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7¢¢

V kapitole 2, ,Proménné®, jsme si ukazali, jak ukladat data nejriiznéjsich typt do proménnych.
Pokud ale méame vytvorit seznam tkolt, budeme muset pracovat s vice prvky - budeme muset
ukladat celou skupinu dat. S tim ndm pfijdou na pomoc pole.

Tvorba pole
Pole Ize vytvotit dvéma zpusoby:
var mePole = new Array();

nebo:

var mePole = [];

Zapis s dvojici hranatych zdvorek []1 nazyvame literal pole - vyse uvedeny pak predstavuje

vevrs

mozné prepsat, a tedy ptipadné nahradit zékefnym kdédem; napriklad funkci, kterd predstira, ze
vytvari pole, ale ve skute¢nosti odesila data cizimu serveru na Internetu. Prostfednictvim litera-
lu pole mtizeme snadno vytvotit nové pole obsahujici nékolik hodnot - kuptikladu nasledovné:

var mePole = [4, 8, 15, 16, 23, 42];

Pole se v§ak neomezuji pouze na ¢isla. Mizeme vytvaret rovnéz pole s textovymi fetézci:

var ovoce = ["jablko", "pomeranc", "hruska", "vinné hrozny"];

Navic miZeme datové typy rizné kombinovat:

var kramy = [1, "jablko", undefined, 42, "tanky", null, []];
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KAPITOLA 3 Pole

Ve 7 7 7 (o)
Pridavani prvkd do pole
Pole nemusime naplnit v§emi daty uz ve chvili, kdy ho vytvaiime. Mtzeme vytvorit prazdné
pole a pozdéji do néj pridévat data, a to hned dvéma zpusoby. Jednim z nich je pouziti inde-
xového poradi:

var mePole = [];

mePole[0] = "Ahoj";
mePole[1l] = "svéte";

Pravé jsme vytvorili dvouprvkové pole ["Ahoj", "svéte"]. Pokud zapiSeme ¢islo 0 do hrana-
tych zavorek za ndzvem pole na levé strané pritazovaciho ptikazu (vlevo od =), fikdme tim, Ze
chceme ulozit hodnotu vpravo od znaku = na pozici s indexovym poradim 0. V tomto pfipadé
ukladame textovy retézec "Ahoj" na nultou pozici pole mePole. Obdobné vkladame textovy
fetézec "svéte" na pozici s indexovym poradim 1. Obrazek 3.1 ukazuje, jak toto pole vypada.

0 "Ahoj"

1 "Svéte"

Obrazek 3.1. Dvouprvkové pole

Cislovani prvki poli za¢ina nulou. Prvni prvek pole se tedy nachazi na pozici 0, druhy prvek
na pozici 1, tfeti prvek na pozici 2 atd. Tento zpusob ¢islovani v§ak muze ptsobit zmatené
a vyjime¢né miize vést ke vzniku chyb. Naptiklad se muze stét, Ze se budete dotazovat na pr-
vek s indexovym poradim 1 v ocekavani zisku prvniho prvku pole, ale ve skute¢nosti obdrzite
druhy prvek.

Pole je v8ak mozné indexovat také textovymi retézci:

var mePole = [];

mePole["ovoce"] = "jablko";
mePole["vozidlo"] = "tank";

Timto zptisobem vytvofime asociativni pole, do néjz ukladame prvky pod jmény misto ¢isly.
Asociativni pole ale neni prili§ dobré pouzivat. Mnohem lepsi je ukladat pojmenovana data
do objekttl, o nichz si povime vice v pristi kapitole.

Na zacatku této ¢asti kapitoly jsme si fekli, Ze data mtizeme ptidavat do pole dvéma zpusoby.
Druhy zpiisob predstavuje metoda push(). Ta je uzite¢na v situacich, kdy chceme pridavat
prvky na konec pole, ale nechceme pocitat indexové poradi posledniho prvku v poli. V tako-
vém pripadé jednoduse zavolame tuto metodu:

mePole.push("ahoj");
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Nacitani hodnot z pole

Pomoci metody push() pridavame novy prvek do pole. Pokud by se jednalo o prazdné pole,
ulozili bychom tim tato data na pozici 0. Kdyby se jednalo o pole s 10 prvky, ulozili bychom
tato data na pozici 10 (protoze indexové poradi za¢ind nulou).

Nacitani hodnot z pole

Nacitani hodnot z pole je pomérné snadné. Jednoduse se odkazeme na prvek pole prostied-
nictvim jeho indexového poradi a pole nam vrati tento prvek:

var maHodnota,
mePole = ["Ahoj", "svéte",

ja", "jsem", "pole"l;

maHodnota = mePole[3]; // vraci "jsem"

Tentokrat jsme vytvorili pole s péti prvky. Jelikoz pole ¢islujeme od nuly, slovo "Ahoj" najde-
me na pozici 0, slovo "svéte" na pozici 1, slovo "j4" na pozici 2 atd. Pfedame-li poli mePole
poradi 3, pozadujeme ¢tvrty prvek pole a tim je slovo "jsem".

Vnorena pole

Obcas se stane, Ze budete pottrebovat ulozit pole do pole. Nékdy muZete potiebovat i vice za-
norovani. Malé varovani — ackoliv je moZzné vnorovat do sebe vice poli, neméli byste se nechat
prili$ unést, protoze vyznat se ve vice trovnich ¢iselnych poradi muze byt ponékud obtizné.

var yusuf, snilci;

yusuf = [];
snilci = ["cobb", "arthur", "ariadne", "saito", "fischer"];

Prozatim nacitime hodnoty z pole snilci jednoduse - preddme mu poradi, které zapieme
mezi hranaté zdvorky za nazev tohoto pole. Kdybychom tedy chtéli nacist prvek "cobb", po-
uzili bychom potadi 0:

var snilek = snilci[0]; // vraci "cobb"

Co kdybychom vsak pole snilci nepojmenovali, ale vlozili ho do pole yusuf?

var yusuf;

yusuf = [["cobb", "arthur", "ariadne", "saito", "fischer"]];

Jak bychom nacetli hodnotu "cobb" ted? Museli bychom napsat yusuf[0][0]. Uvnitt prvni
dvojice hranatych zavorek definujeme indexové poradi pole, ze kterého budeme nacitat tex-
tové hodnoty, a az uvnitt druhé dvojice zavorek uvadime indexové poradi samotného texto-
vého fetézce. Prvek "arthur” bychom nacetli zdpisem yusuf[0][1], prvek "ariadne” zapisem
yusuf[0][2] atd.
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KAPITOLA 3 Pole

Pojdme jesté o néco dale:
var skutecnost = ["yusuf", ["arthur", ["eames", ["cobb", "ariadne",

"saito", "fischer"1111;

V predchozim kédu jsme deklarovali pole s ndzvem skutecnost. To obsahuje textovy fetézec
"yusuf" a vnofené pole, které obsahuje textovy fetézec "arthur" a dal$i vnotené pole atd. Na-
¢itani hodnot z tohoto vicerozmérného pole by vypadalo nasledovné:

skutecnost[0] // vraci "yusuf"
skutecnost[1][0] // vraci "arthur"
skutecnost[1][1][0] // vraci "eames"

skutecnost[1][1][1][0] // vraci "cobb"
skutecnost[1][1]1[1]1[1] // vraci "ariadne"
skutecnost[1][1][1]1[2] // vraci "saito"
skutecnost[1][1][1]1[3] // vraci "fischer"

Jak vidite, neztratit se v takovém poli je opravdu tézké, a to zejména tehdy, kdyz kazdé pole
obsahuje nékolik prvki, z nichz nékteré jsou také poli.

Co Ize déelat s poli

ProtozZe jsme se seznamili se zakladnimi koncepcemi polf a dozvédéli jsme se, jak do nich
ukladat data, ukazme si, co je$té mizeme s poli provadét. Existuje sedm modifika¢nich me-
tod, s nimiz je mozné upravovat obsah pole — pop(), pushQ), reverse(), shift(Q, sortQ,

splice() aunshift(). Jsou k dispozici rovnéz ¢tyfti pristupové metody, které neméni obsah
pole, ale umoznuji nam pristupovat k jeho obsahu - concat ), join(), slice() a toStringQ.

Poznamka: Podpora napti¢ webovymi prohlizeci

Jelikoz rizné webové prohlizece poskytuji rizné drovné podpory jazyka JavaScript, musite pocitat
s tim, Ze mUzou nabizet jiné skupiny funkci. Kuprikladu webové prohlizece s implementaci verze
1.6 (a vy33i) tohoto jazyka podporuji také pfistupové metody index0f () a TastIndex0f (). Kro-
mé toho budou podporovat rovnéz nasledujic itera¢ni metody — forEach(), every (), some(),
filter ) amap().Webové prohlizece implementujicf jazyk JavaScript 1.8 (a vy3si) podporuji navic
iteracni metody reduce() a reduceRightQ).

Drive vyvojafi webovych prohlizecd pfichazeli s novou verzi svého produktu jednou za nékolik mé-
sict, nebo dokonce let.V dnesnidobé viak tento interval znacné zkracujf, a to zejména spole¢nosti
Google a Mozilla se svymi prohlize¢i Google Chrome a Firefox. Vlastni predstavu si jiste udeélate,
pokud se dozvite, ze v dobé psani této knihy byla aktudlni verzi prohlizece Internet Explorer verze
10, prohlizece Safari verze 6, prohlizece Firefox verze 21 a prohlize¢e Chrome verze 28. Protoze
nové verze prohlize¢l vychazeji tak rychle (a ¢asto probihaji aktualizace na pozadi pfi spusténi
prohlizece), je velmi tézké odhadnout, jaké verze podporuje jakou funkénost. Pokud chcete zjis-
tit, kterd verze webového prohlize¢e podporuje konkrétni funkci, mdzete pouzit napriklad nastroj
na adrese http://caniuse.com/. Do vyhleddvaciho pole napiste ndzev metody a obdrzite tabulku
s informacemi o jeji podpore napfic prohlizeci (a jejich verzemi).
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Co Ize délat s poli

Modifika¢ni metody
Metoda pop!)

Metodou pop() odstranujeme posledni prvek z pole, pficemz tento prvek vracime:

var ukoly = [
"Zaplatit acet za telefon.",
"Napsat nejprodavanéjsi roman.",
"Jit na prochazku se psem."

13

ukoly.pop(); // vraci "Jit na prochazku se psem."

Metoda push()

Pomoci metody push() priddvame prvek na konec pole a poté ziskame novou délku tohoto
pole (pocet prvki pole):

var ukoly = [
"Zaplatit ucet za telefon.",
"Napsat nejprodavanéjsi roman.",
"Jit na prochazku se psem."

iE

ukoly.push("Nakrmit kocku."); // vraci 4
// Pole ukoly vypadd nyni takto:

// ["Zaplatit acet za telefon.",

// "Napsat nejprodavanéjsi roman.",

// "Jit na prochazku se psem.",

// "Nakrmit kocku."]

Metoda reverse()
Metoda reverse() prevraci potadi prvki v poli:

var ukoly = [
"Zaplatit dcet za telefon.",
"Napsat nejprodavanéjsi roman.",
"Jit na prochazku se psem."

i[E

ukoly.reverse();

// Pole ukoly vypada ted nasledovné:
// ["Jit na prochazku se psem.",

// "Napsat nejprodavanéjsi roman.",
// "Zaplatit dcet za telefon."]
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KAPITOLA 3 Pole

Metoda shift()
Metoda shift () odstranuje prvni prvek z pole a vraci ho:

var ukoly = [
"Zaplatit ucet za telefon.",
"Napsat nejprodavanéjsi roman.",
"Jit na prochazku se psem."

13

ukoly.shift(); // vraci "Zaplatit Gucet za telefon."
// Pole ukoly vypadad nyni takto:

// ["Napsat nejprodavanéjsi roman."

// "Jit na prochazku se psem."]

Metoda sort()

Jak uz ndzev metody sort () napovida, slouzi k uspotadani pole ve vzestupném poradi. Radici
algoritmus je velmi jednoduchy. Bez ohledu na to, jestli sefazujeme textové retézce nebo ¢isla,
vSe prevadi na textové fetézce a poté porovnava. Kdyz se pokusime usporadat pole [3, 10, 1,
2], neziskame usporadani [1, 2, 3, 101, ale uspofadani [1, 10, 2, 3].Je tomu tak z toho
divodu, Ze v lexikalnim poradi (nebo také abecednim poradi) predchazi textovy fetézec "10"
textovému fetézci "2", jelikoz za¢ind znakem "1".

Nastésti mtizeme metodé sort() predat vlastni srovnavaci funkei:

pole.sort([srovnejl);

Timto zptisobem lze porovnavat prvky pole dle vlastnich kritérii, aniZ bychom je museli preva-
dét na textové fetézce, pokud nechceme. Pomoci vlastni srovnavaci funkce miizeme jednoduse
obratit poradi prvki nebo volit jakkoliv komplikovana pravidla fazeni — napriklad fadit podle
predposledniho pismena predposledniho slova kazdého prvku, kdybychom chtéli.

Vlastni funkei srovnej () si popiSeme podrobné pozdéji v této knize, jakmile se seznamime
s funkcemi. Zatim se spokojime s prostym fazenim:

var ukoly = [
"Zaplatit ucet za telefon.",
"Napsat nejprodavanéjsi roman.",
"Jit na prochazku se psem."

115

ukoly.sort(); // radime pole ve vzestupném poradi
// Pole ukoly vypada ted nasledovné:

// ["Jit na prochazku se psem.",

// "Napsat nejprodavanéjsi roman.",

// "Zaplatit ucet za telefon."]
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Co Ize délat s poli

Metoda splice()
pole.splice(indexovePoradi, kolik[, prvekl, ..., prvekN]);

Prostfednictvim metody sp1ice() mizeme kompletné ,,rozpitvat® pole, a to tak, Ze do néj
muzeme soucasné pridavat a odebirat z néj prvky:

var ukoly = [
"Zaplatit ucet za telefon.",
"Napsat nejprodavanéjsi roman.",
"Jit na prochazku se psem."

iE

// Vraci "Napsat nejprodavanéjsi roman."
ukoly.splice(l, 1, "Ovladnout svét.");
// Pole ukoly vypada nyni takto:

// ["Zaplatit ucet za telefon.",

// "Ovladnout svét.",

// "Jit na prochazku se psem."]

Ve vyse uvedeném kodu jsme metodé splice() sdélili, Ze ma zacit indexovym poradim 1,
na némz se nachdzi prvek "Napsat nejprodavanéjsi roman.", odstranit jeden prvek (tj.
samotny prvek "Napsat nejprodavanéj3i roman.") a nasledné na jeho pozici vlozit prvek
"Ovladnout svét.". Podobné bychom mohli vlozit vice prvki zardz:

var ukoly = [
"Zaplatit ucet za telefon.",
"Napsat nejprodavanéjsi roman.",
"Jit na prochazku se psem."

113

// Vraci "Napsat nejprodavanéjsi roman."

ukol = ukoly.splice(l, 1, "Ovladnout svét.", "Prezout pneumatiky.",
"Najmout ddernou jednotku.");

// Pole ukoly vypada ted nasledovné:

// ["Zaplatit acet za telefon.",

// "Ovladnout svét.",

// "Prezout pneumatiky.",

// "Najmout ddernou jednotku.",

// "Jit na prochazku se psem."]

V predchozim kddu jsou dulezité dvé véci — prvek "Napsat nejprodavanéjsi roman." jsme
nahradili tfemi jinymi prvky, pti¢emz tyto nové prvky posunuly prvek "Jit na prochazku
se psem.", aniz by ho prepsaly.
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KAPITOLA 3 Pole

Pfi volani metody sp1ice () nemusime samoztejmé pridavat Zadné nové prvky. Mohli bychom
pouze odstranit prvky (a nechat si je vratit):

splice.html (uryvek)
var ukoly, ukoT;

ukoly = [
"Zaplatit dcet za telefon.",
"Napsat nejprodavanéjsi roman.",
"Jit na prochazku se psem."

113

ukol = ukoly.splice(l, 1); // Vraci "Napsat nejprodavanéjsi roman."
alert("UPOMINKA! Nezapomei: " + ukol);

V tomto pripadé jen odstranujeme prvek "Napsat nejprodavanéjsi roman.", jejz ukladame
do proménné uko1. Posléze volame funkcialert ), kterd vypise zpravu "UPOMINKA! Nezapomei:
Napsat nejprodavanéjsi roman.",jak je patrné na obrazku 3.2.

UPOMINKA! Nezapomeni: Mapsat nejprodévanéji roman.

Obrazek 3.2. \lystraznd zprava s upominkou

Poznamka: Jak upoutat pozornost uzivatele

Zobrazenf vystrazné zpravy funkci alert() predstavuje zdkladni zplsob, jak upoutat pozornost
uzivatele. StéZi se jedna o elegantni feseni, ale je jednoduché a splfiuje poZzadavky, a to zejména

pro Ucely této knihy.
Uzivatelé bohuzel nemdzou pracovat se strankou, zatimco se zobrazuje tato vystraznd zprava.
Musi klepnout na tlacitko OK, aby tuto zpravu potvrdili.
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Co Ize délat s poli

Metoda unshift()

Metodou unshi ft () pfidavame jeden nebo vice prvki na zacatek pole a jako navratovou hod-
notu obdrzime novou délku pole:

unshift.html (uryvek)
var ukoly, pocet;

ukoly = [
"Zaplatit ucet za telefon.",
"Napsat nejprodavanéjsi roman.",
"Jit na prochazku se psem."

ik

pocet = ukoly.unshift("Porazit dabla.",
"Vyzvednout obleceni z cistirny.");
alert("Musis splnit " ukold:

+ pocet + + ukoly.join(" "));

Ve vy$e uvedeném zdrojovém kddu jsme pridali dva nové tkoly na zacatek naseho seznamu,
a to pomoci metody unshift(). Nasledné jsme si ulozili novy pocet prvki pole a sestavili
zpravu pro uzivatele. Vyslednou zpravu lze vidét na obrazku 3.3.

Musi% spinit 5 Gkol: Porazit dabla. Vyzvednout obleéeni z &istiry.
Zaplatit iéet za telefon. Napsat nejprodavanéjsi roman. Jit na
prochazku se psem.

Obrazek 3.3. \lystrazna zprava informujici o tkolech

Pravdépodobné jste si v§imli metody join(). O této metodé se vice dozvite za chvili.
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Pristupové metody

Metoda concat()

S metodou concat () je mozné spojovat dvé nebo vice poli do jednoho. Piivodni pole ziistanou
netknutd. Tato metoda vraci nové sloucené pole se véemi hodnotami:

var polel, pole2, pole3;

polel ["Zaplatit ucet za telefon."];
pole2 ["Napsat nejprodavanéjsi roman."];
pole3 = ["Jit na prochazku se psem."];
pole4 = polel.concat(pole2, pole3);

// Pole pole4 obsahuje:

// ["Zaplatit ucet za telefon.",

// "Napsat nejprodavanéjsi roman.",

// "Jit na prochazku se psem."]

S pomoci metody concat() jsme do pole poTe4 ulozili obsah prvnich tfi poli. Ptivodni tfi pole
zlistanou beze zmény - kazdé z nich stale obsahuje jediny prvek.

Metoda join()
Prakticky priklad pouziti metody join() uz jsme si ukazali, kdyz jsme si popisovali metodu
unshift(). Metoda join() spojuje prvky pole do textového fetézce. Miizeme ji predat voli-
telny argument, kterym urc¢ime, jaké znaky (nebo znak) vlozi mezi jednotlivé prvky. Pokud
ho neuvedeme, tato metoda oddéli prvky ¢arkami. Na datovych typech prvki pole nezalez,
protoze metoda join() prevadi viechny prvky na textové fetézce pomoci metody toString()
(kterou si popiSeme za okamzik), jak lze vidét na obrazku 3.4:

join.html

var cisla;

cisla = [4, 8, 15, 16, 23, 42];
alert("Vyhernimi ¢isly Tloterie jsou:

+ cisla.join(", "));

VWyhernimi Gisly loterie jsou: 4, 8, 15, 16, 23, 42

Obrazek 3.4. \/ystrazna zprava s praktickou ukazkou metody join()
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Co Ize délat s poli

Mozna se divite, pro¢ predavate metodé join() ¢arku, kdyz vklada ¢arku automaticky. Povs$im-
néte si vSak mezery za ¢arkou - kdybyste ji nepouzili, skondili byste se zpravou "Vyhernimi
¢isly loterie jsou: 4,8,15,16,23,42", jak je patrné na obrazku 3.5.

Wyhernimi cisly loterie jsou: 4,8,15,16,23 42

Obrazek 3.5. \/ystrazna zprava predvadéjici volani metody join() bez mezery

Metoda slice()

Metoda s1ice() kopiruje vybranou ¢ast pole a vraci ji. Neupravuje ptvodni pole, ale vytvari
jeho mélkou kopii. Této funkci fikame, kde by méla zacit, a pfipadné jesté, kde by méla skoncit.
Volani pole.sTice(2) tudiz vraci kopii pole pole pocinaje indexovym poradim 2 az do konce
tohoto pole. Volani pole.s1ice(-2) naopak zac¢ind od konce pole a vraci posledni dva prvky.
Volani pole.slice(2, 4) kopiruje pole pole od indexového poradi 2 po indexové poradi 4.

ﬂ Poznamka: Mélka kopie
Vsimli jste si, ze metoda s1ice () vytvarii mélkou kopii? Kdyby kuprikladu vase pole obsahovalo
dalsi pole jako jeden ze svych prvkd, metoda s1ice() by zkopirovala pouze odkaz na toto vno-
fené pole. Jinymi slovy — veskeré zmény provedené dodatecné na plvodnim vnoreném poli by
se projevily také v jeho kopii.

Vytvorme seznam ukoli s deefinym seznamem tkolt tykajicich se uklidu, poté ho zkopiruj-
me a rozdélme na mensi seznamy:

var ukoly, todo, uklid, ostatni;

ukoly = [
"Poustét papirového draka.",
"Zachranit svét.",
[
"UkTidit koupelnu.",
"Uklidit garaz.",
"Vycistit si hlavu."
1
1;
todo = ukoly.sTlice(0); // kopiruje celé pole ukoly
uklid = ukoly.slice(-1); // kopiruje jen vnorené pole
ostatni = ukoly.slice(0, 2); // kopiruje jen prvni dva prvky
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KAPITOLA 3 Pole

Prvnim dulezitym poznatkem z vyse uvedeného kddu je, ze tfetim prvkem pole ukoly je po-
le. Jiz jsme si vysvétlili, ze metoda s1ice() vytvari mélkou kopii takového pole. Tento priklad
dokazuje, Ze se musime mit na pozoru, kdyz vytvarime kopii pole metodou sTice(), jelikoz ta
kopiruje vnotena pole pouze odkazem. Jinymi slovy — dcefiné pole se stale odkazuje na sviij
origindl, a pokud ten se zméni, zméni se také.

Metoda toString()

Metoda toString() vraci textovou reprezentaci prvki pole:

var pole = ["Tato", "slova", "jsou", "oddélenda", "carkami"];

pole.toString(); // vraci "Tato,slova,jsou,oddélend,carkami"

Pokud pole obsahuje pouze samé textové retézce, jako je tomu v predchozim ptikladu, metoda
toString() je jednoduse zietézi do seznamu oddéleného ¢arkami, ktery nakonec vrati. Cisla
pred fetézenim prevadi na textové fetézce:
var pole = ["Téchto", 7, "slov", "a", "¢islo", "jsou", "oddélené",

"c¢arkami"];

pole.toString(); // vraci " Téchto,7,slov,a,¢islo,jsou,oddélené,carkami"

Mezi zobrazovanim poli a objektii (o nichZ se budeme bavit pozdéji) mizeme pozorovat roz-
dilné chovani:

var pole = ["a", "b", "c", 100, 200, 300, [1, 2, 3], {"foo": "bar"}];

pole.toString(); // vraci "a,b,c,100,200,300,1,2,3, [object Object]"

Viimnéte si, Ze metoda toString() zobrazuje vnoifené pole [1, 2, 3] stejné jako jiné prvky,
ale misto literalu objektu vypisuje pouze text [object Object].

Metoda indexOf()
Metoda index0f () hleda prvni vyskyt daného prvku v poli a vraci jeho indexové poradi. Hodno-
ty pfi hledani porovnava striktné, tedy pomoci operatoru ===, a ne operatoru ==. Zde je ptiklad:

pole.indexOf(hledanyPrvek[, pocatecniPoradi]);

V tomto pripadé hleddme v poli poTle hodnotu hledanyPrvek. Kdyz budeme védét, ze se ta-
to hodnota nachdzi az za ur¢itou pozici, miZzeme definovat také poc¢ate¢ni indexové poradi,
od kterého metoda index0f() za¢ne prohledavat dané pole. Vystup nize uvedeného kédu
zobrazuje obrazek 3.6.

var abeceda;
abeceda = ["a", "b", "c", "d", "e", "f", "g", "h", "i", "j", "k", "1",

"W, "n", "o", "p", "g", "r", "s", "t", "u", "v", "w", "x", "y", "z"

m-, n, "o, p, g, r, s, ut, tvl,otwt, UM, Myt Mz2'TG
alert("Pismeno 'm' se nachazi na pozici: " + abeceda.indexOf("m"));
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Pismeno 'm’ se nachazi na pozici: 12

Obrazek 3.6. \/ystrazné zprava ukazujici vysledek vyhledavani metodou indexOf()

Mohli bychom specifikovat, kde ma metoda index0f () zacit hledat; naptiklad bychom zavolali
abeceda.index0f("m", 10).V tomto ptipadé by byl ale rozdil zanedbatelny, protoze pracujeme
s malym poctem prvka. Ve velkych polich bychom vsak mohli vylepsit efektivitu vyhledavani,
jelikoz bychom prohledéavali mensi pocet prvka.

Metoda lastindexOf()

Metoda lastIndex0f() funguje podobné jako metoda index0f(), ale pole prohledava od kon-
ce, a ne od zacatku. Diky ni mizeme najit posledni vyskyt hledaného prvku:

pole.lastIndexOf(hledanyPrvek[, pocatecniPoradi]);

IteraCni metody

Metoda forEach() (JavaScript 1.6)

Kdybychom chtéli prochazet véechny prvky pole, prochazeli bychom bézné celé pole v cyklu.
Prestoze cykly se budeme zabyvat v nasledujici kapitole, méli bychom si predvést, jak se takové
prochazeni déla, aby bylo jasnéjsi, pro¢ je metoda forEach() uzite¢na.

V niZe uvedeném programu pouzijeme tradi¢ni zptisob prochdzeni pole v cyklu. Toto pole bude
obsahovat nékolik ¢isel, pricemz v kazdém kroku cyklu pfi¢teme aktudlni ¢islo k celkovému
souctu. Program ukon¢ime zobrazenim celkového souctu, coz bude v tomto pripadé ¢islo 108:

var pole, i, cislo, soucet;

pole = [4, 8, 15, 16, 23, 42];
soucet = 0;

for (i = 0; i < pole.length; i =i + 1) {
cislo = pole[il;
soucet = soucet + cislo;

alert("Soucet cini: + soucet);
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Na obrazku 3.7 si mtzete prohlédnout vysledek.

Soucet &ini: 108

Obrazek 3.7. \/ystrazna zprava informujici o souctu cisel z pole

Ackoliv existuje vice zptisob, jak prochazet pole v cyklu, cyklus for je z nich nejobvyklejsi.
Tento cyklus se sklada ze ¢tyr ¢asti:

B inicializace (i = 0),

® podminky (i < pole.length),

®m kone¢ného vyrazu (i = i + 1),

m téla cyklu (cisTo = pole[i]...).
Nas konkrétni cyklus zahajujeme pfifazenim ¢isla 0 proménné i. Pokud je hodnota proménné
i mens$i nez délka pole, a to je, provede se jedenkrat télo cyklu. Na konci téla cyklu se spus-
ti koneény vyraz i = i + 1, a tudiz se hodnota proménné i navysi o 1. Cely tento proces se
opakuje, dokud je hodnota i mensi nez hodnota pole.length (tj. jakmile se tyto hodnoty za-
¢nou rovnat, nas cyklus skonéi). Kdyz jsme si popsali, jak funguje cyklus for, ukdzeme si, jak
miuzeme zjednodusit nd$ program metodou forEachQ:

forEach.html (dryvek)
var pole, soucet;

pole = [4, 8, 15, 16, 23, 42];
soucet = 0;

pole.forEach(function(cislo) {
soucet = soucet + cislo;

B

alert("Soucet ¢ini: + soucet);

Pov§imnéte si, ze cely cyklus se nyni pfeménil na volani metody foreEach() pole pole. Této
metodé predavate anonymni funkci (o niz se dozvite vice pozdéji), kterd pfijima jako argument
hodnotu aktualniho prvku a tu uklada do proménné cislo. Jinymi slovy - vSechna ¢isla, kterd
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metoda forEach() zpracovava, uklada do lokalni proménné cislo. Télo této vnitfni funkce
obsahuje pouze jednoduchy matematicky vypocet a na konci celého kddu se nachazi volani
funkce alertQ), stejné jako u predchoziho prikladu.

Metoda map() (JavaScript 1.6)

Metoda map () se témét shoduje s metodou forEach(). Jediny rozdil spociva v tom, Ze metoda
map () vraci pole, jez obsahuje hodnoty, které vratime funkei zpétného volani. V nize uvedeném
prikladu pocitame pomoci metody map() druhé mocniny vsech prvki pole pole. Vysledné
pole ukldddme pod nazvem umocnene:
map.html (aryvek)
var pole = [1, 2, 3, 4, 5];
var umocnene;

umocnene = pole.map(function(cislo) {

return (cislo * cislo);
}); // pole umocnene obsahuje [1, 4, 9, 16, 25]
alert(umocnene) ;

Metoda every() (JavaScript 1.6)

Nékdy se stava, ze musime ovéfovat, zda data v poli vyhovuji néjakym pravidléiim. Mohli by-
chom, podobné jako ve vy$e uvedeném prikladu, provést tento test ru¢né pomoci tradi¢niho
cyklu for nebo metody forEach(). Miizeme ale také pouzit metodu everyQ, jez pro kazdy
prvek z pole spousti ji pfedanou funkci zpétného volani. Metoda every () vraci hodnotu true,
pokud jsou véechny hodnoty v poli platné, jinak vraci hodnotu false:

every.html (dryvek)
var pole, jePlatne;

pole = [1, 2, 3, 4, 5];

jePlatne = pole.every(function(cislo) {
return (cislo < 10);

}); // jePlatne obsahuje true

V predchozim prikladu ovéfujeme prostfednictvim metody every(), jestli jsou vSechny prv-
ky nageho pole mensi nez 10. Tato metoda prochazi postupné celé pole, pfi¢emz pro kazdy
jeho prvek vold funkci, kterou zapiSeme mezi jeji kulaté zavorky. Aktudlni prvek pole najde-
me v proménné cislo a pomoci naseho prikazu (return (cislo < 10);) kontrolujeme, zda
je toto ¢islo mensi nez 10, nésledné vracime hodnotu true nebo false jako vysledek tohoto
porovnani. Metoda every() sleduje odpovédi, které dostava z nasi funkce, a pokud obdrzi
hodnotu false, okamzité ukoncuje cely cyklus a vraci hodnotu false. Navratovou hodnotu
volani této metody ukldddme do proménné jePlatne. V nasem prikladu obsahuje promén-
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nd jePlatne hodnotu true. Kdybychom zménili porovnavani tak, ze bychom ovérovali, jestli
jsou ¢isla z pole vzdy mensi nez Cislo 3, proménna jePlatne by obsahovala hodnotu false:

var pole, jePlatne;

pole = [1, 2, 3, 4, 5];

jePlatne = pole.every(function(cislo) {
return (cislo < 3);

}); // jePlatne obsahuje false

Metoda some() (JavaScript 1.6)

Jestlize potiebujeme ovéfit, zda alesponi jeden prvek pole, vyhovuje zvolenému testu, mizeme
zvolit metodu some (). Metoda some () funguje na podobném principu jako metoda everyQ,
ale vraci hodnotu true, kdyz z testu na néktery prvek pole obdrzi hodnotu true:

some.html (Uryvek)
var pole, jePlatne;

pole = [1, 2, 3, 4, 5];

jePlatne = pole.some(function(cislo) {
return (cislo < 2);

}); // jePlatne obsahuje true

Prestoze v tomto pripadé nase pole obsahuje jen jediné ¢islo mensi nez 2, proménnd jePlatne
obsahuje hodnotu true.

Metoda filter() (JavaScript 1.6)

To, Ze mlizeme ovéfovat platnost podminek na prvcich pole, je skvélé, ale co kdybychom chté-
li vytvofit nové pole slozené jen z platnych prvka? K tomuto ucelu slouzi metoda filter().
Funguje podobné jako metody every() a some(), ale s tou vyjimkou, Ze v§echny prvky, které
vyhovi kritériim, kopiruje do nového pole:

filter.html (uryvek)
var pole, filtrovane;

pole = [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9];
filtrovane = pole.filter(function(cislo) {
return (cislo < 5);

1);
// pole filtrovane obsahuje [1, 2, 3, 4]

50



Projekt

Metody reduce() a reduceRight() (JavaScript 1.8)

Ob¢as potiebujeme provést matematicky vypocet nad prvky pole a obdrzet tak jedinou vy-
slednou hodnotu; kdyz kupiikladu pocitime soucet hodnot pole. V takové situaci nam ptijde
vhod metoda reduce() (nebo metoda reduceRight()). Metoda reduce () prochazi dané pole
v cyklu a predava nasi funkci zpétného volani jako argumenty predchozi a aktualni hodnotu
(konkrétné — hodnotu spocitanou v predchozim kroku nebo hodnotu prvniho prvku a hod-
notu aktualniho prvku). Navic predava funkeci zpétného volani také aktualni indexové poradi
a odkaz na samotné pole, kdybychom tyto tdaje ndhodou pottebovali pro nas vypocet. V na-
sledujicim prikladu si ale vysta¢ime s argumenty predchozi a aktualni:

reduce.html (uryvek)
var pole, soucet;

pole = [1, 2, 3, 4, 5];

soucet = pole.reduce(function(predchozi, aktualni) {
return predchozi + aktualni;

}); // soucet obsahuje 15

Vv

Ze tato metoda by jinak v prvnich prichodu nemohla nic predat jako argument predchozi,
predava rovnou prvni a druhy prvek jako argumenty peedchozi a aktualni (v tomto piipadé
hodnoty 1 a 2). V nasledujicich krocich predava jako argument predchozi hodnotu, kterou
jsme vratili z nasi funkce zpétného volani, a jako argument aktualni hodnotu dal$iho prvku
v poli. My jen s¢itame hodnoty predchozi a aktualni, ¢imz ziskavame pribézny soucet. Ko-
ne¢ny vysledek je, Ze se¢teme vsechny hodnoty pole a obdrzime celkovy soucet 15.

Metoda reduceRight() funguje stejné jako metoda reduce(), ale prochazi pole v opa¢ném
poradi. Jinymi slovy - za¢ina na konci pole a postupuje smérem k jeho zacatku.

Projekt

Nasim cilem je vybudovat plné funkéni program pro spravu ukold, ale jelikoz jsme si dopo-
sud popisovali jen proménné a pole, nemutizeme zatim psat mnoho kédu. V predchozi kapitole
jsme ulozili tfi ukoly do tfi samostatnych proménnych. Ulozme tudiz tyto tfi ukoly do jedi-
ného pole s ndzvem ukoly:
projekt.js
var ukoly;

ukoly = [
"Zaplatit acet za telefon.",
"Napsat nejprodavanéjsi roman.",
"Jit na prochazku se psem."
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Shrnuti

V této kapitole jste se seznamili s poli a mnoha metodami pro praci s nimi. V jazyce JavaScript
jsou vsak pole ve skute¢nosti objekty, takze abyste pIné porozuméli polim, musite porozumét
také objektiim. Nezoufejte — objektiim se diikladné vénuje pristi kapitola.
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