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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

Stale pokracujeme v tématu JavaScriptu. Tentokrat se vrhneme jiz na pokrocilejsi véci jako pole, cykly, funkce a
dalsi véci. Znovu pripominam ze je dulezité si véci zkouset sami.

2 Ridici konstrukce

V minulych tydnech jsme se naucili pouzivat ridici konstrukei if - podminku, vétveni. Nyni si do fidich podminek
pridame taktéz switch - neboli vybér z moznosti. Z jazyku C+# vite ze switch je takova jednodussi moznost porov-
ndvacich (spiSe rovnych se) podminek. Do zépisu switch se vklddd hodnota - proménnd a ta se porovnava se vSemi
moznostmi (case). AZ se bude hodnota v néjakém bloku rovnat, zavolaji se piikazy z daného bloku. Jestli na konci
bloku je break, cely switch se ukonéi. Pokud break neni pritomny, pokracuje se dalsi moznosti.

Konstrukce switch mtze mit taktéz moznost “default”, kterd urcuje co se stane, kdyz zadnd moznost nebude
sedét.

Stranku si muzete zobrazit ZDEL

3 Porovnavani & logické operatory

V JavaScriptu, diky velmi omezenym moznostem nastaveni datovych typu, existuje nékolik variant porovnani.

Jednomu se 1ik4 striktni (===), které kontroluje jak hodnotu tak datovy typ (napf. tedy “491” === 491 nenf pravda)
a druhému obycejné (==), které kontroluje pouze hodnotu (napf. tedy “491” == 491 je pravda). Samoziejmeé existuji
negace (== a |=), porovnavani, zda je vétsi/mensi je stejné (>, <, >=, <=). VySe zminény switch pouziva striktni
porovnavani.

Existuji samoziejmé logické operétory, diky kterym muzete rizné podminky vrstvit. Existuje “and” (a), ktery se
zapisuje pomoci &&, “or” (nebo), ktery se zapisuje pomoc{ “||” a samozfejmé kulaté zdvorky, které usmérnuji poradi
operaci. Negaci, ktera se zapisuje pomoci “!”, jsme si jiz ukézali.

Podminky se taktéz daji zmensit na jednorddkovou konstrukei, kterd lze napiiklad pfiradit do proménné. Sklada
se z podminky, znaku “?”, po kterém néasleduje hodnota pro kladnou reprezentaci, znak “:”, po kterém nésleduje
hodnota pro negativni reprezentaci.

Stréanku si muzete zobrazit |[ZDE.


https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/45-46/45-46-switch.html
https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/45-46/45-46-comparasion-logic.html

"banana”;
if (fruit "banana™) {
console . ] Ovoce je banan.™)
pseudonumber =

eudonumber

A tohle ]13 nikdy neuvidite.")

I(fruit === "apple”)) {
("Pseudofislo je 4288 a ovoce neni jablko.™)
bananaOrfpple (frui "hanana” fruit === "apple™};
console_log(bananaOrdpple);
let cooked = fruit === "apple™ ? "kolaf" : “upefené ovoce™;

“apple™) {
"kolag™;

"upefené ovoce”;

4 Pole

Pole jiz z jinych programovacich jazyku znate: jednd se o seskupeni dat do jedné polozky, kterou mtuzeme pomoci
indexu prochazet. Oproti jinym jazykum vSak pole v JS ma nasledujici vlastnosti:

o indexuje se od 0
o mé neomezenou velikosti (teoreticky lze priddvat do nekoneéna)

« data - items mohou byt jakéhokoliv datového typu (¢islo, text, funkce, dalsi pole, ...)

Pole v JS zakladame pomoci hranatych slozenych zavorek. Pti zakladdni mizeme ptimo pridat prvky. K predmeé-
tim v poli pristupujeme pomoci hranatych zavorek za danou proménou.

Prvky do pole pfiddvame pomoci metody .push(), kterou voldme na poli. Vlastnosti .length ziskdme velikost pole
(pocet prvki). Pomoci metody .includes() zjistime, zda dany prvek existuje v poli. Pomoci metody .indexOf zistime
index urcitého prvku (neni-li v poli, metoda vrati -1). Pomoci metody .splice() miZeme odstranit ¢dst pole: prvni
parametr urcuje zacatek pole a druhy parametr konec pole.

Na poli existuji dalsi metody (.findIndex, .find, .map, .unshift, ...) které prozatim nepotfebujeme a zbyteéné by
nam zaplnili hlavu.



Stréanku si muzete zobrazit [ZDE.

5 Cykly

V JS existuji stejné cykly, které jiz zndte z C#: for & while (existuje i do while, ten ale budeme ignorovat). Prvné
se vrhneme na for.

Zakladni cyklus for umi projizdét od uréitého ¢islo pomoci podminky. Cyklus for umi projizdét naptiklad pole (i
objekty, ale o tom pozdégji). Cyklus typu for... in misto prvka v poli ale vypisuje index daného prvku - pro ziskani

musime zavolat na poli dany index. To nemusime délat v cyklu typu for. .. of, ktery jiz pfimo ¢te prvky z pole. Pomoci
cyklu for mtizeme projizdét i dalsi objekty - napriklad text.

Stréanku si muzete zobrazit [ZDE.

Cyklus typu while se pouziva tam, kde neni potfeba interace. While provadi vnitini piikazy dokud je podminka
pravdiva.

Stranku si muzete zobrazit ZDEL

console.log("Konec s 1

6 Objekty

Nyni uz zacind prava zabava JavaScriptu: objekty, véc, kterd se az presprilis pouziva. Objekty v JS jsou jakési
data. Samotny objekt muize obsahovat nespocet véci. Kazda véc - dalsi data - jsou pojmenované néjakym jménem. V
objektu muzeme mit dalsi objekty.

K pristupu proménnych v objektu pouzivame tecku. Do objektu mtzeme pridavat dalsi data. Z objektu mizeme
mazat data tim, Ze na jejich jméno nastavime hodnotu “undefined”. Jednotlivé jména dat (a poté jejich data) v objektu

muzeme projizdét cyklem typu for... in. Objekty muZeme mit v polich.

Stranku si muzete zobrazit [ZDE.


https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/45-46/45-46-array.html
https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/45-46/45-46-for.html
https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/45-46/45-46-while.html
https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/45-46/45-46-object.html

7 Funkce

Funkce jsou jakési “cerné krabicky”, do kterych prividime vstup a oni vraci vystup. V JS mizeme funkce definovat
do proménnych a potom je podle jména volat. Funkce se vzdy znaci kliCovym slovem function a nasledné parametry.
Klicové slovo return tiké, co se pri zavolani funkce ma odeslat zpét.

Stranku si muzete zobrazit ZDEL

<script>

et add = function(a,

return a + b;

console. log(

let fancyPrint

CONsSO

8 Ukol

Vasim tikolem je implementovat ¢tyii funkce, které provadéji rizné akce nad polem objektu film. Objekt filmu je
vzdy tvoren z této struktury:

{
name: string,
category: string,
actors: array (pole stringld obsahujici jméno hercid)
rating: float (&islo od 0.0 do 10.0),
releaseYear: int
X

Za kazdou spravnou implementaci funkci muzete ziskat az dva body, bodovy zaklad je pét bodi. Kazda funkce
mé jeden parametr, coz je zminéné pole objektt. Pro vytvoreni ukolu pouzijte predpripraveny soubor |ZDE..
Neménte jména proménnych ani funkei.

8.1 1. funkce

Vypséani filmi které byly vydany po roce 2000 a maji hodnoceni presné nebo vice jak 5.7. Filmy vklddejte do
jednoho stringu a kazdy film ukoncete novym fddkem (\n), string poté vratte jako vystupni hodnotu funkce. Filmy
musi byt vypsdny ve formédtu: “{ name, releaseYear, rating / 10 }”, napiiklad tedy:


https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/45-46/45-46-functions.html
https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/45-46/45-46-ukol-template.html

{ Shrek, 2001, 10 / 10 }
{ Shrek 2, 2002, 9.3 / 10 }
{ Harry Potter and the Philosopher’s Stone, 2001, 7.6 / 10 }

8.2 2. funkce

Vypocitejte prumérné hodnoceni filmi, nejstarsi a nejnovejsi film podle roku. Jako vystupni hodnotu vratte string,
ve kterém budou ¢isla rozdélena nasledovné: "prumeér, nejstarsi, nejnovéjsi'. Pokud neni vypocitani mozné, uvedte za
udaj ¢islo 0. Vystup by mohl vypadat nasledovné:

4.1, 1992, 2021

8.3 3. funkce

Naleznéte herce, kteri hraji ve vice filmech. Do vystupni hodnoty funkce - jako pole - vlozte vSechny herce, které
jsou alespot ve dvou filmech. Pole (NENI STRING) by mohlo vypadat nésledovné:

[
"Daniel Radcliffe",
"Rupert Grint",
"Emma Watson"

]

8.4 4. funkce
Spocitejte pocty filmu dle raznych kategorii. Jako vystupni hodnotu funkce vlozte objekt, ve kterém budou klice

jména kategorii a hodnoty pocty filma. Vystup jako objekt (NENf STRING) by mohl vypadat nésledovné:

Adventure: 2,
Fantasy: 1



	Úvod
	Ridící konstrukce
	Porovnávání & logické operátory
	Pole
	Cykly
	Objekty
	Funkce
	Úkol
	1. funkce
	2. funkce
	3. funkce
	4. funkce


