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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva tvorbou elektronického obchodu s vyuzitim technologic Macromedia
Flash. Cilem bylo vytvofit systém podle pozadavkii zakaznikd na elektronické obchody.

Nejprve je predstaven pojem elektronicky obchod a prostfedi pouzité pii vyvoji. Nasleduje
popis konkrétnich pozadavki na systém a jejich analyza. Prace pokracuje popisem technologii
pouzitych pfi tvorbé systému. V zavéreCné Casti se zabyva implementaci systému jako webové

aplikace s vyuzitim Flash, XML a ColdFusion.
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Abstract

This bachelor work is concentrated on building an electronic shop with the use of Macromedia Flash
technology. The aim was to build a system according to the purchasers’ request of the electronic
shop.

First this work explains the term of electronic shop and then the medium used in the develop.
Then it is followed by the description of particular requests of the system and their analysis. The work
continues describing the technologies used in building the system. The final part is concentrated on

implementation of the system as a web application with the use of Flash, XML, and ColdFusion.
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Uvod

Obchodovani a nakupovani se stale vice orientuje na intemet, ktery je pro zakazniky nejpohodIngjsi a
pro prodavajiciho nejlevnéjsi. Spravné vytvofeny obchod je =zakladem kaspéchu na poli
elektronického obchodovani. Co si vlastné mame predstavit pod pojem elektronické obchodovani?
Pro internetové obchody existuje nékolik riznych pojmenovani. Elektronicky obchod, virtualni
obchod, internetovy obchod, on-line obchod nebo e-shop. V kazdém pripad€ jde o obchod, ktery
existuje v podob¢ internetovych stranek.

Tato bakalafska prace se zabyva tvorbou elektronického obchodu s vyuzitim technologie
Macromedia Flash. Cilem bylo vytvofit systém podle pozadavku zakazniku na elektronické obchody.

Tvorbu systému lze rozlozit do nékolika dil¢ich ukolt. Nejprve je tfeba seznamit se
s pozadavky kladenymi na systém. Tyto ziskané pozadavky pak podrobit analyze a vytvorit modely
systému. Nasleduje volba implementacniho prostfedi. Teprve poté nastava etapa vlastni realizace
systému. Nakonec se zhodnoti dosazen¢ vysledky.

Prace je logicky clenéna do nékolika kapitol. V prvni kapitole je Ctenaf obecné seznamen
s pojmem a moduly elektronického obchodovani. Ve druhé kapitole nasleduje popis zvolené
technologic Macromedia Flash. Ve treti kapitole je popsan rozbor pozadavki na systém. Tyto
pozadavky jsou analyzovany s vyuzitim modelovani v jazyku UML, konkrétné byl vytvoren diagram
pfipadi pouziti (use-case diagram) a ER diagram. Ctvrta kapitola popisuje vlastni implementaci
systému a testovani. Pata kapitola obsahuje ukazku pouziti systému. Zavér a moznosti dalsiho rozvoje
systému obsahuje posledni Sesta kapitola.

Znalosti o databazich, jejich navrhu a o modelovacich technikach k tomu vhodnych byly
Cerpany z [1]. Pro prohloubeni znalosti o Flash, ActionScript a XML poslouzilo [3, 4, 5]. Pouziti
jazyka CFML bylo nastudovano z [2]. Nepostradatelné byly [5, 6]. Obecna fakta o pouzitych jazycich
ajejich vyvoji byla Cerpana z [ 7].
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1 Elektronické obchodovani

Co to vlastné elektronicky obchod viibec je a co si pod timto pojmem muZzeme pfedstavit. Pro
internetové obchody existuje nékolik riznych pojmenovani. Elektronicky obchod, virtualni obchod,
internetovy obchod, on-line obchod nebo e-shop. Pod timto pojmem se muze skryvat vse od
prazkumu trhu, vyhledavani zbozi a nabidky zbozi, pfes samotny prodej ¢i nakup, aZ po zakaznické
sluzby. Jedna se tedy o ..schopnost divéryhodné provadét obchodni transakce pomoci komunikacni
sité zpusobem, ktery je ucinnéjsi a ekonomictéj§i v porovnani s jinymi zpusoby obchodu®.

Tato kapitola obsahuje klasifikaci elektronickych obchodii, na které¢ muZeme na internetu

narazit.

1.1  Nakupovani na internetu

ey e

zakazniku) dosahl potfebného kritického mnozstvi, padaji psychické bariéry z nakupt ve ,,virtualnich
obchodech®, vyfeseny jsou i nékteré otazky zabezpeceni plateb a obchodniho styku vubec.

V Ceské republice jiz existuji firmy, které prostiednictvim elektronického obchodu realizuji
model zaostavat. Elektronicky obchod nabizi zakaznikim mnohem Sir§i nabidku nez ,kamenny
obchod* a navic s pfidanou hodnotou. Napfiklad dodani az do domu (kancelafe), vyhodnéjsi cena,
vétsi dostupnost informaci o zbozi a podobné.

S rostoucim rozvojem elektronického bankovnictvi si stale vice zakaznikti oblibilo tento

zpusob nakupovani. Vyhody ze strany zakaznika:

e USetieny ¢as Do virtualniho obchodu muze zakaznik pfijit tieba v sobotu o pulnoci.

Elektronicky obchod nikdy nezavira!

e Financni aspora Protoze obecné plati, ze elektronické obchody své zbozi neprodavaji
za ceny vySSi nez obchody kamenné (Gspora pfi nakupu na internetu se v pruméru
pohybuje mezi deseti az patnacti procenty). Provozovatel virtualniho obchodu totiz
nemusi platit za pronajem prostor a stejn¢ tak uSetifi 1 za mzdy nadbytecnych
zaméstnancu. Na nizS§ich cenach zbozi se projevuje i skutecnost, Zze se k existenci
elektronického obchodu nevaze nutnost vlastnit skladovaci prostory v pripadé, kdy

obchodnik maze zbozi odebirat z velkoskladii, nebo dokonce pfimo od vyrobcd.



1.2

e Moznost dohledani vSech dostupnych informaci o zbozi Na rozdil od kamennych
obchodu, kdy je =zakaznik odkazan na informace od zaméstnancu (mnohdy
nedostatecné proskolenych ¢i neochotnych), je v elektronickém obchodé snadné o dané
komodité shromazdit pozadované informace na jednom misté. A to véetné odkazu na

vyrobce nebo na recenzi daného zbozi.

Moduly elektronického obchodu

(funkénost modulu)

Systém pro elektronicky obchod 1ze rozd€lit na tfi ¢asti. Jsou to informacdni baze, ktera obsahuje

nabizené produkty, dalsi casti je vyhledavaci systém, coZ je prostiedek pro vyhledavani v informacni

bazi. V prostredi Internetu tuto funkci velice dobre spliuji klasické webovské prohlizece. Posledni

c¢asti je elektronicky platebni systém (EPS), ktery slouzi k provadéni obchodnich transakci.

Jednotlivé Casti jsou slozené z nékolika dalSich, které by kazdy elektronicky obchod m¢l obsahovat.

Pro jednoduchost je pojmenuji moduly:

Katalog produkti - katalogové fazené produkty do kategorii. Univerzalni feSeni, moznost
tvorby atypickych produktovych tad.

Vyhledavani - vlastni volby vyhledavacich filtrt.

Novinky, press a mimoifadné nabidky - prodejni akce. Sdé¢leni. Tiskové zpravy.
Jednoduchy a logicky marketingovy nastroj.

Nakupni ko$ik - objednavka ¢i poptavka, provazani s platebnimi mechanismy.

Zakladni informace o e-shopu - publikovani informaci typu Spolecnost, obchodni
podminky, kontakt apod.

Registrace a Uzivatelé - podrobna databaze klienti, prace pod heslem (napf. zasilani maili).
Platby - platebni systém podporujici SSL prenos dat (e-banka, OK Karta, YES Karta).
Redak¢ni systém - moznost vlastniho okamzitého provadéni zmeén jakékoliv ¢asti aplikace.
Mail Robot, Mail list - pravidelné, automatické a hromadné =zasilani informaci
registrovanym uzivateltim.

Statistiky - sledovani statistik pfistupu na stranky. Velmi piehledné, grafické vystupy.



Vétsina elektronickych obchodu nabizenych na ¢eském trhu tyto moduly vSak obsahuje. Mnohé
nabizeji jako svoji konkurenéni vyhodu i néco navic. Pro pfiklad jmenujme relativné jednoduchou
vizualni zménu vzhledu obchodu, individualni nastaveni obchodu registrovanym zakaznikim
(kuprikladu zakaznice pravideln¢ nakupujici drogistické zbozi si stranku ,pfebuduje” dle svych
piedstav a nejspiSe nebude ochotna se ,,proklikat™ nabidkou venkovnich barev na plot) nebo pfimou

podporu n¢kterého z vybranych téetnich systémi.



2 Technologie Macromedia Flash

Macromedia Flash je vyvojové prostiedi, umoziujici vytvaret animované interaktivni komponenty,
jejichz chovani se da programovat. Vytvorené ,flashové* komponenty se daji prehravat (pomoci
vestavéného prehravace, volné staZitelného z Internetu) pfimo ve webovych strankach, nebo se daji
vyuzit jako ActiveX komponenty v jinych programech. V této kapitole predstavim zvoleny produkt

Macromedia Flash jako objektové rozhrani pro vytvarniky i pro programatory.

2.1  Charakteristika produktu Flash

Flash prosel pomémé dlouhym vyvojem. Puvodné to byl prfedev§im program pro pouhé vytvareni
animovanych obrazkd. Postupné se rozSifovala moznost vytvafené animace fidit pomoci skripti,
jejichZ syntaxe se postupné vyvijela a obohacovala.Posledni verze Macromedia Flash Professional 8
jazyku Java, ktery umoziuje pomémé¢ pohodIn¢ a sofistikované fidit chovani vizualnich
interaktivnich element.

Velky uspéch vyvojového prostiedi Macromedia Flash je mimo jiné zaloZzen na tom, Ze
tvircim se pomémé uspé$né podafilo definovat rozhrani pro vytvarniky (vytvarejici zakladni
animaéni prvky) a programatory, ktefi témto komponentdm mohou pomoci vy$e zminéného

objektového jazyka vdechnout interaktivnost.

2.2  Objektové rozhrani pro vytvarniky

2.2.1 Komponenty movie a scéna

Zakladni komponentou aplikaci ve Flashi je film (movie). Film je mozné délit na jednotlivé scény,
které je mozno postupné ¢i programové (na preskacku) prehravat. Scény jsou tvorfené sekvenci
jednotlivych snimku (frames). Filmy (movies) je mozno libovoln¢ fetézit - z kazdého filmu (movie) je
mozn¢ programov¢ zavolat zavedeni dalSiho filmu a pak spustit jeho pfehravani. To ma vyhodu
zejména v internetovych aplikacich, kdy po zavedeni a spusténi prvni ¢asti animace se na pozadi
z prislusného serveru stahuje jeji dalsi ¢ast.

Ve vyvojovém prostiedi je mozné jednotlivé filmy vytvorit (jak po grafické, tak i po
programatorské strance), otestovat a prelozit do mezijazyka (ve formé .swf souboru), ktery je mozno

interpretovat pomoci voln¢ stazitelného interpretu (tzv. Flash Playeru) a piehravat bud’ jako



samostatn¢ spustitelnou animaci nebo ji prohlizet pfimo v internetovém prohlizeci. Krom toho je
mozn¢é vytvoreny .swf soubor interpretovat pomoci specialni ActiveX komponenty, kterou je mozno
zabudovat do jiného programu. Dilezité je, Ze tato komponenta si s aplikaci muze vyménovat zpravy
a tak miizeme jinou aplikaci pohodIn¢ fidit chovani interaktivni animace. Aplikace zaroven muze od
interaktivni animace pfijimat zpravy, referujici o zasazich uzivatele.

Ve Flashi je kazda scéna tvorena nékolika vrstvami. Kazd¢ policko filmu, resp. scény (frame)
ma tedy nékolik vrstev do nichz se ukladaji jednotlivé obrazové prvky. Tyto vizualni prvky se mohou
v kazdé vrstvé samostatné kreslit — Flash obsahuje pomémé vykonny nastroj pro vytvareni
vektorovych obrazka. Jinou moznosti je vybrat si z knihovny pfislusny obrazek a vytvofit jeho

instanci.

2.2.2  Vizualni objekt MovieClip

Instanci vSak nemusi byt jenom staticky obrazek. Instanci muze byt i tzv. filmovy klip
(MovieClip), ktery je vlastné instancovanou tfidou jiz dfive vytvofeného filmu. Specialnim druhem
filmovych klipt jsou tladitka (Buttons), u nichz je mozno definovat jak jejich vizualni vzhled (pfi
prejeti kurzoru nad tlaCitkem a pii jeho stisku), tak i chovani obslouzenim pfislusné vyvolané
udalosti.

Vlastni MovieClip miize mit i pomémé slozitou hierarchickou strukturu — film, ktery ho vytvari
muze obsahovat instance dalSich filmovych klipt. Tak napf. MovieClip auta maze v sobé obsahovat
MovieClipy jeho tocicich se kol. MovieClipy je mozné (jako tfidy) ukladat do knihoven a jako
viditelné objekty umistovat jejich instance na scéné (a to nejen "ruéné" pii tvorbé aplikace, ale i
programové, pomoci volani prislusnych konstruktori).

Kazda instance MovieClipu ma své vlastnosti (koordinaty umisténi na scéné, velikost,
prebarveni, prahlednost apod.), které je mozné dynamicky ménit z programu. Krom toho ma tfida
MovieClip celou fadu metod, které¢ muzeme vyuzivat (napf. metodu pro detekci kolize s jinou
instanci MovieClipu na scén¢ apod.). Pri tvorbé MovieClipu muzeme také samoziejmé
naprogramovat i vlastni specifické metody, které¢ pak muzeme volat u vSech jeho instanci. Tak je
mozné naprogramovat poméme slozité chovani vizualnich komponent.

Konecné, posledni dvé verze Macromedia Flash umoziuji pomémé jednoduse vytvaret
specialni MovieClipy jako skutecné komponenty, a jejich vlastnosti pak nastavovat ve specialnim
editoru komponent a za béhu volat jejich metody.

Komponenty nemusi byt pouze vizualni — ActionScript ve verzi 3.0 je skutecny objektovy
jazyk (v némz je nyni mozno definovat tfidy, dédi¢nost, polymorfismus) coz dava velké moznosti
vytvareni fady i nevizualnich komponent, které vytvamnik miiZze vyuzit pfi tvorbé interaktivnich

animaci (napt. komponenta pro tvorbu stopy za kurzorem aj.).



2.3  Objektové rozhrani pro programatory

23.1 Programovaci jazyk ActionScript

ActionScript je objektové orientovany programovaci jazyk pro aplikace vyvijené pomoci
Macromedia Flash, pfipadné dalSich vyvojarskych nastroju, vyuzivajicich stejného datového formatu.

Posledni verze Flashe pfinesla rozSifeni programovaciho jazyka ActionScript o moznosti
pohodlného vytvareni tfid (zavadi se elementy jazyka: class, extends, implements, interface, dynamic,
static, public, private, get, set, import aj.) a komponent, takZze programovani se staiva konecné
jednodussi a prehlednéjsi. Tim nechci fici, Ze v minulé verzi jazyka ne§lo vytvaret vlastni tfidy a
objekty, ale syntaxe jejich tvorby pro programatory Java, C++, C# byla ponékud nestandardni.

Vse vyplyvalo z toho, Ze puvodni skriptovaci jazyk mél umoznit ménit vizualni slozky
vytvarenim hierarchie objekti a tfid. Jak se postupné Flash rozvijel, byly do jazyka postupné
zabudovavany dalsi moznosti, které byly nakonec zavrSeny novou verzi jazyka ActionScript 3.0.

Nova verze také prinesla zpracovani vyjimek, rozliSovani identifikatoru i1 podle velikosti
pismen a dalsi vylepsSeni.

Presto se vSak Flash od klasickych Java jazyka trochu lisi - Flash napf. pracuje s jedinym
numerickym typem (Numeric) a dale ma zakladni typy Boolean, Date a String, typ Character je
nahrazen jednoznakovym Stringem, zato vSak pracuje vyhradn¢ se 64 bitovymi znaky, takze odpadaji
problémy se znaky ruznych abeced. Kofenem vSech typu je typ Object. ActionScript zna objekt Error,
takZe zpracovani vyjimek je nyni pohodIné. Typ Array ma fadu vlastnosti nejen poli ale i seznamil.

ActionScript ma fadu vestavénych tfid (Math, System atd.). Rada vestavénych tiid souvisi s
tvorbou vizualnich objekti — tfidy MovieClip, Stage (scéna), Sound, Video, Microphone, Mouse,
Key, PrintJob, Color, Accessibility aj. Dalsi vestavéné tfidy souviseji s internetovym propojenim a
vyménou dat (tfidy XML, XML Node, XML _Source).

Velkou vyhodou programii ve Flashi je platformova nezavislost vytvarenych aplikaci — coz je
podporovano voln¢ stazitelnym interpretem pielozenych souborti Flash. Flash podporuje dobrou
spolupraci s Javou a prostfednictvim ActiveX komponent i s prostfedim operacnich systému od

Microsoftu.

2.4 ColdFusion

ColdFusion je serverové feseni pro rychly vyvoj a provoz dynamickych webovych aplikaci. Diky
robustnimu, ale lehce pochopitelnému skriptovacimu jazyku, jednoduchému pfipojeni na lokalni i

podnikové databaze, vestavénému vyhledavacimu modulu a dopliku pro tvorbu grafii mohou



vyvojafi velmi rychle vytvaret komplexni dynamicky generované webové stranky, publikacni
systémy a e-commerce aplikace.

Zdalo by se, ze jde o klasicky preprocesorovy nastroj, jakych dodnes vznikla cela rfada. Se svou
prvni verzi vydanou v poloviné roku 1995 jde ale nepochybné o jeden z prvnich nastroju svého druhu
- bohuzel ve své dobé malo rozsifeny. Stranky pro ColdFusion se pisi v CFML, coZ je nadmnozina
jazyka HTML rozsifena o specialni tagy formatu <cf...>. Narozdil od ostatnich technologii zde
programovani probiha neproceduralné pomoci specializovanych tagu (napf. cfquery pro spojeni s
databazi nebo cfform pro tvorbu formulare apod.) spiSe neZ psanim komplexnich skripti. Dnes patfi
do rozsahl¢ rodiny vyvojovych nastroji Macromedia MX.

ColdFusion MX pracuje na systémech Windows, Linux a Solaris a podporuje standarty .NET a
Java. Pfimé propojeni s Macromedia Flash umoziiuje vyménu dat mezi Flash aplikaci a databazemi v

realném case.

2.5 Architektura Flash - databaze

Flash muzeme pouZzivat s mnoha rozlicnymi prostfedimi na stran¢ serveru, at” uz se jedna od PHP,
ColdFusion, ASP.NET a Java, ale mizeme jej pouzivat i v jinych prostfedich, véetné Perl, CGI nebo

s kodem ISAPI/NSAPI, prosté se v§im, ¢emu se fika middleware.

Uvnitf kazdého serverového prostfedi miizeme své systémy integrovat s programem Flash

pomoci jakékoli kombinace nasledujicich technik:

e Predavani hodnot tam a zpét ve stylu CGI jako dvojice nazev/hodnota. Koncepéné je to
obdobn¢ tomu, jak se dnes pracuje s formulari a s parametry URL, ale bez toho aby se stranka

pfipojovala na server.

e Pfedavani hodnot tam a zpét mezi Flashem a nasim serverem ve form¢ XML. To umoziuje

vyménovat se serverem vice fasetova, libovoln¢ slozita data.

e Nechame na svém serveru Flash pfipojeny k Flash Remoting Gateway. To je obvykle
nejjednodussi cesta, ktera také miva nejméné radku kodu. Pracujeme-li s ColdFusion nebo
s JRun, uz mame prfistup k Flash Remoting. Je v nich zahrnut. V ostatnich pfipadech si

potfebujeme obstarat licenci na Flash Remoting a nainstalovat branu na nasem serveru.
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2.6 Jaké jazyky v praci pouziji

Ve sv¢ praci budu pouzivat nejen programovaci ¢i skriptovaci jazyky, ale také znackovaci a mluvim 1

o vizualnich prvcich, které budu pridavat do Flashe. Které jazyky tedy v praci pouZziji:

Jazyk na serveru, ktery jsem si zvolil. CFML, pfi pouziti ColdFusion.PHP pfi pouziti Apache.

e ActionScript. Moderni, flexibilni skriptovaci jazyk. Pomoci ActionScriptu se ve Flashi d¢laji
takové véci, jako interakce se serverem, zména informaci zobrazujicich se uzivateli, nebo

pohybovani vécmi po obrazovce. Je zaloZen na stejném standartu jako Javascript.

e Prvky vizualniho jazyka. Jednim ze zajimavych aspektu prace ve Flashi je, ze lze vizualni
prvky (obrazky, tla¢itka, snimky, animace) chapat jako programovaci objekty, které¢ maji své
vlastni funkce, skriptovatelné vlastnosti atd. Tedy vizualni prvky lze opravdu chapat jako

jisté stavebni bloky programovaciho jazyka (nebo aspori jako ¢asti vizualniho slovniku).

e XML. To samoziejmé neni programovaci jazyk, ale jazyk to je. Pomoci XML se daji velice

snadno vyménovat strukturovana data a instrukce mezi nasim serverem a Flashem.
e SQL. Za predpokladu, Ze jsou ncktera zinformaci, které chcete prezentovat v rozhrani

posilené Flashem, uloZené v néjaké databazi, budete i nadale své tabulky aktualizovat a

ziskavat z nich informace pomoci SQL.
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3 Pozadavky na elektronicky obchod

Prvnim krokem pifi tvorbé nového systému je sbér pozadavki na tento systém. Pozadavky je tfcba
dikladné a podrobné analyzovat a na zaklad¢ této analyzy systém navrhnout. Faze analyzy je velmi
dualezita. Pokud zde nastane chyba a ta se odhali az ve fazi implementace, je mnohdy velmi narocné

chybu napravit.

3.1 Obecné pozadavky

Systém je vytvaren podle realnych pozadavku, které jako cCasty aktivni uzivatel elektronického
obchodovani povazuji za stézejni. Pozadavky byly ziskany pfi nakupovani v elektronickych

obchodech z Ceské republiky i zahraniéi.

3.1.1 Pozadavky jednotlivych elementi obchodu

3.1.1.1 Rozhrani obchodu - katalog

Je velmi dulezity element elektronického obchodovani. Je to misto kde se prohlizenim vyrobku
rozhodnou zakaznici nakupovat. Zakaznici chtéji vyrobky vidét, precist si o nich a my jim musime
poskytnout vSe co potiebuji védét, aby se rozhodli nakupit. Dilezitou prvkem je, ze chtéji védet cenu.
Mnoho lidi se rozhoduje podle ceny, mnozstvi vyrobkl, nebo kvality. Velice dulezité je rozvrzeni

obchodu — chceme prece zakaznika povzbudit nakoupit u nas. V katalogu jde o tyto poZadavky:

e Moznost prochazeni kategorii vyrobku.
e Moznost detailnich informaci u zvoleného vyrobku.
e Hodnoceni zbozi.

e Kontaktni formular.

3.1.1.2 Nakupni kosik, karta

Jakmile si zakaznik vybere vyrobek, nebo se o n¢j zajima, chce si jej vzit sebou, dokud pokracuje
v prohliZzeni sortimentu. Nechceme je nutit nakupovat ihned po vybrani. Dokud nakupuji chtéji se
podivat na vyrobky v kosiku, kvili srovnani. Tohle vSe ovliviiuje zakaznikovu mysl, takze je dulezité
udélat to pro n¢€ jednoduché. Nakonec se rozhodnout zaplatit, nebo vratit vyrobek zpét. To vSe

musime umoznit, nechceme v zadném pripad¢ désit nase zakazniky. Musime jim pomoci a vést je.
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o UzZivatelské ucty.
e  Opctovny nakup bez nutnosti vyplilovat vSechny udaje.
e Sledovani stavu nakupu, zasilani informaci o stavu na e-mailovou adresu.

e Historie nakupt.

3.1.1.3 Platba

Platba je velice dilezitym prvkem v online nakupovani. V kamenném obchod¢ si zakaznik vybere a u
pokladny zaplati v hotovosti, ale v online nakupovani plati cenu véetné dané a ceny za dopravu, opét
Jjim musime snadnou cestou ukazat, co plati, kolik stoji doprava. Jestli si muzou zbozi vyzvednout,

nebo nechat doruéit domu.

e Detailni vypis platby

e Pokladna s moznosti registrace.

3.1.14 Distribuce

Podle druhu produktu a uzemi, které hodlame pokryt, mizeme bud’ distribuci prevzit sami, pouzit
n¢které z existujicich kuryrnich sluzeb, nebo staré¢ dobré posty. Samoziejme nam tato starost odpada,
kdyZ se pustime do prodeje produktu a sluzeb, které¢ lze distribuovat pfimo po siti. Zakaznik si tedy
po vybéru zbozi zvoli, zdali si zbozi chce vyzvednout osobné, nebo si jej necha zaslat pomoci posty ¢i

zasilkove sluzby.

e Objednavky a prub¢h transakci.

e Zajisténi dopravy k zakaznikovi.

3.2  Analyza

V systému bude ulozeno pomérné velké mnozstvi dat. V téchto datech je tfeba se vyhledavat a
zobrazovat vysledky. Systém musi umoziovat soucasnou praci vice uzivateli, je tedy tfeba fesit
konflikty pfi praci s daty, které mohou nasledkem toho vzniknout. Navic je potfeba data zalohovat.
Ze vsech téchto pozadavki vyplyva, Ze pro ukladani dat bude, nejvhodnéjsi pouzit néktery
z existyjicich databazovych systému. Databaze bude umisténa na serveru, ke kterému se budou pres
pocitaovou sit’ pripojovat klienti. Tito klienti pak budou s daty pracovat.

Dalsim krokem je analyza zpusobu pouzivani systému, uchovavanych dat a jejich struktury.
Tento krok podpofilo modelovani systému , kdy jsem vyuzil modelovaci jazyk UML. Z vytvorenych

modelu jsem nasledné vychazel pfi navrhu systému a jeho nasledné implementaci.



3.2.1 UML

UML (Unified Modeling Language) je graficky jazyk pouzivany pro vizualizaci, specifikaci,
navrhovani a dokumentaci programovych systémi. Podporuje objektové orientovany pfistup. Diky
svym moznostem se¢ pouziva nejen v softwarovém inzenyrstvi. Uplatiiuje se také pfi modelovani
hardwaru, business procest, organizac¢nich struktur a v dalSich oblastech.

Historie UML se zacina v poloviné 90. let. V t¢ dob¢ bylo k dispozici mnoho raznych metod
objektové analyzy a navrhu. Situace vtomto odvétvi byla dosti nepiehledna. Nastala potieba
vytvofeni jednotného jazyka. V roce 1994 zacali na takovém jazyce pracovat Grady Booch a Jim
Rumbaugh, zaméstnanci Rational Software. Vychazeli ze svych metodik Booch a OMT (Object
Modeling Technigue) s cilem pouzit jejich spoleéné vlastnosti. V roce 1995 se do vyvoje UML
zapojil Ivar Jacobson se svou metodou OOSE (Object-Oriented Software Engineering). UML se ve

verzi 1.1 stava standardem v roce 1997. V soucasné dob¢ se pracuje na verzi 2.1

3.2.2  Modely systému

Modely systému jsou trojiho druhu:

Funkcionalni model popisuje funkcionalitu systému z pohledu jeho uZivatele. Sem se fadi diagram

piipadi pouziti.

Objektovy model nebo model dat popisuje strukturu systému, objekty uvnitf systému a jejich
vlastnosti a asociace. Sem patii diagram tfid. Notace, kterou pouziva, je vhodna i pro tvorbu ER

diagramu, kde se vyuziji prvky pro popis datové ¢asti systému.

Dynamicky model nebo model chovani popisuje vnitini chovani systému.

Diagram je urcita graficka reprezentace dan¢ho modelu systému.

Diagram piipada pouziti

Diagram pfipadi pouziti (use-case diagram) znazoriiuje Cinnosti, které vykonavaji dané typy
uzivateli. Zachycuje ¢innosti systému z pohledu uzivatele, interakci uzivatele se systémem. Obsahuje

vSechny role uzivatell, ktefi budou se syst¢émem pracovat, a vSechny pfipady pouziti, kter¢ jim

systém nabizi.
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Obr. 3.1:Diagram pfipadii pouziti

Diagram pfipadi pouziti navrhovaného systému vidime na obrazku 3.1. Vy stupuji v ném dvé role
uzivatelii. Libovolny uZivatel ma dovoleno prohlizet si kategorie vyrobki a do nich zafazené
jednotlivé vyrobky. Dale muze zadavat objednavky.

Pojem ,.spravce systému* v sobé zahmuje vytvareni, mazani a upravu kategorii, vyrobki,
vyrobci a dodavateld. Jednotlivé kategorie a vyrobky budou zobrazovany v pfedem vytvofeném
prostiedi, odpovidajici zvolenému druhu prodavaného sortimentu. U jednotlivych vyrobku budou
uvedeny odkazy na jejich detailni zobrazeni. Pro zadavani objednavek bude slouzit tlacitko , Buy®.
Které prida vybrané zbozi do nakupniho koSiku. Pro registraci novych uzivateli, nebo zménu
stavajicich udaji bude slouzit formulaf, ktery se zobrazi po stisknuti pfislusného tlacitka nebo
odkazu. Pro efektivni praci se systémem je tfeba v zaznamech vyhledavat. Vysledkem vyhledavani
bude piehledova tabulka zobrazujici pouze zaznamy vyhovujici parametrim hledani. Sprdvce systému

dale fidi prabéh objednavek. Navic spravuje uzivatelské ucty v systému.

ER diagram
ER diagram znazoriuje sv¢t jako mnozina objekti — entit a vztahi mezi nimi. Popisuje data v klidu,
nezobrazuje operace, kterych se data ucastni. Uzly znazoriiuji entitni mnoziny (data), hrany pak

vztahy mezi nimi. Entitni mnoZina je mnozina entit t¢hoz typu. Kazda entita ma svuj nazev a
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zpravidla nékolik atributa — vlastnosti. Jednim z atributt je identifikator (primami kli¢), ktery
jednoznaéné oznacuje danou entitu v ramci jeji entitni mnoziny. Vztah mezi entitami ma nazev,

kardinalitu a muZe mit atributy. Kardinalita uruje maximalni pocéet vztahu, ve kterych se muze

vyskytovat jedna entita.
Vyrobce
<=<PK>> Nazev
Adresa
0=*
1
Dodavatel
z=<PK== Nazev
Adresa
1
dodava
0=
Vyrobek - ZboZi
Uzivatel <<PK== Interni kod
s F— Nazev
<<PK>> Prihlasovaci jméno Kod dodavatele
Heslo
Cena
1 Popis
Obrazek
D"*
0.=* R
: nalezl
UEE‘t 1
j:niz:‘:: Piihlagovaci jméno Objednavka
Pfijmeni ma ;:i:» Kad objednavky
Adresa 1 0.* . o
Telefon :jlpozsm
Email _ azev
ICO,DIC
1
chsahuje
1

Nakupni kos
==PK=> Kod vyrobku
MnoZstvi
Cena
Nazev

Obr. 3.2: ER diagram
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Na obrazku 3.2 vidime ER diagram vytvaieného systému. Zakladni entitou v systému je Ucer.
Obsahuje jak udaje potfebné pro identifikaci uzivatele v ramci systému (pfihlasovaci jméno — login,
zda je uzivateli povoleno pfihlaseni do systému), tak udaje popisujici uzivatele v realném svété
(jméno, pfijmeni, adresu, telefon, email atd.). Kazdému uctu nalezi entita uZivatel pod kterou se
navstévnik prihlasuje do systému se svym prihlaSovacim jménem a heslem. Entita zcer obsahuje
ndkupni kos, ve kterém jsou uloZeny jednotlivé vyrobky, jejich mnozstvi a cena.

Dalsi dulezitou entitou v systému je vyrobek — zbozi. Na zaklad¢ vyrobku, ktery ma interni kod
se provad¢ji objednavky. Vyrobky maji nazev, cenu, obrazek, muze obsahovat také del§i popis.
Vyrobky dodavaji entity dodavatel a vyrobce, které¢ maji svoje adresy a interni kody.

Uzivatelé systému zadavaji objednavky, ty reprezentuje entita objedndvka. Uchovava
informace o mnozstvi, cené¢ a nazvu vybranych vyrobki. Jednotlivé objednavky identifikuje kod

objednavky.
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4 Navrh implementace

4.1  Volba implementa¢niho prostredi

Analyzou pozadavku na systém jsem dospé€l k zavéru, Ze data budou uloZzena v databazi na serveru,
ke kterému se budou pfes pocitacovou sit’ pripojovat klienti. Dale je pozadovana nenaro¢nost na
vypocetni vykon a softwarové vybaveni pocitach. Z téchto divoda jsem se rozhodl implementovat
systém jako webovou aplikaci, vytvofenou v prostedi Flash, ktera umoziuje vyuzit fadu pokrocilych
grafickych efekti. Toto feseni neklade na klientské pocitace prakticky zadné pozadavky, vyZzaduje
pouze pritomnost internetového prohlizece a nainstalovany Flash pfehravac. Provoz systému neni na
dnesnich pocitacich zadny problém.

Aplikace komunikuje s databazi vytvorenou v prostfedi Microsoft Office Access 2003. Jako

serve poslouzil Macromedia ColdFusion MX7.

4.2  Blokovy popis

Realizovany systém elektronického obchodu miZzeme rozdélit do nékolika funkénich bloku, jejichz
popis bude nasledovat.

Pod pojmem "aplikaéni server" si predstavme libovolné programovaci prostiedi, ve kterém
vytvarime aplikace na strané serveru, napiiklad PHP, J2EE, NET. V mém piipadé jde o
programovaci prostfedi ColdFusion, ktery zpracovava udaje z databaze a umoziuje jejich
zobrazovani v nami vytvofeném systému. Pro zjednoduseni schématu povazuji za soucast aplikacniho
serveru 1 WWW server. Samotna aplikace se prehrava v bloku Flash Player ve formé .swf souboru.

Celé blokové schéma je patmé na Obr. 4.1: Blokové schéma internetového obchodu

Obr. 4.1: Blokové schéma internetového obchodu
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4.3  Navrh implementac¢niho rozhrani

Uzivatele krom¢ nabizenych funkci zajima také vzhled a zpusob ovladani aplikace. Navrh
uzivatelského rozhrani je tedy duleZitou soucasti tvorby aplikace. Pokud je rozhrani $patné vytvorené
a neprehledné, znesnadiluje pouzivani aplikace a uZivatele znechucuje. Naopak piehledné a privétive
uzivatelské rozhrani praci s aplikaci zjednodusuje, zrychluje a zkracuje ¢as potfebny pro nauceni se
ovladani aplikace. UZivatelské rozhrani by mélo uzivatelim piipadat znam¢, protoze uZzivatelé se
neradi uéi nové véci.

Pii tvorbé uzivatelského rozhrani jsem vychazel ze zavedenych zvyklosti. Stranka je rozdélena
na jednotlivé funk¢ni bloky. V zahlavi je menu s informacemi o obchodé. Leva a prava strana jsou
rozdéleny do list. V pravé listé je menu, sluzby nabizené obchodem a prodavané znacky. V pravé listé
se nachazi kosik, ktery je umistén vedle horniho menu. Dale produktové speciality a nejprodavanéjsi
produkty. Stranka je zakoncéena patickou. Pro zvysSeni prehlednosti je vétSina funkénich bloku
obchodu je odliSena barevnym pozadim. Barvy jsem volil svétlé, aby uzivatele nerozptylovaly. Kladl
jsem duraz na dosazeni dostatecného kontrastu barvy pozadi a textu, aby byl zobrazovany text snadno
Citelny.

V priloze 1 je zobrazena ukazka systému v nasledujici podobé:

e Prochazeni kategoriemi vyrobki — pfehledova tabulka s vyrobky (Obr. 0.1)
e Detail uzivatelem vybraného vyrobku (Obr. 0.2)

e Vlozeni vyrobku do uzivatelova kosiku (Obr. 0.3)

4.4  Navrh struktury databaze

Prvnim krokem implementace je navrh schématu databaze, stanoveni jeji struktury a vytvoreni
tabulek. Pfi tomto procesu vychazime z ER diagramu (obr. 3.2) vzniklého ve fazi analyzy. Nejprve
vytvorime logické schéma databaze. Na jeho zakladé potom v databazi vytvorime pfislusné tabulky.

Pii tvorbé schématu databaze je tfeba nejdrive odstranit sloZzené a vicehodnotové atributy entit.
Slozeny atribut se nahrazuje vice atomickymi (dale d€litelnymi) atributy. Napfiklad atributy jméno,
prijment entity ucet se rozlozi na atributy tituly pfed jménem, jméno, pfijmeni a tituly za jménem.
Vicehodnotové atributy se bud’ pfetvori na dalsi entitni mnozinu nebo se nahradi pevnym poctem
opakovani.

Dale je tieba zpracovat vztahy mezi entitami. Vztahy jsou realizovany na zaklad¢ cizich kli¢a.
V praxi se fesi tak, Ze se do tabulky v databazi pfida sloupec obsahujici hodnoty identifikatort z jiné

tabulky. Tento sloupec nazyvame cizim klicem. Mame-li entitni vztah 1:1, mizeme sloupec cizi kli¢
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vlozit do libovolné tabulky reprezentujici dang€ entity. V pripad¢ vztahu 1:N obsahuje sloupec cizi kli¢
tabulka vyjadrujici tu entitu, u které je konec vztahu oznacen N. Tabulka reprezentujici entitu u konce
vztahu s oznacenim kardinality 1 je beze zmén. Existuje-li mezi entitami vztah s kardinalitou N:N, je
tieba vytvorit novou vazebni tabulku. Tato pak obsahuje dva sloupce cizich klica, pro kazdou
propojovanou entitu jeden. Vazebni tabulka obsahuje také sloupce uchovavajici atributy vztahu,
pokud je tieba.

Databaze obsahuje nasledujici tabulky:

e Users (tabulka s informacemi o uzivatelskych jménech, heslech a pravech)
e Account (kazdy zaznam reprezentuje osobni informace uzivatele)

o Cart (kdd, mnozstvi a cena vybranych vyrobku)

e Order (zaznamy s kodem objednavky, cenou a mnozstvim)

e Product (zaznamy s nabizenymi vyrobky)

e Suppliers (informace o dodavatelich)

e Maker (informace o vyrobcich)

4.5  Popis soubori systému

Koéd systému je vétSinou umistén v hlavni animaci. Koéd pro komunikaci se serverem a kod
ActionScript v samostatnych tridach je rozclenén do nékolika souborii. Predevsim jsou to soubory
pracujici s jednotlivymi tabulkami v databazi. Kazdou tabulku obsluhuje jeden soubor, neni to vsak
pravidlem. Tyto soubory obsahuji kod v jazyce CFML. Dale tfidy v jazyce Actionscript vkladané do

animace. Vzhled stranek je popsan v animaci tvofenou programem Flash.

4.5.1 Soubory obsluhované animaci

Soubory s priponou *.fla, obsahujici jednotlivé ¢asti animace, do kterych se nacitaji data z databaze a

ktera se nacitaji do hlavniho souboru Gourvita.swf.

LoginManager.cfc Ttida LoginManager, ktera je implementovana jako komponenta
ColdFusion (CFC). Metody v ni vystavené, provéiuji, zda ma jméno uzivatele a heslo odpovidajici

protéjsky v databazi.

LoginXmlSource.cfm Obsluzna stranka XML. Vola metody interné¢ ze tiidy
Loginmanager.cfc a vystavuje vysledky jako pakety <response>, které podrobnéji proberu v kapitole
4.6.
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LoginMovieClip.as Hlavni animace obsahuje napojeni na tfidu LoginMovieClip. Ttida
kontroluje textova pole pro zadavani udaji o uzivateli a kontroluje komponenty symbolu LoginClip a

LoginFormClip pro fizeni animace po piihlaseni.

UserInfo.as Tiida Userlnfo je navrzena tak, aby byla na strané klienta protéjskem tfidy datové
struktury LogininfoObject, ktera se na serveru pouziva ke sledovani prihlasovaciho stavu uZivatele.
jeji konstruktor prebira jediny argument, o kterém se predpoklada, ze je to odkaz na vysledek metody
paketu <response> XML serveru. Vlastnosti isLoggedIn, idUser, loggedInSince a sessionlD se

kopiruji z XML do nov¢ instance tfidy.

mailto.php Obsluzna stranka, ktera odesila ze stranky kontakt dotazy, na emailovy ucet

administratora.

4.6 Autentizace uzivatele

Dilezitym prvkem systému je autentizace uZzivatele, neboli ovéfeni jejich identity. Uzivatel svou
identitu prokazuje zadanim ptihlasovaciho jména (loginu) a hesla.

Proces autentizace vyuziva proménnych sezeni na serveru. To je prostfedek umoZiujici
animacim vytvofenym ve Flashi pfedavat data mezi jednotlivymi tseky animace. Proces autentizace
se sklada z kodu umisténym na serveru a kodu v animaci bézicim u klienta. U kodu na serveru moje
verze implementuje:

Webovou stranku, ktera si vymeénuje data s XML s Flashem. Stranka pfijima v URL jediny
parametr s nazvem action, ktery lze nastavit na getUserInfo, attemptLogin, nebo na logout. Stranka
vrati XML, ktery obsahuje jediny prvek <response>. Flash pomoci informace z prvku <response>
rozhodne, zda se ma uzivatel vyzvat, aby zadal své jméno a heslo, pfipadné jaky obsah mu ma
zobrazit. Tato stranka se jmenuje LoginXmlSource.cfm.

Tridu LoginManager. Implementace tfidy vystavuje tyto metody: getUserInfo(),
attemptLogin() a logout (viz. tabulka 4.1). Ukolem téchto metod je provéfit, zda maji jméno uZivatele
a heslo odpovidajici protéjsky v databazi. ukladaji také stav kazdého piihlaseni uzivatele do oboru
sezeni serveru. Trida je implementovana v souboru loginManager.cfc.

Tridu LoginInfoObject. Jedna se o prosty objekt datove struktury s pojmenovanymi vlastnostmi
vztahujicimi se kstavu piihlaSeni uzivatele (is LoggedIn, idLogin, sessionlD, rightList a

loggedInSince). Tato pomocna tfida je implementovana v souboru LoginlnfoObject.cfc.
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Metoda Popis

attemptLogin(username,  Pokusi se uZivatele prihlasit na zdkladé zadaného jména a hesla. Jestlize

password) se vtabulce Users najde souhlasny zdaznam, uloZi se informace o
uzivateli do instance LogininfoObject(v oboru sezeni serveru), aby se
zapamatovalo, Ze je uZivatel prihlaSeny. Vrati Booleovskou hodnotu,
ktera vyjadruje, zda bylo prihldsent tispésné.

getUserlInfo() Vrati objekt LoginlnfoObject obsahujici ctyFi viastnosti o aktudlnim
stavu  prihlasovaciho  sezeni: isLoggedIn, idUser, rightList a
LoggedInSince. Navratova hodnota odradzi stav LoginlnfoObject v oboru
sezent serveru.

logout() Resetuje informace v oboru sezeni serveru, cimz aktudlniho uzivatele

odhldsi.

Tabulka 4.1: Metody, které vystavuje t¥ida LoginManager

Implementace metod na serveru pracuji s tabulkou Users. Jak funguji obsluzné stranky XML
Stranka obsluhujici data XML o aktualnim pfihlaSovacim stavu uZivatele se jmenuje
LoginXMLSource.cfg. Intemé vola stranka metody ze tfidy LoginManager (viz tabulka 4.1), které
obstaravaji mechanismus prihlaseni a odhlaseni uzivatele.

Jestlize se stranka LoginXMLSource zavola s parametrem action=attemptLogin v URL,
ocekava stranka, Ze ji bylo dodano — ve formé XML — jako soucast pfichazejiciho pozadavku HTTP
platné uzivatelské jméno a heslo.Stranka ocekava, Zze se ji doklady dodaji ve formé velmi

jednoduchého dokumentu XML, ktery obsahuje jen jeden prvek:

o  <credentials username="admin” password=""flash” />

Pomoci funkcionality tykajici se rozkladu XML, kterou poskytuje server, bude stranka z paketu
<credentials>  extrahovat  uzivatelsk¢ jméno a  heslo. Pak zavola  metodu
LoginManager.attemptLogin() uvedenou v tabulce 4.1. Jeli prihlaseni uspésné — tj. uzivatelské jméno
a heslo souhlasi s néjakym zaznamem v databazi — odpovi stranka jinym jednoduchym paketem XML
ve tvaru:

e <response isLoggedIn="true "> nebo <response isLoggedIn="false >
Jestlize se stranka LoginXmlSource zavola s parametrem action=Ilogout v URL, zavola interné

metodu LoginManager.logout() a odpovi stejnym paketem isLoggedIn="false“, jaky doprovazi

neuspésné piihlaseni.
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Jestlize se stranka LoginXmlSource zavola s parametrem action=getUserInfo v URL, odpovi

ponckud del§im paketem s informacemi o ptihlasovacim stavu uzivatele.

Kod u Kklienta:

Vlastni animace obsahuje nékolik textovych poli, v nichZz se zobrazuji informace o stavu
piihlaseni uzivatele. Jmenuji se #xtUserID, txtRightList, txtSessionID a txtLoggedinSince. Kod je
piihlaseni je pfipojeny k udalosti onload, vykona se, kdyz se SWF poprvé nacte do prehravace
Flashe. Knihovna dokumentu obsahuje symbol animaéniho klipu s nazvem LoginClip. Klip obsahuje
dvé komponenty XMILConnector snazvy xcGetUserInfo a xcAttemptLogin. Ob& jsou
nakonfigurovany tak, aby kontaktovaly obsluzné stranky XML.

Po pfihlaSeni uzivatele se vytvofi pomoci klicového slova new novy objekt Userlnfo.
Vysledkem je objekt, v némz se budou udrzovat data o uzivateli obsazena uvnitf prvku <response>,
ktery vratil server. Pokud neni uzivatel aktualn¢ pfihlasen, vykona se vétev else, kde se zviditelni
prvky uzivatelského rozhrani. Uzivatel nyni maze zadat své uzivatelské jméno a heslo. Kdyz pak
klikne na tlacitko prihlasit, spusti se konektor xcAttempt Login, coz zpusobi, ze se uzivatelské jméno
a heslo odeslou k ovéfeni na server. Server odpovi prvkem <response>, ktery bude obsahovat bud’
true, jestlize se uzivatel prihlasil uspésné, nebo false, jestlize ne.

Kdyz server doda svou odpovéd’, vykona se funkce attemlLogin Result(). Ktera bude obsahovat
booleovskou hodnotu vracenou serverem. Jestlize uzivatelské jméno a heslo nebyly platné, zobrazi se

pomoci tfidy mx.controls.Alert uzivatelovi zprava Login Failed.

4.7  Vyvoj a testovani

Systém byl vyvijen v prostfedi Macromedia Flash Professional 8. Jako server poslouzil Macromedia
ColdFusion MX7 a Microsoft Office Access 2003. Dale jsem testoval na HTTP serveru Apache
2.0.59 s PHP 5.2.1 a MySQL 5.0.37 bézicim na pocitaci s opera¢nim systémem Windows XP. Jako

internetové prohlizece pro test poslouzily Opera 9.20 a Mozilla Firefox 1.5.0.2.



5.1 Dosazené vysledky

Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout internetovy obchod s moznosti prochazeni kategorii,
vyrobku a zadavani objednavek. Cil této prace byl dosazen. Pristup uzivateli do systému neni
podminén jejich prihlasenim, priemz jsou rozliSovany 2 typy uzivateli. Kazdy smi provadét jiné
operace. Uzivatel systému ma pravo prohlizet kategorie, vyrobky a zadavat objednavky. Spravce
systému spravuje uzivatelské ucty a aktualizuje jednotlivé kategorie a databazi vyrobku. Krom¢ toho
smi vykonavat stejné ¢innosti jako uzivatel.

Diky realizaci v podobé webové aplikace je systém nendroény na vypocetni vykon a
softwarové vybaveni pocitaci — klienti. Nutna je pfitomnost prehravace. Zvolené implementaéni
prostfedi umoziluje nasazeni systému na vétSinu webovych serveri.

Systémy elektronickych obchodu jsou prevazné vyvijeny po dukladné analyze bodu uvedenych

v kapitole 3. Existuje par univerzalnich obchodu, ale pfevazna vétSina je stavéna na konkrétni

vyrobky a cilové zakazniky. Jako mozna rozSifeni systému vidim tato:

Uzivatelsky ménitelny vzhled Implementace moznosti vybrat si jiny pfednastaveny vzhled aplikace.
Uzivatelé by si mohli vybrat rizné barevné provedeni aplikace a rozmisténi ovladacich prvka.
Konkrétn¢ s prostiedim Flashe se nabizi moznost pln¢ nastavitelného vzhledu, kdy si uZzivatel
usporada jednotlivé panely aplikace podle svého vkusu. Nastaveni by se ukladalo do databaze ke

kazdému uzivateli a bylo by pfistupné i po opétovném prihlaseni do aplikace.

Moznost volby jazyka Lokalizace uzivatelského prostiedi ve vice jazycich je dnes pomémé Castym
jevem. Flash nam nabizi uzasnou funkci, ve které¢ jen prifadime kazdému textu vlozenému do
aplikace rozsifeni a dalsi jazyk, ktery miZzeme poté lehce nacist napt. z XML dokumentu a nakonec
nesmime zapomenout upravit i pfisluSnou ménu. Problém nastava s grafickymi prvky, v tom smyslu,

ze musime mit v§echny dostupné s vybranym jazykem.

Statistiky zbozi  Podrobngjsi statistiky s prehledy nejhledanéjSich, nejprodavangjSich a

nejnavstévovanéjSich produkti v obchodé
Security Implementace SSL (Secure Socket Layer). Obchodovani na internetu se neobejde bez

pritomnosti citlivych informaci (Cisla kreditnich karet, jména, hesla atd. ). At uz chceme chranit nas,

jako provozovatele, nebo zakaznika od zneuziti citlivych informaci, je na misté vyuzit Sifrovani.
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5.2  Prinos prace

Tvorba tohoto systému pro m¢ méla znacny vyznam. Vyuzil jsem v praxi své dosavadni znalosti
z oblasti navrhu databazi, jazyka SQL a tvorby webovych stranek, animaci v prostfedi Macromedia
Flash. Naucil jsem se pracovat s databazi Access a MySQL v prostiedi ColdFusion. Systém jsem
vytvarel podle realnych pozadavku. Cenné jsou pro mne nabyté zkusSenosti s vyvojem systému

takového rozsahu.
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Obr. 0.1: Prochazeni kategoriemi vyrobku — prfehledova tabulka s vyrobky
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Obr. 0.2: Detail uzivatelem vybran¢ho vyrobku
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Obr. 0.3: Vlozeni vyrobku do uzivatelova kosiku
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