu For, ktery zajisti opakovani je mozno vytvofit pole dvou
rozmérné (funkce makeArray). Déle je nutné vytvorit funkei pridej, ktera umozni
pridani nového zbozi do kosiku. Tuto funkci jsem nazval pridej(). Zaroven tato

metoda provadi kontrolu zda se v koSiku ptidavané zboZzi nenachézi.

Vypis Funkce ktera zajist'uje pridani zbozi_do kosSiku

function pridej (cislo) {
var je=false
if (celkem>=2) {
for (count = 1;count <= celkem-1;count++) {
if (nakuplcount][1l]==zbozi[cislo][1]) {

alert ('Toto zbozi uz je v kosiku.')
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je=true

}
if (je==false) {

if (celkem <= 20) {

nakup[celkem] [1] zbozi[cislo] [1]

nakup[celkem] [2] zbozi[cislo] [2]

nakup[celkem] [3] zbozi[cislo] [3]

1

nakupl[celkem] [4]
celkem++}

else alert ("Nakupni kosik je plny");
}

}

Po spusténi dostane tato funkce jako parametr cislo indexové Cislo zbozi, které
si zakaznik vybral a chce ho pridat do kosiku. Aby nedochézelo k tomu, ze poza-
dované zbozi bude v koSiku né€kolikrat je nutné zjistit jestli se v koSiku toto zbozi
jiz nenachazi. V piipad¢, ze v koSiku néco je spusti se test na pritomnost tohoto
prvku. Toto ovéfeni se provede nejprve zjiSténim jestli v koSiku viibec néco je,
v pripad¢ ze ne program provede vlastni ptidani zbozi. Jestlize je zjiSténa pritom-
nost néjakého zbozi v kosiku provede se cyklus ktery, porovna obj. ¢isla zbozi,
které chceme pfidat s obj. ¢islem kazdého zbozi které je v kosiku. Jestlize jsou

nalezena dv¢ stejna ¢isla zobrazi program varovné hlaseni a funkce se ukonci.
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www_net.cz - [JavaScript Application] |

& Toto zbozi uz je « kosiku,

Dale pied vlozenim zbozi do ko$iku je nutné zajistit, aby nedoslo k pieteceni

maximalni indexové hodnoty pole nakup. Pfidani zbozi se provede:

nakup[celkem] [1] = zbozi[cislo] [1]

nakup[celkem] [2] zbozi[cislo] [2]

nakup[celkem] [3] zbozi[cislo] [3]

nakup[celkem] [4] = 1

Kazdému zbozi, pfi pfidani do kosiku, je pfifazena hodnota urcujici mnoZzstvi

a nastavi se na hodnotu jedna. Nakonec se zvysi proménna celkem o jednu.

Posledni metodou v této ¢asti dokumentu je VysypatKosik(). Tato metoda

provede jen to, Ze se zepta jestli to zdkaznik myslel vazné. V piipadé, ze ano, tak

nastavi proménnou celkem na hodnotu jedna. Tim jakékoliv dalsi ptfidani zacne

zapisovat od poc¢ate¢niho indexu.

www_net.cz - [JavaScrpt Application] |

@ b am opravdu wysypat kozsik?
Storno |

Vypis Funkce VysypatKosik

function VysypatKosik () {
o = confirm('Mam opravdu vysypat kosik?')

1f (o==true){ celkem=1}
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Po zavedeni vSech téchto nezbytnych funkci proménnych a poli je mozno pfi-
stoupit dal k vlastnimu rozvrzeni pracovni plochy dokumentu. Nejprve se
provede rozd¢leni vlastniho okna dokumentu na dvé ¢asti. Do levé ¢asti se vlozi
uzivatelské menu kterym je mozno ovladat dokument. Do pravé Casti se vloZzi

uvodni stranka.Toto se provede pomoci:
<FRAMESET cols="160,*">
<FRAME src="b.htm" name="menu" scrol="no">
<FRAME src="uvod.htm" name="obsah">

</FRAMESET>

Vysledkem je toto grafické znédzornéni:

File Edit “iew Go Communicator Help

| 2w A 4 2 £ S & @ N
i Back  Forward Reload  Home o Search  Guide Frint  Security  Stop
' JTBookmarks \A{_ anation:Ihttp:waw.net.czf”zdenekx’obsahf’ j
- L] L]
Vazeni zakaznici,
vitame Vas na strance spolecnost
Zenkl-SERVIS. Frodejce elektronickych
soucastel a ostatntho rhom, ktere s elektronilou
SOURIEL
Menu Ia teto strance se Vam polcousime priblhat
vyber zbon £ naseho sortimenty, o kterem si
Livodni strana | myslme, ze by Vas mohl zauymout. Dale Vam
cheeme nabidnout novinky naseho sortumentu, e
Iabidka zbozi | ktere jeste nejsou zarazeny v nasem katalogu,
Cely sortiment bude postupne doplnovan, dle —
Obsah kosiku | nasich moznostt. Pokud budete mit zajem zskat
vice nformact muzete pouzt k tomute ucelu
- zrizeny EMATL, poptipade se dotazat
Vysypat kosik _| telefonicky, nebo fagem na cisle 0337/732273,
|| | Document: Done = Ew e e e

31



Takze leva strana zlstava statickd a prava strana se méni podle toho co si uzi-
vatel zvolil v nabidce. K vlastnimu ceniku se pfistupuje tak, ze uzivatel stiskne

tlacitko Nabidka zboZi.

3.2. Soubor nabidka.htm

Tim se otevie v levé Casti dokument nabidka.htm, ve které jsou uvedeny jed-
notlivé druhy zbozi. Zbozi je rozd€leno podle jednotlivych kategorii a druht.
Vlastni cenik se zobrazi poté co uzivatel klikne na ur€ity druh zbozi. Vlastni cenik
je fesen pomoci CGI skriptu a vola se pomoci HTML (nabidka.htm):

<A HREF="c.cgi?tv">Televizni prijimace</A>

Parametr ktery urcuje

jméno databaze ze které

COIskript] | de vytvoren cenik
ktery zobrazi
ik
Vlastni piikaz | [©™
L [HTML pro otevieni

nového dokumentu

3.3. Soubor C.CGI

Tato ¢ast je vypracovana pomoci CGI skripti a generuje vlastni JavaScript.
Jelikoz JavaScript neumoznuje vystup, ale ani vstup ze souboru. Proto je nutné
v této ¢asti tohoto dokumentu pouzit CGI a generovat jim vlastni JavaScript. Nej-
diive bych chtél vysvétlit co to vlastné CGI skript je.CGI (Comon Gateway
Interface) je jedna z moznosti, jak zavést dynamiku do WWW stranek. V zasad¢
jde o piepis pro program spustény na serveru, jak ma ¢ist data do WWW serveru a
jak ma data posilat. Vysledkem je, Ze pfi odkazu na link s CGI programem (ob-
vykle nazyvanym CGI skriptem), nenatahne se do WWW klienta tento skript, ale
jeho vystup, ktery je generovan timto programem. To znamend ,ze CGI skript
zpracuje server a WWW Kklient dostane jen kod dokumentu, tedy jen vystup

z tohoto programu.
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Tento program urceny pro generovani ceniku z databaze je navrZen pro pro-
gramovaci jazyk PERL, pro operacni systém LINUX.

Po spusténi tohoto skriptu je nejprve nutné zavést hlavicku, ktera HTML ser-
veru sdéli, ze jde o CGI skript a o jaky druh jde. Timto se zajisti, ze vystup

z tohoto skriptu bude smérovan na WWW klienta. To se provede:
#!/usr/bin/perl

print "Content-type: text/html\n\n";

Déle je nutné zavést do paméti data z databaze a prepracovat je tak, aby s nimi

byl JavaScript schopen pracovat.

$file = SENV{'QUERY STRING'};

Zavede do proménné $file jméno databazového souboru.
open (IN, "cenik/S${file}.txt");

$druh = <IN>;

@Qobsah = <IN>;

close (IN);

Tato ¢ast nacte do proménné $druh celkovy nazev urcené skupiny zbozi a do
proménné @obsah vlastni obsah databaze.

Je nutné projit kazdou polozku zdznamu, zjistit do jaké skupiny ji ma zaradit a
zajistit vlastni generovani JavaScriptu podle obsahu databaze.To se provede tak
,2¢ nejprve se provede kontrola zda se v polozkach databaze nenachazi néjaky
odkaz na obrazek zbozi, které je nabizeno. Jestlize ano, je tento nazev souboru,
ve které je uloZen, vyfiznut a zapsan do proménné $img. Nasledné je vygenerova-
na ¢ast JavaScriptu, kterd zajisti, Ze se obrazek zobrazi v nabidce. Nakonec se
provede vytvofeni vlastniho JavaScriptu, ktery zapiSe do proménné zboZi urcené

polozky. Uvadim kod ktery to provede.

Spoc = 0;
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foreach $line (Robsah)

{

++Spoc;
Sline =~ s/ (.*) (<.*\..*>) (.*)/\1\3/;
Simg = $2;

if (Simg =~ s/<(.*\..*)>/\1/)
{
print "parent.zbozi[$poc][4]="'$img'\n";
}

S$line =~ s/ (.*)# (.*)#(.*)/\1\2\3/;

print "parent.zbozi[S$poc][1]1='$1"\n";

print "parent.zbozi[$poc][2]='$2"\n";

print "parent.zbozi[$poc] [3]="$3"\n";

}

Dale se odesle jen kod JavaScriptu ktery byl vytvofen pfedem a proto se
v zavislosti na databdzi neméni (az na zménu druhu zbozi, ktery se vypisuje jako
nadpis).

KdyZ jsem objasnil vlastni funkci CGI skriptu mohu pfistoupit k vlastni funkci
JavaScriptu, ktery je odesila HTML server a zpracovava ho WWW klient. Jesté
pfipomindm, Ze hlavni rozdil mezi JavaScriptem a CGI skriptem je v tom, ze Ja-
vaScript zpracovava WWW Kklient, ale CGI skript je zpracovan HTML serverem a
WWW klient dostava vlastni kod, v tomto piipad€ JavaScript a vlastni HTML.

Po vygenerovani tohoto kodu CGI skriptem a nacteni do WWW klienta se do
proménné zbozi vlozi fetézec ,,neni, toto zajisti vyprazdnéni proménné, ktera
udava jméno souboru ve kterém je ulozen obrazek. To se provede pomoci:

for (count = 1;count <= 40 count++)

{
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parent.zbozi[count] [4]="neni'

}

Nasleduje kod JavaScriptu ktery se méni v zavislosti na obsahu urcité databa-
ze. Tento kod JavaScriptu ma za ukol naplnit proménnou zboZi jednotlivymi

polozkami z databaze a vypada takto:
parent.zbozi[l][4]="'logo.gif'
parent.zbozi[1][1]="TVO1l'

parent.zbozi[1l] [2]='OTAVA 14 EDC-uhlopricka 37 cm
80pr."

parent.zbozi[1][3]="'7990"'
parent.zbozi[2] [1]="TV02'

parent.zbozi[2] [2]='OTAVA 20 EDC-uhlopricka 51lcm
80pr."'

parent.zbozi[2] [3]="'9890"'

Timto zplisobem se do parent.zbozi[x][4] vlozi jméno souboru ve kterém je
uloZen obrazek ptislusného zbozi. Upozoriiuji na to, Ze tato polozka se generuje
jen v tom piipadé kdy zdznam obsahuje jméno souboru, ve kterém je obsazen ob-
razek uréeného zbozi. Toto zajiStuje zminény CGI skript. Do proménné
parent.zbozi[x][1] se zapisuje fetézec, ktery udava objednavkové cCislo zbozi.
Proménna parent.zbozi[x][2] obsahuje blizsi informace o daném zbozi. Nakonec
v proménné parent.zbozi[x][3] je ulozena cena za jeden kus tohoto zbozi.

Poté co je inicializovdna proménna zbozi je mozné zacit s vytvarenim vlastni-
ho formuléafe pro objednavku zbozi. To je zajiSténo dalsi ¢asti JavaScriptu ktera
provede vlastni vytvofeni tabulky a jeho zobrazeni. Nejprve je nutné urcit pocet
polozek tabulky. Provede se pomoci proménné Max do které¢ tuto hodnotu umistil
CGI skript. Poté je vytvotfen cyklus pomoci ptikazu for. Tento cyklus zajisti opa-
kovani bloku kodu tolikrat kolik je zdznamu. Zde unadim uvedeny cyklus a v ném

podrobné;jsi popis jeho funkce:
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var Max=S$poc

var tenp ='";

for (count = 1;count <= Max;count++) {
tenp += '<TR>'

tenp += '<TD>'

tenp += '<DT><A HREF="pridano.htm"
OnClick="parent.pridej ('tcount+')">"

tenp += '<IMG src="img/kosik.gif"
border="0"></A></DT>"

tenp += '</TD>'

Uvedena ¢ast zajist'uje citlivost obrazku kosiku na stisk mysi a spusténi funkce
pridej(). Funkce nejen ptida zbozi do kosiku, ale také zajisti informovani uzivatele
o tom, ze provedl pfidani zbozi. Informovani se provede tak, ze do pravé ¢asti se
zavede dokument pridani.htm. Dokument nejprve zobrazi informaci o tom, Ze je
néco pridano do kosiku, dale pocka nekolik vtefin a vrati se pomoci history.go(-1)
zpét na ptvodni stranku.

tenp += '<TD>'

tenp += '<DT>'+parent.zbozi[count] [1]+'</DT>"
tenp += '</TD>'

tenp += '<TD>'

tenp += '<DT><H5>'+parent.zbozi[count] [2]

Tato ¢ast vytvari polozku, ve které je umistén podrobnéjsi popis zbozi.

if (parent.zbozi[count] [4] != "neni") {

tenp += '<BR><A HREF="#"
onClick=ukaz ("'+parent.zbozi[count] [4]

tenp += '")><IMG src=img/tv.gif border=0
width=30></A>"

}
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Tato podminka udéava jestli ke zbozi neni pfipojen dopliujici obrazek, kdyz
ano, tak vytvori v dokumentu obrazek televize. V ptipad¢ stisku tohoto obrazku je
vyvolana funkce ukaz() ktera zajisti vytvotfeni nového okna. V novém okn¢ je

zobrazena fotografie ur¢eného zbozi.

tenp += '</H5></DT></TD>"

tenp += '<TD>'

tenp += '<DT>'+parent.zbozi[count] [3]+'</DT>"

tenp += '</TD>'

tenp += '"</TR>'

i

Dalsi usek této ¢asti JavaScriptu vytvoii zobrazeni ceny za jeden kus vyrobku.
Jeste pted konecnym zobrazenim tohoto dokumentu je nutné vytvofit funkci zob-

raz. Funkce umoziuje, jak jiz bylo zminéno, vytvofeni nového okna a v ném

zobrazeni pozadované fotografie ur¢eného zbozi. Deklarace funkce ukaz():

function ukaz (image) {
newokno=window.open (''
rectories=no, status
s=no, copyhistory=no,width=300, height=300")

, 'okno', 'toobar=no, location=no, di

okno=newokno.document

okno.close ()

okno.open ()

tmp = '<HTML><BODY><CENTER><IMG src='+image+t'><BR>'

tmp += '<FORM><INPUT type="button" value="Zavrit"
onclick=self.close()>"

tmp += '</FORM></CENTER></BODY></HTML>"
okno.write (tmp)

okno.close ()
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Po spusténi funkce ukaz() se nejprve provede otevieni nového okna, které je
celé generované JavaScriptem. Provede se pomoci piikazu window.open. Pii vy-
tvofeni tohoto okna jsou mu dale zaddny parametry jako velikost 300x300 bodil,
zadné menu, zadné rolovaci liSty, zadna stavova tadka a zakaz historie tohoto
okna. Nasleduje uz jen deklarace vlastniho obsahu okna a tlacitka ur¢ené¢ho pro
jeho uzavieni.

Posledni operaci je vypsani proménné tenp, ve které je uloZzena tabulka
s celkovym zobrazenim ceniku. Operace se provede pomoci metody docu-
ment.write(tenp). To je cely popis souboru C.CGI ktery jsem rozdélil na dveé ¢asti.
1. Popis generovani JavaScriptu CGI skriptem, ktery provadi HTML server
2. Vlastni koéd JavaScriptu ktery zpracuje WWW klient a vytvoii tuto stranku.

Nasleduje zobrazeni tohoto kdédu tak, jak to zobrazi WWW klient.

¥ Netscape

File Edit “iew Go Communicator Help

| v

Nabidka zbozi:

Db zhoz Televimi prijimace

& --Klilmtim na tento obrazel: umistite polozn do kosto.

Menu
|Kud |Nazev Cena
Uvadni strana | [ OTAVA 14 EDC-uhlopricka 37 cm 80pr. PAL/SECAM
o TV01 NG 7990 | T
Mabidka zhozi |
N OTAVA 20 EDC uhlopricka 51cm 80pr. PAL/SECAM
| & [TV02 ricka Slom 80pr 9890
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Vysypat kosik | & [TV03 [PAL/SECAM 10950
[ OTAVA 21 BDCX-uhlopricka 55cm plocha 80pr. TXT,
& [TV04 [PAL/SECAM 12390
|7| |OTAVA 25 BDCX-uhlopricka 62cm plocha 80pr. TXT, -
[ | Document: Done S e AR N2
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3.4. Soubor nabidka.htm
V ptipadé, ze zakaznik stiskne tlacitko Obsah kosiku nachazejici se v menu je
spustén dokument se jménem nabidka.htm. Dokument zajiStuje zobrazeni jed-
notlivych polozek zbozi, které¢ zakaznik vlozil do koSiku, dale obsahuje formular
do kterého zakaznik zapisSe svoji adresu, celkovou sumu za objednané zbozi a na
konec zajisti odeslani objednavky.
Abych objasnil celkovou funkci tohoto dokumentu uvadim zde, jeho jednotli-
vé Casti a podrobnéjsi popis téchto casti.
<SCRIPT>
var tenp ='"';
var kc=0;
function suma () {
var celk=0;
for (count = 1;count <= parent.celkem-1;count++) {
celk +=parent.nakup[count] [3]*parent.nakup[count] [4]
}
document.kusu.celkem.value=celk
Kc=celk

return suma

Tato funkce provede soucet jednotlivych cen zbozi a to tak, ze vytvori cyklus
for, ktery prochazi jednotlivé polozky ceniku. Kazdou z téchto polozek vynasobi
poctem kusii a pticte k predchozi polozce. Vysledek pak vlozi do proménné do-
cument.kusu.celkem.value, ktera predstavuje polozku formulare, ve kterém se

zobrazi.
function PocKusu (akt) {

parent.nakuplakt] [4]=document.kusu.elements|[akt-
1] .value
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suma ()

}

Uvedena funkce je volana pti jakékoliv zméné poctu kust ve formulafi. Pra-
cuje timto zpiisobem pii spusténi funkce obdrzi v proménné akt indexové Cislo
polozky, kterd se zménila. Nacte z formulafe hodnotu, na kterou byla polozka
zménéna a tuto hodnotu vlozi do proménné parent.nakup a vyvolé funkci suma(),

ktera pfepocita celkovou sumu.
function Kontrola () {
var Udaje=0
var jmeno=document.nabidka.jmeno.value
var psc=document.nabidka.psc.value
var emaill=document.nabidka.email.value
var count=0
if (jmeno.length > 5) { Udaje++}
if (psc.length > 5) {Udaje++}
if (email.length > 5) {Udaje++}
if (Udaje == 3) {
document.odeslat.method="POST"

document.odeslat.from.value=document.nabidka.email.va
lue

document.odeslat.action="cgi-bin/mailer.cgi"

document.odeslat.kosik.value="Jdmeno:"+document.nabidk
a.jmeno.value+"\n"

document.odeslat.kosik.value+="Ulice:"+document.nabid
ka.ulice.value+"\n"

document.odeslat.kosik.value+="Psc:"+document.nabidka
.psc.value+"\n"

document.odeslat.kosik.value+="E-
mail:"+document.nabidka.email.value+"\n\n"
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for (count = 1;count <= parent.celkem-1;count++) {

document.odeslat.kosik.value +=
parent.nakup[count] [4]+" Kusu\n"

document.odeslat.kosik.value +=
parent.nakup[count] [1]+" "

document.odeslat.kosik.value +=
parent.nakup[count] [2]+"\n"

document.odeslat.kosik.value +=
"Cena:"+parent.nakup[count] [3]+"Kc.\n"

}
document.odeslat.kosik.value +=" Celkem
"+Kc+"Ke. \n"
}elsef
alert ("Pro odeslani je nutne vyplnit vsechny
udaje™)

document.odeslat.action="nakup.htm"

document.odeslat.method="get"

Uvedena funkce se vola v ptipad¢€, kdy uzivatel stisknul tlacitko pro odeslani
formuléfe. Proto je nutné nejdiive zkontrolovat zda jsou vSechny udaje spravné
zadany a jestli néktery z nich neschazi. Do proménnych jmeno, psc a email se
vlozi jednotlivé hodnoty z formulare. U kazdé z téchto polozek se provede kont-
rola zda je delSi nez pét znaku. V ptipad¢€, ze ano, je zvySena hodnota proménné
Udaje o 1. TakZe v piipadé, Ze jsou jednotlivé polozky dobie vyplnény musi
proménna Udaje obsahovat hodnotu 3. Jestlize to tak neni je vypsané chybové
hlasent ,,Pro odeslani je nutné vyplnit vSechny udaje“a odeslani formuléte je zru-

Seno. Jestlize byl formular vyplnén spravné provede se nakopirovani polozek
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zbozi do formuléfe, ktery je hned odeslan pomoci CGI skriptu mailer.cgi, ktery

toto zajisti.

for (count = 1;count <= parent.celkem-1;count++) {

tenp += '<TR>'

tenp += '<TD>'

tenp += '<DT><input name="poc'+count+'" size=2
value=""'+parent.nakup[count] [4]

tenp += '" onChange="PocKusu ('+count+"')">"

tenp += '</DT>'

tenp += '</TD>'

tenp += '<TD>'

tenp += '<DT>'+parent.nakup[count] [1]+'</DT>"

tenp += '</TD>'

tenp += '<TD>'

tenp +=

'<DT><H5>'+parent.nakup[count] [2]+"'</H5></DT>"

tenp
tenp
tenp
tenp

tenp
Tato

'</TD>"
'<TD>"'
'<DT>'+parent.nakup[count] [3]+'</DT>'
'</TD>"

'</TR>"'};

¢ast pracuje stejnym zpusobem jako v pfedchozim dokumentu (C.CGI)

jen s rozdilem, Ze na zacatku je uloZen pocet kusi, ktery pii zméné vyvola funkci

PocKusu().

Déle jsou uz jen deklarace formuléit, které zajistuji odeslani tidajii o objed-

navce. Formulafe jsou rozdéleny do dvou casti. Do prvniho jsou zadany udaje od

uzivatele. Udaje jsou jméno, piijmeni, adresa a email. Druhym je formulaf, ktery
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neni na obrazovce vidét. Do tohoto formuléfe jsou zapsadny zpracované udaje,

které jsou pak ptimo odeslany. Uvadim vypis téchto dvou formulaia:
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<FORM name="nabidka">

<BR>

<CENTER>

<HR>

<TABLE>

<TR>
<TD>Jmeno Prijmeni</TD>
<TD><INPUT name="jmeno" size=30

onChange="parent.adresa[l]=document.nabidka.jmeno.val
ue"></TD>

</TR><TR>
<TD>Ulice</TD>
<TD><INPUT name="ulice" size=30

onChange="parent.adresal[2]=document.nabidka.ulice.val
ue"></TD>

</TR><TR>
<TD>PSC, misto</TD>
<TD><INPUT name="psc" size=30

onChange="parent.adresa[3]=document.nabidka.psc.value
"><TR>

</TR><TR>
<TD>E-mail</TD>
<TD><INPUT name="email" size=30

onCange="parent.adresa[4]=document.nabidka.email.valu
e"></TD>

</TR>
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</TABLE>

</FORM>

<FORM method="POST" name="odeslat"
action="mailer.cgi">

<INPUT name="to" type="hidden"
value="zenkl@linux.net.cz">

<INPUT name="from" type="hidden"
value="user@linux.net.cz">

<INPUT name="subject" type="hidden" wvalue="Zbozi">

<INPUT name="kosik"

size=160>

<INPUT type="submit" onClick="Kontrola ()"
value="0Odeslat objednavku">

</FORM>

suma ()

document.nabidka.

document .nabidka.

document .nabidka.

document.nabidka.

jmeno.value=parent.adresal[l]
ulice.value=parent.adresal[2]
psc.value=parent.adresa[3]

email.value=parent.adresal4]

type="hidden" value="text"

Tato posledni ¢ast se spusti hned po nacteni dokumentu WWW klientem a

nejprve spusti funkci suma(). Nakonec vyplni jednotlivé polozky, jméno, adresu a

email do formulafe. Toto provede jen v pfipad¢, Ze tyto hodnoty byly nékdy diive

uz vyplnény. Takto pracuje cely tento dokument a mé tuto podobu.
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3.5. Soubor mailer.cgi
Poslednim souborem, ktery zde budu popisovat je soubor, vlastné¢ CGI skript,
ktery je napsan v jazyce PERL jako ptedeSly. Tento CGI skript se jmenuje mai-
ler.cgi a zajiStuje odeslani objednavky pomoci emailu. Tento skript pracuje takto:
#!/usr/bin/perl
print STDOUT "Content-type: text/html\n\n";
print STDOUT "<BODY>\n<title>Mail</title>\n";
Vytvoii nepostradatelné hlavicky, které urci, Ze se jedna o CGI skript.
for ($i = 0; $i1 < SENV{'CONTENT LENGTH'}; $i++) {
Sv .= <STDIN>;
}

For cyklus zajisti ptecteni standardniho vstupu z formulafe do proménné $v.

Na tento vstup byla odeslana veskera data, kterd obsahuje druhy formulafr.

@in = split(/&/,Sv);
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Tato fadka provede rozdé€leni piijatych dat na jednotlivé polozky.

foreach $i (0 .. S$#in)
{
@in[$i] =~ s/\+/ /g;
@in[S$i] =~ s/%(..)/pack("c",hex($1))/ge;

@in[S$i] =~ s/"~.*=(.*)/S1/;
}

Uvedena c¢ast provede konverzi znakl napiiklad %32 na znaky ASCII. To je
nutné provést, protoze WWW klient provadi pii odesilani formulare konverzi né-

kterych specidlnich znakti na tvar %xx.
@in[3] =~ s/<BR>/ /g;

@in[3] =~ s/<br>/ /g;
Odstrani HTML ptikaz <BR> a nahradi za kod konce fadky.

open (MAIL,"|/usr/lib/sendmail @in[0]") ||
die "<P>Error: Nelze najit mail.\n";

print MAIL "To: Q@in[0]\n";

print MAIL "From: @in[1]\n";

print MAIL "subject: @in[2]\n\n";

print MAIL "@in[3]\n";

close MAIL;
Zde se jedna o vlastni ¢ast, ktera je srdcem tohoto skriptu protoze provadi
odeslani emailu. Dosahuje toho pomoci programu sendmail, ktery je soucasti in-

stalace LINUXu.

print STDOUT "<BR><BR><BR><H1 align=center>Obsah
kosiku byl odeslan.</H1></BODY>\n";

Posledni ¢asti je kod, ktery informuje zdkaznika o provedeni této akce.
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3.6. Struktura databazovych souboru

Struktura databazového souboru je fesena tak, aby byla jednoduché a snadno
Citelnd nejen pro skript, ale také pro uzivatele, ktery ji bude vytvatet, nebo opra-
vovat. Zakladem této struktury jsou tfi zédkladni polozky: kod zbozi, popis zboZi,
cena zbozi. Jesté je nutno podotknout, Ze na prvnim fadku musi byt jméno celé
této skupiny zbozi. Dale nasleduji jiz jednotlivé polozky. Jednotlivé Casti jsou
oddéleny znakem #. Jedinou podminkou je aby vSechny poloZzky od délené # byly,
na jednom tadku. Kvili slozitosti zpracovani dat CGI. Druha polozka mtize obsa-
hovat také ptikazy HTML, naptiklad <BR>, ktery zajisti odfadkovani textu. Déle
muze také obsahovat <pic.jpg>, ktery zajisti, Ze na konci textu bude zobrazen
obrazek v podobé televize. V ptipadé, Ze se klikne na tento symbol vytvofi se
nové okno a v ném obrazek, ktery je uveden v téchto znackach < >. Jesté je nutno
dodat Ze soubor musi mit koncovku TXT.

Nasleduje priklad zadani databaze v souboru TV.TXT:
Televizni prijimace
TVO1#OTAVA 14 EDC-uhlopricka 37 cm 80pr.<logo.gif>#7990
TVO2#0OTAVA 20 EDC-uhlopricka 5lcm 80pr. PAL/SECAM#9890
TVO3#OTAVA 21 FDCX-uhlopricka 55cm 80pr. TXT#10990
TVO4#0OTAVA 21 BDCX-uhlopricka 55cm plocha 80pr.#12390

TVO5#0TAVA 25 BDCX-uhlopricka 62cm plocha 80pr.#16490

4. Strucény zaver

Jak jsem jiz uvedl v pfedu, celou praci jsem se snaZil zpracovat tak, aby ji bylo
mozno pouzit v bézné praxi. Proto jsou mozna nékteré jeji Casti ptilis podrobné.
Budu spokojen bude-li tato moje diplomni, prace (tfeba ptes tvrdé kritické pfi-

pominky) piijata.
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Priloha

Disketa s programem prezentace firmy s formulafem na objednavku zbozi.
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