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9 UVOD DO JAZYKA JAVASCRIPT

JavaScript je plnohodnotny programovaci jazyk, ktory sa pouziva hlavne pri tvorbe webovych
stranok. Zaradujeme ho po znackovacom jazyku HTML a kaskddovych styloch CSS medzi
zakladné jazyky, ktoré je potrebné ovladat pri tvorbe webovych stranok.

Prvykrat sa tento jazyk objavil uz v roku 1995 eSte pod starsim oznacenim LiveScript. Za vyvojom
tohto jazyka stala spolo¢nost Netscape a za jeho tvorcu povazujeme Brendana Eicha. Hlavhym
dévodom vzniku tohto jazyka bolo optimalizovanie rychlosti prace s webovymi stradnkami. Pred
vznikom jazyka JavaScript sa Udaje zadané pouzivatelmi overovali na serverovej strane. Teda
pouzivatel musel vyplnit Udaje na stranke, nasledne musel stlacit tlacidlo, ktoré Gdaje odoslalo
do serverovej Casti, ktora nasledne vyhodnotila spravnost Udajov a vratila odpoved klientskej
Casti — webovej stranke. V pripade, Ze pouzivatel zadal nespravne udaje do formuldru, tak mu
prisla odpoved, Ze nevyplnil spravne (daje, ktoré nasledne musel opravit a znovu odoslat.
Rychlost internetového pripojenia v tej dobe bola podstatne pomalsia ako je v sucasnosti, takze
pouzivatel zbytocne ¢akal na odpoved zo servera.

JavaScript bol v minulosti povazovany za velmi rozporuplny jazyk. Velka vacsina internetovej
verejnosti ho povaZovala za nedostatocne seridzny. Hlavnym dovodom bola jeho
nekonzistentnost v prehliadacoch. Zlom nastal v roku 2004, kedy sa objavil pojem Web 2.0 a
technoldgia Ajax sa stala dominujlicou technoldgiou.

POZNAMKA

Web 2.0 — obdobie vyvoja webovych stranok, v ktorom sa statické stranky doplnili (resp.
nahradili) dynamickymi strankami.

Jazyk JavaScript je objektovo orientovany jazyk, ktory obsahuje programovacie konstrukcie
(napr. prikaz if, cyklus while, atd.), ktoré syntakticky pripominaju iné programovacie jazyky
ako napr. C, C++, Java. Okrem syntaxe s tymito jazykmi ich podobnost kondi.

POZNAMKA

Jazyk JavaScript obsahuje v nazve slovo Java (objektovo-orientovany programovaci jazyk),
okrem nazvu vsak s tymto programovacim jazykom nema ni¢ spolo¢né — autori sa rozhodli
Cerpat z velkej popularity tohto jazyka.

9.1 Implementacia jazyka JavaScript

Jazyk JavaScript sa sklada z troch Casti:

1) ECMAScript,
2) DOM (Document Object Model),




3) BOM (Browser Object Model).

ECMAScript

Tvori zaklad jazyka, na ktorom mézu stavat dalsie jazyky. Nie je naviazany na internetové
prehliadade a teda neobsahuje Ziadne metddy pre vstup a vystup. Specifikuje:

syntax,

typy,

prikazy, klticové slova, vyhradené slovd, operatory a objekty.
kfuéové slova, vyhradené slova, operdtory a objekty.
vyhradené slova, operatory a objekty.

operatory,

objekty.

Objektovy model dokumentu (DOM)

DOM je API (aplikacné programovacie rozhranie), ktoré mapuje stranku do uzlov. Poskytuje ndm
metddy a rozhrania pre pracu s obsahom webovej stranky.

Dokument

Hlavny element

<html>
[ l |
Element Element
<head> <body>
| . ' |
Element Atribuat Element Element
<title> “href” ] <a> <h1>
[ | |
Text Text Text
“Nazov” “Odkaz” “Nadpis”

Obrazok 1 Objektovy model dokumentu.
Hierarchia webovej stranky.

Pomocou DOM mézeme:

B kontrolovat obsah a Strukturu stranky (uzly mézeme odstrariovat, pridavat, nahradzat,
upravovat),

B pracovat s udalostami (event) — stlacenie klavesnice, mysky, atd",

B aplikovat CSS styly.



Objektovy model prehliadaca (BOM)

BOM umoizriuje pracovat soknom prehliadaca. Mézeme napriklad zmenit velkost okna
prehliadaca, zatvorit prehliada¢, pomocou objektu navigator modzeme ziskat informacie

o prehliadadi, pracovat s cookie prehliadada, atd.

9.1.1 Umiestnenie jazyka JavaScript do HTML

Pre pouzitie jazyka JavaScript v HTML strankach musime vloZit kéd do HTML parovej znacky

<script>..</script>. Existuju dva mozné spOsoby vloZenia jazyka JavaScript do stranky:

POZNAMKA

Na internete sa moZete stretnut aj so starsim oznacovanim JavaScriptu, ktoré pouziva atributy
type="text/javascript"-Atribut type je v suCasnej verzii JavaScriptu zastaraly atribut,
ktory by sme nemali pouzivat.

VloZenim JavaScript kédu priamo do stranky. Znacka <script> mobZe byt vloZzend do dasti
<body>, alebo do ¢asti <head>, alebo ju mdzeme vloZit do obidvoch ¢asti. Do webovej stranky
mé&zeme vloZit znacku <script> aj viackrat.

PRIKLAD 9.1

Vytvorte HTML stranku, ktora bude obsahovat zakladnt struktdru HTML. V ¢asti body pridajte
tlacidlo s atribUtom onclick a jeho hodnotou mojaFunkcia ().

Do Ccasti head vloite parovu znacku <script>, ktora bude obsahovat funkciu
mojaFunkcia (). V tele funkcie bude zavolana funkcia alert (), ktord zobrazi dialégové
okno s textom ,Ukad%ka vyskakovacieho okna“.

Pozndmka: Viac o JavaScript funkcidch je rozpisané v kapitole 10.8.

Funkcia alert () vyvola dialdgové okno s textom, ktory je poslany ako parameter. Klfucové
slovo function znamena definovanie funkcie. Viac v kapitole 10.8.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Uk&zka JavaSriptu</title>
<meta charset="utf-8">
<script>
function mojaFunkcia () ({
alert ("Ukazka vyskakovacieho okna") ;

}
</script>
</head>
<body>

<button type="button" onclick="mojaFunkcia()">Stla¢ ma</button>
</body>
</html>

w

09/01_head
.html



Tento kéd vypise:

[ UKAZKA JAVASCRIPT X

[ UKAZKA JAVASCRIPT X o [ 0070 Pescrum

G Q 09/01_head.html This page says

UKAZKA VYSKAKOVACIEHO OKNA

STLAC MA o

Ukdazka pouZitia jazyka JavaScript v ¢asti <body>:

',f PRIKLAD 9.2

09/02_bod | Parovd znaku <script> mozeme vlozit okrem hlavicky aj do casti body. Upravte
y-html predchadzajuci priklad 9.1 tak, Ze presurite Cast <script> z hlavi¢ky do Casti body.

<IDOCTYPE html>
<html>

<head>

<title>Ukazka JavaSriptu</title>
<meta charset="utf-8">
</head>

<body>
<script>
function mojaFunkcia() {
alert("Ukazka vyskakovacieho okna");
}
</script>
<button type="button" onclick="mojaFunkcia()">Stla¢ ma</button>

Tento kod vypise:

e - | X
.. [ UKAZKA JAVASCRIPT x
[ UKAZKA JAVASCRIPT b4
C | @ 09/02_body.html
C | @ 09/02_body.html This page says
UKAZKA VYSKAKOVACIEHO OKNA
STLAC MA =

Naditavat JavaScript z externého stboru. JavaScript uloZeny v externom stbore oddeluje HTML
kod od jazyka JavaScript ateda zdrojovy kéd stranky je prehladnejsi. JavaScript v externom
stibore ma priponu .5js. Pri vytvarani JavaScriptu suboru postupujeme rovnako, ako pri
vytvarani HTML alebo CSS suboru, namiesto pripony .html alebo .css ale pouZijeme

9



(napiseme) priponu . js. Znac¢ku <script> mbzeme vlozZit rovnako ako pri predchadzajicom
priklade do ¢asti <head> alebo do Casti <body>.

ZAPAMATAJTE SI ‘Ts

Do suboru s priponou .js uz nedavame parovu znacku <script>. Obsah tohto suboru
predstavuje vSetko, ¢o sa nachadza v parovej znacke <script>.

VYTVORTE ',é)

Predchadzajuci priklad 9.2 upravte tak, ze ¢ast <script> premiestnite do samostatného | 09/03_exter
stiboru 03_externy. js. Do hlavitky pridajte znatku <script> pomocou ktorej sa budete | ny-html
odkazovat na novovzniknuty stibor 03 externy.js.

Obsah suboru 03 externy.html:

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<title>Uk&zka JavaSriptu</title>

<script src="03_externy.js"></script>
</head>

<body>
<button type="button" onclick="mojaFunkcia()">Stlac¢ ma</button>

</body>
</html>

Obsah suboru 03 externy.js

function mojaFunkcia() {
alert ("Ukazka vyskakovacieho okna") ;

}

Tento kéd vypise:

UKAZKA JAVASCRIPT =
k x [} UKAZKA JAVASCRIPT x

C | @ 09/03_externy.html
C | Q /09/03_externy.html

STLAC MA _
This page says

UKAZKA VYSKAKOVACIEHO OKNA

10



w

09/04_n
oscript.
html

Atributy znacky <script>

Do parovej znacky <script> mobZeme vlozZit rovnako, ako pri inych HTML znackach rbzne
atributy.

Tabulka 1 Atributy znacky <script>

Atributy Hodnota Popis

Script sa vykondva asynchrdnne. Je mozné

async async o s . ,
Y 4 ho pouZit iba pre skripty v externom subore.

Nacitanie obsahu odloZi dovtedy, kym sa
defer defer neskonci analyza. Je mozné ho poulit iba
pre skripty v externom subore.

Znakovd sada pouZitd v externom Styly (ak

h t " TF_ " v . .. z
e UTF-8 pouZivame diakritiku napr. v komentdroch).

src www.mojastranka.sk/javascript.js Urcéuje umiestnenie suboru

Znacka <noscript>

Vzhladom nato, ze niektoré prehliadace maji moznost zakazat pouzivanie jazyka JavaScript bola
vytvorena znacka <noscript>, ktord sa uplatni vtedy, ked JavaScript nie je v prehliadadi
povoleny, alebo ho prehliada¢ nepodporuje. Do tejto znacky mdzeme napisat lubovolny text,
ktory sa zobrazi pouzivatelovi.

V ukdzke nizSie je pridand pdrova znacka <noscript>..</noscript>, ktord sa uplatni iba
vtedy, ked' prehliada¢ nepodporuje, alebo ma zakazané spustanie jazyka JavaScript.

PRIKLAD 9.4

Do predchddzajuceho prikladu 9.3 doplrite parovu znacku <noscript> s textom "Tvoj
prehliada& nepodporuje JavaScript!!!", ktorysazobraziv pripade, ak prehliadaé
nepodporuje jazyk JavaScript.
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<!DOCTYPE html>
<html>

<head>

<title>Uk&zka JavaScriptu</title>
<meta charset="utf-8">

</head>

<body>
<script>
function mojaFunkcia () {
alert ("Uk&zka vyskakovacieho okna");
}
</script>
<noscript>Tvoj prehliadaé nepodporuje JavaScript!!!</noscript>

<button type="button" onclick="mojaFunkcia ()">Stla¢ ma</button>
</body>
</html>

Znacka <noscript>, sa mdzZe pouzivat v Casti <head>, aj v <body>.

9.2 Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je ukazat mozZnosti uplatnenia JavaScriptu pri vytvarani dynamického obsahu webovych
stranok. Studenti sa naucia rézne sposoby vkladania JavaScript zdrojového kédu do html
stboru webovej stranky a vytvdranie samostatnych . s suborov.

MOTIVACIA

Student dokaze vytvorit jednoducht webovu stranku s vlozenym JavaScript zdrojovym kédom
a nasledne ju spustit a zobrazit vysledok pomocou webového prehliadaca.

12




VYKLAD

Studentov treba oboznamit:

ako vyzera samotny JavaScript zdrojovy kéd v html subore,

s implementdciou jazyka JavaScript (ECMAScript, DOM, BOM),

akym sp6sobom a kde sa vykondva JavaScript,

ako vloZit JavaScript kod do html stuboru,

ako vytvorit externy subor so zdrojovym kddom JavaScript a ako ho pouzit.

Vyklad je potrebné striedat s praktickymi ukazkami na uvedenych prikladoch.

13




10 ZAKLADNA SYNTAX A STRUKTURY

V tejto kapitole budeme pre jednoduchost uvadzat len ¢asti zdrojového kédu zapisané medzi
znackami<script> .. </script>.

Identifikatory

premenné

Kl'i€ové a vyhradené slova
Komentare

Datové typy

Operatory

Riadiace prikazy

10.1 Identifikatory

Identifikator, alebo inak povedané nazov, pouzZiva sa k pomenovaniu premennych, funkcii,
vlastnosti, argumentov funkcie, atd. Pri vytvarani identifikditorov musime dodrziavat
nasledujuce pravidla:

B Prvy znak musi byt pismeno, pod¢iarnik (_) alebo znak doldra ($). Ostatné znaky uz
mozu byt Cisla, pismena, znak dolara, podéiarnik, atd.

prvaPremenna
druhaPremennal
_tretiaPremenna
$stvrtaPremenna

Identifikator v sebe nesmie obsahovat medzeru. Pri viacslovnych identifikdtoroch by sme mali
zacat kazdé slovo s velkym pismenom (Camel case) alebo pouZit namiesto medzery podciarnik.

prvaPremenna
druha Premennal

JavaScript rozlisuje velké a malé pismend. Premennd s identifikdtorom informatika je ind
premenna ako premenna s identifikditorom Informatika, ateda sa bude jednat o dve rézne
premenné.

10.2 Premenné

Premenné v jazyku JavaScript su tzv. "volne typované", to znamend, ze m6zu uchovavat rozne
typy dat. Premennd sa definuje pomocou kluc¢ového slova var, za ktorym nasleduje nazov
premennej (identifikator).

var nazovPremennej;
var nazovPremennej2 = hodnota ktoru uchovava premenna;
nazovPremennej2 = nova hodnota ktoru uchovava premenna;

14



m PRIKLAD 10.1

10/01_preme | Zadefinujeme niekolko premennych sréznymi hodnotami. Kazdd premennu zobrazime
nne.html v dialégovom okne pomocou hodnoty alert ().

//definicia premennej
var suma;

//definicia premennej s inicializéciou jej hodnoty
var sprava = "ahoj";

//zobrazenie hodnoty, ktort uchovidva premennd sprava
alert (sprava) ;

//nastavenie novej hodnoty premennej
sprava = 30;

//zobrazenie hodnoty, ktort uchovidva premennd sprava
alert (sprava) ;

//definicia viacerych dal$ich premennych
var text, cislo;

" UKAZKA JAVASCRIPT  x \§ ) UKAZKA JAVASCRIPT X \\ '\
> | @ 10/01_premenne.htm| > | @ 10/01_premenne.htm

This page says This page says

ghoj 30

f POZNAMKA

Premennd sprava najprv uchovava text ahoj, ndsledne sa hodnota prepiSe na ciselnu
hodnotu 30. Avsak takéto riesenie nie je vhodné a teda sa neodporuca takto prepisovat
hodnoty rézneho Udajového typu (String na int).

Ak chceme definovat viac neZ jednu premenn, staci napisat raz operator var a nasledne vsetky
dalSie premenné oddelime Ciarkou:

var suma, sprava, text;

15



Premennad je vytvorena lokdlne v ramci oboru platnosti, kde je definovana. Napriklad, ak
premenna definovana vo vnutri nejakej funkcie pomocou operatora var, tato premenna
odstranena okamizite, ked' sa funkcia ukondi.

je
je

PrikLAD 10.2

w

Vytvorte HTML stranku so zdkladnou Struktdrou. V €asti <script> vytvorte premennu
s nazvom cislo. Dalej vytvorte funkciu s ndzvom nastavPremennu (), v ktorej priradte
premennej cislo Ciselnd hodnotu 100. Po zadefinovani funkcie tuto funkciu zavolajte.
Posledny prikaz, ktory vloite do casti <script> je zavolanie funkcie na zobrazenie
dialédgového okna alert () s parametrom cislo.

Pozndmka: Takto vytvorena premenna cislo sa nazyva aj globalna premenna.

10/02_prem
enne.html

var cislo; //globdlna premennd

function nastavPremennu () {
cislo = 100;

}

nastavPremennu () ;

alert (cislo);

Tento kdd zobrazi stranku:

' UKAZKA JAVASCRIPT X

X | Q 10/02_premenne.html :

This page says

.-'PIP 100
CISIo: TURd

ULoHA 10.1

Upravte priklad 10.2 tak, Ze premennu s nazvom cislo zadefinujte priamo vo funkcii
nastavPremennu () .Stranku spustite a pozorujte, ¢i sa zobrazi dialégové okno.

Poznamka: Takto vytvorend premennd cislo sa nazyva lokdlna premenna.

16



10.3 Kltucové a vyhradené slova

Pri vytvarani premennych nemézeme nazvat premenné identifikdtormi, ktoré si vyhradené pre

Specifické operacie. Takymto premennych hovorime klucové, resp. vyhradené slova. V tabulke

2 sa nachadzaju niektoré najCastejsie pouzZivané slova, ktoré nemdieme pouzit ako

identifikatori. V pripade, Ze pouzijeme niektoré z vyhradenych slov, napriklad ako ndzov

premennej, moze sa vyvolat chyba “o¢akavany identifikator”. To, ¢i sa chyba objavi zélezi od

konkrétneho prehliadaca.

Tabul'ka 2 Zoznam niektorych najcastejsie pouzivanych vyhradenych slov

(

).

in arguments break let
instanceof interface super function
int boolean char double
null long float true
false break case catch
throws new class const
package private protected static
continue default do while
for this switch enum
void import with if

10.4 Komentare

V jazyku JavaScript je mozné pouzivat komentare. Spravidla sa pouZivaju na zdokumentovanie

funkcionalit jednotlivych casti zdrojového kdédu, pripadne na docasné znefunkénenie casti

zdrojového kodu pocas vyvoja alebo ladenia. JavaScript umozZriuje pouZivat dva typy

komentarov:

1) jednoriadkovy komentar — text, ktory sa nachadza medzi // a koncom riadku, bude
jazyk JavaScript ignorovat,

//toto je jednoriadkovy komentar

2) viacriadkovy komentar — text, ktory sa nachadza medzi /* a */, bude jazyk JavaScript
ignorovat. Medzi znackami /* a */ moze byt lubovolny pocet riadkov.

/*

Toto

je

viacriadkovy

komentar, hviezdicky nemusime vypisovat
na kazdom riadku, stac¢i na zacdiatku a
na konci

*/
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POZNAMKA

Najcastejsie pouzivany je tzv. jednoriadkovy komentar. Viacriadkovy komentar sa vacsinou
pouziva na dokumentaciu.

PrikLAD 10.3

Vytvorte HTML stranku so zdkladnou Struktirou. V Casti <script> vytvorte premennu
s ndzvom cislo. O riadok vyssie vliozte jednoriadkovy komentar s textom.

//toto je jednoriadkovy komentar

Za premennu (bez toho, aby ste stlacili kldvesu Enter — posunuli kurzor na novy riadok) vlozte
dalsi komentar .

//aj takto moze vyzerat jednoriadkovy komentar
O dva riadky nizsie vloZte viacriadkovy komentdr s textom.

/*viac riadkovy
komentar moze
vyzerat takto */

//toto je jednoriadkovy komentar
var cislo; //aj takto moze vyzerat jednoriadkovy komentar

/* viac riadkovy
komentar moze
vyzerat takto */

ZAPAMATAITE SI

Jednoriadkovy aj viacriadkovy komentar mozeme vloZit iba do znacky <script>, alebo do
stiboru .js. Ak chceme pouZit komentare v jazyku HTML musime pouZit komentare s HTML
syntaxou.

10.5 Datové typy

V programovani je déleZité uchovéavat hodnoty réznych datovych typov. JavaScript na rozdiel od
inych programovacich jazykoch pouZiva tzv. dynamické datové typy. Kazda premenna moéze
v sebe uchovavat rézne datové typy. V jazyku JavaScript existuje 5 jednoduchych datovych
typov:

B  Number (Cislo),
B String (retazec),

18

w

10/03_kome
ntare.html



B Undefined (nedefinovana hodnota),

B Null,
B Boolean,
10.5.1 Number

Datovy typ Number sa pouziva na reprezentaciu Ciselnych hodnét. MozZe obsahovat celé alebo
realne ¢isla, pricom tuto informaciu nemusime uviest pri inicializovani premennej. Maximalny
pocet desatinnych miest je 17.

',é’ PRIKLAD 10.4

10/04_numbe | Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktirou. V ¢asti <script> vytvorte premenné:
r.html

B cisloshodnotou 5,
B cislo2shodnotou3.14.

Do parametra funkcie alert () vlozte najskor text Celé ¢&islo: a premennu cislo
a potom text Redlne &isloa premennlcislo?2.

Posledny prikaz, ktory vlozte do znacky <script> je alert () s hodnotou parametra
Najmensie ¢islo: Number .MIN VALUE + Najvacsie ¢islo:
Number .MAX VALUE.

Poznamka: Pomocou operatora + je mozné spojit viacero hodnét do jedného retazca, ktory
sa nasledne pouzije ako parameter funkcie alert ().

Pozndmka: Pri zaddvani redlnych Cisel sa na oddelenie desatinnych miest pouziva bodka.

//definicia premennej s celym cislom
var cislo = 5;
alert("Celé cislo: " + cislo);

//definicia premennej s redlnym cislom
var cislo2 = 3.14;
alert("Redlne cislo: " + cislo2);

//konStanty pre najmensie a najvicsie c¢islo
alert("Najmensie cislo: " + Number.MIN _VALUE + "\nNajvdcsie cislo: " +
Number.MAX_VALUE);

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

19



 UKAZKA JavascR | / ) UkAZa JavASCRIP| | / 7Y UKAZKA JAVASCRIPT  x N\

X | Q 1( X | 10| X | Q 10/04_number.html
; . This page says
This page says This page says
Celé dislo: 5 Redlne &islo: 3.14 57a+308

Kvoli pamatovym obmedzeniam nie je mozné reprezentovat vsetky Cisla. Najmensie kladné
¢islo, ktoré je mozné uloZit je uloZené v konstante Number .MIN VALUE, najvacsie kladné
Cislo je uloZené v konstante Number .MAX VALUE.

B Najmensie Cislo = 5e-324
B Najvacsie Cislo = 1.7976931348623157e+308

Cisla mensie ako Number.MIN VALUE su konvertované na hodnotu 0. Cisla va&sie ako
Number .MAX VALUE suU reprezentované ako Infinity (nekonecno). V pripade, Ze nam
vypocet vrati hodnotu Infinity, nemdZeme tuto hodnotu pouZit pri dalsom vypocte. Na
zistenie, Ci je nejaka hodnota konec¢nad, sa pouziva funkcia isFinite (). Funkcia vracia boolean
hodnotu (true/false).

POZNAMKA f

Datovy typ Boolean je vysvetleny v kapitole 10.5.5.

PrikLAD 10.5 ﬁ
10/05_infinit
Vytvorte HTML stranku so zakladnou Strukturou. V €asti <script> vytvorte premenné: y.html
B maxCislo s hodnotou Number.MAX VALUE,
B 3 s boolean hodnotou, ktord sa vypocita podla toho, ¢i Cislo 123 je konecné,
B b s hodnotou, ktora sa vypocita podla toho, ¢i ¢islomaxCislo je konecné,
B ¢ s hodnotou, ktord sa vypocita podla toho, Ci Cislo maxCislo je konecné. Pred

vytvorenim premennej c vSak zmente hodnotu premennej maxCislo na hodnotu

maxCislo * maxCislo.

Pomocou funkcie alert () zobrazte v dialégovom okne hodnoty premennych a, b, c.

Pozndmka: Na vypisanie textu do nového riadku pouzite znaky \n.
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var maxCislo = Number.MAX_VALUE;

//poutzitie funkcie isFinite()
var a = isFinite(123);

var b = isFinite(maxCislo);
maxCislo = maxCislo * maxCislo;

var ¢ = isFinite(maxCislo);

alert("a: " +a+"\nb: "+ b+ "\nc:"+c);

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

o UKAZKA JAVASCRIPT X

¥ | Q 10/05_infinity.html :

This page says

a: true

b: true

c false

Pri operaciach s ¢iselnymi datovymi typmi mdze nastat situacia, ked sa namiesto Cisla zobrazi
hodnota NaN. Tato hodnota reprezentuje neciselnd hodnotu ("Not a number").

f POZNAMKA

V niektorych inych programovacich jazykoch by sa vyvolala chyba.

Ak chceme zistit, ¢i je nejakd hodnota Ciselného typu, mozeme nato pouzit funkciu isNaN () .
V pripade, Ze pouZijeme ako parameter datovu hodnotu String — funkcia sa najprv pokdusi
previest parameter na Cislo (napr. retazec "44", alebo Boolean hodnoty true/false sa daju
previest na Ciselnu hodnotu). Ak sa nedd parameter previest na Cislo, tak funkcia vrati true.

',f PRIKLAD 10.6

10/6_nan.htm | Vytvorte HTML stranku so zakladnou Strukturou. V asti <script> vytvorte premenné:
|

a s hodnotou 5,
b s hodnotou 3,
c s hodnotou Aho7j,
d zatial bez hodnoty.
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Po vytvoreni premennych, priradte do premennej d hodnotu a/b a premennu d vlozte do
parametra funkcie alert ().

V premennej d zmente hodnotu na hodnotu a/c a premennu d s novom hodnotou vlozke ako
parameter funkcie alert () .V dalSej Casti znacky <script> si vyskusajte zavolanie funkcie
isNan (), kde postupne ako parameter viozte:

premennu d,
retazcovu hodnotu ,, 44 “,

retazcovu hodnotu ,,Aho7 “,
¢iselnu hodnotu 44.

Pozndmka: viac o retazcovych hodnotach sa dozviete v kapitole 10.5.2.

//definicia premennych

vara=5b=3;
var ¢ = "Ahoj";
var d;

/vysledok delenia bude cislo
d=a/b;
alert("Pripad 1: d =" + d);

//vysledok delenia nebude cislo
d=alc;
alert("Pripad 2: d =" + d);

/lukazka pouzitia funkcie isNaN()

alert("Premenna d: "' + isNaN(d));

alert("Retazcova hodnota \"44\" : " + isNaN("'44"));
alert("Retazcovad hodnota \"Ahoj\" : " + isNaN(""Ahoj"));
alert("Ciseldnd hodnota 44:" + isNaN(44));

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

M UKAZKA JAVASCRIPT X . UKAZKA JAVASCRIPT X

> | @ 10/06_nan.html > | @ 10/06_nan.html
This page says This page says
Pripad 1: d = 1.6666666666666667 Pripad 2: d = NaN
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/ 7 UKAZKA JAVASCRIPT X \\ /) UKAZKA JAVASCRIPT X\

X | @ 10/06_nan.html X | & 10/06_nan.html

This page says This page says

Premenna d: true Retazcova hodnota "44" : false

UKAZKA JAVASCRIPT X \\ . UKAZKA JAVASCRIPT X |

> | Q. 10/06_nan.html X | @ 10/06_nan.html

This page says This page says

Retazcovd hodnota "Ahoj” : true Ciselna hodnota 44: false

Prevod cisiel
JavaScript pouZziva tri funkcie na prevod neciselnych hodnot na Ciselné hodnoty:

1) funkciu Number ()
Pri pretypovani fubovolného datového typu na ¢iselnd hodnotu:

boolean hodnota true = 1, false = 0,

datového typunull = 0,

undefined = Nal,

retazec “44% = 44,%044Y = 44, N N = 0, “text“ = NaN.

',f PRIKLAD 10.7

10/07_numbe | Vytvorte HTML stranku so zakladnou Strukturou. V ¢asti <script> vytvorte premenné:
r.html

B s sretazcovou hodnotou™ 123ahoj",
B D s retazcovou hodnotou " ahoj dnes",
B c s ciselnou hodnotou 123 .45,

B dsboolean hodnotou false.

Pomocou funkcie alert () postupne zobrazte v dialégovom okne hodnotu premennej a na
novom riadku novu Ciselnd hodnotu premennej prevedent pomocou funkcie Number () .
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vara=" 123ahoj";
var b =" ahoj dnes";
varc =" 123.45";
var d = false;

alert(a + "\n" + Number(a));
alert(b + "\n" + Number(b));
alert(c + "\n" + Number(c));
alert(d + "\n" + Number(d));

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

¢ UKAZKA JAVASCRIPT *®

X | Q 1b;’[l?_|1 umber.html

This page says

123ahgj

A=
WG

« UKAZKA IAVASCRIPT e

¥ | Q 10/07_number.html

This page says

)j dn

m
(5]

TV UKAZKA JAVASCRIPT ®

> | Q 10/07_number.html

This page says

1733 A5
[t oy,

177 AC
a5 rd

v UKAZKA JAVASCRIPT ®

¥ | Q 10/07_number.html

This page says

false

L

2) funkcia parselInt ()

Prevod retazcov na celé Cisla, pricom ignoruje biele znaky

B boolean hodnota true = NaN, false

B undefined = NaN

B retazec"44" = 44, "44.55" = 44,

12december" = 12
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10/08_string.
html

ULOHA 10.2

Modifikujte subor 10/07_number.html a pouZite namiesto funkcie Number () funkciu
parselnt () . Pozorujte ako sa zmenia vysledky oproti vysledkom z prikladu 07_number.html..

3) funkciaparseFloat ()

Prevod retazcov na redlne Cisla, pricom do Uvahy berie aj prvad bodku (desatinnt éiarku).

B boolean hodnota true = NaN, false = NaN
B undefined = NaN

B retazec"44" = 44, "44 55" = 44, 55, " " = 0, "text" = NaN, "
l12december" = 12
ULOHA 10.3

Modifikujte stibor 10/07_number.html a pouZite namiesto funkcie Number () funkciu
parseFloat (). Pozorujte ako sa zmenia vysledky oproti vysledkom z predchadzajucich
prikladov.

10.5.2 String

String predstavuje textovy retazec, ktory ohrani¢ujeme v jazyku JavaScript pomocou Gvodzoviek
alebo apostrofov. Textovy retazec predstavuje mnoZinu za sebou nasledujicich lubovolnych
znakov (pismena, Cislice, interpunkéné znamienka) pripadne méze byt aj prazdny.

var text = "Tento text sa zobrazi v alert dialégu";

Textovy retazec musi byt zadany na jednom riadku, nie je moZné ho rozdelit na viac riadkov.
V pripade potreby dlhsieho textu je mozné spojit viacero retazcov pomocou operatora +.

var text = "ahoj" + " javascript";

PRIKLAD 10.8

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Strukturou. V €asti <script> vytvorte premennu:

B text sretazcovou hodnotou Tento text sa zobrazi v okne.

Pomocou funkcie alert () najprv vypiste hodnotu premennej text. Po vypisani hodnoty
v dialégovom okne zmerte hodnotu premennej text na novl hodnotu, ktord bude
obsahovat povodnu hodnotu premennej plus dalSi text: a pribudne dalsi text.
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//definicia premnnej
var text = "Tento text sa zobrazi v okne";

/lzobrazenie hodnoty premennej
alert(text);

//pripojenie dalSieho textu k obsahu premennej
text = text + " a pribudne dalsi text";

/lzobrazenie hodnoty premennej
alert(text);

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

2]
UKAZKA JAVASCRIPT X \\ | ) UKAZKA JAVASCRIPT >\ |
XK | 10/08_string.html X | @ 10/08_string.html
This page says This page says
Tento text sa zobrazi v okne Tento text sa zobrazi v okne a pribudne dalsi text
POZNAMKA V4

Prazdny retazec sa pouZiva na zmazanie obsahu retazcovej premennej text = "".

Prevod na retazce

Podobne ako pri ¢iselnych hodnotéch, aj pri prevadzani inych hodnoét na retazce mézeme pouzit
viacero funkcii:

1) Funkcia toString ()
o dostupna pre Cisla, Boolean hodnoty, retazce, objekty,
o v pripade hodnoty null alebo undefined sa nembZe pouZzit .

PRikLAD 10.9 e0e |

W

10/09_string.
html

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktirou. V €asti <script> vytvorte premennu:

B znamka s Ciselnou hodnotou 5,
B znamkaString zatial bez hodnoty.
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Do premennej znamkaString uloZte hodnotu premennej znamka prevedenu na hodnotu

String pomocou funkcie toString () . Premennld znamkaString vypiste v dialégovom
okne alert () .

var znamka = 5;
var znamkastring;

//priklad pouzitia funkcie toString()
znamkaString = znamka.toString();

//priklad pouzitia pretypovania
znamkaString = String(znamka);

Tento kéd zobrazi nasledujuce dialdgové okno:

™ UKAZKA JAVASCRIPT X

X | @ 10/09_string.html :

This page says

o

2) Pretypovanie String ()
o vrati retazec bez ohladu na typ.

ULOHA 10.4

Upravte priklad 10.3 (stubor 10/08_string.html) tak, aby ste namiesto funkcie toString ()
pouzili funkciu String () .

10.5.3 Undefined

Datovy typ Undefined sa pouZiva, ked je premennad definovand bez inicializdcie. Mbze
obsahovat iba jednu jedind hodnotu = undefined.

10.5.4 Null

Typ null je prazdna hodnota. Podobne ako unde fined méZe obsahovat iba jednu hodnotu -
null. Pouzivame ju, ak chceme zistit, ¢i je premenna naplnena odkazom na objekt:
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if (objekt == null) {

10.5.5 Boolean

Pri vyhodnocovani logickych vyrazov je vysledkom hodnota ddtového typu boolean, ktory

méze nadobudat iba dva stavy:

B true - pravda
B false — nepravda

var x = true;

Var y false;

Patri medzi casto pouzivané datové typy pri programovani. PouZivame ho napriklad

v podmienkach:

if (x == 5) {
// prikazy sa vykonaju, ak bol vyraz vyhodnoteny ako true

} else {
// prikazy sa vykonaju, ak bol vyraz vyhodnoteny ako false

}

PrikLAD 10.10

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Strukturou. V ¢asti <script> vytvorte premenné:

B x slogickou premennou true,
B v slogickou premennou false,
B 3 s hodnotou 4.

Pod definovanim premennych vioZte podmienku: ak premenna a sa rovna ¢iselnej hodnote 5,
tak zobraz dialégové okno stextom pravda. Ak sa nerovna, tak zobraz dialégové okno

s textom nepravda.

Poznamka: Viac o podmienkach je napisané v kapitole 10.7.1.
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//definicia logickej premennej
var X = true;
var y = false;

/vysledom vyrazu v zatvorke je logicka hodnota
var a=4;
if @==5){
alert("pravda™);
}else {
alert("nepravda");

}

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialdgové okno:

D) UKAZKA JAVASCRIPT X

X | Q 10/10_boclean.html

This page says

nepravda

ULOHA 10.5

Upravte priklad 10.10 (subor 10/10_boolean.html) tak, aby bola splnena podmienka a zobrazil
sa text pravda.

POZNAMKA

Upozornenie logickd hodnota t rue sa nerovna True!!!

10.6 Operatory

S hodnotami uloZzenymi v premennych ako aj s hodnotami v podobe konstant vieme vykonavat
rézne operdacie. Pri Ciselnych hodnotach ide najmad o beZne pouZivané aritmetické operacie.
Okrem toho vieme tieto Ciselné ako aj retazcové hodnoty navzdjom porovnavat, pripadne
pomocou logickych operatorov skonstruovat zlozené podmienky. JavaScript podporuje Siroku
skalu operatorov:

B aritmetické operatory,
B relaCné operatory,
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B |ogické operatory,
B porovnavacie operatory.

POZNAMKA

V pripade, Ze niektori z operandov nie je Cislo, tak sa automaticky prevedie na cislo pomocou
funkcie Number () . Napr. prazdny retazec je prevedeny na 0, boolean hodnota false je
prevedend na hodnotu 0, true nahodnotu 1, atd"

10.6.1 Aritmetické operatory

Aritmetické operatory sa pouzivaju v matematickych vyrazoch. Medzi aritmetické operacie
zaradujeme operacie scitovania (+), odcitovania (=), ndsobenia (*), delenia (/), zvySok po deleni

(%), increment (++) a decrement (--).

PRIKLAD 10.11

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktdrou. V €asti <script> vytvorte premenné:

B premennal s Ciselnou hodnotou 8,
B premenna? s Ciselnou hodnotou 6,
B vysledok zatial bez hodnoty.

Do premennejvysledok postupne uloZte hodnoty a su¢asne zobrazte vysledok v dialégovom
okne:

sCitanie hodn6t premennal a premenna2,

od¢itanie hodnoty premenna2 od hodnoty premennej premennal,
vynasobenie hodndt premennal a premenna?2,

vydelenie hodnoty premennal hodnotou premennej premenna2,

zvySok po deleni hodnét premennal a premenna?2.
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8;
6;

var premennal
var premenna?

//s&itavanie
var vysledok = premennal + premenna2;
alert (vysledok); //vysledok = 14

//od&itanie

vysledok = premennal — premenna2;
alert (vysledok); //vysledok = 2

//ndsobenie
vysledok = premennal * premenna2l2;
alert (vysledok); //vysledok = 48

//delenie
vysledok = premennal / premenna2;
alert (vysledok); //vysledok = 1.1428571428571428.

//zvySok po deleni
vysledok = premennal % premenna2l2;
alert (vysledok); //vysledok = 2

) UKAZKA JAVASCRIPT X ™ UKAZKA JAVASCRIPT x
X | Q10411 _aritmetika.html X Q1011 _aritmetika.html
This page says This page says
8+6=14 8-6=2
() UKAFKA JAVASCRIPT X () UKAZKA JAVASCRIPT x
X | @ 10/11 _aritmetika.html > | Q 10/11 _aritmetika.html
This page says This page says
8*6=48 8 /6= 1.3333333333333333
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) UKAZKA JAVASCRIPT x

> | @ 10/11_aritmetika.html

This page says

ULOHA 10.6

Upravte predchdadzajici priklad 10.11 (subor 10/11 aritmentika.html) tak, Ze vymenite
hodnoty premennych premennal a premenna?.

B premennal = 6
B premenna?

Il
@

Pozorujte, ako sa zmenili vysledky.

Operacie inkrement a dekrement pripocitavaji/odpocitavaju k Ciselnej premennej hodnotu 1:

B Inkrement — pripocitavanie 1,
B Dekrement — odpocitavanie 1.

POZNAMKA

Inkrementdcia a dekrementacia nastane az, ked' sa vyhodnoti cely riadok.

Tieto operacie eSte delime podla umiestnenia pred alebo za premennu na:

B Prefixové — pred premennou. Hodnota v premennej SUMA je najprv zvacSena/zmensena
0 1 a nasledne pouZita pri vyhodnoteni celého riadku.

var suma = 20;

var suma?2 = ——suma + 5;
alert (suma) ; // 19
alert (suma2) ; // 24

B Postfixkové — za premennou. Pévodnda hodnota v premennej SUMA je pouZitd pri
vyhodnoteni celého riadku a aZ potom je zvaésend/zmensend o 1.
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PRIKLAD 10.12

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktdrou. V €asti <script> vytvorte premenné:

B  suma zatial bez hodnoty,
B  suma?2 zatial bez hodnoty.

Postupne upravujte hodnoty vytvorenych premien:

B premennej suma pridelte hodnotu 20,

B premennej suma2 pridefte hodnotu prefixovy inkrement premennej suma
hodnota 5,

B vypiste hodnoty premennych suma a suma2,

B premennej suma pridelte hodnotu 20,

B premennej suma2 pridelte hodnotu postfixovy inkrement premennej suma
hodnota 5,

B vypiSte hodnoty premennych suma a suma2,

B premennej suma pridelte hodnotu 20,

B premennej suma2 pridelte hodnotu prefixovy dekrement premennej suma
hodnota 5,

B vypiSte hodnoty premennych suma a suma2,

B premennej suma pridelte hodnotu 20,

B premennej suma2 pridelte hodnotu postfixovy dekrement premennej suma
hodnota 5,

vypiSte hodnoty premennych suma a suma2.

var sumay;
var sumaZz;

//prefix inkrementéacia

suma = 20;

suma?2 = ++suma + 5;

alert ("suma?2 = ++suma + 5" + "\n suma: " + suma + "\nsumal2: "
sumaz) ;

//postfix inkrementdcia

suma = 20;

suma2 = suma++ + 5;

alert ("suma?2 = suma++ + 5" + "\n suma: " + suma + "\nsumal2: "
sumaz) ;

//prefix dekrementécia

suma = 20;

suma?2 = —--suma + 5;

alert ("suma2 = --suma + 5" 4+ "\n suma: " + suma + "\nsumal: "
sumaz) ;

//posfix dekrementécia

suma = 20;

suma?2 = suma-- + 5;

alert ("suma2 = suma-- + 5" 4+ "\n suma: " + suma + "\nsumal: "
sumaz) ;
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/ C UKAZKA JAVASCRIPT % \\

!

| Q 10/12_inkrement.htm

This page says

sumaZ = ++suma + 5
suma: 21
suma: 26

%,

) UKAZKA JAVASCRIPT ® A\

> | 9 10/12_inkrement.htm

This page says

sumazZ = suma++ + 5
suma: 21
sumazd; 25

!

UKAFKA JAVASCRIPT » 4

X | Q 10/12_inkrement.htmil

This page says

sumazZ = --suma + 5
suma: 19
suma: 24

%,

UKATKA JAVASCRIPT %\

X | @ 10/12_inkrement.htn

This page says

sumazZ = suma-—- + 5
suma: 19
sumaz: 25

ULOHA 10.7

Porozmyslajte, aké hodnoty budd uloZené v premennych cislo3 acislo4. Vysledok si
zapiste avytvorte HTML strdnku s parovou znackou <script>, do ktorej vloZte kéd zo

zadania nizSie. Vysledok premennych cislo3 a cislo4 vypiste v dialégovom okne.

var
var
var
var

cislol = 19;

cislo2 = 25;
cislo3 = --cislol + cislo2++;
cislod4 = cislol + cislo2;
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10.6.2 Relacné operatory

Relacné operatory porovnavaju hodnoty premennych a ndsledne vracaju boolean hodnotu.
Pouzit mézeme relaéné operatory vicsie (>), mensie (<), vacsie alebo rovné (>=) a mensie alebo
rovné(<=)

ZAPAMATAJTE SI Q&

Operdtory< > <= >= == I= g& || ! savacSinou pouzivaju pri zapisovani
podmienok pri vetveni (i f) a cykloch (while, do..while, for).

o [e0e |
PRIKLAD 10.13 '§
Vytvorte HTML stranku so zakladnou Strukturou. V €asti <script> vytvorte premennu: 10/13_relac

ne.html

B x s ciselnou hodnotou 5,
B y sciselnou hodnotou 6.

Pod premenné pridajte vetvenia:

ak x je vacsSie ako 1, tak vypiS text x je vicdie ako 1,

ak x je vacSie alebo rovné 1, tak vypiS text x je vicsie alebo rovné 5,
ak y je mensie ako 7, tak vypiS vy je mensie ako 7,

ak y je mensie alebo rovné 6, tak vypiS texty je mensie alebo rovné 6.

Kolkokrat sa zobrazi dialégové okno?
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var x = 5;
var y = 6;
if (x > 1) {

alert ("x je vacsSie ako 1");
}
if (x <= 1) {

alert ("x je mensie alebo rovné ako 1");
}
//mensie ako
if (y < 7)
{

alert("y je menSie ako 7");
}
//mendie alebo rovné
if (y <= 5)
{

alert ("y je menSie alebo rovné 5");

}

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

™ UKAZKA JAVASCRIPT x

X Q|1G;'13_re|acne.html

This page says

ako 1

X je vacs

o

(s UKAZKA JAVASCRIPT X

¥ | Q 10/13_relacne.html

This page says

¥ Je mensie alebo rovng 1

M) UKAZKA JAVASCRIPT X

¥ | Q 10/13 _relacne.html

This page says

P L'y 7

[iF]
[vk]

m
LS

oy
= |

) UKAZKA JAVASCRIPT x

¥ | Q 10/13_relacne.html

This page says
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ULoHA 10.8

Porozmyslajte, pre aku celd Cciselnd hodnotu vy zpredchadzajuceho prikladu
10/13_relacne.html sa nezobrazi dialégové okno?

Vyskusajte zmenit hodnoty premennych x ay aaj podmienky vo vetveni (zmenit Ciselné
hodnoty a znamienka).

10.6.3 Porovndvacie operatory

Porovnavacie operatory patria medzi najpouzivanejSie operdtory pri programovani. Vracaju
hodnotu true, ak su rovné, alebo false, ak nie su rovné. Operator rovnosti sa znazoriuje

pomocou dvoch rovna sa (==), operator nerovnosti sa zobrazuje pomocou vykri¢nika a znaku
rovnasa (!=).

PRIKLAD 10.14

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktdrou. V €asti <script> vytvorte premennu:

B x s ciselnou hodnotou 5,
B v s ciselnou hodnotou 6.

Pod premenné pridajte vetvenia:

B ak x sarovna 5, tak vypiS text x je rovné 5,
B ak ysanerovnd 1, tak vypiS text y je rézne od 1.

Kolkokrat sa zobrazi dialégové okno?

var x = 5;
var y = 6;
if (x == 5)

{

alert ("x je rovné 5");

alert ("y je rbézne od 1");
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Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

N UKAZKA JAVASCRIPT X A\ 7 UKAZKA JAVASCRIPT ¥ AL\
> | O 10/14_porovnavanie > | @ 10/14_porovnavanie)
This page says This page says

¥ e rozne od

(9]

X J& rovné

ULOHA 10.9

Porozmyslajte, pre
10/14_porovnavanie.html sa nezobrazia dialégové oknd?

aké Ciselné hodnoty x a vy zpredchadzajuceho prikladu

10.6.4 Logické operdtory

JavaScript disponuje tromi logickymi operatormi:

B Negacia (NOT) — znazorriujeme pomocou znaku vykriénik (!). Vysledkom negacie je vidy
Boolean hodnota, z tohto dévodu ju mozeme pouzit na lubovolny typ premenne;.

B Logicky sucin (AND) — znazorfiujeme ho pomocou dvojitého ampersanda (&&). Pouzit ho
mozZeme v pripade, Ze ho vloZime medzi dve hodnoty.

B Logicky sucet (OR) — je reprezentovany dvojitou zvislou ciarou (| |). Podobne ako pri
logickom sucine, pouZit ho mbZzeme tak, Ze ho vloZzime medzi dve hodnoty.

[o00 | .
'Q) PRIKLAD 10.15
10/15_1 | Vytvorte HTML stranku so zakladnou Strukturou. V ¢asti <script> vytvorte premennu:
ogicke.h
tml %
B x sciselnou hodnotou 3.

Pod premenné pridajte vetvenia:

B ak x je vacSie ako 1 a sucasne je menSie ako 5, tak vypiS text x je viacsie ako
1 a zaroveinli men3ie ako 5. Ak nie je splnena podmienka tak vypis text haha,

B ak x je vacSie ako 1 alebo mensie ako 5 tak vypiS text x je vidc&Sie ako 1 alebo

mensSie ako 5.

38



var x = 3;

//logicky su¢in - AND (musia platit obe Casti podmienky)
if ((x > 1) && (x < 5))
{
alert ("x je vacsie ako 1 a zaroven mensie ako 5");
}
else
{
alert ("haha") ;
}

//logicky sucet - OR (musia platit aspoil jedna cast podmienky)
if ((x > 1) |l (x <5))
{

alert ("x je vacsSie ako 1 alebo mensie ako 5");

}

//logicka negacia - NOT
if ( !'(x < 1))
{
alert ("x nie je mensie ako 1");

}

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

7) UKAZKA JAVASCRIPT — x \\ . UKAZKA JAVASCRIPT — x \§
> | & 10/15_logicke.html X | & 10/15_logicke.html
This page says This page says
® Je vicsie ako 1 2 zaroven meniie ako 5 % Je viciie ako 1 alebo meniie aka 5
(2] = O X

) UKAZKA JAVASCRIPT x

| Q 10/15_logicke.html -

This page says

¥ nie je mensie ako |
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10.6.5 Priradovacie operatory

Prirad'ovacie operatory sluZia na priradenie hodnoty (prava strana) k premenne;j (fava strana).
Priradenie sa vykondva pomocou znamienka rovna sa (=). Okrem jednoduchého operatora
priradenia mozeme este pouzit dalSie operatory priradenia:

Operator Popis Priklad Skrateny zapis
= Priradenie X=y X=y

+= Scitanie a priradenie X=X+Yy X+=y

-= Odcitanie a priradenie X=X—Y X—=y

*= Nasobenie a priradenie x=x*y X *=y

/= Delenie a priradenie x=x/y X/=y

%= Zvysok po deleni a priradenie  x=x%y X %=y

Tieto prikazové operatory vykonaju prikaz (uloZia do premennej novu hodnotu a sucasne ju
upravia).

f POZNAMKA

Pouzitie tychto prikazov nema vplyv na rychlost vykonavania operdcii. Jedna sa len o
skrateny zapis.

[e0e | -
';f PRIKLAD 10.16

10/16_prirad | Vytvorte HTML stranku so zdkladnou Struktdrou. V ¢asti <script> vytvorte premennu:
enie.html

B x bez priradenia hodnoty.

Postupne priradujte premennej x hodnoty a sucasne ich vypisujte v dialdgovom okne:

B premennej x priradte hodnotu 14,

B premennej x sCitajte a priradte hodnotu 2,

B premennej x priradte hodnotu 14 andsledne pomocou zloZzeného priradenia
sCitajte a priradte hodnotu 2,

B premennej x priradte hodnotu 14 andsledne pomocou zlozeného priradenia
odditajte a priradte hodnotu 2,

B premennej x priradte hodnotu 14 andsledne pomocou zloZzeného priradenia
nasobte a priradte hodnotu 2,

B premennej x priradte hodnotu 14 anasledne pomocou zloZzeného priradenia
vydelte a priradte hodnotu 2,

B premennejx priradte hodnotu 14 a nasledne pomocou zloZzeného priradenia urobte
zvysok po deleni a priradte hodnotu 3.
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var Xy

//jednoduché priradenie
x = 15;

alert("x = 15 \n" + x):
//zloZzené priradenie +=
x = 14;

X += 2;

alert ("x += 2 \n" + x):
//zloZzené priradenie -=
x = 14;

X -= 2;
alert ("x -= 2 \n" + x):
//zloZzené priradenie *=
x = 14;

X *= 2;

alert("x *= 2 \n" + x);

//zlozené priradenie /=
x = 14;
x /= 2;
alert("x /= 2 \n" + x);

//zlozené priradenie %=
x = 14;
X %= 3;
alert("x %= 3 \n" + x);

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

O UKAZKA JAVASCRIPT x

> | Q 10/16_priradene.html

This page says

Th

La)]

UKAZKA JAVASCRIPT *®

X | Q 10/16_priradensa.html

Is page says
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Y
x W

]

/ ..

__.-"' '_-) UKAZKA JAVASCRIPT
=y
X | Q 10/16_priradena.html

This page says

X-=2

12

| S—

- | S——

LY
X W

e

/ s
/0 UKAZKA JAVASCRIPT

X | Q 10/16_priradena.html

This page says

¥ =2
28

'l . AW
/0 UKAZKA JAVASCRIPT X N \
| ]

X | Q 10/16_priradene.html

This page says

wi=2

=y

Y
/i

k.
XN
\

¥ | Q 10/16_priradene.html

UKAZKA JAVASCRIPT

This page says

¢ 9= 3

ra =

ULOHA 10.10

Z predchdadzajuceho prikladu 10/16_priradenie.html odstrante vsetky jednoduché priradenie

X =

14. Pred spustenim stranky v prehliadaci porozmyslajte, aky bude vysledok po vietkych

operaciach. Vysledok si overte spustenim stranky v prehliadaci.
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10.6.6 Priorita vykondvania operatorov

Pri pisani zloZitejsich vyrazov, ktoré obsahuju sicasne niekolko operatorov, je potrebné poznat
prioritu operdtorov. Tato urcuje, v akom poradi budu jednotlivé operacie vykonané, ¢o méze
mat vplyv na vyslednd hodnotu vyrazu. V nasledujuicej tabulke je uvedeny prehlad vybranych

operdatorov pocnulc operdtormi s najvysSou prioritou.

Operator Popis Asociativita

. pristup k prvku zlava doprava
[] pristup k prvku pola zlava doprava
new () konstruktor s argumentom -

() volanie funkcie zlava doprava
+H+ —- inkrementacia, dekrementacia sprava dolava
+ - unarne +, unarne — (negdcia) sprava dolava
! logicka negacia — NOT sprava dolava
delete zruSenie definicie sprava dolava
typeof vratenie datového typu sprava dolava
void vratenie nedefinovaného typu sprava dolava
* /% nasobenie, delenie, zvysok po deleni  zlava doprava
+ - scitanie, odcitanie zlava doprava
< <= mensie, mensie alebo rovné zlava doprava
> >= vacsie, vacsie alebo rovné zlava doprava
in kontrola existencie zlava doprava
instanceof  preverenie typu objektu zlava doprava
= I= rovné, rozne zlava doprava
&& logicky sucéin — AND zlava doprava
[ logicky sucet — OR zlava doprava
2 podmieneny vyraz sprava dolava
= priradenie ,

4= o= *= /= sprava dolava

viacnasobné vyhodnotenie

zlava doprava

10.7 Riadiace prikazy

Riadiace prikazy sa pouZivaju v programovani na zmenu poradia vykondvanych prikazov,
vetvenie programu v zavislosti na zmenach programu alebo na opakovanie urlitych casti

programu pomocou cyklu.

10.7.1 Prikaz if

Prikaz if sa pouZiva k podmienenému vetveniu programu. Na zaklade tohto prikazu sa

vykona/nevykona urdita ¢ast zdrojového kddu. Syntax prikazu i £ je:

} else {

}

if (podmienka) {
//prikazl

//prikaz?2

43




w

10/17_if1.htm
I

w

POZNAMKA

Dokonca je mozné napisat aj prikaz, ktory nebude obsahovat zZiadny riadok, ale tdto moznost
sa neodporuca.

Zlozené zatvorky v tomto pripade nie su povinné, ale odporucaju sa poutzit.

Podmienka moéze byt lubovolny vyraz. Ak je podmienka splnend, vykona sa prikaz1, inak sa
vykona prikaz2. Namiesto prikazu je mozné zadat aj niekolko viac prikazov za sebou.

PRIKLAD 10.17

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktirou. V Casti <script> vytvorte premennu:

B n sciselnou hodnotou 5.

Pod premennu vioZte vetvenie: ak m je rovné 5, tak vypis text Cislo je rovné 5.

var m = 5;

//vetvenie programu na zakladenie platnosti podmienky
if (m == 5)

{
//tdto Cast sa vykond iba v pripade, ak podmienka plati
var text = "Cislo je rovné 5";
alert (text) ;

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okno:

/ C UKAZKA JAVASCRIPT X \\

|/ L

X | & 10/17_ifLhtml

TT]

This page says

Cislo je rovné 5

PRIKLAD 10.18

10/18_if2.ht
ml

Do predchadzajuceho prikladu 10.17 pridajte do podmienky éast else, ktord sa vykona
v pripade, ak podmienka nie je splnena.
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var m = 5;

//vetvenie programu na zakladenie platnosti podmienky
if (m == 5)

{

//tédto Cast sa vykond iba v pripade, ak podmienka plati
var text = "Cislo je rovné 5";
alert (text) ;

}

else

{

//tdto cast sa vykonda v pripade, ak podmienka neplati
var text = "Cislo nie je rovné 5"
alert (text) ;

Prikaz i f sa nemusi ukoncit hned v €asti else, ak €ast if nie je splnend. Mbzeme pridat este

jednu, alebo viac Casti else if, kde nastavime mozZné stavy, kedy je vyraz splneny.

if (i > 25) {
alert ("Cislo je va&3ie ako 25");
} else if (i < 25) {

alert ("Cislo je menSie ako 25");
} else {

alert ("Cislo je rovné 25");

}

PRIKLAD 10.19

Do predchadzajuceho prikladu 10.18 pridajte do podmienky Cast else if, ktord sa vykona
v pripade, ak prva podmienka nie je splnena.

ml

var m = 5;

//vetvenie programu na zakladenie platnosti podmienky
if (m > 25)
{ ~
var text = "Cislo je vacsie 25";
alert (text) ;
}
else 1f (m < 25)

{
//tdto Cast sa vykond v pripade, ak podmienka neplati
var text = "Cislo je mensie ako 25"
alert (text) ;

}

else

{
//tdto Cast sa vykond v pripade, ak podmienka neplati
var text = "Cislo nie je vdcsie ako 25 ani mensie ako 25"
alert (text) ;

}
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Tento kéd zobrazi nasledujuce dialdgové okno:

) UKAZKA JAVASCRIPT X

XK | @ 10/19_if3.html :

This page says

Cislo je mengie ako 25

10.7.2 Prikaz while

Prikaz while je cyklus s podmienkou na zaliatku. Prikazy vtomto cykle sa nemusia nikdy
vykonat, pokial nie je splnend podmienka. Podmienka urcujluca opakovanie cyklu sa vyhodnoti
hned’ na zaciatku a nasledne pred kazdym opakovanim prikazov v cykle.

while (vyraz) {
//prikaz
}

[ese | P
'é’ PRIKLAD 10.20

10/20_whil

Vytvorte HTML stranku so zdkladnou Struktdrou. V ¢asti <script> vytvorte premennu:
e.html

B i scdiselnou hodnotou 0.

V cykle s podmienkou na zaciatku opakujte nasledujuce prikazy, kym i je mensie ako 10:

B zvicsite hodnotu i o hodnotu 2,
B vypiste hodnotu i v dialégovom okne.

Zamyslite sa: Kolkokrat sa zobrazi dialégové okno?

var i = 0;

//podmienka sa najprv vyhodnoti, ak plati, tak sa vykona telo
cyklu
while (i < 10)
{
//telo cyklu sa bude opakovane vykonadvat kym bude platit
podmienka
i += 2;
alert ("1 = " + 1i);
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Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

(U UKAZKA JAVASCRIPT

X | Q 10/20]

This page says

| = 2

UKATKA JAVASCRIPT

> |9 10/20]

This page says

i=4

i UKAZKA JAVASCRIPT

> |9 10/20

This page says

-

Y UKAZKA JAVASCRIPT

X | Q 10/20

UKATKA JAVASCRIPT

X | Q10720 wH

This page says This page says

— 0 — 10
I=a 1=10

ULOHA 10.11

Vytvorte HTML stranku, ktora po spusteni zobrazi dialégové okno, v ktorom budud vypisané
véetky neparne &isla od 1 a mensie ako 20. Ulohu riedte pomocou cyklu while.

10.7.3 Prikaz do-while

Cyklus do-while je cyklus s podmienkou na konci. Tento cyklus pouZijeme vtedy, ked chceme,
aby sa prikazy v cykle vykonali asponi jeden raz. Az po vykonani prikazov v cykle sa vyhodnoti
podmienka, ktora urluje, ¢i sa bude cyklus este opakovat. Syntax:

do {
//prikazy
} while (vyraz);
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10/21_dowhil
e.html

PRIKLAD 10.21

Upravte predchadzajuci priklad 10.20 (subor 10/20_while.html) tak, aby ste pouzili namiesto
cyklu s podmienkou na zaciatku cyklus s podmienku na konci.

Pri vytvdrani premennej i ju inicializujte na hodnotu 1.

Zamyslite sa, aké Cisla sa zobrazia v dialégovom okne.

var 1 = 1;

//vykond sa telo cyklu a na koniec sa overi, &1 podmienka plati a
teda, ¢i sa mé& cyklus este opakovat
do
{
//telo cyklu sa bude opakovane vykonavat kym bude platit
podmienka
i += 2;
alert ("1 = " + 1i);
} while (i < 10);

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

\_ UKAZKA JAVASCRIPT (;, UKAZKA 1avasSCRIP|| / © UKAZKA JAVASCRI
X | Q 10/21 X | 10/ ¥ Q10
This page says This page says This page says
i - 3 i=5 i=7

N UKAZKA JAVASCRII| / ( UKAZKA JAVASCRIPT

X | Q 104 X | Q1002

This page says This page says

=g i=11

ULOHA 10.12

Vytvorte HTML stranku, ktora po spusteni zobrazi dialégové okno, v ktorom budud vypisané
véetky nepdrne ¢isla od 1 a mensie ako 20. Ulohu rieste pomocou cyklu do-while.
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10.7.4 Prikaz for

Cyklus for sa oznacuje aj ako cyklus s pevnym poctom opakovani. Pouziva sa v pripade, ked'

vieme pomocou pocitadla spoditat, kolkokrat sa ma cyklus zopakovat. Na rozdiel od predoslych
cyklov v ilom priamo inicializujeme premennu — pocitadlo pociato¢nou hodnotou a definujeme
podmienku, po akd hodnotu ma pocitadlo poditat. Zarover vieme nastavit krok, s akym sa ma
pocitadlo inkrementovat alebo dekrementovat.

for (inicializacia;
//prikaz

test; inkrementacia) {

}

PRIKLAD 10.22

Upravte priklad 10.20 (subor 10/20_while.html) tak, aby ste pouZili namiesto cyklu s
podmienkou na zaciatku cyklus for.

Zamyslite sa, aké Cisla sa zobrazia v dialégovom okne.

//pocitadlo i bude pocitat od 0
//telo cyklu sa bude opakovat kym bude i mendia ako 10
//pri kazdom opakovani cyklu sa pocitadlo i zvacdi o 2
for(var 1 = 0; 1 < 10; 1 += 2)
{

alert("i = " + 1),

}

(U UKAZKA JAVASCRIPT

X | Q 10/20]

This page says

UKAZKA JAVASCRIPT

> | Q 10/20]

This page says

i=4

{ UKAZKA JAVASCRIPT

X | Q@ 10/20

This page says

b
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Y UKAZKA JAVASCRIPT . UKAZKA JAVASCRIPT

X | Q 10/20 X | S 10/20_wt

This page says This page says

[ws]

ULOHA 10.13

Vytvorte HTML stranku, ktora po spusteni zobrazi dialégové okno, v ktorom budu vypisané
vietky nepdrne ¢isla od 1 a mensie ako 20. Ulohu rieste pomocou cyklu for.

10.8 Funkcie

Funkcia je skupina prikazov, ktoré sa nachadzaju v urcitom bloku. Funkcie teda umozniuju
zapuzdrenie prikazov, ktoré je mozné spustat kdekolvek, kedykolvek a [ubovolny pocet krat.
Funkcie zacinaju v jazyku JavaScript kli¢ovym slovom function, za ktorym nasleduju okruhle
zatvorky, v ktorych sa moZzu nachadzat parametre. Za zatvorkami sa nachddza telo funkcie
v zloZenych zatvorkach. Kazda funkcia ma svoj nazov, ktory si definuje programator sam. Pri
pisani nazvu funkcie by sme mali dodrziavat urcité konvencie — funkcie by mali za¢inat malym
pismenom, v pripade viacslovného pomenovania zacinat kazdé nové slovo velkym pismenom
(Camel case). Funkcie mo6zu obsahovat pismend, Cisla, podciarniky, znak dolaru (podobne ako
pri premennych, kapitola 10.1).

Syntax:
function nazovFunkcie (parameterO, parameterl,..., parameterN) ({
//prikazy
}

Funkcie je mozné zavolat v kéde viackrat zavolanim néazvu funkcie, alebo vyvolanim udalosti
(kapitola 12).

povedzAhoj ("Janko" ,"ako sa mas?") ; //Ahoj Janko, ako sa mas?
povedzAhoj ("Kubko","a ty sa mas ako?");
//Rhoj Kubko, a ty sa ako sa mas?

Funkcia mozZe obsahovat [ubovolny podet argumentov, rozneho datového typu. V pripade, Ze
funkcia neobsahuje Ziadny parameter uvedieme iba prazdne zatvorky.
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PRIKLAD 10.23

w

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktirou. V Casti <script> vytvorte funkciu
sndzvom mojaFunkcia (). Vtele funkcie vytvorte premennu text, ktorej pridajte
hodnotu Toto sa vykona v mojej funkcii. Hodnotu premennej zobrazte
v dialégovom okne.

Pod definovanim funkcie zavolajte dvakrat funkciu mojaFunkcia ().

Zamyslite sa: Kolkokrat sa zobrazi dialégové okno?

10/23_funk
cia.html

//definicia funkcie

function mojaFunkcia ()

{
var text = "Toto sa vykona v mojej funkcii";
alert (text) ;

}

//volanie funkcie zabezpeci jej vykonanie
mojaFunkcia () ;

//funkciu je moZné zavolat aj viackrat
mojaFunkcia () ;

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

/' UKAZKAJAVASCRIPT  x \\ /© UKAZKAJAVASCRIPT X \\
X | Q 10/23_funkcia.html » | Q 10/23_funkcia.html
This page says This page says
Toto sa vykona v mojej funkcii Toto sa vykona v mojej funkcii
PRIKLAD 10.24

Upravte priklad 10.23 (subor 10/23_funkcie.html) tak, aby ste pri definovanifunkcie pouZzili
dva parametre:

B meno,

B sprava.
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Hodnoty parametrov zobrazte v tele funkcie pomocou dialégového okna v tvare Ahoj

meno sprava.

Pod definovanim funkcie zavolajte najskér funkciu s parametrom:

B meno = Janko,
B sprava = ako sa méas.

Pod volanim funkcie vytvorte premenné:

B ja s hodnotou Kubko,
B pozdravshodnotoua ty sa ako mas?

Zavolajte funkciu mojaFunkcia() s parametrami premennych ja a pozdrav.

//definicia funkcie
function mojaFunkcia (meno, sprava)
{

alert ("Ahoj " + meno + ", " + sprava);

}

//volanie funkcie zabezpeci jej vykonanie
mojaFunkcia ("Jano", "ako sa mas?");

//pri volani funkcie Jje mozZné pouzit ako parametre aj premenné
var ja = "Kubko", pozdrav = "a ty sa ako mas?"

mojaFunkcia (ja, pozdrav);

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

« UKAZKA JAVASCRIPT X ( UKAZKA JAVASCRIPT X

X | Q 10/24_parametre.htr X | Q 10/24_parametre.htny
This page says This page says
Ahoj Jano, ako sa mas? Ahoj Kubko, a ty sa ako mas?

Funkcie mdzZeme zavolat a ndsledne sa vykona cinnost, ktorld definujeme v tele funkcie.
V niektorych pripadoch budeme chciet zavolat funkciu, ktora napriklad nie¢o vypodita
anasledne tento vysledok méieme niekde pouzit. Pri deklarovani funkcie nemusime
$pecifikovat, ¢i funkcia vracia nejakd hodnotu. Kazda funkcia moéze vratit lubovolnd hodnotu
pomocou prikazu return, za ktorym nasleduje hodnota, ktord sa ma vratit.
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PRIKLAD 10.25

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktdrou. V €asti <script> vytvorte premennu:

B vysledok s hodnotou — zavolanim funkcie spocitaj (10,5) .

Vytvorte funkciu spocitaj () s dvoma parametrami. V tele funkcie pouzite prikaz return,
ktory po zavolani funkcie spocita hodnoty parametrov.

function spocitaj(cislol, cislo2)
{
return cislol+cislo?2;

}

var vysledok = spocitaj (10,5);
alert (vysledok) ; //15

Tento kéd zobrazi nasledujuce dialégové okno:

/D UKAZKA IAVASCRIPT X \

| Q 10/25_return.htmil :

This page says

15

Prikaz return sa pouziva k okamZitému ukonceniu funkcie a ndvrat k miestu, kde bola funkcia
zavolana. Kéd, ktory sa nachadza za tymto prikazom bude ignorovany.

PRIKLAD 10.26

Upravte priklad 10.26 (subor 10/26_return.html) tak, aby ste v tele funkcie spocitaij ()

zavolali funkciu alert () s parametrom hodnoty premennej vysledok. Funkciu alert ()
zavolajte za prikazom return.

Zamyslite sa, kolkokrat sa zobrazi dialégové okno.
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//definicia funkcie
function spocitaj(cislol, cislo2)
{
return cislol + cislo2;
alert ("Cast za prikazom return sa nevykona!")

}

//volanie funkcie zabezpeci jej vykonanie
var vysledok = spocitaj (10, 5);
alert (vysledok) ;

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialdgové okno:

* UKAZKA JAVASCRIPT x

¥ | Q 10/26_return2.html :

This page says

m

o0 | .
m PRIKLAD 10.27

10/27_vacsie. | Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktdrou. V Casti <script> vytvorte premennu:
html

B vysledok s hodnotou — zavolanim funkcie vacsieCislo (10, 5) .

Vytvorte funkciu vacsieCislo () s dvoma parametrami.V tele funkcie pouzZite vetvenie
if ak je hodnota parametra cislol vacSia ako hodnota parametra cislo2 tak
pomocou prikazu return vrat hodnotu parametra cislol, ak je mensie tak vrat
hodnotu parametra cislo2.

Vysledok z funkcie vacsieCislo () vypi$ v dialdgovom okne.

function vacsieCislo(cislol, cislo2)
{

if (cislol > cislo?2)

{

return cislol;

return cislo?2;

//volanie funkcie zabezpeci Jjej vykonanie
var vysledok = vacsieCislo (10, 5);
alert (vysledok) ;
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Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialdgové okno:

v UKAZKA JAVASCRIPT pe

X | Q 10/27 _vacsie.html

This page says

ULOHA 10.14

V dialégovom okne vypiste text:

Cislo 1: 10
Cislo 2: 5

funkcie spocitaj())
funkcie odpocitaj())

funkcie vynasob())

funkcie vydel ())

Upravte priklad 10.27 — vytvorte dalSie funkcie na odcitanie, ndsobenie a delenie.

Vysledok scitania: (tu bude vysledok vypocitany pomocou
Vysledok odc¢itania: (tu bude vysledok vypoclitany pomocou
Vysledok nasobenia: (tu bude vysledok vypocCitany pomocou

Vysledok delenia: (tu bude vysledok vypocitany pomocou

10.9 Polia

Polia v programovani reprezentuju usporiadany zoznam dat, na ktory sa odkazujem spolo¢nym
nazvom. Velkost pola je dand dynamicky — zavisi od poc¢tu prvkov (ak priddme dalsi prvok,
automaticky sa zvadsi aj pole). K jednotlivym prvkom pola mézeme pristupovat pomocou jeho
indexu, pricom prvy prvok ma index 0. V JavaScripte, na rozdiel od ostatnych jazykov, moZe pole

uchovavat v kazdom prvku iny typ dat (String, int,..):

index 0 index 1 index 2 index 3

index 4

"cervena" "modra" true 5

"ahoj A\

Polia sa vytvaraju dvomi sp6sobmi:

1) Bez klicového slova new a konstruktora Array ()
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var nazovPola = [iteml, item2, .., itemN];

j POZNAMKA

Prvy spdsob nie je funkény v prehliadaci Internet Explorer 8.

2) Skldcovym slovo new a konStruktorom Array ()

var nazovPola = new Array(iteml, item2, .., itemN) ;

Priklad

var farbyl ["biela", "modra", "cervena"];
var farby2 = new Array ("zelena","fialova",'"hneda"):;

Obidva sp0Osoby vytvorenia pola su spravne.

K jednotlivym prvkom pola (pri obidvoch sp6soboch) pristupujeme tak, Ze za premennu vlozime
hranaté zatvorky, do ktorych uvedieme index prvku.

[ese | P
'f PRIKLAD 10.28

10/28_pole.ht | Vytvorte HTML stranku so zakladnou struktdrou. V ¢asti <script> vytvorte premennu:
ml

B farby, ktord bude obsahovat ako hodnotu pole. Na zaciatku inicializujte hodnotu
pola natrifarby: biela, modra, cervena.

V dialégovom okne postupne vypiste:

vsetky farby,
prvu farbu,

druhu farbu,
tretiu farbu.

Zmernte hodnotu prvého pola na farbu cierna a vypiSte tuto farbu v dialégovom okne.

Vypiste v dialégovom okne velkost pola — premennej farby.
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/vytvorenie pola a inicializdacia troch prvkov pola
var farby = new Array("biela", "modra”, “cervena");

//vypisanie vSetkych prvkoc pola
alert(farby);

//pristup k prvkom pola pomocou indexu
alert(farby[0]);
alert(farby[1]);
alert(farby[2]);

//zmena hodnoty prvku pola
farby[0] = "cierna";
alert(farby[0]);

//zistenie poctu prvkov pola

alert(farby.length);

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

) UKAZKA JAVASCRIPT C UKAZKA JAVASCRIPT v UKAZKA JAVASCRIA

x| Q 10/28] X | Q 10/2 X | Q 10/

This page says

biela,modra,cervena

This page says
biela

This page says

Mmodra

+ UKAFKA JAVASCRIPT

> |9 10/29

This page says

=

L*

=i

UKAZKA JAVASCRIP

X | Q 10/

This page says

cierna

* UKAFKA JAMASCRIPT

T

2

X | Q9 10/28

his page says

Hodnoty uloZené v poliach mézeme kedykolvek menit:

farbyl[0]; //biela

farbyl[l] = "oranzova"; //oranzova farba nahradi modru
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Na zistenie poctu prvkov v poli je mozné pouzit vlastnost 1ength, ktora vzdy vrati hodnotu 0
alebo vyssiu.

alert (farbyl.length); //3

Metody pre pracu s polom

pop() — odstrani posledny prvok z pola
push() — prida na koniec pola fubovolny pocet argumentov z push ()
shift() — odstrani prvy prvok z pola

unshift() — prida prvok na zaciatok pola

oee | P
',é’ PRIKLAD 10.29

10/29_poleM | Vytvorte HTML stranku so zakladnou $truktirou. V ¢asti <script> vytvorte premennd:
etody.html

B farby, ktord bude obsahovat ako hodnotu pole. Na zaciatku inicializujte hodnotu
pola natrifarby:biela, modra, cervena.

Vykonajte nasledujuce operdcie s polom:

B na koniec pola pridajte farby ruzova, zelena,

vypiste pole s indexom 3 a na novom riadku pole s indexom 4,

B v dialégovom okne postupne vypiSte pocet prvkov pola farby a sicasne na novom
riadku vypiste vSetky hodnoty pola,

B odstrante posledny prvok z pola,

B v dialégovom okne postupne vypiSte pocet prvkov pola farby a sicasne na novom
riadku vypiste vSetky hodnoty pola,

B pridajte na zacCiatok pola ciernu farbu,

B v dialégovom okne postupne vypiSte pocet prvkov pola farby a sicasne na novom
riadku vypiste vSetky hodnoty pola,

B odstrante prvy prvok pola,

B v dialégovom okne postupne vypiSte pocet prvkov pola farby a sicasne na novom
riadku vypiste vsetky hodnoty pola.
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//vytvorenie pola a inicializacia troch prvkov pola

var farby = new Array("biela", "modra", "cervena");

//pridanie novych prvkov pola na koniec
farby.push("ruzova", "zelena™);
alert(farby[3] + "\n" + farby[4]);
alert(farby.length + "\n" + farby)

/lodstranenie posledného prvku z pola

farby.pop();
alert(farby.length + "\n" + farby)

//pridanie prvku na zaciatok pola
farby.unshift("cierna");
alert(farby.length + "\n" + farby)

//odstranenie prvku zo zaciatok pola
farby.shift();
alert(farby.length + "\n" + farby)

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

" UKAZKA JAVASCRIPT N UKAZKA JAVASCRIPT x
* | G 10/29_po > | O 10/29_poleMetod)y
This page says This page says
ruzova 5
7elena biela,modra,cervena,ruzova,zelena
" UKAZKA JAVASCRIPT x Y UKAZKA JAVASCRIPT b
X | 4 10/29_poleM ¥ | O 10/29_poleMetod
This page says This page says
biela modra,cervena, ruzova cierna, biela,modra,cervena, ruzova
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10/30_polePo
radie.html

N UKAZKA JAVASCRIPT X

X | A 10/29_pole

This page says

biela, modra,cervena ruzova

B reverse() — zmeni poradie prvkov pola
B sort() — zoradi prvky od najmensieho po najvacsi prvok (resp. abecedne)

PRIKLAD 10.30

Vytvorte HTML stranku so zdkladnou Struktdrou. V ¢asti <script> vytvorte premennu:

B farby, ktord bude obsahovat ako hodnotu pole. Na zaciatku inicializujte hodnotu
pola natrifarby: biela, modra, cervena, ruzova.

Vykonajte nasledujuce operdcie s polom:

B zoradte prvky pola podla abecedy a zoradené pole vypiste v dialégovom okne,
B obratte poradie prvkov v poli a obratené pole vypiste v dialégovom okne.

//vytvorenie pola a inicializacia troch prvkov pola
var farby = new Array("biela", "modra”, "cervena”, "ruzova");

//zoradenie prvkov pola podla abecedy
farby.sort();
alert(farby);

/lobrdtenie poradia prvkov v poli
farby.reverse();

alert(farby);
C UKAZKA JAVASCRIPT % \§ © UKAZKAJAVASCRIPT % \§ |
¥ | @ 10/30_palePoradie.h > | @ 10/30_polePoradie.h
This page says This page says
biela,cervena modra,ruzova ruzova maodra,cervena,biela
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B concat() — skopiruje pole a umoziiuje pridat dalsie prvky na koniec pola

PrikLAD 10.31

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktdrou. V ¢asti <script> vytvorte premennu:

B farby, ktord bude obsahovat ako hodnotu pole. Na zadiatku inicializujte hodnotu pola

natri farby: biela, modra, cervena.

Vykonajte nasledujuce operdcie s polom:

B vytvorte nové pole s ndzvom farbyl a nakopirujte dortho vsetky prvky z pola farby,
pole vypiste v dialégovom okne,

B do pola farbyl anakopirujte vSetky prvky z pola farby asucasne pridajte nové
prvky ruzova, zelena, pole vypiste v dialégovom okne.

//vytvorenie pola a inicializdacia troch prvkov pola
var farby = new Array("biela", "modra", "cervena");

//kopirovanie prvkov pola do nového pola
var farbyl = farby.concat();
alert(farbyl);

/lkopirovanie prvkov pola do nového pola a doplnenie novych prvkov
farbyl = farby.concat("ruzova", "zelena");
alert(farbyl);

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

 UKAZKA JAVASCRIPT © UKAZKA JAVASCRIPT X
XK Q 10/31 X QA 10/31_poleKopiro
This page says This page says
biela,modra,cervena biela,modra,cervena, ruzova,zelena

B slice() — metdda na kopirovanie pola, pricom prvy argument urcuje zaciatocnu poziciu
a druhy argument konecnu poziciu. Ak je v parametri iba jeden argument, tak skopiruje
prvky od tejto pozicie do konca pola.
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10/32_poleVvy
sek.html

PRIKLAD 10.32

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktirou. V ¢asti <script> vytvorte premennu:

B farby, ktord bude obsahovat ako hodnotu pole. Na zaciatku inicializujte hodnotu
pola natrifarby:biela, modra, cervena, zelena, ruzova.

Vykonajte nasledujuce operdcie s polom:

B vytvorte nové poles nazvom farbyl a nakopirujte doftho vsetky prvky z pola farby
od indexu 1, pole vypiste v dialdgovom okne,

B dopola farbyl nakopirujte hodnoty z pola farby odindexu 1 do indexu 3 (stcasne
aj prvok s indexom 3).

//vytvorenie pola a inicializacia troch prvkov pola
var farby = new Array("biela", "modra", “cervena", "zelena", "ruzova");

//kopirovanie vybranej casti prvkov pola do nového pola pocniic prvkom s indexom 1
var farbyl = farby.slice(1);
alert(farbyl);

//kopirovanie vybranej casti prvkov pola (indexy I - 3) do nového pola
farbyl = farby.slice(1, 4);
alert(farbyl);

Tento kéd zobrazi nasledujuce dialégové okno:

[M UKAZKA JAVASCRIPT x

C | Q 10/32_poleVysek.html :

This page says

maodra, cervena,zelena

B splice() — vkladanie prvkov do stredu pola. Prvy argument uréuje pociatocnu poziciu,
druhy argument kolko prvkov sa ma vymazat a treti argument, ¢o sa ma vlozit (mdzeme
vloZit aj viacej prvkov).

POZNAMKA

Funkcia splice () sa mbze pouzit aj na mazanie prvkov z pola — uvedieme iba prvé dva
argumenty.
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PrikLAD 10.33

natrifarby:biela, modra, cervena, zelena, ruzova.

Vykonajte nasledujiuce operdcie s polom:

v dialégovom okne,

v dialégovom okne,

v dialégovom okne.

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktdrou. V ¢asti <script> vytvorte premennu:

B farby, ktord bude obsahovat ako hodnotu pole. Na zadiatku inicializujte hodnotu pola

B upravte pole farby tak, Ze vloZite 2 nové prvky do pola od pozicie 3. Nové pole vypiste
B upravte pole farby tak, Zze vymenite 2 prvky od pozicie 3. Nové pole vypiste

B upravte pole farby tak, Ze vymazete 2 nové prvky od pozicie 3. Nové pole vypiste

//vytvorenie pola a inicializacia troch prvkov pola
var farby = new Array("biela", "modra", "cervena", "zelena", "ruzova");

/WlozZenie 2 prvkov od pozicie 3
farby.splice(3, 0, "hneda", "cierna");
alert(farby);

//vymena 2 prvkov od pozicie 3
farby.splice(3, 2, "oranzova”, "zlta");
alert(farby);

//vymazanie 2 prvkov od pozicie 3
farby.splice(3, 2);
alert(farby);

Tento kdéd zobrazi nasledujuce dialégové okna:

(, UKAZKA JAVASCRIPT ¥ ) UKAZKA JAVASCRIPT %
X | @ 10/33_poleVkladanie html X | Q 10/33_poleVkladanie.html
This page says This page says
higla modra cervena hneda cierna zelena ruzova biela,modra,cervena,oranzova,zlta,zelena ruzova
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/= UKAZKA JAVASCRIPT x

X | Q 10/33_poleVkladan

This page says

biela modra,cervena,zelena ruzova

10.10 Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je oboznamit studenta so zakladnymi idajovymi typmi pouzivanymi v JavaScripte a bezne
pouzivanymi operaciami stymito GUdajmi. Nasledne naudit Studenta, ako vykonat vetvenie
pomocou a opakovanie ¢asti programu pomocou rdznych druhov cyklov, ako vytvorit pole,
pridavat, odoberat a menit jeho prvky a ako zadefinovat a zavolat vlastnu funkciu.

MOTIVACIA

Student dokaze vytvorit jednoduché programy v jazyku JavaScript a nasledne ich spustat
a zobrazit si vysledok pomocou dialégové okna vo webovom prehliadadi.
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VYKLAD

Studentov treba oboznamit:

so zakladnou syntaxou jazyka JavaScript,

s premennymi,

s klu¢ovymi slovami jazyka,

akym spbésobom je mozné vytvorit komentar a aky je jeho vyznam,

s akymi udajovymi typmi mébze pracovat,

s operatormi (aritmetické, relacné, porovnavacie, logické, priradovacie),
ako ovplyvriovat beh programu pomocou vetvenia a cyklov,

s vyznamom a spdsobom vytvarania vlastnych funkcii a ich pouzitia,

ako pracovat s polom udajov.

Vyklad je potrebné striedat s praktickymi ukazkami na uvedenych prikladoch.

65




11 JAVASCRIPT — OBJEKTOVY MODEL DOKUMENTU

Objektovy model dokumentu (skratene DOM — Document Object Model) sa vytvori po nacitani
internetovej stranky. DOM si mdzZeme predstavit ako strom objektov. Pomocou DOM mdzeme
vytvarat dynamické HTML:

B menit, pridavat, odstrariovat HTML element, atributy, udalosti,
B pristupovat k CSS stylom.

11.1 Objekt Document

V objektovom modely dokumentu reprezentuju HTML elementy objekty. Objekt document
predstavuje internetovld stranku. Pomocou objektu document moOZeme pristupovat k
jednotlivym HTML elementom. Ked chceme pristupit k nejakému HTML element musime zavolat
niektorud z nasledujucich metdd na objekte document:

Metdda Popis
document.getElementById(id) Najde element s prislusnym id.
document.getElementsByTagName (name) Najde element pomocou tagu name.

document.getElementsByClassName (name) | N3jde element pomocou class name.

Samotné metddy vSak neupravia obsah HTML elementov. Na upravenie elementov musime este
zavolat vlastnosti, podla toho, ¢o chceme upravovat.

Na pridanie alebo zmenenie textu musime zavolat vlastnost innerHTML:

document.getElementById ("nazovId") .innerHTML= "text, ktory sa
zobrazi";

Metdda getElementByld(id)

Na ndjdenie HTML elementu, ktory obsahuje atribit id v DOM méZeme pouZit metddu
getElementById (id).

PRIKLAD 11.1

Vytvorte stranku, ktora bude obsahovat paragraf s atribitom id text a tladidlo Zmenenie
textu. Po stlaenitlacidla sa zmeni text v paragrafe s atributom id text.
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enenieFar
byTextu.ht
ml

<button type="button"

text"'>Zmenenie textu</button>

<p 1d="text">Tento text sa zmeni po kliknuti na tlac¢idlo.</p>

onclick="'document.getElementById("text") .innerHTML = "Novy

Tento kdd zobrazi stranku:

[ UKAZKA JAVASCRIPT X

C | Q 11/01_zmenenieTextu.html

Tento text sa zmeni po kliknuti na tlaéidlo.

Zmenenie textu

[ UKAZKA JAVASCRIPT x

| @ 11/01_zmenenieTextu.html

Nowvy text

Zmenenie textu

Pomocou vlastnosti style méZzeme zmenit CSS styl:

hodnota";

document.getElementById("nazovId") .style.vlastnost= "nova

PRIKLAD 11.2

Otvorte priklad 11.1 a upravte ho tak, aby sa po stlaceni tlacidla Zmenenie textu zmenila
farba v paragrafe, ktory md nastaveny atribut id text.

kliknuti na tlacidlo.</p>
<button type="button"

Zmenenie textu </button>

<p id="text">Tento text zmeni farbu pisma po

onclick="document.getElementById('text') .style.color="red'">

Tento kéd zobrazi stranku:

© _ o
[ UKAZKA JAVASCRIPT X

C | Q 11/02_zmenenieFarbyTextu.html

Zmenenie textu

Tento text zmeni farbu pisma po kliknuti na tla¢idlo.

® _ o
[ UKAZKA JAVASCRIPT X

C | @ 11/02_zmenenieFarbyTextu.html
Tento text zmeni farbu pisma po kliknuti na tlacidlo.

Zmenenie textu
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PRIKLAD 11.3

Otvorte priklad 11.1 a upravte ho tak, aby sa po stlaceni tladidla Zmenenie textu nastavil
paragraf s atribdtom id text na neviditelny.

<p id="text">Tento text sa po stlaceni tlac¢idla uZ nezobrazi.</p>

<button type="button"

onclick="document.getElementById('text').style.display='none'">Zm
enenie textu</button>

Tento kéd zobrazi stranku:

e _ e
_\ [ UKAZKA JAVASCRIPT X
C | Q 11/03_zmenenieViditelnostiTexy

[N UKAZKA JAVASCRIPT X

C | O 11/03_zmenenieViditd

Tento text sa po stlaceni tla¢idla uz nezobrazi. T ——

Zmenenie textu
L |

Zmenenie hodnoty atributu:

document.getElementById('id') .attribute="'nova hodnota';

Zmenit obrazok mdéZeme pomocou vlastnosti src:

document.getElementById('obrazokId') .src="'novy obrazok.jpg';

PRIKLAD 11.4

Vytvorte stranku, ktord bude obsahovat obrazok s id mojObrazok, obrazok bude mat
nastaveny zdroj obrazokl.jpg. Pod obrazkom vytvorte tlacidlo Zmeni obrazok. Po
stlaceni tlacidla sa zmeni zdroj obrazku na obrazok2 . jpg.

<div>

<img id="mojObrazok" src="obrazokl.jpg">
</div>

<button

onclick="document.getElementById ('mojObrazok') .src=obrazok2.jpg’
">Zmenl obrazok</button>
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Tento kéd zobrazi stranku:

[) UKAZKA JAVASCRIPT X \

C | Q 11/04_zmenenieObrazku.html

bgitnlandémin

EEmaniobezaky

[ UKAZKA JAVASCRIPT x \

C | Q 11/04_zmenenieObrazku.html

IT AKADEMIA — VZDELAVANIE PRE 21. STOROCIE

Zmer obrazok

Metoda getElementsByTagName(name)

Na najdenie HTML elementu podla znacky vDOM modzeme pouzit metddu
getElementsByTagName (name). Nesmieme vSak zabudnit nato, Ze znaliek méZe byt
v HTML stranke fubovolny pocdet. Ak chceme zvolit konkrétnu znacku, musime za volanim
metddy uviest hranaté zatvorky, do ktorych viloZzime index (poradie) znacky, s ktorou chceme
pracovat.

Ak chceme napriklad pridat, alebo zmenit text v prvom paragrafe, musime pouzit syntax:

document.getElementsByTagName ("p") [0] .innerHTML = "novy text";

PRIKLAD 11.5

Otvorte priklad 11.1 a upravte ho tak, aby ste namiesto metdédy getElementById ()
pouzili metédu getElementsByTagName ().

<p>Tento text sa zmeni po kliknuti na tlac¢idlo.</p>

<button type="button"
onclick="document.getElementsByTagName ("p") [0] .innerHTML = "Novy
text"'>Zmenenie textu</button>
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Tento kéd zobrazi stranku:

[ UKAZKAJAVASCRIPT — x \§ [ UKAZKAJAVASCRIPT — x \| |
| Q 11/05_getElementByName.ht] c | Q 11/05_getElementByMName.html
Tento text sa zmeni po kliknuti na tla¢idlo. Novy text

Zmenenie textu Zmenenie textu

Metoda getElementsByClassName(class)

Na najdenie HTML elementu/elementov s atribitom class v DOM mbzeme pouzit metddu
getElementsByClassName (class). Nesmieme vSak zabudnut nato, Ze takychto znaciek
méze byt vela. Ak chceme zvolit konkrétnu znacku s atribitom class, musime za volanim
metddy uviest hranaté zatvorky, do ktorych vloZime index (poradie) znacky, s ktorou chceme
pracovat.

Ak chceme napr. pridat, alebo zmenit text v prvom paragrafe, musime poufZit syntax:

document.getElementsByClassName ("textl") [0] .innerHTML = "novy
text";

PRIKLAD 11.6

Vytvorte stranku, ktora bude obsahovat:

B Paragraf s atribitom class="text" atextom Tento text sa zmeni po
kliknuti na tlacidlo.

B Paragraf s atribldtom class="text2" atextom Tento text sa zmeni po
kliknuti na tlacidlo.

B tlacdidlo Zmenenie textu. Po stlaceni tlacdidla sa zmeni text s atributom
class="text" natext: Novy text

Poznamka: Na rieSenie pouZite metédu getElementsByClassName (class) .

<p class="text">Tento text sa zmeni po kliknuti na
tlac¢idlo.</p>

<p class="text2">Tento text sa zmeni po kliknuti na
tlac¢idlo.</p>

<button type="button"
onclick="'document.getElementsByClassName ("text") [0] .innerHTML =
"Novy text"'>Zmenenie textu</button>
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Tento kéd zobrazi stranku:

/ [1 UKAZKA JAVASCRIPT x \y / ) UKAZKA IWVASCRIPT X\

C | @ 11/06_getElementByClassMame.html C | @ 11/06_getElementByClassName.html

Tento text sa zmeni po kliknuti na tla¢idlo. Novy text

Tento text sa zmeni po kliknuti na tlaéidlo. Tento text sa zmeni po kliknuti na tlaidlo.
Zmenenie textu | Zmenenie textu |

| SETeTTe R

TODO: pridanie a odstranenie HTML elementov

11.2 Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je oboznamit studenta s objektovym modelom dokumentu. Naudi sa, ako pristupovat k

HTML elementom a modifikovat ich vlastnosti, ako aj dynamicky ich pridavat a odoberat
z webovej stranky.

MOTIVACIA

Student dokaZe vytvorit jednoduchi webovi stranku a dynamicky

upravovat jej obsah.
Vysledok si dokaze overit pomocou webového prehliadaca.

VYKLAD

Studentov treba oboznamit:

B s objektovym modelom dokumentu,

B ako vyhladat poZadovany element dokumentu,
B ako modifikovat jeho vlastnosti.

Vyklad je potrebné striedat s praktickymi ukazkami na uvedenych prikladoch

71




12 JAVASCRIPT — UDALOSTI

Interakcia jazyka JavaScript s kddom jazyka HTML prebieha prostrednictvom udalosti (z angl.
events). Udalosti patria medzi najdélezitejSiu ¢ast jazyka JavaScript, nakolko umozniuju reagovat
na podnety pouzivatela. Udalosti priradujeme pomocou atribatu jazyka HTML (napr. atribat
onclick) s nazvom konkrétnej udalosti (Specifikuje programator, napr. stlacenie tlacidla).

Syntax je nasledovnad

<htmlElement event="JavaScript koéd">

NajpouzivanejSou udalostou je udalost onclick, ktord sa vyvold po kliknuti na HTML znacku,

ktord obsahuje tento atribut.

PrikLAD 12.01

Vytvorte HTML stranku so zakladnou Strukturou. V ¢asti body vytvorte tlacidlo pomocou

znacky <button> , tlacidlu pridajte atribut type s hodnotou button a atriblt onclick
s hodnotou alert ('Text dialégového okna').

<button type="button" onclick="zobrazDialogoveOkno () "> Stlac
ma</button>

<script>
function zobrazDialogoveOkno () {
//kdébd, ktory sa maé vykonat
alert ("Text dialdégového okna") ;
}
</script>

Tento kéd zobrazi stranku:

[ UKAZKA JAVASCRIPT X [ UKAZKA JAVASCRIPT — x \§ |
C | 12/01_ondlickhtml C | A 12/01_onclick.html
Stlagé ma This page says
Text dialogoveho okna
ZAPAMATAIJTE Si

V hodnote atribitu onclick nemdZeme pouzivat syntaktické znaky jazyka HTML (napr.
dvoijité uvodzovky) bez ich zakédovania. Z tohto dévodu sme namiesto dvojitych Uvodzoviek
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12/02_prihlas
eni.html

pouzili apostrofy. Alternativou k apostrofom je pouzitie HTML entit (v pripade dvojitych
Uvodzoviek je nutné pouzit HTML entitu squot; ):

<button type="button" onclick="alert (&quot;Text dialdgového
okna&quot;)"> Stlac¢ ma</button>

12.1 HTML typy udalosti

Udalosti, vyvolané v HTML stranke mo6zu nastat:

B vyvolanim pouzivatelom napr. stlacenie tlacidla, kliknutim na objekt,
B zmenenim hodnoty HTML znacky napr. hodnoty elementu input,
B po dokonceni nacitavania HTML stranky.

Najpouzivanejsie udalosti:

Udalost Popis

onchange HTML element sa zmeni

onclick Kliknutie na event

onmouseover Presunutie kurzora na element
onmouseout Presunutie kurzora prec z elementu
onkeydown Stlacenie klavesnice

onload dokoncéenie nacitavania HTML suboru

Niektoré udalosti mozu byt priradené aj statickym HTML znackam, ako su napriklad znacky pre
nadpis (h1...h7), znacky pre zobrazenie textu (div, p, span), atd.

<hl onclick="alert('klikol si na nadpis')">Nadpis 1</hl>

<div onclick="alert ('klikol si na text)">Text ..</div>

PRIKLAD 12.02

Vytvorte stranku, v ktorej bude tlacidlo s textom vypis text. Po stlaceni tlacidla vypiSe pod
tlacidlo text Prihlaseni st: Peter, Janko

Pozndmka: text Prihladseni sG: Peter, Janko. Nevypisujte do dialégového okna
alert (), ale priamo do textu. Pomécka — pouzite metéddu getElementById () .
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<button onclick="zobrazPrihlasenych () ">Zobraz prihldsenych
tcastnikov</button>

<p id="text"></p>

<script>

function zobrazPrihlasenych ()

{
document.getElementById ("text") .innerHTML = "Prihlaseni su:
Peter, Janko.";

} </script>

Tento kdd zobrazi stranku:

/ [ UKAZKAJAVASCRIPT X \| /[ UKAZKA JAVASCRIPT X |

C | @ 12/03_prihlasenihtml C | Q 12/03_prihlasenihtml

| Zobraz prihlasenych uéastnikov |

| Zobraz prihlasenych uéastnikov |

Prihlaszeni si: Peter, Janko.

ULoHa 12.1 0

Otvorte subor 12/03_prihlaseni.html. Upravte ho tak, aby vypisoval menda prihlasenych
Ucastnikov pod sebou.

12.1.1 Udalost onchange

Udalost onchange sa zavola v pripade, ak sa zmenila hodnota nejakého elementu. V pripade
zaskrtavacieho tlacidla, alebo vyberu z jednej moZnosti sa tato funkcia zavola, ked sa zmeni stav
checked.

g [ece |
PRIKLAD 12.03 ',ﬁ
Vytvorte stranku, v ktorej bude vysuvaci list <select> s hodnotami: 12/03_onch
ange.html

B vyberte moznost,

B anglictina,

B slovencina,

B nemcina.

Po vybrati jazyka sa vybrana moznost uloZi do paragrafu s id hodnotou text.
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<select id="jazyk" onchange="vypisVybranuHodnotu () ">
<option value="vyberte moZnost">Vyberte moZnost</option>
<option value="anglic¢tina"> anglic¢tina</option>
<option value="slovenc¢ina"> slovenc¢ina</option>
<option value="nemc¢ina"> nemc¢ina</option>
</select>

<p id="text"></p>

<script>

function vypisVybranuHodnotu ()

{
document.getElementById ("text") .innerHTML =
document.getElementById ("jazyk") .value;

}
</script>

Tento kéd zobrazi stranku:

[ UKAZKA JAVASCRIPT [ UKAZKA JAVASCRIPT b L

C | Q 12/03 C | Q 12/03_onchan C | Q 12/03.g
Vyberte moZnost v Vyberte moZno slovencina v
s slovencina
slovenéina
| nemdéina

12.1.2 Udalost onmouseover a onmouseout

Udalost onmouseover sa vyvold, ked sa kurzor mysi posunie na element, ktory ma nastaveny
tento atribut. Upozornenie, na vyvolanie tejto udalosti je potrebné, aby sa kurzor mysi predtym
nenachadzal na tomto elemente.

Udalost onmouseout sa spusti, ked sa kurzor mysi presunie pre¢ z elementu, ktory ma
nastaveny tento atribut na iny element.

PRIKLAD 12.04

Vytvorte stranku, ktord bude obsahovat jeden paragraf s textom Tento text sa
prefarbi. Paragrafu pridajte atribUty onmouseover a onmouseout. Kazidy z tychto
atributov zavola vlastnu funkciu, ktora prefarbi text. Udalost onmouseover prefarbi text
paragrafu na ¢erveno. Udalost onmouseout prefarbi text na cierno.
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<p onmouseover="farba ()" onmouseout="farbal ()" id="text">Tento
text sa prefarbi</p>

<script>
function farba ()
{

document.getElementById('text') .style.color = "red";
}

function farbal ()

{

document.getElementById('text') .style.color = "black";
}
</script>
[ UKAZKA JAVASCRIPT X \\ | [ UKAZKA JAVASCRIPT X \\ |
C | Q 12/04_onmouseq C | @ 12/04_onmouseq
Tento text sa prefarbi Tento text sa prefarbi

12.1.3 Udalost onkeydown

Udalost onkeydown sa vyvola po stlaceni tladidla v elemente, ktory obsahuje tento atribut.
Zvycajne sa tato udalost pridava html elementom textarea a input.

PrikLAD 12.05

Vytvorte stranku, ktord bude obsahovat viacriadkové textové pole, ktorému pridajte atribat
onkeydown Shodnotou =zobrazDialog(). V<asti script vytvorte funkciu

zobrazDialog (), Vktorej zavolajte dialégové okno alert () stextom Stlacil si
tlac¢idlo.

<textarea rows="2" cols="50" onkeydown="zobrazDialog()">
</textarea>

<script>
function zobrazDialog() {
alert ("Stlacil si tlac¢idlo");
}
</script>
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12/06_onload
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Tento kéd zobrazi stranku:

/[ UKAZKA JAVASCRIPT  x \\

e

C | 4 12/05_onkeydown.html

[ UKAZKA JAVASCRIPT

C | @ 12/05_d

This page says

Stlacil si tlacidlo

12.1.4 Udalost onload

Udalost onload sa zavola po naditani celej stranky alebo objektu (nacitané musia byt vietky
externé subory, obrazky, atd.). NajcastejSie sa tato udalost pouziva s HTML elementom

<body>.

PRIKLAD 12.06

Text:
Text:
Text:
Text:
Text:
Text:
Text:
Text:
Text:
Text:

W OO0 W RO

Pozndmka: na rieSenie pouZite cyklus for.

Vytvorte stranku, v ktorej ku znacke <body> pridajte atribdt onload s hodnotou zavolanim
funkcie vypisText (). Do stranky pridajte paragraf s id text. V ¢asti script vytvorte funkciu
vypisText ().V tejto funkcii vypiste 10-krat pod sebou text:
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<body onload="vypisText () ">

<p id="textl"></p>

<script>
function vypisText () {
for(var i = 0; 1 < 10; 1i++) {
document.getElementById ("textl") .innerHTML += "<br> Text: "
F g
}
}
</script>
</body>

Tento kéd zobrazi stranku:

[ UKAZKA JAVASCRIPT x

C | @ [12/06_onlcad.html :

Text:
Text:
Text:
Text:
Text:
Text:
Text:
Text:
Text:
Text:

L o T T (i R R L e ™)

12.2 Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je obozndmit Studenta pojmom udalost. Naucit Studenta zadefinovat akciu, ktora sa
vykona pri vyskyte udalosti.

MOTIVACIA

Student dokaze vytvorit jednoduchi webovu stranku a interaktivne dynamicky upravovat jej
obsah. Vysledok si dokaze overit pomocou webového prehliadaca.
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VYKLAD

Studentov treba oboznamit s udalostami:

onchange,
onclick,
onmouseover,
onmouseout,
onkeydown,
onload.

Vyklad je potrebné striedat s praktickymi ukazkami na uvedenych prikladoch.
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13 JAVASCRIPT — FORMULARE

Jednym z dbvodov vytvorenia jazyka JavaScript bolo preniest spracovavanie formularov zo
servera na prehliadace. Pomocou jazyka JavaScript mézeme napriklad overovat vyplnené data,
rozhodovat o odoslani formulara, atd"

Formulare vjazyku HTML vytvdrame pomocou pdrovej znacky <form>..</form>. Vo
formuldroch mézeme pouzit lubovolny poclet komponentov. Medzi najpouzivanejSie
komponenty patria elementy:

Ndazov znacky Popis

podla hodnoty atributu type, mézeme znacku input pouzit ako textové pole,

input
prepinacie tlacidla, tladidla odoslat, resetuj
select list s hodnotami, ktory po kliknuti vysunie vSetky moZnosti
textarea viacriadkové textové pole
button tlacidlo
PrikLAD 13.01 o0

w

13/01_formu
Vytvorte HTML stranku so zakladnou Struktdrou. V Casti body vytvorte formular, ktory bude | 15,1 him!

obsahovat:

textové pole pre prihlasovacie meno,

textové pole pre heslo (znaky, ktoré tvoria heslo sa nesmu zobrazovat),
zaskrtdvacie tlacidlo s textom Mam viac ako 18 rokov,

popis — viacriadkové textové pole,

moznost vybrat hodnotu z ponukanych moznosti (Radio buttons),
vyber z jednej moznosti (vysuvaci list),

tladidlo 0do&1 1, ktoré zatial nevykona nic,

tlacidlo Reset, ktoré vynuluje vyplnené hodnoty.

Pozndmka: pre jednoduchost pouZite na formatovanie HTML znaciek znacku <br>. Spravne
formatovanie by vsak malo byt pomocou CSS stylov.
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<form name="formular'">

Prihlasovacie meno
<input type="text" name="prihlasovacieMeno'">
<br><br>

Heslo
<input type="password" name="heslo">
<br><br>

Mam viac ako 18 rokov
<input type="checkbox" name="pohlavie" value="Som muz" >
<br><br>

Popis
<textarea name="popis" rows="3" colls="3">Popis</textarea>

Pochddzam z krajiny: <br>

<input type="radio" name="krajina'" value="Slovenska republika"
checked> Slovenskda republika<br>

<input type="radio" name="krajina" value="Ceskd republika'">
Ceskd republika<br>

<input type="radio" name="krajina" value="ina"> Ina

<br><br>

<select name="jazyk'">
<option value="0"> Vyberte moznost</option>
<option value="1"> anglic¢tina</option>
<option value="2"> slovencina</option>
<option value="3"> nem¢ina</option>

</select>

<br><br>

<input type="submit" value="Odosli">
<input type="reset" value="Reset'>
</form>

Tento kdd zobrazi stranku:

[ Jednoducha tabulka X
= O | Q 13/01_formulari.html :
Prihlasovacie meno
Heslo
Mam viac ako 18 rokov
Popis
Popis &
Pochadzam z krajiny:
* Slovenska republika
Ceskd republika
Ina

Vyberte moZnost v

Odosli || Reset
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13.1 Odosielanie formularov

Formulare sa odosielaju po stlaceni tlacidla, ktoré sa definuje pomocou znacky:

B input s atributom type a hodnotou submi t

<input type="submit" value="0Odosli">

B button s atribitom type a hodnotou submit

<button type="submit">0do§li</button>

13.2 Resetovanie formularov

Formulare sa resetuju po stlaceni tlacidla, ktoré sa definuje pomocou znacky:

B input satribitom type a hodnotou reset

<input type="reset" value="Vymaz hodnoty formulara">

B button s atribitom type a hodnotou reset

<button type="submit">Vymaz hodnoty formuldra</button>

Pri resetovani formuldra sa odstrania vSetky hodnoty, ktoré zadal pouzivatel do formularovych
prvkov. Ak bolo nejaké pole prazdne, tak bude opat prazdne. V pripade, Ze malo nejaké pole
nastavenu predvolend hodnotu, ktoru pouzivatel zmenil, tak tdto hodnota sa po stlaceni tlacidla
s atributom type reset nastavi na predvolenu hodnotu.

13.3 Spracovanie formulara

Stlacenie tlacidla s atribitom type submit odosle formular, ale nesmieme zabudnut nastavit
akciu, ktord sa ma vykonat po odoslani formulara. Akcia, ktord sa ma vykonat sa nastavuje
prostrednictvom atribUtu action znacky form. Ako hodnotu atribdtu méZzeme nastavit
napriklad subor php, ktory spracuje formularové hodnoty.

<form action="spracovanieHodnot.php">

</form>
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13.3.1 Validacia formularov pomocou jazyka JavaScript

Jednou z moznosti ako skontrolovat, ¢i pouzivatel vyplnil formularové prvky, ktoré potrebujeme
mat uloZené je prostrednictvom jazyka JavaScript. Pomocou jazyka JavaScript vieme tiez
skontrolovat, ¢i pouzivatel vyplnil spravne vsetky polia (napr. ¢i zadal telefénne ¢islo v spravnom
tvare, ¢i nezabudol dat zavinac pri emailovej adrese). Kvlastnostiam HTML pristupujeme
pomocou objektového modelu dokumentu. Na vyber mame dve moznosti, ako pristupovat
k jednotlivym prvkom:

1) Pomocou atribdtov name mdzeme pristupovat k jednotlivym prvkom

document.nazov_formulara.nazov input polozky.value

Ak chceme pristupit k hodnote, ktord vyplnil pouZivatel v textovom poli, ktory ma atribat
name=“prihlasovacieMeno™ a sucasne formuldar ma atribut name="form":

document. form.prihlasovacieMeno.value

PRIKLAD 13.02

Otvorte si predchddzajuci formuldr 13.1 (subor 13/01 formularl.html). Do stranky vlozte
parovu znacku script, do ktorej pridajte validdciu, ¢i su zadané hodnoty prihlasovacie meno
a heslo:

B Ak nie je vyplnené prihlasovacie meno, tak vypis v dialégovom okne upozornenie
nevyplnili ste prihlasovacie meno

B Ak nie je vyplnené heslo, tak vypis v dialégovom okne upozornenie nevyplnili ste
heslo.

B Ak nie je vyplnené prihlasovacie meno a sucasne heslo, tak vypis$ v dialégovom okne
upozornenie nevyplnili ste prihlasovacie meno a heslo

B Ak je vyplnené prihlasovacie meno a heslo, tak vypis v dialdgovom okne text
Vitajte prihlasovacieMeno.
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<script>

function VvalidaciaRegistracie ()
{
if (document.formular.prihlasovacieMeno.value == "" &&
document.form.heslo.value == "")
alert ("nevyplnili ste prihlasovacie meno a heslo");
else if (document.formular.prihlasovacieMeno.value == "")
alert ("nevyplnili ste prihlasovacie meno") ;
else if (document.form.heslo.value == "")
alert ("nevyplnili ste heslo");
else

alert ("Vitajte " + document.form.prihlasovacieMeno.value) ;

’

}

</script>
<form>
<input type="submit" value="0dosli" onclick="validaciaRegistracie()">

<input type="reset" value="Reset">
</form>

Tento kéd zobrazi stranku:

[ Jednoduché tabulka ®

C | Q 13/02_formular2.html

Prihlasovacie meno
Heslo

Mam viac ako 18 rokov
Popis
Popis # Pochadzam z krajiny:
* Slovenska republika
Ceska republika
Ina

Vyberte moZnost v

Odosli || Resat

[ Jedneducha tabulka X [% Jednoduch4 tabulka X

C | @ 13/02_formular2.html &« C | Q 13/02_formular2.html

Pril : Pril :

This page says This page says
He¢ Hes page =y
nevyplnili ste prihlasovacie meno a heslo nevyplnili ste heslo

Ma “ Ma “

e - O X e - O
[4 Jednoducha tabulka X [ Jednoduchs tabulka X

& C | Q 13/02_formular2.html g & C | @ 13/02_formular2.htm|
Pril " Pril .

This page says This page says
He: He: pag v

nevyplnili ste prihlasovacie meno Vitajte Janko
" el (| (=
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2) Ak nezaddme formuldrovym prvkom atributy name, tak k jednotlivym prvkom mozeme
pristupovat prostrednictvom kolekcie forms aelements. Kjednotlivym poliam
kolekcie elements pristupujeme prostrednictvom ciselného indexu. Zadiname od
hodnoty 0.

document.forms[0] .elements[0] .value

document.forms[0] .elements([1] .value

PRIKLAD 13.03

Otvorte si predchadzajici formular 13.2 (stbor 13/02_formular2.html). Z formuldru odstrarite
vSetky atribUty name. V Casti script sa odkazujte na formuldrové prvky prostrednictvom
kolekcie forms a elements.

function loginForm()

{
if ((document.forms[0].elements[0].value == "") &&
(document.forms[0] .elements[1].value == "")) {
alert ("nevyplnili ste prihlasovacie meno a heslo");
}
else 1f (document.forms[0].elements[0].value == "") {
alert ("nevyplnili ste prihlasovacie meno") ;
}
else 1f (document.forms[0].elements[1l].value == "") {
alert ("nevyplnili ste heslo");
}
else
alert ("Vitajte " + document.forms[0].elements[0].value) ;
}
POZNAMKA

Kolekcia elements je usporiadany zoznam odkazov na vSetky polia vo formulari. Obsahuje
vietky elementy input, textarea, button, atd.

Kolekcia forms je usporiadany zoznam odkazov na vietky formulare. Zvyéajne je vsak na

kazdej stranke maximalne jeden formular, takZe vacsinou sa na tuto kolekciu odkazujeme
forms[0].
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ZAPAMATAIJTE SI

Validaciu formulara — ¢ pouzivatel vyplnil vSetky povinné prvky mozeme dosiahnut aj bez
jazyka JavaScript. Staci, ak pridame atribut required kformuldarovym prvkom, ktoré
chceme, aby boli vyplnené.

<input type="text" name="prihlasovacieMeno" required>

ULOHA 13.1

Vytvorte stranku, do ktorej vlozite formular, ktory bude obsahovat:

B textové pole pre prihlasovacie meno,
B textové pole pre heslo,
B textové pole pre opatovné zadanie hesla.

Tlacidlo 0do&1i — ktoré skontroluje, ¢i pouZivatel vyplnil prihlasovacie meno, heslo
a opatovné heslo. Stucasne skontroluje, Ci sa heslo a opatovné heslo zhoduju. V pripade, ze sa
nezhoduju, tak vypiSe spravu v dialégovom okne, Ze sa hesla nezhoduju.
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13.4 Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je oboznamit Studenta s validaciou formularov pomocou jazyka JavaScript.

MOTIVACIA

Student dokaze vytvorit jednoducht webovu stranku, ktora bude obsahovat formuldr. Student
bude vediet urobit validaciu vyplnenych poloziek pomocou jazyka HTMLS a jazyka JavaScript.

VYKLAD

Studentom treba pripomenut:

B ako vytvorit formuladr v HTML,
B HTML znacky form, input, select, texarea, button.

Nasledne Studentom treba oboznamit moZnostami kontroly formulara pred odoslanim
pomocou JavaScriptu.

Vyklad je potrebné striedat s praktickymi ukazkami na uvedenych prikladoch.
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14 JAVASCRIPT — TESTOVANIE A LADENIE

Medzi dolezité Cinnosti pri programovani patri aj testovanie. Testovanie moZzeme strucne
charakterizovat ako proces odhalovania chyb. Testovanie sa méze robit bud manuélne, alebo
pomocou automatizovanych nastrojov. V tejto kapitole si opiSeme manudlne testovanie.

Bez ohladu nato, ¢i vyvijame desktopové aplikdcie, mobilné aplikacie alebo webové stranky vidy
by sme mali vyvijany produkt vyskusat na rdznych zariadeniach, operaénych systémoch
a v pripade webovych stranok aj na réznych prehliadacoch.

Medzi najjednoduchsie techniky, ako odstranit vzniknuté problémy na webovych strankach
mozeme postupovat nasledovne:

1) Postupovat po Castiach — zacat kontrolovat jednoduchsie veci a postupne pokracovat
kontrolou narocnejsich Casti. Robit mensie zmeny v kdde a postupne testovat.

2) Zakomentovat cast kdd a postupne odkomentovavat jednotlivé Casti, kym sa neobjavi
problém.

3) Poufit vyvojarske nastroje na preskimavanie a ladenie zdrojového kédu.

14.1 Vyvojarske nastroje pre webové prehliadace

Webové prehliadace maju v sucasnosti implementované vyvojarske nastroje. V pripade, ze nam
tieto nastroje nevyhovuju, mbézZeme si doinstalovat preferovanejsie nastroje pomocou tzv.
doplnkov (pluginov).

Chrome

Vyvojarske nastroje pre prehliada¢ Chrome st dostupné v menu prehliadatu = More
tools“> Developer tools. Prespustenie nastrojov je tiez mozné poufzit kldvesovu skratku
CTRL+SHIFT+I.

(2] — X
w

MNew tab Cirl+T

MNew window Ctrl+h

New incognito window  Ctrl+3hift=

Histary 4

Downloads Ctrl+)

ookmarks »

Zoom - 100% +

Print... Ctrl+P

Cast...

Find... Ctrl+F
Save page as.. Ctrl+5 More tools 4

Edit Cut Copy Paste
Clear browsing data...  Ctrl+3hift-De .

Settings
Extensions

Help 4
Task manager

Exit Cirl+Shift+=0Q
Developer tools Ctrl+Shift+I
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obsahuje okno so zalozkami:

Po spusteni vyvojarskych nastrojov sa nam sprava vysunie okno, ktoré je vertikalne rozdelené
na dve Casti (zalezi podla velkosti obrazovky, moze byt rozdelené aj horizontélne). Prva ¢ast

B Elements — pomocou tejto zdlozky mdzeme jednoduchsie identifikovat jednotlivé ¢asti

stranky pomocou DOM a CSS,

Performance,
Memory — meranie pamate,
Application,

Security.

Druha ¢ast obsahuje okno so zalozkami:

CSS styly,

JavaScript udalosti,
DOM body prerusenia,
Nastavenia,

Dostupnost.

Console — slUzi na zobrazovanie informacii pocas spustania stranky,,
Sources — krokovanie kédu JavaScript pomocou tzv. breakpoints
Network — informacie o rychlostiach spustania stranky

[ Jednoduché tabulka x

c @ file:///Dnfskela/vyucovacie®sd0predmety/it%20akademia/priklady/14/01_krckovanie.html

Prihlasovacie meno

Heslo

Mam viac ako 18 rokov

Popis

Popis # Pochddzam z krajiny:
* Slovenska republika
Ceska republika

Ina
Vyberte moZnost v

Odosli || Reset
Bt | BN

x ] Elements
html
» <head>..</head

¥ <form>.</form
/body
/html
html body
Styles  Event Listeners

N

g

body {
display: block;
margin:w 8px;

Console Sources Network

¥ <body> == §8

DOM Breakpoints ~ Properties  Accessibility
:hov .cls +‘
margin 8
border -
user ageni stylesheet i padding —

Performance %

-] 421 %307

8
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Vyvojdrske nastroje dostupné v prehliadacoch:

Prehliadac Webovy nastroj Popis
Firefox Wweb deve/oper/ )(CTRL +SHIFT + https://developer.mozilla.org/son/docs/Tools
. Web Inspector (Command + ] .
Safari Option + 1) https://developer.apple.com/safari/tools/
Opera Vyvojdr (CTRL+SHIFT+I) https://dev.opera.com/extensions/dev-tools/
Internet https://msdn.microsoft.com/en-
Expl/cl)rer Nastroje vyjvojdra (F12) us/library/hh968260(v=vs.85).aspx
Microsoft Vyvojdrske ndstroje https://docs.microsoft.com/en-us/microsoft-
Edge (CTRL+SHIFT+) edge/devtools-guide
POZNAMKA

Niektori programatori preferuju pouzitie doplnkov — nastrojov pre vyvojar od tzv. tretich
stran. Napr. v pripade pouZzitia webového prehliadaca Firefox sa velkej popularite tesi nastroj
Firebug (https://getfirebug.com/).

14.2 Krokovanie kdédu

Zdrojovy kéd mozZe obsahovat rozne typy chyb. Nie vidy je jednoduché identifikovat chyby.
V niektorych pripadoch sa dokonca nezobrazia ani Ziadne chybové hlasky, ktoré by pomohli
identifikovat problém. Proces, v ktorom vyhladdvame a opravujeme chyby v zdrojovom kdde
nazyva krokovanie (z angl. debugging).

Ked chceme ,krokovat“ kod v prehliadacoch, na vyber méame viacero moznosti.
Najjednoduchsou mozZnostou je volanie funkcie na zobrazovanie dialégového okna. Funkciu
alert () mdzeme vkladat priamo do zdrojového kédu a pomocou parametra tejto funkcie
mozeme vypisovat hodnoty premennych, alebo jednoduché sprévy. V pripade, Ze sa nam nejaké
dialégové okno nezobrazi, vieme, Ze chybu musime hladat este pred zavolanim dialégového
okna. Takéto rieSenie je dost naro¢né, priom nesmieme zabudnut po identifikovani chyby
odstranit vsetky funkcie alert ().

Dalsou moZnostou je pisanie sprav do konzoly, ktor si otvorime prostrednictvom nastroja
vyvojara vo webovom prehliadaci.
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14.2.1 Metéda console.log()

Na vypisovanie hodn6t, sprav do konzoly mdzeme zavolat metddu log () prostrednictvom
objektu console. Do parametra mbdzeme vlozit premenné, vlastné spravy, kombinovat spravy
s hodnotami premennych podobne ako pri funkcii alert ().

var x = 10;
console.log (“Hodnota premennej x je:” + x);

PRIKLAD 14.1

Otvorte si priklad 13.3 (stibor 13/03_formular3.html). Do formularu pridajte v ¢asti <script>
kod, ktory bude vypisovat do konzoly spravy:

B Ak pouzivatel nezadal meno a heslo, tak vypiSe do konzoly text podmienka - chyba
prihlasovacie meno a heslo.

B Ak pouzivatel nezadal prihlasovacie meno, tak vypise do konzoly text podmienka -
chyba prihlasovacie meno

B Ak pouzivatel nezadal prihlasovacie heslo, tak vypise do konzoly text podmienka -

chyba prihlasovacie heslo.
B Ak pouzivatel zadal prihlasovacie meno a heslo, tak vypiSe do konzoly text
Prihlasovacie meno: + zadané prihlasovacie meno

Zo zdrojového kddy odstrante vsetky dialégové spravy (funkcia alert () ).

<script>
function loginForm() {
if ((document.forms[0].elements[0].value == "") &&
(document.forms[0] .elements([1l].value == "")) {
console.log ("podmienka - chyba prihlasovacie meno a
heslo");
}
else if (document.forms[0].elements[0].value == "") {
console.log ("podmienka - chyba prihlasovacie meno") ;
}
else if (document.forms[0].elements[1l].value == "") {
console.log ("podmienka - chyba heslo");
}
else
console.log ("Prihlasovacie meno:" +
document.forms[0] .elements[0] .value) ;
}
</script>
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Tento kdéd zobrazi nasledujuce spravy v konzole:

- e - o x
x W\

/skolafvyufovacie%20predmety/it%20akademia/priklady/14/01_debugovanie.htm|?prihlasovacieMeno=Janko&krajina=Slovenska... ¥r

[x ﬂ Elements Console Sources Network Performance Memory Application  » : X
¥ © | top v Filter #| Group similar ¢
» i= 6 messages podmienka - chyba prihlasovacie meno a 81_debugovanie.html?. venski+republika:13
heslo
>
© 3 user mess.. Navigated to file:///D:/skola/vyu%CA%8Dovacie%2@predmety/it%20akademia/priklady/
© No errors 14/81_debugovanie.html?prihlasovacieMeno=&krajina=Slovensk%C3%Al+republika

No warnings podmienka - chyba heslo @1_debugovanie.html?..venskd+republika:17

. Navigated to file:///D:/skola/vyukCAXB8DovacieX28predmety/it¥2@akademia/priklady/
> 0 6 info 14/81_debugovanie.html?prihlasovacieMeno=Jankofkrajina=Slovensk#C3%Al+republika

Mo verbose Prihlasovacie meno:Janko @1 _debugovanie.html?..venskd+republika:28
Heslo:ahoj

Navigated to file:///D:/skola/vyukC4%8Dovaciek28predmety /it¥20akademia/priklady/
14/81_debugovanie.html ?prihlasovacieMeno=Janko&krajina=Slovensk#C3%Al+republika

> |

POZNAMKA

V pripade, Ze sa text v konzole zobrazi a nasledne zmizne, tak je potrebné skontrolovat
nastavenia pri konzole — zaskrtnit moznost Zachovavat spravy (angl. preserve logs.)

Elements Console Sources Network Performance Memory Application » : X
top ¥ | Filter # Group similar =
messages Hide network Log XMLHttpRequests
user mess... | ¥ Preserve log Eager evaluation
o errors Selected context only Autocomplete from histary
lo warning i ot e e : PR e e L NPT

Tato moznost je prednastavena na nezachovavanie sprav, nakolko bezny pouzivatel internetu
nepotrebuje, aby sa mu vypisovali spravy do konzoly.

Moznost vypisovania sprav do konzoly je vhodné pouzivat spolu s krokovanim (nastavovanim
tzv. bodov prerusenia (breakpoints). Vtomto pripade sa sprdva zobrazi na cas, dokym
nestlac¢ime tladidlo ukonéenie krokovania (pripadne pokracovat na dalsi bod prerusenia).

ULoHA 14.1

Upravte priklad 13.1 tak, aby ste nahradili vSetky funkcie alert () vypisom sprav do konzoly.
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14.2.2 Nastavovanie bodov prerusenia

Vypisovanie sprav, hodnét do konzoly mdze pombéct identifikovat chybu. V pripade, Ze
nechceme zasahovat do zdrojového kddu — pridavat a nasledne odstrafiovat metddy na vypis do
konzoly, mbézeme nastavit tzv. body prerusenia (angl. breakpoints). Tieto body prerusenia
nastavujeme priamo v nastroji vyvojara. V pripade pouzitia webového prehliada¢a Chrome

vyberieme zadlozku Sources.

[w ﬂ Elements Console Sources MNetwork Performance Memory Application » i X
Page  Filesystem > s [[4] 01_debugovanie...nski+republika % IR r/)
¥ [ top 1 » Watch
) 2 <html>»
v . v
O file// 3| <heads Call Stack
hd D:/skola/vyu%C4%8Dov 4 <meta http-equiv="content-type" content="te Not paused
- 01_debugovanie.html 5 <title>Jednoducha tabulka</title>
- 6| <script> ¥ Scope
7 function loginForm() { e
8 if ((document.forms[8].elements[8].value Not paused
9 console.log("podmienka - chyba prihlaso vB -
reakpoints
1@ }  else if (document.forms[8].elements| p
11 console.log("podmienka chyba prihlasova No breakpoints
12 }  else if (document.forms[8].elements| :
13 console.log("podmienka - chyba heslo™); » XHR/fetch Breakpoints
14 1

Bod prerusenia nastavime tak, Ze klikneme na cislo riadku, kde chceme, aby sa vykonavanie
zdrojového kdédu pozastavilo. Napriklad, ak chceme, aby sa vykondvanie zdrojového kddu
zastavilo v priklade 14.1 na podmienke i £ (riadok 8), klikneme na riadok s ¢islom 8.

[w ﬂ Elements Console Sources Metwark Performance Memory Application » i X
Page  Filesystem > s [[4] 01_debugovanie...nski+republika X IR r/)
¥ [ top 1 » Watch
) 2 <html>»
v . v
O filer// 3| <heads Call Stack
hd D:/skola/vyu%C4%8Dov 4 <meta http-equiv="content-type" content="te Not paused
. 01_debugovanie.html 5 <title»Jednoduchad tabulka</title:x
- fmiscripts> ¥ Scope
7 function loginForm() { e
| 8] if ((document.forms[@].elements[@].value Not paused
9 console.log("podmienka - chyba prihlaso vB -
reakpoints
18 }  else if (document.forms[@].elements[ p

Ked uz mame nastaveny bod prerusenia (mbze ich byt aj viacej), stlaéime tladidlo 0dos1i

a pockdme kym sa zdrojovy kod pozastavi na riadku s bodom prerusenia (riadok sa zvyrazni

a v okne napravo sa zobrazi sprdva Paused on breakpoint).

Elements

= a4l

Page

¥ [ top
v filey//
v D:/skola/vyu%aC4%8D0ov
| 01_debugovaniehtml

» :

Filesystem

Console

Sources MNetwork Performance Memaory

[[4] 01_debugovanie....nskd+republika %

<html>
<head>
<meta http-equiv="content-type"” content="te
<title»Jednoduchd tabulka</title>
<script>
function loginForm({) {
if ((document.forms[@].elements[@8].value

= Y SRR VI

9 console.

1@ b else

12 b else

14}

[y
i
m

lse

console.

console.

log("podmienka - chyba prihlaso
if (document.forms[@].elements[
log("podmienka chyba prihlasova
if (document.forms[@].elements[
log("podmienka - chyba heslo™);

» P X
tt o ve
aused on breakpoint
» Watch
¥ Call Stack
® loginForm
01_debugovanie....ka+repub
onclick
01_debugovanie....a+republi
»
¥ Scope
¥ Llocal
» this: Window
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Ked' chceme pokracovat vo vykonavani zdrojového kédu, mbzeme stlacit ikonku (Resume
script execution), ktord vyzerd ako ikonka na spustenie prehravania v prehravaci (ikonka
nad textom Paused on breakpoint). Po stlaceni tohto tlacidla sa vykona zvysny zdrojovy
kdd, resp. spusti sa po nasledujuci bod prerusenia (v pripade, Ze sme ho nastavili).

Okrem moznosti pokracovat vo vykonavani zdrojového kdd mame na vyber:

B Prejdicez kdd (Step over) — ak nds riadok, na ktorom sa nachddzame nezaujima, tak
pokracuj na dalsi riadok.

D]t t » po

¥

B Vojstdnu(Step into)-—aksanachiadzame na riadku s volanim funkcie a chceme vojst
do vnutra tejto funkcie, stla¢ime toto tlacidlo.

> t - p

¥

odm

B Odist pre¢ (Step out)— ak sa pri krokovani nachadzame vo vnutri funkcie, ktora nie je
pre nas doblezitd, pomocou tohto kroku prejdeme na nasledujuci riadok, ktory sa
nachdadza za volanim funkcie, kde sa prave nachadzame.

s

¢ +  po

Pocdas krokovania méZeme sledovat hodnoty jednotlivych objektov, premennych v okne so
zadlozkou Scope, alebo ak presunieme kurzor mysi na objekt v okne, tak sa zobrazi popis
zvoleného objektu. V pripade, Ze chceme vediet, o sa nachadza napr. v prikaze
document.forms[0] .elements[0].value (akd hodnotu zadal pouzivatel pri
prihlasovacom mene) zvyraznime kurzorom tento prikaz a nasledne sa nam zobrazi okno
s popisom (na obrdzku s textom Janko).

5 <T1iTle>Tednaducha Tabulka</Title>
6 <scripi "Janko"
7 functzomr—ro, .nForm() {

D if ((document.forms[@].elements[@].valuel == "")
9 console.log("podmienka - chyba prihlasovacie msg
10 } else if (document.forms[@].elements[0].valug
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Klucové slovo debugger

Alternativou k nastaveniu bodov prerusenia v nastroji vyvojarov je moznost vloZenia klti¢ového

slova debugger priamo do zdrojového kddu.

debugger;
console.log ("podmienka - chyba prihlasovacie meno a heslo");

w

PRIKLAD 14.2

14/02_debug
ger.html

Otvorte si priklad 14.1 (subor 14/01_krokovanie.html). Pridajte bod prerusenia — klt¢ové slovo
debugger nad kazdy vypis do konzoly.

<script>
function loginForm() {
if ((document.forms[0].elements[0].value == "") &&
(document.forms[0] .elements[1l].value == "")) {
debugger;
console.log ("podmienka - chyba prihlasovacie meno a
heslo") ;
}
else if (document.forms[0].elements[0].value == "") {
debugger;

console.log ("podmienka chyba prihlasovacie meno") ;

}
A\ ") {

else if (document.forms[0].elements[l].value ==

debugger;
console.log ("podmienka - chyba heslo");

}

else {
debugger;
console.log ("Prihlasovacie meno:" +
document.forms[0] .elements[0] .value) ;

}

}
</script>

Hlavnou nevyhodou takéhoto spésobu krokovania je, Ze musime pridavat a nasledne
odstrariovat toto klticové slovo priamo zo zdrojového kédu. M6zZe sa teda stat, Zze ho zabudneme

odstranit.

14.3 Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je oboznamit Studenta s moznostami odhalovania chyb a ladenia programu.
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MOTIVACIA

Student dokaze odhalovat chyby vo vytvorenej webovej stranke pomocou ndstrojov pre
ladenie.
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VYKLAD

Studentov treba oboznamit:

B s moznostou sledovania programu pomocou funkcie alert (),
B s moznostou logovania do konzoly,
B s pouzitim bodov prerusenia,

Vyklad je potrebné striedat s praktickymi ukazkami na uvedenych prikladoch.
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15 POKROCILE TECHNIKY

Tato kapitola opisuje pokrocilejSie techniky pre pracu s jazykom JavaScript. Tato kapitola je
nepovinna.

15.1 Kniznice pre JavaScript

KniZnice poskytuju funkcie, ktoré ulahc€uju pracu pri tvorbe zdrojového kédu tym, Ze umoziiuju
pouzit uz vytvoreny kod aj v inych programoch.

15.1.1 React

React je kniznica pre JavaScript vhodnd na vytvaranie pouzivatelského rozhrania. O jej vyvoj sa
stara spoloc¢nost Facebook spolo¢ne s komunitou vyvojarov. KniZnica React je distribuovana pod
MIT licenciou. Pri vytvarani pouzivatelského rozhrania poskytuje moznost rozdelit kazdu stranku
na viacero casti, tzv. komponentov. Kazdy z komponentov obsahuje svoj vlastny zdrojovy kod,
ktory zodpoveda prislusnej Casti stranky. React pouziva jazyk JSX, ktory vyzera podobne ako jazyk
HTML s tym rozdielom, Ze JSX je mozné pouzivat aj v ramci JavaScript zdrojového kdédu, ¢o v
podstate umoziiuje vkladanie jednoduchych HTML prikazov do sekcie JavaScriptu. Viacero
vytvorenych komponentov je potom mozné vnarat a tak vytvorit vyslednu stranku. Samotné
komponenty je mozné vytvarat ako funkcionalne alebo triedne. Nevyhodou kniZnice je jej velka
pamatova narocnost nakolko pre ukladanie pouzivatelského rozhrania vyuZziva virtudlny DOM,
ktory sa nasledne synchronizuje so skutoénym DOM.

Podrobnejsie informacie, ako aj tutorial a samotnu kniZnicu je mozné najst na domovskej stranke

15.1.2 jQuery

& jQuery

jQuery je kniznica pre JavaScript, ktord umozriuje vykonat mnohé beiné Ulohy jednoduchym
zavolanim metédy namiesto pisanie dlhsieho JavaScript kdédu. Vyvoj kniZznice zabezpecuje tim
dobrovolnikov vramci projektu jQuery. Kniznica je distribuovana pod MPI licenciou. Medzi
zakladné funkcionality patri manipuldcia s HTML/DOM, manipuldcia s CSS, praca s metédami pre
HTML udalosti, efekty a animacie, vyvoj AJAX aplikacii a rozsiritelnost pomocou plug-in modulov.
Daldou z vyznamnych vyhod kniZnice je jej $irokd podpora mnohych prehliadacov webovych
stranok, o umoznuje jednotny vzhlad a funkcionalitu stranky v réznych prehliadacoch. Kniznicu
nie je potrebné mat nainstalovanu, je mozné pouzit kniznicu poskytovanu spolo¢nostami Google
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alebo Microsoft, o moze prispiet k zrychleniu prezerania dalsich stranok vyuZivajucich tuto
kniZnicu vdaka suborom uloZzenym v pamati cache.

Podrobnejsie informacie, ako aj tutorial a samotnu kniZnicu je mozné najst na domovskej stranke
https://jquery.org/

15.1.3 AngularJs

AngularJS

Angular]S je pracovny ramec pre front-end webové aplikacie vyvijany spolo¢nostou Google a
komunitou. Jeho distribucia je moZna v ramci MIT licencie. AngularlS je vhodny nastroj pre vyvoj
SPA (Single Page Application). Poskytuje rozsirenie HTML DOM o dalsie atribdty a umozniuje jeho
jednoduchsie prispésobenie na akcie pouZzivatela tym, Ze poskytuje prepojenie dat s HTML. V
ramci pracovného ramca je mozné pouzivat Sablény pohladov definované v HTML jazyku.
Pozostava z troch zakladnych Casti: ng-app, ktora vytvara prepojenie medzi AngularlS aplikaciou
a HTML, ng-model zabezpecluje prepojenie medzi hodnotou vstupného HTML elementu a
datami aplikacie, ng-bind prepaja déata aplikacie s HTML pohladom. Vzhlfadom k velkému poctu
pouzivatelov je dostupnd aj dobra dokumentdcia. TaktieZ poskytuje dobré moZnosti testovania.
Problematické vsak mdze byt zavadzanie do uz existujucich stranok. V pripade pouZitia velkého
poctu interaktivnych elementov na stranke moZe spdsobit pouzZitie AngularlS spomalenie z
dovodu potreby synchronizacie.

Podrobnejsie informacie, ako aj tutoridl je moZné najst na domovskej stranke
https://angularjs.org/

15.1.4 Ember

Ember predstavuje pracovny ramec zaloZzeny na MVC (Model-View-Controller) vzore. Je vyvijany
komunitov programatorov a distribuovany pod MIT licenciou. Stc¢astou pracovného ramca je aj
o smerovace a komponenty. Smerovac reprezentuje stav aplikacie v zavislosti na konkrétnej
URL. Zabezpecuje poskytnutie korektnej Sablény pre pouzivatelské rozhranie. Ku kazdému
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smerovacu sa vztahuje jeden model, ktory obsahuje data spojené s aktualnym stavom aplikacie.
Na prepojenie modelu a zobrazovacej logiky sa pouZiva kontrolér. Pouzivatelské rozhranie
predstavuje samotny pohlad vytvoreny na zdklade Sablony napisanej v jazyku Handlebars, ktora
definuje, ako bude pouZivatelské rozhranie vyzerat. Spravanie pouzivatelského rozhranie je
kontrolované pomocou komponentov, ktoré pozostdvaju z dvoch casti: Sablény napisanej v
Handlebars a zdrojového kédu v jazyku JavaScript. Nevyhodou pouZzitia tohto pracovného ramca
je poutitia jazyka Handlebars na vytvdranie $abldn a mnozstvo JavaScript zdrojového kédu v
HTML kéde.

Podrobnejsie informacie, ako aj tutoridl je mozné najst na domovskej stranke
https://emberjs.com/

15.1.5 Vue.js

" Vuejs

Vue.js pracovny rdmec na vytvaranie pouzivatelského rozhrania webovych stranok. Je vyvijany
komunitou vyvojarov a distribuovany v rdmci MIT licencénych podmienok. Na rozdiel od inych
rdmcov je navrhnuty od zakladov tak, aby ho bolo moiné postupne adoptovat. Zaklad
predstavuje kniznica zamerand na zobrazovaciu vrstvu, ktord je lahko pouzitelna a
integrovatelna s inymi kniznicami alebo uz existujucimi projektami. V kombinacii s inymi
nastrojmi a kniznicami je vhodnym ndstrojom pre sofistikované SPA.

Podrobnejsie informacie, ako aj tutorial je mozné najst na domovskej stranke

15.1.6 Polymer

> polymer

Polymer je kniznica, pomocou ktorej je moiné vytvarat vlastné elementy. Je vyvijana
spoloénostou Google a dals$imi prispievatelmi a distribuovand pod BSD licenciou. Kniznica
obsahuje funkcionality, ktoré umoznuju jednoduché a rychle vytvaranie vlastnych elementov
obdobnych standardnym DOM elementom. Takymto spésobom je mozné vytvorit napriklad
vlastny netradi¢ny vstupny element formuldra. Zapuzdrenie vlastnych elementov poskytuje
Shadow DOM. Taktiez umozZnuje import distribuovanych komponentov.

Podrobnejsie informacie, ako aj tutoridl je mozné ndjst na domovskej stranke
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15.1.7 AJAX

AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) predstavuje mnoZinu nastrojov pre vyvoj webovych
stranok, ktoré umozriuju menit obsah stranok bez toho, aby ich bolo potrebné opatovne nacitat
zo servera. Umoznuje webovej aplikdcie asynchronnu vymenu dat so serverom na pozadi bez
toho, aby nejak bolo nejak ovplyvnené zobrazenie alebo spravanie stranky. AJAX predstavuje
spojenie viacerych prvkov dohromady: HTML a CSS pre znackovanie a Stylovanie informacii pri
zobrazeni, DOM spojeny s JavaScript kédom pre dynamické zobrazenie a interakciu s
prezentovanou informaciou, metddy pre vymenu dat medzi prehliadadom a serverom, bez
nutnosti obnovovat zobrazovanu stranku (najéastejSie sa pouziva XMLHttpRequest (XHR) objekt,
niekedy je pouZity IFrame objekt alebo dynamicky pridany <script> tag) a format pre data
poslané prehliadacu (bezné formaty zahffiaju XML, predformatované HTML, plain text a
JavaScript Object Notation (JSON)), pricom tieto data mézu byt dynamicky vytvorené skriptom
na strane servera.

Podrobnejsie  informacie, ako aj tutoridl je moziné najst na  stranke
https://www.w3schools.com/xml/ajax_intro.asp/

15.2 Standard jazyka JavaScript

JavaScript je skriptovaci jazyk, ktory sa neustale vyvija. V sucasnosti (rok 2018) sa za najnovsiu
verziu povazuje verzia ECMAScript 6, ktord sa zvykne oznacdovat aj ECMAScript 2015, alebo
skratene ES6. Tato verzia bola vydana v roku 2015 a priniesla viaceré nové funkcie:

Prikaz 1et,

Prikaz const,

JavaScript preddefinované parametre,

Viacriadkové hodnoty String,

Nové funkcie find () a findIndex () dostupné pre objekt Array,
Funkcia Sipky =>,

Triedy,

Moduly,

A mnohé iné.

V tejto kapitole sa budeme venovat prikazom let a const. Zvy$né novinky v jazyku st opisané
na stranke http://es6-features.org.
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15.2.1 JavaScript prikaz let

Do verzie ES6 bolo mozné vytvérat premenné iba pomocou prikazu var. Od verzie ES6 mdzeme
vytvarat premenné okrem prikazu var aj pomocou prikazu let. Premenné definované
pomocou prikazu 1et maju mensi obor platnosti.

Prikaz 1et sa odporuca pouzivat pri podmienkach, cykloch, funkciach, blokoch, ked chceme
zabezpedit, aby sa hodnota premennej nedala pouzit mimo blokov.

Syntax:

let NAZOV = hodnota;

Priklad:

let i = 5;

Rozdiel medzi prikazmi var a let

Premennd definovana pomocou prikazu var vo vnutri blokov je dostupnd aj mimo blokov.
Premennd definovana pomocou prikazu 1et vo vnutri blokov je dostupna iba v rdmci bloku.

',é’ PRIKLAD 15.1

15/01_prikaz | Vytvorte stranku, do ktorej do éasti:
Var.html

B body vloZte odstavec s atribUutom id cisla,

B <script> vloZte cyklus s pevnym poctom opakovani (for), ktory bude postupne
vypisovat Cisla od 0 po 5, Cisla budu oddelené medzerou,

B za cyklom for zavolajte funkciu na zobrazovanie dialégového okna alert (), ktora

bude obsahovat parameter hodnotu pomocnej premennej z cyklu.

Poznamka: Na vypisovanie Cisiel pouZite metddu getElementById () objektu document.

Pri deklarovani premennej pouZite prikaz var.

<p id="cisla"></p>

<script>
for (var i = 0; 1 <= 5; i++) {
document.getElementById("cisla") .innerHTML =
document.getElementById("cisla") .innerHTML + " " + i;

}
alert (1) ;

</script>
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Tento kéd zobrazi najskor dialégové okno s hodnotou 6 a po zavreti dialégového okna vypise do
paragrafus id cisla nasledujucecisla0 1 2 3 4 5.

] - O X
C UKAZKA JAVASCRIPT X

- [ UKAZKA JAVASCRIPT X
2> X | @ filey///D:fskolafvyucovacie%20predmety/it..  ¥r

| This page says | G Q1 5/01_prikazVar.html

ES 012345

Waiting for ogs.google.co

',é) PRIKLAD 15.2

15/02_prikazL | Upravte priklad 15.1 tak, Ze nahradite prikaz var, prikazom let.
et.html

<p id="cisla"></p>

<script>
for (let i = 0; i <= 5; i++) {
document.getElementById("cisla") .innerHTML =
document.getElementById("cisla") .innerHTML + " " + 1i;

}

alert (i) ;

</script>

Tento kdd nezobrazi dialdgové okno s hodnotou premennej i, nakolko tato premenna nie je

dostupna mimo oboru platnosti funkcie. Cisla0 1 2 3 4 5 sav$ak vypidu do paragrafus id
cisla.

[ UKAZKA JAVASCRIPT x

C | Q 15/02_prikazLet.html|

012345

15.2.2 JavaScript prikaz const

Pomocou prikazu const vieme v jazyku JavaScript vytvorit konstanty. Prikaz const ma
podobné spravanie ako prikaz 1et s tym rozdielom, Ze hodnotu uz nemdzeme menit.

ZAPAMATAJTE SI
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Konstantou sa pri programovani oznacuje premenna, ktora obsahuje urcitd hodnotu, ktord uz
nie je mozné menit.

Predstavme si napr. Ludolfovo Cislo 1, ktoré ma hodnotu 3,14 (prvé tri cifry). Tato hodnota
sa nikdy nemeni, preto ju mdZieme pri programovani oznacit ako konStantu a tym
zabezpecime, Ze sa tato hodnota nikde v programe nezmeni.

Pri deklarovani konstanty musime nastavit konstante jej hodnotu. Nazov konstanty sa odporuca
pisat velkymi pismenami.

Syntax:

const NAZOV = hodnota;

Priklad:

const PI = 3.14;
PI = 4; // konStantu nembZeme menit, tento riadok spdsobi chybu
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