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Podékovani

Ara

Dékuji své milujici manzelce Kristé, bez jejihoZ ptivabu, trpélivosti a podpory bych tuto knihu
nikdy nenapsal. Také dékuji nasim dvéma uZasnym dceram.

Don

Lorraine, dékuji ti za to, Ze mi neustéle podstrojujes teplé jidlo, plni§ mé srdce horouci laskou
a udrzujes zarivy ismév na mém obliceji.






Uvod

JavaScript je mocny, vSestranny a vSudypritomny programovaci jazyk. Od svého skromné-
ho pocatku' v poloviné 90. let 20. stoleti, kdy byl jakymsi dopliikem od spole¢nosti Netscape

k jazyku Visual Basic spole¢nosti Microsoft, vyrostl do jednoho z nejoblibenéjsich? progra-
movacich jazykt na svété.

JavaScript ma jedine¢né postaveni mezi programovacimi jazyky, jelikoz jako jediny se nachazi
na témér vSech osobnich pocitacich po celém svété. Vsechny moderni webové prohlizece imple-
mentuji jazyk JavaScript. Jedna se o skriptovaci jazyk pro web. Pfestoze za¢inal jako jednoduchy
jazyk, ktery nachdzel uplatnéni ve validaci formulatii a drobné manipulaci s obsahem stranky,
vyvinul se, a proto v ném dnes muiZete vytvaret bohaté klientské aplikace. Kromé toho - v pru-
béhu tohoto obdobi zacal jazyk JavaScript nahrazovat do ur¢ité miry zasuvny modul Flash.

Protoze web neustale roste a zdokonaluje se, touha po vyvojarich ovladajicich jazyk JavaScript
také narustd. At uz jste zkuSeny programator, ktery se chce tento jazyk naucit, nebo zacatec-
nik dychtici zaplnit volné pozice na pracovnim trhu, tato kniha vam pomdize. Po pre¢teni této
knihy budete schopni psat vlastni aplikace v jazyce JavaScript a budete mit dostatek znalosti,
abyste se mohli vydat na cestu, na jejimz konci se z vas stane opravdovy znalec tohoto jazyka.

Komu je tato kniha urcena

Webovym navrhaitim a vyvojartim, ktefi chtéji rychle proniknout do taji jazyka JavaScript.
Predpokladem k tomu je v8ak zakladni znalost jazykda HTML a CSS.

Pouzité konvence

V této knize narazite na fadu typografickych konvenci a rtiznych stylii rozvrzeni, které budou
zvyraziovat riizné typy informaci. Prohlédnéte si proto nasledujici konvence.

Ukazky zdrojového kédu
Zdrojovy kod bude napsan neproporciondlnim pismem; naptiklad takto:

<h1>Skvély Tetni den</hl>
<p>By1 krasny letni den, ktery primo vybizel k prochazce parkem. Ptacci
zpivali a vSechny déti byly zpatky ve Skole.</p>

1 http://en.wikipedia.org/wiki/JavaScript#Birth_at_Netscape
2 http://javascript.crockford.com/javascript
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Uvod

Pokud se dany zdrojovy kéd nachazi v archivu zdrojovych kédu k této knize, pfislusné jméno
souboru se objevi nad timto vypisem:

priklad.css
.zapati {
background-color: #CCC;
border-top: 1lpx solid #333;
}

Pokud bude vypis zobrazovat jen ¢ast obsahu souboru, bude oznacen slovem tryvek:

priklad.css (udryvek)
border-top: 1lpx solid #333;

Kdyz budeme k souc¢asnému prikladu pridavat dalsi zdrojovy kod, takovy kod se bude zob-
razovat tucné:

function animuj( {
var nova_promenna = 'Ahoj';

}
Misto jiz napsaného zdrojového kédu bude vypis obvykle obsahovat tfi tecky:

function animuj() {

return nova_promenna;

}
Tipy, poznamky a upozornéni

Tip: Halo, vy tam!
Tipy vdm poskytuji malé cenné rady.

Poznamka: Ehm, prominte...
Pozndmky jsou doplnujici informace, které se tykaji tématu, ale nejsou kriticky ddlezité.

Upozornéni: Nezapomernte vzdy...
... vénovat pozornost temto sdelenim.

12



Zpétnd vazba od ¢tenarl

/petna vazba od Ctenard

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vas tuto knihu prelozilo, stoji o zpét-
nou vazbu a bude na vase podnéty a dotazy reagovat. MtiZete se obratit na nasledujici adresy:

Computer Press

Albatros Media a.s., pobocka Brno
IBC

Prikop 4

602 00 Brno

nebo
sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tfetich stran. Pokud
budete mit dotaz k programu, obratte se prosim na jeho tviirce.

/drojové kody ke knize

Z adresy http://knihy.cpress.cz/K2139 si po klepnuti na odkaz Soubory ke stazeni mtiZete pfi-
mo stadhnout archiv s ukazkovymi kody.

Errata

Prestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu, chybam
se uplné vyhnout nelze. Pokud v nékteré z nasich knih najdete chybu, at uz chybu v textu nebo
v kédu, budeme radi, pokud nam ji oznamite. Ostatni uZivatele tak miiZete usetfit frustrace
a nam mizete pomoci zlepsit nasledujici vydani této knihy.

Veskerd existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K2139 po klepnuti na odkaz
Soubory ke stazeni.
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KAPITOLA 1
Za (\f |/n é m e V této kapitole:

m  Konzola
m  Z4pis kodu JavaScriptu
do soubort HTML

Jako vyvojati pracujici v jazyce JavaScript budete psat zdrojovy kdd, ktery pobézi ve webovém
prohlize¢i. Mohli byste si hned vytvorit dokument HTML, do kterého byste vkladali ukazkové
zdrojové kody jazyka JavaScript z této knihy, ale nez se pustite do kompletniho projektu, mua-
zete si zatim vyzkousSet nékteré koncepce. Nejlepsi zptisob, jak muizete zaclt, je, Ze si otevrete
svij oblibeny webovy prohlize¢ a do jeho konzoly zapiSete zde uvedené ptiklady. Vechny
moderni webové prohlize¢e maji svou konzolu; nize pak najdete informace, jak v nich tuto
konzolu otevtit. Po otevieni konzoly uvidite prikazovy radek, na jehoz zacatku se nachazi text
vyzvy, za néjz muzete zacit psat kod. Textem vyzvy byvaji obvykle jedna, dvé nebo tfi pravé
ostré zavorky (>, >> nebo >>>).

Tip: Vicefadkovy rezim
Pokud chcete zadat do konzoly vice fadkd kédu soucasné a pouzivate webovy prohlize¢ Google

Chrome nebo Safari, stisknéte kombinaci klaves Shift + Enter, ¢imz prejdete na novy fadek. Stiskem
samotné klavesy Enter posléze svij kod spustite.

Jestlize pouzivate prohlize¢ Firefox nebo Internet Explorer, vicefadkovy rezim aktivujete v konzole
klepnutim na pfislusné tlacitko v pravém dolnim rohu. V tomto rezimu stiskem klavesy Enter pre-
chézite na novy fadek, kdezZto cely kod mdzete spustit pomoci klavesoveé zkratky Ctrl + Enter nebo
klepnutim na k tomu urcené tlacitko.

Konzola

V této casti kapitoly se dozvite, jak oteviit vyvojarskou konzolu v nejoblibenéjsich webovych
prohlize¢ich souc¢asnosti. Pokud zde nenajdete sviij oblibeny prohlize¢, s pouzitim vyhleda-
vace Google jisté najdete spravny postup.
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KAPITOLA 1 Zagindme

Google Chrome

Vyvojarskou konzolu prohlizece Google Chrome aktivujete v opera¢nich systémech Windows
a Linux stiskem klaves Shift + Ctrl + J. Alternativné je mozné pouzivat také klavesu F12 nebo
Fn + F12, pokud mate misto funké¢nich klaves nastavené klavesy multimedidlni. V opera¢nim
systému Mac OS pouzijte kombinaci klaves Option + Command + J. Timto zptisobem otevrete
panel Console v okné vyvojarskych nastrojt, jak je patrné na obrazku 1.1.

Elements Resources Metwork Sources Timeline Profiles Audits | Console | x

»

|El‘ = Q ®  <topframe> v W 1é_r|Errors Warnings Logs Debug *

Obrazek 1.1. Konzola prohlizece Google Chrome

Firefox

Konzolu otevtete v prohlizeci Firefox pod opera¢nimi systémy Windows a Linux stisknutim
klavesové zkratky Shift + Ctrl + K. Alternativné je mozné pouzivat také klavesu F12 nebo
Fn + F12, pokud méte misto funkénich klaves nastavené klavesy multimedialni. V opera¢nim
systému Mac OS stisknéte klavesy Option + Command + K. Vysledek si miizete prohlédnout
na obrazku 1.2.

Profiler

>

Obrazek 1.2. Konzola prohlizece Firefox
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Konzola

Internet Explorer

Konzolu prohlizece Internet Explorer (viz obrazek 1.3) aktivujete stisknutim klavesy F12 ne-
bo klaves Fn + F12, jestlize méte misto funk¢nich klaves nastavené klavesy multimedialni.

- X

Soubor Najit Zakszat Zobrazit Obrazky Mezipamét Nastroje Ovefit | Refim prohlifece: Internet Explorer 10 Refim dokumentu: Standardy

HTML CS5 | Konzola | Skript  Profiler Sit”
s

@ obnovenim stranky zobrazite zprdvy, které se mohly objevit pred spuftZnim ndstroji F12

‘))\

Obrazek 1.3. Vyvojéiské nastroje prohlizece Internet Explorer

Safari

Aktivace konzoly v prohlizeci Safari je o néco ndro¢néjsi nez v jinych prohlizec¢ich. Nejprve
musite povolit zobrazovani nabidky Develop. Oteviete si okno s nastavenim stiskem klaves
Command + ¢drka, poté klepnéte na kartu Advanced, na niz zatrhnéte poli¢ko Show Develop
menu in menu bar, jak ukazuje obrazek 1.4.

@ =@ 2 L B @

General Appearance Bookmarks Tabs R55  AutoFill Security Privacy Extensions |Advanced

Universal Access: Mever use font sizes smaller than E\

Press Tab to highlight each item on a webpage

Style sheet: [None Selected v]

Proxies: Change Settings...
Default space for database storage:

Show Develop menu in menu bar

Obrazek 1.4. Povoleni nabidky Develop
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KAPITOLA 1 Zacindme

A7 dokontite prechozi tkon, zaviete konfigura¢ni okno a stisknutim kombinace klaves
Option + Command + C oteviete konzolu, kterou si mtiZete prohlédnout také na obrazku 1.5.

Q, Search Console x

m| Errors Warnings Logs
>

8= 09

Obrazek 1.5. Konzola prohlizece Safari

Zapis kodu JavaScriptu do soubort HTML

Pokud chcete preskocit praci s konzolou a pracovat rovnou v dokumentu HTML, muiZete
si vybrat ze dvou moznosti — psat kod jazyka JavaScript pfimo do dokumentu HTML nebo
do samostatného souboru a ten pak nacitat v souboru HTML.

Soubor HTML

Jazyk HTML nabizi element script, do kterého mtizeme vkladat spustitelny kod jazyka Ja-
vaScript. Zde je priklad velmi jednoduchého dokumentu HTML s jednim fadkem kodu Ja-
vaScriptu, jenz otevird vystrazné okno se zpravou ,,Ahoj svéte!“:

<!DOCTYPE html>

<html lang="cs" dir="Ttr">

<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Kéd uvnitr dokumentu HTML</titTle>
<script>

alert("Ahoj svéte!™);

</script>

</head>

<body>

</body>

</html>

18



Zapis kodu JavaScriptu do souborl HTML

Samostatny soubor

Kéd jazyka JavaScript 1ze rovnéz ukladat do samostatného souboru a na ten se poté odkazat
z dokumentu HTML. Mohli bychom kuptikladu presunout nase volani funkce alert do sou-
boru s nazvem ahoj.js (ptipona .js oznacuje soubor obsahujici zdrojovy kdd jazyka JavaScript)
a nasledné ho nacist prostfednictvim atributu src elementu script.

externi-js.html
<!DOCTYPE html>
<html lang="cs" dir="Ttr">
<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Kdéd v externim souboru</title>
<script src="ahoj.js"></script>
</head>
<body>
</body>
</html>

Povsimnéte si, Ze element script neni samouzaviraci. Jinymi slovy - nasledujici zapis by
nefungoval:

<!-- Toto nebude fungovat. -->
<script src="ahoj.js" />

Vzdy musite uvést jak pocate¢ni, tak koncovou znacku, prestoze mezi nimi neni Zadny obsah:

<script src="ahoj.js"></script>

Umisténi elementu script

Ackoliv se modelem DOM budeme zabyvat podrobné pozdéji, méli bychom si alespon Fict,
ze kdyz prohlize¢ nacita dokument HTML, prevadi jeho znac¢ky na svou interni reprezentaci
s nazvem objektovy model dokumentu, ktery se v8ak pro zjednoduseni oznacuje jako model
DOM (z anglického terminu Document Object Model). My pak mtizeme v jazyce JavaScript
napsat kdd, v némz budeme pracovat s nasi strainkou HTML prostfednictvim manipulace
s modelem DOM. Musime v$ak byt opatrni - snaha o pfistup do ur¢ité ¢asti modelu DOM
dfive, nez ji webovy prohlize¢ stihne sestavit, vede k chybam.

Jestlize vloZzime element script do zdhlavi dokumentu HTML (do elementu head), nas$ zdro-
jovy kod se spusti okamzité, a to praveé v okamziku, kdy jesté neni sestaveny model DOM.
Jakékoliv odkazy na elementy modelu DOM tudiz povedou k chybam, protoze prohlize¢ jeste
nenacetl Zddné elementy z elementu body. S timto problémem se Ize vyporadat dvéma zptiso-
by. Mtizeme bud zabalit na$§ kod do volani funkce window.onload ), kterou prohlize¢ spousti,
az sestavi model DOM, nebo mizeme element/y script vlozit na konec elementu body, tésné
pred koncovou znacku </body>.

19



KAPITOLA 1 Zagindme

Druha z uvedenych metod je lepsi, protoze kdyz prohlize¢ sestavuje model DOM, posila
serveru pozadavek pro kazdy obrazek (element img). Funkci window.onload () nezavola, do-
kud nenacte v§echny obrazky. To znamena, ze kdd jazyka JavaScript musi ¢ekat na kompletni
nacteni vSech obrazku a dal$ich prostfedkd. Na malé strance s trochou textu a jednim nebo
dvéma obrazky to nemusime ani postfehnout, ale na strankdch se spoustou obrazka budeme
pozorovat vyraznou prodlevu pred spusténim nasich skriptt. Z toho divodu je vhodnéjsi
vkladat elementy script na konec téla dokumentu.

Nize uvedeny dokument HTML obsahuje jak vlozeny kod jazyka JavaScript, tak odkazy na ex-
terni soubory JavaScriptu. Trebaze v kédu v zdhlavi dokumentu nepracujeme s modelem DOM
(pouze volame funkci alert()), spusti se aZ po nacteni vSech skriptii na konci dokumentu:

<!DOCTYPE html>
<html Tang="cs" dir="T1tr">
<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Kdd uvnitr dokumentu HTML </title>
<script>
window.onload = function() {
alert("Ahoj svéte!™);
}
</script>
</head>
<body>
<h1>Priklad</h1>
<p>Toto je ukazkovy dokument se spoustou obrazku.</p>
<ul>
<li><img src="obrl.jpg" alt="Obrazek 1" /></Ti>
<li><img src="obr2.jpg" alt="Obrazek 2" /></Ti>
<li><img src="obr3.jpg" alt="Obrazek 3" /></Ti>
<!-- mnohem vice obrazkd -->
</ul>
<script src="ahoj.js"></script>
<script src="dalsi.js"></script>
<script src="a-dalsi.js"></script>
</body>
</html>

Shrnuti

Po precteni této kapitoly byste méli byt pripraveni na skok do svéta vyvoje v jazyce JavaScript.
Tato kapitola vam ukazala, jak pracovat s jazykem JavaScript ve webovém prohlizeci dle vase-
ho vybéru. Naudili jste se také rizné metody vkladani kédu JavaScriptu do svych webovych
stranek. Ted uZ vam nic nebrani u¢it se zakladtim jazyka JavaScript napti¢ touto knihou.
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KAPITOLA 2
P rO m é n n é V této kapitole:

m  Komentére

Deklarace

Typy

Operace

Nastrahy slabé typovaného
jazyka

Prevod typl

Operatory porovnavani
Rizeni toku

Hlavni cil programovani spo¢iva v manipulaci s daty. Abychom vsak s daty mohli pracovat,
musime je nejdfive nékam ulozit. V jazyce JavaScript predstavuji proménné zakladni typ da-
tového ulozisté. Podobné jako v algebfe — proménné reprezentuji informace, s nimiz chceme
pracovat. Na rozdil od algebry v§ak nemusime pojmenovéavat proménné pouze jednotlivymi
pismeny. Miizeme pouzivat cela slova, abychom lépe popsali, s ¢im pracujeme — naptiklad
jmeno, popTlatek, delka nebo sirka. Lze rovnéz kombinovat vice slov dohromady - kuptikladu
krestniJmeno, seznamUkoTu nebo casovyInterval. V ptipadé viceslovného nazvu proménné
piseme prvni slovo malymi pismeny a vS§echna nasledujici slova za¢inaji velkym pismenem.
Tomuto zptisobu zépisu jmen se fika ,,velbloudi“ zapis (camelCase), pfi¢em?z se jednd o jmen-
nou konvenci roz$ifenou napri¢ komunitou okolo jazyka JavaScript.

Komentare

V ukazkovych zdrojovych kddech z této knihy se budeme casto setkavat s komentafti, proto si
nyni vysvétlime, co jsou za¢. Komentar je nespustitelny text, ktery vkladdme do kédu, aby-
chom vysvétlili, co se v ném déje. V jazyce JavaScript mizou mit komentate dvoji podobu
- jednoradkové komentare nebo vicetadkové komentare. Jednoradkové komentare zacinaji
dvéma lomitky (//). Ve, co nasleduje za dvéma lomitky az do konce radku, je nespustitelny
text. Na druhou stranu - vicetadkovy (nebo také blokovy) komentar miizeme zapisovat na né-
kolik radkd. Vicerdadkové komentare zac¢inaji lomitkem s hvézdickou (/*) a konéi opa¢nou
kombinaci téchto znakd (*/).

21



KAPITOLA 2 Proménné

rvo

Nasleduji priklady jednotadkovych komentarii:

// Chystame se deklarovat proménnou a priradit ji hodnotu.
var mojePromenna = "Ahoj svéte."; // Uz jsme to udélali.

A takto vypada vicetadkovy komentar:

/* Pravé jsme deklarovali proménnou mojePromenna a pridélili ji hodnotu
"Ahoj svéte.". Na zacatek jsme zapsali komentar, kde jsme oznamili, Zze
se to chystame provést. Na konec jsme pridali dal$i komentar, v némz
jsme pouze sdélili, Ze uz jsme to udélali. Nyni piSeme opravdu dlouhy
komentar, ktery by se neveSel na jeden radek, a proto jsme z néj
udélali viceradkovy komentar.

*/

Deklarace

Deklarace proménné je velmi jednoducha:

var ukol = "Napsat prvni kapitolu.";

Vyse uvedenym radkem kodu jsme deklarovali proménnou s nazvem ukol, a to pomoci pii-
kladu pro deklaraci proménné. Prostfednictvim klicového slova var miizeme deklarovat jednu
nebo vice proménnych a ptipadné je rovnou inicializovat s hodnotami. Naptiklad nasledovné:

var ukol = "Napsat prvni kapitolu.",
dokoncen = true;

Pravé jsme deklarovali dvé proménné (oddélené ¢arkou), pri¢emz prvni z nich jsme prideélili
textovy fetézec a druhé z nich pravdivostni hodnotu (za maly okamzik si podrobnéji popise-
me typy proménnych, jakymi jsou pravé textové retézce a pravdivostni hodnoty). K deklaraci
obou proménnych jsme si vystacili s jedinym deklara¢nim ptikazem. Mohli bychom také po-
uzit vice deklara¢nich prikazti - pro kazdou proménnou jeden.

Poznamka: Velikost pismen

Jazyk JavaScript rozlisuje velikost pismen v ndzvech, takze ukol a Ukol jsou zcela rozdilné proménné.
A7 si pozdéji budeme popisovat ndzvy funkci, velikost pismen bude rovnéz dulezitd. Kdyz se od-
kazujeme na proménnou nebo funkci, musime tudiz pokazdé pouzivat spravnou velikost pismen.

Upozornéni: Ukoncujte kazdy radek

Stfednikem na konci fadku fikate prohlizeci, Ze fadek kodu je kompletni. Pokud jej vynechate, pro-
hlizec se pokusi sém vlozit fddek, az ho bude cist. Tato funkce se oznacuje jako automatické vkladani
stfedniku. Praxi osvédcenym postupem vsak je, Zze byste neméli davat prohlizeci jakoukoliv zamin-
ku k tomu, aby si musel néco domyslet. Pro jistotu tedy ukoncujte kazdy radek kodu stfrednikem.
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Jesté jedna pripominka k deklaraci a inicializaci proménnych - snazte se oddélovat od sebe
tyto dva tkony. Snadno se totiz mizete dostat do problémtl, az budete ladit sviij kod pomoci
ladiciho nastroje. Pokud deklarujete a inicializujete vSechny proménné jedinym prikazem,
nékteré ladici nastroje mohou preskocit cely deklara¢ni ptikaz v jediném kroku. Pokud se chy-
ba nachazi v jedné z inicializaci, nebudete schopni prozkoumat jednotliva ptifazeni hodnot
samostatné. Lep$im fe$enim je deklarovat vSechny proménné dohromady, ale inicializovat je
samostatné, takze naptiklad takto:

// deklarace
var ukol, dokoncen;

// inicializace
task = "Napsat prvni kapitolu.";
dokoncen = true;

Pozdéji si ukdzeme, jak lze provadét vypolty a jiné operace v priubéhu prifazovani hodnoty
proménné. Rovnéz zjistime, jak to mize zneptijemnit ladéni zdrojového kodu.

Poznamka: Uspora mista

Neékteré ptiklady v této knize mzou jit proti vyse popsanému pravidlu — budou deklarovat a ini-
cializovat proménné jedinym pfikazem. Je tomu tak pouze z dvodu Uspory mista na strance.

Typy

Pokud jste se nékdy setkali s programovacimi jazyky C nebo Java, u pfedchoziho prikladu vam
urcité pripadalo divné, Ze nikde nespecifikujete, Ze do proménné uko1 chcete uklddat textovy
fetézec (a ne pravdivostni hodnotu nebo ¢islo). Je tomu tak z toho divodu, Ze jazyk JavaScript
je slabé typovany jazyk; na rozdil od jazykii C nebo Java, které jsou silné typované. To zna-
mena, ze ackoliv jazyk JavaScript interné rozliSuje typy, nemusite explicitné deklarovat typ
proménné. Typ proménné muzete navic dynamicky ménit za béhu. Jazyk JavaScript umi sam
urdit, co chcete se svymi proménnymi délat, misto toho, aby se spoléhal na to, co mu feknete.
Ve skute¢nosti ani nemtiZete jazyku JavaScript sdélit, Ze proménna je ur¢itého typu - jedinou
moznosti je pridélit proménné hodnotu daného typu.

Existuje $est datovych typd, s nimiz mtiZete pracovat — islo (Number), textovy fetézec (String),
pravdivostni hodnota (Boolean), Nu11, Undefined a objekt (Object).
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Number

Na rozdil od jinych programovacich jazykii ma JavaScript jediny ¢iselny typ, a to typ Number.
Podle standardu ECMAScript' odpovida typ Number 64bitové hodnoté v bindrnim formatu
s dvojitou presnosti definovanou standardem IEEE 754. Do typu Number spadaji vSechny ¢isel-
né hodnoty a specialni hodnota NaN (Not-a-Number), kladné nekone¢no a zaporné nekone¢no.

Poznamka: Kdy ¢islo neni cislem

Hodnota NaN (Not-a-Number) je specidlni hodnota, kterou jazyk JavaScript vraci, kdyz selze mate-
matickd funkce (napfiiklad Math.abs ("foo™)) nebo kdyz se nepodafi prevést obecnou hodnotu
na ¢islo (napfiklad Number (" foo™)). Hodnota NaN je také zvIastni v tom, Ze jako jedind hodnota ja-
zyka JavaScript se nerovna sobé samé. Jinym slovy — vysledkem porovndniNaN == NaNaNaN ===
NaN je hodnota false, pfestoze logicky by to méla byt hodnota true, jelikoZ NaN je NaN. Je tedy
patrné, Ze NaN dostélo svému vyznamu,neni ¢islo’, a proto si nenf rovné.

Jazyk JavaScript poskytuje funkci isNaN(Q), s niz mdzeme ovérovat, jestli se vrdcend hodnota rov-
nd NaN, ale ve skutecnosti mlze byt jeji vysledek spise matouci. Divodem je, ze funkce isNaN(Q)
nejprve prevadi ji predany vyraz na ¢islo procesem, jejz nazyvame prevod typt (popiseme si ho
podrobné pozdéji), a proto nékteré hodnoty prevadina ¢isla, zatimco jiné nikoliv. Tato funkce vract
napfiklad spravné hodnotu true pro hodnoty NaN, undefined a {} (prazdny objekt zapsany po-
mocf literalu objektu), coZ nejsou cisla. Nevraci véak uz hodnotu true pro hodnoty true a null,
coz také nejsou cisla.

Mnohem zéludnéji se ale tato funkce chova v pripadé textovych fetézcd. Vraci hodnotu false pro
¢isla v textovych fetézcich; napriklad volani isNaN("42") vraci hodnotu false, protoze funkce
isNaN() prevadi textovy fetézec "42" na hodnotu 42, a to samozfejmé je ¢&islem. Rovnéz vraci
hodnotu false pro prazdné textové fetézce (") a fetézce slozené pouze z mezer (" "), jelikoz
tyto textové fetézce prevadi na hodnotu 0, coz je ¢islo. Pro textové fetézce s textem, ktery nenf
mozné prevést na ¢islo, vraci hodnotu true (napfiiklad isNaN("foo")). Prestoze textovy fetézec
"foo" se nerovna hodnoté NaN, tato funkce pro néj vraci hodnotu true.

Jedinym spolehlivym fesenim, jak zjistit, jestli se testovana hodnota skute¢né rovna hodnoté NaN,
je porovnat ji se sebou samou. ProtoZze hodnota NaN je jedinou hodnotou JavaScriptu, ktera se
sobé nerovnd, porovnani stejnych hodnot vrati hodnotu false, a v takovém pripadé vime, ze
pred sebou méme hodnotu NaN.

String
Do proménnych typu String lze ukladat vSechny mozné textové retézce. Priklady:

"Ahoj svéte!"
"1, 2, 3, 4, 5"
"1@#$BA&* O _+"

1 http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm
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Boolean

Proménné typu Boolean mohou obsahovat pouze pravdivostni hodnotu true (pravda) nebo
false (nepravda).

Undefined

Datovy typ Undefined (respektive jeho jedind hodnota undefined) je ponékud zvlastni, jelikoz
odpovida stavu, v némz se proménnd nachdzi po své deklaraci, ale pred svou inicializaci (pti-
fazenim hodnoty). Deklarovanim proménné ale sdélujeme, Ze vytvafime novou proménnou
(definujeme ji), a proto je tento datovy typ neobvykly.

Null

Datovy typ Nul1 (respektive jeho jedind hodnota nu11) pouzivame, pokud chceme deklarovat
proménnou a zamérné zduraznit, ze nemd zadnou hodnotu (na rozdil od hodnoty undefined,
jez vyjadruje, Ze hodnota prosté chybi).

Object

Objekt (hodnota datového typu Object) je kolekce vlastnosti. Vlastnosti mtizou byt libovol-
ného z predchozich datovych typi, jiné objekty a funkce (vice informaci si uvedeme pozdéji).

Operace

Mit data je skvélé, ale délat s nimi néco je jesté leps$i. At uz mame nékolik textovych retézc,
které chceme spojit dohromady, nebo nékolik ¢isel, nad nimiz chceme provést néjaky vypo-
&et. S pomoci jazyka JavaScript mizeme provadét tyto operace opravdu jednoduse. Retézeni
textovych fetézct dohromady spociva pouze v zapisu operatoru +:

var jmeno, prijmeni, celelmeno;

jmeno = "Jan";
prijmeni = "Novak";

celeJmeno = jmeno + + prijmeni; // celelmeno obsahuje Jan Novak

Matematické operace funguji dle o¢ekavani - s¢itani (+), odecitani (-), nasobeni (*), déleni
(/) amodulo (%):

var hrebiky, srouby, material;
hrebiky = 155;

srouby = 89;
material = hrebiky + srouby; // material obsahuje 244

25



KAPITOLA 2 Proménné

Obdobné:

var mistni, spolecne, mezisoucet, celkem;

mistni = 0.095;

spolecne = 0.05;

mezisoucet = 10;

celkem = mezisoucet + (mezisoucet * mistni) +
(mezisoucet * spolecne); // celkem obsahuje 11.45

S operatorem % (modulo) muzeme pocitat zbytek po celo¢iselném déleni. Vypocet 10 % 3
tudiz vraci ¢islo 1.

Nastrahy slabé typovaného jazyka

Ackoliv interpreter JavaScriptu se snazi, jak nejlépe umi, aby ur¢il, co délame s proménnymi,
a nevyzaduje po nas, abychom uvadéli datové typy, my bychom si méli fadné rozmyslet, jaka
data budeme do proménnych ukladat; jinak se miZzeme dostat do problémdi.

Naptiklad zde:

var pocetUkolulana = 11,

pocetUkolulany = "42",
celkovyPocetUkolu = pocetUkolulana + pocetUkolulany;

Na prvni pohled je patrné, ze Jan ma 11 ukolt a Jana ma 42 ukold, coz by mélo byt 53 ukolu
celkem. Protoze ale hodnotou proménné pocetUkoluJany je textovy Fetézec, interpreter Ja-
vaScriptu vyhodnoti operator + jako pokus o fetézeni, a ne s¢itani. Vysledek tedy je "1142"
misto o¢ekavaného ¢isla 53.

Abychom ziskali spravny vysledek, musime se zajistit, aby obé proménné obsahovaly ¢isla,
a ne textové fetézce:

var pocetUkolulana = 11,
pocetUkolulany = 42,
celkovyPocetUkolu = pocetUkoluJana + pocetUkolulany;

Prevod typU

Pokud interpeteru jazyka JavaScript pfedlozime operaci na konfliktnich datovych typech,
snazi se je pred jejim vykonanim normalizovat. Je tomu tak u aritmetickych operaci, operace
fetézeni (jak jsme si ukdzali) a pti porovnavani hodnot (které si popiseme za chvili). Protoze
nemtizeme scitat slovo a ¢islo, prevadi nejprve ¢isla na textovy fetézec a posléze spoji tyto dva
textové fetézce dohromady (jak jsme zjistili pfed okamzikem). Podobné - jestlize zkusime
seCist ¢islo a pravdivostni hodnotu (true nebo false), prevede v prvé fadé pravdivostni hod-
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notu na jeji ¢iselny ekvivalent (1 pro true a 0 pro false) a ten pricte k danému ¢islu. Jedna se
o velmi dtilezitou koncepci jazyka JavaScript, protoZe jeji neporozuméni mtize vést k chybam
v nasich programech.

Operatory porovnavani

Pomoci operatorti porovnavani srovnavame dvé hodnoty a ziskame bud hodnotu true, nebo
false (nazakladé vysledku tohoto srovnani). Kdybychom kuptikladu potfebovali zjistit, jestli
je ¢islo 10 vétsi nez ¢islo 5, napsali bychom vyraz 10 > 5, pricemz vysledkem tohoto porovnani
by byla hodnota true. Na druhou stranu - vyraz 10 > 11 vraci hodnotu false.

Rovnost (==

Operator == vraci hodnotu true, pokud se obé hodnoty rovnaji. Jestlize porovnavané hodnoty
nejsou stejného typu, prevadi je interpreter jazyka JavaScript na stejny typ a potom aplikuje
striktni porovnavani. V ptipadé, ze budeme mit ¢islo a pravdivostni hodnotu, pfevede nejpr-
ve pravdivostni hodnotu na ¢islo. Pokud budeme porovnavat textovy fetézec a Cislo, prevede
textovy fetézec na ¢islo, nez za¢ne porovnavat. Pokud se jedna o objekty, rovnaji se, jestlize se
odkazuji na stejné misto paméti:

1==1 // vraci true
"1" == 1 // vraci true ("1" prevadi na 1)
1 == true // vraci true
0 == false // vraci true
"M== 0 // vraci true ("" prevadi na 0)

" == // vraci true (" prevadi na 0)

=1 // vraci false
== false // vraci false

== true // vraci false

var x, y; // deklarujeme proménné x a y

x = {}; // vytvarime objekt, ktery ukladame do proménné x

y = X; // odkazujeme proménnou y na umisténi objektu x

X == Yy; // vraci true (odkazuji se na stejny objekt v paméti)
x == {}; // vraci false (nejedna se o stejny objekt)
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Nerovnost (I=)

Stejny princip jako u rovnosti, ale opa¢ny vysledek — hodnota true, pokud se hodnoty nerov-
naji. V tomto pripadé dochdzi také k vyse popsanym prevodim typii:

11!=1 // vraci false

"1 =1 // vraci false ("1" prevadi na 1)
1 !'= true // vraci false

0 != false // vraci false

"= 0 // vraci false ("" prevadi na 0)

" " 1=0 // vraci false (" " prevadi na 0)
0!=1 // vraci true

1 != false // vraci true

0 != true // vraci true

var x, y; // deklarujeme proménné x a y

x = {}; // vytvarime objekt, ktery ukladame do proménné x

y = X; // odkazujeme proménnou y na umisténi objektu x

X l=vy; // vraci false (odkazuji se na stejny objekt v paméti)
x = {}; // vraci true (nejedna se o stejny objekt)

Striktni rovnost (===)

Pfi striktnim porovnavani nedochazi k prevodiim typt. Zatimco operace "" == 0 by vratila
hodnotu true, v ptipadé striktni rovnosti "" === 0 bychom ziskali hodnotu false, protoze

prazdny textovy fetézec se nerovna nule:

1 === // vraci true

"1" === 1 // vraci false ("1" neprevadi)
1 === true // vraci false

0 === false // vraci false

""=== 0 // vraci false ("" neprevadi)

" " —==0 // vraci false (" " nepFevadi)

=== 1 // vraci false
=== false // vraci false
=== true // vraci false

var x, Yy; // deklarujeme proménné x a y

x = {}; // vytvarime objekt, ktery ukladame do proménné x

y = X; // odkazujeme proménnou y na umisténi objektu x

X === Y; // vraci true (odkazuji se na stejny objekt v paméti)
x === {}; // vraci false (nejednd se o stejny objekt)
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Striktni nerovnost (I==)

Stejny princip jako u striktni rovnosti, ale s opa¢nym vysledkem. Operator !== vraci true,
pokud se hodnoty neshoduji. Oproti obycejné nerovnosti opét interpreter JavaScriptu nepte-
vadi typy:

1!==1 // vraci false

"1" l==1 // vraci true ("1" neprevadi)

1 !== true // vraci true

0 !== false // vraci true

""l==0 // vraci true ("" neprevadi)

" " l==0 // vraci true (" " neprevadi)

0 !==1 // vraci true

1 !== false // vraci true

0 !== true // vraci true

var X, Y; // deklarujeme proménné x a y

x = {}; // vytvarime objekt, ktery ukladame do proménné x
y = X; // odkazujeme proménnou y na umisténi objektu x

X l==vy; // vraci false (odkazuji se na stejny objekt v paméti)
x == {}; // vraci true (nejednd se o stejny objekt)

Vétsi nez (>)
Operitor > vraci hodnotu true, pokud je hodnota vlevo od néj vétsi nez hodnota vpravo od néj.
Pfed samotnym porovnanim dochazi k prevodu typt:

0>1 // vraci false

1>1 // vraci false

2 >1 // vraci true
2 > "" // vraci true ("" prevadi na 0)

Vétsi nebo rovno (>=)

Operace obsahujici operator >= vraci hodnotu true, jestlize je hodnota vlevo od ného vétsi
nebo rovna hodnoté vpravo od ného. Interpreter JavaScriptu ptevadi pted timto porovnava-
nim datové typy:

0>=1 // vraci false

1>=1 // vraci true
"1" >= 1 // vraci true ("1" prevadi na 1)
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