OPAKOVANI 3. ROCNIKU
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ProtoZe opakovani latky z 3. ro¢niku je spousta (jen otazek existuje vice jak 600), neni v mych silach
dopredu vytvofit podrobné opakovani vSechny latky, proto jsem se rozhodl tuto lekci vénovat spiSe
rozsahlému Sirokému zabéru, kde vysvétluji jednotlivé témata v jedné vété &i souvéti. V hodinach,
bude-li to potfeba, si povime na Vasi zadost jakékoliv dalsi detaily, které jsou nutné. Pokud to
povazujete za nutné, mlzZete si zde rovnou niZe tvofit poznamky k danym tématim a vice si je
rozvést pro budouci opakovani.

Pro opakovani si doporucuji otevirat prezentace z minulého roku (naleznete v dalSich zdrojich) a i
lekce, které tam naleznete. Spousta témat byla jiz opakovana a sepsana jako maturitni otazky - ty
vite, kde najit.

Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste je$té nezapsali.




WBA

HTML je znaCkovaci jazyk, ktery se pouziva pro definovani obsahu stranky. Pouziva tagy, které
mohou byt parové a neparové. Vechny tagy maiji svlj ndzev a Gcel, pro ktery se pouzivaji.

CSS je stylovaci jazyk, ktery pomoci pravidel definuje styly stranek. Pravidla se skladaji ze selektord,
ktery vybira urcité prvky na strance, a vlastnosti, kde kazda uréuje co se méni, a hodnot, které urluiji
pfesné parametry.

HTMLS je nejnovéjsi verze HTML, ktera se zamérfuje na audio-vizualni podobu webu. Definovala
taktéz noveé tagy urcCené pro lepsi rozdeéleni stranky ( ).

Zakladni struktura HTML se sklada z , , , , a

Index soubor je specialni soubor, ktery se zobrazi pfi nateni slozky - pfi pfistupu do slozky se najde
soubor index a ten se zobrazi.

HTML obsahuje napfiklad tagy:

. - paragraf

. - tlusté pismo

. - kurziva

. - podtrzeni

. - horni index

. - dolni index

. - nadpisy

. - obrazek

. - nesefazeny list

. - sefazeny list

. - odrazka listu

. - tabulka

. - fadek tabulky

. - bunika nadpisu tabulky
. - bunika tabulky

. - formular

. - polozka formulare
. - dlouhy text

. - nadpis polozky

Kaskada je pojem, ktery popisuje, jak se chovaji pravidla a vlastnosti CSS. Pravidla se prioritizuji
podle toho, jak je jejich selektor presny vici danému elementu. Druhd vlastnost je ta, Ze vlastnosti
pfechazi z rodi¢e na potomka.

Pravidla se v CSS skladaji ze selektoru, vlastnosti a jejich hodnot. Pravidla pfedstavuiji jeden balicek,
ktery dle selektoru ovliviiuje rlizné prvky. Pravidla mohou byt obalena v takzvanych at-pravidlech,
které se aplikuji pouze nékdy, jako jsou napf. responzivita ¢i animace.

Selektory urcuji, jaké prvky na strance se vyberou pro aplikaci vlastnosti v pravidlu. Jaké zname
selektory mlizZeme uvést selektor dle tfid, dle identifikatoru, pfimy dédic a jakykoliv dédic.

Typy zobrazovani jsou typy, jak se jednotlivé prvky zobrazuji na strance. UrCujeme ji vlastnosti
display. Mezi zakladni patfi napr. fadkové - inline, blokové - block a napfiklad tam patfi rozlozeni flex
a grid.



CSS obsahuje napfiklad nasledujici vlastnosti:

. - §itka

. - vySka

. - typ zobrazeni

. - vnitfni odsazeni

. - vnéjsi odsazeni

. - ohraniéeni

. - obtazeni

. - font (velikost, typ, tloustka)

. - barva textu

. - barvu pozadi

. - zména kapitalek a obracené
. - zména prvku (natazeni, zvétSeni, ...)
. - ur€eni pfechodovych animaci

. - filtr (zména barev, sytost, ...)

Pseudotfidy jsou specialnim typem selektoru, ktery vybira prvky na strance, které jsou v néjakém
stavu. Jako priklad mizZeme uvést hover, ktery zaktivuje pravidlo pravé tehdy, kdyz je uZivatel na
daném prvku najety mysi.

Pseudoelementy jsou specialnim typem selektoru, ktery vytvari prvky na strance (resp. je vybira, i
kdyz v HTML nejsou definované) a tim mlzeme na strance vytvaret pro jeden prvek vice vnitinich
¢asti. Jako priklad mizZeme uvést :after, ktery vytvori prvek uvniti vybraného prvku po vSech
vnitfnich elementech uvnitf.

Flexbox je moderni zpUsob rozloZeni na strance. Obecné se pouziva na jednodimenzionalni
rozlozZeni, tedy prvky vedle sebe / pod sebou. Pouziva rizné vlastnosti, jako je napriklad flex-
direction, flex-wrap, flex-shrink, gap a dalsi.

Grid je moderni zpUsob rozloZeni na strance. Pouziva se na dvourozmérné rozlozZeni, je v podstaté
nahradou tabulek. Pouziva vlastnosti jako grid-rows-template, grid-columns-template, grid-column,
grid-row, gap a dalsi.

Responzivita je zpUsob, jak upravujeme stranku tak, aby byla zobrazitelna na vét$iné zafizeni.
Obycejné tvofime napfiklad stranku tak, Ze vytvofime zobrazeni pro desktop a poté vytvofime tzv.
breakpointy na mensi zafizeni.

Animace se na webovych strankach tvoii tfemi zplUsoby, a to jako pfechodové animace (v CSS
pomoci transition a pseudotfid), jako pravé (v CSS pomoci tzv. keys), a komplexni v JS.

Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




Ul A UX

Na User Interface (Ul) a User Experience (UX) se zejména zaméfujeme na frontendu, coz jsou
vlastné webové stranky a aplikace, které vidi uzivatel. Webovy frontend ¢asto kombinuje se
webovym backendem, tedy serverem, ktery napf. poskytuje data a zpracovava akce. Tyto dvé &asti
&asto potFebuji dva rozdilné tymy, které se o &asti staraji. Casto v&ak najdete full-stack developera,
ktery se zaobira celym cyklem stranek.

Ul je pojem, ktery se zaobira tim, jak stranka fakticky vypada, tedy jedna se o jeji vzhled, volbu barev
a fontQ a dalsi véci. Tuto ¢ast ¢asto navrhuje navrhar (grafik). Casto je dllezité dodrZzovat napf.
firemni identitu a dalsi pravidla.

UX je pojem, ktery se zaobira tim, jak je samotna stranka véetné Ul viéi uzivateli funkéni, reaguje a
odpovida. Zjednoduené popisuje uzivatellv zazitek pti pouzivani aplikace. Casto se fesdii to, co
uzivatel pfedpoklada, ze dané prvky na strance délaji a obdobné.

Pro Ul a UX mame spoustu zasad, které nam napovidaji k tomu, abychom méli co nejlepsi stranku.
Mezi zakladni zasady napfiklad patfi konzistence, ktera nam fika, ze by Ul a UX mélo byt konzistentni
napfi¢ strankami. Tedy tlaCitka se stejnym nazvem (ikonami) budou délat podobné akce, stranky
budou vypadat stejné a podobné. Jako dalsi mlZzeme ukazat privétivost, stru¢nost, zpétna vazba,
standard, pfijemnost a dalsi.

Princip minimalniho prekvapeni nam fika, ze by stranka neméla byt nepfedvidatelna, tfeba ze
tlaCitko smaze veskeré véci bez toho, aby se to uzivatele zeptalo a obdobné.

Pro obecné sledovani aplikace, zejména toho, kam uzivatele chodi ¢i jak s aplikaci reaguiji je nejlepsi
sledovat napf. HTTP requesty a nebo pozorné uzivatele pomoci komplexnéjSich sledovacl (napf.
Google Analytics, heatmapy, ...).

Pro Ul je dllezité vybirat spravné barvy, obrazky a fonty, protoze v8echny tyto ¢asti ovliviuji
uzivatele. DUleZité je taky prace s prazdnym mistem, aby stranky nebyla prazdna ¢i naopak
informace na ni nebyly naplacané u sebe.

Poznamky:

Zadné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




SASS

Sass je specialni preprocesor (meta jazyk), ktery zpracovava dva formaty SASS a SCSS, ze kterych
generuje funk&ni CSS. SASS tedy pfinasi pouze nastavbu pfed generovanim CSS, které slouzi
predevsim pro zrychleni vyvoje stranek. Mezi hlavni vyhody patfi napf. funkce, mapy, cykly a dalsi
programoveé generovani.

Pro pouziti SASS je nutné nejdfiv pomoci kompilatoru (node-sass, dart-sass) zkompilovat dany
soubor. Vygenerovany soubor se poté linkuje normalnim zapisem tagu link.

primary: 5
body {
background-color: ;

}

Do proménnych mdzeme ukladat jakékoliv SASS hodnoty.

body {
> section.about {

a {
&:hover {
color: 5

}

}

Vnorovanim se automaticky tvofi sloZzeny selektor. Pomoci & oznacujeme aktualni selektor, ke
kterému néco pridavame. VySe uvedeny kod vygeneruje:

body > section.about a:hover {
color: 5

}

Jako dilezité ¢asti povazujme:
e moduly (@use k importovani jiného Sass souboru ¢i CSS)
e podminky (a obecné fidici konstrukce)
e mixins a funkce
« preddefinované knihovny pro hodnoty (napf. barvy, matematickeé)

Poznamky:

Zadné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




JAVASCRIPT

JavaScript (dale ¢asto jako JS) je plivodné Cisté skriptovaci jazyk, ktery slouZil k vytvoreni interakce
uzivatele se strankou, napfiklad pfidanim rozbalovacich menu i cokoliv jiného. Skriptovaci v této
podobé znamena, ze komunikuje s DOM, coz je virtudlni stranka a ji upravuje.

V aktudlni podobé se mu jiz mdze fikat programovaci jazyk, ktery je schopen velmi mnoho véci. Velmi
velkym plusem je projekt Node.js, ktery dovoli spoustét JS v pfikazové fadce, jako program, tedy
zcela bez stranek. Npm je projekt, ktery pro Node.js poskytuje sluZzbu pro instalaci bali¢kl a spravu
projektu.

JavaScript nema vnéjsi datové typy (ij. neni typovany) a my je neurCujeme - proménné existuji bez
jasného typu a uvnit¥ jich mdze byt cokoliv. Interné vSak datové typy ma a pouziva je, patfi mezi né
napriklad:

e Cislo ( ) - desetinné i celé (i nekonec¢na)

e textovy fetézec ( ) - text

e objekt ( )

e pole ( ) - které je ve skutecnosti list

. - definuje, ze je proménna nedefinovana

. - definuje, ze proménna existuje, ale nema hodnotu
e adalsi

JS pouziva tfi typy proménnych:

. - proménna, ktera je pfi deklaraci jiz k dispozici na za¢atku bloku (nevyuziva se)
. - proménna, které Ize po deklaraci prepisovat
. - proménna, ktera po prvotnim pfifazeni jiz nelze upravovat

V JS existuji dva typy porovnani a to je striktni a nestriktni. Nestriktni porovnani (==) neporovnava
datovy typ, ale pfevede dané hodnoty na Cislo, které poté porovna. Striktni zkontroluje datovy typ a
zaroven presné hodnoty.

Pro sjednocovani booleanovych hodnot se pouziva jako AND, jako OR a jako negace.
Podminky se tvofi pomoci zapisu:

if( ) {
// do smth

} else if( ) {
// do smth

} else {
// do smth

}

V JS existuje nékolik cykll, zakladni je while, ktery béZzi do té doby, nez je jedna podminka pravdiva.
Dalsi typ je for, ktery je komplexné&jsi:

while( ) {
// do smth
break; // ukonc¢i cyklus
continue; // ukon¢i aktualni prichod a cyklus pokracuje

}

for(let = 0; < 10; i++) |
.log(i); // vypiSe cisla @ do 9.
}



for(let in ) {
.log(i); // vypiSe indexy daného pole

¥
for(let i of ) {

.log(i); // vypise hodnoty daného pole
¥

Jak jsem jiz zminil, pole je v JS vilastné list, tedy pole, které se automaticky zvétSuje na potfebnou
velikost. V poli mUzZou byt rlzné datové typy.

const =[1, 3, 2, 1, 3, 312.2];

.push(3);

.pop(); // vrati a smaze posledni prvek

.shift(); // vrati a smaze prvni prvek

.splice(3, 2); // od indexu 3 smaze 2 prvky
// a dalsi!

-map((a) => {

return * 25
})s; // premapuje a vrati (pavodni zlstane) celé pole dle lambdy, vysledek tohoto je [2, 6, 4, 2, 6, 624.4,

filter((a) => {
return < 20;

)5 // vrdti prvky z pole, které spliuji danou funkci, vysledek toho je [1, 3, 2, 1, 3, 3]

// a dalSi metody, jako .reduce, .find, .some,

Document Object Model (DOM) je vlastné kopie HTML (i CSS) stranky, kterou mizeme pomoci JS
upravovat.

const = .querySelectorAll("a.link > span");
for(let of ) {
.addEventListener("click", ( ) => {
= "green";
}
}

Sliby jsou v JS zpUlsob asynchronniho programovani, tedy provadéni vice akci na jednou. JS neni
Cisté jazyk, ktery by dovoloval soubézné spousténi kodu, ale dovoluje prioritizaci (chvili bézi tohle, a
az se stane tohle, pobézi tohle, ...). Promises, neboli sliby, dovoluji po€kat na néjakou akci, az se
dokon¢i, a potom se na ni zachytit pomoci metody .then. .catch se vyvola v pfipadé chyby. Pro
promises existuji pfedpfipravené metody .all, .race a dalSi podobné.

new (( p ) =>{
setTimeout(() => {
resolve("smth");

}, 1500);
}).then((msg) => {
.log(msg);

}).catch(( ) => {

.error( )

}s

Pro zjednoduSeni praci se sliby se pouzivaji kliCové slova await v async metodach, které ¢ekaji
na splnéni daného slibu a poté pokracuji v metodé.



Vyjimky jsou oznaenim chyb v kodu, které se stali pfi spousténi kodu. Vyjimka se vyvolava pomoci
slova a zachytit ji miZeme pomoci bloku

O OOP jiz existuje samostatna lekce, kterou si miZete zobrazit ZDE, a proto se jim jiz zde zaobirat
nebudeme.

Pozndmky:

Z4dné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.



https://ssps.cajthaml.eu/4-mvop-wbf/selfstudy/objektove-orientovane-programovani/motivace-619f89ca49a3dd45d022a0a6

VUE

Vue je webovy framework, ktery slouzi pro tvofeni interaktivnich webovych aplikaci. Alternativou
mUzZe byt napf. velmi oblibeny React, Angular, Svelte a stovky dalSich. Tyto frameworky se zejména
pouzivaji pro velké webové aplikace, které potiebuji rozdéleni do celkd, a nelze s nimi pracovat s
jednoduchymi JS skripty.

Weboveé aplikace jsou pojem, ktery na rozdil od webovych stranek, znaci, ze stranka je interaktivni,
pouziva se jako aplikace a ma mnohem vétsi ucel, nez jen informacni.

Vue se sklada z komponent, ktery reprezentuji jeden celek stranky, ktery je znovupouzitelny.
Komponenty se skladaji ze Sablony, skriptu a stylu, kde jedinou povinnou &asti je Sablona a zakladni
script.

Sablonovaci systém Vue je velmi podobny véem jinym framework&im a hodné si propdj&il od

Angularu. Uvniti Sablon miZeme pouZzivat vypis z dat $ablony pomoci a pomoci
direktiv. Direktivy se piSi jako atributy a vzdy zacinaji anebo : .Kazda direktiva déla rizné
véci, tyto povazujme za nejdllezitéjsi:

. / - nastavi dany atribut na JS vyraz

. - cyklus

. / / - podminka

. - vykresli z JS vyrazu HTML uvnitf

. / - zachyceni eventu a zavolani JS vyrazu

. - pfipojeni inputu (resp. select a nebo textarea) do proménné

e adalsi

Vue Ize vyuzivat zcela bez jakychkoliv bali¢kl (tj. Node.js/npm), staci nam pouze importovat JS
script. Toto je vSak velmi omezené prostfedi a neni moc produkéné privétivé (trva to, nemame vice
soubord, ...) a proto je lep$i pouzivat projekty pomoci napf. Ci , které nam dokaze
Vue projekt vygenerovat. Projekty poté kompilujeme pomoci pfikazu a pracujeme
na nich pomoci

Komponentam mizZeme definovat spoustu vlastnosti a metod, jedna se napf. o:

. - proménné, které mizZeme upravovat

. - neménitelné proménné, které ziskavame z rodice

. - seznam komponent pouzitelnych v této komponenté

. - vypocitané promeénné, které se prepocitaji pfi zméné reference

. - seznam metod, které mizeme volat

. - funkce pro sledovani proménnych, které se zavolaji po zméné vazané hodnoty
e adalsi

v s .

pfedavame data smérem z rodi¢e do potomka, a udalosti, které zachytime z potomka v rodici. Tyto
data jsou decentralizovana a zbytek aplikace k nim nemusi mit pfistup. Centralizovany pfistup
vyuziva toho, Ze data celé aplikace jsou uloZzené na jednom misté, v pfipadé Pinia, v tzv. store
(obchodu) a jakakoliv ¢ast aplikace je mlze &ist ¢i ménit.

Kompozice je alternativa k tvofeni komponent pomoci Options API, které jsme pouzivali doted. Jedna
se o vlastnosti - véci jako , , , a dalsi.

Hlavni nevyhodou Options API je to, Ze kazda komponenta ma vétSinou na starost nékolik véci. Dalsi
problém Options API je to, Ze je velmi tézké rizné funkcionality kodu a komponent zdédit a
upravovat.



Nova nahrada se jmenuje Composition API, neboli kompozice, ktera nam vySe uvedené problémy (a
dlvody) vyfesi. Hlavni rozdil je ten, Ze misto definovani vliastnosti se definuje jedna funkce ( ),
ktera zpracuje cely nutny kod pro komponentu. Hlavni velka vyhody je to, Ze definice jednotlivych
funkcionalit mdzZe byt u sebe - nemusime davat proménné k sobé, sledovacde k sobé a podobné,
mUzZeme si jednotlivé funkcionality k sobé& nabalit. Tyto jednotlivé ¢asti kddu Ize v8ak pouzit znovu -
kdd stadi obalit napt. v funkci v jiném souboru a z ni¢eho nic miizeme jednoduchym zavolanim
funkce (resp. jejim importovani a zavolanim) rozsifit funkcionalitu komponenty. Kompozice dovoluje
veskerou funkcionalitu, kterou ma Options API.

Options API je dokonce na kompozici postaveno, jen to uzivatel nevidi. VSe, co Ize pomoci Options
APl Ize tedy i v Composition API.

Poznamky:

Zadné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




HTTP

Hypertext transport protocol (HTTP) je pocitaCovy protokol, ktery se pouziva ke komunikaci na
internetu. Dfive byl uréen pro pfenaseni hypertextovych dokumentd (tj. HTML), nyni se v8ak pouziva
na rlizné véci s riznym obsahem.

HTTP se déli na pozadavky a odpovédi. V klasickém pouzivani pozadavky déla webovy prohlized
(resp. stranka) a odpovida na né server. V pozadavku definujeme:
e metodu, ktera urCuje jaky typ pozadavku délame
o GET, POST PUT, PATCH, DELETE, OPTIONS, ...

e cil pozadavku, tedy kam presné pozadavek cilime
e verzi HTTP protokolu

e hlavi¢ky, které urCuji metadata

e télo

V odpoveédi dostavame:
e verze HTTP protokolu
stavove Cislo
e 100 - 199: informacdni
e 200 -299: uspéch
e 300 - 399: pfesmérovani
e 400 - 499: chyba uZivatele
e 500 - 599: chyba serveru

stavovy text, které dle stavoveé Cisla vice specifikuji stav
hlaviCky
e télo

Application Programming Interface (API) je rozhrani, pomoci kterého néjak ovladame jinou aplikaci,
nebo z ni ziskavame data. Tyto APl mohou byt napft. i na urovni HW, vykreslovani a podobné, proto
mluvime o Web API, které se zaméruje na komunikaci aplikaci s API, které je vytvofeno pomoci HTTP.

Representational state transfer (REST) je zasada, kterd nam urcuje, jak by se mélo Web API tvorit,
definuje napfiklad:
o bezstavovost, tedy, Ze poZzadavek by mél vzdy obsahovat vSe, co je potfeba, a Ze server si
nic dlleZitého mezi pozadavky neuklada
e jednotné rozhrani, tedy, ze mame endpointy, které jsou konzistentni, vazou se na sebe, ...
e adalsi

Web API, které dodrzuje tyto zasady, je RESTful. RESTful API by taktéz mélo byt verzované, to
znamena, Ze pfi jakékoliv zméné API se zvysi verze, a plvodni zlstane né&jakou dobu aktivni, aby
byly uzivatelé schopni prejit na novou verzi.

Endpoint je nazev pro jednu URL adresu s konkrétni metodou, kterou vyuziva.

Create Read Update Delete (CRUD) je nazev pro zakladni operace, které mizeme délat s
jednotlivymi daty.

Data mlzeme pomoci HTTP predavat ridznymi formaty, mezi nejznaméjsi patfi:
e HTML - pfedavani webovych stranek

e XML - jednd se o "rodi¢e" HTML ale nema definované tagy a atributy, data mlizeme predavat
ve vlastnim rozpolozeni



e JSON - jedna se o formatovany JS objekt, ktery je velmi Citelny a prfehledny
XML a HTML maiji nevyhodu v tom, Ze jsou "velmi ukecané" k pfenasenym dattim.

Cross-origin resource sharing (CORS) je mechanismus, kterym se definuje to, jaké stranky maiji k
jakym datlm na internetu pfistup. Nastaveni se kontroluje v prohlizegi.

Poznamky:

Zadné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




GIT

Git je jeden z existujicich verzovacich nastrojd. Je postaven pro tymovou praci a verzovani projektd.
Verzovani slouzi k ukladani jednotlivych verzi, ve kterych se Ize vracet, pf. hledat véci.

Git ma nékolik dlleZitych pojmU:

commit - jednotliva verze, obsahuje mnoho souborll a ma jméno. Commit je vZzdy vazany alespori na
jeden jiny commit, mimo prvni commit ve vétvi.

vétev - obsahuje commity a ma nazev.

Vétvé Ize sluovat proto, abychom sjednotili funkcionality. Pfi slu¢ovani vétvi mizZe nastat problém
spojeni - merge conflict. Ten nastane pfesné tehdy, kdyz se v kazdé ze slou¢enych vétvi upravi
stejny soubor na stejném misté - git nevi, co z nich vybrat. Merge conflict se fesi tim, ze se ru¢né
musi upravit soubory tak, aby davali smysl.

Gitova sluzba je misto, ktera nabizi hostovani gitu a poskytuje dalSi tymové nastroje - jako issues,
projects, actions a dalsi.

Pozndamky:

Z4dné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




AUTENTIZACE A AUTORIZACE

Autentizace je proces, kdy je uzivatel (Ci jina entita) pfihlaSena pomoci néjakého zplsobu. Jako
ukazku si mlZzeme predstavit napf. pfihlasovani jménem a heslem, pomoci tfeti sluzby (napf. Googlu),
¢i pfihlaseni pomoci NFC karty.

Autorizace je proces, kdy je néjaka akce pfihlaSeného uzivatele schvalena, napft. uréeni prav, k jakym
c¢astem webové aplikace ma uzivatel pfistup.

U autentizace se &asto potkdme s pojmy Sifrovani a hashovani. Sifrovani je proces, kdy pomoci
néjakého algoritmu pfevedeme data na necitelny text, ktery jde vSak pomoci stejného ¢i jiného
procesu znovu rozeznat (napf. kli¢i). Hashovani je proces pfevedeni dat do necitelné podoby, ktera
jiz zpatky nelze ziskat (mlZeme ale porovnavat, zname-li vstup).

JSON Web Token (JWT) je zplsob jak podepsat urditd data tak, aby $lo pozdéji zkontrolovat, zda je
vydana entita podepsala. Rozdéluje se na tfi ¢asti:

» hlavic¢ka - obsahuje informace o tomto tokenu, napf. verze a typ Sifrovani
o télo - obsahuje jakakoliv data
e podpis - podpis hlavicky a téla

Jednotlivé ¢asti jsou rozdélené a uvnitf maji format JSON. Navenek jako token jsou
"pfekonvertované" pomoci BASE64, coz je zapis v 64 soustavé. V zakladu dovoluje JWT expiraci
tokenu, ktera se musi vSak kontrolovat. Expiraci Ize vidét v télu a to v Klici

Vyhody jsou takové, Ze je tento zpUlsob velmi jednoduchy a rychly. Obsah v$ak Ize &ist a v pripadé
prolomeni hesla mize kdokoliv podepsat jakykoliv token. Problémy jsou i s uréenim toho, zda je
token jiz neplatny.

OAuth2 je zpUsob pfihlasdovani. Oproti ostatnim je velmi standardizovany a pouziva se zejména pro
velké firmy a aplikace, které dovoluji, aby ostatni tfeti strany mohli pouzivat ucty (a data) na jejich
platformé - tj. uzZivatele prihlaSovat. V OA2 je spousta token(, které uréuji jak klient a server
komunikuji. Zakladni poznatek je to, ze klienti musi byt zaregistrovani (aby jim mohl autorizaéni
server véfit). Uzivatel pfi prihlaseni ziska povolenku, ktera se dostane treti aplikaci, ktera si pozada o
pristupovy token. Pfistupovy token potom pouzivame k interakci s tfeti aplikaci. DalSim tokenem je
obnovovaci token, ktery pfistupovy token umi obnovit.

Hlavni vyhodou OAuth2 je pravé jeho moznost pfihlaSovani na rlznych aplikacich (a jejich ¢astech) s

jednim systémem. Nevyhodou je to, ze je systém velice komplikovany a tézsi na implementaci.

Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.







