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 ̈ VOD DO JAZYKA JAVASCRIPTU 

ÅJavaScript je programovŀŎƝ jazyk, ktorȇ sa pouȌƝva na tvorbu 
dynamickȇch webovȇch strłƴƻƪ 

ÅFunguje na vŅőǑƛne operaőnȇch systŞƳov 

Å/Ŝƭȇ kƽŘ spracoǾłǾa ǇƻőƝtŀő ǳȌivatŜƯa(klienta) 

ÅJe postavenȇ na złƪƭŀŘƻŎƘ jazyka Java a C.(ten je ale kompilłtor) 

ÅJavascript sa spusǘƝ ŀȌ po ƴŀőƝtŀƴƝ strłƴƪȅ na strane klienta 
browserom. 

ÅNa tvorbu staőƝ editor HTML kƽŘǳ(sublime text 3) a prehlƛŀŘŀő 
webovȇch strłƴok(CHROME) 
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 ±ºIhDY PROGRA MOVACIEHO JAZYKA JAVASCRIPT 

ÅJe to jazyk interpretovanȇ . 

 
ÅPrehliadŀő postupne naőƝtava kƽŘȅ riadka , tak ako ǎǵ zŀǇƝǎŀƴŞ Ǿ scripte a  hnŜř ich interpretuje. 

 
ÅJednodǳŎƘǑie sa ǘȇƳ odhalia chyby v scripte 

 
ÅZmena poradia ǇǊƝkazu v scripte ȊƴŀƳŜƴł zmenu poradia vykonłvania ǇǊƝkazu 

 
ÅK dispoȊƝŎƛƝ je vŜƯkŞ ƳƴoȌstvo ǳȌ  hotovŞƘƻ kƽŘu. 

 

ÅStaőƝ Ƙƻ iba prekƻǇƝrovaǙ do ǇǊƝsƭǳǑƴŜƧ őasti scriptu z internetu(napr.kƽŘ poőitadla nłvǑtevy 
strłnky) 
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 NA W2!S¢9W~L9 !t[LY# /L9 tNSAN ; ± JAVASCRIPTE 

ÅVsǘǳǇƴł kontrola ǵdajov zadłǾanȇch do formuƭłra 

ÅReakcia na udalosti vyvƻƭŀƴŞ ǳȌivatelom(napr.sǘƭŀőŜƴie ƯavŞƘƻ ǘƭŀőƛdla 
na myǑƛύ 

ÅDynamickŞ strłƴƪȅ 

ÅHodiny 

ÅDynamickł zmena obrłzkov 

ÅPoőitadlo nłvǑtev 

Åapod. 
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 {tk{hB̧  ½#tL{¦ {/wLPTU 

1. do <body> HTML dokumentu 
 

2. do hlaviőƪȅ <head>  html dokumentu 
 

3. rovno do elementu html (napr. element <p>) 
 

4. externŞho ǎǵboru (prƝpona ǎǵboru .js) 
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1.UMIESTNENIE SCRIPTU DO <body> 
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2.UMIESTNENIE SCRIPTU DO <head> 
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3.UMIESTNENIE SCRIPTU PRIAMO DO ELEMENTU  <a>  HTML 
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 PREMENN ; V JAVASCRIPTE 

PrŜƳŜƴƴł je miesto v pamŅǘƛ ǇƻőƝtaőa. 
 

PƻǳȌƝvame ich k uchovaniu ƘƻŘƴƾǘ ǎ ktorȇmi chceme v programe pracovaǙΦ 
 

PrŜƳŜƴƴǵ si mƾȌeme predstaǾƛǙ ako krabicu s kartiőkami. 
 

bŀ ƻōŀƭ ƴŀǇƝǑŜƳŜ vǑŜƻōŜŎnȇ popis toho őo krabica obsahuje. 
 

Na to aby sme si zapamŅtali obsah krabice staőƝ si zapamŅtaǙ ƴłzov obalu. 
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LOKALL½#/L! PREMENNEJ x V PAM&TI th2NT!2! 
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 ½#SADY TVORBY A th¦¿L¢L! tw9a9bb9W  

1. V javascripte sa pri premennȇch roȊƭƛǑǳƧǵ ƳŀƭŞ a vŜƯke ǇƝǎƳŜƴł 

2. Pri vƻƯōŜ premenȇch mƾȌeme ǇƻǳȌƛǙ őƝǎƭƛŎŜ a ǇƻŘǘǊȌƝǘko _ 

3. Na zŀőƛatku mena premennej nesmie byǙ őƝǎƭƻ 

4. VyberaǙ pre meƴł Ǉremennej vȇsǘƛȌƴŞ ƴłzǾȅ ǇƻŘƯŀ obsahu ktorȇ 

ƳŀƧǵ miesǙόnapr.priemer) 

5. V mene premennej sa nesmie poǳȌƛǙ ƳŜŘzera ŀƴƛ ǇƻƳƭőka 

6. Vyvarujte sa ǇƻǳȌƛǘƛǳ ŘƛŀƪǊƛǘƛƪȅ v ƴłzve premennej 
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 twNY[!DY SPR#VNEHO DEFINOVANIA PREMENNEJ  

1. Teplota 
2. teplota 
3. Teplota1 
4. teplota_nova 
5. PolomerKruhu 
6.Sirka 
7.Cislo_A 
8.NoveOtacky_motora 
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 twNY[!DY NESPR#VNEHO  DEFINOVANIA PREMENNEJ  

Å1teplota 
ÅTeplota 1 
ÅVȇǑka 
Å~ƝǊka strany A 
Å5ƯȌka-domu 
Å1. Obsah-Ǒtvorca 
ÅPriemer-kruhu 
ÅPolomer valca 
Å~ƝǊka obdlȌnika 
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 TYPY PREMENNºCH  

V javascripte nie ƧŜ ǇƻǘǊŜōƴŞ deklaroǾŀǙ typ premennej-netreba doprŜŘǳ ǳǊőƛǙ ,Ȍe 
napr.A bude obǎŀƘƻǾŀǙ őƝǎƭƻ 

 

Script ǎłƳ ǳǊőƝ akŞƘƻ ǘȅǇǳ ōǳŘŜ preƳŜƴƴł ǇƻŘƯŀ toho ŀƪȇ ƻbsah jej priradƝƳŜ Ǿ 
scripte 

 

JS rozoȊƴłǾŀ tieto typy premennȇŎƘΥ 

1.2Ɲselƴł premennł-obsahuje ŎŜƭŞ ŀƭŜōƻ rŜłƭƴŜ őƝǎlo(12,1.44) 
2. ReǙŀzcovł premennł-obsahuje text(napr.takȇto:άTOTO je text v 

reǙŀzcovej premennejάύ 
3.Logickł premennł-obsahuje logiŎƪǵ hodnotu (TRUE,FALSE) 
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 MATEMA¢L/Y; ht9w#/L9 { 2N{9[bºaL PREM9bbºaL  

20 



 OPER#TORY PRIRADENIA HODNkT tw9a9bbºa 

IBA TOTO JE 5ƾ[E¿L¢;  !!!!!  
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 PRA±L5[# th¦¿ITIA PREMENNº CH 

1. Pri pridłvŀƴƝ őƝǎla ku reǙŀzcu bude JavaScript povaȌovaǙ  premŜƴƴǵ za 
reǙŀzec.(1+jano=1jano) 

2. JavaScript hodƴƻǘƝ Ǿȇrazy ȊƯava doprava. 
3. JavaScript mł  dynamickŞ  typy. To znamenł, Ȍe  roǾƴŀƪǵ  premennǵ  je moȌƴŞ  pouȌƛǙ  na 

uchovłvanie rƾznych typov ǵdajov 
4. Na zadanie reǙŀzca do premennej  mƾȌeme pouȌƛǙ apostrofy  alebo  ǵvodzovky 
5. 2Ɲsla je moȌnŞ ǇƝǎaǙ s alebo bez desatinnȇch őƝǎel 
6. PremŜƴƴŞ typu Boolean mƾȌu maǙ iba dve hodnoty: true alebo false. 
7. V premennej bez hodnoty je tłto premŜƴƴł nedefinovaƴł ani őo do hodnoty ani őo do 

typu 
8. Polia JavaScriptu sǵ ƴŀǇƝǎaƴŞ ǎ hranaǘȇƳƛ złtvorkami. 
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M  O¿bhSTI VSTUPO± ! ±ºSTUPOV V JAVASCRIPTE  
1.VSTUP ̈ DAJOV: 
Å Priamo v scripte 
Å HlłǑka prompt(vyskakovacie okno) 
Å Prvok formuƭłra:input 

2.VºSTUP ̈ DAJOV: 
Å HlłǑka alert(vyskakovacie okno) 
Å document.writeln(prŜƳŜƴƴŞ,text),metoda write objektu document 
Å console(pri aktivovŀƴŞ konzoly(inspect) v prehliadŀőƛύ 
Å innerHTML(priradenie hodnoty vybrŀƴŞƘƻ elementu strłƴƪy) 

PwNY[!5 POU¿L¢L! METjDY innerHTML: 

document.getElementById("demo").innerHTML = αtext". 

PoȊƴłƳka:musƝ existovaǙ  v html strłnke prvok s  ID menom αŘŜƳƻά 
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PƻǳȌitie matematickȇch operłtorov v scripte 
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 I[#~KY-vyskakovacie ƻƪƴł  

Å{ƭǵȌƛŀ na interakciu skriptu s ǳȌivatŜƯƻƳ 

ÅUmoȌƶǳƧǵ zadłǾaǙ do scriptu potrŜōƴŞ ǵŘŀƧŜ 

ÅGenerovajǵ prevłŘȊkovŞ infƻǊƳłŎƛŜ 

ÅJavascript pouȌƝva na komunikłŎƛu tieto ƘƭłǑƪy: 

 
1. alert 

 

2. confirm 
 

3. prompt 
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I[#~Y! Ţ t¦ Υ±ºSTRAHA 

Popis hlłǑƪȅΥ 

 
ǇǊƝkaz alert zobrŀȊƝ upozƻǊƶovacie okienko s textom. 

 
Text v złtvorke ŀ Ǿ ǵvodzovkłŎƘ sa vyǇƝǑŜ Řƻ ŘƛŀƭƽƎǳ spoƭǳ ǎ ǘƭŀőƛŘƭƻƳ OK. 

 
IƭłǑka zmizne,kŜř sa sǘƭŀőƝ ǘƭŀőƛŘƭƻ OK 
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Typ ƘƭłǑƪȅ Syntax 

alert alert ( άhlłǑka"); 



TOTO STLA2 ΗΗΗ 
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I[#~Y!-ǇƻǘǾǊř 

Popis ƘƭłǑky: 

 

ÅPotvrdzǳƧǵŎƛ ŘƛŀƭƽƎΦ 
ÅMoȌƴƻsti ǎǵ łƴƻ κ ƴƛŜΦ 
ÅNłvratovł hodnota je true alebo false. 

Typ ƘƭłǑƪȅ Syntax 

confirm confirm ( άhlłǑka"); 
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I[#~KA-vȇzva na zadanie hodnoty 

POPIS H[#~Y¸ 
ZobrŀȊƝ ŘƛŀƭƽgovŞ okno, ktorŞ vyzve nłvǑtevnƝka na zadanie ǵŘŀƧov. 
Texǘ ƘƭłǑƪȅ si mƾȌe programłtor zadefinovaǙ ǎłƳ 
Å½ŀŘŀƴł hodnota sa akceptuje potvrdeƴƝƳ ǘƭŀőidla "OK". 
ÅAk poǳȌƝvatŜƯ klikne na "½ǊǳǑƛǙ", metƽda vrłti hodnotu null.(nedefinovŀƴŞύ 
ÅHodnota hlłǑƪȅ sa ǳƪƭŀŘłƳŜ do premennej. 
ÅPremenł je typu string(reǙazec). 
ÅAk ju chceme ǇƻǳȌƛǙ ŀkƻ őƝǎƭƻ ƳǳǎƝme ju zmenƛǙ pomocou funkcie ΰNumberΨer 
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Typ ƘƭłǑƪȅ Syntax 

prompt prompt ( έƘƭłǑkaέ,έPreddefinovŀƴł hodnotŀέ); 
prompt("Please enter your name", "Harry Potter"); 
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twNY[!5 b! twhat¢ { [hDL/Yºa ±¸Ih5bh¢9bNa  h.{!I¦  tw9a9bb9W-VETVENIE 



ÅVloȌŜƴŞ texty programu, ktorŞ ƴłƳ program Ȍiadnym 
ǎǇƾǎƻōƻƳ ƴŜƻǾǇlyǾƶǳƧǵΦ 

Å{ǵ to poznłƳky k jednotlivȇƳ őastiam programu. 

ÅMƾȌǳ ƴłƳ ozrŜƧƳƛǙ őo to vlastne v programe vykonłvame. 

ÅMƾȌe slǵȌiǙ ako vysvetƯǳƧǵŎƛ komentłǊ Ǉre niekoho kto bude 
ƴłǑ Ǉrogram skǵƳaǙΦ 
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Yha9b¢#w9 ± {/wLt¢9 



 Komentłre v scripte 

ÅRiadkovȇ komentłǊ zŀőƝƴŀ Ȋnakom dvŜ ƴƻǊƳłƭne lomƝtka //  

//  V tomto riadku ǳǊƻōƝƳŜ ǎǵőet 

ÅKomentłǊ ƴŀ ǾƛŀŎ ǊƛŀŘkov 
Na zŀőiatku komentłra a na konci ǇƻǳȌƛƧŜƳŜ ƭƻƳƝǘko a hviezŘƛőku /*. ..........*/  

/*  

Javascrip Tǵtorial 

TŞƳŀΥkomentłǊŜ 

VytvoreƴŞ:15.Jǵla 2016 

*/  
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twNY[!DY b! tw9a9bb; ! I[#~KY 
Skript si vyȌiada rok narodenia ŀ ǾǇƻőƝta kƻƯke narodeniny v tomto roku budete oslavovaǙ 

37 






































































































































































































































































































