Zapadoceska univerzita v Plzni

Fakulta pedagogicka

Katedra vypocetni a didaktické techniky

Nové moznosti ve standardu ECMAScript 6
BAKALARSKA PRACE

Dominik Novosad

Informacni technologie se zamérenim na vzdéldvdni

Vedouci prace: PhDr. Tomas Priban, Ph.D.

Plzen 2019



Prohlasuji, Ze jsem bakalarskou praci vypracoval samostatné

s pouzitim uvedené literatury a zdroju informaci.

V Plzni, 26. dubna 2020

vlastnorucni podpis



Chtél bych podékovat PhDr. Tomasi Pfibanovi, Ph.D. za odborné vedeni prace a cenné

rady, které mi pomohly tuto prdci zkompletovat.



ZADANI

1. Predstavte ECMAScript v kontextu historického vyvoje.
2. Uvedte, jaké nové moZnosti nabizi standard ECMAScript 6.

3. Vytvorte sadu prikladu, ve kterych demonstrujete moznosti ECMAScriptu 6.
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SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK

ES — ECMAScript
JS - JavaScript



UvoD

Uvop

JavaScript je skriptovaci jazyk, jehoZ funkce vyuziva v dnesni dobé pravidelné i obycejny
clovék. MZzeme na néj narazit ve webovych aplikacich, strankach, nebo i serverech, dale i
ve hrach, v grafickém designu a aplikacich pro chytré hodinky. Programovani je rozhodné
jednou z klicovych kompetenci budoucnosti vzhledem k pramyslu 4.0, s kterym Uzce
souvisi robotizace a automatizace. Jedna se o jazyk, ktery je objektové orientovany a
udalostmi fizeny. V praxi to znamen3, Ze se metody zapouzdfuji do objektd, coz umoziuje
snadny prenos kddu napfic¢ nékolika projekty, a Ze je tok programu fizeny uddlostmi od
uzivatel( jako napt. stisk tlacitka, kliknuti a pohyb mysi. Dale je JavaScript typicky
dynamickym pfifazovanim datovych typa. To znamena, Ze typy proménnych jsou dané
daty, ktera do nich vloZime. Napfiklad pokud mame proménnou X, mGzeme ji pfifadit
fetézec a pozdéji zase celoCiselny typ. Existuje zde i nadstavba JavaScriptu zvana

TypeScript, kterd umozZiuje pracovat se statickym typovanim dat.

JavaScript je ¢asto zaménovan s programovacim jazykem Java, ale JavaScript je od tohoto
jazyku znacné odlisny, at uz jde o zapis kédu nebo jeho funkénost. Slovo Java se

v JavaScriptu vyskytuje pouze z marketingovych divoda. JavaScript byl kratce po jeho
vytvoreni standardizovan spole¢nosti ECMA, kterd novou standardizovanou verzi
pojmenovala ECMAScript dale jen ES. ES od svého pocatku prosel nespoctem aktualizaci,
jednou z nich je praveé ES6, ktery prinesl obrovské mnozstvi zmén a je to pravé ten

standard, ktery budu v této praci rozebirat.
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JavaScript podstoupil béhem svého vyvoje takové mnoistvi zmén jako madlo
programovacich jazykl pred nim. Od prestaveni Node js run-time v kvétnu roku 2009 se
rozsitil dale nad rdmec pouhych internetovych prohlizecd. V soucasnosti se vyuzivd na
minipocitadich Raspberry Pi, jako skriptovaci jazyk pro 3D pocitacové hry na stolnich
pocitacich, pro béh server(, které nacitaji miliony zobrazenych stranek denné a
samoziejmé je to také dominantni jazyk pro webové prohlizece. Je tedy moiné, Ze

JavaScript je nejdulezitéjSim programovacim jazykem na svété. (Harrison, 2018, s.1)

ES se zde pohybuje témér stejné dlouho jako samotny JavaScript. AvSak béhem
poslednich par let zaZil mnoho zmén. ES6 publikovany v roce 2015, vytvofil témér upiné
novy programovaci jazyk. Od té doby jsou aktualizace spiSe mensi, ale i pfesto vyznamné.

(Harrison, 2018, s.1)

JavaScript byl vytvofen vroce 1955 Brendanem Eichem, ktery vté dobé pracoval
v Netscape Communications Corporation. Brendan tehdy JavaScript pojmenoval Mocha,
ktery byl krdtce na to pfejmenovan na LiveScript a to pred oficiondlnim prejmenovanim
na JavaScript. Tehdy se jednalo pouze o skriptovaci jazyk, ktery bézel vyhradné
ve webovém prohlizeci, tedy na strané klienta. PouZival se ve spojeni s HTML k vytvareni

responsivnich webovych stranek.
(ES6 - Overview. © 2020.)

V roce 1995 si Netscape predstavoval dynamicky web nad ramec toho, co tehdy mohlo
HTML nabidnout. Brendan Eich mél plvodné v Netscapu vytvorit jazyk, ktery byl
funkcionalné podobny Scheme, ale pro internetovy prohlize¢. Jakmile na tom zacal
pracovat, tak zjistil, Ze management chtél, aby jazyk vypadal jako Java. Brendan vytvofil
prvni prototyp béhem deseti dni. Inspiraci si bral zfunkci ze Scheme a prototypy z
jazyku Self. PGvodni verze JavaScriptu byla pojmenovana Mocha. Neobsahovala 7adna
pole ani objekty a pfi kazdé chybé vyskocila varovna zprdva. Absence jakychkoliv vyjimek
je dlvod, pro¢ do dnesniho dne mnoho operaci vede k,NaN“ nebo ,undefined”.
Brendanovo prace na zdkladu DOM a prvni edice JavaScriptu postavila zaklady pro dalsi
praci na standardu. Vzhledem ke spoleéné distribuci s Nescape Navigatorem 2.0 byla tato

verze Javascriptu v roce 1995 po prezkoumani prejmenovana na LiveScript. Pozdéji téhoz
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roku, kdyZz byla vydana dalsi verze Navigatoru, byl LiveScript prejmenovan
z marketingovych dlvodu na JavaScript. Zanedlouho po tomto vydani Netscape predstauvil
JavaScriptovou implementaci na strané serveru pro skriptovani v Netscape Enterprise

Serveru a pojmenoval ji LiveWirel. (Bevacqua, 2016, s.12)

Microsoft se inspiroval JavaScriptem a vytvofil vlastni Jscript, ktery byl soucasti Internet
exploreru 3 vroce 1995. JScript byl dostupny pro Internet Information Server (lIS) na

strané serveru. (Bevacqua, 2016, s.12)

Jazyk zacal byt v roce 1996 standardizovan pod jménem ECMAScript(ES) dle specifikace
ECMA-262 technologickym vyborem znamym jako TC39. Firma Sun nechtéla predat
vlastnictvi JavaScriptu spolecnosti ECMA, a ackoliv Microsoft nabizel JScript, nechtély
ostatni spolecnosti toto jméno pouzivat. Z tohoto dlivodu se zlstalo u jména ECMAScript.

(Bevacqua, 2016, s.13).

V této dobé spory kvili konkurenénim implementacim, JavaScript od Netscapu a JScript
od Microsoftu, dominovaly vétSiné setkdnim vyboru TC39. Navzdory tomu vSemu se
vyboru velmi dafilo. UZ tehdy byla stanovena zpétna kompatibilita jako hlavni pravidlo pro
budouci praci. Byly zavedeny striktni operatory rovnosti (=== a !==) namisto toho, aby
znemoznily funkce starsim programlm, které pracovaly s algoritmy bez téchto striktnich
operatoru. Prvni edice ECMA-262 byla vydana v lété roku 1997. Rok poté byla specifikace
zdokonalena tak, aby vyhovovala mezinarodnim standarddm ISO/IEC 16262 a byla
formalné vydana jakoito druhd verze. Vroce 1997 byla vyddna treti verze, ktera
obsahovala regularni  vyrazy, switch prikazy, do/while,  try/catch a
Object#thasOwnProperty s mnoha dalSimi zménami. Brzy poté byly zvefejnény navrhy na
dalsi verzi ES4 vyborem TC39. Konfliktni nazory na to, jak se ma JavaScript v budoucnu
posunout, kompletné zastavily jakykoliv vyvoj dalSiho standardu. Jednalo se o velmi tézké
obdobi pro vyvoj webovych standard(. V této dobé Microsoft uz témér kompletné
monopolizoval web a nemél témér zadny zajem o vyvoj dalSich standard(. V roce 2003
AOL vyhodilo 50 zaméstnancli z Netscapu, nacez byla zaloZena nadace Mozilla. S 95%
vlastnictvim webového trhu v rukou Microsoftu byl rozpustén vybor TC39. (Bevacqua,

2016, 5.12)
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Trvalo 2 roky nez Brendan, ktery tou dobou pracoval v Mozille, znovu zahdjil praci na
TC39. VyuiZil ktomu rostouci akciovy trh jakoZto paku, kterd by dostala Microsoft do

kouta.

V prabéhu roku 2005 se TC39 zacali pravidelné schazet a pracovat na nové verzi. ES4 méla
obsahovat rozsifeni jako systém moduld, tfidy, iteratory, generdtory, destrukturovani
objektl, anotace typl, koncové rekurze, algebraické datové typy a mnoho dalSich prvkd.
Projekt byl natolik ambicidzni, Ze se prace na ném musela nékolikrat zastavit. V roce 2007
se vybor rozdélil na dvé poloviny: ES3.1, jenz méla v planu postupné rozsifovat ES3; a ES4,
ktera byla redesignovdna a témér nespecifikovana. Az v roce 2008 se vsichni spolec¢né
rozhodli, Ze ES3.1 je ta spravna cesta kupredu, ale formalné byla pfejmenovana na verzi
ES5. Ackoliv prace na ES4 byla zastavena, mnoho jejich planovanych rozsifeni se dostalo
pravé do ES6, kterad byla pojmenovdna Harmony (v dobé tohoto rozhodnuti), zatimco nad
zbylymi rozsifenimi se pouze uvaZovalo. Aktualizace ES3.1 slouZila jako pevny zaklad, ke
kterému se postupné mohly pridavat jednotlivé malé elementy z ES4.(Bevacqua, 2016,

s.13)

V prosinci 2009, u pfilezitosti desetiletého vyroci od publikace ES3 byla vydana verze ES5.
Tato verze v podstaté kodifikovala rozsifeni specifikace jazyku, jenz se stala béznymi mezi
implementacemi jednotlivych prohlizec¢l. V této verzi se nachazely nové implementace
jako getter a settery, vylepseni funkcionality u prototypu poli, parsovani formatu JSON a
striktni méd. O par let pozdéji v ¢ervnu 2011 byla verze znovu prezkoumana a upravena,
aby se stala tfeti verzi mezindrodniho standardu ISO/IEC 16262:2011, a formalizovana

pod ndzvem ECMAScript 5.1. (Bevacqua, 2016, s.13).

TC39 trvalo dalsi 4 roky ne? v €ervnu 2015 vydali ES6. Sestd verze byla nejvétsi aktualizaci,
jakou tento jazyk kdy zazil. Obsahovala mnoho aspektl z ES4, jenz byly odloZzeny kvl

praci na Harmony. (Bevacqua, 2016, s.13)

Soucasné s praci na ES6 v roce 2012 se spole¢nost WHATWG(Web Hypertext Application
Technology Working Group) rozhodla zdokumentovat rozdily mezi ES5.1 a jednotlivymi
implementacemi prohlizec. Za ukol bylo zjistit mozné kompatibility a naroky na
interoperabilitu. Tato skupina standardizovala String#fsubstr, ktery doposud nebyl
specifikovan, sjednotila nékolik metod pro zapouzdiovani fetézcl do HTML elementu,

jenz byly nekonzistentni napfic¢ prohlize¢i a zdokumentovala vlastnosti Object.prototype
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jako napf. ,proto”, define Getter a provedla mnoho dalSich vylepseni. Tato prace byla
rozdélena napftic jednotlivymi specifikacemi ECMAScriptu, které se pozdéji dostaly az do

Annex B v roce 2015.(Bevacqua, 2016, s.13).

Annex B byla informativni sekce jadra specifikace ECMAScriptu, coZz znamenalo, Ze nebyly
tfeba dalsi implementace pro dodrzovani jejich doporuceni. Souéasné s timto updatem se

stal Annex B povinnou ¢asti webovych prohlizeca. (Bevacqua, 2016, s.14)

Sesté vydani bylo podstatnym milnikem v historii JavaScriptu. Kromé tuctd novych funkci,
ES6 znadi bod, kdy se ECMAScript stal primarnim standardem pro vyvoj nejen webovych

stranek.(Bevacqua, 2016, s.14)

JavaScript se vyvinul ze svych skromnych zacatk( v roce 1995 na velmi impozantni jazyk,
kterym je dnes. Ackoliv je ES6 velkym krokem vpted, rozhodné to neni pro tento jazyk
konec. Jelikoz muUZeme ocekavat kazidy rok nové specifikace, je dllezité ohledné
aktualnich specifikaci zGstat v obraze. Jednou z nejlepSich metod, jak drZet krok s vyvojem
je pravidelné navstévovat stranky TC39 s navrhy pro dalsi implementace ve 3. fazi, jenz

maji nejvétsi pravdépodobnost se dostat do dalsi verze.(Bevacqua, 2016, s.24)
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Ve verzi ES6 se JavaScript rozsifil o nespocet novych funkci. Ve verzi 5.1. méla specifikace
jazyka zhruba 258 stranek, coZ se vice neZ zdvojndsobilo na 566 stranek v ES6. Kazda
z novych funkci se déli mezi tyto kategorie: Syntactic sugar, nové mechaniky, lepsi
sémantika, nové metody a nova reSeni pro existujici limitace. Syntactic sugar je jednim
z nejpodstatnéjsich elementli v ES6. Nova verze nabizi nové moznosti vyjadiovani
dédi¢nosti objektli, nové syntaxe tfid, pouZivani zkracenych funkci jako napf. Arrow

funkce a nové moznosti deklarovani proménnych. (Bevacqua, 2016, s.23)

Mezi dalsi funkce patfi napfiklad destrukturovani objekt(, rest a spread, promises, které
jsou novou moznosti, jak mizeme psat asychnronni kod. Ddle iteratory, jenZ reprezentuji
sekvenci hodnot, a generdtory, jenZ jsou specidlnim druhem iterator(, které mohou
produkovat sekvence hodnot. Verze ES2017 rozsifuje tyto mozZnosti s async/await, které
nam dokonce umoznuji psat asynchronni kédy, které se tvafi jako synchronni. (Bevacqua,

2016, 5.23)

2.1 LET ACONST

2.1.1 LET
Let je jednou z nejznaméjsich funkci v ES6. Funguje podobné jak prikaz var, ale ma jina
pravidla, co se tyCe jeho rozsahu. JavaScript mél vidy az pfilis komplikovana pravidla
ohledné rozsah(, coZ pfivadélo mnoho programatoru k Silenstvi, kdyZz se snazili nejprve
zjistit, jak proménné funguji vJavaScriptu. Jakmile narazite na tzv. hoisting, coZ je
vyzdvihovani proménnych kdekoliv v kéddu s rozsahem na cely kdd jako napfiklad v kddu
nize:
function isItTwo (value) {
if (value === 2) {
var two = true
} return two

} isItTwo(2) // <- true

isItTwo('two') // <- undefined
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Tento JavaScriptovy kod funguje i prestoze byla proménna two deklarovana uvnitf
podminky a poté se k ni pfistupovalo z vné funkce. Diky tomu, jak je rozsah proménnych

v JavaScriptu definovan, je tento kdd interpretovan stejné, jako je popsano v dalsim kodu:
function isItTwo (value) {
var two
if (value === 2) {
two = true
} return two

}

At uZ preferujeme jakoukoliv mozZnost, tak je zfetelné, Ze hoisting je mnohem vice
matouci nez pouzivani proménnych v rozsahu jednoho bloku uvnitf slozenych zavorek.

(Bevacqua, 2016, s.49)

Namisto toho, abychom museli definovat nové funkce kdykoliv budeme chtit uzsi rozsah
proménnych, rozsah pouze v bloku ndm umoziuje vyuzivat kddu ve vétvich prikaz( if, for,
nebo while. Je také mozné vytvaret vlastni bloky {} dle nasi libosti. JavaScript umoziiuje

vytvaret neomezené mnozstvi blok(, pokud to vyZzadujeme. (Bevacqua, 2016, s.49)

{{{{{ var deep = 'Tato proménna je pristupna i z vné bloku.';
}}}}} console.log(deep) // <- ' Tato proménna je pristupnd i z vné
bloku."

K hodnotdm pfifazenym ve var je mozné se dostat i z vné bloku a bez chyby. Pfikaz let je
alternativou k var. S proménnou var je jedinou moznosti jak ziskat uzsi rozsah deklarovani
vlozenych funkci, ale slet stadi jen vytvorit blok kéddu pomoci slozenych zavorek.

(Bevacqua, 2016, s.49)

let topmost = {}

{

let inner = {}

{

let innermost = {}

10



2 NOVE MOZNOSTI V STANDARDU ES6

} // Pri pokusu o pristup k let innermost by zde vyskocila chyba

} // Pri pokusu o pristup k let inner, innermost, by zde vyskocila

chyba

Jednim z uZitecnych aspektl ptikazl let je, Ze jdou pouzit pfi deklarovani cykll for a

proménné budou mit rozsah pouze na obsah cyklu, viz pfiklad nize:
for (let i =9; i < 2; i++) {

console.log(i) // <- 0 // <- 1

} console.log(i) // <- <chyba (i is not defined)

(Bevacqua, 2016, s.49)

2.1.2 KONSTANTY
Proménné deklarované pouzitim cons jsou povazovany za konstanty. Jejich hodnoty nelze
zménit, jakmile jsou definované. Z tohoto dlvodu je tfeba pfifadit const hodnotu uzZ pfi

jeji deklaraci jako v tomto ptikladu:

const maxItems = 30; //spravny zapis
const name; // Syntax error; chybi hodnota
(Zakas, 2016, p.4)

Konstanty funguji stejné jako let v blokovém rozsahu. Na nésledujicim pfikladu miZeme
vidét, Ze mUzeme deklarovat konstantu se stejnym jménem za predpokladu, Ze je v jiném

bloku kodu.

const pi = 3.1415 {

const pi =6

console.log(pi) // <- 6

}

(Bevacqua, 2016, s.52)

Kromé vyZadovani pfirazené hodnoty pfi deklarovani const, hodnotu téchto proménnych

nelze ani ménit. Ve striktnim rezimu jakykoliv pokus o zménu hodnoty vyvold chybové

11



2 NOVE MOZNOSTI V STANDARDU ES6

hlaseni. Pokud kdd probéhne v nestriktnim rezimu, tak selZe bez chybového hlaseni jako

v nasledujicim ptikladu:

const people = ['Tesla', 'Musk']

people = []

console.log(people) // <- ['Tesla', "Musk']

(Bevacqua, 2016, s.53)

PouZiti const pouze znamena, Ze proménna vzdy bude mit referenci ke stejnému objektu
¢i hodnoté, protoze se dana reference nemizZe ménit. Reference je sice neménna, ale
samotnd hodnota uloZend v proménné se ménit muze. Nasledujici priklad nazorné
ukazuje, Ze i kdyz reference na people nemlze byt zménéna, samotné pole muize byt

modifikovano.

const people = ['Tesla', 'Musk']
people.push('Berners-Lee")

console.log(people) // <- ['Tesla', 'Musk', 'Berners-Lee']

(Bevacqua, 2016, s.54)

Prikaz const pouze proménné brani v referenci jiné hodnoty. Dalsi zplsob, jak mizeme
prokazat tento rozdil je nasledujici kéd, kde vytvofime proménnou people za pomoci
const a poté prifadime tuto hodnotu obyéejné proménné var humans. Proménné var poté
mlzZeme pfrifadit Uplné jinou hodnotu, protoZze nebyla deklarovdana pomoci const,
nicméné nemlzeme ménit hodnotu people, protoZe tato proménna byla definovana

pomoci const.

const people = ['Tesla', 'Musk']
var humans = people

humans = 'evil'

console.log(humans) // <- ‘'evil'

12
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(Bevacqua, 2016, s.54)

Pokud bychom chtéli mit proménnou absolutné neménnou, tak je tfeba vyuZzit funkce
jako je napfiklad Object.freeze, ktera brani jakémukoliv rozsifovani daného objektu, jak

mUzZeme vidét v nasledujicim kédu.

const frozen = Object.freeze(['Ice', 'Icicle', 'Ice «cube'])
frozen.push('Water') // Uncaught TypeError: Can't add property 3,

object is not extensible
(Bevacqua, 2016, s.54)
2.2 TEMPLATE LITERALS
Template literals jsou odpovédi ES6 na ndasledujici funkce, které v ES5 chybély:
e Viceradkové retézce
e Zakladni formatovani fetézce, moznost nahradit ¢asti retézcl za hodnoty

obsaZzené v proménnych.

e HTML escaping — schopnost transformovat fetézce tak, aby Sly bezpeéné vlozit do

HTML. (Zakas, 2016, s.25)

Misto toho, aby se priddvala dalsi funkcionalita k jiZz existujicim fetézclim v JavaScriptu,
template literals predstavuji zcela novou moznost, jak fesit tuto problematiku. (Zakas,

2016, 5.26)

Template literals pro svou syntax pouzivaji obracené uvozovky () namisto béinych

uvozovek jako u ostatnich stringu. Template literal tedy mUze byt zapsan takto:

let message = "Hello world!";

console.log(message); // "Hello world!"

(zakas, 2016, s.26)

2.3 OBJECT LITERALS

Objectal literal je jednim z nejpouzivanéjsich vzorcl v JavaScriptu. JSON je postaven na
této syntaxi a existuje témér v kazdém JavaScriptovém souboru na internetu. Object

literal je velmi populdrni kvlli jednoduché syntaxi pro vytvareni objekt(, ktery by jinak

zabraly nékolik radek kodu. (Zakas, 2016, s.68)
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2.3.1 PROPERTY INITIALIZER
V ECMAScriptu 5 a dfive byly object literals pouze soubory parii jméno-hodnota. To
znamenalo, Ze se v kddu pfi inicializaci jednotlivych hodnot mohla vyskytnout duplikace.

Napfriklad:

function createPerson(name, age){
return{

name: name,

age: age

¥

}

(zakas, 2016, s.68)

Funkce createPerson() vytvori objekt, jehoz proménné maji stejné hodnoty jako
parametry funkce. Ve vysledku to zplsobi duplikaci name a age i prestoZe se v jednom
pripadé jednd o proménnou objektu a v druhém o hodnotu pro dany objekt. (Zakas, 2016,

5.68)

V ES6 muizZete eliminovat tuto duplikaci pouZitim zkratky property initializer. Kdyz se
jméno proménné objektu shoduje s jménem lokdlni proménné, staéi pouze toto jméno

zapsat bez dvojtecky a pfifazeni hodnoty jako v pfikladu nize:
function createPerson(name, age) {

return{

name,

age

¥

}

(zakas, 2016, s.69)
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2.4 DESTRUCTURING

Objekty a pole jsou béiné pouzivanymi datovymi typy v JavScriptu a existuje mnoho
postupU jak znich systematicky ziskavat data. ES6 tento proces dale zdokonaluje a

ulehcCuje ndm pfistup k témto datlim procesem zvanym destrukturovani.
(Grover, Kunduru, 2017, s.37)

Destrukturovani je v podstaté zjednoduseni déleni dat na mensi dily, coZ nam umozZiuje

lepsi pristup k datlim a extrahovani nékolika hodnot zaroven z objekt( a poli.

(Grover, Kunduru, 2017, s.37)

var letters = ['a', 'b', 'c'],
x = letters[0],
y = letters[1],
z = letters[2];

console.log( x, y, z ); // abc
(Grover, Kunduru, 2017, s.37)

V tomto pfrikladu jsme pfifadili hodnoty poli s ndzvem letters a poté proménnym x,y a

z hodnoty z daného pole. Podivejme se na dalsi priklad s objekty
(Grover, Kunduru, 2017, s.37)

var numbers = {a: 1, b: 2, c: 3},

a = numbers.a,
b = numbers.b,
C = numbers.c;

console.log( a, b, c ); // 123
(Grover, Kunduru, 2017, s.37)

Vtomto prikladu pouzivdme hodnotu numbers.a k pfifazeni hodnoty proménné a

podobné i u numbers.b a numbers.c pro proménné b a c.

Vsechny tyto procesy nam ES6 ulehcuje za pomoci destrukturovani.
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(Grover, Kunduru, 2017, s.37)

Tento zapis eliminuje potfebu pro deklarovani proménnych jako letters a numbers.
var [ x, y, z ] =1["a"', 'b",
var { a: a, b: b, c: ¢} ={a: 1, b: 2, c: 3};
console.log( x, y, z ); // abc
console.log( a, b, c ); // 123

(Grover, Kunduru, 2017, s.38)

Jak jsme mohli jiz vidét u predchozich dvou prikladl, pred vydanim ES6, vyZadovalo
ziskavani informaci z objekt( a poli za pomoci lokdlnich proménnych mnohem vice kédu.
Predstavte si, Ze potrebujete extrahovat hodnoty z komplexnich objektl ¢i poli a poté je
musite ukladdat do proménnych se stejnym jménem. Timto zplsobem musite napsat
mnohem vice kdédu postupnym pfifazovdnim jednotlivych hodnot, ale diky

destrukturovani se tento proces muze zjednodusit i na jednu fadku kédu.
(Grover, Kunduru, 2017, s.38)

2.4.1 DESTRUKTUROVANI OBJEKTU
Nyni se podivejme, jak mlZeme vyuZzit destrukturovani u objektd. Jak jsme jiz vidéli,

syntax pro destrukturovani objektl vypada takto:
var { a: a, b: b, c: ¢ } = {a: 1, b: 2, c: 3};
(Grover, Kunduru, 2017, s.38)

V tomto prikladu si vSimnéte, Ze pouzivame stejné jméno pro proménné a zadroven i pro
hodnoty daného objektu. Jména nemusi byt nutné stejnd, pro lokalni proménné muzete

zvolit jakékoliv jméno. Syntax muze byt jesté zkracena vynechanim ,a:“:
(Grover, Kunduru, 2017, s.39)

var { a, b, ¢ } = {a: 1, b: 2, c: 3};

console.log( a, b, c ); // 123

(Grover, Kunduru, 2017, s.38)
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Z hlediska spravného psani kédu pro nas dava smysl vyuzivat kratsi zapis, pokud tedy
nechce pfifazovat hodnoty objektll proménnym s jinym jménem. Je zde ale jeden dulezity

rozdil, na ktery se podivdme v dalSim pfikladu a musime si na néj davat pozor.
(Grover, Kunduru, 2017, s.38)

var { a: foo, b: bar, c: baz } = {a: 1, b: 2, c: 3};
console.log( foo, bar, baz ); // 123
console.log( a, b, c ); // ReferenceError
(Grover, Kunduru, 2017, s.38)

Podivejme se podrobné na tento priklad. Zapis se muzZe zdat na prvni pohled velmi
jednoduchy, kde jsou levé strané pfirazeny hodnoty z pravé strany { a: foo, b: bar, c: baz },
jak jsme zvykli. Nicméné se jedna o Uplny opak. Z jakého dlvodu byl tedy zvolen tento

zapis? Pojdmé se na to podivat podrobnéji v nasledujicim ptikladu.
(Grover, Kunduru, 2017, s.39)

var foo = 42, bar = 100;

var obj = { a: foo, b: bar };

var { a: FOO, b: BAR } = obj;
console.log( FOO, BAR ); // 42 100
(Grover, Kunduru, 2017, s.39)

Vtomto prikladu, proménné a a b obsahuji hodnoty objektu a vfadce kodu
s destrukturovanim, a a b také reprezentuji data zobjektu. Pamatujete, jak jsme
v predchozim prikladu zminili, Ze mdzZeme zkratit kod vynechanim ,a:“. Je to presné
z tohoto dlvodu. Pokud v tomto pfikladu vynechdme ¢ast syntaxe a: a b:, zistane nam
pouze FOO a BAR. Tato syntax se mUZe zdat matouci, nicméné je velmi jednoducha na
pochopeni, stai si uvédomit, Ze jména danych property a jejich hodnoty jsou k sobé
pripojeny za predpokladu, Ze se stejné jmenuji. V tomto pripadé se foo prifadi k FOO a bar
k BAR pouzitim jmen pro property a a b. Za pomoci destrukturovani objektd muizete i
prfifadit hodnoty nékolika proménnych pouzitim stejné hodnoty property objektu.

Podivame se, jak to udélat v nasledujicim prikladu:
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(Grover, Kunduru, 2017, s.39)

var { x: foo, x: bar } = { x: 42 };
console.log( foo ); // 42 console.log( bar ); // 42
(Grover, Kunduru, 2017, s.39)

V tomto pripadé foo a bar ziskaji jejich hodnotu za pomoci property objektu x. MizZete
pouzivat i var, let, a const dle vasi situace a pozadavkd pri destrukturovani. Nesmite ale

nikdy vynechat pfifazeni hodnoty, tedy pravou stranu daného vyrazu.

(Grover, Kunduru, 2017, s.39)

var { X, y }; // syntax error! let
{x, 9 }; // syntax error! const
{x Yy} // syntax error!

(Grover, Kunduru, 2017, s.39)

Vsechny tyto deklarace zpUsobi syntax error, protoZe jim chybi inicializace v deklaraci

destrukturovani.

(Grover, Kunduru, 2017, s.39)

2.5 DEFINOVANI TRID

Tridy byly vzdy velmi debatovanym tématem pti vyvojovém procesu ES6. Vyvojafi
nakonec dosli ke kompromisu. Je duleZité pochopit, Ze tfidy v ES6 nefunguji UpIné stejné
jako v ostatnich objektové orientovanych jazycich. TC39 je porad v procesu pfidavani
dalSich funkci tfid po ES6 tak, aby se vice pfibliZily ke klasickym tfiddm. Co se tyce
konceptu jako takového, v tradi¢nim JavaScriptu tfidy neexistuji. Trida v ES6 je pouze
funkce, kterd se jako tfida tvari. Tridy v ES6 podporuji dédi¢nost zaloZenou na
prototypech, konstruktory, super, instance, a statické metody. Podivejme se na to, jak
mulzZeme definovat zakladni tfidu, coZ je velmi podobné tomu, jak se to déla v jinych

jazycich. (Grover, Kunduru, 2017, s.49)
class Car {

constructor(brand) {
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this.brand = brand;

}
}

const myTesla = new Car("Tesla");
console.log (myTesla.hasOwnProperty("brand")); // true
console.log (typeof Car); // function

V tomto pfikladu je brand vlastnost prifazena objektu myTesla. Tento objekt mlze byt

také zapsan pomoci object literal takto:
const myTesla = { brand: "Tesla" };

VySe zminény priklad je jednoduchd reprezentace, jak vytvofit tfidu s fakultativnim
konstruktorem, ktery bude zavoldn, kdyZ je vytvofena instance objektu této tfidy. Tridy
v ES6 nepfidavaji Zzadnou novou funkcionalitu k tomu, co uZz se momentalné v jazyku
nachdzi. Jedna se pouze o zjednodusenou syntax pro pracovani s objekty. Jakykoliv novy
argument, ktery pfiddme do new Car() bude pfijat jako parametr pro metodu
konstruktoru Car a tyto parametry muiZete pouZit pro vytvoreni instance stejné tridy.

(Grover, Kunduru, 2017, s.50)

Constructor() je tedy metodou, kde inicializujeme vlaznosti objektu a jelikoZz je

constructor() fakultativni, miZzeme zaloZit prazdnou tfidu jako v nasledujicim pfikladu:
(Grover, Kunduru, 2017, s.50)

class EmptyClass {

}

Pokud nedefinujete konstruktor uvnitr tfidy, JavaScript tam vloZi prazdny za Vas.
class EmptyClass {

// 3JavaScript vlozi prazdny konstruktor: constructor () {

¥y
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2.5.1 DEKLARACE METOD UVNITR TRID
Deklarovani metod uvnitf tfid je velmi podobné vytvareni klasickych funkci. Rozdil je

v tom, Ze zde neni tfeba pouzivat kli¢ové slovo function. (Grover, Kunduru, 2017, s.50)
class Car {
constructor(brand) {

this.brand = brand;

start() {

console.log( Your ${this.brand} is ready to go!’); T}
const myTesla = new Car("Tesla");
myTesla.start(); // Your Tesla is ready to go!

V tomto pfikladu jsme definovali metodu start() uvnitf tfidy, kterd pracuje s vlastnosti

brand za pomoci klicového slova this. (Grover, Kunduru, 2017, s.51)

2.6 MobDuLY

Na svém pocatku zacinal JavaScript jako jednoduchy skriptovaci jazyk pro webové
prohlize¢e. Ztoho divodu byl plvodné koncipovan tak, Ze v podstaté vsechno bylo
sdileno. Ale jak plynul ¢as a JavaScript se staval mnohem komplexnéjsi, se tento pfistup
k nacitani kédu staval mnohem vic matouci s vétsi pravdépodobnosti na vznik chyb. Pred
vydanim ES6 se vSechno nachazelo uvnitf JavaScriptové aplikace, véetné kédu napfic
rGznymi soubory aplikace, sdilelo stejny rozsah neboli scope. Zde pfichdzi na pomoc
moduly, které ndm umoznuji lépe strukturovat kéd, snizuji mnozstvi konfliktl z dGvod(
kolizi jmen u proménnych a celkové zvysuji zabezpeceni dat. Pfed nastupem ES6 museli
vyvojafi vyuzivat externich knihoven, které podporovaly moduly, aby se témto

problémdm vyhnuli. (Grover, Kunduru, 2017, s.65)

Moduly v ES6 ndm umoznuji lépe rozélenit kéd do mensich uryvkdl, které poté mizeme
tnovy vyuzit a vlozit(importovat) do jinych mist, kde jsou vyZzadovany. Toto ulehcuje i
testovani kdédu, jelikoz jsou moduly oddéleny od vaseho primarniho kédu. Moduly jsou

také uzite€né k asynchronnimu nacitani kédu, coz vyrazné zrychluje nacitani applikace.
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Systémy modull ale nejsou Zadnou novinkou v JavaScriptu. Moduly jsou pouhé
JavaScriptové soubory, které nacteme do JavaScriptového kédu z jiného souboru. Je ale
dllezité pochopit rozdil mezi moduly a klasickym importovanim skriptl. V prvni fadé
moduly vidy bézi ve striktnim reZimu na rozdil od tradi¢nich skriptl, kde to mizeme
zménit. Pokud se podivdame na vrchni Uroven rozsahu(scope) modulu, tak uvidime, Ze
hodnota this je undefined a proménné deklarované ve vrchni Urovni nejsou v globalnim
rozsahu viditelné. Cokoliv, co potfebujete zevnitf modulli, musi byt nejdfive explicitné

exportovano, abychom to mohli pouzit vné modulu. (Grover, Kunduru, 2017, 5.66)

Ptikaz export Ize pouzit pro odhaleni ¢asti kédu ostatnim modullim. Exportovat mlzZete
proménné, funkce, nebo samotné tfidy. Proménné, funkce a tfidy neexportované
z modulu nejsou dostupné mimo modul, ve kterém se nachazeji. (Grover, Kunduru, 2017,

s.67)

export var text = "ES6 is awesome";

export let name "Ian Murawski";
export const number = 7;

Vtomto pfikladu exportujeme text, name, a number. VSechny tyto proménné jsou

deklarovany jinym zplsobem. (Grover, Kunduru, 2017, s.67)
export function add(a, b) {
return a + b;
}
export class Rectangle {
constructor(length, width) {
this.length = length;
this.width = width;
}
}

V tomto uryvku kédu exportujeme funkce add a tfidu Rectangle. M{izeme také exportovat

existujici funkci, ktera je v modulu privatni.
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function multiply(a, b) {

return a * b;

export { multiply };

V tomto prikladu mizZeme vidét, Zze mohou byt exportovany nejenom deklarace funkce,

ale i reference na danou funkci.

V Node.js je béZnou praktikou pouzivat moduly, které exportuji pouze jednu hodnotu. |
pfi pouzivani JavaScriptu pro front-end, kde pouzivame tfidy pro jednotlivé komponenty,

je jedna tfida pro modul zcela bézna. (Grover, Kunduru, 2017, s.67)

Jedna proménna, funkce, ¢i tfida muize byt specifikovana jako defaultni export modulu za
pouziti klicového slova export. MUzZete mit pouze jednu hodnotu jako defaultni export
uvnitf modulu. PouZivani exportu vice neZ jednou uvnitif modulu zpUsobi chybu. (Grover,

Kunduru, 2017, s.68)
export default function(a, b) {
return a * b;

}

V tomto pfrikladu je funkce exportovana z modulu jakoZto jeho defaultni. Mizeme si
vSimnout, Ze funkce nevyZzaduje zadné jméno, jelikoz je defaultni a modul sam o sobé
reprezentuje danou funkci, coz ndm umoznuje jméno vynechat. (Grover, Kunduru, 2017,

5.68)
Podobné jako v predeslych prikladech, mizeme exportovat referenci na funkci takto:
function multiply(a, b) {
return a * b;
}
export default multiply;
(Grover, Kunduru, 2017, s.68)
Jakmile médme modul naexportovany, miZzeme k nému pfistupovat z jiného modulu za

pomoci klicového slova import. Prikaz import ma dvé Ccasti: identifikator, ktery
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importujeme a modul z kterého tento identifikator importujeme. Toto je pfikaz ve své

zakladni formé: (Grover, Kunduru, 2017, s.68)

import { identifierl, identifier2 } from "./moduleFile.js";

Ve vySe zminéném prikaze, identifierl a identifier2 jsou vazby importované
z moduleFile.js. Modul je specifikovan za pouZiti fetézce, ktery ukazuje cestu k souboru
obsahujici module po slové ,from“. Tyto vazby jsou definované pomoci const, tudiz nelze
definovat Zadné jiné proménné se stejnym jménem, nebo importovat dal$i modul taktéz

se stejnym jménem. (Grover, Kunduru, 2017, s.68)

// importing the functions sum and multiply
import { sum, multiply } from "./ moduleFile.js";
console.log(sum(1l, 7)); // 8
console.log(multiply(2, 3)); // 6

Zde jsou importovany dvé vazby z modulu moduleFile.js. Sum a multiply mohou byt
pouzity jako jakdkoliv lokalné deklarovand metoda. Pokud chceme importovat vSechny
dostupné exporty z modulu, musime explicitné pouzit znacku ,,*“.(Grover, Kunduru, 2017,

5.68)

// importovani vsSeho

import * as example from "./ moduleFile.js";

console.log(example.sum(1,7)); //8

console.log(example.multiply(2, 3)); // 6

Vtomto kdédu jsou importovany vsechny exporty v modulu moduleFile do objektu
s ndzvem example. VSechny exporty modulu jsou nyni dostupné jakoZto vlastnost
deklarovaného objektu. Takto vznikne objekt s novym jménem, jelikoz tento objekt

neexistuje v daném modulu. (Grover, Kunduru, 2017, s.69)
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2.7 ARROW FUNKCE
Jednim z nejzajimavéjsich aspektl ES6 jsou arrow funkce. Arrow funkce jsou, jak uz jméno
napovidd, funkce definované novou syntaxi, ktera pouziva ,Sipku” (=>). Nejedna se pouze

o jiny zapis, arrow funkce se od téch tradic¢nich lisi ve funkcionalité v nékolika ohledech.
(Zakas, 2016, s.54)

e Funkce nemUze byt zavolana pomoci new — Arrow funkce nemaji [[Construct]]
metodu, tudiz nemohou byt pouzity jako kontruktory. P¥i zavolani Arrow funkce

pomoci new vyskoci chybové hlaseni.

e Zadny prototype — Jeliko? nelze pouZit na funkci new, tak neni z2adna potieba pro

Prototype.

e Nelze zménit this — Hodnota this nelze zménit uvnitf funkce. Hodnota z0stava

stejnou po Zivotni cyklus funkce.

e 74dné argumenty objekt(l — JelikoZ arrow funkce nemaji z4dné pfifazovani
argument, tak je tfeba spoléhat na namet a rest parametry pro pristup

k argumentim funkeci.

e 74dné parametry s duplicitnim jménem — Arrow funkce nem@zou mit duplicitni
jména u parametrd ve striktnim i nestriktnim rezimu. Na rozdil od béZznych funkci,

kde toto pravidlo plati pouze ve striktnim rezimu. (Zakas, 2016, s.55)

Existuje hned nékolik divodl pro tyto rozdily. V prvni fadé je zména hodnoty this ¢astym
zdrojem chyb v JavaScriptu. Je velmi jednoduché ztratit prehled o hodnoté this uvnitf
funkce, coz muze vést k nezamyslenému béhu program a arrow funkce tento problém
eliminuji. Druhym davodem je, Ze omezenim arrow funkce na pouzivani jednotné
hodnoty this dokdZe engine JavaScriptu |épe optimalizovat tyto procesy, a to na rozdil od
obycejnych funkci, které mohou byt pouzity jako konstruktory, nebo mohou byt jinak

modifikovany.

Zbylé rozdily se soustfedi na zmensovani mnozZstvi chyb a nejasnosti uvniti arrow funkci.
Diky tomu muze engine JavaScriptu |épe optimalizovat provedeni arrow funkci. (Zakas,

2016, s.55)
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2.7.1 SYNTAX ARROW FUNKCE
Syntax arrow funkce se muze lisit podle toho, ceho chceme s danou funkci dosahnout.
VSechny variace zacinaji s argumenty funkce, za nimi nasleduje =>, a poté uz jen samotné

télo funkce. Napfiklad ndasledujici funkce ma pouze jeden argument, ktery pouze vrati.
let reflect = value => value;

//v porovnani s ES5 zapisem:

let reflect = function(value) { return value; };

Pokud ma funkce pouze jeden argument, tak mlzZe byt zapsan bez jakékoliv dalsi syntaxe.
| pfestoze zde nevola explicitné return, tak funkce vraci prvni argument, ktery dostane.

(zakas, 2016, s.55)

Pokud predavate funkci vice nez jeden argument, je tfeba argument umistit do zavorek

takto:

let sum = (numl, num2) => numl + num2;

// v porovnani s ES5 zapisem:

let sum = function(numl, num2) { return numl + num2; };

Funkce sum() pouze secte dva argumenty dohromady a vrati vysledek. Jediny rozdil mezi
touto funkci a funkci reflect je, Ze jsou argumenty uzavieny v zdvorkach a oddéleny
¢arkou. Pokud funkce nema Zadny argument, tak je tfeba do deklarace umistit prazdné

zavorky takto:

let getName = () => "Nicholas";

// v porovnani s ES5 zapisem:

let getName = function() { return "Nicholas"; };
(zakas, 2016, s.55)

Pokud chcete vytvofit funkci se spiSe tradiénim obsahem, ve kterém se nachazi vice nez
jeden vyraz, je tfeba zabalit télo funkce do sloZzenych zavorek jako v nasledujici funkci

sum():
let sum = (numl, num2) => { return numl + num2; };

// v porovnani s ES5 zapisem:
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let sum = function(numl, num2) { return numl + num2; };

(zakas, 2016, s.55)

2.8 PROMISES

V predchozich verzich JavaScriptu byl callback nejbéznéjsi zpuUsob, jak organizovat
asynchronni kéd. Funkci to sice splfiovalo, nicméné to zp(isobovalo ur¢ité komplikace. Cim
vice asynchronnich funkci se s callbacky pfidalo, tim hlfe se v kédu orientovalo a bylo
mnohem tézsi ho i upravovat. Tato situace byla velmi ¢asto nazyvana jako ,callback

hell“.(Harrison, 2018, s.127)

Asynchronni kéd je takovy kéd, ktery se neprovadi okamzité, ale po urcitém case, nebo
nékdy v budoucnu. Callback je obecny nazev pro funkce, které vraci vysledek az po

néjakém case. (Callback Hell)

Promises byly vytvoreny, aby zlepSily tuto situaci. Promises nam umozniuji ménit a Iépe
organizovat vztahy u asynchronnich operaci s vétsi svobodou a flexibilitou. (Harrison,

2018, 5.127)

2.8.1 CYKLY U PROMISES

Kazdy promise ma svlij pribéh fungovani o nékolika fazich. Hned prvni je faze pending,
ktera indikuje, Ze asynchronni operace jeSté nebyla provedena. Jakmile je asynchronni
operace dokonéena, tak je povaZovan promise za splnény a vstoupi do jednoho ze dvou

moznych stav:
e 1. Fulfilled: Asynchronni operace byla Uspésné provedena.

e 2. Rejected: Asynchronni operace nebyla Uspésné provedena z diivodu chyby i

jiné komplikace.
(zakas, 2016, s.217)

Vnitfni vlastnost [[Promise state]] je pfifazena hodnota pending, fulfilled nebo rejected,
aby odrazela stav daného promise. Tato vlastnost neni viditelna v objektu promise, tudiz
neni mozné zjistit ve kterém stavu se promise programové nachazi. Je ale mozné provést
urcitou funkci v momenté, kdy promise zméni svlj stav pomoci metody then().(Zakas,

2016, 5.217)
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Metoda then() je pfitomna ve vSech promises a vyzaduje dva argumenty. Prvni je funkce,
ktera se ma zavolat po splnéni promise. Jakakoliv dodate¢na data spojena s asynchronni
operaci jsou poslana pravé této funkci. Druhym argumentem je funkce, kterd se ma
zavolat, pokud promise spadne do stavu rejected. Stejné jako v prvnim pripadé, jakakoliv

data spojena se selhanim jsou poslana této funkci. (Zakas, 2016, s.217)

2.8.2 SYNTAX U PROMISES

Const myPromise= new Promise((resolve, reject) =>{
if(Math.random() * 100 <= 90) {
resolve(,,Hello, Promises!®);

}

reject(new Error(,, V 10% pripadech selzu‘);

)

const myPromise = new Promise((resolve, reject) => {
if(Math.random() * 100 < 90) {

console.log (,,resolving promise®);
resolve(,,Hello, promises®);

}

Reject(new Error(,V 10% pripadl selzu“);

// dvé funkce

const onResolved = (resolvedValue) =>
console.log(resolvedValue);

const onRejected = (error) => console.log(error);
myPromise.then(onResolved, onRejected);

// To samé jako vysSe zminény kéd, ale strucnéjsi
myPromise.then((resolvedValue) => {

console.log(error);

1)
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// vystup v 90% pripadi
// resolving promise
// Hello promises
//Hello promises

2.8.3 METODA PROMISE.ALL()
Metoda Promise.all() ptijme jeden argument ve formé pole, ve kterém se nachdazi seznam
promises, které bude tato metoda monitorovat. Tato metoda vraci promise, ktery je

resolved pouze v pfipadé, kdyzZ jsou resolved vSechny promises, které jsme urcili.
(zakas, 2016, s. 234)

let pl1 = new Promise(function(resolve, reject) {
resolve(42);

})s

let p2 = new Promise(function(resolve, reject) {
resolve(43);

}s

let p3 = new Promise(function(resolve, reject) {
resolve(44);

})s

let p4 = Promise.all([pl, p2, p3]);
p4.then(function(value) {
console.log(Array.isArray(value)); // true
console.log(value[0]); // 42
console.log(value[1l]); // 43
console.log(value[2]); // 44

})s
(zakas, 2016, s. 234)

Vtomto kédu je kazidy promise resolved Ccislem. Zavolanim metody Promise.all()
vytvorime promise p4, ktery je splnén pouze za predpokladu, Ze jsou splnény promises
pl,p2 a p3. Vysledkem promise p4 je pole vSech resolved hodnot, tedy: 42,43, a 44. Tyto
hodnoty jsou uloZeny v poradi ve kterém jsou jednotlivé promises resolved. Pokud
jakykoliv z promises poslany metodé Promise.all() je rejected, tak je okamzité rejected i

navratovy promise metody bez ¢ekani na to, jak dopadnou ostatni promises.

(zakas, 2016, s. 234)
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3 SADA PRIKLADU

V této kapitole predstavim sadu prikladd na na nové moZnosti, které jsem predstavil

v teoretické ¢asti. VeSkera fesSeni jsou dostupna na:

https://codepen.io/ECMAScript6

3.1 LET ACONST

3.1.1 ZAKLADNI PRINCIPY LET

PoZadované dovednosti
e znalost let
e povédomi o tom, jak funguje scope
Cil
Seznamit se ze zakladnimi principy let.
Zadani
V uryvku nize naleznete jednoduchy kéd vyuzivajici let, ktery na zakladé podminky vypise

text do konzole. Nicméné takto napsany kéd zplsobi chybu , ReferenceError: hello is not

defined”. Upravte kod tak, aby spravné vypsal vysledek do konzole.
Kod

var name = "Peter";
if(name === "Peter"){

Let hello = "Hello Peter";
} else {

Let hello

}
console.log(hello);

var name = "Peter";
if(name === "Peter"){

Let hello = "Hello Peter";
} else {

Let hello = "Hi";
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console.log(hello);

Zdroj: Kéd prevzaty z: https://www.sitepoint.com/how-to-declare-variables-javascript/
Zaveér
JelikoZ let ma scope pouze v ramci bloku, ve kterém je umistén, nelze se na néj odkazovat

z vné daného bloku, proto se tento problém da vyresit pouhym presunutim console.log

do daného bloku.

3.1.2 POUZITI LET A CONST

PoZadované znalosti
e Znalost let a const
Cil
Pochopit, kde pouzivat let a const.
Zadani

Analyzujte nize pfilozeny kéd, ktery spocitd mnoiZstvi Cislic v fetézci a rozhodnéte, kde
bude vhodné nahradit var za let a const.

Kéd

function spocitej(vstupniRetezec){

Var‘ Znaky: [Ill’I2I)I3I)I4I)I5l)l6l)l7l)I8I)I9I)I0l,];
var pocet 0;

for(var i = 0; i < vstupniRetezec.length; i++ ){
1f(znaky.includes(vstupniRetezec[i])){

pocet++;

¥
}
return pocet;
}
console.log(spocitej("afld5jksfdkl2jsadfika"));
Zdroj: Vlastni kéd

Reseni

function spocitej(vstupniRetezec){

COHSt Znaky = [l1|J|2|J|3|J|4|,l5l,l6|J|7|J|8|J|9|Jl@l,];
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Let pocet 0,

for(let i = ©; i < vstupniRetezec.length; i++ ){
1f(znaky.includes(vstupniRetezec[i])){
pocet++;
}

}

return pocet;

}
console.log(spocitej("afld5jksfdkl2jsadfika"));

Zdroj: Vlastni kod

Zaveér

JelikoZ vime, Ze tato funkce ovéruje vyskyt Cislic v fetézci za pomoci neménného retézce
znaky, tak zde mlZeme pouZit const. Na druhou stranu proménnd pro pocet Cislic se
zvetSi pfi kazdém vyskytu Cisla v retézci, proto je zde vhodné pouzit Ilet.
Spravnym pouzitim let a const mizZeme nejen zabrdnit vzniku chyb pfi rozsifovani daného

kddu, ale také zretelné ukazujeme, co se s danymi proménnymi v kddu bude dit, tudiz je

kdd i mnohem zietelnéjsi pro nékoho, kdo ho nepsal.

3.2 TEMPLATE LITERALS

3.2.1 ZAKLADY TEMPLATE LITERALS
Uvod

Template literals je jednim z novych prvk(, ktery patfi do kategorie syntaktického cukru.
Pomahaji ndm vyrazné zkratit a zprehlednit zapis retézc v nasem kddu tim, Ze nahradi

velmi neprehledné spojovani fetézcl pomoci +, které je asto velmi matouci.
Pozadované dovednosti
e znalost syntaxe template literals
Cil
Pochopit, kde pouzivat let a const.
Zadani

Nize mUzete vidét funkci, ktera po zavoldni vypiSe Udaje o studentovi. Zjednoduste kéd za

pouziti template literals.

Kéd
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function vypisStudenta(jmeno, vek, obor, titul){
+ jmeno + ", vek:

return "Jmeno:
1: " + titul

+ vek + ", obor: + obor + ", titu

}
console.log(vypisStudenta("Dominik Novosad", "24", "IT", " "));

Zdroj: Vlastni kod

Reseni

function vypisStudenta(jmeno, vek, obor, titul){
return ~Jmeno: ${jmeno} , vek:${vek} , obor: ${obor}, titul: ${titul} ;

}
console.log(vypisStudenta("Dominik Novosad", "24", "IT", " "));

Zdroj: Vlastni kod

Zaveér
Pti pouziti template literals je tfeba fetézec uzavfit do , “ a proménné vlozit do sloZzenych
zédvorek predchazejici ,$“. Ve slozenych zavorkach mizeme volat i metody, nebo dale

modifikovat proménné. Napftiklad pokud bychom misto véku chtéli ziskat datum narozeni,

muzZeme to udélat takto:

function vypisStudenta(jmeno, vek, obor, titul){
return ~Jmeno: ${jmeno} , vek:${new Date().getFullYear() -

vek} , obor: ${obor}, titul: ${titul} ;

Zdroj: Vlastni kéd
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3.3 OBJECT LITERALS

3.3.1 KDE POUZIT OBJECT LITERALS

Uvod

Object literals spada do kategorie syntaktického cukru, tudiz nam toho nepfindsi moc
z pohledu novych funkcionalit, nicméné ndm umoZiuje zkratit a zjednodusit nas kéd.

V tomto prikladu se podivame na to, jak toho mlizeme vyuzit.
PoZadované dovednosti
e znalost syntaxe object literals
Cil
Pochopit kde pouzivat object literals
Zadani

Nize naleznete kéd, ktery na zdkladé daného retézce s predméty rozhodne, zda mate
dostatek kreditd pro ukonceni bakaldfského studia. VyuzZijte object literals ke

zjednoduseni funkce vytvorDatabaziKreditu.
Kod

function vytvorDatabaziKreditu(predmety) {
return {
predmety: predmety,
pocetKreditu: function () {
return .predmety.reduce((soucet, predmet) => soucet + predmet.kr
edity, 9);
}s
}s
}function overMnozstviKreditu() {
1f (databazeKreditu.pocetKreditu() >= 180) {
console.log("Mate dostatek kreditl(");
} else {
console.log("Zapiste si dalsi predméty");
}
Yconst predmety = [
{ jmeno: "Programovani 1", kredity: 4 },
{ jmeno: "Webove technologie", kredity: 3 },
{ jmeno: "Programovani 2", kredity: 5 },
{ jmeno: "DevOps", kredity: 6 },
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15

const databazeKreditu = vytvorDatabaziKreditu(predmety);
overMnozstviKreditu();
Zdroj: Vlastni kod

Reseni

function vytvorDatabaziKreditu(predmety) {
return {
predmety,
pocetKreditu() {

return .predmety.reduce((soucet, predmet) => soucet + predmet.kr
edity, 9);
}s
¥

}
Zdroj: Vlastni kod

Zavér

Object literals ndm umoznuji obejit zdlouhavé pfifazovani hodnot u objektt tim, Ze pokud
pfifazujeme property objektu parametr s totoZznym jménem, tak staci toto jméno uvést
pouze jednou. U rozsahlejSich kédd, kde se tento proces nékolikrat opakuje, mizZeme

udetfit mnoho mista a kdéd vyrazné zkratit. Zaroven diky object literals neni tfeba uvadét,

Ze dand hodnota je funkce za pomoci dvojtecky a slova function.
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3.4 DESTRUCTURING

3.4.1 DESTRUCTURING POLE VE FUNKCI

VyZadované dovednosti
e Znalost Destrukturovani
e Schopnost pracovat s knihovnou date
e Zakladni znalosti JS jako funkce
Cil
Naucit se pouzivat destructuring s poli.
Zadani

Vytvorte funkci, ktera vypocita rok odchodu do dichodu se vstupnim parametrem roku
narozeni dané osoby. Funkce bude na konci vracet objekt s parametry véku osoby, a
pocet let za jak dlouho pljde do diichodu. Tento objekt poté uloZzte pomoci destructuring
a vypiste na konzoli. Jako pomicku pro zjisténi aktudlniho roku muizete vyuzit knihovny

Date.

function vypocitejRokDuchodu(rok) {
const vek = new Date().getFullYear() - rok;
return [vek, 65 - vek];

}

const [vek2, duchod] = vypocitejRokDuchodu(1996);
console.log("Vék: ", vek2);

console.log("Ddchod: ", duchod);

Zdroj: Vlastni kod

3.4.2 DESTRUCTURING V ZAPISU FUNKCI

Nize mlzete vidét funkci pro vytvoreni nového uZivatele s nékolika argumenty a pozdéji
volani této funkce. Problém v tomto zapisu je, Ze pokud bychom chtéli napfiklad volat
tuto funkci z jiného souboru nebo z mista, kde nevidime na deklaraci dané funkce, tak se
musime vratit k deklaraci funkce a opsat vSechny argumenty a ujistit se, Ze je do zapisu

volani funkce davame ve spravném poradi.

Vyzadované dovednosti

35



3 SADA PRIKLADU

e Znalost Destrukturovani

e Zakladni znalosti JS jako funkce, deklarovani objektu
Cil
Naucit se pouzivat destructuring ve funkcich.
Zadani
Zjednoduste zapis tohoto kédu pomoci destructuring.
Ndapovéda
Zkuste pfti voldni funkce argumenty poslat jako objekt.

Kod

function registrace(uzivatelskeJmeno, heslo, email, datumNarozeni, mesto){

}

registrace("Dominik123","qwertz","email@seznam.cz", "13/02/1996","Tach
ov");
Zdroj: Vlastni kod

Reseni
function registrace({uzivatelskeJmeno, heslo, email, datumNarozeni, mésto}){

}

const uzivatel = {
uzivatelskeJmeno: “Dominik123”,

heslo: “qwertz”,
email: “email@seznam.cz‘,
datumNarozeni: ,,13/02/1996,
mésto: ,,Tachov*”
}
registrace(uzivatel);

Zdroj: Vlastni kéd

Zavér
Destructuring ndm v tomto kddu zjednodusuje budouci volani funkci tim, Ze pti kazdém

volani staci poslat funkci jenom dany objekt, zaroven ndm to umoznuje volné pohybovat

s poradim jednotlivych argument( ve funkci.
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3.4.3 DESTRUCTURING RETEZCE OBJEKTU

Pozadovné dovednosti
e Znalost syntaxe object literals

Cil
Naucit se pouzivat destructuring s objekty.
Zadani
Za pomoci destructuring ziskejte hodnotu kraje v prvnim objektu v fetézci.
Reseni
const Mesta = [

{ jmeno: "Tachov", kraj: "Plzensky" },

{ jmeno: "Praha", kraj: "Stredocesky" },
{ jmeno: "Plzen", kraj: "Plzefsky" },

{ jmeno: "Brno", kraj: "Jihomoravsky" }
15
const [{ kraj }] = Mesta;
console.log(kraj);

Zdroj: Vlastni kod

Zavér

Retézce objektd jsou ¢asto pouzivanou datovou strukturou v programovani. Tento pfiklad
slouzi k pochopeni toho, jak miZeme jednoduse ziskat data z téchto retézcld. Na prvni
pohled se zapis , [{kraj}]” mUze zdat komplikovany. Je dualezité si uvédomit, jak kombinace

téchto zavorek funguje v praxi. Pojdme se na to tedy podivat podrobnéji. Pokud pfi

destructuring pouzijeme hranaté zavorky, tak dostaneme prvek v poli viz kéd nize.

const [ kraj ] = Mesta;
console.log(kraj);

Vypis z konzole

Object {
: "Tachov",

"Plzensky"
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PFi poutziti slozenych zavorek ziskame property objektu s jménem, které jsme poutzili,
takZze pokud pouZijeme zavorky obé, tak nejdfive ziskdme prvni object v poli a poté

hodnotu property kraj.

3.4.4 POKROCILEJSi DESTRUCTURING

PoZzadovné dovednosti
e Znalost syntaxe object literals
Cil
Dale rozvinout znalosti o destructuring.
Zadani
Pomoci destructuring ziskejte hodnotu prvni znagky automobilu(,Skoda“) z pole.
Reseni

const Auta =
znacky: ["Skoda", "Hyundai", "Dacia", "Mercedes"]

}s

const { znacky: [znacky]} = Auta;
console.log(znacky); // Skoda

Zdroj: Vlastni kéd

38



3 SADA PRIKLADU

3.5 CLASSES

3.5.1 JEDNODUCHA TRiDA
Uvod
V tomto ptikladu se podivdme na jednoduchou syntax, jak vytvofit tfidu.
Pozadované dovednosti
e znalost tfid, objektl
e znalost template literals
Cil
Pochopit fungovani tfid a naucit se syntax.
Zadani
V sekci s kddem muzete vidét vytvareni instance tridy ,Zaci“ a nasledné zavolani metody
uvnitf tridy s touto instanci. Vytvorte tfidu s konstruktorem, ktery bude ocekavat objekt
s parametry, které vidite u vytvareni nové instance. Poté vytvorte metodu uvnitr tfidy,

ktera bude vracet rfetézec s Udaji takto:

,Zak Dominik Novosad stary 24 let ma rad programovani*
Kod

const zak = new Zaci({
jmeno: "Dominik",
prijmeni: "Novosad",
vek: "24",
oblibenyPredmet: "Programovani",

1)
console.log(zak.vypisStudenta());

class Zaci {
constructor(objekt) {
.jmeno = objekt.jmeno;
.prijmeni = objekt.prijmeni;
.vek = objekt.vek;
.oblibenyPredmet = objekt.oblibenyPredmet;
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}
vypisStudenta() {

return ~Zak ${ .jmeno} ${ .prijmeni} stary ${ .vek} let ma ra
.oblibenyPredmet} ;

const zak = new Zaci({

jmeno: "Dominik",

prijmeni: "Novosad",

vek: "24",

oblibenyPredmet: "Programovani",
1
console.log(zak.vypisStudenta());

Zdroj kédu: vlastni

Zavér
V tomto prikladu jsme se podivali na vytvoreni jednoduché tridy. Zde je dilezZité si davat
pozor na deklaraci funkce. Pro funkce, které se nachazi ve tfidé se nepouziva klicové slovo

function. O kolik je tento zapis jednodussi oproti ES5 se podivame v ndsledujicim pfikladu.

3.5.2 TRiDYV POROVNANI S ES5

Uvod

V predchozim pftikladu jsem se podivali na to, jak vytvofit jednoduchou tfidu. Nyni se
podivdme na to, jak pfepsat kod ze starsi verze za pomoci tfid a jak moc nam vlastné tridy

mohou ulehdit praci.
PoZzadované dovednosti
e znalost trid

e povédomi o objektové orientovaném programovani(védét, co znamend super()

apod.)
Cil
o Naudit se prepsat kdd ze starsich verzi a prohloubit své znalosti o tfidach.

o Naudit se urcité principy objektové orientovaného programovani
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Zadani

Vsekci s kédem miuzZete vidét ponékud rozsahlejsi priklad v ES5. Zjednoduste tento

priklad za pomoci deklarace t¥id z ES6.
Ndapovéda

Vytvorte si 2 tfidy Shape a Circle. Circle je tfida, ktera rozsifuje predchozi tfidu Shape,

proto pouZijte klicové slovo extends takto:

class Circle extends Shape {

Zavolat konstruktor rodi¢e mUZete za pomoci metody super().
Kod

function Shape(id, x, y) {
.id = id;
.setLocation(x, y);
¥
Shape.prototype.setlLocation = function (x, y) {
X = X;
Y=Y
}s
Shape.prototype.getLocation = function () {
return {
X: X,
y:
}s
}s

Shape.prototype.toString = function () {
return 'Shape("' + dd + ')
}s
function Circle(id, x, y, radius) {
Shape.call( , id, x, y);
.radius = radius;

}
Circle.prototype = Object.create(Shape.prototype);

Circle.prototype.constructor = Circle;
Circle.prototype.toString = function () {

return "Circle > " + Shape.prototype.toString.call( )
}s

var myCircle = new Circle("mycircleid", 100, 200, 50);

console.log(myCircle.toString());
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console.log(myCircle.getlLocation());

Zdroj kédu: prevzaty z
https://gist.github.com/remarkablemark/fa62af0a2c57f5ef54226cae2258b38d
Reseni

class Shape {
constructor(id, x, y) {
.id = id;
.setlLocation(x, y);
¥
setLocation(x, y) {
X = X;
Y =Y
¥
getLocation() {
return {
X: X,
y:
}s
¥
toString() {
return " Shape("${ .id}")7;
¥
¥

class Circle extends Shape {
constructor(id, x, y, radius) {
(id, x, y);
.radius = radius;
}
toString() {
return ~Circle > ${ .toString()} ;
}
}

var myCircle = new Circle("mycircleid", 100, 200, 50);

console.log(myCircle.toString());
console.log(myCircle.getlLocation());

Zdroj kédu: prevzaty z
https://gist.github.com/remarkablemark/fa62af0a2c57f5ef54226cae2258b38d
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Zaver
V tomto pfikladu miZeme vidét, jak obrovsky pfinos vlastné deklarace tfid pro nds ma.

Pro porovnani rozdil znak(l bez mezer je u ES6 o0 195 mensi.

3.6 MODULES
Uvod

V tomto pfikladu zkusime pouzit kdéd ze sekce o destructuringu jakoZzto modul z jiného

souboru.
Pozadované dovednosti

e Znalost syntaxe modult
Cil
Naucit se pouzivat moduly
Zadani

NiZze muZete vidét soubor ve kterém se nachazi funkce pro vypocitani dichodu. Vytvorte
novy soubor, kde za pomoci modull naimportujete tuto funkci a vypiSete jeji vysledek na

konzoli.
Reseni

Soubor s funkci

export function vypocitejRokDuchodu(rok) {
const vek = new Date().getFullYear() - rok;

return [vek, 65 - vek];

}

Zdroj kédu: vlastni
Soubor, kde naimportujeme modul

import { vypocitejRokDuchodu } from "module";

const [vek2, duchod] = vypocitejRokDuchodu(1996);
console.log("Vék: ", vek2);

console.log("Dlchod: ", duchod);

Zdro kodu: vlastni

Zaveér

43



3 SADA PRIKLADU

Moduly ndm umoZiuji vyrazné zprehlednit a strukturovat nds kéd. Exportovat mizeme
funkce, tfidy, ale tfeba i konstanty. Pokud nejsou soubory ve stejné slozZce, je tfeba uvést
cestu ksouboru namisto pouhého jména. Pokud chceme pouzivat relativni cestu

k souboru je tfeba pouzit ,,./“

import { vypocitejRokDuchodu } from "./src/module";

PF¥i zapisu absolutni cesty staci pouzit jen ,,/“.

Pokud chceme importovat tfidu, staci pouze za slovem import pfidat jeji jméno takto:

import User from "module";

Tato syntax Ize i kombinovat dohromady s funkcemi pridanim ¢arky

import User, { vypocitejRokDuchodu } from "module";

Dale pokud chceme, aby méla naimportovana funkce jiné jméno, tak staci pridat klicové

slovo ,,as”“ a jméno, které pozadujeme takto:

import User, { vypocitejRokDuchodu as countRetirement } from "module";
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3.7 ARROW FUNKCE

3.7.1 ARROW FUNKCE S JEDNiM PARAMETREM A VYRAZEM

Uvod

Arrow funkce ndm umoznuji vyrazné zkratit délku kédu u funkci. Syntax pro zapis arrow
funkce se mUze liSit podle poctu parametrl a vyrazl. Funkce pouze s jednim vyrazem a

jednim parametrem ma syntax nejjednodussi a proto zaneme pravé s ni.
Pozadované dovednosti
e znalost arrow funkci
Cil
Naucit se zakladni syntax arrow funkce
Zadani

Prepiste nize nalezenou funkci pro vyndsobeni proménné 5 arrow funkci. Poté tuto funkci

zavolejte a vysledek vypiste do konzole.

Kod

const Nasobeni = function(cislo){

return cislo * 5;

}
Zdroj: Vlastni kéd

Reseni

const Nasobeni = cislo => cislo * 5;

const Nasobek = Nasobeni(6);
console.log("Vysledek je: ",Nasobek);
Zdroj: Vlastni kéd

Zaveér
Pokud ma arrow funkce pouze jeden parametr, tak neni tfeba tento parametr uvadét

v zavorkach. Pokud by se jednalo o funkci, kterd dostane 2 Cisla ,ktera vynasobi, tak by

bylo tfeba tyto parametry umistit do zavorek a oddélit je ¢arkou takto:

const Nasobeni = (cislol,cislo2) => cislol * cislo2;
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const Nasobek = Nasobeni(6,5);
console.log("Vysledek je: ",Nasobek);
Zdroj: Vlastni kod

Jelikoz ma funkce jenom jeden vyraz, tak neni tfeba télo funkce vkladat do sloZzenych
zavorek. Takto psana funkce nam bude vracet vysledek vyrazu, ktery se nachazi za Sipkou i

bez klicového slova return.

Pokud bychom psali funkci s vice vyrazy, napf. kromé déleni bychom chtéli vypsat néco do

konzole, tak uz je tfeba do funkce pfidat slozené zavorky a tedy i return takto:
const Nasobeni = cislo =>{

Let vysledek = cislol * 5;

console.log("Priklad UspésSné vypocitan");
return vysledek

Zdroj: Vlastni kod

3.7.2 SPRAVNE POUZITi ARROW FUNKCI
Uvod

V predchozim pfrikladu jsme si ukazali, jak ndm mohou arrow funkce vyrazné zjednodusit
zapis naseho kodu, nicméné to neni vse, co tyto funkce nabizi. Vtomto pfikladu se

podivdme na dalSi mozné vyuZiti arrow funkci.
Pozadované dovednosti

e znalost arrow funkci

e schopnost pracovat s objekty

e znalost funkce map
Cil
Naucit se spravné pouzivat arrow funkce
Zadani

Nize naleznete kdd s objektem tfidy. V tomto objektu se nachazi funkce, kterd by méla

postupné vypsat jednotlivé cleny tfidy do konzole. Nicméné pfi volani této funkce
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dostavame chybovou zpravu ,Typerror: cannot read property ,NECO“ of undefined®.

VyutZijte vasich predchozich dovednosti o arrow funkcich k vyreSeni tohoto problému.

Kod

const trida = {
jmenoTridy: "9.C",
zaci: ["Pavel", "Jirka", "Jakub", "Tereza"],
vypisTridy: function(){
return .zaci.map(function(zak) {
return "~ ${zak} je ve tride ${ .jmenoTridy}" ;

});
}
}s

console.log(trida.vypisTridy());

Zdroj: Vlastni kod
Reseni

const trida = {
jmenoTridy: "9.C",
zaci: ["Pavel", "Jirka", "Jakub", "Tereza"],
vypisTridy: function(){
return .zaci.map((zak) => {
return "~ ${zak} je ve tride ${ .jmenoTridy} ;
1
}
}s

console.log(trida.vypisTridy);

Zdroj: Vlastni kéd

Zavér

Jak uz urcité davno vite, pokud pracujete v kédu s funkci, ve které pouzivate hodnotu
néjaké proménné, tak se kod podiva ve scopu funkce po deklaraci této proménné a pokud
ji najde, tak ji pouzije. Pokud ji nenajde, tak se po ni podiva ve scopu vné funkce a tak
pokracuje, dokud nedojde ke globalnimu scopu. Klasické funkce definuji hodnotu this za

nas implicitné, proto ji nikdy nebudou hledat mimo funkci, jelikoz je definovana uvnitf.

Arrow funkce za nds hodnotu this nedefinuji a proto ji defaultné budou hledat ve scopu
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okolo funkce jako u jakékoliv jiné proménné, a proto je arrow funkce v tomto ptipadé

mnohem vhodné;jSim a jednodussim reSenim.

Pokud bychom chtéli tento problém vyiesit bez pomoci arrow funkci, tak je tu moznost
ulozit hodnotu this do proménné uvnitf funkce na které se potom budeme odkazovat pfi

volani hodnoty jmenoTridy.

const trida = {
jmenoTridy: "9.C",
zaci: ["Pavel", "Jirka", "Jakub", "Tereza"],
vypisTridy: function(){
let this = 5
return .zaci.map(function(zak) {

return ~${zak} je ve tride ${_this.jmenoTridy}  ;
1)
}
}s

console.log(trida.vypisTridy());

Zdroj: Vlastni kod

3.7.3 KDY NEPOUZIVAT ARROW FUNKCE

Pozadované dovednosti
e Znalost arrow funkci, tfid, konstruktort
Cil

Naucit se, kdy je vhodné zvolit arrow funkce

Zadani

Prepiste nasledujici kéd pomoci arrow funkci tam, kde to dava smysl.
Kéd

var Entity = function( name, delay) {

.name = name;
.delay = delay;

};

Entity.prototype.greet = function(){
setTimeout(function() {
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console.log("Hi I am: ", .name);

}.bind( ) .delay );

}s

var java = new Entity("Java", 5000);
var cpp = new Entity("C++", 30);

java.greet();

cpp.greet();
Zdroj: Kod prevzaty z https://www.youtube.com/watch?v=rmNRLGgUiAo

Reseni

var Entity = function( name, delay) {
.name = name;
.delay = delay;

}s
Entity.prototype.greet = function(){

setTimeout( () => {
console.log("Hi I am: ", .name);

o .delay );

}s

var java = new Entity("Java", 5000);
var cpp = new Entity("C++", 30);

java.greet();
cpp.greet();

Zdroj: Kéd prevzaty z https://www.youtube.com/watch?v=rmNRLGgUiAo

Zavér

V sekci s timto kédem mame 3 funkce. U prvni funkce Entity neni vhodné pouzit arrow
funkci, protoze se jedna o konstruktor a potfebujeme dany kontext pro vytvareni objektu.
Stejné pravidlo plati i pro funkci greet. Arrow funkci ale mizZzeme vyuZzit u funkce

setTimeout, kde mlGzZeme poté odstranit ,,.bind(this)“, protoze to déla arrow funkce za

nas.
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3.8 PROMISES

3.8.1 JEDNODUCHY PROMISE

Uvod

Promises nam umoziuji psat asynchronni kéd mnohem zfetelnéji a spolehlivéji nez bylo
mozné v predchozich verzich JavaScriptu, kde se tyto kody psaly vétSinou za pomoci
callbackd. Cetné poufiti callback(l ¢asto kéd vyrazné komplikovalo a bylo mnohem téz&i
takovy kéd upravovat, natoZz se vném vyznat. Vtomto prikladu si zatim vyzkousSime

vytvofrit jednoduchy promise.
PoZadované dovednosti

e Znalost promises
Cil

Naucit se zakladni syntax promises

Zadani

Vytvorte jednoduchy promise, ktery se splni za pfedpokladu, Ze nasobek 2 vami zvolenych
proménnych bude vétsi nebo rovno 20. Poté vypiste do konzole zpravu podle toho, jestli

byl promise resolved nebo rejected.

Reseni

Let p = new Promise((resolve, reject) => {
let a = 5;
let b = 4;
if (a * b >= 20) {
resolve("Sucess");
} else {
reject("Error");

}

1)

p.then((message) => {
console.log("Vysledek promisu:

}).catch((message) => {
console.log("Vysledek promisu:

});
Zdroj: Vlastni kéd

, message);

, message);
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3.8.2 NAHRADA ZA CALLBACKY

Pozadované dovednosti
e Znalost promises
Cil
Naucit se prepsat kdd ze starSich verzi JS a rozsifit dosavadni dovednosti o promises
Zadani

Nize mUZete vidét kdd, ktery vyuziva callbackl pro vypis Uspésné i chybové zpravy na

zakladé deklarovanych konstant. Zjednoduste tento kod s pomoci promises.
Kod

const produktNacten = true;
const klientNacten = true;
function dataNactenaCallback(callback, errorCallback) {
if (!produktNacten) {
errorCallback({
jmeno: "Produkt neni nacten.",
zprava: "Pred praci musi nacist objekt s produktem."
1)
} else if (!klientNacten) {
errorCallback({
jmeno: "Klient neni nacten.",
zprava: "Pred praci musi nacist objekt s klientem.",
1
} else {
callback("VSe je nacteno. MiZete pracovat");

}

}
dataNactenaCallback(

(zprava) => {
console.log("Uspéch: ", zprava);
s
(chyba) => {
console.log(chyba.jmeno, chyba.zprava);

}
E

Zdroj kodu: Prevzaty z https://www.youtube.com/watch?v=DHvZLI7Db8E

Reseni
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function dataNactenaPromise() {
return new Promise((resolve, reject) => {
1f (!produktNacten) {
reject({
jmeno: "Produkt neni nacten.",
zprava: "Pred praci musi nacist objekt s produktem.",
1)
} else if (!klientNacten) {
reject({
jmeno: "Klient neni nacten.",
zprava: "Pred praci musi nacist objekt s klientem.",
1)
} else {
resolve("Vse je nacteno. Mlzete pracovat");
}
1)
}

dataNactenaPromise()
.then((zprava) => {
console.log("Uspéch:
)
.catch((chyba) => {
console.log(chyba.jmeno, chyba.zprava);

15

, Zprava);

Zdroj: kod prevzaty z https://www.youtube.com/watch?v=DHvZLI7Db8E

Zavér
Jak mlzete vidét, reSeni s pomoci promises je velmi podobné. Staci jen nahradit funkce

callback a errorCallback za resolve a reject a poté je spravné zachytit pomoci .then a

.catch.

3.8.3 PROMISE .ALL
Uvod

vvvvvv

Pfedstavte si, Ze pracujete na slozZitéjsi webové aplikaci, ktera mda vsobé
naimplementovanou databazi s klienty, vasim produktem a objednavkami a snazite se

vytvofit pro zaméstnance stranku, kde budou mit viditelnd vSechna dostupna data. Nez
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budeme chtit tato data jakkoliv zobrazovat, musime se ujistit, Ze jsou veskera tato data
nactena. Nacitani kazdé z jednotlivych skupin dat(klienti, produkt, objendavky) mizeme
vyresit pres jednotlivé pres promises, kde budeme mit pro kazdou z téchto skupin jeden
promise. Jak ale potom s vysledky téchto promise nalozit? Co kdyZ jeden z nich selze a
tudiz bude rejected, zatimco ostatni se Uspésné podafi splnit? Promise api ma na tento
problém presné udélanou funkci s nazvem Promise.all s kterou jsme se uZz seznamili

v teoretické ¢asti a pravé na tuto funkci se vtomto prikladu podivame.
Pozadované dovednosti
e Znalost promises, promise.all
Cil
Naucit se pracovat s funkci Promise.all()
Zadani

Vytvorte tfi jednoduché promises, které poté pouzijete jako parametr funkce promise.all,

jejichz vysledek poté vypisete do konzole.

Reseni

Let promisel () => Promise.resolve("Seznam uzivatell nacten.");
Let promise2 = () => Promise.resolve("Seznam objednavek nacten.");
Let promise3 () => Promise.resolve("Seznam produktd nacten.");

Promise.all([promisel(),promise2(),promise3()]).then((vyslednePole) => {
for(let i = ©; i < vyslednePole.length;i++){
console.log(vyslednePole[i]);

Zdroj: Vlastni kod

Zavér

Promise.all je resolved pouze pokud jsou vSechny promiseskteré jsme zvolili jako
parametr také Uspésné resolved. Pokud by jakykoliv z nich byl rejected, byl by rejected i

promise.all. Ztohoto dlvodu se jednd o skvélou pomlcku vtomto pripadé, kdy

potfebujeme mit nactend veskera data nez budeme postupovat dale.
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3.9 REKAPITULACE ZISKANYCH DOVEDNOSTI

3.9.1 KOMPLEXNI PRIKLAD

Uvod
Vtomto pfikladé si vyzkouSime pracovat hned s nékolika mozinostmi predstavenymi

v predchozich kapitolach.
Pozadované dovednosti

e promises, promise.all()

e letaconst

e destrukturovani

e moduly

o tfidy

e template literals

e syntax arrow funkce
Cil
Zopakovat si ziskané dovednosti.
Zadani

Pro praci na tomto pfikladu budete potrebovat dva JavaScriptové soubory. V prvnim
souboru se inspirujte prikladem ze sekce o classes, kde bylo za Ukol vytvofit jednoduchou
tfidu. Vytvorte podobnou tfidu, jenom tentokrdt vyuzZijte destrukturovani pro ziskani

hodnot objektu. Po vytvoreni tfidu vyexportujte.

V druhém souboru dokoncéenou tfidu naimportujte a vytvorte 2 instance této tfidy s

libovolnymi property napftiklad takto:

const zak = new Zaci({
jmeno: "Dominik",
prijmeni: "Novosad",

vek: "24",
oblibenyPredmet: "Programovani"

})s
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Dale vytvorte 2 promises. V kazdém z nich zavolejte pres jednu z vytvorenych instanci
metodu "vypisStudenta()" s tim, Ze promise bude resolved pokud zavolani metody
probéhlo bez problému. Hodnota, kterou promise bude vracet pfi Uspésném dokonceni je
navratovou hodnotou z metody "vypisStudenta()". Nakonec vytvorte Promise.all(), ktery
bude mit jako parametry predchozi 2 promises. Pokud bude Promise.all() Uspésné

resolved, vypiste vysledek do konzole.
Reseni
Modul.js

export class Zaci {

constructor(objekt) {
.jmeno = objekt.jmeno;
.prijmeni = objekt.prijmeni;
.vek = objekt.vek;
.oblibenyPredmet = objekt.oblibenyPredmet;

}

vypisStudenta() {

return ~Zak ${ .jmeno} ${ .prijmeni} stary ${ .vek} let ma ra
.oblibenyPredmet} °;

Main.js
import Zaci from Modul.js;

const zak = new Zaci({
jmeno: "Dominik",
prijmeni: "Novosad",
vek: "24",
oblibenyPredmet: "Programovani®

D

const zak2 = new Zaci({
jmeno: "Jan",
prijmeni: "Novak",
vek: "22",
oblibenyPredmet: "DevOps"

});

Let promisel = new Promise((resolve, reject) => {
let a = zak.vypisStudenta();

if (a) {
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resolve(a);
} else {
reject("Error v promisel");
}
})s

Let promise2 = new Promise((resolve, reject) => {
Let a = zak2.vypisStudenta();
if (a) {
resolve(a);
} else {
reject("Error");
}
1)

Promise.all([promisel, promise2])
.then((vyslednePole) => {
for (let i = ©; i < vyslednePole.length; i++) {
console.log(vyslednePole[i]);
}

})
.catch((vyslednePole) => {

console.log("Promise selhal: ", vyslednePole);

})s

Zavér
Tento pfiklad slouzi k finalnimu zopakovani vétsSiny probranych moznosti. Pfestoze vypada
pfiklad na prvni pohled velmi komplexni, pokud jste nenarazili na problém u pfedchozich

priklad(, tak by vdm ani tento nemél délat problém, protoZze neptedstavuje nic, co by

doposud nebylo vyreseno.
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ZAVER

ZAVER
Cilem této bakalarské prace bylo predstavit nové moznosti v ECMAScript 6 pro JavaScript.
K tomu abych tento cil mohl fadné splnit, bylo nejdfive tfeba se v prvni kapitole seznamit

s historii JavaScriptu, kde jsem popsal celou cestu, kterou JavaScript prosel od svého

vytvoreni Brendan Eichem az po verzi ES6.

V druhé kapitole se vénuji jednotlivym novym moznostem, které vidy jednotlivé
predstavim a uvedu, co ndm vlastné pfinasi a proc¢ je do JavaScriptu vibec ptidali. U kazdé
této sekce také nazorné ukazu, jakd je spravna syntax pro tento prvek a jak se pouziva.
Jsou zde znazornény moznosti, které ndm nabizi pouze kratsi syntax (syntactic sugar), i

takové, které nabizi zcela nové funkcionality.

V praktické ¢asti jsem vytvofril sadu prikladu, které slouzi pro procviceni a pochopeni
danych moznosti. Priklady se soustfedi na znazornéni rozdili od predchozich verzi a
specifické uziti pro nové moznosti, kterd nam tato verze pfinasi. U kazdé z novych
moznosti je alespon jeden ptiklad, ve kterém se kratce procvici zakladni pouziti a syntax.
U dalSich ptikladd uz jde spiSe o konkrétnéjsi uziti, kde ukdzu rizné pripady, kdy je vhodné
¢i nevhodné tyto nové funkce vyuzit, nebo ukazu dalsi dodatecné funkcionality, které

nabizi.

Budoucnost JavaScriptu je rozhodné velmi slibnd. V soucasnosti pracuje vice nez vétsina
front-endovych vyvojara na JavaScriptu. Velké oblibé se také v soucasnosti tési
framework(m jako Vue, Angular a React, které ndm dale usnadnuji praci s JavaScriptem.
Dale diky frameworku Node.js jsme schopni vyuzivat JavaScript i ze strany serveru. Kdyz
vezmeme vsechny tyto faktory v potaz spolu s trendy souvisejicimi s priimyslem 4.0,
mulzZeme nepochybné ocekdvat, Ze Javascript z Zebficku nejpouzivanéjsich
programovacich jazykd nikam nepljde a mizeme tedy v budoucnu ocekavat vydani

dalsich rozsifeni, ¢i vyvoj novych frameworkd.
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