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Vse je rozpracovano

Vsechny kapitoly jsou rozpracovany. Nic zde neni dokonceno a muze se to kdykoliv zménit.
Nejblize se k dokonéeni maji kapitoly ,Rozsifeni znalosti®, ,JavaScript“ a ,TypeScript".

Pokud naleznete chybu, zvazte, zda neni mozné, Ze je to tim, Ze je kapitola rozpracovana.



Predmluva
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2.1 Uvod

Webové aplikace nas obklopuji na kazdém kroku. Pro mé osobné predstavuji jednu z nejzaji-
maveéjsich oblasti programovani a informacnich technologii obecné. Ale to jiz vite ze druhého
ro¢niku, kdy jste se s nimi (a mozna semnou) poprvé setkali.

Tento text je urcen predevsim studentiim 3. ro¢niku Smichovské stfedni pramyslové skoly
a gymnazia v Maturitnim odborném predmétu Webové inzenyrstvi. Cilem je predat velmi
pokrocilé znalosti z oblasti tvorby (nejen) webovych aplikaci a pfipravit vas na dalsi studium
¢i praxi v tomto oboru.

Jako webovy inZenyfi vite, ze kazdy rok se v ramci webu objevuji nové technologie, trendy
a pristupy. Letos se v tomto pfedmétu vrhneme na pokrocilou tvorbu webovych aplikaci. A
to vCetné témat které souvisi s kompletni tvorbou sluzeb na webu. Jsem si jist, ze vam ale
vsechny témata daji nové pochopeni pro to, jak mate webové aplikace tvorit, aby jste mohli
mit popularni a uspésné weby.

Stejné jako se webové technologie posunuji dopredu, tak i tato skripta budou postupné rozsi-
fovana a aktualizovana, aby drzela krok s vyvojem oboru.

Pevné véfim, Ze pro vas budou pfinosna a uzitecnia na cesté za hlubsim porozuménim
webovym aplikacim. Pfeji vam mnoho radosti pfi jejich studiu.

2.2 Podéekovani

Tato skripta vznikala v pritbéhu mnoha let vyuky na SSPS. Cast obsahu vychézi z diivéjsich
materialt, které jsem postupné tvoril a vyuzival pfi hodinach. Tyto texty prosly rukama stovek
studentt, ktefi svymi pfipominkami a upozornénim na chyby vyznamné pfispéli k jejich
vylepseni. VSem jim patii velké podékovani za cennou zpétnou vazbu.

Velky dik si zaslouzi také tym stojici za nastrojem Typst, bez néhoz by tato podoba materialu
nemohla vzniknout.

Pokud béhem ¢teni narazite na chybu, nepfesnost nebo budete mit navrh na zlepseni, budu
rad, kdyz vytvorite issue na GitHubu.

2.3 Jak pouzivat skripta

Skripta slouzi jako podplirny material k predmétu MVOP Webové inzenyrstvi ve tfetim
ro¢niku a svym obsahem z velké ¢asti kopiruji probiranou latku. Misty obsahuji dopliujici
informace, které se béhem hodin nestihnou probrat, a naopak — nékteré ¢asti vyuky se zde
nemusi objevit. Je proto dilezité brat je jako doplnék, nikoliv nahradu vyuky.

Je tfeba zduraznit, Ze samotnym ¢tenim se programovat nenaucdite. Programovani (a i tvorba
webovych stranek) je dovednost, ktera se osvojuje predevsim praktickym cvi¢enim. Proto
doporucuji pfi ¢teni vzdy zkouset ukazky v editoru a experimentovat s kddem na vlastni pést.

Pokrocilejsi priklady naleznete ¢asto také v prezentacich z hodin, které mohou slouzit jako
rozsifeni a inspirace.


https://typst.app
https://github.com/ssps-cajthaml/issues/issues
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2.4 Navaznost

Cely predmét a i tato skripta zcela navazuji na piedchozi znalosti, které jste méli ziskat v
predmétech Webové aplikace ve druhém rocniku. Skoro ve vsech castech se tyto zaklady
predpokladaji a casto se referuje na jiz zminéné koncepty. Podobné to je i s dalsimi pfedmeéty,
jako je Programovani a vyvoj aplikaci a ¢asto i Pocitacové sité.

Pro zacatek (a tak to délame i v hodinach) doporucuji si pfipomenout obsah tohoto pfedmétu
a pripadné si projit i skripta z nich. V$e naleznete na archivu mych materialu.


https://archive.ssps.cajthaml.eu/

Rozsireni
znalosti
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3.1 Omezeni jednoho roku

Béhem jednoho roku se toho da stihnout opravdu hodné. Hlavné tehdy, kdyz se vsichni uci
néco, co je bavi a zajima.

V ramci WBA ve druhém roc¢niku jste ziskali zakladni prehled o tvorbé webovych aplikaci,
resp. spise jenom webovych stranek. Spousta véci, které byly probrany v hodinach, byly casto
zjednodusené, abychom lidi, ktefi s weby nechtéji pokracovat, nezahltili zbyte¢nymi detaily.

V této sekci se podivame na néjaké véci, které pro moderni webové aplikace jsou dulezité, ale
z WBA je neumime dostate¢né dobre.

3.2 Styly

CSS obsahuje spoustu vlastnosti, které jsme nezminili. Béhem roku si jich moc novych
nebudeme ukazovat a spise budeme predpokladat, Ze si je sami dohledate podle potteby.

Nicméné z CSS jsme velmi vynechali par dalezitych konceptt, které je dobré znat.

3.2.1 Specificita selektori

Vime, ze v CSS existuje véc, které se fika kaskada. Jedna z vlastnosti kaskady je to, ze pokud
je néjaky prvek definovan vice pravidly, tak se pouzije to pravidlo, které je ,specifi¢téjsi®.
Ve WBA to pro nas znamenalo to, Ze posledni pravidlo v CSS souboru ma prednost pred
predchozim. To stale plati, ale je tu jesté jeden dulezity koncept, kterému se fika specificita
selektort.

Specificita fika, Ze nékteré selektory jsou ,silnéjsi“ nez jiné. Tedy vybiraji prvek konkrétnéji
a proto by méli mit pfednost pred jinymi pravidly.

Napriklad selektor podle ID je silnéjsi nez selektor podle tfidy. To si mizZeme zdavodnit
jednoduse - ID je na strance unikatni a ma ho jeden prvek. Naopak napiiklad vybér pomoci
tagu je velmi obecny a mize se tykat mnoha prvka. Kdyz dame styly na vSechny tagy, tak
poté neocekavame, ze by tyto styly byly dtlezitéjsi, nez ty, které jsme dali na konkrétni tridu.

CSS specificitu pocita na zakladé nékolika pravidel. Pouziva proto bodovy systém, kdy kazdy
selektor ma urcity vyznam. Cely selektor pak spocita body dle selektord v ném pouzitych a
vysledné ¢islo urci jeho specificitu. Specificita se pak porovnava pravé mezi sebou v katego-
riich. Kategorie jsou tfi' a jsou sefazeny podle diileZitosti z leva doprava. Casto je zapisujeme
pomoci pomlcek, naptiklad 0-1-0 znamena 0 bodi v prvni kategorii, 1 bod ve druhé a 0 boda
ve treti.

Napftiklad 1-1-0 je silnéjsi nez 0-2-0, protoze prvni kategorie je dulezitéjsi nez druha.
NiZze je seznam pravidel, které méni jakou kategorii a o kolik bodu:

+ 1.uroven jsou selektory dle ID,
+ 2. uroven jsou selektory dle tridy, atributu nebo pseudo-tridy,
« 3.uroven jsou selektory dle tagu nebo pseudo-elementu®.

1Cisté teoreticky jsou ¢tyfi, ale o vyznamu té nejvyssi si povime pozdéji.
?Co jsou pseudoelementy si povime pozdé&ji.
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Napriklad selektor #header .menu 1i ma specificitu 1-1-1, protoze obsahuje jeden selektor
dle ID (#header), jeden selektor dle tfidy (.menu) a jeden selektor dle tagu (11i).

Dulezité je, zZe do specificity nepocitame univerzalni selektor *, ani selektory pro potomky a
dalsi®. Tyto selektory poté méni jen jaké prvky se vyberou, ne jejich specificitu.

Nejvétsi specificitu (mizeme si predstavit jako 0. iroven) maji dvé véci:
« Inline styly, tedy styly pfimo v HTML elementu pomoci atributu style, naptiklad <div
style="color: red;">.
o Atribut !important u vlastnosti v CSS, naptiklad color: red !important;.

Tyto véci maji nejvyssi prioritu a prepisi jakékoliv jiné pravidlo, i kdyz ma vétsi specificitu.

Pouzivani limportant
Pouzivani ! important se obecné nedoporucuje, protoze ztézuje idrzbu kodu a mize vést
k necekanym vysledkiim. Obecné pouziti ! important naznacuje, ze néco neni v poradku
s CSS kédem - bud pouzivate nevhodnout knihovnu (framework) nebo mate Spatné
navrzené styly, protoze nechéapete jak funguje kaskada a specificita.

3.2.2 Dédicnost vlastnosti

Neékteré vlastnosti v CSS jsou dédi¢né. To znamena, zZe pokud je nastavime na rodicovském
prvku, tak se automaticky pouziji i na jeho potomky. Naptiklad vlastnost color (barva textu)
je dédiena.

Pokud tedy nastavime color: red; na néjakém rodicovském prvku, tak vSechny texty
uvnitf tohoto prvku budou ¢ervené, pokud je neprepiseme jinym pravidlem. Naopak vlast-
nost background-color (barva pozadi) neni dédicna. To znamena, Ze pokud nastavime
background-color: yellow; na rodicovském prvku, tak jeho potomci nebudou mit zluté
pozadi, pokud jim to vyslovné nenastavime.

Mezi dédi¢né vlastnosti patfi napriklad:

e« color,

o font-family,

« font-size,

« font-style,

« font-weight,

e line-height,

o text-align,

« A dalsi.

3.2.3 Pseudo-elementy

Jak vime, tak pseudotfidy jsou specialni selektory, které vybiraji prvky na zakladé jejich stavu
nebo pozice v dokumentu. Pseudotfidy zapisujeme pomoci dvojtecky, naptiklad a:hover
vybira odkazy, kdyz nad nimi uZivatel prejede mysi.

Podobné v CSS existuji i pseudoelementy, které umoznuji stylovat urcité casti prvku, které
nejsou primo reprezentovany v HTML. Pseudoelementy zapisujeme pomoci dvojité dvojtecky,

*Témto typum selektori se fika kombinacni selektory.
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napiiklad : :before. Pouzivame je tehdy, kdyz chceme ptidat obsah nebo stylovat ¢asti prvku,
které nejsou pfimo v HTML.

Selektor: Obsah pred obsahem

Syntax: E: :before

Vybere obsah uvnitf elementu E, ale pied jeho skutecnym obsahem. Tedy vlozi néco pred
to, co je v HTML. Tento pseudoelement se ¢asto pouziva k pridani dekorativniho obsahu,
jako jsou ikony nebo specialni znaky, bez nutnosti ménit HTML.

Pokud chceme pridat jakykoliv obsah, je nutné pouzit vlastnost content.
Podobné funguje E: :after pro vybér obsahu za obsahem elementu.

CSS

1 div::before {

2 content: "> ";
3 color: red;

4 }

content: Obsah

Urcuje obsah, ktery se ma zobrazit v daném tagu. Definice hodnoty:
Muizeme vkladat:

+ Text, naptiklad 'Hello', ve kterém miizeme pouzivat i specialni znaky jako \A pro
novy radek.

« URL obrazku, naptiklad url(image.png),

« Specialni znaky, naptiklad attr(data-info) pro vlozeni hodnoty

« Pocitadla, naptiklad counter(section) pro ¢islovani sekci,

« Prazdny obsah pomoci "" (dvojité uvozovky),

« A dalsi.

Vlozeny obsah v prohliZec¢i neni interaktivni a nelze ho naptiklad zkopirovat.

Css

1 div::before {

2 content: "Hello \A World";

3 white-space: pre; /* Aby se respektovaly nové radky */
4}

Selektor: Prvni radek

Syntax: E::first-line

Vybere prvni fadek textu uvniti elementu E. Tento pseudoelement se ¢asto pouziva k
pridani specialniho stylu pro prvni fadek textu, naptiklad pro zvyraznéni nebo zménu
pisma.

Css
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1 p::first-line {

2 font-weight: bold;
3 color: blue;
4 }

Selektor: Prvni pismeno

Syntax: E::first-letter

Vybere prvni pismeno textu uvnitf elementu E. Tento pseudoelement se ¢asto pouziva k
vytvoreni dekorativniho efektu, napfiklad pro zvyraznéni prvniho pismene odstavce.

Css

1 p::first-letter {
2 font-size: 2em;
3 color: red;
4}

Selektor: Vybér textu

Syntax: : :selection

Vybere cast textu, kterou uzivatel oznacil (vybral) mysi nebo klavesnici. Tento pseudoe-
lement se pouziva k prizptasobeni vzhledu oznaceného textu.

Je omezené, jaké vlastnosti mizZeme u tohoto pseudoelementu pouzit. Mezi podporované
vlastnosti patfi naptiklad color, background-color, text-shadow a cursor.

Css

1 ::selection {

2 background: yellow;
3 color: black;
4

Selektor: Zastupny text

Syntax: : :placeholder

Vybere text, ktery se zobrazuje jako napovéda v prvcich formulafe, jako jsou <input>
nebo <textarea>, kdyz jsou prazdné. Tento pseudoelement se pouziva k prizptisobeni
vzhledu tohoto napovédného textu.

Css

1 input::placeholder {
2 color: gray;

3 font-style: italic;
4}
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Selektor: Marker

Syntax: : :marker

Vybere znacky (bullet points) v seznamu, jako jsou <ul>nebo <ol>. Tento pseudoelement
se pouziva k pfizptusobeni vzhledu téchto znacek.

Css

1 li::marker {

2 color: red;

3 font-size: 1.5em;
4}

3.2.4 Selektory

V CSS existuje spousta ruznych selektort, které nam umoznuji vybirat prvky na zakladée
ruznych kritérii. Nékteré z nich jsme jiz vidéli ve WBA, ale existuje jich mnohem vice.

Selektor: Vedlejsi potomci

Syntax:E + F

Vybere vsechny prvky F, které jsou pfimymi sousedy prvku E. Tedy, prvek F musi byt
hned za prvkem E na stejné urovni v hierarchii dokumentu.

CSS

1 hl +p {
2 margin-top: 0O;
31}

Selektor: Vedlejsi pfimi potomci

Syntax: E ~ F

Vybere vsechny prvky F, které jsou sourozenci prvku E. Tedy, prvek F musi byt na stejné
urovni v hierarchii dokumentu jako prvek E, ale nemusi byt hned za nim, pouze kdekoliv
po ném.

css
1hl~p{
2 color: gray;
31}
Selektor: Atribut
Syntax: E[atribut] nebo E[atribut*"hodnota"], kde * muze byt =, ~=, ~=, $= nebo *=.

Vybere vSechny prvky E, které maji dany atribut, nebo atribut s ur¢itou hodnotou.
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« E[atribut] vybere vSsechny prvky E, které maji atribut atribut, bez ohledu na jeho
hodnotu,

« E[atribut="hodnota"] vybere vSechny prvky E, kde atribut atribut ma presné
hodnotu hodnota,

« E[atribut~="hodnota"] vybere vSechny prvky E, kde atribut atribut obsahuje
slovo hodnota (slova jsou oddélena mezerami),

« E[atribut”="hodnota"] vybere vSechny prvky E, kde atribut atribut zadina na
hodnota,

« E[atribut$="hodnota"] vybere vSechny prvky E, kde atribut atribut kon¢i na
hodnota,

« E[atribut*="hodnota"] vybere vSechny prvky E, kde atribut atribut obsahuje
hodnota kdekoli v hodnoté.

CSSs

1 alhref*="https"] {
color: green;

N

3}

Selektor: Negace

Syntax: E:not(F)
Vybere vSechny prvky E, které neodpovidaji selektoru F.

CSS

1 div:not(.highlight) {
2 background: lightgray;
31}

Selektor: Obsahuje potomka

Syntax: E:has (F)

Vybere vSechny prvky E, které obsahuji alespon jeden prvek odpovidajici selektoru F
jako svého potomka.

Css
1 div:has(p) {
2 border: 1px solid black;
3}
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4.1 Co je JavaScript

JavaScript v tom nejzakladnéjsim smyslu je skriptovaci jazyk. Byl vytvofen v roce 1995 Bren-
danem Eichem béhem jeho kratkého piisobeni ve spole¢nosti Netscape. Piivodné byl navrzen
jako jednoduchy jazyk pro pridani interaktivity na webové stranky:.

JavaScript se v modernim smyslu stal velmi popularnim a vSestrannym programovacim
jazykem. Jeho schopnosti sahaji daleko za hranice webovych prohlize¢t a zahrnuji vyvoj
serverovych aplikaci, mobilnich aplikaci, desktopovych aplikaci a dokonce i vyvoj her.

4.1.1 Typy jazyku

Mimo JavaScript je dobré, aby webovi inzenyfi rozuméli zakladnim konceptiim programova-
cich jazyku.

Programovaci jazyky mizeme meénit do nékolika kategorii podle raznych kritérii. Urovné
tohoto rozdéleni byvaji rizné a ¢asto se prekryvaji. Neznamena tedy, Ze mame pouze odpovéd
~ano" ¢i ,ne” na otazku, zda patti jazyk do urcité kategorie.

Nizkodroviiové jazyky (low-level languages) jsou blize strojovému kédu a poskytuji vétsi
kontrolu nad hardwarem. Casto musime spravovat pamét a dalsi systémové zdroje rucné.
Prikladem nizkoturovnového* jazyka je napriklad Assembler nebo C.

Vysokoudroviiové jazyky (high-level languages) jsou blize lidskému jazyku a abstraktnéjsi.
Poskytuji vyssi roven abstrakce a ¢asto spravuji pamét a dalsi systémové zdroje automaticky.
Prikladem vysokouroviového jazyka je Python, Ruby nebo JavaScript.

Dalsim rozdélenim, co mame, je podle ucelu jazyka. Napiiklad mame skriptovaci jazyky
(scripting languages), které jsou urceny pro automatizaci ukoll a psani skripti. Upravuji totiz
existujici aplikace nebo systémy. Naptiklad jiz zminény JavaScript, Bash i dalsi. JS je primarné
skriptovaci jazyk, protoze upravuje webové stranky a aplikace. Na druhou stranu mame
programovaci jazyky (programming languages), které jsou urceny pro vyvoj samostatnych
aplikaci a systému.

Rozdéleni dle spusténi je také bézné. Mame interpretované jazyky (interpreted languages),
které jsou spustény piimo interpretem bez predchozi kompilace do strojového kodu. Potiebu-
jeme tedy dalsi softwarovou vrstvu, ktera kod preklada a spousti. JavaScript je interpretovany
jazyk, protoze je spustén piimo v prohlize¢i nebo v béhovém prostfedi. Na druhou stranu
mame kompilované jazyky (compiled languages), které jsou pred spusténim prelozeny do
strojového kodu pomoci kompilatoru.

Nékteré jazyky nelze rozdélit do interpretovanych ¢i kompilovanych, protoze mohou byt
jak interpretované, tak kompilované. Ukazkou je napiiklad Java, ktera je kompilovana do
bytecode a poté interpretovana virtualnim strojem. Podobné to ma moderni C# s .NET.

Dalsi rozdéleni je podle typovani. Mame jazyky s dynamickym typovanim (dynamically typed
languages), kde jsou datové typy urceny za béhu programu. JavaScript je dynamicky typovany
jazyk, protoze proménné mohou meénit sviij datovy typ béhem béhu programu. Na druhou
stranu mame jazyky s statickym typovanim (statically typed languages), kde jsou datové typy
urceny pri kompilaci. Proménné musime deklarovat s konkrétnim datovym typem a ten se
neméni. Prikladem staticky typovaného jazyka® je naptiklad Java nebo C.

*A tady jiz vidime tu nejistotu toho, kam kazdy jazyk patii. C je podle nékterych high-level jazyk.
*V nékterych jazycich nemusime proménné deklarovat s typem, ale typ je zjistén hodnotou pfi deklaraci.
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Dalsi rozdéleni je podle programovaciho paradigmatu.

Mame proceduralni jazyky (procedural languages), které jsou zalozeny na procedurach nebo
funkcich. Prikladem proceduralniho jazyka je C.

Mame objektové orientované jazyky (object-oriented languages), které jsou zalozeny na
objektech a tfidach. Pfikladem objektové orientovaného jazyka je Java nebo C++.

Mame funkcionalni jazyky (functional languages), které jsou zaloZzeny na funkcich jako
prvotnich stavebnich kamenech. Prikladem funkcionalniho jazyka je Haskell nebo Lisp.

Méame datové orientované jazyky (data-oriented languages), které jsou zalozeny na praci s
daty a jejich transformacemi. Pfikladem datové orientovaného jazyka je SQL.

Poslednim rozdélenim, které si ukazeme, je dle zpasobu prace. Imperativni jazyky (imperative
languages) jsou zalozeny na piikazech, které méni stav programu. Prikladem imperativniho
jazyka je C nebo JavaScript. Deklarativni jazyky (declarative languages) jsou zaloZeny na
popisu toho, co ma byt provedeno, spiSe nez jak to ma byt provedeno. Piikladem deklarativ-
niho jazyka je SQL nebo HTML.

JavaScript je multiparadigmaticky jazyk, coz znamena, Ze podporuje vice programovacich
paradigmat. Podporuje proceduralni, objektové orientované i funkcionalni programovani.
JavaScript je také imperativni, dynamicky typovany, interpretovany a vysokourovnovy jazyk.

4.1.2 ECMAScript

JavaScript je standardizovan organizaci ECMA International pod nazvem ECMAScript. Cisté

.....

tu.

ECMAScript postupem ¢asu pridaval nové funkce a vylepseni. A to jeden z divodi, pro¢ se
JavaScript stal tak popularnim a vSestrannym jazykem. Mezi nejvyznamnéjsi verze ECMA-
Scriptu patfi:
« ECMAScript 3 (ES3) - vydan v roce 1999, pfinesl zakladni funkce jako regularni vyrazy,
vyjimky a dalsi,
« ECMAScript 5 (ES5) — vydan v roce 2009, ptidal funkce jako strict mode, JSON podporu
a dalsi,
« ECMAScript 6 (ES6) — vydan v roce 2015, pfinesl vyznamné zmény jako tridy, moduly,
sipkové funkce, let a const, Sablonové fetézce a dalsi,
« ECMAScript 2016 a novéjsi — kazdoro¢ni aktualizace pfinaseji mensi vylepseni a nové
funkce.

4.1.3 Historie JavaScriptu

Jak bylo jiz feceno, JS vzniknul davno a hlavné rychle. Jeho rychly vyvoj vedl k urcitym
nedostatklim a nejasnostem v jazyce. To vedlo k raznym implementacim a nekompatibilitam
mezi prohlizeci. A celkové vzniklo spoustu hriiznych kodu, které se dnes snazime nepsat.

Nasteésti se situace zlepsila s prichodem modernich verzi ECMAScriptu a lepsi podpory
prohlizeci.
Programovani uvnitf JavaScriptu je jiné nehledé na verzi ECMAScriptu. Dynamické typovani

pro nékteré znamena svobodu, pro jiné chaos. Nejhorsi dasledek dynamického typovani je
to, ze chyby se Casto projevi az za béhu programu. Proto je nutné v kazdé funkci ovérovat
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parametry a jejich typy. Typy se ovéruji taktéz nevhodné, a to napriklad diky nevhodné
navrzenému typu porovnani (viz @operators).

Dalsi $patnou ¢asti® JS je, Ze musi tvorit zpétnou kompatibilitu. To znamena, Ze nové funkce
a vylepseni musi byt pridavany tak, aby neporusily stavajici kod. To vede k tomu, ze nékteré
starsi funkce a konstrukce zistavaji v jazyce i pfesto, ze jsou nevhodné nebo zastaralé.
Prikladem je naptiklad pouziti var pro deklaraci proménnych, které ma nevhodny rozsah
(scope) a chovani.

Odstranénim téchto nevhodnych casti by se jazyk stal jednodussim a prehlednéjsim ale to
by vedlo, Ze staré webové stranky by prestaly fungovat. A to je pro prohliZece nepftijatelné.
Nastésti moderni JavaScript nabizi mnoho novych funkci a konstrukei, které umoziuji psat
Cisty, dobfe strukturovany a udrzovatelny kod.

2 Zména pristupu

Vsem studentim bych doporucil se vzdat takové teze, ze JavaScript je Spatny jazyk.
Problém jazykl vétsinou byva na tom, jak ho pouzivaji programatofi.

JavaScript je velmi mocny a flexibilni jazyk, ktery umoznuje vytvaret slozité aplikace.
Pokud si zdmérné budete davat ,klacky pod nohy*, tak vas sebelepsi jazyk nezachrani.

V JS vam tedy doporucuji se naucit (jednou a provzdy) spravny ptistup k psani kédu. To
zahrnuje napiiklad nepouzivani zvlastnich konstrukei jazyka, které vedou k necitelnému
kodu. Déle se naucit pouzivat moderni funkce jazyka a psat cisty, dobfe strukturovany
kod. A hlavné se naucdit pouzivat nastroje, které vam pomohou udrzet kod kvalitni’.

4.1.4 Pouziti JavaScriptu na webu

Na webovych strankach se JavaScript pouziva k pridani interaktivity a dynamického obsahu.
To z obycejnych webovych stranek poté tvori webové aplikace.

JavaScript ma v ramci prohlizece pristup k raznymi API, které dovoluji modifikovat obsah
stranky, reagovat na uzivatelské akce, komunikovat se servery a dalsi. S riiznymi API jste se
jiz setkali a v pribéhu nasledujicich dvou let se s nimi setkate jesté vice.

Nejdulezitéjsi casti skritpovaciho jazyka je Document Object Model (DOM), ktery predstavuje
strukturu HTML dokumentu jako strom uzlt. Uvnitt DOM miZeme pomoci JavaScriptu ménit
obsah stranky, pfidavat nebo odebirat prvky, ménit jejich styly a reagovat na udalosti jako
kliknuti mysi, stisky klaves a dalsi. Zmény uvnitf DOM se okamzité projevi na strance.

Nejdulezitéjsim konceptem je vybirani prvka uvnitf DOM. Pro vybér prvkt mizeme pouzit
ruzné metody, naptiklad getElementById, getElementsByClassName, getElementsByTagName
nebo modernéjsi querySelector a querySelectorAll. Modernéjsi alternativy viele doporu-
¢uji, protoze dovoluji vybirat prvky za pomoci CSS selektort.

Po vybrani prvku miizeme ménit jedno vlastnosti.

innerHTML dovoluje ménit vnitini HTML prvku,
textContent dovoluje ménit vnitini text prvku,
style dovoluje ménit styly prvku,

Respektive spise prohlizecu.
"Tteba TypeScript, viz Kapitola 5.1.
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classList dovoluje pridavat, odebirat nebo prepinat tfidy prvku,
setAttribute a getAttribute dovoluji ménit nebo ziskavat atributy prvku.

Dale miizeme piidavat posluchace udalosti pomoci metody addEventListener®. Mezi nejzna-
méjsi udalosti patfi click, input, change, submit, mouseover, mouseout a dalsi.

Uvnitf DOM a udalosti je taktéz dilezité zminit to, jak se jednotlivé udalosti volaji. My totiz
vime, Ze na jeden prvek miZzeme pridat vice posluchac¢t pro stejnou udalost. Podobné kdyz
klikneme na rodice prvku a ten rodi¢ i potomek maji ptidan poslucha¢ pro click, tak se oba
posluchace zavolaji. To, v jakém poradi se zavolaji, zavisi na tom, v jaké fazi se udalost nachazi.
Uvnitf DOM mame dvé faze — capture a bubble.

Faze capture zacina od kofene dokumentu a postupuje smérem doli k cilovému prvku. Timto
hledame hlavni prvek udalosti, pro ktery nastala a pripadné fesime poslouchace. Po nalezeni
cilového prvku se udalost dostane do faze bubble.

Ve fazi bubble se udalost $ifi zpét nahoru od cilového prvku k rodi¢ciim. To znamena, Ze nej-
drive se zavolaji posluchace na cilovém prvku a poté na jeho rodicich az k celému dokumentu.

vvvvv

Vse, co jsme s DOM prozatim délali se délo pravé v bubble fazi. My se vSak mtzeme zachytit
na udalost jesté v dobé, kdy prochazi capture fazi. To dovoluje pridat tfeti parametr do
addEventListener, ktery miZe byt objekt s riznymi moznostmi. Pro nas je zajimava moznost
capture, ktera pokud je nastavena na true, tak se posluchac prida do capture faze.
javascript

Pridéni posluchade pro fdzi capture
1 element.addEventListener('click', handler, { capture: true });

Dale muZeme zabranit vychozimu chovani udalosti pomoci metody preventDefault. Tim
fekneme prohlizeci, aby nevolal ptivodni akci s danym prvkem spojenou. Naptiklad u odkazu
zabranime prechodu na jinou stranku, u formulafe zabranime odeslani formulare a podobné.

DOM si implementuje vlastni pomocné struktury, naptiklad NodeList, coz je kolekce uzld,
ktera se chova podobné jako pole, ale neni to pole. Tyto struktury muzeme prevadét na pole
pomoci Array. from nebo rozsifujiciho operatoru (.. .).

Na webu piseme JS uvnitt HTML pomoci tagu <script>.
html
Zakladni pouziti JavaScriptu uvnitr HTML

1 <script>
2 console.log("Ahoj svéte!");
3 </script>

Dalsi varianta je psani JavaScriptu v externim souboru a jeho pfipojeni pomoci atributu src.
html

Pripojeni externiho JavaScriptového souboru
1 <script src="script.js"></script>

*Proboha prosim nepouzivejte inline event handlery pomoci on*, kde * je nazev udélosti. To stejné prosim
ani v kodu
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4.1.5 JavaScript mimo web

JavaScript se misto skriptovani webovych stranek pouziva i mimo web. Mimo webové stranky
fikdme JavaScriptu jiz programovaci jazyk. Pro spusténi potiebujeme intepreter (béhové
prosttedi, runtime), které je schopno JavaScript spustit. Nejznaméjsi je Node.js, které je
zaloZeno na V8 enginu z Google Chrome. Node.js umoziuje spoustét JavaScript na serveru,
vytvaret serverové aplikace, skripty pro automatizaci ukold, nastroje prikazové radky a dalsi.
Alternativou k Node.js je napfiklad Deno nebo Bun.

Béhem roku se nau¢ime vSe mozné o Node.js, ale prozatim si ukazeme jen zakladni pouziti.
Pro spusténi JavaScriptu v Node.js potfebujeme mit nainstalovany Node.js. To mizeme udélat
z oficidlnich stranek https://nodejs.org.

Po instalaci mame k dispozici piikaz node, ktery nam dovoli nejen spustit JavaScriptové
soubory. Soubor, ktery chceme spustit uvedeme jako prvni parametr.
bash

Spusténi JavaScriptového souboru
1 node soubor.js

Uvnitf takto spusténého souboru nemame pristup k API prohlizece, ale mame pristup k API
Node.js. Podobné API je napriklad konzole console, ktera nam dovoli vypisovat informace na
standardni vystup. Nové API je naprtiklad process, které nam dovoli pracovat s procesem, ve
kterém je Node.js spustén.

Proces nam pridava naptiklad nasledujici:

process.argv pole argumentt piikazové radky,

process.env objekt s proménnymi prostredi,

process.exit() ukonciproces s danym navratovym koédem,

process.stdin, process.stdout, process.stderr proudy pro standardni vstup, vystup a
chybovy vystup.

Pravé prvni z nich se hojné pouziva pro predavani argumentt skriptim.
bash
Predédni argumentd skriptu

1 node script.js argl "arg 2" arg3

Vyse uvedené spusténi preda skriptu tfi argumenty, ale pozor, ze predava vSechny ¢asti — vcet-

né cesty k interpretu a k souboru. Uvnitf script.js je miZeme ziskat pomoci process.argv.

Na jednotlivych indexech postupné budou:

process.argv[0] cestak interpretu (napfiklad /usr/bin/node),

process.argv[1l] cestak souboru (napriklad /cesta/k/souboru/script.js),

process.argv[2] prvniargument (v nasem pfipadé argl),

process.argv[3] druhy argument (v nasem piipadé arg 2) - jak vidime, mizeme pouzit
mezery, pokud je argument uzavien v uvozovkach,

process.argv[4] tfeti argument (v nasem pfipadé arg3).

K Node.js se vaze i spousta dalsich knihoven a nastroji, které ndm dovoli délat témér cokoliv.
Nejznaméjsi je pravdépodobné npm, coz je spravce balicka pro Node.js. S tim se setkame
pozdéji, viz Kapitola 4.5.
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4.2 Pouziti JavaScriptu

Nyni si pfipomeneme, respektive vice podrobné vysvétlime zakladni koncepty JavaScriptu.
Spoustu zakladu jiz znate z jinych jazykq, respektive predmétu Programovani a vyvoj aplikaci.

4.2.1 Datove typy

JavaScript ma nékolik zakladnich datovych typu:

number reprezentuje Cisla, jak cela, tak desetinna,

string reprezentuje textoveé retézce,

boolean reprezentuje logické hodnoty true a false,

undefined reprezentuje nedefinovanou hodnotu, ¢asto pouzivame pro indikaci, ze opravdu
néco neni nastaveno,

BigInt reprezentuje cela Cisla vétsi nez Number.MAX SAFE_INTEGER, obecné pouzivame ma-
lokdy,

symbol reprezentuje jedine¢né identifikatory, které se pouzivaji hlavné pro klice v objektech,

function reprezentuje funkce,

object reprezentuje slozitéjsi datové struktury, jako jsou pole, mapy, mnoziny a dalsi,

null reprezentuje prazdnou hodnotu.

Neékteré vyse uvedené typy nejsou nutné zcela primitivni, ale pro jednoduchost je takto
uvadime. Ukazkou je tfeba hodnota null, ktera je interné reprezentovana jako objekt. Podobné
je na tom i function, ktera je specialnim typem objektu.

JavaScript je dynamicky typovany jazyk, coz znamena, ze proménné nemusime deklarovat s
konkrétnim datovym typem. Proménné mohou ménit sviij datovy typ béhem béhu programu.

4.2.2 Promeénné

Pro deklaraci proménnych mizeme pouzit tfi razna klicova slova.

Nejstarsi a nejméné doporucovanou variantou je var. var vyuziva tzv. hoistovani. Hoistovani
znamena, ze deklarace proménné (ale i jinych konstrukci) je presunuta na zacatek svého
rozsahu (scope). To mize vést k necekanému chovani, protoze proménna je dostupna jesté
pred svou deklaraci. V rozsahu var ale neni blok, ale funkce a navice pfi prvotni pfistupnosti
se jeji hodnota nastavi na undefined. Hodnotu tato proménna obrzi az v misté prifazeni.
javascript

Hoistovadni proménné deklarované pomoci var

1 console.log(a); // undefined, nehodi chybu
2 var a = 5;
3 console.log(a); // 5

Druhou variantou je let, ktera byla zavedena v ECMAScript 6 (ES6). let nema hoistovani a
ma blokovy rozsah (scope). To znamena, Ze proménna deklarovana pomoci let je dostupna

pouze v bloku, ve kterém je deklarovana.
javascript

Chyba pri pristupu k proménné deklarované pomoci let pred jeji deklaraci

1 console.log(b); // ReferenceError: b is not defined
2 let b = 10;
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3 console.log(b); // 10

Treti variantou je const, ktera je podobna let, ale deklarovana proménna musi byt iniciali-
zovana pii deklaraci a jeji hodnota nemtze byt zménéna. Tady je dulezité si uvédomit, ze
v jazycich existuji dva nejzakladnéjsi typy dat — primitivni a referen¢ni. Primitivni (datové)
typy jsou napiiklad number, string, boolean a dalsi. Referencni (datové) typy jsou napiiklad
object, array, function a dalsi. Referen¢ni typy misto pfedavani hodnoty predavaji referenci
(adresu) na hodnotu v paméti. To znamena, Ze pokud deklarujeme proménnou pomoci const a
prifadime ji referencni typ, miizeme ménit obsah tohoto typu, ale nemizeme zménit samotnou

referenci.

Chovani const s referencnimi typy

1 const ¢

{ name: "Alice" };

javascript

2 c.name = "Bob"; // Toto je povoleno, ménime obsah objektu
3 console.log(c.name); // Bob

4 ¢ = { name:

"Charlie" }; // Toto neni povoleno, ménime referenci

5 console.log(c.name); // TypeError: Assignment to constant variable.

4.2.3 Operatory

Operator je specialni symbol nebo klicové slovo, které provadi operaci na jednom nebo vice
operandech. Operand je hodnota, na které operator pracuje.

Operatory fadime do urcitych kategorii a zde si je stru¢né popiseme.

4.2.3.1 Aritmetické operatory

Aritmetické operatory provadi matematické operace na ¢iselnych hodnotach.

Operator | Popis Priklad
+ S¢itani 5+ 3
- Odcitani 5-3
* Nasobeni 5 * 3
/ Déleni 5/ 3
% Zbytek po déleni (modulo) 5% 3
X Umocnovani 5 ** 3

4.2.3.2 Logické operatory

Logické operatory pracuji s logickymi hodnotami (true a false) a vraci logickou hodnotu.
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Operator | Popis Priklad
& Logicky AND (a zaroveri) true && false
| | Logicky OR (nebo) true || false
! Logicky NOT (negace) 'true

4.2.3.3 Bitové operatory

Bitové operatory pracuji na irovni jednotlivych bitt ¢isel.

Operator | Popis Priklad

& Bitovy AND 5&3

| Bitovy OR 51 3

~ Bitovy XOR 573

~ Bitovy NOT -5

<< Posun vlevo 5 <<1
>> Posun vpravo se znaménkem 5>> 1
>>> Posun vpravo bez znaménka 5>>> 1

4.2.3.4 Prirazovaci operatory

Prifazovaci operatory prifazuji hodnoty proménnym.

Operator | Popis Priklad
= Pfirazeni a=>5
+= Prirazeni se sc¢itanim a +=3
-= Pfifazeni s od¢itanim a -=3
*= Pfifazeni s nasobenim a *= 3
/= Pfifazeni s délenim a /=3
%= Prifazeni se zbytkem po déleni a %= 3
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pouzitim)

Operator | Popis Priklad
*x= Prifazeni s umocnovanim a **= 3
<<= Pfifazeni s posunem vlevo a<<=1
>>= Prifazeni s posunem vpravo se zna- | a >>= 1

ménkem
>>>= Prifazeni s posunem vpravo bez | a >>>= 1
znaménka
&= Prifazeni s bitovym AND a & 3
|= Prifazeni s bitovym OR a|=3
~= Pfifazeni s bitovym XOR a =3
i++ Inkrementace (zvySeni o 1) a++
i-- Dekrementace (sniZeni o 1) a--
++1 Predinkrementace (zvySenio 1 pfed | ++a
pouzitim)
--1 Preddekrementace (snizenio 1 pfed | --a

4.2.3.5 Porovnavaci operatory

Porovnavaci operatory porovnavaji dvé hodnoty a vraci logickou hodnotu.

Operator | Popis Priklad
== Rovnost (volné porovnani) 5 =="5"
=== Rovnost (pfisné porovnani) 5 === '5"
= Nerovnost (volné porovnani) 5 1= '3
== Nerovnost (pfisné porovnani) 5 l=='5"
> Vétsi nez 5> 3
< Mensi nez 5<3
>= Vétsi nebo rovno 5>=3




Webové inzenyrstvi | JavaScript 23

Operator | Popis Priklad

<= Mensi nebo rovno 5 <= 3

V JavaScriptu mame dva typy porovnavacich operatort pro rovnost a nerovnost — volné (==a !
=) a pfisné (===a ! ==). Volné porovnani provadi konverzi typt pfed porovnanim, coz mize vést
k necekanym vysledkim. Pfisné porovnani neprovadi konverzi typt a porovnava hodnoty
i jejich typy. Doporucuji vidy pouzivat pfisné porovnani, aby se predeslo nejasnostem a
chybam v kodu.

4.2.3.6 Dalsi operatory

Nize jsou uvedeny dalsi operatory, které se c¢asto pouzivaji v JavaScriptu, ale nemaji jasné
zafazenou kategorii.

Operator Popis Priklad
? Ternarni operator (podminény) true ? 'ano' : 'ne'
typeof Operator typu typeof 5
instanceof Operator instance obj instanceof MyClass
super Operator super (pfistup k meto- [ super.method()

dam rodicovské tridy)

new Operator new (vytvoreni instance) new MyClass()
this Operator this (odkaz na aktualni this.property
instanci)
in Operator vlastnosti v objektu 'name' in obj
Rozsifujici operator (spread/rest) [...arrayl, ...array2]
void Operator void (ignoruje hodnotu) void 0
delete Operator delete (odstrani vlastnost | delete obj.name
objektu)
77 Operator nulového slouceni (nul- | value ?? ‘'default’

lish coalescing)

?. Volitelny fetézec (optional chai- | obj?.property
ning)

+ Scitani (konkatenace pro fetézce) 'Hello, ' + 'world!'
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Operator Popis Priklad

Rozsifujici operator (spread/rest) [...arrayl, ...array2]

A mnoho dalsich, které se pouzivaji méné casto nebo jsou specifické pro urcité situace.

4.2.4 Ridici struktury

Ridici struktury nam dovoluji fidit tok programu na zékladé podminek nebo opakovani.

4.2.4.1 Podminky

Pro podminky mtizeme pouzit if, else if a else. Povolena kombinace je vzdy if nasledované
libovolnym poctem else if a nakonec volitelnym else. Dovnitf jako podminku muzeme
vlozit libovolny vyraz, ktery vraci logickou hodnotu. Pokud se vlozi hodnota, ktera neni lo-
gicka, JavaScript ji pfevede na logickou hodnotu podle svych pravidel (pravdivé a nepravdivé
hodnoty). Po prvnim zachyceni pravdivé podminky se vykona ptislusny blok koédu a zbytek
se preskoci.
javascript
Zakladni pouziti podminky if

1 if (conditionl) {

2 // Kbéd se vykona, pokud je conditionl pravdiva
3 } else if (condition2) {
4

// Kéd se vykond, pokud je conditionl nepravdiva a condition2 je
pravdiva

} else {
// Kod se vykona, pokud jsou vSechny predchozi podminky nepravdivé

o U

7}

4.2.4.2 Prepinac

Podminky prepinace (switch) jsou uzitecné, pokud mame vice moznych hodnot pro jednu
proménnou.
javascript
Zadkladni pouziti prepinace switch
1 switch (expression) {
2 case valuel:

3 // Kéd se vykond, pokud expression === valuel
4 break;

5 case value2:

6 // Kod se vykond, pokud expression === value2
7 break;

8 }

V prepinac¢i mizeme pouzit libovolny vyraz jako expression. Hodnoty v jednotlivych pfipa-
dech (case) jsou porovnavany s vyrazem pomoci pfisného porovnani (===). Pokud chceme,
aby se vykonal kéd pro vice hodnot, mizeme je jednoduse radit za sebe bez break. Pro
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jednotlivé pripady mizeme obalit kod do bloku {}, pokud potfebujeme deklarovat proménné
s blokovym rozsahem.

javascript
Vice hodnot pro jeden pripad v prepinaci switch
1 switch (expression) {
2 case valuel:
3 case value2: {
4 // Kod se vykond, pokud expression === valuel nebo expression ===
value2
5 let temp = "néjaka hodnota";
6 console. log(temp);
7 break;
8 }
9}

Blok default se vykona, pokud Zadny z pfedchozich pfipadi neodpovida vyrazu. Obecné ho
piseme na konec prepinace.

4.2.4.3 Cykly

Cykly nam dovoluji opakovat blok koédu, dokud je splnéna urcitd podminka. V JS zname
nékolik typt cyklu.

Cyklus Popis

for Opakuje blok koédu pro kazdy prvek v kolekci nebo pro dany pocet
opakovani
while Opakuje blok kddu, dokud je podminka pravdiva

do...while | Opakuje blok kodu alespon jednou a poté dokud je podminka pravdiva

for...in Iteruje pres vlastnosti objektu
for...of Iteruje pres hodnoty iterovatelnych objektti (napf. pole, fetézce)
javascript
Zakladni pouziti cyklu for
1 for (let i = 0; 1 < 5; i++) {
2 console.log(i);
3}
javascript

Zadkladni pouziti cyklu while
1 let i = 0;

2 while (i < 5) {

3 console.log(i);

4 1++;

5

}
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1 let i = 0;

2 do {

3 console.log(i);
4 i++;

5 } while (i < 5);

1 let obj ={a: 1, b: 2, c: 3 };
2 for (let key in obj) {

3 console.log(key, objlkeyl);

4 }

1 let array = [1, 2, 3];

2 for (let value of array) {
3 console.log(value);

4}

4.2.4.4 Prace s cykly

Prichod cyklem muizeme ovlivnit pomoci dvou klicovych slov - break a continue. break
okamzité ukonci cyklus a pokracuje vykonavani koédu za cyklem. continue preskoci zbytek
aktualni iterace a pokracuje dalsi iteraci cyklu.

1 for (let 1 = 0; 1 < 10; i++) {
2 if (1 === 5) {

3 break;

4 }

5 console.log(i);

6 }

4.2.5 Funkce

Funkce jsou bloky kodu, které mizeme volat opakované. Funkce nam dovoluji organizovat
kod, znovu pouzivat kod a predavat hodnoty mezi riiznymi ¢astmi programu. Funkce mizeme
deklarovat uvnitt JS nékolika zptsoby.

Funkce v JS nema povinny vystup a ani vstup pomoci parametri.. Mizeme tedy udélat funkci
tzv. se side-effect, ktera néco udél4, ale nic nevraci.

Uvnitf funkci mame klicové slovo return, které nam dovoli vratit hodnotu z funkce. Pokud
funkce nedosidhne na return, vrati undefined.

Uvnitt funkce poté miizeme pouzivat klicové slovo this, které odkazuje na kontext, ve kterém
byla funkce volana. Uvnitf tfid, viz @gbjekty, this odkazuje na aktualni instanci tfidy a mimo
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tfidy odkazuje na globalni objekt (v prohlizeci je to window, v Node.js je to global). Riznymi
deklaracemi funkci se chovani this muze lisit.

4.2.5.1 Deklarace funkci

Nejstarsi a nejbéznéjsi zpisob deklarace funkce je pomoci klicového slova function. Jméno
takovéto funkce je hoistovano’ na zacatek svého rozsahu (scope). this uvnitf takovéto funkce
odkazuje na kontext, ve kterém byla funkce volana.

javascript

Deklarace funkce pomoci function

1 function greet(name) {

2 return “Hello, ${name}!";
31}

4 console.log(greet("Alice"));

Dalsi moznosti je prifadit anonymni funkci do proménné. Podle pouziti miizeme pouzit var,
let nebo const a tim se poté 1isi i hoistovani a rozsah (scope). this uvnitf takovéto funkce

odkazuje na kontext, ve kterém byla funkce volana.
javascript

Deklarace anonymni funkce prirazené do proménné

1 const greet = function(name) {
2 return "Hello, ${name}!";
3}

4 console.log(greet("Bob"));

Nejmodernéjsi moznosti je pouziti Sipkovych funkei (arrow functions), které byly zavedeny v
ECMAScript 6 (ES6). Sipkové funkce maji kratsi syntaxi a nehoistuji se. this uvniti sipkové
funkce neodkazuje na kontext, ve kterém byla funkce volana, ale na kontext, ve kterém byla
funkce definovana. To znamena, ze this uvnitf Sipkové funkce je stejné jako this v okolnim
kodu. Coz je asi nejdulezitéjsi rozdil oproti béznym funkcim a proto se Sipkové funkce velmi
casto pouzivaji.

javascript

Deklarace Sipkové funkce

1 const greet = (name) => {

2 return "Hello, ${name}!";
3}

4 console.log(greet("Charlie"));

4.2.5.2 Parametry funkeci

Funkce mohou pfijimat libovolny pocet parametri, které jsou uvedeny v zavorkach za jménem
funkce. Parametry jsou oddéleny ¢arkou a muzeme jim prifadit vychozi hodnoty. Vychozi
hodnoty fadime pouze na konec seznamu parametru.

javascript

Parametry s vychozimi hodnotami

*Tady je hoistovani pomérné zadana funkce.
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1 function greet(name, greeting = "Hello") {

2 return " ${greeting}, ${name}!";

31}

4 console.log(greet("Alice")); // Hello, Alice!
5 console.log(greet("Bob", "Hi")); // Hi, Bob!

Funkce mohou prijimat libovolny pocet parametri, ale pokud jich pfijmou vice, nez je uvedeno
v deklaraci, zbytek je ignorovan. Pokud jich pfijmou méné, nez je uvedeno v deklaraci,
chybéjici parametry jsou nastaveny na undefined. Pro praci s libovolnym poctem parametr
muzeme pouzit rozsifujici operator (spread/rest) ..., ktery shromazduje vSechny zbyvajici
argumenty do pole.

javascript

Pouziti roz$irujiciho operdtoru pro shromazdovani parametrl do pole
1 function sum(...numbers) {
2 return numbers.reduce((total, num) => total + num, 0);

3}
4 console.log(sum(l, 2, 3)); // 6

4.2.5.3 Rekurze

Funkce muze volat sama sebe, coz se nazyva rekurze. Rekurze je uzitecna pro reseni problému,
které lze rozdélit na mensi podproblémy stejného typu. Pri pouziti rekurze je dulezité mit
podminku pro ukonceni, aby se zabranilo nekone¢né smycce.

javascript

Priklad rekurzivni funkce pro vypocet faktoridlu

1 function factorial(n) {

2 if (n <=1) {

3 return 1;

4 }

5 return n * factorial(n - 1);

6 }

7 console.log(factorial(5)); // 120

4.2.6 Nejcastéjsi data a funkce

V této casti si popiseme nejcastéji pouzivané datové struktury a funkce v JavaScriptu.
Konzole:

Mame k dispozici objekt console, ktery nam dovoli vypisovat informace na standardni vystup.
V ramci prohlizece se jedna o konzoli uvnitf nastroji pro vyvojare (DevTools). V ramci Node.js
se jedna o terminal, ve kterém je Node.js spustén.

console.log(a) vypiSe zpravu na standardni vystup,

console.error(a) vypise chybovou zpravu na standardni chybovy vystup,
console.warn(a) vypiSe varovnou zpravu,

console.info(a) vypiSe informacni zpravu,

console.debug(a) vypise ladici zpravu,

console.table(a) vypise data ve formé tabulky,



Webové inzenyrstvi | JavaScript 29

console.group(a) zacne novy skupinovy blok zprav,
console.groupEnd(a) ukonci aktualni skupinovy blok zprav,
console.time(a) zacne méfit ¢as pro dany Stitek,

console.timeEnd(a) ukonci méfeni ¢asu pro dany stitek a vypise vysledek.

Matematické funkce:

Mame k dispozici objekt Math, ktery nam dovoli provadét riizné matematické operace.
Math.abs(x) vrati absolutni hodnotu ¢isla x,

Math.ceil(x) vrati nejmensi celé ¢islo vétsi nebo rovno x,

Math.floor(x) vrati nejvétsi celé ¢islo mensi nebo rovno x,

Math.round(x) vrati nejblizsi celé ¢islo k x,

Math.max(a, b, ...) vratinejvétsi ¢islo z danych argumentt,

Math.min(a, b, ...) vrati nejmensi Cislo z danych argumentt,

Math.pow(base, exponent) vrati hodnotu base umocnénou na exponent,
Math.sqrt(x) vrati druhou odmocninu éisla x,

Math.random() vrati ndhodné Cislo mezi 0 (vCetné) a 1 (exkluzivné),
Math.sin(x),Math.cos(x),Math.tan(x) vratisinus, kosinus a tangens thlu x (v radidnech).
Math.log(x) vrati pfirozeny logaritmus ¢isla x,

Math.exp(x) vrati hodnotu e umocnénou na x (kde e je Eulerovo ¢islo),

Math.PI vrati hodnotu nt (pi),

Math.E vrati hodnotu e (Eulerovo ¢islo).

Retézce:
Retézce (stringy) jsou sekvence znakii uzaviené v uvozovkach (', ", *). Zapis pomoci zpétnych
uvozovek (*) nam dovoli vkladat proménné a vyrazy pfimo do fetézce pomoci ${expression}.

javascript
Pouziti Sablonovych retézcl s vlozenymi vyrazy
1 let name = "Alice";

2 let greeting = "Hello, ${name}!";
3 console.log(greeting);

str.length vrati délku fetézce,

str.toUpperCase() vratifetézec pievedeny na velka pismena,

str.toLowerCase() vrati fetézec pievedeny na mala pismena,

str.charAt(index) vrati znak na daném indexu,

str.index0f (substring) vrati index prvniho vyskytu podfetézce nebo -1, pokud neni
nalezen,

str.lastIndex0f(substring) vrati index posledniho vyskytu podfetézce nebo -1, pokud
neni nalezen,

str.includes(substring) vratitrue, pokud fetézec obsahuje podietézec, jinak false,

str.startsWith(substring) vratitrue, pokud fetézec zacina podfetézcem, jinak false,

str.endsWith(substring) vratitrue, pokud retézec konci podietézcem, jinak false,

str.slice(start, end) vrati podietézec od indexu start do end (end neni zahrnut),

str.substring(start, end) vrati podietézec od indexu start do end (end neni zahrnut),

str.replace(searchValue, newValue) vrati novy retézec, kde je prvni vyskyt searchValue
nahrazen newValue,

str.replaceAll(searchValue, newValue) vrati novy fetézec, kde jsou vSechny vyskyty
searchValue nahrazeny newValue,

str.split(separator) rozdéli fetézec na pole podietézct podle zadaného oddélovace,

str.trim() vrati fetézec bez bilych znakt na zacatku a na konci,
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str.padStart(targetLength, padString) vrati fetézec doplnény na zacatku na zadanou
délku pomoci padString,

str.padEnd(targetLength, padString) vratifetézec doplnény na konci na zadanou délku
pomoci padString.

Cisla:

Cisla v JavaScriptu jsou reprezentovana riiznymi zptsoby, véetné celych ¢isel, desetinnych

Cisel a specialnich hodnot jako Infinity, -Infinity a NaN (Not a Number).

Number.isNaN(value) vratitrue, pokud je hodnota NaN; jinak false,

Number.isFinite(value) vratitrue, pokud je hodnota konecné ¢islo, jinak false,

Number.parseInt(string, radix) prevede fetézec na celé ¢islo v zadané soustavé (radix),

Number.parseFloat(string) prevede fetézec na desetinné ¢islo,

num.toFixed(digits) vrati fetézec reprezentujici ¢islo zaokrouhlené na zadany pocet dese-
tinnych mist,

num.toString(radix) vratifetézec reprezentujici ¢islo v zadané soustavé (radix),

Number(value) prevede hodnotu na ¢islo.

Pro prevod cisel vzdy pouzivejte funkci Number (), protoze jiné zptisoby mohou vést k nece-
kanym vysledkiim.

4.2.7 Struktury

V JavaScriptu mame nékolik zékladnich datovych struktur, které nam dovoli organizovat a
spravovat data. Jednotlivé struktury si nyni popiseme.

4.2.7.1 Pole

Pole (arrays) jsou usporadané kolekce hodnot, které mohou obsahovat ruzné datové typy.
Oproti jinym jazyktm jsou pole v JavaScriptu dynamicka, coz znamena, ze jejich velikost
muze ménit béhem béhu programu. V podstaté se jedna o list. Interné je pole reprezentovano
jako objekt s ¢iselnymi klici.
javascript

Zakladni pouziti pole

1 let array = [1, "two", true, null];
console.log(array[0]);
console.log(array.length);
array.push(5);
console.log(array);
array[2] = "three";

o U~ WN

V poli objekty indexujeme cisly, které zacinaji na nule. Uvnitf JS mame koncept hodnoty
empty (prazdna hodnota), coz je hodnota, ktera neni definovana. Toto je pouze vnitini koncept
a nemame k ni piimy pristup. Pokud pristoupime k indexu, ktery neni definovan, vrati se
nam undefined.

Pole maji mnoho vestavénych metod, které nam dovoli s nimi pracovat.
array.push(value) pfida hodnotu na konec pole,
array.pop() odstrani a vrati posledni hodnotu z pole,

array.shift() odstrani a vrati prvni hodnotu z pole,
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array.unshift(value) prida hodnotu na zacatek pole,
array.slice(start, end) vrati novy podietézec od indexu start do end (end neni zahrnut),

array.splice(start, deleteCount, iteml, item2, ...) odstrani deleteCount prvka od
indexu start a vlozi nové polozky,

array.index0f(value) vratiindex prvniho vyskytu hodnoty nebo -1, pokud neni nalezena,
array.includes(value) vratitrue, pokud pole obsahuje hodnotu, jinak false.
array.forEach(callback) provede funkci callback pro kazdy prvek pole,
array.map(callback) vrati nové pole s vysledky volani funkce callback pro kazdy prvek,

array.filter(callback) vrati nové pole obsahujici prvky, pro které funkce callback vraci
true,

array.reduce(callback, initialValue) vrati jedinou hodnotu ziskanou aplikaci funkce
callback na kazdy prvek pole,

array.find(callback) vrati prvni prvek, pro ktery funkce callback vraci true, nebo unde-
fined, pokud zadny takovy prvek neexistuje,

array.findIndex(callback) vratiindex prvniho prvku, pro ktery funkce callback vraci true,
nebo -1, pokud zadny takovy prvek neexistuje,

array.every(callback) vrati true, pokud funkce callback vraci true pro vsechny prvky,
jinak false,

array.some(callback) vratitrue, pokud funkce callback vraci true pro alespon jeden prvek,
jinak false.

array.sort(compareFunction) sefadi prvky pole podle zadané funkce porovnani,
array.reverse() obrati poradi prvka v poli,

array.join(separator) vrati fetézec vytvoreny spojenim vsech prvki pole pomoci zada-
ného oddélovace,

array.concat(array2, array3, ...) vrati nové pole, které je spojenim ptavodniho pole s
dalsimi poli,

array.length vrati pocet prvka v poli,

Array.isArray(value) vratitrue, pokud je hodnota pole, jinak false.

Pole prochazime pomoci cykli, napiiklad for, for...of nebo metod jako forEach. Metodu
forEach avsak nedoporucuji pouzivat, protoze je to cyklus, ktery avsak nedovoluje pouzit
break nebo continue.

S polem je spojeny operator destrukturingu, ktery nam dovoli rozlozit pole na jednotlivé
prvky. Napriklad mtizeme pfimo z pole prifadit hodnoty do proménnych.
javascript

Destrukturing s polem

1 let [first, second, ...rest] = [1, 2, 3, 4, 5];
2 console.log(first); // 1

3 console.log(second); // 2

4 console.log(rest); // [3, 4, 5]



Webové inzenyrstvi | JavaScript 32

4.2.7.2 Mnoziny

Mnoziny (sets) jsou kolekce unikatnich hodnot, coz znamena, ze kazda hodnota se v mnoziné
muze objevit pouze jednou.
javascript
Zakladni pouziti mnoZiny
1 let set = new Set();
set.add(1l);

2
3 set.add(2);
4 set.add(2);

V ramci mnoziny mame nékolik uzite¢nych metod.

set.add(value) prida hodnotu do mnoziny,

set.delete(value) odstrani hodnotu z mnoziny,

set.has(value) vratitrue, pokud mnozina obsahuje hodnotu, jinak false,
set.clear() odstrani vsechny hodnoty z mnoziny,

set.size vrati pocet hodnot v mnoziné.

4.2.7.3 Mapy

Mapy (maps) jsou kolekce part kli¢-hodnota, kde klice mohou byt libovolného datového typu.
Oproti bojektim, viz dalsi Kapitola, mapy zachovavaji poradi vloZeni a umoznuji libovolné
datové typy jako klice.

javascript

Zadkladni pouziti mapy

1 let map = new Map();
map.set("name", "Alice");
map.set(1l, "one");
map.set(true, "boolean");
console.log(map.get("name"));

U b~ WN

V ramci mapy mame nékolik uzite¢nych metod.

map.set(key, value) prida nebo aktualizuje par klic-hodnota v mapé,

map.get(key) vrati hodnotu spojenou s klicem nebo undefined, pokud kli¢ neexistuje,
map.has(key) vrati true, pokud mapa obsahuje kli¢, jinak false,

map.delete(key) odstrani par kli¢-hodnota z mapy,

map.clear() odstrani vSechny pary klic-hodnota z mapy,

map.size vrati pocet paru kli¢c-hodnota v mapé.

4.2.7.4 Objekty

Objekty (objects) jsou kolekce vlastnosti, kde kazda vlastnost je par klic-hodnota. Klice jsou
vzdy fetézce nebo symboly a hodnoty mohou byt libovolného datového typu.
javascript
Zakladni pouziti objektu

1 let obj = {
2 name: "Alice",
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age: 30,
isStudent: false

3

4
5}
6 console.log(obj.name);

7 obj.age = 31;

8 console.log(obj);

K jednotlivym vlastnostem objektu muZeme pfistupovat pomoci teckové notace (obj.key)
nebo hranatych zavorek (obj["key"]). Hranaté zavorky nam dovoli pouzit klice, které nejsou
platnymi identifikatory (napf. obsahuji mezery nebo specialni znaky) nebo klice, které jsou
ulozeny v proménné.

V ramci objektu mame nékolik uzitecnych metod a vlastnosti.

Object.keys(obj) vrati pole obsahujici vSechny klice objektu,

Object.values(obj) vrati pole obsahujici vSechny hodnoty objektu,

Object.entries(obj) vrati pole obsahujici vSechny pary klic-hodnota jako podpole,

Object.assign(target, source) zkopiruje vSechny vlastni vlastnosti z objektu source do
objektu target,

obj .hasOwnProperty(key) vratitrue, pokud objekt obsahuje dany kli¢ jako vlastni vlastnost,
jinak false.

Pokud pristoupime k neexistujici vlastnosti objektu, vrati se nam undefined.

Destrukturing nam dovoli rozlozit objekt na jednotlivé vlastnosti, stejné jako u pole.
javascript

Destrukturing s objektem

1 let { name, age } = { name: "Alice", age: 30 };
2 console.log(name); // Alice

3 console.log(age); // 30

4.2.7.5 Datum a cas

Pro praci s datem a casem mame v JavaScriptu objekt Date.
javascript

Zadkladni pouziti objektu Date

1 let now = new Date();

2 console.log(now.toString());

3 let specificDate = new Date("2023-01-01T00:00:00Z");
4 console.log(specificDate.toIS0String());

Datum a Cas se v pocitaci ukladaji jako pocet milisekund od 1. ledna 1970 (tzv. Unix epoch)

nebo jako formatovany retézec. V ramci objektu Date mame nékolik uzite¢nych metod.

new Date() vytvori novy objekt Date s aktualnim datem a casem,

new Date(dateString) vytvoii novy objekt Date z formatovaného fetézce,

new Date(year, month, day, hours, minutes, seconds, milliseconds) vytvori novy
objekt Date z jednotlivych komponent,

date.getTime() vrati pocet milisekund od 1. ledna 1970,

date.getFullYear() vratirok,

date.getMonth() vrati mésic (0-11),

date.getDate() vrati den v mésici (1-31),
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date.getHours() vrati hodiny (0-23),

date.getMinutes() vrati minuty (0-59),

date.getSeconds() vrati sekundy (0-59),

date.getMilliseconds() vrati milisekundy (0-999),

date.toString() vrati formatovany retézec reprezentujici datum a cas,

date.toISOString() vratiISO 8601 formatovany retézec,

date.tolLocaleString() vratilokalizovany fetézec reprezentujici datum a cas,

date.setFullYear(year), date.setMonth(month), date.setDate(day),
date.setHours(hours), date.setMinutes(minutes), date.setSeconds(seconds),
date.setMilliseconds(milliseconds) nastavijednotlivé komponenty data a casu,

date.toUTCString() vrati datum a cas ve formatu UTC,

date.toDateString() vrati pouze datum jako fetézec,

date.toTimeString() vrati pouze cas jako retézec.

Dulezité v ramci webovych aplikaci je, Ze uzivatelskému datu a casu se neda vérit. Prace
s datem a casem je velmi komplikovana a proto doporucuji pouzivat knihovny, které vam
napfiklad pomohou s ¢asovymi pasmy, formatovanim a parsovanim.

4.2.8 Objektovy navrh

Objektové orientované programovani (OOP) je programovaci paradigma, které vyuziva ob-
jekty a jejich interakce k navrhu softwaru.

V JavaScriptu miizeme vytvaret objekty pomoci tfid (classes), které byly zavedeny v ECMA-
Script 6 (ES6). Jedna se ¢isté teoreticky syntakticky cukr nad prototypovym dédi¢nosti, ale
je to mnohem prehlednéjsi a jednodussi na pouziti. Proto se jinymi zptisoby tvorby objekta
nebudeme zabyvat.

Ttida je Sablona pro vytvareni objektd s preddefinovanymi vlastnostmi a metodami. Tfida
popisuje tedy obecny, abstraktni koncept — napiiklad Uzivatel. Kazda instance tfidy pak
predstavuje konkrétni objekt — napfiklad konkrétni uzivatel, napriklad Pepa.

Uvnitf tfidy definujeme:

Vlastnosti (properties) v podstaté proménné, atributy, které popisuji stav objektu,
Metody (methods) funkce, které definuji chovani objektu.

Instance je poté vlastné objekt. Novou instanci tiidy tvofime pomoci operatoru new. Poté
nasleduje jméno tfidy a zavorky.
javascript

Zadkladni definice tridy a vytvoreni instance

1 class User {
2 name;
roles;

3
4
5 addRole(role) {

6 if (!this.roles.includes(role)) {
7 this.roles.push(role);

8 }

9

}
10 }

1 Ano, opravdu 0 je leden.
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11

12 const pepa = new User();

13 pepa.name = "Pepa";

14 pepa.roles = ["admin", "user"];
15

16 pepa.addRole("editor");

Ve vyse uvedeném prikaldu mame tfidu User s vlastnostmi name a roles a metodou addRole.

Uvadét takto vlastnosti av§ak neni povinné. Délame to pouze pro prehlednost a dokumentaci
kodu.

Uvnitf tfidy, respektive metod, pfistupujeme k vlastnostem a metodam pomoci klicového
slova this, které odkazuje na aktualni instanci tfidy. Metody jsou logicky hoistované a repre-
zentuji klasicky definované funkce. Jako témto funkcim mizeme pfedavat parametry a vracet
hodnoty.

Znovu, pristupem k neexistujici vlastnosti objektu ziskdme undefined.

4.2.8.1 Konstruktory

Konstruktory jsou specialni metody, které se volaji pfi vytvareni nové instance tfidy. Kazda
tfida ma implicitni konstruktor, pokud neni definovan vlastni. Konstruktor se definuje pomoci
klicového slova constructor. MiZzeme mu piedat parametry, které nam dovoli inicializovat
vlastnosti instance pii jejim vytvoreni.

Pro¢ pouzivame konstruktory je jednoducha otazka. Oni tam totiz zajisti, ze stav instance je
vzdy konzistentni s tim, co dany objekt reprezentuje. Naptiklad v ukazce v minule Kapitole,
jsme mohli vytvorit instanci User bez jména a roli. To nedava smysl, protoze uzivatel by mél
mit vzdy jméno a role musi byt alespon definovany jako prazdné pole.

javascript

Pouziti konstruktoru pro inicializaci vlastnosti

1 class User {
2 name;
roles;

constructor(name, roles = []) {

3

4

5

6 this.name = name;

7 this.roles = roles;
8

9

10 addRole(role) {

11 if (!'this.roles.includes(role)) {
12 this.roles.push(role);

13 }

14 }

15 }

16 const pepa = new User("Pepa", ["admin", "user"]);
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4.2.8.2 Dédicnost

Dédi¢nost nam dovoluje vytvaret nové tfidy na zakladé existujicich tfid. Nova tfida (podtrida)
dédi vlastnosti a metody z existujici tfidy (nadtfidy) a mze pfidat nové vlastnosti a metody
nebo prepsat (override) existujici. Pro dédi¢nost pouzivame klicové slovo extends.

Dédi¢nost nam dovoluje vytvaret hierarchie tfid a znovu pouzivat kod. Navice se nam to hodi
u abstrakce a polymorfismu.

Pokud tfida, ze které dédime, ma konstruktor, musime v podtfidé zavolat konstruktor nadtfidy
pomoci klicového slova super jako prvni fadek konstruktoru podtfidy.
javascript
Priklad dédicnosti
1 class Admin extends User {
2 constructor(name, roles = []) {

3 super(name, roles);

4

5 this.addRole("admin");
6 }

7

8 addRole(role) {

9 // NemlZeme pridat roli
10 }

11 }

12

13 const admin = new Admin("Admin", ["editor"]);

4.2.8.3 Abstrakce a polymorfismus

Abstrakce nam dovoluje skryt slozitost a vystavit pouze nezbytné casti objektu. Polymorfi-
smus nam dovoluje pouzivat objekty rtznych tfid prostfednictvim spolecného rozhrani. To
znamena, Ze miiZzeme volat stejné metody na objektech riiznych tfid, aniz bychom museli znat
jejich konkrétni typ.

Napftiklad v poli si ulozime veskeré uzivatele. O nich budeme védét, Ze musi byt instance tfidy
User, ale nemusime védét, zda se jedna o bézného uzivatele nebo administratora. Poté mizeme
na tomto poli volat metodu addRole bez ohledu na konkrétni typ uzivatele. Kazda instance,
resp. tfida, si s timto volanim poradi podle svého.

4.2.8.4 Pouziti

Objektové orientované programovani je velmi Siroké téma a v této kapitole jsme si popsali

pouze zaklady. Pro hlubsi pochopeni doporucuji prostudovat dalsi zdroje a knihy vénované

OOP v JavaScriptu.

Nejdulezitéjsi jsou nasledujici principy:

Zapouzdieni (Encapsulation) skryvani vnitfniho stavu objektu a vystaveni pouze nezbyt-
nych ¢asti, napriklad pomoci gettert a settert,

Privatni vlastnosti a metody v JavaScriptu mizeme definovat privatni vlastnosti a metody
pomoci prefixu #, coz znamena, zZe jsou pristupné pouze uvnitft tridy,
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Statické vlastnosti a metody mizeme definovat vlastnosti a metody, které patfi tridé jako
celku, nikoli jednotlivym instancim, pomoci klicového slova static.

Pro tfidy mame k dispozici i operator instanceof, ktery nam dovoli zjistit, zda je objekt
instance dané tiidy nebo jeji podtridy.
javascript

Pouziti operatoru instanceof

1 console.log(pepa instanceof User); // true

2 console.log(admin instanceof User); // true
3 console.log(admin instanceof Admin); // true
4 console.log(pepa instanceof Admin); // false

4.3 Vyjimky a zpracovani chyb

Vyjimky jsou specialni udalosti, které narusi normalni tok programu. Dojde k nim pravé tehdy,
kdyZ nastane chyba, ze které se program nedokaze dostat zpét do normalniho toku. Casto se
to stava pfi riizné praci s externimi zdroji, jako je uzivatel, soubory ¢i cokoliv dalsiho.

Pro¢ se neumi program sam osetfit je jednoduché - program nemuze védét, jak se ma
zachovat v kazdé mozné situaci. Kdyby se napiiklad Cetl vstup od uzivatele a uzivatel zadal
néco necekaného, program by si mohl vysledek interpretovat jak by chtél a to by vedlo k
necekanym chybam.

Proto je vzdy na uzivateli aby ur¢il, jak se ma program v takové situaci zachovat. V JavaScriptu
mame pro zpracovani vyjimek kli¢ova slova try, catch, finally a throw.

javascript
Zadkladni struktura pro zpracovani vyjimek
1 try {
2 // Kod, ktery mdze vyvolat vyjimku
3 } catch (error) {
4 // Kbéd pro zpracovani vyjimky
5 } finally {
6 // Koéd, ktery se vzdy provede, bez ohledu na to, zda doSlo k vyjimce
nebo ne
7}

V bloku try umistime kod, ktery muze vyvolat vyjimku. Pokud dojde k vyjimce, program
prerusi vykonavani kodu v bloku try a prejde do bloku catch, kde mizeme vyjimku zpracovat.
Kod po vyvolani vyjimky v bloku try se jiz neprovede. Blok finally je volitelny a obsahuje
kod, ktery se vzdy provede, bez ohledu na to, zda doslo k vyjimce nebo ne.

Program vzdy hleda nejblizsi blok try-catch, ktery obaluje kod, ve kterém doslo k vyjimce.
Pokud Zadny takovy blok neexistuje, program skonc¢i s chybou.
® Hlavni blok try-catch

Pro praxi je bézné, ze veskery kod je obalen v hlavnim bloku try-catch, ktery zachyti
vSechny neosetfené vyjimky a napriklad je zaloguje. Nechceme totiz aby program spadl
a nedal uzivateli Zadnou zpétnou vazbu.
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Pro vyvolani vyjimky pouzivame klicové slovo throw, za kterym nasleduje hodnota, ktera
reprezentuje vyjimku.
javascript
Vyvoladni a zpracovani vyjimky
1 function divide(a, b) {

2 if (b === 0) {

3 throw new Error("Division by zero");

4 }

5 return a / b;

6 }

7 try {

8 console.log(divide(4, 2)); // 2

9 console.log(divide(4, 0)); // Vyvola vyjimku

10 } catch (error) {
11 console.error("Error:", error.message);
12 }

V JavaScriptu mame nékolik vestavénych typt vyjimek, které mtzeme pouzit nebo od nich
dédit. Jedna se o nasledujici typy:

Error zakladni typ vyjimky,

TypeError vyvola se, kdyz dojde k chybé typu,

RangeError vyvola se, kdyz je hodnota mimo povoleny rozsah,

ReferenceError vyvola se, kdyz je odkaz na neexistujici proménnou,

SyntaxError vyvola se, kdyz je chyba v syntaxi,

EvalError vyvola se, kdyz dojde k chybé v eval funkci,

URIError vyvola se, kdyz je chyba v URI funkci'.

Muzeme také vytvaret vlastni typy vyjimek dédénim od vestavénych typu.

Obecné jsou vyjimky ale povazovany za $patny navrhovy vzor a mély by se pouzivat pouze
pro neocekavané situace. Pro bézné chyby, které mtizeme ocekavat, je lepsi pouzivat navratové
hodnoty nebo jiné mechanismy. Napriklad je vhodné obalit kazdy vysledek funkce do objektu,
ktery bude obsahovat informaci o tom, zda operace probéhla tispésné nebo ne.

javascript

Pouziti navratové hodnoty pro zpracovani chyby

1 function safeDivide(a, b) {

2 if (b === 0) {

3 return { success: false, error: "Division by zero" };
4 }

5 return { success: true, result: a / b };
6 }

7 const result = safeDivide(4, 0);

8 if (result.success) {

9 console.log("Result:", result.result);
10 } else {

11 console.error("Error:", result.error);
12 }

"URL a URI se lisi tim, Ze URI je obecnéjsi pojem, ktery zahrnuje i URL.
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V ramci TypeScriptu, se kterym se pozdéji setkame, je bézné pouzivat tzv. Either typ, ktery
reprezentuje bud Gspésny vysledek nebo chybu.

4.4 Asynchronni JavaScript

Prvné si vysvétlime rozdil mezi synchronnim, asynchronnim a paralelnim programem.

Synchronni program vykonava kod radek po radku, jeden po druhém, resp. jednotlivé operace
cekaji na dokonceni pred tim, nez se vykona dalsi.

Asynchronni program umoznuje vykonavat kéd, ktery muze trvat delsi dobu, aniz by blokoval
hlavni tok programu. Tedy program muze pokracovat v praci, zatimco ¢eka na dokonceni
asynchronni operace.

Paralelni program umoziuje vykonavat vice operaci soucasné, coz muze zlepsit vykon pri
praci s vice jadry procesoru nebo pri ¢ekani na I/O operace.

Pro nas je dilezité, ze JS je jednovlaknovy jazyk. To znamena, Ze mize vykonavat pouze
jeden ukol najednou’®. Zaroven ale mame k dispozici asynchronni operace, které nam dovoli
vykonavat kod, ktery mutize trvat delsi dobu, aniz by blokoval hlavni tok programu.

Bez asynchronniho kédu by byly webové stranky v podstaté nepouzitelné. S celym timto
konceptem pfrisla technologie AJAX (Asynchronous JavaScript and XML), ktera nam dovolila
nacitat data ze serveru na pozadi bez nutnosti znovu nacitat celou stranku. Od té doby se tento
koncept rozsiril na to, ze webové stranky muzeme pouzivat i béhem toho, co délaji néjaky
vypocet.

Asynchronnost v JS jste jiz vidéli, jen jste si to mozna neuvédomili. Naptiklad funkce
setTimeout a setInterval jsou asynchronni. V praxi tyto funkce zpasobi to, ze funkci, kterou
predame jako prvni argument, se zpozdi ¢i opakuje dle hodnoty druhého argumentu. To je
taky dtivod nepresnosti téchto funkci, protoze nam garantuji pouze to, ze se funkce spusti
nejdfive po uplynuti zadaného ¢asu. Horni hranice neni garantovana, protoze JS muze byt
zaneprazdnén jinym kodem.

Vyse uvedené funkce a obecné starsi JS kod pouziva tzv. callbacky, coz jsou funkce predané
jako argumenty do jinych funkci. To ale vede k tzv. callback hell, coz je situace, kdy mame
mnoho vnofenych callbackq, které vedou k necitelnému a tézko udrzovatelnému kodu.

4.4.1 Sliby

Moderni zptsob, jak pracovat s asynchronnim kdédem v JS, jsou sliby (promises). Slib je objekt,
ktery pfedstavuje budouci hodnotu nebo chybu asynchronni operace. Slib miize byt ve tfech
stavech:

Pending (¢ekajici) pocatecni stav, operace jesté nebyla dokoncena,

Fulfilled (splnény) operace byla uspésné dokonéena a slib ma hodnotu,

Rejected (zamitnuty) operace selhala a slib ma davod chyby.

Sliby nam dovoli fetézit asynchronni operace pomoci metod then a catch. Takze muizeme
jednoduse rict, Ze pokud se dokon¢i jedna akce, ma na to navazat dalsi akce.
javascript

Zadkladni pouziti slibu

?Pristi rok si ukaZeme, je pomoci raznych API je mozné spoustét kod ve vice vldknech.
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1 let promise = ...; // prozatim neznamy slib
2 promise
3 .then((value) => {

// Kéd pro zpracovani lGspésného vysledku
})
.catch((error) => {

// Kéd pro zpracovani chyby
});

0 NO U b

Samotné funkce then a catch vraci novy slib, coz nam dovoli fetézit vice asynchronnich
operaci.
javascript

Retézeni slibl
1 promise.then((value) => {

// Kéd pro zpracovani Uspésného vysledku

return anotherPromise; // Mize vrdtit dalsi slib
}).then((anotherValue) => {

// Kéd pro zpracovani vysledku dalsiho slibu
}).catch((error) => {

// Kéd pro zpracovani chyby z jakéhokoli slibu v retézci

b

H W N

0 N O U

Sliby vétsinou netvofime rucné, ale zejména je vyuzivame pti pouzivani raznych API prohli-
zeCe®. Presto ale mlzeme tvofit vlastni sliby pomoci konstruktoru Promise. Konstruktor
prijima jako argument funkci, ktera ma dva parametry: resolve a reject. Tyto parametry
jsou funkce, které pouzijeme k oznaceni slibu jako splnéného nebo zamitnutého s pfislusnou
hodnotou nebo chybou tim, Ze je zavolame.

javascript

Vytvoreni vlastniho slibu

1 let myPromise = new Promise((resolve, reject) => {
2 // Asynchronni operace
let success = true; // nebo false v pripadé chyby
if (success) {
resolve("Operation successful");
} else {
reject("Operation failed");
}
}):

O 00 NO Ul A W

Béhové prostfedi ukon¢i program az v dobé, kdy jsou vSechny sliby vyfeseny.

4.4.2 Pomocna API

Pro praci s asynchronnim kédem mame v JS nékolik vestavénych API, které nam to usnadni.

Promise.all(iterable) vrati novy slib, ktery je splnén, kdyz jsou vSechny sliby v iterova-
telné kolekci splnény, nebo zamitnut, pokud je néktery z nich zamitnut,

PProtoze ¢ekame na reakei prohlizece, uzivatele nebo dalsi strany!
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Promise.race(iterable) vrati novy slib, ktery je splnén nebo zamitnut, jakmile je néktery
ze slibu v iterovatelné kolekcei splnén nebo zamitnut,

Promise.any(iterable) vrati novy slib, ktery je splnén, jakmile je néktery ze slibi v itero-
vatelné kolekci splnén, nebo zamitnut, pokud jsou vSsechny zamitnuty,

Promise.allSettled(iterable) vrati novy slib, ktery je splnén, kdyz jsou vsechny sliby v
iterovatelné kolekci bud splnény nebo zamitnuty, s polem vysledk,

Promise.resolve(value) vrati slib, ktery je splnén s danou hodnotou,

Promise.reject(reason) vrati slib, ktery je zamitnut s danym dtvodem.

Presto toto pouzivani slibti vede k necitelnému kodu, protoze mame mnoho vnorenych funkeci
- vazeme se na vazané a hodné to pripomina callbacky. Proto byl zaveden novy syntakticky
cukr nad sliby — async a await. Tyto dvé nova klicova slova nahrazuji pouziti then a catch a
dovoli nam psat asynchronni kdd, ktery vypada jako synchronni pfimo v ramci funkce.
javascript

Pouziti async a await

1 async function fetchData() {

2 try {
let response = await waitFor(3000);
console.log(response);

} catch (error) {
console.error("Error fetching data:", error);

}

0O NO U B~ W

}

V ukazce je vidét, ze misto catch pouzivame try-catch, coz je bézny zplsob zpracovani
vyjimek v synchronnim kédu. Funkce oznacené jako async vzdy vraci slib. Klicové slovo await
muzeme pouzit pouze uvnitf async funkce a zptisobi, Ze funkce pocka na vyieseni slibu pred
tim, nez pokracuje dal.

4.4.3 Fetch API

Nejpouzivanéjsi API pro praci s asynchronnim kédem je Fetch AP, které nam dovoli nacitat
zdroje pres sit. Napiiklad to budeme pouzivat az se setkame s API Tedy, Ze od jiného serveru
budeme chtit ziskat néjaka data. Alternativou v JS DOM je XMLHttpRequest, které je ale
slozitéjsi na pouziti a proto se dnes jizZ moc nepouziva'*.

Funkce fetch pfijima jako prvni argument URL, kterou chceme nacist, a volitelny druhy
argument s moznostmi pozadavku. Funkce vraci slib, ktery je splnén s objektem Response,
kdyz je pozadavek uspésny, nebo zamitnut s chybou, pokud pozadavek selze.

javascript

Zakladni pouziti Fetch API
1 fetch("https://api.example.com/data")

2 .then((response) => {

3 if (!'response.ok) {

4 throw new Error("Network response was not ok");
5 }

*Realné pouziva, protoze ma néjaké vyhody (postupné nacitani), které Fetch API nenabizi ale naopak nejsou
tak dulezité pro kazdy web.
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6 return response.json(); // nebo response.text(), response.blob(),
atd.

7 1)

8 .then((data) => {

9 console.log(data);

1o })

11 .catch((error) => {

12 console.error("Fetch error:", error);

13 });

Na prvotnim vysledku Response vidime, Ze musime zkontrolovat, zda byl pozadavek uspésny
pomoci vlastnosti ok. Poté mizeme zavolat metodu pro ziskani dat v pozadovaném formatu,
napriklad json(), text (), blob() atd. Postupné jednotlivé metody vraci sliby, pro zpracovani
JSON, textu nebo binarnich dat.

Do objektu nastaveni pozadavku mtizeme uvést:

Metodu GET, POST, PUT, PATCH, DELETE, atd. (vychozi je GET), ktera popisuje typ pozadavku,
Hlavicky objekt s hlavickami pozadavku,

Télo data, ktera chceme odeslat na server (pouziva se u metod jako POST, PUT, PATCH),

A dalsi jako naptiklad mode, credentials, cache a dalsi.

4.5 Balicky a knihovny

Pro praci s JavaScriptem na serveru (Node.js) nebo pro spravu zavislosti ve webovych
projektech pouzivame balicky a knihovny. Balicky jsou sbirky kodu, které mizeme znovu
pouzit v nasich projektech. Knihovny jsou specialni typy balicka, které poskytuji specifickou
funkcionalitu nebo API pro urcité ucely. V podstaté se jedna ale o to samé.

Pro spravu balicka a knihoven pouzivame nastroj npm (Node Package Manager), ktery je sou-
casti Node.js. Pomoci npm muzeme instalovat, aktualizovat a odstranovat balicky a knihovny.

Kazdy projekt, ktery npm spravuje obsahuje soubor package. json, ktery obsahuje metadata
o projektu, jako je nazev, verze, zavislosti, skripty a dalsi. Tento soubor je vytvoren pomoci
prikazu npm init a mizeme ho upravovat ru¢né nebo pomoci dalsich npm prikazi.

Ukazka souboru package.json

1{

2 "name": "my-project",

3 "version": "1.0.0",

4 "description": "My first project",
5 "main": "index.js",

6 "scripts": {

7 "start": "node index.js",

8 "test": "echo \"Error: no test specified\" && exit 1"
9 I

10 "dependencies": {

11 "express": "~4.17.1"

12 }

13 }
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Ve vyse uvedeném piikladu mame zakladni strukturu souboru package.json s nékolika
béznymi poli.

name nazev projektu,

version verze projektu,

description popis projektu,

main vstupni bod projektu,

scripts skripty, které miizeme spoustét pomoci npm,

dependencies zavislosti projektu, které budou nainstalovany pomoci npm.

U kazdého balicku je poté uvedena verze, kterou chceme pouzit. Miizeme Gvést presnou verzi,
rozsah verzi nebo pouzit specialni znaky jako ~ nebo ~, které nam dovoli automaticky aktua-
lizovat na novéjsi verze s urcitymi omezenimi. Naptiklad ~1.2.3 ndm dovoli aktualizovat na
jakoukoliv verzi 1.x.x, ale ne na 2.x.x. Pro ~1.2.3 je to naopak, dovoli nam aktualizovat na
jakoukoliv verzi 1.2.x, ale ne na 1.3.x.

Pro instalaci balickli pouzivame piikaz npm install <package-name>, ktery nainstaluje
balicek a prida ho do souboru package. json. Jednotlivé balicky se poté ukladaji do slozky
node modules, kterou byste neméli verzovat v systému pro spravu verzi (naptiklad Git).
Misto toho byste méli verzovat pouze soubor package. json a package-lock.json, ktery je
automaticky generovan npm a obsahuje presné verze nainstalovanych balicki.

Pro odstranéni balickl pouzivame piikaz npm uninstall <package-name>, ktery odstrani
balicek a aktualizuje soubor package.json. Pro aktualizaci balickd pouzivame pfikaz npm
update, ktery aktualizuje vSechny balicky na nejnovéjsi verze podle zadanych verzi v souboru
package. json. Pro spusténi skripti definovanych v souboru package. json pouzivame piikaz
npm run <script-name>.

Béhem tohoto roku (a v téchto skriptech) se s npm setkame zejména pfi praci s riznymi
knihovnami a nastroji, které nam usnadni vyvoj webovych aplikaci. Prozatim nejpouzivanéjsi
knihovnou muize byt napfiklad node- fetch, coz je implementace Fetch API pro Node.js.

4.5.1 Propojeni souboru

V ramci vétsich projekti je bézné, ze kod rozdélime do vice soubort. To nam dovoli lépe
organizovat kod, znovu pouzivat ¢asti kodu a spolupracovat s dalsimi vyvojafti. Pro propojeni
souborti v JavaScriptu mame dva hlavni zpasoby: CommonJS a ES Modules. Pro moderni
webové stranky se doporucuji pouzivat ES Modules, které jsou nativné podporovany v prohli-
zecich i v Node.js. Proto si ukazeme pouze tento zpusob.

Pro pouziti ES Modules musime v Node.js nastavit typ modulu na module v souboru
package. json nebo pouzit pfiponu .mjs pro soubory.
json
Nastaveni typu modulu v package.json?'®

1{

2 7 aoc

3 "type": "module"
4 //
51}

Pro exportovani funkci, objektti nebo hodnot z modulu pouzivame klicové slovo export.
Jednotlivé polozky poté mizeme importovat v jiném souboru pomoci klicového slova import.

*Mimochodem JSON nedovoluje komentare, ale pro pfehlednost je zde uvadime.
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1 // math.js

2 export function add(a, b) {
3 return a + b;

4}

5 export const PI = 3.14159;

1 // main.js

2 import { add, PI } from "./math.js";
3 console.log(add(2, 3)); // 5

4 console.log(PI); // 3.14159

Jednotlivé importované polozky poté mizeme prejmenovat pro pfipadné kolize jmen pomoci
klicového slova as.

1 import { add as sum, PI as piValue } from "./math.js";
2 console.log(sum(2, 3)); // 5
3 console.log(piValue); // 3.14159

Miuzeme také importovat vSechny exportované polozky jako jeden objekt pomoci hvézdicky
* a klicového slova as.

1 import * as math from "./math.js";
2 console.log(math.add(2, 3)); // 5
3 console.log(math.PI); // 3.14159

Dalsi moznosti je exportovat jednu konkrétni polozku jako vychozi export pomoci klicového
slova default.

1 // math.js

2 export default function multiply(a, b) {
3 return a * b;

4}

1 // main.js
2 import multiply from "./math.js";
3 console.log(multiply(2, 3)); // 6
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>  Vychozi export

Vychozi export osobné nedoporucuji pouzivat, protoze muze vést k nejasnostem a
kolizim jmen. Je lepsi vzdy pouzivat pojmenované exporty, které jsou jasnéjsi a lépe se
s nimi pracuje. Navice to do budoucna usnadni rozsifeni modulu o dalsi exporty.

4.5.2 Knihovny béhovych prostredi

Knihovny béhovych prostfedi nam dovoli pracovat s riznymi funkcemi, které nejsou soucasti
samotného jazyka JavaScript. Tyto knihovny v§ak musime importovat a musi je mit k dispozici
dané béhové prostiedi. V Node.js bez knihovny méame k dispozici globalni proménné jako
console, setTimeout, process a dalsi.

Pro préaci se soubory, cestami a opera¢nim systémem mame v Node.js k dispozici nékolik
vestavénych modul.. Budeme pouzivat knihovnu fs (file system) pro praci se soubory, path
pro praci s cestami a os pro ziskani informaci o opera¢nim systému.

Pro pouziti téchto modult je musime nejdiive importovat.
javascript

Importovani vestavénych modulli v Node.js

1 import * as fs from "fs";
2 import * as path from "path";
3 import * as os from "

0s";

V jednotlivych modulech mame k dispozici jednotlivé funkce a objekty pro praci s danou
oblasti.

Pro modul fs:

fs.readFileSync(path, options) synchronné cte obsah souboru,
fs.writeFileSync(path, data, options) synchronné zapisuje data do souboru,
fs.readdirSync(path, options) synchronneé ¢te obsah adresare
fs.statSync(path) synchronné ziskava informace o souboru nebo adresafi,

A dalsi fs.appendFileSync, fs.unlinkSync, fs.mkdirSync a dalsi.

Pro modul path:

path.join(...paths) spojuje vice ¢asti cesty do jedné,
path.resolve(...paths) fesiabsolutni cestu,
path.basename(path, ext) ziskava nazev souboru z cesty,
path.dirname(path) ziskava adresarovou Cast cesty,
path.extname(path) ziskava pfiponu souboru z cesty,

A dalsi path.isAbsolute, path.relative, path.parse a dalsi.

Pro modul os:

os.platform() ziskava platformu operacniho systému,
os.arch() ziskava architekturu procesoru,

os.cpus() ziskava informace o procesorech,

os.totalmem() ziskava celkovou pamét systému,

os.freemem() ziskava volnou pamét systému,

A dalsi os.uptime, os.userInfo, os.networkInterfaces a dalsi.



Webové inzenyrstvi | JavaScript 46

4.6 Debugging

Posledni kapitolou zakladniho JavaScriptu je debugging, coz je proces hledani a odstrafiovani
chyb v kédu. Debugging je dulezita dovednost pro kazdého vyvojare, protoze chyby jsou
nevyhnutelnou soucasti vyvoje softwaru. Pro debugging mame k dispozici nékolik nastroji a
technik, které nAm mohou pomoci najit a opravit chyby.

Nejdulezitéjsi je pouzivat konzoli'® pro vypis informaci o stavu programu. To lze taktéz
pouzivat pro ten nejzakladnéjsi zptisob debuggingu — pridavani vypist na rizna mista v kodu,
abychom vidéli, co se déje.

javascript

Z3kladni pouziti console.log pro debugging
1 console.log("Debug info:", variable);

Pro pokrocilejsi debugging mame k dispozici nastroje jako jsou DevTools v prohlize¢ich nebo
vestavény debugger v Node.js. Tyto nastroje nam dovoli nastavovat breakpointy, krokovat
kodem, prohlizet hodnoty proménnych a dalsi.

javascript

Nastaveni breakpointu pomoci klicového slova debugger

1 debugger; // Nastavi breakpoint

Breakpoint je misto v kodu, kde se program zastavi a dovoli nam prohlizet stav programu. To
nam dovoli krokovat kédem, prohlizet hodnoty proménnych a dalsi. Pro pouziti debuggeru
v Node.js mizeme spustit program s priznakem - -inspect nebo --inspect-brk, ktery nam
dovoli pripojit se k debuggeru pomoci DevTools v prohlizeci.

bash

Spusténi Node.js s debuggerem
1 node --inspect index.js

Poté muzeme otevriit DevTools v prohlizeci a ptipojit se k bézicimu procesu Node.js. Napiiklad
pomoci URL chrome://inspect v Google Chrome.

Podobny problém, ktery fesime, je profilovani vykonu, coz je proces méfeni a optimalizace
vykonu kodu. Pri spusténi mizeme uvést prepinac --prof, ktery nam vygeneruje profil
vykonu, ktery miZzeme analyzovat pomoci nastroju jako je node --prof-process.

A samoziejmé jiné zpusoby.
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5.1 Co je TypeScript

TypeScript je nadmnozina JavaScriptu, ktera pridava statické typovani a dalsi funkce pro
vyvojare.

TypeScript je metajazyk, coz znamen4, ze kod napsany v TypeScriptu je prelozen (transpilo-
van) do ¢istého JavaScriptu, ktery mtze bézet v jakémkoli prostfedi podporujicim JavaScript,
vcetné webovych prohlizec¢i a Node.js. Zafizuje nam tedy typovou kontrolu béhem vyvoje,
coz poméhé odhalit chyby dfive nez pfi béhu aplikace. Coz je nejvétsi nevyhoda obycejného
JavaScriptu - stale musime kontrolovat, zda proménné maji ocekavany typ.

TypeScript je vyvijen jako open-source projekt a ma velkou komunitu vyvojara, ktefi prispi-
vaji k jeho vylepseni a rozsifovani. Hlavni spravce projektu je Microsoft, ale mnoho dalsich
prispévateld z celého svéta se podili na jeho vyvoji.

V smyslu naseho kurzu je TypeScript dulezity, protoze nam umoznuje psat robustnéjsi a
lépe strukturovany kod pro webové aplikace. Pokud budeme délat jakykoliv vétsi projekt, je
ocekavano, ze budeme pouzivat TypeScript.

5.1.1 Kompilace TypeScriptu

Kompilace TypeScriptu se provadi pomoci TypeScript kompilatoru (tsc), ktery prevede Type-
Script kod na JavaScript. Kompilator maze byt spustén z prikazového fadku nebo integrovan
do vyvojového prostredi (IDE).

bash

1 tsc soubor.ts

Tento prikaz vytvori soubor.js, ktery obsahuje prelozeny JavaScript kod. Pro zavolani je nutné
mit stazeny Node.js a TypeScript balic¢ek, ktery lze nainstalovat pomoci ptikazu npm install
-g typescript. Globalni instalace umoziuje pouzivat piikaz tsc'’ z jakéhokoliv mista v
systému.

Pro vétsi projekty je vhodné vytvofit konfigura¢ni soubor tsconfig. json, ktery urcuje ruzné
moznosti kompilace, jako jsou cilova verze JavaScriptu, zahrnuté soubory a dalsi nastaveni.

Nejdulezitéjsi moznosti nastaveni pro nas jsou:

« target: UrcCuje verzi JavaScriptu, do které bude TypeScript preloZzen (napf. ES5, ES6/
ES2015, ES2020), coz ovliviiuje kompatibilitu s riznymi prohlize¢i. Obecné chceme cilet
spiSe na novéjsi verze, protoze starsi prohlizece uz dneska skoro nikdo nepouziva,

« module: Urcuje format moduld, ktery bude pouzit v prelozeném JavaScriptu (napf.
Common]JS, ES6 modules). Pro webové aplikace je bézné pouzivat ES6 modules, viz
Kapitola 4.5.1,

« outDir: Urcuje vystupni adresar pro prelozené soubory JavaScriptu,

« rootDir: Urcuje kofenovy adresaf pro zdrojové soubory TypeScriptu,

« A dale spousta dalsich moznosti, které mohou byt uZzitecné v zavislosti na konkrétnim
projektu.

Vice moznosti a podrobnosti najdete v oficialni dokumentaci TypeScriptu na adrese strankach
jazykové specifikace.

"Pokud vam nepuijde tento prikaz, zkuste zavolat npx tsc


https://www.typescriptlang.org/tsconfig
https://www.typescriptlang.org/tsconfig
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Pfi pouziti tsc bez dalsich parametri se kompilator pokusi najit tsconfig. json v aktualnim
adresarfi a pouzit jeho nastaveni pro kompilaci.

Pokud nechceme stale pfi vyvoji poustét tsc rucné, mizeme pouzit piikaz tsc --watch, ktery
bude sledovat zmény v souborech a automaticky je prekompiluje.

Pro vytvoreni zakladniho tsconfig.json mizeme pouzit prikaz tsc --init, ktery vygene-
ruje vychozi konfigura¢ni soubor, ktery miizeme upravit podle nasich potieb.

Pokud v nastaveni neurc¢ime outDir, budou preloZené soubory vytvoreny ve stejném adresari
jako zdrojové soubory, coz mize byt neprehledné. Proto je dobré vzdy urcit outDir, napriklad
na dist nebo build, aby byly pfeloZené soubory oddéleny od zdrojovych. Poté poustime jako
obycejny JavaScript soubor z tohoto adresare, naptiklad node dist/soubor.js.

5.2 Typovani

Typ je vlastnost, ktera urcuje, jaky druh hodnoty mize byt pfifazen k proménné nebo jaky
druh hodnoty miiZe byt vracen z funkce. Typy ndm pomahayji zajistit, Ze kod je spravné struk-
turovany a ze proménné a funkce jsou pouzivany zptusobem, ktery odpovida jejich urceni.

V TS (a jinych jazycich) existuji typy primitivni, slozené a uZivatelsky definované. Mezi
primitivni typy patfi naptiklad:

« number: Cisla (cel4 i desetinna),

« string: Textové retézce,

 boolean: Pravdivostni hodnoty (true nebo false),

« null a undefined: Specialni hodnoty reprezentujici ,zddnou hodnotu® nebo ,hodnotu,
ktera nebyla definovana®,
symbol: Unikatni identifikatory,
bigint: Velka cela ¢isla (vétsi nez number mize reprezentovat).

Mezi slozené typy patfi napriklad:
« array: Pole hodnot stejného typu,
« tuple: Pole hodnot riiznych typt s pevné danou délkou,
« object: Objekty s vlastnostmi a metodami,
« function: Funkce s definovanymi vstupnimi a vystupnimi typy.

Mezi uzivatelsky definované typy patfi napriklad:
« enum: Vyc¢tové typy s preddefinovanymi hodnotami,
 interface: Rozhrani definujici strukturu objektu,
« type alias: Alias pro existujici typ nebo kombinaci typu,
« class: Tridy definujici objekty s vlastnostmi a metodami.

Neékteré typy existuji pouze v dobé vyvoje a pii prekladu jsou odstranény, naptiklad interface
a type alias. Nékteré poté existuji i v pfelozeném JavaScriptu, napiiklad enum ¢i class.

Typy muzeme priradit k proménnym, funkcim a dalsim konstrukcim pomoci anotaci. Napii-
klad:
typescript

Priklad anotaci typd

1 let cislo: number = 42;

2 let text: string = "Ahoj";

3 let pravda: boolean = true;

4 function secti(a: number, b: number): number {
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5 return a + b;

6 }

Pokud typ prifadime, TypeScript zkontroluje, zda jsou hodnoty pfifazené k proménnym nebo
vracené z funkci kompatibilni s deklarovanymi typy. Pokud nejsou, kompilator vygeneruje

chybu.

Mimo pfimo definované typy je mozné v staticky typovanych jazycich pouzivat implicitni
typovani, kdy kompilator odvodi typ na zakladé prirazené hodnoty. Napriklad:
typescript

Priklad implicitniho typovani
1 let cislo = 42; // TS rikd, ze cislo je typu number

2 let text = "Ahoj"; // TS rika, Ze text je typu string
3 let pravda = true; // TS rika, Ze pravda je typu boolean

Implicitni typovani ale maze vést k budoucim problémiim, protoze pokud se zméni pfirazo-
vana hodnota, miiZze se zménit i typ proménné a tim se problém bude propagovat dale v kodu.

vvvvvv

struktur.
TS si pridava taktéz nasledujici specialni typy:

« any: Specialni typ, ktery muazZe reprezentovat jakykoliv typ hodnoty. Pouziti any vypina
typovou kontrolu pro danou proménnou, coz muze byt uzitecné pii praci s dynamickymi
daty nebo pfi migraci z JavaScriptu na TypeScript. Nicméné nadmérné pouzivani any
muze vést k chybam, které by jinak byly zachyceny kompilatorem,
trola typu pred pouzitim hodnoty. To znamena, ze pred pfifazenim nebo volanim metod
na proménné typu unknown musime nejprve ovérit jeji skutecny typ,

+ void: Specidlni typ, ktery se pouziva jako navratovy typ funkci, které nevraceji zaddnou
hodnotu. V praxi to znamena, Ze funkce s navratovym typem void mize bud nic nevracet,
nebo vracet undefined,

+ never: Specialni typ, ktery reprezentuje hodnoty, které nikdy nenastanou. Pouziva se
napfiklad jako navratovy typ funkeci, které vzidy vyhodi vyjimku nebo nekonecné bézi
(napf. funkce s nekonec¢nou smyckou). Proménna typu never nemuze nikdy obsahovat
zadnou hodnotu.

5.2.1 Definice vlastnich typu

Kromé vestavénych typt mtzeme v TypeScriptu definovat i vlastni typy pomoci interface,
type alias, enum a dalsich.

Zacneme s type, ktery slouzi na definovani nového typu jako alias pro existujici typ nebo
kombinaci typti. V TS typy kombinujeme pomoci operatorti | (nebo) a & (a).
typescript

Priklad type aliasl

1 type ID = number | string; // ID miZe byt c¢islo nebo retézec

2 type Point = { id: ID, x: number; y: number }; // Point je objekt s
vlastnostmi id, x a y

3 type ColoredPoint = Point & { color: string }; // ColoredPoint je Point s
pridanou vlastnosti color
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Dale mame interface, ktery slouzi k definovani struktury objekta.

1 interface Person {
2 name: string;
3 age: number;

4 greet(): void;
51}

V ukazce vyse muzeme vidét, Ze Person definuje objekt s vlastnostmi name a age a metodou
greet. Jasné definuje i pfijimaci typy a navratovy typ metody (v tomto pfipadé void, coz
znamena, 7ze metoda nic nevraci a taktéz nic nepfijima).

U definice interface, objektd a tfid (viz pozdéji) mtizeme definovat i volitelné vlastnosti
pomoci ?. Takova proménna se poté rovna zapisu <puvodni typ> | undefined®®.

1 interface Project {
2 name: string;
3 description?: string;
4 %}

Tyto typy pak miizeme pouzit k anotaci proménnych, funkei a dalsich konstrukei.

1 let osoba: Person = {

2 name: "Jan",

3 age: 30,

4 greet() {

5 console.log( Ahoj, jmenuji se ${this.name} a je mi ${this.age}
let.”);

6 }

7}

Pokud by v ukazce vyse nesedéla struktura objektu osoba s definici Person, TypeScript by
vygeneroval chybu.

Dalsi moznosti je enum, ktery slouzi k definovani vyctovych typt s preddefinovanymi hodno-

s
l

1 enum Direction {
2 Up,

3 Down,

4 Left,

5 Right

6 }

7

*Tohle tieba ale neplati ve funkcich!
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8 let smer: Direction = Direction.Up;

Enum se interné pieklada na objekt s Ciselnymi hodnotami, kde prvni hodnota zacini na
0 a kazda dalsi se zvySuje o 1. Kazdé hodnoté ale miZeme priradit i vlastni ¢iselnou nebo
fetézcovou hodnotu. Vyctové typy se pouzivaji naptiklad pro reprezentaci stavii, smérti nebo
jinych preddefinovanych sad hodnot. Zprehlednuji kod a zabranuji pouziti neplatnych hodnot.

Dale muzeme definovat tfidy pomoci class, které kombinuji vlastnosti a metody do jedné
struktury. Je to stejné jako v JS, jen udavame typy - vlastnostem, parametriim a navratovym

hodnotdm metod.
typescript

Priklad class

1 class Animal {
2 name: string;
constructor(name: string) {
this.name = name;
}
speak(): void {
console.log( ${this.name} déla zvuk.');

}

©O© 00 N O Ul A~ W

}

Interface a class se lisi tim, Ze interface je pouze typova definice a neexistuje v prelozeném
JavaScriptu, zatimco class je skute¢na konstrukce, ktera existuje i v prelozeném kodu. Se
tfidami se da pracovat v TS mnohem vice a ukazeme si to pozdéji, viz Kapitola 5.3.

5.2.2 Pomocnée typy

Pro praci s typy TypeScript nabizi nékolik vestavénych pomocnych typa, které nam usnadnuji
praci s typy a strukturami. Mezi nejcastéji pouzivané patfi:

« Partial<T>: Vytvori novy typ, kde vSsechny vlastnosti typu T jsou volitelné,

« Required<T>: Vytvofi novy typ, kde vSechny vlastnosti typu T jsou povinné,

+ Readonly<T>: Vytvofi novy typ, kde vSechny vlastnosti typu T jsou pouze pro ¢teni

(nemohou byt ménény),

« Record<K, T>: Vytvoii typ objektu s kli¢i typu K a hodnotami typu T,

e Pick<T, K>: Vytvofinovy typ vybérem vlastnosti K z typu T,

« Omit<T, K>: Vytvofinovy typ odstranénim vlastnosti K z typu T,

+ ReturnType<T>: Ziska navratovy typ funkce T,

« InstanceType<T>: Ziska typ instance tiidy T.

Vice pomocnych typi a jejich pouziti najdete v oficialni dokumentaci TypeScriptu na adrese
Utility Types. Tyto pomocné typy nam umoznuji lépe pracovat s typy a strukturami v nasem
kodu, coz vede k robustnéjsim a lépe udrzovatelnym aplikacim.
ts
Priklad pouziti pomocného typu Omit

1 interface User {

2 id: number;

3 name: string;
4 email: string;
51}
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6 type NamelessUser = Omit<User, "name" | "email">; // { id: number }

5.2.3 Propojeni souboru

Stejné jako v ]S zejména v TS pouzivame ES modules pro rozdéleni kodu do vice soubort a jeho
organizaci. Importovani je tu trosku jiné nez v JS, protoze musime spravné uvadét piipony
souboru a cesty. Také musime mit spravné nastaveny tsconfig.json, aby kompilator védél,
jak s moduly pracovat.

V modernim TS se k soubortim neuvadi zadna pfipona pfi importovani.

1 import { User } from "./models/User";

TS pridava taktéZ moznost importovat pouze typy pomoci klicového slova type. To zajisti,
Ze importovany typ nebude zahrnut do prelozeného JavaScriptu, coz maze byt uzite¢né pro
optimalizaci velikosti kodu.

1 import type { User } from "./models/User";

5.2.4 Typovani funkci

Jak se typuje zakladni funkce jsme si ukazali uz vyse. TS nam ale nuti typovat i parametry, a

tam je to jiz trochu slozitéjsi.

const a = (x: number, y?: number): number => {
return x + (y ?? 0);

}

1
2
3
4
5 const b = (x: number, y: number | undefined): number => {
6 return x + (y ?? 0);

7

}

V ukazce vyse vidime dvé funkce, které délaji to samé, ale maji jinak typovany druhy parametr.
V prvni funkci y je volitelny parametr, coz znamena, Ze mize byt bud ¢islo, nebo undefined,
pokud neni predan. Ve druhé funkci je y povinny parametr, ktery mize byt bud ¢islo, nebo
undefined. Rozdil je v tom, jak se funkce volaji:

1 a(5); // Platné
2 b(5); // Chyba
3 b(5, undefined); // Platné

Funkce mizZeme pouzivat i jako typy.
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Priklad pouziti funkce jako typu

1 type Operation = (x: number, y: number) => number;
2 const add: Operation = (x, y) => X + y;

3 const multiply: Operation = (x, y) => x * y;

5.2.5 Kontrola typu a pretypovani

TypeScript provadi statickou kontrolu typi béhem kompilace, coz znamena, ze zkontroluje,
zda jsou vSechny pfifazeni a operace s hodnotami kompatibilni s jejich deklarovanymi typy.
Pokud nejsou, kompilator vygeneruje chybu a upozorni nas na problém. Nékdy se ale mtze
stat, Ze potifebujeme pretypovat hodnotu z jednoho typu na jiny. To mizeme udélat pomoci
tzv. ,type assertions®, coZ je zpusob, jak fict kompilatoru, ze vime lépe nezZ on, jaky typ méa
dana hodnota.
typescript
Priklad pretypovdni pomoci 'as'
1 let someValue: unknown = "Toto je retézec";
2 let strLength: number = (someValue as string).length;

V ukazce vyse mame proménnou someValue typu unknown, coz znamena, ze nevime, jaky typ
ma. Pouzitim as string fikame kompilatoru, ze vime, Ze someValue je ve skutecnosti fetézec,
a muzeme tedy bezpecné ziskat jeho délku.

Podobné tedy kontrolujeme typy za béhu pomoci typeof nebo instanceof.
typescript

Priklad kontroly typl za béhu
1 function printValue(value: number | string) {

2 if (typeof value === "string") {

3 console.log("Retézec: " + value);
4 } else {

5 console.log("Cislo: " + value);

6 }

7}

5.3 Objektové orientované programova-

’

ni

Mimo zakladni tfidy a dédi¢nost, které jsou stejné jako v JavaScriptu, TypeScript pridava
nékolik dalsich funkci pro podporu objektové orientovaného programovani (OOP).

5.3.1 Modifikatory

Mimo klasické modifikatory z JS (vefejné vs. soukromé a statické) TypeScript pridava i dalsi
modifikatory pro vlastnosti a metody tfid:
« public: Vychozi modifikator, znamena, ze vlastnost nebo metoda je pfistupna odkudkoliv,
« private: Znamena, Ze vlastnost nebo metoda je pfistupna pouze uvnitt tridy,
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« protected: Znamena, Ze vlastnost nebo metoda je pfistupna uvnitf tfidy a jejich podttid,
« readonly: Znamena, Ze vlastnost miize byt nastavena pouze pfi deklaraci nebo v kon-
struktoru tfidy a nemtze byt zménéna pozdéji.

Tyto modifikatory pouzivame uvnitf tfid v ramci jejich definice.

typescript
Priklad pouziti modifikatord
1 class Person {
2 private name: string;
3 protected age: number;
4 public readonly id: number;
5
6 constructor(name: string, age: number, id: number) {
7 this.name = name;
8 this.age = age;
9 this.id = id;
10 }
11
12 public greet(): void {
13 console.log( Ahoj, jmenuji se ${this.name} a je mi ${this.age}
let. );
14 }
15 }

5.3.2 Rozhrani a tridy

TypeScript umoziuje tiidam implementovat rozhrani pomoci klicového slova implements. To
znamena, ze tfida musi implementovat vSechny vlastnosti a metody definované v rozhrani.
Zaroven tfida umoznuje implementaci vice rozhrani najednou.

typescript

Priklad implementace rozhrani tridou

=

interface Drivable {

2 drive(): void;

31}

4 interface Flyable {

5 fly(): void;

6 }

7 class FlyingCar implements Drivable, Flyable {
8 drive(): void {

9 console.log("Jedu po silnici.");
10 }

11 fly(): void {

12 console.log("Letim vzduchem.");
13 }

=
I
[S]



Webové inzenyrstvi | TypeScript 56

5.3.3 Abstraktni tridy

Abstraktni tfidy jsou tfidy, které nemohou byt pfimo instanciovany. Slouzi jako zaklad pro jiné
tfidy a mohou obsahovat abstraktni metody, které musi byt implementovany v odvozenych
tridach. Abstraktni metoda je metoda, ktera je deklarovana, ale nema zadnou implementaci v

abstraktni trideé.
typescript

Priklad abstraktni tridy

1 abstract class Shape {

2 abstract area(): number;

3 describe(): void {

4 console.log( Toto je tvar s plochou: ${this.area()} );
5 }

6 }

Abstraktni tfidu Shape nemiZeme pfimo instanciovat pomoci konstruktoru a operatoru new.
Muzeme ji ale pouzivat jako typ pro proménné a parametry funkci. To vede k jejimu nejdtle-
Zitéjsimu pouziti — polymorfismu.

Polymorfismus (Casto pojmenovano jako abstrakce) je schopnost objektt raznych trid reago-
vat na stejnou metodu réiznymi zptisoby. Casto to pouzivame v programech pro jednoduché
zpracovani raznych typt objektii stejnym zptsobem.

& Priklad polymorfismu

Predstavme si napiikladu hru typu Tower Defense®. V takové hie mizeme mit rizné
typy vézi, naptiklad stfeleckou véz, raketomet nebo laserovou véz. Kazda véz muze mit
metodu attack(), ktera provadi utok na nepratele.

Misto toho, abychom psali specialni kod pro kazdy typ véze, mizeme vytvorit abstraktni
tfidu Tower s abstraktni metodou attack(). Pak mizeme jednoduse vytvorit rizné tiidy
vézi, které dédi z Tower a implementuji svou vlastni verzi metody attack(). Kdyz pak
budeme chtit provést utok vsech vézi, miizeme jednoduse iterovat pres pole vézi a volat
metodu attack() na kazdé z nich, aniz bychom museli védét, jaky konkrétni typ véze
to je.

Abstrakce a polymorfismus pravé to z ukazky vyse umoznuji. Abstrakce nam dovoluje v poli
ukladat nadfazeny typ, a poté kazda implementace (odvozena tfida) se postara o to, jak presné
se metoda provede.

Z abstraktni tfid muzeme dédit. V dédéné tfidé poté musime implementovat vSechny
abstraktni metody. Nebo mtzeme tfidu také oznacit jako abstraktni, ¢imz ji opét znemoznime
instanciovat a mizeme v ni mit dalsi abstraktni metody. Jednotlivé metody pak muzeme
implementovat nebo je zanechat na podédénych tridach.

5.3.4 Generika

Generika je jednim z nejmocnéjsich nastroji skoro ve vsech staticky typovanych jazycich.
Dovoluji totiz psat komponenty, které funguji s riznymi datovymi typy, aniz bychom museli

“Hry, kde stavite véze, které brani vindm nepratel postupujicim po cesté.
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obétovat typovou bezpecnost. Generika nam umoziuji definovat tfidy, rozhrani a funkce s
parametry typua. Tyto parametry typt pak mizeme pouzit uvnitt definice pro oznaceni typt
vlastnosti, navratovych hodnot a parametru.

typescript

Priklad generické funkce
1 function identity<T>(arg: T): T {

2 return arg;

3}

V ukazce vyse mame generickou funkci identity, ktera pfijima jeden parametr arg typu T a

vraci hodnotu stejného typu T. Kdyz volame tuto funkci, mtizeme bud explicitné uréit typovy

argument, nebo nechat TypeScript, aby ho odvodil na zakladé predaného argumentu.
typescript

Priklad volani generické funkce
1 let outputl = identity<string>("Ahoj svéte"); // Explicitni urceni typu
2 let output2 = identity(42); // Implicitni odvozeni typu

Generika jsou uzite¢na pro vytvareni opakované pouZitelnych komponent, které mohou
pracovat s riznymi datovymi typy, aniz bychom museli psat vice verzi stejné funkce nebo
ttidy pro kazdy typ zvlast.

Napftiklad uvnitf tfidy mtzeme vytvorit generickou tfidu Queue, ktera muaze ukladat prvky
libovolného typu.
typescript

Priklad generické tridy

1 class Queue<T> {

2 private items: T[] = [];

enqueue(item: T): void {
this.items.push(item);

}

dequeue(): T | undefined {
return this.items.shift();

}

©O© 00N O Ul A W

}

Na daném typu avsak nemizeme provadét zadné operace, protoze TypeScript nevi, jaky typ to
je. My miZeme ale omezit typovy parametr na ur¢itou mnozinu typtt pomoci tzv. ,constraints®.
typescript

Priklad omezeni typového parametru

1 function loggingIdentity<T extends { length: number }>(arg: T): T {
2 console.log(arg.length);

3 return arg;

4 }

V ukazce vyse jsme omezili typovy parametr T na typy, které maji vlastnost length. To
znamena, ze muzeme predat napriklad fetézec nebo pole, ale ne ¢islo nebo boolean.
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5.4 Pouziti na webu

Pro pouziti TypeScriptu na webu je bézné pouzit nastroj pro sestaveni (build tool) nebo balic-
kova¢ moduld (module bundler), jako je napriklad Webpack, Rollup nebo Vite. Tyto nastroje
nam umozinuji automatizovat proces kompilace TypeScriptu do JavaScriptu, spravovat zavis-
losti a optimalizovat vysledny kod pro nasazeni na webovy server.

Ru¢ni kompilace pomoci tsc je mozna, ale v praxi se téméf nepouziva, protoze je to neprak-

tické pro vétsi projekty s mnoha soubory a zavislostmi. Pro nastaveni projektu s TypeScriptem

na webu obvykle postupujeme nasledovné:

1. Inicializujeme novy projekt pomoci npm init a nainstalujeme TypeScript a dalsi potfebné
balicky jako vyvojové zavislosti.

2. Vytvorfime tsconfig. json pro konfiguraci TypeScript kompilatoru.

3. Nastavime nastroj pro sestaveni nebo balickova¢ moduld, ktery bude pouzivat TypeScript
kompilator jako soucast svého procesu sestaveni.

4. Vytvorime strukturu projektu s adresari pro zdrojové soubory TypeScriptu, statické sou-
bory a vystupni adresar pro prelozeny JavaScript.

5. Spustime nastroj pro sestaveni nebo balickova¢ modult, ktery prelozi TypeScript kod do
JavaScriptu a vytvori vysledny balicek pro nasazeni na webovy server.

My budeme v tomto predmétu®® pouzivat Vite, ktery je moderni a rychly nastroj pro vyvoj
webovych aplikaci s podporou TypeScriptu. Nyni si ho ukaZzeme pouze stru¢né. Vite je jedno-
duchy na nastaveni a nabizi rychly vyvojovy server s podporou Hot Module Replacement pro
rychlé iterace béhem vyvoje.

Pro zalozZeni Vite projektu s TypeScriptem mizeme pouzit nasledujici piikaz:
bash
Priklad prikazu pro vytvoreni Vite projektu

1 npm create vite@latest

Poté se nas interaktivni privodce zepta na nazev projektu a typ Sablony, kde vybereme
vanilla a vyberem TypeScript jako jazyk. To vytvofi tzv. scaffold projektu s predpfipravenou
strukturou a konfiguraci pro pouziti TypeScriptu s Vite. Po vytvoreni projektu miizeme
nainstalovat zavislosti pomoci npm install a spustit vyvojovy server pomoci npm run dev.
To nam zapne stranku na konkrétni adrese (obvykle http://localhost:5173), kde mizeme
vidét nasi aplikaci bézici s podporou TypeScriptu.

Cela Vite aplikace ale jiZ pocita s tim, Ze se jedna o Single Page Application (SPA), coZ znamena,
ze veskera navigace a interakce probiha na jediné HTML strance pomoci JavaScriptu. Pokud
chcete Multi Page Application (MPA), kde kazda stranka je samostatny HTML dokument, je
potieba Vite nakonfigurovat jinak nebo pouzit jiny nastroj. Je to ale pomérné slozité téma,
které presahuje ramec tohoto uvodu do TypeScriptu.

Ve vytvoreném projektu pak piseme TS kod do . ts soubort uvnitt src adresare.

Uvnitf projektu si vSimneme dvou nejdulezitéjcich soubort pro TypeScript:
« index.html: Hlavni HTML soubor, ktery nacita nas TypeScript kod (pfelozeny do Java-
Scriptu) a slouzi jako vstupni bod pro nasi aplikaci,
« main.ts: Hlavni TypeScript soubor, kde za¢ina nas kod a odkud mtizeme importovat dalsi
moduly a komponenty.

?°Zejména az se dostaneme k Vue.
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Pro nasazeni aplikace na webovy server pouzijeme prikaz npm run build, ktery vytvori
optimalizovany balicek v dist adresari, pfipraveny k nasazeni. Staci pak zkopirovat obsah
dist na nas webovy server a aplikace bude dostupna online.
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6.1 Dekompozice webovych stranek

Webové stranky se skladaji z riznych casti, které spolu tvori funkéni celek. Nejcastéji rozdé-
lujeme stranky na dvé dilezité ¢asti a to frontend a backend.

Frontend je cast, kterou vidi a se kterou interaguje uzivatel. Na této ¢asti webu se zaméfujeme
na jeji vzhled a pouzitelnost. Pokud nebude frontend dobfe navrzeny, uzivatelé budou mit
problém se na strance orientovat a mohou ji opustit. Taktéz se muze stat, ze frontend bude
prilis pomaly, coz uzivatele odradi od dalsi navstévy.

Backend je ¢ast, ktera zajistuje funkcénost webu. Zde se starame o spravu dat, komunikaci
s databazi a zpracovani pozadavka od uzivatelt. I kdyZ uzivatel backend nevidi, je klicovy
pro spravné fungovani webové stranky. Bez dobie navrzeného backendu by webova stranka
nemohla spravné fungovat. Miize se taktéz stat, ze backend bude prilis pomaly nebo nespo-
lehlivy, coz negativné ovlivni uzivatelsky zazitek.

Obecné chceme, aby veskeré casti webové stranky byly dobie navrzené a optimalizované.
Pokud jedna z ¢asti selze, mize to mit negativni dopad na celkovy dojem z webu.

V této celé kapitole se budeme zaobirat predevsim navrhem frontendu, jelikoz je to ¢ast, kterou
uzivatelé vidi a se kterou interaguji. Casto se ale setkime s pojmem fullstack vyvojaf, coZ je
vyvojat, ktery se zabyva jak frontendem, tak backendem.

6.1.1 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani (UI) je soucasti webové stranky, se kterou uzivatel interaguje. Zahrnuje
vsechny prvky, které uzivatel vidi a pouziva, jako jsou tlacitka, formulate, menu a dalsi ovla-
daci prvky. Cilem dobrého uzivatelského rozhrani je usnadnit uzivateltim interakci s webovou
strankou a zajistit, aby byla intuitivni a snadno ovladatelna.

Mimo samotnych prvki uzivatelského rozhrani je dalezita i jejich vizualni stranka. Ta zahr-
nuje barvy, pisma, rozvrzeni a dalsi designové prvky, které ovliviiuji celkovy dojem z webové
stranky.

6.1.2 Uzivatelska zkusenost

Uzivatelska zkusenost (UX) ¢i uzivatelsky zazitek se zaméfuje na celkovy dojem a spokojenost
uzivatele pii pouzivani webové stranky. Nejde jen o samotné uzivatelské rozhrani, ale i o to,
jak snadno a efektivné mize uzivatel dosdhnout svych cil na webové strance. To zahrnuje
faktory jako rychlost nacitani stranek, navigace, obsah a celkova pouzitelnost.

Casto je nutné premyslet o tom, jak riizni uzivatelé budou webovou stranku pouzivat. Vzit se
tedy do role uzivatele a navrhnout webovou stranku tak, aby byla co nejpfrivétivéjsi pro co

vvvvv

6.2 Zasady dobrého designu

Dobry design by mél fesit obé strany - jak uzivatelské rozhrani tak i uzivatelskou zkusenost.
Je dulezité, aby byly obé ¢asti navrzeny s ohledem na potieby a o¢ekavani uzivatelu.
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Existuje mnoho zéasad a pravidel, které mohou pomoci pfi navrhovéani dobrého designu. Nize
jsou uvedeny nékteré z nejdulezitéjsich. Obecné neplati, Ze kazda stranka musi dodrzovat
vsechny tyto zasady, ale je dobré je mit na paméti pii navrhu webové stranky:.

Muzete totiz mit dobry davod pro to, pro¢ nékteré zasady nedodrzet. Naptiklad pokud mate
specifické pozadavky od klienta nebo pokud pracujete na projektu s omezenym rozpoctem
a Casem. Ale muze se jednat i o kreativni rozhodnuti, kdy chcete vytvorfit néco unikatniho a
odlisného od béznych standarda®.

Vy si jako vyvojari a designéfi muze vytvorit i zcela vlastni nové zasady, které budou lépe
vyhovovat vasim potfebam. Ale tam je nutné si ovéfit, jestli to opravdu funguje a je to uzitecné
pro uzivatele.

Pokud nevite, jestli néco funguje, je nutné se ridit instinktem a pfipadné si to otestovat na
realnych uzivatelich.

6.2.1 Konzistence

Zasada konzistence fika, Ze by mély byt podobné prvky navrzeny podobné. To znamena, Ze
stejné typy tlacitek by mély mit stejny vzhled a chovani na celé webové strance.

Tady je dulezité si uvédomit, Ze konzistence neznamena, ze kazdé tlac¢itko musi vypadat aplné
stejné. Rika to, Ze kdyZ uZ jednou uZivatele seznamite s uréitym tlacitkem s konkrétni akci -
napfiklad odeslani formuléafe — tak by mél toto tla¢itko vypadat stejné na vSech mistech, kde
jsou formulare k odeslani.

Pokud porusite konzistenci, maze to vést k zmatku a frustraci uzivateld, protoze si pfestanou
byt jisti, co dany prvek vlastné déla. To povede k tomu, Ze uZzivatel bude experimentovat, méné
si jisty a nakonec muze stranku opustit.

6.2.2 Hierarchie

Hierarchie je dulezita pro to, aby uzivatelé mohli snadno najit to, co hledaji. To znamena,
ze nejdualezitéjsi prvky by mély byt nejvice viditelné a snadno dostupné. Toho lze dosahnout
pomoci velikosti, barvy, umisténi a dalsich vizualnich prvku.

Napftiklad nadpisy by mély byt vétsi a vyraznéjsi nez bézny text, aby uzivatelé mohli rychle
pochopit strukturu obsahu.

Pokud je hierarchie $patné navrzena, uzivatelé mohou mit problém najit dulezité informace
nebo funkce, coz povede k frustraci a odchodu ze stranky.

6.2.3 Standard a konvence

Pfi navrhovani webovych stranek je dulezité dodrzovat standardy a konvence, které jsou
béZné pouzivané na webu. To znamena, ze byste méli pouzivat bézné prvky a vzory, které
uzivatelé oc¢ekavaji. Napiiklad logo webové stranky je obvykle umisténo v levém hornim rohu
a slouzi jako odkaz na domovskou stranku. Naviga¢ni menu je ¢asto umisténo v horni ¢asti
stranky nebo na levé strané. Podobné to funguje napriklad s ikonami - napriklad ikona lupy
obvykle znaci vyhledavani, ikona obalky znaci e-mail a tak dale.

#Pochopite pozdéji...
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Dodrzovanim téchto standard a konvenci usnadnite uzivatelim orientaci na vasi webové
strance, protoze budou védét, kde hledat urcité prvky a jak s nimi interagovat. To se hodi
zejména pro uzivatele s mensi zkusenosti, ktefi nemusi byt obeznameni s vasim konkrétnim
designem.

Pokud porusite tyto standardy a konvence, mtize to vést k zmatku a frustraci uzivateld, protoze
nebudou védét, jak dané prvky funguji nebo kde je najit. To neni nutné ale Spatné — nékdy
muze byt uzitecné tyto konvence porusit, pokud mate dobry divod, napriklad chcete vytvorit
néco unikatniho nebo inovativniho. Pro nové véci je nutné experimentovat.

6.2.4 Privétivost

Privétivost se zaméfuje na to, aby uzivatelé méli pozitivni zkuSenost pfi pouzivani webové
stranky. Nejdilezitéjsi je, aby stranka fikala, co uzivatel déla Spatné, a nebo ji opravit za néj.
To zahrnuje napriklad jasné chybové zpravy, které uzivateli vysvétli, co se stalo a jak to mtze
opravit.

Nestaci jen oznacit chybu napt. cervenym rameckem kolem pole formulare. Je nutné uzivateli
fict, co je $patné a jak to miize opravit.

6.2.5 Strucnost

Rozhrani stranky by mélo byt na prvni pohled jednoduché a prehledné. Uzivatel by ihned
nemél vidét prilis mnoho informaci a moznosti najednou.

Toho lze dosahnout tim, Ze se zamérite na nejdilezitéjsi prvky a funkce a skryjete ty méné
dilezité. Skryti neznamena, ze funkce aplikace nebude mit, jen, Ze budou dostupné naptiklad
v menu nebo na jiné strance.

Prilis mnoho informaci najednou mutze uzivatele zahlcovat a vést k frustraci.

6.2.6 Zpétna vazba

Rozhrani rika, Ze uzivatelé by méli dostavat okamzitou zpétnou vazbu na své akce. To znamena
i to, Ze kdyz aplikace néco déla, tak by to uzivatel mél védét. Napriklad kdyz uzivatel odesle
formulaf, mél by vidét potvrzeni, ze formulaf byl aspésné odeslan. Ale i to, Ze se formulafr
odesila — napiiklad tim, Ze uvidi nacitaci ikonu nebo zpravu ,Odesilani.. "

6.2.7 Prijemnost

Aplikace a rozhrani by mélo byt navrzeno tak, Ze uzivatel nemusi délat komplikované akce pro
dosazeni svych klasickych cilii. To znamena, Ze by mélo byt snadné najit a pouzit nejdalezitéjsi
funkce aplikace.

Jako ukazku lze ukazat seznam kontaktt v telefonu. Kdyz chci napsat SMS nékolik z nich, tak
by mélo byt snadné je vybrat z kontakt — napfiklad vice kliknutim na jednotlivé kontakty —
misto toho, abych SMS psal opravdu jednotlivym kontakttim zvlast.

Cas straveny na nejdtlezitéjsich strankach by mél byt co nejpfijemnéjsi a nejrychle;jsi.
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6.2.8 Ocekavatelnost

Rozhrani by mélo byt rozlozeno tak, Ze je na prvni pohled jasné, jak je stranka hierarchicky
usporadana. Dale by mél byt jasny tok stranky — tedy jaké kroky je nutné udélat pro dosazeni
urcitého cile. Toho lze dosahnout pomoci vizualnich prvka, jako jsou sipky, ¢isla krokt, nebo
barevné odliseni.

S ocekavatelnosti souvisi i princip minimalniho pfekvapeni. Princip fika dvé dalezité véci:
« Uzivatelé jsou schopni sledovat pouze jednu véc najednou, a té fikame fokus,
« Pfi pouzivani aplikace by mélo byt uzivateli jasné, co se stane, kdyz néco udéla.

Princip minimalniho pfekvapeni zasahuje i do jinych riiznych zasad. Pred tvorbou aplikace by
jsme si méli zjistit, kdo nejspise aplikaci bude pouzivat, jaké mize mit zkusSenosti, co ocekava
od aplikace a s jakym pfistupem pfistupuje k aplikaci.

Nejcastéjsim problémem webovych stranek jsou rizné popup okna, které uzivatel nema sanci
ocekavat a uzivatele to demotivuje aplikaci dale pouzivat. Dalsi problémy jsou rtzné tlacitka
s nazvy, od kterym uzivatel ¢eka kompletné néco jiného.

Problémiim mezi aplikaci a uzivatelem se nelze vyhnout, ale je duleZité je co nejvice minima-
lizovat. Do aplikace muize vkrocit uzivatel, se kterym se nepocitalo, nebo novym updatem se
prida néco, co tyto zasady porusi.

6.2.9 Hodnota webu

Hodnota webové stranky je dulezita pro to, aby uzivatelé méli divod stranku navstévovat a
pouzivat. To znamena, Ze webova stranka by méla nabizet néco, co uzivatelé potfebuji nebo
chtéji. To maze byt uziteény obsah, sluzby, produkty nebo zabava.

Podle modelu UX honey comb existuje Sest hlavnich aspektu, které pfispivaji k hodnoté
webové stranky:
« Uzite¢nost: Webova stranka by méla byt uzite¢na a splnit potieby uzivateld,
« Pouzitelnost: Webova stranka by méla byt snadno pouzitelna a intuitivni,
Duvéryhodnost: Webova stranka by méla byt divéryhodna a spolehliva,
+ Pristupnost: Webova stranka by méla byt pristupna pro vSechny uzivatele, vCetné téch
s ruznymi schopnostmi a hendikepy,
« Zadoucnost: Webova stranka by méla byt vizualné atraktivni a piijemna pro uzivatele,
Dohledatelnost: Webova stranka by méla byt snadno nalezitelna prostfednictvim vyhle-
davacu a dalsich kanala.

Tento model nam fika, Ze pokud stranka nespliiuje néktery z téchto aspekt, maze to nega-
tivné ovlivnit jeji hodnotu pro uZivatele.

6.2.10 Casté problémy pii designu

V teorii je mozné aplikovat a fesit skoro kazdy problém, na ktery narazime pfi navrhu webové
stranky. V praxi ale narazime na problém toho, Ze uzivatelé maji rizné potreby, o¢ekavani a
zkusenosti.

Casto se stava, ze navrhujeme uréity zptisob naptiklad toho, jak se konkrétni akce na strance
provadi. Uzivatelé si vSsak mohou najit jiny zpasob, jak danou akci provést, ktery jsme necekali.
To povede k tomu, Ze musite hlidat razné zpusoby pouziti a podporovat jich pfipadné co
nejvice.
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Pro nas je tedy dtleZité piipadné alternativni zptisoby pouZiti sledovat a analyzovat. CimZ se
budeme zabyvat v dalsi kapitole.

6.3 Analyza uzivateli

Pfi tvorbé webovych aplikaci ¢asto potfebujeme sledovat uzivatele — ale ne v tom $patném
slova smyslu. Jednoduse potfebujeme védeét, jak se uzivatel na strance chova a nebo na jaké
stranky vibec chodi. Nejcastéjsi sledovani je sledovani pozadavku, kde z riznych trenda a
grafi mizeme vidét, jak uzivatele pfichazeji a odchazeji. Pokrocilejsi sledovani cili na celé
monitorovani stranky pii aktivité uzivatele.

Dulezité je, si uvédomit, Ze sledovani pozadavku je zcela normalni a déla ho v podstaté kazda
stranka a to i bez Vaseho souhlasu. Sledovani pokrocilé, kde sledujeme napt. i kam uzivatel
klika, musi uzivatel védét a v moderni dobé je nutné mu povolit to vypnout.

Sledovani muze vsak prichazet i na jiné tirovni, a to, ze zaplatite lidem, aby Vasi stranku pouzili
a bud je budete sledovat u Vas v kancelafi (nebo mimo ni) a nebo napf. prochazeni nahraje.
Jedna se o tzv. testery.

6.3.1 Sledovani pozadavkna

Jedna se o nejjednodussi zpisob monitoringu a je (jak jsem jiz zminil) pouzivan v podstaté
vSude. NenaruSujeme prava uzivatel, protoze nesledujeme to, co uzivatel déla, ale jaké
pozadavky na server (resp. na web) zasila pomoci HTTP protokolu. Sledujeme tedy napft.
cestu, kterou navstévuje, jeho IP (mtizeme védét geolokaci, zemi, ...) a dal$i. Z tohoto sledovani
muzeme zjistit nejnavstévovanéjsi stranku, zemé uzivatell, pocet crawlert a dalsi. Implemen-
tace je pomoci jakéhokoliv web serveru ¢i napf. pomoci Cloudflare Analytics.

6.3.2 Sledovani uzivatelu

Sledovani uzivateli je vice agresivni sledovani, které bere informace o prechodu stranek (jak
dlouho byl na strance, kdy odesel, ...), informace o uzivatelovi, typ prohlizece, zdroj pfistupu,
ruzné interakce a dalsi.

O tomto sledovani je nutné informovat uzivatele a dat mu moznost funkcionalitu vypnout.
Nejcastéji se pouziva Google Analytics. Do sledovani uzivatelt patii taktéz sledovani kurzoru,
které se v praxi déla kvili soukromi méné casto, ale pfi velkém mnozstvi zaznamtt miaZeme
vytvofit tzv. heatmapu, které ukazuje napt. nejcastéjsi pozici mysi, nejc¢astéjsi misto kliku a
dalsi.

6.4 Psychologie designu

Pfi tvorbé webovych stranek je dlezité si uvédomit, Ze design ovliviiuje chovani uzivatele — a
to jak pfimo, tak nepfimo. Neptfimy vliv nastava tehdy, kdyz uzivatele ovliviiujeme netimyslné.
Piimy vliv je naopak cileny — zamérné navrhujeme design tak, aby vedl uzivatele k urc¢itému
jednani.

Design miize pusobit pozitivné i negativné a muze vyvolavat pfijemny i nepfijemny dojem.
Bohuzel se casto setkavame s nekalymi praktikami, kdy jsou uzivatelé ovliviiovani prilis a
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neeticky. Mezi nastroje ovliviiovani patfi animace, barvy, fotografie, umisténi klikacich prvki
a mnoho dalsiho.

Ovliviiovat mizeme prostfednictvim UI ale i UX. Tato problematika se netyka pouze webo-
vych stranek, ale také mobilnich a desktopovych aplikaci, tisku a dalsich marketingovych
materiall.

Dulezité je si uvédomit, ze neni mozné neovliviiovat. Kazdy design piisobi na kazdého ¢lovéka
jinak — podle jeho zkusSenosti, kultury a osobnich preferenci. Proto je nutné pfi tvorbé designu
premyslet o tom, jak mtize piisobit na razné skupiny uzivateli.

6.4.1 Barvy

Barvy maji na uzivatele velmi silny vliv, protoze kazda barva vzbuzuje riizné emoce a asociace.
Kazdy ¢lovék vnima barvy odlisné — a to jak na zakladé osobnich preferenci, tak kvuli
kulturnim rozdilim. V nékterych kulturach naptiklad cervena symbolizuje Stésti a prosperitu,
zatimco v jinych muze znamenat nebezpeci nebo varovani.

Kazdou pouzitou barvu je proto nutné peclivé rozmyslet a zvazit jeji dopad na cilové uzivatele.
Teorie barev nam pomaha pochopit, jaké barvy k sobé pasuji a jak vytvaret harmonické
barevné schéma.

Pfi vybéru barev je dulezité myslet na nasledujici faktory:

+ Psychologicky dopad: Ruzné barvy vyvolavaji rizné emoce (modra klid, ¢ervena
energii, zelena prirodni pocit),

« Kontrast a ¢itelnost: Barvy by mély zajistit dostatecny kontrast pro snadné ¢teni textu,

« Pristupnost: Pii vybéru barev je nutné myslet na uzivatele s barvosleposti,

+ Konzistence: Barevné schéma by mélo byt jednotné v ramci celé webové stranky,

+ Kultura a cilové publikum: Barvy by mély odpovidat ocekavanim a kulturnimu kon-
textu uzivatelq.

6.4.1.1 Barevné modely
6.4.2 Typografie

Typografie neboli nauka o pismu hraje klicovou roli v designu webovych stranek. Spravny
vybér pisma neovliviiuje pouze citelnost textu, ale také celkovy dojem a emocionalni ptisobeni
stranky.

Do typografie je mozné zaradit nasledujici aspekty:
« Vybér pisma: Ruzné typy pisem vyvolavaji rizné pocity a asociace,
+ Velikost pisma: Velikost pisma ovliviiuje Citelnost a hierarchii informaci,
 Radkovani a mezery: Spravné fadkovani a mezery mezi pismeny zlepsuji ¢itelnost,
« Barva pisma: Barva by méla zajistit dostate¢ny kontrast s pozadim,
« Konzistence: Pouziti jednotného stylu pisma napfic celou webovou strankou.

Mimo to do typografie casto fadime i gramatiku a pravopis, protoze Spatné napsany text maze
negativné ovlivnit dojem z webové stranky.
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6.4.2.1 Typy pisem

Obecné existuje nékolik zakladnich typt pisem, které se hodi na rtizné ucely a vyvolavaji
odlisné myslenky a pocity:

Serif je typ pisem, které vyuzivaji patky — rdzné dekorace na koncich ¢ar jednotlivych znaka.
Tato pisma se hojné pouzivaji pro tisk, protoze vyvolavaji davéryhodnost, autoritu, formalnost
a respekt. Na webovych strankach se pouzivaji pfedevsim pro delsi texty nebo kdyz chceme
vytvorit dojem tradice a seri6znosti.

Sans-serif je typ pisem, které patky nevyuzivaji. Tato pisma jsou moderni a ¢ista, proto se
nejvice pouzivaji pro online sluzby a webové aplikace. Jsou snadno ¢itelna i na obrazovkach
a puisobi soucasné a pristupné.

Cursive je typ pisem, které vypadaji jako ru¢né psané — jednotlivé znaky se casto napojuji.
Vyvolavaji pocity elegantnosti, kreativity a tradicnosti. Na webu se pouzivaji spise omezené,
napiiklad pro loga nebo nadpisy, kde chceme vytvorit osobitéjsi dojem.

Monospace je typ pisem, kde vsechny znaky zabiraji stejné mnozstvi mista. Pouzivaji se
zejména pro zobrazeni programového kodu, protoze zlepsuji viditelnost syntaxe a zarovnani.
Vyvolavaji pocity techni¢nosti, vzdélanosti a tthlednosti.

Pfi vybéru pisma je dulezité myslet na cel, ¢itelnost a celkovy dojem, ktery chceme vytvorit.
Neméli bychom na jedné strance pouzivat prilis mnoho riznych pisem — obvykle staci jedno
az tfi peclivé vybrana pisma.

6.4.3 Obrazky a ikony

Obrazky jsou pro webové stranky mimoradné dilezité, protoze plati znamé pravidlo, ze
jeden obrazek vyda za tisic slov. Vizualni obsah dokaze predat informace mnohem rychleji a
efektivnéji nez samotny text.

Proto je vhodné dlouhé texty vidy obohacovat pfihodnymi obrazky — at uz se jedna o ukazky
z tématu, ilustrace, diagramy nebo fotografie. Obrazky nam pomahaji:
« Rychle upoutat pozornost: Mame jen nékolik vtefin na to, abychom oslovili navstév-
nika stranky;,
+ Snadnéji vysvétlit: Komplexni koncepty lze casto vysvétlit Iépe obrazkem nez dlouhym

textem,
« Zprijemnit ¢teni: Obrazky rozbijeji dlouhé bloky textu a ¢ini stranku vizualné pritazli-
VEéjsi,

« Podporit sdéleni: Spravné zvoleny obrazek muaze posilit hlavni myslenku textu.

Ne kazdy navstévnik ma ¢as nebo chut ¢ist paragrafy textu. Pomoci obrazka a stru¢ného textu
muzeme oslovit i tyto uZivatele a predat jim klicové informace rychleji.

6.4.4 Bilé misto

Pro spravnou tvorbu uzivatelského rozhrani je dulezité pouzivat tzv. bilé misto (whitespace
nebo negative space). Jedna se o prazdny prostor mezi jednotlivymi texty a obecné vSemi
prvky na strance.

Bilé misto plni nékolik dilezitych funkci:
« Oddéleni obsahu: Pomaha vizualné oddélit riazné sekce a prvky na strance,
« Zlepseni citelnosti: Dostate¢ny prostor kolem textu usnadruje jeho ¢teni,
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+ Snizeni kognitivni zatéze: Méné preplnéna stranka je pro uzivatele prijemnéjsi,
« Zvyraznéni dualezitych prvku: Prostor kolem prvku ho ¢ini vyznamnéjsim.
Misto by mélo byt na strance dostatecné velké, aby se text a jednotlivé sekce lépe rozdélily.

Pokud vsak budou mista prilis velk4, mohli bychom uzivatele zmast — muze to ptisobit dojmem
chybéjiciho obsahu nebo nedokoncené stranky.

Je dilezité najit spravnou rovnovahu mezi preplnénym designem a priliSnou prazdnotou.
Obecné plati, ze bilé misto by mélo byt imérné dulezitosti prvk a mélo by pfirozené vést oko
uzivatele pfes stranku.

Je dalezité si uvédomit, Ze misto na webové strance je nekonecné (naopak od jinych médii,
jako je tisk) a je vhodné ho vyuzit k vytvoreni pfehledného a pfijemného designu.

6.4.5 Dalsi

Mezi dalsi dilezité aspekty designu patfi:

« Pristupnost: Zajisténi, Ze webové stranky jsou pouzitelné pro vsechny uzivatele, vCetné
téch se zdravotnim postizenim,

+ Testovani pouzitelnosti: Pravidelné testovani webovych stranek s realnymi uzivateli
pro identifikaci problému a zlepseni uzivatelského zazitku,

« Trendy v designu: Sledovani aktualnich trend v designu a jejich vhodna aplikace na
webové stranky,

+ A dalsi.

6.5 Multimédia na webu

Multimédia zahrnuji riizné formy obsahu, jako jsou obrazky, videa, zvuky a animace. S obrazky
a animacemi jsme se jiz ¢astecné seznamili v predchozich kapitolach a v pfedmétu WBA.

V této Casti se zaméfime predevsim na prace s videem a zvukem na webovych strankach. Na
webovych strankach definujeme video i zvuk jako sémantické prvky HTML5.

6.5.1 Video

Videa vytvarime v HTML pomoci znacky <video>. Nejdtlezitéjsi atributy jsou:
« src: URL adresa videa,
» width a height: rozméry videa,
+ autoplay: automatické prehravani videa po nacteni stranky;,
« loop: opakovani videa po jeho skonceni,
« muted: ztlumeni zvuku videa,
« controls: zobrazeni ovladacich prvka pro prehravani videa (piehrat, pauza, hlasitost,
atd.).
html

Ukézka videa v HTML

1 <video src="https://www.example.com/video.mp4" width="640" height="360"
controls>

2 Vas prohlize¢ nepodporuje prehravani videa.

3 </video>
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vvvvv

 play(): spusti pfehravani videa,

« pause(): pozastavi pfehravani videa,

« currentTime: nastavi nebo ziska aktualni ¢as prehravani videa,

o duration: ziska celkovou délku videa,

« volume: nastavi nebo ziska hlasitost videa (hodnoty od 0.0 do 1.0),

 playbackRate: nastavi nebo ziska rychlost pfehravani videa (napf. 1.0 je normalni rych-
lost, 0.5 je polovi¢ni rychlost, 2.0 je dvojnasobna rychlost).

6.5.2 Zvuk

Zvuk na webovych strankach vytvaiime pomoci znacky <audio>. Nejdilezitéjsi atributy jsou:
« src: URL adresa zvukového souboru,
+ autoplay: automatické prehravani zvuku po nacteni stranky;,
« loop: opakovani zvuku po jeho skonceni,
« muted: ztlumeni zvuku,
« controls: zobrazeni ovladacich prvka pro prehravani zvuku (pfehrat, pauza, hlasitost,
atd.).
html

Ukdzka zvuku v HTML

1 <audio src="https://www.example.com/audio.mp3" controls>
2  VAas prohlize¢ nepodporuje prehravani zvuku.
3 </audio>

Zvuk mizeme ovladat i pomoci JS DOM APL

vvvvvv

6.5.3 Omezeni

Pfi praci s multimédii na webovych strankach je nutné brat v ivahu nékolik omezeni:

« Formaty souboru: Rizné prohlizece podporuji rizné formaty videa a zvuku. Je dalezité
zajistit kompatibilitu napfi¢ prohlize¢i naptiklad tim, Ze poskytneme vice formata pro
jeden soubor,

+ Velikost soubori: Velké multimedialni soubory mohou zpomalit nacitani stranky a ne-
gativné ovlivnit uzivatelsky zazitek. Je diillezité optimalizovat velikost soubort a pouzivat
vhodné kompresni metody,

 Pristupnost: Je dulezité zajistit, aby multimedialni obsah byl pfistupny pro vsechny
uzivatele, vCetné téch se zdravotnim postizenim. To zahrnuje napiiklad poskytovani
titulkt: pro videa a alternativniho textu pro zvukové soubory,

« Autoplay omezeni: Mnoho prohlize¢i omezuje automatické prehravani multimédii,
zejména pokud obsahuje zvuk. Je dalezité respektovat tato omezeni a poskytovat uziva-
telim kontrolu nad prehravanim,

« Vykon zarizeni: Néktera zarizeni mohou mit omezeny vykon a nemusi byt schopna
plynule prehravat vysokokvalitni multimedialni obsah. Je ddlezité optimalizovat multi-
média pro rizné typy zafizeni a pripojeni k internetu.



CSS
preprocesory

70



Webové inzenyrstvi | CSS preprocesory 71

7.1 Moderni CSS

CSS je nejvice aktualizovana c¢ast webovych technologii. HTML je prakticky beze zmén jiz
od roku 2017. JavaScript sice kazdy rok dostava zmény od standardu ECMA, ale ty jsou od
poslednich let spiSe mensi. Nejvétsi zmény v JS nastaly v letech 2015-2019, kdy pridali je
asynchronni programovani, tfidy a mnoho dalsiho. CSS se naopak méni velmi rychle.

V CSS je totiz zcela mozné pridavat nové vlastnosti a funkce, aniz by to mélo zasadni dopad
na zpétnou kompatibilitu a tudiz neni nutné nad tim tolik pfemyslet jako u jinych jazyka.
Posledni roky se CSS snazi ptridat spoustu funkcionalit, o kterych se budeme v této kapitole
bavit.

7.1.1 Proménné

Uvnitf CSS je mozné definovat proménné pomoci vlastnosti za¢inajicich na --. Mohou byt
jakéhokoliv jména. Pouzivaji se tim, Ze se zavola funkce var().

Dana hodnota se jako nékteré vlastnosti predava dédicnosti. Stejné je mizeme prepsat tim, Ze
je v daném prvku prepiSeme jinym pravidlem.
css
Pouziti proménnych v CSS
1 body {
--border-color: #fafe0le;

}
article.technology {

color: var(--border-color);

}

O U~ WN

Pfi pouziti var muZzeme jako druhy parametr predat uvést zakladni hodnotu, ktera se pouzije,
pokud Zadna proménna daného jména u daného prvku (¢i rodi¢i pomoci predani) neexistuje.

Nejen pro pouzivani proménnych muzeme v CSS pouzit novy selektor pseudotfidy :root.
Tato pseudotfida reprezentuje nejvyssi prvek pro dany dokument, coz je v pripadé HTML
element <html>. V pfipadé napi. SVG dokumentu je to kofenovy <svg> element. Navice je root
pseudotiida a tedy se jeji specificnost pocita jako 0-1-0, coz je vice nez u bézného elementu
(0-0-1). Nejcastéji je pouzivame pro definovani zakladni hodnoty pro rem a pravé proménné
pro celou stranku.

css

Pouziti selektoru :root a zdkladni hodnoty.
1 :root {

--logo: "./logo.png";
}

header div.container .logo {
background-image: url(var(--logo, "/img/logo.png"))
}

o Ul WN

Ukéazka vyse nebude fungovat, protoze funkce url() v CSS nepodporuje vnorené funkce.
Obdobné nefunguji dalsi rizna volani (napf. pouziti proménné jako nazvu vlastnosti, pouziti
proménné v @media, :nth-child() a dalsi). Spravné pouziti vyse by bylo napriklad:
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:root {
--logo: url("./logo.png");
}
header div.container .logo {
background-image: var(--logo, url("/img/logo.png"));
}

SO Uk, WN -

7.1.2 Vnorovani

Psani selektori v CSS je narocné, protoze piseme spoustu véci, které jsou spojeny pod jednim
spolecnym selektorem. Proto mtiizeme pouzit vnorovani, které nam dovoli do selektort vlozit
jiné selektory a tim padem se zkombinuji.

.article {
border: 1px solid black;

font-size: 2rem;

1

2

3

4 Ltitle {
5

6 }

7

}

Vyse uvedena ukazka je ekvivalentni k nasledujicimu kodu:

1 .article {

2 border: 1px solid black;
31}

4 .article .title {

5 font-size: 2rem;

6

}

V CSS existuje selektor vnofovani (&), ktery reprezentuje explicitné rodicovsky selektor.
Pouzivame ho tehdy, kdyz chceme vnofit néco, co neni podfizené danému selektoru, ale je s
nim néjak spojeno.

.button {
background-color: blue;

background-color: red;

1

2

3

4 &:hover {
5

6 }

7

}

Tento kod je ekvivalentni k nasledujicimu:
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.button {
background-color: blue;

1
2
31}

4 .button:hover {
5 background-color: red;
6

}

Bez operatoru & by totiz vznikl selektor .button :hover, coZ neni to, co chceme, protoze
znamena, ze uvnitf .button je néjaky prvek, ktery je v hover stavu.

Ve vnorovani lze pouzivat i at-pravidla jako @media. To nam dovoli psat media query pfimo
uvnitf selektoru, na ktery se vztahuji.

.container {
width: 100%;

width: 750px;

1
2
3
4 @media (min-width: 768px) {
5
6 }

7

}

Tento kod je ekvivalentni k nasledujicimu:

.container {
width: 100%;

1

2

31}

4 @media (min-width: 768px) {
5 .container {

6 width: 750px;

7}

8 }

Selektor vnorovani & lze pouzit i v jinych mistech selektoru. Napriklad:

1 img {

2 article & {

3 border: 2px solid black;
4 }

51}

Vyse uvedeny kod zpusobi, Ze vSechny obrazky uvnitf ¢lankt (<article>) budou mit ¢erny
ramecek.
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7.1.3 Budoucnost CSS

Jak jiz bylo feceno, CSS se neustale vyviji a pridavaji se do néj nové funkce. Snazi se totiz
nahradit potfebu preprocesora, které byly dfive nutné pro psani pokrocilych styla. O nich se
budeme bavit v nasledujici ¢asti kapitoly.

Pouziti novinek v CSS totiz vede k jednodusi praci i pochopeni celého stylovani. Vzhledem k
tomu, Ze jsou stale nové, je potfeba sledovat kolik modernich prohlize¢t je podporuje. Toho
1ze docilit pomoci nastroju jako je Can I use. VySe uvedené ukazky (proménné a vnorovani)
jsou jiz dnes podporovany ve vsech modernich prohlize¢ich a je mozné je bez obav pouzivat.

Dalsi novinky, které se do CSS chystaji jsou naptiklad:
« Container Queries — Media query, které se vztahuji na velikost rodicovského kontejneru,
nikoliv na velikost okna,
« Uzivatelsky definované funkce,
« Uzivatelsky definované tzv. mixiny,
+ Vylepsené operatory pro barvy a dalsi.

Je Vyuziti @container queries

Container queries jsem jiz zacal vyucovat v ramci pfedmétu WBA ve skolnim roce
2025/2026. Od vas se neocekava, Ze je budete plné znat (ale jsou skvélé!), od dalsich
ro¢nik je jiz planuji v ramci MVOP vyzadovat.

Kazdopadné, at-pravidlo @container je popsano ve skriptech WBA.

7.2 Preprocesory

Preprocesor je obecny nazev pro nastroj, ktery nam dovoli psat kod v néjakém jazyce, ktery se
nasledné prelozi do jiného jazyka. V piipadé CSS preprocesortt nam dovoli psat kod v jazyce,
ktery ma vice funkci nez samotné CSS a nasledné se tento kod prelozi do standardniho CSS,
které prohlizece umi zpracovat. Podobné jsme se s preprocesory setkali u jazyka TypeScript,
viz Kapitola 5.1, kde TypeScript prekladame do JavaScriptu. Casto se zaméiuje pojem prepro-
cesor a metajazyk, v podstaté se jedna o to samé.

Pro CSS je nutné si uvédomit, pro¢ preprocesory vubec vznikly. Psani CSS bylo dfive velmi
omezené, protoze CSS neumélo zakladni véci jako proménné, funkce, vnorovani selektort a
dalsi. To vedlo k tomu, Ze vyvojafi zacali vytvaret nastroje, které tyto funkce pridavaly.

Bez preprocesort by bylo velmi obtizné psat velké a slozité styly, protoze by bylo nutné
opakovat spoustu kodu a nebylo by mozné vyuzit zdkladni programovaci koncepty jako
proménné a funkce. Proto se preprocesory staly velmi popularnimi a dodnes jsou pouzivany
v mnoha projektech pravé pro usetfeni ¢asu a zjednoduseni vyvoje. V modernich dobach, viz
predchozi cast kapitol, se v§ak mnoho funkci preprocesorti dostalo piimo do CSS, coz vede
k tomu, Ze jejich pouzivani neni jiz tak nutné jako dfive. Presto ziistava rada vyhod, proc je
pouzivat. Nyni si predstavime nejznaméjsi CSS preprocesor a jeho funkce.

Mezi nejznaméjsi CSS preprocesory patfi:
« Sass (Syntactically Awesome Stylesheets),
« Less (Leaner Style Sheets),
« Stylus.


https://caniuse.com/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/CSS_containment/Container_queries
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7.3 Sass

Jeden z nejpouzivanéjsich CSS preprocesort je Sass. Proc¢ je nejpouzivanéjsi je tézké rict, ale
pravdépodobné to souvisi s jeho dlouhou historii a Sirokou podporou v riznych nastrojich a
frameworkach. Navic navazuje na syntax CSS, takze je pro vyvojare snadné se ho naudit.

Sass nabizi dva zakladni formaty psani kodu:

« SCSS (Sassy CSS): Tento format je rozsifenim standardniho CSS, coz znamena, ze kazdy
platny CSS kod je také platny SCSS kod. SCSS pouziva slozené zavorky {} pro bloky a
stfedniky ; pro oddéleni vlastnosti, stejné jako CSS,

« Sass? (indentacni syntaxe): Tento format nepouziva slozené zavorky ani sttedniky. Misto
toho pouziva odsazeni pro oznaceni blokii a nové radky pro oddéleni vlastnosti. Tato
syntaxe je vice kompaktni, ale mze byt méné ¢itelna pro ty, ktefi jsou zvykli na tradi¢ni
CSS.

V této kapitole se budeme vénovat formatu SCSS, protoze je vice podobny standardnimu CSS
a je pravdépodobné castéji pouzivany?.

SCSS
Ukdzka kédu v SCSS
1 .button {
2 background-color: blue;
3 color: white;
4
5 &:hover {
6 background-color: darkblue;
7 }
8 }
sass

Ukdzka kédu v indentacni syntaxi Sass

1 .button
background-color: blue
color: white

2
3
4
5 &:hover

6 background-color: darkblue

Pripony soubory pro SCSS jsou .scss a pro indentacni syntaxi .sass.

Uvnitf souborit mizeme psat komentare dvéma zplsoby a to pomoci // pro jednoradkové
komentate a /* ... */ pro vicefadkové komentare.

7.3.1 Kompilace

Pro pouziti Sass je nutné mit nainstalovany nastroj, ktery nam dovoli prelozit kéd z jazyka
Sass do CSS. Nejcastéji se pouziva oficialni nastroj sass, ktery je dostupny jako balicek pro
Node.js. Instalace probiha pomoci piikazu:

2 Ano, hrozny napad pojmenovat syntaxi podle jména knihovny.
#*Za celou dobu vyuky MVOP jsem vidél pouze jednoho studenta, ktery se dobrovolné rozhodl pouzivat
indenta¢ni syntaxi Sass.
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1 npm install -g sass

Poté muiZzeme v naSem projektu spustit prikaz pro kompilaci:

1 sass input.scss output.css

Mizeme taktéz pridat pfepinac - -watch, ktery bude sledovat zmény v souboru a automaticky
prekladavat pri kazdé zméné:

1 sass --watch input.scss:output.css

Mimo jiné nam kompilace vytvofi soubor .css.map, ktery slouzi pro mapovani mezi pavod-
nim SCSS koédem a vygenerovanym CSS kédem. To vyuziva naptiklad debugger (DevTools)
v prohlizeci, ktery ndm dovoli vidét ptivodni SCSS koéd misto vygenerovaného CSS kodu pri
ladéni styla.

7.3.2 Proménné

Sass nam dovoluje definovat proménné pomoci $ nasledovaného jménem proménné.

1 $primary-color: #3498db;

2 .button {
3 background-color: $primary-color;
4}

m  CSSvs. Sass proménné

Proménné v Sass jsou zpracovavany béhem kompilace do CSS, coz znamena, Ze jejich
hodnoty jsou pevné stanoveny v dobé prekladu. Na druhou stranu, CSS proménné jsou
zpracovavany prohlize¢em za béhu a mohou byt dynamicky ménény pomoci JavaScriptu
nebo dédi¢nosti v ramci DOM stromu.

CSS proménné ale nelze uvnitf Sass pouzivat pro fizeni kompilace — naptiklad podminek
nebo smycek.

7.3.3 Zakladni konstrukce

Mezi zakladni konstrukce v Sass patii podminky a smycky.

1 $theme: dark;
2 .button {
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@if $theme == dark {
background-color: black;
color: white;

} @else {
background-color: white;
color: black;

}

© 00 NOoO U AW

=
(o]
]

1 @for $i from 1 through 3 {
2 .col-#{%$i} {

3 width: (100% / 3) * $i;
4 }

51}

Koéd vyse zpuisobi v ramci kompilace chybu, protoze v CSS existuje operator /, ktery ma jiny
vyznam nez déleni®*.. Pro déleni v Sass je nutné pouzit funkci math.div() z modulu math.

1 @use "sass:math";

2 @for $i from 1 through 3 {

3 .col-#{$i} {

4 width: math.div(100%, 3) * $i;
5 }

6 }

Vyse uvedena ukazka vytvori nasledujici CSS kod:

.col-1 {

width: 33.3333%;
}
.col-2 {

width: 66.6666%;
}
.col-3 {

width: 100%;
}

O© 0o NOoO UL~ WN =

Pokud zrovna nedélime, je mozné s proménnymi délat bézné matematické operace jako
sCitani, od¢itani a nasobeni.

1 $base-padding: 10px;

**V CSS je / pouzivan naptiklad v ramci vlastnosti font, kde oddéluje velikost pisma od radkové vysky,
nebo napftiklad v rameci vlastnosti grid- row, kde oddéluje zacatek a konec fadku.
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2 .container {
3 padding: $base-padding * 2;
4}

Dovnitf proménnych miazeme ukladat razné datové typy jako ¢isla, fetézce, barvy, seznamy
a mapy.
scss

Rizné datové typy v proménnych v Sass

1 $font-stack: Helvetica, sans-serif;
2 $primary-color: #333;

3 $base-margin: 16px;

4 $is-enabled: true;

5 $theme-colors: (

6 "primary": #3498db,

7 "secondary": #2ecc71l,

8 "danger": #e74c3c

9);

10 body {

11 font: 100% $font-stack;
12 color: $primary-color;
13 margin: $base-margin;

14 }

15 .button {

16 @if $is-enabled {

17 background-color: map.get($theme-colors, "primary");
18 } @else {

19 background-color: gray;

20 }

21 }

Dalsim typem cyklu je smycka @each, ktera nam dovoli iterovat pfes seznamy nebo mapy.
scss

Smycka @each v Sass

1 $colors: ("red", "green", "blue");
2 @each $color in $colors {

3 text-#{$color} {

4 color: $color;

5 1}

6 }

Dale existuje smycka typu @while, ktera funguje podobné jako v béznych programovacich
jazycich.
7.3.4 Vnorovani

Vnorovani v SASS funguje zcela stejné jako v modernim CSS, viz pfedchozi cast kapitoly.
scss

Vnorovani v Sass
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1 .navbar {

2 background-color: #333;
3

4 .nav-item {

5 color: white;

6

7 &:hover {

8 color: yellow;

9 }

10 }

11 }

Neni to ndhoda - vnofovani v CSS bylo inspirovano pravé preprocesory jako je Sass. Obecné
je ale vice pouzitelny selektor vnofovani & pravé v Sass, protoze dovoluje jejich pouZiti napf.
uvnitf @media a dalsich at-pravidel.

7.3.5 Moduly

Sass nam dovoluje rozdélit kod do vice soubortt pomoci modult. Moduly se importuji pomoci
@use nebo @import. Doporucuje se pouzivat @use, protoze @import je zastaralé a bude v
budoucnu odstranéno.

SCSS
Definice modulu s proménnymi
1 // _variables.scss
2 $primary-color: #3498db;
SCSS
Import modulu a pouziti proménné
1 // styles.scss
2 @use 'variables';
3 .button {
4 background-color: variables.$primary-color;
51}
Modul mizeme ptipadné pojmenovat pomoci klicového slova as.
SCSS

Import modulu s aliasem

1 @use 'variables' as vars;
2 .button {

3 background-color: vars.$primary-color;
4}

7.3.6 Mixiny a funkce

Funkce jsou v Sass podobné jako v béznych programovacich jazycich. Dostavaji parametry a
vraci hodnotu. V SASS je pouzivame pro opakujici se vypocty nebo transformace hodnot.
scss
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1 @function calculate-rem($size-px) {
2 @return $size-px / 16px * lrem;
31}

4 .button {
5 font-size: calculate-rem(24px);
6

}

Mixiny jsou podobné funkcim, ale misto vraceni hodnoty vkladaji blok kodu pfimo do mista,
kde jsou volany. Blok kodu jsou bud jednotlivé vlastnosti nebo celé bloky pravidel.

@mixin flex-center {
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;

1

2

3

4
5}
6 .container {

7 @include flex-center;
8 height: 100vh;

9

}

Uvnitf mixinti mizeme pouzivat proménné a podminky stejné jako v bézném kodu Sass.

@mixin button-style($bg-color, $text-color) {
background-color: $bg-color;
color: $text-color;

border: 1px solid white;

} @else {

1

2

3

4

5 @if $bg-color == black {
6

7

8 border: 1px solid black;
9

}
10
11 @media(max-width: 600px) {
12 font-size: 14px;
13 }
14 }
15 .button {

16 @include button-style(blue, white);
17 }
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7.4 Alternativni preprocesory

Dalsim zminénym preprocesorem je Less. Less ma podobné funkce jako Sass, ale jeho syntaxe
a nekteré koncepty se lisi. Less pouziva napriklad @ pro definici proménnych misto $. Dalsi
rozdily jsou v tom, jak se definuji mixiny a funkce. Obecné ale neni tak rozsifeny jako Sass.

Stylus je dalsi preprocesor, ktery nabizi velmi flexibilni a minimalistickou syntaxi. Stylus
dovoluje psat kod bez slozenych zavorek a strednikd, podobné jako indentacni syntaxe Sass.
Stylus také nabizi mnoho pokrocilych funkci, ale neni tak populéarni jako Sass a ani jako Less.

7.5 Kdy pouzivat preprocesory

I pres to, ze moderni CSS nabizi mnoho funkci, které dfive vyzadovaly preprocesory, stale
existuji situace, kdy mtize byt pouziti preprocesoru vyhodné.

Mezi aktualni nejvétsi vyhody pouzivani preprocesort patfi:
+ Psani funkci a mixina pro opakujici se vzory,
+ Pokrocilé rizeni toku pomoci podminek a smycek,
+ Generace kodu na zakladé datovych struktur jako jsou seznamy a mapy,
« Lepsi organizace kodu pomoci moduli a importu,
+ Psani jednoradkovych komentaiu®.

V modernich projektech neni nutné zacit psat Sass nebo jiny preprocesor od zacatku. Mzeme
je pouzivat napfiklad pouze pro konkrétni casti, zakladni styly a podobné. Protoze SASS se
fesi jiz v dobé sestaveni projektu, neni problém kombinovat jej s béZnym CSS. Nezpomali nam
to nacitani stranek, protoze vysledkem je vzdy standardni CSS. Tato myslenka se nam bude
hodit v dalsich kapitolach, zejména o frameworcich, viz Kapitola 9.1.

7.6 Budoucnost preprocesori

S prichodem moderniho CSS se role preprocesorit méni.

V budoucnosti se ocekava, ze preprocesory budou vice zaméfeny na specifické potieby
jiz jsou dostupné v CSS. Postupné se véii a miiZe se stat, ze preprocesory se prestanou uplné
pouzivat, protoze moderni CSS bude dostatecné schopné pro vétsinu potteb vyvojara. Pokud
prijdou zminéné funkce a mixiny, tak jedinou vyhodou preprocesort ziistane generovani kodu
na zakladé datovych struktur a lepsi organizace kédu pomoci moduli. A to fada vyvojara
vubec ke svym projektiim nepotiebuje.

»*Nemohl jsem si pomoci...
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8.1 Verzovaci systémy

Verzovaci systémy jsou néjaky systém ¢i software, ktery je urcen pro spravu zmén jakykoliv
projekti a praci. Projekt se ¢asto v prubéhu ¢asu méni a to nejvice ve vyvoji, kdy jsou klicové
casti vytvoreny.

Verzovaci systémy casto mohou byt i jen néjaké postupy a doporuceni, kterymi se jednotlivci
i tymy fidi. Verzovaci systémy se nejcastéji pouzivaji pravé pro praci mezi vice lidmi, aby byl
ve zménach prehled a mohlo pracovat nezavisle na sobé. Klasické kopirovani slozek (napt. s
jménem datumu zmény) je do jisté miry taktéz verzovaci systém, ten nas ale nechrani viibec
proti ztraté dat.

Nazev revize se ve verzovacich systémech pouziva pro oznaceni balicki zmén. Napriklad
revize je zménéni nékolika soubort v projektu. Casto se zaménuje s nazvem verze.

Verzovaci systémy jsou casto i v jistych programech a webech. Jako priklad miizeme uvést
Google Docs, které ukladaji historii verzi dokumentu, ve kterych muzeme hledat a dokonce
se i k verzi vratit.

Verzovaci systémy se pouzivaji na fadu typl projektd, nejcastéji vsak na ty spojené s IT
(kody, nastaveni, weby, ...) ale 1ze je pouzivat i na grafické ¢i vlastné jakékoliv jiné. Prace s
binarnimi soubory (napft. obrazky) je vsak komplikovanéjsi. Verzovani nam pomuze vsude, je
totiZ jednoduché se divat na historii a pfipadné se k ni vracet. Sjednoceni zmén z rtiznych
zdroju (pfi praci vice lidi najednou) se taktéz zjednodusi.

8.1.1 Prace se soubory

Verzovaci systémy casto pouzivaji razné styly prace se soubory. Jeden z nich je zamykani
soubort a spojovani zmén. Zamykani soubort je zptsob, kdy se cely projekt nebo soubor pred
praci jedince zamkne. V tomto stavu nemiize nikdo jiny na souboru pracovat, resp. jej ulozit
(max. ¢ist). Tim zcela zmizi problém sjednocovani zmén (vice lidi pracovalo, ted je musime dat
dohromady), ale zase mtize pracovat pouze jeden ¢lovék na souboru (v pfipadé projektu jen
jeden zaroven). To je pro rychlé vytvaieni projektil velmi neefektivni. Casto se totiz stava, ze
clovék muze nechat soubor nechténé zamknuty. Na tento styl se hodi pravé grafické soubory
a dalsi binarni soubory.

Slucovani zmén je mirnéjsi. Na projektu muze pracovat kdokoliv a kdykoliv, jen kdyz se
soubor ulozi a nékdo jej predtim jesté zménil, musi se urcit, jak ten soubor vlastné ma vypadat
— sloucit se do pravého stavu. Na tento typ se hodi jakykoliv typ souboru, ktery je textové
povahy (kody, texty, nastaveni, ...).

8.1.2 Umisténi dat

V zakladnim rezimu rozliSujeme tfi rizné pristupy k umisténi dat.
Centralizované:

Existuje pouze jeden autoritativni server (umisténi), kde jsou vSechny zmény uchovany
nehledé na uzivatele.

Decentralizované:
Maji rizné majitele, na které se poji dalsi uzivatelé, nemusi védét o sobé navzajem.

Distribuované:
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Vsichni védi o ostatnich a vSichni maji ke vSem verzim pfistup.

Toto umisténi nemusi automaticky znamenat, ze dany typ automaticky komunikuje se serve-
rem. Velmi ¢asto se komunikuje jen tehdy, kdyz je to potieba.

DECENTRALIZED —

T~ CENTRALIZED

Obrazek 1: Rozdily umisténi dat ve verzovacich systémech

8.1.3 Historie verzi

Obecné existuji pouze dva typy historii verzi ve verzovacich systémech. Jedna se o linearni a
grafovou historii. Linearni je jednoducha — jedna se o list, ve kterém kazda verze ukazuje na tu
predchozi a prvni neukazuje na nic. S timhle typem se moc nesetkame u tymovych projektu.

Grafova historie — jedna se o orientovany (tj. ukazuje na néco) acyklicky (tj. nema cyklus,
nelze se postupem vpfed dostat do néjaké predchozi verze) graf, kde z jedné verze muze
existovat vice verzi, které se mohou raizné spojovat.

8.1.4 Znameée verzovaci systémy

Mezi nejznamé;jsi verzovaci systémy patfi:

. Git

« Subversion (SVN)
« Mercurial

« Perforce

« Bazaar

8.2 Git

Git je opensource (tj. mizete se podivat na kod) verzovaci systém, ktery je velmi popularni.
Pouziva ho rada sluzeb a programatori a v podstaté nema v modernim svété zadnou velkou
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konkurenci. Byl vytvofen v roce 2005 Linusem Torvaldsem a Juniem Hamanem. Pouziva fadu
protokoli, jako jsou HTTP, SSH?® a i FTP.

Cile Gitu jsou:

+ Byt jednoduchy (pro nauceni staci par hodin samostudia),

« Podporovat distribuované pouziti (cela historie je u vSech zafizeni, mohou se stahovat a
upravovat bez nutnosti serveru),

« Byt zdarma,

« Byt rychly (proto vlastni Git vzniknul, protoze dfivéjsi systémy pro vyvoj jadra Linux
byly velmi pomalé a nékteré akce trvaly i hodiny),

 Ochrénit proti ztraté dat (dost aktivit v Gitu lze vzit zpét (resp. ziskat data zpatky) a jiz z
principu je mozné se vratit do predchozich verzi).

Charakteristiky Gitu jsou:

« Data se po odeslani jen tak neztrati (existuji lokalni kopie u klientt),

+ Zmény se na sebe vazi a jsou propojeny,

« Veskeré objekty v Gitu jsou reprezentovany jednozna¢nym identifikdtorem pomoci

hashovaci funkce SHA-1%,

« Podporuje razné OS, systémy a jazyky,
Rychlost Gitu zavisi pfedevsim na hardware pocitace a se siti komunikuje pouze pokud
to uzivatel chce.

Velmi dulezitou vlastnosti Gitu je to, ze neuklada zmény jednotlivych soubort, ale jejich
snimky. Tedy, jak v urcité verzi cely soubor vypadal. A pokud se soubor nezménil, ukazuje to
na néjakou predchozi verzi.

Git se rozdéluje do tfi casti, se kterymi se pracuje:

» Working directory, neboli pracovni adresaft, coz je slozka ve které pracujete na projektu,
« Staging area, neboli pfipravené zmény, coz je specialni misto, do kterého davate soubory,
které ptijdou do revize,
« Git directory, neboli Git slozka, ve které se nachazeji informace i Gitu a my je mizeme
ménit.
Pro praci s Gitem je nutné mit Git jako pfikaz v ptikazové radce (tj. CLI). Prozatim budeme
vyuzivat pravé prikazovou radku (napf. na Windows Powershell) a pozdéji si ukazeme Git
klienty, které maji GUI.

Git ma skvélou knizku, ktera celou praci s Gitem a jeho vnitfnosti popisuje a vysvétluje. Béhem
¢i po precteni této kapitoly ji doporucuji ¢ist na oficialni strance — je skoro cela v ¢eském
jazyku!

8.2.1 Nastaveni Gitu

Jako prvni prikaz si ukazeme prikaz k nastaveni gitu. Tento prikaz slouzi prfedevsim na
nastaveni repozitare (vice pozdéji) ale i globalnich nastaveni. Nastaveni pouziva pary klice a
hodnoty. Seznam vs$ech kli¢ti naleznete v napovédeé, viz dale.

Jako zakladni nastaveni po nainstalovani by se hodilo nastavit spravné jméno a e-mail, ktery
se pouziva skoro vsude jako reference na to, kdo zmény tvori.
bash

?*Podle nastaveni je nutné dané sluzbé (serveru, uzivateli) pfedat sviij verejny klic.
?’SHA-1 je jiz zastarala a nedoporucuje se pro bezpe¢nostni ucely, ale pro Git je stale dostacujici.


https://git-scm.com/book/cs/v2
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Prikazy k nastaveni jména a e-mailu

1 git config --global user.name "Pepa Kopecky"
2 git config --global user.email kopecky.pe.2020@skola.ssps.cz

Vyse uvedeny piikaz nastavi globalné (dle prepinace - -global) klice user.name a user.email
na dané hodnoty. Je-li hodnota viceslovna, je nutné celou hodnotu obalit uvozovkami.

Miuzeme dokonce vypsat veskera nastaveni a urcité nastaveni dle klice.
bash

Prikazy k vypisu nastaveni
1 git config --list
2 git config user.name

Je dulezité si uvédomit, Ze nastaveni muze byt vazano na repozitar (tj. bez - -global). Vzdy
ma prioritu nastaveni repozitare a az potom globalni.

Vsechny prikazy lze vyvolavat v jakékoliv slozce repozitare. Piikazy vzdy najdou nejblizsi
rodi¢ovskou slozku, ktera obsahuje slozku .git.

Pokud si nebudete s néjakym prikazem védét rady, je mozné si pro néj zobrazit pfimo pomoci
prikazu napovédu.
bash
Prikazy k zobrazeni napovédy
1 git help <prikaz>
2 git <prikaz> --help
3 git help config

8.2.2 Repozitare

Repozitaf je nazev pro projekt, ktery je verzovany pomoci Gitu. Jedna se tedy o slozku, ve
které je projekt, ktery je verzovan. Tento repozitat musi byt vytvoren (napf. jiz v zalozeném
projektu) a nebo to délame jesté predtim. Casto repozitaf taktéz tzv. klonujeme, tedy stahneme
z internetu, ale to si povime az v dalsich kapitolach.

Repozitai ma velmi dulezity ukol, a to je, sledovat veskeré zmény projektu. Uvnitr této slozky
nalezneme taktéz slozku .git, kterd uchovava veskerou historii, nastaveni a cokoliv co Git
pottebuje.

8.2.2.1 ZaloZeni repozitare
Zalozit repozitai nyni mtzeme lokalné pomoci prikazu git init. Tento pfikaz vytvori

slozku .git, veskeré zakladni nastaveni a ihned zacne sledovat soubory. Kdyz tuto slozku
smazeme, prijdete o veskerou historii projektu (prozatim lokalni kopii).

8.2.3 Commit

Commit je balicek zmén (jiz vime, Ze se jedna o snimky), které jsou jiz zaznamenané a
ukoncené. Jedna se tedy uz o néjakou revizi (verzi) projektu, ve které se néco zménilo. Cely
repozitaf se z téchto commit sklada (nékteré repozitare jich maji miliony). Commit je vzdy
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identifikovan SHA-1 hashem, kterym na néj referujeme. Commit ma taktéz svoji zpravu,
casovou znacku a autora. Vétsina commiti ma alespon jednoho rodice (ze kterého své zmény
putuji). Jen jeden commit nema zadného rodice a to je prvni commit v linii historie.

Git pouziva stavy soubord:

untracked soubor neni sledovan, jedna se o novy soubor, ktery v historii neni,
unmodified soubor jiz byl sledovan, ale sviij obsah nezménil,

modified soubor je sledovan a zménil se od posledni revize,

staged soubor je sledovan a je pfipraven byt zabalen do commitu.

Modified

Untracked Unmodified

IIIIIIHHHHHH!IIIII

Add the file

Edit the file

Stage the file
Remove the file

Obrazek 2: Stavy soubort v Gitu

Pro zjisténi, v jakém stavu je aktualné repozitaf, lze pouzit piikaz git status. Tento prikaz
nam vypise, stavy jednotlivych soubort projektu. Vynechava soubory, které se nezménili.

8.2.3.1 Pridani souboru do commitu

Pokud chceme oznacit soubory jako staged, mizeme to udélat (jak nam rika napovéda vypisu
statusu) pomoci pfikazu git add. Lze napfiklad udélat:

bash
Prikazy k pridani soubord do commitu

1 git add <soubor>
2 git add README.md
3 git add path/to/another/file.txt

V pripadé, ze oznacime soubor jako staged, tak se oznaci na odeslani aktualni stav soubor
(snimek) a pti dalsi upravé tyto dpravy nebudou automaticky jako staged oznaceny.
Existuji taktéz rizné prepinace a zapisy, které oznaci vice soubort najednou:

git add -A oznaci vSechny soubor v celém repozitafi,
git add . oznaci vSechny soubor v aktualni sloZce a v podslozkach (a rekurzivné),
git add -u oznaci soubory, které byly modifikované a smazané, ale neoznaci nové soubory.

8.2.3.2 Presné zmeény revize

Prikaz git status ale neni moc vhodny na to, abyste zjistili co se pfesné zménilo (fadky kodu,
...). Proto existuje pfikaz git diffagit diff --staged, kde prvni zobrazi ve formatu patch
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zmény vsech souborti ve working directory s minulou verzi. Druhy piikaz toto porovnani
vytvori pouze se soubory, které jsou staged.

Patch je format, ve kterém se vam zobrazi jaké radky byly pfidany a smazany spolecné s
néjakymi metadaty (jaké commity, jaké SHA-1 hashe, ...). Plus na zacatku radky znaci pridany
radek a minus smazany radek.

8.2.3.3 Vytvoreni commitu

Nyni vime co je to commit, jak oznacit soubory jako staged ale nevime, jak vibec takovy
commit vytvorit. Po tom, co pfidame vSechny nami chténé soubory (resp. zmény a jejich
snimky), mizZeme zavolat prikaz:

bash

Prikazy k vytvoreni commitu

1 git commit -m "Zprdava commitu"
2 git commit

Prvni fadek okamzité vytvoii commit s uvedenou zpravou (o tom, jak by zprava méla vypadat,
si povime v jiné kapitole). Druhy ptikaz je komplikovanéjsi. Ten vam otevie vami nastaveny
editor*® (nebo zakladni pro Gpravu soubort), ve kterém uvidite vSechny zmény v commitu a
do néj napisete danou zpravu. Po uzavieni souboru se commit vytvofi a zapiSe.

Po zapsani zmén se staged soubory odznaci a cely cyklus muze zacit znovu.

8.2.3.4 Ignorovani souboru

Mimo slozku .git umi Git pracovat i se soubory, které vice specifikuji praci. Jeden z téchto
soubortl je soubor .gitignore, ktery lze vlozit do jakékoliv slozky, ale nejcastéji se vklada do
korenového adresare. Tento soubor uklada informace o souborech, které ma Git ignorovat
(nebude je sledovat a pridavat).

Soubor obsahuje rizna pravidla, 1ze v ném pouzivat rizné zastupné znaky a negace. Nize je
ukézka s pravidly a vysvétlenim toho, co ignoruji.

Ukdzka souboru .gitignore

1 # Ignoruj vSechny soubory (v jakékoliv sloZce), které kon¢i na .log.
2 *.log

3

4 # Negace pravidla -- prestoze vySe zakazuje tento soubor, sleduj ho.
5 ldev.log

6

7 # Ignoruj slozku build v hlavnim adresari.

8 /build/

9

10 # Ignoruj soubor build v hlavnim adresari.

11 /build

12

13 # Ignoruj vSechny slozky lib (v jakékoliv sloZce).

?*Pozor na otevieni editor Vim, ktery se uzavira zapsanim :wg. ;)
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14 1lib/

15

16 # Ignoruj soubor config.xml v jakékoliv podslozce slozky config.
17 /config/**/config.xml

18

19 # Ignoruj vSechny soubory, které zacinaji config.

20 config*

8.2.4 Historie commitu

Jeden z cilt verzovacich systémi je dovolit uzivateliim sledovat, co se v daném projektu stalo.
Nyni si ukazeme prikaz, ktery pravé to déla. Tento prikaz ma spoustu prepinact a kazdy je

Prepinace 1ze kombinovat a tim zobrazeni vylepsovat.

V kazdém pripadé je vypis committ v historii vzZdy chronologicky a velmi ¢asto plati, Ze prvni
zaznam, ktery uvidite, je nejnovéjsi commit. Zobrazeni v tomto prikazu je ¢asto zobrazovano
v mensim okné, ve kterém se lze pohybovat pomoci Sipek a tlacitek PAGE UP a PAGE DOWN.
Z tohoto okna odejdete pomoci zapisu qg.

V zékladu je prikaz git log velmi strohy. Vypise nam seznam commit a neukaze nam zadné
vazby (resp. vétve, o kterych si povime pozdéji). Bez prepinacti se nam ke kazdému commitu
ukaze identifikator, autor, casova znacka a jeho zprava.
Pomoci prepinace -x, kde x (napft. -1, -30) je celé kladné ¢islo mizeme urcit pocet commiti,
které se nam v tomto zobrazeni ukaze.
Pomoci piepinace --stat mizeme ke kazdému commitu zobrazit jednoduchou statistiku,
ktera fika kolik byta, fadkt a zmén bylo vytvoreno pro dany soubor a commit. Ukazkovy
Vypis:
bash
Ukdzka vypisu s prepinacem --stat
1 commit 9fceb02... (HEAD -> main, origin/main, origin/HEAD)

2 Author: Yoko <yoko@cajthaml.eu>

3 Date: Mon Mar 7 22:23:45 2022 +0100

4

5 Update README.md

6

7 README.md | 2 +-
8 1 file changed, 1 insertion(+), 1 deletion(-)

Prepinacem - -graph se zobrazi cela historie jako graf, na kterém mizeme vidét rizné vétve a
jejich spojovani. Vétve jsou vzdy po levé strané. O vétvich si povime pozdéji.
Piepinacem - -pretty=oneline se kazdy commit vypiSe na jeden radek, coz je velmi uzitecné
pro rychly prehled.
Pomoci piepinact --since, --before, --after a dalsich mizeme omezit, jaké commity se
nam zobrazi. Pro datum pouzivame format YYYY-MM-DD nebo zapisy jako x.weeks a obdoby.
Ukazky:

bash

Ukazky prikazd s prepinaci pro casové omezeni
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1 git log --since="2023-01-01"

2 git log --after="2.weeks"

3 git log --before="2023-06-01"

4 git log --since="2023-01-01" --before="2023-06-01"

Pomoci piepinacii - -author a - -grep muzeme vyhledavat v autorech commitu a jejich zprav.
Ukazky:
bash
Ukazky prikazd s prepinaéi pro vyhledavani v historii
1 git log --author="Pepa"
2 git log --grep="bugfix"
3 git log --author="Pepa" --grep="bugfix"

8.2.5 Zmény stavu soubort

Casto se nam stava, zZe se musime vratit do predchoziho stavu souboru ¢i commitu. Nyni si
ukazeme nejcastéjsi akce.
Resetovani aktualné zménéného souboru:

Pouzivame tehdy, kdyz chceme smazat veskeré zmény, které se v daném souboru staly od
posledniho commitu.
bash

Prikazy k resetovani zménéného souboru

1 git checkout -- <soubor>

2 git checkout -- README.md

3 git restore <soubor>

4 git restore README.md

Odstranéni souboru z pripravenych zmeén:

Pouzivame tehdy, kdyz jsme omylem pridali soubor do pfipravenych zmén (staged) a chceme
jej odtamtud odebrat.
bash
Prikazy k odebrdni souboru z pripravenych zmén

1 git reset <soubor>
2 git reset README.md
3 git restore --staged <soubor>
4 git restore --staged README.md

Pripojeni zmény k poslednimu commitu/zména zpravy posledniho commitu:

Pouzivame tehdy, kdyzZ jsme zapomnéli pridat néjaky soubor do posledniho commitu a chceme
jej tam piidat. Nebo kdyZz chceme zménit zpravu posledniho commitu.

Tehdy musime zménit staged soubory (pfidat/odebrat) a poté zavolat tento prikaz.
bash

Prikazy k pripojeni zmény k poslednimu commitu nebo zméné zpravy posledniho
commitu

1 git commit --amend
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2 git commit --amend -m "Nova zprava"

Navrat ke konkrétnimu commitu:

Pouzivame tehdy, kdyZ chceme vratit cely projekt do ur¢itého commitu. Checkout pouzivame
tehdy, kdyz chceme pouze prohlizet soubory v daném commitu (v read-only rezimu). Restore
pouzivame tehdy, kdyZz chceme zménit aktualni stav projektu na dany commit (v read-write
rezimu).
bash
Prikazy k navratu ke konkrétnimu commitu

1 git checkout <hash>
2 git checkout 9fceb02
3 git restore --source <hash> .
4 git restore --source 9fceb02

Vytvoreni nového commitu, ktery vraci zmény z uré¢itého commitu:

Pouzivame tehdy, kdyz chceme vytvofit novy commit, ktery vraci zmény z urcitého commitu.
bash

Prikazy k vytvoreni nového commitu, ktery vraci zmény z urcitého commitu

1 git revert <hash>
2 git revert 9fceb02

8.2.6 Vetve

Vétve jsou zpusob Gitu na rozdéleni jedné prace na projektu do vice (kupfedu pokracujici)
verzi. Vétve existuji v oddéleném prostiedi a pfi vytvoreni commitu neovliviiujeme dalsi vétve.

Interné jsou vétve velmi jednoduché — kdyz si predstavime, jak vypada graf commitd, tak
vétve (angl. branches) jsou takové ukazatele na néjaky commit, ve kterém se nachazeji. Na
jednom commitu mizZe byt timto zpisobem nalepeno neomezené vétvi. Postupem casu se
stane, Ze jsou vétve velmi daleko v historii od sebe.

V tymovych projektech se vétve ¢asto pouzivaji pro riizné stavy projektu (produkce, develop-
ment, beta, ...). Jak se vyuzivaji podrobné, si povime pozdéji.

Pfi vytvoreni repozitafre jsme si mohli vS§imnout, Ze zakladni vétev se jmenuje master ¢i main.
Realné tato vétev nema zadné specialni funk¢nosti a pfi vytvoreni repozitare ji mizete nazev
zmeénit.

8.2.6.1 Vytvoreni vétve

Lokalni vétev miZeme vytvofit pomoci piikazu git branch <jméno>. Vétev mizeme kdykoliv
taktéZ smazat a to pfidanim prepinace -d. Pokud nebyla vétev do Zadné jiné vétve spojena (viz.
nize), musime pouzit pfepinac -D, ktery vsechny zmény zahodi. Vytvorenim vétve se v§ak do
ni nepresuneme.

Do vétve se pfesuneme pomoci piikazu git checkout <branch>. Pfesunuti neni mozné, pokud
mate néjaké soubory rozpracované a nebo dokonce oznacené jako staged. Po presunuti budou
vsechny soubory ze staré vétve upraveny / smazany / pridany do podoby, kterou nalezneme
Vv noveé vétvi.
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Pfi vytvoreni commitu v nové vétvi se rozbéhne historie projektu do vice ¢asti. Toto rozdéleni
umi hezky reprezentovat ptikaz git log --graph.

Vsechny vétve muizeme zobrazit pomoci prikazii git branch -v, které vypise i posledni
commit, a nebo git branch jen se seznamem.

Aby Git védél, v jaké vétvi jsme, pouziva ukazatel HEAD, ktery ukazuje na vétev (a my vime,
ze vlastné ukazuje i commit), ve kterém jsme. V pfikazu git loga git status miZeme vidét,
v jaké vétvi jsme.

8.2.6.2 Slucovani veétvi

Prikaz git merge <jméno> pravé slouceni vétvi zpusobi. Prikaz se v aktualni vétvi bude
snazit pienést zmény série snimku ze zadané vétve. Referovana vétev zlistane nepozménéna,
aktualni vétev bude zménéna.

Toto slucovani muze byt jednoduchého razu (a to tehdy, kdyz zmény nejsou komplexni a maji
napiiklad stejného rodice) a commity se jen rzné posunou. Mize dojit taktéz k vytvoreni
nového commitu (tzv. troj-spojeni).

Pti slu¢ovani mohou nastat také problémy se sloucenim. Kdyz ve vétvich probéhli velké zmény
ve stejnych souborech a radcich, Git nebude védét, co je pravy stav, ve kterém chce po slouceni
byt. Tento incident se jmenuje merge conflict. Merge conflict se musi vyfesit ru¢né.

8.2.6.3 Merge conflict

Interné se vytvori v aktualni vétvi vSechny zmény z vétve, ze které spojujeme. Do staged
se vytvori specialni formule, které vam konflikt popisi. Tuto areu poznate pomoci Sipek a
oc¢ividného textu. Abyste konflikt vyresili, musite text u $ipek a rovna se smazat. Po opraveni
muze zustat prvni, druhd verze a nebo ru¢ni kombinace dvou zaroven. U Sipek se Vam taktéz
popisuje, v jaké vétvi se zmény nachazeji.

plaintext

Ukdzka merge conflictu v souboru index.html

1 <<<<<<< HEAD:index.html
2 <div id="footer">

3 <p>Mateéj Cajthaml &copy; 1823</p>

4 </div>

5 =======

6 <footer>

7 <p>Ing. Matéj Cajthaml &copy; 2025</p>
8 </footer>

9 >>>>>>> dev:index.html

Vsechny conflicty naleznete v pfikazu git status. Az soubory opravite, muzete se slou¢enim
vétvi pokracovat pomoci git commit.

8.2.7 Vzdalené repozitare

Protoze se Git vyuziva jako tymovy nastroj, ¢asto je potfeba, aby existoval vzdaleny repozitaf,
do kterého ma kazdy developer pristup a mize v ném délat zmény a stav i stahovat.
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Dulezité je pochopit, ze mame lokalni repozitaf, ktery s tim vzdalenym nemusi mit leccos
spole¢ného. Do lokalniho repozitafe si miizeme nalinkovat fadu vzdalenych repozitaru, ze
kterych muzeme c¢ist a pracovat s nimi. Vzdaleny repozitaf musi mit jméno, pro hlavni
repozitar pro tymovy vyvoj se ¢asto pouziva origin.

Vsechny vzdalené repozitare zobrazime prikazem git remote -v, kde uvidime kazdy repozitar
dvakrat, jednou pro ¢teni (fetch) a pro nahrani (push). Vzdaleny repozitat pridame piikazem
git remote add <nazev> <url>, napiiklad tedy git remote add origin https://github.

com/ssps-cajthaml/issues. Tyto repozitare lze logicky i smazat pomoci prikazu git remote
rm <nazev>.

Vzdalené repozitafe obsahuji vétve, tém fikame vzdalené vétve. Tyto vétve lze taktéz mazat.
Pokud chceme s vétvi komunikovat, musime je stdhnout a implementovat do nasich lokalnich
vétvi. Na vétve odkazujeme dle nazvu vzdaleného repozitare a jejitho nazvu, tedy <jméno
vzdaleného repozitdre>/<jméno vétve>.

Vzdalené repozitafe mizeme ovlivnit jen riznymi prikazy a nelze je ovliviiovat jen tak napft.
z working directory!

8.2.7.1 Prace se vzdalenymi repozitari

Stahnuti zmén ze vzdaleného repozitare:

Prikaz git fetch <nazev> stahne ze vzdaleného serveru stav repozitare. Pfikaz nic jiného
nedéla a neovliviiuje pfimo lokalni repozitaf (ani working directory ¢i cokoliv podobného).

Implementace zmén ze vzdaleného repozitare do lokalni vétve:

Prikaz git pull <nazev> <vetve> stahne a implementuje zmény ze vzdaleného repozitare
do aktualni vétve. Prikaz je v podstaté zkratka na git fetch a git merge. Pokud je potfeba,
muze dojit i k merge conflictim.

Nastaveni upstream vétve:

Upstream vétve je nastaveni, které fika, ze které vzdalené vétve se maji stahovat zmény a
do které se maji nahravat. Piikaz git branch --set-upstream-to=<nazev>/<vetve> toto
nastaveni provede.

Odeslani zmén do vzdaleného repozitare:

Prikaz git push <nazev> <vetve> odesle zmény z aktualni vétve do dané vétve ve vzdaleném
repozitafi. Pokud upstream vétev neni nastavena, je nutné ji pii prvnim odeslani nastavit
prepinacem -u.

Klonovani vzdaleného repozitare:

Prikaz git clone <url> stahne cely repozitaf z dané URL a vytvori lokalni kopii. Pii klonovani
se automaticky nastavi vzdaleny repozitaf s ndzvem origin a nastavi se i upstream vétev na
vychozi vétev vzdaleného repozitare.

8.2.8 Gitové sluzby

Zatimco Git je verzovaci systém (nastroj), tak existuji viceméné znaméjsi Gitové sluzby, které
poskytuji nad Gitem dalsi kontrolu, ale vnitiné Git vyuzivaji a davaji Vam k nému pfistup.

GitLab
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Jedna se o opensource Gitovou sluzbu. MizZeme si ji nainstalovat na vlastni servery. Je velmi
jednoducha, hezka a ma spoustu funkcionalit. Je zdarma v omezeném prostredi.

GitHub

Jedna se o nejznamé;jsi Gitovou sluzbu, je vsak bohuzel closedsource. Je zdarma v omezeném
prostiedi. Pro dalsi ¢asti textu budeme uvazovat zejména moznosti, které nabizi ona (avsak
napf. pro GitLab existuji skoro 1:1 alternativy).

Uvnitf Gitovych sluzeb nalezneme nékolik diilezitych ¢asti, které si nyni popiseme. Ne v kazdé
Gitové sluzbé se tyto ¢asti jmenuji stejné, ale jejich funkce je velmi podobna.

8.2.8.1 Funkcionality

Issues:

Je to vlastné seznam problému, napadi a bugt v daném projektu. Slouzi pro lepsi orientaci
toho, co je potfeba udélat. Kdyz se Issue dokonci, tak se vyfesi a v hlavnim seznamu se jiz
nebude zobrazovat. Issue miizeme napiiklad v commitech referovat. V Issues lze diskutovat,
priradit lidi a napft. priradit znacky.

Kazda Issue ma svoje cislo (Cisla se sdili jesté s pull requesty). Pro Issues se doporucje byt
konstruktivni a jasné psat své pozadavky a problémy. Je dulezité napi. uvést i jaky operacni
systém pouzivat a dalsi podrobnosti, které vedou k reprodukci problému.

GitHub dovoluje vytvaret vlastni Sablony, které donuti uzivatele vyplnit riizna pole, které
zlepsuji prehlednost Issues.

Projects:

Jedna se o tzv. Kaban board a nebo tabulky, kdy jsou jednotlivé Issues (a dokonce i textové
poznamky) rozdélené do nékolika kategorii. Pouziva se pro zjednoduseni ¢teni issues a urceni
priorit. GitHub dovoluje tyto boardy automatizovan riiznymi akcemi pfi pfesunu atp.

Pull Request:

Dovoluje Vam pozadat repozitar (resp. jeho majitele) o to, aby z Vaseho repozitare (resp. vétve)
stahli zmény a implementovali je do jejich repozitare.

I kdyzZ jsou repozitafe vefejné, neznamena to, ze do nich (logicky) mizete zapisovat. Proto
existuje moznost jak je spojit. Jako v Issues, mtizeme do nich psat diskuze, maji rizné vlastnosti
a prirazeni. Taktéz maji Cislo, které miizeme ruizné referovat. Jen administratofi (resp. uzivatelé
s pravy) mohou pullrequest schvalit a kod implementovat.

Pokud chcete do verfejnych repozitara pridavat kod, casto pri vytvoreni prvniho pullrequestu
budete pozadani o podepsani smlouvy (SLA agreement), ve kterém se vzdate ¢asti svych prav
na kod. Naptiklad souhlasite s tim, ze kéd bude vzdy verfejny, maze byt dale upravovan,
pouzivan pro komer¢ni ticely a Ze tento krok nelze vzit zpét. Kazda spolec¢nost ma tuto smlouvu
jinou.

I kdyz je repozitaf vefejné, neznamena to, ze ke kodu mame jakékoliv prava. Vzdy je dulezité
zkontrolovat licenci, kterou ¢asto naleznete v souboru LICENSE.

Releases:

Jedna se o zpiisob vydani vaseho programu ¢i projektu. Automaticky se priklada kod a ukazuji
se na hlavni strance. Pfi vydani mazeme vlozit i vlastni soubory, jako napt. zkompilované
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exe ¢i obdoby. Pro ¢islovani se ¢asto pouziva sémantické verzovani, které naleznete v dalsi
kapitole.

Milestone:

Urceni néjaké cile projektu. Do tohoto cile, které ma casto néjakou ¢asovou znacku, miazeme
urcit issues, které se do té doby musi splnit.

Actions:

Jedna se o velmi silnou funkcionalitu, ktera dovoluje bud ru¢né nebo automaticky spoustét
rizné skripty a kody v omezeném prostredi. Nejcastéji se pouziva napi. na otestovani kodu,
nahrani aplikace na server, nebo tfeba pro uzavirani starych (resp. neaktivnich) issues. Pro
kazdé spusténi muzeme vidét jaké prace se konaji, logy a podobné. GitHub ma specialni
nastavovaci YAML soubor, ve kterém muiZeme vyuzivat jiz predpfipravené ¢asti od komunity.

8.2.8.2 Dokumentace

Pro projekt je dulezité, abyste psali dokumentaci. Dokumentaci lze psat pfimo v kodu (ktera
ale slouZi spise pro vyvoj aplikace), je vak nutné premyslet i na externi dokumentaci, jako jsou
navody na spusténi aplikace a podobné. Z kodu lze vytvorit webovou dokumentaci napiiklad
pomoci Doxygenu a obdob.

Gitové nastroje dovoluji vytvaret tzv. Wiki, ve kterych muZete tvotit rizné stranky ve formatu
Markdown. Gitové nastroje maji taktéz specialni soubor README.*, ktery se zobrazi pfi
nacteni repozitare (resp. jakékoliv slozky). MiZeme zde taktéz pouzivat markdown. V souboru
README v kofenovém adresafi repozitaie by mély byt ty nejpodstatnéjsi informace projektu.
Napriklad jak se projekt pouziva, k ¢emu slouzi a poskytnout dalsi odkazy na zdroje.

8.2.8.3 Sémantické verzovani

Jedna se o doporuceni, jak spravné pojmenovavat (¢islovat) verze projektt. Pfesné doporuceni
naleznete na semver.org, kde je vSe podrobné vysvétleno. Zde si ukazeme pouze zaklady.

Sémantické verzovani pouziva tii Cisla, kde se kazdé z nich v riznych chvilich zvétsuje, ve
formatu MAJOR.MINOR.PATCH. Jednotlivé ¢isla znamenaji:

MAJOR: zvyseni pravé tehdy, kdyz nastala zména, ktera neni zpétné kompatibilni

MINOR: zvyseni pravé tehdy, kdyz se pridala nova funkcionalita, ale kompatibilita ziistala
zachovana

PATCH: zvyseni pravé tehdy, kdyz se opravila chyba, ale kompatibilita zlstala zachovana

Pfi zvySeni c¢isel se ostatni Cisla, které nasleduji (napf. pfi zméné MAJOR se zméni MINOR a
PATCH), vyresetuji na nulovou hodnotu. Za témito ¢isly se mtize nachézet jesté predbézné
verze a metadata a to ve formatu - *+*. Za obé hvézdy lze napsat jakykoliv text, ale obecné je
prvni napft. alfa, beta, gamma a druha tfeba ¢islo identifikatoru.

Toto doporuceni je Casto razné preformatovano, kde napt. MAJOR znamena velké prepsani
aplikace, MINOR velky posun aplikace, a PATCH maly posun ¢i oprava chyb. Nejdalezitéjsi
vlastnosti tohoto verzovani je jeho moznost sefazeni, mélo by tedy platit, ze verze 1.1.1 je
zdaleka starsi verze, nez 12.3. 1.


https://semver.org/
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8.2.9 Zasady prace s Gitem

Nyni si predstavime néjaké klicové zasady prace s Gitem, které v praxi urcité potkate. Pro
kazdé tvrzeni bude v této strance jeden odstavec, kde na zacatku je tu¢né pravé dané tvrzeni.

Kazdy commit by mél byt funkéni (resp. spustitelny). Ma-li Git poskytovat moznost
verzovani, musi byt taktéZ schopny navratu do commitu. Pokud v historii existuje rozbity
(nefunké¢ni) commit, tak navratem do néj by se projekt mohl rozbit. Proto je dulezité, aby
commit reprezentovat jednu celistvou zménu a nebyl rozdéleny do vice commiti.

Zprava commitu by méla reprezentovat co se v commitu stalo. Historii v Gitu lze
jednoduse zobrazovat a v pripadé kryptickych ¢i nelogickych zprav committ se maze stat, ze
si dany ctenar bude muset cely commit otevrit a podivat se na dané zmeény. To by mohlo byt
v néjakych projektech ¢asové narocné.

Je dulezité znat firemni (nebo personalni) styl prace, syntaxe a sémantiky. Nazvy
commiti by méli byt konzistentni (napi. v pfitomném case, anglicky, ...). Budeme-li
konzistentni, kdokoliv, kdo projekt zna, se ihned v nasi praci vyzna. Znovu budeme casové
efektivni.

Historie repozitare by se méla ¢ist jako kniha a nezverejriovat nedokoncené casti.
Tuto zasadu nam jiz nase spojovani vétvi rozbilo. V pripadé komplikovanych sjednoceni se
vytvari commit, ktery je vlastné pozustatkem spojovani a pri cteni jiz prestava davat smysl.
To miizeme vyfesit tzv. rebase — preskladanim, o kterém jsme si nepovidali.

8.2.9.1 Typy veétvi

Projekty obvykle pouZzivaji néjaké typy vétvi, aby byli co nejvice konzistentni. Nejcastéji se
rozdéluji do dvou typt a to stalé (master, develop, next), které zustavaji v projektu naporad
a reprezentuji razné hlavni verze projektu, které jsou rtzné zverejnované. Druhy typ jsou
kratkodobé, které po svém vyuziti umiraji. Jedna se napft. o issues, experimenty ¢i napady. Pro
issues se Casto vytvareji rizné specialni nazvy vétvi, napriklad dle jejich identifikatoru a krat-
kého popisu. Pro issue 23: consistent formatting by se vytvorila napi. vétev 23-formatting.

8.2.10 Git klienti

Git klient je software (program) a nebo webova stranka, které zjednodusuje praci s repozitari.
Pro jeji funkénost musime mit Git v CLI. Hlavnim dtivodem, pro¢ se Git klienti pouzivaji je
to, Ze uzivatel se nerad diva do piikazové radky, kde vidi pouze néjaky text. Diky klientovi
muzeme velmi dobie vizualizovat, jak historie Gitu vypada a klikat jen na tlacitka. Git klienti
taky skryvaji spoustu véci, které uzivatel nemusi chapat, protoze prikazy za néj volaji oni. To
vede k tomu, Ze tyto nastroje pouzivaji i Gplni zacatecnici.
Znami Gitovi klienti:

+ GitKraken

« GitHub Desktop

« Sourcetree
. vIDE

Vyhody:

« Je vizualné vidét, v jakém stavu repozitaf i projekt je,
+ Lze jednoduse vidét jednotlivé soubory a zmény v commitech,
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Pro zékladni praci intuitivni,
Casto jednoduchy zptisob feseni merge conflicti,
Vse to piSe za Vas.

Nevyhody:

PiSe to viechno za Vas,

Casto klikate na néco, ¢emu vlastné nerozumite,

Neni dobré na pochopeni (nechapete, co dané tlacitko vlastné presné déla),
Casto neni zdarma, rtizna podpora.

8.2.11 Zavér

Git je velmi silny verzovaci systém, ktery Vam mutize pomoci s vyvojem Vasich projekti. Je
dalezité si uvédomit, ze Git je pouze nastroj a je na Vas, jak s nim budete pracovat.

Za tak malo hodin (a jesté na stfedni $kole) nemiZeme stihnout v§echnu latku Gitu. Po¢itam s
tim, Ze jestli mate zajem o dalsi véci Gitu, Ze se je naucite sami bud z dfive referované knizky,
nebo obecné z internetu pfi praci. Nize je seznam véci, které jsme neprobrali a nebo jednoduse
tekli zjednodusené:

Vnitfnosti Gitu, Git je velmi pokrocily nastroj a vnitiné je dulezité znat dalsi véci, jako je
napfiklad to, jak funguje resetovani, reference, protokoly, obnova dat, a spousta dalsich,

Hooks, coz jsou specialni skripty, které se na serveru / pocitaci spousti pfi commitu,
pushi a nebo pfi jakékoliv jiné akci. Timto muzZete velmi hezky modifikovat pfimo Vas
development cycle,

Co vlastné .git slozka obsahuje za véci, protoze to velmi zavisi na tom, jak rozumime
vnitfnostem Gitu,

Ruzné dalsi prikazy, jako: — stash — uchovani aktualnich zmén do specialniho balicku,
ktery mizeme otevfit, — blame — zjisténi, co se s né¢jakym radkem v prabéhu verze stalo,
- pridani vice soubort jako staged najednou,

Ruzné dalsi zplisoby spojovani zmén — misto sjednoceni committt miizeme pouzit pre-
skladani, neboli rebase, ¢i naptiklad squash,

Submoduly, které nam dovoli vlozit do repozitare jiny repozitaf,

A rizné dalsi pokrocilé véci.
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9.1 Co je framework

9.2 Existence frameworku
9.2.1 Reaktivita
9.2.2 Komponenty v DOM

9.3 Vue

9.3.1 Proc zrovna Vue?

9.3.2 Pouziti

9.3.2.1 Instalace

9.3.2.2 Projekt

9.3.3 Struktura projektu
9.3.3.1 Zakladni komponenta
9.4 Typy zapisu

9.4.1 Options API

9.4.2 Composition API

9.5 Vue instance
9.5.1 Zivotni cyklus

9.5.2 Definice komponenty

9.6 Skript
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9.6.1 Promeénné
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9.6.2 Metody

9.6.3 Pocitané vlastnosti
9.6.4 Sledované vlastnosti
9.6.5 Props

9.6.6 Udalosti

9.6.7 Dalsi

9.7 Sablona
9.7.1 Podminky
9.7.2 Cykly

9.7.3 Nastaveni dat
9.7.4 Udalosti

9.7.5 Navazani dat
9.7.6 Dalsi

9.8 Styly

9.8.1 Uzavrené styly
9.8.2 Programové styly
9.8.3 Preprocesory

9.9 Predavani dat mezi komponentami

9.9.1 Props
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9.9.2 Udalosti
9.9.3 Model
9.9.4 Globalni stav

9.10 Kompozice

9.11 Jednostrankova aplikace
9.11.1 Simulace vice stranek
9.11.2 Vue Router

9.11.2.1 Vnorené routy

9.12 Sestaveni a nasazeni
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10.1 Backend
10.1.1 Webové sluzby

10.1.2 Webovy server

10.2 Hypertext Transfer Protocol
10.2.1 Pouzivani na webu

10.2.2 Zabezpeceni

10.3 API
10.3.1 Webové API
10.3.2 Verzovani API

10.3.3 Representational State Transfer

10.4 Express.js
10.4.1 Middleware
10.4.2 Vstup

10.5 Databaze

10.6 Sprava serveru
10.6.1 Nasazeni aplikace
10.6.2 Platformy jako sluzba
10.6.3 Docker
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10.6.4 Kontinualni integrace a nasazeni

10.6.5 Reverzni proxy
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11.1 Shrnuti
11.2 Motivace do budoucna

11.3 Dalsi zdroje informaci

Pro dalsi studium a prohlubovani znalosti doporucuji tyto zdroje:

Obecné webové technologie:
« MDN Web Docs — nejlepsi dokumentace pro HTML, CSS a JavaScript,
« Web.dev — Google’s platforma pro moderni webovy vyvoj,
« Can I Use — kompatibilita webovych technologii napfi¢ prohlizeci.


https://developer.mozilla.org/
https://web.dev/
https://caniuse.com/

108

Priloha A.

Oveéreni
znalosti
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A.1 Opakovani WBA

Pro ovéreni znalosti z WBA si muzete projit skripta daného predmétu.

A.2 Rozsireni znalosti

(J Vim, co je to specificita selektoru.

(J Chapu, jak funguje priorita styla v CSS.

J Umi vysvétlit, jak funguji tfi irovné specifikace styli.
O Vim, jak funguje dédi¢nost stylit v CSS.

J Chépu, kdy vyuziti limportant v CSS.

(J Vim, co jsou to pseudo-elementy a jak se lisi od pseudo-tiid.

J Vim rozdil mezi selektorem : :before a : :after.

(J Vim, pro¢ je nutné pfi : :before a : :after pouzivat vlastnost content.

U Umim vysvétlit, pro¢ je nékdy vhodné vyuzit vlastnost content i pro jiné ucely nez
pseudo-elementy.

(J Umim vysvétlit, co déla pseudo-element : : first-line.

(J Umim vysvétlit, co déla pseudo-element : : first-letter.

(J Umim vysvétlit, co déla pseudo-element : :selection.

(J Umim vysvétlit, co déla pseudo-element : :placeholder.

(J Umim vysvétlit, co déla pseudo-element : :marker.

(J Umim vysvétlit, jak funguji selektory podle vztaht mezi elementy (sousedni).
(J Umim vysvétlit rozdil mezi selektorem A + Ba A ~ B.
(J Umim vysvétlit, jak funguji selektory podle atributd.

(J Pro vybér dle atributli zndm rizné moznosti zapisu (pfesnou shodu a zda atribut
obsahuje).

O Umim vysvétlit jak funguje pseudo-tiida :not.
J Umim vysvétlit jak funguje pseudo-tiida :has.

A.2.1 Prakticka cast

(O Umim spoc¢itat specifickou vahu CSS selektoru.
O Umim ovéfit, zda je néjaka vlastnost dédi¢na.
O Umim uréit, ktery styl bude pouzity v piipadé konfliktu vice pravidel.

O Umim vytvorit CSS selektor, ktery vybere viechny odstavce, které nasleduji po nadpisu
h2.

O Umim vytvorit CSS selektor, ktery vybere vsechny odkazy, které jsou uvnitt elementu s
tiidou ,menu®.

(J Umim vytvorit CSS selektor, ktery vybere vSechny inputy s atributem type nastavenym
na ,text®.
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O Umim vytvofit CSS selektor, ktery vybere vSechny obrazky, jejichz alt atribut obsahuje
slovo ,logo".

U Umim vytvofit CSS selektor, ktery vybere viechny odstavce, které nemaji t¥idu ,high-
light*.

(J Umim vytvofit CSS selektor, ktery vybere vsechny polozky seznamu, které jsou prvnimi
détmi svého rodice.

O Umim vytvofit CSS pravidlo, ktera za kazdy odkaz vlozi za text ikonu Sipky pomoci
pseudo-elementu : :after.

A.2.2 Bonusové casti

J Pro vybér dle atributu znam i pokro¢ilé moznosti zapisu (za¢ina na, kon¢i na, obsahuje
slovo, obsahuje hodnotu oddélenou mezerou).

U Umim vysvétlit, jak funguji dalsi pseudo-elementy ja-
ko ::backdrop, ::cue, ::part, : :slotted.

A.3 JavaScript

J Vim, Ze existuji riizné typy jazyku.

(J Chépu, co znamena, ze jazyk je interpretovany.

(J Chépu, co znamena, ze jazyk je kompilovany.

(J Chépu, co znamena, ze jazyk je dynamicky typovany.
(J Chépu, co znamena, ze jazyk je staticky typovany.

(J Chépu rozdil mezi skriptovacim a programovacim jazykem.
(J Chépu, co je to programovaci paradigma.

(J Vim, co je to objektové orientované programovani.
(J Vim, co je to funkcionalni programovani.

(J Vim, co je to datové orientované programovani.

(J Vim, ze néjaké jazyky jsou vice paradigmové.

(J Vim, co je to JavaScript a k ¢emu se pouziva.

(J Vim, ze JavaScript je interpretovany jazyk.

(J Vim, ze JavaScript je dynamicky typovany jazyk.
(J Vim, ze JavaScript je vice paradigmovy jazyk.

(J Vim, ze JavaScript je skriptovaci jazyk.

(J Vim, ze JavaScript muZe byt programovaci jazyk.

J Vim, co je to ECMAScript.
(J Vim, ze JavaScript je implementace standardu ECMAScript.
O Vim, Ze nejdilezitéjsi verze ECMAScript jsou ES5 a ES6.

J Vim, co je to runtime prostiedi.
(J Vim, jak spustit JavaScript v prohlize¢i.
(J Vim, Ze JavaScript ma pfistup od prohlizece k riznym API (DOM, Fetch a dalsi).
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() Vim, k ¢emu slouzi Document Object Model.

O Vim, jak se v DOM vybiraji elementy.

(O Vim, jak se v DOM méni obsah a vlastnosti element.

O Vim, jak se v DOM pfidavaji a odebiraji elementy.

O Vim, jak se v DOM pridavaji udalosti na elementy.

(J Vim, co na udalosti zptiisobi zavolani preventDefault().

(J Vim, ze jde JavaScript spustit i mimo prohliZe¢ v jiném runtime prostiedi (napi. Node.js).
(J Vim, co je to Node.js a k ¢emu se pouziva.

(J Chapu, ze v riznych runtime prostfedich mohou byt dostupna rtizna APL

J Vim pro¢ v Node.js neni k dispozici napf. API pro praci s DOM.

O Vim, jaké datové typy JavaScript ma.

O Vim, jakymi zplisoby se daji vytvafet proménné v JavaScriptu.

O Vim, jaké jsou rozdily mezi var, let a const.

(O Chapu rozdil mezi hodnotami primitivnich a referen¢nich datovych typa.

(O Vim, jaké operatory JavaScript ma.

O Umim vysvétlit, na co se hodi binarni operatory.

O Umim vysvétlit, na co se hodi logické operétory.

O Umim vysvétlit, na co se hodi pfifazovaci operétory.

O Umim vysvétlit, na co se hodi aritmetické operatory.

(U Umim vysvétlit, na co se hodi porovnavaci operatory.

O Vim, jaké jsou rozdily mezi operatory == a ===,

O Vim, jaky je rozdil mezi operatory prefixovymi a postfixovymi (napf. ++a vs a++).

O Vim, jaké jsou zakladni konstrukce pro fizeni toku programu v JavaScriptu.
(J Vim, jak funguji podminky (if, else if, else, switch).

O Vim, jak funguji cykly (for, while, do while, for...in, for...of).

(J Chapu, k ¢emu slouzi preruseni toku programu (break, continue, return).

() Vim, co je to funkce, jak se deklaruje a jak se vola.

J Vim, co jsou to parametry a argumenty funkce.

O Vim, co je to navratova hodnota funkce.

(O Vim, ze funkce nemusi pfijimat parametry ani vracet hodnotu.

(J Vim, jakymi zpusoby se daji funkce v JavaScriptu deklarovat.

J Vim, co jsou to anonymni funkce a kdy se pouzivaji.

(J Vim, co jsou to sipkové funkce (arrow functions) a jaky je mezi nimi rozdil oproti béznym
funkcim.

J Vim, jak se da pouzit rest opertar u funkci a k ¢emu slouZi.

J Vim, co je to rekurze a kdy se pouziva.

(J Vim, jak se pouziva konzole pro vypis informaci béhem vyvoje.
J Vim, jaké funkce jsou ptipravené v knihovné Math pro praci s ¢isly.



Webové inzenyrstvi | Ovéieni znalosti 112

(U Umim na fetézci volat pfipravené metody pro préci s textem.

(J Vim, k ¢emu slouzi funkce startWith() a endsWith() u fetézct.

(J Vim, k ¢emu slouzi funkce substring() a slice() u fetézct.

(J Vim, k ¢emu slouZi funkce replace() a replaceAll() u fetézcul.

(J Vim, k ¢emu slouZi funkce toUpperCase() a toLowerCase() u fetézcu.

(J Vim, k ¢emu slouzi funkce trim(), trimStart() a trimEnd() u fetézct.

(J Vim, k ¢emu slouZi funkce split() u fetézct.

O Vim, k ¢emu slouzi funkce Number (), parseInt() a parseFloat() pro pfevod na ¢islo.

O Vim, co je to struktura (¢i kolekce) v programovani.

O Vim, jaké struktury jsou v JavaScriptu dostupné (pole, objekt, mapa, mnozina).
O Vim, jak se vytvaii a pouziva pole v JavaScriptu.

O Vim, jak se vytvaii a pouziva objekt v JavaScriptu.

O Vim, jak se vytvaii a pouziva mapa (Map) v JavaScriptu.

O Vim, jak se vytvaii a pouziva mnozina (Set) v JavaScriptu.

O Vim, k ¢emu slouzi funkce push, pop, shift, unshift u poli.

O Vim, k ¢emu slouzi funkce slice, splice, index0f, includes u poli.

O Vim, k ¢emu slouzi funkce map, filter, reduce, find u poli.

(D Chapu rozdil mezi pouziti funkce forEach a cykla (for, for. . .of) pro iteraci pfes pole.
O Vim, k ¢emu slouzi funkce sort, reverse u poli.

O Vim jaké funkce nabizi mnozina (Set) pro praci s unikatnimi hodnotami.

O Vim jaké funkce nabizi mapa (Map) pro praci s kli¢-hodnota pary.

() Vim, jak se v objektu nastavuje a ziskava vlastnost.

O Vim, ze kdyz vlastnost v objektu neexistuje, vrati se undefined.

(J Vim, jaké funkce nabizi objekt Object pro praci s objekty.

O Vim, Ze v objektu mazu definovat i funkce.

O Vim, jakymi zplisoby se miize datum a ¢as ukladat v pocitaci.
O Vim, jak se v JS pracuje s datumem a ¢asem.

(J Vim, jak se vytvaii instance Date.

O Vim, jaké metody nabizi objekt Date pro praci s datem a ¢asem.

(J Vim, co je to tfida v objektové orientovaném programovani.
) Vim, jak se v JavaScriptu deklaruje tiida.

J Vim, jak se v JavaScriptu vytvafi instance tfidy.

(O Vim, jak se v JavaScriptu deklaruje konstruktor t¥idy.

(O Vim, jak se v JavaScriptu deklaruji metody tfidy.

O Vim, jak se v JavaScriptu deklaruji vlastnosti tfidy.

(D Chapu, ze vlastnosti v tfidé nemusi byt pfedem deklarované.
(J Chépu, prot jsou konstruktory t¥id dalezité.

O Vim, jak funguje dédi¢nost t¥id v JavaScriptu.

O Vim, k ¢emu slouzi operator super v kontextu tfid.

(O Vim, co je to abstrakce v objektové orientovaném programovani.
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(J Vim, co je to zapouzdieni v objektové orientovaném programovani.
(J Vim, co je to polymorfismus v objektové orientovaném programovani.
O Vim, jak v JS zjistit, ze néjaka hodnota je instance urcité ttidy.

(J Vim, co je to chyba (exception) v programovani.

O Vim, jak v JavaScriptu zachytit chyby pomoci try, catch, finally.

O Vim, jak v JavaScriptu vyhodit vlastni chybu pomoci throw.

(J Vim, pro¢ se vyjimky pouZivaji a kdy neni vhodné je pouzivat.

O Vim, jaké jsou bézné vestavéné typy chyb v JavaScriptu (napf. TypeError,
ReferenceError).

J Vim, pro¢ v programu je ¢asto hlavni try-catch blok.

(J Vim, co je to asynchronni programovani.

J Vim, jaky je rozdil mezi asynchronnim a synchronnim programovéanim.
O Vim, jaky je rozdil mezi asynchronnim a vicevlaknovym programovanim.
(J Vim, co je to AJAX a s ¢im pfisel.

O Vim, jak funguje setTimeout a setInterval.

(J Vim, co jsou to callbacky a jak se pouzivaji.

O Vim, co je to slib (Promise) a jak se pouziva.

J Vim v jakych stavech mtze byt slib.

(J Vim, co jsou to funkce then, catch u slibt.

J Vim, ze si mtzu vytvofit vlastni slib pomoci konstruktoru Promise.

(J Vim, jako pomocné funkce pro praci se sliby existuji u Promise.

(J Vim, co je to async/await a jak se pouziva.

(J Vim, co to je tzv. syntax sugar (syntakticky cukr).

J Vim, jak se pouziva Fetch API pro praci s HTTP pozadavky.
J Vim, jaké k ¢emu slouzi na odpovédi .json(), text(), blob() a dalsi metody.

O Vim, jaké informace mizu zadat v objektu s nastavenim pozadavku (metoda, hlavicky,
télo, ...).

(J Vim, co je to npm a k ¢emu slouzi.

(J Vim, jak se inicializuje novy npm projekt.

(J Vim, jak se instaluji balitky pomoci npm.

(J Vim, jak co je to soubor package.json a k éemu slouzi.
(J Vim, jak se spousti skripty definované v package.json.
(J Vim, jak se instaluji balicky jako vyvojové zavislosti.
(J Vim, co se nachazi v souboru package-lock. json.

(J Vim, jak se lisi zapsani verze balitku s ~ a ~.

(J Vim, jak se v JS propojuji soubory.

(J Vim, jak se pouZziva import a export pro praci s moduly.
(J Vim, co je to vychozi export (default export).

(J Vim, jak mtizu importovany modul pfejmenovat.
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O Vim, jaké API jsou k dispozici v Node.js.

O Vim, jak se v Node.js pracuje se souborovym systémem pomoci modulu fs.
O Vim, jak se v Node.js pracuje s cestami k soubortim pomoci modulu path.
O Vim, jak se v Node.js pracuje s procesy pomoci modulu process.

A.3.1 Prakticka cast

(J Umim spustit JavaScript kod v rdmci prohlizece.

(J Umim spustit JavaScript kod v ramci béhového prostredi Node.js.

(J Umim pouzit zdkladni datové typy v JavaScriptu.

(J Umim pouzit operatory v JavaScriptu.

J Umim vytvofit a pouzivat proménné v JavaScriptu.

(J Umim vytvofit a pouzivat pole a objekty v JavaScriptu.

(J Umim vytvofit a pouzivat mapy a mnoZziny v JavaScriptu.

(J Umim vytvofit a pouzivat funkce v JavaScriptu.

(J Umim rozhodnout, zda pouzit primitivni nebo referen¢ni datovy typ.
J Vim, kdy je vhodné pouzit asynchronni programovani.

(J Umim pfevést text na ¢islo a naopak.

(J Umim pouzit cykly pro detekci, zda je ¢islo prvoéislo.

J Umim vytvofit funkci pro vypocet faktorialu ¢isla pomoci rekurze.

J Umim vytvofit téidu pro reprezentaci osoby s vlastnostmi jméno a vék a metodou pro
predstaveni se.

(O Umim vytvofit instanci t¥idy a pouZit jeji metody pro ptiklad vyse uvedené tfidy osoba.

(O Umim zachytit chybu pfi déleni nulou pomoci try-catch.

O Umim vytvofit a pouzit slib pti zavolani HT TP pozadavku pomoci Fetch APL

(O Umim zalozit novy npm projekt a nainstalovat do néj balicek.

O Umim vytvofit vice soubort s kddem a propojit je pomoci modulii (import/export).

O Umim vytvofit jednoduchy skript v Node.js, ktery ¢te obsah souboru a vypise ho do
konzole.

A.3.2 Bonusoveé casti

(D Chapu, ze neni mozné kazdy jazyk rozdélit do jedné kategorie a Ze nékteré jazyky maji
vlastnosti vice kategorii.

(J Chapu rozdil mezi vysokoturoviiovym a nizkouroviiovym jazykem.

(J Chapu, co znamena, Ze jazyk je imperativni.

(J Chapu, co znamena, Ze jazyk je deklarativni.

(J Vim o historii JavaScriptu a jeho vyvoji.

J Vim, co je to zpétna kompatibilita.

J Vim, pro¢ je zpétna kompatibilita dilezita pro webové technologie.

O Vim, jaké jsou hlavni rozdily mezi ES5 a ES6.

(J Vim, Ze existuji i jiné implementace ECMAScript (napft. JScript, ActionScript).
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(O Vim rozdil mezi bubble a capture fazi udalosti v DOM.
O Vim, jak mizu zastavit sifeni udalosti v DOM.
O Vim, jak zachytiti udalost v capture fazi.

O Vim, co je to hoistovani (hoisting).

(O Vim, jak se da optimalizovat rekurze pomoci tail call optimization.
J Chépu, kdy je vhodné pouzit rekurzi misto iterace.
(J Chépu rizika spojena s piilis hlubokou rekurzi (stack overflow).

J Umim destrukturing u poli.
O Umim destrukturing u objekti.

O Vim, jak funguje spojovani soubortt pomoci zptisobu Common]S (require,
module.exports).
J Vim, pro¢ jsou default export problematické.

(J Vim, jak se debuguje kdd v prohlize¢i pomoci vyvojatskych nastroju.
(J Vim, jak nastavit breakpointy v kodu.
(J Vim, jak spustit pomoci Node profilovani vykonu skriptu.

A.4 TypeScript

O Vim, co je to TypeScript a k ¢emu se pouziva.

(J Vim, ze TypeScript je nadmnozina JavaScriptu.

O Vim, ze TypeScript pfidava do JavaScriptu statické typovani.
O Vim, ze TS se musi pfed pouzitim prelozit do JavaScriptu.

O Vim, Ze jeden z kompileru TypeScriptu je tsc.

(O Vim, jak se inicializuje novy TypeScript projekt.

(J Vim, k ¢emu slouZi soubor tsconfig.json.

O Vim, jaké zakladni datové typy TypeScript ma.

(J Chépu, pro¢ TS vznikl a jaké problémy fesi.

O Vim, jaké vyhody TS ptinési k vyvoji v IDE.

(J Chépu rozdil mezi implicitnim a explicitnim typovanim.

O Vim, jak se v TS deklaruji proménné s typem.

(J Chépu vyznam operatoru as.

(O Chapu, ze TS podporuje stejné typy jako JS.

(J Chépu, ze néjaké TS typy se po zkompilovani do JS ztrati a néjaké zistanou.

(J Chapu, co je to typ any a kdy se pouziva.
(O Chapu, co je to typ unknown a kdy se pouziva.
(J Chapu, co je to typ void a kdy se pouziva.
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(OJ Chapu, co je to typ never a kdy se pouziva.

O Vim, Ze je mozné definovat vlastni typy v TS.
O Vim, jak se v TS deklaruje interface.

O Vim, jak se v TS deklaruje typ pomoci type.
O Vim, jak se v TS deklaruje enum.

O Vim, jak se v TS deklaruje tiida s typovanymi vlastnostmi a metodami.
O Vim, ze TS pridava spoustu OOP funkcionalit, které v JS nejsou.

O Vim, jaky je rozdil mezi modifikatorem public, private a protected.
O Vim, jak se v TS deklaruji abstraktni tfidy a metody.

(O Vim, co plati pro abstraktni tfidy.

(J Vim, co déla modifikator readonly.

(J Vim, jak funguje dédi¢nost tiid v TS.

O Vim, ze ttida v TS miize implementovat vice rozhrani.

O Vim, k ¢emu slouzi pomocné typy jako Partial, Readonly, Record, Pick, Omit.

(J Vim, jaky je rozdil mezi nepovinnym parametrem a parametrem s moznou hodnotou
undefined.

(J Vim, co je to generika a pro¢ se pouZivaji.

(J Vim, jak se v TS deklaruje genericka funkce.
(J Vim, jak se v TS deklaruje genericka tfida.

O Vim, jak se v TS deklaruje generické rozhrani.

(J Vim, jak se s TS pracuje na strané klienta (v prohlizeci).
(J Vim, co je to module bundler a pro¢ se pouziva.

J Vim, co je to Vite a jak se pouziva s TS.

(J Vim, co je to hot reloading / hot module replacement.
(J Vim, co je to single page application.

A.4.1 Prakticka cast

O Umim vytvofit novy TypeScript projekt.

O Umim zkompilovat TypeScript kod do JavaScriptu.

O Umim deklarovat proménné s typy.

O Umim vytvofit funkci s typovanymi parametry a navratovou hodnotou.
(O Umim vytvofit vlastni typ pomoci interface a type.

O Umim vytvofit vyctovy typ (enum) a pouzit ho.

O Umim vytvofit tfidu s typovanymi vlastnostmi a metodami.

O Umim pouzit modifikatory pfistupu (public, private, protected) v tfidé.
J Umim vytvofit generickou funkci.

(J Umim vytvofit generickou tfidu.

(O Umim nastavit TypeScript projekt pro pouziti ve Vite.
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O Dokézu vytvoftit jednoduchou aplikaci v TypeScriptu, ktera bézi v prohlize¢i pomoci
Vite.

A.4.2 Bonusové casti

(J Vim, co déla target v tsconfig.json a jaké jsou bézné hodnoty.

(J Vim, jak interné funguji vy¢tové typy a na co se zkompiluji.

(J Vim, jak mizeme typové definovat funkci.

(J Vim jak pfesné funguje spojovani souborii/modult v TypeScriptu.
(J Umim zalozit Vite s multi page application podporou v TypeScriptu.
(J Dokazu vytvofit v TS typovani pro existujici JavaScript knihovnu.

A.5 Design

A.6 CSS preprocesory
A.7 Verzovani

A.8 Frameworky

A.9 Backend



118

Priloha B.

Seznamy
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