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1. Úvod 

V současné moderní společnosti jsou kladeny stále vyšší nároky na všechny úseky a obory života člověka. Stále více se ukazuje, že umění rychlého získání kvalitních informací je pro danou oblast nebo činnost rozhodující. Toto platí zejména v podnikatelské činnosti, za předpokladu, že má být úspěšná a na patřičné úrovni. A proto právě na tuto oblast soustředím pozornost ve své diplomové práci. 

V této době je stále více nezanedbatelnou službou INTERNET. Jako nejvýhodnější řešení se jeví používání internetových aplikací klient /sever. Jedním z důvodů je použití výkonného centrálního počítače, který je schopen velice rychle vyhledat a případně zpracovat námi požadované informace. Jako další nezanedbatelný důvod je, že struktura a uspořádání těchto počítačů eliminuje zbytečný přenos dat a tím se snižuje celkové zatížení sítí. Velkou výhodou, proč poskytovat služby na Internetu, je skutečnost, že tyto služby mohou být i klasickou komerční službou. Proto je možné do prostředí internetu přenést některé obchody, instituce, případně soutěže. 

2.Využití CGI scriptů pro dynamickou www prezentaci firmy s možnosí objednávky zboží

Jedním ze způsobů řešení tohoto problému je uložit na server soubory s ceníky a pomocí CGI-skriptů generovat potřebné stránky přímo v době požadavku. Výhodou tohoto způsobu je jeho jednoduchost, a protože se na server ukládají pouze soubory s ceníky, nejsou vyžadovány velké nároky na obsluhu. 

2.1 Co je to CGI Script?

Na počátku mohl zasílat WWW server klientům pouze statické dokumenty. Tyto dokumenty nejprve musely být  vytvořeny a v konečné podobě vystaveny na serveru, nebylo je tedy možno ovlivňovat ze strany klienta. Proto je výhodné, když  může server dynamicky ovlivňovat data dokumentu na základě požadavku klienta. Klasickým případem jsou databázové aplikace, kdy se dynamicky vytváří všechny výstupy, což představuje sestavení odpovědi podle požadavků, než v případě, že všechny možné výstupy předem připravíme. Takovéto řešení je nevýhodné zejména vzhledem k objemu a proměnlivosti dat. Tyto úkoly řeší zavedení virtuálních dokumentů. Pokud se žádá o virtuální dokument, představuje URL odkaz na program, který server spustí. Výsledek programu se pak předá klientovi. Tyto programy se nazývají CGI skripty. CGI skript je externí program, který je při požadavku klienta spuštěn WWW serverem jako samostatný proces.

CGI skript je libovolný program, jehož jedinou podmínkou je schopnost komunikovat s WWW serverem. Program musí umět přebrat data od WWW serveru a musí umět předat serveru zpět výsledek. Server musí umět tento program ( skript ) spustit. Jako CGI script může být spuštěn program, který vznikne překladem zdrojového textu který je napsán např.: v jazyce C, C++, VisualBasic, Fortran. A nebo se může jednat o sekvenci příkazů, která se interpretuje např. programem Perl, TCL, Shellem v Unixu, atd. Výběr jazyka závisí pouze na autorovi scriptu a také na tom, jaký jazyk je autorovi k dispozici. Většina uživatelů však preferuje psaní skriptů pomocí scriptovaných (interpretačních) jazyků. U těchto skriptů je snadnější odladění, modifikování a údržba než u kompilovaných programů.

CGI skripty přebírají data zadaná klientem, zpracovávají je a jako výsledek vytvářejí většinou html stránky. Takto vytvořené stránky pak WWW server posílá zpět klientovi. Za pomoci CGI skriptů může server provádět výpočty, vyhledávat data v databázi nebo odesílat objednávky. Výsledkem scriptu nemusí být jen html stránka, která se vytvoří na základě požadavků ze strany uživatele, ale mohou jimi být i obrázky ve formátu gif, či jiná data, která je možno zobrazit prohlížečem.

Díky existenci normy pro CGI rozhraní (CGI-Common Gateway Interface) je možno používat CGI scripty ve spojení s většinou serverů a způsob použití je ve všech případech stejný.

2.1.1 Způsob zpracování CGI požadavku.
Pokud klient požaduje statický html dokument, server tento dokument vyhledá a odešle mu jej.

Pokud klient zašle na server CGI požadavek, server pracuje pouze jako prostředník mezi klientem (uživatelem) a CGI scriptem.

2.1.2 Jednotlivé kroky komunikace při zpracování CGI požadavku.

1. Klient pošle požadavek

2. Pokud server zjistí, že se jedná o CGI požadavek, založí CGI proces. To, aby server poznal, že se jedná o CGI požadavek, bývá řešeno tak, že se tyto programy musejí nacházet ve speciálním adresáři. Většinou se jedná o adresář CGI-BIN. Jediným účelem tohoto procesu je nastavit komunikaci mezi CGI procesem a serverem. Tento proces je jedním z procesů, které má server alokované, je proto nutné zajistit dostatečné množství alokovaných procesů. Protože je CGI proces kopií procesu serveru má přístup k informacím z CGI dotazu. Jedná se např. o :

· jméno nebo IP adresu uzlu, který vznesl požadavek
· zda je host autorizován

· jaký klientský program používá vzdálený uživatel atd.

CGI proces uloží informace z požadavku do proměnných prostředí. CGI proces také vytvoří spojení mezi serverem a externím (CGI) programem. Tj. server může poslat programu data od klienta a CGI script může poslat odpověď zpět klientovi prostřednictvím serveru. CGI proces může poslat data CGI programu na standardní vstup. 

Po zpracování dotazu externím programem odešle CGI proces data serveru, který je vrátí klientovi. Odpověd posílá CGI script přes svůj standardní výstup. Server převezme odpověď od scriptu, přidá k ní výsledkový kód a nezbytné hlavičky a pošle ji klientovi.

Je zde také možnost poslat odpověď vytvořenou CGI scriptem přímo klientovi jako tzv. nonparsed header dokument. V takovém případě však musí odpověď obsahovat všechny potřebné náležitosti, aby byla platnou odpovědí v HTTP protokolu a klient uměl tuto odpověď správně zobrazit uživateli.

2.1.3 Ochrana a bezpečnost CGI scriptů

CGI scripty jsou vhodným nástrojem pro komunikaci s uživateli, mohou však představovat určité bezpečnostní riziko. Při vytváření CGI scriptů je třeba dodržovat tato pravidla: 

· kontrolovat data zaslaná klientem. Data mohou obsahovat znaky pro přerušení shellu. 

· kontrolovat všechna jména a cesty. Je vhodné nepovolovat např. cesty obsahující znaky /./ nebo /../ nebo //. 

· neumísťovat CGI script do adresáře, kam mohou uživatelé ukládat data. Někdo by totiž mohl uložit do tohoto adresáře svůj vlastní script a pomocí něho pracovat s daty na vašem počítači. 

To že se jedná o spustitelný program, nám dosti narušuje bezpečnost systému. Aby se bezpečnost zvětšila, bývá průměrnému uživateli systému zamezeno spouštění Cgi scriptů. Toho docílíme například tím, že zakážeme zápis do adresáře, ze kterého je dovoleno CGI programy spouštět. Jak již bylo uvedeno, většinu se jedná o adresář CGI-BIN. 

2.1.4 Proměnné prostředí

Následující proměnné prostředí nejsou závislé na požadavku klienta, a jsou vždy použité. V následující tabulce si ukážeme některé z nich:

Proměnná prostředí
Popis
Příklad

SERVER_SOFTWARE
Jméno a verze software, s nímž CGI script komunikuje
Netscape-Comunicator/1.1

SERVER_NAME
Plné jméno serveru nebo IP adr
195.12.12.2

GATEWAY_INTERFACE
Verze CGI, kterou použ.server
CGI/1.1

Následující proměnné prostředí jsou závislé na požadavku klienta a naplňuje je server:

Proměnná prostředí
Popis
Příklad

SERVER_PROTOCOL
Jméno a verze protokolu, kterým žádal klient o dok.
HTTP/1.1

REQUEST_METHOD
Metoda, kterou odeslal klient požadavek
GET, POST, HEAD

PATH_INFO
Jedná se o speciální informace, které jsou uvedeny v URL za cestou ke scriptu
/obr/cara.jpg



SCRIPT_NAME
Jméno spouštěného scriptu i s virtuální cestou
/cgi-bin/pokus.cgi

QUERY_STRING
Informace předávané scriptu pomocí metody GET
jmeno=honza&prijmeni=Novak

REMOTE_HOST
Počítač, který vyvolal požadavek
Sinuhet.pf.jcu.cz

REMOTE_ADDR
IP adresa počítače, který vyvolal požadavek
195.12.12.1

CONTENT_LENGTH
Délka dat v bytech předávaných klientem
Content-Length:65

3. Popis scriptovaného jazyka Perl

Jedná se o scriptovaný jazyk, což znamená, že se program nemusí před použitím překládat, a tím se zjednodušuje jeho použití, ladění, úpravy apod. 

Aby dokázal server určit, jakým jazykem je program napsán, jakým interpretem jej má spustit, musíme na první řádek našeho programu uvést následující hlavičku: 

Např.: #!/usr/bin/perl  

Tato hlavička se může lišit systém od systému. Jedná se o cestu kde je uložen interpret Perl. Pomocí příkazu UNIXu whereis perl zjistíme, kde se nachází interpret perlu. Výsledek je výpis cesty k interpretu perl.
V případě že bude námi vytvořený script spouštěn systémem klient/server, je nutné náš script navíc rozšířit o hlavičku, která sdělí serveru kam a v jakém tvaru výstupní data odeslat. Server může data odesílat jako:


text/plain

- klasický text s formátováním jako v jazyce perl


text/html

- formát výstupu je ve tvaru HTML


image/gif

- data jsou zobrazena ve tvaru obrázku GIF

Nejčastěji používaná hlavička vypadá v jazyce perl následovně:

#!/usr/bin/perl

print ”Content-type: text/html\n\n”;

# …

# Vlastní script

# …

Na konci příkazu print je nutno uvést dvojité odřádkování (“\n\n“)

3.1 Komentáře a příkazy perlu

Do programu v perlu je možno vkládat komentáře, komentář je uvozen znakem #. Vše, co je za znakem #, je považováno za komentář, a proto ignorováno (vyjímku tvoří první řádek). Pokud potřebujeme vytvořit více-řádkový komentář, máme jedinou možnost, jak to provést, a to na každý řádek uvést znak #. 

V perlovském programu musejí být všechny řádky ukončeny znakem středník. Výjimku tvoří pouze komentářové řádky.

3.2 Spouštění programů

Perlovský program je možno vytvořit jakýmkoliv textovým editorem a uložit do souboru. Většinou mají perlovské programy koncovku *.pl, výjimkou ovšem není ani koncovka *.cgi. Po vytvoření a uložení programu musíme zajistit, aby bylo možno program spouštět. To zajistíme příkazem UNIXu :

chmod u+x jmeno_programu
 nebo


chmod 744 jmeno_programu  případně: chmod 755 jmeno_programu
Program spustíme tímto příkazem:

perl jméno_programu

Program je možno také spustit s požadavkem na výpis upozornění pomocí příkazu:


perl –w jméno_programu

Použití volby -w zajistí výpis upozornění a dalších užitečných hlášení, které se jinak nevypisují.

V případě požadavku na spuštění v ladícím režimu použijeme parametr –d viz. příklad:


perl –d jmeno_programu

3.3 Skalární proměnné

Skalární proměnné jsou nejjednodušší typy proměnných. Mohou obsahovat řetězce nebo čísla. Typy proměnné jsou dány jejím obsahem a nemusí se definovat předem, vznikají při prvním použití.

Jméno proměnné je řetězec začínající znakem $. Perl je case sensitivní jazyk, to znamená, že $a a $A jsou dvě různé proměnné.

Příklad: 

$priorita = 9;

přiřadí skalární proměnné $priorita hodnotu 9, ale stejné proměnné můžete poté přiřadit řetězec: 

$priorita = 'vysoka';

Perl akceptuje čísla a řetězce takto: 

$pocet = 10;                 

# integer

$pi = 3.14159;               
# číslo s deset. čárkou 

$num = 59.0208e73;            
# číslo ve vědeckém formátu

$barva = 'zelena';          
# řetězec

$veta = "$jmeno je doma";  
# řetězec s dosazením

$prikaz = `pwd`;             
# příkaz
a umí tyto proměnné použít v operacích.

Jméno proměnné může být tvořeno číslicemi, písmeny a podtržítkem, ale nesmí začínat číslicí. V Perlu existuje řada speciálních proměnných, které mají vyhrazené jméno. Jedna z nejčastěji používaných speciálních proměnných je $_.

3.4 Operace a přiřazení

V perlu lze běžně používat všechny operace dostupné v programovacím jazyce C.


$a = 1 + 2;
# součet 1 a 2 uloží do $a


$a = 3 - 4;
# odečte 4 od 3 a výsledek uloží do $a


$a = 5 * 6;
# vynásobí 5 krát 6


$a = 7 / 8;
# dělí 7 : 8 výsledek  uloží do $a


$a = 9 ** 10;
# 9 umocní na 10


$a = 5 % 2;
# zbytek po dělení 5 : 2 (modulo dělení)


++$a;
         
# zvýší $a a vrátí hodnotu

      
$a++;
         
# vrátí hodnotu $a a pak ji zvýší


--$a;

# sníží hodnotu $a a vrátí hodnotu


$a--;

# vrátí hodnotu $a a pak ji sníží
Pro řetězce má perl mezi jinými operátory 


$a = $b . $c;
# spojí $b a $c


$a = $b x $c;
# opakuje řetězec $b $c krát

Přiřazení hodnoty 


$a = $b;

# přiřadí $b do $a


$a += $b;

# přičte $b do $a


$a -= $b;

# odečte $b od $a


$a .= $b;

# doplní $b k $a

Poznamenejme, že když perl provádí přiřazení $a = $b, udělá nejprve kopii $b a pak ji přiřadí do $a. Proto při další změně $b se tato změna neprojeví na $a. 


Pozor: doplnění v tomto tvaru nelze používat pro práci s polem.

3.4.1 Získání podřetězce

Pokud potřebujeme získat určitou část podřetězce, použijeme předdefinovanou funkci substr. Funkce substr vrací část řetězce o požadované délce, která začíná od námi zadané pozice. 

   
Příklad: 


Sekvence příkazů našeho příkladu vytiskne část řetězce z proměnné $retezec, která začíná na pozici 5 a je dlouhá 4 znaky ( pozice jsou číslovány od 0 ). 

$retezec = "Novák Jiří";

$podretezec = substr($retezec,5,4);

print $podretezec;
Výstupní řetězec je : Jiří 

3.5 Pole


Proměnná typu pole je seznam skalárních proměnných (čísel, řetězců). Jméno proměnné typu pole má stejný formát jako skalární proměnná, jako prefix má však znak @. 

Příklad:


@ovoce  = ("jablka", "hrusky", "svestky");


@barvy = ("cervena", "modra");


Na tomto příkladu je vidět, jakým způsobem se přiřadí seznam tří prvků do proměnné pole @ovoce a seznam dvou prvků do proměnné @barvy. 

K jednotlivým prvkům pole přistupujeme pomocí indexu začínajícího od 0, který je uzavřen do hranatých závorek. 

Příklad: 


$ovoce[2]


Výraz $ovoce[2] nám vrací hodnotu svestky. Je nutno poznamenat, že znak @ musíme zaměnit za znak $, protože prvek pole je skalární proměnná.

Každý výraz v perlu je vyhodnocován v nějakém kontextu. Na kontextu závisí výsledná hodnota výrazu. Stejný výraz je v jiném kontextu jinak vyhodnocen. Výraz může být vyhodnocen jako skalár (řetězec nebo číslo) nebo jako pole. Perl automaticky konvertuje data do tvaru požadovaného aktuálním kontextem. 

3.5.1 Přiřazení v kontextu pole


První přiřazení nahradí proměnnou @barvy jejím obsahem, tedy oba příkazy mají stejný výsledek. 


@vicebarev = ("bila", @barvy, "cerna");


@vicebarev = ("bila", "cervena", "modra", "cerna");
3.5.1.1. Funkce push
Výhodný způsob, jak přidávat prvky do pole, je za použití funkce push: 


push(@ovoce, "tresne");

Tato funkce přidá řetězec tresne na konec pole @ovoce. Pokud potřebujeme přidat dva či více prvků do pole použijeme např. tento zápis:


push(@ovoce, "tresne", "broskve");


push(@ovoce, ("tresne", "broskve"));


push(@ovoce, @dalsiovoce);
Funkce push vrací poslední prvek nového seznamu. Tedy: 


@ovoce  = ("jablka", "hrusky", "svestky");


@dalsiovoce = ("jahody","maliny");


$pocet = push(@ovoce, @dalsiovoce);


print "Posledni prvek je $pocet\n";# tiskne maliny
3.5.1.2. Funkce pop
Funkce pop odstraní poslední položku pole a vrací hodnotu poslední položky pole. 

Z našeho původního seznamu 


@ovoce = ("jablka", "hrusky", "svestky");


funkce pop vrátí svestky a pole @ovoce má nyní dva prvky: 


$noveovoce = pop(@ovoce);# nyní $noveovoce = "svestky"

3.5.2 Přiřazení v kontextu skalární proměnné. 

Příklad:


$kolik = @ovoce;
v tomto případě se přiřadí proměnné $kolik hodnota určující délku pole @ovoce tj. hodnotu 3.

Je důležité upozornit, že tento řádek :  


$co = "@ovoce"

přiřadí proměnné $co řetězec, který obsahuje prvky seznamu oddělené mezerami, tj v našem příkladu řetězec: jablka hrusky svestky.


Mezera může být nahrazena jiným řetězcem pomocí změny speciální proměnné $". Tato proměnná je jednou z nejpoužívanějších, většina z nich má zvláštní jméno. 

Při přiřazování je možné použít pole spolu se skalárními proměnnými: 

($a, $b) = @ovoce;

# $a a $b jsou první dva prvky pole @ovoce.

($a, @jineovoce) = @ovoce;# $a je první prvek pole @ovoce





# @jineovoce je seznam dalších prvků

Můžeme také chtít získat index posledního prvku pole . Pro pole @ovoce použijeme takovýto výraz:  $#ovoce
3.5.2.1 Výpis pole

Jelikož je důležitý kontext, může být překvapující, že následující příkazy dávají různý výsledek: 


print @ovoce;
        
# vlastní pole


print "@ovoce";
        
# Uzavřeno v uvozovkách


print @ovoce."";

# Ve skalárním kontextu

3.5.3 Pole @ARGV

Jedná se o speciální typ pole, ve kterém jsou uloženy všechny parametry zadávané z příkazové řádky. Opět jsou prvky indexovány od 0.

3.6 Asociativní pole

Pracujeme-li s obyčejnými poli, můžeme přistupovat k jednotlivým položkám pole pouze pomocí indexu. Například  k prvnímu prvku pole @jídlo ( $jidlo[0] atd. 

V jazyce perl je navíc umožněno vytvářet pole, k jehož položkám je možno přistupovat  pomocí klíče – tj. řetězce. Tato pole se nazývají asociativní pole. Jedná se o pole s indexsekvenčním přístupem. 

Jako prefix asociativní pole se na rozdíl od klasických polí používá znak %. 

Na ukázku vytvoříme asociativní pole, která bude obsahovat 2 položky: jména osob a jejich věk. 

%vek_osob = (
"Kelly", 18,

         
"Al", 34,


        "Bad", 17,


        "Buck", "8 psích let",


        "Peggi", 32  );
Z takto vytvořeného asociativního pole nyní můžeme získat věk jednotlivých osob následovně: 

$vek_osob{"Al"};

# Vrátí 37

$vek_osob{"Buck"};

# Vrátí "8 psích let"

$vek_osob{"Kelly"};

# Vrátí 18

$vek_osob{"Bad"};

# Vrátí 17

$vek_osob{"Peggi"};

# Vrátí 36

Jako v případě přístupu k jednotlivým prvkům pole se i u pole asociativního zamění znak % za znak $. Je to z toho důvodu, že se odkazujeme na jednotlivé prvky asociativního pole tj. skalární proměnné. U asociativního pole se na rozdíl od pole běžného index (v tomto případě jméno) uzavírá do závorek složených. 

Asociativní pole je možné konvertovat na běžné pole tak, že přiřadíme asociativní pole proměnné typu běžné pole. Je samozřejmostí i opačná operace. 

Příklad na konvertování polí  (%asociativni_pole = %vek_osob):

@bezne_pole = %asociativni_pole; # @bezne_pole je běžné pole 





    # o 10 prvcích

$bezne_pole[5];

   
# vrátí hodnotu 17. Pozor,






# pole jsou číslovány od 0

%zpet_asociativní_pole = @bezne_pole;
# běžné pole je zpět 






# převedeno na pole






# asociativní tzn.: 






#%zpet_asociativní_pole






# je totožné s 






# %asociativní_pole

3.7 Práce se soubory

V jazyce perl se pracuje se soubory obdobně jako v jazyce C, pomocí tzv. filehandles. Filehandel -  je logické jméno souboru. Jedná se o řetězec, který je psaný velkými písmeny (SOUBOR, FILE,…). 

Na úvod  práce se soubory si uvedeme jednoduchý příklad na výpis obsahu souboru, který má stejnou funkci jako příkaz cat v UNIXu. 

#!/usr/bin/perl

$jmeno_souboru = '/etc/passwd';
# do proměnné $jmeno_souboru si 






#uložíme vlastní jméno souboru

open(SOUBOR, $jmeno_souboru);

# pomocí fce. open soubor otevřeme

@radky = <SOUBOR>;


# do pole přiřadíme obsah souboru

close(SOUBOR);


# soubor uzavřeme

print @radky;



# vlastní výpis pole

3.7.1 Funkce open

Pomocí funkce open otevřeme soubor jako vstupní (tj. soubor jen pro čtení ). Prvním parametrem ve funkci open je již zmiňovaný filehandel. Druhým parametrem je jméno souboru včetně cesty  k souboru. V našem případě je jméno souboru s cestou uloženo do proměnné $jmeno_souboru. 

Pomocí funkce open může otevírat soubor nejen jako vstupní, ale i jako výstupní (tj. pro zápis).
Výstupní soubor otevřeme přidáním znaku > před jménem souboru. Pomocí tohoto  znaku  > se buď vytvoří soubor nový, v případě, že soubor neexistuje, nebo  pokud soubor téhož jména již existuje, pak se existující soubor přepíše. 

Pokud potřebujeme otevřít existující soubor a rozšířit jej, pak použijeme znaky >> .

Způsob použití fce. open si ukážeme na následujících řádcích: 

open(INFO, $file);      
# Soubor je otevřen pro vstup, tj. pro čtení 

open(INFO, "<$file");
# Soubor je otevřen pro vstup 

open(INFO, ">$file");
# Soubor je otevřen pro výstup, tj. pro zápis

open(INFO, ">>$file");
# Soubor je otevřen pro rozšíření
V případě, že potřebujeme zapsat do souboru, otevřeme soubor pro výstup, a pomocí příkazu print  s parametrem filehandle se do souboru zapisuje jako v případě výpisu na obrazovku. 

Abychom mohli do souboru s filehandlem SOUBOR zapisovat, použijeme tento příkaz: 

print SOUBOR "Tento řádek bude zapsán do souboru.\n";

Obsah souboru se čte tak, že se proměnné přiřadí logické jméno souboru, které je uzavřené ve špičatých závorkách.


Příklad: 

@radky = <SOUBOR>;

Tento příklad zapíše do pole @radky celý soubor /etc/passwd
Výraz <SOUBOR> přečte celý soubor na jeden průchod. Je to z toho důvodu, že čtení probíhá v kontextu proměnné pole. Pokud bychom nahradili pole @radky  skalární proměnnou $radka, vždy by byla přečtena jen následující řádka. Je tedy možno číst soubor pomocí cyklu while. 

while ($lines = <INFO>) 

{  print $lines; }

Vždy tj. jak při načítání souboru do pole, tak při čtení souboru po řádcích, je každá přečtená řádka uložena do proměnné VČETNĚ znaku konce řádku. 

3.7.2 Funkce close

Funkce close uzavírá soubor.

3.8 Regulární výrazy ( RE )

Regulární výrazy jsou výrazy, které jsou uzavřeny do lomítek. Pokud potřebujeme použít porovnávání s regulárním výrazem  použijeme operátor =~. 


Pro názornost si ukažme jednoduchý příklad: 

Následující výraz je pravdivý, pokud se v proměnné $sentence vyskytuje řetězec velka. 

$sentence = “Je tu velka zima“

$sentence =~ /velka/

RE jsou case sensitive (rozlišuje se mezi malými a velkými písmeny). Pokud tedy proměnná $sentence obsahuje řetězec 

$sentence = "Velka rezata liska";

potom porovnání $sentence =~ /velka/ je nepravdivé. 

V případě, že potřebujeme testovat nerovnost, použijeme operator  !~ . 

Znaky $, |, [, ), \, / mají v RE zvláštní význam. Pokud potřebujeme porovnávat řetězec na výskyt některého z těchto znaků, musíme před nimi uvést zpětné lomítko. 

Tj: 

\|

# svislá čára

\[

# úvodní hranatá závorka

\)

# koncová závorka

\*

# hvězdička

\^

# stříška

\/

# lomítko

\\

# zpětné lomítko
atd. 

Při používání RE může nastat situace, kdy potřebujeme zjistit, zda se v řetězci vyskytují např. dva znaky //. Proto je zde možnost znak / nahradit jakýmkoliv znakem tzn.: !, |, atd.

Příklad:

$sentence =~ |//| 
místo :  $sentence =~ ////

3.8.1 Speciální znaky v RE

Pokud používáme RE, máme k dispozici mnoho speciálních znaků. Právě tyto speciální znaky dělají z RE silný prostředek, ale způsobují, že RE vypadají na pohled velice komplikovaně. 

RE je vhodné začít používat postupně, jejich vytváření je často určitým druhem umění. 

Zde si ukážeme některé speciální znaky používané v RE a jejich význam 

.
# libovolný znak, kromě znaku pro nový řádek

^
# začátek řádky nebo řetězce

$
# konec řádky nebo řetězce

*
# žádný nebo několik výskytů předchozího znaku

+
# jeden nebo několik výskytů předchozího znaku

?
# žádný nebo jeden výskyt posledního znaku

t.e
# výraz představuje řetězec začínající t následované alespoň jedním 

# znakem a končící písmenem e


# Vyhovuje např.: the, tre, tle


# ale nevyhovuje: te, tale

^f
# f na začátku řádky

^ftp
# ftp na začátku řádky

e$
# e na konci řádky

tle$
# tle na konci řádky

und*
# un následované žádným nebo více znaky d např.: un, und, undd, … 

.*
# libovolný řetězec bez znaků nový řádek. ( . ) vyhovuje  libovolnému 

# znaku  kromě nového řádku, * znamená žádný nebo více výskytů

^$
# řádek s prázdným obsahem.
Existují další možnosti.


Pro porovnání se skupinou znaků se používají hranaté závorky. Porovnání se provádí na libovolný znak uvnitř závorek. Pomlčka (-) uvnitř hranatých závorek označuje znaky mezi uvedenými znaky a znak ^ na začátku závorky znamená negaci: 

[qjk]

# q nebo j nebo k

[^qjk]

# ani j ani g ani k

[a-z]

# cokoli od a do z včetně znaků a a z
[^a-z]

# nikoli malá písmena

[a-zA-Z]
# libovolné písmeno

[a-z]+

# libovolný neprázdný řetězec z malých písmen
A zde jsou některé další speciální znaky používané v RE: 

\n

# nový řádek

\t

# tabelátor

\w

# libovolný alfanumerický znak, \w je ekvivalent s [a-zA-Z0-9]

\W

# libovolný nealfanumerický znak, je ekvivalentní s [^a-zA-Z0-9]

\d

# libovolná číslice, tj. [0-9]

\D

# znak jiný než číslice, tj. [^0-9]

\s

# znak pro vložené mezery, tj. mezera, tab, nový řádek, atd.

\S

# nemezerový znak

\b

# hranice slova, tento znak nelze použít uvnitř []

\B

# na uvedeném místě není hranice slova
3.9 Substituce a nahrazování znaků:

Perl umožňuje provádět substituci, která je založena na použití regulárních řetězců. Substituce se provádí pomocí funkce s. Jedná se o obdobu příkazu sed shellu UNIXu. Pro substituci se použije srovnávací operátor =~. Pokud srovnávací operátor vynecháme, provede se substituce na proměnné $_. 

Chceme-li nahradit výskyt řetězce praha řetězcem Praha v proměnné $mesta použijeme příkaz:

$mesta =~ s/praha/Praha/

Je-li řetězec uložený v proměnné $_, pak má příkaz pro uvedenou náhradu tvar:

 s/praha/Praha/
Dva regulární řetězce jsou obklopeny celkem třemi lomítky. 

Příkaz vrací počet provedených substitucí, v tomto případě 0 (false) nebo 1 (true). Výraz pro substituci je tedy možné použít i jako podmínku v příkazu if. 

3.9.1 Volby

Uvedený příklad nahradí pouze první výskyt řetězce, můžeme však požadovat nahrazení všech výskytů daného řetězce. Nahrazení všech výskytů řetězce provedeme tzv. globální substitucí, tj. za poslední lomítko přidáme písmeno g: 

s/praha/Praha/g

Příkaz vrací počet provedených substitucí, tj. 0 (false) nebo číslo větší než 0 (true) – počet substitucí. 

Potřebujeme-li nahradit výskyt pRaha, PrAhA, pRAHa atd., řetězcem Praha je možno použít příkaz:

s/[Pp][Rr][Aa][Hh][Aa]/Praha/g
Existuje však jednodušší způsob, a to pokud použijeme volbu i ("ignore case"). Příkaz: 

s/praha/Praha/gi

provede globální substituci s ignorováním typu písmen (malá, velká). 

3.9.2 Znovupoužití nalezených řetězců

Často  potřebujeme podřetězec nalezený na jednom místě v řetězci  opakovaně použít buď na jiném místě v tomtéž řetězci či nalezenou část řetězce použít pro další zpracování. Nalezené podřetězce jsou ukládány do proměnných $1,...,$9. K jednotlivým částem řetězce přistupujeme pomocí speciálních znaků: \1,...,\9.

Příklad:

$veta = "Velka rezata Liska";

$veta =~ s/([A-Z])/>\1</g;

print "$veta\n";
po vykonání tohoto výrazu budou v proměnné $veta všechna velká písmena ohraničena znaky ><. V našem případě bude  výsledek vypadat  následovně:

>V<elka rezata >L<iska

V dalším příkladu si ukážeme, jak lze nalezený řetězec použít při dalším zpracování:

if (/(\b.+\b) \1/)

  {


     print "Slovo $1 se opakuje\n";

  }

V tomto případě se nám označí každé opakující se slovo. Každé \b představuje hranici slova a znak .+ představuje libovolný neprázdný řetězec, proto \b.+\b představuje cokoli mezi dvěmi hranicemi slova, tedy slovo. Použijeme závorky, kde obsah závorek je uložen do speciálního znaku \1. Ve zbytku programu pak můžeme pracovat s proměnnou $1, která má stejný obsah jako speciální znak \1. Je samozřejmostí, že tento speciální znak je možno použít i přímo v regulárním výrazu.

3.9.3 Nahrazování znaků

Funkce tr nám umožňuje nahradit určitý znak znakem jiným. Následující příkaz nahrazuje v proměnné $nahrad každý znak a znakem e, každý znak b znakem d, a každý znak c znakem f. 

$nahrad =~ tr/abc/edf/
Příkaz také vrací počet provedených nahrazení. Je tedy možno například příkazem if testovat, zda se nahrazení provedlo nebo ne. 

if ( $nahrad =~ tr/abc/edf/) 

 {   

     print "nahrazeni se povedlo\n";   

 }

  else 

   {   

    print "v daném řetězci nebyly  nalezeny žádné z těchto znaků: abc\n";   

   }; 
Většina speciálních znaků pro RE se ve funkci tr nepoužívá. Následující příklad zjistí počet hvězdiček v proměnné $retezec a zjištěné číslo uloží do proměnné $pocet. 

$count = ($sentence =~ tr/*/*/);

Pokud bychom potřebovali zjistit počet znaků například @, / , atd. MUSÍME před tyto znaky vložit znak \. 

Př.: $pocet = ($retezec =~ tr/\@/\@/);  

3.10 Příkazy řízení 

3.10.1 for

Příkaz for v perlu je velice podobný příkazu for v jazyce C. Má následující tvar: 

for (inicializace; test; inkrementace)

{


 Blok jednotlivých příkazů

}
Nejprve se provede výraz inicializace. Poté se provádí jednotlivé příkazy ve složených závorkách, dokud má výraz test hodnotu true. Po každém průchodu je proveden výraz inkrementace. Příklad for cyklu si ukážeme na příkladu.Cyklus tiskne čísla od 0 do 9. 

Příklad:

for ($index = 0; $index < 10; $index++)
# Zahájení s $i = 0





# Prováděj dokud $i < 10





# Zvýšení $index o jedna

{


print "$i\n";

# Tisk jednotlivých čísel

}

3.10.2 foreach

Příkaz foreach je velice používaný příkaz řízení perlu. Příkaz foreach postupně používá jednotlivé prvky pole nebo jiné struktury ve tvaru seznamu (řádků v souboru). Pro každý prvek pole provede sekvenci příkazů, která následuje. 

Má následující tvar: 

foreach $barva (@colors)

# Použije každou položku 






# pole @colors





   
# a uloží ji do proměnné 






# $barva

{


print "$barva ";

# tisk položky


print "je ale hezka barva\n";
# tisk řetězce

}

Při prvním průchodu pole je do $barva přiřazena hodnota první položky pole @colors. Při dalším průchodu je přiřazena druhá položka, atd. až do poslední položky. V případě, že je pole @colors prázdné, blok příkazů se neprovede nikdy. 

3.10.3 while a until

Jedná se o iterační příkaz, který testuje podmínku před průchodem cyklu. Příkaz while provádí sekvenci příkazů opakovaně dokud platí podmínka. Cyklus nemusí proběhnout ani jednou. Naopak příkaz until provádí sekvenci příkazů opakovaně tak dlouho, dokud nezačne podmínka platit. 

Příklad: 

program čte data z klávesnice a pokračuje teprve po zadání správného hesla 

#!/usr/bin/perl

print "Zadej heslo: ";
#dotaz na vstup

$heslo = <STDIN>;

#přečtení vstupu

chop $heslo;


#odstraní konec řádku(znaku \n)

while ($heslo ne "honza")
#dokud je porovnání chybné, 





#prováděj následující blok

{

    print "Nespravné heslo ! \n ";


    $a = <STDIN>;

# nové přečtení vstupu

    chop $a;

}

Blok příkazů ve složených závorkách je prováděn tak dlouho, dokud se vstup nerovná heslu. Čteme standardní vstup. Heslo uložené do proměnné $heslo obsahuje znak konec řádky. Pomocí funkce chop odstraníme poslední znak řetězce. V našem případě se jedná o znak konec řádky. 

K testování opaku je možné použít příkaz until. 

3.10.4 do while

Jiným užitečným postupem je umístění příkazu while nebo until na konec bloku místo na začátek. Pro označení začátku bloku použijeme příkaz  do.

Příklad:

 #!/usr/bin/perl

do

{


"Zadej heslo: ";
# dotaz na heslo


$a = <STDIN>;

# přečtení vstupu


chop $a;

# odstranění konce řádky

}

while ($a ne "fred")

# opakování dokud je vstup různý od hesla
3.10.5 Příkazy pro přerušení cyklu

Existuje několik příkazů, kterými je možné ukončit cyklus nebo jej modifikovat. 

3.10.5.1 Příkaz last
Příkaz last ukončuje cyklus. Ve většině případů je příkaz last spojen            s příkazem if. 

Smyčka v následujícím cyklu while (TRUE) může vypadat jako nekonečná, je však ukončena v okamžiku, kdy $index je nula. 

$index = 10;

while (TRUE) {

      last if $index == 0;

      print $index;

      $index--;

} 

3.10.5.2 Příkaz next
Příkaz next skočí na začátek cyklu, zbytek bloku příkazů za next je vynechán. Opět jako příkaz last je i příkaz next ve většině případů spojen s příkazem if.

3.11 Podmíněný příkaz If

Stejně jako ostatní programovací jazyky podporuje a je i v perlu jedním z nejužívanějších příkazů podmíněný příkaz if/then/else. Má následující tvar: 

if ($retezec)

{


print "Řetězec není prázdný\n";

}

else

{


print "Řetězec je prázdný\n";

}

Je vhodné připomenout, že prázdný řetězec je vyhodnocen jako false. Výsledek „Řetězec je prázdný“ dostaneme i v případě, že v proměnné $retezec bude řetězec 0. 

V příkazu if je možné uvést alternativní příkazy if: 

if (!$retezec)

    # ! je operátor not

{

  print "V retezci nejsou zadne znaky\n";

}

 elsif (length($retezec) == 1)    
# předchozí podmínka 






# neplatí, zkus tuto

 {

   print "V retezci je nasledujici znak: $retezec \n";

 }

 elsif (length($retezec) == 2)    
# předchozí podmínka 






# neplatí, zkus tuto

 {

  print "V retezci jsou nasledujici dva znaky: $retezec\n";

 }

else




# Neplatí žádná z 






# předchozích podmínek

 {

  print "V retezci je hodne znaku. Tady jsou:\n $retezec \n";

 }
Pozor! v klíčovém slově příkazu elsif se nepíše e. 

3.12 Split

Velmi užitečnou a také používanou funkcí v perlu je funkce split. Tato funkce rozděluje řetězec na jednotlivé části a ukládá jednotlivé části do prvků pole. Tato funkce používá regulární výraz. Implicitně pracuje s proměnnou $_. 

Příklad použití funkce split:

do proměnné $radek je uložena řádka ze souboru /etc/passwd
$radek = "honza:*:Jan:Honza::/home/honza:/bin/bash";

@informace = split(/:/, $info);
Výsledkem funkce split je pole @informace o obsahu: 

@informace = ("honza", "Jan", "Honza","", "/home/honza", 



 "/bin/bash");
V případě že budou informace uloženy v proměnné $_ použijeme příkaz:

@informace = split(/:/);

Pokud jsou pole oddělená vícenásobným znakem :, je možno ve funkci split použít RE. 

Příklad: 

$_ = "prvni:druhy::ctvrty:::posledni";

@info = split(/:+/);
výsledek by pak byl následující:

@info = ("prvni", "druhy","ctvrty", "posledni");
Narozdíl od příkazu:

$_ = "prvni:druhy::ctvrty:::posledni";
@info = split(/:/);
který nám dává výsledek:

@info = ("prvni", "druhy", "", "ctvrty", "", "", "posledni");
Je také možno rozdělit slovo na znaky, větu na slova a odstavce na věty: 

@slova = split(//, $slovo);

@vety = split(/ /, $veta);

@odstavce = split(/\./, $odstavec);

V prvním případě je prázdný řetězec porovnáván s prvkem mezi znaky, proto pole @chars obsahuje jednotlivé znaky tj. řetězce o délce 1. 

3.13 Procedury

Jako každý dobrý programovací jazyk umožňuje uživateli i perl definovat své vlastní funkce, které jsou v jazyce perl nazývány procedury. Procedury mohou být umístěné kdekoli v programu, ale z hlediska přehlednosti je výhodné umístit všechny procedury na konec nebo na začátek programu. 

Příklad procedury: 

sub vypis

{



# tato procedura vypisuje stále 





# to samé


print "AHOJ, \n";


print "jak je\n";

}
Do procedury můžeme předávat parametry. Volání procedury je možné následujícími řádky. Všimněte si, že je procedura volaná pouze jménem procedury, uvozené znakem &: 

&vypis;

# volání procedury bez parametrů

&vypis($_);

# volání procedury s jedním parametrem

&vypis(1+2, $_);
# volání procedury se dvěma parametry

3.13.1 Parametry

V předchozím případě jsou parametry procedurou akceptovány, ale nikde v proceduře nejsou použity. Pokud jsou při volání procedury zadány parametry, jsou předány do procedury jako seznam, který je uložen do speciální proměnné @_. Proměnná @_ je běžné pole. Musíme však upozornit, že tato proměnná nemá nic společného se skalární proměnnou $_. 

Příklad na použití procedury:

sub parametry_procedur

{


print "Jednotlivé parametry jsou následující: @_\n";

}

&parametry_procedur("Al","Bundy");




# procedura tiskne "Al Bundy"


& parametry_procedur("LockHead", "F16A/C", "F117"); 





# tiskne se: 





#"LockHead F16A/C F117"
K jednotlivým prvkům pole @_ je možno přistupovat pomocí indexu v hranatých závorkách. Jednotlivé prvky pole jsou jako u běžného pole indexovány od 0.

Příklad: 

sub parametry_procedur

{


print "Typ letounu: $_[0] - je první parametr\n";


print "a model: $_[1] - je druhý parametr\n";

}

Výstup procedury je následující: „LockHead F16A/C“

Proměnné $_[0] a $_[1] opět nemají nic společného s proměnnou $_. 

3.13.2 Předání hodnot z procedury

Pokud procedura předává nějaké hodnoty, znamená to, že nám vrací nějaký výsledek.Výsledek je hodnota posledního vykonaného příkazu, může se jednat o pole nebo skalár. 

Příklad: 

procedura vrací maximální hodnotu ze dvou vstupních parametrů. 

sub maximum

{


if ($_[0] > $_[1])


{



$_[0];


}


else


{



$_[1];


}

}

$vetsi = &maximum(15, 8);
# V tomto případě bude 





# v proměnné $vetsi číslo 15
Každá procedura vrací hodnotu. V případě procedury &parametry_procedur byl poslední provedený příkaz print, který při úspěšném provedení vrátí hodnotu 1, při neúspěchu vrátí 0. 

Jiná možnost, jak získat výsledek z procedury, je za použití příkazu return. 

Příklad: 

procedura MAX zjišťuje maximální hodnotu ze vstupních hodnot 

sub MAX {

   $max = pop(@_);

   foreach $a (@_) {

      if ($max < $a) {

         $max=$a;

         }

   }

return($max);

}

$maximum = &MAX (12,22,7);


print $maximum;

Pokud je procedura volána ve skalárním kontextu, je hodnota vrácená příkazem return vyhodnocena ve skalárním kontextu. Když je procedura volaná v kontextu pole, je vrácená hodnota vyhodnocena v kontextu pole. Typy vrácené hodnoty je možné testovat funkcí wantarray. V případě, že je procedura volána v kontextu pole,  funkce wantarray vrací hodnotu true.

3.13.3 Lokální proměnné

Proměnná @_ je lokální proměnnou dané procedury, stejně jsou na tom proměnné $_[0], $_[1], $_[2],.... Perl umožňuje definovat další lokální proměnné. Definování lokálních proměnných je výhodné v případě, když chceme (potřebujeme) modifikovat vstupní parametry. 


Příklad:

procedura hledá v řetězci podřetězec. 

sub podretezec

{


local($a, $b);


#vytvoří lokální 





#proměnné


($a, $b) = ($_[0], $_[1]);
#přiřadí hodnoty


$a =~ s/ //g;


#odstraní mezery


$b =~ s/ //g;


#z lokálních proměnných


($a =~ /$b/ || $b =~ /$a/);
#je $b v $a






#  nebo $a v $b?

}

&podretezec("lemon", "many money");
 #true
Proceduru je možno upravit tak, že nahradíme první dvě řádky řádkou 

local($a, $b) = ($_[0], $_[1]);

3.14 Spouštění příkazů systému

3.14.1 Zpětné apostrofy

Dalším způsobem, jak je možné spustit proces k vykonání nějakého příkazu, je umístit příkazovou řádku shellu /bin/sh do zpětných apostrofů. 

Příklad: 

$datum = "dnes je ".`date`;

$uzivatelé = "seznam uzivatelu\n".`who`;

print $datum;

print $uz;

Je nutné zopakovat, že znak tečka slouží ke spojení dvou řetězců.

Takto spuštěný příkaz vrací hodnotu ve tvaru řetězce, kterou je potřeba uložit do proměnné. Nic není posláno na standardní výstup. Pokud použijeme toto volání v kontextu pole (např. spolu s funkcí foreach), vrátí nám víceřádkový výsledek příkazu jako seznam řetězců (řádek). 

Příklad: 

foreach $rad (`who`) {

 $rad =~ /(\S+)\s+(\S+)\s+(.*)/;

 print "kdo $1 kde $2 kdy $3\n";

} 

3.14.2 Funkce system()

Funkce system() vykoná příkaz, který je uveden v závorkách. Příkaz je zpracováván pomocí shellu /bin/sh. Parametrem může být cokoli, co je možné zadat shellu /bin/sh ke zpracování. Pod OS unix se pro každý shell založí vlastní proces.

 Příklad:

system("ls");

system("ls > pokus.txt") && die "Chyba !! Soubor pokus.txt nelze vytvorit";

$vysledek = system("ls > pokus.txt");

Při použití prvního příkazu se na standardní výstup vypíše obsah adresáře, druhým příkazem je obsah adresáře zapsán do souboru pokus.txt, třetí příkaz zapíše obsah adresáře do souboru pokus.txt a do proměnné $vysledek uloží výsledkový kód příkazu (0 pokud příkaz proběhl úspěšně).

Všimněte si, že standardní výstup zdědí proces zpracovávající příkaz ls z perlového scriptu.

Pokud potřebujeme použít více příkazů, oddělíme je středníkem nebo znakem pro konec řádku. Např: 

system("ls > x.txt; cat x.txt; who");
I funkce system() může mít více parametrů. Tyto parametry se uvozují a oddělují čárkou. První parametr je interpretován jako příkaz a tedy spuštěn. Další parametry jsou zpracovány jako parametry spuštěného příkazu. 

Příklad: 

system "cat","passwd","pokus.txt";
Je proveden příkaz cat, kterému jsou jako parametry předány soubor passwd a pokus.txt.

3.14.3 Spuštění příkazu pomocí logického jména

Funkce open se běžně používá k otevření vstupního nebo výstupního souboru. Pokud jméno souboru začíná znakem "|", je jméno souboru interpretováno jako příkaz operačního systému, kterému bude vstup předán. Pokud jméno končí znakem "|", je jméno souboru interpretováno jako příkaz, který předává vstup. 

Příklad:


Obsah adresáře můžeme předat k dalšímu zpracování příkazem: 

open(ADR,"ls |") || die "!!!  Doslo k chybe !!!\n"; 

kde: ls je příkaz unixu pro výpis adresáře, příkaz die vypíše na standardní výstup uvedenou zprávu, pokud není možné provést funkci open. 

Pokud potřebujeme ze scriptu poslat např. E-mail, je výhodné jej poslat například takto: 

open(ZPRAVA,"| sendmail -t -n –oi Zprava $adr"); 

kde: sendmail je unixový program pro e-mail, Zprava je subject e-mailu a $adr je proměnná obsahující adresáta. Do proměnné $adr je nutno e-mailovou adresu uložit v tomto tvaru:  

$adr = "uzivatel\@linux.net.cz";
3.15 Spouštění CGI scriptů přes URL

Pokud klient spouští některý z našich scriptů pomocí prohlížeče, musíme dbát stejných pravidel jako při spouštění scriptů přímo na serveru. Je důležité zadat scriptu potřebná práva a zajistit přístup do adresáře, kde je možno scripty spouštět. Server při obdržení dotazu od klienta musí určit, zda jde o dotaz na statický dokument nebo o dotaz na CGI script a má tedy CGI script spustit.     K rozpoznání CGI dotazu používá server dvě metody. Žádná v těchto metod není používána serverem implicitně, její volba se provádí v konfiguraci serveru. 

a) Je možno specifikovat tzv. MIME TYP pro CGI scripty. V tomto případě je možno scripty ukládat do stejných adresářů, jako jsou uloženy statické html dokumenty. Pokud je použita tato možnost, jsou spouštěny všechny soubory s příponou CGI. Tato možnost je pružnější, musí se ale dbát zvýšené opatrnosti.

b) Druhou možností je specifikovat adresář, ze kterého bude možné spouštět CGI scripty. Tato metoda poskytuje větší přehlednost a kontrolu nad tím, kdo ke scriptům může přistupovat a kdo je vytváří. V konfiguraci serveru se namapuje adresář s CGI scripty na virtuální cestu. Každé URL, které ukazuje na soubor v tomto adresáři je interpretován jako požadavek na spuštění CGI programu. Tento adresář, obvykle cgi-bin, se mapuje pod root adresářem WWW serveru.

3.15.1 Rozšiřující informace v URL

URL, které spouští CGI script je možné rozdělit do tří částí: 

[virtuální cesta][doplňkové informace]?[vstupní řetězec]

· virtuální cesta : je podobná cestě k běžnému dokumentu, tj. určuje kde je CGI script uložen

· doplňkové informace :  jsou uvedeny za jménem programu. Tyto informace je možno využít dvěma způsoby: 

· k předání statických informací, nezávislých na informacích od klienta

· k předání cesty do pracovního adresáře, pokud script pracuje se soubory uloženými v tomto pracovním adresáři. Uvádí se virtuální cesta, kterou server přeloží na cestu fyzickou. Takto přeložená cesta je uložena do proměnných prostředí.

· vstupní řetězec : Je volitelná část v URL. Může být uveden v odkazu, který ukazuje na CGI script nebo může být  převzat od uživatele pomocí např. formuláře nebo vstupního pole ISINDEX.

V následující tabulce si ukážeme, jak je možno volat (spouštět) CGI script:

URL
Popis

Http://www.linux.cz/cgi-bin/script.cgi
Jednoduché URL na CGI script bez extra informací a vstupního řetězce.

Http://www.linux.cz/cgi-bin/script.cgi/type=min
Tato URL používá doplňkové informace typ=min. Je to obdoba poslání stejných informací pomocí vstupního řetězce

Http://www.linux.cz/cgi-bin/script.cgi/datbaze.mdb
Je předána doplňková informace např. pro prohledávání databáze: databaze.mdb

Http://www.linux.cz/cgi-bin/script.cgi?HONZA
URL pro automatické vyhledání slova HONZA v databázi, bez zadání dat uživatelem.

Http://www.linux.cz/cgi-bin/script.cgi/databaze.mdb?HONZA
URL pro automatické vyhledání slova HONZA v databázi databaze.mdb

( Pro tuto tabulku je předpokládána metoda GET.)

3.16 Získání dat ze strany klienta

Existují 3 základní způsoby, kterými může klient předat data CGI scriptu:

· HTML formulář

· vstupní pole ISINDEX

· citlivá mapa

3.16.1 HTML formulář

Data zadaná do formuláře jsou před přenosem na server kódována metodou : aplication/x-www-form-urlencoded
Jsou dvě základní pravidla pro kódování dat:

1) Každá mezera je nahrazena znakem +

2) Některé speciální znaku jsou nahrazeny znakem %xx kde xx je hexadecimální hodnota původního znaku.

Zde jsou uvedeny některé často používané znaky:

Znak
Kód

: (dvojtečka)
%3A

\ (zpětné lomítko)
%5C

/ (lomítko)
%2F

% (procento)
%25

” (uvozovky)
%22

Znak
Kód

, (čárka)
%2C

& (amprsand)
%26

( (levá závorka)
%28

) (pravá závorka)
%29

Nekódují se znaky anglické abecedy, číslice, tečka, pomlčka a podtržítko.

3.17 Předání dat CGI scriptu

Data jsou předávána CGI scriptu v závislosti na použité metodě, která je specifikována v atributu METHOD ve formuláři. Jsou dva základní způsoby, jakými lze předat data z formuláře do CGI scriptu: 

1) Metodou GET

2) Metodou POST
3.17.1 Metoda GET

Jedná se o nejjednodušší a nejpoužívanější způsob, jak poslat formulářová data serveru. Tato metoda je standardně přednastavena, tzn. pokud není metoda METHOD ve formuláři specifikována je použita právě metoda GET. V této metodě je limitováno množství odesílaných dat. Data odesílaná metodou GET z formuláře, jsou viditelná v řádku URL prohlížeče a vždy mají následující tvar:

jmeno1=hodnota1&jmeno2=hodnota2&...&jmenon=hodnotan
 kde znak & je oddělovací znak jednotlivých položek a jmenoi je jméno položky ve formuláři.

Je tedy nutné, aby CGI script data nejprve rozdělil na jednotlivé části oddělené znakem &, a poté zpět překódoval všechny sekvence %xx na původní znaky.

Při použití této metody jsou data v CGI-scriptu přístupná přes speciální proměnnou $QUERY_STRING. V této proměnné jsou uložena veškerá data z odeslaného formuláře. 

V případě použití citlivé mapy jsou data předána stejně jako v případě formuláře pomocí proměnné $QUERY_STRING. Jsou však předána ve tvaru xx, yy. Kde xx a yy jsou souřadnice bodu na mapě.

3.17.1.1 Získání dat proměnné prostředí $QUERY_STRING

V perlu jsou proměnné prostředí přístupné pomocí pole @ENV. V našem příkladu si nejprve pro zjednodušení a přehlednost uložíme do proměnné např.: $query obsah proměnné $QUERY_STRING:

$query = $ENV{'QUERY_STRING'};

A poté rozdělíme data do jednotlivých proměnných pomocí procedury split. Její použití je popsáno v kapitole 3.12. Pro náš příklad uvažujeme následující volání CGI scriptu:

http://linux.net.cz/script.cgi?jmeno=Honza
Příklad:

($key, $hodnota)=split(/=/,$query);

kde $key obsahuje jmeno a $hodnota obsahuje Honza 
3.17.2 Metoda POST 

Tato  metoda se hodí v případech, kdy je odesíláno velké množství informací, nebo v případě, kdy potřebujeme, aby nebyly odesílané informace viditelné v URL adrese, např.: při odesílání hesla apod.

Příklad čtení dat odeslaných metodou post:


for($i=0;$i<$ENV{'CONTENT_LENGTH'};$i++){$post .= <STDIN>;}

Tímto způsobem se ze standardního vstupu přečtou všechny informace odeslané klientem z formuláře. Celý obsah formuláře je uložen do proměnné $post. 
Při použití jak metody post tak metody get je nutno provést překódování kódovaných znaků z tvaru %xx zpět na normální znaky. V jazyce perl se toto převedení provádí následujícím RE příkazem:

 $jmeno =~ s/%([\dA-Fa-f][\dA-Fa-f])/pack ("C", hex ($1))/eg;
4. Dynamická WWW prezentace firmy s možností objednávky zboží

Z vnějšího pohledu by bylo možné rozdělit tuto práci do několika souborů, které je dále možno rozdělit na dva typy. První typ souborů je klasický HTML dokument. Druhým typem jsou CGI scripty, pomocí kterých je zabezpečena dynamičnost této prezentace.

V této práci jsou použity následující soubory:

· index.html

· objednavka.htm

· nabidka_zboží.htm

· tlacitka.htm

· cenik.cgi

· zbozi.cgi

· mailer.cgi

4.1 Jak tato prezentace funguje ?

1. Nejprve dojde k zavedení souboru index.html, ve kterém jsou nadefinovány základní proměnné a pole.

2. Po kliknutí na odkaz „Nabídka zboží“ se pomocí CGI scriptu vytvoří stránka s odkazy na jednotlivé soubory s ceníky zboží. Ceník zboží musí být uložen v adresáři ceníky a musí mít koncovku *.cen. 

3. Po kliknutí na takto vytvořený odkaz je CGI scriptu předán jako parametr název souboru s požadovaným ceníkem.

4. Za využití CGI scriptu je z tohoto souboru vytvořena virtuální stránka, která je v daném tvaru zaslána klientovi. 

5. Další činnosti, jako jsou například: přidání zboží do košíku, odebrání zboží jsou zabezpečeny použitím funkcí programovacího jazyka JavaScript.

6. Poslední akce je vyplnění objednávkového formuláře a pomocí CGI scriptu je e-mailem  zasláno potvrzení objednávky na adresu objednatele a na adresu příjemce je zaslána nová objednávka zboží

4.2 Co se stane po zavedení HTML dokumentu

Po zavedení HTML dokumentu, ze souboru index.html se  nejprve inicializují potřebné proměnné a pole. Tyto proměnné se zavádějí ze souboru index.html proto, aby byla jejich platnost rozšířena na celou stránku. Jedná se zejména o proměnnou x, která je jakýmsi ukazovátkem v poli se zbožím a počítadlem počtu druhů objednaného zboží. Protože jazyk JavaScript neumožňuje dynamicky vytvářet více rozměrná pole, jsou vytvořena pomocí funkce new Array() pole jako je zbozi_druh, zbozi_cena, zbozi_pocet, zbozi_kod. Do těchto proměnných se ukládá obsah košíku. Výhodou tohoto způsobu řešení je, že je možné objednat teoreticky libovolný počet druhů výrobků, což rozšiřuje oblast uplatnění této prezentace. Je tedy možno objednávat (používat) tento produkt od prodeje zubních kartáčků po prodej výpočetní techniky apod. Dále je zde nadefinováno pole adresa, a proměnné poznamky a zp_doručení. V poli adresa je uloženo jméno, ulice, město a e-mail zákazníka, proměnná poznamky udržuje obsah textového pole s dotazy nebo připomínkami, a proměnná zp_doruceni uchovává, jakým způsobem bude zboží doručeno zákazníkovi. V poslední části dokumentu je definováno rozdělení stránky na jednotlivé rámy. Jednotlivá pole a proměnné jsou v tomto případě použití přístupné pomocí direktivy top.

4.3 Jak objednávat zboží?

4.3.1 Soubor nabidka_zbozi.htm

V tomto souboru jsou definovány základní funkce pro práci s tímto produktem. Je možno zde nalézt funkce jako jsou: vypsání košíku zboží, odebrání poslední přidané položky, vysypání košíku apod. Na konci tohoto souboru je definováno rozdělení stránky na 2 rámy. Jedná se o vodorovné rozdělení stránky, kde je do vrchního rámu zaveden dokument dynamicky vytvořený CGI scriptem cenik.cgi. Do spodního rámu je načten  soubor s jednotlivými tlačítky jako jsou např. Výpis košíku, Vysypání košíku apod.

4.3.2 Popis funkčních tlačítek

4.3.2.1 Tlačítko Vysypat košík

Při použití této funkce dojde k vysypání zboží z nákupního košíku. Nejprve je klientovi zobrazen dotaz, zda si je vědom akce, kterou hodlá provést. V případě, že s provedením akce souhlasí, je hodnota proměnné x nastavena na 0 (tato proměnná je jakýmsi ukazovátkem a počítadlem počtu druhů objednávaného zboží), a tím je zajištěno, že zboží, které bylo v košíku je nedostupné. Tato funkce však neprovádí úplné odstranění položek z pole; položky v poli zůstávají, nejsou však přístupné.

4.3.2.2 Tlačítko Zpět poslední

Při použití této funkce je z košíku odebrána poslední přidaná položka. Pokud je počet kusů této položky větší než 1, je položka nalezena, a počet objednaných kusů je o jedna zmenšen. V případě, že je počet kusů tohoto zboží roven 1, je nalezena pozice v poli, na které se tento prvek nachází, a na tuto pozici je přemístěna poslední položka, tj. položka v poli s nejvyšším indexem. Nakonec je snížen index o jedna a je vypsán obsah košíku. Pro výpis obsahu košíku je volána stejná funkce jako v případě stisknutí tlačítka Vypiš košík.

Zde je uveden zdrojový tvar funkce Zpět poslední.

                       Funkce je tvořena jazykem JavaScript

function odeber(){

for(var i = 1;i<=top.x;i++){

 if (top.zbozi_druh[i]==top.posledni)

  {

   if (top.zbozi_pocet[i] == 1)

    { 

     top.zbozi_druh[i] = top.zbozi_druh[top.x];

     top.zbozi_pocet[i] = top.zbozi_pocet[top.x];

     top.zbozi_cena[i] = top.zbozi_cena[top.x];

     top.x--;

    }

   else{top.zbozi_pocet[i] -= 1;}

  }

 }

pis(); #funkce pro výpis obsahu košíku.

}

4.3.2.3 Tlačítko Vypsat košík

Při použití tohoto tlačítka dojde k otevření nového okna, ve kterém je v přehledné formě zobrazen obsah nákupního košíku. Je zde také zobrazena celková cena objednaného zboží a cena s DPH. Takto vytvořené okno má definovanou funkci, která při ztrátě zaměření okna okno automaticky zavře. 

Pro přiblížení si ukážeme, jak toto okno vypadá:
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V pozadí tohoto obrázku je vidět, jak vypadá tabulka vytvořená z ceníku zboží.

4.3.2.4 Tlačítko  Objednávka!

Pokud si zákazník vybere požadované zboží, po kliknutí na tlačítko Objednávka ! se přesune na stránku s objednávkovým formulářem, kde může dodatečně upravit počet kusů jednotlivých položek apod. Úplný popis je v kapitole 4.3.5 Soubor objednávka.htm. 

Pokud je použito některé z těchto tlačítek, v případě, že není objednáno žádné zboží, je zobrazeno hlášení, které  nám oznámí, že v nákupním košíku není nic objednáno a požadovaná akce není provedena. Výjimku tvoří pouze tlačítko Objednávka!.

4.3.3 Popis souboru cenik.cgi

Tento script dynamicky vytvoří seznam odkazů na jednotlivé ceníky zboží. Soubor cenik.cgi prohledá adresář ceniky a ze všech souborů, které mají koncovku *.cen vypíše 1 řádek, který je odkazem na CGI script zbozi.cgi, kterému je jako parametr předán název souboru s ceníkem.

Příklad souboru cenik.cgi:

#!/usr/bin/perl

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

@soubor = `ls cenik/*.cen`;

print"<HTML><BODY><H2>Výběr ceníku zboží: </H2><BR><H4>";

foreach $radek (@soubor)

{

  $obsah = `head -n 1 $radek`;

  print " <A HREF=\"zbozi.cgi?$radek\">$obsah</A><BR><BR>";

};


print"</H4></BODY></HTML>";
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Ukázka výstupu CGI scriptu:

4.3.4 Soubor zbozi.cgi

Po kliknutí na požadovaný odkaz (ceník) je vytvořena tabulka, ve které jsou jednotlivé položky zboží a u každého druhu zboží tlačítko, kterým je zabezpečeno přidání zboží do košíku. 

I zde jsou dostupná všechna tlačítka popsaná v kapitole 4.3.2 Popis funkčních tlačítek. 

4.3.5 Soubor objednavka.htm

Jedná se o nejobsáhlejší soubor. Po zavedení tohoto souboru je za pomoci JavaScriptu dynamicky vytvořena tabulka, která obsahuje všechny položky nákupního košíku. V této tabulce je rovněž možno v textovém políčku upravit počet druhů nakoupeného zboží. Při změně počtu je za využití metody onChange  volána funkce prepocti(), pomocí které je zajištěno přepočítání ceny objednaného druhu zboží a celkové ceny. 

Příklad funkce prepocti():

function prepocti(index){

var element;

index -= 1;

element = index*3;

top.zbozi_pocet[index+1] = document.kosik.elements[element].value;

cena = document.kosik.elements[element+1].value;

cena_celkem_kus = cena * top.zbozi_pocet[index+1];

document.kosik.elements[element+2].value = cena_celkem_kus;

cena_celkem();

}

Proměnná index určuje, na jakém řádku (u kterého druhu zboží) je vyvolána změna. Dále je zde definována proměnná element, která určuje políčko s celkovou  cenou  konkrétního druhu zboží. V dalším kroku je zjištěna cena tohoto druhu zboží a tato je přenásobena nově zadaným počtem kusů a vložena do políčka cena celkem. Nakonec je volána funkce cena_celkem(), která zajistí výpočet a zápis nové ceny do pole celková cena a celková cena s DPH. 

V další části je možnost výběru, jakým způsobem si zákazník převezme zásilku. Je možnost výběru: doporučeně, vlastní dopravou a dovozem až do domu. V případě, že je cena objednávaného zboží větší než cena určená správcem systému jako maximální cena pro zaslání zboží poštou, je znemožněno zaškrtnutí políčka doporučeně. Je povolen výběr pouze mezi položkami vlastní doprava  a dovoz až do domu. 

Příklad :
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Pokud je cena nákupu větší než např.: 15.000,-Kč bez DPH zobrazí se uživateli takovéto upozornění:

Nakonec je nutno vyplnit formulář se jménem, adresou, e-mailem, a oknem pro případné dotazy apod. První tři z těchto položek je nutno vyplnit.

Před vlastním odesláním formuláře je provedena kontrola, zda je vše v pořádku. Pokud se narazí na nějakou chybu, např.: není objednáno žádné zboží, není v pořádku vyplněný formulář se jménem a adresou objednatele, je otevřeno varovné okno, ve kterém jsou vypsány jednotlivé chyby.
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Příklad chybového hlášení:

Pokud je vše v pořádku jsou všechny údaje předány GCI scriptu pro odeslání e-mailu.

4.3.6 Soubor mailer.cgi

CGI scriptu mailer.cgi jsou klientem zadané informace, včetně obsahu nákupního  košíku, předány metodou post. 

Příklad soubor mailer.cgi:

#!/usr/bin/perl

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

$email_spravce="honza\@linux.net.cz";  

 for($i=0;$i<$ENV{'CONTENT_LENGTH'};$i++){$kosik .=<STDIN>;}

 $kosik =~ s/%([\dA-Fa-f][\dA-Fa-f])/pack ("C", hex ($1))/eg;

 $kosik =~ s/\+/ /g;

$kosik =~ s/kosik=//;

($email, $kos)=split(/&/,$kosik);

open(MAIL,"|/usr/lib/sendmail $email")||die"<P>Error:Nelze najit sendmail.\n";

print MAIL "To: $email \n";

print MAIL "From: $email_spravce\n";

print MAIL "Subject: Potvrzeni objednavky zbozi. \n";

print MAIL "------------------------------------------\n\n";

print MAIL "Vase nacionale: \n";

print MAIL "$kos \n";  
# obsah nákupního košíku
print MAIL "\n\n  Dekujeme Vam za vasi navstevu . \n\n";

print MAIL "============================================\n";

close MAIL;

E-mail je zaslán jak zákazníkovi, tak obchodníkovi. Odeslání je prováděno e-mailovým programem OS Unix sendmail. 

Příklad potvrzené objednávky e-mailem:
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4.3.7 Struktura databázových souborů

Struktura tohoto databázového souboru je řešena tak, aby byla jednoduchá a snadno čitelná nejen pro skript, ale také pro uživatele, který ji bude vytvářet nebo opravovat. Tuto databázi je možno vytvářet či upravovat jakýmkoliv textovým editorem. Základním tvarem této databázové struktury jsou tři položky: kód zboží, popis zboží, cena zboží. Je nutno dodat, že na prvním řádku musí být jméno celé této skupiny zboží. Na dalších řádcích již následují jednotlivé druhy zboží. Jednotlivé části položek jsou odděleny dvěma znaky #. Jedinou podmínkou je aby všechny položky oddělené ## byly na jednom řádku. Ještě je nutno dodat, že soubor musí mít koncovku *.cen a musí se nacházet v adresáři ceniky.

Příklad:

Výpis souboru procesory.cen.
Procesory Intel

PI001##Intel Pentium 166Mhz MMX##1900

PI002##Intel Pentium Pro 200 Mhz##20000

PI003##Intel Pentium II 266 Mhz##4990

PI003##Intel Pentium 166 3.5v##7000

…

5. Závěr

Internet již nyní významně ovlivňuje způsoby podnikání, vzdělávání, zábavy a dalších činností a výrazně začne ovlivňovat všechny tyto činnosti  v přicházejícím 21 století. Je pravděpodobné, že se nějakým způsobem změní jeho struktura ( z hlediska výkonnosti apod.), ale každopádně se pro nás, jak jednotlivce, tak firmy, stane něčím tak běžným jako je nyní telefon či televize.

Proto jsem se snažil tuto práci vytvořit tak, aby bylo její využití možné i v běžné praxi. Z tohoto důvodu je možné, že jsou některé její části příliš podrobné.
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