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Abstrakt
Tento dokument vznikl jako podpurny material pti n-té viné pandemie CoVID-19 a spojenych nemoci. Je urcen
pouze pro studijn{ tcely. Text byl vytvoien ve Skolnim roce 2020 / 2021 na skole Smichovska SPS. Autorem textu

je Matéj Cajthaml jakékoliv pripominky a dotazy bud odesilejte na e-mail matej.cajthaml@ssps.cz nebo na MS
Teams.
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1 Uvod

Konecné se dostavame do zajimavych témat webovych stranek: jiz umime vytvaret HTML, to stylovat a nyni
tam chybi jiz dva posledni dvé ¢&sti, a to interakce s uzivatelem (pomoci skriptovaciho jazyku JavaScript) a animace.
Nyni se vrhneme na zéklady JavaScriptu.

2 JavaScript

JavaScript (déle jen JS) je skriptovaci jazyk, ktery je uréen pro automatizaci ruznych akei na webovych stréanek.
Jiz jsem zminoval ze pomoci JS tvorime interakci webovych stranek s uzivatel. Pomoci JS mizeme napt. pii kliku
provést akci, pridat, odebrat ¢i upravit prvky stranky ¢i odeslat a ziskat data.

Skriptovaci jazyk je jazyk, ktery je pfedevsim uréen k Gpravé jiz stédvajictho systému (pro nés tedy webové stranky)
k potifebam zdkaznika ¢i uzivatele. JS jiz v dnesni dobé vSak neni urcen jen pro webové stranky, nybrz jako samostatny
programovaci jazyk, ktery nemusi mit s webovymi strankami nic spole¢ného. My ho vsak budeme prozatim pouzivat
jen pro puvodni ucely.

JS vzniknul pomérné rychle jiz pied vice jak dvaceti lety. Spousta nevyhod se JS “vali” jiz od zac¢dtku. Tento
jazyk byl ur¢en na dané véci a postupem casu i na dalsi. Kvili zpétné kompatibilité - aby fungoval na vSech zarizenich,
prohlizec¢ich a tak déle, tyto véci v JS i pfes nechut autoru zustali. V dnesni dobé se jiz tyto zastaralé véci nepouzivaji
a mi se je ucit nebudeme.

Spousta lidi si JS plete s dalsim velmi znAmym jazykem a to Javou. Java ale ma s JS pramalo spole¢ného. JS byl
takto pojmenovan z marketingovych divodu - aby se 1épe uchytil (a vidite, Ze se mu to povedlo).

P1i programovani (nebo skriptovani) pomoci JS musi programator (nebo webaf) premyslet jinak, nez napriklad
u programovani C#. JS nemd primé datové typy, tedy, proménnd nemd urceny datovy typ a ten se mize ménit. JS

samoziejmé interné datové typy pouZzivd, jedna se o: ¢islo (celé i s plovouci éarkou), text, pole, funkee, t¥ida a objekt.

Pro zacatek si ukdzeme jednoduchou praci s JS a potom si ukdzeme jako JS funguje s webovymi strankami (tzv.
DOMem).

3 Zapis

JavaScript zapisujeme do HTML, presnéji vsak do tagu script v body, ktery by mél byt vzdy na konci stranky.

Skript JS mtZzeme importovat do stranky z jiného souboru (¢i jiné stranky) taktéz pomoci tagu script a atributu
src.



P1i odevzdéavani ukolu vsak budeme preferovat prvni moznost (kvili lepsimu hodnoceni). Na kazdé jiné webové
strénce se hodi vyuzivat dalsi soubor (napf. v sloZce js).

V JS miizeme pouzivat “//” k zapsani radkového komentéte a “/**/” k zapsdni vicefadkového komentare.

4 JS na strance

Pri pridani skriptu na stranku se samotny skript vola tehdy, kdy je nacten na strance - proto se taktéz dava az
na konec tagu body, tedy potom, az se nactou vsechny ostatni tagy. Po zavolani skriptu se provedou vSechny akce
(a nebo se ¢eka napft. na uzivatele). V DevTools (F12 nebo prozkoumat prvek) médme moznost zobrazit tzv. Konzoli,
ktera nam bude ukazovat chyby, které jsme udélali, nebo napr. texty, které si nechdme vypsat.

Konzole je velmi silny néstroj a bez néj se pii pripravé (a zacatcich JS) neobejdete. Do konzole taktéz muzete
zapisovat jakykoliv JS kod. To si ale ukazeme na konzultacich nebo si to laskavy ¢tenar zkusi sam.

5 Proménné

V zakladu muizeme v JS definovat dva typy proménnych a to normalni proménné a konstanty. Z programovani
vite, ze konstanty jsou specialni proménné, které nelze “ménit”. V JS to vSak znamend, ze nejde ménit jejich datovy
typ (protoZe napt. u poli se d4 u konstant ménit jejich obsah). Konstanty neni potfeba vyuzivat, jen je dobré o nich
védeét.

Zakladni proménnou definujeme pomoci klicového slova let. Po ném ndsleduje jméno proménné (bez vyjimky
anglicky, unikatni, pfesné a citelné). P definovdni miZzeme rovnou nastavit hodnotu proménné pomoci rovnd se a
hodnoty. Po definovani ¢i nastaveni hodnoty musi vzdy prijit stiednik.

Kdyz nenastavime proménné hodnotu, bude automaticky nastavena na klicové slovo undefined, tj. nenastaveno.

Jak jsme si jiz fekli, JS nemd datové typy a proto mizeme jakékoliv proménné priradit jakykoliv typ. Text se
obaluje do uvozovek, ¢islo se piSe rovnou (desetinné pomoci tecky) a dalsi véci si ukdzeme pozdéji.

Datové typy muzeme za béhu ménit. Sta¢i napsat jméno proménné, rovné se a novou hodnotu.
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6 Zakladni vypisovani

Diky implementované konzoli ve (skoro) vSech prohliZzed¢ich miuZzeme vypisovat ruzny text do strdnky. To muZeme
udélat pomoci funkce console.log(). Tato funkce bere neomezené parametriu a vypiSe jakykoliv datovy typ. Po zapisu
musime znovu uzavrit pomoci stfedniku.

B341;
> = "Ahoj <Hi-n0Z>!";

unknown, tax);

Stranku si muzete zobrazit ZDEL

7 Boolean hodnoty

V JS, stejné jako napr. v C# existuji tzv. “booleanovy hodnoty”, tedy pravda a nepravda. Tyto hodnoty jsou v
JS reprezentovany klicovymi slovy true a false.

8 Text

S textem muzeme délat spoustu véci. Muzeme napiiklad sluc¢ovat dva texty dohromady pomoci znaku +. Timto
zpusobem muzeme do textu pridavat i jiné textové proménné ¢i Cisla.

Z jakékoliv textové proménné muzeme ziskat délku pomoci ziskdni vlastnosti “length”. Pomoci metody .chatAt(k)
muzeme ziskat znak na k-té pozici.

V jakékoliv textové proménné muzeme pomoci metody .includes(str) zkontrolovat, zda dand hodnota obsahuje
jinou textovou hodnotu. Metoda vraci bool - true nebo false.

Metody .toUpperCase() a .toLowerCase() vrati pro dany text hodnotu v kapitalkach (resp. v malych pismenech).

Dveé textové hodnoty taktéz mizeme porovnavat pomoci “==" tento zapis vraci znovu hodnotu bool - true nebo
false.


https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/43-44/43-44-js-konzole.html

e jmenuji " + name +

Stranku si muzete zobrazit ZDEL.

9 Cisla

Stejné jako napr. v C# mizeme v JS Cisla sc¢itat, odecitat, délit, ndsobit a vpodstaté cokoliv dalsiho.

Cisla muzeme porovndvat pomoci “==", “<” “>7 “<=" g “>="

Stranku si muzete zobrazit ZDEL.

10 Vétveni pomoci podminek

V JS existuje nékolik moznosti vétveni, tento tyden si ukdzeme prostou podminku (if, else if a else) a pFisti tydny
cykly a switche.

Podminka se zapisuje pomoci klicového slova if (p) kde p znaéi podminku - hodnot true nebo false. Kdyz bude
hodnota true, provedou se prikazy uvniti podminky, pokud ne, dany blok se preskoc¢i. Pomoci else mtizeme definovat
pokud dana podminky neplati a pomoci else if dalsi podminku, pokud predchozi neplati.


https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/43-44/43-44-js-texty.html
https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/43-44/43-44-js-cisla.html
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Je rok 2821.");

I

L

Je rok 2828.
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Je po roce 2028.");

Je pred rokem 2828.");

Stréanku si muzete zobrazit [ZDE.

11 Konzultace

Na konzultacich si ukazeme praci s konzoli, zdklady JS a ukazeme si chyby, které se Vam mohou stat. Pripravte
si otazky, protoze toto téma je dulezité - a je povinné v zavérecné praci.

Tento tyden neni zadny tkol.


https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/43-44/43-44-js-podminky.html
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