
Logika na stranŊ klienta 

Martin Klíma



HTML 

prohl²ģeļ

Server

zpracování

poģadavku/ 

odeslání 

odpovŊdi

Architektura web aplikace: dynamický web

poģadavek

odpovŊŅ

HTTP

generátor

HTML stránek

Stránka 1

Toto je
dynamicky 

generovaná 

stránka x xxxx xx.

Data

model

(JavaBean)

view

(HTML)

Tenký klient 

(HTML)

logika na 

klientovi

validace

zpracování událostí

I. presentaļn²

vrstva

II. vrstva

webu

III. vrstva

aplikaļn² logiky

IV. datová

vrstva



Charakteristika JavaScriptu

Â skriptovací jazyk
ï interpretovaný klientem

ïnez§vislĨ na platformŊ (nutn® pro pouģit² vġude)

Â skripty v prohl²ģeļi pracuj² v definovan®m prostŚed²
ïomezen® moģnosti (sandbox)

ï datový model DOM

ïUI+prezentace dat: Śeġ² HTML prohl²ģeļ

ï události



Historie a verze

Â V historii vzniklo nŊkolik rŢznĨch interpreterŢ= engine

Â PŊkn§ tabulka z Wikipedie:

Scripting engine 
Reference 

application(s) 

Conformance

ES5[ ES6 (2015) ES7 (2016) Newer (2017+)

SpiderMonkey Firefox 94 100% 98% 100% 100% 

V8 
Google Chrome 95, 

Microsoft Edge 95, Opera

80 
100% 98% 100% 100% 

JavaScriptCore Safari 15 100% 99% 100% 90% 

Node JS

https://en.wikipedia.org/wiki/SpiderMonkey
https://en.wikipedia.org/wiki/Firefox
https://en.wikipedia.org/wiki/V8_(JavaScript_engine)
https://en.wikipedia.org/wiki/Google_Chrome
https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Edge
https://en.wikipedia.org/wiki/Opera_(web_browser)
https://en.wikipedia.org/wiki/JavaScriptCore
https://en.wikipedia.org/wiki/Safari_(web_browser)


Co JavaScript v prohl²ģeļismí a co ne

Â Smí

ïMŊnit DOM

ïDŊlat HTTP dotazy

ïOdesílat soubory

Åjen ty, kter® explicitnŊ urļ² uģivatel

ïPracovat s

Åkamerou

Åmikrofonem

Åpozicí

Åorientac² zaŚ²zen²

ïMŊnit UI ïukazatel kurzoru

Â Nesmí

ïOdesílat libovolné soubory

ïPracovat se zdroji mimo prohl²ģeļ

ïPracovat se sítí

Åjin®, neģ HTTP protokoly

Åotevírat porty

ïMŊnit nastaven² poļ²taļe



Pozor!

Jmenovan§ omezen² se aplikuj² jen na bŊhov® prostŚed² JavaScriptu

uvnitŚ webov®ho prohl²ģeļe.

JavaScript jako takovĨ um² vġe, je to plnohodnotnĨ programovac² jazyk 

jako spousta jiných.



Zpracování HTML dokumentu

HTML
Parser

DOM
Renderer

Bitmap

JavaScript

Sandbox



Skripty a HTML: kam ho zapsat
<html>

 <head>

  <title> Jednoduch ý dokument </title>

  <script type="text/ javascript "> tady  je skript </script>

 </head>

 <body>

  <h1>TŊlodokumentu </h1>

  <script type="text/ javascript "> tady  je skript </script>

  <form>

   <input type="text"/>

   <input type="button" onClick =" tady  je skript " />

  </form>

 </body>

</html>
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Kdy se scripty spouġt²

Â pŚi naļ²t§n² dokumentu okamģitŊ
<body>

 <h1>TŊlodokumentu </h1>

  <script type="text/ javascript "> tady  je s cript </script>

<body>

Â Ś²zen² ud§lostmi
<input type="button" onClick =" tady  je s cript "/>

Â spuġtŊn² jinĨm scriptem

Takto to ale nedŊl§me :-) 



SYNTAXE A ZÁKLADY JAZYKA

JavaScript



PromŊnn®a konstanty

4 typy definice promŊnnĨch

typ chování rozsah platnosti

automatický definice bez deklarace globální

var deklarace ve funkci

let deklarace v lokálním bloku

const deklarace s definicí, konstanta v lokálním bloku

a = " Ahoj " ;  // automatická  globální  deklarace  a pŚiŚazen² 

var  b;  // deklarace  ve  scope funkce  

b = 200 ;  // definice  hodnoty  

let  c = "Praha" ; // deklarace  s definicí , scope blok  

const  d = "Brno" ;  // deklarace  s definicí , scope blok , nelze  zmŊnit

 

d = "Ostrava" ;  // error Uncaught TypeError: Assignment to constant variable.   



Hoisting = vyt§hnut² dopŚedu

Â Deklarace promŊnn® pŚed jej²m pouģit²m se povoluje

Â PŚiŚazen² hodnoty se ale neaplikuje

var x = 5; // Initialize x
var y = 7; // Initialize y

elem = document.getElementById ( "demo"); // Find an element
elem.innerHTML = x + " " + y; // Display x and y

5 7

var x = 5; // Initialize x

elem = document.getElementById ( "demo"); // Find an element
elem.innerHTML = x + " " + y; // Display x and y

var y = 7; // Initialize y

5 undefined

var y;
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var x = 5; // Initialize x

elem = document.getElementById ( "demo"); // Find an element
elem.innerHTML = x + " " + y; // Display x and y

script.js:5 Uncaught 

ReferenceError: y is not defined



Co z toho plyne?

Vġechny promŊnn® vģdy deklarujeme na zaļ§tku scriptu!!!



Datové typy

Â Základní
ïstring ïñahojò nebo  óahojô

ïnumber ï intern Ŋ vģdydouble

ïbigint ïint pro velké hodnoty

ïboolean ïtrue / false

ïundefined ïdeklarovaná 
promŊnn§ bez hodnoty

ïnull ïprázdn á hodnota

ïsymbol ïunikátní jednoduchá 
hodnota

ïobject ïsada pojmenovaných 
hodnot

ïfunction ïukazatel na funkci

Â Sloģit®

ïObject ïsada pojmenovaných 
hodnot

ïArray ïsada pojmenovaných 
hodnot

ïDate ïdatum J

ïString ïobjekt typu String

ïNumber ïobjekt typu Number

ïBoolean ïobjekt typu Boolean



Datové typy  - pŚetypov§n²

Dynamické typování L

let time; //undefined

time = 10.5; //number

time="Poledne"; //string

// data conversions

let r1 = 20 + " let"; // "20 let"

let r2 = "let " + 20; // "let 20"

let r3 = "20" + " let" // "20 let"

let r4 = 16 + 4 + " let"; // "20 let"

let r5 = "let " + 16 + 4; // "let 164ò ïPOZOR

let r6 = "5" - 2; // number 3 

let r7 = "5" * "2"; // number 10

Kompletn² tabulka pŚevodŢ typŢ je zde: 
https://www.w3schools.com/js/js_type_conversion.asp

PŚevody typŢ
Number("3.14"); //number 3.14

Number(Math.PI); //number 3.141592653589793

Number(" "); //number 0 

Number(""); //number 0

Number("blabla"); //number NaN, hodnota pro necislo

Number(false); //number 0

Unární operátor +

let y = "5"; // string "5"

let x = + y; // vynutíme pŚevod na number, number 5

// cislo na string

String(x); // string hodnota x

x.toString(); // to samé

String(123); // "123"

123.toString(); // to samé

String(100 + 23); // "123"

(100+23).toString(); // to samé

https://www.w3schools.com/js/js_type_conversion.asp


Pole - Array

Je to sada hodnot ve formŊ kl²ļ ïhodnota

Pokud ĂneŚeġ²meñ kl²ļe, jsou poloģky ļ²slov§ny automaticky

Metody nad poli

const pole1 = ["PondŊl²", "Úterý", "StŚeda"]; //const je ukazatel na to stejné pole, jeho poloģky ale mŊnit mŢģeme

pole1.push("Ļtvrtek"); // pouģit² metod pole, výsledek ["PondŊl²", "Úterý", "StŚeda", "Ļtvrtek"]

const pole2 = new Array("Sever", "Jih", "Východ", "Západ"); // jiný zpŢsob vytv§Śen² polí

Array length

Array toString()

Array pop()

Array push()

Array shift()

Array unshift()

Array join()

Array delete()

Array concat()

Array flat()

Array splice()

Array slice()



Propojen² s prohl²ģeļem

Â reference: https://www.w3schools.com/jsref/default.asp
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https://www.w3schools.com/jsref/default.asp


DOM

Â Objekty document a window jsou vģdy pŚ²tomny

Â document reprezentuje nahraný html dokument

Â vlastnosti jsou dostupn® pŚes teļkovou notaci

Â nŊker®vlastnosti jsou jen pro ļten², jin® i pro z§pis

window.document

let doc = window.document; // reference na document

let doc2 = document;    // zjednoduġená notace, stejný výsledek 

let p1 = doc.getElementById("p1");   // vrátí ukazatel na element s id="p1" nebo null

if (p1 != null) { // nalezeno?

 window.console.log("element p1 nalezen");

} else {

 console.log("Odstavec p1 nenalezen."); // zjednoduġená notace

}



Objekt document

Â mnoho metod, viz 
https://www.w3schools.com/jsref/dom_obj_d

ocument.asp

createElement

createEvent

const para = document.createElement("p");

para.innerText = "Obsah noveho odstavce";

document.body.appendChild(para);

const ev = document.createEvent("MouseEvent");

ev.initMouseEvent("mouseover", true, true, window, 0, 0, 0, 0, 0, 

false, false, false, false, 0, null);

document.getElementById("myDiv").dispatchEvent(ev);


