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An den Leser

Liebe Leserin, lieber Leser,

modernes JavaScript bietet reichhaltige Funktionalitiaten an, um dynamische Web-
seiten zu entwickeln. Es lohnt sich, wenn Sie sich die Zeit nehmen und die grundle-
genden Konzepte von JavaScript lernen. Sobald Sie diese Grundlagen beherrschen,
konnen Sie die vielen Moglichkeiten, die sich fiir Thren Webauftritt auftun, nutzen.

Dieser Programmierkurs fiihrt Sie von den absoluten Basics bis hin zu kompletten
Anwendungen. Auf sehr anschauliche und leicht verstindliche Weise lernen Sie
damit die Grundlagen von JavaScript. Von Anfang an entwickeln Sie selbst erste Pro-
gramme und bauen Schritt fiir Schritt IThr Wissen auf. Viele Programmbeispiele und
Abbildungen unterstiitzen Sie beim Lernen. Nach der Lektiire konnen Sie eines oder
mehrere von acht grofieren Beispielprojekten selbst nachprogrammieren und nach
Belieben erweitern. Genaue Anleitungen dazu und weitere Bonusprogramme finden
Sie auf der beiliegenden CD-ROM (bei elektronischen Buch-Ausgaben: im Download-
paket).

Jetzt wiinsche ich Ihnen viel Erfolg beim Lernen. Falls Sie Fragen, Anregungen, Lob
oder Kritik zu diesem Buch dufiern mochten, wenden Sie sich an mich. Ich freue mich
uber Thre Riickmeldung.

Ihre Anne Scheibe
Lektorat Galileo Computing

anne.scheibe@galileo-press.de
www.galileocomputing.de
Galileo Press - Rheinwerkallee 4 - 53227 Bonn
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Kapitel 1
Einfuhrung

Was ist JavaScript? Was kann ich damit machen und was nicht?
Wie baue ich es in meine Internetseite ein? In diesem Kapitel
werden erste Fragen gekldirt.

Bei JavaScript handelt es sich um eine Programmiersprache, die speziell fiir Internet-
seiten entworfen wurde. Sie bietet viele Elemente, die auch aus anderen Program-
miersprachen bekannt sind, wie zum Beispiel Schleifen zur schnellen Wiederholung
von Programmteilen, Verzweigungen zur unterschiedlichen Behandlung verschie-
dener Situationen und Funktionen zur Zerlegung eines Programms in tuibersichtliche
Bestandteile. Auflerdem haben Sie mit Hilfe von Objekten und dem Document
Object Model (DOM) Zugriff auf alle Elemente Ihrer Internetseiten, so dass Sie sie
dynamisch verdndern kénnen.

1.1 Was mache ich mit JavaScript?

JavaScript-Programme werden den Benutzern innerhalb von Internetseiten zusam-
men mit HTML zur Verfligung gestellt. Sie werden auf dem Browser des Benutzers
ausgefiihrt und konnen die Inhalte einer Internetseite dynamisch verdndern. Dies
geschieht entweder sofort nach dem Laden der Internetseite oder nach dem Eintre-
ten eines Ereignisses, zum Beispiel der Betatigung eines Buttons durch den Benutzer.
JavaScript ermoglicht somit den Entwurf komplexer Anwendungen mit einer Benut-
zeroberflache.

JavaScript wurde entworfen, um dem Benutzer zusétzliche Moglichkeiten und Hilfen
zu bieten, die er allein mit HTML nicht hat.

Sie sollten diese Moglichkeiten nicht dazu nutzen, den Benutzer in irgendeiner Form
einzuschranken. Es ist zum Beispiel sehr argerlich fiir den Benutzer, beim Surfen auf
eine Internetseite geleitet zu werden, die ihm den Schritt zuriick auf die Vorganger-
seite verwehrt, weil der Entwickler der Seite mit Hilfe von JavaScript die Liste der bis-
her besuchten Seiten geloscht hat. Er wird sich hiiten, diese Website jemals wieder
aufzusuchen.
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Formulare spielen im Zusammenhang mit JavaScript eine wichtige Rolle. Zum einen
dienen sie der Ubermittlung von Daten an einen Webserver. Vor dem Absenden kon-
nen ihre Inhalte durch JavaScript auf Giltigkeit hin tGberprift werden. Auf diese
Weise wird unnoétiger Netzverkehr vermieden. Zum anderen ermoglichen Formulare
eine Interaktion mit dem Benutzer, dhnlich wie er dies von anderen Anwendungen
auf seinem Rechner gewohnt ist. Er kann Eingaben vornehmen und eine Verarbei-
tung auslosen. Das Programm liefert ihm anschliefiend ein Ergebnis.

1.2 Was kann JavaScript nicht?

JavaScript kann sich selbst nicht einschalten. Es wird leider immer einzelne Benutzer
geben, die aus Griinden der Vorsicht JavaScript in ihrem Browser ausgeschaltet
haben. Allerdings ist der Anteil an Internetseiten, die diese Benutzer dann nicht
mehr richtig betrachten konnen, sehr hoch. Wir konnen aber zumindest erkennen,
ob JavaScript eingeschaltet ist oder nicht, und entsprechend reagieren, siehe
Abschnitt 1.10, »Kein JavaScript moglich«.

JavaScript kann (ohne Zusétze) nichts auf dem Webserver speichern. JavaScript-Pro-
gramme werden im Browser des Benutzers ausgefiihrt und nicht auf dem Webserver,
von dem sie geladen werden. Daher ist es zum Beispiel nicht moglich, Daten auf dem
Webserver speichern.

JavaScript kann nur wenige Daten auf dem Endgerat des Benutzers speichern. Es
kann dort keine Schaden verursachen. Ein Zugriff auf Daten des Benutzers auf seiner
Festplatte ist nur in geringem Umfang, in einem eingeschrankten Bereich und mit
Zustimmung des Benutzers moglich. Beispiele dazu sehen Sie in Kapitel 13,
»Cookies«.

1.3 Browser und mobile Browser

Internetseiten mit JavaScript werden von unterschiedlichen Browsern unter ver-
schiedenen Betriebssystemen auf unterschiedlichen Endgeraten empfangen und fiir
den Benutzer umgesetzt.

Manche JavaScript-Anweisung kann flr bestimmte Browser eventuell kompakter
formuliert werden. Ich empfehle allerdings, immer die Standardformulierung zu
benutzen, damit die Anweisungen fir moglichst viele Browser geeignet sind. Dieser
Grundsatz gilt auch fur die Beispielprogramme in diesem Buch.

Der Anteil an mobilen Endgeraten mit den dafiir zugeschnittenen mobilen Browsern
istin den letzten Jahren grofier geworden und wird weiterhin stark ansteigen. Mobil-
gerdte bieten einige zusatzliche Moglichkeiten, wie zum Beispiel Empfanger bzw.
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1.4 Aufbau des Buchs

Sensoren fiir Standortdaten, Lage und Beschleunigung des Mobilgerits. Die dabei
ermittelten Daten kdnnen von JavaScript weiterverarbeitet werden, siehe Abschnitt
15.11 und folgende.

1.4 Aufbau des Buchs

Zunichst eine Anmerkung in eigener Sache: Fiir die Hilfe bei der Erstellung dieses
Buches bedanke ich mich beim Team von Galileo Press, besonders bei Anne Scheibe,
Petra Biedermann und dem Fachgutachter Kai Glnster.

Die Themen in diesem Buch stelle ich jeweils mit einer kurzen Beschreibung der The-
orie, einem aussagefahigen Screenshot, einem vollstindigen, lauffahigen Beispiel-
programm und einer ausfiihrlichen praktischen Erlduterung vor.

Auf diese Weise haben Sie einen raschen Einstieg in jedes Thema. Sie sind nicht
gezwungen, vereinzelte Codezeilen zunachst in einen passenden Kontext zu setzen,
um ihre Wirkung zu betrachten. Sie finden alle Beispielprogramme auf dem Daten-
trager zum Buch (bei elektronischen Buch-Ausgaben: im Download-Paket).

Die Inhalte des Buchs bauen normalerweise aufeinander auf, in kleinen, tibersichtli-
chen Schritten. Dies hat den Vorteil, dass die Voraussetzungen zu jedem Thema vor-
her geklart sind. Es hat allerdings den Nachteil, dass Sie das Buch tatsachlich von vorn
nach hinten lesen sollten. Falls Sie es einfach an einer beliebigen Stelle aufschlagen,
konnen Sie nicht davon ausgehen, dass hier alle Einzelheiten erklart werden. Dies ist
eventuell in einem fritheren Abschnitt geschehen.

Nach der Einleitung in diesem Kapitel 1, »Einfiihrung, folgen die Grundlagen der
Programmierung in Kapitel 2. Hier zeigen sich Ahnlichkeiten mit vielen anderen Pro-
grammiersprachen. Objekte spielen in JavaScript eine grof3e Rolle. Sie erschaffen in
Kapitel 3 eigene Objekte und lernen auf diese Weise ihren Aufbau kennen. In den
Kapiteln 6, »Standardobjekte nutzen«, und 7, »Browserobjekte nutzeng, erlautere ich
Thnen die vielen vordefinierten Objekte von JavaScript.

Zur Interaktion mit dem Benutzer wird mit Ereignissen und ihren Folgen gearbeitet,
siehe Kapitel 4, »Ereignisse«. Die Kenntnis des Aufbaus einer Internetseite nach dem
Document Object Model (DOM, siehe Kapitel 5) erméglicht Thnen, auf beliebige Stel-
len im Dokument zuzugreifen und sie zu verdndern.

Die Ajax-Technologie (siehe Kapitel 8, »Ajax«) ermoglicht Ihnen unter anderem den
Austausch einzelner Teile eines Dokuments, ohne eine Seite vollstandig neu laden zu
mussen. JavaScript erweitert die Moglichkeiten der Formatierung und Positionie-
rung von CSS durch dynamische Veranderungen bis hin zur Animation, siehe Kapitel 9,
»Cascading Style Sheets (CSS)«.
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Die weitverbreiteten Bibliotheken jQuery (siehe Kapitel 10) und jQuery Ul (siehe
Kapitel 11) bieten einen browserunabhingigen, komfortablen Zugriff auf viele Mog-
lichkeiten von JavaScript. jQuery mobile (siehe Kapitel 12) dient speziell zur Program-
mierung mobiler Endgerite.

Cookies (siehe Kapitel 13) bieten einen Zugriff auf Daten des Benutzers, allerdings nur
in geringem Umfang und in einem eingeschrankten Bereich. In Kapitel 14, »Beispiel-
projekte«, verweise ich auf eine Reihe von grofieren, ausfiihrlich kommentierten Bei-
spielprojekten, bei denen das Zusammenspiel vieler Elemente gezeigt wird. Die
zusatzlichen, aber noch nicht uiberall vorhandenen Méglichkeiten von HTML 5 und
JavaScript erlautere ich in Kapitel 15, "HTML 5«.

1.5 Einrichten der Arbeitsumgebung

Zum Schreiben Threr Programme genugt ein Texteditor, der die Markierungen von
HTML und die Schlusselworter von JavaScript hervorheben kann. Dieses Verhalten
erleichtert Thnen sehr die Programmierung. Der Editor Notepad++, den Sie auf dem
Datentrager zum Buch finden, beherrscht es.

Zum Testen Threr Programme empfiehlt sich die Nutzung maoglichst vieler Browser
unter unterschiedlichen Betriebssystemen auf verschiedenen Geréaten. Es kann nicht
schaden, die Programme auch auf dlteren Rechnern zu testen, auf denen altere Versi-
onen der aktuellen Browser laufen.

Allerdings mussen Ihre Programme nicht beliebig abwartskompatibel sein. Ich setze
voraus, dass es nur noch wenige Benutzer gibt, die MS Windows 3.1 mit der zugehori-
gen Version des Internet Explorers nutzen.

1.6 Eine HTML-Datei

Es werden nur wenige HTML-Kenntnisse zum Erlernen von JavaScript vorausgesetzt.
Einige wichtige Markierungen habe ich im folgenden Beispiel einmal kurz zusam-
mengestellt:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">

<html>

<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=IS0-8859-1">

<title>Das ist der Titel</title>

</head>

<body>
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1.6 Eine HTML-Datei

<p>Ein Absatz mit einem Zeilenumbruch<br>
und einigen Sonderzeichen: 81t; &amp; &pi;</p>
<p>Ein <a href="einbetten.htm">Hyperlink</a></p>
<p>Ein Bild: <img src="im paradies.jpg" alt="Paradies"></p>

<p>Eine Liste:</p>
<ul>
<li>Erster Eintrag</li>
<li>Zweiter Eintrag</li>
</ul>

<p>Eine Tabelle:</p>
<table border="1">
<tr>
<td>Zelle A</td>
<td>Zelle B</td>
</tr>
<tr>
<td>Zelle C</td>
<td>Zelle D</td>
</tr>
</table>
</body>
</html>

Listing 1.1 Datei »seite.htm«

Vor dem eigentlichen Dokument wird die verwendete Definition des Dokumenttyps
genannt (DTD). Dies ist eine Information fiir den Browser. In vielen Beispielen dieses
Buchs habe ich die DTD fur HTML 4.01 Strict genutzt. Ausnahmen erwdhne ich ge-
sondert.

Je mehr Sie sich an die Definitionen aus der jeweils genutzten DTD halten, desto
hoher ist die Wahrscheinlichkeit, dass die Seite in allen Browsern fehlerfrei darge-
stellt wird. Sie konnen Ihre Seiten tiber http://validator.w3.org validieren lassen, d. h.
auf Ubereinstimmung mit der DTD hin priifen lassen.

Ein HTML-Dokument besteht aus Markierungen (auch Tags genannt) und Text. Die
meisten Markierungen bilden einen Container (= Behalter). Das gesamte Dokument
steht im html-Container, von der Start-Markierung <html> bis zur End-Markierung
</html>. Darin liegen nacheinander ein head-Container mit Informationen iiber das
Dokument und ein body-Container mit dem eigentlichen Dokumentinhalt.
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Im head-Container finden Sie einen title-Container, der den Inhalt fir die Titelleiste
des Browsers bereitstellt. Auf3erdem stehen hier Metadaten liber das Dokument. Im
vorliegenden Beispiel sehen Sie, dass es sich um ein HTML-Dokument handelt, das
den Zeichensatz ISO-8859-1 nutzt. Dieser enthdlt viele Sonderzeichen aus westeuro-
paischen Landern, zum Beispiel deutsche Umlaute. Einige besondere Zeichen im ers-
ten Absatz werden mit Hilfe von HTML-Sonderzeichen dargestellt.

Absitze stehen in p-Containern. Ein einzelner Zeilenumbruch wird mit Hilfe der Mar-
kierung <br> gebildet. Ein anklickbarer Hyperlink zu einem anderen Dokument steht
in einem a-Container mit dem Attribut href. Der Wert eines Attributs steht in Anfih-
rungsstrichen. Ein Bild kann mit Hilfe der img-Markierung mit dem Attribut src ein-
gebunden werden. Das Attribut alt ist fir die Validierung erforderlich. Es enthalt
einen erlauternden Text, fiir den Fall, dass die Bilddatei nicht geladen werden kann.

Eine nicht nummerierte Liste steht in einem ul-Container, die einzelnen Listenein-
trage in li-Containern. Eine Tabelle wird mit Hilfe eines table-Containers erstellt.
Falls das Attribut border den Wert 1 hat, dann ist ein Rahmen sichtbar. Innerhalb der
Tabelle gibt es einzelne Zeilen; diese werden jeweils mit Hilfe eines tr-Containers
erstellt. Innerhalb einer Zeile wiederum gibt es einzelne Zellen, die jeweils durch
einen td-Container gebildet werden.

In Abbildung 1.1 sehen Sie das Dokument im Browser.

Iﬂm Das ist der Titel | + !

(— file:f//C:/EasyPHP/data/localweb/js/seite.ntm

Ein Absatz mit einem Zeilenumbruch
und einigen Sonderzeichen: < & n

Ein Hyperlink

Ein Bild: ﬁ' €

Eine Liste:

e Erster Eintrag
e Zweiter Eintrag

Eine Tabelle:

Zelle A||Zelle B
Zelle C||Zelle D

Abbildung 1.1 Eine HTML-Seite
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1.7 JavaScript innerhalb einer HTML-Datei

Die Datei seite.htm wurde mit Hilfe des Editors Notepad++ erstellt und auf meinem
Windows-PC im Verzeichnis C:/EasyPHP/data/localweb/js gespeichert. Sie kénnen
die Dateien auf Ihrem Rechner aber in jedem beliebigen Verzeichnis ablegen. Zur
Darstellung der htm-Datei (oder html-Datei) im Browser Mozilla Firefox haben Sie
zwei Moglichkeiten:

» Offnen Sie den Browser, wihlen Sie im Menii NEUER TAB, warten Sie kurz, bis das
Ment aufklappt, klicken Sie dann auf DATEI OFFNEN, oder

» offnen Sie den Windows-Explorer, und fiihren Sie einen Doppelklick auf die htm-
Datei aus (falls Mozilla Firefox Ihr Standardbrowser ist).

Weitere Markierungen werde ich an passender Stelle erlautern. Auf die Besonderhei-
ten und Vorteile von HTML 5 gehe ich in Kapitel 15 ein.

1.7 JavaScript innerhalb einer HTML-Datei

Nun geht es aber endlich los mit dem ersten JavaScript-Programm. Betrachten Sie
zunichst folgenden Code:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">

<html>

<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=IS0-8859-1">

<title>JavaScript einbetten</title>

</head>

<body>

<p>Es folgt der erste Teil des body:</p>

<script type="text/javascript">
document.write("<p>Das steht im ersten Teil<\/p>");

</script>

<p>Es folgt der nichste Teil des body:</p>

<script type="text/javascript">
document.write("<p>Das steht im zweiten Teil<br>");
document.write("Das ist die ndchste Zeile aus dem body<\/p>");

</script>

</body>

</html>

Listing 1.2 Datei »einbetten.htm«

Sie konnen JavaScript an mehreren Stellen im head oder body eines HTML-Doku-
ments einbetten. Es wird jeweils ein script-Container bendtigt. Dieser beginnt mit
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<scripttype="text/javascript"> und endet mit </script>.Innerhalb des Containers
befinden sich JavaScript-Anweisungen, die der Reihe nach ausgefiihrt werden. Jede
Anweisung sollte mit einem Semikolon abgeschlossen werden.

Bei document.write() handelt es sich um eine Methode des document-Objekts. Objekte
erlautere ich in Kapitel 3, »Eigene Objekte, in aller Ausfiihrlichkeit. An dieser Stelle
soll gentligen, dass Sie sowohl Text als auch HTML-Markierungen mit Hilfe der
Methode document.write() in einem Dokument ausgeben kénnen, und zwar inner-
halb von Anfihrungszeichen.

Einige Hinweise:

> Falls ein script-Container die Ende-Markierung eines Containers enthalt, dann
muss dieser zur erfolgreichen Validierung mit einem Backslash ergdnzt werden.
Dies habe ich hier bei <\/p> gemacht.

» Halten Sie sich beim Programmieren an die richtige Schreibweise der Anweisun-
gen. Die Browser verzeihen in JavaScript wenige Fehler, anders als in HTML.

» JavaScript unterscheidet zwischen Grof3- und Kleinschreibung. Mit der Anweisung
document.Write(...) werden Sie keinen Erfolg haben, da es die Methode Write()
mit groBem Anfangsbuchstaben W nicht gibt.

> Sie konnen auch mehrere Anweisungen in eine Zeile schreiben. Hauptsache, es
steht ein Semikolon am Ende jeder Anweisung.

In Abbildung 1.2 sehen Sie einige Zeilen, die teilweise aus dem HTML-Bereich, teil-
weise aus den beiden JavaScript-Bereichen stammen.

Sl JavaScript einbetten

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/einbetten.htm

Es folgt der erste Teil des body:
Das steht im ersten Teil
Es folgt der nichste Teil des body:

Das steht im zweiten Teil
Das ist die niichste Zeile aus dem body

Abbildung 1.2 JavaScript innerhalb einer Datei

Ein Hinweis zum script-Container: Ab HTML 5 kann der Zusatz type="text/
javascript" weggelassen werden.
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1.8 JavaScript aus externer Datei

1.8 JavaScript aus externer Datei

Sie konnen Programmteile, die Sie in mehreren JavaScript-Programmen nutzen
mochten, in einer externen Datei speichern. Auf den Code einer solchen externen
Datei konnen Sie leicht zugreifen, indem Sie die Datei in Thr Programm einbinden. Es
folgt ein Beispiel:

<body>
<script type="text/javascript" src="externe datei.js"></script>
<script type="text/javascript">

document.write("<p>Das kommt aus extern.htm<\/p>");
</script>
</body></html>

Listing 1.3 Datei »extern.htme«

Eine Anmerkung: In diesem Beispiel und in vielen folgenden Beispielen habe ich den
Beginn des Dokuments aus Platzgriinden ganz oder teilweise weggelassen. Er wird
nur abgedruckt, falls er neben den Standardangaben DOCTYPE, charset und title wei-
tere Angaben enthalt.

Der erste script-Container ist leer. Allerdings wird das Attribut src mit dem Wert
externe datei.js notiert. Der Code aus der betreffenden Datei wird in die Datei
extern.htm eingebunden. In der Datei externe_datei.js steht der folgende Code:

document.write("<p>Das kommt aus externe datei.js<\/p>");
Listing 1.4 Datei »externe_datei.js«

In Abbildung 1.3 sehen Sie die beiden Absatze, die jeweils mit Hilfe der Methode
document.write() aus dem zusammengefiigten Programm erzeugt werden.

[ Firetox | ——

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/extern.htm

Das kommt aus externe_datei.js

Das kommt aus extern.htm

Abbildung 1.3 Zusatzliches JavaScript aus externer Datei
Beachten Sie, dass in der externen Datei kein script-Container steht. Der Name die-
ser Datei kann eine beliebige Endung haben. Als Konvention hat sich die Endung js

eingeblrgert.
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Auf die genannte Weise werden die Bibliothek jQuery (siehe Kapitel 10) und andere
grofde JavaScript-Bibliotheken mit ihren vielen niitzlichen Funktionen in Anwendun-
gen eingebunden.

1.9 Kommentare

Kommentare dienen zur Beschreibung der einzelnen Teile Ihrer Programme. Sie
erleichtern Ihnen und anderen den Einstieg in ein vorhandenes Programm. Betrach-
ten wir ein Beispiel:

<body>
<!-- Das ist ein Kommentar
im HTML-Bereich -->
<p>Ein Absatz aus dem HTML-Bereich</p>
<script type="text/javascript">
/* Das ist ein Kommentar iber mehrere Zeilen
im JavaScript-Bereich */
document.write("<p>Ein Absatz aus dem JS-Bereich<\/p>");
// Ein kurzer Kommentar, nur bis zum Zeilenende
</script>
</body></html>

Listing 1.5 Datei »kommentar.htm«

Im Programmcode sehen Sie drei verschiedene Arten von Kommentaren:

» Ein Kommentar im HTML-Bereich kann sich liber eine oder mehrere Zeilen erstre-
cken. Er steht zwischen den Zeichenfolgen <!-- und -->.

» Im JavaScript-Bereich wird ein Kommentar, der iiber eine oder mehrere Zeilen
geht, zwischen den Zeichenfolgen /* und */ notiert.

» Falls Sie nur einen kurzen Kommentar im JavaScript-Bereich notieren mochten,
zum Beispiel hinter einer Anweisung, so eignet sich die Zeichenfolge //. Ein sol-
cher einzeiliger Kommentar geht nur bis zum Ende der Zeile.

Die Kommentare werden nicht abgebildet, siehe Abbildung 1.4. Natiirlich kann jeder
Benutzer bei Bedarf den Quelltext der Seite ansehen und damit auch die Kommen-
tare.

Falls Sie eines Threr Programme oder das Programm eines Kollegen nach langerer
Zeit noch einmal ansehen oder erweitern mochten, dann werden Sie fiir jede Zeile
Kommentar dankbar sein, die Sie darin vorfinden. Aus den gleichen Griinden ist es
auch sehr zu empfehlen, tibersichtliche, leicht lesbare Programme zu schreiben.
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lm Kommentare L

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/kommentar.htm

Ein Absatz aus dem HTML-Bereich

Ein Absatz aus dem JS-Bereich

Abbildung 1.4 Kommentare sind nicht sichtbar.

1.10 Kein JavaScript moglich

Wie bereits in Abschnitt 1.2, »Was kann JavaScript nicht?«, erwdhnt: Es wird immer
einzelne Benutzer geben, die aus Griinden der Vorsicht JavaScript in ihrem Browser
ausgeschaltet haben. Was konnen wir machen? Es ist nicht moglich, mit Hilfe eines
Programms JavaScript beim Benutzer einzuschalten. Wir kdnnen aber erkennen, ob
es eingeschaltet ist oder nicht.

Falls es nicht eingeschaltet ist, dann konnen wir entweder eine einfache Version der
Seite in reinem HTML anbieten oder einen Hinweis geben, dass die Nutzung der
betreffenden Internetseiten das Einschalten von JavaScript voraussetzt. Ein Beispiel:

<body>
<script type="text/javascript">
document.write("<p>Hier lduft JavaScript<\/p>");
</script>
<noscript>
<p>Hier lduft JavaScript nicht<br>
Bitte schalten Sie es ein</p>
</noscript>
</body></html>

Listing 1.6 Datei »kein_script.htm«

Innerhalb des noscript-Containers konnen Sie Text und HTML-Markierungen fir
diejenigen Benutzer notieren, bei denen JavaScript ausgeschaltet ist.

Bei eingeschaltetem JavaScript werden nur die Anweisungen aus dem script-Contai-
ner ausgefiihrt. Die Seite sieht dann aus wie in Abbildung 1.5.
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mj ; . Kein JavaScript [

(- o file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/kein_script.htm

Hier lauft JavaScript

Abbildung 1.5 JavaScript ist eingeschaltet.

Im Mozilla Firefox 22 lasst sich JavaScript Uiiber das Menli EINSTELLUNGEN -+ EIN-
STELLUNGEN - Registerkarte INHALT ausschalten. Dann sieht die Seite aus wie in
Abbildung 1.6.

w ; : Kein JavaScript [

(- o file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/kein_script.htm

Hier lduft JavaScript nicht
Bitte schalten Sie es ein

Abbildung 1.6 JavaScript ist ausgeschaltet.

24



Kapitel 2
Grundlagen der Programmierung

Variablen, Operatoren, Verzweigungen, Schleifen und Funktionen sind
die Basiselemente zum Einstieg in die Programmierung.

In diesem Kapitel lernen Sie die Grundlagen der Programmierung in JavaScript ken-
nen: Variablen, Operatoren, Verzweigungen, Schleifen und Funktionen. Diese Ele-
mente sind die Basis vieler Programmiersprachen und erleichtern Ihnen auch einen
spateren Einstieg in andere Bereiche.

2.1 Speicherung von Werten

In diesem Abschnitt geht es um die Speicherung von Zeichenketten, Zahlen und
Wahrheitswerten mit Hilfe von Variablen. Aufierdem lernen Sie zwei Dialogfelder fur
einfache Ein- und Ausgaben kennen.

Variablen haben in JavaScript keinen bestimmten, festgelegten Typ. Sie konnen
innerhalb einer Variablen eine Zeichenkette speichern. Spater konnen Sie in dersel-
ben Variablen eine Zahl speichern.

2.1.1  Speicherung von Zeichenketten

Innerhalb eines Programmablaufs miussen hdufig Texte gespeichert werden. Dies
konnen zum Beispiel Inhalte aus Textfeldern in Formularen sein. Diese gespeicher-
ten Texte werden zu einem spateren Zeitpunkt im Programm wieder benotigt.

Texte bestehen aus einzelnen Zeichen und werden in ihrer Gesamtheit Zeichenket-
ten (englisch strings) genannt. Zur Speicherung bendétigen wir Variablen. Im folgen-
den Programm sehen Sie einige Beispiele:

<body>
<script type="text/javascript">
// Deklaration, Zuweisung
var halloText;
halloText = "Hallo Welt";
var textEinfach2 = 'Das geht auch so';
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// Ausgabe
document.write("<p>Erster Text: " + halloText + "<br>");
document.write("Zweiter Text: " + textEinfach2 + "<br>");

// Eine Variable ohne Wert
var nochEine;
document.write("Ohne Wert:
</script>
</body></html>

+ nochkEine + "<\/p>");

Listing 2.1 Datei »zeichen.htm«

Zunachst muss ein Speicherplatz geschaffen werden, an dem eine Zeichenkette in
einer Variablen gespeichert werden kann. Dieser Platz muss mit Hilfe eines Namens
erreichbar sein. Diesen Vorgang nennt man Deklaration einer Variablen. Zu Beginn
des Programms wird eine Variable mit dem Namen halloText deklariert, mit Hilfe
des JavaScript-Schliisselworts var.

Einige Regeln flur den Namen einer Variablen:

» Er kann aus Grof3- und Kleinbuchstaben sowie aus Ziffern und dem Unterstrich
bestehen.

» Am Anfang des Namens darf keine Ziffer stehen.

» Sonderzeichen, deutsche Umlaute, das 2 oder ein Leerzeichen im Namen sind
nicht erlaubt.

» Der Name darf nicht einem der Schliisselworter von JavaScript entsprechen. Eine
Liste der Schltsselworter finden Sie im Anhang.

» Eine Konvention: Der Name einer Variablen sollte etwas tiber den Inhalt aussagen.
Falls also ein Nachname gespeichert werden soll, so sollten Sie die Variable auch
nachname nennen.

> Eine weitere Konvention: Lingere Namen fuir Variable sind besonders selbsterkla-
rend. Dabei hat sich die sogenannte camelCase-Schreibweise eingebtuirgert: Der
Name beginnt mit einem Kleinbuchstaben, jedes neue Wort beginnt mit einem
Grofbuchstaben, zum Beispiel buttonStart und buttonStop.

In obigem Programm folgt nach der Deklaration eine Zuweisung. Der Variablen
halloText wird der Wert "Hallo Welt" zugewiesen.

Anschlief?end sehen Sie, wie Sie eine Deklaration und eine Zuweisung in einer Zeile
vereinigen konnen. Die Variable textEinfach2 wird deklariert, und es wird ihr der
Wert 'Das geht auch so' zugewiesen. Der Name der Variablen enthdlt gemafd den
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oben genannten Regeln kleine und grofie Buchstaben, Ziffern und ggf. Unterstrich,
aber keine Ziffer am Anfang.

Ein Zeichenkettenwert muss zwischen doppelten oder zwischen einfachen Anfih-
rungsstrichen notiert werden.

Eine Variable, der noch kein Wert per Programmcode zugewiesen wurde, hat den
Wert undefined.

Die Werte der Variablen werden mit Hilfe von document.write() auf dem Bildschirm
ausgegeben, siehe Abbildung 2.1.

SRR Zeichenketten

(- file:///C;/EasyPHP/data/localweb/)s/zeichen.htm

Erster Text: Hallo Welt
Zweiter Text: Das geht auch so
Ohne Wert: undefined

Abbildung 2.1 Ausgabe von Zeichenketten

Eine Ausgabe kann sich aus mehreren Teilen zusammensetzen:

» aus einer Zeichenkette in Anfiihrungsstrichen,
» aus dem Wert einer Variablen, die eine Zeichenkette enthalt, oder

» aus einer Zeichenkette in Anfiihrungsstrichen, die eine HTML-Markierung ent-
halt.

Diese Teile werden mit Hilfe des Operators + zu einer lingeren Zeichenkette ver-
bunden.

2.1.2 Ein-und Ausgabe von Zeichenketten
In diesem Abschnitt lernen Sie zwei niitzliche Methoden kennen:

» Die Methode prompt ()erwartet, dass der Benutzer eine Eingabe macht, also einen
Text eingibt.

> Mit Hilfe der Methode alert() wird ein Dialogfeld mit einer Meldung fiir den
Benutzer ausgegeben.

Beide Methoden arbeiten mit Zeichenketten. Auflerdem fithren beide Methoden
dazu, dass das Programm in seinem Verlauf anhalt. Erst nach einer Eingabe bzw. nach
einer Bestatigung der Meldung lauft das Programm weiter. Auf diese Weise haben Sie
die Moglichkeit, den Benutzer zu einer Eingabe oder zum Lesen einer Ausgabe zu
zwingen.
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2 Grundlagen der Programmierung
Ein Beispiel:

<body>
<script type="text/javascript">
var ihrName = prompt("Bitte Ihren Namen\neingeben:", "Peter");
alert("Sie haben eingegeben:\n" + ihrName + "\nVielen Dank");
</script>
</body></html>

Listing 2.2 Datei »zeichen_ein_aus.htm«

Sobald Sie das Programm starten, erscheint eine Eingabeaufforderung wie in Abbil-
dung 2.2.

Bitte Ihren Namen
eingeben:

I OK l [Abbrechen ]

Abbildung 2.2 Eingabe mit »prompt()«

Die Methode prompt() erzeugt die Eingabeaufforderung mit dem Text, der aus der
ersten Zeichenkette stammt. Das Steuerzeichen \n (Backslash und n) erzeugt einen
Zeilenumbruch innerhalb des Dialogfelds. Der Buchstabe n steht fiir new line.

Sie kdnnen bei prompt () eine zweite Zeichenkette angeben, durch Komma getrennt.
Diese enthilt eine mogliche Vorgabe flr das Eingabefeld, hier ist dies der Text Peter.
Falls Sie die zweite Zeichenkette weglassen, bleibt das Eingabefeld leer.

Nach Betatigung des Buttons OK wird der aktuelle Inhalt des Eingabefeldes zurtickge-
liefert und in der Variablen ihrName gespeichert. Falls Sie den Button ABBRECHEN
betdtigen, wird der Wert null gespeichert. In Abschnitt 2.3.4, »Eingabe von Zahlen
prifen«, werden wir ermitteln, ob der Benutzer OK oder ABBRECHEN gedrickt hat.

Falls Sie nun die Eingabe zu Hans-Peter ergidnzen, erscheint dank alert() eine Mel-
dung wie in Abbildung 2.3.

Sie haben eingegeben:
Hans-Peter
Vielen Dank

[] Diese Seiten daran hindern, weitere Dialoge zu &ffnen

Abbildung 2.3 Ausgabe mit »alert()«
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Sie kdnnen das Steuerzeichen \n auch bei der Methode alert() zur Erzeugung eines
Zeilenumbruchs nutzen. Die Ausgabe wird mit Hilfe des Operators + zu einer lange-
ren Zeichenkette verbunden.

Die Methode alert() ist sehr niitzlich fiir eine Fehlersuche. Sie konnen sich an meh-
reren Stellen Ihres Programms mit Hilfe von alert () Werte von Variablen ausgeben
lassen. Falls diese nicht mit den erwarteten Werten Gibereinstimmen, konnen Sie den
Ort der Fehlerursache bereits eingrenzen. Mehr zu diesem Thema erfahren Sie in
Abschnitt 2.5, »Fehler finden, Fehler vermeiden«.

Sowohl prompt () als auch alert() ist eine Methode des window-Objekts. Ahnlich wie
die Methode document.write() miisste man sie also eigentlich mit Hilfe von window.
prompt () und window.alert() aufrufen. Dies ist jedoch speziell beim window-Objekt
nur selten notwendig. Objekte erldutere ich in Kapitel 3, »Eigene Objekte, in aller
Ausfuhrlichkeit.

2.1.3 Speichern von Zahlen

Zahlen werden zum Beispiel fiir Berechnungen benotigt und ebenfalls in Variablen
gespeichert. Die Werte fiir diese Variablen konnen sich aus Zuweisungen des Ent-
wicklers und Eingaben des Benutzers ergeben, wie bei Zeichenketten. Es gilt, einige
Besonderheiten zu beachten, wie das folgende Beispiel zeigt:

<body>

<script type="text/javascript">
// Deklaration, Zuweisung
var zahl, nochEineZahl;
zahl = 42;
nochEineZahl = zahl + 30.8;
var kleineZahl = -3.7e-3;
var grosseZahl = 5.2e6;

// Ausgabe
document.write("<p>Erste Zahl: " + zahl + "<br>");
document.write("Zweite Zahl: " + nochEineZahl + "<br>");
document.write("Unerwartet: " + nochEineZahl + 25 + "<br>");
document.write("Dritte Zahl: " + (nochEineZahl + 25) + "<br>");
document.write("Eine kleine Zahl: " + kleineZahl + "<br>");
document.write("Eine groBe Zahl: " + grosseZahl + "<\/p>");
</script>
</body></html>

Listing 2.3 Datei »zahlen.htm«
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2 Grundlagen der Programmierung

Zunachst werden zwei Variable auf einmal deklariert, durch Komma voneinander
getrennt. Der ersten Variablen wird ein Zahlenwert zugewiesen. Es folgt eine Berech-
nung: Zunachst wird der aktuelle Wert der Variablen zahl ermittelt, dazu wird der
konstante Wert 30.8 addiert. Das Ergebnis wird der zweiten Variablen zugewiesen.

Beachten Sie, dass die Nachkommastellen der Zahl 30.8 nach englischer Schreibweise
mit einem Punkt abgetrennt werden. Auf die gleiche Art und Weise notiere ich die
Zahlen auch in diesen Erlduterungen, so dass Sie kein Problem mit der Umsetzung
zwischen der deutschen und der englischen Schreibweise beim Entwickeln oder
Bedienen eines Programms haben.

Der Operator + steht hier zwischen zwei Zahlen und hat daher eine andere Wirkung
als zwischen zwei Texten: Zwei Zahlen werden addiert; zwei Texte werden zusam-
mengefligt. Dies werden Sie im weiteren Verlauf des Programms noch einmal sehen.

Im Programm folgen zwei Variable, denen zwei Werte im sogenannten Exponential-
format zugewiesen werden. Es handelt sich dabei um die Werte —3.7 mal 10 hoch -3
(= 0.0037) und 5.2 mal 10 hoch 6 (= 5.2 Millionen). Dieses Format ist besonders fiir
sehr kleine und sehr grofe Zahlen geeignet, da es die fehlertrachtige Eingabe vieler
Nullen erspart.

Es folgt die Ausgabe, siehe Abbildung 2.4.

E=EOS Zahlen

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/zahlen.htm

Erste Zahl: 42

Zweite Zahl: 72.8
Unerwartet: 72.825
Dritte Zahl: 97.8

Eine kleine Zahl: -0.0037
Eine grofe Zahl: 5200000

Abbildung 2.4 Ausgabe von Zahlen

Betrachten wir das, was in den Klammern von document.write() steht:

In der ersten Zeile steht zu Beginn eine Zeichenkette. Diese wird mit Hilfe des Opera-
tors + mit einer Zahl verbunden. Dabei erfolgt eine automatische Typumwandlung.
Aus der Zahl 42 wird die Zeichenkette "42". Es ergibt sich insgesamt eine Zeichenkette
fur die Ausgabe. Ebenso verhilt es sich in der zweiten Zeile.

Diese Vorgehensweise fihrtin der dritten Zeile zu einer unerwarteten Ausgabe. Die Zei-
chenkette "Unerwartet: 72.8" wird mit der Zahl 25 verbunden. Daraus ergibt sich die
Zeichenkette "Unerwartet: 72.825". Falls wir die beiden Zahlen zundchst addieren und
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dann erst ausgeben mochten, dann miissen wir Klammern setzen, wie in der nachsten
Zeile geschehen. Nur dann wird das richtige Additionsergebnis, 97.8, angezeigt.

Als Letztes werden noch die kleine und die grofde Zahl ausgegeben.

2.1.4 Speichern von Wahrheitswerten

In einer Variablen konnen neben Zeichenketten und Zahlen auch Wahrheitswerte
(boolesche Werte) gespeichert werden. Es gibt zwei Wahrheitswerte: true (deutsch:
wahr) und false (deutsch: falsch, unwahr).

Auf diese Weise kdnnen Sie zum Beispiel den Zustand eines Kontrollkastchens (eng-
lisch checkbox) in einem Formular speichern. Falls die CheckBox markiert ist, dann
hat eine bestimmte Eigenschaft der CheckBox (siehe Abschnitt 4.2.3, »Ereignisse im
Formular«) den Wert true, ansonsten den Wert false.

So wird eine Information gespeichert, fiir die es nur zwei Zustande gibt: Ein oder Aus,
0 oder 1, zutreffend oder nicht zutreffend. Ein Beispiel:

<body>

<script type="text/javascript">
// Deklaration, Zuweisung
var gespeichert = true;
var fertig = false;

// Ausgabe
document.write("<p>Cespeichert: " + gespeichert + "<br>");
document.write("Fertig: " + fertig + "<\/p>");

</script>

</body></html>

Listing 2.4 Datei »bool.htm«

Zwei Variable werden deklariert. Gleichzeitig wird ihnen jeweils ein Wert zugewiesen.
Anschlief’end werden sie ausgegeben, siehe Abbildung 2.5.

lm Boolesche Werte

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/bool.htm

Gespeichert: true
Fertig: false

Abbildung 2.5 Ausgabe von Wahrheitswerten
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2 Grundlagen der Programmierung

2.2 Berechnungen durchfiihren

In den folgenden Abschnitten sehen Sie, wie Sie Berechnungen mit Variablen und
Zahlenwerten durchfiihren. Ihre Programme werden durch die Ein- und Ausgabe von
Zahlen und Ergebnissen interaktiv.

2.2.1 Rechenoperatoren

Zur Durchfiihrung von Berechnungen stehen neben dem Operator + die folgenden
Operatoren zur Verfligung: — fiir die Subtraktion, * fiir die Multiplikation, / fiir die
Division und % fur Modulo. Der Modulo-Operator berechnet den Rest bei einer ganz-
zahligen Division.

Im folgenden Programm wird ein wenig gerechnet:

<body>

<script type="text/javascript">
var z = 2 + 4 - 2.5; document.write("<p>" + z + "<br>");
z=2+4%3-6/2; document.write(z + "<br>");
z=Q2+4)*(3-6)/2; document.write(z + "<br>");
z = 13% 5; document.write(z + "<br>");
zZ =6;
z=-2; document.write(z + "<br>");
z=17%5; document.write(z + "<\/p>");
</script>
</body></html>

Listing 2.5 Datei »berechnung.htm«

In diesem Programm wird die Ubersichtlichkeit verbessert, indem mehrere Anwei-
sungen in eine Zeile geschrieben werden. Nach jeder Berechnung wird unmittelbar
das Ergebnis ausgegeben.

Wie in der Mathematik gilt: Punktrechnung vor Strichrechnung. Das heif3t, dass die
Multiplikation und die Division eine hohere Rangstufe (Prioritdt) haben als die Addi-
tion und die Subtraktion und demnach zuerst ausgefiihrt werden. Falls Operatoren
dieselbe Prioritat haben, werden die Berechnungen von links nach rechts ausgefiihrt.
Falls Sie Priorititen andern wollen, missen Sie Klammern setzen. Die einzelnen
Berechnungen laufen wie folgt ab:

» Dieerste Berechnung wird vonlinks nachrechts ausgefihrt und ergibt den Wert 3.5.

» In der zweiten Berechnung werden zunéchst 4 * 3 und 6 / 2 gerechnet. Erst dann
wird addiert bzw. subtrahiert. Es ergibt sich2 +12-3 =11
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> Beider dritten Berechnung werden zunichst die Inhalte der Klammern (2 + 4) und
(3 - 6) berechnet. Erst dann werden die restlichen Berechnungen durchgefiihrt. Es
ergibt sich6*-3 /2 =-9.

» Falls wir 13 durch 5 teilen und nur mit ganzen Zahlen rechnen, dann ergibt sich
»2 Rest 3«. Der Modulo-Operator % ermittelt den Rest 3.

» Wie bei Zahlen konnen Sie auch bei den Variablen ein Minuszeichen voranstellen.
Dadurch wird der Wert der Variablen mit -1 multipliziert. Aus 6 wird -6, aus -6
wird 6.

» Eine Variable kann auch in eine Berechnung einbezogen werden. Im letzten Bei-
spiel sehen Sie, dass der alte Wert von z (—6) mit 5 multipliziert wird und sich damit
der neue Wert von z (-30) ergibt.

Die Ergebnisse sehen Sie in Abbildung 2.6.

lm Berechnungen [

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/berechnung.htm

3.5
11
-9
3
-6
-30

Abbildung 2.6 Einige Berechnungen

2.2.2 Zuweisungsoperatoren

Zuweisungsoperatoren sind nuitzlich zur Verkiirzung von Anweisungen. Haufig ein-
gesetzt werden die Operatoren +=, ++ und --, seltener die Operatoren -=, *=, /= und %-.
Alle genannten Operatoren kommen im folgenden Beispiel zum Einsatz:

<body>

<script type="text/javascript">
var tx;
tx = "Das"; document.write("<p>" + tx + "<br>");
tx = tx + " ist ein";  document.write(tx + "<br>");
tx += " Satz."; document.write(tx + "<\/p>");
var z;
z = 6; document.write("<p>" +z + " ");
Z++; document.write(z + " ");
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z--; document.write(z + " ");

z += 13; document.write(z + " ");

z -=5; document.write(z + " ");

z *= 3;  document.write(z + " ");

z /= 6; document.write(z + " ");

z %= 3; document.write(z + "<\/p>");
</script>
</body></html>

Listing 2.6 Datei »zuweisung.htm«

Zunichst wird eine Zeichenkette zugewiesen und zweimal verldngert. Bei der zwei-
ten Verlangerung wird der Zuweisungs-Operator += genutzt.

Anschlief3end wird eine Variable zugewiesen und mehrmals verandert. Der Operator
++ erhoht den Wert einer Variablen um 1, der Operator -- vermindert ihn um 1. Das-
selbe wiirden Sie bewirken mit den Anweisungen z=z+1 bzw. z=z-1.

Entsprechend erhoht der Operator += den Wert einer Variablen um den nachfolgen-
den Wert. Der Operator -= vermindert ihn um den nachfolgenden Wert. Die Operato-
ren *=, /= und %= stehen somit flr eine Verklirzung der folgenden Anweisungen:
z=z*[Wert] bzw. z=z/[Wert] bzw. z=z%[Wert].

In Abbildung 2.7 sehen Sie die Ergebnisse der Zuweisungen.

lm Zuweisungen

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/zuweisung.ntm

Das
Das ist ein
Das ist ein Satz.

67619144271

Abbildung 2.7 Zuweisungsoperatoren

2.2.3 Eingabe von Zahlen

In diesem Abschnitt soll die mittlerweile bekannte Methode prompt() zur Eingabe
von zwei Zahlen genutzt werden. Die Summe dieser beiden Zahlen soll anschlief3end
mit Hilfe von alert() ausgegeben werden.

Die Methode prompt() liefert eine Zeichenkette. Sie haben in Abschnitt 2.1.3, »Spei-
chern von Zahlen«, gesehen, dass der Operator + Zeichenketten und Zahlen unter-
schiedlich behandelt. Daher ist es notwendig, eine solche Eingabe zunachst in eine
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Zahlumzuwandeln, bevor sie zur Berechnung einer Summe genutzt werden kann. Es
folgt das Programm:

<body>
<script type="text/javascript">
// Eingabe
var eingabe = prompt("Bitte geben Sie die erste Zahl ein");
var z1 = parseFloat(eingabe);
var z2 = parseFloat(prompt("Bitte geben Sie die zweite Zahl ein"));

// Verarbeitung und Ausgabe

var ergebnis = z1 + z2;

alert(zi + "+ "
</script>
</body></html>

+ 22 + " =" + ergebnis);

Listing 2.7 Datei »zahlen_eingabe.htm«

Das Ergebnis der ersten Eingabe wird in der Variablen eingabe gespeichert. Dies ist
eine Zeichenkette. Die Funktion parseFloat () dient zur Umwandlung einer Zeichen-
kette in eine FlieRkommazahl], also eine Zahl mit Nachkommastellen. Die Variable z1
enthalt nach dieser Umwandlung eine Zahl.

Dasselbe geschieht bei der zweiten Eingabe, nur in verkiirzter Form. Das Ergebnis der
Methode prompt () wird direkt weiterverarbeitet, mit Hilfe der Funktion parseFloat().
Anschliefend werden die beiden Zahlen addiert, und die gesamte Rechnung wird
ausgegeben. Ein Beispiel sehen Sie in Abbildung 2.8 bis Abbildung 2.10.

Bitte geben Sie die erste Zahl ein

2.4

[ OK ] IAbbrechen ]

Abbildung 2.8 Eingabe der ersten Zahl

Bitte geben Sie die zweite Zahl ein

1e2|

["] Diese Seiten daran hindem, weitere Dialoge zu dffnen

[ OK l [Abbrechen ]

Abbildung 2.9 Eingabe der zweiten Zahl

35



2 Grundlagen der Programmierung

25+100=1025

Abbildung 2.10 Ausgabe der gesamten Berechnung

Nachkommastellen mussen mit einem Dezimalpunkt abgetrennt werden. Es konnen
auch Zahlen im Exponentialformat eingegeben werden. Falls eine Eingabe erfolgt,
die nicht in eine Zahl umgewandelt werden kann, z. B. »abc« oder eine leere Eingabe,
so liefert parseFloat() das Ergebnis NaN. Diese Abkiirzung steht fiir Not a Number. In
Abschnitt 2.3.4, »Eingabe von Zahlen priifen«, werden wir ermitteln, ob der Benutzer
eine Zahl eingegeben hat.

Die Funktion parselnt() ist mit parsefFloat() eng verwandt. Sie schneidet zuséatzlich
die Nachkommastellen ab und liefert eine ganze Zahl. Aus der Zeichenkette »3.8«
wird dann also die ganze Zahl 3.

2.3 Verschiedene Zweige eines Programms

Ein Programm kann abhingig von bestimmten Bedingungen unterschiedliche Teile
eines Programms durchlaufen. Man sagt auch: Es verzweigt sich. Verzweigungen
gehoren zu den wichtigen Kontrollstrukturen. In diesem Abschnitt lernen Sie unter-
schiedliche Arten von Bedingungen und Verzweigungen sowie ihre Auswirkungen
kennen.

2.3.1 Verzweigungen mit »if ... else«

Verzweigungen werden mit Hilfe der Anweisung if ... else erzeugt. Nach dem if
steht in runden Klammern eine Bedingung, die entweder erfullt oder nicht erfullt ist.

> Falls sie erfillt ist, wird die folgende Anweisung oder der folgende Block von
Anweisungen ausgeflhrt. Einen Block von Anweisungen erkennen Sie an den
geschweiften Klammern { ... }.

> Falls die Bedingung nicht erfullt ist, wird die Anweisung oder der Block von Anwei-
sungen nach dem else ausgefuhrt, falls vorhanden.

Bedingungen werden mit Hilfe von Wahrheitswerten gebildet. Vergleichsoperatoren
haben Wahrheitswerte als Ergebnis. Der Operator > steht fur gréfier als; der Operator
< steht fur kleiner als; >= bedeutet grofSer als oder gleich; <= bedeutet kleiner als oder
gleich. Mit == prufen Sie auf Gleichheit hin und mit != auf Ungleichheit hin.

Beachten Sie besonders die doppelten Gleichheitszeichen bei dem Operator ==. Ein
haufiger Fehler ist die Verwechslung mit dem Operator =, der zu einer Zuweisung
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und nicht zu einem Vergleich fiihrt. Bei Zahlen konnen alle Vergleichsoperatoren
eingesetzt werden, bei Zeichenketten nur die beiden letzten, == und !=.

Die Sonderform einer Verzweigung wird mit Hilfe des ternaren Operators ? : erzeugt.
Sie konnen damit einen Wert aufgrund einer Bedingung zuweisen.

Es folgt ein Beispiel mit insgesamt sechs Verzweigungen. Diese sind im Programm
und in der Ausgabe nummeriert, zum besseren Verstindnis:

<body>
<script type="text/javascript">
var a = 12, b = 7;

// 1: Einfache Verzweigung
if(a > b)
document.write("<p>1: a ist groRer als b<\/p>");

// 2: Einfache Verzweigung, mit else
if(a < b)
document.write("<p>2: a ist kleiner als b<\/p>");
else
document.write("<p>2: a ist nicht kleiner als b<\/p>");

// 3: Einfache Verzweigung, mehrere Anweisungen im Block
if(a > b)
{

document.write("<p>3: a ist gréRer als b<br>");

document.write("3: Eine weitere Zeile<\/p>");

// 4: Mehrfache Verzweigung
if(a > b)

document.write("<p>4: a ist groRer als b<\/p>");
else if(a < b)

document.write("<p>4: a ist kleiner als b<\/p>");
else

document.write("<p>4: a ist gleich b<\/p>");

// 5: Zeichenketten
var land = "Spanien”;
if(land == "Spanien")
document.write("<p>5: Land ist Spanien<\/p>");
if(land != "Spanien")
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document.write("<p>5: Land ist nicht Spanien<\/p>");

// 6: Terndrer Operator
var groesser = (a > b) ? a : b;
document.write("<p>6: Die groRere Zahl ist
</script>
</body></html>

+ groesser + "<\/p>");

Listing 2.8 Datei »if_else.htm«

In Verzweigung 1 wird die Bedingung a > b gepriift. Dies ergibt bei den hier genannten
Zahlenwerten den Wahrheitswert true. Die Bedingung ist damit erfiillt. Daher wird
die Methode document.write() aufgerufen. Falls a nicht grof3er als b ist, ergibt sich der
Wahrheitswert false. Dann wird hier gar nichts ausgegeben, da es kein else gibt.

Bei der zweiten Verzweigung wird immer etwas ausgegeben, da es zu dem if auch ein
else gibt.

In der dritten Verzweigung wird ein Block von Anweisungen ausgefiihrt. Falls auf-
grund einer Bedingung mehrere Anweisungen ausgefiihrt werden sollen, miissen
diese immer in Blockklammern gesetzt werden. Falls die Klammern fehlen, dann
wird nur die erste Anweisung abhdngig von der Verzweigung ausgefiihrt. Die weite-
ren Anweisungen werden dann in jedem Fall ausgefiihrt, weil nicht mehr erkannt
wird, dass sie ebenfalls zur Verzweigung gehoren sollen.

Bei der vierten Verzweigung werden alle Fille der Reihe nach gepriift. Falls a nicht
grofer als b ist, dann wird gepriift, ob a kleiner als b ist. Falls dies auch nicht zutrifft,
so sind a und b gleich. Mit einer solchen Mehrfach-Verzweigung konnen Sie also auch
drei oder mehr Fille voneinander unterscheiden.

In der funften Verzweigung werden zwei Zeichenketten miteinander verglichen. Sie
konnen Zeichenketten sinnvoll nur auf Gleichheit oder Ungleichheit hin priifen.

Als Letztes wird der terndre Operator fir die Zuweisung eines Wertes angewendet.
Falls die Bedingung in den Klammern zutrifft, dann erhélt die Variable den Wert nach
dem ? (Fragezeichen), ansonsten den Wert nach dem : (Doppelpunkt).

In Abbildung 2.11 sehen Sie die Ausgabe des Programms.

Was wird ausgegeben, wenn Sie im Programm den Wert von b auf 17 setzen? Ermit-
teln Sie das Ergebnis zunichst durch Uberlegung, ohne das gednderte Programm auf-
zurufen. Was geschieht beib = 12?

An dieser Stelle mochte ich noch einmal die Wichtigkeit von tbersichtlichen, leicht
lesbaren Programmen hervorheben. Im Falle einer Verzweigung sollten Sie mit Ein-
rickungen hinter if und else arbeiten, so wie Sie sie in obigem Programm sehen.
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2:

lm Verzweigungen mit if else

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/)s/if_else.htm

- a ist grober als b

a ist nicht kleiner als b

: aist groBer als b
: Eine weitere Zeile

s aist gréBer als b
: Land ist Spanien

: Die groBere Zahl ist 12

Abbildung 2.11 Sechs Verzweigungen

2.3 Verschiedene Zweige eines Programms

Achten Sie aufierdem darauf, nach der Bedingung hinter einem if oder nach einem
else kein Semikolon zu schreiben. Es sollte also nicht aussehen wie folgt: if(a > b);
oder else;. Dies wiirde dazu fihren, dass die Verzweigung unmittelbar endet und die

folgenden Anweisungen immer ausgefiihrt wiirden. Es konnte auch passieren, dass

gar keine Ausgabe erfolgt, weil das else ohne sein zugehoriges if erzeugt wird. Diese

typischen Einsteigerfehler sind schwer zu finden.

2.3.2 Bestatigung anfordern

Die Methode confirm()des window-Objekts stellt im Zusammenhang mit einer Ver-

zweigung eine weitere Moglichkeit zur Kommunikation mit dem Benutzer dar. Nach

dem Aufruf der Methode erscheint ein Dialogfeld mit einer Frage sowie zwei Buttons
mit der Aufschrift OK bzw. ABBRECHEN. Ein Beispiel:

<body>
<script type="text/javascript">
var antwort = confirm("Wollen Sie diese Aktion wirklich durchfiihren?");

if(antwort)

alert("Diese Aktion wird durchgefiihrt");

else

alert("Diese Aktion wird nicht durchgefihrt");
</script>
</body></html>

Listing 2.9 Datei »if_confirm.htm«
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Falls der Benutzer den Button OK betatigt, wird true zurlickgeliefert. Dies ist fiir die
Verzweigung bereits ausreichend, da ein Wahrheitswert geliefert wird. Sie benotigen
keinen Vergleichsoperator. Die Abfrage if(antwort == true) wiirde zum selben Ergeb-
nis fihren, ist aber unnotig lang. Nach Betdtigung des Buttons ABBRECHEN wird
false geliefert. Dann wird der else-Zweig durchlaufen.

In Abbildung 2.12 sehen Sie das Dialogfeld mit der Frage.

Wollen Sie diese Aktion wirklich durchfiihren?

[ OK ] ’Abbrechen l

Abbildung 2.12 Bestatigung mit »confirm()«

2.3.3 Mehrere Bedingungen verkniipfen

Sollen mehrere Bedingungen miteinander verbunden werden, so konnen Sie die
logischen Operatoren 88 fiir das logische Und bzw. | | fiir das logische Oder nutzen.
Beim logischen Und miissen alle einzelnen Bedingungen wahr sein, damit die
gesamte Bedingung wahr ist. Beim logischen Oder reicht eine wahre Bedingung aus,
damit die gesamte Bedingung wahr ist.

Auflerdem gibt es den logischen Operator ! flir das logische Nicht. Damit wird der
Wahrheitswert einer Bedingung umgekehrt. Aus true wird false, und aus false wird
true. Ein Beispiel:

<body>

<script type="text/javascript">
var a = 12,
if(a >= 10 & a <= 20) // Und-Operator
document.write("<p>1: a liegt zwischen 10 und 20<\/p>");
if(a < 10 || a > 20) // Oder-Operator
document.write("<p>2: a liegt nicht zwischen 10 und 20<\/p>");
if(!(a <10 || a > 20)) // Nicht-Operator
document.write("<p>3: a liegt zwischen 10 und 20<\/p>");
</script>
</body></html>

Listing 2.10 Datei »if_verknuepft.htm«

Im ersten Fall wird gepriift, ob die Zahl sowohl grofier gleich 10 als auch kleiner gleich
20 ist, also ob sie im Zahlenbereich von 10 bis 20 liegt.
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Der zweite Fall testet, ob die Zahl kleiner als 10 oder grofier als 20 ist, also aufderhalb
des Zahlenbereichs liegt.

Mit Hilfe des Operators | wird im dritten Fall festgestellt, ob die Zahl nicht auf3erhalb
des Zahlenbereichs, also innerhalb liegt.

In Abbildung 2.13 sehen Sie die Ausgabe fiir den Zahlenwert 12.

SRR Verkntipfung [

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/if_verknuepft.htm

1: a liegt zwischen 10 und 20

3: a liegt zwischen 10 und 20

Abbildung 2.13 Verknlipfte Bedingungen

Was wird ausgegeben, wenn Sie im Programm den Wert von a auf 25 setzen? Ermit-
teln Sie das Ergebnis zunichst durch Uberlegung, ohne das geinderte Programm auf-
zurufen. Was ist beia = -15?

Ein Hinweis: Die Bedingung a>=10 | | a<=20 wird von jeder Zahl erfiillt. Die Bedingung
a<10 8& a>20 wird von keiner Zahl erfullt. Dies sind nattrlich Verkniipfungen, die Sie
vermeiden sollten.

2.3.4 Eingabe von Zahlen priifen

In diesem Abschnitt wird eine vom Benutzer eingegebene Zahl mit Hilfe einer mehr-
fachen Verzweigung gepruft. Im Verlauf des Programms lernen Sie die folgenden
nitzlichen Funktionen und Methoden kennen:

» Die Funktion isNaN() stellt fest, ob eine Variable keine giiltige Zahl enthilt. Die
Abkiirzung NaN steht fiir Not a Number.

» Die MethodeMath.random() erzeugt eine zufdllige Zahl, die grofler oder gleich O ist
und kleiner als 1ist.

» Die Methode Math.abs() berechnet den Betrag einer Zahl, also die Zahl ohne ihr
Vorzeichen. Aus dem Wert -5 wird +5, der Wert 5 bleibt +5.

» random() und abs() sind Methoden des Math-Objekts, das Sie in Abschnitt 6.4,
»Zahlen und Mathematik«, ausfiihrlicher kennenlernen werden.

Das Beispielprogramm:

<body>
<script type="text/javascript">

1
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// Zufallswert und Eingabe

var zufall = Math.random();

var eingabe = prompt("Geben Sie eine Zahl von 0 bis 1 ein, ohne 1");
var zahl = parseFloat(eingabe);

// Auswertung
if(eingabe == null)

alert("Sie haben den Button Abbrechen betdtigt");
else if(eingabe == "")

alert("Sie haben nichts eingegeben");
else if(isNaN(eingabe))

alert("Sie haben keine giiltige Zahl eingegeben");
else if(zahl < 0 || zahl >= 1)

alert("Sie haben keine Zahl im giiltigen Bereich eingegeben");
else if(Math.abs(zufall - zahl) < 0.1)

alert("Sie sind nah dran");
else

alert("Sie sind weit weg");

// Kontrolle
alert("Zufall: " + zufall + "\nEingabe: " + eingabe
+ "\nisNaN(): " + isNaN(eingabe) + "\nDifferenz: " + (zufall-zahl)
+ "\nBetrag: " + Math.abs(zufall-zahl));
</script>
</body></html>

Listing 2.11 Datei »if else_eingabe.htm«

Im ersten Teil des Programms wird eine Zufallszahl erzeugt und gespeichert. Mit
Hilfe von prompt() gibt der Benutzer anschlieflend eine Zahl ein. Diese wird sowohl
als Zeichenkette als auch als Zahl gespeichert.

Der zweite Teil des Programms enthilt eine mehrfache Verzweigung. Falls die erste
Bedingung nicht zutrifft, dann wird die zweite geprift. Trifft diese auch nicht zu,
dann wird die dritte gepriift usw.

Der Button ABBRECHEN fiihrt dazu, dass der Wert null gespeichert wird. Falls der
Benutzer nichts eingibt und den Button OK betétigt, so wird eine leere Zeichenkette
gespeichert. Beides konnen Sie mit Hilfe des Operators == abfragen.

Der Name der Funktion isNaN() steht flr is Not a Number. Die Methode liefert true,
falls die Eingabe keine giiltige Zahl enthalt, ansonsten false. Die anschlieflende ver-
kntpfte Bedingung priift, ob die Zahl im giiltigen Bereich liegt.
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Nun wird die Differenz zwischen der Zufallszahl und der eingegebenen Zahl ermit-
telt. Von dieser Differenz wird der Betrag berechnet. Falls dieser Betrag kleiner als 0.1
ist, dann war die Eingabe schon nahe dran.

Warum muss eigentlich der Betrag berechnet werden? Nehmen wir an, die Zufalls-
zahl ist 0.34 und die Eingabe ist 0.3. Dann betriagt die Differenz 0.04, und Sie benoti-
gen den Betrag nicht. Falls dagegen die Eingabe 0.5 ist, dann ist die Differenz —0.16,
also kleiner als 0.1. Das ware ohne die Berechnung des Betrags zwar nahe dran, aber
sachlich falsch. Die Methode Math.abs () berechnet +0.16, und das ist nicht mehr nahe
dran. So sollte es sein.

Als Letztes bietet das Programm eine Kontrollausgabe aller wichtigen Werte mit
Hilfe von alert(). Diese Anweisung konnen Sie in Kommentarzeichen setzen, falls
Sie die Ausgabe nicht sehen mochten.

Abbildung 2.14 zeigt eine mogliche Kontrollausgabe.

Zufall: 0.5988010680346892
Eingabe: 0.5

isMNaN(): false

Differenz: 0.09880106803468924
Betrag: 0.09880106803468924

Abbildung 2.14 Kontrollausgabe

2.3.5 Wert und Typ von Variablen priifen

Die Operatoren === und !== prifen noch etwas genauer als die Operatoren == und !=.
Bei einer Bedingung mit === mussen sowohl der Wert der Variablen als auch der Typ
dieses Werts tiibereinstimmen. Es wird also auch getestet, ob es sich bei dem Wert um
eine Zahl, eine Zeichenkette oder einen Wahrheitswert handelt.

In diesem Zusammenhang ist auch der Operator typeof interessant. Er liefert Thnen
den Typ des Werts einer Variablen. Es folgt ein Programm mit den genannten Opera-

toren:

<body>

<script type="text/javascript">
var a = 4711;
var b = "4711";
var ¢ = 4711;

var d = true;

document.write("<p>a: , '+ typeof a + "<br>");
document.write("b: " + b + ", " + typeof b + "<br>");
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document.write("c: " + c +

document.write("d:

+d+ ",

if(a == b)

1)

+ typeof ¢ + "<br>");
+ typeof d + "<\/p>");

document.write("<p>a == b<\/p>");

if(a !==b)

document.write("<p>a !== b<\/p>");

if(a === ¢)
document.write("<p>
</script>
</body></html>

Listing 2.12 Datei »if_genau.htm«

In Abbildung 2.15 sehen Sie jeweils den Namen, den Wert und (dank typeof) den Typ
des Werts der vier Variablen, die im Programm genutzt werden. Im Falle einer Zahl
liefert typeof die Bezeichnung number, im Falle einer Zeichenkette string und bei

einem Wahrheitswert boolean.

Die Variablen a und b enthalten beide den Wert 4711, allerdings einmal als Zahl, ein-
mal als Zeichenkette. Aufgrund der Wertgleichheit liefert der Vergleich mit Hilfe des
Operators == den Wert true. Da aber die Typen nicht Gibereinstimmen, liefert der Ver-

c<\/p>");

gleich mit Hilfe des Operators | == ebenfalls true.

Im Falle von a und c ist es anders. Beides sind Zahlen mit dem Wert 4711, daher liefert
der Vergleich mit Hilfe des Operators

den Wert true.

a: 4711, number
b: 4711, string

c: 4711, number
d: true, boolean

A
al==

a=——=¢

IREERA] ¢ fes/c/Easyp. it genauntm [+ I

file:///C./EasyPHP /www/js/if_genau.htm

Abbildung 2.15 Die Operatoren »typeof«, »===« und »l==«

2.3.6 Prioritat der Operatoren

Die Operatoren haben in JavaScript unterschiedliche Priorititen (Rangstufen). Falls
bei einer Anweisung mehrere Operatoren zum Einsatz kommen, dann werden
zundchst die Teile der Anweisung ausgefuhrt, die die hohere Prioritat haben. Bei glei-
cher Prioritat werden die Anweisungsteile von links nach rechts ausgefiihrt.
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Tabelle 2.1 zeigt die Prioritdten der bisher genutzten Operatoren. Sie beginnt mit den
Operatoren, die die hochste Prioritat haben.

Operatoren Erlduterung

) Klammern

| —++-- logisches Nicht, negatives Vorzeichen, Inkrement, Dekrement
* /% Multiplikation, Division, Modulo

+ - Addition, Subtraktion

<<=>>= kleiner, kleiner gleich, gréRRer, groRer gleich

== l====|== gleich, ungleich, mit und ohne Typvergleich

&& logisches Und

| logisches Oder

=d=== Zuweisungen

Tabelle 2.1 Prioritat der Operatoren

2.3.7 Verzweigungen mit »switch ... case«

In JavaScript konnen Sie Verzweigungen mit Hilfe von if ... else, aber auch mit Hilfe

von switch ... case notieren. Es ergeben sich zwar daraus keine zusatzlichen Moglich-

keiten, denn jede switch ... case-Verzweigung kann durch eine if ... else-Verzweigung

ersetzt werden. Allerdings kann ein solcher Ersatz durch if ... else sehr umstandlich

sein. Im Sinne eines uibersichtlichen, leicht lesbaren Programms ist switch ... case
daher bei bestimmten Verzweigungen zu empfehlen. Ein Beispiel:

<body>

<script type="text/javascript">
var land = prompt("Bitte ein Land eingeben:");

switch(land)

{

case "Italien":
alert("Hauptstadt des Staates: Rom");
break;

case "England":

case "Wales":

case "Schottland":

45



2 Grundlagen der Programmierung

alert("Hauptstadt des Staates: London");
break;

default:
alert("Hauptstadt des Staates nicht bekannt");

}

</script>
</body></html>

Listing 2.13 Datei »switch.htm«

Der Benutzer soll den Namen eines Landes eingeben. Anschliefiend wird die eingege-
bene Zeichenkette mit Hilfe von switch ... case untersucht. Nach switch steht in run-
den Klammern der untersuchte Wert.

Es folgt dann ein Block mit geschweiften Klammern. Innerhalb des Blocks kennzeich-
nen die Zeilen mit case ... : die verschiedenen Falle (englisch: cases). Es wird von oben
nach unten geprift, ob der Wert mit einem dieser Falle tibereinstimmt. Trifft dies zu,
dann werden alle folgenden Anweisungen bis zur nichsten break-Anweisung ausge-
fihrt.

Falls der Benutzer Italien eingibt, wird also als Hauptstadt Rom geliefert. Anschlie-
3end wird der switch-Block verlassen.

Falls der Benutzer England eingibt, wird als Hauptstadt London geliefert, da danach
erst die nachste break-Anweisung folgt. Dasselbe trifft fiir Wales und Schottland zu.
Sie haben also mit switch ... case die Moglichkeit, mehrere Falle Gibersichtlich zu ver-
einigen.

Trifft keiner der Falle zu, dann kdnnen Sie mit default: alle restlichen Fille abfangen.
Ahnlich wie bei einem if ohne else muss es diesen Fall allerdings nicht zwingend
geben.

Sie konnen mit switch ... case eine Zahl oder, wie in diesem Fall, eine Zeichenkette
untersuchen. Es ist nicht moglich, Fille mit Zahlenbereichen anzugeben, wie z.B.
case < 10: oder case >=10 &8<=20:.

Noch ein allgemeiner Hinweis zum Thema Verzweigungen: Sie sollten versuchen,
nur die Programmteile innerhalb einer Verzweigung anzuordnen, die sich tatsach-
lich unterscheiden. Anders ausgedruickt: Sollte es eine Anweisung geben, die in
jedem der Zweige steht, so hat sie nichts in der Verzweigung zu suchen. Sie sollte
davor oder danach notiert werden.
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2.4 Programmteile wiederholen

Neben den Verzweigungen gehoren die Schleifen zu den wichtigen Kontrollstruktu-
ren. Viele Vorginge, die sich auf dieselbe oder recht dhnliche Weise wiederholen,
konnen mit Hilfe von Schleifen effizient programmiert werden. Sie nutzen die Fahig-
keit eines Rechners, sehr viele Schritte in sehr kurzer Zeit durchzufiihren.

2.4.1 Schleifen mit »for«

Eine Schleife mit for nutzen Sie, wenn Sie als Entwickler wissen, wie oft ein Pro-
grammteil wiederholt werden soll. Sie ist auch dann sinnvoll, wenn ein Programm-
teil fur eine regelmafiige Abfolge von Zahlen, die von einem Startwert bis zu einem
Endwert laufen, wiederholt werden soll.

Bei for-Schleifen wird zur Steuerung meist eine Variable eingesetzt. Sie wird Schlei-
fenvariable genannt. Der Aufbau einer for-Schleife gliedert sich in drei Teile:
> eine Anweisung fur den Startwert der Schleifenvariablen

> eine Bedingung, die wahrend des gesamten Ablaufs der Schleife fiir die Schleifen-
variable gelten muss

> eine Anweisung fiir die Anderung der Schleifenvariablen nach einem einzelnen
Durchlauf der Schleife

Im folgenden Beispiel sehen Sie fiinf verschiedene Schleifen:

<body>

<script type="text/javascript">
var i;

// 1: Aufwdrts

document.write("<p>1: ");

for(i=1; i<=5; i++)
document.write(i + " ");

// 2: Abwirts

document.write("<br>2: ");

for(i=20; i>=10; i--)
document.write(i + " ");

// 3: Mit Dezimalzahl

document.write("<br>3: ");

for(i=3; i<=4; i+=0.2)
document.write(i + " ");
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// 4: Mit Dezimalzahl, optimiert

document.write("<br>4: ");

for(i=3; i<=4.1; i+=0.2)
document.write(i.toFixed(1) + " ");

// 5: Mit break und continue
document.write("<br>5: ");
for(var k=10; k<=50; k++)

{
if(k>=16 && k<=24)
continue;
if(k>30)
break;
document.write(k + " ");
¥
document.write("<\/p>");
</script>
</body></html>

Listing 2.14 Datei »for.htm«

Die Variable i soll zunachst als Schleifenvariable dienen. In der ersten Schleife erhalt
i den Startwert 1. Als Bedingung fiir die gesamte Schleife gilt: Sie lauft, solange i klei-
ner als 5 oder gleich 5 ist. Nach jedem Durchlauf wird der Wert von i mit Hilfe des
Zuweisungsoperators ++ um 1 erh6ht. Damit ergibt sich eine Zahlenfolge von 1 bis 5,
in Schritten von 1. Startwert, Bedingung und Anderung werden jeweils durch Semiko-
lon voneinander getrennt.

Innerhalb der ersten Schleife steht nur eine Anweisung: Die Ausgabe der Schleifenva-
riablen. In Abbildung 2.16 sehen Sie also die regelmaflige Abfolge der Zahlen. Sollen
mehrere Anweisungen innerhalb einer Schleife ausgefiihrt werden, dann mussen Sie
in einem Block mit geschweiften Klammern stehen, wie bei einer Verzweigung.

mi Schlzife mit for | - _

(-_ > file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/for.htm

1:12345

2:2019181716 151413121110

3:3 3.2 3.4000000000000004 3.6000000000000005 3.8000000000000007
4:3.03234363.84.0

5:1011 121314 15252627 28 29 30

Abbildung 2.16 Fiinf verschiedene »for«-Schleifen
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Die zweite Schleife lauft abwarts, im Gegensatz zur ersten Schleife. Sie startet bei 20
und lauft, solange der Wert von i grofier als 10 oder gleich 10 ist. Nach jedem Durch-
lauf wird der Wert von i um 1 vermindert. Damit ergibt sich die Zahlenfolge 20, 19,
18...10.

Die verschiedenen Teile einer Schleife miissen aufeinander abgestimmt sein. Eine
Schleife mit for(i=10; i>=5; i++) lduft endlos. Eine Schleife mit for (i=10; i<=5; i--)
lauft nie. Solche Schleifen sollten Sie nattirlich vermeiden.

Bei der dritten Schleife sehen Sie, dass eine Schleifenvariable auch eine Zahl mit
Nachkommastellen sein kann. Solche Zahlen kénnen nicht mathematisch exakt
gespeichert werden, im Gegensatz zu ganzen Zahlen. Daher kénnen sich zwei Pro-
bleme ergeben:

> Bei einer Ausgabe ergeben sich unschone kleine Abweichungen, wie Sie in Abbil-
dung 2.16 ab dem Wert 3.4 sehen.

» Die Schleife lauft nicht bis zum gewunschten Ende von 4. Nach der Erthohung um
0.2 liegt der Wert von i knapp Uber 4. Ein Wert, der uber 4 liegt, wird durch die
Bedingung i<=4 nicht mehr erreicht.

Beide Probleme lassen sich 16sen, wie Sie bei der vierten Schleife in Abbildung 2.16
sehen. Zundchst wird innerhalb der Bedingung ein Wert eingesetzt, der klar iber
dem letzten gewlnschten Wert liegt. Dies kann zum Beispiel ein Wert sein, der eine
halbe Schrittweite hoher ist.

Auflerdem wird bei der Ausgabe der Zahlen die Methode toFixed() genutzt. Dies ist
eine Methode des Number-Objekts, das Sie in Abschnitt 6.4, »Zahlen und Mathematik,
kennenlernen werden. Die Methode toFixed() dient bei der Ausgabe zum Runden
auf die gewiinschte Anzahl an Nachkommastellen.

Die flnfte Schleife enthalt mehrere Anweisungen. Diese miissen in einen Block mit
geschweiften Klammern gesetzt werden. Haufig werden Schleifenvariablen erst bei
ihrem Einsatz in der for-Schleife deklariert, wie dies hier fiir k geschehen ist. Die Vari-
able ist ab dieser Schleife bekannt und giiltig, auch auf3erhalb der Schleife.

Innerhalb der ersten Schleife stehen die Anweisungen continue und break. Die
Anweisung continue fihrt dazu, dass der aktuelle Durchlauf der Schleife unmittelbar
beendet wird und mit dem nachsten Durchlauf fortgefahren wird. Somit kommt es
nicht zur Ausgabe der Werte von 16 bis 24, wie Sie in Abbildung 2.16 sehen. Die Anwei-
sung break filhrt zu einem unmittelbaren Abbruch der gesamten Schleife, die
ansonsten bis 50 laufen wiirde. Beide Anweisungen werden normalerweise zusam-
men mit einer Verzweigung genutzt, die bestimmte Sonderfalle behandeln soll.
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2.4.2 Schleifen und Tabellen

Schleifen werden aufgrund ihrer Regelmafligkeit haufig im Zusammenhang mit
Tabellen und Feldern (siehe Abschnitt 6.1, »Felder fiir grofle Datenmengen«) genutzt.
Nachfolgend wird eine HTML-Tabelle mit Hilfe einer geschachtelten for-Schleife
erstellt:

<body>
<script type="text/javascript">
document.write("<table border='1" width="30%'>");
for(var zeile=1; zeile<=3; zeile++)
{
document.write("<tr>");
for(var spalte=1; spalte<=5; spalte++)
document.write("<td width="20%"'>Zeile " + zeile
+ "/ Spalte " + spalte + "<\/td>");
document.write("<\/tr>");

¥
document.write("<\/table>");
</script>
</body></html>

Listing 2.15 Datei »for_tabelle.htm«

Das Programm umfasst zwei ineinandergeschachtelte Schleifen. Sie miissen mit
unterschiedlichen Schleifenvariablen arbeiten, da sich ansonsten die Werte gegen-
seitig beeinflussen.

Zunichst hat die Variable zeile der duf3eren Schleife den Wert 1. Die innere Schleife
wird dann mit Hilfe der Variablen spalte fliinfmal durchlaufen, zur Erzeugung der
funf Zellen einer Zeile. Anschlieffend bekommt zeile den Wert 2, und es werden wie-
derum flnf Zellen erstellt usw. Die fertige Tabelle sehen Sie in Abbildung 2.17.

Die innere Schleife umfasst nur eine Anweisung, daher mussen keine Blockklam-
mern gesetzt werden. Die Anweisung ist allerdings sehr lang und wird fiir den
Abdruck im Buch in zwei Zeilen gesetzt. Sie konnen an vielen Stellen einer Anwei-
sung einen Zeilenumbruch durchfiihren, allerdings nicht mitten in einem Schliissel-
wort und nicht innerhalb einer Zeichenkette.

Ein Hinweis zur Breite der Tabelle und der Zellen: Die Tabelle erhilt durch das Attri-
but width 30 % der Seitenbreite. Eine Zelle erhilt 20 % der Tabellenbreite. Diese Ein-
stellungen nehmen Sie normalerweise mit CSS (siehe Kapitel 9, »Cascading Style
Sheets (CSS)«) vor und nicht mehr mit HTML. Somit erreichen Sie eine klare Tren-
nung von Funktionalitdt und Design einer Seite.
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EEEREN  abeiie mit chieife + !

(- file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/for_tabelle.htm

Zeile 1/ ||Zeile 1/ ||Zeile 1/ |Zeile 1/ |Zeile 1/
Spalte 1 ||Spalte 2 ||Spalte 3 |Spalte 4 |Spalte 5
Zeile 2/ ||Zeile 2/ ||Zeile 2/ |Zeile 2/ |Zeile 2/
Spalte 1 ||Spalte 2 ||Spalte 3 |Spalte 4 |Spalte 5

Zeile 3/ ||Zeile 3/ ||Zeile 3/ |Zeile 3/ |Zeile 3 /
Spalte 1 ||Spalte 2 ||Spalte 3 |Spalte 4 |Spalte 5

Abbildung 2.17 Zwei geschachtelte »for«-Schleifen

Im Programm sollten Sie auf die richtige Schreibweise der HTML-Markierungen und
der JavaScript-Anweisungen achten. Zwei Beispiele:

» Der tr-Container wird nur mit Hilfe der daufieren Schleife gebildet.

» Der Wert des width-Attributs steht in einfachen Anfiihrungsstrichen, da sich die
td-Markierung bereits in doppelten Anfiihrungsstrichen befindet. Sie konnten
dieses Problem auch mit Hilfe des Backslashs \ 10sen: <td width=\"20%\">.

Die Markierungen <table> und </table> hatte man auch vor bzw. nach dem script-
Container notieren konnen, da sie keine Variablen von JavaScript enthalten. Aller-
dings ist dies ein Problem fiir die Validierung, da der script-Container innerhalb der
Tabelle beginnt. Daher habe ich diese Markierungen innerhalb des script-Containers
notiert.

2.4.3 Schleifen mit »while«

Eine Schleife mit while hangt von einer Bedingung ab, die zu Beginn der Schleife
gepruft wird.

Im folgenden Beispiel werden zufillige Zahlen addiert. Die while-Schleife liuft,
solange die Summe der Zahlen den Wert 4 noch nicht erreicht hat. Der Entwickler
weif$ aufgrund des zufalligen Charakters der Zahlen nicht, wie viele Zahlen addiert
werden miussen. Daher wire eine for-Schleife hier nicht geeignet. Es folgt das
Programm:

<body>

<p><script type="text/javascript">
var summe = O;
while(summe < 4)

{

summe += Math.random();
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document.write(summe + "<br>");

¥
</script></p>
</body></html>

Listing 2.16 Datei »while.ntm«

Die Summe der Zahlen wird zundchst auf O gesetzt, aus zwei Griinden:

» Zu Beginn der Schleife wird die Summe mit dem Wert 4 verglichen. Ein Vergleich
ist nur dann sinnvoll, wenn alle Werte bekannt sind.

» Innerhalb der Schleife erhilt die Summe einen neuen Wert, der zum alten Wert
addiert wird. Zu Beginn ist daher ein alter Wert notwendig: O.

Solange die Summe kleiner als 4 ist, wird die Schleife durchlaufen. Da diese mehrere
Anweisungen umfasst, miissen Blockklammern gesetzt werden. Innerhalb der
Schleife wird die Summe um einen zufalligen Wert erh6ht und ausgegeben. Eine
maogliche Ausgabe sehen Sie in Abbildung 2.18.

IREEEREN - schicite mit while

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/while.htm

0.7359565520817102
0.9076066309190333
1.6278668891867556
2.371140335066804

3.3254247760476074
3.9127638767241573
4.164528310135108

Abbildung 2.18 »while«-Schleife zur Addition von zufélligen Zahlen

2.4.4 Schleifen mit »do ... while«

Eine Schleife mit do ...while hdangt von einer Bedingung ab, die am Ende der Schleife
gepruft wird. Diese Schleife wird mindestens einmal durchlaufen, im Gegensatz zur
while-Schleife.

Im folgenden Programm wird ein kleines Ratespiel veranstaltet. Per Zufallsgenerator
wird eine Zahl zwischen 1 und 100 ermittelt, die der Benutzer moglichst schnell her-
ausfinden soll. Nach jedem Versuch bekommt der Benutzer die Information, ob seine
Eingabe zu grof3 oder zu klein war.

Wie bei der while-Schleife ist dem Entwickler nicht bekannt, wie oft die Schleife
durchlaufen werden muss. Es wird aber mindestens ein Versuch bendtigt, daher
kommt die do ... while-Schleife zum Einsatz.
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Es folgt das Programm:

<body>
<p><script type="text/javascript">
var zufall = Math.random() * 100 + 1;
var zGanz = Math.floor(zufall);
var eingabe;
var anzahl = 0;

do
{
anzahl++;
eingabe = parseInt(prompt("Zahl von 1 bis 100 eingeben"));
// alert("Zufall: " + zGanz + "\nEingabe: " + eingabe);
if(eingabe < zGanz)
document.write(eingabe + " ist zu klein<br>");
else if(eingabe > zGanz)
document.write(eingabe +
else

ist zu groR<br>");

document.write("Sie haben " + anzahl + " Versuche bendtigt");
¥
while(eingabe != zGanz);
</script></p>
</body></html>

Listing 2.17 Datei »do_while.htm«

Im ersten Teil des Programms werden alle notwendigen Variablen erzeugt. Der
Zufallsgenerator liefert eine Zahl zwischen O und 1, ohne die 1. Wird diese Zahl mit
100 multipliziert, dann ergibt sich eine Zahl von O bis 100, ohne die 100. Addieren
wir 1, so ergibt sich eine Zahl zwischen 1 und 101, ohne die 101.

Die Methode floor () des Math-Objekts schneidet alle Nachkommastellen ab. Aus der
Zahl 3.8 wirde also die Zahl 3. Mehr zum Math-Objekt sehen Sie in Abschnitt 6.4,
»Zahlen und Mathematik«. Damit steht uns in zGanz eine zuféllige ganze Zahl von
1bis 100 zur Verfiigung, die anschliefend erraten werden soll.

Die Variable eingabe speichert die Eingabe des Benutzers. Die Variable anzahl dient
zum Zahlen der Versuche. Ein solcher Zahler muss bereits zu Beginn einen sinnvol-
len Anfangswert haben, weil er innerhalb der Schleife einen neuen Wert erhilt, der
zum alten Wert hinzugerechnet wird.

Die do ... while-Schleife lauft, solange sich die Eingabe von der zufélligen Zahl unter-
scheidet. Innerhalb der Schleife wird zunachst der Zahler erhéht. Dann gibt der
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Benutzer einen Wert ein, der mit Hilfe von parseInt() in eine ganze Zahl umgewan-
delt wird. Es folgt eine mehrfache Verzweigung, in der diese ganze Zahl mit der zufal-
ligen Zahl verglichen wird. Aus diesen Vergleichen ergeben sich Hinweise fiir den
Benutzer, die ihn zwangslaufig zur richtigen Zahl fihren.

Sobald er die richtige Zahl eingegeben hat, wird die Anzahl der Versuche ausgegeben.
Gleichzeitig trifft die Bedingung fiir den Durchlauf der Schleife nicht mehr zu:
Die Schleife endet. Eine mogliche Ausgabe am Ende des Programms sehen Sie in
Abbildung 2.19.

=108 Schleife mit do while

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/do_while.htm

44 ist zu klein
66 ist zu grof
55 ist zu klein
60 ist zu grol
Sie haben 5 Versuche ben&tigt

Abbildung 2.19 Zahlen raten

Ein Hinweis zu Schleifen: Zu Beginn der Programmierung stellt die Bedingung der
while- bzw. do ... while-Schleife sowie die Bedingung, die im zweiten Teil der for-
Schleife steht, eine gewisse Herausforderung dar. Sie sollten sich vor Augen fihren,
dass es sich um eine Laufbedingung und nicht um eine Abbruchbedingung handelt.
Es ist nicht so, dass die Schleife abbricht, sobald die Bedingung zutrifft. Die Schleife
lauft, solange die Bedingung zutrifft.

Achten Sie auflerdem darauf, nach dem Beginn einer for-Schleife oder einer while-
Schleife kein Semikolon zu schreiben. Es sollte also nicht aussehen wie folgt:
for(i=1; i<=5; i++); oder while(a > b);. Dies wiirde dazu fiihren, dass die Schleife
unmittelbar endet und die folgenden Anweisungen nur einmal ausgefiihrt werden.
Dieser Fehler ist schwer zu finden.

2.4.5 Ein Spiel als Gedachtnistraining

In diesem Abschnitt werden wir ein Spiel als Training fiir das Gedachtnis entwickeln.
Es kommen keine neuen Sprachelemente hinzu, Sie konnen den Abschnitt also ruhig
uberspringen. Es ist jedoch interessant, die bisher erlernten Sprachelemente noch
einmal im Zusammenspiel zu sehen.

Die Regeln des Spiels, die auch nach Aufruf der Datei im Browser erscheinen: »Mer-
ken Sie sich die Ziffernfolgen, die gleich erscheinen, und geben Sie sie anschlief3end
ein. Es erscheinen zunachst dreimal drei Ziffern, dann dreimal vier Ziffern usw.
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Sobald Sie eine Ziffernfolge falsch eingegeben haben, ist das Ende des Trainings
erreicht, und es erfolgt eine Bewertung. Wenn Sie die Internetseite aktualisieren,
beginnt das Training wieder von vorn.«

<body>
<p><script type="text/javascript">
var text, eingabe, laenge = 3, zaehler = 0;

alert("Geddchtnis-Training:\n\nMerken Sie sich die Ziffernfolgen, die"

+ " gleich erscheinen, und geben Sie sie anschliefend ein. Es"
" erscheinen zundchst dreimal drei Ziffern, dann dreimal vier"
Ziffern usw. Sobald Sie eine Ziffernfolge falsch eingegeben"
haben, ist das Ende des Trainings erreicht, und es erfolgt eine"
Bewertung. Wenn Sie die Internetseite aktualisieren, beginnt"

das Training wieder von vorn.");

+ o+ o+ 4+ o+

// Ablauf des Spiels
do

zaehler++;
if(zaehler>3) { laenge++; zaehler = 1; }
// alert("Linge: " + laenge + "\nZahler:

+ zaehler);

text = "";
for(var i=1; i<=laenge; i++)

text += Math.floor(Math.random() * 10);
alert("ziffernfolge: " + text);

eingabe = prompt("Ihre Eingabe");
document.write(text + "<br>");

}

while(eingabe == text);

// Bewertung
var ergebnis = laenge - 1;
if(ergebnis < 3) ergebnis = 0;
document.write("Sie konnten sich " + ergebnis +
</script></p>
</body></html>

Ziffern merken");

Listing 2.18 Datei »gedaechtnis.htm«
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In der Variablen text werden die zufalligen Ziffernfolgen gespeichert. In laenge steht
die aktuelle Lange der Ziffernfolge und in zaehler die Information, ob es sich um die
erste, zweite oder dritte Ziffernfolge derselben Lange handelt.

Die do ... while-Schleife lauft, solange die Eingabe und die Ziffernfolge tibereinstim-
men. Der Wert von zaehler wird jedes Mal erhoht. Falls der Wert 3 iberschritten wird,
wird der Wert wieder auf1 gesetzt. Gleichzeitig erhoht sich dann der Wert von laenge.
Auf diese Weise wird erreicht, dass dreimal eine Ziffernfolge derselben Linge
erscheint. Die Verzweigung habe ich ausnahmsweise einmal in kompakter Form
geschrieben, da sie nur zwei kurze Anweisungen umfasst.

Mit Hilfe der for-Schleife wird eine zufillige Ziffernfolge der aktuellen Lange zusam-
mengestellt. Diese wird ausgegeben, anschliefiend erfolgt die Eingabe des Benutzers.

Nach Ende der Schleife, also nachdem eine Ziffernfolge falsch eingegeben wird,
erscheint das Ergebnis. Es handelt sich dabei um diejenige Lange der Ziffernfolge, die
sich der Benutzer dreimal erfolgreich merken konnte. In Abbildung 2.20 sehen Sie
eine mogliche Ausgabe mit einem Ergebnis, das Sie hoffentlich iibertreffen werden.

Sl 1 Gedé&chtnistraining

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/gedaechtnis.htm

973

726

746

7323

Sie konnten sich 3 Ziffern merken

Abbildung 2.20 Gedachtnis-Training

2.5 Fehler finden, Fehler vermeiden

Wahrend der Entwicklung eines Programms werden Sie den einen oder anderen Feh-
ler machen. Das ist normal und gehort zum Alltag eines Entwicklers. Wichtig ist, dass
Sie wissen, wie Sie Fehler schnell finden und beseitigen. Noch besser ist es, wenn Sie
wissen, wie Sie Fehler moglichst vermeiden.

Es kann sich um syntaktische Fehler handeln, also das Notieren einer falschen oder
unvollstandigen JavaScript-Anweisung. Es konnen aber auch logische Fehler sein.
Das heift, Thr Programm lauft einwandfrei, produziert aber nicht die von Ihnen
erwarteten Ergebnisse.
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2.5.1 Entwicklung eines Programms

Bei der Entwicklung Ihrer eigenen Programme sollten Sie Schritt fur Schritt vorge-
hen. Stellen Sie zuerst einige Uberlegungen an, wie das gesamte Programm aufge-
baut sein sollte, und zwar auf Papier. Aus welchen Teilen sollte es nacheinander
bestehen? Versuchen Sie dann nicht, das gesamte Programm mit all seinen komple-
xen Bestandteilen auf einmal zu schreiben! Dies ist der grofdte Fehler, den Einsteiger
(und manchmal auch Fortgeschrittene) machen kénnen.

Schreiben Sie zunidchst eine einfache Version des ersten Programmteils. Anschlie-
Bend testen Sie sie. Erst nach einem erfolgreichen Test fligen Sie den folgenden Pro-
grammteil hinzu. Nach jeder Anderung testen Sie wiederum. Sollte sich ein Fehler
zeigen, so wissen Sie, dass er aufgrund der letzten Anderung aufgetreten ist.
Nach dem letzten Hinzufligen haben Sie eine einfache Version Ihres gesamten
Programms.

Nun dndern Sie einen Teil Ihres Programms in eine komplexere Version ab. Auf diese
Weise machen Sie Ihr Programm Schritt fiir Schritt komplexer, bis Sie schlief3lich das
gesamte Programm so erstellt haben, wie es Thren anfinglichen Uberlegungen auf
Papier entspricht.

Manchmal ergibt sich wahrend der praktischen Programmierung noch die eine oder
andere Anderung gegeniiber Threm Entwurf. Das ist kein Problem, solange sich nicht
der gesamte Aufbau andert. Sollte dies allerdings der Fall sein, so kehren Sie noch ein-
mal kurz zum Papier zurlick und tiberdenken den Aufbau. Das bedeutet nicht, dass
Sie die bisherigen Programmzeilen 16schen missen, sondern moglicherweise nur
ein wenig andern und anders anordnen.

Schreiben Sie Thre Programme tbersichtlich. Falls Sie gerade tiberlegen, wie Sie drei,
vier bestimmte Schritte Thres Programms auf einmal machen kénnen: Machen Sie
daraus einfach einzelne Anweisungen, die der Reihe nach ausgefiihrt werden. Dies
vereinfacht eine eventuelle Fehlersuche. Falls Sie (oder eine andere Person) Ihr Pro-
gramm spater einmal dndern oder erweitern mochten, dann gelingt der Einstieg in
den Aufbau des Programms wesentlich schneller.

Einige typische Fehler im Zusammenhang mit Verzweigungen und Schleifen habe
ich bereits erwahnt. Haben Sie alle Klammern, die Sie gedffnet haben, auch wieder
geschlossen? Ein klassischer Programmierfehler, der speziell bei JavaScript haufig
dazu fiihrt, dass tiberhaupt nichts angezeigt wird.

Sie haben auch bereits gesehen, wie Sie die Methode alert() zur Kontrolle von Wer-
ten und zur Suche von logischen Fehlern einsetzen. Sie konnen zusatzlich einzelne
Teile Thres Programms in Kommentarklammern setzen, um festzustellen, welcher
Teil des Programms fehlerfrei lauft und welcher Teil demnach fehlerbehaftet ist.
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2.5.2 Fehler finden mit »onerror«

Eine Moglichkeit, Fehler zu finden, bietet IThnen das Ereignis onerror. Sobald
bestimmte Fehler auftreten, wird das Ereignis ausgeldst und eine Funktion aufgeru-
fen, die Thnen Informationen uUber den Fehler liefert. Betrachten wir das folgende
Programm:

<body>

<p><script type="text/javascript">
var y = 42;
document.write(x + "<br>");
document.write(y + "<br>");

</script></p>

</body></html>

Listing 2.19 Datei »onerror.htme, erste Version

Der Wert der beiden Variablen soll auf dem Bildschirm ausgegeben werden. Die Vari-
able x wird aber nie deklariert. Der Versuch, x auszugeben, fithrt zu einem Abbruch
des Programms. Auch der Wert der korrekt deklarierten Variablen y wird nicht mehr
ausgegeben. Der Bildschirm bleibt leer.

Zur Fehlersuche wird das Programm erweitert:

.. .<html>
<head>...
<script type="text/javascript">
function fehlerbehandlung(fehler, datei, zeile)
{
alert("Fehler: " + fehler + "\nDatei: " + datei + "\nZeile: " + zeile);
¥
</script>
</head>
<body>
<p><script type="text/javascript">
window.onerror = fehlerbehandlung;
var y = 42;
document.write(x + "<br>");
document.write(y + "<br>");
</script></p>
</body></html>

Listing 2.20 Datei »onerror.ntm«, zweite Version
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Das Thema Ereignisse behandele ich ausfiihrlich in Kapitel 4. In Abschnitt 2.6, »Pro-
gramme zerlegen mit eigenen Funktioneng, sehen Sie, wie Sie Programme mit Hilfe
von Funktionen modularisieren. An dieser Stelle nur eine kurze Erklarung:

Das Ereignis onerror tritt bei einem Fehler auf. Als Folge wird die Funktion aufgeru-
fen, die dem Ereignis zugewiesen wurde. Hier ist dies die Funktion fehlerbehandlung,
die im head des Dokuments definiert wird. Dieser Funktion werden Informationen zu
dem aufgetretenen Fehler iibermittelt, die Sie mit Hilfe von alert() ausgeben kon-
nen. Die Meldung flr den vorliegenden Fall sehen Sie in Abbildung 2.21.

Fehler: ReferenceError: x is not defined
Datei: file:///C:/EasyPHP/data/localwebljsfonerror. htm
Zeile: 18

Abbildung 2.21 Ausgabe bei einem Fehler

Sie sehen, dass x nicht definiert ist und der Fehler in der Datei onerror.htm in Zeile 18
aufgetreten ist.

2.5.3 Ausnahmebehandlung mit »try ... catch«

Die Ausnahmebehandlung (englisch: exception handling) mit try ... catch ermog-
licht es Thnen, Thr Programm vor einem Abbruch zu bewahren. Falls Sie wissen, dass
in bestimmten Programmteilen aufgrund von Benutzereingaben oder aufgrund
anderer Ursachen Fehler auftreten konnen, so setzen Sie die betreffenden Pro-
grammteile in einen try-Block.

Sollte tatsachlich ein Fehler auftreten, dann verzweigt das Programm in einen catch-
Block, in dem der Fehler gefangen wird. Dort kann eine Fehlermeldung ausgegeben
werden, oder es konnen alternative Anweisungen durchlaufen werden, die die Fol-
gen des Fehlers umgehen.

Falls kein Fehler auftritt, so werden die Anweisungen im try-Block normal abgearbei-
tet. Der catch-Block wird in diesem Fall ibergangen. Es kann aufierdem einen
finally-Block geben, der in jedem Fall bearbeitet wird. Dies gilt unabhangig davon,
ob ein Fehler aufgetreten ist oder nicht. Alle Blocke mussen in Blockklammern
notiert werden, auch wenn sie nur eine einzelne Anweisung umfassen. Ein Beispiel:

<body>

<p><script type="text/javascript">
var y = 42;
try
{
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document.write(x + "<br>");
document.write(y + "<br>");

}
catch(e)
{
alert(e);
}
finally
{
document.write("Das wird auf jeden Fall gemacht<br>");
}
</script></p>
</body></html>

Listing 2.21 Datei »try_catch.htm«

Im try-Block sollen die Werte der beiden Variablen ausgegeben werden. Die Variable
x wird aber nie deklariert. Der Fehler wird bemerkt, und das Programm verzweigt in
den catch-Block. In diesem Falle werden Informationen zu dem aufgetretenen Fehler
in einem Fehlerobjekt ibermittelt. Es hat sich eingebiirgert, ein solches Fehlerobjekt
mit e (flir englisch: error) zu bezeichnen. Sie kdnnen es mit alert () ausgeben.

Die Ausgabe sehen Sie in Abbildung 2.22.

ReferenceError: x is not defined

Abbildung 2.22 Fehler abfangen mit »try ... catch«

2.5.4 Ausnahmen werfen mit »throw«

Sie konnen auch eigene Fehlersituationen erzeugen. Bei Eintritt eines solchen Falles
kann mit throw eine Ausnahme geworfen werden. Sie profitieren dabei von dem
Ablauf der Ausnahmebehandlung, der dafuir sorgt, dass das Programm in den catch-
Block verzweigt.

In folgendem Beispiel soll der Benutzer eine Zahl eingeben, die grofier als O ist. Es soll
zwei Situationen geben, die als Fehler gelten:

» Die Eingabe stellt keine gultige Zahl dar.

> Eswird eine Zahl eingegeben, die zu klein ist.

In beiden Fallen soll eine passende Fehlermeldung ausgegeben werden. Es folgt das
Programm:
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<body>
<p><script type="text/javascript">
var wert = parseFloat(prompt("Bitte eine Zahl > 0 eingeben"));

try
{
if(isNaN(wert))
throw "Keine gultige Zahl";
if(wert <= 0)
throw "Zahl zu klein";
document.write(wert);

¥
catch(fehlerobjekt)

{
alert(fehlerobjekt);

¥
</script></p>
</body></html>

Listing 2.22 Datei »throw.htm«

Falls eine der beiden Situationen eintritt, wird dies jeweils dank der Verzweigung
erkannt. Die throw-Anweisung sorgt dafiir, dass das Programm unmittelbar in den
catch-Block verzweigt. Gleichzeitig wird eine passende Fehlermeldung an den catch-
Block Gbermittelt. Diese Meldung wird ausgegeben. In Abbildung 2.23 sehen Sie die
Meldung, die angezeigt wird, falls der Benutzer den Wert -5 eingibt.

Zahl zu klein

Abbildung 2.23 Eigene Ausnahme geworfen

2.5.5 Firebug, Programm debuggen

Bei Firebug handelt es sich um eine Erweiterung fiir den Browser Mozilla Firefox.
Diese Erweiterung bietet zahlreiche Hilfen bei der Entwicklung von Internetseiten,
u. a. fiir JavaScript. Sie kdnnen zum Beispiel Thre Programme debuggen, um logische
Fehler zu finden. Dazu konnen Sie die Programme schrittweise ablaufen lassen und
sich die Werte aller Variablen zu jedem Zeitpunkt ansehen.

Zurzeit (im Oktober 2013) gibt es die Version 1.12.2. Auf dem Datentrdger zum Buch
finden Sie die Datei firebug-1.12.2-fx.xpi. Aktuelle Versionen kdnnen Sie tiber https://
getfirebug.com herunterladen.
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Eine XPI-Datei mit einer Erweiterung muss im Mozilla Firefox wie eine HTML-Datei
geoffnet werden: Gehen Sie tiber das Menli NEUER TAB, warten Sie kurz, bis das Ment
aufklappt, und wahlen Sie dann DATEI OFFNEN. Anschlief3end 6ffnet sich das Dialog-
feld SOFTWARE-INSTALLATION mit dem Button JETZT INSTALLIEREN. Nach der Instal-
lation finden Sie alle installierten Erweiterungen iiber das Menii ADD-ONS.

Zur Erlauterung wird in der Datei firebug_ablauf.htm ein kleines Programm notiert,
in dem zwei Zahlen addiert werden, siehe Abbildung 2.24.

Offnen Sie die Datei firebug_ablaufhtm im Mozilla Firefox. Sie kénnen nun die
installierte Erweiterung Firebug Uber die Tasten und (&) + aktivieren
bzw. deaktivieren. Ebenso geht dies tiber das Menti WEB-ENTWICKLER + FIREBUG -
FIREBUG OFFNEN bzw. WEB-ENTWICKLER + FIREBUG * FIREBUG DEAKTIVIEREN. Wech-
seln Sie auf den Reiter SKRIPT, siehe auch Abbildung 2.24.

Vor den einzelnen Zeilen werden Zeilennummern angezeigt. Nach einem Klick auf
eine der Zeilennummern wird ein Haltepunkt fir diese Zeile erzeugt. Ein weiterer
Klick entfernt den Haltepunkt wieder. In Abbildung 2.24 sehen Sie, dass Haltepunkte
flr die Zeilen 11 und 13 erzeugt wurden.

®e | : ‘ = |~ | Konsole HTML CSS ¥ | DOM Netzwerk
.-| alle - | firebug_ablaufhtm - | firebug_ablauf.htm c » i
1| <!DOCTYFE HTML FUBLIC "-//W3C//DID HIML 4.01//EN" -
2 "http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">
3 <html>
1| <head>
5 <meta http-egquiv="content-type" content="text/html; charset=]
& <titleriblauf mit Firebug</titles
</head>
<body>
9 «pr<script type="text/javascript">
10 var a = 1Z2;
0 11 var b = 17;
12 var ¢ = a + b;
@1 var ausgabe = "Ergebnis: " + g;
14 document.write (ausgabe) ;
15 </scriptx</p>
16 </body>
17 | </html>

Abbildung 2.24 Nach dem Start, erster Haltepunkt

Nach dem erneuten Laden des Dokuments lduft das Programm nicht vollstandig
durch, sondern halt in Zeile 11 an. Die Variable a hat zu diesem Zeitpunkt bereits
einen Wert erhalten, die anderen Variablen noch nicht, siehe Abbildung 2.25. Sie kon-
nen den weiteren Ablauf tiber die Symbol-Buttons oben rechts in Abbildung 2.24
steuern:

» Der zweite Symbol-Button dient zum FORTSETZEN des Programms, bis zum
nichsten Haltepunkt (falls vorhanden) oder bis zum Ende des Programms.
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» Der dritte Symbol-Button dient zum HINEINSPRINGEN in eine Funktion Thres Pro-

gramms. Anschlief3end konnen Sie die Auswirkung einzelner Anweisungen inner-
halb der Funktion beobachten.

» Der vierte Symbol-Button wird zum UBERSPRINGEN einer Funktion eingesetzt, so
dass Sie die Auswirkungen nach dem Durchlauf der gesamten Funktion beobach-

ten kénnen.

» Sollten Sie sich innerhalb einer Funktion befinden, dann konnen Sie mit dem funf-
ten Symbol-Button HERAUSSPRINGEN, ohne die Auswirkung der restlichen, ein-
zelnen Anweisungen in der Funktion zu beobachten.

+ this

a

b
<

Uberwachen -

Meuer Uberwachungsausdruck. ..

ausgabe

Stack Haltepunkte

Window firebug_ablauf htm

1z

Abbildung 2.25 Werte der Variablen, erster Haltepunkt

Nach Betdtigung des Symbol-Buttons FORTSETZEN halt das Programm in Zeile 13 an,
siehe Abbildung 2.26. Mittlerweile haben auch die Variablen b und c Werte erhalten,
vergleiche Abbildung 2.27. Nach dem néichsten Fortsetzen lduft das Programm bis
zum Ende, und die Ausgabe erscheint.

A

1 ot o

2 Cpll
[ 4‘ s

's | alle -

Konsole HTML CSS A

firebug_ablauf.htm ~ | firebug_ablauf.htm

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.org/TR/html 4/ strict.ded">

<html>

<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=]

<title>fblauf mit Firebug</title>

</head>
<body>
<p><script type="text/javascript">
var a = 12;
var b = 17;
var ¢ = a + b;
var ausgabe = "Ergebnis: " + c;
document.write (ausgake) ;
</script»</p>
</body>
</html>

DOM  Netzwerk

C P [

Abbildung 2.26 Nach dem Fortsetzen, zweiter Haltepunkt
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Uberwachen = | Stack Haltepunkte

Meuer Uberwachungsausdruck. ..

+ this Window firebug_sblauf htm
a 1z
ausgabe undefined
b 17
c 29

Abbildung 2.27 Werte der Variablen, zweiter Haltepunkt

2.6 Programme zerlegen mit eigenen Funktionen

Programme konnen Sie mit Hilfe von eigenen Funktionen in kleinere Programmteile
zerlegen. Diesen Vorgang nennt man Modularisierung. Die einzelnen Module, sprich
Funktionen, sind tibersichtlicher und einfacher zu entwickeln und zu dndern als ein
einziges grofies Programm.

Auflerdem konnen Sie bestimmte Vorginge, die Sie immer wieder bendtigen, in
Funktionen auslagern. Sie miissen sie nur einmal definieren und kénnen sie beliebig
oft aufrufen, sprich benutzen.

Methoden sind Funktionen, die nur im Zusammenhang mit bestimmten Objekten
ausgefiithrt werden kénnen; dazu mehr in Kapitel 3, »Eigene Objekte«. Die Vorteile
der Modularisierung konnten Sie bereits geniefSen, denn Sie haben schon einige vor-
definierte Funktionen und Methoden benutzt, wie zum Beispiel die Funktion parse-
Float() oder die Methode Math.random().

2.6.1 Einfache Funktionen

Beginnen wir mit den einfachen Funktionen. In diesem Abschnitt sehen Sie eine
Funktion, die bei jedem Aufruf genau dasselbe Ergebnis erzeugt.

Das Beispielprogramm:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function hallo()
{

document.write("<p>Hallo Welt<\/p>");

¥

</script>

</head>

<body>

<script type="text/javascript">
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hallo();

hallo();
</script>
</body></html>

Listing 2.23 Datei »funktion_einfach.htm«

Bei Funktionen muss zwischen Definition und Aufruf unterschieden werden. Der
Browser liest die Definition einer Funktion und weif$ dann, wie sie arbeiten soll. Sie
wird allerdings erst ausgefiihrt, wenn sie aufgerufen wird.

Definiert wird eine Funktion meist im head des Dokuments. Die Definition beginnt
mit dem Schlisselwort function. Anschliefiend folgt der Name der Funktion, fir den
dieselben Regeln gelten wie fiir die Namen von Variablen (siehe Abschnitt 2.1.1, »Spei-
cherung von Zeichenketten«). Danach stehen runde Klammern, hier noch ohne
Inhalt. Es folgt ein Block von Anweisungen, immer mit Blockklammern.

Der Aufruf der Funktion findet im vorliegenden Beispiel zweimal statt. Er besteht aus
dem Namen der Funktion, gefolgt von den runden Klammern, hier noch ohne Inhalt.
Sie konnen die Funktion hallo() innerhalb Ihres Programms beliebig oft aufrufen.
Bei jedem Aufruf springt das Programm zur Funktion und fihrt ihren Inhalt aus.

Die Ausgabe sehen Sie in Abbildung 2.28.

Firefox Einfache Funktion | - !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/funktion_einfach.ntm

Hallo Welt

Hallo Welt

Abbildung 2.28 Zweifacher Aufruf der Funktion

2.6.2 Funktionen auslagern

Die Definition von Funktionen, die Sie haufig und in verschiedenen Programmen
bendtigen, konnen Sie in externe Dateien auslagern. So konnen Sie eigene Funkti-
onsbibliotheken erzeugen. Grofie Bibliotheken mit vielen niitzlichen Funktionen,
wie zum Beispiel die Bibliothek jQuery, wurden auf diese Weise erschaffen. Das Ein-
binden externer Dateien habe ich bereits in Abschnitt 1.8, »JavaScript aus externer
Datei«, gezeigt.

Es folgt das Beispiel aus dem vorherigen Abschnitt, allerdings mit ausgelagerter
Funktion. Zunichst die externe Datei:

65



2 Grundlagen der Programmierung

function hallo()

{
document.write("<p>Hallo Welt<\/p>");

}

Listing 2.24 Datei »externe_funktion.js«

Die Funktion wird in der externen Datei ohne script-Container definiert. Es kann
sich die Definition weiterer Funktionen anschliefen.

Nachfolgend das Programm, das die externe Funktion nutzt:

...<html>
<head>...
<script src="externe funktion.js" type="text/javascript"></script>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
hallo();
hallo();
</script>
</body></html>

Listing 2.25 Datei »funktion_extern.htm«

Der script-Container zur Einbindung der externen Datei steht im head des Doku-
ments. Das Attribut src verweist auf die externe Datei. Die Ausgabe sieht genauso
aus wie im vorherigen Abschnitt.

2.6.3 Funktionen mit Parametern

Nach den einfachen Funktionen, die jedes Mal dasselbe Ergebnis erzeugen, folgen in
diesem Abschnitt die Funktionen mit Parameter. Bei den Parametern handelt es sich
um Informationen, die beim Aufruf an die Funktion tibermittelt werden. Die Funk-
tion verarbeitet diese Informationen und erzeugt bei jedem Aufruf ein anderes
Ergebnis.

Bei der Methode alert() des window-Objekts und bei der Methode write() des docu-
ment-Objekts handelt es sich um Funktionen bzw. Methoden mit Parametern, wie ich
sie in diesem Abschnitt behandeln werde. Sie geben jeweils die Zeichenkette aus, die
ihnen als Parameter Gibermittelt wird.

Nachfolgend sehen Sie eine eigene Funktion, an die zwei Zeichenketten tibergeben
werden. Die Funktion erstellt daraus einen Satz und gibt ihn aus. Es folgt das
Programm:
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...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function verbinden(land, stadt)

{
var satz = "Die Hauptstadt von " + land + " ist " + stadt + "<br>";
document.write(satz);
¥
</script>
</head>
<body>
<p><script type="text/javascript">
var a = "Frankreich", b = "Paris";

verbinden(a, b);
verbinden("Spanien", "Madrid");
</script></p>
</body></html>

Listing 2.26 Datei »funktion_parameter.htm«

Es wird eine Funktion mit dem Namen verbinden() definiert. Sie besitzt zwei Para-
meter, mit den Bezeichnungen land und stadt, durch Komma voneinander getrennt.
Die jeweils aktuellen Werte der beiden Parameter werden genutzt, um einen Satz
zusammenzustellen und auszugeben.

Die Funktion verbinden() wird zweimal aufgerufen: beim ersten Mal mit den Werten
der beiden Variablen a und b, beim zweiten Mal mit zwei Zeichenketten, jeweils wie-
derum durch Komma voneinander getrennt. Es konnen also sowohl Variablen als
auch Werte iibermittelt werden. Bei jedem Aufruf springt das Programm zur Funk-
tion, iibergibt die beiden Parameter in der gegebenen Reihenfolge an die Variablen
land und stadt und fihrt den Inhalt der Funktion aus.

Die Ausgabe sehen Sie in Abbildung 2.29.

lm Funktion mit Parametern | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/funktion_parameter htm

Die Hauptstadt von Frankreich ist Paris
Die Hauptstadt von Spanien ist Madrid

Abbildung 2.29 Funktion mit Parametern
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Einige Hinweise zu den Parametern: Dabei kann es sich um Zeichenketten, Zahlen
oder Wahrheitswerte handeln. Spater werden Sie auch Objekte oder Felder als Para-
meter kennenlernen.

Die Anzahl der Parameter einer Funktion sollte beim Aufruf mit der Anzahl der in der
Definition erwarteten Parameter ibereinstimmen. JavaScript bietet aber auch die
Moglichkeit, eine beliebige Anzahl von Parametern zu ibermitteln, siehe Abschnitt 2.6.5.

2.6.4 Funktionen mit Riickgabewert

Sie konnen nicht nur Parameter an eine Funktion senden, sondern auch ein Ergebnis
von einer Funktion zuruickerhalten. Dieses Ergebnis nennt man den Riickgabewert
einer Funktion. Dabei kann es sich um eine Zeichenkette, eine Zahl, einen Wahrheits-
wert oder ein beliebiges anderes Objekt handeln. Sie konnen den Ruckgabewert
unmittelbar ausgeben. Sie konnen ihn aber auch speichern, um ihn im weiteren Ver-
lauf des Programms zu nutzen.

Sie haben schon mehrmals Riickgabewerte von Funktionen genutzt. Die Methode
isNaN() liefert als Riickgabewert einen Wahrheitswert, die Methode Math.random()
liefert als Riickgabewert eine zufillige Zahl.

Es folgt ein Programm mit einer Funktion, die zwei Zahlen als Parameter benotigt. Sie
liefert als Riickgabewert die Summe der beiden Zahlen:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function summe(a, b)

{
var ergebnis = a + b;
return ergebnis;
}
</script>
</head>
<body>

<p><script type="text/javascript">
var x = 3, y = 5;
z = summe(x, V);
document.write("Summe:

+ 7 + "<br");

document.write("Summe: " + summe(14, 20/4));
</script></p>
</body></html>

Listing 2.27 Datei »funktion_rueckgabe.htm«
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Die Funktion summe() erwartet zwei Parameter. Diese beiden Parameter werden
innerhalb der Funktion addiert. In der ndchsten Anweisung steht das Schliisselwort
return. Es hat zwei Aufgaben:

» Riickkehr aus der Funktion, von einer beliebigen Stelle aus

» Riickgabe des Ergebnisses der Funktion an die Stelle, an der sie aufgerufen wird

Beim ersten Aufruf der Funktion summe() werden die aktuellen Werte von x und y an
die Funktion Ubergeben. Die Summe wird zurlickgeliefert und in der Variablen z
gespeichert. Diese wird anschlieflend ausgegeben.

Zur Berechnung und Ausgabe der zweiten Summe wird die Methode document.
write() aufgerufen. Innerhalb des Aufrufs wird wiederum die Funktion summe() auf-
gerufen. Es werden zwei Zahlenwerte tibergeben. Der Riickgabewert wird direkt in die
Ausgabe eingebaut, siehe Abbildung 2.30.

Sl j Funktion mit Riickgabewert | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/funktion_rueckgabe htm

Summe: 8
Summe: 19

Abbildung 2.30 Ausgabe der Riickgabewerte

Falls die Funktion in diesem Programm ohne return endet oder ein return ohne Wert
erfolgt, so hat die Riickgabe den Wert undefined.

2.6.5 Beliebige Anzahl von Parametern

In Abschnitt 2.6.3, »Funktionen mit Parametern«, habe ich darauf hingewiesen, dass
die Anzahl der Parameter beim Aufruf mit der Anzahl der in der Definition erwarte-
ten Parameter ubereinstimmen sollte. JavaScript bietet aber auch die Moglichkeit,
eine beliebige Anzahl von Parametern zu uibermitteln.

Im folgenden Programm sehen Sie eine Funktion, die beliebig viele Parameter erwar-
tet und die Summe aller Parameter zuruickliefert:

...<html>
<head>...
<script type="text/javascript">
function summe()
{
var ergebnis = 0;
for(var i=0; i<arguments.length; i++)
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ergebnis += arguments[i];
return ergebnis;
¥
</script>
</head>
<body>
<p><script type="text/javascript">
var x = 12;
document.write("Summe: " + summe(3*x, 3.5) + "<br>");
document.write("Summe: " + summe(-9, 3, x, 5.5) + "<br>");
document.write("Summe: " + summe());
</script></p>
</body></html>

Listing 2.28 Datei »funktion_argumente.htm«

Schauen wir uns zunéchst die Definition der Funktion an. Die Klammern nach dem
Namen der Funktion sind leer. Alle ibermittelten Parameter eines Funktionsaufrufs
konnen aber nicht nur innerhalb dieser Klammern stehen, sondern auch in einem
Feld mit dem Namen arguments (deutsch: Argumente = Parameter).

Dieses Feld mit dem Namen arguments ist eine Eigenschaft des Function-Objekts. Fel-
der dienen allgemein zur Speicherung von mehreren Werten unter einem einheitli-
chen Namen. Ein Feld besteht aus einzelnen Elementen. Das Thema Felder erlautere
ich ausfiihrlich in Abschnitt 6.1, »Felder fiir grof3e Datenmengen«.

Das erste Element eines Feldes hat die laufende Nummer O, das zweite Element die
laufende Nummer 1 usw. Die Eigenschaft length enthalt die Anzahl der Elemente des
Feldes. Bei einem Feld mit sechs Elementen gibt es die laufenden Nummern O, 1, 2, 3,
4 und 5. Auf ein einzelnes Element eines Feldes greifen Sie mit Hilfe der eckigen
Klammern [ und ] zu.

Zur Berechnung der Summe wird auf alle Elemente des Feldes mit Hilfe einer for-
Schleife zugegriffen. Die Summe wird zuvor auf O gesetzt. Sie wird anschliefend als
Ruckgabewert der Funktion zurtckgeliefert.

Im Programm sehen Sie drei verschiedene Aufrufe der Funktion, einmal mit zwei
Parametern, einmal mit vier Parametern und einmal ohne Parameter. Es wird jeweils
die Summe der Parameter ermittelt und ausgegeben. Der Aufruf der Funktion ohne
Parameter ist natiirlich nicht besonders sinnvoll. Er soll nur zeigen, dass die Anzahl
der Parameter wirklich beliebig ist.
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In Abbildung 2.31 sehen Sie die Ausgabe des Programms:

lm Beliebige Anzahl von Parametern | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/funktion_argumente.htm

Summe: 39.5
Summe: 11.5
Summe: 0

Abbildung 2.31 Beliebige Anzahl von Parametern

2.6.6 Giiltigkeitsbereich von Variablen

Die Variablen, die aulerhalb von Funktionen deklariert werden, sind im gesamten
Programm gultig und bekannt, auch innerhalb von Funktionen. Sie haben einen glo-
balen Gultigkeitsbereich. Man nennt sie auch globale Variable.

Die Variablen, die innerhalb einer Funktion deklariert werden, sind nur innerhalb
dieser Funktion gultig und bekannt. Man nennt sie auch lokale Variable. Sie kénnen
mehrere Variable mit demselben Namen in verschiedenen Funktionen deklarieren,
da jede dieser Variablen ihren eigenen lokalen Gultigkeitsbereich hat.

Ebenso verhalt es sich mit den Parametern einer Funktion. Sie stellen lokale Kopien
der Ubermittelten Variablen dar. Dies gilt allerdings nur fiir Zahlen, Zeichenketten
und Wahrheitswerte. Bei Objekten und Feldern sieht das anders aus, wie Sie spater
noch sehen werden.

Eine lokale Variable blendet eine globale Variable mit demselben Namen innerhalb
der Funktion aus, in der sie deklariert wird.

In folgendem Programm sehen Sie alle genannten Zusammenhaénge:

...<html>
<head>...
<script type="text/javascript">
function oskar(p)
{
var x = 10;
p = "Guten Morgen";
document.write("In der Funktion: " + x + " " +y + "<br>");
¥
</script>
</head>
<body>
<p><script type="text/javascript">
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var x = 42, y = "Hallo";

document.write("Vor der Funktion: " + x + " " +y + "<br>");
oskar(y);
document.write("Nach der Funktion: " + x + " " +y + "<br>");
</script></p>
</body></html>

Listing 2.29 Datei »funktion_gueltigkeit.htm«

Im body des Dokuments werden die Variablen x und y erzeugt. Sie haben globale Gul-
tigkeit. Beim Aufruf der Funktion oskar () wird die Variable y an die Funktion tiberge-
ben. Die Variable p stellt innerhalb der Funktion eine lokale Kopie von y dar. Die
Variable y ist global und daher auch innerhalb der Funktion bekannt. Die Verande-
rung der Kopie p hat keine Wirkung auf die Originalvariable y.

In der Funktion oskar () wird eine weitere lokale Variable mit dem Namen x erzeugt.
Sie blendet die globale Variable x innerhalb der Funktion aus. In Abbildung 2.32 sehen
Sie die Werte der Variablen x und y zu den verschiedenen Zeitpunkten.

SEO/ Giiltigkeitsbereich | + !

(- file:///C/EasyPHP/data/localweb/js/funktion_gueltigkeit.htm

Vor der Funktion: 42 Hallo
In der Funktion: 10 Hallo
Nach der Funktion: 42 Hallo

Abbildung 2.32 Globale und lokale Variablen

2.6.7 Anonyme Funktionen

Funktionen sind Variable. Sie konnen eine Funktion einer Variablen zuweisen oder
als Parameter iibergeben, wie sie dies bereits bei einfachen Variablen kennengelernt
haben. Dies klingt erst einmal ungewohnlich, erweist sich aber als sehr nttzlich.

Anonyme Funktionen sind Funktionen ohne Namen. InJavaScript werden haufig ano-
nyme Funktionen genutzt, zum Beispiel bei der Verarbeitung von Ereignissen (siehe
Kapitel 4) oder bei der Nutzung der méachtigen jQuery-Bibliothek (siehe Kapitel 10).

Im folgenden Beispielprogramm sehen Sie einige Einsatzmoglichkeiten fur die
genannten Zusammenhainge:
...<html>
<head>...
<script type="text/javascript">
var gruss = function() { document.write("Hallo Welt<br>"); }
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var summe = function(a,b)

{
var s = a + b;
return s;
15
function oskar(begruessung)
{
begruessung();
¥
</script>
</head>
<body>
<p><script type="text/javascript">
gruss();

oskar(gruss);

var ergebnis = summe(35, 7);
document.write(ergebnis + "<br>");
var addieren = summe;
document.write(addieren(45, 17));
</script></p>
</body></html>

Listing 2.30 Datei »funktion_anonym.htm«

Als Erstes wird eine anonyme Funktion ohne Parameter definiert. Sie wird der Vari-
ablen gruss zugewiesen. Es folgt die Definition einer anonymen Funktion mit Para-
meter und Ruckgabewert. Sie wird der Variablen summe zugewiesen.

Wie bei den bisher bekannten Funktionen kann die Funktionsdefinition sowohl in
kompakter Form innerhalb einer Zeile als auch in ubersichtlicher Form mit Einri-
ckungen erfolgen. Der Aufruf der beiden Funktionen sieht ebenfalls aus wie bisher:
gruss() bzw. summe (35, 7).

Sie konnen den Verweis auf eine Funktion auch an eine Funktion ibergeben. Dies ist
hier beim Aufruf der Funktion oskar() geschehen. Innerhalb der Funktion oskar()
verweist der Name begruessung auf die Funktion gruss(). Der Aufruf begruessung()
fihrt zum selben Ergebnis.

Variablen, die auf eine Funktion verweisen, konnen Sie naturlich auch anderen Vari-
ablen zuweisen. Dies sehen Sie bei der Variablen addieren. Anschlief3end konnen Sie
die Funktion summe () auch durch Aufruf von addieren() ablaufen lassen.

Man kann auch sagen: Sowohl summe als auch addieren stellen einen Verweis auf eine
anonyme Funktion dar, die die Summe von zwei iibergebenen Parameter zurtckliefert.
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In Abbildung 2.33 sehen Sie die Ergebnisse des Programms:

lm Anonyme Funktion | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/funktion_anonym.htm

Hallo Welt
Hallo Welt
42
62

Abbildung 2.33 Anonyme Funktionen

Noch einmal zur Verdeutlichung: Bei summe () handelt es sich um den Aufruf der ent-
sprechenden Funktion. Bei summe (ohne Klammern) handelt es sich um den Verweis
auf die entsprechende Funktion, der auch an eine Variable tibergeben werden kann.

2.7 Objektunabhdngige Funktionen nutzen

Neben den eigenen Funktionen gibt es zwei Gruppen von vordefinierten Funktio-
nen:

» Die Funktionen, die nur fiir ein bestimmtes Objekt aufgerufen werden konnen,
zum Beispiel document.write() oder Math.random(). Sie werden Methoden
genannt.

» Die objektunabhingigen Funktionen. Darunter sind zum Beispiel isNaN(),
parselnt(), parseFloat() und isFinite().

Erlauterungen zur Funktion isFinite() finden Sie in Abschnitt 6.4.1, »Objekt »Num-
ber««. Nachfolgend erklare ich noch die Arbeitsweise der objektunabhidngigen Funk-
tion eval().

2.7.1 Die Funktion »eval()«

Zunichst ein Hinweis: Der Einsatz der Funktion eval() ist nicht an jeder Stelle zu
empfehlen, da auf diese Weise auch schéadlicher Code in Thre Anwendungen einge-
schleust werden konnte.

Sie konnen die einzelnen Teile einer Anweisung oder eines Rechenausdrucks wie
eine Zeichenkette mit dem Operator + zusammensetzen. Die Funktion eval() ist in
der Lage, den Inhalt einer solchen Zeichenkette als Anweisung auszufithren oder den
Wert eines solchen Rechenausdrucks zu ermitteln. Dies nennt man evaluieren.
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2.7 Objektunabhangige Funktionen nutzen
Im folgenden Programm sehen Sie zwei Beispiele:

<body><p>
<script type="text/javascript">
var vorname = "Peter";
var anweisung = "document.write('Hallo
vorname = "Hans";
eval(anweisung);

+ vorname + "<br>');";

var berechnung = prompt("Eine Berechnung:", "(2 + 5) * 6");
var ergebnis = eval(berechnung);
document.write(ergebnis);

</script></p>

</body></html>

Listing 2.31 Datei »eval.htm«

In der Variablen anweisung wird eine Anweisung aus einzelnen Teilen erstellt. Bei die-
sen Teilen handelt es sich sowohl um Zeichenketten als auch um den Wert einer Vari-
ablen. Diese zusammengesetzte Anweisung wird anschliefdend mit Hilfe von eval()
ausgefuhrt.

Beachten Sie, dass innerhalb der doppelten Anfihrungsstriche einfache Anfiihrungs-
striche genutzt werden mussen. Die zusammengesetzte Anweisung wird mit einem
Semikolon beendet, wie jede andere Anweisung.

Anschliefiend kann der Benutzer einen Rechenausdruck eingeben. Dieser Ausdruck
wird in einer Variablen gespeichert. Der Inhalt dieser Variablen wird anschliefend
evaluiert. Falls es sich um einen richtigen, berechenbaren Ausdruck handelt, dann
ergibt sich ein Rechenergebnis.

In Abbildung 2.34 sehen Sie die Ausgabe des Programms, falls die Vorgabe fiir die
Funktion prompt () nicht vom Benutzer verandert wird.

lm Funktion eval()

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/eval.htm

Hallo Peter
42

Abbildung 2.34 Die Funktion »eval()«
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Kapitel 3
Eigene Objekte

Sie erschaffen eigene Objekte und verstehen ganz nebenbei
besser den Aufbau der vorhandenen Objekte.

Es gibt in JavaScript eine ganze Reihe vordefinierter Objekte. Sie haben bereits das
Objekt document und das Objekt Math kennengelernt. In Kapitel 6, »Standardobjekte
nutzen«, und Kapitel 7, »Browserobjekte nutzen«, werde ich die vordefinierten
Objekte ausfiihrlich erldutern.

In diesem Kapitel sehen Sie, wie Sie eigene Objekte mit Hilfe von Prototypen und
Konstruktorfunktionen erschaffen. Damit haben Sie die Moglichkeit, auf thematisch
zusammengehorige Daten uber einen gemeinsamen Namen zuzugreifen.

Das Wissen uber die Erzeugung und Bearbeitung eigener Objekte erleichtert Ihnen
das Verstdndnis und den Umgang mit den zahlreichen vordefinierten Objekten. Vor-
definierte Objekte konnen Sie auflerdem mit Hilfe der Vererbung erweitern, falls Sie
spezielle Moglichkeiten in Thren Anwendungen bendétigen. Ein Beispiel dazu sehen
Sie in Abschnitt 3.4, »Vererbung«.

Die kompakte JavaScript Object Notation (JSON) vereinfacht den Transport von
Daten zwischen verschiedenen Anwendungen.

3.1 Objekte und Eigenschaften

In diesem Abschnitt sehen Sie, wie Sie einen Objekt-Prototyp mit mehreren Eigen-
schaften definieren und Objekte zu diesem Prototyp erzeugen. Verschiedene
Objekte, die denselben Prototyp haben, sind miteinander verwandt. Sie haben diesel-
ben Eigenschaften, allerdings mit unterschiedlichen Werten.

Im folgenden Beispiel wird ein Prototyp mit dem Namen Fahrzeug erschaffen. Ein
Objekt zu diesem Prototyp soll tiber die Eigenschaften farbe und geschwindigkeit
gekennzeichnet sein. Anschlief3end werden zwei Objekte zu diesem Prototyp erzeugt
und ausgegeben.
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Es folgt das Programm:

...<html>
<head>...
<script type="text/javascript">
function Fahrzeug(f, g)
{
this.farbe = f;
this.geschwindigkeit = g;
¥
</script>
</head>
<body><p>
<script type="text/javascript">
var dacia = new Fahrzeug("rot", 50);
document.write("Farbe: " + dacia.farbe
+ ", Geschwindigkeit: " + dacia.geschwindigkeit + "<br>");

dacia.geschwindigkeit = 75;

document.write("Farbe: " + dacia.farbe
+ ", Geschwindigkeit: " + dacia.geschwindigkeit + "<br>");

var renault = new Fahrzeug(“"gelb", 65);

document.write("Farbe: " + renault.farbe

", Geschwindigkeit: " + renault.geschwindigkeit);

</script></p>

</body></html>

+

Listing 3.1 Datei »obj_eigenschaft.htm«

Es wird eine Funktion mit dem Namen Fahrzeug() definiert. Innerhalb der Funktion
werden zwei Eigenschaften festgelegt, jeweils mit dem Schlisselwort this, dem Ope-
rator . (Punkt) und einem Namen. Den beiden Eigenschaften werden die Werte zuge-
wiesen, die der Funktion Fahrzeug() als Parameter ibergeben werden.

Als Nachstes wird die Variable dacia deklariert. Mit Hilfe des Schlisselworts new wird
auf die Funktion Fahrzeug() zugegriffen und damit ein Objekt zum Prototyp Fahr-
zeug erschaffen. Es werden zwei Werte an die Funktion iibergeben. Diese stellen die
Anfangswerte der beiden Eigenschaften dar. Auf diese Weise wird die Variable dacia
zu einem Verweis auf das neu erschaffene Objekt Fahrzeug.

Die Funktion Fahrzeug() dient somit nicht nur als Definition des Prototyps, sondern
auch als Konstruktorfunktion zur Erschaffung von Objekten, deren Eigenschaften
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festgelegte Anfangswerte haben. Konstruktorfunktionen werden geméafi Konvention
mit groflem Anfangsbuchstaben notiert.

Sie konnen anschliefRend mit Hilfe der Punktschreibweise auf die Eigenschaften des
Objekts zugreifen. Die Werte konnen ausgegeben oder verandert werden.

Als Letztes wird ein zweites Objekt zum Prototyp Fahrzeug erschaffen. Es verfiigt
ebenfalls tiber die Eigenschaften farbe und geschwindigkeit. Die Eigenschaftswerte
der beiden Objekte unterscheiden sich allerdings.

In Abbildung 3.1 sehen Sie die Ausgabe des Programms.

SRR Eigenschaften | - !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/obj_eigenschafthtm

Farbe: rot, Geschwindigkeit: 50
Farbe: rot, Geschwindigkeit: 75
Farbe: gelb, Geschwindigkeit: 65

Abbildung 3.1 Objekte und Eigenschaften

Das Schliisselwort this bezeichnet dieses Objekt, also das aktuelle Objekt, fur das die
Eigenschaft abgerufen oder die Methode ausgefiihrt wird.

3.2 Methoden

Eine Konstruktorfunktion (und damit ein Prototyp) kann auch Methoden enthalten.
Dabei handelt es sich um Funktionen, die nur fiir Objekte aufgerufen werden kon-
nen, die denselben Prototyp haben. Ahnlich verhilt es sich mit der Methode write(),
die nur fur das document-Objekt aufgerufen werden kann.

Haufig dienen Methoden zum Verdndern der Eigenschaften eines Objekts. Zur Erzeu-
gung einer Methode kdnnen Sie sowohl eine klassische Funktion (mit Namen) als
auch eine anonyme Funktion nutzen. Eigenschaften und Methoden zusammen wer-
den auch als Member bezeichnet.

Im folgenden Beispiel wird die Konstruktorfunktion zum Prototyp Fahrzeug aus dem
vorherigen Abschnitt erweitert. Es werden die beiden Methoden lackieren() und
beschleunigen() definiert. Diese dienen zur Anderung der Eigenschaften farbe und
geschwindigkeit.

Auflerdem wird eine besondere Methode mit dem festgelegten Namen toString()
definiert. Sie ermdglicht die einfache Ausgabe eines Objekts, dhnlich der Ausgabe
einer Variablen.
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Das Programm:

...<html>
<head>...
<script type="text/javascript">
function Fahrzeug(f, g)
{
this.farbe = f;
this.geschwindigkeit = g;
this.beschleunigen = fahrzeugBeschleunigen;
this.lackieren = function(f) { this.farbe = f; };
this.toString = fahrzeugAusgeben;

function fahrzeugBeschleunigen(wert)

{
this.geschwindigkeit += wert;
¥
function fahrzeugAusgeben()
{
return "Farbe: " + this.farbe
+ ", Geschwindigkeit: " + this.geschwindigkeit;
¥
¥
</script>
</head>
<body><p>

<script type="text/javascript">
var dacia = new Fahrzeug("rot", 50);

+ dacia.farbe
" + dacia.geschwindigkeit + "<br>");

document.write("Farbe:

+ ", Geschwindigkeit:
dacia.beschleunigen(35);
dacia.lackieren("blau");
document.write(dacia);

</script></p>

</body></html>

Listing 3.2 Datei »obj_methode.htm«

Der Eigenschaft beschleunigen wird der Name der Funktion fahrzeugBeschleunigen()
zugewiesen. Diese Funktion wird innerhalb der Konstruktorfunktion definiert. Auf
diese Weise wird die Eigenschaft zur Methode beschleunigen().Sie erwartet einen Zah-
lenwert. Dieser dient zum Andern des Wertes der Eigenschaft geschwindigkeit.
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Der Eigenschaft lackieren wird eine anonyme Funktion zugewiesen. Auf diese Weise
wird die Eigenschaft zur Methode lackieren(). Sie erwartet eine Zeichenkette. Diese
dient als neuer Wert der Eigenschaft farbe.

Der Name der Funktion fahrzeugAusgeben() wird der Eigenschaft toString zugewie-
sen. So wird toString() zur Methode. Sie liefert eine Zeichenkette, die die Werte aller
Eigenschaften des Objekts enthalt, und dient zur Ausgabe eines Objekts, wie Sie in
Abbildung 3.2 sehen.

lm Methode Ii

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/obj_methode htm

Farbe: rot, Geschwindigkeit: 50
Farbe: blau, Geschwindigkeit: 85

Abbildung 3.2 Nutzung von Methoden

Ein Hinweis: Die Eigenschaften beschleunigen und toString verweisen auf Funktio-
nen, die es insgesamt nur einmal gibt. Die anonyme Funktion fir die Eigenschaft
lackieren wird fir jedes erzeugte Objekt definiert. Dies ist speichertechnisch
ungunstiger.

3.3 Objekt in Objekt

Die Eigenschaft eines Objekts kann wiederum ein Objekt mit Eigenschaften und
Methoden sein. Dieser Zusammenhang wird Thnen bei den vordefinierten Objekten
inJavaScript noch haufig begegnen. Zum besseren Verstandnis wird die Konstruktor-
funktion zum Prototyp Fahrzeug um die Eigenschaft antrieb erweitert. Dabei handelt
es sich um ein Objekt zum Prototyp motor.

Das Beispielprogramm:

...<html>
<head>...
<script type="text/javascript">
function Motor(l, z, k)
{
this.leistung = 1;
this.zylinder = z;
this.kraftstoff = k;
this.tunen = motorTunen;
this.toString = motorAusgeben;
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function motorTunen(x)

{

this.leistung += Xx;

function motorAusgeben()

{

return "Leistung: " + this.leistung + ", Zylinder:
+ this.zylinder + ", Kraftstoff: " + this.kraftstoff;

¥
¥
function Fahrzeug(f, g, a)
{
this.farbe = f;
this.geschwindigkeit = g;
this.antrieb = a;
this.toString = fahrzeugAusgeben;
function fahrzeugAusgeben()
{
return "Farbe: " + this.farbe + ", Geschwindigkeit: "
+ this.geschwindigkeit + ", Antrieb: " + this.antrieb;
¥
¥
</script>
</head>
<body><p>

<script type="text/javascript">
var dacia = new Fahrzeug("rot", 50, new Motor(60, 4, "Diesel"));
dacia.antrieb.tunen(10);
document.write(dacia + "<br>");

dacia.antrieb.leistung = 80;
dacia.antrieb.zylinder = 6;
dacia.antrieb.kraftstoff = "Benzin";
document.write(dacia);

</script></p>

</body></html>

Listing 3.3 Datei »obj _in_objekt.htm«
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Ein Objekt zum Prototyp Motor hat die Eigenschaften leistung, zylinder und kraft-
stoff. Auflerdem gibt es die Methoden tunen() zur Verdnderung der Leistung und
toString() zur Ausgabe der drei Eigenschaftswerte.

In der Konstruktorfunktion zum Prototyp Fahrzeug ist die Eigenschaft antrieb hinzu-
gekommen. Mit Hilfe der Methode toString() wird auch der Wert dieser Eigenschaft
ausgegeben. Es ist noch nicht zu erkennen, welchen Typ diese Eigenschaft hat.

Im Programm wird ein Objekt zum Prototyp Fahrzeug mit Hilfe von new erzeugt. Der
dritte Parameter ist ein Objekt zum Prototyp Motor, das ebenfalls mit new erzeugt
wird.

Mit dem ersten Punkt nach dem Namen des Objekts dacia wird die Eigenschaft
antrieb des Fahrzeug-Objekts angesprochen, der zweite Punkt fithrt zur Untereigen-
schaft des Motor-Objekts.

Zur Ausgabe eines Fahrzeug-Objekts wird die Methode toString() aus der Konstruk-
torfunktion zum Prototyp Fahrzeug aufgerufen. Diese ruft intern, mit Hilfe von this.
antrieb, die gleichnamige Methode aus der Konstruktorfunktion zum Prototyp Motor
auf. Auf diese Weise wird die Zeichenkette zusammengesetzt, siehe Abbildung 3.3.

[ Firefox ~ Objekt in Objekt | - —m

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/obj_in_objekthtm

Farbe: rot, Geschwindigkeit: 50, Antrieb: Leistung: 70, Zylinder: 4, Kraftstoff: Diesel
Farbe: rot, Geschwindigkeit: 50, Antrieb: Leistung: 80, Zylinder: 6, Kraftstoff: Benzin

Abbildung 3.3 »Motor«-Objekt in »Fahrzeug«-Objekt

3.4 Vererbung

Falls Sie einen Prototyp benoétigen, der einige Eigenschaften und Methoden hat, die
bereits in einem anderen Prototyp definiert werden, so konnen Sie das Prinzip der
Vererbung benutzen. Sie erschaffen einen neuen Prototyp auf der Grundlage eines
vorhandenen Prototyps und fligen weitere Eigenschaften und Methoden hinzu.

Im folgenden Beispiel wird ein Prototyp Lastwagen erschaffen, auf der Grundlage des
Prototyps Fahrzeug. Ein Objekt zum Prototyp Lastwagen soll die zusatzliche Eigen-
schaft nutzlast haben und die zusatzliche Methode beladen() nutzen kénnen.
Auflerdem verfligen beide Prototypen iber eine eigene Definition der Methode
toString().
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Es folgt das Programm:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function Fahrzeug(f, g)

84

{

this.farbe = f;

this.geschwindigkeit = g;
this.beschleunigen = fahrzeugBeschleunigen;
this.toString = fahrzeugAusgeben;

function fahrzeugBeschleunigen(wert)

{

this.geschwindigkeit += wert;

¥
function fahrzeugAusgeben()
{
return "Farbe: " + this.farbe
+ ", Geschwindigkeit: "
¥

function Lastwagen(f, g, n)

{

this.constructor(f, g);
this.nutzlast = n;

this.beladen = lastwagenBeladen;
this.toString = lastwagenAusgeben;

function lastwagenBeladen(wert)

{
this.nutzlast += wert;
¥
function lastwagenAusgeben()
{
return "Farbe: " + this.farbe + ", Geschwindigkeit:
+ this.geschwindigkeit + ", Nutzlast: "
¥

+ this.geschwindigkeit;

+ this.nutzlast;



3.4 Vererbung

Lastwagen.prototype = new Fahrzeug();
</script>
</head>
<body><p>
<script type="text/javascript">
var iveco = new Lastwagen("orange", 30, 15);
document.write(iveco + "<br>");

iveco.beschleunigen(50);

iveco.beladen(25);

document.write(iveco);
</script></p>
</body></html>

Listing 3.4 Datei »obj_vererbung.htm«

Die Konstruktorfunktion zum Prototyp Fahrzeug enthilt die Methoden beschleuni-
gen() und toString().

Die Konstruktorfunktion zum Prototyp Lastwagen bendtigt insgesamt drei Parame-
ter. Dabei handelt es sich um die Anfangswerte fiir die Eigenschaften farbe und
geschwindigkeit zum Prototyp Fahrzeug und fir die Eigenschaft nutzlast zum Proto-
typ Lastwagen.

Die ersten beiden Parameter werden mit Hilfe der vordefinierten Methode construc-
tor() an den Prototyp weitergereicht, auf dessen Grundlage dieser Prototyp erzeugt
wurde. Der dritte Parameter wird der Eigenschaft nutzlast zugewiesen. Auf diese
Weise erhalten alle Eigenschaften des Objekts zum Prototyp Lastwagen einen
Anfangswert.

Die Konstruktorfunktion zum Prototyp Lastwagen enthilt aufierdem eine zusatzli-
che Methode beladen().

Mit der Anweisung Lastwagen.prototype = new Fahrzeug(); legen Sie fest, dass der
Prototyp Fahrzeug als Grundlage fiir den Prototyp Lastwagen dient. Die Eigenschaft
prototype ist vordefiniert. Sie stammt, wie auch die Methode constructor(), vom
Prototyp Object. Dieser dient in JavaScript als Grundlage fiir alle Objekte, ob eigene
oder vordefinierte.

Im Programm wird ein Objekt zum Prototyp Lastwagen mit drei Anfangswerten
erzeugt und ausgegeben. Anschlieflend wird es verdndert und erneut ausgegeben,
siehe Abbildung 3.4.
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lmi Vererbung |i

€

Farbe: orange, Geschwindigkeit: 30, Nutzlast: 15
Farbe: orange, Geschwindigkeit: 80, Nutzlast: 40

file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/obj_vererbung.htm

Abbildung 3.4 Vererbung

3.5

Operationen mit Objekten

In diesem Abschnitt sehen Sie ein Beispielprogramm, in dem eine Reihe von niitzli-
chen Operationen und Prifungen beziiglich eines Objekts und seiner Eigenschaften
und Methoden durchgefiihrt wird. Der Prototyp des Objekts wird im head des Doku-
ments definiert, und zwar wie folgt:

...<html>

<head>. ..

<script type="text/javascript">
function Fahrzeug(f, g)

{
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this.farbe = f;

this.geschwindigkeit = g;

this.lackieren = fahrzeuglackieren;
this.beschleunigen = fahrzeugBeschleunigen;
this.toString = fahrzeugAusgeben;

function fahrzeuglackieren(f)

{
this.farbe = f;

function fahrzeugBeschleunigen(wert)

{

this.geschwindigkeit += wert;

function fahrzeugAusgeben()

{

return "Farbe:

+ ", Geschwindigkeit:

+ this.farbe

+ this.geschwindigkeit;



3.5 Operationen mit Objekten

</script>
</head>

Listing 3.5 Datei »obj_operation.htm«, Teil 1von 9

3.5.1 Zugriffsoperatoren

Sie haben zwei Moglichkeiten, auf die Member eines Objekts zuzugreifen: Zum einen
mit dem Operator . (Punkt), zum anderen mit Hilfe des Operators [ ], also der eckigen
Klammern. Dies sehen Sie in folgendem Programmteil:

<body><p>
<script type="text/javascript">
var dacia = new Fahrzeug("rot", 50);

" non

document.write("mit Punkt: " + dacia.farbe +
+ dacia.geschwindigkeit + "<br>");

document.write("mit [ und ]: " + dacia["farbe"] +
+ dacia["geschwindigkeit"] + "<br>");

document.write("mit toString(): " + dacia + "<br>");

Listing 3.6 Datei »obj_operation.htm«, Teil 2 von 9

Nach Erzeugung eines Objekts werden seine Eigenschaften zweimal ausgegeben.
Innerhalb der eckigen Klammern wird der Name der Eigenschaft wie eine Zeichen-
kette innerhalb von Anflihrungsstrichen notiert. Sie konnen diese Zeichenkette aus
einzelnen Teilen zusammensetzen, auch mit Hilfe von Variablen. Diese Schreibweise
macht die Erstellung von Programmen noch ein Sttick flexibler.

Die Ausgabe sehen Sie, neben anderen, in Abbildung 3.5.

3.5.2 Verweise auf Objekte

Die Variable, Uiber die Sie auf ein Objekt zugreifen, stellt nur einen Verweis auf das
Objekt dar, das Sie mit Hilfe von new erschaffen. Falls Sie diese Variable einer anderen
Variablen zuweisen, so erschaffen Sie kein neues Objekt und auch keine Kopie des
ursprunglichen Objekts, sondern nur einen zweiten Verweis auf dasselbe Objekt. Sie
konnen anschliefiend tiber beide Variablen auf dasselbe Objekt zugreifen.

Sie kénnen das Objekt an eine Funktion tibergeben. Eine solche Ubergabe wird Uber-
gabe per Referenz genannt. Auch in diesem Fall wird keine Kopie angelegt. Eine Ver-
anderung des Objekts innerhalb der Funktion wirkt direkt auf das Originalobjekt.
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Dies stellt einen Unterschied zur Ubergabe von einfachen Variablen dar, in denen
Zeichenketten oder Zahlen gespeichert werden, siehe auch Abbildung 3.5.

Im folgenden Programmteil wird ein zweiter Verweis auf ein vorhandenes Objekt
erzeugt. Anschlieflend werden die Eigenschaften des Originalobjekts mit Hilfe von
toString() ausgegeben:

var renault = dacia;
document.write("Zweiter Verweis renault:
+ renault + "<br><br>");

Listing 3.7 Datei »obj_operation.htm«, Teil 3 von 9

Diese Ausgabe sehen Sie ebenfalls in Abbildung 3.5.

file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/obj_operation.htm

mit Punkt: rot 50

mit [ und |: rot 50

mit toString(): Farbe: rot, Geschwindigkeit: 50

Zweiter Verweis renault: Farbe: rot, Geschwindigkeit: 50

Abbildung 3.5 Zugriff mit »[« und »]«, zweiter Verweis

3.5.3 Instanzen priifen

Objekte werden auch als Instanzen zu einem Prototyp bezeichnet. Der Vorgang des
Erschaffens eines Objekts wird auch Instantiieren genannt. Der Operator instanceof
prift, ob ein bestimmtes Objekt die Instanz zu einem bestimmten Prototyp (oder
wiederum dessen Prototyp) darstellt und liefert einen Wahrheitswert. Nachfolgend
eine Prifung:

if(dacia instanceof Fahrzeug)
document.write("'instanceof': Objekt dacia hat den

+ " Prototyp Fahrzeug<br><br>");

Listing 3.8 Datei »obj_operation.htm«, Teil 4 von 9

Die Ausgabe sehen Sie in Abbildung 3.6.
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3.5.4 Typ ermitteln

Den Operator typeof haben Sie bereits in Abschnitt 2.3.5, »Wert und Typ von Variab-
len priifen«, kennengelernt. Er liefert den Typ einer Variablen, also string, number
oder boolean. Im Zusammenhang mit Objekten konnen sich noch die Typen func-
tion und object ergeben:

n n

document.write(
typeof Fahrzeug +
typeof dacia + " "
typeof dacia.farbe +
typeof dacia.geschwindigkeit +
typeof dacia.beschleunigen + " "

typeof dacia.lackieren + "<br><br>");

typeof':

+

non

+ o+ o+ o+ o+

Listing 3.9 Datei »obj_operation.htm«, Teil 5von 9

In Abbildung 3.6 sehen Sie, dass die Konstruktorfunktion zum Prototyp Fahrzeug und
die beiden Methoden beschleunigen und lackieren vom Typ function sind. Das
Objekt dacia ist vom Typ object. Die beiden Eigenschaften sind einfache Variablen
vom Typ string bzw. number.

'instanceof': Objekt dacia hat den Prototyp Fahrzeug
'typeof’: function object string number function function

'in'": farbe ist Member des Objekts 'dacia’
'in": beschleunigen ist Member des Objekts 'dacia'

'with'": gelb 60

Abbildung 3.6 »instanceof«, »typeof«, »in«, »with«

3.5.5 Member priifen

Der Operator in ermoglicht Ihnen, zu prifen, ob eine bestimmte Eigenschaft oder
Methode das Member eines Objekts ist:

if("farbe" in dacia)
document.write("'in': farbe ist "
+ " Member des Objekts 'dacia'<br>");
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if("beschleunigen" in dacia)
document.write("'in': beschleunigen ist "
+ " Member des Objekts 'dacia'<br><br>");

Listing 3.10 Datei »obj_operation.htm«, Teil 6 von 9

Die Priifung ergibt, dass sowohl die Eigenschaft farbe als auch die Methode beschleu-
nigen() ein Member des Objekts dacia ist, siehe Abbildung 3.6.

3.5.6 Kompakter Zugriff auf Member

Das Schliisselwort with ermdglicht Thnen eine kompaktere Schreibweise, falls Sie auf
mehrere Member desselben Objekts zugreifen mochten:

with(dacia)

{
farbe = "gelb";
beschleunigen(10);
document.write("'with': " + farbe + " "

+ geschwindigkeit + "<br>");

Listing 3.11 Datei »obj_operation.htm«, Teil 7von 9

Mit with(dacia) sorgen Sie dafiir, dass in dem folgenden Block auf die Member des
Objekts dacia zugegriffen wird. Die Ausgabe sehen Sie in Abbildung 3.6.

3.5.7 Zugriff auf alle Member

Die for .. in-Schleife ermdglicht es Thnen, in einem Zug auf alle Member eines
Objekts zuzugreifen, sowohl lesend als auch schreibend. Im folgenden Programmteil
werden alle Member des Objekts dacia und ihre aktuellen Werte ausgegeben:

document.write("<br>'for-in', Member mit Werten:<br>");
for(var m in dacia)

document.write(m + ": " + dacia[m] + "<br>");
document.write("<br>");

Listing 3.12 Datei »obj_operation.htm«, Teil 8 von 9
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Im Kopf der for ... in-Schleife wird eine Variable m erzeugt. Diese steht bei jedem
Durchlauf der Schleife fiir eine einzelne Eigenschaft. Es wird jeweils zunachst der
Name der Eigenschaft ausgegeben, anschliefend der Wert. Der Zugriff auf die Werte
erfolgt mit Hilfe der eckigen Klammern [].

In Abschnitt 3.2, »Methodeng, haben Sie gesehen, dass die Methoden eines Objekts
nichts anderes als Eigenschaften sind, denen als Wert eine Funktion zugewiesen
wird. In der Ausgabe sehen Sie folgerichtig auch die Methoden und ihre Werte, also
den Programmcode der jeweiligen Funktion.

Den linken Ausschnitt der Ausgabe zeigt Abbildung 3.7.

'for-in', Member mit Werten:

farbe: gelb

geschwindigkeit: 60

lackieren: function fahrzeugLackieren(f) { this.farbe =1; }
beschleunigen: function fahrzeugBeschleunigen(wert) { this.ge
toString: function fahrzeugAusgeben() { return "Farbe: " + thig

Abbildung 3.7 »for ... in«-Schleife

Die for ... in-Schleife konnen Sie sowohl auf eigene als auch auf vordefinierte
Objekte anwenden. Die Liste der Eigenschaften eines vordefinierten Objekts ist meist
rechtlang, kann Ihnen aber wertvolle Hinweise Uber die Moglichkeiten des betreffen-
den Objekts liefern.

3.5.8 Member l6schen

Sie kénnen einzelne Member einzelner Objekte mit dem Operator delete 16schen.
Der Wert einer geldschten Eigenschaft ist anschliefRend undefined. Der Aufruf einer
geloschten Methode fiihrt zu einem Fehler. Andere Objekte zum selben Prototyp
werden von diesem Loschvorgang nicht beeinflusst, sie verfiigen nach wie vor tiber
alle definierten Member. Es folgt der letzte Teil des Programms, mit einem Beispiel
zu delete:

delete dacia.geschwindigkeit;
delete dacia.lackieren;
if(dacia.lackieren)
dacia.lackieren("blau");
document.write("Eigenschaftswerte: " + dacia.farbe +
+ dacia.geschwindigkeit + " " + dacia.leistung + "<br>");
</script></p>
</body></html>

Listing 3.13 Datei »obj_operation.htm«, Teil 9 von 9
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Die Eigenschaft geschwindigkeit und die Methode lackieren() werden geldscht.
AnschliefSend wird geprift, ob die Methode lackieren() existiert. Falls ja, wiirde sie auf-
gerufen. Als Letztes werden die Werte der Eigenschaften farbe, geschwindigkeit und
leistung ausgegeben. Die Eigenschaft geschwindigkeit existiert nicht mehr, die Eigen-
schaft leistunghatesniegegeben. Dieresultierende Ausgabe sehen Siein Abbildung3.8.

Eigenschaftswerte: gelb undefined undefined

Abbildung 3.8 Eigenschaftswerte nach Léschvorgang

3.6 Objekte in JSON

JSON steht fir JavaScript Object Notation. Dies ist der Name fir eine kompakte
Schreibweise, die auf Objekte und auf Felder angewendet werden kann. Die JSON-
Schreibweise ermoglicht IThnen die Speicherung der Eigenschaften eines Objekts mit-
samt deren Werten innerhalb einer einzigen Zeichenkette. Auf diese Weise wird der
Transport von Daten zwischen verschiedenen Anwendungen vereinfacht.

Die meisten Browser kennen aufierdem ein JSON-Objekt. Es besitzt Methoden, mit
dessen Hilfe Sie ein Objekt in eine transportable Zeichenkette umwandeln konnen.
Dies gilt unabhidngig davon, ob das Objekt mit Hilfe von JSON oder mit Hilfe einer
Konstruktorfunktion erzeugt wurde. Umgekehrt konnen Objekte aus einer solchen
Zeichenkette erschaffen werden.

Fiir den Fall, dass ein Browser das JSON-Objekt nicht kennt, konnen Sie ersatzweise
mit der Funktion eval() arbeiten. Eine weitere Moglichkeit bietet die Bibliothek
json2, siehe https://github.com/douglascrockford/JSON-js.

Im folgenden Beispiel wird ein Objekt im JSON-Format angelegt. Anschlief3end wird
es mit Hilfe des JSON-Objekts umgewandelt.

<body><p>
<script type="text/javascript">
var dacia = { "farbe":"rot", "geschwindigkeit":"50" };
document.write("1: " + dacia.farbe + " "
+ dacia.geschwindigkeit + "<br>");

var zkette;
if(window.JSON)
zkette = JSON.stringify(dacia);
else
zkette = '{ "farbe":"rot", "geschwindigkeit":"50" }';
document.write("2: " + zkette + "<br>");
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var renault;
if(window.JSON)
renault = JSON.parse(zkette);
else
renault = eval("(" + zkette + ")");
document.write("3: " + renault.farbe +
+ renault.geschwindigkeit);
</script></p>
</body></html>

Listing 3.14 Datei »obj_json.htm«

Bei Erzeugung eines Objekts in der kompakten Schreibweise steht das gesamte
Objekt in geschweiften Klammern. Die Eigenschaft-Wert-Paare sind durch ein
Komma voneinander getrennt. Die Eigenschaften und die Werte werden jeweils in
doppelte Anfithrungsstriche gesetzt und durch einen Doppelpunkt voneinander
getrennt. Einfache Anfihrungsstriche wiirden zwar fir JavaScript gentugen, aber
nicht fur die Weiterverarbeitung in JSON.

Falls der Browser das JSON-Objekt kennt, dann wird ein Objekt mit Hilfe der Methode
stringify() in eine Zeichenkette umgewandelt. Falls nicht, dann wird die Zeichen-
kette mit Hilfe des Codes von Hand erzeugt. Die Zeichenkette sieht dabei genauso
aus wie bei der Erzeugung des Objekts in der kompakten Schreibweise. Zusatzlich
wird der gesamte Ausdruck im Code in einfache Anfiihrungsstriche gesetzt.

Es folgt der umgekehrte Vorgang. Falls der Browser das JSON-Objekt kennt, dann wird
die Zeichenkette mit Hilfe der Methode parse() in ein Objekt umgewandelt. Falls
nicht, dann wird das Objekt im Code mit Hilfe der Funktion eval() erzeugt, siehe
Abschnitt 2.7.1, »Die Funktion »eval()««. Die Zeichenkette muss dabei im Code von
zusitzlichen runden Klammern umrahmt werden.

Die Ausgabe des Programms sehen Sie in Abbildung 3.9.

! JSON

(— file:///C;/EasyPHP/data/localweb/js/obj_json.htm

:rot 50
: {"farbe":"rot","geschwindigkeit":"50"}
:rot 50

[

5]

Abbildung 3.9 JSON-Format und JSON-Objekt

In Abschnitt 6.1.6, »Felder und Objekte in JSON«, zeige ich Ihnen die Anwendung von
JSON auf Felder und Objekte.

93






Kapitel 4
Ereignisse

Sie lernen Elemente zur Behandlung von Ereignissen in mehreren
Formen kennen, bis hin zum Event Listener.

JavaScript ermdglicht Thnen als Entwickler, auf Ereignisse (englisch: events) im Brow-
ser zu reagieren. Auf diese Weise kann der Benutzer mit Ihrer Anwendung interagie-
ren, Uber die einfachen Riickgabewerte der Funktionen prompt() und confirm()
hinaus.

Bei diesen Ereignissen kann es sich um den Klick auf einen Button, die Auswahl eines
Eintrags aus einer Liste, eine bestimmte Bewegung der Maus, das Absenden eines
Formulars und vieles mehr handeln.

Falls Thr Programm auf ein Ereignis reagieren soll, dann entwickeln Sie eine Java-
Script-Funktion. Diese enthalt die Anweisungen, die im Falle des Ereignisses ausge-
fuhrt werden sollen.

Ein Eventhandler ist ein Element zur Ereignisbehandlung. Sie stellen damit eine Ver-
bindung zwischen dem HTML-Element, bei dem das Ereignis ausgelost wird, dem
Ereignis selbst und der JavaScript-Funktion her.

4.1 Techniken der Ereignisbehandlung

Zunichst mochte ich Thnen einen Uberblick {iber drei verschiedene Techniken der
Ereignisbehandlung geben:

> Klassische Ereignisbehandlung: Sie konnen Eventhandler innerhalb von HTML-
Elementen anordnen. Dies ist die dlteste Technik; sie funktioniert nach wie vor in
den vielen unterschiedlichen Browsern und ist Bestandteil vieler bewdhrter Pro-
gramme. Die Kenntnis dieser Technik erleichtert Thnen die Pflege alterer Pro-
gramme, ohne die gesamte Anwendung neu entwickeln zu miissen. Sie ist zudem
Voraussetzung fiir das Verstandnis der neueren Techniken.

» Ereignisse als Eigenschaften: Sie konnen einen Eventhandler einem Objekt als
Eigenschaft zuweisen. Jedes HTML-Element eines Dokuments ist ein Objekt, auf
das mit Hilfe des DOM zugegriffen werden kann. Der Begriff DOM steht fiir Docu-
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ment Object Model. Sie werden einzelne Aspekte des DOM bereits in diesem Kapi-
tel kennenlernen. In Kapitel 5 werde ich es in aller Ausfiihrlichkeit erlautern.

» Event Listener: Bei der Neuentwicklung eines Programms sollten Sie mit Event
Listenern arbeiten (englisch: to listen = zuhoren, horchen). Diese Listener horchen
in Threr Anwendung auf Ereignisse und sorgen flr die Funktionsaufrufe. Dabei
wird die Hierarchie des DOM durchlaufen. Die Definition der Listener unterschei-
det sich bei dlteren Versionen des Internet Explorers von der Definition in ande-
ren Browsern.

Alle drei Techniken der Ereignisbehandlung werde ich Thnen in den folgenden
Abschnitten erldutern.

4.2 Klassische Ereignisbehandlung

Wie bereits erldutert, ist die klassische Ereignisbehandlung Bestandteil vieler
bewdhrter Programme. In diesem Abschnitt sehen Sie einige Beispiele mit vielen
héufig genutzten Eventhandlern.

4.2.1 Erste Eventhandler

Es folgt ein erstes Beispielprogramm mit drei Buttons und einem Hyperlink (siehe
Abbildung 4.1) sowie den Eventhandlern onclick und onload und dem Protokoll
javascript:, das dhnliche Aufgaben erfiillen kann.

lm { Erste Eventhandler

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/event_clickhtm

l Button 1 H Button 2 ” Neues Dokument

Hier steht ein Hyperlink

Abbildung 4.1 Erste Ereignisse bei Button, Hyperlink und Dokument

Zunachst der zweite Teil des Programms, mit den HTML-Elementen und den Event-
handlern:

<body onload="geladen();">

<p><input type="button" value="Button 1"
onclick="geclickt('Button 1');">

<input type="button" value="Button 2"
onclick="geclickt(this.value);">
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<input type="button" value="Neues Dokument"
onclick="neu();"></p>

<p><a href="javascript:geclickt('Hyperlink');">Hier steht
ein Hyperlink</a></p>

</body></html>

Listing 4.1 Datei »event_click.htm«, HTML und Eventhandler

Das Dokument enthilt drei Buttons. Dabei handelt es sich eigentlich um Formular-
elemente. Falls diese nicht zum Absenden von Formularinhalten, sondern nur zum
Auslosen von Aktionen innerhalb des Dokuments fiihren sollen, so wie in diesem
Dokument, dann missen sie nicht innerhalb eines form-Containers stehen. Unter-
halb der Buttons steht ein Hyperlink. Es werden drei Eventhandler genutzt:

» Der Eventhandler onload reagiert auf das Ereignis: Das Dokument wurde in den
Browser geladen.

» Der Eventhandler onclick reagiert auf das Klick-Ereignis, hier bei den drei Buttons.

» Der Name aller klassischen Eventhandler beginnt mit on. Auf’erdem gibt es das
Protokoll javascript:. Es kann bei Verweisen eingesetzt werden, wie zum Beispiel
bei dem Hyperlink. Es ist allerdings veraltet und wird im Allgemeinen nicht mehr
verwendet. Der Hyperlink fiihrt nicht zu einem anderen Dokument, sondern zum
Aufruf einer Funktion.

Nach dem Eventhandler steht jeweils der Aufruf einer Funktion, innerhalb einer Zei-
chenkette. Diese Funktion kann Parameter haben. Damit konnen Sie mit einer einzi-
gen Funktion auf unterschiedliche Events reagieren.

Bei der Schreibweise unterscheidet sich das Protokoll javascript: wiederum: Er
steht mit dem Funktionsaufruf innerhalb der Zeichenkette.

Bei Aufruf der Funktion geclickt() wird jeweils eine Zeichenkette als Parameter
ubergeben, zur Demonstration auf unterschiedliche Weise:

> Bei Betdtigung von BUTTON 1 bzw. bei Betdtigung des Hyperlinks wird ein Zei-
chenkettenwert tibergeben. Er muss innerhalb von einfachen Anfiihrungsstrichen
notiert werden, weil die gesamte Zeichenkette bereits in doppelten Anfithrungs-
strichen steht.

» Der Wert vieler Formularelemente ist eine Zeichenkette. Sie wird in HTML mit
Hilfe des Attributs value und in JavaScript mit Hilfe der Objekteigenschaft value
notiert. Bei BUTTON 2 wird der Wert dieser Eigenschaft tiber den Verweis this
ubergeben. Sie haben this bereits in Abschnitt 3.1, »Objekte und Eigenschaftenc,
kennengelernt. Es verweist auf dieses Objekt, also auf das aktuelle Objekt, zu dem
der Eventhandler notiert wird. Dies ist hier BUTTON 2.
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4 Ereignisse

Es folgt der erste Teil des Programms, mit den JavaScript-Funktionen, die mit Hilfe
der Eventhandler aufgerufen werden:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function geladen()
{ alert("Dokument wurde geladen"); }

function geclickt(bezeichnung)
{ alert("Ceclickt: " + bezeichnung); }

function neu()

{

document.open();
document .write("<html><body>Hallo Welt<\/body><\/html>");
document.close();

}

</script>
</head>

Listing 4.2 Datei »event_click.ntm«, JavaScript-Funktionen

Es gibt drei Funktionen, die aufgrund von Ereignissen aufgerufen werden:

» Die Funktion geladen() wird nach dem Laden des Dokuments aufgerufen. Es
erscheint eine Meldung wie in Abbildung 4.2.

» Die Funktion geclickt() wird nach dem Klick auf BUTTON 1, auf BUTTON 2 oder
auf den Hyperlink aufgerufen. Nach einem Klick auf BUTTON 2 erscheint eine Mel-
dung wie in Abbildung 4.3.

» Die Funktion neu() wird nach dem Klick auf den Button NEUES DOKUMENT aufge-
rufen. Sie erzeugt ein neues HTML-Dokument, mit Hilfe der Methoden open(),
write() und close() des document-Objekts, siehe Abbildung 4.4. Ein Hinweis: Das
neue Dokument ist hier nur als Beispiel gedacht und nicht valide.

Falls Sie in einem bereits geladenen Dokument die Methode document.write() aufru-
fen, wird das Dokument mit einem neuen Dokument tiberschrieben. Dies kann ein
gewlnschter Effekt zur Erzeugung von dynamischen Inhalten sein .. oder eine
unliebsame Uberraschung.

Dokument wurde geladen

Abbildung 4.2 Ereignisbehandlung zu »onload«
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Geklickt: Button 2

Abbildung 4.3 Ereignisbehandlung zu »onclick«, bei »Button 2«

Q files///C:/EasyPHP/d...b/js/event_click htm

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/event_clickhtm

Hallo Welt

Abbildung 4.4 Neues Dokument

4.2.2 Formulare und Ajax

Ab dem nichsten Abschnitt werden wir uns auch mit Formularen beschiaftigen.
Diese dienen bekanntlich dem Senden von Daten an einen Webserver. Ein wichti-
ges Einsatzgebiet von JavaScript ist die Priifung (Validierung) der Inhalte eines
Formulars.

Nach dem Senden der Daten an den Webserver werden sie dort mit Hilfe eines zwei-
ten Programms verarbeitet und gespeichert. AufRerdem wird eine Antwort zuriickge-
sendet. Ein solches Programm kann zum Beispiel in der Programmiersprache PHP
geschrieben werden.

Den meisten Beispielen in diesem Buch, die Formulare enthalten, habe ich ein kurzes
Antwortprogramm in PHP beigefligt, mit dessen Hilfe der Empfang der Daten besta-
tigt wird. Keine Angst, Sie miissen jetzt nicht auch noch PHP erlernen. Es geht nur um
die Vorfilhrung eines realistischen Ablaufs nach dem Senden eines Formulars. Die
PHP-Dateien finden Sie, zusammen mit den anderen Beispieldateien, auf dem Daten-
trager zum Buch (bei elektronischen Buch-Ausgaben: im Download-Paket).

Spater — in Kapitel 8, »Ajax« — werden Sie etwas uiber die Ajax-Technologie erfahren.
Hier werden einzelne Teile einer Seite gedndert, indem ebenfalls Daten von einem
Webserver abgerufen werden.

Fir die Beispielprogramme mit Formularen beziehungsweise Ajax haben Sie nun
drei Moglichkeiten:

» Sie rufen die JavaScript-Programme von der Festplatte auf, dann gentgen Ihnen
Notepad++ und ein Browser. Sie bekommen allerdings keine korrekte Antwort
von einem Webserver zurtick.

> Sie rufen die JavaScript-Programme auf meiner personlichen Website http://
www.theisweb.de auf, im Verzeichnis js. Nach dem Absenden bekommen Sie die
richtige Antwort vom Webserver meines Providers zuriick.
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> Sieinstallieren das Paket EasyPHP, das Sie auf dem Datentrdager zum Buch finden.
Es enthalt unter anderem einen lokalen Webserver und PHP. Die Installation von
EasyPHP beschreibe ich im Anhang. Sie rufen die JavaScript-Programme tiber die-
sen lokalen Webserver auf. Nach dem Absenden bekommen Sie die richtige Ant-
wort von diesem lokalen Webserver zurtick. So konnten Sie auch Ihre eigenen
Ubungsprogramme inklusive Antwort testen.

4.2.3 Ereignisse im Formular

Es folgt ein Beispielprogramm mit Formularelementen und Eventhandlern. Diese
ermoglichen Thnen eine Reaktion auf die typischen Ereignisse, die auftreten, wéh-
rend ein Benutzer ein Formular ausfiillt.

Es handelt sich um ein Formular ohne die zusatzlichen Elemente, die HTML 5 bietet.
Die aktuellen Browser setzen HTML 5 noch in unterschiedlichem Maf3e um. Bei dlte-
ren Browsern wird der Anteil an umgesetzten HTML-5-Elementen geringer. Auf
HTML 5 gehe ich in Kapitel 15 ein.

In Abbildung 4.5 sehen Sie am unteren Ende ein zusatzliches einzeiliges Textfeld, in
dem Informationen angezeigt werden, sobald die einzelnen Ereignisse ausgelost
werden. Es wurden bereits einige Eintragungen vorgenommen. Als Letztes erfolgte
ein Eintrag im Bemerkungsfeld.

lﬁ Ereignisse im Formular b

(- localhost/js/event_form.htm

©) Herr @ Frau

Maier Nachname
Vorname

nur Hinflug

Portugal ¥ Land

Das ist ein
Bemerkungsfeld

Bemerkung

Daten absenden ” Zuriicksetzen

bemerkung, Das ist ein Bemerkungsfeld, Inhalt neu Kontrolle

Abbildung 4.5 Formular mit Elementen
Nach dem Absenden erfolgt zunachst eine Riickfrage, siehe Abbildung 4.6.
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Wollen Sie das Formular wirklich absenden?

[ OK ] [ Abbrechen ]

Abbildung 4.6 Riickfrage nach dem Absenden

Sie haben drei verschiedene Moglichkeiten, die Datei mit dem Formular aufzurufen,

siehe auch Abschnitt 4.2.2, »Formulare und Ajax«:

>

Wie bisher von Ihrer Festplatte. Dann erscheint im Browser die Adresse des Ver-
zeichnisses, in dem Sie die Dateien gespeichert haben. Sie arbeiten mit JavaScript
und greifen auf das gesamte Formular und seine Elemente zu.

Uber den Webserver meines Providers. Geben Sie dazu die folgende Adresse im
Browser ein: http://www.theisweb.de/js/event_form.htm. Sie erhalten dann
zusatzlich die richtige Antwort des zugehorigen PHP-Programms.

Uber den lokalen Webserver des Pakets EasyPHP, das Sie zuvor auf IThrem PC
installiert haben, siehe Abschnitt 4.2.2. Geben Sie dann die folgende Adresse im
Browser ein: http://localhost/js/event form.htm. Sie erhalten dann ebenfalls
zusatzlich die richtige Antwort des zugehorigen PHP-Programms. Es wird davon
ausgegangen, dass Sie die Programme, die sich auf dem Datentriger zu diesem
Buch befinden, im Verzeichnis C:/EasyPHP/data/localweb/js gespeichert haben.

Die richtige Antwort des PHP-Programms vom lokalen Webserver sehen Sie in
Abbildung 4.7.

Firefox S £
i Ereignisse im Formular

Anrede: Frau

Nachname: Maier

Vorname:

Reise: Hinflug

Land: P

Bemerkung: Das ist ein Bemerkungsfeld

(- localhost/js/event_form.php

Abbildung 4.7 Antwort vom Webserver

An dieser Stelle aber noch einmal der Hinweis: Sie miissen jetzt nicht auch noch PHP
erlernen. Es geht nur darum, durch die Ausgabe der Antwort des Webservers einen
realistischen Ablauf zu zeigen. Einige Begriffe in diesem Zusammenhang werde ich
in Abschnitt 8.1.1, »Ein wenig Theorie«, erlautern.
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Ein Hinweis: Auch die Antwort des Webservers lasst sich validieren. Das PHP-
Programm erzeugt HTML-Code. Diesen Code sehen Sie, falls Sie sich den Quelltext
der Antwort in Abbildung 4.7 anschauen.

Zunichst der zweite Teil des Programms, mit den HTML-Elementen und den Event-
handlern:

<body>

<form name="f" method="post" action="event form.php"
onsubmit="return senden();" onreset="return ruecksetzen();">

<p><input name="anrede" type="radio" value="Herr"
onclick="wechsel(this);"

<input name="anrede" type="radio" value="Frau"
onclick="wechsel(this);"> Frau</p>

<p><input name="nachname" size="20"
onchange="wechsel(this);"> Nachname</p>

<p><input name="vorname" size="20"
onkeyup="aenderung(this);"> Vorname</p>

<p><input name="reise" type="checkbox" value="Hinflug"
onclick="markiert(this);"> nur Hinflug</p>

<p><select name="land" onchange="wechsel(this);">
<option value="I" selected="selected">Italien</option>
<option value="S">Spanien</option>
<option value="P">Portugal</option></select> Land</p>

<p><textarea name="bemerkung" rows="3" cols="20"
onchange="wechsel(this);"></textarea> Bemerkung</p>

<p><input type="submit"><input type="reset"></p>

<p><input name="kontrolle" size="50"
readonly="readonly"> Kontrolle</p>

</form>

</body></html>

checked="checked"> Herr

Listing 4.3 Datei »event_form.htm«, HTML und Eventhandler

Das Formular verflgt tiber das Attribut name. Dies ermoglicht Thnen, mit JavaScript
auf das Formular und seine Elemente zuzugreifen und zum Beispiel die Ausgaben in
dem Kontrollfeld am Ende des Formulars zu vorzunehmen. Die Attribute method und
action benétigen Sie fir die Ubermittlung zum Webserver, an das PHP-Programm.

Die beiden Eventhandler onsubmit und onreset reagieren auf das Absenden bzw.
Zuriicksetzen des Formulars. Die beiden zugehorigen Funktionen senden() und
ruecksetzen() liefern jeweils einen Wahrheitswert zuriick, der die betreffende Aktion
auslost oder nicht auslost.
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Alle Formularelemente, deren Inhalt gesendet wird, verfiigen tiber die Attribute name
und value. Diese Attribute ermdglichen Ihnen, auf den Namen und den aktuellen
Wert des betreffenden Elements mit JavaScript (und mit PHP) zuzugreifen. Mit den
Attributen checked und selected legen Sie fest, welche CheckBox, welcher RadioBut-
ton oder welche Option eines Auswahlmentis zu Beginn bereits markiert oder ausge-
wahlt ist.

Bei den Formularelementen werden weitere Eventhandler genutzt:

» Der Eventhandler onclick reagiert auf die Auswahl eines RadioButtons und auf
das Markieren oder Zuriicksetzen der CheckBox.

» Der Eventhandler onchange reagiert unmittelbar auf eine Anderung im Auswahl-
meni und mittelbar auf eine Anderung des Inhalts des einzeiligen oder des mehr-
zeiligen Textfelds. Mittelbar bedeutet, dass der Benutzer erst ein anderes Element
bedienen muss.

» Der Eventhandler onkeyup bemerkt unmittelbar eine Anderung in einem Textfeld.
Auf das Herunterdricken der Taste zur Eingabe eines Zeichens reagiert der Event-
handler onkeydown, auf das Halten einer gedriickten Taste der Eventhandler onkey-
press und auf das Loslassen der Taste der hier eingesetzte Eventhandler onkeyup.

An die Funktion wird als Parameter jeweils this iibergeben, also der Verweis auf das
aktuelle Objekt, zu dem das Ereignis ausgelost wird. Damit haben Sie die Moglichkeit,
innerhalb der Funktion auf Eigenschaften des Objekts zuzugreifen.

Es folgt der erste Teil des Programms, mit den JavaScript-Funktionen, die mit Hilfe
der Eventhandler aufgerufen werden:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function wechsel(objekt)

{
document.f.kontrolle.value =
objekt.name + ", " + objekt.value + ", Inhalt neu";
¥
function aenderung(objekt)
{
document.f.kontrolle.value =
objekt.name + ", " + objekt.value + ", Zeichen neu";
}

function markiert(objekt)

{
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var ausgabe = objekt.name + ", " + objekt.value;
if(objekt.checked)
document.f.kontrolle.value = ausgabe +
else
document.f.kontrolle.value = ausgabe +

, markiert";

, nicht markiert";

¥
function senden()
{
return confirm("Wollen Sie das Formular wirklich absenden?");
¥
function ruecksetzen()
{
return confirm("Wollen Sie das Formular wirklich zuriicksetzen?");
}
</script>
</head>

Listing 4.4 Datei »event_form.htm«, JavaScript-Funktionen

Auf das Element mit dem Namen kontrolle innerhalb des Formulars mit dem
Namen f wird tber document.f.kontrolle zugegriffen. Die Eigenschaft value enthilt
den Wert des Formularelements. Falls diese Eigenschaft einen neuen Wert erhalt,
dann erscheint dieser Wert im Formularfeld.

In den Funktion wechsel () und aenderung() werden die Eigenschaften name und value
des HTML-Elements ausgegeben, zu dem das Ereignis ausgeldst wird. Sie haben die
Moglichkeit, den Wert zu kontrollieren und zum Beispiel den Benutzer iiber einen
falschen Wert zu informieren.

Die Funktion markiert () wird nur fiir die CheckBox genutzt. Die Eigenschaft checked
des Objekts liefert tiber einen Wahrheitswert die Information, ob der Klick die Check-
Box markiert oder entmarkiert hat.

Die Funktionen senden() und ruecksetzen() liefern jeweils einen Wahrheitswert
zuruck, der die betreffende Aktion auslost oder nicht auslost. Dieser Wahrheitswert
wird mit Hilfe der Methode confirm() erzeugt.

4.2.4 Maus-Ereignisse

Es gibt verschiedene Ereignisse, die aufgrund von Aktionen mit der Maus ausgelost
werden. Dies sind zum Beispiel:
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» onclick: Die Maus wird betatigt.

» onmouseover: Die Maus bewegt sich in ein Element hinein.

» onmouseout: Die Maus bewegt sich aus einem Element heraus.
» onmousemove: Die Maus bewegt sich innerhalb eines Elements
» onmousedown: Die Maustaste ist heruntergedriickt.

>

onmouseup: Die Maustaste wird nach dem Herunterdriicken wieder losgelassen.

Im folgenden Beispiel sehen Sie vier verschiedene Bilder, zu denen die genannten
Ereignisse ausgelost werden. Dartiber werden Informationen zu dem Ereignis und zu
dem Objekt angezeigt, siehe Abbildung 4.8.

Hﬂﬁﬁ! Maus-Ereignisse | + —

(- localhost/js/event_maus.htm

Ereignis: mave, Bild: hitp://localhost/js/im_welle jpg

Abbildung 4.8 Maus-Ereignisse

Das Programm:

.o.<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function maus(objekt, ereignis)

{
document.f.kontrolle.value = "Ereignis: " + ereignis
+ ", Bild: " + objekt.src;
}
</script>
</head>
<body>

<form name="f" action="#">

<p><input size="70" name="kontrolle"></p>

</form>

<p><img src="im paradies.jpg" alt="Paradies"
onclick="maus(this, 'click');">

<img src="im sofi.jpg" alt="Sofi" onmouseover="maus(this, 'over');"
onmouseout="maus(this, ‘out");">

105



4 Ereignisse

<img src="im welle.jpg" alt="Welle" onmousemove="maus(this, 'move');">

<img src="im winter.jpg" alt="Winter" onmousedown="maus(this, 'down');"
onmouseup="maus(this, "up');"></p>

</body></html>

Listing 4.5 Datei »event_maus.htm«

Bei jedem Ereignis wird die Funktion maus() aufgerufen. Als Parameter werden der
Verweis this und eine Information zum Ereignis gesendet. Da es sich bei dem Objekt
um ein Bild handelt, kann innerhalb der Funktion maus() die Eigenschaft src ausge-
wertet werden. Sie konnen einem HTML-Element mehrere Ereignisse zuordnen.

Der form-Container wird bendtigt, damit das Formular einen Namen erhilt, mit des-
sen Hilfe auf die Elemente zugegriffen werden kann. In Abschnitt 4.4, »Das Ereignis-
objekt«, werde ich erlautern, wie Sie weitere Informationen zum Maus-Ereignis
erhalten.

4.3 Ereignisse als Eigenschaften

Ahnlich wie Methoden werden auch Ereignisse als Eigenschaften eines Objekts ange-
sehen. Sie konnen einen Eventhandler einem Objekt als Eigenschaft zuweisen. Jedes
HTML-Element eines Dokuments ist ein Objekt, auf das mit Hilfe des Document
Object Models (DOM) zugegriffen werden kann. Sie werden das DOM hier bereits
kennenlernen. In Kapitel 5 werde ich es in aller Ausfiihrlichkeit beschreiben.

Das folgende Beispielprogramm enthalt einzelne Elemente aus den Beispielen des
vorherigen Abschnitts, siehe Abbildung 4.9.

lﬂm Ereignis als Eigenschaft

(- localhost/js/event_eigenschafthtm
Nachname
Stadt

Daten absenden H Zuricksetzen

Hier steht ein Hyperlink

Abbildung 4.9 Eventhandler als Eigenschaften
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Zuniachst der zweite Teil des Programms, mit den HTML-Elementen und den Event-
handlern:

<body>

<form id="idForm" method="post" action="event eigenschaft.php">
<p><input id="idButton" type="button" value="Button 1"></p>
<p><input id="idNachname" name="nachname" size="20"> Nachname</p>
<p><input id="idStadt" name="stadt" size="20"> Stadt</p>
<p><input type="submit"><input type="reset"></p>

</form>

<p><a id="idLink" href="#">Hier steht ein Hyperlink</a></p>
<p><img id="1dBild" src="im paradies.jpg" alt="Paradies"></p>

<script type="text/javascript">
document.body.onload = geladen;
document.getElementById("idForm").onsubmit =
function() { return senden(); };
document.getElementById("idButton").onclick =
function() { geclickt("idButton"); };
document.getElementById("idNachname").onchange =
function() { wechsel("idNachname"); };
document.getElementById("idStadt").onkeydown =
function() { taste("idStadt"); };
document.getElementById("idLink").onclick =
function() { geclickt("idLink"); };
document.getElementById("idBild").onmouseover =
function() { maus("idBild"); };
</script>
</body></html>

Listing 4.6 Datei »event_eigenschaft.htm«, HTML und Eventhandler

Die HTML-Elemente beanspruchen wesentlich weniger Platz, da sie keine Event-
handler mehr enthalten. Allerdings verfiigt nun jedes Element, dem ein Eventhand-
ler zugeordnet werden soll, tiber das Attribut id. Mit Hilfe dieser ID kann es innerhalb
des Dokuments eindeutig identifiziert werden.

Das Attribut name wird nur noch fiir die Ubermittlung der Daten an das PHP-Pro-
gramm auf dem Webserver benétigt. Der Hyperlink soll nicht zu einem anderen
Dokument fuhren, sondern zum Aufruf einer Funktion. Daher ist hier als Verweisziel
# angegeben.

Es folgt die Zuweisung der Funktionen zu den Eventhandler-Eigenschaften der
HTML-Elemente. Der Zugriff auf die HTML-Elemente erfolgt mit Hilfe der DOM-
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4 Ereignisse

Methode getElementById() des document-Objekts. Eine Ausnahme bildet der body
des Dokuments: Der Zugriff auf dieses HTML-Element erfolgt mit Hilfe von docu-
ment.body. In beiden Fallen wird ein Objektverweis zur Verfiigung gestellt.

Es gibt zwei Moglichkeiten, eine Funktion zuzuweisen:

» Falls es sich um eine Funktion ohne zusatzlichen Parameter handelt, dann ist es
ausreichend, den Namen der Funktion zuzuweisen, wie dies bei der Funktion
geladen() gemacht wird.

> Falls die Funktion Parameter hat und/oder einen Rickgabewert liefert, dann wird
der Aufrufin eine anonyme Funktion verpackt. Diese Funktion wird anschliefiend
zugewiesen.

Bei vielen Funktionen wird die ID als Parameter Uibergeben. So haben Sie innerhalb
der Funktion Zugriff auf das Objekt und seine Eigenschaften.

Die Zuweisung der Funktionen muss entweder im Eventhandler fiir das Lade-Ereig-
nis (onload) oder am Ende des Dokuments erfolgen, denn: Sie kdnnen mit der
Methode getElementById() nur auf Elemente zugreifen, die zu diesem Zeitpunkt
bereits existieren. Ansonsten tritt ein Fehler auf.

Es folgt der erste Teil des Programms, mit den JavaScript-Funktionen, die mit Hilfe
der Eventhandler aufgerufen werden:

... <html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function geladen()
{ alert("Dokument wurde geladen"); }

function senden()

{

return confirm("Wollen Sie das Formular wirklich absenden?");

function geclickt(id)
{
alert("Element geclickt mit ID: " + id);
// document.getElementById(id).onclick = null;

function wechsel(id)

{
alert("Element gedndert mit ID: " + id

+ "\nName: " + document.getElementById(id).name
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4.4 Das Ereignisobjekt

+ "\nWert: " + document.getElementById(id).value);

}
function taste(id)
{
alert("Taste heruntergedriickt in Element mit ID: " + id);
}
function maus(id)
{
alert("Maus hineinbewegt in Element mit ID: " + id
+ "\nBilddatei: " + document.getElementById(id).src);
}
</script>
</head>

Listing 4.7 Datei »event_eigenschaft.htm«

Falls Sie die Kommentarzeichen von der letzten Zeile in der Funktion geclickt() ent-
fernen, dann wird dem Eventhandler der Wert null zugewiesen. Dies hat zur Folge,
dass das Ereignis auf diesem Element anschlieflend nicht mehr zu einem Funktions-
aufruf fuhrt. Dies kann ein gewlnschtes Verhalten sein.

In den Funktionen wechsel() und maus () wird mit Hilfe der ibermittelten ID auf wei-
tere Eigenschaften des Objekts zugegriffen, zum Beispiel auf name, value oder src.

4.4 Das Ereignisobjekt

Uber das Ereignisobjekt haben Sie Zugriff auf weitere Informationen zum Ereignis.
Sie kénnen sich zum Beispiel den Ort eines Mausklicks oder die Bezeichnung einer
gedruckten Taste ausgeben lassen. Der Zugriff auf das Ereignisobjekt unterscheidet
sich beim Internet Explorer vom Zugriff bei anderen Browsern.

Es folgt ein Beispielprogramm mit einem Bild und einem Eingabefeld, siehe Abbil-
dung 4.10.

Nach einem Mausklick auf dem Bild erscheint eine Meldung mit ausgewahlten Infor-
mationen zu dem Ereignis, wie in Abbildung 4.11. Anschliefiend erscheint eine Mel-
dung mit allen Informationen zum Ereignis.

Nach dem Herunterdriicken einer Taste im Eingabefeld wird dieselbe Funktion
durchlaufen wie oben. Es wird die Taste (a] betitigt; diese hat den Tastencode 65,
siehe Abbildung 4.12.
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4 Ereignisse

(— 0 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/event_objekt.ntm

Eingabe

Abbildung 4.10 Ereignisobjekt

Quelle: [object HTMLImageElement]
ID: idBild

Ereignis: click

Taste: undefined

Strg: false, Shift: false, Alt: false
Bildschirm, X: 39, Y- 103

Abbildung 4.11 Informationen zu Maus-Ereignis

Quelle: [object HTMLInputElement]
ID: idEingabe

Ereignis: keydown

Taste: 65

Strg: false, Shift: false, Alt: false
Bildschirm, X: undefined, Y: undefined

Abbildung 4.12 Informationen zu Tastatur-Ereignis

Das Programm:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function gedrueckt(e)

{

var quelle;

if(window.event) // Ereignisobjekt im IE
{

e = window.event;
quelle = window.event.srcElement;

}

else // Ereignisobjekt in anderen Browsern
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4.4 Das Ereignisobjekt

quelle = e.target;

// Ausgewdhlte Member

var ausgabe = "Quelle: " + quelle + "\n";

ausgabe += "ID: " + quelle.id + "\n";

ausgabe += "Ereignis: " + e.type + "\n";

ausgabe += "Taste: " + e.keyCode + "\n";

ausgabe += "Strg: " + e.ctrlKey + ", Shift: " + e.shiftKey
+ ", Alt: " + e.altKey + "\n";

ausgabe += "Bildschirm, X: " + e.screenX
+ ", ¥ "+ e.screenY + "\n\n";

alert(ausgabe);

// Alle Member

ausgabe = "";

for(var m in e)
ausgabe +=m +

alert(ausgabe);

+e[m] + "\n";

¥

</script>

</head>

<body>

<p><img id="1idBild" src="im paradies.jpg" alt="Paradies"></p>

<p><input id="idEingabe"> Eingabe</p>

<script type="text/javascript">
document.getElementById("1idBild").onclick = gedrueckt;
document.getElementById("idEingabe").onkeydown = gedrueckt;

</script>

</body></html>

Listing 4.8 Datei »event_objekt.htm«

Sowohl das Ereignis onclick als auch das Ereignis onkeydown fihren zur Funktion
gedrueckt (). Diese hat keine sichtbaren Parameter. Dennoch wird ein Ereignisobjekt
mit Informationen Ubermittelt und steht zur Verfligung.

Im Internet Explorer handelt es sich bei dem Ereignisobjekt um die Eigenschaft event
des window-Objekts. In den anderen Browsern wird das Ereignisobjekt als Parameter
an die Funktion Ubermittelt. Der Parameter hat im vorliegenden Programm den
Namen e.

Auch das Objekt, in dem das Ereignis ausgeldst wird, also die Quelle des Ereignisses,
wird unterschiedlich bezeichnet. Im Internet Explorer handelt es sich um die Eigen-
schaft srcElement, in anderen Browsern heifdt die Eigenschaft target.
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4 Ereignisse

Es wird also eine Browserweiche benotigt. In einem solchen Fall empfiehlt es sich, die
Existenz des betreffenden Objekts abzufragen und nicht den Namen eines bestimm-
ten Browsers. Daher wird hier eine Verzweigung mit Hilfe von if(window.event)
notiert. Browser, die die Eigenschaft event nicht kennen, liefern dann einen Wert, der
als false ausgewertet wird.

In der Ausgabe erscheinen nacheinander:

» die Bezeichnung und die ID des Quell-Objekts (Eigenschaft id)
» der Name (Eigenschaft type) des Ereignisses

> beieiner Tastatureingabe der Tastencode (Eigenschaft keyCode) und die Sondertas-
ten (Eigenschaften ctrlKey, shiftKey, altKey)

> bei einem Mausklick die Position auf dem Bildschirm (Eigenschaften screenX,
screeny)

Schauen Sie sich auch die ausfiihrliche Meldung mit allen Membern an. Sie liefert
gute Tipps fiir den Zugriff auf weitere Eigenschaften und Objekte.

4.5 Event Listener

Sie sollten bei neuen Programmen mit Event Listenern arbeiten. Diese horchen in
Ihrer Anwendung auf Ereignisse. AnschliefRend durchlaufen diese Ereignisse die Hie-
rarchie des DOM. Dabei gibt es zwei Richtungen, gemaf3 dem Bubbling-Verfahren
bzw. dem Capturing-Verfahren. Altere Versionen des Internet Explorers nutzen
auflerdem andere Methoden zum Einsatz von Event Listenern als andere Browser.

Beim Bubbling-Verfahren wird das Ereignis zuerst beim auslosenden Element regist-
riert, zum Beispiel einem Button. Anschliefiend wird es bei dem Element registriert,
das in der Hierarchie des DOM dartuiber liegt, zum Beispiel einem Formular. Beim
Capturing-Verfahren lauft die Registrierung umgekehrt, also von oben nach unten.
Altere Versionen des Internet Explorers nutzen nur das Bubbling-Verfahren.

Die Registrierung von Ereignissen kann riickgangig gemacht werden. Dies haben Sie
bereits in Abschnitt 4.3, »Ereignisse als Eigenschaften, gesehen.

Es werden die folgenden Methoden genutzt:

> attachEvent() sowie detachEvent() fiir den Internet Explorer

> addEventlListener(), removeEventListener() fiir andere Browser

4.5.1 Bubbling und Capturing

Im folgenden Programm kommen alle oben genannten Methoden und Verfahren
zum Einsatz. Das Programm enthalt zwei Formulare mit jeweils einem Button. Inner-
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4.5 Event Listener

halb der beiden Formulare werden die Ereignisse gemaf} den beiden unterschiedli-
chen Verfahren registriert, siehe Abbildung 4.13.

lm1 Event Listener [

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/event_listener.htm

Click mit Bubble

Click mit Capture

Abbildung 4.13 Event Listener

Zunichst der zweite Teil des Programms, mit den HTML-Elementen und den Event
Listenern:

<body>
<form id="idFormBubble" action="#">
<p><input id="idButtonBubble" type="button"
value="Click mit Bubble"></p>
</form>
<hr>
<form id="idFormCapture" action="#">
<p><input id="idButtonCapture" type="button"
value="Click mit Capture"></p>
</form>
<script type="text/javascript">
if(window.addEventlListener)
{
document.getElementById("idFormBubble")
.addEventlistener("click", fClick, false);
document.getElementById("idButtonBubble")
.addEventListener("click", bClick, false);
document.getElementById("idFormCapture")
.addEventlistener("click", fClick, true);
document.getElementById("idButtonCapture")
.addEventlistener("click", bClick, true);
}
else if(window.attachEvent)
{
document.getElementById("idFormBubble")
.attachEvent("onclick", fClick);
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document.getElementById("idButtonBubble")
.attachEvent("onclick", bClick);

document.getElementById("idFormCapture")
.attachkvent("onclick", fClick);

document.getElementById("idButtonCapture")
.attachEvent("onclick", bClick);

}

</script>
</body></html>

Listing 4.9 Datei »event_listener.htm«, HTML und Event Listener

Sowohl den beiden Buttons als auch den beiden Formularen werden IDs und Event
Listener zugeordnet, damit die Reihenfolge der Bearbeitung der Ereignisse verdeut-
licht werden kann. Es wird gepriift, ob der Browser die jeweilige Methode kennt.

Falls der Browser die Methode addEventListener () kennt, so wird den beiden Formu-
laren die Funktion fClick() und den beiden Buttons die Funktion bClick() zugeord-
net. Die Methode hat drei Parameter:

» Der erste Parameter beschreibt das Ereignis, allerdings ohne on zu Beginn des
Ereignisnamens.

» Der zweite Parameter verweist auf die auszufiihrende Funktion.

» Falls beim dritten Parameter der Wahrheitswert false steht, dann wird das Bubb-
ling-Verfahren angewandt, bei true das Capturing-Verfahren.

Sollte es sich bei dem Browser um eine dltere Version des Internet Explorers handeln,
so kennt er die Methode attachEvent(). Sie hat nur zwei Parameter, da immer das
Bubbling-Verfahren angewandt wird. Beachten Sie, dass der Name des Ereignisses
hier wiederum mit on beginnt.

Es folgt der erste Teil des Programms, mit den JavaScript-Funktionen, die mit Hilfe
der Event Listener aufgerufen werden:

... <html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function fClick()
{

alert("Click im Formular");

function bClick()

{
alert("Click im Button");
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4.5 Event Listener

/* if(window.addEventListener)
document.getElementById("idButtonBubble")
.removekventlListener("click", bClick, false);
if(window.attachEvent) document.getElementById("idButtonBubble")
.detachEvent("onclick", bClick); */

}

</script>
</head>

Listing 4.10 Datei »event_listener.htm«, JavaScript-Funktionen

Betidtigt der Benutzer den Button CLICK MIT BUBBLE, so erscheint zuerst die Meldung
Click im Button, dann die Meldung Click im Formular. Das Ereignis steigt gemafi dem
Bubbling-Verfahren wie eine Blase in der DOM-Hierarchie nach oben. Innerhalb des
DOM steht ein Formular in der Hierarchie oberhalb seiner Elemente.

Beim Button CLICK MIT CAPTURE ist die Reihenfolge der Meldungen umgekehrt. Ein
Klick knapp rechts neben einen der Buttons fithrt wie erwartet nur zu der Meldung
Click im Formular.

Sie kdnnen die Kommentierung der letzten Zeilen in der Funktion bClick() entfer-
nen. Dann wird die Registrierung des Klick-Ereignisses zum Button CLICK MIT BUBB-
LING geloscht. Dies geschieht, je nach Browser, mit removeEventListener() oder
detachEvent().

4.5.2 Externer Event Listener

In den restlichen Programmen dieses Buchs werden Event Listener zur Ereignisbe-
handlung genutzt. Die Browserweiche wird in die externe JavaScript-Datei eh.js aus-
gelagert, so dass ein Funktionsaufruf gentiigt.

Nachfolgend sehen Sie an einem Beispiel, wie Sie auf die externe JavaScript-Datei
eh.js im aktuellen Verzeichnis zugreifen konnen:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function geclickt()
{

alert("Click auf Button");

¥

</script>

</head>

<body>
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<p><input id="idButton" type="button" value="Click"></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">

meinHandler("idButton", "click", geclickt);
</script>
</body></html>

Listing 4.11 Datei »event_extern.htm«

Die externe Datei eh.js wird mit Hilfe eines script-Containers eingebunden. Die dor-
tige Funktion meinHandler () hat drei Parameter:

» die ID des Elements, dem das Ereignis zugeordnet wird
» den Namen des Ereignisses, ohne on

» den Namen der Funktion, die aufgrund des Ereignisses ausgefuhrt wird

Es folgt der Inhalt der externen Datei eh.js:

function meinHandler(id, ereignis, funktion)

{

if(window.addEventListener)
document.getElementById(id)
.addEventlistener(ereignis, funktion, false);
else if(window.attachEvent)
document.getElementById(id)
.attachEvent("on" + ereignis, funktion);

¥
Listing 4.12 Datei »eh.js«

Es wird stets das Bubbling-Verfahren genutzt, wie auch bei dlteren Versionen des
Internet Explorers.
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Kapitel 5
Das Document Object Model (DOM)

Das DOM erméglicht den lesenden und schreibenden Zugriff auf alle
Elemente eines HTML-Dokuments.

Das Document Object Model (DOM) stellt ein Modell fir den Zugriff auf verschiedene
Dokumentarten dar, u. a. auf XML- und HTML-Dokumente.

Das Modell ist aufgebaut wie ein Baum, dhnlich einem Verzeichnisbaum. Es besteht
aus einzelnen Knoten (englisch: nodes). Es gibt einen Wurzelknoten, der Kindknoten
besitzt. Die Kindknoten konnen wiederum Kindknoten haben und so weiter. Jeder
Knoten kann auflerdem Attributknoten besitzen.

In JavaScript wird jeder Knoten durch ein node-Objekt reprasentiert. Es kann sich
dabei um einen HTML-Elementknoten, einen HTML-Attributknoten oder einen Text-
knoten handeln. Sie kénnen gelesen, verandert, hinzugefiigt und geléscht werden.
Diese zunachst etwas theoretischen Begriffe erldutere ich Ihnen in diesem Kapitel an
vielen Beispielen.

Der Inhalt des Browserfensters ist in JavaScript tiber das document-Objekt erreichbar.
Es stellt Methoden zur Verfiigung, mit denen Sie Objekte des Dokuments neu erzeu-
gen und auf sie zugreifen.

In diesem Kapitel sehen Sie, wie Sie ein HTML-Dokument mit Hilfe des document-
Objekts und des node-Objekts betrachten und verdndern. Dies ist Voraussetzung fir
viele Techniken, die in den folgenden Kapiteln behandelt werden.

5.1 Baum und Knoten

In diesem Abschnitt soll der DOM-Baum eines einfachen HTML-Dokuments gezeigt
werden. Zunachst der HTML-Code:

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd">

<html>

<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=IS0-8859-1">

<title>DOM, erstes Beispiel</title>
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5 Das Document Object Model (DOM)

</head>

<body>

<p>Erster Absatz</p>

<p>Zweiter <b>Absatz</b></p>

<p>Dritter Absatz mit <a href="einbetten.htm">einem Link</a></p>
</body></html>

Listing 5.1 Datei »dom_beispiel.htm«

Das Dokument besteht aus drei p-Containern, die teilweise weitere Container enthal-
ten. Im Browser sieht es aus wie in Abbildung 5.1.

W! DOM, erstes Beispiel [

(- file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/dom_beispiel.htm

Erster Absatz
Zweiter Absatz

Dritter Absatz mit einem Link

Abbildung 5.1 Einfaches Beispiel fiir DOM-Baum

Moderne Browser bieten Thnen die Moglichkeit, sich den Aufbau des Dokuments
gemafd DOM zu verdeutlichen. Im Mozilla Firefox geht dies tiber das Menii WEB-ENT-
WICKLER * INSPEKTOR. Wie bei einem Verzeichnisbaum im Windows-Explorer kon-
nen Sie hier die einzelnen Ebenen ein- oder ausblenden. In Abbildung 5.2 sehen Sie
auf der ersten Ebene die drei Kindknoten des body-Elements. Es sind jeweils HTML-
Elementknoten fiir die Absitze.

e htmil

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
4 <html >
P <head > .. </head>
4 <body >
4 <p ¥ . </p>
P g > .. </p>
4 <p ¥ . </p>

</body>
</html>

Abbildung 5.2 Erste Ebene
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In Abbildung 5.3 sehen Sie die ersten beiden Ebenen, also die Kindknoten der ersten
Ebene und ihre jeweiligen Kindknoten in der zweiten Ebene.

Im ersten Absatz gibt es nur einen Textknoten. Der zweite Absatz besteht aus einem
Textknoten und einem HTML-Elementknoten fiir den Fettdruck. Im dritten Absatz
stehen ein Textknoten und ein HTML-Elementknoten fiir den Hyperlink mit einem
Attributknoten fiir das Ziel des Hyperlinks.

L1} Inspektor

html body

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
4<html >
b <head > .. </head>
4 <body >
A{p >

Erster Zbsatz

</p>
d<p >
Zweiter

P e > . </b>

Dritter Absatz mit
L <a href="einbetten.htm" > .. </a>
</p>
</body>
</html>

Abbildung 5.3 Erste und zweite Ebene

In Abbildung 5.4 sehen Sie alle Ebenen, also auch die beiden Kindknoten in der drit-
ten Ebene. Dies sind die Textknoten innerhalb des Fettdrucks und innerhalb des
Hyperlinks.

d<p >

Zweiter

Ebs=atz
</ b=
</p>
4<p >

Dritter Absatz mit
4<a href="einbetten.htm" >
einem Link
</a>
</p>
</body>
</html>

Abbildung 5.4 Alle Ebenen, Ausschnitt
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5 Das Document Object Model (DOM)

In den folgenden Beispielen betrachten oder verdndern wir einzelne Knoten auf ver-
schiedenen Ebenen. Zum besseren Verstandnis sollten Sie sich stets den Dokument-
aufbau gemafl DOM vor Augen halten.

5.2 Knoten abrufen

Das document-Objekt stellt zwei verschiedene Methoden zum Zugriff auf ein HTML-
Element bereit, die jeweils einen Verweis auf ein Objekt liefern. Uber diesen Verweis
kann auf das Objekt und seine Member zugegriffen werden. Es handelt sich um fol-
gende Methoden:

> getElementById(): Diese Methode kann genutzt werden, falls das HTML-Element
einen Wert fir das Attribut id besitzt. Parameter der Methode ist eine Zeichen-
kette, die den Wert der id enthalt.

> getElementsByTagName(): Diese Methode liefert zunéchst ein Feld mit Verweisen
aufalle HTML-Elemente mit der gewiinschten Markierung (englisch: tag). Parame-
ter der Methode ist eine Zeichenkette, die den Namen der Markierung enthalt. Die
Elemente des Feldes sind nummeriert, beginnend bei O. Ein einzelnes Feldele-
ment erreichen Sie Uiber seine Nummer, die Sie in eckigen Klammern notieren.
Mehr zu Feldern sehen Sie in Abschnitt 6.1, »Felder fiir grofe Datenmengen«.

Die Attributknoten eines HTML-Elements erhalten Sie Uber die Methode getAttri-
bute() des betreffenden node-Objekts. Parameter der Funktion ist eine Zeichenkette,
die den Namen des gesuchten Attributs enthalt.

Es folgt ein Beispielprogramm:

<body>
<p id="al">Erster Absatz</p>
<p id="a2">Zweiter Absatz</p>
<p id="a3" style="text-align:left">Dritter Absatz</p>
<script type="text/javascript">
var absatz3 = document.getElementById("a3");
document.write("Uber ID: Inhalt: " + absatz3.firstChild.nodeValue
+ ", Style: " + absatz3.getAttribute("style") + "<br>");

var absatzl = document.getElementsByTagName("p")[0];
document.write("Uber Tag: Inhalt: " + absatzl.firstChild.nodeValue
+ ", Style: " + absatzl.getAttribute("style"));
</script>
</body></html>

Listing 5.2 Datei »dom_abrufen.htm«
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Das Dokument enthéalt im HTML-Teil drei p-Container. Falls Sie auf einen bestimm-
ten Knoten mehrfach zugreifen mochten, dann speichern Sie einen Verweis auf die-
sen Knoten in einer Variablen, wie ich dies fiir den dritten Absatz mit Hilfe von
absatz3 gemacht habe. Dies flihrt zu einer schnelleren Ausfithrung des Programms.
Der Verweis wird (einmalig) von der Methode getElementById() geliefert.

Auf den ersten Kindknoten eines Knotens konnen Sie iiber die Eigenschaft first-
Child eines node-Objekts zugreifen. Der dritte Absatz besitzt nur einen Kindknoten.
Dabei handelt es sich um den Textknoten.

Die Eigenschaft nodeValue eines node-Objekts liefert zu einem Textknoten den zuge-
horigen Text als Wert. Hier ist dies der Text Dritter Absatz. Der Aufruf der Methode
getAttribute("style") gibt den Wert des Attributs style des HTML-Elementknotens
zuruck. Hier ist dies text-align:left.

Der Aufruf der Methode getElementsByTagName("p") liefert ein Feld mit drei Verwei-
sen. Das Element O dieses Felds verweist auf den ersten Absatz. Da das Attribut style
dieses HTML-Elementknotens nicht gesetzt ist, wird der Wert null zurtickgeliefert.

Die Ausgabe des Programms sehen Sie in Abbildung 5.5.

Firefox DOM, abrufen | - !

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/dom_abrufen.htm

Erster Absatz
Zweiter Absatz
Dritter Absatz

Uber ID: Inhalt: Dritter Absatz, Style: text-align:left
Uber Tag: Inhalt: Erster Absatz, Style: null

Abbildung 5.5 Abrufen von Knoten und Knotenwerten

5.3 Kindknoten

Sowohl ein Absatz als auch seine Kindknoten werden mit Hilfe eines node-Objekts
reprasentiert. In diesem Zusammenhang erlautere ich in diesem Abschnitt weitere
Member fiir ein node-Objekt:

» Die Methode hasChildNodes () liefert die Information, ob ein Knoten Kindknoten
hat oder nicht.

» Die Eigenschaft childNodes eines Knotens enthalt ein Feld mit den Kindknoten
eines Knotens. Die Elemente des Feldes sind nummeriert, beginnend bei O.
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» Die Eigenschaft length eines Feldes stellt die Anzahl der Elemente eines Felds
bereit. Dies gilt auch fiir das Feld childNodes.

» Die Eigenschaft nodeType enthdlt den Typ des Knotens. Der Wert 1 steht fir
Elementknoten, hier also fiir HTML-Elementknoten. Der Wert 3 bedeutet: Text-
knoten.

» Die Eigenschaft nodeValue liefert bei einem Textknoten den Textinhalt.

» Die Eigenschaft nodeName stellt bei einem HTML-Elementknoten den Namen der
HTML-Markierung bereit.

» Aufdie einzelnen Kindknoten kann mit den Eigenschaften firstChild, lastChild
und childNodes[Nummer ] zugegriffen werden.

Ein Beispielprogramm:

<body>
<p id="al">Das <i>ist</i> ein Absatz <b>mit</b> Markierungen.</p>
<script type="text/javascript">

var absatz = document.getElementById("al");

document.write("Hat Kinder: " + absatz.hasChildNodes() + "<br>");

document.write("Anzahl Kinder:
+ absatz.childNodes.length + "<br><br>");

for(var i=0; i<absatz.childNodes.length; i++)
{
if(absatz.childNodes[i].nodeType == 3)
document.write("Kind " + i + ": Typ=Text, Wert: "
+ absatz.childNodes[i].nodeValue + "<br>");
else if(absatz.childNodes[i].nodeType == 1)
document.write("Kind " + i + ": Typ=Element, Name:
+ absatz.childNodes[i].nodeName + "<br>");

document.write("<br>Erstes Kind: "
+ absatz.firstChild.nodeValue + "<br>");
document.write("Letztes Kind: "
+ absatz.lastChild.nodeValue + "<br>");
document.write("Kind 1, Erstes Kind: "
+ absatz.childNodes[1].firstChild.nodeValue);
</script>
</body></html>

Listing 5.3 Datei »dom_kinder.htm«
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Es werden die insgesamt fiinf Kindknoten eines Absatzes betrachtet. Es handelt sich
bei ihnen um drei Textknoten und zwei HTML-Elementknoten. Die beiden letzteren

haben jeweils einen Textknoten als Kindknoten.

Mit Hilfe der Feld-Eigenschaft length wird eine for-Schleife durchlaufen. Die Num-
mern, Typen und Werte der Kindknoten werden ausgegeben. Bei den Werten handelt
es sich um den Namen der HTML-Markierung oder den Textinhalt, je nach Typ des

Knotens, siehe Abbildung 5.6.

Als Nachstes werden die Textinhalte des ersten und des letzten Kindknotens ausge-
geben. Die letzte Ausgabe liefert den Wert des Textknotens, der den ersten Kindkno-

ten eines HTML-Elementknotens bildet. Sie sehen, wie Sie sich durch die Hierarchie

bewegen kénnen.

lmi DOM, Kinder

6 filey///C,/EasyPHP/data/localweb/js/dom_kinder.htm

Das ist ein Absatz mit Markierungen.

Hat Kinder: true
Anzahl Kinder: 5

Kind 0: Typ=Text, Wert: Das

Kind 1: Typ=Element, Name: I

Kind 2: Typ=Text, Wert: ein Absatz
Kind 3: Typ=Element, Name: B

Kind 4: Typ=Text, Wert: Markierungen.

Erstes Kind: Das
Letztes Kind: Markierungen.
Kind 1, Erstes Kind: ist

Abbildung 5.6 Kindknoten des ersten Absatzes

Zur Verdeutlichung wird in Abbildung 5.7 die Knoten-Hierarchie des Absatzes im

DOM:-Inspektor des Mozilla Firefox dargestellt.

4 <pody >
4<p id="al" >
Das
4<i >
ist
</ix
ein Rbsatz
4<p >
mit
</b>
Marklierungen.
</p>

Abbildung 5.7 Knoten-Hierarchie
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Beachten Sie folgende Besonderheit: Falls Sie sich am Ende des Programms dom
beispiel. htm (siehe Listing 5.1) mit Hilfe der Anweisung alert(document.body.
childNodes.length); die Anzahl der Kindknoten des body-Elements ausgeben lassen,
so liefert der Internet Explorer einen anderen Wert als die meisten anderen Browser.
Woran liegt das?

Der Internet Explorer zdhlt die Zeilenumbriiche, die im Editor zur Erstellung der ein-
zelnen HTML-Codezeilen erfolgen, nicht als Kindknoten. Daher zéhlen fiir ihn nur
die drei Absitze und der script-Container mit dem Aufruf der alert()-Methode als
Kindknoten. Bei den meisten anderen Browsern gelten die Zeilenumbriiche als Text-
knoten und werden mitgezahlt.

Dies hat nattirlich auch zur Folge, dass die Nummern der Kindknoten anders zuge-
ordnet sind. Falls Sie einmal alle Zeilenumbriiche entfernen, dann ist das HTML-
Dokument anschlieflend schwerer lesbar, es wird aber in allen Browsern dieselbe
Anzahl von Kindknoten festgestellt.

5.4 Knoten hinzufligen

In diesem Abschnitt werden Textknoten, HTML-Elementknoten und Attributknoten
erzeugt und einem Dokument hinzugefiigt. Folgende Methoden des document-
Objekts werden genutzt:

» Die Methode createTextNode()erzeugt einen Textknoten. Parameter der Methode
ist eine Zeichenkette, die den Text enthalt.

» Die Methode createElement()erzeugt einen HTML-Elementknoten. Parameter der
Methode ist eine Zeichenkette mit der Markierung.

Auflerdem werden drei Methoden fur ein node-Objekt eingesetzt:

» appendChild() figt einen Kindknoten zu einem Knoten hinzu, am Ende des Felds
der Kindknoten. Parameter der Methode ist ein Verweis auf den Knoten, der hin-
zugefiigt wird.

> setAttribute() setzt den Wert eines Attributknotens. Falls der Attributknoten
noch nicht existiert, wird er zuvor erzeugt. Parameter der Methode sind zwei Zei-
chenketten, die den Namen und den neuen Wert des Attributs enthalten.

> insertBefore() flgt einen Kindknoten zu einem Knoten hinzu, vor einem anderen
Kindknoten. Parameter der Methode sind zwei Verweise: ein Verweis auf den Kno-
ten, der hinzugefugt wird, und ein Verweis auf den Knoten, vor dem eingefugt wird.
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Es folgt das Programm:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function anhaengen()

{
var text = document.createTextNode("angehdngter Absatz");
var absatz = document.createElement("p");
absatz.appendChild(text);
absatz.setAttribute("style", "text-align:left");
document.body.appendChild(absatz);
}
function einschieben()
{
var text = document.createTextNode("eingeschobener Absatz");
var absatz = document.createElement("p");
absatz.appendChild(text);
absatz.setAttribute("style", "text-align:left");
document.body.insertBefore(absatz, document.getElementById("a3"));
¥
</script>
</head>
<body>

<p id="al" style="text-align:left">Erster Absatz</p>
<p id="a2" style="text-align:left">Zweiter Absatz</p>
<p id="a3" style="text-align:left">Dritter Absatz</p>
<p><input id="anh" type="button" value="Anhdngen">
<input id="ein" type="button" value="Einschieben"></p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler("anh", "click", anhaengen);
meinHandler("ein", "click", einschieben);
</script>
</body></html>

Listing 5.4 Datei »dom_hinzufuegen.htm«

In Abbildung 5.8 sehen Sie das urspriingliche Dokument.

Die beiden Buttons ANHANGEN und EINSCHIEBEN dienen zum Anhédngen bzw. zum
Einschieben eines neuen HTML-Elementknotens.
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lm DOM, hinzufigen | + !

(- file:///C;/EasyPHP/data/localweb/js/dom_hinzufuegen.htm

Erster Absatz
Zweiter Absatz

Dritter Absatz

I Anhdngen ” Einschieben ]

Abbildung 5.8 Vor dem Hinzufligen

In der JavaScript-Funktion anhaengen() wird ein neuer Textknoten mit dem Text
angehdngter Absatz erzeugt. AnschliefSend wird ein HTML-Elementknoten fiir einen
Absatz erzeugt. Dem HTML-Elementknoten werden ein Textknoten und ein Attribut-
knoten hinzugefligt, anschlieend wird er dem body-Knoten des Dokuments am
Ende angehangt.

In der Funktion einschieben() passiert fast dasselbe. Der Text ist etwas anders. Der
neu erzeugte HTML-Elementknoten wird diesmal vor dem angegebenen Kindknoten
des body-Knotens eingeschoben.

In Abbildung 5.9 sehen Sie das Dokument, nachdem beide Buttons jeweils zweimal
betatigt wurden.

lmi DOM, hinzufagen | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/dom_hinzufuegen.htm

Erster Absatz

Zweiter Absatz
eingeschobener Absatz
eingeschobener Absatz

Dritter Absatz

l Anhéngen H Einschieben

angehéngter Absatz

angehingter Absatz

Abbildung 5.9 Nach dem Hinzufligen

126



5.5 Knoten andern

5.5 Knoten andern

In diesem Abschnitt zeige ich IThnen, wie Sie Textknoten und HTML-Elementknoten
dndern konnen. Es werden zwei weitere Methoden fiir ein node-Objekt eingefiihrt:

> cloneNode() erzeugt die Kopie eines Knotens, wahlweise mit oder ohne alle Kind-
knoten, deren Kindknoten und so weiter. Parameter der Methode ist ein Wahr-
heitswert. Falls dieser den Wert true hat, wird der Knoten mitsamt seiner
gesamten Kindknotenstruktur kopiert.

> replaceChild() ersetzt den Kindknoten eines Knotens durch einen anderen Kind-
knoten. Parameter der Methode sind zwei Verweise: auf den Knoten, der hinzuge-
flgt wird, und auf den Knoten, der ersetzt wird.

Recht niitzlich erweist sich auch die Eigenschaft innerHTML des all-Objekts. Das
Objekt gehort nicht zum JavaScript-Standard. Die genannte Eigenschaft wird aber
von den meisten Browsern umgesetzt. Sie dient zum Zuweisen von Text inklusive
HTML-Markierungen.

Es folgt das Programm:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function textAendern(id)

{
var absatz = document.getElementById(id);
if(absatz.hasChildNodes())
absatz.firstChild.nodeValue = "Gednderter Inhalt in " + id;
else
{
var text = document.createTextNode("Erzeugter Inhalt in " + id);
absatz.appendChild(text);
¥
}
function htmlAendern()
{
var absatz = document.getElementById("a4");
absatz.innerHTML = "Geanderter <i>Inhalt<\/i> in a4";
}

function umgeben()

{
var absatz = document.getElementById("a3");
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var kursiv = document.createElement("i");
var ersetzt = absatz.replaceChild(kursiv, absatz.firstChild);
kursiv.appendChild(ersetzt);

function klonen()
{
var absatz = document.getElementById("a3");
var kopie = absatz.cloneNode(true);
document.body.appendChild(kopie);
¥
</script>
</head>
<body>
<p id="al">Erster Absatz</p>
<p id="a2"></p>
<p id="a3"><b>Dritter</b> Absatz</p>
<p id="a4">Vierter Absatz</p>
<p><input id="idTextl" type="button" value="Text andern">
<input id="idText2" type="button" value="Text erzeugen">
<input id="idHtml" type="button" value="Text und HTML &ndern"></p>
<p><input id="idUmgeben" type="button"
value="Knoten mit HTML umgeben">
<input id="idKlonen" type="button"
value="Knoten klonen"></p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idText1", "click", function() { textAendern("al"); });
meinHandler("idText2", "click", function() { textAendern("a2"); });
meinHandler ("idHtml", "click", htmlAendern);
meinHandler("idUmgeben", "click", umgeben);
meinHandler("idKlonen", "click", klonen);

</script>

</body></html>

Listing 5.5 Datei »dom_aendern.htm«

In Abbildung 5.10 sehen Sie das ursprungliche Dokument.

Der zweite Absatz ist nicht zu sehen. Er wird zwar mit einem p-Container erzeugt,
besitzt aber keinen Inhalt, also keinen Kindknoten. Die beiden Buttons TEXT ANDERN
und TEXT ERZEUGEN dienen zum Andern eines Textknotens. Falls er noch nicht exis-
tiert, wird er zunédchst erzeugt.
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lm DOM, andern | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/dom_aendern.htm

Erster Absatz
Dritter Absatz

Vierter Absatz

I Text &ndern ] [ Text erzeugen I [ Text und HTML &ndern

l Knoten mit HTML umgeben ] [ Knoten klonen

Abbildung 5.10 Vor dem Andern

Der Button TEXT UND HTML ANDERN andert den Inhalt eines Absatzes. Der Button
KNOTEN MIT HTML UMGEBEN dient zum Umgeben eines Knotens, der gegebenen-
falls Kindknoten hat, mit einem HTML-Knoten. Als Letztes folgt der Button KNOTEN
KLONEN. Er dient zum Kopieren des dritten Absatzes inklusive aller Kindknoten an
das Ende des Dokuments.

Die JavaScript-Funktion textAendern() wird zweimal aufgerufen, jeweils mit der id
eines Absatzes als Parameter:

> Beim ersten Aufruf geht es um den ersten Absatz. Dieser hat einen Textknoten als
Inhalt. Die Methode hasChildNodes() liefert daher true. Der Inhalt des vorhande-
nen Textknotens wird einfach durch anderen Inhalt ersetzt. Dies passiert auch
beim zweiten Betédtigen des Buttons TEXT ERZEUGEN, da der betreffende Knoten
mittlerweile einen Kindknoten besitzt.

> Beim zweiten Aufruf geht es um den zweiten Absatz. Dieser hat keinen Inhalt. Die
Methode hasChildNodes() liefert daher false. Es wird ein neuer Textknoten
erzeugt und dem Absatz als neuer Kindknoten hinzugefiigt.

In der Funktion htmlAendern() wird mit Hilfe der Eigenschaft innerHTML der Inhalt des
vierten Absatzes neu gesetzt, inklusive HTML-Markierung.

In der Funktion umgeben() wird ein neuer HTML-Elementknoten erzeugt. Er ersetzt
den ersten Kindknoten des dritten Absatzes. AnschliefSend wird dieser (frithere) erste
Kindknoten unter den neuen Knoten gesetzt. Damit wurde dieser Kindknoten mit
HTML-Code umgeben.

In der Funktion klonen() wird ein neuer Knoten erzeugt, als Kopie des dritten Absat-
zes, inklusive aller Kindknoten. Diese Kopie wird an das Ende des Dokuments ange-
hingt.
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In Abbildung 5.11 sehen Sie das Dokument, nachdem jeder Button einmal geklickt
wurde.

IM DOM, andern Ii

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/dom_aendern.htm

Gei#nderter Inhalt in al
Erzeugter Inhalt in a2
Dritter Absatz

Geidnderter Inhalt in a4

’ Text andern l l Text erzeugen I ’ Text und HTML &ndern

’ Knoten mit HTML umgeben l [ Knoten klonen

Dritter Absatz

Abbildung 5.11 Nach dem Andern

5.6 Knoten loschen

Sie konnen auch Knoten aus dem DOM-Baum l6schen. Dazu dienen die folgenden
Methoden fiir ein node-Objekt:

» removeChild() l6scht den Kindknoten eines Knotens. Parameter der Methode ist
ein Verweis auf den Knoten, der geloscht wird.

> removeAttribute() 16scht den Attributknoten eines Knotens. Parameter der
Methode ist eine Zeichenkette mit dem Namen des Attributs, das geloscht wird.

Es folgt das Programm:

...<html>
<head>...
<script type="text/javascript">
function knotenLoeschen()
{
var absatz = document.getElementById("a2");
document.body.removeChild(absatz);

function attributLoeschen()

{
var absatz = document.getElementById("a3");
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absatz.removeAttribute("style");

¥
</script>
</head>
<body>
<p id="al">Erster Absatz</p>
<p id="a2">Zweiter Absatz</p>
<p id="a3" style="text-align:left;">Dritter Absatz</p>
<p><input id="idKnoten" type="button" value="Knoten ldschen">

<input id="idAttribut" type="button" value="Attribut 1dschen"></p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler("idKnoten", "click", knotenlLoeschen);
meinHandler("idAttribut", "click", attributlLoeschen);
</script>
</body></html>

Listing 5.6 Datei »dom_loeschen.htm«

In Abbildung 5.12 sehen Sie das urspriingliche Dokument.

% i ﬁ|e;,f,f,fc;,~’EasyP...om_Ioeschen‘htmH

€ file:///C./EasyPHP/www/js/dom_loeschen.htm
Erster Absatz

Zweiter Absatz

Dritter Absatz

[ Knoten lgschen ] [ Attribut 16schen ]

Abbildung 5.12 Vor dem Loschen

Der Button KNOTEN LOSCHEN dient zum Loschen des zweiten Absatzes. Der Button
ATTRIBUT LOSCHEN l0scht das Attribut style des dritten Absatzes.

In Abbildung 5.13 sehen Sie das Dokument nach dem Loschen.

% i ﬁ|e;;,fjc;ansyP...om_Ioeschen‘htm|£

€ file:///C./EasyPHP/www/js/dom_loeschen.htm

Erster Absatz

Dritter Absatz

[ Knoten lgschen H Attribut 16schen ]

Abbildung 5.13 Nach dem Loschen
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5.7 Eine Tabelle erzeugen

In einem letzten, groferen Beispiel wird eine Tabelle vollstandig neu erzeugt und im
Dokument eingebettet. Dabei kommen die Methoden createTextNode() und create-
Element() des document-Objekts sowie die Methode appendChild() fiir ein node-Objekt
zum Einsatz.

Die Tabelle wird von innen nach aufien erzeugt:

» Zuerst werden Textknoten fiir den Zelleninhalt angelegt.

» Dann werden HTML-Elementknoten fiir die Zellen erzeugt, in die die Textknoten
eingebettet werden.

» Esfolgt die Einbettung der Zellen in die HTML-Elementknoten fiir die Zeilen.

» Als Nachstes werden die Zeilen in den HTML-Elementknoten fir den Tabellen-
rumpf (Markierung tbody) eingebettet. Ohne diese Zwischenstufe klappt es nicht
im Internet Explorer.

» Dann wird der HTML-Elementknoten fiir die Tabelle erstellt, in die der Tabellen-
rumpf eingebettet wird.

» Als Letztes wird der HTML-Elementknoten fur die Tabelle in das Dokument einge-
bettet.

Der Programmcode:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function tabelleErzeugen()

{

var tabellenrumpf = document.createElement("tbody");

for(var z=1; z<=3; z++)

{
var zeile = document.createElement("tr");
for(var s=1; s<=5; s++)
{
var text = document.createTextNode("Zelle " + z + "/" + s);
var zelle = document.createElement("td");
zelle.appendChild(text);
zeile.appendChild(zelle);
¥
tabellenrumpf.appendChild(zeile);
¥
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var tabelle = document.createElement("table");
tabelle.border = 1;
tabelle.appendChild(tabellenrumpf);
document.body.appendChild(tabelle);
¥
</script>
</head>
<body>
<p><input id="idTabelle" type="button" value="Tabelle"></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler("idTabelle", "click", tabelleErzeugen);
</script>
</body></html>

Listing 5.7 Datei »dom_tabelle.htm«

Eine Tabelle erzeugen

Nach der einmaligen Betatigung des Buttons TABELLE sieht das Dokument aus wie in

Abbildung 5.14.

(" Firefox > -, l

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/dom_tabelle.htm

|Zelle 1/1|Zelle 1/2 Zelle 1/3|Zelle 1/4|Zelle 1/5
(Zelle 2/1|Zelle 2/2| Zelle 2/3|Zelle 2/4|Zelle 2/5
|Zelle 3/1|Zelle 3/2|Zelle 3/3|Zelle 3/4|Zelle 3/5

Abbildung 5.14 Nach Erzeugung der Tabelle
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Kapitel 6
Standardobjekte nutzen

Sie erlernen den Umgang mit klassischen Elementen, die es auch in
vielen anderen Programmiersprachen gibt, fur die Arbeit mit Feldern,
Texten, Zahlen und Zeitangaben.

Mit den Kenntnissen aus Kapitel 3, »Eigene Objekte«, konnen Sie eigene Objekte
erschaffen. Sehr hédufig wird in JavaScript aber auch mit den vielen vordefinierten
Objekten und ihren zahlreichen Eigenschaften und Methoden gearbeitet. Die vorde-
finierten Objekte unterteilen sich in zwei grof’e Gruppen:

> Browserobjekte, die sich speziell auf die Darstellung und Bearbeitung von Inter-
netseiten im Browser beziehen. Diese Objekte behandele ich in Kapitel 7, »Brow-
serobjekte nutzen«.

» Standardobjekte, die zur Programmierung allgemein benotigt werden. Es gibt ver-
gleichbare Objekte bzw. Bibliotheken in vielen Programmiersprachen, zur Bear-
beitung von Datenfeldern, Zeichenketten, Zahlen und mathematischen
Problemen sowie Datumsangaben.

In JavaScript gibt es die Standardobjekte Array, String, Math, Number und Date. Um sie
geht es in diesem Kapitel.

6.1 Felder firr groBe Datenmengen

Ein Feld (englisch: array) dient dazu, eine Aufzihlung von Daten mit gleicher Bedeu-
tung unter einem gemeinsamen Namen zu speichern. Felder bestehen aus einzelnen
Elementen. Die Feldelemente sind nummeriert, beginnend bei O. Die Nummer eines
Elements wird auch Index genannt.

Normalerweise haben die Werte in einem Feld den gleichen Typ, also zum Beispiel
mehrere Zeichenketten als Stidtenamen oder mehrere Zahlen als Temperaturwerte.
Sie konnen aber auch Werte unterschiedlichen Typs in ein und demselben Feld spei-
chern. Meist werden in diesem Fall aber Objekte verwendet, siehe Kapitel 3, »Eigene
Objekte«.

Felder haben Sie im Zusammenhang mit vordefinierten Objekten bereits kennenge-
lernt: Der Aufruf document.getElementsByTagName("p") liefert zum Beispiel ein Feld
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mit Verweisen auf alle Absatze eines Dokuments, siehe Abschnitt 5.2, »Knoten ab-
rufenc.

In JavaScript wird zur Erzeugung eines Feldes das Array-Objekt genutzt. Es besitzt
Eigenschaften und Methoden, mit denen Sie auf eigene und vordefinierte Felder
zugreifen konnen.

6.1.1 Felder erzeugen

In diesem Abschnitt erzeugen wir einige Felder auf unterschiedliche Art und Weise.
Sie konnen:

> Felder gemeinsam mit den Elementen erzeugen und sie spater verandern
> leere Felder erschaffen und sie spater fiillen und verandern

> Felder bestimmter Linge erzeugen
>

Felder erzeugen, die wiederum Felder enthalten, um Felder mit mehreren Dimen-
sionen zu erschaffen, zum Beispiel fiir die Daten einer Tabelle

Sie konnen die jeweils passende Technik abhangig vom Aufbau Thres Programms
auswahlen. Es folgt ein Beispielprogramm, zunachst Teil 1:

<body><p>
<script type="text/javascript">
var personArray = ["Peter", "Monika", "Hans"];

document.write("for-Schleife: ");

for(var i=0; i<personArray.length; i++)
document.write(i + ":" + personArray[i] + " ");

document.write("<br>");

Listing 6.1 Datei »array_erzeugen.htme, Teil Tvon 5

Das Feld personArray besteht aus einer Gruppe von Namen von Personen. Zur
Erschaffung des Array-Objekts werden hier die einzelnen Elemente notiert, durch
Komma getrennt, insgesamt in eckigen Klammern.

Auf die einzelnen Elemente greifen Sie mit Hilfe des Feldnamens und ihres jeweili-
gen Index, in eckigen Klammern, zu. Das erste Element heifst personArray[0], das
zweite Element personArray[1] und so weiter. Die Eigenschaft length eines Feldes
enthalt die Anzahl der Elemente. Sie dient hier als Steuerung fur eine for-Schleife.
Diese sind besonders fiir den Zugriff auf die Elemente eines Feldes geeignet. In Abbil-
dung 6.1 sehen Sie die Ausgabe aller Elemente.
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Beachten Sie, dass das Feld drei Elemente enthalt, mit den Bezeichnungen person-
Array[0], personArray[1] und personArray[2]. Daher lautet die Bedingung fiir die
for-Schleife i < personArray.length und nicht i <= personArray.length.

Es folgt Teil 2:

var auchPersonArray = personArray;
document.write("Zweiter Verweis, toString():
+ auchPersonArray + "<br><br>");

Listing 6.2 Datei »array_erzeugen.htme, Teil 2 von 5

Der Name eines Feldes ist ein Verweis auf ein Objekt. Daher konnen Sie auch weitere
Verweise auf ein Feld erzeugen, wie hier mit auchPersonArray. Die Methode
toString() ist fur Array-Objekte bereits vordefiniert. Sie gibt die Feldelemente nach-
einander aus, durch Komma getrennt, siehe Abbildung 6.1.

Fircto Array erzeugen I:

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/array_erzeugen.htm

for-Schleife: 0:Peter 1:Monika 2:Hans
Zweiter Verweis, toString(): Peter,Monika,Hans

Mit Liicken: Frankreich,Spanien,,.Italien

Geplant: Apfel Birne,,.,

Aktuell: Apfel.Birne,,,.,.Blaubeere
Element 2: undefined

Element 9: undefined

Abbildung 6.1 Felder erzeugen, eindimensional

Es folgt Teil 3:

var landArray = new Array();
landArray[0] = "Frankreich";
landArray[1] = "Spanien”;
landArray[4] = "Italien”;
document.write("Mit Licken:

+ landArray + "<br><br>");

Listing 6.3 Datei »array_erzeugen.htm, Teil 3 von 5

Das Feld landArray wird als leeres Feld erzeugt. Mit Hilfe von new wird ein neues
Array-Objekt erschaffen. Einige Elemente werden anschliefiend einzeln zugewiesen.

137



6 Standardobjekte nutzen

Dabei durfen auch Licken auftreten. Die Ausgabe in Abbildung 6.1 zeigt, dass den
Feldelementen 2 und 3 keine Werte zugewiesen wurden. Es werden nur die Kommas
als Trenner ausgegeben.

Es folgt Teil 4:

var obstArray = new Array(6);
obstArray[0] = "Apfel";
obstArray[1] = "Birne";
document.write("Geplant:
obstArray[8] = "Blaubeere";

document.write("Aktuell: " + obstArray + "<br>");
document.write("Element 2: " + obstArray[2] + "<br>");
document.write("Element 9: " + obstArray[9] + "<br><br>");

+ obstArray + "<br>");

Listing 6.4 Datei »array_erzeugen.htme, Teil 4 von 5

Das Feld obstArray wird als ein Feld mit einer bestimmten Linge erschaffen. Dazu
wird in den Klammern die gewilinschte Grof3e angegeben. Es miissen anschlief}end
nicht alle Elemente zugewiesen werden. Die Grof3e kann auch im Nachhinein veran-
dert werden. In Abbildung 6.1 sehen Sie das ursprungliche und das veranderte Feld.

Ein haufiger Fehler im Zusammenhang mit Feldern ist der Zugriff auf ein Element,
dem bisher kein Wert zugewiesen wurde. Dies ist hier fur Element 2 und Element 9
geschehen. Es ergibt sich der Wert undefined.

Es folgt der letzte Teil:

var tempArray = [[22.3, 18.5],[21.6, 19.7], [24.6, 20.1]];
document.write("Mehrdim. Array:<br>");
document.write("Ausgabe mit Schleife:<br>");

for(var i=0; i<tempArray.length; i++)

{
for(var k=0; k<tempArray[i].length; k++)
document.write(i + "/" + k + ":" + tempArray[i][k] + " ");
document.write("<br>");
¥
document.write("Ausgabe gesamt:<br>" + tempArray);
</script></p>
</body></html>

Listing 6.5 Datei »array_erzeugen.htme, Teil 5von 5
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Das Feld tempArray ist ein Feld, das wiederum aus Unterfeldern besteht. Jedes Unter-
feld steht in eckigen Klammern. Alle Unterfelder werden wiederum in ein Feld mit
eckigen Klammern eingebettet. Damit wird ein zweidimensionales Feld erzeugt. Es
werden die Daten einer kleinen Tabelle gespeichert. Darin stehen zum Beispiel die
Temperaturwerte an drei verschiedenen Tagen, jeweils vormittags und nachmittags
gemessen.

Die Eigenschaft length des gesamten Feldes enthilt die Anzahl der Unterfelder. Die
Eigenschaft length eines Unterfeldes speichert die Anzahl der Elemente des Unterfel-
des. Zur Ausgabe konnen Sie eine doppelte for-Schleife oder auch die Methode
toString() nutzen, siehe Abbildung 6.2.

Ein Feld kann mehr als zwei Dimensionen haben. Es muss nicht rechteckig sein, das
heif3t die Unterfelder mussen nicht dieselbe Lange haben.

Mehrdim. Array:

Ausgabe mit Schleife:
0/0:22.3 0/1:18.5

1/0:21.6 1/1:19.7

2/0:24.6 2/1:20.1

Ausgabe gesamt:
22.3,18.5,21.6,19.7,.24.6,20.1

Abbildung 6.2 Mehrdimensionales Feld

6.1.2 Elemente hinzufiigen und entfernen

Es gibt eine Reihe von Methoden, mit denen Sie Elemente zu einem Feld hinzufiigen
oder Elemente aus einem Feld entfernen konnen. Dabei handelt es sich um:

» push(), zum Hinzufiigen am Ende des Feldes

pop(), zum Entfernen am Ende des Feldes

>
» unshift(), zum Hinzufligen am Anfang des Feldes
> shift(),zum Entfernen am Anfang des Feldes

>

splice(), zum Hinzufiigen oder Entfernen mitten im Feld

Neben den genannten Methoden wird in folgendem Beispielprogramm der Operator
delete eingesetzt, um den Inhalt eines Elements zu l6schen:

<body><p>
<script type="text/javascript">

var stadtArray = new Array("Berlin", "Rom");
document.write("Array: " + stadtArray + "<br><br>");
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stadtArray.push("Bern", "Briissel");
document.write("push: " + stadtArray + "<br>");

var stadt = stadtArray.pop();
document.write("pop: " + stadtArray + "<br>");
document.write("Entfernt: " + stadt + "<br><br>");

stadtArray.unshift("Madrid", "London");
document.write("unshift: " + stadtArray + "<br>");

stadt = stadtArray.shift();
document.write("shift: " + stadtArray + "<br>");
document.write("Entfernt: " + stadt + "<br><br>");

stadtArray.splice(2, 1, "Prag", "Sofia");
document.write("splice zum Hinzufiigen: " + stadtArray + "<br>");
stadtArray.splice(1, 2);

document.write("splice zum L&schen:

+ stadtArray + "<br><br>");

delete stadtArray[1];

document.write("delete:
</script></p>
</body></html>

+ stadtArray);

Listing 6.6 Datei »array_elemente.htm«

Es wird ein Feld mit Stidtenamen erzeugt und mehrmals verdndert. Das Feld wird
nach jeder Verdnderung ausgegeben, siehe Abbildung 6.3.

Mit Hilfe der Methode push() kénnen ein oder mehrere Elemente am Ende ange-
hingt werden. Dies geschieht in der Reihenfolge, wie sie als Parameter beim Aufruf
angegeben werden. Die Methode pop () entfernt ein Element am Ende des Feldes und
liefert dieses Element als Riickgabewert.

Die Methoden unshift() und shift() machen das Gleiche, bezogen auf den Anfang
des Feldes. Die Methode shift() liefert das entfernte Element als Riickgabewert.

Die Methode splice() verandert das Feld an einer beliebigen Stelle. Der erste Para-
meter gibt an, an welcher Position das Entfernen bzw. Hinzufligen der Elemente
beginnt. Der zweite Parameter legt fest, wie viele Elemente entfernt werden. Ab dem
dritten Parameter konnen Sie ein oder mehrere neue Elemente angeben, die hinzu-
gefligt werden. Falls Sie kein neues Element angeben, dann werden nur vorhandene
Elemente entfernt.
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Der Operator delete l6scht nur den Inhalt eines Elements, nicht das Element selbst.
Es entsteht dann eine Licke. Zur Vermeidung einer solchen Liicke konnen Sie
splice() statt delete verwenden.

lm Array, Elemente | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/array_elemente.ntm

Array: Berlin,Rom

push: Berlin.Rom, Bern Briissel
pop: Berlin.Rom Bern
Entfernt: Briissel

unshift: Madrid.London,Berlin,.Rom.Bern
shift: London,Berlin,Rom.Bern

Entfernt: Madrid

splice zum Hinzufiigen: London. Berlin Prag,Sofia,Bern
splice zum Loschen: London,Sofia.Bern

delete: London,,.Bern

Abbildung 6.3 Elemente hinzufiigen und entfernen

6.1.3 Weitere Methoden

In diesem Abschnitt folgen einige weitere Methoden, die Sie im Zusammenhang mit
Feldern einsetzen konnen. Dabei handelt es sich um:

» concat(), zum Verbinden von zwei Feldern

» sort(),zum Sortieren eines Feldes

> reverse(),zum Umdrehen der Reihenfolge der Elemente

>

join(), zum Erzeugen einer Zeichenkette aus allen Elementen eines vorhandenen
Feldes

> slice(), zum Erzeugen eines neuen Feldes aus bestimmten Elementen eines vor-
handenen Felds

Das Programm:

<body><p>
<script type="text/javascript">

var stadtArray = new Array("Berlin", "Rom
document.write("Array:

s "Bern");
+ stadtArray + "<br>");
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var nochEinArray = new Array("Brissel", "Madrid", "London");
stadtArray = stadtArray.concat(nochEinArray);
document.write("concat: " + stadtArray + "<br>");

stadtArray.sort();
document.write("sort:

+ stadtArray + "<br>");

stadtArray.reverse();
document.write("reverse:

"+ stadtArray + "<br>");

var einText = stadtArray.join(" # ");
document.write("join: " + einText + "<br><br>");

var neuerArray = stadtArray.slice(2);
document.write("slice, bis Ende: "
neuerArray = stadtArray.slice(-2);
document.write("slice, ab Ende gerechnet:
+ neuerArray + "<br>");

neuerArray = stadtArray.slice(2, 5);
document.write("slice, bis Element:
neuerArray = stadtArray.slice(2, -2);
document.write("slice, bis Element, ab Ende gerechnet:

</script></p>

</body></html>

+ neuerArray + "<br>");

+ neuerArray + "<br>");

+ neuerArray);

Listing 6.7 Datei »array_methoden.htm«

Es wird ein Feld mit Stadtenamen erzeugt. Auf dieses Feld werden mehrere Metho-
den angewandt. Die Ergebnisse sehen Sie in Abbildung 6.4.

Die Methode concat() wird fir das soeben erzeugte Feld aufgerufen. An dieses Feld
werden die Elemente eines weiteren Feldes in der angegebenen Reihenfolge ange-
héngt.

Sie konnen ein Feld mit Hilfe der Methode sort() alphabetisch sortieren. Dabei gilt
die Reihenfolge nach ASCII-Code, also zum Beispiel Grofibuchstaben vor Kleinbuch-
staben. Die Zeichenkette bern mit kleinem b stiinde also anschlief}end am Ende. Das
Sortieren eines Feldes von Zahlen behandele ich in einem eigenen Abschnitt, ndm-
lich Abschnitt 6.1.4.

Die Methode reverse() dreht einfach die Reihenfolge der Elemente um.

Die Methode join() dient zur Umwandlung eines Feldes in eine Zeichenkette. Die
Zeichenkette enthalt alle Elemente des Feldes, jeweils getrennt durch diejenige Zei-
chenkette, die beim Aufruf von join() als Parameter angegeben wird. Fir die umge-
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kehrte Operation, also die Umwandlung einer Zeichenkette in ein Feld, gibt es die
Methode split(), siehe Abschnitt 6.2.1.

Die Methode slice() dient zum Erzeugen eines neuen Feldes, das einen Teil eines
vorhandenen Feldes in Kopie enthalt. Die Methode kann mit einem oder mit zwei
Parametern aufgerufen werden, die jeweils als Positionsangabe dienen.

Die Kopie enthilt die Elemente von Position 1 bis vor Position 2. Falls Position 2 weg-
gelassen wird, dann wird bis zum Ende kopiert. Falls die Positionsangabe positiv ist,
wird die Position vom Anfang des Feldes aus berechnet. Falls sie negativ ist, wird sie
vom Ende des Feldes aus berechnet. Beachten Sie, dass die Nummerierung eines Fel-
des immer bei O beginnt.

el Array, Methoden | - !

(- file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/array_methoden.htm

Array: Berlin,Rom_ Bern

concat: Berlin,Rom,Bern.Briissel, Madrid.London

sort: Berlin,Bern Briissel,London,Madrid,Rom

reverse: Rom.Madrid.London, Briissel.Bern,Berlin

join: Rom # Madrid # London # Briissel # Bern # Berlin

slice, bis Ende: London,Briissel.Bern,Berlin

slice, ab Ende gerechnet: Bern Berlin

slice, bis Element: London.Briissel, Bern

slice, bis Element, ab Ende gerechnet: London Briissel

Abbildung 6.4 Methoden auf Feld anwenden

6.1.4 Sortieren von Zahlenfeldern

Die Methode sort () konnen Sie auch auf Felder von Zahlen anwenden. Dabei ist eine
Besonderheit zu beachten; im folgenden Beispielprogramm werde ich darauf einge-
hen. Auflerdem werden das Maximum und das Minimum eines Zahlenfeldes
bestimmt.

Es folgt das Programm:

...<html>
<head>...
<script type="text/javascript">
function aufwaerts(x, y)
{
if(x > y) return 1;
else return -1;
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function abwaerts(x, y)

{
if(y > x) return 1;
else return -1;
}
function maxi(feld)
{
var maximum = feld[0];
for(var i=1; i<feld.length; i++)
if(feld[i] > maximum)
maximum = feld[i];
return maximum;
}
function mini(feld)
{
var minimum = feld[0];
for(var i=1; i<feld.length; i++)
if(feld[i] < minimum)
minimum = feld[i];
return minimum;
}
</script>
</head>
<body><p>

<script type="text/javascript">
var zahlenArray = new Array(3, 28, 2, 14);
document.write("Unsortiert: " + zahlenArray + "<br>");
document.write("Maximum: " + maxi(zahlenArray) + "<br>");

document.write("Minimum: " + mini(zahlenArray) + "<br>");
zahlenArray.sort();
document.write("Nach Zeichen sortiert:
zahlenArray.sort(aufwaerts);
document.write("Nach Zahlen aufwdrts sortiert: " + zahlenArray + "<br>");
zahlenArray.sort(abwaerts);
document.write("Nach Zahlen abwérts sortiert:

</script></p>

</body></html>

+ zahlenArray + "<br>");

+ zahlenArray);

Listing 6.8 Datei »array_zahlen.htm«
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Es wird ein unsortiertes Feld von Zahlen mit dem Namen zahlenArray angelegt.
Anschliefend werden die beiden Funktionen maxi() und mini() aufgerufen, um das
Maximum bzw. das Minimum des Feldes zu ermitteln. Beim Aufruf wird jeweils der
Verweis zahlenArray an den lokalen Verweis feld tibergeben. Damit ist das gesamte
Feld innerhalb der Funktion tiber den Namen feld erreichbar.

In der Funktion maxi () wird zunéchst die Annahme getroffen, dass das erste Element
das grofdte Element ist. Anschlief’end werden die restlichen Elemente des Feldes
untersucht. Falls eines davon gro8er ist als das bisherige Maximum, dann wird es zum
neuen Maximum. Am Ende wird das Maximum als Ruckgabewert zurtickgeliefert. Die
Funktion mini() arbeitet nach dem gleichen Prinzip, nur bezogen auf das Minimum.

Falls die Methode sort () ohne Parameter aufgerufen wird, dann wird das Feld alpha-
betisch sortiert. Das bedeutet, dass zum Beispiel die Zahl 14 vor der Zahl 2 steht. Die
Ziffern werden jeweils einzeln betrachtet, und die Ziffer 1 steht vor der Ziffer 2. Das ist
nattrlich nicht sinnvoll fir ein Zahlenfeld.

Daher gibt es eine weitere Moglichkeit. Sie konnen der Methode sort () beim Aufruf
den Verweis auf eine Funktion (siehe Abschnitt 2.6.7, »Anonyme Funktionen«) tiber-
geben, mit deren Hilfe sortiert werden soll. Im ersten Fall soll aufwarts sortiert wer-
den. Dazu wird ein Verweis auf die Funktion aufwaerts() an die Methode ibergeben.
Diese Funktion wird von der Methode sort() intern genutzt, zum Vergleich von
jeweils zwei Elementen. Intern bedeutet: Der Ablauf des Sortiervorgangs ist fir uns
nicht im Code erkennbar.

Falls bei diesem Vergleich das erste Element grofRer ist als das zweite Element, dann
wird ein positiver Wert zuriickgeliefert, ansonsten ein negativer Wert. Dies fiihrt
dazu, dass die beiden verglichenen Elemente in aufsteigender Reihenfolge sortiert
werden. Dies wird bei dem internen Sortiervorgang der Methode sort() immer wie-
der fur zwei Elemente durchgefiihrt. Am Ende sind daher alle Elemente des Feldes in
aufsteigender Reihenfolge sortiert.

In Abbildung 6.5 sehen Sie das Ergebnis:

Sl Array, Zahlen l

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/array_zahlen.htm

Unsortiert: 3,28,2,14

Maximum: 28

Minimum: 2

Nach Zeichen sortiert: 14,2,28.3

Nach Zahlen aufwirts sortiert: 2,3,14,28
Nach Zahlen abwirts sortiert: 28,14,3,2

Abbildung 6.5 Operationen mit einem Zahlenfeld
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6.1.5 Felder von Objekten

Auch Objekte konnen innerhalb eines Feldes zusammengefasst werden. Dank der
Methode toString() ist die Ausgabe eines Feldes von Objekten sehr einfach moglich.
Mit Hilfe eines geeigneten Sortierkriteriums konnen solche Felder auch auf einfache
Weise sortiert werden.

Es folgt ein Beispielprogramm:

...<html>
<head>...
<script type="text/javascript">
function Fahrzeug(f, g)
{
this.farbe = f;
this.geschwindigkeit = g;
this.toString = fahrzeugAusgeben;

function fahrzeugAusgeben()
{ return this.farbe + " " + this.geschwindigkeit; }

function abwaerts(x, y)
{
if(y.geschwindigkeit > x.geschwindigkeit) return 1;
else return -1;
¥
</script>
</head>
<body><p>
<script type="text/javascript">
var fahrzeugArray = [new Fahrzeug("rot", 50),
new Fahrzeug("blau", 85), new Fahrzeug("gelb", 65)];
document.write("unsortiert: " + fahrzeugArray + "<br>");
fahrzeugArray.sort(abwaerts);
document.write("nach Geschwindigkeit sortiert: " + fahrzeugArray);
</script></p>
</body></html>

Listing 6.9 Datei »array_objekt.htm«

Es wird ein Feld von Fahrzeug-Objekten angelegt, mit dem Namen fahrzeugArray. Es
gibt die Methode toString() sowohl fiir Array-Objekte als auch fiir Fahrzeug, daher
kann das gesamte Feld einfach mit document.write(fahrzeugArray) ausgegeben
werden.
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Das Feld wird absteigend nach Geschwindigkeit sortiert. Beim Aufruf der Methode
sort() wird der Name einer Funktion tibergeben, die dies ermoglicht. Die beiden Ele-
mente des Feldes, die intern jeweils verglichen werden, sind Objekte zum Prototyp
Fahrzeug. Sie haben jeweils die Eigenschaft geschwindigkeit. Durch den Vergleich der
beiden Eigenschaftswerte kann ein positiver bzw. negativer Wert zurtickgeliefert
werden. Dies sorgt fiir die richtige Sortierung des Fahrzeug-Feldes.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.6.

lm1 Array, Objekt | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/array_objekthtm

unsortiert: rot 50,blau 85,gelb 65
nach Geschwindigkeit sortiert: blau 85,gelb 65,rot 50

Abbildung 6.6 Felder von Objekten, mit Sortierung

6.1.6 Felder und Objekte in JSON

Sie haben in Abschnitt 3.6, »Objekte in JSON, die JavaScript Object Notation (JSON)
als kompakte Schreibweise kennengelernt, die auf Objekte und Felder angewendet
werden kann. In diesem Abschnitt erzeugen wir ein Feld von Zeichenketten und ein
Feld von Objekten mit Hilfe von JSON.

Anschlief3end wandeln wir beide Felder jeweils mit Hilfe des JSON-Objekts in eine
transportable Zeichenkette um und wieder zurtick. Falls der Browser das JSON-Objekt
nicht kennt, dann wird ersatzweise die Funktion eval () eingesetzt, siehe Abschnitt
2.7.1, »Die Funktion »eval()««.

Das Beispielprogramm:

<body><p>

<script type="text/javascript">
// Feld von Zeichenketten
var stadtArray = ["Berlin", "Hamburg", "Miinchen"];
document.write(stadtArray + "<br>");

var zKette;
if(window.JSON) zKette = JSON.stringify(stadtArray);
else zKette = '["Berlin", "Hamburg", "Miinchen"]';

var ortArray;
if(window.JSON) ortArray = JSON.parse(zKette);
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else ortArray = eval("(" + zKette + ")");
document.write(ortArray + "<br><br>");

// Feld von Objekten

var objArray = [{"farbe":"rot", "geschwindigkeit":"50"},
{"farbe":"blau", "geschwindigkeit":"85"},
{"farbe":"gelb", "geschwindigkeit":"65"}];

for(var i=0; i<objArray.length; i++)
document.write(objArray[i].farbe + " "

+ objArray[i].geschwindigkeit + " # ");
document.write("<br>");

if(window.JSON)
zKette = JSON.stringify(objArray);
else
zKette = '"[{"farbe":"rot", "geschwindigkeit":"50"},"
+ '{"farbe":"blau", "geschwindigkeit":"85"},"
+ '{"farbe":"gelb", "geschwindigkeit":"65"}]";

var objFeld;
if(window.JSON) objFeld = JSON.parse(zKette);
else objFeld = eval("(" + zKette + ")");
for(var i=0; i<objFeld.length; i++)
document.write(objFeld[i].farbe +
+ objFeld[i].geschwindigkeit + " # ");
</script></p>
</body></html>

Listing 6.10 Datei »array_json.htm«

Bei Erzeugung eines Feldes in der kompakten Schreibweise steht das gesamte Feld in
eckigen Klammern. Es wird entweder mit Hilfe der Methode JSON.stringify() in
eine Zeichenkette umgewandelt oder fest codiert als JSON-Reprasentation angege-
ben. Der umgekehrte Vorgang wird mit Hilfe der Methode JSON. parse() oder mit der
Funktion eval () und zusatzlichen runden Klammern durchgefiihrt.

Bei Erzeugung eines Feldes von Objekten in der kompakten Schreibweise steht das
gesamte Feld wiederum in eckigen Klammern. Die einzelnen Objekte stehen jeweils
in geschweiften Klammern. Es werden wiederum Umwandlungen durchgefhrt, ent-
weder mit Hilfe des JSON-Objekts oder mit der Funktion eval().

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.7.
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HE&M1 Array, JSON

(- file:///C.;/EasyPHP/data/localweb/js/array_json.htm

Berlin,Hamburg, Miinchen
Berlin,Hamburg,Miinchen

rot 50 # blau 85 # gelb 65 #
rot 50 # blau 85 # gelb 65 #

Abbildung 6.7 Felder und Objekte in JSON

6.2 Zeichenketten verarbeiten

Zeichenketten (englisch: strings) haben Sie bereits kennengelernt. Sie dienen zur
Speicherung von Texten, die zum Beispiel von Eingaben des Benutzers stammen.
Zeichenketten weisen Ahnlichkeiten mit Feldern auf. Die einzelnen Zeichen einer
Zeichenkette sind nummeriert, beginnend bei 0. Die Nummer oder Position eines
Zeichens wird auch Index genannt.

Zum Lesen und zum Verandern von Zeichenketten kann das String-Objekt mit sei-
nen Eigenschaften und Methoden genutzt werden.

6.2.1 Operationen mit Zeichenketten

Es gibt eine Eigenschaft und eine Reihe von Methoden, mit denen Sie Zeichenketten
analysieren konnen. Dabei handelt es sich um:

» length: Diese Eigenschaft gibt die Anzahl der Zeichen an.

» charAt(): Ermittelt ein Zeichen an einer Position.

» indexOf() und lastIndexOf(): Ermitteln die erste bzw. letzte Position eines Zei-
chens.

» substring(): Kopiert einen Teil der Zeichenkette ab einer Position bis zu einer
anderen Position.

> substr(): Kopiert eine Anzahl von Zeichen ab einer Position.
> split(): Wandelt eine Zeichenkette in ein Feld um.

> toUppercase() und tolowerCase(): Wandeln alle Zeichen einer Zeichenkette in
Grofibuchstaben bzw. Kleinbuchstaben.

» charCodeAt(): Ermittelt die Nummer innerhalb des Zeichencodes eines Zeichens.

» fromCharCode(): Ermittelt das Zeichen zu einer Nummer im Zeichencode.
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Die hier genannten Member des String-Objekts werden im folgenden Programm
anhand einer Beispielzeichenkette erlautert.

Es folgt der erste Teil des Programms:

<body><p>

<script type="text/javascript">
var tx = "info@lehre.rz.uni-bonn.de";
document.write("Text: " + tx + "<br>");
document.write("Lange: " + tx.length + "<br>");
document.write("Lénge: " + "uni-bonn".length + "<br>");

document.write("Zeichen: ");
for(var i=0; i<5; i++)

document.write(i + ":" + tx.charAt(i) + " ");
document.write("...<br><br>");

Listing 6.11 Datei »string_operationen.htm«, Teil 1von 4

Der Variablen tx wird eine Zeichenkette mit einer E-Mail-Adresse zugewiesen. Es
wird die Eigenschaft length dieser Variablen ermittelt. Sie konnen die Member auch
direkt fiir eine Zeichenkette nutzen, die Sie wie Ublich in doppelten Anfiihrungsstri-
chen angeben, wie Sie in der Anweisung danach sehen. Eine Variable ist also nicht
unbedingt notwendig.

Eine for-Schleife und die Methode charAt() dienen zur Ausgabe der ersten fiinf Zei-
chen, zusammen mit dem jeweiligen Index. Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.8.
Laut Standard konnten Sie hier auch tx[1] zur Ausgabe eines Elements nutzen, aller-
dings funktioniert dies nicht in allen Browsern.

lm String-Operationen + .

(- file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/string_operationen.htm

Text: info@lehre.rz.uni-bonn.de
Liange: 25

Liange: 8

Zeichen: 0:1 1:n 2:f3:0 4:@ ...

Abbildung 6.8 Lange und einzelne Zeichen
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Es folgt der zweite Teil des Programms:

document.write("Erster Punkt: " + tx.indexOf(".") + "<br>");
document.write("Letzter Punkt: " + tx.lastIndexOf(".") + "<br>");
document.write("Alle Punkte: ");
var pos = tx.indexOf(".");
while(pos != -1)
{
document.write(pos + " ");
pos = tx.indexOf(".", pos+l);
}

document.write("<br><br>");

Listing 6.12 Datei »string_operationen.htme, Teil 2 von 4

Es wird festgestellt, an welcher Stelle sich der erste und der letzte Punkt innerhalb der
Zeichenkette befinden. Sie konnen bei der Methode indexOf() einen zweiten Para-
meter angeben. Dieser bezeichnet die Stelle, ab der gesucht werden soll, falls die
Suche nicht am Anfang beginnen soll. Diese Moglichkeit nutzen wir hier, um die
Positionen aller Punkte zu finden. Falls die Methode indexOf () nichts findet, wird der
Wert -1 zuriickgeliefert. Die Suche nach dem nachsten Punkt beginnt in der while-
Schleife immer an der Position hinter dem letzten Punkt, der vorher gefunden
wurde. Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.9.

Erster Punkt: 10
Letzter Punkt: 22
Alle Punkte: 10 13 22

Abbildung 6.9 Zeichen finden mit »indexOf()« und »lastindexOf()«
Der dritte Teil des Programms:

document.write("Von 4 bis Ende: " + tx.substring(4) + "<br>");
document.write("Von 4 bis vor 7: " + tx.substring(4,7) + "<br>");
document.write("Von 4, Lange 5: " + tx.substr(4,5) + "<br><br>");

Listing 6.13 Datei »string_operationen.htme, Teil 3 von 4
Falls Sie bei den Methoden substring() und substr() nur einen Parameter angeben,

dann wird die Kopie eines Teils der Zeichenkette geliefert, beginnend an der genann-
ten Position, bis zum Ende der Zeichenkette.
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Der zweite Parameter gibt bei der Methode substring() an, welches Zeichen als Ers-
tes nicht mehr kopiert wird. Bei der Methode substr () wird damit die Anzahl der Zei-
chen festgelegt, die kopiert werden sollen.

Die Ausgabe sehen Sie in Abbildung 6.10.

Von 4 bis Ende: @lehre.rz.uni-bonn.de
Von 4 bis vor 7: (@le
Von 4, Linge 5: (@lehr

Abbildung 6.10 Teilzeichenketten

Es folgt der vierte und letzte Teil des Programms:

document.write("Feld: ");

var feld = tx.split(".");

for(var i=0; i<feld.length; i++)
document.write(i + ":" + feld[i] + " ");

document.write("<br><br>");

var tg = tx.toUpperCase();
document.write("Alles groR:
document.write("Alles klein:

+ tg + "<br>");
+ tg.tolowerCase() + "<br><br>");

document.write("Unicode-Nummern: ");
for(var i=0; i<5; i++)

document.write(i + ":" + tx.charCodeAt(i) + " ");
document.write("...<br>");

document.write("Text aus Unicode-Zeichen: ");
document.write(String.fromCharCode(105, 110, 102, 111, 64));
</script></p>
</body></html>

Listing 6.14 Datei »string_operationen.htme, Teil 4 von 4

Die Methode split() zerlegt eine Zeichenkette anhand eines Trennzeichens, zum Bei-
spiel des Punkts. Sie liefert den Verweis auf ein Feld zurtick. Das Feld enthalt die ein-
zelnen Teile der Zeichenkette, jeweils ohne das Trennzeichen. Im vorliegenden
Beispiel werden dann alle Elemente des Felds mit Hilfe einer for-Schleife ausgegeben.

Als Nachstes folgen Ausgaben der umgewandelten Zeichenketten, die die beiden
Methoden toUpperCase() und tolowerCase() liefern. Zum einen wird in Grof$buch-
staben umgewandelt, zum anderen in Kleinbuchstaben.
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Die Zeichenkette selbst bleibt unverandert. Falls Sie sie dauerhaft andern mochten,
missen Sie die Anweisung wie folgt notieren:

tx = tx.toUpperCase();
Innerhalb einer for-Schleife werden anschlieffend mit Hilfe der Methode char-
CodeAt () die Codenummern der ersten fiinf Zeichen ausgegeben.

Die Methode fromCharCode() liefert umgekehrt die Zeichen zu bestimmten
Codenummern, die Sie als Parameter iibergeben. Diese Methode wird nicht fiir eine
Zeichenkette aufgerufen, sondern fiir das Objekt String.

Die Ergebnisse des letzten Programmteils sehen Sie in Abbildung 6.11.

Feld: O:info(@lechre 1:rz 2:uni-bonn 3:de

Alles groB: INFO@LEHRE.RZ.UNI-BONN.DE
Alles klein: info(@lehre.rz.uni-bonn.de

Unicode-Nummern: 0:105 1:110 2:102 3:111 4:64 ...
Text aus Unicode-Zeichen: info@

Abbildung 6.11 Weitere Methoden

6.2.2 Erweiterung des »String«-Objekts

Sie haben in Kapitel 3 bereits eigene Objekte mit Eigenschaften und Methoden
erschaffen. Sie konnen auch vordefinierte Objekte erweitern.

Dies werde ich anhand der Methode trim() zeigen. Diese neu erzeugte Methode des
String-Objekts soll dazu dienen, unnotige Leerzeichen zu loschen, die sich am
Anfang oder Ende einer Zeichenkette befinden. Wie die vordefinierten Methoden
rufen Sie trim() fiir eine Zeichenkette auf.

Die Definition der Methode erfolgt in einer externen Datei mit dem Namen string.js.
Sie konnen diese Datei mit weiteren nutzlichen Methoden fur Zeichenketten fillen
und bei Bedarf in Thre Programme einbinden.

Es folgt das Programm, das die Methode aus der externen Datei nutzt:

...<html>
<head>...
<script type="text/javascript" src="string.js"></script>
</head>
<body><p>
<script type="text/javascript">
var tx = " webmaster@uni-bonn.de "
document.write("|" + tx + "|, Lidnge: " + tx.length + "<br>");
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tx = tx.trim();

document.write(
</script></p>
</body></html>

+ tx + "|, Ldnge: " + tx.length);

Listing 6.15 Datei »string_erweitern.htm«

Es wird eine Zeichenkette zugewiesen, die eine E-Mail-Adresse und unnotige Leerzei-
chen enthilt. Die Zeichenkette wird vor und nach der Veranderung durch die
Methode trim() ausgegeben. Zur Verdeutlichung wird sie innerhalb von zwei senk-
rechten Strichen dargestellt. Aufierdem wird die Linge angegeben. Die Ausgabe
sehen Sie in Abbildung 6.12.

lm String erweitern | +

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/string_erweitern.ntm

webmaster@uni-bonn.de |, Lange: 29
webmaster@uni-bonn.de|, Lange: 21

Abbildung 6.12 Methode »trim()«

Es folgt die externe Datei, die die Methode trim() ermdglicht:

if(!String.prototype.trim)
String.prototype.trim = function()

{
while(this.charAt(0) == " ")
this = this.substring(1);
while(this.charAt(this.length - 1) == " ")
this = this.substring(0, this.length - 1);
return this;
¥

Listing 6.16 Datei »string.js«

Neuere Browser kennen bereits eine Methode trim(). Daher wird zunédchst gepruft,
ob sie dem Objekt String.prototype bekannt ist. Falls nicht, dann wird der Eigen-
schaft trim eine anonyme Methode zugewiesen.

Wie bei jeder Methode, die fiir ein Objekt aufgerufen wird, kann auf das aktuelle
Objekt mit Hilfe von this zugegriffen werden, hier also auf die Zeichenkette, die
getrimmt werden soll.
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Nun wird gepriift, ob das erste Zeichen ein Leerzeichen ist. Falls ja, dann wird die Zei-
chenkette mit einer Kopie tiberschrieben, die das erste Zeichen nicht mehr enthalt.
Dies wird so lange durchgefiihrt, bis das erste Zeichen kein Leerzeichen mehr ist.

Dasselbe geschieht fiir das Ende der Zeichenkette. Die Kopie enthilt in diesem Fall
alle Zeichen aufier dem letzten Zeichen. Die geanderte Zeichenkette wird zuriickge-
liefert, wie dies auch bei vielen anderen Methoden des String-Objekts der Fall ist.

6.2.3 Zeichenketten formatieren

Das String-Objekt bietet eine Reihe von Methoden, die auf einfache Weise forma-
tierte Zeichenketten zurlckliefern. Dabei wird jeweils eine bestimmte HTML-Markie-
rung ersetzt.

Diese Methoden verlieren allerdings stark an Bedeutung, da Dokumente normaler-
weise durch CSS (siehe Kapitel 9, »Cascading Style Sheets (CSS)«) formatiert werden.
Das Programm sieht wie folgt aus:

<body><p>

<script type="text/javascript">
var tx = "info@lehre.rz.uni-bonn.de";
document.write("Text: " + tx + "<br>");
document.write("Fett: " + tx.bold() + "<br>");
document.write("Kursiv: " + tx.italics() + "<br>");
document.write("Beides: " + tx.bold().italics() + "<br>");
document.write("Nicht-proportional: " + tx.fixed() + "<br>");
document.write("Durchgestrichen: " + tx.strike() + "<br>");
document.write("GroRe Schrift: " + tx.big() + "<br>");
document.write("Kleine Schrift: " + tx.small() + "<br>");
document.write("Farbe: <span style="background-color:#000000"'>"

+ tx.fontcolor ("#f ") + "<\/span><br>");

document.write("GréRe: " + tx.fontsize(4) + "<br>");

"+ tx.sup() + "<br>");

+ tx.sub());

document.write("Hochgestellt:

document.write("Tiefgestellt:
</script></p>
</body></html>

Listing 6.17 Datei »string_formatieren.htm«

Die Methoden und ihre Entsprechungen in HTML:

bold() furb, italics() firi, fixed() fir tt, strike() fiir strike, big() firbig, small()
flr small, fontcolor() fir font mit dem Attribut color, fontsize() fiir font mit dem
Attribut size, sup() fiir sup und sub() fir sub.
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Da der Ruckgabewert jeweils wiederum eine Zeichenkette ist, konnen Methodenauf-
rufe verkettet werden, wie dies hier fir bold() und italics() geschehen ist. Zur Ver-
deutlichung derweifien Schriftfarbe wird mit Hilfe von CSS ein schwarzer Hintergrund
gesetzt. Mehr zu CSS lesen Sie in Kapitel 9, »Cascading Style Sheets (CSS)«.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.13.

flens String formatieren + !

(- file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/string_formatieren.ntm

Text: info@lehre.rz.uni-bonn.de

Fett: info@lehre.rz.uni-bonn.de

Kursiv: info@lehre.rz.uni-bonn.de

Beides: info@lehre.rz.uni-bonn.de
Nicht-proportional: info@lehre.rz.uni-bonn.de
Durchgestrichen: infof@lehre-rzuni-bonnde
GroBe Schrift: info(@lehre.rz.uni-bonn.de
Kleine Schrift: info@lehre.rz.uni-bonn.de

i O ERlinfo(@ lehre.rz.uni-bonn.d
GréfBe: info@lehre.rz.uni-bonn.de

Hochgestellt: info@lehre.rz.uni-bonn.de

Tefgestelit: info(@lehre.rz.uni-bonn.de

Abbildung 6.13 Formatierungen

6.2.4 Hyperlinks und Anker

Die beiden Methoden 1ink() und anchor () ermoglichen Ihnen, auch Hyperlinks und
Anker auf einfache Weise zu erzeugen. Dies kann bei grofieren Mengen von Vorteil
sein.

Beide Methoden werden jeweils fiir eine Zeichenkette aufgerufen, die als sichtbarer
Hyperlinktext bzw. sichtbarer Ankertext dient. Als Parameter geben Sie das Ziel des
Hyperlinks bzw. die Bezeichnung des Ankers an, der als Hyperlinkziel dienen kann.

Es folgt ein Beispielprogramm:

<body>

<script type="text/javascript">
var linktext = "Zu anderer Datei";
var linkziel = "string operationen.htm";
var link = linktext.link(linkziel);
document.write("<p>" + link + "<\/p>");
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document.write("<p>Zur Zeile 20".1link("#z20") + "<\/p>");
for(var i=1; i<=20; i++)
document.write("<p>" + ("Zeile "+i).anchor("z"+i) + "<\/p>");
</script>
</body></html>

Listing 6.18 Datei »string_link_anker.htm«

Fir den ersten Hyperlink werden der sichtbare Text und das Hyperlinkziel einzeln
erzeugt, mit der Methode 1ink() zu einem Hyperlink zusammengesetzt und ausge-
geben.

Beim zweiten Hyperlink werden die Schritte alle auf einmal durchgefiihrt. Er fihrt zu
einem Hyperlinkziel innerhalb des Dokuments: zu dem Anker mit der Bezeichnung
z20.

Anschlief3end werden innerhalb einer for-Schleife mit Hilfe der Methode anchor()
insgesamt 20 Anker auf kompakte Art und Weise erzeugt und jeweils innerhalb eines
Absatzes ausgegeben. Die Anker haben den sichtbaren Text Zeile 1 bis Zeile 20 und
die Bezeichnungen z1 bis z20.

Einen Ausschnitt des Ergebnisses sehen Sie in Abbildung 6.14.

lm String, Link und Anker +

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/string_link_anker.htm

Zu anderer Datei
Zur Zeile 20
Zeile 1

Zeile 2

Zeile 3

Abbildung 6.14 Hyperlinks und Anker

6.3 Reguldre Ausdriicke

Das String-Objekt bietet weitere Moglichkeiten, Zeichenketten zu durchsuchen und
gegebenenfalls zu verdndern. Dabei wird mit reguldren Ausdriicken (englisch: regu-
lar expressions) gearbeitet. Sie dienen zur Beschreibung von Suchmustern und wer-
den in vielen Programmiersprachen eingesetzt. Die hier vorgestellten Regeln sind
also universell verwendbar.
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In JavaScript werden sie haufig zur Kontrolle von Benutzereingaben in Formularen
benotigt. HTML 5 (siehe Kapitel 15) bietet bei einer Reihe von Formularelementen das
Attribut pattern. Dabei werden ebenfalls regulare Ausdriicke, die nach den hier vor-
gestellten Regeln aufgebaut werden, zur Kontrolle verwendet. In diesem Abschnitt
arbeiten wir zunachst mit einfachen Suchmustern, spéater auch mit komplexeren
Suchmustern.

Das RegExp-Objekt von JavaScript bietet noch weitgehendere Moglichkeiten, die ich
allerdings nicht im Rahmen dieses Einsteigerbuchs erldutere.

6.3.1 Die Methoden

In diesem Abschnitt werde ich die folgenden Methoden des String-Objekts erlautern,
die sich zur Nutzung von reguldren Ausdriicken eignen:

» search(), liefert die Position einer Zeichenfolge im untersuchten Text, die zum
Suchmuster passt

» match(), liefert eine oder alle Zeichenfolgen des untersuchten Texts, die zum Such-
muster passen

» replace(), ersetzt alle Zeichenfolgen im untersuchten Text, die zum Suchmuster
passen, durch anderen Text

Der erste Teil des Beispielprogramms:

<body><p>

<script type="text/javascript">
var tx1 = "Das ist mein Wagen oder sein Wagen.";
var tx2 = "Dieser Text sieht anders aus.";
document.write("Text 1: " + tx1 + "<br>");
document.write("Text 2: " + tx2 + "<br>");
document.write("<br>");

document.write("Position in 1: " + txl.search(/.ein/) + "<br>");
document.write("Position in 2: " + tx2.search(/.ein/) + "<br>");
document.write("<br>");

Listing 6.19 Datei »regexp_methoden.htm«, Teil 1von 3

Zunachst werden zwei Texte erzeugt und ausgegeben.

Als Nichstes wird die Methode search() mit einem einfachen Suchmuster fiir beide
Texte aufgerufen. Die Methode erwartet einen regularen Ausdruck als Parameter. Ein
solcher Ausdruck wird innerhalb von zwei /Slashes/ notiert. Der Punkt innerhalb des
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Ausdrucks steht fiir ein beliebiges Zeichen. Es wird also nach einer Zeichenfolge
gesucht, die aus einem beliebigen Zeichen besteht, gefolgt von ein.

Der erste Text enthilt zwei solcher Zeichenfolgen. Die Position der ersten Zeichen-
folge wird ausgegeben. Dabei handelt es sich um die Position 8, also die Stelle, an der
das Wort mein beginnt.

Der zweite Text enthilt keine Zeichenfolge, die zum Suchmuster passt. Die Methode
search() liefert dann den Wert -1, siehe Abbildung 6.15.

Imj Regulidre Ausdriicke, Methoden +

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/)s/regexp_methoden.htm

Text 1: Das ist mein Wagen oder sein Wagen.
Text 2: Dieser Text sieht anders aus.

Positionin 1: §
Position i 2: -1

Abbildung 6.15 Methode »search()«

Es folgt der zweite Teil des Beispielprogramms:

var passend;

passend = txl.match(/.ein/);

if(passend)
document.write("Ergebnis in 1:

passend = tx2.match(/.ein/);

if(passend)
document.write("Ergebnis in 2:

document.write("<br>");

+ passend + "<br>");

+ passend + "<br>");

var feld;
feld = txl.match(/.ein/g);
if(feld)

for(var i=0; i<feld.length; i++)

document.write("Alle in 1: " + feld[i] + "<br>");

feld = tx2.match(/.ein/g);
if(feld)

for(var i=0; i<feld.length; i++)
document.write("Alle in 2: " + feld[i] + "<br>");
document.write("<br>");

Listing 6.20 Datei »regexp_methoden.htm«, Teil 2 von 3
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Es wird die Methode match() fir beide Texte aufgerufen, mit demselben Suchmuster
wie oben. Diese Methode liefert die erste Zeichenfolge, auf die das Suchmuster passt,
zurlick. Falls es keine passende Zeichenfolge gibt, dann wird null zurtickgeliefert.

Falls Sie alle Zeichenfolgen ermitteln mochten, auf die das Suchmuster passt, miissen
Sie am Ende des reguldren Ausdrucks ein g notieren. Dies fihrt zu einer globalen
Suche im gesamten Text. Dann wird ein Feld zurtlickgeliefert, in dem alle passenden
Zeichenfolgen stehen. Falls es keine passende Zeichenfolge gibt, dann wird null
zuruckgeliefert.

Das Ergebnis fiir die einfache Suche und fiir die globale Suche mit match() sehen Sie
in Abbildung 6.16.

Ergebnis in 1: mein

Alle in 1: mein
Alle in 1: sein

Abbildung 6.16 Methode »match()«

Der dritte und letzte Teil des Beispielprogramms:

document.write(txl.replace(/Wagen/g, "Auto") + "<br>");
document.write(tx2.replace(/Wagen/g, "Auto"));
</script></p>
</body></html>

Listing 6.21 Datei »regexp_methoden.htm«, Teil 3 von 3

Es wird die Methode replace() fiir beide Texte aufgerufen. Das Suchmuster enthélt
den Text Wagen. Dieser Ausdruck wird, falls vorhanden, in beiden Texten durch die
Zeichenfolge Auto ersetzt. Das kleine g sorgt wiederum fiir eine globale Suche. Es wird
also nicht nur das erste Vorkommen ersetzt, sondern es werden alle Vorkommen
ersetzt. Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.17.

Das ist mein Auto oder sein Auto.
Dieser Text sicht anders aus.

Abbildung 6.17 Methode »replace()«
In den folgenden Abschnitten wenden wir die verschiedenen reguldren Ausdriicke

nur bei der Methode match() an. Sie konnen sie natiirlich auch bei den anderen bei-
den Methoden einsetzen.
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6.3.2 Suche nach Position

Im folgenden Programm wird untersucht, ob die gesuchte Zeichenfolge:

>

4
4
4

irgendwo im Text vorkommt, wie in den bisherigen Beispielen
am Anfang des Textes vorkommt, mit Hilfe des Zeichens »
am Ende des Textes vorkommt, mit Hilfe des Zeichens $

genau dem Text entspricht, also sowohl am Anfang als auch am Ende des Textes
vorkommt, mit Hilfe der Zeichen » und $

Es folgt ein Beispielprogramm:

<body><p>
<script type="text/javascript">

nn

var aus = "";
if("keiner".match(/ein/)) aus += "1: keiner<br>";
if("beide".match(/ein/)) aus += "1: beide<br>";

if("eine".match(/"ein/)) aus += "2: eine<br>";
if("kein".match(/%ein/)) aus += "2: kein<br>";

if("kein".match(/ein$/)) aus += "3: kein<br>";
if("eine".match(/ein$/)) aus += "3: eine<br>";

if("ein".match(/%ein$/)) aus += "4: ein<br>";
if("kein".match(/"ein$/)) aus += "4: kein<br>";
if("eine".match(/"ein$/)) aus += "4: eine<br>";
document.write(aus);

</script></p>
</body></html>

Listing 6.22 Datei »regexp_position.htm«

Die regularen Ausdriicke werden direkt auf die untersuchten Zeichenketten ange-
wendet. Das Ergebnis der Methode match() wird mit Hilfe einer Verzweigung abge-
fragt. Es gibt nur dann eine Ausgabe des untersuchten Texts, falls das Suchmuster
gefunden wird. Die Erlauterung der Ausgaben:

I

Die Zeichenfolge ein wird nur im Text keiner gefunden.

2. Die Zeichenfolge ein steht im Text kein nicht am Anfang.
3.
4

. Die Zeichenfolge ein steht nur im Text ein sowohl am Anfang als auch am Ende,

Die Zeichenfolge ein steht im Text eine nicht am Ende.

entspricht also genau dem Text.
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Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.18.

lm Regulare Ausdriicke, Position | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/regexp_position.htm

1: keiner
2: eine
3: kein
4: ein

Abbildung 6.18 Position des Suchmusters

6.3.3 Suche nach Anzahl

Im folgenden Programm wird untersucht, wie oft die Zeichenfolge direkt hinterein-
ander innerhalb des untersuchten Textes vorkommt:

beliebig oft, also auch keinmal, mit Hilfe des Zeichens *

mindestens einmal, mit Hilfe des Zeichens +

keinmal oder einmal, mit Hilfe des Zeichens ?

vV v v VY

so oft vorkommt, wie gewunscht, also zum Beispiel die Zeichenkette xyz drei- bis
finfmal, mit Hilfe des Ausdrucks(?:xyz){3,5}.

Das Programm:

<body><p>

<script type="text/javascript">
var aus = "";
if("ist an der".match(/ist a*/)) aus += "1: ist an der<br>";
if("ist in der".match(/ist a*/)) aus += "1: ist in der<br>";

if("in der".match(/ist a*/)) aus += "1: in der\n";

if("ist an der".match(/ist a+/)) aus += "2: ist an der<br>";
if("ist in der".match(/ist a+/)) aus += "2: ist in der<br>";

if("im Tor".match(/im To?r/)) aus += "3: im Tor<br>";
if("im Toor".match(/im To?r/)) aus += "3: im Toor<br>";

if("im Tor".match(/im T(?:0){0,1}r/)) aus += "4: im Tor<br>";
if("im Toor".match(/im T(?:0){0,1}r/)) aus += "4: im Toor<br>";

if("die Banane".match(/B(?:an){2,3}/)) aus += "5: die Banane<br>";
if("das Band".match(/B(?:an){2,3}/)) aus += "5: das Band<br>";
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document.write(aus);
</script></p>
</body></html>

Listing 6.23 Datei »regexp_anzahl.htm«

Das erste Suchmuster enthalt das Wort ist, gefolgt von einem Leerzeichen, eventuell
gefolgt von einem oder mehreren a. Dieses Suchmuster passt hier nur auf die Texte
ist ander und ist in der.

Beim zweiten Suchmuster ist mindestens ein a nach dem Leerzeichen Pflicht, even-
tuell mehrere direkt hintereinander. Dies trifft hier nur auf den Text ist an der zu.

Beim dritten und beim vierten Suchmuster darf im Tor ohne o oder mit einem o
geschrieben werden, aber nicht mit zwei oder mehr o. Beim vierten (und flinften)
Suchmuster wird dabei die gewtinschte Haufigkeit mit Hilfe von Zahlen ausgedrtickt.
Die erste Zahl stellt das Minimum, die zweite Zahl das Maximum dar. Das flinfte
Suchmuster ist erfolgreich, falls nach einem B die Zeichenfolge an zwei- oder dreimal
direkt hintereinander vorkommt, wie im Text Banane.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.19.

Reguldre Ausdriicke, Anzahl | + !

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/regexp_anzahl.htm

: 1st an der

: 1st in der

: ist an der
:im Tor
:im Tor

: die Banane

h B W =

Abbildung 6.19 Anzahl, direkt hintereinander

6.3.4 Logisches Oder

Eine Suche kann auch erfolgreich sein, wenn nach einer Schreibweise oder einer
anderen Schreibweise gesucht wird. Dabei kann Folgendes untersucht werden:
» Alternativen fiir einzelne Zeichen, mit Hilfe der eckigen Klammern

» mehrere Moglichkeiten fiir Zeichenfolgen, in runden Klammern, getrennt durch
das Zeichen |

» die Unabhingigkeit von der Grof3- und Kleinschreibung, mit Hilfe von i
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Ein Beispielprogramm:

<body><p>

<script type="text/javascript">
var aus = "";
if("ist keiner".match(/[km]eine/)) aus += "1: ist keiner<br>";
if("ist meiner".match(/[km]eine/)) aus += "1: ist meiner<br>";

if("ist seiner".match(/[km]eine/)) aus += "1: ist seiner<br>";

if("ist an".match(/(an|aus)/)) aus += "2: ist an<br>";
if("ist aus".match(/(anlaus)/)) aus += "2: ist aus<br>";
if("ist nicht".match(/(an|aus)/)) aus += "2: ist nicht<br>";

if("ist An".match(/ist an/i)) aus += "3: ist An<br>";
if("Ist an".match(/ist an/i)) aus += "3: Ist an<br>";
if("ist Aus".match(/ist an/i)) aus += "3: ist Aus<br>";
document.write(aus);

</script></p>

</body></html>

Listing 6.24 Datei »regexp_oder.htm«

Das erste Suchmuster beginnt entweder mit einem k oder einem m, gefolgt von der
Zeichenfolge eine. Dieses Suchmuster passt nicht auf den Text ist seiner.

Beim zweiten Suchmuster darf entweder die Zeichenfolge an oder die Zeichenfolge
aus vorkommen. Dies trifft nicht auf den Text ist nicht zu.

Das dritte Suchmuster lautet ist an, unabhangig von der Grof3- und Kleinschreibung.
Dies passt hier nur auf die Texte ist Anund Ist an.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.20.

lﬂ_li Regulare Ausdriicke, logisches Oder | +

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/regexp_oder.htm

: 1st keiner
: ist meiner
:1st an

: ist aus
:ist An

: Ist an

W W= =

Abbildung 6.20 Logisches Oder
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6.3.5 Gruppen von Zeichen

Bestimmte Zeichen lassen sich zu Gruppen zusammenfassen. Auf diese Weise erzeu-

gen Sie ein Suchmuster, mit dessen Hilfe nach einem Zeichen aus der betreffenden

Gruppe gesucht wird.

Es gibt unter anderem die folgenden Gruppen:

>

Die Gruppe aller Zeichen; es kann also ein beliebiges Zeichen vorkommen. Dies
wird mit einem Punkt gekennzeichnet.

Eine Gruppe von kleinen Buchstaben, ohne deutsche Umlaute oder das 3. Eine sol-
che Gruppe wird zum Beispiel mit [a-z] oder [f-p] dargestellt.

Eine Gruppe von grofien Buchstaben, ebenfalls ohne deutsche Umlaute. Eine sol-
che Gruppe geben Sie zum Beispiel mit [A-Z]oder [F-P] an.

Eine Gruppe von Ziffern. Eine solche Gruppe ist zum Beispiel mit [0-9]oder [3-7]
dargestellt.

Es folgt ein Beispielprogramm:

<body><p>

<script type="text/javascript">

var aus = "";
if("ist mein".match(/ist .ein/)) aus += "1: ist mein<br>";
if("ist sein".match(/ist .ein/)) aus += "1: ist sein<br>";
if("ist ein".match(/ist .ein/)) aus += "1: ist ein<br>";

if("kleiner".match(/[a-z]eine/)) aus += "2: kleiner<br>";
if("Leinen".match(/[a-z]eine/)) aus += "2: Leinen<br>";

if("Leinen".match(/[A-Z]eine/)) aus += "3: Leinen<br>";
if("kleiner".match(/[A-Z]eine/)) aus += "3: kleiner<br>";

if("Hauptstr. 7a".match(/[0-9]/)) aus += "4: Hauptstr. 7a<br>";
if("Hauptstr. 7a". match(/[O 27-9]/)) aus += "4: Hauptstr. 7a<br>";
if("Hauptstr.".match(/[0-9]/)) aus += "4: Hauptstr.<br>";
document.write(aus);

</script></p>
</body></html>

Listing 6.25 Datei »regexp_gruppe.htm«

Das erste Suchmuster besteht aus dem Text ist, gefolgt von einem Leerzeichen,

gefolgt von einem beliebigen Zeichen, gefolgt vom Text ein. Das passt nicht auf den

Text ist ein, weil das beliebige Zeichen fehlt.
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Beim zweiten Suchmuster wird erwartet, dass ein kleiner Buchstabe vor dem Text
eine steht. Dies ist bei dem Text Leinen nicht der Fall.

Beim dritten Suchmuster wird erwartet, dass ein grofer Buchstabe vor dem Text eine
steht. Dies ist bei dem Text kleiner nicht der Fall.

Bei einem Text fiir das vierte Suchmuster muss im ersten und dritten Fall mindes-
tens eine beliebige Ziffer enthalten sein, im zweiten Fall mindestens eine Ziffer aus
dem Bereich von O bis 2 oder aus dem Bereich 7 bis 9.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.21.

Sk 1 Regulare Ausdriicke, Gruppen von Zeichen| =+ !

(- file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/regexp_gruppe.htm

: ist mein

ist sein

: kleiner
Leinen

: Hauptstr. 7a
: Hauptstr. 7a

Abbildung 6.21 Gruppen von Zeichen

6.3.6 Suche nach Sonderzeichen

Ich habe bereits zahlreiche Sonderzeichen mit ihrer Funktion innerhalb eines regula-
ren Ausdrucks vorgestellt. Was machen Sie, wenn Sie nach einem dieser Sonderzei-
chen suchen missen? Auch das geht, entweder nach einem Backslash \ oder
innerhalb der eckigen Klammern [ und ].

Ein Beispielprogramm:

<body><p>

<script type="text/javascript">
var aus = "";

if("27. Juli".match(/27\. Juli/)) aus += "1: 27. Juli<br>";
if("27 Juli".match(/27\. Juli/)) aus += "1: 27 Juli<br>";

if("kann. Das".match(/kann[.?] Das/)) aus += "2: kann. Das<br>";
if("kann? Das".match(/kann[.?] Das/)) aus += "2: kann? Das<br>";
if("kann! Das".match(/kann[.?] Das/)) aus += "2: kann! Das<br>";
document.write(aus);

</script></p>

</body></html>

Listing 6.26 Datei »regexp_sonderzeichen.htm«
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Das erste Suchmuster enthalt einen Punkt, nach dem Tag des Monats. Dies wird von
27 Juli nicht erfillt.

Beim zweiten Suchmuster darf am Ende des Satzes ein Punkt oder ein Fragezeichen
stehen. Innerhalb von eckigen Klammern verlieren diese Sonderzeichen ihre Bedeu-
tung. Der Satz, der mit einem Ausrufezeichen endet, passt hier nicht zum Such-
muster.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.22.

lm Regulére Ausdriicke, Sonderzeichen Il!

(- file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/regexp_sonderzeichen.htm

1: 27. Juli
2: kann. Das
2: kann? Das

Abbildung 6.22 Suche nach Sonderzeichen

6.3.7 Logische Negation

Besonders bei der Suche nach Zeichen aus einem bestimmten Bereich (Buchstaben
oder Ziffern) kann die logische Negation eingesetzt werden. Eine Suche ist genau
dann erfolgreich, wenn ein Zeichen gefunden wird, das nicht aus dem angegebenen
Bereich stammt.

Ein Beispielprogramm:

<body><p>

<script type="text/javascript">
var aus = "";

if("xy".match(/["x]/)) aus += "1: xy<br>";
iF("xxx".match(/[*x]/)) aus += "1: xxx<br>";

if("15a".match(/[*0-9]/)) aus += "2: 15a<br>";
if("78B".match(/[*0-9]/)) aus += "2: 78B<br>";
if("64".match(/[*0-9]/)) aus += "2: 64<br>";
document.write(aus);

</script></p>

</body></html>

Listing 6.27 Datei »regexp_negation.htm«
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Das erste Suchmuster trifft zu, falls mindestens ein Zeichen kein x ist. Dies ist hier
nur fiir xy der Fall.

Beim zweiten Suchmuster muss mindestens ein Zeichen keine Ziffer von O bis 9 sein.
Der Text 64 erfiillt diese Bedingung nicht.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.23.

lm Regulare Ausdricke, Megation | “r !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/regexp_negation.htm

Xy
:15a
:78B

(S0 I S I

Abbildung 6.23 Logische Negation

6.3.8 Beispiele

Es folgen drei Beispiele mit komplexeren Suchmustern, wie sie fur Eingabefelder in
einem Formular vorkommen kénnen:

> Es soll eine deutsche Postleitzahl eingegeben werden. Diese besteht aus genau
funf Ziffern, jeweils von O bis 9.

> Es soll ein deutsches Datum eingetragen werden. Dieses soll aus zwei Ziffern fur
den Tag, einem Punkt, zwei Ziffern fiir den Monat, wiederum einem Punkt und
vier Ziffern fiir das Jahr bestehen. Die erste Ziffer fiir das Jahr darf keine O sein.

» Essoll ein deutsches Kfz-Kennzeichen eingetragen werden. Dieses besteht aus ein
bis drei grofden Buchstaben, einem Bindestrich, ein bis zwei weiteren grofien
Buchstaben, einem Leerzeichen und einer bis vier Ziffern. Die erste Ziffer darf
keine O sein.

Das Beispielprogramm:

<body><p>

<script type="text/javascript">
var aus = "";

var rePlz = /*[0-9]{5}%/;
if("01644" .match(rePlz)) aus += "01644<br>";
if( "5400".match(rePlz)) aus += "5400<br>";

var reDatum = /~([0-9]{2}\.){2}[1-9][0-9]{3}$/;
if("30.09.2013".match(reDatum)) aus += "30.09.2013<br>";
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if( "5.11.2013".match(reDatum)) aus += "5.11.2013<br>";
if("30.09 2013".match(reDatum)) aus += "30.09 2013<br>";
if( "30.09.13".match(reDatum)) aus += "30.09.13<br>";

var rekfz = /~[A-Z]{1,3}-[A-Z]{1,2} [1-9][0-9]{0,3}$/;
if("HST-PU 4215".match(reKfz)) aus += "HST-PU 4215<br>";
if( "M-KP 5".match(rekfz)) aus += "M-KP 5<br>";
if( "NU KT 15".match(reKfz)) aus += "NU KT 15<br>";
if( "NU-KT15".match(rekfz)) aus += "NU-KT15<br>";
document.write(aus);

</script></p>

</body></html>

Listing 6.28 Datei »regexp_beispiel.htm«

Die Postleitzahl 5400 besteht nur aus vier Ziffern.

Bei der zweiten Datumsangabe fehlt eine Ziffer beim Tag. Bei der dritten Datums-
angabe steht kein Punkt nach dem Monat. Die vierte Datumsangabe hat nur zwei
Stellen fiir das Jahr.

Das dritte Kfz-Kennzeichen enthilt keinen Bindestrich, das vierte Kfz-Kennzeichen
kein Leerzeichen.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.24.

W Regulare Ausdriicke, Beispiele | +

file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/regexp_beispiel.htm

01644
30.09.2013
HST-PU 4215
M-KP 5

Abbildung 6.24 Beispiele PLZ, Datum, Kfz-Kennzeichen

6.4 Zahlen und Mathematik

Die vordefinierten Objekte Number und Math erleichtern Thnen den Umgang mit Zah-
len und mathematischen Berechnungen und bieten Ihnen viele Funktionen, die Sie
zum Beispiel vom Taschenrechner kennen.
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6.4.1 Objekt »Number«

Das Number-Objekt stellt einige Eigenschaften und Methoden im Zusammenhang mit
dem Zahlenbereich von JavaScript zur Verfuigung. In diesem Abschnitt sehen Sie fol-
gende Member:

» Eigenschaft Number .MIN VALUE: Dies ist die Zahl mit dem kleinsten Betrag, die von
JavaScript verarbeitet werden kann.

» Eigenschaft Number .MAX VALUE: Dies ist die grofdte Zahl, die von JavaScript verarbei-
tet werden kann.

» Methode Number.toFixed(): zur Darstellung einer Zahl mit einer bestimmten
Anzahl von Nachkommastellen. Die Zahl selbst wird dabei nicht verdndert.

» Methode Number.toExponential(): Dient zur Darstellung einer Zahl in Exponen-
tialschreibweise.

Auflerdem wird die objektunabhdngige Funktion isFinite() genutzt. Sie priift, ob
eine Zahl fur JavaScript als gultige Zahl gilt.

Es folgt das Beispielprogramm:

<body><p>

<script type="text/javascript">
var zahl = Number.MIN VALUE;
document.write("Zahl mit dem kleinsten Betrag: " + zahl + "<br>");
document.write(zahl + " finit: " + isFinite(zahl) + "<br>");
zahl = zahl * 0.5;
document.write(zahl + " finit:
zahl = zahl + 1;
document.write(zahl + " finit:
document.write("<br>");

+ isFinite(zahl) + "<br>");

+ isFinite(zahl) + "<br>");

zahl = Number.MAX VALUE;

document.write("Zahl mit dem groBten Betrag: " + zahl + "<br>");
document.write(zahl + " finit: " + isFinite(zahl) + "<br>");
zahl = zahl * 1.1;
document.write(zahl + " finit:
zahl = zahl / 1.1;
document.write(zahl + " finit:
document.write("<br>");

+ isFinite(zahl) + "<br>");

+ isFinite(zahl) + "<br>");

zahl = 1000 / 7;

document.write("Zahl: " + zahl + "<br>");

document.write("Als ganze Zahl: " + zahl.toFixed(0) + "<br>");
document.write("Auf zwei Stellen: " + zahl.toFixed(2) + "<br>");
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document.write("Als Exponentialzahl:
</script></p>
</body></html>

+ zahl.toExponential());

Listing 6.29 Datei »number.htm«

Es wird die Zahl mit dem kleinsten Betrag gespeichert und ausgegeben. Die Funktion
isFinite() stellt fest, dass diese Zahl noch giiltig ist. Die Zahl wird halbiert. Der Betrag
der daraus resultierenden Zahl ist zu klein fiir JavaScript und wird daher nur noch als
die Zahl O erkannt. Es ist aber nach wie vor eine giiltige Zahl. Dies zeigt die Addition
von 1, siehe Abbildung 6.25.

Es wird die grote Zahl gespeichert und ausgegeben. Die Funktion isFinite() stellt
fest, dass diese Zahl noch giiltig ist. Die Zahl wird vergrofiert. Die resultierende Zahl
ist zu grof3 fiir JavaScript und wird daher nur noch als Infinity (deutsch: Unendlich-
keit) erkannt. Es ist keine giiltige Zahl mehr. Dies zeigt der Versuch, mit ihr weiterzu-
rechnen, siehe ebenfalls Abbildung 6.25.

Es wird der Wert von 1000 / 7 berechnet. Dies ist mathematisch der Wert
142.857142857142857142..., also 142 mit der Periode 857142. JavaScript macht daraus den
Wert 142.85714285714286, da es Zahlen nur auf 14-15 Stellen genau berechnet.

Die Darstellung mit toFixed(0) ergibt die Rundung auf eine ganze Zahl. Mit Hilfe von
toFixed(2) wird zur Darstellung auf zwei Nachkommastellen gerundet. Manche
Browser nehmen auch negative Werte als Parameter an, zur Rundung auf eine
bestimmte Anzahl an Stellen vor dem Komma. Die Methode toExponential() fihrt
zur Darstellung mit Exponent. Beide Methoden werden direkt auf die Variablen
angewendet, ohne die Nennung des Number-Objekts.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.25.

Firefo) Objekt Number I£

@ file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/number.htm

Zahl mit dem kleinsten Betrag: 5e-324
Se-324 finit: true

0 finit: true

1 finit: true

Zahl mit dem groBten Betrag: 1.7976931348623157e+308
1.7976931348623157e+308 finit: true

Infinity finit: false

Infinity finit: false

Zahl: 142.85714285714286

Als ganze Zahl: 143

Auf zwei Stellen: 142.86

Als Exponentialzahl: 1.4285714285714286e+2

Abbildung 6.25 »Number«-Objekt
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6.4.2 Erweiterung des »Number«-Objekts

In diesem Abschnitt erweitern wir die Moglichkeiten des Number-Objekts mit Hilfe der
Methode format(). Dies geschieht auf dhnliche Weise, wie dies in Abschnitt 6.2.2,
»Erweiterung des >String«-Objekts«, fir das String-Objekt durchgefiihrt wurde.

Die neu erzeugte Methode format() des Number-Objekts soll dazu dienen, eine Zahl
zur Ausgabe mit fihrenden Zeichen aufzufillen. Die Methode kann mit einem oder
zwei Parametern aufgerufen werden. Der erste Parameter steht fiir die gewlnschte
Gesamtstellenzahl der Ausgabe. Als zweiten Parameter konnen Sie eine Zeichenkette
ubergeben. Diese dient als Auffiillzeichen. Falls es keinen zweiten Parameter gibt,
dann wird mit Nullen aufgefullt.

Die Definition der Methode erfolgt in einer externen Datei mit dem Namen number.js.
Sie konnen diese Datei mit weiteren ntitzlichen Methoden fiir Zahlen fiillen. Nach
dem Einbinden der Datei konnen Sie diese Methoden nutzen.

Es folgt das Programm, das die Methode aus der externen Datei nutzt:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript" src="number.js"></script>

</head>

<body>

<script type="text/javascript">
var x = 15;
document.write(x.format(5) + "<br>");
document.write(x.format(5, "#"));

</script>

</body></html>

Listing 6.30 Datei »number_erweitern.htm«

Es wird eine Zahl zugewiesen, hier mit zwei Stellen. In der Ausgabe erscheint sie auf
finf Stellen aufgefiillt, zum einen mit fihrenden Nullen, zum anderen mit einem
fuhrenden Hash-Zeichen #. Die Ausgabe sehen Sie in Abbildung 6.26.

lm Objekt Number erweitern | + !

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/number_erweitern.ntm

00015
#H##15

Abbildung 6.26 Methode »format()«
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Es folgt die externe Datei, die die Methode format () ermoglicht:

Number .prototype.format = function(stellenzahl, zeichen)

{
if(!zeichen)
zeichen = "0";
var formatiert = "" + this;
while(formatiert.length < stellenzahl)
formatiert = zeichen + formatiert;
return formatiert;
}

Listing 6.31 Datei »number.js«

Der Eigenschaft format des Objekts Number.prototype wird eine anonyme Methode
zugewiesen. Damit wird format () zu einer Methode.

Sie konnen einen oder zwei Parameter ibergeben. Der erste Parameter gibt die
gewtinschte Stellenzahl an. Als Auffiillzeichen wird zunichst das Zeichen 0 verwen-
det. Falls es einen zweiten Parameter gibt, dann wird dessen Wert als Auffiillzeichen
ubernommen.

Auf das Number-Objekt, fiir das die Methode aufgerufen wird, greifen Sie tiber this zu.
Der Inhalt des Objekts, also die umzuwandelnde Zahl, wird in eine Zeichenkette
umgewandelt.

Solange die Liange dieser Zeichenkette kleiner als die gewtiinschte Stellenzahl ist, wird
das Auffillzeichen hinzugefiigt. Die aufgefillte Zeichenkette wird zurtickgeliefert.

6.4.3 Objekt »Math«

Das Math-Objekt bietet Ihnen die Moglichkeit, eine Reihe von nutzlichen mathemati-
schen Methoden zu verwenden. Auflerdem stellt es einige mathematische Konstan-
ten und haufig genutzte Zahlenwerte als Eigenschaften zur Verfiigung.

Im Beispielprogramm dieses Abschnitts sind dies:

» Methode Math.ceil(): Sie rundet eine Zahl auf die nichstgroflere ganze Zahl.

» Methode Math.floor(): Sie rundet eine Zahl auf die nachstkleinere ganze Zahl.

» MethodeMath.round(): Sie rundet eine Zahl kaufménnisch auf eine ganze Zahl. Bei
positiven Zahlen bedeutet dies: von .0 bis .499 auf die nichstkleinere ganze Zahl,
von .5 bis .999 auf die nachstgrofiere ganze Zahl. Bei negativen Zahlen sieht es
umgekehrt aus: von .0 bis .499 auf die nachstgrofiere ganze Zahl, von .5 bis .999 auf
die nichstkleinere ganze Zahl.
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> Methode Math.sqrt(): Sie berechnet die Wurzel einer Zahl.

» Methoden Math.max() und Math.min(): Sie berechnet die grofdte bzw. kleinste Zahl
von beliebig vielen gegebenen Zahlen.

» Methode Math.abs(): Sie berechnet den Betrag einer Zahl, also die Zahl ohne ihr
Vorzeichen.

» Eigenschaft Math.PI: Sie enthilt den Wert der Kreiszahl Pi.

» Eigenschaft Math.E: Sie enthélt den Wert der Eulerschen Zahl e, die Basis der Expo-
nentialfunktion.

» Methode Math.exp(): Sie berechnet e hoch Zahl, also die Exponentialfunktion.

» Methode Math.log(): Sie berechnet den natiirlichen Logarithmus einer Zahl, also
den Logarithmus einer Zahl zur Basis e. Dies entspricht der Umkehrung der
Methode Math.exp().

» Methode Math.pow(): Sie berechnet x hoch y.

» Eigenschaft Math.LN10: Sie enthélt den Wert des naturlichen Logarithmus von 10.

Zusammen mit der Methode Math.log() kdnnen Sie damit den Logarithmus einer
Zahl zur Basis 10 berechnen.

> Methode Math.random(): Sie liefert eine zufillige Zahl zwischen O und 1, ohne die
Obergrenze 1.

Im nédchsten Abschnitt werden wir noch einige Methoden zur Berechnung von Win-
kelfunktionen nutzen.

Es folgt ein Beispiel zu den oben genannten Eigenschaften und Methoden:

<body><p>
<script type="text/javascript">
var a = 4.75, b = -4.75, c = 6.25;

nn

var aus = "";

aus += "Zahlen: "+ a + " " + b + "<br>";

aus += "ceil: " + Math.ceil(a) + " " + Math.ceil(b) + "<br>";

aus += "floor: " + Math.floor(a) + " " + Math.floor(b) + "<br>";
aus += "round: " + Math.round(a) + " " + Math.round(b) + "<br><br>";

aus += "sqrt: " + Math.sqrt(c) + "<br>";

aus += "max: " + Math.max(a,b,c) + "<br>";

aus += "min: " + Math.min(a,b,c,-7.75) + "<br>";

aus += "abs: " + Math.abs(a) + " " + Math.abs(b) + "<br><br>";

aus += "8pi; = " + Math.PI + "<br>";
aus += "e = " + Math.E + "<br>";
aus += "e hoch 4.6 = " + Math.exp(4.6) + "<br>";
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aus += "In(100) = " + Math.log(100) + "<br>";
aus += "10 hoch 2 = " + Math.pow(10,2) + "<br>";
aus += "log(100) = " + Math.log(100) / Math.LN10 + "<br><br>";

for(var i=1; i<=10; i++)
aus += Math.floor(Math.random() * 6 + 1) + " ";
document.write(aus);
</script></p>
</body></html>

Listing 6.32 Datei »math.htm«

In Abbildung 6.27 sehen Sie die unterschiedlichen Ergebnisse der drei Rundungs-
funktionen Math.ceil(), Math.floor() und Math.round().

™Firefox > Objekt Math

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/math.htm

Zahlen: 4.75 -4.75
ceil: 5 -4

floor: 4 -5

round: 5 -5

sqrt: 2.5

max: 6.25
min: -7.75
abs: 4.75 4.75

Abbildung 6.27 »Math«-Objekt, Teil 1von 2

Im dritten Teil des Programms werden zunichst die beiden mathematischen Kon-
stanten kommentiert ausgegeben. Dabei wird fiir Pi eine Entity genutzt. Es folgen
Berechnungen mit dem Logarithmus zur Basis e und mit dem Logarithmus zur Basis
10 sowie mit den jeweiligen Umkehrfunktionen.

Im letzten Teil des Programms wird die Methode Math.random() genutzt, um zehn-
mal zu wirfeln. Die Methode liefert einen Wert zwischen O und 1, ohne 1. Die Multi-
plikation mit 6 ergibt einen Wert zwischen O und 6, ohne 6. Die Addition von 1 ergibt
einen Wert von 1bis 7, ohne 7. Die Methode Math. floor () rundet abschliefend auf die
nachstkleinere ganze Zahl, also auf einen Wert von 1 bis 6.

Die Ergebnisse sehen Sie in Abbildung 6.28.
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T =3.141592653589793
e=2.718281828459045

e hoch 4.6 =99.48431564193378
In(100) = 4.605170185988092
10 hoch 2 =100

log(100) =2

6561524635

Abbildung 6.28 »Math«-Objekt, Teil 2 von 2

6.4.4 Winkelfunktionen

In diesem Abschnitt stellen wir eine Tabelle mit den Werten der Winkelfunktionen
Sinus, Kosinus und Tangens fiir die Winkel von O bis 90 Grad dar, in Schritten von 15
Grad. Die Methoden Math.sin(), Math.cos() und Math.tan() berechnen die Werte,
allerdings basierend auf einem Winkel im Bogenmaf3. Daher muss der Winkel in
Grad zunachst durch 180 geteilt und mit dem Wert der Kreiszahl Pi multipliziert
werden.

Es folgt das Beispielprogramm:

<body>

<script type="text/javascript">
document.write("<table border='1'>");
document.write("<tr><td>Winkel<\/td>");
document.write("<td>Bogenmass<\/td>");
document.write("<td>Math.sin()<\/td>");
document.write("<td>Math.cos()<\/td>");
document.write("<td>Math.tan()<\/td><\/tr>");

for(var i=0; 1<=90; i+=15)

{
var bm = i / 180 * Math.PI;
document.write("<tr><td>" + 1 + "<\/td><td>"
+ bm.toFixed(3) + "<\/td><td>"
+ Math.sin(bm).toFixed(3) + "<\/td><td>"
+ Math.cos(bm).toFixed(3) + "<\/td><td>"
+ Math.tan(bm).toFixed(3) + "<\/td><\/tr>");
}
document.write("<\/table>");
</script>
</body></html>

Listing 6.33 Datei »math_winkel.htm«
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Jeder Winkel in Grad wird zundchst ins Bogenmaf3 umgerechnet. Die Ergebnisse wer-
den auf drei Nachkommastellen gerundet. Leider ist die Umrechnung von 90 Grad
(=Pi/2) ins Bogenmaf? hier nicht mathematisch exakt, daher ergibt sich fiir den Tan-
gens von 90 Grad nicht der Wert unendlich.

Die Ausrichtung der Zellen wird mit Hilfe von CSS einheitlich auf rechtsbiindig
gesetzt. Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.29.

files///C./EasyPHP/data/localweb/js/math_winkel.htm
|Wi.r|.kcl |Bogcmnass |Math.sin() |Iv1ath.cos() | Math.tan()
[ o] oooof 0000 1.000] 0.000
[ 15| o262 0259 0966 0268
[ 30 o524 0500 0.866] 0.577
[ 45| o785 0707  0.707| 1.000
[ e0] 1047 0365 0.500] 1.732
[ 75]  1300] 0066 0259 3.732
[ o0 1571] 1.000]  0.000[16331239353195370.000

Abbildung 6.29 Tabelle mit den Winkelfunktionen

6.5 Datum und Uhrzeit nutzen

Das Date-Objekt bietet Ihnen zahlreiche Moglichkeiten zur Berechnung und Ausgabe
von Datums- und Uhrzeitangaben. Der Nullpunkt fiir das Date-Objekt liegt am
1. Januar 1970 um 0:00 Uhr GMT (= Greenwich Mean Time, heute UTC = Universal
Time Coordinated, fiir die koordinierte Weltzeit). Ab diesem Zeitpunkt wird mit posi-
tiven Werten gerechnet, davor mit negativen Werten. Die Zeitangaben basieren auf
Millisekunden.

6.5.1 Zeitangaben erzeugen

In diesem Abschnitt sehen Sie verschiedene Moglichkeiten, ein Date-Objekt mit Hilfe
von new zu erzeugen:

» Ohne Parameter: Es wird ein Date-Objekt mit der Systemzeit des PCs erzeugt, also
mit dem aktuellen Datum und der aktuellen Uhrzeit.

» Mit einem Parameter: Der Wert wird fir die Millisekunden seit dem Nullpunkt
(1. Januar 1970 um 0:00 Uhr) ibernommen.

» Mit drei Parametern: Dies sind Werte fiir Jahr, Monat und Tag.

» Mit sechs Parametern: Dies sind Werte fur Jahr, Monat, Tag, Stunde, Minute und
Sekunde.
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Die Nummerierung der Monate beginnt bei O. Es gibt also die Werte von O (Januar)
bis 11 (Dezember). Falls Sie einen Parameter mit einem zu grofien oder zu kleinen
Wert tibergeben, dann wird dieser automatisch umgerechnet. Ein Beispiel: Aus dem

32.Januar wird der 1. Februar.

<body><p>

<script type="text/javascript">
var zeitA = new Date();
document.write("Aktuelles Datum:

+ zeitA + "<br>");

var zeitB = new Date(2013, 2, 10);
document.write("Mit drei Werten: " + zeitB + "<br>");
var zeitC = new Date(2013, 2, 10, 17, 8, 3);

document.write("Mit sechs Werten: " + zeitC + "<br>");

var zeitD = new Date(2013, 1, 30, 17, 68, -3);
document.write("Mit Werten zum Umrechnen: " + zeitD + "<br>");

var zeitE = new Date(90000);
document.write("Mit einem Wert:
var zeitF = new Date(-90000);
document.write("Mit negativem Wert: " + zeitF);
</script></p>
</body></html>

+ zeitE + "<br>");

Listing 6.34 Datei »zeit_erzeugen.htm«

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.30.

lm! Datum und Uhrzeit, erzeugen I!

(— file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/zeit_erzeugen.htm

Aktuelles Datum: Wed Aug 07 2013 15:04:46 GMT+0200

Mit drei Werten: Sun Mar 10 2013 00:00:00 GMT+0100

Mit sechs Werten: Sun Mar 10 2013 17:08:03 GMT+0100

Mit Werten zum Umrechnen: Sat Mar 02 2013 18:07:57 GMT+0100
Mit einem Wert: Thu Jan 01 1970 01:01:30 GMT+0100

Mit negativem Wert: Thu Jan 01 1970 00:58:30 GMT+0100

Abbildung 6.30 Zeitangaben erzeugen
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Die erzeugten Date-Objekte werden im Standardformat ausgegeben. Weitere Ausga-
bemoglichkeiten flir Date-Objekte sehen Sie im nachsten Abschnitt. Das Standardfor-
mat enthalt den abgekiirzten englischen Namen des Wochentages und des Monats,
auflerdem Tag des Monats, Jahr und Uhrzeit. Manche Browser geben das Jahr erst am
Ende aus.

Die Angabe GMT+0200 bedeutet, dass die lokale Uhrzeit aktuell zwei Stunden vor
GMT liegt: eine Stunde Zeitverschiebung gegentiber London-Greenwich und eine
Stunde aufgrund der Sommerzeit.

Die restlichen Zeitangaben werden mit Hilfe von ibergebenen Werten erzeugt. Dabei
bleibt die Sommerzeitverschiebung unbertcksichtigt. Aus den drei Angaben 2013, 2,
10 wird der 10. Méarz 2013, die Uhrzeit wird mit 0:00 Uhr besetzt.

Es folgen einige Werte zum Umrechnen: Aus dem 30. Februar 2013 wird der 2. Méarz
2013. Aus 17:68 Uhr wird 18:08 Uhr. Addieren wir -3 Sekunden, dann wird daraus
18:07:57 Uhr.

90000 Millisekunden entsprechen 90 Sekunden, also ergibt sich die Uhrzeit
00:01:30 Uhr. Aufgrund der Zeitverschiebung ist dann bei uns bereits 01:01:30 Uhr.
Ziehen wir die 90000 Millisekunden von 01:00:00 Uhr ab, dann erhalten wir bei uns
00:58:30 Uhr.

6.5.2 Zeitangaben ausgeben

In diesem Abschnitt sehen Sie verschiedene Moglichkeiten, ein Date-Objekt auszuge-
ben. Dies erlautere ich am Beispiel der aktuellen Zeit:

» Die Ausgabe des Objekts ohne Methode kennen Sie bereits.

» Die Methode tolocaleString() erzeugt landesspezifische Angaben, die aus den
Informationen zum aktuellen Browser gewonnen werden.

» Die Methode toUTCString() erzeugt die koordinierte Weltzeit.

» Die Methode getTimezoneOffset() liefert die Zeitverschiebung der lokalen Zeit

gegenlber UTC in Minuten. Der Bundesstaat South Australia hat zum Beispiel eine
Zeitverschiebung von 9.5 Stunden.

> Bei der Methode dateFormat() handelt es sich um eine selbstgeschriebene Erwei-
terung des Date-Objekts zur formatierten Ausgabe einer Zeitangabe. Intern wird
eine Reihe von vordefinierten Methoden genutzt, siehe Abschnitt 6.5.3, »Erweite-
rung des »Date«-Objekts«.

Beim Aufruf der Methode dateFormat() konnen Sie eine Zeichenkette mit Format-
angaben iibergeben. Diese liefern die folgenden Angaben:
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w: Wochentag, ausgeschrieben, in Deutsch
d: Tag des Monats, zweistellig, mit fihrender Null
M: Nummer des Monats, zweistellig, mit fihrender Null

y: Jahr, vierstellig

m: Minute, zweistellig, mit fihrender Null

4

>

>

>

» h:Stunde, zweistellig, mit fiihrender Null
>

> s:Sekunde, zweistellig, mit fihrender Null
>

i: Millisekunden

Andere Zeichen, wie zum Beispiel : (Doppelpunkt) oder . (Punkt), werden nicht
umgewandelt, sondern einfach an der betreffenden Stelle ausgegeben.

Es folgt das Programm:

... <html>
<head>...
<script type="text/javascript" src="number.js"></script>
<script type="text/javascript" src="date.js"></script>
</head>
<body><p>
<script type="text/javascript">
var zeit = new Date();
var aus = "";
aus += "Objekt: " + zeit + "<br>";
aus += "lokal: " + zeit.tolocaleString() + "<br>";
aus += "UTC: " + zeit.toUTCString() + "<br>";
aus += "Offset: " + (zeit.getTimezoneOffset()/60) + " Std.<br>";
aus += "Format, Standard: " + zeit.dateFormat("d.M.y h:m:s") + "<br>";
aus += "Mit Wochentag: " + zeit.dateFormat("w, d.M.y") + "<br>";
aus += "Mit msec.: " + zeit.dateFormat("h:m:s,i") + "<br>";
document.write(aus);
</script></p>
</body></html>

Listing 6.35 Datei »zeit_ausgeben.htm«
Es werden die beiden Erweiterungen des Number-Objekts (Datei number.js) und des
Date-Objekts (Datei date.js) eingebunden. Intern nutzt die Methode dateFormat() die

selbstgeschriebene Methode format() des Number-Objekts, zur Ausgabe der fithren-
den Nullen.

180



6.5 Datum und Uhrzeit nutzen

Bei der Nutzung der Methoden tolocaleString() und toUTCString() werden auch
der Name des Wochentags und der Name des Monats aufgefiihrt. Bei der Methode
toUTCString() wird die Uhrzeit in der koordinierten Weltzeit angegeben.

Die Methode getTimezoneOffset() liefert eine Angabe in Minuten, die hier in Stun-
den umgerechnet werden. Es folgen noch drei verschiedene Ausgaben als Beispiele
flr dateFormat().

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.31.

lm Datum und Uhrzeit, ausgeben | +

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/zeit_ausgeben.htm

Objekt: Wed Aug 07 2013 15:16:01 GMT+0200
Lokal: Mittwoch, 7. August 2013 15:16:01
UTC: Wed, 07 Aug 2013 13:16:01 GMT

Offset: -2 Std.

Format, Standard: 07.08.2013 15:16:01

Mit Wochentag: Mittwoch, 07.08.2013

Mit msec.: 15:16:01,155

Abbildung 6.31 Zeitangaben ausgeben

6.5.3 Erweiterung des »Date«-Objekts

Die Methode dateFormat() bietet Ihnen eine komfortable Moglichkeit zur Ausgabe
von unterschiedlichen Zeitangaben. Zunachst der Code:

Date.prototype.dateFormat = function(formatzeichen)
{
var wtag = new Array("Sonntag", "Montag", "Dienstag",
"Mittwoch", "Donnerstag", "Freitag", "Samstag");

var aus = 5

for(var i=0; i<formatzeichen.length; i++)
switch(formatzeichen.charAt(i))

{
case "w": aus += wtag[this.getDay()]; break;
case "d": aus += this.getDate().format(2); break;
case "M": aus += (this.getMonth()+1).format(2); break;
case "y": aus += this.getFullYear(); break;
case "h": aus += this.getHours().format(2); break;

case "m": aus += this.getMinutes().format(2); break;

case "s": aus += this.getSeconds().format(2); break;

case "i": aus += this.getMilliseconds(); break;
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default: aus += formatzeichen.charAt(i);

}

return aus;

}
Listing 6.36 Datei »date.js«

Der Eigenschaft dateFormat des Objekts Date.prototype wird eine anonyme Methode
zugewiesen. Damit wird dateFormat() zu einer Methode. Als Parameter tibergeben
Sie eine Zeichenkette mit den gewtiinschten Formatangaben. Diese Zeichenkette wird
in einer for-Schleife Zeichen fiir Zeichen durchgegangen, um die formatierte Zeitan-
gabe zusammenzusetzen und zuruckzuliefern.

Als Vorbereitung wird ein Feld mit den ausgeschriebenen deutschen Wochentagen
erzeugt. Die Methode getDay()des Date-Objekts liefert die Nummer des Wochentags
zuriick. Dabei entspricht der Wert O dem Sonntag, der Wert 1 entspricht dem Montag
und so weiter bis zum Wert 6, der dem Samstag entspricht. Diese Werte werden als
Index fiir das Feld genutzt.

Auf das Date-Objekt, flr das die Methode aufgerufen wird, greifen Sie tiber this zu.
Innerhalb der for-Schleife wird jedes Zeichen mit Hilfe einer switch-Verzweigung
untersucht. Die verschiedenen Formatzeichen fithren dabei zu Aufrufen verschiede-
ner Methoden des Date-Objekts: getDay(), getDate(), getMonth(), getFullYear(), get-
Hours(), getMinutes(), getSeconds() und getMilliseconds(). Es sind einige
Besonderheiten zu beachten:

> Die Methode getMonth() liefert fiir den Januar den Wert O, fiir den Februar den
Wert 1 und so weiter. Fiir eine Ausgabe in der tiblichen Form miissen Sie daher
noch den Wert 1 addieren.

» Die Methode getYear() liefert nur die beiden letzten Ziffern einer Jahreszahl, bei
einigen Browsern sogar einen falschen Wert. Daher sollten Sie immer getFull-
Year () nutzen, wie auch hier geschehen.

» Fir einige Werte wird die Methode format() des Number-Objekts aufgerufen, zur
Ausgabe einer fiihrenden Null.

Falls ein Zeichen keinem der Formatzeichen entspricht, dann wird es ohne weitere
Umsetzung direkt zur formatierten Zeitangabe hinzugefligt. Dies trifft zum Beispiel
fir Doppelpunkte, Punkte oder Leerzeichen zu.

6.5.4 Mit Zeitangaben rechnen

Sie konnen mit Hilfe des Date-Objekts auch Zeitangaben miteinander verrechnen.
Das folgende Programm enthalt dazu vier Beispiele:
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Berechnen der Zeitdifferenz zwischen zwei Zeitangaben
Berechnen der zeitlichen Dauer eines Programmteils

Berechnen des Alters einer Person

vV v v VY

Addieren einer Zeitdifferenz zu einer Zeitangabe mit Hilfe der selbstdefinierten
Methode dateAdd() des Date-Objekts

Die letztgenannte Methode ist wie die Methode dateFormat() in der externen Datei
date.js definiert.

Es folgt der erste Teil des Programms:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript" src="number.js"></script>

<script type="text/javascript" src="date.js"></script>

</head>

<body><p>

<script type="text/javascript">
var zeitA = new Date(2013, 0, 15, 23, 59, 20);
var zeitB = new Date(2013, 0, 16, 0, 1, 50);
document.write("1: " + zeitA.dateFormat("d.M.y h:m:s") + "<br>");
document.write("2: " + zeitB.dateFormat("d.M.y h:m:s") + "<br>");
var diff = zeitB - zeitA;
document.write("Diff. in min.: " + (diff/60000) + "<br><br>");

Listing 6.37 Datei »zeit_rechnen.htme, Teil 1von 4

Es werden zwei Zeitangaben erzeugt, jeweils mit vorgegebenen Daten fiir Datum und
Uhrzeit. Zur Berechnung der Differenz konnen Sie sie einfach voneinander abziehen.
Eine Zeitangabe ist intern als reiner Zahlenwert gespeichert, der die Anzahl der Milli-
sekunden seit dem Nullpunkt repréasentiert, also seit dem 1. Januar 1970 0:00 Uhr.
Die Differenz ist daher ebenfalls ein Zahlenwert in Millisekunden. Zur Darstellung in
Minuten wird er durch 60000 geteilt.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.32.

lmi Datum und Uhrzeit, rechnen L

(— file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/zeit_rechnen.htm

1: 15.01.2013 23:59:20
2:16.01.2013 00:01:50
Diff. in min.: 2.5

Abbildung 6.32 Berechnen der Zeitdifferenz
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Es folgt der zweite Teil des Programms:

zeitA = new Date();

var a = 1;

for(var i=0; i<5e7; i++) a = a * -1; // Warteschleife
zeitB = new Date();
document.write("1:
document.write("2:
diff = zeitB - zeitA,

document.write("Diff. in msec.: " + diff + "<br><br>");

+ zeitA.dateFormat("h:m:s,i") + "<br>");
+ zeitB.dateFormat("h:m:s,i") + "<br>");

Listing 6.38 Datei »zeit_rechnen.htm, Teil 2 von 4

Auch hier werden zwei Zeitangaben erzeugt, diesmal jeweils mit der aktuellen Sys-
temzeit. Einmal geschieht dies vor einem Programmteil, einmal danach. Es wird also
die Zeitdauer berechnet, die der Rechner fiir die Bearbeitung dieses Programmteils
bendtigt. Auf meinem Rechner werden bei diesem Aufruf 125 Millisekunden beno-
tigt. Dieser Wert ist abhdngig von der Leistung und der Auslastung des Rechners
sowie anderen Faktoren.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.33.

1: 15:55:44,439
2:15:55:44 564
Diff. in msec.: 125

Abbildung 6.33 Berechnen der Zeitdauer eines Programmteils

Es folgt der dritte Teil des Programms:

zeitA = new Date(1979, 7, 16);
zeitB = new Date();
var diff = zeitB.getFullYear() - zeitA.getFullYear();
// Innere Klammern eigentlich unndtig, aber zum besseren Verstdndnis
if(( zeitB.getMonth() < zeitA.getMonth() ) ||

( zeitB.getMonth() == zeitA.getMonth()

88 zeitB.getDate() < zeitA.getDate() ) )
diff = diff - 1;
document.write("1: " + zeitA.dateFormat("d.M.y") + "<br>");
document.write("2: " + zeitB.dateFormat("d.M.y") + "<br>");
document.write("Alter: " + diff + "<br><br>");

Listing 6.39 Datei »zeit_rechnen.htme, Teil 3 von 4
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Es werden wiederum zwei Zeitangaben erzeugt, einmal mit einem Geburtsdatum,
einmal mit der aktuellen Systemzeit. Das Alter wird wie folgt berechnet:

Das Alter einer Person entspricht zunichst der Differenz der Jahre aus den beiden
Zeitangaben. Als Nachstes werden die Monate aus den beiden Zeitangaben vergli-
chen. Falls der Geburtsmonat aktuell noch nicht erreicht wird oder falls es sich aktu-
ellum den Geburtsmonat handelt und der Geburtstag noch nicht erreicht wird, dann
wird der Wert 1 abgezogen.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.34.

1: 16.08.1979
2: 07.08.2013
Alter: 33

Abbildung 6.34 Berechnen des Alters einer Person

Es folgt der vierte Teil des Programms:

zeitA = new Date(2013, 0, 31, 17, 55, 30);
zeitB = zeitA.dateAdd(0, 0, 3, 6, 10, 0);
document.write("1: " + zeitA.dateFormat("d.M.y h:m:s") + "<br>");
document.write("3 Tage, 6 Stunden und 10 Minuten spater:<br>");
document.write("2: " + zeitB.dateFormat("d.M.y h:m:s"));
</script></p>
</body></html>

Listing 6.40 Datei »zeit_rechnen.htme, Teil 4 von 4

Es wird zunidchst eine einzelne Zeitangabe erzeugt. Das zweite Date-Objekt wird mit
Hilfe der Methode dateAdd() erzeugt. Es handelt sich um eine weitere selbstgeschrie-
bene Erweiterung des Date-Objekts. Intern wird eine Reihe von vordefinierten
Methoden genutzt, siehe Abschnitt 6.5.5, »Zweite Erweiterung des »Date«-Objekts«.

Beim Aufruf kénnen Sie einen Zeitwert mit insgesamt sechs Teilwerten uiibergeben,
der addiert bzw. subtrahiert wird. Die sechs Teilwerte stehen der Reihe nach fiir Jahr,
Monat, Tag, Stunde, Minute und Sekunde.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.35.

1:31.01.2013 17:55:30
3 Tage, 6 Stunden und 10 Minuten spiter:
2:04.02.2013 00:05:30

Abbildung 6.35 Addieren bzw. Subtrahieren eines Zeitwerts
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6.5.5 Zweite Erweiterung des »Date«-Objekts

Die Methode dateAdd() bietet Ihnen die Moglichkeit, einen Zeitwert zu einer vorhan-
denen Zeitangabe zu addieren oder davon zu subtrahieren.

Zunachst der Code:

Date.prototype.dateAdd =
function(jahr, monat, tag, stunde, minute, sekunde)

{

var zeit = new Date();
zeit.setFullYear(this.getFullYear() + jahr);
zeit.setMonth(this.getMonth() + monat);
zeit.setDate(this.getDate() + tag);
zeit.setHours(this.getHours() + stunde);
zeit.setMinutes(this.getMinutes() + minute);
zeit.setSeconds(this.getSeconds() + sekunde);
return zeit;

}
Listing 6.41 Datei »date.js«

Der Eigenschaft dateAdd des Objekts Date.prototype wird eine anonyme Methode
zugewiesen. Damit wird dateAdd() zu einer Methode. Als Parameter werden sechs
Teilwerte eines Zeitwerts tibergeben. Auf das Date-Objekt, fiir das die Methode aufge-
rufen wird, greifen Sie Gber this zu. Es wird ein zweites Date-Objekt (zeit) erzeugt,
das am Ende als Ergebnis der Berechnung zurtiickgeliefert wird.

Das zweite Date-Objekt wird zunédchst mit der aktuellen Systemzeit vorbelegt.
Anschlieflend werden insgesamt sechs der vordefinierten set-Methoden aufgerufen,
um die einzelnen Teilwerte fur das zweite Objekt zu berechnen. Zur Berechnung
jedes Teilwerts wird zum zugehorigen Teilwert des aktuellen Objekts der passende
Parameter addiert. Falls die Teilwerte zu grof3 oder zu klein sind, wird passend umge-
rechnet. Dies trafe zum Beispiel fiir eine Angabe wie —10 Minuten oder +50 Tage zu.

6.5.6 Ablaufe zeitlich steuern

Sie haben bereits die Methoden alert(), prompt() und confirm() des window-Objekts
kennengelernt. Vier weitere Methoden des window-Objekts passen thematisch gut zu
diesem Abschnitt tiber Zeitangaben:

» Die Methode setTimeout() sorgt fiir den automatischen einmaligen Aufruf von
Anweisungen nach einer bestimmten Zeit. Die Methode clearTimeout () sorgt bei
Bedarf dafiir, dass der betreffende Aufruf nicht erfolgen kann.
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> Die Methode setInterval() sorgt fiir den automatischen wiederholten Aufruf von
Anweisungen nach einer bestimmten Zeit. Die Methode clearInterval() sorgt
ebenfalls bei Bedarf dafiir, dass der betreffende Aufruf nicht mehr erfolgen kann.

Diese Methoden ermdoglichen Thnen, Ablaufe zeitlich zu steuern, wie sie zum Beispiel
bei Spielen oder Simulationen erforderlich sind. Im vorliegenden Programm werden
die Methoden setInterval() und clearInterval() genutzt, um eine permanent
aktuelle Digitaluhr und einen Countdown tiber 10 Sekunden anzuzeigen.

Abbildung 6.36 zeigt eine Momentaufnahme.

lm Datum und Uhrzeit, Ablaufe steuern

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/zeit_ablauf.htm

Datum und Uhrzeit: 07.08.2013 15:51:58

Countdown: 8.1

Abbildung 6.36 Digitaluhr und Countdown

Es folgt der Code:

.o.<html>
<head>...
<script type="text/javascript" src="number.js"></script>
<script type="text/javascript" src="date.js"></script>
<script type="text/javascript">

function datumUhrzeit()

{
var d = new Date();
document.getElementById("idZeit").firstChild.nodeValue =
"Datum und Uhrzeit: " + d.dateFormat("d.M.y h:m:s");
¥
function countdown()
{
var zeitB = new Date();
var diff = (zeitB - zeitA) / 1000;
diff = 10 - diff;
document.getElementById("idCount").firstChild.nodeValue =
"Countdown: " + diff.toFixed(1);
if(diff < 0.06)
window.clearInterval(intervallVerweis);
¥
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</script>

</head>

<body>

<p id="1idZeit">Datum und Uhrzeit:</p>

<p id="idCount">Countdown:</p>

<script type="text/javascript">
window.setInterval(datumUhrzeit, 100);

var zeitA = new Date(); // Startzeit, fir Zeitdifferenz
var intervallVerweis = window.setInterval(countdown, 100);
</script>
</body></html>

Listing 6.42 Datei »zeit_ablauf.htm«

Im body des Dokuments stehen die beiden Absétze fiir die Ausgaben von Datum und
Uhrzeit bzw. Countdown.

Darunter wird zunédchst die Methode setInterval() aufgerufen. Im ersten Parameter
wird ein Verweis auf eine Funktion notiert, die automatisiert aufgerufen werden soll.
Dabei kann es sich auch um eine anonyme Funktion handeln. Der zweite Parameter
enthalt die Zeit in Millisekunden, nach der die Anweisungen wiederholt aufgerufen
werden. Hier wird damit die Funktion datumUhrzeit () aufgerufen.

Innerhalb dieser Funktion wird ein Date-Objekt mit der aktuellen Systemzeit erzeugt
und formatiert im ersten Absatz ausgegeben.

Zur Vorbereitung des Countdowns wird ein erstes Date-Objekt (zeitA) mit der aktuel-
len Systemzeit erschaffen. Dann wird die Methode setInterval() aufgerufen, die fiir
einen Aufruf der Funktion countdown() sorgt.

Innerhalb der Funktion countdown() wird ein zweites Date-Objekt mit der aktuellen
Systemzeit erzeugt. Es wird die Zeitdifferenz zum ersten Date-Objekt ermittelt und in
Sekunden ungerechnet. Diese Differenz wird immer grofer. Der Wert wird nun von
10 abgezogen, damit der ausgegebene Wert fiir den Countdown immer kleiner wird,
von 10 bis O. Falls der Wert kleiner als 60 Millisekunden ist, dann wird der automati-
sche Aufruf der Funktion countdown() abgebrochen. Die Ausgabe bleibt dann bei O.

6.5.7 Konnen Sie Zeiten schatzen?

Ein kleines Spielchen? Versuchen Sie einmal, einen Zeitraum moglichst genau zu
schitzen, zum Beispiel: 5 Sekunden. Das konnen Sie mit Hilfe des folgenden
Programms trainieren. In Abbildung 6.37 sehen Sie die Regeln und ein mogliches
Ergebnis.
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mj Datum und Uhrzeit, Zeit schatzen | + —

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/zeit_schaetzen.htm

Konnen Sie Zeiten schitzen?

Stellen Sie eine Zeit ein, driicken Sie auf "Start" und
am Ende des Ablaufs der geschitzten Zeit auf "Stop".

;

Das waren 4.93 sec., also 0.07 sec. zu schnell, das ist eine Abweichung von 1.4%

Abbildung 6.37 Zeit schatzen

Zunachst der zweite Teil des Codes, mit dem Aufbau der Seite:

<body>
<p>Kénnen Sie Zeiten schitzen?</p>
<p>Stellen Sie eine Zeit ein, driicken Sie auf "Start" und<br>
am Ende des Ablaufs der geschdtzten Zeit auf "Stop".</p>
<p><input id="idSollZeit" value="5">
<input id="idStart" type="button" value="Start">
<input id="idStop" type="button" value="Stop"></p>
<p id="idErgebnis">&nbsp;</p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idStart", "click", starten);
meinHandler ("idStop", "click", stoppen);

</script>

</body></html>

Listing 6.43 Datei »zeit_schaetzen.htm«, zweiter Teil

Das Formular umfasst das Eingabefeld und die beiden Buttons START und STOP. Dar-
unter sehen Sie den Absatz fiir die Ausgabe des Ergebnisses und die Eventhandler fiir
die beiden Buttons.

Es folgt der erste Teil des Codes, mit den JavaScript-Funktionen:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
var zeitA;
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function starten()

{
document.getElementById("idErgebnis").firstChild.nodeValue = "";
zeitA = new Date();

¥

function stoppen()

{
var zeitB = new Date();
var istZeit = (zeitB - zeitA) / 1000;
var sollZeit = document.getElementById("idSollZeit").value;
var differenz = sollZeit - istZeit;
var betrag = Math.abs(differenz);
var tx = "Das waren " + istZeit.toFixed(2)

+ " sec., also " + betrag.toFixed(2) + " sec. zu ";
if(differenz > 0) tx += "schnell";
else tx += "langsam";
var rel = betrag / sollZeit * 100;
document.getElementById("idErgebnis").firstChild.nodeValue =
tx + ", das ist eine Abweichung von " + rel.toFixed(1) + "%";
¥
</script>
</head>

Listing 6.44 Datei »zeit_schaetzen.htm«, erster Teil

Nach Betédtigung des Buttons START wird dem ersten Date-Objekt die aktuelle Sys-
temzeit zugewiesen. Auflerdem wird die Anzeige geleert, in der eventuell noch das
Ergebnis des letzten Versuchs steht.

Nach Betdtigung des Buttons STOP wird dem zweiten Date-Objekt die aktuelle Sys-
temzeit zugewiesen. Daraus wird die zeitliche Differenz zwischen den beiden Klicks
ermittelt, der Istwert. Dieser Wert liegt in Millisekunden vor. Der Sollwert fir die Zeit
stammt aus dem Eingabefeld und liegt in Sekunden vor. Es wird die Differenz zwi-
schen Sollwert und Istwert berechnet.

Nun kann ermittelt werden, ob Sie zu schnell oder zu langsam waren. Dies wird Thnen
mitgeteilt, zusammen mit der absoluten Zeitdifferenz.

Als Letztes wird die relative Abweichung berechnet. Nehmen wir an, Sie machen zwei
Versuche. Beim ersten Versuch sollen Sie 10 Sekunden schatzen und klicken bereits
nach 9.5 Sekunden. Beim zweiten Versuch sollen Sie 5 Sekunden schitzen und kli-
cken bereits nach 4.5 Sekunden. In beiden Fallen betragt die absolute Abweichung
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0.5 Sekunden. Bei der Berechnung der relativen Abweichung wird die absolute
Abweichung aber auf unterschiedliche Sollwerte bezogen. Dies ergibt beim ersten
Versuch 5 %, beim zweiten Versuch 10 %. Beim ersten Versuch ist die relative Abwei-
chung geringer; die Schatzung ist also besser.

6.5.8 Feiertage in NRW

Auf dem Datentrager zum Buch (bei elektronischen Buch-Ausgaben: im Download-
Paket) finden Sie als Bonus das Programm zeit _feiertag.htm, mit vielen erlduternden
Kommentaren. Es liefert eine Liste der Feiertage im Bundesland Nordrhein-Westfa-
len fur ein bestimmtes Jahr. Eine solche Liste wird haufig im Zusammenhang mit der
Ermittlung von Arbeitstagen und der Betriebsdatenerfassung benotigt.

Die Feiertage sind je nach Bundesland unterschiedlich. Sie teilen sich in feste und
bewegliche Feiertage auf. Die beweglichen Feiertage hangen mit dem Termin des
Ostersonntags zusammen.

Ostern ist stets am ersten Sonntag nach dem ersten Vollmond des Friihlings. So hat
es das erste Kirchenkonzil im Jahr 325 n. Chr. festgelegt, und dies gilt bis heute. Im
Jahr 1800 entwickelte der deutsche Mathematiker Carl Friedrich Gaufs (1777-1855)
eine Formel zur Berechnung des Ostersonntags. Sie ist so genau, dass erst fiir das Jahr
8202 ein Fehler auftritt.

Der Benutzer wird zu Beginn aufgefordert, das gewtiinschte Jahr einzugeben. Falls er
zum Beispiel dasJahr 2013 eingibt, dann erscheint eine Ausgabe wie in Abbildung 6.38.

Firefoy 1 Datum und Uhrzeit, Feiertage in NRW
(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/zeit_feiertag.htm
Feiertage NRW im Jahr 2013:
Feiertag Datum
Neujahr 01.01.2013
Karfreitag 29.03.2013
Ostersonntag 31.03.2013
Ostermontag 01.04.2013
Tag der Arbeit 01.05.2013
Christi Himmelfahrt 09.05.2013
Pfingstsonntag 19.05.2013
Pfingstmontag [20.05.2013
[Fronleichnam [30.05.2013
‘Tag der deutschen Einheit |03.10.2013
Allerheiligen 01.11.2013
1. Weihnachtsfeiertag 25.12.2013
2. Weihnachtsfeiertag  |[26.12.2013

Abbildung 6.38 Liste der Feiertage in NRW im Jahr 2013
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Kapitel 7
Browserobjekte nutzen

Sie kdnnen auf das Browserfenster, auf den Inhalt der Adresszeile,
auf die Inhalte, Bilder und Hyperlinks des dargestellten Dokuments,
auf die Inhalte von Formularen und vieles mehr zugreifen.

In diesem Kapitel behandele ich die Objekte, die sich speziell auf die Darstellung und
Bearbeitung von Internetseiten im Browser beziehen. Die meisten dieser Browserob-
jekte stehen innerhalb einer Hierarchie, mit dem Objekt window an der Spitze der Hie-
rarchie. Darunter liegen die Objekte document, event, location und history. Das
Objekt document hat wiederum Unterobjekte.

7.1 Das Browserfenster, Objekt »window«

Das Objekt window ermoglicht Thnen den Zugriff auf das Browserfenster, in dem die
Internetseiten angezeigt werden. Die Methoden alert(), prompt(), confirm() haben
Sie bereits kennengelernt. Bei den Membern des window-Objekts miissen Sie den
Objektnamen nicht nennen. Sie konnen also sowohl alert() als auch window.alert()
schreiben.

Falls Sie allerdings nicht wissen, ob es eine bestimmte Eigenschaft, eine bestimmte
Variable oder ein bestimmtes Objekt im aktuellen Programm bzw. aktuellen Browser
gibt, dann sollten Sie dies besser mit if(window.x) als mit if(x) prifen. Der Wert
undefined kann besser ausgewertet werden als eine Fehlermeldung.

7.1.1 GrofRRe und Position

Bei vielen aktuellen Browsern informieren Sie einige Eigenschaften des window-
Objekts tiber die Bildschirmposition und die Grofie des Browserfensters.

Die Eigenschaften outerHeight und outerWidth sowie innerHeight und innerWidth
geben die duflere und die innere Grof3e in Pixeln wieder. Die innere Grof3e entspricht
der aufleren Grofle, vermindert um den Rand fir einen Rahmen und die Bedienele-
mente. Die Eigenschaft screenX gibt den Abstand der oberen linken Ecke vom linken
Rand an, die Eigenschaft screenY den Abstand vom oberen Rand.

193



7 Browserobjekte nutzen

Die Methoden zur Anderung der Bildschirmposition und GréfRe eines vorhandenen
Fensters bewirken in den meisten aktuellen Browsern nichts mehr, da mit ihnen zu
viel Missbrauch betrieben wurde.

Ein kurzes Anzeigeprogramm:

.. .<body><p>
<script type="text/javascript">
document.write("outerHeight / outerWidth:
+ window.outerHeight + " " + window.outerWidth + "<br>");
document.write("innerHeight / innerWidth: "
+ window.innerHeight + " " + window.innerWidth + "<br>");
document.write("screenX / screenY: "
" " + window.screenY);

+ window.screenX +
</script></p>
</body></html>

Listing 7.1 Datei »window_info.htm«

In Abbildung 7.1 sehen Sie ein verkleinertes und verschobenes Fenster mit den zuge-
horigen Werten.

——

I Objekt window, Infos | +

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/window_info.htm

outerHeight / outerWidth: 216 743
innerHeight / innerWidth: 114 729
screenX [ screenY: 97 143

Abbildung 7.1 Informationen zum Browserfenster

7.1.2 Fenster 6ffnen und schlieRen

Die Methoden open() und close() kdnnen Sie nutzen, um ein zusétzliches Fenster zu
offnen bzw. ein Fenster zu schliefRen. Im folgenden Beispiel sehen Sie, wie Sie:

» einneues Fenster in einer bestimmten Grofie an einem bestimmten Ort erzeugen,
ein selbsterzeugtes Fenster mit einem neuen Dokument per HTML-Code fillen,
den Status eines selbsterzeugten Fensters abfragen,

ein selbsterzeugtes Fenster mit neuen Inhalten per JavaScript-Code fiillen und

vV v v VY

ein selbsterzeugtes Fenster schliefien .

194



7.1 Das Browserfenster, Objekt »window«
Es folgt zunachst der zweite Teil, mit dem Aufbau der Seite:

<body>
<p><input id="idErzeugen" type="button" value="Erzeugen"></p>
<p><a href="window 2.htm" target="neu">Neue Datei</a>
<input id="idAbfragen" type="button" value="Abfragen">
<input id="idFuellen" type="button" value="Per Code fullen">
<input id="idSchliessen" type="button" value="SchlieRen"></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler("idErzeugen", "click", neuErzeugen);
meinHandler("idAbfragen", "click", neuAbfragen);
meinHandler("idFuellen", "click", neuFuellen);
meinHandler ("idSchliessen", "click", neuSchliessen);
</script>
</body></html>

Listing 7.2 Datei »window_oeffnen.htm«, HTML und Eventhandler

Das Ergebnis, mit einem neuen Fenster, sehen Sie in Abbildung 7.2.

m Objekt window, Offnen und SchlieBen | + E

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/window_oeffnen.htm

Neue Datei | Abfragen || Per Code fiillen || SchiieRen |

@ window_1.htm - Mozilla Firefox E

| file:/f/C./EasyPHP/data/localweb/js/window_1.htm

Das ist die Datei window 1.htm
Schliefen

Abbildung 7.2 Arbeiten mit Fenstern

Es gibt vier Buttons und einen Hyperlink. Die Betdtigung der Buttons fiihrt tiber die
Eventhandler zum Aufruf der zugehorigen JavaScript-Funktion.

Beim Klick auf den Hyperlink wird die Datei window_2.htm in das Fenster mit dem
Namen neu geladen. Falls dieser Name unbekannt ist, also das Fenster nicht existiert,
dann wird die Datei in ein ganzlich neues Fenster oder in einen neuen Tab geladen.
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Dazu wird das Attribut target in der Markierung a benoétigt. Mit diesem Attribut
kann die Seite nicht mehr gemaf der DTD fiir HTML 4.01 Strict validiert werden.
Daher wurde die DTD fiir HTML 4.01 Transitional genutzt.

Es folgt der erste Teil des Codes, mit den JavaScript-Funktionen:

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">

<html>

<head>...

<script type="text/javascript">

var neuesFenster = -1;

function neutrzeugen()

{
neuesFenster = window.open("window 1.htm", "neu",
"width=300, height=200, left=200, top=200");
¥
function neuAbfragen()
{
if(neuesFenster == -1)
alert("Neues Fenster noch nicht gedffnet");
else if(neuesFenster.closed)
alert("Neues Fenster geschlossen");
else
alert("Neues Fenster offen");
}
function neuFuellen()
{
if(neuesFenster == -1 || neuesFenster.closed)
neuesFenster = window.open("", "neu",
"width=300, height=200, left=200, top=200");
neuesFenster.document.open();
neuesFenster.document.write("<html><body>Neuer Inhalt<\/body><\/html>");
neuesFenster.document.close();
¥
function neuSchliessen()
{
neuesFenster.close();
¥
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</script>
</head>

Listing 7.3 Datei »window_oeffnen.htm«, JavaScript-Funktionen

Die globale Variable neuesFenster enthalt die Information, ob bereits ein neues Fens-
ter existiert. Der Wert -1 bedeutet: das Fenster wurde noch nicht ge6ffnet. Nach dem
Offnen des neuen Fensters stellt diese Variable einen Verweis auf das window-Objekt
des neuen Fensters dar.

In der Funktion neukrzeugen() wird die Methode open() aufgerufen, hier mit drei
Parametern. Der erste Parameter gibt an, welche Datei in das neue Fenster geladen
wird. Als zweiter Parameter wird ein Name fiir das neue Fenster festgelegt. Dieser
Name kann als Target-Angabe fiir einen Hyperlink dienen. Der dritte Parameter ist
optional. Innerhalb einer Zeichenkette konnen Sie einige Werte fiir die Gestaltung
des neuen Fensters angeben, zum Beispiel die Breite (width), die Hohe (height) und
die Position, jeweils in Pixel. Die Werte flr left und top werden ab der oberen linken
Ecke des Bildschirms gerechnet. Riickgabewert der Methode open() ist ein Verweis
auf das window-Objekt des neuen Fensters.

In der Funktion neuAbfragen() wird der Status des neuen Fensters mit Hilfe der Vari-
ablen neuesFenster gepriift. Die Eigenschaft closed informiert dariiber, ob es aktuell
offen oder geschlossen ist. AnschlieffRend wird dieser Status ausgegeben.

In der Funktion neuFuellen() wird ebenfalls der Status des neuen Fensters geprift.
Falls es nicht offen ist, dann wird es neu erzeugt, allerdings ohne den Inhalt einer
Datei. Anschlief3end wird mit Hilfe des window-Objekts und der Methoden open(),
write() und close() des zugehorigen document-Objekts ein neues Dokument dyna-
misch erzeugt und im Fenster angezeigt.

In der Funktion neuSchliessen() wird das neue Fenster mit Hilfe der Methode
close() geschlossen.

Es folgt der Code der Datei window_1.htm, die mit Hilfe der Funktion neuErzeugen()
in das neue Fenster geladen wird:

<body>

<p>Das ist die Datei window 1.htm</p>

<p><input id="idSchliessen" type="button" value="SchlieRen"></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
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meinHandler ("idSchliessen", "click", function() { window.close(); } );
</script>
</body></html>

Listing 7.4 Datei »window_1.htm«

Beim Klick auf den Button SCHLIESSEN wird auch hier die Methode close() zum
Schlief3en des Fensters aufgerufen. Da wir uns innerhalb des Fensters befinden, han-
delt es sich um das aktuelle window-Objekt, das ohne weitere Bezeichnung davor
erreichbar ist.

7.1.3  Zeitliche Ablaufe starten und stoppen

Sie haben bereits in Abschnitt 6.5.6, »Ablaufe zeitlich steuern«, Beispiele zu den
Methoden setInterval(), clearInterval(), setTimeout() und clearTimeout() des
window-Objekts gesehen. Diese Methoden dienen zum Starten und Beenden von zeit-
lichen gesteuerten Abldufen. Im Falle von setInterval() wird eine Reihe von Anwei-
sungen wiederholt ausgefiihrt, im Falle von setTimeout() einmalig.

Haufig wird ein solcher Ablauf durch ein Ereignis gestartet, zum Beispiel durch den
Klick auf einen Start-Button. Meist ist es nicht erwilinscht, dass ein Ablauf mehrfach
gestartet wird. Er soll erst dann wieder gestartet werden konnen, wenn der vorherige
Ablauf beendet wurde.

In folgendem Beispielprogramm werden alle genannten Methoden und Einschrin-
kungen berticksichtigt. Es folgt zunédchst der zweite Teil, mit dem Aufbau der Seite:

<body>

<p><input id="idIntStarten" type="button" value="Intervall starten">
<input id="idIntStoppen" type="button" value="Intervall stoppen">
<span id="idIntAusgabe">Ausgabe: </span></p>

<p><input id="idTimStarten" type="button" value="Timeout starten">
<input id="idTimStoppen" type="button" value="Timeout stoppen">
<span id="idTimAusgabe">Ausgabe: </span></p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idIntStarten", "click", intervallStarten);
meinHandler ("idIntStoppen", "click", intervallStoppen);
meinHandler ("idTimStarten", "click", timeoutStarten);
meinHandler ("idTimStoppen", "click", timeoutStoppen);

</script>

</body></html>

Listing 7.5 Datei »window_ablauf.htm«, HTML und Eventhandler

198



7.1 Das Browserfenster, Objekt »window«

In jedem der beiden Absatze werden zwei Buttons angezeigt, zum Starten und Stop-
pen des Ablaufs. Nach dem Betatigen des Buttons INTERVALL STARTEN oder TIME-
OUT STARTEN wird in der zugehorigen Zeile alle 0.5 Sekunden ein x hinzugefiigt. Eine
weitere Betatigung des Buttons bewirkt nichts, der Ablauf kann also nicht versehent-
lich mehrmals aktiviert werden.

Nach dem Betdtigen des Buttons INTERVALL STOPPEN bzw. TIMEOUT STOPPEN endet
der Ablauf. Es kommt kein weiteres x hinzu. Nun kann wieder der jeweilige Button
zum Starten betatigt werden.

In Abbildung 7.3 sehen Sie das Ergebnis, nachdem in beiden Absdtzen der Button ...
STARTEN betatigt wurde.

lﬂm Objekt window, Ablaufe steuern Ig

(— file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/window_ablauf.htm

l Intervall starten ] [ Intervall stoppen ]Ausgabe: XXXXXXKKKKKXK

I Timeout starten ] I Timeout stoppen ]Ausgabe: XXXXXXXX

Abbildung 7.3 Zeitlich gesteuerte Ablaufe

Es folgt der erste Teil des Codes, mit den JavaScript-Funktionen:

... <html>

<head>...

<script type="text/javascript">

var intervallVerweis, timeoutVerweis;

var intervallAktiv = false, timeoutAktiv = false;

function intervallFuellen()

{
document.getElementById("idIntAusgabe").firstChild.nodeValue += "x";

function intervallStarten()

{
if(intervallAktiv)

return;
intervallAktiv = true;
intervallVerweis = window.setInterval(intervallFuellen, 500);

function intervallStoppen()
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intervallAktiv = false;
window.clearInterval(intervallVerweis);

function timeoutFuellen()

{

document.getElementById("idTimAusgabe").firstChild.nodeValue += "x";
timeoutVerweis = window.setTimeout(timeoutFuellen, 500);

function timeoutStarten()

{
if(timeoutAktiv)
return;
timeoutAktiv = true;
timeoutVerweis = window.setTimeout(timeoutFuellen, 500);

function timeoutStoppen()

{

timeoutAktiv = false;
window.clearTimeout (timeoutVerweis);

}

</script>
</head>

Listing 7.6 Datei »window_ablauf.htm«, JavaScript-Funktionen

Der Verweis intervallVerweis wird nach dem Start eines Ablaufs gesetzt und zum
Beenden des Ablaufs bendtigt. Die Variable intervallAktiv wird nach dem Start
eines Ablaufs auf true gesetzt, damit der Ablauf nicht versehentlich zweimal gestar-
tet werden kann.

Nach Betatigung des Buttons INTERVALL STARTEN wird die Funktion intervallStar-
ten() aufgerufen. Falls der Ablauf bereits gestartet wurde, dann wird die Funktion
abgebrochen. Ansonsten wird mit Hilfe der Methode setInterval() automatisch alle
0.5 Sekunden die Funktion intervallFuellen() aufgerufen. Nach Betdtigung des But-
tons INTERVALL STOPPEN wird die Variable intervallAktiv auf false gesetzt, damit
ein erneuter Start wieder moglich wird. Die Methode clearInterval() dient zum
Beenden des Ablaufs.
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Nach Betdtigung der Buttons TIMEOUT STARTEN und TIMEOUT STOPPEN passieren
im Prinzip dieselben Dinge, gesteuert durch den Verweis timeoutVerweis und die
Variable timeoutAktiv. Der einzige Unterschied: In der Funktion timeoutFuellen()
wird die Methode setTimeout() erneut aufgerufen, da die Anweisungen ansonsten
nur einmalig ausgefiihrt werden.

7.2 Die Historie, Objekt »history«

Das Objekt history liegt in der Objekthierarchie unterhalb des Objekts window. Es
arbeitet mit der Historie des Browsers. Sie kobnnen:

» mit der Methode back() die vorherige Seite anzeigen lassen,

» mit der Methode forward() die nichste Seite anzeigen lassen, falls Sie sich schon
in der Historie bewegt haben, und

» mit der Methode go() zu einer beliebigen Seite in der Historie springen, dabei mit
einem negativen Wert als Parameter zu einer der vorherigen Seiten und mit
einem positiven Wert zu einer der niachsten Seiten.

Die Eigenschaft length zeigt Thnen die aktuelle Lange der Historie an.

Ein kleines Beispielprogramm:

<body>
<p><input id="idVorwaerts" type="button" value="Eine Seite vor">
<input id="idZurueck" type="button" value="Eine Seite zuriick">
<input id="idGo" type="button" value="Drei Seiten zurilick"></p>
<p><input id="idlLaenge" type="button" value="lLédnge der Historie"></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler ("idVorwaerts", "click", function() { history.forward(); } );
meinHandler("idZurueck", "click", function() { history.back(); } );
meinHandler("idGo", "click", function() { history.go(-3); } );
meinHandler("idlLaenge", "click", function() { alert(history.length); } );
</script>
</body></html>

Listing 7.7 Datei »history.htm«

In Abbildung 7.4 sehen Sie das Programm, mit vier Buttons.
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™Firefox > Objekt history | - !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/history.htm

I Eine Seite vor ] [ Eine Seite zurlick ] [ Drei Seiten zurlick ]

l Lange der Historie ]

Abbildung 7.4 Zugriff auf die Historie

Es werden die oben genannten Methoden aufgerufen und die Werte der Eigenschaft
abgerufen. Der Aufruf von go(-3) fihrt in der Historie drei Seiten zurtick.

7.3 Die Adresse, Objekt »location«

Das Objekt location liegt in der Objekthierarchie unterhalb des Objekts window. Es
greift auf die Adresse bzw. auf die Teile der Adresse des URI (= Uniform Resource Iden-
tifier) des aktuellen Dokuments zu. Meist wird das Objekt genutzt, um die Eigen-
schaft href zu dndern. Dies wirkt wie der Wechsel zu einer anderen Seite mit Hilfe
eines Hyperlinks. Es gibt aber weitere Moglichkeiten, wie Sie in diesem Abschnitt
sehen werden.

7.3.1 Eigenschaften und Methoden
Das location-Objekt besitzt unter anderem die folgenden Member:

» Die Eigenschaft href enthalt die vollstandige Adresse des URL

» Die Eigenschaft protocol speichert nur das Protokoll der Adresse; bei Zugriff auf
einen HTTP-Server (ob lokal oder im Internet) den Wert http:, beim Zugriff auf
eine lokale Festplattendatei den Wert file:.

» Die Eigenschaften host und hostname enthalten nur den Namen des HTTP-Servers
der Adresse. Dabei umfasst host auch die Portnummer. Bei einem lokalen Zugriff
haben host und hostname keinen Wert.

» Die Eigenschaft pathname speichert nur den Verzeichnispfad der Adresse. Bei
Zugriff Uiber einen HTTP-Server ist dies der Pfad hinter der Domainangabe. Bei
lokalem Zugriff ist dies der Pfad auf der Festplatte.

» DieEigenschaft hash enthilt den Namen eines Ankers inklusive des Hash-Zeichens
#. Dies gilt nur, falls der Anker zur Adresse gehort, also falls zu einem Ziel inner-
halb der Datei gesprungen wird.
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» Die Methode reload() dient zum erneuten Laden der aktuellen Seite, entweder
aus dem Browser-Cache oder ginzlich neu vom Server.

» Die Methode replace() loscht die aktuelle Seite aus der History und ersetzt sie
gleichzeitig durch eine andere Seite.

Nachfolgend ein Programm, das mit den genannten Membern arbeitet.

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function ausgabe()

{
var tx = "";
tx += "hash: " + location.hash + "\n";
tx += "host: " + location.host + "\n";
tx += "hostname: " + location.hostname + "\n";
tx += "href: " + location.href + "\n";
tx += "pathname: " + location.pathname + "\n";
tx += "protocol: " + location.protocol + "\n";
tx += "search: " + location.search + "\n";
alert(tx);

}

</script>

</head>

<body>

<p>Member: <input id="idAusgeben" type="button" value="ausgeben">
<input id="idAendern" type="button" value="4ndern"></p>
<p>Andere Seite: <input id="idlLaden" type="button" value="laden">
<input id="idlLoeschen" type="button"
value="... und location.htm aus History 1dschen"></p>
<p>Diese Seite neu laden:
<input id="idCache" type="button" value="vom Cache">
<input id="idServer" type="button" value="vom Server"></p>
<p><a name="ende">Anker Ende</a></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler ("idAusgeben", "click", ausgabe);
meinHandler ("idAendern", "click", function()
{ location.hash = "#ende"; } );
meinHandler("idLaden", "click", function()
{ location.href = "history.htm"; } );
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meinHandler("idLoeschen", "click", function()
{ location.replace("history.htm"); } );
meinHandler("idCache", "click", function() { location.reload(); } );
meinHandler("idServer", "click", function() { location.reload(true); } );
</script>
</body></html>

Listing 7.8 Datei »location.htm«
Das Programm wird nun zur Verdeutlichung im Verzeichnis js meiner Domain

theisweb.de aufgerufen. Der Benutzer kann insgesamt sechs Buttons betatigen, siehe
Abbildung 7.5.

lm@ Objekt location Ig

(- theisweb.de/js/location.htm

Member:l ausgeben ” andern ]

Andere Seite: [ laden ] [ ... und location.htm aus History l5schen

Diese Seite neu laden: [ vom Cache ] [ vom Server

Anker Ende

Abbildung 7.5 »location«-Objekt

Ein Klick auf den Button AUSGEBEN ruft die Funktion ausgabe() auf. In Abbildung 7.6
sehen Sie die Werte der location-Eigenschaften.

hash:

host: theisweb.de

hostname: theisweb de

href: http:/ftheisweb.de/js/location.htm
pathname: /jsflocation.htm

protocol: hitp:

search:

Abbildung 7.6 Ausgabe der Eigenschaften

Die Betatigung des Buttons ANDERN fiihrt dazu, dass der Wert der Eigenschaft hash
gedndert wird. Dies verursacht unmittelbar einen Sprung innerhalb des Programms
zum genannten Anker. Die Auswirkungen sieht man natiirlich nur in einer langeren
Datei.

Ein Klick auf den Button LADEN dndert den Wert der Eigenschaft href. Dies verur-
sacht unmittelbar einen Sprung zu einer anderen Seite.
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Die Betdtigung des Buttons AUS HISTORY LOSCHEN verursacht ebenfalls einen
Sprung zu einer anderen Seite. Anschliefiend ist die Seite location.htm nicht mehr
uber die History zu erreichen.

Die beiden Buttons vom CACHE und VOM SERVER laden location.htm neu. Falls Sie
als Parameter true angeben, dann wird dabei der Inhalt des Browser-Caches ignoriert
und die Seite ginzlich neu geladen.

7.3.2 Senden von Datei zu Datei

Neben den oben genannten Eigenschaften besitzt das location-Objekt die Eigen-
schaft search. Diese enthalt eine Suchzeichenkette, die inklusive des Zeichens ? an
die eigentliche Adresse angehangt werden kann.

Einzelne Teilinformationen innerhalb der Suchzeichenkette werden durch das Zei-
chen & voneinander getrennt. Sie konnen aus einem Formular stammen und wie
Parameter einer Funktion dienen. Damit ist eine Ubermittlung von Informationen
von einer Seite zur nidchsten moglich, ohne ein Programm in einer Webserverspra-
che wie PHP.

Ein Beispiel fiir eine Suchzeichenkette: Sie konnen Google Maps wie folgt aufrufen:
http://maps.google.de/maps?q=Bonn&z=18. Anschlieflend wird unmittelbar eine
Karte von Bonn mit einem Zoomfaktor von 18 angezeigt, unter Umgehung der
Google Maps-Startseite.

Ein Nachteil dieser Methode soll nicht unerwdhnt bleiben: Die tibermittelten Infor-
mationen werden in die Adresszeile des Browsers geschrieben. Dabei konnten auch
schidliche Daten zur Zieldatei iibermittelt werden.

In folgendem Programm kann der Benutzer zwei Informationen in einem Formular
eintragen, siehe Abbildung 7.7. Diese werden zu einer Suchzeichenkette zusammen-
gefasst, damit an eine zweite Datei iibermittelt und dort wieder als einzelne Informa-
tionen weiterverarbeitet, siehe Abbildung 7.8.

£l Objekt location, Daten senden | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/location_quelle.ntm

Wermner Vorname

Maier Nachname

Abbildung 7.7 Informationen senden
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mi Objekt location, Daten empfangen | + —

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/location_ziel.htm?v=Wermer&n=Maier#ende

href: file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/location_ziel.htm ?v=Werner&n=Maier#ende
search: ?v=Werner&n=Maier

v: Werner

n: Maier

Anker Ende

Abbildung 7.8 Gesendete Informationen verarbeiten

Das Programm zum Senden sieht wie folgt aus:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function senden()

{
location.href = "location ziel.htm?v="
+ document.getElementById("idVorname").value + "&n="
+ document.getElementById("idNachname").value + "#ende";
¥
</script>
</head>
<body>

<p><input id="idVorname" size="10"> Vorname</p>
<p><input id="idNachname" size="10"> Nachname</p>
<p><input id="idSenden" type="button" value="senden"></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">

meinHandler("idSenden", "click", senden);
</script>
</body></html>

Listing 7.9 Datei »location_quelle.htm«

Nach dem Eintragen und dem Betatigen des Buttons SENDEN wird die Funktion
senden() aufgerufen. Darin bekommt die Eigenschaft href einen neuen Wert. Mit
Hilfe der Zeichen ? und & sowie der Inhalte der Formularfelder wird die Suchzeichen-
kette zusammengesetzt. Falls innerhalb der Zieldatei ein Anker als Ziel dient, gehort
er ganz ans Ende der Adresse.

Der Code in der Zieldatei sieht wie folgt aus:
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<body><p>

<script type="text/javascript">
document.write("href: " + location.href + "<br>");
document.write("search: " + location.search + "<br>");
var suchfeld = location.search.split("&");
for(var i=0; i<suchfeld.length; i++)

{
if(i==0) suchfeld[0] = suchfeld[0].substr(1);
var teile = suchfeld[i].split("=");
document.write(teile[0] + ": " + teile[1] + "<br>");
¥
</script></p>
<p><a name="ende">Anker Ende</a></p>
</body></html>

Listing 7.10 Datei »location_ziel.htm«

Die vollstandige Adresse sehen Sie im Adressfeld in Abbildung 7.8. Zur Kontrolle wird
sie noch einmal im Dokument ausgegeben, mit Hilfe der Eigenschaft href. Die Eigen-
schaft search enthalt den fiir uns interessanten Teil. Die Suchzeichenkette wird mit
der String-Methode split() zu einem Feld von Einzelinformationen zerlegt.

Im ersten Feldelement steckt noch das Fragezeichen. Sie konnen es mit der String-
Methode substr() eliminieren. Anschlieffend wird jede Einzelinformation in zwei
Teile zerlegt, wiederum mit Hilfe von split(). Nun stehen uns die Eigenschaft-Wert-
Paare zur Verfugung.

7.4 Das Dokument, Objekt »document«

Das Objekt document liegt in der Objekthierarchie unterhalb des Objekts window. Es
greift auf das Dokument zu, das im Browser angezeigt wird, und bietet zahlreiche
Moglichkeiten:

> Es erlaubt mit Hilfe einiger Methoden den Zugriff auf den DOM-Baum, wie ich es
in Kapitel 5, »Das Document Object Model (DOM)«, ausfiihrlich beschrieben habe.

» Die Methoden open() und close() haben Sie ebenfalls schon kennengelernt, siehe
Abschnitt 4.2.1, »Erste Eventhandler«, und Abschnitt 7.1.2, »Fenster 6ffnen und
schlieflen«.

» Die Methode write() muss nicht mehr erwdhnt werden.

> Mit Hilfe der Eigenschaft cookie konnen Sie kleinere Datenmengen beim Benutzer
speichern. Dies erlautere ich ausfihrlich in Kapitel 13, »Cookies«.
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Der Zugriff auf verschiedene Farben des Dokuments tiber die Eigenschaften
alinkColor, bgColor, fgColor, linkColor und vlinkColor gelingt nur, falls diese auf
veraltete Art und Weise als Attribute des body-Tags gesetzt werden. Sie sollten aber
besser per CSS definiert werden, siehe Kapitel 9, »Cascading Style Sheets (CSS)«.

Die Methode getSelection() liefert den aktuell markierten Text des Dokuments,
allerdings gelingt dies nicht fiir alle Browser.

Die Eigenschaft referrer enthielt in dlteren Browerversionen die Adresse der
Seite, von der aus die momentane Seite aufgerufen wurde. Dies ist in aktuellen
Browsern meist nicht mehr moglich.

Das document-Objekt besitzt unter anderem die folgenden Eigenschaften als Unter-
objekte; dabei handelt es sich jeweils um ein Feld, das alle betreffenden Objekte im
Dokument enthalt:

>

Das Objekt anchors umfasst alle Anker, siehe Abschnitt 7.5, »Alle Anker, Objekt
»anchors««.

Das Objekt links enthalt alle Hyperlinks, siehe Abschnitt 7.6, »Alle Hyperlinks,
Objekt >links««.

Das Objekt images umfasst alle Bilder, siehe Abschnitt 7.7, »Alle Bilder, Objekte
»images« und >Image««.

Das Objekt forms steht fiir alle Formulare, siehe Abschnitt 7.8, »Alle Formulare,
Objekt »forms««.

Es verbleiben nur noch wenige Member, die ich an dieser Stelle besprechen werde. Im
folgenden Programm wird der Titel des Dokuments mit Hilfe der Eigenschaft title

gedndert, und Datum und Uhrzeit der letzten Dokumentanderung werden mit Hilfe

der Eigenschaft lastModified ausgegeben. Dabei wird das Datumsformat MM-DD-
YYYY verwendet.

.<html>

<head>...<title>Das ist der Titel</title></head>

<body>

<p><input id="idTitel" type="button" value="Titel &andern"></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">

document.write("Datum: " + document.lastModified);
meinHandler("idTitel", "click",
function() { document.title = "Neuer Titel"; } );

</script>
</body></html>

Listing 7.11 Datei »document.htm«
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7.5 Alle Anker, Objekt »anchors«

Das Objekt anchors liegt in der Objekthierarchie unterhalb des Objekts document. Es
stellt ein Feld dar, in dem Verweise auf alle Anker im Dokument stehen. Wie bei Fel-
dern ublich, gelingt der Zugriff auf die Elemente am besten tiber den Index. Die
Eigenschaft length des Feldes liefert die Anzahl der Anker. Die Eigenschaft name eines
einzelnen Feldelements stellt den Namen des Ankers zur Verfiigung.

In diesem Abschnitt erstellen wir ein Dokument mit drei Ankern. Die Namen und
sichtbaren Texte werden fiir alle ausgegeben. Fiir den sichtbaren Text gibt es zwar die
Eigenschaft text, allerdings nicht in allen Browsern. Daher wird hier die Tatsache
genutzt, dass jedes Feldelement einen Knoten darstellt, auf dessen ersten Kindkno-
ten zugegriffen werden kann.

Bei einem der Anker werden sowohl Name als auch sichtbarer Text gedndert. Nach
dieser Anderung sieht das Dokument aus wie in Abbildung 7.9, und die Ausgabefunk-
tion liefert ein Ergebnis wie in Abbildung 7.10.

lm Objekt anchors

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/anker.htm

Zu anderem Dokument

Anker: Beginn

Member ausgeben l I Member &ndern

Anker: Mitte

Anker: Ende

Abbildung 7.9 Dokument mit Ankern

0: Name: beginn, Text: Beginn
1: Name: mitte, Text: Mitte
2: Name: ende, Text: Ende

Abbildung 7.10 Liste der Anker, mit Name und sichtbarem Text

Es folgt das Programm:

.o.<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function ausgabe()

209



7 Browserobjekte nutzen

{
var tx = "";
for(var i=0; i<document.anchors.length; i++)
tx += 1 + ": Name: " + document.anchors[i].name + ", Text: "
+ document.anchors[i].firstChild.nodeValue + "\n";
alert(tx);
}
function aendern()
{
document.anchors[0].name = "beginn";
document.anchors[0].firstChild.nodeValue = "Beginn";
}
</script>
</head>
<body>

<p><a href="document.htm">Zu anderem Dokument</a></p>
<p>Anker: <a name="anfang">Anfang</a></p>
<p><input id="idAusgeben" type="button" value="Member ausgeben">
<input id="idAendern" type="button" value="Member andern"></p>
<p>Anker: <a name="mitte">Mitte</a></p>
<p>Anker: <a name="ende">Ende</a></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler ("idAusgeben", "click", ausgabe);
meinHandler ("idAendern", "click", aendern);
</script>
</body></html>

Listing 7.12 Datei »anker.htm«

In der Funktion ausgabe() wird die for-Schleife mit Hilfe der Anzahl der Anker
gesteuert. Der Zugriff auf einen einzelnen Anker gelingt tiber den Index. Dies gilt
auch flr die Funktion aendern().

7.6 Alle Hyperlinks, Objekt »links«

Das Objekt links liegt in der Objekthierarchie unterhalb des Objekts document. Es
stellt ein Feld dar, in dem alle Hyperlinks im Dokument stehen. Auch auf die Ele-
mente dieses Feldes lasst sich am besten uber den Index zugreifen. Die Eigenschaft
length reprasentiert die Anzahl der Hyperlinks.
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Der Wert der Eigenschaft href eines einzelnen Elements entspricht dem Wert des
Attributs href der HTML-Markierung a, also dem Verweisziel. Die Eigenschaft target
enthalt das Zielfenster fir den Hyperlink, falls angegeben. Die weiteren Eigenschaf-
ten (hash, host, hostname, href, pathname, port, protocol und search) entsprechen den
aus Abschnitt 7.3, »Die Adresse, Objekt »location««, bekannten Eigenschaften des
location-Objekts.

In diesem Abschnitt wird ein Dokument mit drei Hyperlinks erstellt. Die vier Eigen-
schaften Verweisziel, sichtbarer Text, Zielfenster und Suchzeichenkette werden fur
alle Hyperlinks ausgegeben. Die Suchzeichenkette steht beispielhaft fir die Eigen-
schaften des location-Objekts.

Wie beim Objekt anchors gibt es zwar fir den sichtbaren Text die Eigenschaft text,
allerdings nicht in allen Browsern. Daher nutzen wir auch hier die Tatsache, dass
jedes Feldelement einen Knoten darstellt, auf dessen ersten Kindknoten zugegriffen
werden kann. Bei einem der Hyperlinks werden alle vier oben genannten Eigenschaf-
ten gedndert. Nach dieser Anderung sieht das Dokument aus wie in Abbildung 7.11,
und die Ausgabefunktion liefert ein Ergebnis wie in Abbildung 7.12.

GG Objekt links

(- file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/links.htm

[ Member ausgeben ] [ Member andern

Zum Ende
Yahoo

Spiegel

Ende

Abbildung 7.11 Dokument mit Hyperlinks

0: Verweisziel: file://localhost/C:/EasyPHP/data/
localweb/js/links.ntm#ende

Text: Zum Ende

Zielfenster:

Suche:

1: Verweisziel: hitpy//www.yahoo.de/
Text: Yahoo

Zielfenster: acht

Suche:

2: Verweisziel: http://www.spiegel.de/?q=Berlin
Text: Spiegel

Zielfenster: zehn

Suche: 7q=Berlin

Abbildung 7.12 Liste der Hyperlinks, mit Eigenschaften
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Es folgt das Programm:

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">

<html>

<head>...

<script type="text/javascript">

function ausgabe()

{
var tx = "";
for(var i=0; i<document.links.length; i++)
{
tx += 1 + ": Verweisziel: " + document.links[i].href + "\n";
tx += "Text: " + document.links[i].firstChild.nodeValue + "\n";
tx += "Zielfenster: " + document.links[i].target + "\n";
tx += "Suche: " + document.links[i].search + "\n\n";
}
alert(tx);
}
function aendern()
{
document.links[2].href = "http://www.spiegel.de";
document.links[2].firstChild.nodeValue = "Spiegel";
document.links[2].target = "zehn";
document.links[2].search = "?q=Berlin";
}
</script>
</head>
<body>

<p><input id="idAusgeben" type="button" value="Member ausgeben">
<input id="idAendern" type="button" value="Member &dndern"></p>
<p><a href="#ende">Zum Ende</a></p>
<p><a href="http://www.yahoo.de" target="acht">Yahoo</a></p>
<p><a href="http://www.google.de?g=Bonn">Google</a></p>
<p><a name="ende">Ende</a></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler ("idAusgeben", "click", ausgabe );
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meinHandler ("idAendern", "click", aendern );
</script>
</body></html>

Listing 7.13 Datei »links.htm«

In der Funktion ausgabe() wird die for-Schleife mit Hilfe der Anzahl der Hyperlinks
gesteuert. Der Zugriff auf einen einzelnen Hyperlink gelingt tiber den Index. Dies gilt
auch fir die Funktion aendern().

Innerhalb der Hyperlinks wird teilweise das Attribut target eingesetzt. Zur erfolgrei-
chen Validierung muss daher die DTD fiir HTML 4.01 Transitional genutzt werden,
wie zum Beispiel auch in Abschnitt 7.1.2, »Fenster 6ffnen und schlief3en«.

7.7 Alle Bilder, Objekte »images« und »Image«

Das Objekt images liegt in der Objekthierarchie unterhalb des Objekts document. Es
stellt ein Feld dar, in dem auf alle Bilder im Dokument verwiesen wird. Auch die Ele-
mente dieses Feldes lassen sich am besten Uber den Index ausgeben. Die Eigenschaft
length steht fur die Anzahl der Bilder.

Ein Image-Objekt kann zum Vorladen eines Bildes dienen, damit Zeit beim Seitenauf-
bau oder bei einem Bildwechsel eingespart wird.

7.11 Eigenschaften

Die wichtigste Eigenschaft eines Feldelements ist src, zur Angabe der Bilddatei. Die
Eigenschaften height und width entsprechen den gleichnamigen Attributen der
HTML-Markierung. Sie geben die dargestellte Hohe und Breite des Bildes an. Die
Eigenschaft complete gibt an, ob das Bild vollstandig geladen wurde.

Wahrend der Benutzer das fertige Dokument betrachtet, konnen Sie weitere Bilder
vorladen. Dies spart Zeit bei einem Bildwechsel. Dazu bendtigen Sie einzelne Image-
Objekte.

In diesem Abschnitt erstellen wir ein Dokument mit vier Bildern. Die oben genann-
ten Eigenschaften werden fir alle Bilder ausgegeben. Beim Laden des Dokuments
werden zwei weitere Bilder vorgeladen, jeweils in ein Image-Objekt.

Bei einem Bild &ndern wir Eigenschaften. Das Originaldokument, vor der Anderung,
sieht aus wie in Abbildung 7.13. Die Ausgabefunktion liefert ein Ergebnis wie in
Abbildung 7.14.
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< 3 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/|js/bilderhtm

I Member ausgeben H Member &ndermn

Abbildung 7.13 Dokument mit Bildern

0 Quelle: file:/i/C:/EasyPHP/datallocalweb/js/im_paradies.jpg
Héhe/Breite: 120/ 160
geladen: true

1: Quelle: file:/l/C:/EasyPHP/data/localweb/js/im_paradies.jpg
Hohe/Breite: 90/ 120
geladen: true

Abbildung 7.14 Liste der Bilder mit Eigenschaften

Es folgt das Programm:

.o <html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function ausgabe()

{
var tx = "";
for(var i=0; i<document.images.length; i++)
{
var bild = document.images[i];
tx += 1 + ": Quelle: " + bild.src + "\n";
tx += "HOhe/Breite: " + bild.height + " / " + bild.width + "\n";
tx += "geladen: " + bild.complete + "\n\n";
¥
alert(tx);
¥

function aendern()

{
var bild = document.getElementsByTagName("img")[1];
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bild.height = 120;
bild.width = 160;
¥
</script>
</head>
<body>
<p><input id="idAusgeben" type="button" value="Member ausgeben">
<input id="idAendern" type="button" value="Member &ndern"></p>
<p><img 1d="1dBild0" src="im paradies.jpg" alt="Bild">
<img 1d="1dBildl" src="im paradies.jpg" alt="Bildl"
height="90" width="120"></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
var welle = new Image(), winter = new Image();
welle.src = "im welle.jpg";
winter.src = "im winter.jpg";

var bilder = document.images;
meinHandler ("idAusgeben", "click", ausgabe);
meinHandler ("idAendern", "click", aendern);
meinHandler("idBild0", "mouseover", function()
{bilder[0].src = "im sofi.jpg";} );
meinHandler("idBild0", "mouseout", function()
{bilder[0].src = "im paradies.jpg";} );
meinHandler ("idBild1", "mouseover", function()
{bilder[1].src = welle.src;} );
meinHandler("idBild1", "mouseout", function()
{bilder[1].src = winter.src;} );
</script>
</body></html>

Listing 7.14 Datei »bilder.htm«

Bei den HTML-Markierungen fur die Bilder werden unterschiedliche Attribute ver-
wendet. Darunter werden zwei Image-Objekte erzeugt. Die Eigenschaft src wird
jeweils mit einem Wert besetzt. Dies fithrt zum Vorladen der Bilder.

Der Variablen bilder wird ein Verweis auf das images-Objekt tibergeben. Die Ereig-
nisse mouseover und mouseout fithren jeweils zu einem Bildwechsel, indem die Eigen-
schaft src des Feldelements einen neuen Wert erhdlt. Beim ersten Bild wird auf die
Bilddateien zugegriffen. Falls sie bisher noch nicht im Dokument genutzt werden,
werden sie jetzt erst geladen. Beim zweiten Bild wird mit den bereits vorgeladenen
Image-Objekten gearbeitet.
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In der Funktion ausgabe() wird die for-Schleife mit Hilfe der Anzahl der Bilder
gesteuert. Der Variablen bild wird jeweils ein Verweis auf ein Element des images-
Feldes zugewiesen. In der Funktion aendern() wird der Variablen bild ebenfalls ein
Verweis auf ein Feldelement tibergeben.

7.7.2 Diashow und Einzelbild

Im Beispielprogramm dieses Abschnitts kann der Benutzer eine Reihe von Bildern
betrachten, wie bei einer Diashow, siehe Abbildung 7.15.

Wj Bilder, Ablauf L

(— file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/bilder_ablauf.htm

(== (=) B o s

l Show starten H Show stoppen ]

Abbildung 7.15 Diashow und Einzelbild

Der Benutzer kann die Diashow mit Hilfe der Buttons SHOW STARTEN und SHOW
STOPPEN und der Methoden setTimeout() und clearTimeout() des window-Objekts
beginnen bzw. beenden.

Auflerdem kann er vier verschiedene Buttons betdtigen, um das nachste Bild, das
vorherige Bild, das erste Bild oder das letzte Bild direkt einzublenden. Die Nummer
des aktuellen Bilds und die Gesamtzahl der Bilder werden ihm jeweils angezeigt. Alle
Bilder werden in Image-Objekte vorgeladen.

Es folgt zunachst der zweite Teil des Programms:

<body>
<p><img src="im paradies.jpg" alt="Paradies"></p>
<p><input id="idAnfang" type="button" value="<<">

<input id="idRueckwaerts" type="button" value="<">
<input id="idVorwaerts" type="button" value=">">
<input id="idEnde" type="button" value=">>">

<span id="1idAusgabe">8nbsp;</span></p>
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<p><input id="idStarten" type="button" value="Show starten">
<input id="idStoppen" type="button" value="Show stoppen"></p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler ("idAnfang", "click", function() { move(0); } );
meinHandler ("idRueckwaerts”, "click", function() { move(bIndex - 1); } );
meinHandler ("idVorwaerts", "click", function() { move(bIndex + 1); } );
meinHandler ("idende", "click", function() { move(bObjekt.length-1); } );
meinHandler("idStarten”, "click", showStarten );
meinHandler("idStoppen", "click", showStoppen );

var bObjekt = new Array(), bIndex;
var bName = new Array("paradies", "sofi", "welle", "winter");
for(var i=0; i<bName.length; i++)
{
bObjekt[i] = new Image();
bObjekt[i].src = "im " + bName[i] + ".jpg";
¥
bIndex = 0;
var aus = document.getElementById("idAusgabe");
aus.firstChild.nodevalue = (bIndex+1) + "/" + bName.length;
var timeoutVerweis, timeoutAktiv = false;
</script>
</body></html>

Listing 7.15 Datei »bilder_ablauf.htm«, zweiter Teil

Die vier ersten Buttons rufen die Funktion move() auf, jeweils mit einem anderen
Parameter. Die Variable bObjekt verweist auf ein Feld, das die Image-Objekte enthalt.
Die Variable bIndex bezeichnet die Nummer des aktuell angezeigten Image-Objekts
innerhalb dieses Felds. Zur Anzeige des niachsten Bilds wird bIndex um 1 erhoht, zur
Anzeige des vorherigen Bilds um 1 vermindert. Das letzte Bild hat die Nummer
bObjekt.length-1.

Die ndchsten beiden Buttons rufen die Funktionen showStarten() und showStoppen()
auf.

Anschlief’end werden die Bilder vorgeladen. Die Variable bName verweist auf ein Feld,
das die unterschiedlichen Teile des Namens der Bilddateien enthalt. Die Eigenschaft
src der vier Image-Objekte wird jeweils mit dem Namen der Bilddatei besetzt. Die
Variable aus verweist auf den span-Container mit der Nummer des aktuell angezeig-
ten Image-Objekts.
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Als Letztes werden zwei Variable eingefiihrt: timeoutVerweis verweist auf den zeitlich
gesteuerten Ablauf, timeoutAktiv kennzeichnet den Zustand: Die Diashow lauft oder
die Diashow lauft nicht.

Es folgt der erste Teil des Programms:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function move(zahl)

{
bIndex = zahl;
if(bIndex >= bName.length)
bIndex = 0;
else if(bIndex < 0)
bIndex = bName.length - 1;
document.images[0].src = bObjekt[bIndex].src;
aus.firstChild.nodeValue = (bIndex+1) + "/" + bName.length;
if(timeoutAktiv)
timeoutVerweis = window.setTimeout(function() {move(bIndex+1);}, 500);
}
function showStarten()
{
if(timeoutAktiv) return;
timeoutAktiv = true;
timeoutVerweis = window.setTimeout(function() {move(bIndex+1);}, 500);
}
function showStoppen()
{
window.clearTimeout (timeoutVerweis);
timeoutAktiv = false;
}
</script>
</head>

Listing 7.16 Datei »bilder_ablauf.htm«, erster Teil

An die Funktion move() konnen unterschiedliche Werte ibermittelt werden. Diese
fithren zu einer Anderung von bIndex. Falls bIndex zu grof8 wird, muss wieder bei O
begonnen werden. Falls bIndex zu klein wird, muss wieder am Ende des Felds begon-
nen werden. Der Wert der Eigenschaft src wird fiir den Bildwechsel gedndert. Die
neue Nummer wird angezeigt.
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Falls die Diashow aktiv ist, dann ruft sich die Funktion move() anschlieflend selbst
wieder auf, mit einer Zeitverzogerung. Bei diesem Aufruf wird der Parameter der
Funktion move () mit Hilfe der aktuellen Bildnummer ermittelt.

Innerhalb der beiden Funktionen showStarten() und showStoppen() wird die Dia-
show mit Hilfe der beiden Methoden setTimeout() und clearTimeout() gestartet
bzw. gestoppt.

7.8 Alle Formulare, Objekt »forms«

Das Objekt forms liegt in der Objekthierarchie unterhalb des Objekts document. Es
stellt ein Feld dar, in dem alle Formulare des Dokuments stehen. Ein Formular
besteht aus einzelnen Elementen.

Das Objekt elements liegt in der Objekthierarchie unterhalb eines Eintrags im Feld
forms. Es stellt ebenfalls ein Feld dar, in dem alle Elemente des betreffenden Formu-
lars stehen.

Falls es sich bei dem Formularelement um ein Auswahlmenii in einem select-Con-
tainer handelt, so enthilt es einzelne Eintrage, die Optionen. Das Objekt options liegt
in der Objekthierarchie unterhalb eines Eintrags im Feld elements. Es stellt wiederum
ein Feld dar, in dem alle Optionen des betreffenden Auswahlments stehen.

In diesem Abschnitt erlautere ich nicht die zusatzlichen Elemente, die HTML 5 bietet.
Die aktuellen Browser setzen HTML 5 noch in unterschiedlichem Maf3e um. Bei alte-
ren Browsern wird der Anteil an umgesetzten HTML-5-Elementen geringer. Auf
HTML 5 gehe ich in Kapitel 15 gesondert ein.

7.8.1  Zugriff auf Formulare

Sie konnen auf Werte von Formularelementen auf unterschiedliche Art und Weise
zugreifen. In folgendem Beispielprogramm werden anhand eines Auswahlments
verschiedene édltere und neuere Schreibweisen gezeigt, die in aktuellen Browsern giil-
tig sind und eingesetzt werden.

Zunichst das Beispielprogramm:

<body>
<form name="f" action="#">
<p>Land: <select id="idlLand" name="land">
<option value="Ttalia">Italien</option>
<option id="idSpanien" value="Spain">Spanien</option>
<option value="Romania" selected="selected">Rumdnien</option>
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</select></p>

</form>
<p><script type="text/javascript">

non

var tx = document.forms[0].elements[0].value +
document.forms["f"].elements["land"].value +
document.f.land.value + " "

document . getElementsByTagName("form")[0].elements[0].value
" " + document.getElementsByTagName("select")[0].value

+ document.getElementById("idLand").value + "<br>";

+ o+ + + o+

tx += document.forms[0].elements[0].options[1].value +
+ document.getElementsByTagName("option")[1].value +
+ document.getElementById("idSpanien").value;
document.write(tx);

</script></p>
</body></html>

Listing 7.17 Datei »form_zugriff.htm«

Im Dokument gibt es ein Formular. Es enthalt als einziges Element ein Auswahlment
mit drei Optionen. Es werden drei Lindernamen in Deutsch angezeigt. Nach einer

Auswahl durch den Benutzer stellt der Lindername in Englisch den Wert des Formu-

larelements dar. Das HTML-Attribut value und die JavaScript-Eigenschaft value ent-

halten diesen Wert,

Er wird hier zur Verdeutlichung der verschiedenen Moglichkeiten insgesamt sechs-

mal ausgegeben:

>
>
4
>

>

als Wert des ersten Elements des ersten Formulars im Dokument
als Wert des Elements mit dem Namen land des Formulars mit dem Namen f
als Wert des Unterobjekts land des Unterobjekts f des Dokuments

als Wert des ersten Elements des ersten Feldelements, das mit Hilfe von getEle-
mentsByTagName ("form") ermittelt wird

als Wert des ersten Feldelements, das mit Hilfe von getElementsByTag-
Name("select") ermittelt wird

als Wert des Elements mit der ID idLand

In diesem Buch bevorzuge ich die letzte Schreibweise. Anschlieflend wird noch auf
den Wert einer bestimmten Option zugegriffen. Dabei muss es sich nicht um die aus-
gewihlte Option handeln. Sie wird hier insgesamt dreimal ausgegeben:

>

als Wert der zweiten Option des ersten Elements des ersten Formulars im Doku-
ment
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» als Wert des zweiten Feldelements, das mit Hilfe von getElementsByTag-
Name("option") ermittelt wird

> als Wert des Elements mit der ID idSpanien

Die Ausgabe sehen Sie in Abbildung 7.16.

Firefox Objekt forms, Zugriff | - !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/form_zugriff.htm

Land: Rumdnien ¥

Romania Romania Romania Romania Romania Romania
Spain Spain Spain

Abbildung 7.16 Zugriff auf Werte von Formularelementen

7.8.2 Formulare kontrollieren, Textfelder

Eine wichtige Aufgabe von JavaScript ist die Kontrolle der Inhalte eines Formulars
auf Richtigkeit und Vollstindigkeit, bevor es abgesandt wird. Dieser Vorgang wird
auch Validierung genannt. Es wird gepruft, ob das Formular valide, das heifst gultige
Inhalte hat.

Diese Validierung ersetzt allerdings nicht eine weitere Kontrolle auf der Empfangs-
seite beim Webserver, da der Benutzer moglicherweise JavaScript abgeschaltet hat.

In diesem Abschnitt werden verschiedene Textfelder kontrolliert. Als Erstes moch-
ten Sie wissen: Ist das Textfeld leer oder nicht? Falls Sie dartiber hinaus herausfinden
mochten, ob bestimmte Inhalte vorhanden sind, dann kénnen Sie mit reguldren
Ausdriicken arbeiten, siehe Abschnitt 6.3.

Im folgenden Beispielprogramm sehen Sie einige typische Textfelder: zwei einzeilige
Textfelder, ein mehrzeiliges Textfeld (Textarea) und ein Passwortfeld. Die beiden ein-
zeiligen Textfelder sind als Pflichtfelder gekennzeichnet. Falls eines davon leer ist,
dann erscheint ein Hinweis fiir den Benutzer, und das Formular wird nicht abgesandt.

Formularelemente besitzen drei wichtige Attribute:
» Das Attribut value bzw. die JavaScript-Eigenschaft value enthalt den Wert des Ele-
ments.

» Das Attribut id identifiziert das Element fur JavaScript. Diese Identifizierung kon-
nen Sie zusammen mit der Eigenschaft value zur Kontrolle einsetzen.

» Das Attribut name identifiziert das Element flir die Weiterverarbeitung der Daten
auf dem Webserver. In diesem Zusammenhang wird ebenfalls das Attribut value
bendtigt.
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Zur Darstellung eines realistischen Ablaufs wird die Datei mit dem Formular tiber
den lokalen Webserver aufgerufen. Nach dem erfolgreichen Absenden liefert der
Webserver mit Hilfe von PHP eine Antwort zuriick, wie Sie dies schon in Abschnitt
4.2.3, »Ereignisse im Formular«, gesehen haben.

Auflerdem wird gezeigt, wie Sie die Inhalte der Textfelder per JavaScript dndern kon-
nen, falls sich dies aus bestimmten Aktionen des Benutzers ergeben sollte.

Das Formular sehen Sie in Abbildung 7.17. Einige Felder wurden bereits vom Benutzer
ausgefillt. Beim Versuch des Absendens wird bemerkt, dass noch kein Vorname ein-
getragen wurde. Es erscheint eine Meldung neben dem Feld. Nach dem vollstandigen
Ausfiillen erscheint die PHP-Antwort, siehe Abbildung 7.18.

w Formulare kontrollieren, Textfelder

(— localhost/js/form_texthtm
Wagner Nachname (*)
Peter Vorname (*)

Hier steht eine EBemerkung
in mehreren Zeilen

+ Bemerkung

sesece Passwort

Formular &ndern

’ Daten absenden ” Zuriicksetzen

(*) = Pflichtfeld

Abbildung 7.17 Formular mit Kontrolle

w Antwort des Webservers |i

(- localhost/js/form_text.php

Nachname: Wagner

Vorname: Peter

Bemerkung: Hier steht eine Bemerkung in mehreren Zeilen
Passwort: bingo

Abbildung 7.18 Antwort des Webservers

Es folgt zunachst der zweite Teil des Programms:
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<body>

<form id="idForm" method="post" action="form text.php">

<p><input id="idNachname" size="30" name="nn" value="Wagner">
Nachname (*) <span id="idNachnameMeldung">&nbsp;</span></p>

<p><input id="idVorname" size="30" name="vn"> Vorname (*)
<span id="idVornameMeldung">&nbsp;</span></p>

<p><textarea rows="3" cols="25" id="idBemerkung"
name="bem">Hier steht etwas</textarea> Bemerkung</p>

<p><input id="idPasswort" size="30" name="pw" type="password">
Passwort</p>

<p><input id="idAendern" type="button" value="Formular dndern"></p>

<p><input type="submit"><input type="reset"></p>

<p>(*) = Pflichtfeld</p>

</form>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idForm", "submit", function(e) { return senden(e); } );
meinHandler ("idAendern", "click", aendern );

</script>

</body></html>

Listing 7.18 Datei »form_text.htm«, zweiter Teil

Hinter den beiden Pflichtfeldern steht jeweils ein span-Container. Er dient zur Aus-
gabe einer Fehlermeldung, falls das Pflichtfeld leer ist. Die span-Container sind vorbe-
setzt, hier mit einem expliziten Leerzeichen. Ansonsten wirde die Fehlermeldung
im Internet Explorer nicht erscheinen. Alternativ kdnnen Sie die Methode alert()
mit einer Fehlermeldung aufrufen.

Das Absenden des Formulars fiihrt zum Aufruf der Funktion senden(). Dabei wird ein
Ereignisobjekt Uibermittelt, sieche Abschnitt 4.4, »Das Ereignisobjekt«. Dieses wird
benotigt, um den Sendevorgang abbrechen zu konnen. Die Funktion senden() muss
aufSerdem einen Wahrheitswert zurtickliefern: Bei true wird gesendet, bei false wird
nicht gesendet.

Es folgt der erste Teil des Dokuments:

.o.<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function pruefen(idFeld)

{
var idFeldMeldung = idFeld + "Meldung";
var fehler = false;
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if(document.getElementById(idFeld).value == "")
{
document.getElementById(idFeldMeldung).firstChild.nodevValue =
"(Bitte etwas eintragen)";
fehler = true;
¥
else
document.getElementById(idFeldMeldung).firstChild.nodeValue = "";
return fehler;

¥
function senden(e)
{
var pl = pruefen("idNachname");
var p2 = pruefen("idVorname");
if(p1 ] p2)
{
if(e.preventDefault) e.preventDefault();
else window.event.returnValue = false;
return false;
¥
else
return true;
¥
function aendern()
{
document.getElementById("idNachname").value = "Wagner";
document.getElementById("idVorname").value = "Peter";
document.getElementById("idBemerkung").value = "Zeile 1\nZeile 2";
h
</script>
</head>

Listing 7.19 Datei »form_text.htme, erster Teil

Innerhalb der Funktion senden() wird fiir jedes Formularelement, das gepriift wer-
den soll, die Funktion pruefen() aufgerufen. Falls in der Funktion pruefen() festge-
stellt wird, dass im betreffenden Element nichts eingetragen wurde, dann erscheint
eine Fehlermeldung. Aufierdem wird dann die Variable fehler mit dem Wert true
zuruckgesendet. Falls etwas eingetragen wurde, dann wird die Fehlermeldung wieder
geloscht.
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Warum wird wieder geloscht? Nehmen wir an, dass das Formular eine ganze Reihe
von Pflichtfeldern enthilt. Es konnte dann mehrere Versuche des Benutzers geben,
das Formular vollstandig und richtig auszufiillen. Er soll aber immer nur die Fehler-
meldungen des letzten Versuchs sehen.

Falls ein Fehler in einem der Formularelemente aufgetreten ist, dann soll das Absen-
den verhindert werden. In den meisten Browsern ist die Methode preventDefault()
des Ereignisobjekts bekannt. Sie verhindert eine weitere Bearbeitung eines Ereignis-
ses. Hier handelt es sich um das Ereignis Click auf den »Submit«-Button. Im Internet
Explorer wird zur Verhinderung des Absendens die Eigenschaft returnvalue des
event-Objekts auf false gesetzt. Zusatzlich wird beim Auftreten eines Fehlers der
Wert false zuriickgeliefert. Ist kein Fehler aufgetreten, dann wird der Wert true
zuriickgeliefert.

In der Funktion aendern() erhalten die Textfelder einen Inhalt per JavaScript-Code.

7.8.3 RadioButtons und CheckBoxen

In diesem Abschnitt erldutere ich die Eigenschaften von RadioButtons und CheckBo-
xen. Auch diese Formularelemente besitzen das Attribut name zur Ubermittlung der
Daten an den Webserver. Bei RadioButtons dient es zusatzlich zur Kennzeichnung
der Zugehorigkeit zur selben Gruppe.

Das Attribut value enthédlt den Wert, der kontrolliert und ubermittelt wird. Dieser
Wert und der sichtbare Text neben dem Formularelement konnen tibereinstimmen,
mussen aber nicht. Im vorliegenden Beispiel handelt es sich bei den sichtbaren Tex-
ten um deutsche Lindernamen. Als Wert des Attributs value ist der zugehorige eng-
lische Landername eingetragen.

Das HTML-Attribut checked und die boolesche Eigenschaft checked in JavaScript
legen sowohl beim RadioButton als auch bei der CheckBox fest, ob das Element mar-
kiert wurde oder nicht.

Im folgenden Beispielprogramm sehen Sie drei RadioButtons und zwei CheckBoxen.
Auch dieses Programm wird {iber den lokalen Webserver aufgerufen und ruft eine
PHP-Antwort hervor.

Die Formularelemente konnen ebenfalls per JavaScript gedndert werden. Neben der
Anderung von Markierungen zeige ich, wie Sie per Code einen weiteren RadioButton
hinzufugen.

Das Formular sehen Sie in Abbildung 7.19, die PHP-Antwort des Webservers dann in
Abbildung 7.20.
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W! .. RadioButtons und CheckBoxen

(- > & localhost/js/form_check.htm

Land 1: @Estland O Lettland ) Litauen
Land 2: [[]Schweden
Land 3: [V|Finnland

Formular &ndern

’ Daten absenden ” Zurucksetzen ]

Abbildung 7.19 RadioButtons und CheckBoxen

Wl .__: Antwort des Webservers

(- v localhost/js/form_check.php

Land 1: Estonia
Land 3: Finland

Abbildung 7.20 Antwort des Webservers

Es folgt zunidchst der zweite Teil des Programms:

<body>
<form id="idForm" method="post" action="form check.php">
<p id="idAbsatzLandl">Land 1:
<input name="landl" type="radio"
value="Estonia" checked="checked">Estland
<input name="landl" type="radio" value="Latvia">Lettland
<input name="landl" type="radio" value="Lithuania">Litauen</p>
<p>Land 2: <input id="idCheck2" name="land2" type="checkbox"
value="Sweden">Schweden</p>
<p>Land 3: <input id="idCheck3" name="land3" type="checkbox"
value="Finland" checked="checked">Finnland</p>
<p><input id="idAendern" type="button" value="Formular &ndern"></p>
<p><input type="submit"><input type="reset"></p>
</form>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler ("idForm", "submit", function() { return senden(); } );
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meinHandler ("idAendern", "click", aendern );

</script>
</body></html>

Listing 7.20 Datei »form_check.htm«, zweiter Teil

Der Absatz, der die drei RadioButtons enthailt, besitzt eine eigene ID. Damit wird es
moglich, am Ende des Absatzes einen weiteren RadioButton hinzuzufiigen. Der erste

Teil des Dokuments sieht wie folgt aus:

.<html>

<head>. ..
<script type="text/javascript">
function senden()

{

var tx = "";
var absatz = document.getElementById("idAbsatzLandl");
var radFeld = absatz.getElementsByTagName("input");
for(var i=0; i<radFeld.length; i++)
if(radFeld[i].checked)
tx += "Land 1: " + radFeld[i].value + "\n";

if(document.getElementById("idCheck2").checked)

tx += "Land 2: " + document.getElementById("idCheck2").value + "\n";
if(document.getElementById("idCheck3").checked)

tx += "Land 3: " + document.getElementById("idCheck3").value + "\n";

alert(tx);
return true;

function aendern()

{

document.getElementById("idCheck2").checked = true;
var absatz = document.getElementById("idAbsatzLandl");
var radFeld = absatz.getElementsByTagName("input");
radFeld[2].checked = true;

if(radFeld.length == 3)
{
var neu = document.createklement("input");
neu.name = "landl";
neu.type = "radio";
neu.value = "Poland";
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absatz.appendChild(neu);
var text = document.createTextNode("Polen");
absatz.appendChild(text);

}

</script>
</head>

Listing 7.21 Datei »form_check.htm«, erster Teil

In der Funktion senden() wird der Wert der Eigenschaft checked der drei RadioBut-
tons und der beiden CheckBoxen im ersten Absatz gepriift. Der Wert des einzigen
markierten RadioButtons wird ausgegeben. Auflerdem wird der Wert jeder markier-
ten CheckBox ausgegeben.

In der Funktion aendern() werden zunichst eine CheckBox und ein RadioButton
markiert.

Falls es bisher drei RadioButtons gibt, dann wird anschlief}end ein weiterer RadioBut-
ton inklusive erlduterndem Text hinzugefiigt. Dies wird mit Hilfe der Methoden
createElement() und createTextNode() des document-Objekts und der Methode
appendChild() fiir ein node-Objekt durchgefiihrt.

Der RadioButton erhilt Werte fiir die Eigenschaften type und value. Der Wert der
Eigenschaft name sorgt dafiir, dass er zur Gruppe der drei anderen RadioButtons
gehort. Am Ende des Absatzes wird der sichtbare Text fur den RadioButton ange-
hangt.

7.8.4 Auswahlmenis

In diesem Abschnitt erklare ich die Eigenschaften von einfachen und mehrfachen
Auswahlments. Sie bieten dem Benutzer bekanntlich dasselbe wie RadioButtons
und CheckBoxen: die Auswahl einer oder mehrerer Optionen aus einer Gruppe. Die
Attribute id, name und value haben dieselbe Wirkung wie bei den bisher behandelten
Formularelementen.

Das HTML-Attribut selected und die boolesche Eigenschaft selected in JavaScript
legen fest, ob eine Option markiert wurde oder nicht.

Im folgenden Beispielprogramm sehen Sie ein einfaches Auswahlmeni und ein
mehrfaches Auswahlmenii. Das Programm wird ebenfalls Giber den lokalen Web-
server aufgerufen und ruft eine PHP-Antwort hervor.
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Ich zeige, wie Sie eine Auswahl per Code dndern und wie Sie eine weitere Option hin-
zufiigen konnen. Das Formular sehen Sie in Abbildung 7.21, die PHP-Antwort in
Abbildung 7.22.

€& @ localhost/js/form_select.htm

Land 1: ltalien -

Niederlande

Luxemburg

Land 2 bis 4:

Formular &ndern

’ Daten absenden ” Zuricksetzen ]

Abbildung 7.21 Auswahlmeniis

; . Antwort des Webservers

6 & localhost/js/form_select.php
Land 1: Italia
Land 2: Belgium
Land 3: Luxembourg

Abbildung 7.22 Antwort des Webservers

Es folgt zunachst der zweite Teil des Programms:

<body>

<form id="idForm" method="post" action="form select.php">

<p>Land 1: <select id="idEinfach" name="land1l">
<option value="Ttalia" selected="selected">Italien</option>
<option value="Spain">Spanien</option>
<option value="Romania">Rumdnien</option>
</select></p>

<p>Land 2 bis 4:
<select id="idMehrfach" name="land2bis4[]" multiple="multiple">
<option value="Belgium" selected="selected">Belgien</option>
<option value="Netherlands">Niederlande</option>
<option value="Luxembourg" selected="selected">Luxemburg</option>
</select></p>
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<p><input id="idAendern" type="button" value="Formular dndern"></p>

<p><input type="submit"><input type="reset"></p>

</form>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idForm", "submit", function() { return senden(); } );
meinHandler ("idAendern", "click", aendern );

</script>

</body></html>

Listing 7.22 Datei »form_select.htm«, zweiter Teil

Beachten Sie den Namen des mehrfachen Auswahlmentis. Die beiden eckigen Klam-
mern werden fiir die Antwort des Webservers bendtigt, damit innerhalb des PHP-
Programms ein Feld mit allen ausgewahlten Optionen zur Verfiigung steht. So sieht
der erste Teil des Dokuments aus:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function senden()

{
var tx = "land 1: "
+ document.getElementById("idEinfach").value + "\n";
var optMehrfach = document.getElementById("idMehrfach").options;
for(var i=0; i<optMehrfach.length; i++)
if(optMehrfach[i].selected)
tx += "land " + (i+2) + ": " + optMehrfach[i].value + "\n";
alert(tx);
return true;
¥

function aendern()

{
var selEinfach = document.getElementById("idEinfach");
selEinfach.value = "Romania";
document.getElementById("idMehrfach").options[1].selected = true;

if(selEinfach.options.length == 3)
{

var neu = document.createFlement("option");
neu.value = "Bulgaria";
var text = document.createTextNode("Bulgarien");
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neu.appendChild(text);
selEinfach.appendChild(neu);

}

</script>
</head>

Listing 7.23 Datei »form_select.htme, erster Teil

In der Funktion senden() wird beim einfachen Auswahlmenii nur der Wert der Eigen-
schaft value benotigt. Beim mehrfachen Auswahlmenii muss der Wert der Eigen-
schaft selected jeder einzelnen Option gepriift werden.

In der Funktion aendern() wird der Wert des einfachen Auswahlmeniis iiber die
Eigenschaft value festgelegt. Beim mehrfachen Auswahlmeni wird der Wert der
Eigenschaft selected einer einzelnen Option gedndert.

Falls es bisher drei Optionen gibt, dann wird anschliefend eine weitere Option hin-
zugefligt. Sie erhilt einen Wert fiir die Eigenschaft value und einen Kindknoten fiir
den sichtbaren Text.

7.8.5 Versteckte Formularelemente

Sie kdnnen auch versteckte Formularelemente dazu nutzen, Informationen an den
Webserver zu tiibermitteln. Wie der Name schon sagt, sind diese Informationen fiir
den Betrachter nicht direkt sichtbar. Dies gilt allerdings nur, falls die POST-Methode
zum Senden verwendet wird.

Dabei gibt es aber auch einen Nachteil gegentiber der reinen JavaScript-Technik, die
sie in Abschnitt 7.3.2, »Senden von Datei zu Datei«, kennengelernt haben: Es ist eine
Weiterverarbeitung beim Webserver notwendig.

Sie konnen den Wert eines versteckten Formularelements von vornherein festlegen
oder ihn auch per JavaScript-Code dndern.

Das folgende Beispiel wird tiber den lokalen Webserver abgerufen. Der Benutzer
kann einen von mehreren Hyperlinks betatigen. Die zugehorige Information wird
anschliefiend mit Hilfe eines versteckten Formularelements an den Webserver tiber-
mittelt. In Abbildung 7.23 sehen Sie das Dokument, in Abbildung 7.24 eine maogliche
Antwort des Webservers.

231



7 Browserobjekte nutzen

w! i . Versteckte Formularelemente
(- ¥ localhost/js/form_link.htm
Italien
Spanien
Rumiinien

Abbildung 7.23 Hyperlinks und versteckte Formularelemente

W! i . Antwort des Webservers

(— ¥ localhost/js/form_link.php

Land: Spain

Abbildung 7.24 Antwort des Webservers

Es folgt das Programm:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">

function senden(x)

{
document.getElementById("idVersteckt").value = x;
document.getElementById("idForm").submit();

¥

</script>

</head>

<body>

<form id="idForm" method="post" action="form link.php">

<p><input id="idVersteckt" name="land" type="hidden"></p>

</form>

<p><a id="1idLink0" href="#">Italien</a></p>

<p><a id="idlLinkl1" href="#">Spanien</a></p>

<p><a 1d="idLink2" href="#">Rumdnien</a></p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler ("idLink0", "click", function() { senden('Italia'); } );
meinHandler("idLink1", "click", function() { senden('Spain'); } );
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meinHandler ("idLink2", "click", function() { senden('Romania'); } );
</script>
</body></html>

Listing 7.24 Datei »form_link.htm«

Das Formular sendet seine Daten an die Datei form_link.php. Es enthalt ein versteck-
tes Element. Dieses ist durch den Wert hidden des Attributs type gekennzeichnet. Bei
den Hyperlinks sind keine expliziten Verweisziele angegeben. Die Betdatigung eines
der Hyperlinks fithrt zum Aufruf der JavaScript-Funktion senden(). In dieser Funk-
tion wird dem versteckten Element der Wert des Parameters tibergeben. Anschlie-
Bend fiihrt der Aufruf der Methode submit() zum Absenden des Formulars.

7.8.6 Lernspiel: Hauptstadte der Europdischen Union

Auf dem Datentriger zum Buch (bei elektronischen Buch-Ausgaben: im Download-
Paket) finden Sie als Bonus das Programm form_eu.htm, mit vielen erlduternden
Kommentaren. In einem Formular werden vier zufillig gewahlte Lander und die
zugehorigen Hauptstddte angezeigt. Der Benutzer soll die Hauptstadte richtig zu-
ordnen.

Nach der Betatigung des Buttons PRUFEN (siehe Abbildung 7.25) werden dem Benutzer
die richtigen Losungen angezeigt (siehe Abbildung 7.26), so dass er sie erlernen kann.

Iﬂmj Europiische Hauptstadte | + —

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/)s/form_eu.htm

Europiische Union, Zuordnung der Hauptstiidte:

Land Ldésung a Lisung b Lésung c Lésung d

GroBbritannien @ London @O Ljubljana O Briissel ) Helsinki
Finnland ©@ London O 1Ljubljana O Briissel ©) Helsinki
Belgien @ TLondon @ Ljubljana O Briissel ) Helsinki
Slowenien @ TLondon @O Ljubljana O Briissel ) Helsinki

Abbildung 7.25 Lernspiel, Hauptstadte der Europdischen Union

Richtig, die Hauptstadt von Grofbritannien ist London
Falsch, die Hauptstadt von Finnland ist Helsinki
Falsch, die Hauptstadt von Belgien ist Brissel
Falsch, die Hauptstadt von Slowenien ist Ljubljana

Abbildung 7.26 Bewertung und Lernen
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7.8.7 Dynamische Anderung von Auswahlmeniis

Auf dem Datentriger zum Buch (bei elektronischen Buch-Ausgaben: im Download-
Paket) finden Sie aulerdem als Bonus das Programm form_doppel htm, mit vielen
erlauternden Kommentaren. In einem Formular werden zwei Auswahlments ange-
zeigt. Im ersten Auswahlmeni steht eine Reihe von Landern. Das zweite Auswahl-
ment enthilt eine Reihe von Stadten innerhalb des ausgewahlten Landes.

Die ausgewdhlte Stadt wird in einem eigenen Absatz angezeigt, siehe Abbildung 7.27.
Sobald der Benutzer ein anderes Land auswahlt, wird der Inhalt des zweiten Auswahl-
menis geandert. Es enthalt dann nur noch Stadte des neu ausgewahlten Landes.

=IOK Auswahlmeni dynamisch dndern | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/form_doppel.htm

Italien * Rom A

Rom

Abbildung 7.27 Dynamische Anderung von Auswahlmenis

7.9 Alle Frames, Objekt »frames«

Eine Frame-Seite dient bekanntlich zur Unterteilung einer Internetseite in mehrere
Frames. Innerhalb jedes Frames kann ein anderes Dokument angezeigt werden.

7.9.1 Eigenschaften

Internetseiten werden immer seltener mit Hilfe von Frame-Seiten aufgebaut. In
HTML 5 werden die zugehorige Markierungen als deprecated (= veraltet) bezeichnet.
Dennoch bieten Frame-Seiten einige zusitzliche, interessante Moglichkeiten, die Sie
auch mit Hilfe von JavaScript nutzen kdnnen.

Insbesondere konnen Sie einzelne Dokumente austauschen, aber nach wie vor auf
Inhalte anderer Dokumente zugreifen, die weiterhin angezeigt werden. Dies werde
ich auch in einem weiteren Beispiel in Abschnitt 14.5 zeigen. Dort werden wir mit
Hilfe von Frames einen Warenkorb fiir einen Einkauf im Internet fiillen und ver-
walten.

Das Objekt frames enthalt ein Feld mit allen Frames innerhalb einer Frame-Seite. Ein
einzelnes Element des Feldes hat dieselben Eigenschaften und Unterobjekte wie ein
window-Objekt. Zusatzlich konnen Sie uber die Eigenschaft length die Anzahl der
Frames ermitteln. Die Elemente des Feldes frames sind nummeriert, beginnend bei O.
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Das Schliisselwort parent leitet zu den Variablen und Funktionen und zum Feld
frames der jeweiligen Frame-Hauptseite. Mit Hilfe von parent.frames[x] erreichen
Sie den Frame mit der Nummer x.

Sie konnen in einem Frame wiederum eine Frame-Seite anzeigen lassen. Dieser
Frame wird dann ebenso aufgeteilt. Sollten Sie solche geschachtelten Frame-Seiten
nutzen, dann erreichen Sie mit parent immer nur die zugehorige Frame-Hauptseite.
Von dort aus gelangen Sie wiederum mit Hilfe von parent zur nachsthéheren Frame-
Hauptseite usw. Falls Sie die oberste Ebene direkt erreichen mochten, so nutzen Sie
top statt parent.

7.9.2  Zugriff auf Frame-Inhalte

Im folgenden Beispiel nutzen wir eine (nicht geschachtelte) Frame-Seite, die aus drei
Frames besteht, siehe Abbildung 7.28.

lm Frames

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/frame.htm

oben

links rechts

Abbildung 7.28 Frame-Seite mit drei Frames

Ich werde einige Moglichkeiten des Zugriffs auf Variablen und Funktionen anderer
Frames und auf Variablen und Funktionen der Frame-Hauptseite erlautern. Zunachst
der Aufbau der Frame-Hauptseite:

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Frameset//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/frameset.dtd">

<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
var x = 12;

function ful()
{

var x = 13;
return x;
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function fu2()
{

return frames[1].x;

¥
</script>
</head>
<frameset rows="10%,90%">
<frame src="frame oben.htm">
<frameset cols="20%,80%">
<frame src="frame links.htm">
<frame src="frame rechts.htm">
</frameset>
</frameset>
</html>

Listing 7.25 Datei »frame.htm«

Fir diese Frame-Hauptseite wird die DTD fiir HTML 4.01 Frameset genutzt. In den
einzelnen Seiten, die innerhalb des Frames genutzt werden, kommt die Standard-
DTD fir HTML 4.01 Strict zum Einsatz.

Die Variable x und die beiden Funktionen ful() und fu2() innerhalb der Frame-
Hauptseite werde ich im Zusammenhang mit der Betatigung des Buttons AUSGABE
erlautern.

Die Nummern der Elemente fiir das JavaScript-Feld frames werden, wie bei anchors
oder images, in Reihenfolge des Erscheinens im HTML-Code vergeben. Der obere
Frame besitzt die Nummer O, der linke Frame die Nummer 1und der rechte Frame die
Nummer 2.

Es folgt der Code des oberen Frames:

... <html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function ful()

{
var x = 15;
return x;
¥
</script>
</head>
<body>
<p id="idOben">oben</p>
</body></html>

Listing 7.26 Datei »frame_oben.htm«
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Die Funktion ful() innerhalb dieser Seite werde ich ebenfalls erst im Zusammen-
hang mit der Betatigung des Buttons AUSGABE erlautern. Es folgt der Code des linken
Frames:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">var x = 14;</script>
</head>

<body><p>links</p></body>

</html>

Listing 7.27 Datei »frame_links.htm«

Dieser Frame enthilt nur die Variable x. Als Letztes folgt der Code des rechten
Frames:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
var x = 16;

function ausgabe()

{
var tx = "Variable aus Frame-Hauptseite: " + parent.x + "\n";
tx += "Funktion aus Frame-Hauptseite: " + parent.ful() + "\n";
tx += "Variable aus anderem Frame: " + parent.fu2() + "\n";
tx += "Variable aus anderem Frame: " + parent.frames[1].x + "\n";
tx += "Funktion aus and. Frame: " + parent.frames[0].ful() + "\n";
tx += "Variable aus diesem Frame: " + x + "\n";
tx += "DOM-Element aus and. Frame: " + parent.frames[0]

.document.getElementById("idOben").firstChild.nodeValue + "\n";

alert(tx);

}

</script>

</head>

<body>

<p>rechts</p>

<p><input id="idAusgabe" type="button" value="Ausgabe"></p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">

meinHandler("idAusgabe", "click", ausgabe );
</script>
</body></html>

Listing 7.28 Datei »frame_rechts.htm«
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Innerhalb einer Frame-Seite kann es mehrere Variablen oder Funktionen mit dem-
selben Namen geben. Da sie sich jeweils in unterschiedlichen Frames befinden,
haben sie einen eindeutigen Giiltigkeitsbereich.

Nach Aufruf der Funktion ausgabe() werden der Reihe nach die folgenden Werte
ermittelt und ausgegeben:

» Der Wert der Variablen x aus der Frame-Hauptseite.

> Der Riickgabewert der Funktion ful() aus der Frame-Hauptseite.

> Der Riickgabewert der Funktion fu2() aus der Frame-Hauptseite. Dieser entspricht
dem Wert der Variablen x aus dem linken Frame. Innerhalb von fu2() wird diese
Variable ohne Angabe von parent angesprochen, da wir uns bereits innerhalb der
Frame-Hauptseite befinden.

» Der Wert der Variablen x aus dem linken Frame. Diesmal muss sie mit Hilfe von
parent angesprochen werden, da wir uns nicht innerhalb der Frame-Hauptseite
befinden.

» Der Riickgabewert der Funktion ful() aus dem oberen Frame.
» Der Wert der Variablen x aus diesem Frame.

» Der Wert des DOM-Elements mit der ID idOben aus dem oberen Frame.

Das Ergebnis der Funktion ausgabe() sehen Sie in Abbildung 7.29.

Variable aus Frame-Hauptseite: 12
Funktion aus Frame-Hauptseite: 13
Variable aus anderem Frame: 14
Variable aus anderem Frame: 14
Funktion aus and. Frame: 15
Variable aus diesem Frame: 16
DOM-Element aus and. Frame: oben

Abbildung 7.29 Variablen und Funktionen innerhalb von Frames

7.0 Der Bildschirm, Objekt »screen«

Bei vielen aktuellen Browsern liefern Thnen die Eigenschaften des screen-Objekts
Informationen tiber den Bildschirm, den der Benutzer verwendet.

Die Eigenschaften height und width sowie availHeight und availWidth geben die
Grofie des Bildschirms in Pixeln wieder. Die verfligbare Grofie entspricht der gesam-
ten Grofie, vermindert um feste Elemente wie zum Beispiel eine sichtbare Taskleiste.
Die Eigenschaften colorDepth bzw. pixelDepth geben die Farbtiefe in Bit pro Pixel
wieder. Daraus resultiert die Anzahl der verschiedenen moglichen Farben.

Ein kurzes Anzeigeprogramm:
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<body><p>
<script type="text/javascript">
document.write("height / width:
+ screen.height + " " + screen.width + "<br>");
document.write("availHeight / availWidth: "

+ screen.availHeight + + screen.availWidth + "<br>");
document.write("colorDepth / pixelDepth:
" " + screen.pixelDepth + "<br>");
document.write("Anzahl Farben: " + Math.pow(2,screen.colorDepth)
+ " " + Math.pow(2, screen.pixelDepth));
</script></p>
</body></html>

+ screen.colorDepth +

Listing 7.29 Datei »screen.htm«

In Abbildung 7.30 sehen Sie eine mogliche Ausgabe:

lm Objekt screen

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/screen.htm

height / width: 678 1207
availHeight / availWidth: 636 1207
colorDepth / pixelDepth: 24 24
Angzahl Farben: 16777216 16777216

Abbildung 7.30 Eigenschaften des Objekts »screen«

7.11 Das Browserprogramm, Objekt »navigator«

Die Eigenschaften des navigator-Objekts informieren Sie tiber den Browser, den der
Benutzer verwendet. Allerdings sind die Angaben recht uneinheitlich, erst recht,
wenn man die verschiedenen Versionen beachtet. Aufierdem konnen sie vom Benut-
zer teilweise verdndert werden.

Daher sollte eine Browserweiche — also ein Programm, das auf verschiedenen Brow-
sern unterschiedlich arbeitet - moglichst nicht in Abhéngigkeit von diesen Angaben
arbeiten. Es ist besser, die Existenz des gewunschten Elements abzufragen. Ein haufig
genutztes Beispiel stellt die Abfrage des passenden Event Listeners dar, siehe
Abschnitt 4.5, »Event Listener«.

Interessant ist die Eigenschaft geolocation zur Feststellung der Daten des aktuellen
Standorts. Dazu mehr in Abschnitt 15.11, »Standortdaten nutzen«.

239



7 Browserobjekte nutzen

Die Eigenschaft cookieEnabled ist nicht dazu geeignet festzustellen, ob der Browser
des Benutzers Cookies zum Speichern von Informationen akzeptiert oder nicht.
Diese Fahigkeit wird anders geprift, siehe Abschnitt 13.4, »Werden Cookies akzep-
tiert?«.

Ein kurzes Anzeigeprogramm:

<body><p>

<script type="text/javascript">
document.write("appName: " + navigator.appName + "<br>");
document.write("appCodeName: " + navigator.appCodeName + "<br>");
document.write("appVersion: " + navigator.appVersion + "<br>");
document.write("userAgent: " + navigator.userAgent + "<br>");
document.write("language: " + navigator.language + "<br>");
document.write("platform: " + navigator.platform);

</script></p>

</body></html>

Listing 7.30 Datei »navigator.htm«

In Abbildung 7.31 sehen Sie eine Ausgabe, hier fiir den Mozilla Firefox 22.0:

Wﬂ Objekt navigator | + _

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/navigator.htm

appName: Netscape

appCodeName: Mozilla

appVersion: 5.0 (Windows)

userAgent: Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1; rv:22.0) Gecko/20100101 Firefox/22.0
language: de-DE

platform: Win32

Abbildung 7.31 Eigenschaften des Objekts »navigator«
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Kapitel 8
Ajax

Die Ajax-Technik erméglicht unter anderem den Austausch
einzelner Teile einer Internetseite mit Daten vom Webserver,
ohne die Seite neu aufbauen zu miissen.

Ajax steht fur Asynchronous JavaScript and XML. Diese Technik bietet eine asyn-
chrone Datentibertragung zwischen Browser und Webserver. Das ermoglicht Thnen,
Teile einer Internetseite zu dndern, ohne die gesamte Seite neu erstellen und tber-
mitteln zu mussen. Auf diese Weise reduziert sich der den Entwicklungsaufwand,
verringert sich der Netzverkehr und werden die Internetseiten schneller und flexib-
ler. Die Ajax-Technik wird seit Jahren erfolgreich im Web eingesetzt und ist ein selbst-
verstindlicher Bestandteil vieler Internetseiten.

Zum Ablauf: Aus einer Internetseite heraus wird eine Anforderung an den Webserver
gesendet. Dieser sendet eine Antwort zuriick. Die Antwort wird in der weiterhin
angezeigten Internetseite ausgewertet und fiihrt zur Anderung eines Teils der Seite.

Zentraler Bestandteil des gesamten Ablaufs ist ein Objekt des Typs XMLHttpRequest.
Ein solches Objekt wird von allen modernen Browsern erkannt. Falls Sie auch auf die
Version 6 oder eine frithere Version des MS Internet Explorers Riicksicht nehmen
wollen, miissen Sie ein Objekt eines anderen Typs nutzen. Darauf gehe ich hier nicht
weiter ein.

Alle Seiten in diesem Kapitel werden tiiber einen Webserver aufgerufen, da sie von
diesem Daten anfordern, um diese in die Seiten einzufiigen. Die Daten konnen auf
dem Webserver in verschiedenen Formen vorliegen:

» als PHP-Programm, siehe Abschnitt 8.1, »Hallo Ajax«

» als Text in einer Textdatei, siche am Ende von Abschnitt 8.1

» als XML-Datei, sieche Abschnitt 8.3, »XML-Datei lesen«

» als JSON-Objekt in einer Textdatei, siehe Abschnitt 8.4, »JSON-Datei lesen«
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8.1 Hallo Ajax

Anhand des ersten Beispiels, Hallo Ajax, erlautere ich IThnen den grundsatzlichen
Ablauf, wie er im gesamten Kapitel gilt.

Es wird eine HTML-Seite mit einem Hyperlink dargestellt. Die Seite (siehe Abbildung
8.1) enthélt einen Absatz, der nur mit einem expliziten Leerzeichen gefillt ist.

lm 1 Ajax, erstes Beispiel

(- localhost/js/ajax_hallo.htm

Bitte clicken

Abbildung 8.1 Dauerhaft angezeigte Seite

Nach Betatigung des Hyperlinks wird eine Anforderung an den Webserver gesendet.
Dieser sendet einen Text als Antwort. Der gesendete Text wird in den (zunédchst lee-
ren) Absatz eingesetzt und erscheint auf der Seite, wie Sie es in Abbildung 8.2 sehen.

lﬂm 1 Ajay, erstes Beispiel

(- localhost/js/ajax_hallo.htm#

Bitte clicken

PHP-Datei: Hallo Ajax

Abbildung 8.2 Seite erganzt aus PHP-Datei

Zunachst die HTML-Seite mit dem JavaScript-Code:

... <html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function anfordern()

{
var req = new XMLHttpRequest();
req.open("get", "ajax_hallo.php", true);
// req.open("get", "ajax _hallo.txt", true);
req.onreadystatechange = auswerten;
reg.send();

¥

function auswerten(e)

{
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if(e.target.readyState == 4 &3 e.target.status == 200)
document.getElementById("idAbsatz").firstChild.nodeValue =
e.target.responseText;

¥

</script>

</head>

<body>

<p><a id="idlLink" href="#">Bitte clicken</a></p>

<p id="idAbsatz">&nbsp;</p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idLink", "click", anfordern);

</script>

</body></html>

Listing 8.1 Datei »ajax_hallo.htm«

Dazu das antwortende PHP-Programm:

<?php
header ("Content-type: text/html; charset=IS0-8859-1");
echo "PHP-Datei: Hallo Ajax";

2>

Listing 8.2 Datei »ajax_hallo.php«

In der Datei ajax_hallo.htm stehen der Hyperlink und der leere Absatz. Durch Betati-
gung des Hyperlinks wird die Funktion anfordern() aufgerufen. Darin wird zunéchst
ein neues XMLHttpRequest-Objekt erzeugt. Die Methode open() dieses Objekts eroff-
net die Kommunikation mit der antwortenden Seite, hier mit ajax_hallo.php, mit
Hilfe der GET-Methode. Der dritte Parameter der Methode open () steht im Normalfall
auf true. Damit wird dafur gesorgt, dass die Kommunikation asynchron abgewickelt
wird. Andere Ablaufe miissen dann nicht auf das Ende der Anforderung warten.

Dem Eventhandler onreadystatechange wird ein Verweis auf die Funktion auswer-
ten() zugewiesen. Nach dem Senden dndert das XMLHttpRequest-Objekt mehrmals
seinen Status. Auf dieses Anderungsereignis reagiert der genannte Eventhandler.
Kurz gesagt: Bei jeder Statusdnderung wird die Methode auswerten() aufgerufen.

Die Methode send() des XMLHttpRequest-Objekts sendet die Anforderung an den
Webserver. Weitere Daten werden zunéchst nicht ibermittelt. Das Senden sollte erst
erfolgen, nachdem der Eventhandler registriert wurde. Auf diese Weise bleibt kein
Ereignis unbemerkt.
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An die Methode auswerten() wird ein Ereignisobjekt ibermittelt. Die Eigenschaft
target dieses Objekts verweist auf das XMLHttpRequest-Objekt. Es werden als Erstes
dessen Eigenschaften readystate und status betrachtet. Die Auswertung ist erst
dann interessant, wenn readystate den Wert 4 (= complete) und status den Wert 200
angenommen hat. status reprasentiert den Wert des Statuscodes des Hypertext
Transfer Protocols (HTTP). 200 steht fiir Ok, 404 fiir Page not found, 500 fiir Internal
Server Error und so weiter.

Die Eigenschaft responseText des XMLHttpRequest-Objekts enthalt die Antwort des
Webservers, in diesem Fall den Text Hallo Ajax, der mit Hilfe des PHP-Schliisselworts
echo ausgegeben wird. Dieser Text wird in den (zundchst leeren) Absatz gesetzt.

Sie konnen statt der Ausgabe einer PHP-Datei auch den Inhalt einer Textdatei vom
Webserver anfordern und in ein vorhandenes Dokument einsetzen. Dazu miissen
Sie den Aufruf der Methode open() in der Funktion anfordern() tauschen, also die
Kommentarzeichen flir die zweite Zeile entfernen und fiir die dritte Zeile setzen. Die
Textdatei sieht wie folgt aus:

Txt-Datei: Hallo Ajax

Listing 8.3 Datei »ajax_hallo.txt«

8.1.1 Ein wenig Theorie

In diesem Abschnitt mochte ich Thnen kurz einige Begriffe im Zusammenhang mit
der Ubertragung von Internetseiten zwischen Browser und Webserver erldutern.
Diese Kommunikation wird mit Hilfe des Hypertext Transfer Protocols (HTTP) gere-
gelt. Bei HTTPS handelt es sich um die sichere, verschlisselte Weiterentwicklung.

Das Senden von Daten vom Browser zum Webserver stellt einen Request dar, die
Rucksendung der Antwort des Webservers zum Browser wird Response genannt.

Es gibt mehrere Methoden fir den Request. Bei der GET-Methode werden kleinere
Datenmengen (im Allgemeinen bis 255 Bytes) sichtbar an den URI angehdngt. Bei der
POST-Methode konnen grofiere Datenmengen uUbertragen werden. Sie sind nicht im
URI sichtbar. Die Datentibertragung ist aber auch bei POST nur mit HTTPS sicher.

8.2 Parameter senden

In diesem Abschnitt folgt ein Beispiel, bei dem Parameter an den Webserver gesendet
werden. Die jeweilige Antwort des PHP-Programms hangt von den Daten dieser Para-
meter ab.

Es wird eine HTML-Seite mit zwei Hyperlinks gezeigt, siehe Abbildung 8.3.
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M ; . Ajax, Parameter senden
(— ¥ localhost/js/ajax_parameter.ntm
Personalnummer:
6714
81343

Abbildung 8.3 Aufruf mit Parametern

Falls der erste Hyperlink betatigt wird, werden Daten zu der Person mit der Personal-
nummer 6714 angefordert. Im zweiten Falle handelt es sich um die Daten zur Perso-
nalnummer 81343. Mit diesen Daten wird der Absatz unterhalb der Hyperlinks
gefullt, siehe Abbildung 8.4 und Abbildung 8.5.

M ; . Ajax, Parameter senden

(- ¥ localhost/js/ajax_parameter.htm#
Personalnummer:

671

81343

6714, Maier, Hans, 3500.00 Euro, geb. 15.03.1062

Abbildung 8.4 Alle Daten zu Personalnummer 6714

W i : Ajax, Parameter senden

(- ¥ localhost/js/ajax_parameter.htm#
Personalnummer:

671

81343

81343, Schmitz, Peter

Abbildung 8.5 Ein Teil der Daten zu Personalnummer 81343

Zunichst die HTML-Seite mit dem JavaScript-Code:

<o <html>

<head>...

<script type="text/javascript">

function anfordern(personalnummer, umfang)
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var req = new XMLHttpRequest();

req.open("get", "ajax parameter.php?pnr=" + personalnummer
+ "8umfang=" + umfang, true);

req.setRequestHeader ("Content-Type",
"application/x-www-form-urlencoded");

req.onreadystatechange = auswerten;

req.send();

function auswerten(e)
{
if(e.target.readyState == 4 &3 e.target.status == 200)
document.getElementById("idAbsatz").firstChild.nodeValue =
e.target.responseText;
¥
</script>
</head>
<body>
<p>Personalnummer:</p>
<p><a id="1idLink0" href="#">6714</a><br>
<a 1d="idLinkl" href="#">81343</a><br>
<p id="idAbsatz">&nbsp;</p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler ("idLink0", "click", function() { anfordern(6714, "alle"); } );
meinHandler ("idLink1", "click", function() { anfordern(81343, "teil"); } );
</script>
</body></html>

Listing 8.4 Datei »ajax_parameter.htm«

Dazu das antwortende PHP-Programm:

<?php
header ("Content-type: text/html; charset=IS0-8859-1");
if($ GET["pnr"] == 6714)

{
if($ GET["umfang"] == "alle")
echo "6714, Maier, Hans, 3500.00 Euro, geb. 15.03.1962";
else
echo "6714, Maier, Hans";
}

else if($ GET["pnr"] == 81343)
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{
if($ GET["umfang"] == "alle")
echo "81343, Schmitz, Peter, 3750.00 Euro, geb. 12.04.1958";
else
echo "81343, Schmitz, Peter";
}

>

Listing 8.5 Datei »ajax_parameter.php«

Ich werde nur die Unterschiede zum vorherigen Beispiel erldutern.

Zunichst zur Datei ajax_parameter.htm. Durch Betatigung eines der beiden Hyper-
links wird die Funktion anfordern() aufgerufen. Dabei werden zwei Parameter tiber-
mittelt: eine Zahl und eine Zeichenkette.

Mit Hilfe der Methode setRequestHeader () des XMLHttpRequest-Objekts wird festge-
legt, in welcher Form diese Daten tibermittelt werden. In diesem Falle: angehangt an
die Adresse der Seite. Der Parameter der Methode send() des XMLHttpRequest-Objekts
entspricht dem Inhalt der Suchzeichenkette, wie Sie sie bereits in Abschnitt 7.3.2,
»Senden von Datei zu Datei«, gesehen haben. Die einzelnen Teile werden mit dem
Zeichen & voneinander getrennt. Im Falle des ersten Hyperlinks lautet die Suchzei-
chenkette: pnr=6714&umfang=alle.

Nun zur Datei ajax_parameter.php: Nach dem Senden der Daten stehen hier die bei-
den Elemente $ GET["pnr"] und $ GET["umfang"] mit ihren jeweiligen Werten zur
Verfligung. Innerhalb einer Verzweigung wird entschieden, welche Antwort zurtick-
gesendet wird.

8.3 XML-Datei lesen

XML steht flr eXtensible Markup Language. Dabei handelt es sich um ein weitver-
breitetes, plattformunabhéngiges Datenformat, das sich zum universellen Datenaus-
tausch eignet. Sie konnen mit Ajax die Inhalte von XML-Dateien, die mit externen
Programmen erzeugt wurden und auf dem Webserver gespeichert sind, in Thre Doku-
mente einbauen.

XML ist eine Vorschrift, wie eine Sprache aufgebaut sein sollte. Es gibt in XML eine
Hierarchie von Knoten mit Kindknoten, wie Sie dies bereits fiir HTML in Kapitel 5,
»Das Document Object Model (DOM)« kennengelernt haben. Die Elemente einer
XML-Datei werden ebenso mit Hilfe von Markierungen, Containern und Attributen
erstellt.

XML-Dateien sind mit einem einfachen Texteditor editierbar.
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8.3.1 Einzelnes Objekt

Mit Hilfe von Ajax soll der Inhalt einer XML-Datei auf dem Webserver in eine Inter-
netseite eingebaut werden. Zunachst die XML-Datei:

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"?>
<fahrzeug>
<farbe>rot</farbe>
<geschwindigkeit>50</geschwindigkeit>
<leistung hubraum="1600" zylinder="4">75</leistung>
</fahrzeug>

Listing 8.6 Datei »ajax_xml_einzel.xml«

Die erste Zeile kennzeichnet den Inhalt als XML. Mit der anschlieffenden Zeichenko-
dierung wird der genutzte Zeichensatz genannt, wie fiir HTML-Dateien. In jeder XML-
Datei gibt es ein Hauptelement bzw. einen Wurzelknoten. Sie konnen die Namen der
einzelnen Knoten selbst frei wiahlen, solange Sie sich an die XML-Regeln halten und
Ihrem eigenen Aufbau treu bleiben.

Der Wurzelknoten ist hier das Element fahrzeug. Ein fahrzeug hat drei Eigenschaften
mit Werten, die als Kindknoten definiert werden. Der dritte Kindknoten hat zwei
Attribute, jeweils mit Werten.

Diese Daten werden nach Betdtigung eines Hyperlinks mit Hilfe von Ajax aus der
XML-Datei gelesen und fiillen den Absatz, siehe Abbildung 8.6.

[ Firefox ~ Ajax, Objekt aus XML

6 localhost/js/ajax_xml_einzel.htm#
Fahrzeugdaten:
Dacia

Farbe: rot, Leistung: 75, Hubraum: 1600, Zylinder: 4

Abbildung 8.6 Daten eines einzelnen Objekts

Es folgt das zugehorige Programm:

...<html>
<head>...
<script type="text/javascript">
function anfordern()
{
req = new XMLHttpRequest();
req.open("get", "ajax xml einzel.xml", true);
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req.onreadystatechange = auswerten;
req.send();

¥
function auswerten(e)
{
if(e.target.readyState == 4 &3 e.target.status == 200)
{
var antwort = e.target.responsexML;
var kfarbe = antwort.getElementsByTagName("farbe")[0];
var kleistung = antwort.getElementsByTagName("leistung")[0];
document.getElementById("idDaten").firstChild.nodeValue =
"Farbe: " + kfarbe.firstChild.nodeValue
+ ", Leistung: " + kleistung.firstChild.nodeValue
+ ", Hubraum: " + kleistung.getAttribute("hubraum")
+ ", Zylinder: " + kleistung.getAttribute("zylinder");
¥
¥
</script>
</head>
<body>

<p>Fahrzeugdaten:</p>

<p><a id="idLink" href="#">Dacia</a></p>

<p id="idDaten">8nbsp;</p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idLink", "click", anfordern);

</script>

</body></html>

Listing 8.7 Datei »ajax_xml_einzel.htm«

In der Funktion anfordern() eroffnet die Methode open() die Kommunikation mit
der antwortenden XML-Seite. Es wird kein Text, sondern ein XML-Dokument ange-
fordert, daher wird in der Funktion auswerten() mit der Eigenschaft responseXML und
nicht mit der Eigenschaft responseText gearbeitet.

Nachfolgend sehen Sie viele Parallelen zu den Inhalten von Kapitel 5, »Das Document
Object Model (DOM)«. Die Methode getElementsByTagName() des document-Objekts
liefert ein Feld mit Verweisen auf alle XML-Elemente mit der gewiinschten Markie-
rung. Dies wird hier fir die Markierung farbe und fiir die Markierung leistung
durchgefiihrt. Das erste Element des Felds hat jeweils die Nummer O.
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Mit Hilfe der Eigenschaft firstChild eines node-Objekts wird der erste Kindknoten
des jeweils ersten Elements ausgegeben. Anschliefend wird mit der Methode
getAttribute() eines node-Objekts der Wert von zwei verschiedenen Attributen
ermittelt und ausgegeben.

8.3.2 Sammlung von Objekten

In der folgenden XML-Datei sehen Sie eine Sammlung von gleichartig aufgebauten
Objekten. Mit Hilfe von Ajax werden auch Inhalte dieser XML-Datei in eine Internet-
seite eingebaut. Zundchst die XML-Datei:

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"?>
<sammlung>
<fahrzeug>
<farbe>rot</farbe>
<geschwindigkeit>50</geschwindigkeit>
<leistung hubraum="1600" zylinder="4">75</leistung>
</fahrzeug>
<fahrzeug>
<farbe>gelb</farbe>
<geschwindigkeit>65</geschwindigkeit>
<leistung hubraum="1800" zylinder="4">85</leistung>
</fahrzeug>
</sammlung>

Listing 8.8 Datei »ajax_xml_sammlung.xml«

Auch in dieser XML-Datei gibt es nur ein Hauptelement bzw. einen Wurzelknoten.
Dieses Element hat die Markierung sammlung und zwei Kindknoten vom bereits
beschriebenen Typ fahrzeug.

Nach Betdtigung eines der Hyperlinks in Abbildung 8.7 wird mit Hilfe von Ajax der
zundchst leere Absatz gefullt.

lm Ajax, Sammlung aus XML

(- localhost/js/ajax_xml_sammlung.htm#

Fahrzeugdaten:
Dacia
Renault

Farbe: gelb, Leistung: 85, Hubraum: 1800, Zylinder: 4

Abbildung 8.7 Daten eines Objekts aus einer Sammlung
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Es folgt das zugehorige Programm:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function anfordern(x)

{
req = new XMLHttpRequest();
req.open("get", "ajax xml sammlung.xml", true);
req.onreadystatechange = function(e) { auswerten(e, x); };
req.send();
¥
function auswerten(e, x)
{
if(e.target.readyState == 4 83 e.target.status == 200)
{
var antwort = e.target.responsexML;
var kfarbe = antwort.getElementsByTagName("farbe")[x];
var kleistung = antwort.getElementsByTagName("leistung")[x];
document.getElementById("idDaten").firstChild.nodeValue =
"Farbe: " + kfarbe.firstChild.nodeValue
+ ", Leistung: " + kleistung.firstChild.nodeValue
+ ", Hubraum: " + kleistung.getAttribute("hubraum")
+ ", Zylinder: " + kleistung.getAttribute("zylinder");
¥
h
</script>
</head>
<body>

<p>Fahrzeugdaten:</p>

<p><a 1id="idLink0" href="#">Dacia</a></p>

<p><a id="idlLink1" href="#">Renault</a></p>

<p id="idDaten">&nbsp;</p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idLink0", "click", function() { anfordern(0); } );
meinHandler("idLink1", "click", function() { anfordern(1); } );

</script>

</body></html>

Listing 8.9 Datei »ajax_xml_sammlung.htm«

8.3 XML-Datei lesen
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Bei Betatigung eines der Hyperlinks wird der zugehorige Wert als Parameter an die
Funktion anfordern() Uibergeben. Dieser Wert wird an die Funktion auswerten() wei-
tergereicht. Damit kann das passende Objekt aus der Sammlung ermittelt werden.
Die Daten dieses Objekts werden zuriickgeliefert und fillen den zunachst leeren
Absatz.

8.3.3 Vorschldge beim Suchen

Einer der klassischen Einsatzzwecke von Ajax ist die Einblendung von Vorschliagen
wahrend der Eingabe einer Suchzeichenkette in einem Eingabefeld. Dies werde ich in
folgendem Beispiel zeigen.

In einer XML-Datei steht eine Sammlung von Daten zu Landern der européaischen
Union. Wahrend der Benutzer in einem Suchfeld Zeichen eingibt, werden die Daten
der Lander, deren erste Buchstaben mit den bereits eingegebenen Zeichen iiberein-
stimmen, als Suchhilfe angezeigt. Jede Anderung im Suchfeld erzeugt eine Anderung
der Anzeige. In Abbildung 8.8 sehen Sie das Ergebnis, nachdem der Benutzer ein B
eingegeben hat. In Abbildung 8.9 hat er dann die Eingabe zu Be erginzt.

lm Ajax, Vorschlige beim Suchen

(- localhost/js/ajax_eu.htm

B Suche nach Lindern der EU
Belgien, 30528 gkm, Briissel
Bulgarien, 110994 gkm, Sofia

Abbildung 8.8 Nach der Eingabe von »B«

[ Firefox > Ajax, Vorschlage beim Suchen

(- localhost/js/ajax_eu.htm
Be Suche nach Lindern der EU
Belgien, 30528 gkm, Briissel

Abbildung 8.9 Nach der Eingabe von »Be«

Zunachst der Inhalt der XML-Datei:

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"?>
<laender>
<land>
<name>Belgien</name>
<flaeche>30528</flaeche>
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<stadt>Briissel</stadt>

</land>

<land>
<name>Bulgarien</name>
<flaeche>110994</flaeche>
<stadt>Sofia</stadt>

</land>

<land>
<name>Danemark</name>
<flaeche>43094</flaeche>
<stadt>Kopenhagen</stadt>

</land>

</laender>

Listing 8.10 Datei »ajax_eu.xml«

Das Hauptelement bzw. der Wurzelknoten hat die Markierung laender. Er besitzt
Kindknoten vom Typ land. Zu jedem Objekt vom Typ land gibt es die Kindknoten
name, flaeche und stadt.

Es folgt der zweite Teil des Programms:

<body>
<p id="idAbsatz"><input id="idEin"> Suche nach Landern der EU</p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler("idEin", "keypress", anfordern);
</script>
</body></html>

Listing 8.11 Datei »ajax_eu.htm«, zweiter Teil

Der Absatz mit der ID absatz enthalt zwei Kindknoten: das Suchfeld mit der ID idEin
und den Text Suche nach Landern der EU. Es gibt einen Eventhandler zum Ereignis key-
press, das beim Betdtigen einer Taste ausgelOost wird. Dabei kann es sich um eine
Buchstabentaste oder um eine Loschtaste handeln. Fiir Funktionstasten gibt es das
Ereignis nicht.

Der erste Teil des Programms, mit den JavaScript-Funktionen:

... <html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function anfordern()

{
req = new XMLHttpRequest();

253



8 Ajax

req.open("get", "ajax eu.xml", true);
req.onreadystatechange = auswerten;
req.send();

function auswerten(e)
{
if(e.target.readyState == 4 &3 e.target.status == 200)
{
var absatz = document.getElementById("idAbsatz");
while(absatz.childNodes.length > 2)
absatz.removeChild(absatz.lastChild);

if(document.getElementById("idEin").value == "")
return;

var antwort = e.target.responsexML;
var nameAlle = antwort.getElementsByTagName("name");
var suche = document.getElementById("idEin").value;

for(var i=0; i<nameAlle.length; i++)

{

var name = nameAlle[i].firstChild.nodeValue;

if(suche == name.substr(0,suche.length))
{
var flaeche = antwort.getElementsByTagName("flaeche")[1]
.firstChild.nodeValue;
var stadt = antwort.getElementsByTagName("stadt")[1]
.firstChild.nodeValue;
var text = document.createTextNode(name + ", "
+ flaeche + " gkm, " + stadt);
var div = document.createElement("div");
div.appendChild(text);
absatz.appendChild(div);

}

</script>
</head>

Listing 8.12 Datei »ajax_eu.htm«, erster Teil
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In der Funktion anfordern() eroffnet die Methode open() die Kommunikation mit
der antwortenden XML-Datei. Die Antwort steht in der Eigenschaft responseXML zur
Verfligung.

In der Funktion auswerten() werden die alten Suchvorschlage entfernt. Diese sind als
weitere Kindknoten des Absatzes mit der ID idAbsatz eingetragen. Mit Hilfe einer
while-Schleife werden diese Kindknoten einzeln geloscht, beginnend mit dem letz-
ten Kindknoten. Es wird so lange geldscht, bis nur noch die beiden urspriinglichen
Kindknoten tibrig sind: das Suchfeld mit der ID idEin und der Text Suche nach Landern
der EU.

Falls das Suchfeld durch die letzte Anderung des Benutzers geleert wird, dann wird
die Funktion verlassen, und es wird keine Suchhilfe angezeigt.

Falls das Suchfeld noch Zeichen enthilt, dann wird aus der XML-Antwort ein Feld mit
allen Lindernamen ermittelt. Alle Elemente dieses Felds werden gepruft. Falls die bis-
her eingegebenen Zeichen mit den ersten Buchstaben eines Lindernamens tiberein-
stimmen, dann konnen die Daten zu diesem Land eingeblendet werden.

Dazu werden zunachst die Informationen zur Flache und zur Hauptstadt dieses Lan-
des ermittelt. Als Nachstes wird ein Textknoten erzeugt, der die Daten zum Land in
lesbarer Form zusammenfasst. Dieser Textknoten wird einem neu erzeugten HTML-
Elementknoten vom Typ div als Kindknoten zugeordnet. Als Letztes wird dieser div-
Knoten dem Absatz mit der ID absatz als neuer Kindknoten hinzugefiigt.

Dieses Programm lief3e sich noch optimieren: Wir konnten mit Hilfe von setTime-
out() eine kurze Zeit warten, bis nach einem Tastendruck die Anforderung erfolgt.
Falls innerhalb dieser Zeit ein weiterer Tastendruck erfolgt, dann wird die Anforde-
rung mit dem neuen Inhalt ausgefiihrt. Den Inhalt der XML-Datei konnten Sie dyna-
misch mit Hilfe von PHP und einer Datenbank erzeugen; dann stiinden mehr
Informationen zur Auswahl.

8.4 JSON-Datei lesen

Die JavaScript Object Notation, kurz JSON, haben Sie bereits in Abschnitt 3.6,
»Objekte in JSON«, und in Abschnitt 6.1.6, »Felder und Objekte in JSON«, kennenge-
lernt. JSON stellt eine Alternative zu XML als universelles Datenaustauschformat dar.
An dieser Stelle zeige ich, wie JSON den Transport von Daten zwischen verschiedenen
Anwendungen vereinfacht.

In einer Textdatei stehen JSON-Daten, die zum Beispiel mit Hilfe von PHP gespei-
chert wurden. Diese Daten werden wir mit Hilfe von Ajax in eine bestehende Inter-
netseite einbauen.
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8.4.1 Einzelnes Objekt

Zunichst geht es um ein einzelnes JSON-Objekt in einer Textdatei. Dieses Objekt
bauen wir mit Hilfe von Ajax in eine Internetseite ein.

Zunachst die JSON-Datei:
{ "farbe":"rot", "geschwindigkeit":"50" }

Listing 8.13 Datei »ajax_json_einzel.txt«

Das gesamte Objekt steht in geschweiften Klammern. Die Eigenschaft-Wert-Paare
sind durch ein Komma voneinander getrennt. Die Eigenschaften und die Werte wer-
den jeweils in doppelte Anfiihrungsstriche gesetzt und durch einen Doppelpunkt
voneinander getrennt.

Diese JSON-Daten werden nach Betétigung eines Hyperlinks mit Hilfe von Ajax aus
der Textdatei gelesen und fullen den Absatz, siehe Abbildung 8.10.

ldilﬁmj Ajax, einzelnes JSON-Objekt

(- localhost/js/ajax_json_einzel.htm#
Fahrzeugdaten:
Dacia

Farbe: rot, Geschwindigkeit: 50

Abbildung 8.10 Daten eines einzelnen Objekts

Es folgt das zugehorige Programm:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function anfordern()

{
req = new XMLHttpRequest();
req.open("get", "ajax _json einzel.txt", true);
req.onreadystatechange = auswerten;
req.send();

¥

function auswerten(e)

{
if(e.target.readyState == 4 83 e.target.status == 200)

{
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var antwort;
if(window.JSON)
JSON.parse(e.target.responseText);

antwort
else

antwort = eval("(" + e.target.responseText + ")");
document.getElementById("idAusgabe").firstChild.nodeValue =

"Farbe: " + antwort.farbe + ", Geschwindigkeit: "
+ antwort.geschwindigkeit;
¥
¥
</script>
</head>
<body>

<p>Fahrzeugdaten:</p>

<p><a id="idLink" href="#">Dacia</a></p>

<p id="idAusgabe">8nbsp;</p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idLink", "click", anfordern);

</script>

</body></html>

Listing 8.14 Datei »ajax_json_einzel.htm«

In der Funktion anfordern() eroffnet die Methode open() die Kommunikation mit
der antwortenden Textdatei. Es wird ein Text angefordert, daher steht in der Funk-
tion auswerten() die Antwort in der Eigenschaft responseText.

Falls der Browser das JSON-Objekt kennt, dann wird die Zeichenkette mit Hilfe der
Methode parse() in ein Objekt umgewandelt. Falls nicht, dann wird das Objekt mit
Hilfe der Funktion eval() erzeugt. Die Zeichenkette muss dabei von zusitzlichen
runden Klammern umrahmt werden. Die Werte der Eigenschaften des Objekts wer-
den ausgegeben.

8.4.2 Sammlung von Objekten

In der folgenden Textdatei steht ein Feld von Objekten in der kompakten JSON-
Schreibweise. Mit Hilfe von Ajax werden auch Inhalte dieser Textdatei in eine Inter-
netseite eingebaut. Zunichst die JSON-Datei:
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[ {"farbe":"rot", "geschwindigkeit":"50"},
{"farbe":"blau", "geschwindigkeit":"85"},
{"farbe":"gelb", "geschwindigkeit":"65"} ]

Listing 8.15 Datei »ajax_json_sammlung.txt«

Das gesamte Feld steht in eckigen Klammern. Nach Betdtigung eines der Hyperlinks
in Abbildung 8.11 wird mit Hilfe von Ajax der Absatz gefiillt.

ldi]ﬁmi Ajax, Sammiung von JSON-Objekten

(- localhost/js/ajax_json_sammlung.htm#

Fahrzeugdaten:
Dacia

Nissan
Renault

Farbe: blau, Geschwindigkeit: 85

Abbildung 8.11 Daten eines Objekts aus einer Sammlung

Es folgt das zugehorige Programm:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function anfordern(x)

{
req = new XMLHttpRequest();
reg.open("get", "ajax json sammlung.txt", true);
req.onreadystatechange = function(e) { auswerten(e, x); };
req.send();

¥

function auswerten(e, x)
{
if(e.target.readyState == 4 &3 e.target.status == 200)
{
var antwort;
if(window.JSON)
antwort = JSON.parse(e.target.responseText);
else
antwort = eval("(

+ e.target.responseText + ")");
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document.getElementById("idAusgabe").firstChild.nodeValue =
"Farbe: " + antwort[x].farbe
+ ", Geschwindigkeit: " + antwort[x].geschwindigkeit;

¥

</script>

</head>

<body>

<p>Fahrzeugdaten:</p>

<p><a 1d="1idLink0" href="#">Dacia</a></p>
<p><a id="idLinkl" href="#">Nissan</a></p>
<p><a id="idLink2" href="#">Renault</a></p>
<p id="idAusgabe">8nbsp;</p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">

meinHandler ("idLink0", "click", function() { anfordern(0); } );
meinHandler("idLink1", "click", function() { anfordern(1); } );
meinHandler("idLink2", "click", function() { anfordern(2); } );
</script>
</body></html>

Listing 8.16 Datei »ajax_json_sammlung.htm«

Bei Betatigung eines der Hyperlinks wird der zugehorige Wert als Parameter an die
Funktion anfordern() Uibergeben. Dieser Wert wird an die Funktion auswerten() wei-
tergereicht. Damit kann das passende Element aus dem Feld ermittelt werden. Die
Daten dieses Elements werden zurtickgeliefert und fiillen den Absatz.
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Kapitel 9
Cascading Style Sheets (CSS)

Die Elemente von Websites werden mit Hilfe von CSS einheitlich
formatiert und positioniert. JavaScript ermdglicht zusdtzliche
Verdnderungen und Bewegungseffekte, bis hin zur Animation.

CSS ist die Abkiirzung fiir Cascading Style Sheets. Man konnte dies ibersetzen mit:
einander ergdnzende Formatierungsvorlagen. Haufig wird nur der Begriff Style
Sheets verwenden, ohne Cascading. Style Sheets geben uns die Moglichkeit:

» Formatierung und Inhalte einer Internetseite voneinander zu trennen

> zentrale, einheitliche Formatierungen zu definieren

» diese durch lokale Formatierungen zu ergidnzen oder zu tiberschreiben
» Formatierungen vorzunehmen, die iiber HTML hinausgehen

» Elemente an einer beliebigen Stelle auf der Seite zu positionieren

Umfangreiche Websites mit vielen einzelnen Internetseiten nutzen normalerweise
zentrale Formatierungen. Sie geben der Website ein einheitliches Aussehen, sparen
Code und sind auf einfache Art und Weise flr die gesamte Website dnderbar.

Sie konnen Style Sheets mit Hilfe von JavaScript dynamisch verdndern. Dies ergibt
besonders im Bereich der Positionierung von Elementen interessante Moglichkei-
ten, bis hin zu Animationen, siehe Abschnitt 9.4, » Animation«.

In diesem Buch erldutere ich nur einen kleinen Teil der vielen CSS-Eigenschaften. In
Abschnitt 9.3.3, »nName der Eigenschaften fiir CSS und JavaScript«, finden Sie eine
Tabelle mit weiteren CSS-Eigenschaften, den zugehorigen JavaScript-Eigenschaften
und einem Hinweis auf die jeweilige Beispieldatei, die sich als Bonus auf dem Daten-
trager zum Buch (bei elektronischen Buch-Ausgaben: im Download-Paket) befindet.

9.1 Aufbau und Regeln

In diesem Abschnitt werde ich den Aufbau von Style Sheets, die Kombination ver-
schiedener Style Sheets und einige Regeln flr die Arbeit mit Style Sheets erlautern.
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9 Cascading Style Sheets (CSS)

9

1.1 Orte und Selektoren

Style Sheets konnen Sie an verschiedenen Orten definieren:

>

extern in einer externen Datei, die eingebunden werden kann und zu einer ein-
heitlichen Formatierung in vielen Dokumenten fihrt

eingebettet im Kopf eines Dokuments, so dass die Formatierung innerhalb des
Dokuments einheitlich ist

inline innerhalb einer HTML-Markierung, so dass die Formatierung nur fuir diese
Stelle innerhalb des Dokuments gilt

Style Sheets werden bestimmten Teilen eines Dokuments mit Hilfe von Selektoren

zugeordnet:

>

HTML-Selektoren weisen das Style Sheet allen Elementen mit der gleichen HTML-
Markierung zu.

Klassenselektoren ordnen das Style Sheet allen HTML-Markierungen zu, denen die
betreffende Klasse zugewiesen wird.

ID-Selektoren weisen das Style Sheet einzelnen Elementen zu, die eine bestimmte
ID haben.

Nachfolgend werde ich die verschiedenen Orte und Selektoren anhand eines Bei-

spiels erlautern. Style Sheets konnen aus mehreren CSS-Eigenschaften bestehen. Im

Vi

orliegenden Beispiel wird zunachst nur eine CSS-Eigenschaft genutzt: text-decora-

tion mit dem Wert overline. Sie fihrt zu einer Uberstreichung (nicht Unterstrei-

chung!) des betreffenden Elements, siehe Abbildung 9.1.

SEUR CSS, Orte und Selektoren L

Der erste Absatz

Eine Liste:

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/css_angaben.htm

o Erster Eintrag
* Zweiter Eintrag
o Dritter Eintrag

Erste Zelle Zweite Zelle Dritte Zelle Vierte Zelle

Abbildung 9.1 Orte und Selektoren fiir Style Sheets

Z

2

unachst der erste Teil der Datei:

62



9.1 Aufbau und Regeln

...<html>
<head>...
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css extern.css">
<style type="text/css">
/* HTML-Selektor fir alle Absatze */
p {text-decoration:overline}

/* Klassenselektor fiir Markierungen, die diese Klasse nutzen */
.ueber {text-decoration:overline}

/* ID-Selektor fir das Element mit dieser ID */
#idOben {text-decoration:overline}

</style>

</head>

Listing 9.1 Datei »css_angaben.htm«, erster Teil

Mit Hilfe der Angabe <1link rel="stylesheet" type="text/css" ... > werden externe
Style Sheets aus einer externen Datei eingebunden. Diese externe Datei kann von
vielen Dateien eingebunden werden. Den Inhalt der externen Datei erldutere ich
etwas weiter unten in diesem Absatz.

Die Style Sheets aus dem style-Container, der im Kopf der Datei eingebettet ist, gel-
ten nur fir die aktuelle Datei css-angaben.htm. Sie konnen erldauternde Kommentare
zu den Style Sheets notieren, wie in JavaScript zwischen /* und */.

Die CSS-Eigenschaft selbst besteht aus Eigenschaft und Wert, getrennt durch einen
Doppelpunkt. Falls es mehrere CSS-Eigenschaften gibt, dann werden sie durch ein
Semikolon voneinander getrennt. Das gesamte Style Sheet steht in geschweiften
Klammern.

Selektoren ordnen die Style Sheets zu:

» Ein HTML-Selektor besteht aus der betreffenden HTML-Markierung, hier lautet er
p. Dies hat zur Folge, dass die Inhalte aller p-Container Giberstrichen werden.

» Ein Klassenselektor wird durch einen Punkt und einen selbstvergebenen Namen
fir die Klasse gekennzeichnet, hier lautet er . ueber. Es gelten vergleichbare Regeln
fiir die Namensvergabe wie bei JavaScript-Variablen, also: nur Buchstaben, Ziffern
oder ein Unterstrich, keine Ziffer am Anfang. Alle HTML-Markierungen, die die
Klasse ueber nutzen, werden Uberstrichen. Im zweiten Teil des Dokuments wird
eine Klasse einer HTML-Markierung zugeordnet.

» EinID-Selektor beginnt mit dem Hash-Zeichen #, gefolgt von der ID; hier lautet der
komplette Selektor: #idOben. Dadurch wird der Inhalt des Elements mit der ID
idOben Uberstrichen.
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9 Cascading Style Sheets (CSS)

Es folgt der Inhalt der externen Datei:

/* HTML-Selektor fir alle fett gedruckten Elemente */
b {text-decoration:overline}

Listing 9.2 Datei »css_extern.css«

Die externe Datei enthalt einen Kommentar und ein Style Sheet mit einem HTML-
Selektor. Dieser HTML-Selektor hat zur Folge, dass die Inhalte aller b-Container in
allen Dateien Uberstrichen werden, die diese externe Datei einbinden.

Es folgt der zweite Teil der Datei css_angaben.htm:

<body>

<p>Der erste Absatz</p>

<p>Eine Liste:</p>

<ul>
<li>Erster <span class="ueber">Eintrag</span></1i>
<li>Zweiter Eintrag</li>
<1i class="ueber">Dritter Eintrag</1i>

</ul>

<table border="0">
<tr>
<td>Erste Zelle</td>
<td id="idOben">Zweite Zelle</td>
<td>Dritte <span style="text-decoration:overline">Zelle</span></td>
<td><b>Vierte</b> Zelle</td>
</tr>
</table>

Listing 9.3 Datei »css_angaben.htme«, zweiter Teil

Die beiden Absatze werden aufgrund des HTML-Selektors im Kopf der Datei tiberstri-
chen. Innerhalb der Liste gibt es zwei Elemente, denen die Klasse ueber zugewiesen
wird: Das span-Element im ersten Listeneintrag und den gesamten dritten Listenein-
trag. Die Zuweisung erfolgt mit Hilfe des Attributs class.

Die zweite Zelle der Tabelle besitzt die ID idOben. Innerhalb der dritten Zelle erfolgt
eine Inline-Angabe, mit Hilfe des Attributs style. Hier werden keine geschweiften
Klammern benotigt. Mehrere Angaben wiirden Sie mit Semikolon voneinander tren-
nen. In der vierten Zelle gibt es einen fett gedruckten Bereich, der geméafi dem exter-
nen Style Sheet tiberstrichen wird.
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Ein node-Objekt bietet in modernen Browsern auch die Methode getElementsBy-
ClassName(). Diese liefert eine Liste aller Elemente, die die betreffende(n) CSS-
Klasse(n) nutzen. In Abbildung 9.2 sehen Sie Namen und Inhalt der Elemente, die die
Klasse ueber verwenden.

Es folgt der dritte Teil der Datei css_angaben.htm:

<script type="text/javascript">
var ueber = document.getElementsByClassName("ueber");
var aus = "";
for(var i=0; i<ueber.length; i++)
aus += ueber[i].nodeName + " " + ueber[i].firstChild.nodeValue + "\n";
alert(aus);
</script>
</body></html>

Listing 9.4 Datei »css_angaben.htme, dritter Teil

SPAN Eintrag
LI Dritter Eintrag

Abbildung 9.2 Auswertung von »getElementsByClassName()«

Ein Hinweis: Sie konnen die Gultigkeit der CSS-Angaben in Thren Dokumenten vali-
dieren, dhnlich wie den HTML-Code, und zwar mit Hilfe der folgenden Website:
http://jigsaw.w3.org/css-validator.

9.1.2 Kombinationen

Selektoren und Klassen konnen miteinander kombiniert werden. Einige Beispiele
dafiir sehen Sie in diesem Abschnitt. Im Dokument wird neben der Uberstreichung
die CSS-Eigenschaft font-weight (Schriftgewicht) mit dem Wert bold fiir Fettdruck
genutzt. AuBerdem kommt die CSS-Eigenschaft font-style (Schriftstil) mit dem Wert
italic fur Kursivdruck zum Einsatz.

Zunichst der erste Teil des Dokuments:

... <html>

<head>...

<style type="text/css">
p.ueber {text-decoration:overline; font-weight:bold}
.schraeg {font-style:italic}
lib {text-decoration:overline}
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div,td {text-decoration:overline}
</style>
</head>

Listing 9.5 Datei »css_kombinationen.htme, erster Teil

Bei der Angabe p.ueber handelt es sich um einen verbundenen Selektor. Dabei miis-
sen die beiden unterschiedlichen Selektoren zutreffen, also hier der HTML-Selektor
und der Klassenselektor. Es werden nur die Absatze tUberstrichen und fett gedruckt,
denen die Klasse ueber zugeordnet ist. Es werden mehrere CSS-Eigenschaften aufge-
listet, durch Semikolon voneinander getrennt.

Es folgt ein einfacher Klassenselektor: die Klasse schraeg.

Bei der Angabe 1i b (ohne Punkt dazwischen) handelt es sich um einen verschachtel-
ten Selektor. Dabei mussen ebenfalls die beiden Selektoren zutreffen, allerdings in
geschachtelter Form. Es werden nur die Teile des Dokuments Uberstrichen, die sich
innerhalb eines b-Containers befinden, der wiederum innerhalb eines 1i-Containers
steht.

Sie konnen mehrere Selektoren nacheinander aufreihen, durch Komma voneinan-
der getrennt. Die nachfolgenden Style Sheets werden fiir alle Selektoren verwendet.
Sowohl die Inhalte von div-Containern als auch die Inhalte von Zellen werden tiber-
strichen.

Es folgt der zweite Teil des Dokuments:

<body>
<p class="ueber">Der erste Absatz</p>
<p>Der <i class="ueber">zweite</i> Absatz</p>
<div>Eine weitere Zeile</div>
<p>Eine <b>Liste</b>:</p>
<ul>
<li>Erster <b>Eintrag</b></1i>
<li>Zweiter Eintrag</li>
</ul>

<table border="0">
<tr>
<td>Erste Zelle</td>
<td>Zweite Zelle</td>
</tr>
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</table>
<p class="ueber schraeg">Der letzte Absatz</p>
</body></html>

Listing 9.6 Datei »css_kombinationen.htm«, zweiter Teil

Der erste Absatz wird tberstrichen und fett gedruckt, weil ihm zusatzlich die Klasse
ueber zugewiesen wird. Im zweiten Absatz wird nichts Uberstrichen oder fett
gedruckt. Dem i-Container innerhalb dieses zweiten Absatzes wird zwar die Klasse
ueber zugewiesen, aber nicht dem gesamten Absatz.

Es folgt ein Uiberstrichener div-Container.

Im Absatz tiber der Liste trifft kein Selektor zu. Es gibt zwar einen b-Container, er
steht aber nicht in einem 1i-Container. Anders sieht es aus beim zweiten Wort
des ersten Listeneintrags: Hier haben wir einen b-Container innerhalb eines 1i-
Containers.

Innerhalb der Tabelle gibt es zwei tiberstrichene td-Container.

Dem letzten Absatz werden zwei Klassen zugeordnet, durch Leerzeichen getrennt. Es
werden also sowohl die Style Sheets der Klasse ueber als auch die Style Sheets der
Klasse schraeg angewendet.

Das Ergebnis der Formatierungen sehen Sie in Abbildung 9.3.

lm CSS, Kombinationen | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/css_kombinationen.htm

Der erste Absatz
Der zweite Absatz
Eine Liste:

® Erster Eintrag
* Zweiter Eintrag

Erste Zelle Zweite Zelle

Der letzte Absatz

Abbildung 9.3 Kombinationen von Selektoren
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9 Cascading Style Sheets (CSS)

9.1.3 Kaskadierung und Uberlagerung

Dank der vielfdltigen Moglichkeiten von CSS kommt es haufig vor, dass fur ein
bestimmtes Element im Dokument mehrere Style Sheets gelten. Dieses Verhalten ist
erwunscht und erhoht die Flexibilitat. So konnen neben zentralen Formatierungen
fir eine ganze Website auch lokale Formatierungen genutzt werden, ohne Wider-
spriiche hervorzurufen.

Welche Regeln gelten beim Einsatz mehrerer Style Sheets?

» Falls es sich um unterschiedliche CSS-Eigenschaften handelt, so ergidnzen sich
diese. Dies wird auch Kaskadierung genannt.

» Falls es sich um dieselbe CSS-Eigenschaft handelt, so gilt der Wert derjenigen Defi-
nition, die dem Element am nédchsten liegt: Eine Inline-Definition tberlagert eine
eingebettete Definition, diese wiederum uberlagert eine externe Definition.

Nachfolgend zeige ich dies an einem Beispiel:

...<html>
<head>...
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css extern.css">
<style type="text/css">
i {text-decoration:underline}
</style>
</head>
<body>
<p>Der <i>erste</i> Absatz</p>
<p>Der <i style="text-decoration:line-through">zweite</i> Absatz</p>
<p>Der <i style="font-weight:bold">dritte</i> Absatz</p>
</body></html>

Listing 9.7 Datei »css_regeln.htm«

Zunachst werden die externen Style Sheets aus der Datei css_extern.css eingebun-
den, die Sie bereits aus Abschnitt 9.1.1, »Orte und Selektoren«, kennen. Dort wird defi-
niert, dass kursive Bereiche tiberstrichen werden.

Eingebettet im Kopf des Dokuments wird dieselbe Eigenschaft fiir denselben Selek-
tor definiert, aber mit einem anderen Wert uberlagert. Damit gilt innerhalb dieses
Dokuments, dass kursive Bereiche unterstrichen werden, wie Sie dies beim ersten
Absatz sehen.

Innerhalb des zweiten Absatzes wird eine dritte Definition fiir dieselbe Eigenschaft,
wiederum fur einen kursiven Bereich, vorgenommen. Es kommt wieder zu einer
Uberlagerung, und dieser Bereich wird durchgestrichen. Die Inline-Angabe hat den
Vorrang vor der eingebetteten Angabe.
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Im dritten Absatz kommt es innerhalb des kursiven Bereichs zu einer Kaskadierung
von Eigenschaften. Zur Unterstreichung kommt eine andere Eigenschaft hinzu: der
Fettdruck.

Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 9.4.

CSS, Regeln

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/css_regeln.htm

Der erste Absatz
Der sweite Absatz

Der dritte Absatz

Abbildung 9.4 Kaskadierung und Uberlagerung

9.2 Position und verwandte Eigenschaften

HTML-Elemente konnen Sie mit Hilfe von Style Sheets an einer beliebigen Stelle
innerhalb eines Dokuments positionieren. In diesem Abschnitt werde ich gemein-
sam mit der Position noch verwandte Eigenschaften erlautern: Grof3e, Lage in z-Rich-
tung, Bildausschnitt und Transparenz.

Sie konnen diese Eigenschaften statisch mit Hilfe von CSS setzen. In Abschnitt 9.3,
»CSS und JavaScript«, werde ich erlautern, wie Sie die Eigenschaften dynamisch mit
Hilfe von JavaScript verdndern koénnen, bis hin zur Animation.

9.2.1 Position und Grof3e

Einige CSS-Eigenschaften konnen zur Festlegung von Position und Grofie innerhalb
eines Style Sheets genutzt werden:

» Die Eigenschaft position steht fiir die Art der Positionierung. Hier wird meist der
Wert absolute verwendet. Sie gilt fiir eine Positionierung in Abhangigkeit vom
Rand des Dokuments.

» Die Eigenschaften top und left legen den Abstand der linken oberen Ecke des
positionierten Elements von der linken oberen Ecke des Dokuments fest. Meist
wird der Wert in px fiir Pixel angegeben.

» Die Eigenschaften width und height stehen fir die Grofie des positionierten Ele-
ments, auch meist in px fiir Pixel. Falls Sie eine oder beide Angaben weglassen,
dann beansprucht das Element so viel Platz wie notwendig.

Mit der Positionierung von Elementen bekommen die Dokumente eine dritte
Dimension. Sie haben nicht nur eine Ausdehnung in x-Richtung (von links nach
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rechts) und in y-Richtung (von oben nach unten), sondern auch eine z-Richtung. Die
positive z-Richtung weist vom Bildschirm aus gesehen auf den Betrachter zu, die
negative z-Richtung weist vom Bildschirm aus gesehen vom Betrachter weg.

Positionierte Elemente unterliegen nicht den Regeln des Textflusses, die fur die
anderen Elemente im Dokument gelten. Sie liegen normalerweise vor diesen Ele-
menten, in positiver z-Richtung. Falls es mehrere positionierte Elemente gibt, dann
haben die Elemente, die im Dokument spater definiert werden, einen hoheren
z-Wert als diejenigen, die im Dokument vorher definiert werden.

Ein Beispiel sehen Sie in Abbildung 9.5.

EEEREN 55, position und GroBe | + !

(— file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/css_position.htm

Erster Absatggan® Agnaacitianierten Elemente

Lot

Zweiter Abs: Cionierten Elemente

DritteZeile 1 nierten Elemente
Zeile 2
Zeile 3

Zeile 4

Abbildung 9.5 Positionierte Elemente

Das Dokument enthalt drei Absitze, die nicht positioniert werden. Die Absdtze wer-
den von einem positionierten Bild teilweise verdeckt. Dieses wird wiederum teil-
weise verdeckt von einem positionierten div-Container, der vier Zeilen umfasst und
einen grauen Hintergrund besitzt.

Es folgt das Programm:

<body>
<p>Erster Absatz auBerhalb der positionierten Elemente</p>
<div style="position:absolute; top:30px; left:100px"><img
src="im paradies.jpg" alt="Paradies"></div>
<p>Zweiter Absatz auBerhalb der positionierten Elemente</p>
<div style="position:absolute; top:100px; left:50px; width:150px;
background-color :#e0e0e0">
Zeile 1<br>Zeile 2<br>Zeile 3<br>Zeile 4</div>
<p>Dritter Absatz auBerhalb der positionierten Elemente</p>
</body></html>

Listing 9.8 Datei »css_position.htm«
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Das Bild wird in einem positionierten div-Container nach dem ersten Absatz notiert.
Seine linke obere Ecke befindet sich 30 Pixel vom oberen Rand und 100 Pixel vom
linken Rand des Dokuments entfernt. Der zweite und der dritte Absatz folgen dem
normalen Textfluss, unabhiangig von der Position des Bildes oder der Position ande-
rer positionierter Elemente.

Der div-Container flir den Text hat eine Breite von 150 Pixeln. Die Hoéhe ist nicht
angegeben und richtet sich daher nach dem Inhalt. Der hellgraue Hintergrund dient
zur Verdeutlichung. Die Farbe konnen Sie mit Hilfe eines hexadezimalen Werts flr
die CSS-Eigenschaft background-color bestimmen. Der div-Container fur den Text
wird im Dokument nach dem div-Container fir das Bild definiert, also liegt er
optisch vor dem Bild.

9.2.2 lagein z-Richtung

Sie konnen die Lage von positionierten Elementen in z-Richtung mit Hilfe der Eigen-
schaft z-index beeinflussen. Falls Sie keine Angabe machen, dann hat z-index den
Wert O. In diesem Fall liegt das Element aber zumindest vor einem Element, das nicht
positioniert wird.

Ein Element mit einem hoheren Wert liegt in z-Richtung vor einem Element mit
einem niedrigen Wert. Ein Element mit einem negativen Wert liegt sogar hinter
einem Element, das nicht positioniert wird.

Ein Beispiel sehen Sie in Abbildung 9.6.

SRR 1 CSS, Lage in z-Richtung
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Dieser Behisatz ist nicht positioniert
hatden  Dieser Text
z-index -1.hat den
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. Dieser Text :

ehat den
z-index 3,
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Abbildung 9.6 Eigenschaft »z-index«

Das Dokument enthalt drei verschiedenfarbige positionierte div-Container, die sich
teilweise verdecken. Die Eigenschaft z-index hat unterschiedliche Werte: -1, 2 oder 3.
Daraus ergibt sich die Reihenfolge in z-Richtung. Der div-Container links oben, mit
dem Wert -1 fiir die Eigenschaft z-index, wird sogar teilweise von einem nicht positi-
onierten Element verdeckt.
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9 Cascading Style Sheets (CSS)
Es folgt das Programm:

<body>
<p>Dieser Absatz ist nicht positioniert</p>
<div style="position:absolute; top:90px; left:30px; width:80px;
z-index:3; background-color:#f0f0f0; font-size:12pt">
Dieser Text hat den z-index 3, das ist hoch</div>
<div style="position:absolute; top:20px; left:10px; width:80px;
z-index:-1; background-color:#e0e0e0; font-size:12pt">
Dieser Text hat den z-index -1, das ist sehr niedrig</div>
<div style="position:absolute; top:40px; left:80px; width:80px;
z-index:2; background-color:#c0cOcO; font-size:12pt">
Dieser Text hat den z-index 2, das ist mittel</div>
</body></html>

Listing 9.9 Datei »css_zindex.htm«

Die Reihenfolge der Definition der div-Container ist unerheblich, da sie alle einen
Wert flr die Eigenschaft z-index haben. Die Schriftgrofie wird mit der CSS-Eigen-
schaft font-size auf 12 Punkt festgelegt, damit das Dokument in unterschiedlichen
Browsern einheitlicher aussieht.

9.2.3 Bildausschnitt

Die Eigenschaft clip dient dazu, nur einen Ausschnitt eines Elements darzustellen.
Als Wert der Eigenschaft c1ip wird rect verwendet, gefolgt von vier Grofienangaben
in runden Klammern. Dies sorgt fiir einen rechteckigen Ausschnitt (englisch: rec-
tangle = Rechteck). Die Klammern enthalten die vier Abstdnde der Rander des Aus-
schnitts von den Randern des Elements in Pixeln. Die folgende Reihenfolge der
Abstande ist zu beachten:

» oberer Rand des Ausschnitts zum oberen Rand des Elements

» rechter Rand des Ausschnitts zum linken Rand des Elements

» unterer Rand des Ausschnitts zum oberen Rand des Elements

» linker Rand des Ausschnitts zum linken Rand des Elements

Es sollten keine widerspriichlichen Werte auftreten. Der Wert auto fiir einen der vier

Abstdnde bedeutet, dass das Bild an dem betreffenden Rand nicht ausgeschnitten
wird.

Nachfolgend ein Beispiel, in dem zwei Ausschnitte eines Bildes der Grofie 400 x 300
Pixel dargestellt werden, siehe Abbildung 9.7.
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% {7 Css, Bildausschnitt
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s

Abbildung 9.7 Ausschnitte mit »clip«

Es folgt der Code:

<body>
<div style="position:absolute; top:0px;
left:0px; clip:rect(110px 190px auto auto)"><img
src="paradies gross.jpg" alt="Bild1l"></div>
<div style="position:absolute; top:0px;
left:0px; clip:rect(auto auto 190px 210px)"><img
src="paradies gross.jpg" alt="Bild2"></div>
</body></html>

Listing 9.10 Datei »css_clip.htm«

Dasselbe Bild wird zweimal dargestellt, jeweils einen div-Container fiillend. Die
Eigenschaften top und left haben in beiden Féllen den Wert Opx. Ohne diese Anga-
ben hatte das Bild einen kleinen Abstand zur linken oberen Ecke.

Der erste Ausschnitt (unten links) beginnt in y-Richtung 110 Pixel vom oberen Rand
entfernt und erstreckt sich bis zum unteren Rand des Bildes (Wert auto). In x-Rich-
tung beginnt der Ausschnitt am linken Rand des Bildes (Wert auto) und rechts endet
nach 190 Pixeln.

Der zweite Ausschnitt (oben rechts) beginnt in x-Richtung 210 Pixel vom linken Rand
entfernt und erstreckt sich bis zum rechten Rand des Bildes (Wert auto). In y-Rich-
tung beginnt der Ausschnitt am oberen Rand des Bildes (Wert auto) und endet unten
nach 190 Pixeln.
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Die Eigenschaften top oder left konnen auch einen negativen Wert haben. Dies ist
sinnvoll, wenn Sie zum Beispiel den rechten unteren Ausschnitt eines Bildes in der
linken oberen Ecke des Dokuments haben mochten.

9.2.4 Transparenz

Bei den meisten Browsern konnen Sie die Transparenz eines Elements mit Hilfe der
Eigenschaft opacity einstellen. Es lassen sich beliebige Werte zwischen 0.0 und 1.0
angeben. Der Standardwert von 1.0 bedeutet, dass das Element undurchlassig, also
nicht transparent ist. Ein Element, das in der z-Richtung dahinterliegt, ist nicht
erkennbar. Je mehr sich der Wert von opacity der 0.0 nahert, desto durchldssiger,
also transparenter wird das Element. Bei 0.0 ist es vollkommen transparent und
damit unsichtbar.

Beim Internet Explorer erreichen Sie den gleichen Effekt mit der Eigenschaft filter
und einem Wert fiir alpha. Hier entspricht die Undurchlassigkeit dem Wert 100, die
Transparenz dem Wert O. Diese Eigenschaft ist allerdings fiir den HTML-Validator
nicht giltig.

In Abbildung 9.8 sehen Sie ein Beispiel. Ein Schriftzug in einem div-Container ver-
lauft in z-Richtung hinter drei weiteren div-Containern, die eine unterschiedliche
Transparenz besitzen.

lm CSS, Transparenz | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/css_transparenz.htm

1.0 0.5

C r den Elementen ist teilweise erkennbar

Abbildung 9.8 Transparenz mit »opacity«

Es folgt das Beispielprogramm:

...<html>
<head>...
<style type="text/css">
div {position:absolute; width:100px; height:100px;
background-color:#c0cOcO; font-size:14pt}
</style>
</head>
<body>
<div style="top:50px; left:0px; width:450px; height:20px">
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Der Text hinter den Elementen ist teilweise erkennbar</div>

<div style="top:10px; left:10px; opacity:1.0;
filter:alpha(opacity=100)">1.0</div>

<div style="top:10px; left:160px; opacity:0.5;
filter:alpha(opacity=50)">0.5¢</div>

<div style="top:10px; left:310px; opacity:0.2;
filter:alpha(opacity=20)">0.2</div>

</body></html>

Listing 9.11 Datei »css_transparenz.htm«

Zuniachst werden einige gemeinsame Eigenschaften fiir alle div-Container einge-
stellt. Die drei quadratischen div-Container haben eine Transparenz von 1.0, 0.5 bzw.
0.2. Es ist nicht notwendig, eine Browserweiche zu entwickeln. Jeder Browser inter-
pretiert die fiir ihn passenden Angaben und ignoriert die anderen Angaben.

Der div-Container mit der Transparenz von 0.2 ist schon fast nicht mehr zu erken-
nen. Die dahinterliegende Schrift ist daher schon deutlich zu lesen.

9.3 (€SS und JavaScript

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, mit Hilfe von JavaScript CSS-Angaben zu
andern:

» Siekonnen die Style-Eigenschaften eines Elements oder einer Klasse andern, siehe
Abschnitt 9.3.1, »CSS-Eigenschaften dndern«.

» Vorhandene CSS-Klassen konnen Sie Elementen neu zuordnen, siehe ebenfalls
Abschnitt 9.3.1.

» Sie konnen die Regeln innerhalb von vorhandenen Style Sheets dndern, siehe
Abschnitt 9.3.2, »Regeln vorhandener Styles andern«.

Die Anderung einer Style-Eigenschaft kann eine Formatierung, aber auch eine Posi-
tion betreffen. Auf diese Weise lassen sich interessante Effekte erzielen. Falls Sie die
Werte mit Hilfe eines automatischen Ablaufs verandern, entsteht der Eindruck eines
animierten Films.

9.3.1 (CSS-Eigenschaften dndern

Sie konnen den Wert einer CSS-Eigenschaft eines Elements mit Hilfe der Eigenschaft
style andern. Auflerdem konnen Sie die Zuordnung eines Elements zu einer oder
mehreren CSS-Klassen beeinflussen, mit Hilfe der Eigenschaft className. Beides
zeige ich in folgendem Beispiel.
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Zunichst sehen Sie in Abbildung 9.9 drei Absatze mit Text, in Arial, Schriftgrof3e 12.
Die beiden letzten Absatze haben einen Rahmen.

Im 1 CSS, Eigenschaften andern

(- file:///C;/EasyPHP/data/localweb/js/css_aendern.htm

[ Style &ndern dber ID ] [ Style &ndern lber Tag ]

[ Klasse andern H Klasse hinzufligen ]

Absatz 1

Abbildung 9.9 Drei Absatze vor Anderung

In Abbildung 9.10 sehen Sie, dass sich nach Betdtigung des Buttons STYLE ANDERN
UBER ID die Schriftart im ersten Absatz gedndert hat. Nach Klick auf den Button
STYLE ANDERN UBER TAG wurde die SchriftgrofRe in allen drei Absdtzen gedndert.

Nach Betatigung des Buttons KLASSE ANDERN wird der zweite Absatz in fetter Schrift
dargestellt, aber nicht mehr eingerahmt. Nach Klick auf den Button KLASSE HINZU-
FUGEN ist der dritte Absatz nach wie vor eingerahmt, wird aber zusatzlich in fetter
Schrift dargestellt.

Im 1 CSS, Eigenschaften dndern

(— file:///C;/EasyPHP/data/localweb/js/css_aendern.ntm

[ Style andern lber ID ] [ Style andern Gber Tag I

[ Klasse andern l [ Klasse hinzuftigen ]

Absatz 1

Absatz 2

Abbildung 9.10 Drei Absatze nach Anderung

Es folgt das Programm:

...<html>
<head>...
<style type="text/css">
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p {font-size:12pt; font-family:Arial}
.rand {border:1px solid #000000; width:100px}
.fett {font-weight:bold}

</style>

<script type="text/javascript">

function styleId()

{

document.getElementById("idAbsatz1").style.fontFamily = "Courier New";
¥
function styleTag()
{

var ab = document.getElementsByTagName("p");

for(var i=0; i<ab.length; i++)

ab[i].style.fontSize = "18pt";

¥
function klasseAendern()
{

document.getElementById("idAbsatz2").className = "fett";
¥
function klasseHinzu()
{

document.getElementById("idAbsatz3").className += " fett";
¥
</script>
</head>
<body>

<p><input id="idStyle" type="button" value="Style andern iber ID">
<input id="idTag" type="button" value="Style &ndern iiber Tag"></p>
<p><input id="idKlasse" type="button" value="Klasse andern">
<input id="idHinzu" type="button" value="Klasse hinzufiigen"></p>
<p id="idAbsatz1">Absatz 1</p>
<p id="idAbsatz2" class="rand">Absatz 2</p>
<p id="idAbsatz3" class="rand">Absatz 3</p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idStyle", "click", styleld );
meinHandler("idTag", "click", styleTag );
meinHandler ("idKlasse", "click", klasseAendern );
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meinHandler ("idHinzu", "click", klasseHinzu );
</script>
</body></html>

Listing 9.12 Datei »css_aendern.htme«

Es gibt ein Style Sheet, das fiir alle Absatze gilt, und die beiden Klassen rand und fett.
Die drei Absatze haben jeweils eine ID. Aulerdem wird den beiden letzten Absatzen
die Klasse rand zugewiesen.

In der Funktion styleId() wird der Untereigenschaft fontFamily der Eigenschaft
style des ersten Absatzes ein neuer Wert zugewiesen. Mehr zu den Namen der Eigen-
schaften folgt in Abschnitt 9.3.3, »Name der Eigenschaften fiir CSS und JavaScript«.

In der Funktion styleTag() wird der Untereigenschaft fontSize der Eigenschaft style
aller drei Absdtze ein neuer Wert zugewiesen.

In der Funktion klasseAendern() erhalt die Eigenschaft className des zweiten Absat-
zes einen neuen Wert. Damit wird die Zuordnung von einer Klasse zu einer anderen
Klasse vorgenommen. Es gelten dann die CSS-Angaben der neuen Klasse und nicht
mehr die der alten Klasse.

In der Funktion klasseHinzu() wird der Wert der Eigenschaft className des dritten
Absatzes gedndert. Aus der Zeichenkette rand wird mit Hilfe des Operators += die Zei-
chenkette rand fett. Beachten Sie dabei das Leerzeichen vor fett. Es gelten dann die
CSS-Angaben beider Klassen.

9.3.2 Regeln vorhandener Styles andern

Sie konnen die Regeln innerhalb von vorhandenen Style Sheets dndern. Dies wird
unter anderem fiir die Anderung von CSS-Eigenschaften von Pseudoklassen bené-
tigt. Die wichtigsten Pseudoklassen sind:

» a:link, zur Formatierung von Hyperlinks

» a:hover, zur Formatierung von Hyperlinks, die der Benutzer mit der Maus uber-
streicht

» a:active, zur Formatierung des aktuell aktiven Hyperlinks

» a:visited, zur Formatierung eines bereits besuchten Hyperlinks

Bei der Anderung von Regeln ist zu beachten, dass die Selektoren und die Regeln vom
Internet Explorer anders bezeichnet werden als bei anderen Browsern. Im folgenden
Programm wird auf diese Unterscheidung eingegangen. In Abbildung 9.11 sehen Sie
ein Beispieldokument.
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6 file)///C:/EasyPHP/data/localweb/js/css_aendern_regel.htm

’ Regeln ausgeben ” Regel andern ]

Der erste Absatz
Der zweite Absatz
Eine weitere Zeile
Eine Liste:

* Enster

* Zweiter Eintrag
Zur Datei 1 Zur Datei 2

Der vorletzte Absatz

Der letzte Absatz

Abbildung 9.11 CSS-Regeln anzeigen und dndern

9.3 (CSSund JavaScript

Nach Betdtigung des Buttons REGELN ANZEIGEN zeigen Internet Explorer (siehe
Abbildung 9.13) und andere Browser, zum Beispiel der Mozilla Firefox (siehe Abbil-

dung 9.12), unterschiedliche Inhalte an.

0

.schraeg: font-style /
1:

2:
li b: color / background-color /

div, td: font-weight /

a:hover: background-color /

p.ueber: -moz-text-blink / -moz-text-decoration-color / -moz-text-decoration-line / -moz-text-decoration-style /

b: -moz-text-blink / -moz-text-decoration-color / -moz-text-decoration-line / -moz-text-decoration-style /

#idOben: -moz-text-blink / -moz-text-decoration-color / -moz-text-decoration-line / -moz-text-decoration-style /

Abbildung 9.12 Style Sheets, Regeln und Selektoren im Mozilla Firefox

0
P.ueber:
schraeg:
L

L

2

LI B:
DIV:

TD:
#oben:
Ahover:

Abbildung 9.13 Style Sheets, Regeln und Selektoren im Internet Explorer
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Es folgt das Programm:

...<html>
<head>...
<style type="text/css">
p.ueber {text-decoration:overline}
.schraeg {font-style:italic}
</style>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css extern.css">
<style type="text/css">
lib {color:#ffffff; background-color:#000000}
div,td {font-weight:bold}
#idOben {text-decoration:overline}
a:hover {background-color:#c0cOcO}
</style>
<script type="text/javascript">
function ausgabe()

{
var aus = "";
for(var i=0; i<document.styleSheets.length; i++)
{
aus += 1 + ":\n";
for(var k=0; k<regeln[i].length; k++)
{
aus += regeln[i][k].selectorText + ": ";
for(var p=0; p<regeln[i][k].style.length; p++)
aus += regeln[i][k].style[p] + " / ";
aus += "\n";
}
}
alert(aus);
¥
function aendern()
{
for(var i=0; i<regeln[2].length; i++)
{
if(regeln[2][i].selectorText.tolowerCase() == "1i b")
regeln[2][i].style.marginLeft = "50px";
if(regeln[2][i].selectorText.tolLowerCase() == "a:hover")
regeln[2][i].style.backgroundColor = "#0Offff";
}
¥
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</script>
</head>
<body>
<p><input id="idAusgeben" type="button" value="Regeln ausgeben">
<input id="idAendern" type="button" value="Regel dndern"></p>
<p class="ueber">Der erste Absatz</p>
<p>Der <i class="ueber">zweite</i> Absatz</p>
<div>Eine weitere Zeile</div>
<p>Eine <b>Liste</b>:</p>
<ul>
<li>Erster <b>Eintrag</b></1i>
<li>Zweiter Eintrag</1i>
</ul>

<table border="0">
<tr>
<td><a href="css_angaben.htm">Zur Datei 1</a></td>
<td><a href="css _regeln.htm">Zur Datei 2</a></td>
</tr>
</table>
<p id="oben">Der vorletzte Absatz</p>
<p class="ueber schraeg">Der letzte Absatz</p>
<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>
<script type="text/javascript">
meinHandler ("idAusgeben", "click", ausgabe );
meinHandler ("idAendern", "click", aendern );

if(!document.styleSheets)
alert("Kein Zugriff auf die Style Sheets");

var regeln = new Array();
for(var i=0; i<document.styleSheets.length; i++)
if(document.styleSheets[i].rules)
regeln[i] = document.styleSheets[i].rules;
else
regeln[i] = document.styleSheets[i].cssRules;
</script>
</body></html>

Listing 9.13 Datei »css_aendern_regel.htm«

Im untersten Teil des Dokuments wird zunachst gepriift, ob ein Zugriff auf die Style
Sheets moglich ist. Dazu wird die Existenz der Eigenschaft styleSheets des document-
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Objekts abgefragt. Bei styleSheets handelt es sich um ein Feld. Die einzelnen Ele-
mente des Felds verweisen auf die verschiedenen Bereiche, in denen Style Sheets
definiert wurden. Fiir die Anderung eines Style Sheets miissen Sie also wissen, in wel-
chem Feldelement es definiert wurde. In diesem Dokument sehen Sie ganz oben drei
Style-Sheet-Bereiche:

» Der Bereich O umfasst die Selektoren p.ueber und .schraeg.
» Der Bereich 1 wurde extern definiert.

» Der Bereich 2 umfasst die restlichen Selektoren.

Es zeigen sich bereits erste Unterschiede bei den Browsern, siehe Abbildung 9.12 und
Abbildung 9.13. Im Internet Explorer werden alle HTML-Markierungen in Grof3buch-
staben geschrieben. Aulerdem wird die Auflistung div, td in zwei Teile zerlegt.

Aufdie Regeln innerhalb jedes dieser drei Bereiche soll iiber das Feld regeln zugegrif-
fen werden. Im Internet Explorer verweist die Eigenschaft rules auf die Regeln eines
Bereichs. In anderen Browsern macht dies die Eigenschaft cssRules.

In der Funktion ausgabe() werden die Informationen mit Hilfe einer dreifach
geschachtelten Schleife ermittelt. Die duflere Schleife mit i erstreckt sich tiber alle
Style-Sheet-Bereiche. Die mittlere Schleife mit k erstreckt sich tiber alle Regeln inner-
halb eines Style-Sheet-Bereichs. Zu jeder Regel wird der Name des zugehorigen Selek-
tors mit Hilfe der Eigenschaft selectorText angezeigt. Die einzelnen Eigenschaften
zu jedem Selektor werden innerhalb der inneren Schleife mit Hilfe der Eigenschaft
style angezeigt (aufier im Internet Explorer).

In der Funktion aendern() werden zwei Regeln gedndert. Dazu muss der Style-Sheet-
Bereich bekannt sein, in dem sie definiert werden. AnschliefSend werden in diesem
Bereich die Namen aller Selektoren gepriift. Beim passenden Selektor wird die Regel
gedndert. Damit dies einheitlich bei allen Browsern funktioniert, wird der Name des
Selektors zuvor mit der Methode tolowerCase() umgewandelt.

9.3.3 Name der Eigenschaften fiir CSS und JavaScript

Die Namen der Untereigenschaften der Eigenschaft style sind den Namen der CSS-
Eigenschaften sehr dhnlich. Falls die CSS-Eigenschaft einen Bindestrich enthalt, so
fallt dieser weg. Der anschliefRende Buchstabe wird grofigeschrieben. Zwei Beispiele:
aus border-width wird borderWidth, aus border-top-width wird borderTopWidth. Falls
der Wert einer CSS-Eigenschaft nicht nur aus einem Zahlenwert besteht, dann wird er
als Zeichenkette notiert.

In diesem Buch erlautere ich nur einen kleinen Teil der vielen CSS-Eigenschaften. In
Tabelle 9.1 finden Sie weitere CSS-Eigenschaften, die zugehorigen JavaScript-Eigen-
schaften und einen Hinweis auf die jeweilige kommentierte Beispieldatei, die sich als
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Bonus auf dem Datentrdger zum Buch (bei elektronischen Buch-Ausgaben: im
Download-Paket) befindet.

Die Formatierung von Pseudoklassen konnen Sie nur iiber eine Regelanderung vor-
nehmen, siehe css_pseudo.htm und Abschnitt 9.3.2, »Regeln vorhandener Styles

andern«.

Bedeutung CSS JavaScript Beispiel auf CD

Abstand margin margin css_box.htm

Ausrichtung text-align textAlign css_ausrichtung.htm

horizontal

Ausrichtung vertical- verticalAlign css_ausrichtung.htm

vertikal align

erste Zeile eines | first-line (Regelédnderung) css_pseudo.htm

Absatzes

erstes Zeichen first- (Regelédnderung) css_pseudo.htm

eines Absatzes letter

Erstzeilen- text-indent | textIndent css_einzug.htm

einzug

Farbe color color css_schrift.htm

Hintergrundbild | background- | backgroundImage css_hintergrundbild.htm
image

Hintergrund- background- | backgroundColor css_schrift.htm

farbe color

Hyperlink a:link (Regelanderung) css_pseudo.htm

Hyperlink, aktiv | a:active (Regelanderung) css_pseudo.htm

Hyperlink, a:visited (Regelédnderung) css_pseudo.htm

besucht

Hyperlink, a:hover (Regelanderung) css_pseudo.htm

uberstrichen

Innenabstand padding padding css_box.htm

Listenstil list-style listStyle css_liste_tabelle.htm

Mauszeiger cursor cursor css_pseudo.htm

Tabelle 9.1 Weitere CSS-Eigenschaften
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Bedeutung Css JavaScript Beispiel auf CD

Rahmen border border css_rahmen.htm

Rahmen, border- borderRadius css_radius.htm

abgerundet radius

(runde Ecke)

Schatten box-shadow boxShadow css_schatten.htm

Schriftart font-family | fontFamily css_schrift.htm

Schriftgewicht font-weight | fontWeight css_schrift.htm

SchriftgrolRe font-size fontSize css_schrift.htm

Schriftstil font-style fontStyle css_schrift.htm

Tabellen- border-col- | borderCollapse css_liste_tabelle.htm

rahmen lapse

Textumfluss float cssFloat oder css_umfluss.htm

styleFloat (*)

Unter- text- textDecoration css_schrift.htm

streichung decoration

Wasserzeichen background- | background- css_wasserzeichen.htm
attachment Attachment

Zeilenhohe line-height | lineHeight css_zeilenhoehe.htm

Zu (*): Der Name ist je nach Browser unterschiedlich.

Tabelle 9.1 Weitere CSS-Eigenschaften (Forts.)

9.3.4 Position und verwandte Eigenschaften dndern

Die Position ldsst sich ebenso beeinflussen wie die Werte anderer CSS-Eigenschaften.
Im folgenden Programm werden nicht nur die Position und die Lage in z-Richtung
gedndert, sondern auch der Bildausschnitt, die Transparenz und die Hintergrund-

farbe von Elementen.

Das urspringliche Dokument sehen Sie in Abbildung 9.14.

Es werden ein vollstandiges Bild, ein Ausschnitt mit der oberen Halfte eines Bildes
und ein Element mit einer hellgrauen Hintergrundfarbe gezeigt. Bild und Ausschnitt
uberlappen sich teilweise. Nach Betédtigung aller finf Buttons sieht es aus wie in

Abbildung 9.15.
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@ - CSS, Position andern | + l

o file:///C./EasyPHP/data/localweb/js/css_aendern_position.htm

’ Position ” Z-Index ” Ausschnitt ” Transparenz ” Farbe ]
F——

Abbildung 9.14 Dokument vor der Veranderung

@ : CSS, Position andern | -+ .

o file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/css_aendern_position.htm

’ Position ” Z-Index ” Ausschnitt ” Transparenz ] [ Farbe ]

Abbildung 9.15 Dokument nach der Veranderung

Die Hintergrundfarbe des Elements wechselt von Hellgrau zu Dunkelgrau. Das linke
Bild wird in y-Richtung nach unten verschoben und in z-Richtung nach vorn gertickt.
Der Ausschnitt des rechten Bildes wird gedndert, aulerdem wird es halb transparent.
Es folgt das Beispielprogramm:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">
function aendernPosition()

{
document.getElementById("idParadies").style.top = "130px";
¥
function aendernzZIndex()
{
document.getElementById("idParadies").style.zIndex = 3;
¥
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function aendernAusschnitt()
{
document.getElementById("idSofi").style.clip =
"rect(auto 80px auto auto)";

function aendernTransparenz()

{
document.getElementById("idSofi").style.opacity = 0.3;
document.getElementById("idSofi").style.filter = "alpha(opacity=30)";

function aendernFarbe()

{
document.getElementById("idRect").style.backgroundColor =

"rgh(96, 96, 96)";

¥

</script>

</head>

<body>

<div id="1idRect" style="position:absolute; width:80px; height:60px;
top:50px; left:10px; background-color:rgh(192,192,192)"></div>

<div id="idParadies" style="position:absolute; top:50px; left:150px;
z-index:1"><img src="im paradies.jpg" alt="Paradies"></div>

<div id="1idSofi" style="position:absolute; top:100px; left:250px;
z-index:2; clip:rect(auto auto 60px auto)"><img
src="im sofi.jpg" alt="Sofi"></div>

<p><input id="idPosition" type="button" value="Position">
<input id="idZIndex" type="button" value="Z-Index">
<input id="idAusschnitt" type="button" value="Ausschnitt">
<input id="idTransparenz" type="button" value="Transparenz">
<input id="idFarbe" type="button" value="Farbe"></p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idPosition", "click", aendernPosition);
meinHandler("idZIndex", "click", aendernZIndex);
meinHandler ("idAusschnitt”, "click", aendernAusschnitt);
meinHandler ("idTransparenz", "click", aendernTransparenz);
meinHandler("idFarbe", "click", aendernFarbe);

</script>

</body></html>

Listing 9.14 Datei »css_aendern_position.htm«
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Der Wert der Eigenschaft top des linken Bilds dndert sich von 50 Pixel in 130 Pixel.
Dadurch bewegt es sich nach unten. Der Wert der Eigenschaft z-index dieses Bilds
andert sich von 1in 3. Da der Ausschnitt des rechten Bilds weiterhin einen Wert von
2 hat, riickt das linke Bild in z-Richtung von hinten nach vorn.

Beim rechten Bild wurde mit Hilfe der Eigenschaft clip zunachst der untere Rand bei
60 Pixeln abgeschnitten. Per JavaScript wird nun der rechte Rand bei 80 Pixeln abge-
schnitten.

Die Transparenz dieses Bilds dndert sich mit Hilfe der Eigenschaft opacity von 1.0 in
0.3 bzw. der Eigenschaft filter von 100 in 30. Damit wird es fast durchsichtig. Wie
bei den CSS-Eigenschaften wird die jeweils nicht zutreffende Anweisung zur Ande-
rung der Transparenz ignoriert.

Als Letztes wird die Hintergrundfarbe gedndert. Der Wert der Eigenschaft back-
groundColor besteht aus einer Zeichenkette, die die Funktion rgb() und drei neue
Farbanteile enthalt.

9.3.5 Sichtbarkeit andern

Eine Transparenz von 0.0 macht ein Element unsichtbar. Weitere Moglichkeiten zur
Beeinflussung der Sichtbarkeit bieten die CSS-Eigenschaften visibility und display.
In diesem Abschnitt folgt ein Beispiel zu visibility. Der Wert visible macht ein Ele-
ment sichtbar, der Wert hidden macht es unsichtbar.

Die Sichtbarkeit nutzen wir hier zur dynamischen Anzeige eines Meniis mit einem
Unterment. In Abbildung 9.16 sehen Sie das Meni im Startzustand. Falls der Benut-
zer sich mit der Maus Uber einem der Meniipunkte befindet, dann wird das zugeho-
rige Unterment sichtbar, siehe Abbildung 9.17.

SIELES €SS, Sichtbarkeit +

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/css_menu.htm

Menu 1 Menu 2

Abbildung 9.16 Men( im Startzustand

SEIELES €SS, Sichtbarkeit +

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/css_menu.htm

Menu 1 Menu 2

Untermenii 1 A
Unterment 1 B
Untermenii 1 C

Abbildung 9.17 Sichtbares Untermeni
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Es folgt das Beispielprogramm:

...<html>
<head>...
<style type="text/css">
div {position:absolute; width:200px; height:25px; font-size:14pt;
font-family:Arial; padding:5px; border-top:solid 1px #000000;
border-bottom:solid 1px #000000; background-color:#fOf0f0}
.untermenu {visibility:hidden; height:66px; border-top-width:0px}
a:link {color:#000000; text-decoration:none}
a:hover {background-color:#d0d0d0}
</style>
<script type="text/javascript">
function ein(x)

{

document.getElementById("idUntermenu" + x).style.visibility = "visible";

function aus(x)

{

document.getElementById("idUntermenu” + x).style.visibility = "hidden";

}

</script>

</head>

<body>

<div id="idMenul" style="top:20px; left:20px">Menu 1</div>

<div id="idMenu2" style="top:20px; left:220px">Menu 2</div>

<div id="idUntermenul" class="untermenu" style="top:50px; left:20px">

<a href="#">Untermenii 1 A</a><br>

<a href="#">Untermenii 1 B</a><br>

<a href="#">Untermenii 1 C</a>

</div>

<div id="idUntermenu2" class="untermenu" style="top:50px; left:220px">

<a href="#">Untermeni 2 A</a><br>

<a href="#">Untermeni 2 B</a><br>

<a href="#">Untermeni 2 C</a>

</div>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler ("idMenul", "mouseover", function() { ein(1); });
meinHandler ("idMenul", "mouseout", function() { aus(1); });
meinHandler ("idMenu2", "mouseover", function() { ein(2); });
meinHandler ("idMenu2", "mouseout", function() { aus(2); });
meinHandler ("idUntermenul”, "mouseover", function() { ein(1); });
meinHandler ("idUntermenul”, "mouseout", function() { aus(1); });
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meinHandler ("idUntermenu2", "mouseover", function() { ein(2); });
meinHandler ("idUntermenu2", "mouseout", function() { aus(2); });
</script>
</body></html>

Listing 9.15 Datei »css_menu.htm«

Sowohl die Hauptmentupunkte als auch die Unterments stehen in div-Containern
mit den folgenden Eigenschaften:

» Schrift Arial 14 pt

eine Grofie von 200 x 25 Pixeln

ein oberer und ein unterer Rand

eine Hintergrundfarbe

v v.v Yy

ein Innenabstand von 5 Pixeln zum Rand

Die Eigenschaften der Untermentis werden mit Hilfe der Klasse untermenu erganzt
bzw. Uberschrieben: Die Hohe wird auf 66 Pixel gedndert, der obere Rand fillt weg,
und — das Wichtigste — sie sind unsichtbar.

Die Punkte der Unterments sind Hyperlinks, mit deren Hilfe zum Beispiel andere
Seiten aufgerufen werden. Fiir diese Hyperlinks wird die Farbe festgelegt. Auf’erdem
werden sie nicht unterstrichen. Falls sich die Maus uiber einem der Punkte befindet,
dann dndert sich die Farbe.

Im Dokument selbst werden Ments und Unterments zueinander passend positio-
niert. Den Untermeniis wird die Klasse untermenu zugewiesen.

Das Uberstreichen des ersten Hauptmentipunkts mit der Maus fihrt zum Aufruf der
Funktion ein(), mit dem Parameter 1. Innerhalb der Funktion ein() wird damit die
Untereigenschaft visibility der Eigenschaft style des ersten Unterments auf
visible gesetzt.

Umgekehrt fithrt das Verlassen des ersten Hauptmentiipunkts mit der Maus zum
Aufruf der Funktion aus(), mit demselben Parameter. Innerhalb der Funktion aus()
wird damit die Untereigenschaft visibility der Eigenschaft style des ersten Unter-
ments wieder auf hidden gesetzt.

Zu den gleichen Ergebnissen fithrt das Uberstreichen bzw. Verlassen des ersten
Untermentus. Ansonsten verschwande das erste Unterment, sobald die Maus vom
ersten Hauptmenupunkt zu einem der Punkte des ersten Untermentis bewegt wird.

Dasselbe trifft fiir den zweite Hauptmentpunkt und sein Unterment zu.

Die Positionen sind so gewahlt, dass die Unterments die Hauptmentipunkte leicht
uberlappen. Ansonsten wiirden die Untermenus unsichtbar, sobald die Maus den
zugehorigen Hauptmenupunkt verlasst.
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9.4 Animation

Die Anderung der Position mit Hilfe eines automatischen Ablaufs ldsst den Eindruck
eines animierten Films entstehen. Im Beispielprogramm css_animieren.htm werden
mit Hilfe von finf Buttons flinf verschiedene Animationen durchgefiihrt:

» Ein Element bewegt sich innerhalb des Dokuments.

» Der Ausschnitt eines Elements verdndert sich.

» Ein Element wird immer durchsichtiger.
>

Zwei Elemente werden gegeneinander ausgetauscht, indem ein Element einge-
blendet wird, wahrend ein anderes Element ausgeblendet wird.

» Die Hintergrundfarbe eines Elements dndert sich langsam von einer Startfarbe bis
zu einer Endfarbe.

Ich teile das Programm zur besseren Ubersicht tiber fiinf Abschnitte auf.

Anschliefiend folgt eine Animation, bei der eine Kugel in Richtung eines Zieles
geworfen wird. Dabei kann der Benutzer den Winkel und die Geschwindigkeit zu
Beginn des Wurfs einstellen. Die Schwerkraft wird berticksichtigt, so dass die Flug-
bahn einer Wurfparabel entspricht.

9.4.1 Funf Animationen, Aufbau

In Abbildung 9.18 sehen Sie das Dokument mit den fiinf Buttons, zwei Bildern, einem
Bildausschnitt und einem Element mit Hintergrundfarbe.

W! CSS, Position animieren I!

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/css_animieren.htm

’ Position ” Ausschnitt ” Transparenz H Farbe ” Bildwechsel I

Abbildung 9.18 Animierte Elemente, vor der Durchfiihrung

Zunachst der unterste Teil, mit HTML, CSS und den Eventhandlern:
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<body>

<div id="1idRect" style="position:absolute; width:80px; height:60px;
top:200px; left:10px; background-color:rgh(192,192,192)"></div>

<div id="idParadies" style="position:absolute; top:50px; left:50px"><img
src="im paradies.jpg" alt="Paradies"></div>

<div id="1idSofi" style="position:absolute; top:100px; left:150px;
clip:rect(auto auto 60px auto)"><img src="im sofi.jpg" alt="Sofi"></div>

<div id="idWinter" style="position:absolute; top:50px; left:350px"><img
src="im winter.jpg" alt="Winter"></div>

<div id="idWelle" style="position:absolute; top:50px; left:350px;
opacity:0.0; filter:alpha(opacity=0)"><img
src="im welle.jpg" alt="Welle"></div>

<p><input id="idPosition" type="button" value="Position">
<input id="idAusschnitt" type="button" value="Ausschnitt">
<input id="idTransparenz" type="button" value="Transparenz">
<input id="idFarbe" type="button" value="Farbe">
<input id="idBildwechsel" type="button" value="Bildwechsel"></p>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler("idPosition", "click", animierePosition);
meinHandler("idAusschnitt", "click", animiereAusschnitt);
meinHandler("idTransparenz", "click", animiereTransparenz);

meinHandler ("idFarbe", "click", animiereFarbe);
meinHandler ("idBildwechsel", "click", animiereBildwechsel);
</script>
</body></html>

Listing 9.16 Datei »css_animation.htm«

Das Element auf der linken Seite hat einen hellgrauen Hintergrund. Dieser wird nach
Betdtigung des Buttons FARBE langsam dunkelgrau.

Das erste Bild wird vollstindig gezeigt. Es wird durch die Betdtigung des Buttons
PosITION langsam verschoben.

Beim zweiten Bild sehen Sie zundchst die obere Hilfte. Nach Betédtigung des Buttons
AUSSCHNITT verschiebt sich der Ausschnitt langsam, bis am Ende nur noch die linke
Halfte zu sehen ist.

Die Betatigung des Buttons TRANSPARENZ flihrt dazu, dass das zweite Bild langsam
durchsichtiger wird und das dahinterliegende erste Bild besser sichtbar wird.
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Es folgen noch ein drittes Bild mit einer Winterlandschaft und ein viertes Bild. Sie
haben dieselbe Position und dieselbe Grofie. Sie sehen nur das dritte Bild. Das vierte
Bild ist zundchst vollkommen transparent und daher nicht zu sehen. Nach Betati-
gung des Buttons BILDWECHSEL startet die Animation. Das dritte Bild wird immer
transparenter, und das vierte Bild wird immer undurchsichtiger. Am Ende sehen Sie
nur noch das vierte Bild.

9.4.2 Animierte Anderung der Position
Es folgt der erste Teil des Dokuments:

...<html>

<head>...

<script type="text/javascript">

var positionVerweis, positionTop = 50;
function aendernPosition()

{
if (positionTop >= 130)
window.clearInterval(positionVerweis);
else
{
positionTop += 1;
document.getElementById("idParadies").style.top = positionTop + "px";
¥
¥
function animierePosition()
{
positionVerweis = window.setInterval(aendernPosition, 20);
¥

Listing 9.17 Datei »css_animieren.htme, erster Teil

Alle vier Animationen sind nach dem gleichen Prinzip aufgebaut.

Die Variable positionVerweis dient zur Steuerung des automatischen Ablaufs. In
positionTop ist der Zahlenanteil des Werts gespeichert, den die Eigenschaft top zu
Beginn hat, also die Zahl 50 des Werts 50px.

Der Button POSITION ruft die Funktion animierePosition() auf. Darin sorgt die
Methode setInterval() alle 20 Millisekunden fiir einen Aufruf der Funktion aen-
dernPosition(). Sobald die Endposition erreicht wird, wird der Ablauf mit Hilfe der
Methode clearInterval() beendet. Falls die Endposition noch nicht erreicht wurde,
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dann wird die Hilfsvariable positionTop um den Wert 1 vergrofiert. An diese Zahl wird
noch die Einheit px angehangt. Dies fiihrt zur Verschiebung um 1 Pixel nach unten.

9.4.3 Animierte Anderung des Ausschnitts

Es folgt der zweite Teil des Dokuments:

var ausschnittVerweis, clipBottom = 60, clipRight = 160;
function aendernAusschnitt()

{
if (clipBottom >= 120)
window.clearInterval(ausschnittVerweis);
else
{
clipBottom += 1;
clipRight -= 4.0/3.0;
document.getElementById("idSofi").style.clip =
"rect(auto " + clipRight + "px " + clipBottom + "px auto)";
}
}
function animiereAusschnitt()
{
ausschnittVerweis = window.setInterval(aendernAusschnitt, 20);
}

Listing 9.18 Datei »css_animieren.htm«, zweiter Teil

Der automatische Ablauf wird hier mit der Variablen ausschnittVerweis gesteuert. In
den Hilfsvariablen clipBottomund clipRight sind die Zahlenanteile der beiden Werte
gespeichert, die sich wahrend der Animation des Ausschnitts verandern. Der untere
Rand des Ausschnitts startet bei der halben Hohe des Bildes, bei 60 Pixeln. Der rechte
Rand des Ausschnitts startet am rechten Rand des Bildes, bei 160 Pixeln.

Alle 20 Millisekunden wird der untere Rand um 1 Pixel nach unten und der rechte
Rand um 4/3 Pixel nach links verschoben. Die Endposition ist bei der vollen Hohe des
Bildes erreicht, also wenn der untere Rand bei 120 Pixeln liegt. Gleichzeitig hat sich
der rechte Rand des Ausschnitts auf die halbe Breite des Bildes verschoben, auf
80 Pixel.
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9.4.4 Animierte Anderung der Transparenz

Es folgt der dritte Teil des Dokuments:

var transparenzVerweis, transparenzWert = 1;
function aendernTransparenz()

{
if (transparenzWert <= 0.3)
window.clearInterval(transparenzVerweis);
else
{
transparenzWert -= 0.01;
document.getElementById("idSofi").style.opacity = transparenzWert;
document.getElementById("idSofi").style.filter =
"alpha(opacity=" + (transparenzWert * 100) + ")";
¥
¥
function animiereTransparenz()
{
transparenzVerweis = window.setInterval(aendernTransparenz, 20);
¥

Listing 9.19 Datei »css_animieren.htme, dritter Teil

Die Variable transparenziert enthalt den Startwert fiir die Transparenz des Bildes,
also 1.0. Alle 20 Millisekunden verkleinert sich die Transparenz um 0.01. Der Endwert
ist bei 0.3 erreicht. Fur den Wert der Eigenschaft filter muss transparenzWert mit
100 multipliziert werden.

9.4.5 Animierte Anderung der Farbe

Es folgt der vierte Teil des Dokuments:

var farbeVerweis, farbeWert = 192;
function aendernFarbe()

{
if (farbeWert <= 96)
window.clearInterval(farbeVerweis);
else

{
farbeWert -= 1;
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document.getElementById("idRect").style.backgroundColor =
"rgb(" + farbeWert + "," + farbeWert + "," + farbeWert + ")";

¥
}
function animiereFarbe()
{
farbeVerweis = window.setInterval(aendernFarbe, 20);
¥

Listing 9.20 Datei »css_animieren.htm, vierter Teil

Die Variable farbeWert enthéilt den Startwert fiir alle drei Farbanteile: 192. Alle 20 Mil-
lisekunden vermindert sich der Wert um 1. Der Endwert ist bei 96 erreicht.

9.4.6 Animierter Bildwechsel

Es folgt der fiinfte Teil des Dokuments, gleichzeitig der letzte Teil des Dokument-
kopfs:

var bildwechselVerweis, bildwechselWert = 1;
function aendernBildwechsel()
{
if (bildwechselWert <= 0)
window.clearInterval(bildwechselVerweis);
else
{
bildwechselWert -= 0.01;
document.getElementById("idWelle").style.opacity
bildwechselWert;
document.getElementById("idWelle").style.opacity
1 - bildwechselWert;
document.getElementById("idWelle").style.filter =
"alpha(opacity=" + (bildwechselWert * 100) + ")";
document.getElementById("idWelle").style.filter =
"alpha(opacity=" + (100 - bildwechselWert * 100) + ")";

function animiereBildwechsel()

{

bildwechselVerweis = window.setInterval(aendernBildwechsel, 20);
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}

</script>
</head>

Listing 9.21 Datei »css_animieren.htme, fiinfter Teil

Auch hier startet die Hilfsvariable bildwechselWert fiir die Transparenz des Bildes mit
1.0 und verkleinert sich alle 20 Millisekunden um 0.01. Der Endwert ist allerdings erst
bei einer Transparenz von 0.0 erreicht. Der Wert von bildwechselWert wird auf das
Bild angewendet, das langsam ausgeblendet wird. Auf das Bild, das langsam einge-
blendet wird, wird die umgekehrte Transparenz angewendet, also: (1 —bildwechsel-
Wert). Fir den Wert der Eigenschaft filter muss auch dieser Wert mit 100
multipliziert werden.

Die Animationen aus diesem Abschnitt konnen fiir neuere Browser teilweise auch
mit Hilfe von CSS3-Transitions erfolgen.

9.4.7 Animierter Wurf

Auf dem Datentrager zum Buch (bei elektronischen Buch-Ausgaben: im Download-
Paket) finden Sie als Bonus das Programm css_wurf.htm, mit vielen erlduternden
Kommentaren. Der Benutzer soll eine Kugel in Richtung eines Zieles werfen. Dabei
kann er Winkel und Geschwindigkeit zu Beginn des Wurfs einstellen. Der Einfluss der
Schwerkraft wird bertcksichtigt, so dass die Flugbahn einer Wurfparabel dhnelt. Das
Ziel kann an einer festen oder einer zufillig gewéhlten Stelle platziert werden, siehe
Abbildung 9.19.

]

60 Winkel W (10° <=W < 90°)  Ziel: ' Fest @ Zufall
45 Geschwindigkeit V (10 m/sec <=V <= 50 m/sec)

Wurf

Abbildung 9.19 Wurf einer Kugel in Richtung Ziel

Der Weg s der Kugel in x-Richtung und in y-Richtung nach einer Zeit t richtet sich
nach zwei Formeln, siehe auch Wikipedia, Wurfparabel:
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sx(t)
sy(t)

sO + vO * cos(w) * t
sO + v0 * sin(w) * t + 0.5 ¥ a0 * t * t

Der Weg s0 ist der Weg zu Beginn des Wurfs. Dieser Weg entspricht den Koordinaten
des Startpunkts.

Die Geschwindigkeit v0 ist die Geschwindigkeit zu Beginn des Wurfs, also die im Ein-
gabefeld eingestellte Geschwindigkeit. Sie hat einen Anteil in x-Richtung und einen
Anteil in y-Richtung, die sich abhdngig vom Winkel w mit Hilfe des Kosinus und des
Sinus berechnen lassen. Der Winkel wird im Eingabefeld eingestellt.

Die Beschleunigung a0 ist die Beschleunigung zu Beginn des Wurfs, die abhangig von
der Schwerkraft wirkt. Sie hat nur einen Anteil in y-Richtung.

Die Teilausdriicke wurden noch mit Faktoren versehen, damit die Bewegung einiger-
maflen nattrlich aussieht.

9.4.8 Animierter Sternenhimmel

Als weiteren Bonus finden Sie auf dem Datentrdger zum Buch (bei elektronischen
Buch-Ausgaben: im Download-Paket) das Programm css_stern.htm, mit vielen erlau-
ternden Kommentaren. Vor einem schwarzen Hintergrund erscheinen insgesamt
neun gelbe Sterne. Sie wechseln alle 0.3 Sekunden ihre Position.
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Kapitel 10
jQuery

Die browserunabhdngigen, einheitlichen Methoden der Bibliothek
JjQuery sind von vielen Websites nicht mehr wegzudenken.

Bei jQuery handelt es sich um eine JavaScript-Bibliothek mit einer groflen Verbrei-
tung. Sie bietet komfortable, browserunabhiangige Methoden, unter anderem durch
Einsatz von CSS, Ajax und durch Animationen.

Zurzeit (im Juni 2013) gibt es jQuery in zwei Versionen:

» Version 1.10.1; mit Unterstiitzung vieler Browser.

> Version 2.0.2, ohne Unterstiitzung des Internet Explorers. Laut der jQuery-Web-
site betrifft dies nur die Versionen 6, 7 und 8. Tests ergeben, dass auch der Internet
Explorer 9 nicht unterstitzt wird.

Daher habe ich flr die Beispiele dieses Kapitels die Version 1.10.1 verwendet. Alle Bei-
spiele dieses Kapitels laufen unter den oben genannten Einschrankungen sowohl
mit Version 1.10.1 als auch mit Version 2.0.2.

Die Datei jquery-1.10.1.min.js mit der Bibliothek ist nur ca. 90 KB grof3. Sie befindet
sich auf dem Datentréger zum Buch. Aktuelle Versionen kénnen Sie tber http://
www.jquery.com herunterladen. In den folgenden Beispielen wird auf diese jQuery-
Datei zugegriffen, die sich im selben Verzeichnis befindet. Alternativ konnten Sie
auch die Version einbinden, die sich auf der Website von jQuery befindet. Dies setzt
naturlich immer eine existierende Internetverbindung voraus.

Zwei Erweiterungen von jQuery werden ebenfalls in diesem Buch behandelt:

> jQuery UI: Es bietet spezielle Elemente zur Gestaltung von Benutzeroberflichen
(englisch: user interfaces), siehe Kapitel 11, »jQuery Ul«.

> jQuery mobile: Es ermoglicht eine Touch-Bedienung von Internetseiten, wie sie
besonders auf Mobilgeraten genutzt wird, siehe Kapitel 12, »jJQuery mobile«.

10.1 Aufbau

Anhand eines ersten Beispiels erldutere ich verschiedene Moglichkeiten, jQuery zu
nutzen. Abbildung 10.1 stellt eine Datei mit einem div-Element und drei Hyperlinks
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dar. Nach Betdtigen der Hyperlinks andert sich jeweils der Inhalt des div-Elements
durch den Einsatz von jQuery, wie Sie in Abbildung 10.2, Abbildung 10.3 und Abbil-
dung 10.4 sehen.

W!; ) JQuery, Aufbau

(- . filey///C./EasyPHP/data/localweb/js/jg_geladen.htm

Anderung nach Laden
Click 1
Click 2

Click 3

Abbildung 10.1 Erste jQuery-Datei

W! H N - JQuery, Aufbau

(- . filey///C./EasyPHP/data/localweb/js/jq_geladen.htm#

Anderung nach Click 1

Abbildung 10.2 Erste Anderung

é o filey///C./EasyPHP/data/localweb/js/jg_geladen.htm#

Anderung nach Click 2

Abbildung 10.3 Zweite Anderung

(- o filey///C./EasyPHP/data/localweb/js/jq_geladen.htm#

A'nderung nach Click 3

Abbildung 10.4 Dritte Anderung

Es folgt der Code:

...<html>
<head>...
<script src="jquery-1.10.1.min.js" type="text/javascript"></script>
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<script type="text/javascript">
$(document).ready(function()

{
$("#idAbsatz").html("<i>Anderung nach Laden<\/i>");

$("#idLink1").click(function()
{ $("#idAbsatz").html("<b>Anderung nach Click 1<\/b>"); });

s

</script>

</head>

<body>

<p id="idAbsatz" style="background-color:#e0e0e0; width:300px">Hallo</p>
<p><a id="idlLink1" href="#">Click 1</a></p>

<p><a id="idLink2" href="#">Click 2</a></p>

<p><a id="idLink3" href="#">Click 3</a></p>

<script type="text/javascript">
$("#idLink2").click(function(){
$("#idAbsatz").html("Anderung nach Click 2"); });
jQuery("#idLink3").click(function(){
jQuery("#idAbsatz").html("<b><i>Anderung nach Click 3<\/i><\/b>"); });
</script>
</body></html>

Listing 10.1 Datei »jq_geladen.htm«

Im body des Dokuments steht ein div-Element mit dem Beispieltext Hallo. Darunter
sehen Sie die drei Hyperlinks.

Im JavaScript-Bereich wird die Methode ready() aufgerufen. Der jQuery-Code soll
erst dann starten konnen, wenn die Datei mit allen Elementen im Browser des Benut-
zers geladen wurde und das Objekt document vollstandig zur Verfugung steht. Dafir
sorgt die Methode ready(). Ansonsten kdnnte es vorkommen, dass mit dem jQuery-
Code auf ein Element zugegriffen wird, dass noch nicht existiert.

Innerhalb der Methode ready () finden Sie zwei verschiedene Abldufe. Im ersten Teil
wird die Methode html() fir das Element mit der ID idAbsatz aufgerufen. Diese
Methode dndert den HTML-Inhalt des betroffenen Elements. Daher erscheint sofort
nach dem Laden des Dokuments der kursive Text Anderung nach Laden im div-Element.

Im zweiten Teil wird die Methode click() fiir das Element mit der ID Link1 aufgeru-
fen. Dies sorgt dafiir, dass ein Klick auf den Hyperlink zur Ausfithrung der angegebe-
nen Aktion fihrt. Nach dem Klick erscheint der fett gedruckte Text Anderung nach
Click 1im div-Element.

Am Ende des Dokuments stehen zwei weitere Aktionen, die nach Betatigung des
zweiten bzw. dritten Hyperlinks ausgefiihrt werden. Hier ist die Methode ready()
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nicht mehr notwendig, da alle bedienbaren oder veranderbaren Elemente des Doku-
ments bereits geladen sind. Eine jQuery-Anweisung wird entweder mit Hilfe der
$-Funktion oder der jQuery-Funktion aufgerufen. Beide Schreibweisen fihren zum
selben Ergebnis.

Die Methoden werden fiir die im Selektor genannten Elemente durchgefiihrt. Haufig
handelt es sich dabei um CSS-Selektoren. Aufgrund der vielen Klammerebenen in
jQuery-Anweisungen empfehle ich die hier verwendete kompakte Schreibweise.
Beachten Sie bei Ihren eigenen Programmen auch die hdufig notwendigen Anfiih-
rungszeichen.

10.2 Selektoren und Methoden

Selektoren dienen der Auswahl des Elements, auf das sich der jQuery-Code bezieht. In
diesem Abschnitt stelle ich Ihnen einige Moglichkeiten fiir jQuery-Selektoren vor.

AufSerdem lernen Sie verschiedene Methoden kennen:

» css() zur Anderung der CSS-Eigenschaften
» html() zur Anderung des Textes, mit HTML-Code
> text() zur Anderung des Textes, ohne HTML-Code

In Abbildung 10.5 sehen Sie vier verschiedene div-Elemente. Die Betatigung eines der
angegebenen Hyperlinks fihrt zu Anderungen bei einem oder mehreren div-
Elementen.

@ __: jQuery, Selektoren und Methoden I

6 oo filey///C./EasyPHP/data/localweb/js/jq_selektieren.ntm

div-Element, ohne id, ohne class

Element mit id hell’

: CSS fiir div-Elemente

: CSS fiir id 'idHell'
: CSS fiir class 'dunkel'
: CSS fiir Collection
: Mehrere CSS fiir id "idHell'
: HTML fiir id 'idHell'
: Text fiir id 'idHell'
: CSS und HTML fiir id 'idHell'

00 |~ S | B | B2 =

Abbildung 10.5 Selektoren und Methoden
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10.2 Selektoren und Methoden

Es folgt der Code:

...<html>

<head>...

<script src="jquery-1.10.1.min.js" type="text/javascript"></script>
<script type="text/javascript">

$(document).ready(function()

{
$("#idLink1").click(function(){

$("div").css({"width":"300px"}); });

[.. weitere jQuery-Funktionen, siehe Erlduterung ...]

1

</script>

<style type="text/css">
div {width:250px; height:50px; background-color:#b0b0ObO; }
#idHell {width:250px; height:50px; background-color:#d0d0dO; }
.dunkel {width:250px; height:50px; background-color:#909090;}

</style>

</head>

<body>

<div>div-Element, ohne id, ohne class</div>

<div id="idHell">Element mit id 'hell'</div>

<div class="dunkel">1. div-Element mit class 'dunkel'</div>
<div class="dunkel">2. div-Element mit class 'dunkel'</div>

<p><a id="idlLink1" href="#"> 1: CSS fir div-Elemente</a><br>

[... weitere Hyperlinks, siehe Abbildung ...]
</body></html>

Listing 10.2 Datei »jq_selektieren.htm«

Es gibt vier div-Elemente:

» Das erste Element hat keine ID. Ihm wird keine CSS-Klasse zugeordnet.
» Das zweite Element hat die ID idHell.

» Dem dritten und dem vierten Element wird jeweils die CSS-Klasse dunkel zuge-
ordnet.
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Dartber sehen Sie die CSS-Vorgabe fiir die Darstellung der Elemente:

> div-Elemente allgemein haben eine Grofie von 250 x 50 Pixeln und sind mittel-
grau.

» Das Element mit der ID idHell ist hellgrau.
» Alle Elemente der CSS-Klasse dunkel sind dunkelgrau.

Es folgt die Auswirkung der Betdtigung der Hyperlinks. Ein Klick auf den ersten
Hyperlink fihrt zu diesem Code:

$("#idLink1").click(function(){
$("div").css({"width":"300px"}); });

Es wird die Methode css() fiir alle div-Elemente ausgefiihrt. Diese Methode dndert
CSS-Eigenschaften. Hier wird der Eigenschaft width der Wert 300 Pixel zugewiesen.

Es gibt verschiedene Schreibweisen fiir die Angabe der CSS-Eigenschaft und des zuge-
horigen Werts. Hier wird einheitlich die folgende verwendet: Eigenschaft und Wert in
geschweiften Klammern, durch Doppelpunkt getrennt, jeweils in Anfihrungszei-
chen. Keine Regel ohne Ausnahme: Ein boolescher Wert, ein Variablenname oder ein
reiner Zahlenwert (ohne px) wird nicht in Anfiihrungsstriche gesetzt.

Im vorliegenden Programm sind die Hyperlinks und die zugehorigen Klick-Metho-
den alle gleichartig aufgebaut. Nachfolgend werde ich nur noch die Auswirkung des
jeweiligen Klicks beschreiben:

Hyperlink 2 andert das Element mit der ID idHell:
$("#idHell").css({"width":"350px"});

Hyperlink 3 dndert alle Elemente mit der CSS-Klasse dunkel:
$(".dunkel").css({"width":"400px"});

Sie konnen mehrere Selektoren in einer Collection zusammenfassen: Hyperlink 4

andert das Element mit der ID idHell und alle Elemente mit der CSS-Klasse dunkel:
$("#idHell, .dunkel").css({"width":"450px"});

Falls Sie mehrere Eigenschaften dandern mochten, so trennen Sie die Eigenschaft-

Wert-Paare durch Kommata: Hyperlink 5 andert die Hintergrundfarbe und die Breite
fur das Element mit der ID idHell:

$("#idHell").css({"background-color": "#f0f0f0", "width":"500px"});

Die Methode html () dient dem Andern des Textes inklusive des HTML-Codes; Hyper-
link 6 sorgt fir einen neuen Text in Fettdruck fir das Element mit der ID idHell:

$("#idHell").html("<b>HTML neu<\/b>");
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Die Methode text() dient dem Andern des Textes, ohne Beriicksichtigung des
HTML-Codes: Hyperlink 7 dient dazu, einen neuen Text in das Element mit der ID
idHell zu schreiben. Versehentlich enthaltene HTML-Elemente werden ebenfalls als
Text ausgegeben:

$("#idHell").text("<b>Text neu<\/b>");

Durch Verkettung konnen Sie mehrere Methoden fiir einen Selektor direkt nachein-
ander ausfiihren. Aufierdem konnen Sie einen CSS-Wert relativ verandern mit Hilfe
der beiden Operatoren += und -=: Hyperlink 8 fiihrt die Methoden css() und html()
fiir das Element mit der ID idHell aus. In der Methode css() wird die Breite bei jedem
Klick um 20 Pixel erhoht:

$("#idHell").css({"width":"+=20px"}).htm1("CSS und HTML neu");

10.3 Ereignisse

Bisher haben wir lediglich das Klick-Ereignis zum Starten von jQuery-Code genutzt.
In diesem Abschnitt werden wir weitere Ereignisse einsetzen.

In Abbildung 10.6 sehen Sie ein div-Element, darunter eine Reihe von Hyperlinks.
Das Auslosen eines der Ereignisse auf dem jeweiligen Link fihrt jedes Mal zu einer
animierten Verbreiterung des Elements. Dabei kommt die Methode animate() zum
Einsatz. Sie erzeugt durch eine Abfolge von Einzelbildern den Eindruck eines gleich-
mafigen Ablaufs, wie in einem Film. Mehr zu animate() erfahren Sie im néchsten
Abschnitt.

sk jQuery, Ereignisse

(— file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/jg_ereignis.ntm

Rechteck

1: elick
2: dblelick
3: mouseenter

4: mouseleave

L

- MOUSEMove

(=)

: mousedown
7: mouseup
8: hover
9: mousedown und mouseup

10: click. Argumente

Abbildung 10.6 Verschiedene Ereignisse
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Es folgt der Code:

...<html>

<head>...

<script src="jquery-1.10.1.min.js" type="text/javascript"></script>
<script type="text/javascript">

$(document).ready(function()

{
$("#idLink1").click(function(){
$("#idRect").animate({"width":"+=20px"}); });

[.. weitere jQuery-Funktionen, siehe Erlduterung ...]

b
</script>
<style type="text/css">
a {background-color:#f0f0f0; line-height:150%}
</style>
</head>

<body>

<div id="idRect" style="width:200px; height:100px;
background-color:#aaaaaa">Rechteck</div>

<p><a 1d="idLinkl" href="#"> 1: click</a><br>

[... weitere Hyperlinks, siehe Abbildung ...]

</body></html>

Listing 10.3 Datei »jq_ereignis.htm«

Das div-Element hat die ID idRect, eine Grof3e von 200 x 100 Pixeln und eine graue
Farbe. Die Ereignisse haben die folgenden Auswirkungen:

Die Thnen bereits bekannte Methode click() wird einmalig durch einen einfachen
Klick auf den Link ausgelost. Das Element wird 20 Pixel breiter.

$("#idLink1").click(function(){
$("#idRect").animate({"width":"+=20px"}); });
Die folgenden Methoden fiihren alle zur gleichen Animation, daher wird nur noch
der Methodenkopf dargestellt.

Die Methode dblclick() wird einmalig durch einen doppelten Klick auf den Link aus-
gelost:

$("#idLink2").dblclick(function(){...});
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Die Methoden mouseenter() beziehungsweise mouseover() werden einmalig durch
das Betreten des Links mit der Maus ausgelost:

$("#idLink3").mouseenter (function(){...});

Die Methoden mouseleave () beziehungsweise mouseout () werden einmalig durch das
Verlassen des Links mit der Maus ausgelost:

$("#idLink4").mouseleave(function(){...});

Die Methode mousemove () wird permanent durch das Bewegen der Maus innerhalb
des Links ausgelost. Das Ereignis tritt haufig auf, wird gespeichert und spater abgear-
beitet. Daher kann es schon bei einer kleinen Bewegung zu einer ganzen Reihe von
Animationen kommen:

$("#idLink5").mousemove(function(){...});

Die Methode mousedown () wird einmalig durch das Herunterdriicken einer Maustaste
innerhalb des Links ausgel0st. Falls Sie einmal rechtsklicken: Die rechte Maustaste ist
in den Browsern haufig belegt, so dass haufig gleichzeitig ein Kontextmenii auf-
klappt:

$("#idLink6").mousedown(function(){...});

Die Methode mouseup () wird einmalig durch das Loslassen einer heruntergedriickten
Maustaste innerhalb des Links ausgelost:

$("#idLink7") .mouseup (function(){...});

Die Methode hover () vereinigt die beiden Ereignisse mouseenter und mouseleave. Sie
wird also sowohl durch das Betreten als auch durch das Verlassen des Links mit der
Maus ausgelost:

$("#idLinks").hover (function(){...});

Die jQuery-Methode bind() dient dazu, Ereignisse an Methoden zu binden. Die ande-
ren Methoden in diesem Abschnitt sind eigentlich Spezialisierungen der Methode
bind() in abgekiirzter Form. Beachten Sie, dass es sich nicht um die JavaScript-
Methode bind() handelt.

Hier erfolgt die Bindung fiir die Ereignisse mousedown und mouseup. Die Animation
wird also sowohl durch das Herunterdriicken als auch durch das Loslassen einer
Maustaste innerhalb des Links ausgelost:

$("#idLink9").bind("mousedown mouseup"”, function(){...});

Bei jedem der genannten Ereignisse stellt JavaScript Informationen zum Ereignis in
einem Ereignisobjekt bereit. Durch jQuery wird dieses Ereignisobjekt tiber alle Brow-
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ser vereinheitlicht. Sie greifen Giber einen Verweis darauf zu, den Sie der Methode als
Parameter ibergeben.

Beim Klick auf Link 10 wird ein Teil der Informationen ausgegeben, hier Art, Ort und
Zeitpunkt des Ereignisses, mit Hilfe der Eigenschaften type, pageX, pageY und time-
Stamp:

$("#idLink10").click(function(e){
$("#idRect").html("Ereignis: " + e.type
+ "<br>0rt X: " + e.pageX + " , Y: " + e.pageY
+ "<br>Zeit: " + Date(e.timeStamp)); 1});

Der timeStamp wird in Millisekunden angegeben. Sie konnen ihn mit Hilfe von Date()
umwandeln.

10.4 Animationen

In diesem Abschnitt erlautere ich verschiedene Moglichkeiten der Animation von
Elementen. Dabei kommt die Methode animate() zum Einsatz. Sie erzeugt durch eine
Abfolge von Einzelbildern den Eindruck eines gleichmafigen Ablaufs, wie in einem
Film.

In Abbildung 10.7 sehen Sie ein div-Element, das auf der Seite positioniert wird. Uber
die Hyperlinks konnen unterschiedliche Animationen gestartet werden. Der
unterste Hyperlink stellt den Ausgangszustand nach dem Laden der Seite wieder her.

lﬂhﬂ jQuery, Animationen | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/jg_animieren.htm

1: Eine Eigenschaft (width)

2: Zwei Eigenschaften (width/height)
3: Ort (left/top)

4: Transparenz (opacity)

5. Zeitdauer (duration) Rechteck
6: Easing: linear statt swing

7: Callback: niichste Animation

8: relative Anderung (+=, -=

9: Kette

10: Kette. mit Verzdgerung

11: Gleichzeitig (queue)

12: Ausgangszustand

Abbildung 10.7 Animationen
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Es folgt der Code:

...<html>

<head>...

<script src="jquery-1.10.1.min.js" type="text/javascript"></script>
<script type="text/javascript">

$(document).ready(function()

{
$("#idLink1").click(function(){
$("#idRect").animate({"width":"200px"}); });

[.. weitere jQuery-Funktionen, siehe Erlduterung ...]

1

</script>
</head>

<body>

<div id="idRect" style="position:absolute; width:100px; height:100px;
left:300px; top:100px; background-color:#a0a0a0">Rechteck</div>

<p><a id="idlLink1" href="#"> 1: Eine Eigenschaft (width)</a><br>

[.. weitere Hyperlinks, siehe Abbildung ...]

</body></html>

Listing 10.4 Datei »jq_animieren.htm«

Das div-Element hat die ID idRect, eine Startgrofie von 100 x 100 Pixeln, die Start-
position 300 Pixel/100 Pixel und eine graue Farbe. Die Positionierung ist nur not-
wendig bei einer Animation des Orts.

Hyperlink 1 animiert die Breite bis zum Zielwert 200 Pixel:
$("#idRect").animate({"width":"200px"});

Sie konnen mehrere Eigenschaften gleichzeitig andern. Die Eigenschaft-Wert-Paare

geben Sie im JSON-Format an, jeweils durch Kommata voneinander getrennt. Hyper-

link 2 animiert hier die Breite bis zum Zielwert 200 Pixel und die Hohe bis zum Ziel-
wert 50 Pixel:

$("#idRect").animate({"width":"200px", "height":"50px"});

Eine animierte Bewegung erreichen Sie iiber die Anderung der Eigenschaftswerte fiir
left und top. Hyperlink 3 bewegt das Rechteck zum Zielpunkt 400 Pixel/200 Pixel:

$("#idRect").animate({"left":"400px", "top":"200px"});
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Die Transparenz dndern Sie iber die Eigenschaft opacity, wie bereits in Abschnitt
9.2.4, »Transparenz«, geschehen. Hyperlink 4 dndert die Transparenz in 0.5:

$("#idRect").animate({"opacity":0.5});

Eine Animation dauert ohne weitere Angabe 0.4 Sekunden, also 400 Millisekunden.
Die Dauer der Animation konnen Sie innerhalb des zweiten Parameters der Methode
animate() einstellen. Dies geht tiber die Eigenschaft duration, mit einem Wert in Mil-
lisekunden. Den Wert diirfen Sie dabei nicht in Anfiihrungszeichen setzen. Hyperlink
5 dndert die Breite auf den Zielwert 200 Pixel innerhalb von 2 Sekunden:

$("#idRect").animate({"width":"200px"}, {"duration":2000});

Die Eigenschaft easing kennzeichnet den zeitlichen Verlauf einer Animation. Der
Standardwert swing bedeutet, dass die Animation zu Beginn beschleunigt, dann mit
gleichmafiiger Geschwindigkeit weiterlduft und am Ende abbremst. Dadurch ent-
steht der Eindruck eines natiirlichen Ablaufs.

Den zeitlichen Verlauf der Animation konnen Sie ebenfalls innerhalb des zweiten
Parameters der Methode animate() einstellen. Als Alternative steht der Wert linear
zur Verfiigung. Das bedeutet, dass die Animation die ganze Zeit mit gleichméafiiger
Geschwindigkeit ablduft. Dadurch wirkt der Ablauf eher ruckartig. Easing-Plugins, die
Sie im Internet finden, bieten weitere Moglichkeiten fir Easing-Funktionen. Hyper-
link 6 verschiebt das Element innerhalb von zwei Sekunden linear bis zum Zielwert:

$("#idRect").animate({"left":"400px"},
{"duration":2000, "easing":"linear"});

Als weiteren Parameter konnen Sie eine Callback-Funktion angeben. Sie wird ausge-
fihrt, nachdem die Animation beendet ist. Hyperlink 7 fithrt zu einer Verschiebung
des Elements zum Zielwert 400 Pixel. Anschlief3end wird das Element zum Zielwert
300 Pixel verschoben:

$("#idRect").animate({"left":"400px"},
function(){$("#idRect").animate({"left":"300px"}) });

Bisher haben wir fiir die animierte Eigenschaft einen absoluten Zielwert angegeben.
Sie konnen aber auch relative Veranderungen durchfiihren mit Hilfe der Operatoren
+= und -=. Hyperlink 8 verschiebt das Element bei jeder Betitigung um 100 Pixel
nach rechts und dndert die Transparenz um 0.3, ausgehend von den jeweils aktuellen
Werten:

$("#idRect").animate({"left":"+=100px", "opacity":"-=0.3"});

Ein Wert iber 1.0 oder unter 0.0 ist flr die Eigenschaft opacity natiirlich nicht sinn-
voll, fihrt aber nicht zu einem Fehler.
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Wie bereits an anderer Stelle erlautert, konnen Sie Methoden verketten. Hyperlink 9
verschiebt das Element um 100 Pixel nach rechts, anschliefiend wieder um 100 Pixel
nach links:

$("#idRect").animate({"left":"+=100px"}).animate({"left":"-=100px"});

Innerhalb einer Animation kdnnen Sie mit der Methode delay() eine Verzogerung
einbauen. Hyperlink 10 flhrt zur gleichen Bewegung wie Hyperlink 9. Zwischen den
beiden Teilanimationen wird allerdings eine Sekunde gewartet:

$("#idRect").animate({"left": "+=100px"})
.delay(1000).animate({"left":"-=100px"});

Bei einer Verkettung laufen die einzelnen Teile einer Animation normalerweise
nacheinander ab. Sie konnen mit Hilfe des Parameters queue dafiir sorgen, dass sie
gleichzeitig stattfinden.

Hyperlink 11 animiert die Breite zum Zielwert 200 Pixel innerhalb von einer Sekunde.
Gleichzeitig wird die Hohe zum Zielwert 50 Pixel animiert, allerdings innerhalb von
zwei Sekunden. Der zweite Teil lduft also eine Sekunde langer. Dies wird mit dem
booleschen Wert false fur die Eigenschaft queue erreicht, der Standardwert ist true.
Der Wert darf nicht in Anfihrungszeichen stehen:

$("#idRect").animate({"width":"200px"}, {"duration":1000})
.animate({"height":"50px"}, {"duration":2000, "queue":false});

Hyperlink 12 dient dazu, den Ausgangszustand wiederherzustellen. Es werden gleich-
zeitig funf Eigenschaften verandert:

$("#idRect").animate({ "width":"100px", "height":"100px",
"left":"300px", "top":"100px", "opacity":1.0});

Die Ereignisse werden gepuffert. Falls Sie also einen Hyperlink betatigen, bevor eine
laufende Animation beendet ist, dann wird die zugehorige Aktion im Anschluss aus-
gefiihrt.

Die folgenden Methoden bieten keine zusatzlichen Moglichkeiten, konnen aber als
Schreibabkiirzung dienen:

» die Methoden slideDown(), slideUp() und slideToggle() fiir die Veranderung der
Eigenschaft height

» die Methoden fadeIn(), fadeOut(), fadeToggle() und fadeTo() fir die Verdnde-
rung der Eigenschaft opacity

» die Methoden show(), hide() und toggle() fiir die gleichzeitige Verdnderung der
Eigenschaften width, height und opacity
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10.5 Beispiel: Sinusformige Bewegung

In den einzelnen Funktionen werden bisher nur jQuery-Methoden aufgerufen. Wir
sollten aber nicht vergessen, dass uns naturlich auch der Rest von JavaScript zur Ver-
fligung steht. Im folgenden Beispiel sehen Sie eine Kombination. Ein Bild der Grofde
16 x 16 Pixel bewegt sich entlang einer Sinuskurve, sobald der Benutzer darauf klickt.
Zusatzlich sind einige Hilfslinien eingezeichnet, siehe Abbildung 10.8.

Die Kurve besteht aus einzelnen Linienstiicken. Jedes Linienstiick wird durch eine
jQuery-Animation erzeugt. Eine for-Schleife sorgt fiir die Aneinanderreihung der
Animationen. Je feiner die Kurve zerlegt wird, desto gleichmafiiger ist der Kurvenver-
lauf. Sie sehen aber bereits bei einer Zerlegung in Stiicke a 10 Grad einen recht homo-
genen Verlauf.

Mi jQuery, Sinuskurve

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/jg_sinus.htm

Abbildung 10.8 Animation einer Sinuskurve, Startpunkt

Der Code:

... <html>
<head>...
<script src="jquery-1.10.1.min.js" type="text/javascript"></script>
<script type="text/javascript">
$(document).ready(function()
{
$("#idLink").click(function(){
for(var winkel = 10; winkel <= 360; winkel += 10)
{
var pleft = (10 + winkel) + "px";
var pTop = (110 - Math.sin(winkel/180*Math.PI) * 100) + "px";
$("#idBlock").animate({"left":pLeft, "top":pTop},

{"duration":"100", "easing":"linear"});
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¥
1);
1);
</script>
</head>
<body>
<div id="idBlock" style="position:absolute; left:10px; top:110px"><a
id="idLink" href="#"><img src="block.gif" alt="Block"></a></div>
<script type="text/javascript">
for(var pTop = 10; pTop < 211; pTop += 50)
document.write("<div style='position:absolute; left:20px; top:'
+ pTop + "px'><img src='linie.jpg" alt='Linie'><\/div>");
</script>
</body></html>

Listing 10.5 Datei »jq_sinus.htm«

Die Hilfslinien werden mit Hilfe einer for-Schleife erzeugt. Darin nimmt die Eigen-
schaft pTop Werte von 10 Pixel bis 210 Pixel an.

Innerhalb der Methode click() nimmt die Variable winkel nacheinander die Werte
von 10 bis 360 in 10er-Schritten an. Das Bild bewegt sich in x-Richtung gleichmafiig
nach rechts. Fiir die Bewegung in y-Richtung wird die Methode sin() des Math-
Objekts aus JavaScript genutzt. Sie erwartet den Winkel im Bogenmaf3, daher muss
dieser vorher umgerechnet werden. Die auf diese Weise errechneten Werte fiir den
Zielpunkt werden in den Variablen pLeft und pTop gespeichert. Diese Variablen kon-
nen als Zielwerte fiur die Eigenschaften left und top als Parameter der Methode
animate() eingesetzt werden.

10.6 jQuery und Ajax

Ajax steht fur Asynchronous JavaScript and XML. Diese Technik ermdglicht Thnen
das Nachladen von Dokumentteilen. Eine ausfiihrliche Beschreibung gab es bereits
in Kapitel 8, »Ajax«. In jQuery gibt es eine Reihe von Methoden, die intern die Ajax-
Technik nutzen. Sie arbeiten browser- und versionsunabhangig, wie Sie es bei jQuery
gewohnt sind.

Im vorliegenden Beispiel werden die Methoden load() und post() genutzt, um auf
einfache Weise Inhalte aus Textdateien, HTML-Dateien, PHP-Programmen und XML-
Dateien in das aktuelle Dokument zu importieren, ohne den Rest der Seite neu auf-
bauen zu mussen.
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Im folgenden Beispiel werde ich einige Einsatzmoglichkeiten erlautern. In Abbildung
10.9 ist der Startzustand der Seite zu sehen. Zumindest fiir den Einsatz der Methode
post () ist es erforderlich, die Seite tiber einen Webserver zu laden, wie Sie dies schon
in Abschnitt 4.2.3, »Ereignisse im Formular«, gemacht haben.

lm JQuery und Ajax

(— localhost/js/jg_ajaxhtm

Methode load() fiir Text und HTML:

1: Gesamte Text-Datei
2: Gesamte HTML-Datei
3: Teil 1 aus HTML-Datei

Methode post() fiir XML und PHP:

4: HTML-Ergebnis von PHP
5: Senden und HTML-Ergebnis von PHP
6: Teil aus XML-Datei

Start-Text

Abbildung 10.9 jQuery, Ajax-Nutzung

Der Code:

...<html>

<head>...

<script src="jquery-1.10.1.min.js" type="text/javascript"></script>
<script type="text/javascript">

$(document).ready(function()

{
$("#idLink1").click(function() {
$("#idAusgabe").load("jq ajax test.txt"); });

[.. weitere jQuery-Funktionen, siehe Erlduterung ...]

1

</script>

</head>

<body>

<p><b>Methode load() flir Text und HTML:</b></p><p>

<a id="idLink1" href="#"> 1: Gesamte Text-Datei</a><br>

[.. weitere Hyperlinks, siehe Abbildung ...]
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<table border="1"><tr><td id="idAusgabe">Start-Text</td></tr></table>
</body></html>

Listing 10.6 Datei »jq_ajax.htm«

Die Tabellenzelle hat die ID idAusgabe. Hyperlink 114dt mit Hilfe der Methode 1load()
den gesamten Text aus einer Textdatei in die Zelle:

$("#idAusgabe").load("jq_ajax test.txt");

Hyperlink 2 1adt den gesamten Inhalt aus einer HTML-Datei in die Zelle, inklusive der
Markierungen:

$("#idAusgabe").load("jq_ajax test.htm");

Hyperlink 3 ladt den Inhalt des Elements mit der ID t1 aus der HTML-Datei inklusive
der Markierungen. Achten Sie auf das trennende Leerzeichen zwischen dem Datei-
namen und der Hash-Zeichen der ID:

$("#idAusgabe").load("jq ajax test.htm #t1");

Hyperlink 4 ruft mit Hilfe der Methode post() ein PHP-Programm auf. Im Parameter
(hier ergebnis) der Callback-Funktion steht anschliefend die Riickgabe des Web-
servers. Diese Riickgabe wird mit Hilfe der Methode html () zum Inhalt der Tabellen-
zelle:

$.post("jq ajax test.php", function(ergebnis) {
$("t#idAusgabe").html(ergebnis); });

Hyperlink 5 ruft ein PHP-Programm auf, dabei werden Daten an das PHP-Programm
gesendet. Es handelt sich um Eigenschaft-Wert-Paare, durch Doppelpunkte getrennt,
die Werte in Anfiihrungszeichen. Die Riickgabe des Webservers wird zum Inhalt der
Tabellenzelle:

$.post("jq ajax_test daten.php", {zahl1:"12.2", zahl2:"25.5"},
function(ergebnis) { $("#idAusgabe").html(ergebnis); });

Hyperlink 6 ruft eine XML-Datei auf. Es werden der Wert des Knotens knotenA und
der Wert des Attributs attributA des Knotens knotenB ermittelt und zum Inhalt der
Tabellenzelle:

$.post("jq ajax_test.xml", function(ergebnis) {
$("#idAusgabe").html(ergebnis.getElementsByTagName(
"knotenA")[0].firstChild.nodevalue + " / " + ergebnis
.getElementsByTagName("knotenB")[0].getAttribute(
"attributA")); });
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Die zugehorige XML-Datei:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<wurzel>
<knotenA>Wert des ersten Knotens</knotenA>
<knotenB attributA = "Erstes Attribut des zweiten Knotens"
attributB = "Zweites Attribut des zweiten Knotens">
Wert des zweiten Knotens</knotenB>
</wurzel>

Listing 10.7 Datei »jq_ajax_test.xml«
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Kapitel 11
jQuery Ul

Der Inhalt des Browserfensters kann mit Hilfe der Bibliothek jQuery Ul
dem Aussehen einer Desktop-Anwendung angendhert werden.

Bei jQuery UI handelt es sich um eine Javascript-Bibliothek mit Erweiterungen zu
jQuery. Es bietet besondere Elemente zur Gestaltung von Benutzeroberflichen (User
Interfaces, kurz: UI).

Zurzeit (im Juni 2013) gibt es die Version 1.10.3. Die aktuelle Version kénnen Sie tiber
http://www.jqueryui.com herunterladen. Die Version 1.10.3 enthalt jQuery in der
Version 1.9.1. Fur die Beispiele in diesem Kapitel habe ich die entpackten Inhalte der
ZIP-Datei jquery-ui-1.10.3.zip in das Unterverzeichnis jqui gelegt.

Im Unterverzeichnis demos des Verzeichnisses jqui gibt es zahlreiche Beispiele. Im
Unterverzeichnis themes haben Sie die Auswahl zwischen verschiedenen vorgefer-
tigten Formatvorlagen.

1.1 Aufbau

In diesem Abschnitt zeige ich die Einbindung von jQuery Ul Es werden die aktuellen
Versionsnummern ausgegeben, siehe Abbildung 11.1.

10 jQuery UL Versionen

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/|s/ui_version.htm

jQuery, Version: 1.9.1
jQuery U, Version: 1.10.3

Abbildung 11.1 Versionsnummern

Es folgt der Code:

...<html>

<head>...

<script src="jqui/jquery-1.9.1.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.core.js" type="text/javascript"></script>
</head>
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<body><p>
<script type="text/javascript">
document.write("jQuery, Version: " + jQuery().jquery + "<br>");
document.write("jQuery UI, Version: " + jQuery.ui.version);
</script></p>
</body></html>

Listing 11.1 Datei »ui_version.htm«

Die JavaScript-Dateien von jQuery Ul sind wesentlich grofier als die JavaScript-Datei
von jQuery. Daher werden nur die benotigten Dateien aus dem Unterverzeichnis jqui
eingebunden. Dies ist zum einen jQuery selbst, zum anderen hier noch die Datei
jquery.ui.core.js mit den Kernfunktionen von jQuery Ul Beim Download von jQuery
Ul haben Sie auch die Moglichkeit, sich Pakete mit den gewiinschten Dateien zusam-
menzustellen.

Die Versionsnummer von jQuery erhalten Sie iiber die Eigenschaft jquery des
jQuery-Objekts. Eine alternative Schreibweise wire: $().jquery. Die Versionsnum-
mer von jQuery Ul erhalten Sie tiber die Eigenschaft version des Unterobjekts ui des
jQuery-Objekts, alternativ auch tiber $.ui.version.

1.2 Elemente verschieben

Als Vorstufe zum Drag & Drop (Elemente ziehen und fallen lassen) zeige ich in die-
sem Abschnitt, wie Sie Elemente auf dem Bildschirm verschieben konnen. In diesem
Falle handelt es sich um ein Bild, dessen Position mit Hilfe der Maus verandert wer-
den kann, siehe Abbildung 11.2.

lm JQuery UL Drag + !

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/ui_drag.htm

Abbildung 11.2 Verschobenes Bild

Es folgt der Code:

...<html>
<head>...
<script src="jqui/jquery-1.9.1.js" type="text/javascript"></script>
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1.3 Elemente zu einem Ziel verschieben

<script src="jqui/ui/jquery.ui.core.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.widget.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.mouse.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.draggable.js" type="text/javascript"></script>
<script type="text/javascript">
$(document).ready(function()
{

$("#idBild").draggable();
1);
</script>
</head>
<body>
<div><img id="1dBild" src="im paradies.jpg" alt="Bild"></div>
</body></html>

Listing 11.2 Datei »ui_drag.htm«

Das Bild im div-Container liegt zunachst links oben. Mit Hilfe seiner ID und der
Methode draggable() wird es zu einem verschiebbaren Element. Es miissen drei wei-
tere JavaScript-Dateien von jQuery Ul eingebunden werden: jquery.ui.widget.js,
jquery.ui.mouse.js und jquery.ui.draggable.js.

11.3 Elemente zu einem Ziel verschieben

In diesem Abschnitt erlautere ich das vollstandige Drag & Drop . Das Beispieldoku-
ment enthalt zwei verschiebbare Bilder und einen Zielbereich. Sobald wahrend des
Verschiebens eines der beiden Bilder die Maustaste losgelassen wird, erfolgt eine
Prifung, ob mehr als die Halfte des verschobenen Elements im Zielbereich liegt. Ist
dies der Fall, dann wird das Drop-Ereignis bemerkt. Anschlief}end werden spezifische
Informationen ausgegeben, siehe Abbildung 11.3.

Es folgt der Code:

.o.<html>

<head>...

<script src="jqui/jquery-1.9.1.js" type="text/javascript"></script>

<script src="jqui/ui/jquery.ui.core.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.widget.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.mouse.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.draggable.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.droppable.js" type="text/javascript"></script>
<script type="text/javascript">

$(document).ready(function()
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$("#1idBild1").draggable();
$("#idBild2").draggable();
$("#idziel").droppable({ drop:function(event, ui)
{ $("#idziel").text(ui.draggable[0].id); } });
1;
</script>
</head>
<body>
<div><img id="i1dBildl" src="im paradies.jpg" alt="Bildl">
<img id="1dBild2" src="im sofi.jpg" alt="Bild2"></div>
<div id="idZiel" style="position:absolute; top:160px; left:50px;
width:160px; height:120px; background-color:#e0e0e0"></div>
</body></html>

Listing 11.3 Datei »ui_dragdrop.htm«

SRR JQuery UL, Drag zu Ziel l

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/ui_dragdrop.htm

! idBild1

Abbildung 11.3 Erstes Bild ist im Zielbereich

Beide Bilder im div-Container werden mit Hilfe der Methode draggable() zu ver-
schiebbaren Elementen. Der graue div-Bereich wird mit Hilfe der Methode drop-
pable() zu einem Zielbereich. Sobald das Drop-Ereignis eingetreten ist, wird die
zugewiesene Funktion aufgerufen. Dabei wird neben einem Ereignisobjekt (event) als
zweiter Parameter (ui) eine Information zum gedroppten Element tibergeben.

Hier wird die ID des ersten gedroppten Elements ausgegeben. Es muss noch eine wei-
tere JavaScript-Datei von jQuery Ul eingebunden werden: jquery.ui.droppable.js.
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1.4 Elemente im Raster verschieben

Bisher werden die Elemente frei verschoben und an einer beliebigen Position fallen
gelassen. Durch ein Raster (englisch: grid) konnen Sie den Benutzer einschrdnken,
ihm aber dadurch gleichzeitig eine genauere Verschiebung ermoglichen. Das Ele-
ment kann nur noch an bestimmten Punkten losgelassen werden, die durch das Ras-
ter definiert werden.

Im folgenden Beispiel sehen Sie ein Bild und drei halbtransparente Zielbereiche. Das
Bild und die Zielbereiche haben jeweils eine Gréf3e von 160 x 120 Pixeln. Es wird ein
Raster von 40 x 30 Pixeln definiert. Sobald das Bild mit mehr als der Halfte in einem
Zielbereich liegt, wird das Drop-Ereignis bemerkt und eine Information ausgegeben,
siehe Abbildung 11.4.

lm! JQuery UL, Drag im Raster Ii

file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/ui_snapgrid.htm

Getroffen

il

h-—_
i

Abbildung 11.4 Rickmeldung im Zielbereich

Es folgt der Code:

.o.<html>

<head>...

<script src="jqui/jquery-1.9.1.js" type="text/javascript"></script>

<script src="jqui/ui/jquery.ui.core.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.widget.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.mouse.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.draggable.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.droppable.js" type="text/javascript"></script>
<script type="text/javascript">

$(document).ready(function()

{
$("#1idBild").draggable({ grid: [ 40, 30 ] });
$(".ziel").droppable({
drop:function(event, ui) {
$(event.target).text("Cetroffen"); } });
b
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</script>
<style type="text/css">
.ziel { position:absolute; width:160px; height:120px;
opacity:0.5; filter:alpha(opacity=50) }
</style>
</head>
<body>
<div><img id="idBild" src="im paradies.jpg" alt="Bild"></div>
<script type="text/javascript">
var pTop, pleft;

if(navigator.appName == "Microsoft Internet Explorer")
{ pTop = 135; plLeft = 10; }
else

{ pTop = 128; plLeft = 8; }
farbe = ["#e0e0e0", "#d0d0d0", "#c0cOc0"];

for(var i=0; i<3; i++)
document.write("<div id='z" + 1 + class="ziel"' style="top:
+ pTop + "px; left:" + (pleft+i*160)
+ "px; background-color:" + farbe[i] + "'></div>");
</script>
</body></html>

Listing 1.4 Datei »ui_snapgrid.htm«

Das Bild wird mit Hilfe der Methode draggable() zu einem verschiebbaren Element.
Im Unterschied zum vorherigen Beispiel wird ein Parameter tibergeben, mit einem
Wert von 40 x 30 Pixeln fir die Eigenschaft grid.

Jedes Element der Klasse ziel wird mit Hilfe der Methode droppable() zu einem ein-
zelnen Zielbereich. Sobald das Drop-Ereignis eingetreten ist, wird die zugewiesene
Funktion aufgerufen. Es wird die ID des getroffenen Zielbereichs ermittelt. Innerhalb
des Zielbereichs wird ein Text ausgegeben. Im CSS-Bereich wird die Klasse ziel defi-
niert, mit einer einheitlichen Grofde und einer Transparenz von O.5.

Der Abstand eines nicht positionierten Elements von den Rdndern des Dokuments
ist beim Internet Explorer anders als bei den restlichen Browsern. Dies hat Auswir-
kungen auf die Verschiebung des Bildes mit Hilfe eines Rasters und auf die Lage der
Zielbereiche. Daher wird diese Lage innerhalb einer Browserweiche festgelegt. Selbst
die absolute Startpositionierung des Bildes brachte hier keinen Vorteil.

Innerhalb einer for-Schleife werden die Position und die Hintergrundfarbe der drei
div-Container festgelegt. Aufierdem wird ihnen die Klasse ziel zugewiesen, damit sie
droppable sind, sprich: zu Zielbereichen werden.
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1.5 Menu mit Unterment

In diesem Abschnitt folgt ein einfaches Beispiel flir die Gestaltung eines Hauptme-
niis mit Untermeniis mit Hilfe der Methode menu() von jQuery U], siehe Abbildung
11.5. Sobald die Maus sich iber einem Eintrag des Hauptments befindet, wird das
zugehorige Unterment eingeblendet.

lm! JQuery UL Mend mit Untermeni l

(— file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/ui_menuhtm

Spanien
| Frankreich * | Paris
Italien > | Marseille

Lyon

Abbildung 11.5 Menil mit Unterment

Es folgt der Code:

...<html>
<head>...
<link rel="stylesheet" href="jqui/themes/base/jquery.ui.all.css">
<script src="jqui/jquery-1.9.1.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.core.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.widget.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.position.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.menu.js" type="text/javascript"></script>
<link rel="stylesheet" href="jqui/demos/demos.css">
<script type="text/javascript">
$(function() {
$("#idLaender").menu(); }1);
</script>
<style type="text/css">
.ui-menu { width: 150px; }
</style>
</head>
<body>
<ul id="idlLaender">
<li><a href="#">Spanien</a></1i>
<li>
<a href="#">Frankreich</a>
<ul>
<li><a href="#">Paris</a></1i>
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<li><a href="#">Marseille</a></1i>
<li><a href="#">Lyon</a></1i>
</ul>
</1i>
<1li>
<a href="#">Italien</a>
<ul>
<li><a href="#">Rom</a></1i>
<li><a href="#">Neapel</a></1i>
</ul>
</1i>
</ul>
</body></html>

Listing 1.5 Datei »ui_menu.htm«

Es wird eine geschachtelte Liste mit einem ul-Container fiir das Hauptment und wei-
teren ul-Containern flr die Untermentis erzeugt. Die einzelnen Listeneintrage sind
Hyperlinks. Der oberste ul-Container erhilt eine ID.

Durch den Aufruf der Methode menu() wird die geschachtelte Liste zu einem Haupt-
meni mit Unterments. Der Klasse mit dem festgelegten Namen ui-menu wird eine
Breite von 150 Pixeln zugewiesen. Ansonsten erstrecken sich die Eintrdge in den
Ments jeweils iiber die gesamte Breite der Seite. Es miissen die beiden JavaScript-
Dateien jquery.ui.menu.js und jquery.ui.position.js eingebunden werden. Zur Gestal-
tung der einzelnen Meniipunkte werden noch zwei CSS-Dateien eingebunden.

1.6 Bereiche auf- und zuklappen

Falls auf Ihrer Internetseite mehrere Bereiche erscheinen sollen, von denen immer
nur einer zu sehen ist, dann kdnnen Sie die Methode accordion() von jQuery Ul nut-
zen. Im folgenden Beispiel sehen Sie drei Bereiche, jeweils mit Textinhalt. In Abbil-
dung 11.6 ist nur der Inhalt des zweiten Bereichs zu sehen. Sobald Sie auf einen
anderen Bereich klicken, gleitet dieser Bereich langsam auf, und der zweite Bereich
schlief3t sich.

Es folgt der Code:

.o.<html>

<head>...

<link rel="stylesheet" href="jqui/themes/base/jquery.ui.all.css">
<script src="jqui/jquery-1.9.1.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.core.js" type="text/javascript"></script>
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<script src="jqui/ui/jquery.ui.widget.js" type="text/javascript"></script>
<script src="jqui/ui/jquery.ui.accordion.js" type="text/javascript"></script>
<link rel="stylesheet" href="jqui/demos/demos.css">
<script type="text/javascript">

$(function() {

$("#idBereiche").accordion(); 1});

</script>
</head>
<body>
<div id="idBereiche" style="width:300px">

<h3>Bereich 1</h3>

<div>Inhalt Bereich 1</div>

<h3>Bereich 2</h3>

<div>Inhalt Bereich 2</div>

<h3>Bereich 3</h3>

<div>Inhalt Bereich 3</div>
</div>
</body></html>

Listing 11.6 Datei »ui_accordion.htm«

lmu JQuery U, Bereiche auf- und zuklappen l

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/ui_accordion.htm

» Bereich 1

~ Bereich 2

Inhalt Bereich 2

» Bereich 3

Abbildung 11.6 Bereiche auf- und zuklappen

Es wird ein oberster div-Container fiir das gesamte Akkordeon erzeugt, dem eine ID
zugewiesen wird. Darin befinden sich die einzelnen Bereiche. Die Uberschriften ste-
hen in h-Containern, hier zum Beispiel in h3-Containern. Die Inhalte der Bereiche
befinden sich in div-Containern.

Durch den Aufruf der Methode accordion() wird der oberste div-Container zu einem
Akkordeon. Die JavaScript-Datei jquery.ui.accordion.js muss dazu eingebunden
werden.
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Kapitel 12
jQuery mobile

Die Bibliothek jQuery mobile ist an die besonderen
Gegebenheiten von Mobilgerdten angepasst.

jQuery mobile ist ebenfalls eine JavaScript-Bibliothek mit Erweiterungen zu jQuery.
Diese Bibliothek wurde speziell fir den Einsatz auf Mobilgeriten entworfen, wie
Smartphones und Tablets. Sie ermoglicht unter anderem eine passende Behandlung
der typischen Ereignisse auf Mobilgerdten, wie zum Beispiel das Wischen oder das
Drehen.

Zurzeit (im Juni 2013) gibt es die Version 1.3.1. Aktuelle Versionen kénnen Sie tiber
http://www.jquerymobile.com herunterladen. In diesem Kapitel setze ich jQuery
mobile 1.3.1 zusammen mit jQuery 1.10.1 ein, wie wir es auch in Kapitel 10, »jQuery,
genutzt haben.

Fur die Beispielprogramme in diesem Kapitel habe ich die JavaScript-Datei jquery.
mobile-1.3.1.min.js und die CSS-Datei jquery.mobile-1.3.1. min.css, die einige Standard-
Formatvorlagen (Themes) enthilt, in das aktuelle Verzeichnis gelegt.

Sie kénnen die Programme in einem modernen Browser auf Threm Standard-PC
anschauen und bedienen. Die meisten typischen Ereignisse auf Mobilgeraten lassen
sich per Maus einigermafen simulieren. Der Test auf einem Mobilgerat gibt Thnen
naturlich einen besseren Eindruck. Die Bilder zu den Programmen dieses Kapitels
habe ich auf einem Google Nexus 7 Tablet mit Android 4.2.2 im Browser Opera
mobile 12.10 erstellt.

Die Programme selbst werden vom Unterverzeichnis js meiner Website http://www.
theisweb.de geladen. Dies ist besonders flr die letzten Beispiele des Kapitels sinnvoll,
bei denen die Inhalte von Formularen an PHP-Seiten gesendet werden, wie bereits
mehrfach geschehen. Zur realistischen Darstellung des Ablaufs sollten die zugehori-
gen Seiten liber einen Webserver abgerufen werden, ob lokal oder im Internet.

12.1 Aufbau

In diesem Abschnitt wird der grundsatzliche Aufbau einer Internetseite mit jQuery
mobile fiir die Bedienung in einem mobilen Browser gezeigt. Die Seite besteht aus
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zwei Unterseiten, zwischen denen der Benutzer per Touch hin und her wechseln
kann, siehe Abbildung 12.1 und Abbildung 12.2.

~
- O www.theisweb.de/js/mob_aufbau.htm —

eader Seite 1

Seite 1 Seite 2

Inhalt Seite 1

ooter Seite 1

Abbildung 12.1 Seite 1

Seite 1 Seite 2

Inhalt Seite 2

Footer Seite 2

Abbildung12.2 Seite 2

Es folgt der Code:

<IDOCTYPE html><html>
<head><meta charset="150-8859-1">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
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<title>jQuery mobile, Aufbau</title>
<link rel="stylesheet" href="jquery.mobile-1.3.1.min.css" />
<script src="jquery-1.10.1.min.js"></script>
<script src="jquery.mobile-1.3.1.min.js"></script>
</head>
<body>
<div data-role="page" id="pl">
<div data-role="header">Header Seite 1</div>
<div data-role="navbar">
<ul>
<li><a href="#pl">Seite 1</a></1i>
<li><a href="#p2">Seite 2</a></1i>
</ul>
</div>
<div data-role="content">
<p>Inhalt Seite 1</p>
<p><img src="im paradies.jpg" alt="Paradies"></p>
</div>
<div data-role="footer">Footer Seite 1</div>
</div>

<div data-role="page" id="p2">
<div data-role="header">Header Seite 2</div>
<div data-role="navbar">
<ul>
<li><a href="#p1">Seite 1</a></1i>
<li><a href="#p2">Seite 2</a></1i>
</ul>
</div>
<div data-role="content">
<p>Inhalt Seite 2</p>
<p><img src="im sofi.jpg" alt="Sofi"></p>
</div>
<div data-role="footer">Footer Seite 2</div>
</div>
</body></html>

Listing 12.1 Datei »mob_aufbau.htm«

Aufbau

Viele Elemente, die in Seiten mit jQuery mobile eingesetzt werden, stehen erst seit

HTML 5 zur Verfligung. Daher werden die Angaben fiir den Dokumenttyp und den
Zeichensatz gemafl HTML 5 notiert, und bei den JavaScript-Bereichen wird type=

"text/javascript" weggelassen.
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Durch den Meta-Eintrag viewport wird dafiir gesorgt, dass sich die Seite in einem
mobilen Browser an die Breite des Ausgabegerates anpasst. Die beiden Dateien von
jQuery mobile 1.3.1 werden eingebunden.

Das Dokument selbst umfasst alle Unterseiten. Mit Hilfe des jQuery-mobile-Attri-
buts data-role erhalten einzelne div-Container feste Rollen auf der Seite. Daraus
ergibt sich auch ein einheitliches Aussehen, was die gewohnte Bedienung erleichtert.
Im Beispiel werden folgende Werte genutzt:

> page: Zur Unterteilung der Seite in Unterseiten.

header: Enthalt den Kopf der Unterseite.

content: Hier steht der eigentliche Inhalt der Unterseite.

navbar: Dient zur Navigation zwischen den einzelnen Unterseiten.

vV v v Vv

footer: Enthélt den Fufs der Unterseite.

Unterseiten werden auch Views genannt. Zum internen Aufruf der Unterseiten wird
jeweils eine ID bendotigt.

12.2 Bereiche auf- und zuklappen

Ahnlich wie bei jQuery UI (siehe Kapitel 11) konnen Sie bei jQuery mobile mehrere
Bereiche anzeigen lassen, von denen immer nur einer zu sehen ist. Im folgenden Bei-
spiel sehen Sie drei Bereiche, jeweils mit Textinhalt. In Abbildung 12.3 ist nur der
Inhalt des zweiten Bereichs zu sehen. Sobald Sie auf einen anderen Bereich klicken,

offnet sich dieser Bereich, und der zweite Bereich schlief3t sich.

Bereich 1

Bereich 2

Inhalt Bereich 2

Bereich 3

Abbildung 12.3 Akkordeon in jQuery mobile
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12.2 Bereiche auf- und zuklappen

Es folgt der Code:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="IS0-8859-1">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>jQuery mobile, Bereiche auf- und zuklappen</title>
<link rel="stylesheet" href="jquery.mobile-1.3.1.min.css" />
<script src="jquery-1.10.1.min.js"></script>
<script src="jquery.mobile-1.3.1.min.js"></script>
<script>
$(document).bind("pageinit", function()
{
$("#idExpand1").bind("tap", function(event)
{ $("#idBereich1").children().trigger("expand"); });
$("#idCollapsel™).bind("tap", function(event)
{ $("#idBereichl").children().trigger("collapse"); });
1
</script>
</head>
<body>
<div data-role="page">
<div data-role="content">
<div data-role="controlgroup" data-type="horizontal">
<input id="idExpandl" type="button" value="Expand Bereich 1">
<input id="idCollapsel" type="button" value="Collapse Bereich 1">
</div>

<div data-role="collapsible-set">
<div id="idBereichl" data-role="collapsible">
<h3>Bereich 1</h3>
<div>Inhalt Bereich 1</div>
</div>
<div data-role="collapsible">
<h3>Bereich 2</h3>
<div>Inhalt Bereich 2</div>
</div>
<div data-role="collapsible">
<h3>Bereich 3</h3>
<div>Inhalt Bereich 3</div>
</div>
</div>
</div>
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</div>
</body>
</html>

Listing 12.2 Datei »mob_accordion.htm«

In diesem Dokument werden weitere feste Rollen auf der Seite vergeben, mit Hilfe
der folgenden Werte flir das Attribut data-role:

» controlgroup: Dieser Wert dient zur Zusammenfassung von Steuerelementen zu
einer Gruppe. Das Attribut data-type bestimmt die Anordnung der Elemente. In
diesem Fall sind sie nebeneinander. Falls Sie data-type weglassen, werden die Ele-
mente der Gruppe untereinander angeordnet.

» collapsible-set: Dieser Wert kennzeichnet eine Gruppe von Bereichen, die auf-
und zugeklappt werden konnen.

» collapsible: Enthalt einen einzelnen Bereich innerhalb der Gruppe.

Innerhalb der Steuerelementgruppe sehen Sie die beiden Buttons EXPAND BEREICH
1 und COLLAPSE BEREICH 1. Diese dienen zum Auf- und Zuklappen eines bestimmten
Bereichs per Code. Der Bereich wird dazu mit einer ID gekennzeichnet. Die Uber-
schriften der Bereiche stehen in h-Containern, hier zum Beispiel in h3-Containern.
Die Inhalte der Bereiche befinden sich in div-Containern.

In jQuery wird die Methode ready() verwendet. Damit ist sichergestellt, dass die
Ereignisfunktionen auf vollstindig geladene Elemente zugreifen.

Bei jQuery mobile werden die Seiten haufig mit Hilfe von Ajax aufgebaut, also gege-
benenfalls nicht vollstindig neu geladen. Damit dennoch alle Ereignisfunktionen im
Code auf existierende Elemente zugreifen, muss in jQuery mobile auf das Ereignis
pageinit reagiert werden. Die Methode bind() kennen Sie bereits aus Abschnitt 10.3,
»Ereignisse«. Sie verbindet ein Ereignis, hier eben pageinit, mit einer auszufiihren-
den Funktion.

Das Ereignis tap entspricht dem Antippen eines Elements mit dem Finger. Die
Methode children() liefert alle Kindknoten zu einem Element, hier zum ersten
Bereich. Die Methode trigger() fiihrt die angegebene Aktion fiir das Element aus.
Hier sind dies die Aktionen expand bzw. collapse.

12.3 Ereignisse auf mobilen Geraten

jQuery und jQuery mobile erleichtern die Ereignisbehandlung und stellen eine Ver-
bindung zu JavaScript-Code her. Einige Ereignisse sind speziell flir Mobilgerdte geeig-
net. Dies sind unter anderem:
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» tap: Dies ist das Antippen eines Elements mit dem Finger. Es kann in einem Desk-
top-Browser durch einen Klick simuliert werden.

» taphold: Dabei handelt es sich um das Antippen und lingere Halten des Fingers
auf einem Element. Es kann durch ein langeres Herunterdriicken der Maustaste
simuliert werden.

» swipe: Dieses Ereignis tritt beim Wischen mit dem Finger ein, egal ob nach links
oder nach rechts. Es kann durch ein kurzes Herunterdriicken der Maustaste und
eine gleichzeitige Bewegung der Maus nach links oder rechts simuliert werden.

> swipeleft und swiperight: Dabei handelt es sich um das Wischen nach links oder
eben das Wischen nach rechts.

» orientationchange: Das Drehen des Gerits, so dass zwischen Hoch- und Querfor-
mat gewechselt wird. Es kann nicht simuliert werden.

Im folgenden Beispiel definieren wir einige Bereiche mit Hintergrundfarbe und fes-
ter Grofie. Innerhalb dieser Bereiche konnen Sie die genannten Ereignisse testen. Sie
fihren jeweils zum Aufruf einer Nachricht. In Abbildung 12.4 sehen Sie die Nachricht
fir die Ereignisse tap. Der oberste Bereich zeigt, dass das Gerat vorher hochkant
gedreht wurde, so dass sich der Bildschirm in der Portratansicht befindet. In Abbil-
dung 12.5 sehen Sie die Nachricht fiir das Ereignis swiperight.

8:29

O E-I www.theisweb.de/js/mob_event.htm w —

portrait

tap taphold

swipe left/right
www.theisweb.de
tap
— ]

Abbildung 12.4 Ereignis »tap«
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swipe left/right

www.theisweb.de
right

Abbildung 12.5 Ereignis »swiperight«

Es folgt der Code:

<IDOCTYPE html><html>
<head><meta charset="IS0-8859-1">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>jQuery mobile, Ereignisse</title>
<link rel="stylesheet" href="jquery.mobile-1.3.1.min.css" />
<script src="jquery-1.10.1.min.js"></script>
<script src="jquery.mobile-1.3.1.min.js"></script>
<script>
$(document).bind("pageinit", function()
{
$(window).bind("orientationchange", function(event) {
document.getElementById("idLink1").firstChild.nodeValue =
event.orientation; });
$("#idLink2").bind("tap", function(event){ alert("tap"); });
$("#idLink3").bind("taphold", function(event){ alert("taphold"); });
$("#idLink4").bind("swipe", function(event){ alert("swipe"); 1});
(
(

$("#idLink5").bind("swipeleft", function(event){ alert("left"); });
$("#idLink5").bind("swiperight", function(event){ alert("right"); });
b
</script>
<style>

body {font-size:18pt}
.bereich {position:absolute; top:0px; left:0px;
width:150px; height:150px }
</style>
</head>
<body>
<div data-role="page">
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<div data-role="content">
<div id="1idlLink1" class="bereich" style="
background-color:#e0e0e0">0rientation</div>
<div id="1idLink2" class="bereich" style="top:150px;
background-color:#d0d0d0">tap</div>
<div id="1idLink3" class="bereich" style="top:150px; left:150px;
background-color:#c0cOc0">taphold</div>
<div id="1idlLink4" class="bereich" style="top:300px;
background-color :#c0OcOc0">swipe</div>
<div id="1idLink5" class="bereich" style="top:300px; left:150px;
background-color:#d0d0d0">1eft/right</div>
</div>
</div>
</body></html>

Listing 12.3 Datei »mob_event.htm«

Die verschiedenen Ereignisse tbermitteln ein Ereignisobjekt als Parameter, mit
Informationen zu dem Ereignis. Die Eigenschaft orientation enthilt als Wert die
aktuelle Lage des Gerdts. Dieser Wert wird nach jeder Drehung des Gerits in den
obersten Bereich geschrieben.

Bei den anderen Ereignissen wird nur die Methode alert () aufgerufen.

12.4 Reaktionstraining

Auf dem Datentrager zum Buch (bei elektronischen Buch-Ausgaben: im Download-
Paket) finden Sie als Bonus das Programm mob_reaktion.htm mit vielen erlautern-
den Kommentaren. Der Benutzer soll mit Hilfe dieses Programms seine Reaktions-
fahigkeit trainieren.

Nach Betdtigung des Buttons START (siehe Abbildung 12.6) erscheinen vier verschie-
denfarbige Rechtecke an zufilligen Stellen. Am oberen Bildschirmrand wird der
Name einer Farbe eingeblendet. Der Benutzer soll nun moglichst schnell auf das
Rechteck mit der richtigen Farbe tippen. Das Ganze wiederholt sich zehnmal.
Anschliefiend wird ihm die durchschnittliche Reaktionszeit angezeigt. Erschwerend
kommt hinzu, dass der Name der Farbe vor einem andersfarbigen Hintergrund ange-
zeigt wird.
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17:46

0 www.theisweb.de/js/mob_reaktion.htm v _

Regeln Start Rot Noch 6

A (] =

Abbildung 12.6 Reaktionstraining

12.5 Formulare senden

Sie konnen die Inhalte von Formularen sowohl mit der GET-Methode als auch mit
der POST-Methode ubermitteln. Die Inhalte erscheinen dann im PHP-Antwortpro-
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gramm des Webservers in unterschiedlichen Feldern. Die POST-Methode ist sicherer,
da die Daten nicht sichtbar tibermittelt werden. Sie wird auch in den bisherigen Bei-
spielen dieses Buchs genutzt. Eine Datentbertragung ist allerdings erst dann deut-
lich sicherer vor Manipulation, falls SSL genutzt wird.

Beim Ubergang auf das neue Dokument, also auf das PHP-Antwortprogramm des
Webservers, konnen Sie bei der Nutzung von jQuery mobile mit oder ohne Ajax
arbeiten. Falls Sie mit Ajax arbeiten, dann bleiben Einstellungen und Formatierun-
gen der Seite erhalten.

Auferdem konnen Sie bei der Erstellung von Internetseiten mit jQuery mobile ver-
schiedene Standard-Formatvorlagen (Themes) nutzen, die Ihre Seiten einheitlich
aussehen lassen und die Bedienung erleichtern.

Die drei Beispielformulare im folgenden Programm bestehen jeweils aus einem
Textfeld und einem Button SUBMIT, siehe Abbildung 12.7:

» Beim ersten Formular werden die Inhalte mit Hilfe der GET-Methode und Ajax
ubermittelt. Es wird das Theme a genutzt. Die Antwort sehen Sie in Abbildung 12.8.

» Beim zweiten Formular werden die Inhalte mit Hilfe der POST-Methode und Ajax
ubermittelt. Es wird das Theme b genutzt. Die Antwort sehen Sie in Abbildung 12.9.

> Beim dritten Formular werden die Inhalte mit Hilfe der POST-Methode, aber ohne
Ajax ibermittelt. Es wird das Theme e genutzt. Die Antwort sehen Sie in Abbildung
12.10.

O il T G

GET und Ajax

POST und Ajax

POST ohne Ajax

Senden

Abbildung 12.7 Drei Formulare
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O H-I www_theisweb.de/js/mob_form.php?txf=GET+und+Ajax

Hier ist mob_form.php

Hier ist: GET und Ajax

Abbildung 12.8 PHP-Antwort mit GET und Ajax

SR v e oy

form.php

Hier ist: POST und Ajax

Abbildung 12.9 PHP-Antwort mit POST und Ajax

o O

BRI R I I o ce o ooy

Hier ist mob_form.php

Hier ist: POST ohne Ajax

Abbildung 12.10 PHP-Antwort mit POST, ohne Ajax

Es folgt der Code:

<IDOCTYPE html><html>
<head><meta charset="IS0-8859-1">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>jQuery mobile, Formulare senden</title>
<link rel="stylesheet" href="jquery.mobile-1.3.1.min.css" />
<script src="jquery-1.10.1.min.js"></script>
<script src="jquery.mobile-1.3.1.min.js"></script>
</head>
<body>
<div data-role="page">
<div data-role="content">
<form action="mob_form.php">
<input name="textfeld" value="GET und Ajax" data-theme="a">
<input type="submit" value="Senden" data-theme="a">
</form>
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<form method="post" action="mob_ form.php">
<input name="textfeld" value="POST und Ajax" data-theme="b">
<input type="submit" value="Senden" data-theme="b">

</form>

<form method="post" action="mob form.php" data-ajax="false">
<input name="textfeld" value="POST ohne Ajax" data-theme="e">
<input type="submit" value="Senden" data-theme="e">
</form>
</div>
</div>
</body></html>

Listing 12.4 Datei »mob_form.htm«

Die Formatvorlagen (Themes) konnen mit Hilfe des Attributs data-theme genutzt
werden. Das Textfeld jedes Formulars hat den Wert textfeld fir das Attribut name,
das zur Ubermittlung zum Webserver benétigt wird.

Falls Sie bei einem HTML-Formular das Attribut method nicht angeben, dann wird die
GET-Methode verwendet. In Abbildung 12.8 sehen Sie, dass beim ersten Formular die
ubermittelten Daten fiir jeden sichtbar in der Adresszeile des Browsers stehen.

Beim zweiten Formular wird das Attribut method mit dem Wert post verwendet. In
Abbildung 12.9 erscheinen keine sichtbaren Daten in der Adresszeile des Browsers.

Im dritten Formular existiert das Attribut data-ajax mit dem Wert false. Das Attri-
but hat den Standardwert true. Das Ausschalten von Ajax mit Hilfe von false fiihrt
dazu, dass eine Seite vollig neu aufgebaut wird, ohne die Einstellungen und Forma-
tierungen einer Vorgingerseite.

12.6 Elemente eines E-Mail-Formulars

Im folgenden Beispiel bauen wir ein Formular mit den Elementen zum Versenden
einer E-Mail auf, siehe Abbildung 12.11. Es enthalt:

> ein Eingabefeld vom Typ email flr die Adresse

» ein einfaches Eingabefeld fiir den Betreff

» ein mehrzeiliges Eingabefeld fiir den Inhalt der E-Mail

>

ein Eingabefeld vom Typ url, in dem der Benutzer die Adresse seiner personlichen
Website ibermitteln kann

» zweinebeneinanderliegende Buttons zum Absenden bzw. Zurlicksetzen
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Mobile Browser sind in der Lage, zu den verschiedenen Eingabefeldern die jeweils
passende Tastatur einzublenden, um die Eingabe zu erleichtern. Aufierdem bieten
die beiden HTML-5-Elemente vom Typ email und vom Typ url eine weitergehende
Kontrolle der Eingabe. Zusatzlich werden den Elementen Beschriftungen mit Hilfe
von label-Containern zugeordnet.

O www.theisweb.de/js/mob_mail.htm w —

E-Mail an:
bodo@mailtest.de
Betreff der E-Mail:
Guten Morgen
Inhalt der E-Mail:

Das ist ein Test

lhre URL:

http://www.hallo.de

Senden Zuriicksetzen

Abbildung 12.11 Ausgefiilltes E-Mail-Formular

Es folgt der Code:

<IDOCTYPE html><html>
<head><meta charset="150-8859-1">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>jQuery mobile, Mail-Formular</title>
<link rel="stylesheet" href="jquery.mobile-1.3.1.min.css" />
<script src="jquery-1.10.1.min.js"></script>
<script src="jquery.mobile-1.3.1.min.js"></script>
</head>
<body>
<div data-role="page">
<div data-role="content">
<form method="post" action="mob mail.php">
<label for="idAdresse">E-Mail an:</label>
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<input type="email" id="idAdresse" name="adresse">
<label for="idBetreff">Betreff der E-Mail:</label>
<input id="idBetreff" name="betreff">
<label for="idInhalt">Inhalt der E-Mail:</label>
<textarea id="idInhalt" name="inhalt"></textarea>
<label for="idWebsite">Ihre URL:</label>
<input type="url" id="idWebsite" name="website">
<div data-role="controlgroup" data-type="horizontal">
<input type="submit" value="Senden">
<input type="reset" value="Zurlicksetzen">
</div>
</form>
</div>
</div>
</body></html>

Listing 12.5 Datei »mob_mail.htm«

Mit Hilfe des Attributs for werden die verschiedenen label-Container den Formular-
elementen zugeordnet.

In Abbildung 12.12 sehen Sie die Bestatigung der iibermittelten Daten durch das PHP-
Antwortprogramm des Webservers. Aulerdem wird dort die Funktion mail() zum
Versenden der Mail aufgerufen (falls Sie die Kommentarzeichen der entsprechenden
Anweisung nicht entfernen).

O I

Hier ist mob_mail.php

E-Mail an: bodo@mailtest.de
Betreff der E-Mail: Guten Morgen
Inhalt der E-Mail: Das ist ein Test

Ihre URL: http://www.hallo.de

Abbildung 12.12 Antwort des Webservers

12.7 Weitere Formularelemente

In diesem Abschnitt sehen Sie ein weiteres Formular mit einer ganzen Reihe von Ele-
menten. Zum Teil gibt es diese Elemente seit HTML 5, zum Teil werden ihr Aussehen
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und ihre Funktion mit Hilfe von jQuery mobile an die Bedienung in mobilen Brow-
sern angepasst, siehe Abbildung 12.13.

Das Formular enthalt:

zwei CheckBoxen

eine Gruppe von zwei RadioButtons

ein Auswahlment mit drei Eintragen

einen Ein-Aus-Schalter, auch Flip-Switch genannt

einen Slider zur Auswahl eines Zahlenwerts

einen Range-Slider zur Auswahl eines Bereichs zwischen zwei Zahlenwerten

ein Element zur Auswahl eines Datums

vV Vv vV v v v.Y

ein Element zur Auswahl einer Uhrzeit

Zur Bedienung der Formularelemente auf einem Mobilgerat eignet sich der Browser
Mozilla Firefox besser als der Browser Opera mobile. Allerdings zeigt der Mozilla Fire-
foxaufdem PC das Datums-und das Uhrzeit-Element nurals normales Eingabefeld an.

ORI IR W W e mob-comenc i [ oo

CheckBox 1 CheckBox 2
RadioButton 1 RadioButton 2

Select-Menii, Option 1 \J
An
+
20
=
+
20 I 95
= L=

201 3—05—25j

20-
09:30:00 |

Senden Zuriicksetzen

Abbildung 12.13 Formularelemente
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In Abbildung 12.14 sehen Sie die Auswertung der Inhalte nach dem Absenden, mit
Hilfe der Methode confirm() von JavaScript.

www.theisweb.de

Machten Sie die folgenden Informationen senden?
CheckBox 1: ausgewzhlt

CheckBox 2: ausgewzhlt

RadioButtons: 1

Select-Menii: 1

Flip-Switch: 0

Slider: 20

Range-Slider: 20 bis 95

Datum: 2013-05-25

Uhrzeit: 09:30:00

Abbildung 12.14 Auswertung durch JavaScript

Es folgt zundchst der zweite Dokumentteil, mit den Formularelementen:

<body>
<div data-role="page">
<div data-role="content">

<form id="idForm" method="post" action="mob_elemente.php">
<div data-role="controlgroup" data-type="horizontal">
<label for="idCheck1"> CheckBox 1 </label>
<input id="idCheckl" name="checkl" type="checkbox" checked="checked">
<label for="idCheck2"> CheckBox 2 </label>
<input id="idCheck2" name="check2" type="checkbox" checked="checked">
</div>

<div data-role="controlgroup" data-type="horizontal">
<input id="idRadiol" name="radiogruppe" type="radio" value="1"
checked="checked">
<label for="idRadiol"> RadioButton 1 </label>
<input id="idRadio2" name="radiogruppe" type="radio" value="2">
<label for="idRadio2"> RadioButton 2 </label>
</div>

<select id="idAuswahl" name="auswahl">
<option value="1" selected="selected">Select-Menii, Option 1</option>
<option value="2">Select-Menii, Option 2</option>
<option value="3">Select-Menii, Option 3</option>

</select>
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<select id="idFlip" name="flip" data-role="slider">
<option value="0">An</option>
<option value="1">Aus</option>

</select>

<input type="range" id="idSlider" name="slider"
min="0" max="100" step="5" value="20">
<div data-role="rangeslider">
<input id="idRangel" name="rangel" min="0" max="100"
step="5" value="20" type="range">
<input id="idRange2" name="range2" min="0" max="100
step="5" value="95" type="range">
</div>

<div data-role="controlgroup" data-type="horizontal">
<input id="idDatum" name="datum" type="date" value="2013-05-25">
<input id="idUhrzeit" name="uhrzeit"
type="time" value="09:30" step="30">
</div>

<div data-role="controlgroup" data-type="horizontal">
<input type="submit" value="Senden">
<input type="reset" value="Zurlicksetzen">

</div>

</form>

</div><!-- data-role="content" -->
</div><!-- data-role="page" -->
</body></html>

Listing 12.6 Datei »mob_elemente.htm«, zweiter Teil

Die beiden CheckBoxen und die beiden zusammengehorigen RadioButtons stehen
jeweils in einer Steuerelementgruppe mit nebeneinander angeordneten Elementen.
Das Auswahlmenu mit den drei Eintragen bedarf keiner gesonderten Formatierung.
In jQuery mobile fungiert ein Auswahlmenu mit dem Wert slider fiir das Attribut
data-role als Ein-Aus-Schalter (Flip-Switch), der zwischen den beiden ersten Optio-
nen hin- und herschaltet.

Das HTML-5-Eingabelement vom Typ range dient zur Auswahl eines einzelnen Zah-
lenwerts. Die zusatzlichen Attribute min, max und step sind zur Festlegung von Mini-
malwert, Maximalwert und Schrittweite geeignet. jQuery mobile bietet mit Hilfe des
Werts rangeslider fiir das Attribut data-role die Moglichkeit, zwei HTML-5-Element
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vom Typ range zusammenzufassen, um einen Bereichs zwischen zwei Zahlenwerten
auszuwdahlen.

Die HTML-5-Elemente vom Typ date und time ermdoglichen die Auswahl eines
Datums und einer Uhrzeit.

Im ersten Teil des Dokuments werden die Werte mit Hilfe von JavaScript kontrolliert
und ausgegeben:

<IDOCTYPE html><html>
<head><meta charset="IS0-8859-1">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>jQuery mobile, Forumlarelemente</title>
<link rel="stylesheet" href="jquery.mobile-1.3.1.min.css" />
<script src="jquery-1.10.1.min.js"></script>
<script src="jquery.mobile-1.3.1.min.js"></script>
<script type="text/javascript">
$(document).bind("pageinit", function()
{
$("#idForm").bind("submit", function(event){
var aus = "Mdchten Sie die folgenden Informationen senden?\n";
if(document.getElementById("idCheck1").checked)
aus += "CheckBox 1: ausgewdhlt\n";
if(document.getElementById("idCheck2").checked)
aus += "CheckBox 2: ausgewdhlt\n";
if(document.getElementById("idRadiol").checked)
aus += "RadioButtons: 1\n";
else
aus += "RadioButtons: 2\n";
aus += "Select-Menli: " + document.getElementById("idAuswahl").value
"\nFlip-Switch: " + document.getElementById("idFlip").value
"\nSlider: " + document.getElementById("idSlider").value
"\nRange-Slider: " + document.getElementById("idRangel").value
" bis " + document.getElementById("idRange2").value
"\nDatum: " + document.getElementById("idDatum").value
"\nUhrzeit: " + document.getElementById("idUhrzeit").value;
if (confirm(aus)) return true;
else return false;

+ + + o+ o+ o+
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</script>
</head>

Listing 12.7 Datei »mob_elemente.htm«, erster Teil

Dem Ereignis submit des Formulars wird eine Funktion zugewiesen. In dieser Funk-
tion werden die Werte checked und value zur Auswertung genutzt. Mit Hilfe der
Methode confirm() wird geprift, ob die genannten Werte abgesendet werden sollen.
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Kapitel 13
Cookies

Kleinere Datenmengen kénnen, mit Einverstdndnis des Benutzers, mit
Hilfe von Cookies auf seiner Festplatte gespeichert werden.

Bei einem Cookie handelt es sich um eine Zeichenkette innerhalb einer kleinen
Textdatei, die durch ein auf einer Internetseite vorhandenes Programm erzeugt
wird. Die Textdatei wird mit Hilfe eines Browsers auf der Festplatte des Benutzers
gespeichert.

Jeder Browser verwaltet eigene Cookies. Der Benutzer wiederum kann die Cookies
bei seinem Browser verwalten. Er kann zum Beispiel einzelne oder alle Cookies
l6schen oder auch festlegen, ob Cookies tiberhaupt gespeichert werden sollen.

Sie kénnen dem Benutzer Arbeit abnehmen, indem sie Daten speichern, die der
Benutzer auf der Internetseite, die das Cookies erzeugt hat oder auf Internetseiten
derselben Domain haufig eingibt. Er kann sich dann zum Beispiel die erneute Ein-
gabe seiner Adresse bei einem Einkauf im Internet sparen, weil sie bereits bei einem
vorherigen Einkauf gespeichert wurde und angezeigt wird. Meist wird die Gultigkeit
eines Cookies zeitlich begrenzt.

Es soll an dieser Stelle auch nicht verschwiegen werden, dass Cookies bei einigen
Benutzern einen schlechten Ruf haben. Dies liegt daran, dass einzelne Unternehmen
versuchen, mit Hilfe von Cookies das Benutzerverhalten festzuhalten: Welche Inter-
netseiten werden besucht, oder welche Produkte sind fir den Benutzer besonders
interessant?

13.1 Cookies schreiben

Im folgenden Programm zeige ich, wie Sie Cookies beim Benutzer erzeugen konnen,
sofern dieser das Speichern von Cookies zulasst.

<body>

<script type="text/javascript">
document.cookie = "ErstesCookie=42";
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var zeit = new Date();
zeit.setTime(zeit.getTime() + 24 * 60 * 60 * 1000);
document.cookie = "ZweitesCookie=43;expires=" + zeit.toUTCString();

document.cookie = "DrittesCookie=44;path=/";
document.cookie = "ViertesCookie=45;secure";
</script>
</body></html>

Listing 13.1 Datei »ck_schreiben.htm«

Eine Zeichenkette wird an die Eigenschaft cookie des document-Objekts zugewiesen.
Dabei passiert noch mehr, unter anderem wird das Cookie gespeichert, so dass es fir
die Verwaltung des Browser zuganglich ist. Jedes Cookie besteht aus Name und Wert.
Mit Hilfe des Programms werden vier Cookies angelegt:

» Das Cookie ErstesCookie hat den Wert 42. Die Giiltigkeit richtet sich nach den Ein-
stellungen im Browser.

» Das Cookie ZweitesCookie hat eine Giiltigkeit von einem Tag. Es wird zunachst die
aktuelle Zeit festgestellt. Anschlief3end werden 24 Stunden addiert. Die neue Zeit-
angabe wird mit Hilfe der Methode toGMTString() formatiert und an expires=
angehingt. Einzelne Angaben werden durch Semikolon voneinander getrennt.

» Das Cookie DrittesCookie gilt nicht nur fiir den Pfad /js, in dem sich die aktuelle
Datei ck_schreiben.htm befindet, sondern fiir die ganze Domain der Datei.

» Das Cookie ViertesCookie gilt nur fiir verschliisselte Verbindungen.

In Abbildung 13.1 sehen Sie die vier Cookies in der Verwaltung des Browsers Mozilla
Firefox. Sie gelangen zu dieser Anzeige liber das Menli EINSTELLUNGEN - EINSTEL-
LUNGEN. Auf der Registerkarte DATENSCHUTZ wihlen Sie aus: FIREFOX WIRD EINE
CHRONIK NACH BENUTZERDEFINIERTEN EINSTELLUNGEN ANLEGEN. Anschliefiend
entfernen Sie das Hikchen bei IMMER DEN PRIVATEN MODUS VERWENDEN. Eventuell
mussen Sie den Browser nunmehr neu starten. Anschlief3end betétigen Sie den But-
ton COOKIES ANZEIGEN.

In der Liste ist das erste Cookie markiert. Seine Werte werden unten angezeigt. Das
Programm wird hier fiir den lokalen Webserver aufgerufen, daher wird die Domain
localhost angezeigt. Cookies konnen aber auch von Programmen angelegt werden,
die von der Festplatte aufgerufen werden.

Falls das Programm ck_schreiben.htm noch einmal aufgerufen wird, dann werden
gleichnamige Cookies Uberschrieben. Die Giiltigkeit des zweiten Cookies betragt
dann erneut 24 Stunden.
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Folgende Cookies sind auf Inrem Computer gespeichert:

Website * | Cookie-Name
4| localhost

ZweitesCookie
DrittesCookie
ViertesCookie

MName: ErstesCookie
Inhalt: 42
Host: localhost
Prad: fjs/
Senden fir: Jeden Verbindungstyp
Giiltig bis: Am Ende der Sitzung

Cookie entfernen l lAIIe Cookies entfernen SchlieBen

Abbildung 13.1 Liste der Cookies

Sie konnen Cookies Ihres lokalen Webservers fiir den Internet Explorer zum Beispiel
wie folgt zulassen:

1. Rufen Sie tiber das Mentii EXTRAS « INTERNETOPTIONEN die Registerkarte DATEN-
SCHUTZ auf.
2. Wahlen Sie dort die Einstellung MITTEL flir die INTERNETZONE.

3. Uber den Button SITES gelangen Sie zum Dialogfeld DATENSCHUTZAKTIONEN PRO
SITE.

4. Tragen Sie im Feld ADRESSE DER WEBSITE die IP-Adresse des lokalen Webservers
ein: 127.0.0.1. Betdtigen Sie dann den Button ZULASSEN.

5. Die Adresse 127.0.0.1 erscheint anschlief3end in der Liste VERWALTETE WEBSITES
mit der Einstellung IMMER ZULASSEN.

Achten Sie darauf, dass auf der Registerkarte ALLGEMEIN (ebenfalls iiber das Menu
EXTRAS « INTERNETOPTIONEN) das Hakchen bei BROWSERVERLAUF BEIM BEENDEN
LOSCHEN nicht gesetzt ist.

13.2 Cookies lesen

Mit Hilfe des Programms aus diesem Abschnitt konnen Sie die Cookies lesen, die Sie
von Threr Domain aus im Browser des Benutzers gespeichert haben. Auf Cookies
anderer Domains haben Sie keinen Zugriff. Nach dem Lesen werden die einzelnen
Name-Wert-Paare angezeigt, siehe Abbildung 13.2.
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13 Cookies

lm Cookies, lesen | + !

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/ck_lesen.htm

ErstesCookie=42; ZweitesCookie=43; DrittesCookie=44
Name: ErstesCookie, Wert: 42

Name: ZweitesCookie, Wert: 43

Name: DrittesCookie, Wert: 44

Abbildung 13.2 Cookies lesen und ausgeben

In der ersten Zeile wird zundchst die gesamte Cookie-Zeichenkette beziiglich der
Domain localhost ausgegeben. Die einzelnen Cookies sind durch Semikolon vonein-
ander getrennt. Beachten Sie das Leerzeichen nach dem Semikolon. Angaben zu den
Eigenschaften expires, path oder secure erscheinen nicht.

Auf das Cookie ViertesCookie kann nur iber verschliisselte Verbindungen zugegrif-
fen werden. Daher wird es bei der hier genutzten unverschlisselten Verbindung gar
nicht angezeigt. In den weiteren Zeilen sehen Sie die Namen und Werte der einzelnen
Cookies.

Es folgt das zugehorige Programm:

<body><p>

<script type="text/javascript">
document.write(document.cookie + "<br>");
var feld = document.cookie.split(";");
for(var i=0; i<feld.length; i++)

{
if(feld[i].charAt(0) == " ")
feld[i] = feld[i].substring(1);
var teil = feld[i].split("=");
document.write("Name: " + teil[O0]
+ ") Wert: " + teil[1] + "<br>");
}
</script></p>
</body></html>

Listing 13.2 Datei »ck_lesen.htm«

Die Zeichenkette mit allen Cookies wird mit Hilfe der Methode split() des String-
Objekts in ein Feld von Zeichenketten zerlegt. Falls eines der Feldelemente mit einem
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13.3 Cookies l6schen

Leerzeichen beginnt, so wird es ohne dieses Leerzeichen neu zugewiesen. Dies trifft
flr alle Feldelemente aufier dem ersten Feldelement zu, wie Sie in Abbildung 13.2
erkennen. Anschliefend wird jedes Feldelement wiederum mit Hilfe der Methode
split() zerlegt, damit Name und Wert einzeln zur Verfiigung stehen.

Warum wird das Leerzeichen entfernt? Falls Sie in einem Programm priifen moch-
ten, ob ein bestimmtes Cookie vorhanden ist, dann suchen Sie nach einem Cookie
mit dem betreffenden Namen, natiirlich ohne ein Leerzeichen zu Beginn des
Namens. Ein Beispiel dazu sehen Sie in Abschnitt 13.5, »Beispiel fiir die Nutzunge«.

13.3 Cookies loschen

Nattirlich kann ein Benutzer jederzeit einzelne oder alle Cookies in seinem Browser
l6schen, siehe Abbildung 13.1. Aber auch der Entwickler kann Cookies 16schen. Dies
zeige ich im folgenden Programm:

<body>
<script type="text/javascript">
var zeit = new Date(1);
document.cookie = "ErstesCookie=;expires=" + zeit.toUTCString();
</script>
</body></html>

Listing 13.3 Datei »ck_loeschen.htm«
Es wird eine Zeitangabe gespeichert, die in der Vergangenheit liegt. Das zu 16schende

Cookie wird neu angelegt, ohne Wert und mit dieser Zeitangabe. Anschlief3end ist es
nicht mehr vorhanden, siehe Abbildung 13.3.

Folgende Cookies sind auf Inrem Computer gespeichert:

* Cookie-Mame

!localhost ZweitesCookie

L:Elocalhost DrittesCookie
!localhost ViertesCookie

Abbildung 13.3 Das erste Cookie wurde geloscht.
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13.4 Werden Cookies akzeptiert?

Falls Sie wissen mochten, ob der Browser des Benutzers Cookies annimmt, miissen
Sie dies vorher testen. Die Eigenschaft cookieEnabled des navigator-Objekts liefert
dazu keine zuverldssige Information. Stattdessen konnen Sie zum Beispiel das fol-
gende Programm verwenden:

<body>
<script type="text/javascript">
document.cookie = "ErstesCookie=42";

if(document.cookie.indexOf("ErstesCookie=42") != -1)
alert("Browser arbeitet mit Cookies");
else

alert("Browser arbeitet nicht mit Cookies");

var zeit = new Date(1);

document.cookie = "ErstesCookie=;expires=" + zeit.toUTCString();
</script>
</body></html>

Listing 13.4 Datei »ck_testen.htm«

Es wird zunachst ein Cookie neu angelegt. Anschlieflend wird gepriift, ob dieses
Cookie Teil der Zeichenkette mit allen Cookies ist. Die Methode indexOf() des
String-Objekts liefert den Wert -1, falls eine Zeichenkette nicht innerhalb einer
anderen Zeichenkette enthalten ist. Zu guter Letzt wird das Priif-Cookie wieder
geloscht.

Falls Sie im Mozilla Firefox die Einstellung FIREFOX WIRD EINE CHRONIK NACH
BENUTZERDEFINIERTEN EINSTELLUNGEN ANLEGEN gewdhlt haben, dann kénnen Sie
das Hakchen bei COOKIES AKZEPTIEREN wegnehmen. AnschliefSend erzeugt das Pro-
gramm eine Ausgabe wie in Abbildung 13.4.

Browser arbeitet nicht mit Cookies

Abbildung 13.4 Werden Cookies akzeptiert?
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13.5 Beispiel fiir die Nutzung

13.5 Beispiel fiir die Nutzung

Die vollstindige Nutzung eines Cookies werde ich anhand der Speicherung einer
Adressangabe zeigen. Der Benutzer gelangt auf eine Seite, auf der er seine Daten ein-
tragen kann. Falls er zum ersten Mal auf dieser Seite ist, dann sind die Eingabefelder
leer, siehe Abbildung 13.5. Er gibt seine Adressdaten ein und sendet die Bestellung ab.

lm! Cookies, Adresse [

(— file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/ck_adresse.htm

Danke fiir Ihren Einkauf. Bitte geben Sie Thre Adresse ein
oder bestitigen Sie die angegebene Adresse:

Nachname
PLZ

Ort

Daten absenden

Abbildung 13.5 Erster Besuch

Falls er nach einem spiteren Offnen des Browsers, zum Beispiel einige Tage darauf,

noch einmal eine Bestellung ausfiihrt, dann stehen seine Adressdaten bereits auf der
Seite, siehe Abbildung 13.6.

lmi Cookies, Adresse [

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/ck_adresse.htm

Danke fiir Thren Einkauf. Bitte geben Sie Thre Adresse cin
oder bestitigen Sie die angegebene Adresse:

Maier Nachname
63750 PLZ
Holzstadt Ort

Abbildung 13.6 Folgebesuch

Die Cookies werden mit Name und Wert gespeichert, siehe Abbildung 13.7.
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Folgende Cookies sind auf Ihrem Computer gespeichert:

Website + Cookie-Name
|4 L localhost

Ilocalhost ort

Name: nach
Inhalt: Maier
Host: localhost
Pfad: /fjs/
Senden fur: Jeden Verbindungstyp
Gltig bis: Sonntag, 25. Mai 2014 09:47:44

Abbildung 13.7 Gespeicherte Cookies

Zunachst der zweite Teil des Programms:

<body>

<p>Danke fiir Ihren Einkauf. Bitte geben Sie Ihre Adresse ein<br>
oder bestdtigen Sie die angegebene Adresse:</p>

<form id="idForm" action="#">

<script type="text/javascript">
document.write("<p><input id='idNach' value='

"'> Nachname<\/p>");

document.write("<p><input id='idP1lz' value='

"> PLZ\/p>");
document.write("<p><input id='idOrt' value='

+ " 0rt<\/p>");

</script>

<p><input type="submit"></p>

</form>

<script type="text/javascript" src="eh.js"></script>

<script type="text/javascript">
meinHandler ("idForm", "submit", schreiben);

</script>

</body></html>

+ lesen("nach")
N
"+ lesen("plz")
+

+ lesen("ort")

Listing 13.5 Datei »ck_adresse.htm«, zweiter Teil

Die drei Eingabefelder innerhalb des Formulars werden mit Hilfe von JavaScript aus-
gegeben. Fir die Ausgabe des Werts des Attributs value wird jeweils die Funktion
lesen() aufgerufen. Falls es bereits ein Cookie mit dem betreffenden Namen gibt,
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13.5 Beispiel fiir die Nutzung

dann liefert diese Funktion den Wert zuriick. Ansonsten liefert die Funktion eine

leere Zeichenkette zuriick.
Es folgt der erste Teil des Programms:

..<html>
<head>...
<script type="text/javascript">

var feld = document.cookie.split(";");

var cName = new Array();

var cWert = new Array();

for(var i=0; i<feld.length; i++)
{

if(feld[i].charAt(0) == " ")
feld[i] = feld[i]. substrlng(l),
var teil = feld split("=");

[1].
cName.push(teil[0]);
cWert.push(teil[1]);

"nach=" + document.getElementById("idNach").value

document.cookie = "plz=" + document.getElementById("idP1z").value

+ document.getElementById("idOrt").value

}
function lesen(name)
{
for(var i=0; i<cName.length; i++)
if(cName[i] == name)
return cWert[i];
return "";
}
function schreiben()
{
var zeit = new Date();
zeit.setTime(zeit.getTime() + 365 * 24 * 60 * 60 * 1000);
var cExpire = ";expires=" + zeit.toCMTString();
document.cookie =
+ cExpire;
+ cExpire;
document.cookie = "ort="
+ cExpire;
alert("Danke fir Ihre Bestellung");
}
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</script>
</head>

Listing 13.6 Datei »ck_adresse.htm«, erster Teil

Als Erstes werden beim Aufruf der Seite alle zugehorigen Cookies gelesen und in zwei
Feldern abgespeichert: der Name des Cookies im Feld cName und der Wert des Cookies
im Feld cWert. Es wird darauf geachtet, dass der Name kein fithrendes Leerzeichen
enthdlt. Zu Beginn sind die Felder leer. Die Methode push() des Array-Objekts dient
zum Anhidngen der neuen Elemente an das Ende des jeweiligen Felds.

In der Funktion lesen() werden die Elemente des Feldes cName gepriift. Falls eines der
Elemente dem gesuchten Namen entspricht, dann wird der zugehorige Wert zurtick-
gesandt. Jetzt ist es wichtig, dass der Name kein fihrendes Leerzeichen enthalt. Die
Anweisung return fuhrt zum sofortigen Verlassen der for-Schleife und der Funktion.
Falls der gesuchte Name nicht gefunden wird, dann wird eine leere Zeichenkette
zuriickgeliefert.

Als Letztes folgt die Funktion schreiben(), die beim Absenden der Daten die Cookies
erzeugt. Die Gultigkeit betragt 365 Tage. Anschlieflend werden die drei Cookies mit
den Werten erzeugt, die der Benutzer in den Eingabefeldern eingetragen hat, sowie
mit der genannten Gultigkeit.
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Kapitel 14
Beispielprojekte

Erst gréfSere Projekte zeigen das Zusammenspiel der verschiedenen
Moglichkeiten von JavaScript. Sie setzen eine gute Planung voraus.

In diesem Kapitel werde ich eine Reihe von groferen Beispielprojekten beschreiben.
Zunachst sehen Sie finf praxisorientierte Projekte, die sich teilweise im realen Ein-
satz befinden:

» die Berechnung einer Geldanlage

die Berechnung und Beurteilung von Werten fiir den Fitnessbereich

die Priifung von Kreditkartennummern

die Anmeldung zu einem Volkslauf, mit einer Kontrolle der Eingabewerte

vV v v Vv

ein Programm mit der Basisfunktionalitat fiir einen Webshop, das leicht erweitert
werden kann

Es folgen drei Projekte aus dem Bereich der Spiele. Auch diese Programme setzen
eine sorgfiltige Planung des Entwicklers voraus. Die Endprodukte erfreuen sich
ebenso grofler Beliebtheit wie die ernsthaften Programme. Es handelt sich um:

> eine Patience, bei der Spielkarten nach ruhiger Uberlegung in eine bestimmte
Reihenfolge gebracht werden miissen

» das Geddchtnisspiel Memory in einer Version fiir zwei Spieler

» das Geschicklichkeitsspiel Snake, bei dem ein Objekt auf dem Bildschirm gesteuert
werden muss

Sie finden alle Programme als Bonus auf dem Datentrdger zum Buch (bei elektroni-
schen Buch-Ausgaben: im Download-Paket), mit vielen erlduternden Kommentaren.
Sie konnen die Programme zum einen dazu nutzen, die Moglichkeiten von JavaScript
im Zusammenspiele zu verstehen. Zum anderen konnen Sie die Programme mit
Hilfe eigener Ideen erweitern.
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14 Beispielprojekte

14.1 Geldanlage

Das Programm steht in der Datei geldanlage.htm. Im unteren Bereich der Seite sieht
der Benutzer die verschiedenen Konditionen, die ihm die Bank bietet. Der Benutzer
tragt einen Betrag ein, den er anlegen mochte. Auflerdem nennt er die gewtlinschte
Laufzeit. Nach Betdtigung des Buttons BERECHNEN prift das Programm die Eingabe-
werte und liefert den Betrag am Ende der Laufzeit, siehe Abbildung 14.1.

lmi Geldanlage

(- file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/geldanlage.htm

Tragen Sie bitte den Betrag und die Laufzeit ein.
2000 Betrag in Euro (*)

5 Laufzeit in Jahren (*)

Berechnen

Sie erhalten 2262.82 Euro
(*) = Pflichtfeld

Laufzeit Zinssatz
< 3 Jahre 2.0%
< 6 Jahre 2.5%
<10 Jahre 3.0%
== 10 Jahre 3.5%

Abbildung 14.1 Geldanlage

14.2 Fitnesswerte

Das Programm steht in der Datei fitness.htm. Im oberen Bereich der Seite tragt der
Benutzer seine personlichen Werte ein: Alter, Grofle, Gewicht, Ruhepuls und
Geschlecht. Nach Betatigung des Buttons BERECHNEN priift das Programm die Einga-
bewerte und berechnet damit den Body-Mass-Index und die Trainingsherzfrequen-
zen nach der Formel von Karvonen (Quelle: Wikipedia, Karvonen-Formel), siehe
Abbildung 14.2.

358



14.3 Volkslauf

Eingabe der persénlichen Werte
Bitte geben Sie folgende Daten ein:

Ihr Alter (min. 19): 30

Ihre Grofle in cm: 185

Ihr Gewicht in kg: 30

Ihr Ruhepuls in 1/min.: 64

Inr Geschlecht: © mannlich © weiblich

Berechnen

Ausgabe der Werte fiir lhr Ausdauertraining

Ihr maximaler Puls (MHF): 185 / min.
Ihr Trainings-Puls nach Karvonen ...
... als ungeibter Einsteiger (40%-50% MHF): von 112/ min. bis 125 / min.

... als Einsteiger zur Fettverbrennung (50%-60% MHF): von 125/ min. bis 137 / min.
... als leicht Fortgeschrittener (GA1, 60%-70% MHF).  von 137 / min. bis 149 / min.
... als weit Fortgeschrittener (GA2, 70%-80% MHF): von 149 / min. bis 161 / min.
(GA1, GA2 = Grundlagenausdauer, Bereich 1 bzw. 2)

Ausgabe lhres Gewichtsbereichs

Ihr Body-Mass-Index (BMI): 234
Ergebnis: Sie haben das richtige Gewicht
Ihr richtiger Gewichtsbereich: Zwischen 68.5 kg und 85.6 kg

Abbildung 14.2 Fitnesswerte

14.3 Volkslauf

Das Programm steht in der Datei volkslauf.htm. Der Benutzer tragt seine personli-
chen Daten ein, sieche Abbildung 14.3. Name und Vorname sind Pflichtfelder.
Geschlecht, Jahrgang und Strecke miissen so gewahlt werden, dass sie zueinander
passen. In Abbildung 14.4 sehen Sie das aufgeklappte Auswahlmendi fiir die verschie-
denen Strecken, die gelaufen werden konnen.

Im realen Beispiel werden die Daten anschlief3end mit Hilfe von PHP in einer MySQL-
Datenbank gespeichert. Der Benutzer findet seinen Namen dann in der Liste der
Angemeldeten. Die Veranstalter haben in einem geschiitzten Bereich die Mdglich-
keit, alle Daten aus der Datenbank in eine CSV-Datei zu exportieren, zum Beispiel fiir
MS Excel. Damit werden die Auswertung der Laufe und der Druck der Ergebnislisten
und der Urkunden vereinfacht.
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14 Beispielprojekte

Anmeldung zum 10. Volkslauf mit Wandern und Nordic-Walking am Samstag, 18. Mai 2013

Die Startgeblihr wird am Wettkampftag entrichtet. Anmeldeschluss ist der 12. Mai 2013.

Nachname  Maier *  Vorname Svenja *
Geschlecht weiblich - * Jahrgang 1994 ~ *
Verein FC Holzhausen StraBe Nordweg 12
PLZ 63750 Ort Holzhausen
Strecke 4.200 m, 1994 - 1997, Weibl. Jugend A - B, 18:45 Uhr v X

Urkunde (falls Urkunde gewiinscht)

E-Mail smaier94@test.de (falls Bestatigung der Anmeldung gewiinscht)

Bemerkung cutes wetter

Absenden H Léschen

Pflichtfelder mit *, Name und Vorname miissen ausgefiillt werden
Geschlecht, Jahrgang und Strecke miissen richtig gewahlt werden

Abbildung 14.3 Anmeldung zum Volkslauf

:4.200 m, 1994 - 1997, Weibl. Jugend A - B, 18:45 Uhr ij
10.000 m, alle Jahrgénge, Hauptlauf, 19:30 Uhr

4.200 m, alle Jahrgénge, Jedermannlauf, 18:45 Uhr

4.200 m, 1994 - 1997, Mannl. Jugend A - B, 18:45 Uhr

4.200 m, 1994 - 1997, Weibl. Jugend A - B, 18:45 Uhr

1.500 m, 1998 - 1999, Schilerlnnen A, 18:35 Uhr

900 m, 2000 - 2001, Schiilerlnnen B, 18:25 Uhr

600 m, 2002 - 2003, Schiilerlnnen C, 18:20 Uhr

300 m, 2004 - 2005, Schiiler D, 18:15 Uhr

300 m, 2004 - 2005, Schiilerinnen D, 18:10 Uhr

300 m, 2006 und jiinger, Kindergartenlauf, 18:00 / 18:05 Uhr

10.000 m, alle Jahrgénge (chne Zeitmessung), Nordic-Walking / Wandern, 18:00

Abbildung 14.4 Verschiedene Laufstrecken

14.4 Nummer der Kreditkarte priifen

Das Programm steht in der Datei luhn.htm. Der Benutzer wird zu Beginn des Pro-
gramms nach einer Kreditkartennummer gefragt, wie dies beim Einkaufim Internet
héufig der Fall ist. Das Programm priift, ob diese Nummer giltig ist (Quelle: Wiki-
pedia, Luhn-Algorithmus).
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14.5 Webshop

14.5 Webshop

Es handelt sich um ein Projekt, in dem die Vorteile von Frames genutzt werden. Die
Frame-Steuerseite steht in der Datei shop.htm. In dieser Datei stehen auch perma-
nent alle Werte, die wiahrend des Einkaufs gespeichert werden. Am Ende geht der
Benutzer zur Kasse und sendet seine vollstandige Bestellung mit diesen Werten ab.

Im Eingang des Shops kann der Benutzer entscheiden, welche Abteilung er besuchen

mochte, siehe Abbildung 14.5.

‘Willkommen im Shop

Zur Abteilung Elekironik

Zur Abteilung Mobilfunk

Abbildung 14.5 Shop, Eingang

In Abbildung 14.6 kann er eine Auswahl in der ersten Abteilung treffen und diese Aus-
wahl speichern. Er kann nun ZURUCK ZUM EINGANG oder WEITER ZUR KASSE gehen.

In Abbildung 14.7 sehen Sie seine Auswahl in der zweiten Abteilung.

Abteilung Elektronik

|Nummcr ‘Artikcl | Preis |Anzahl

| 7609 Kopthorer | 6.95€|0

| 7632 Uhrenradio|17.95 € |2

Anzahl speichern

Zuriick zum Eingang

Weiter zur Kasse

Abbildung 14.6 Shop, erste Abteilung

Abteilung Mobilfunk

|Nummcr |Artikcl | Preis |A_nzahl

| 6213[Funkgerat [20.95€[0

| 6265 [Handscanner|80.95 €| 1

Anzahl speichern

Zuriick zum Eingang

Weiter zur Kasse

Abbildung 14.7 Shop, zweite Abteilung
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14 Beispielprojekte

Auf der Seite KASSE sieht er die Gesamtsumme, siehe Abbildung 14.8. Auch von hier
kann er jederzeit zurtickkehren und seine Einkaufe fortsetzen. Erst durch die Betati-
gung des Hyperlinks WEITER ZUM BEZAHLEN wird seine Bestellung endgultig abge-

sandt.
Kasse
‘Nummcr |A1tikcl | Preis |Anzahl ‘Zwischcmunnnc
| 7632[Uhrenradio [17.95€| 2| 35.90 €
| 6265|Handscanncr[89.95€| 1/ 80.95 €
Summe 125.85€
Zuriick zum Eingang
Weiter zum Bezahlen

Abbildung 14.8 Shop, Kasse

14.6 Patience

Das Programm steht in der Datei patience.htm im Unterverzeichnis patience. Dort
finden sich auch die Bilddateien fiir die Karten. In Abbildung 14.9 sehen Sie die Karten
in der urspriinglichen Reihenfolge, die zu Beginn per Zufallsgenerator erzeugt wird.
Nach Betdtigung des Buttons SPIELREGELN sehen Sie eine Beschreibung des Ablaufs,
siehe Abbildung 14.10. Am Ende sollten alle Karten in der richtigen Reihenfolge ste-
hen. Diese Patience ist auch unter dem Namen Diplomaten-Patience bekannt.

[ Firefox =] Fpm— [+ P T TR, T———

& U filey//C/EasyPHP/data/localweb/js/patience/patience htm q
Saa |t Pa [[les oo |foe|ffwe e o
Aa @ dog o ||®® X
vw e Pps %
v vy LA 1 IR HIEXHIEXY X}
e el Ea A fas (Ga Yoy
ofe Il U N A s e
. o *Vie * *1- .ﬁ..

o ol v v 5| vV e ey a®a?
v a Zo: A '..”..s*.s
a |8 a <

'y vivel vy | #%3
Y 1w @ g v 1.1.*&
X vy v ')

e XY a2 LA

Abbildung 14.9 Reihenfolge der Karten zu Beginn
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14.7 Memory

Bringen Sie die Karten in die richtige Reihenfolge.

Klicken Sie auf eine Karte. Klicken Sie dann auf einen leeren Platz.
Das geht nur, wenn der linke oder der rechte Nachbar passt,

z.B. Kreuz 6 links neben Kreuz 7.

Aulterdem kénnen Asse nach ganz links und Konige nach ganz rechts
gelegt werden, aber nur in der richtigen Reihe.

Erste Reihe: Kreuz, zweite: Pik, dritte: Herz und vierte: Karo

Abbildung 14.10 Spielregeln

14.7 Memory

Das Programm steht in der Datei memory.htm im Unterverzeichnis memory. Dort
finden sich auch die Bilddateien fiir die 18 Paare, die gefunden werden miussen. In
Abbildung 14.11 sehen Sie einen Zwischenstand: Spieler 1 hat bereits drei Kartenpaare
gefunden. Spieler 2 ist an der Reihe und hat gerade die zweite Karte umgedreht. Beide
Spieler haben nun zwei bis drei Sekunden Zeit, um sich die Position der beiden Kar-
ten merken. Von den restlichen Karten sehen Sie die Riickseiten. Nach Betitigung
des Buttons REGELN wird eine Beschreibung des Ablaufs eingeblendet, siehe Abbil-
dung 14.12. Die Spieler 1 und 2 sind abwechselnd an der Reihe.

Memory (fir zwei Spieler)

£/ARB

EExEHEN

Spieler:

- AEAEENRN

Abbildung 14.11 Zwischenstand

Klicken Sie zwei Bilder an. Die Bilder bleiben 2-3 Sekunden sichtbar.
Falls Sie zwei gleiche Bilder gefunden haben, bekommen Sie zwei Punkte.

Abbildung 14.12 Regeln
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14 Beispielprojekte

14.8 Snake

Das Programm steht in der Datei snake.htm. Sobald der Benutzer die Datei aufruft,
bewegt sich die Schlange (in Abbildung 14.13 rechts) selbstandig tiber den Bildschirm.
Der Benutzer kann die Richtung mit Hilfe der vier Pfeiltasten steuern, so dass die
Schlange die Beute (in Abbildung 14.13 links) fangen kann. Dabei darf sie nicht gegen
die umgebende Wand prallen.

Sobald die Schlange die Beute erreicht hat, wird ein Punkt hinzugezahlt. Die Beute
erscheint an einer neuen, zufdlligen Position, und die Schlange versucht, sie erneut
zu erreichen. Gleichzeitig wird sie schneller und damit schwerer zu steuern, so dass
das Spiel mit steigender Punktzahl seinem naturlichen Ende entgegenlauft.

[ Firefox = FEE [+ TN

6 file:///C:/EasyPHP/data/localweb/js/snake.htm

Punkte: 2

Abbildung 14.13 Schlange und Beute
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Kapitel 15
HTML5

HTML 5 ist noch nicht einheitlich verbreitet. Es bietet aber, auch
im Zusammenspiel mit JavaScript, viele neue Moglichkeiten,
die immer mehr genutzt werden.

Dies ist kein Kapitel mit einer vollstindigen Beschreibung von HTML 5. Ich mochte
nur auf einige Neuerungen von HTML 5 eingehen, die besonders im Zusammenhang
mit JavaScript interessant sind: Formulare, Audio und Video, Canvas-Zeichnungen
sowie die Nutzung der Empfanger bzw. Sensoren fiur Standortdaten, Lage und
Beschleunigung eines Mobilgerats.

HTML 5 ist zum Teil noch in der Entwicklung und noch nicht standardisiert. Dennoch
wird es bereits von zahlreichen Browsern in unterschiedlichem, zunehmendem
Mafie umgesetzt. Es enthilt eine Reihe von Moglichkeiten, die vor HTML 5 nur mit
Hilfe von JavaScript umgesetzt werden konnten, und weitere Elemente, die nur
zusammen mit JavaScript nutzbar sind, wie zum Beispiel canvas und geolocation.

Unter anderem werden viele Formularelemente direkt mit Hilfe von HTML 5 vali-
diert. Das bedeutet, dass die Eintrage des Benutzers vor dem eigentlichen Absenden
auf Giiltigkeit geprift werden. Bei ungiiltigen Werten wird das Formular nicht abge-
sandt.

Dies ist eine Aufgabe, die bisher durch JavaScript erfillt wurde. Es ist also sinnvoll,
vor der Erstellung eines komplexen Programms zunidchst zu priifen, ob das
gewinschte Feature nicht bereits in HTML 5 und in verbreiteten Browsern geboten
wird.

15.1 HTML-5-Fahigkeit testen

Sie konnen die HTML-5-Fahigkeit eines Browsers zum Beispiel mit der Website http://
html5test.com testen. Dort werden die Features von HTML 5 einzeln bewertet, mit
Hilfe eines Systems, bei dem insgesamt 500 Punkte erreicht werden kénnen. Es wird
gezeigt, in welchem Maf3e der aktuell genutzte Browser HTML 5 umsetzt.
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Im grofiten Teil dieses Kapitels nutze ich den Browser Opera 12.15 fir einen PC unter
MS Windows. Er erreicht ein Gesamtergebnis von 404 der 500 Punkte. Im Bereich
Formularelemente wird die volle Punktzahl von 115 Punkten erreicht. Ebenso werden
im Bereich Audio 20 von 20 und im Bereich Video 30 von 30 Punkten erreicht. Zeich-
nungen innerhalb eines Canvas werden auch vollstdndig ermoglicht (20 von 20
Punkten).

Im Browser Opera Offnen Sie eine Internetseite von der Festplatte mit Hilfe des
Meniis SEITE « OFFNEN. Lassen Sie sich nicht durch den Begriff localhost im Adress-
feld des Browsers Opera irritieren, wie Sie ihn zum Beispiel in Abbildung 15.1 sehen.
Die Beispielprogramme in diesem Kapitel werden nicht tiber den lokalen Webserver
aufgerufen.

In diesem Kapitel habe ich auf PHP-Antwortprogramme verzichtet. Daher enthalten
Formularelemente in den Programmen nicht das Attribut name.

In den Abschnitten 15.11 bis 15.14 geht es um die Nutzung der Empfanger bzw. Senso-
ren fur Standortdaten, Lage und Beschleunigung eines Mobilgerats. Dabei verwende
ich den Browser Opera mobile 12.10 auf einem Google Nexus 7 Tablet mit Android
4.2.2. Dieser Browser erzielt im Bereich Location und Orientation des HTML-5-Tests
20 von 20 moglichen Punkten.

15.2 Allgemeine Formularelemente

In HTML 5 gibt es zahlreiche neue Formularelemente. Sie ermdoglichen vielfaltigere
und leichter bedienbare Eingaben, die dariiber hinaus auch eine Validierung ent-
halten.

Falls ein Browser ein bestimmtes Formularelement aus HTML 5 noch nicht umsetzt,
wird stattdessen ein Standardeingabefeld angezeigt. So wird dem Benutzer in jedem
Fall eine Eingabe ermoglicht. Besonders die mobilen Browser nutzen die vielen
neuen Eigenschaften von HTML 5 und untersttitzen sie zum Beispiel durch das Ein-
blenden passender Tastaturen.

In den folgenden Programmen sehen Sie eine Reihe von neuen Elementen und
Eigenschaften fiir Formulare. Zunéchst folgen allgemeine Elemente, siehe Abbildung
15.1 und Abbildung 15.2. Spater folgen Elemente, die besonders zur Eingabe und Dar-
stellung von Zahlenwerten (siehe Abschnitt 15.3, »Elemente fiir Zahlen«) und Zeitan-
gaben (siehe Abschnitt 15.4, »Elemente fiir Zeitangaben«) geeignet sind.
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€« 9 D O~ [Slokal lIocaIhos‘[jC:/EasyPHP/data/localweb/js/hS_fmm.htm

Es folgt ein Formular mit neuen Elementen.
Ihr Vorname placeholder (Vorname)
autofocus (Nachname)
12345 required (PLZ)

datalist (Ort)

search, datalist (Land)

Abbildung 15.1 Allgemeine Formularelemente, erster Teil

B~ color

a@b.de email

http://www.c.de url

0123-456789 tel

HST-PU 4215 pattern (Kfz-Kennzeichen)
[ Senden || Zuriicksetzen |

Abbildung 15.2 Allgemeine Formularelemente, zweiter Teil

Zunachst der Code fir den ersten Teil des Formulars:

<body>

<p>Es folgt ein Formular mit <mark>neuen Elementen</mark>.</p>

<form id="idForm">

<p><input id="idVorname" placeholder="Ihr Vorname">

placeholder (Vorname)</p>

<p><input id="idNachname" autofocus> autofocus (Nachname)</p>
<p><input id="idPlz" value="12345" required> required (PLZ)</p>

<p><input id="idOrt" list="idOrtliste"> datalist (Ort)</p>

<datalist id="idOrtliste">
<option value="Berlin">
<option value="Hamburg">
<option value="Miinchen">
</datalist>
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<p><input id="idlLand" type="search" list="idlLandliste">
search, datalist (Land)</p>
<datalist id="idlLandliste">
<option value="Deutschland">
<option value="Frankreich">
<option value="Italien">
</datalist>

Listing 15.1 Datei »h5_form.htm«, erster Teil des Formulars

Wir starten mit einer Ausnahme: dem mark-Container von HTML 5. Dabei handelt es
sich nicht um ein Formularelement. Er ermoglicht die optische Hervorhebung eines
Textes. Der Browser Opera zeigt dies mit einer unregelméafRigen gelben Markierung
an, ahnlich wie die eines Textmarkers.

Im Element fiir den Vornamen erscheint mit Hilfe des Attributs placeholder ein
Platzhalter in hellgrauer Farbe. Er dient zur Erlauterung eines Eingabefelds. Sobald
der Benutzer mit seiner Eingabe beginnt, verschwindet der Platzhalter. Sein Wert
wird nicht zum Webserver tibertragen.

Nach Aufruf der Datei kann der Benutzer unmittelbar im Element fiir den Nachna-
men mit der Eingabe beginnen, denn dort erscheint der Cursor dank des Attributs
autofocus automatisch als Erstes. Dem booleschen Attribut wird kein Wert zugewie-
sen. Falls Sie das Attribut bei mehreren Elementen eintragen, dann erscheint der Cur-
sor im letzten dieser Elemente. Sollte ein Element bereits einen Wert haben, wird der
eingetragene Text markiert.

Das boolesche Attribut required macht das Element fir die Postleitzahl zu einem
Pflichtfeld. Das Absenden des Formulars ohne einen Eintrag in diesem Feld ist nicht
moglich und fihrt zu einer Fehlermeldung, siehe Abbildung 15.3.

required (PLZ)

L=

‘ Dies ist ein erforderliches Feld

Ort)

Abbildung 15.3 Pflichtfeld, Attribut »required«

In den beiden Elementen fiir ORT und LAND wird jeweils ein datalist-Container
genutzt. Er enthalt eine Hilfsliste mit moglichen Eintragen fiir das Element. Die ein-
zelnen Listeneintrdge werden mit der Markierung option erzeugt. Der Zusammen-
hang zwischen dem Element und der zugehorigen Liste wird mit dem Attribut 1ist
und der ID erstellt.
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Sobald der Benutzer den Cursor in das Element setzt, erscheint die gesamte Liste,
siehe Abbildung 15.4. Nach der Eingabe von Zeichen sind nur noch die Eintrage sicht-
bar, die mit diesen Zeichen beginnen. Es konnen aber auch andere Eintrige vorge-
nommen werden. Das Element mit dem Wert search flr das Attribut type wird haufig
wie ein betriebssystemspezifisches Suchfeld dargestellt.

| datalist (Ort)

Berlin

Hamburg search, datalist (Land)
Minchen

B~ color

Abbildung 15.4 Hilfestellung durch »datalist«-Container

Es folgt der Code fiir den zweiten Teil des Formulars:

<p><input id="idColor" type="color" value="#ff0000"> color</p>
<p><input id="idEmail" type="email" value="a@b.de"> email</p>
<p><input id="idurl" type="url" value="http://www.c.de"> url</p>
<p><input id="idTel" type="tel" value="0123-456789"> tel</p>
<p><input id="idKfz" value="HST-PU 4215"
pattern=""[A-Z]{1,3}-[A-Z]{1,2} [1-9][0-9]{0,3}$">
pattern (Kfz-Kennzeichen)</p>
<p><input type="submit"><input type="reset"></p>
</form>

<script src="eh.js"></script>
<script>
meinHandler ("idForm", "submit", senden);
</script>
</body></html>

Listing 15.2 Datei »h5_form.htm«, zweiter Teil des Formulars

Sobald der Benutzer das Element zur Eingabe der Farbe auswahlt, wird dank des
Werts color fiir das Attribut type eine kleine Farbtafel eingeblendet, siehe Abbildung
15.5. Nach Betatigung des Buttons ANDERE ... wird eine grofiere, betriebssystemspezi-
fische Farbtafel angezeigt. Der iibermittelte Wert besteht aus dem HTML-Farbcode,
also zum Beispiel #0000 flr Rot.
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B~ color

EEEESE EEEE
| |

#ff0000
l Andere... ]

Abbildung 15.5 Farbe auswahlen

Das Element zur Eingabe und Validierung einer E-Mail-Adresse haben Sie schon in
Abschnitt 12.6, »Elemente eines E-Mail-Formulars«, gesehen. Auflerdem konnen
mobile Browser eine passende Tastatur einblenden, die zum Beispiel das Zeichen @
enthalt, siehe Abbildung 15.6.

7] email
Bitte geben Sie eine giltige E-
Mail-Adresse an

0123-456789 tel

Abbildung 15.6 E-Mail-Adresse eintragen

Das Element zur Eingabe einer URL haben Sie ebenfalls schon in Abschnitt 12.6, »Ele-
mente eines E-Mail-Formulars«, gesehen. Neben einer Validierung der Eingabe wird
héufig automatisch die Zeichenkette http:// vorangesetzt. Mobile Browser konnen
zum Beispiel die Zeichen / oder . com in der eingeblendeten Tastatur bereithalten.

Das Element zur Eingabe einer Telefonnummer kann zukinftig die Moglichkeiten
bieten, auf Telefonlisten des Benutzers zuzugreifen.

Das Attribut pattern (deutsch: Muster) dient zur Validierung einer Eingabe mit Hilfe
von reguldren Ausdriicken, siehe Abschnitt 6.3, »Reguldre Ausdriicke«. Das Absenden
des Formulars ist auch hier nicht moglich, falls ein falscher Eintrag erfolgt. Es kommt
zu einer Fehlermeldung, siehe Abbildung 15.7.

pattern (Kfz-Kennzeichen)

Bitte benutzen Sie das korrekte
Format

Abbildung 15.7 Validierung mit Attribut »pattern«

Nach dem Absenden werden die eingetragenen Werte mit Hilfe von JavaScript ange-
zeigt. Ein Beispiel sehen Sie in Abbildung 15.8.
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varname: Hans
nachname: Maier
plz: 12345

ort: Hamburg

land: Deutschland
color: #ff0000
email: a@b.de

url: hittp://www.c.de
tel: 0123-456789
kfz: HST-PU 4215

Abbildung 15.8 Ausgabe der Eintrage mit JavaScript

Es folgt der JavaScript-Code:

<IDOCTYPE html><html>
<head>...<meta charset="IS0-8859-1">

<script>

function senden()

{

var aus =

"vorname: " + document.getElementById("idVorname").value
+ "\nnachname: " + document.getElementById("idNachname").value
+ "\nplz: " + document.getElementById("idP1z").value
+ "\nort: " + document.getElementById("idOrt").value
+ "\nland: " + document.getElementById("idLand").value
+ "\ncolor: " + document.getElementById("idColor").value
+ "\nemail: " + document.getElementById("idEmail").value
+ "\nurl: " + document.getElementById("idUrl").value
+ "\ntel: " + document.getElementById("idTel").value

+ "\nkfz: " + document.getElementById("idKfz").value;
alert(aus);

}

</script>
</head>

Listing 15.3 Datei »h5_form.htm«, JavaScript-Code

Wie Sie bereits in Kapitel 12 tiber jQuery mobile gesehen haben, werden die Angaben
fir den Dokumenttyp und den Zeichensatz fiir HTML 5 anders notiert. Bei den
script-Containern entfallt type="text/javascript".

Es wird jeweils der Wert der Eigenschaft value ausgegeben. Falls ein Browser HTML 5
nicht umsetzen kann, dann werden einfache Eingabefelder angezeigt. Die Eintrage
stehen dann nach wie vor als Wert der Eigenschaft value zur Verfigung.
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15.3 Elemente fiir Zahlen

In diesem Abschnitt zeige ich einige Elemente, die zur sicheren Eingabe und zur
anschaulichen Darstellung von Zahlenwerten geeignet sind, siehe Abbildung 15.9.

[ Coca [ ciemenc o 2o < [

« > D o~ | ®|gkal IIocf::Ihos‘[/C:,’Ef::syPHP/da‘[a/locaIweb/j5/h5_7_f:1hl.htm

42 % number [] Eingabe erforderlich

..... b range (4.2)
I progress (10%)

Umsatz 2010: (] |4.500€
Umsatz 2011: ] | 7.500 €
Umsatz 2012: [ | 6.000 €

Abbildung 15.9 Elemente flir Zahlen

Es folgt zundchst der Inhalt des Formulars, im mittleren Teil der Datei:

<body>
<form id="idForm">
<p><input id="idNumber" type="number"
min="32" max="58" step="2" value="42">
<input id="idPlusl" type="button" value="+1">
<input id="idMinusl" type="button" value="-1">
<input id="idPlus3" type="button" value="+3">
<input id="idMinus3" type="button" value="-3"> number
<input id="idRequired" type="checkbox"> Eingabe erforderlich</p>
<p><input id="idRange" type="range"
min="3.2" max="5.8" step="0.2" value="4.2">
range <span id="idRangelWert">(4.2)</span></p>
<p><input type="submit"></p>

<p><progress id="idProgress" max="100" value="10"></progress>
<input id="idProgressStart" type="button" value="Start">

progress <span id="idProgressiert">(10%)</span></p>
</form>

Listing 15.4 Datei »h5_zahl.htm«, mittlerer Teil
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Das Element zur Eingabe eines Zahlenwerts hat den Wert number fiir das Attribut type.
Dies bewirkt die Anzeige eines normalen Eingabefelds und eines zusatzlichen Up-
Down-Buttons zur Anderung der Zahl per Klick. Zur Einstellung des Elements kon-
nen Sie Werte fiir die Attribute min, max, step und value angeben. Diese kennzeichnen
die Untergrenze, die Obergrenze, die Schrittweite und den angezeigten Wert. Ein
Wert, der nicht innerhalb der Grenzen liegt oder nicht zur Schrittweite passt, wird
nicht gesendet. Es erfolgt eine Fehlermeldung, siehe Abbildung 15.10.

Die Nummer 51 ist in diesem
Feld nicht zuléssig. Hier sind nur
I bestimmie Nummern zuléssig

Abbildung 15.10 Nicht zulassige Zahl

Den Wert konnen Sie auch per Code einstellen. Die vier Buttons +1, -1, +3 und -3
andern den Wert um das entsprechende Vielfache der Schrittweite. Der Button +3
andert also zum Beispiel den Wert von 42 in 48. Auch das Attribut required kann per
Code gedndert werden. Falls Sie die CheckBox neben den vier Buttons markieren,
dann darf das Zahlenfeld nicht mehr leer gelassen werden.

Ein Element zur sicheren Ubermittlung eines Zahlenwerts mit Hilfe eines Sliders hat
den Wert range flr das Attribut type. Der Wert selbst wird nicht angezeigt, daher wird
hier eine separate Anzeige hinzugefiigt. Zur Einstellung gibt es auflerdem die Attri-
bute min, max, step und value. Es konnen auch Zahlen mit Nachkommastellen per
Slider eingestellt werden.

Der progress-Container dient meist zur Anzeige eines prozentualen Fortschritts. Die
Attribute min und max haben die Standardwerte O und 1. Hier wird als aktueller Wert
10 und als Wert fiir das Maximum 100 genommen. Mit Hilfe des Buttons START wird
eine JavaScript-Funktion gestartet, die den Fortschrittsbalken animiert.

Es folgt der zweite Teil des Dokuments:

<table>
<tr><td>Umsatz 2010:</td><td><meter min="0" max="10000"
value="4500"></meter> 4.500 &euro;</td></tr>
<tr><td>Umsatz 2011:</td><td><meter min="0" max="10000"
value="7500"></meter> 7.500 &euro;</td></tr>
<tr><td>Umsatz 2012:</td><td><meter min="0" max="10000"
value="6000"></meter> 6.000 &euro;</td></tr>
</table>
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<script src="eh.js"></script>
<script>
var num = document.getElementById("idNumber");

meinHandler("idForm", "submit", senden);
meinHandler("idRequired", "click", function()
{ num.required = !num.required; } );
meinHandler ("idPlus1", "click", function() { num.stepUp(); } );
meinHandler ("idMinus1", "click", function() { num.stepDown(); } );
meinHandler("idPlus3", "click", function() { num.stepUp(3); } );
meinHandler ("idMinus3", "click", function() { num.stepDown(3); } );
meinHandler("idRange", "change", aendernRange);
meinHandler ("idProgressStart", "click", aendernProgress);
</script>
</body></html>

Listing 15.5 Datei »h5_zahl.htm«, zweiter Teil

Ein meter-Container dient eigentlich zur Anzeige eines Fullungsgrades. Hier werden
mit Hilfe der Attribute min, max und value drei meter-Container zur Anzeige von
Umsadtzen genutzt, dhnlich einem Balkendiagramm.

Im JavaScript-Bereich wird tiber den Verweis num auf das Zahleneingabefeld verwie-
sen. Falls der Benutzer die CheckBox neben dem Element betétigt, dann wird der
Wert der booleschen Eigenschaft required umgekehrt. Das Element wird also wahl-
weise zu einem Pflichtfeld. Falls es ein Pflichtfeld ist, dann erfolgt eine genauere Vali-
dierung. Es ist dann nicht nur unméglich, falsche Zahlenwerte einzutragen, sondern
es ist ebenfalls unmoglich, das Feld leer zu lassen oder Buchstaben statt Zahlen ein-
zugeben.

Die Methoden stepUp() und stepDown() dndern den Wert des Elements um das ent-
sprechende Vielfache der Schrittweite. Ohne Parameter wird der Wert um genau eine
Schrittweite gedndert.

Ein Verschieben des Sliders filhrt zum Ereignis change und damit zum Aufruf der
Funktion aendernRange(). Es wird dafiir gesorgt, dass der neue Wert sichtbar neben
dem Slider erscheint.

Mit dem Button START wird die Funktion aendernProgress() gestartet, die zu einer
Anderung des Fortschrittsbalkens fihrt.

Nach dem Absenden werden die eingetragenen Werte mit Hilfe von JavaScript ange-
zeigt. Ein Beispiel sehen Sie in Abbildung 15.11.
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number: 42, asNumber: 42
range: 4.2

Abbildung 15.11 Ausgabe der Eintrage mit JavaScript

Es folgt der JavaScript-Code im ersten Teil des Dokuments:

<IDOCTYPE html><html>

<head>...<meta charset="IS0-8859-1">
<script>

function senden()

{

+ num.value + ", asNumber: " + num.valueAsNumber
+ document.getElementById("idRange").value);

alert("number:
+ "\nrange:

function aendernRange()
{
var zahl = parseFloat(document.getElementById("idRange").value);
document.getElementById("idRangeWert").firstChild.nodeValue =
"(" + zahl.toFixed(1) + ")";

var pWert = 10;
function aendernProgress()

{
pWert++;
document.getElementById("idProgress").value = pWert;
document.getElementById("idProgresshert").firstChild.nodevValue =
(" o+ pWert + "%)";
if(pWert<100)
setTimeout (aendernProgress, 20);
¥
</script>
</head>

Listing 15.6 Datei »h5_zahl.htm«, erster Teil

In der Funktion senden() wird der Wert des Zahleneingabefelds auch mit Hilfe der
Eigenschaft valueAsNumber ausgegeben. Sie enthalt den Wert als Zahl und nicht nur
als Text, wie die Eigenschaft value.

Die Funktion aendernRange() dient zur Ausgabe des Zahlenwerts des Sliders, in Klam-
mern, mit einer Nachkommastelle.
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Mit Hilfe der Methode setTimeout() des window-Objekts wird in der Funktion aen-
dernProgress() ein zeitlich gesteuerter Ablauf gestartet. Damit wird der Fortschritts-
balken vom Startwert 10 bis zum Endwert 100 animiert. Alle 20 Millisekunden
erhoht sich der Wert um 1. Der gesamte Ablauf bendtigt daher 1.8 Sekunden. Der
aktuelle Wert wird jeweils rechts als Prozentwert angezeigt.

15.4 Elemente fiir Zeitangaben

In diesem Abschnitt folgen einige Elemente, die sich zur sicheren Eingabe und Uber-
mittlung von Zeitangaben eignen, siehe Abbildung 15.12.

¥ Ocera ] patum und Uhrzeit ‘ —

*« ) @ |okal | localhost/C:/EasyPHP/data/localweb/js/h5_zeithtm

1: 2013-05-25~ date

%]

:[10:30:00/3 time

3: 2013-05-25+ [10:30|5 UTC datetime
4: 2013-05-25 v | 10:30|3 datetime-local
5: 2013-05 » month

6: 2013-W21 ~ week

Abbildung 15.12 Elemente fiir Zeitangaben

Sobald der Benutzer das erste Element anwahlt, klappt wie in Abbildung 15.13 ein
komfortables Auswahlfeld fiir ein Datum auf. Darin kann der Benutzer das heutige
Datum auswahlen, den Monat und das Jahr wechseln und einen Tag innerhalb des
Monats markieren.

1: 2013-05-25 ~ date

[«] Mai [»] 2013 =
Mo Di Mi Do Fr Sa So
302920 1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12
4:113 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26

3]

3|27 28 29 30 31 1
6|3 45678

Heute
(="

Abbildung 15.13 Auswahl eines Datums
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Ahnlich sieht es bei den anderen Elementen aus. Der Code des Formulars verdeut-
licht die verschiedenen Moglichkeiten:

<body>

<form id="idForm">

<p>1: <input id="idZeitl" type="date" value="2013-05-25"
min="2013-04-15" max="2013-06-20"> date</p>

<p>2: <input id="idZeit2" type="time" value="10:30"
min="08:00" max="13:00" step="10"> time</p>

<p>3: <dnput id="idZeit3" type="datetime" value="2013-05-25T10:30Z"
step="1800"> datetime</p>

<p>4: <input id="idZeit4" type="datetime-local"
value="2013-05-25T10:30"> datetime-local</p>

<p>5: <input id="idZeit5" type="month" value="2013-05"
min="2012-10" max="2014-03"> month</p>

<p>6: <input id="idZeit6" type="week" value="2013-W21"
min="2013-W15" max="2013-W25"> week</p>

<p><input type="submit"></p>

</form>
<script src="eh.js"></script>
<script>
meinHandler ("idForm", "submit", senden);
</script>
</body></html>

Listing 15.7 Datei »h5_zeit.htm«, zweiter Teil

Alle Elemente sind vom Typ input, mit unterschiedlichen Werten beim Attribut type:
date, time, datetime, datetime-local, month und week. Die Attribute min und max dienen
zur Begrenzung des erlaubten Zeitbereichs. Das Attribut value steht fiir die Vorein-
stellung der Zeitangabe. Mit Hilfe des Attributs step konnen Sie die Schrittweite bei
einer Anderung der Zeitangabe vorgeben. Die Standardschrittweite betragt
60 (Sekunden), also eine Minute.

Das erste input-Element ist vom Typ date und dient zur Auswahl eines Datums, mit
der Uhrzeit 00:00 Uhr UTC. Die Werte sollten im Format YYYY-MM-DD eingegeben
werden. Beim Aufklappen erscheint der Monat des voreingestellten Datums. Falls
kein Datum voreingestellt ist, erscheint der aktuelle Monat; allerdings wird in die-
sem Fall beim Senden kein Datum tibermittelt. Eine Voreinstellung ist also empfeh-
lenswert. Daten, die auflerhalb des erlaubten Datumsbereichs liegen, werden in
Hellgrau angezeigt und sind nicht auswahlbar.
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Das zweite input-Element ist vom Typ time und dient zur Auswahl einer Uhrzeit, mit
dem Datum 01.01.1970. Es wird eine Schrittweite von 10 (Sekunden) eingestellt, daher
sind auch die Sekunden sichtbar.

Beim dritten Element vom Typ datetime konnen sowohl Datum als auch Uhrzeit ein-
gestellt werden. Beachten Sie das gesonderte Format fiir das Attribut value, das auch
flr die Attribute min und max gilt. Die Schrittweite steht auf 1800 Sekunden, also
30 Minuten. Das vierte Element ist vom Typ datetime-local und hat wiederum ein
gesondertes Format fir die Attribute min, max und value.

Fir das fiinfte Element wird der Typ month gewéhlt. Es konnen nur ganze Monate aus-
gewahlt werden. Als Wert dient das Datum des ersten Tags des ausgewahlten Monats.
Das sechste Element hat den Typ week. Es konnen nur ganze Kalenderwochen aus-
gewahlt werden. Als Wert dient das Datum des Montags der ausgewahlten Kalender-
woche.

Nach dem Absenden werden die eingetragenen Werte mit Hilfe von JavaScript ange-
zeigt. Ein Beispiel sehen Sie in Abbildung 15.14.

1:2013-03-25

Sat May 25 2013 02:00:00 GMT+0200
2:10:30:00

Thu Jan 01 1970 11:30:00 GMT+0100
3:2013-03-25T10:30Z

Sat May 25 2013 12:30:00 GMT+0200
4: 2013-05-25T10:30

null

5:2013-05

Wed May 01 2013 02:00:00 GMT+0200
6:2013-wW21

Mon May 20 2013 02:00:00 GMT+0200

Abbildung 15.14 Ausgabe der Eintrage mit JavaScript

Es folgt der JavaScript-Code im ersten Teil des Dokuments:

<IDOCTYPE html><html>
<head>...<meta charset="IS0-8859-1">
<script>
function senden()
{

var aus = "";

for(var i=1; i<=6; i++)

{

var x = document.getElementById("idZeit" + i);

aus += i + + x.value + "\n" + x.valueAsDate + "\n";

}

alert(aus);
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</script>
</head>

Listing 15.8 Datei »h5_zeit.htmc, erster Teil

In der Funktion senden() wird der Wert der Elemente auch mit Hilfe der Eigenschaft
valueAsDate ausgegeben. Sie enthidlt den Wert, anders als die Eigenschaft value, als
Date-Objekt und nicht als Text. Nur der Wert des vierten Elements (vom Typ date-
time-local) kann nicht in ein Date-Objekt umgewandelt werden.

15.5 Validierung von Formularen

JavaScript bietet im Zusammenhang mit der Validierung von Formularinhalten noch
einige Moglichkeiten. Sie konnen zum Beispiel einstellen, ob ein einzelnes Element
bzw. ein ganzes Formular validiert wird oder nicht. Im Dokument gibt es zwei Formu-
lare, jeweils mit einem Button SENDEN, siehe Abbildung 15.15.

¥ 0pera I vaigienng . T

- 2 W Lokal | localhost/C:/EasyPHP/data/localweb/js/h5_validierung.htm

[ Formular wird gepriift
42| = von 32 bis 58 [[] Element ist bedienbar

Abbildung 15.15 Zwei Formulare

Das erste Formular enthalt ein Eingabefeld fir Text. Sie konnen einstellen, ob das
Formular validiert wird.

Beim zweiten Formular konnen Sie einstellen, ob das darin enthaltene Zahleneinga-
befeld bedienbar ist oder nicht. Aufierdem konnen Sie mit Hilfe eines Vorabtests
feststellen, ob das Formular validiert wird und ob es eine Validation bestiinde. Dies
kann sinnvoll sein, wenn Inhalte eines Formulars durch bestimmte Aktionen des
Benutzers automatisch gesetzt werden und Sie wissen mochten, ob die nunmehr
aktuellen Inhalte einer Prifung standhalten wiirden.

Es folgt zunachst der HTML-Code der Formulare:
<body>
<form id="idForml" novalidate>

<p><input id="idTextl" required>
<input type="submit">
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<input id="idCheckl" type="checkbox"> Formular wird geprift</p>
</form>

<form id="idForm2">
<p><input id="idNumber2" disabled type="number"

min="32" max="58" step="2" value="42"> von 32 bis 58

<input id="idTesten2" type="button" value="Testen">

<input type="submit">

<input id="idCheck2" type="checkbox"> Element ist bedienbar</p>
</form>

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

<script>
meinHandler("idForml", "submit", sendenl);
meinHandler ("idCheck1", "click", checkl);
meinHandler("idTesten2", "click", testen2);
meinHandler ("idForm2", "submit", senden2);
meinHandler("idCheck2", "click", check2);

</script>

</body></html>

Listing 15.9 Datei »h5_validierung.htme«, zweiter Teil

Mit Hilfe des Attributs novalidate wird eingestellt, dass das erste Formular zunachst
nicht validiert wird. Das Texteingabefeld ist ein Pflichtfeld. Falls es leer gelassen wird,
erscheint dennoch keine Fehlermeldung.

Das zweite Formular wird validiert, ebenso das Zahleneingabefeld. Es ist allerdings
aufgrund des Attributs disabled zunédchst nicht bedienbar. Beim aktuellen Wert 42
bestlinde das Formular den Test. Giiltige Werte sind nur die geraden Zahlen von 32
bis 58, jeweils eingeschlossen.

Es folgt der erste Teil des Dokuments:

<IDOCTYPE html><html>

<head>...<meta charset="150-8859-1">
<script>

function sendenl()

{
alert(document.getElementById("idText1").value);

function check1()

{
var f = document.getElementById("idForml");
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f.noValidate = !f.noValidate;

¥
function testen2()
{
var num = document.getElementById("idNumber2");
alert("Element wirde geprift: " + num.willvalidate + "\n"
+ "Oberhalb Bereich: " + num.validity.rangeOverflow + "\n"
+ "Unterhalb Bereich: " + num.validity.rangeUnderflow + "\n"
+ "Wert wirde als giiltig gesendet: " + num.validity.valid);
¥
function senden2()
{
alert(document.getElementById("idNumber2").valueAsNumber);
¥
function check2()
{
document.getElementById("idNumber2").disabled =
Idocument.getElementById("idNumber2").disabled;
¥
</script>
</head>

Listing 15.10 Datei »h5_validierung.htm«

Bei jedem Klick auf die erste CheckBox wird die Funktion check1() ausgefiihrt. Inner-
halb der Funktion wechselt der Wert der Eigenschaft noValidate des Formulars zwi-
schen true und false. Nur wenn noValidate den Wert false hat und das Eingabefeld
leer ist, erscheint eine Fehlermeldung, siehe Abbildung 15.16. Sie konnen also in IThren
Programmen festlegen, ob ein Formular gepruft werden soll oder nicht.

¥ Opera | [ validierung v-c“

« - D 0o | W|okal | localhost/C;/EasyPHP/data/localweb/js

Formular wird geprift
I Dies ist ein erforderliches Feld J’esm [m] B Elemen1

Abbildung 15.16 »noValidate = false«
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In der Funktion testen2() werden die Werte einiger boolescher Eigenschaften des
Elements bzw. der Eigenschaft validity ermittelt:
» willValidate: Das Element wirde gepriuft.

» validity.rangeOverflow und validity.rangeUnderflow: Der Wert iuberschreitet
bzw. unterschreitet den giiltigen Bereich.

» validity.valid: Der Wert wiirde als gliltig gesendet.

Der Wert 82 fithrt zu dem Ergebnis in Abbildung 15.17. Die Eigenschaft rangeOverflow
des validity-Obijekts liefert in diesem Fall true.

Element wiirde geprift: true
Oberhalb Bereich: true

Unterhalb Bereich: false

Wert wirde als gultig gesendet: false

Abbildung 15.17 Testergebnis flir den Wert 82

Beim Wert 51 sieht das Ergebnis aus wie in Abbildung 15.18. Der Wert liegt zwar im
erlaubten Bereich, ist aber ungerade und daher nicht gultig.

Element wilrde gepruft: true
Oberhalb Bereich: false

Unterhalb Bereich: false

Wert wiirde als gultig gesendet: false

Abbildung 15.18 Testergebnis flir den Wert 51

Bei jedem Klick auf die zweite CheckBox wird die Funktion check2() ausgefiihrt.
Innerhalb der Funktion wechselt der Wert der Eigenschaft disabled des Formulars
zwischen true und false. Nur wenn disabled den Wert false hat, kann das Formular
bedient werden.

15.6 Audiodateien abspielen

Die HTML-5-Markierung audio erleichtert das Abspielen von Audiodateien erheblich,
im Vergleich zu den Moglichkeiten, die es vor HTML 5 gab. Allerdings wird die Mar-
kierung noch nicht von allen aktuellen Browsern umgesetzt. Aufierdem unterschei-
det sich die Liste der Typen von Audiodateien, die abgespielt werden konnen.

In Ihrem Dokument konnen Sie einen Audioplayer mit den gewohnten Anzeige- und
Bedienelementen einsetzen: PLAY/PAUSE-Taste, analoge und digitale Fortschrittsan-
zeige und Lautstarkeregelung. Es ist aber auch ein Zugriff per JavaScript moglich, so
dass Sie das Abspielen der Audiodatei abhdngig von bestimmten Ereignissen steuern
konnen. Beides setzen wir hier mit WAV-Dateien um, siehe Abbildung 15.19.
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2 Seeia o pucio e —

« > D o~ | ®|gkal localhost/C:/EasyPHP/data/localweb/js/h5_audio.htm

Audio 1: s (00/0:03 @)

Audio 2: [ Play | [ Pause | [ Setzen auf 1.5 | ¥ Loop

Laut || Leise | (100%
[ Laut | [ Leise | (100%)

@ gitarre.wav ) akkord.wav
] ] 1.45 sec. von 3.23 sec. = 45%

Abbildung 15.19 Zwei Audioplayer

Nach dem Laden des Dokuments lauft die Audiodatei auf dem zweiten Player auto-
matisch und endlos wiederholend. Bei diesem Player konnen Sie:

den Abspielvorgang anhalten oder weiterlaufen lassen

den Abspielvorgang ab einem bestimmten Punkt fortsetzen

die endlose Wiederholung ein- und ausschalten

die Lautstédrke regeln

zwischen zwei WAV-Dateien wechseln

vV v v v Vv'vY

sich den Fortschritt des Abspielvorgangs anzeigen lassen.

Zunachst der zweite Teil des Dokuments:

<body>

<p>Audio 1: <audio src="gitarre.wav" controls></audio></p>

<p>Audio 2: <audio id="idAudio"
src="gitarre.wav" autoplay loop></audio>

<input id="idPlay" type="button" value="Play">

<input id="idPause" type="button" value="Pause">

<input id="idSetzen" type="button" value="Setzen auf 1.5">

<input id="idLoop" type="checkbox" checked="checked"> Loop</p>

<p><input id="idlLaut" type="button" value="Laut">

<input id="idlLeise" type="button" value="Leise">

<span id="idVolume">(100%)</span></p>

<p><input id="idGitarre" name="auswahl" type="radio"
value="GCitarre" checked="checked"> gitarre.wav

<input id="idAkkord" name="auswahl" type="radio"
value="Akkord"> akkord.wav</p>

<p><progress id="idProgress"></progress><span id="idWert">0%</span></p>
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<script src="eh.js"></script>

<script>
var aud = document.getElementById("idAudio");
var vol = document.getElementById("idVolume");

meinHandler("idPlay", "click", function() { aud.play(); } );
meinHandler("idPause", "click", function() { aud.pause(); } );
meinHandler("idSetzen", "click", function() { aud.currentTime=1.5; } );
meinHandler("idLoop", "click", function() { aud.loop=!aud.loop; } );
meinHandler ("idLaut", "click", function() { lautstaerke(0.2); } );
meinHandler ("idLeise", "click", function() { lautstaerke(-0.2); } );
meinHandler ("idGitarre", "click", function() { spielen("gitarre"); } );
meinHandler ("idAkkord", "click", function() { spielen("akkord"); } );
aendernProgress();

</script>

</body></html>

Listing 15.11 Datei »h5_audio.htm«

Beim ersten Player sind zwei Attribute eingetragen:

» Der Wert des Attributs src legt den Namen der Audiodatei fest.

» Das Attribut controls sorgt fiir die Anzeige der Bedienelemente.

Beim zweiten Player sind ebenfalls zwei Attribute eingetragen:

» Das Attribut autoplay bewirkt das automatische Abspielen nach dem Laden des
Dokuments.

» Das Attribut loop sorgt flr einen endlosen Abspielvorgang.

Es folgt ein Formular mit insgesamt fiinf Buttons, einer CheckBox und einer Gruppe
von zwei RadioButtons. Im JavaScript-Bereich werden zunachst die beiden Verweise
ad und vol fir den Zugriff auf den Audioplayer und die Anzeige der Lautstarke einge-
fihrt.

Die Betdatigung der Buttons PLAY und PAUSE fithrt zum Aufruf der beiden Methoden
play() und pause().Die Eigenschaft currentTime dient zum Ermitteln oder Setzen der
aktuellen Position des Abspielvorgangs. Mit Hilfe der CheckBox wird die boolesche
Eigenschaft loop fur die endlose Wiederholung ein- oder ausgeschaltet.

Der Wert fur die Lautstarke ist nicht per HTML voreinstellbar. Zu Beginn ist der Ton
in der Lautstdrke zu horen, die vorher am Ausgabegerit (PC, Smartphone usw.) einge-
stellt wurde. Dies entspricht dem Wert 1 fir die Eigenschaft volume. Mit den beiden
Buttons LAUT und LEISE wird die Funktion lautstaerke() aufgerufen. Als Parameter
wird ein Wert ibergeben, der zur Anderung der Lautstéirke fuhrt. Die gednderte Laut-
starke kann nur zwischen O und 1 liegen.

384



15.6 Audiodateien abspielen

Die beiden RadioButtons dienen zum Wechseln der abgespielten Audiodatei. Als
Letztes wird die Funktion aendernProgress() gestartet, die den Fortschrittsbalken
animiert, gemaf} dem Ablauf des Abspielvorgangs.

Es folgt der erste Teil des Dokuments:

<IDOCTYPE html><html>
<head>...<meta charset="1S0-8859-1">
<script>
function lautstaerke(wert)
{
aud.volume += wert;
vol.firstChild.nodevValue = "(" + (100*aud.volume).toFixed(0) + "%)";

}

function spielen(dateiname)

{
aud.src = dateiname + ".wav";
aud.load();
aud.play();

}

function aendernProgress()

{
var aktuell = aud.currentTime;
var gesamt = aud.duration;
var anteil = aktuell / gesamt;
document.getElementById("idProgress").value = anteil;
document.getElementById("idWert").firstChild.nodeValue =

aktuell.toFixed(2) + " sec. von " + gesamt.toFixed(2)
+ " sec. =" + (100 * anteil).toFixed(0) + "%";

setTimeout (aendernProgress, 100);

}

</script>

</head>

Listing 15.12 Datei »h5_audio.htm«

In der Funktion lautstaerke() wird der Wert der Eigenschaft volume gedndert. Der
prozentuale Anteil der Lautstarke, die zu Beginn zu horen ist, wird ausgegeben.

In der Funktion spielen() bekommt die Eigenschaft src mit Hilfe des Funktionspara-
meters einen neuen Wert. Diese Eigenschaft enthilt den Namen der Audiodatei fir
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den Player. Die Methode load() ladt die zugehorige Audiodatei. Anschliefiend kann
sie mit play() abgespielt werden.

In der Funktion aendernProgress() werden zur Anzeige des Fortschritts zunéchst die
Werte currentTime und duration ermittelt. Sie geben die aktuelle Position und die
Gesamtlange der Audiodateiin Sekunden an. Daraus wird der bisher abgespielte Anteil
berechnet. Alle Daten werden ausgegeben, dabei die Sekunden mit zwei Nachkom-
mastellen. Die Funktion aendernProgress() wird alle 0.1 Sekunden erneut aufgerufen.

15.7 Videodateien abspielen

Ebenso wie fiir Audiodateien wird das Abspielen von Videodateien erleichtert und
standardisiert. Esistkein externer Player mehr notwendig. Die Markierung video wird,
ebenso wie die Markierung audio, noch nicht von allen aktuellen Browsern umgesetzt.
Auch die Liste der Typen der abspielbaren Videodateien unterscheidet sich.

Daher ist es sinnvoll, eine Videodatei in mehrere Formate zu konvertieren und alle
diese Formate einzubinden, jeweils mit Hilfe der Markierung source. Die Freeware
Freemake Video Converter ermoglicht mit einem Klick unter anderem die Umwand-
lung einer AVI-Datei in eine MP4-Datei, in eine OGV-Datei und in eine WEBM-Datei.
Damit erhohen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass das Video im Browser des Benutzers
abgespielt werden kann. Das erste Format, das erkannt wird, wird genutzt.

Zusatzlich zu den Attributen, die Sie bei der Markierung audio kennengelernt haben,
gibt es die Attribute width und height. Sie dienen zur Reservierung und Festlegung
des Bereichs fiir das Video innerhalb der Internetseite wahrend des Ladevorgangs. In
JavaScript konnen Sie dieselben Eigenschaften wie bei den Audiodateien nutzen.

In Abbildung 15.20 sehen Sie ein kurzes Video. Falls sich die Maus tiber dem Video
befindet, wird die Bedienleiste angezeigt.

* JTT) v |

+ 3+ D o~ | BLokal localhost/C:/EasyPHP/d3

Abbildung 15.20 Videodatei mit Bedienleiste
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Es folgt der Code:

<body>
<video width="400" height="300" controls autoplay loop>
<source src="shadowl.mp4"
type="video/mp4; codecs="avcl.42E01E, mp4a.40.2"'>
<source src="shadowl.ogv"
type="video/ogg; codecs="theora, vorbis"'>
<source src="shadowl.webm"
type="'video/webm; codecs="vp8, vorbis"'>
</video>
</body></html>

Listing 15.13 Datei »h5_video.htm«

Es wird ein Bereich der Grofie 400 x 300 Pixel fiir das Video reserviert und festgelegt.
Die Bedienelemente werden angezeigt. Das Video startet nach dem Laden der Seite
automatisch und lauft endlos.

Innerhalb der source-Markierung legen Sie mit dem Attribut src den Namen der
abgespielten Datei fest. Das erste Format, das der Browser erkennt, wird abgespielt.
Die Angabe des MIME-Types inklusive Codec erleichtert dem Browser die Zuord-
nung. Der Codec kennzeichnet das Verfahren, mit dem die analoge Videoaufnahme
digitalisiert wurde.

15.8 Zeichnungen im Canvas

Die Markierung canvas erstellt eine leere Leinwand (englisch: canvas) innerhalb
einer Internetseite. Anschlieend kann mit Hilfe von JavaScript darin gezeichnet
werden. In Abbildung 15.21 sehen Sie einige der moglichen grafischen Elemente. Sie
werden jeweils nach Betatigung eines der Buttons erzeugt. Der Button LOSCHEN
dient zum Leeren der Leinwand.

Es folgt zunachst der dritte und letzte Teil des Dokuments:

<body>
<canvas 1id="idCanvas" width="400" height="300"
style="border:solid 1px #000000"></canvas>
<p><input id="idRect" type="button" value="Rechteck">
<input id="idArc" type="button" value="Bogen">
<input id="idlLine" type="button" value="Linie">
<input id="idLoeschen" type="button" value="L8schen"></p>
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<p><input id="idGradientlLin" type="button" value="Lin. Gradient">
<input id="idGradientRad" type="button" value="Rad. Cradient"></p>
<script src="eh.js"></script>
<script>
var ¢ = document.getElementById("idCanvas");
var ct = c.getContext("2d");
ct.fillStyle = "#f0f0f0";
ct.lineWidth = 1;
ct.strokeStyle = "#000000";

meinHandler("idRect", "click", rechteck);
meinHandler("idArc", "click", bogen);
meinHandler ("idLine", "click", linie);
meinHandler("idLoeschen", "click", loeschen);
meinHandler("idGradientLin", "click", glinear);
meinHandler("idGradientRad", "click", gRadial);

</script>

</body></html>

Listing 15.14 Datei »h5_canvas.htm«, dritter und letzter Teil

MJ [ Canvas x g

« 2 D o~ | B|lckal IocalhostjC:,’EasyPHP}dal

O3

~
=

[ Rechteck | [ Bogen | [ Linie | [ Laschen |

[ Lin. Gradient | [ Rad. Gradient |

Abbildung 15.21 Grafische Elemente im Canvas
Die Leinwand hat eine Grof3e von 400 x 300 Pixeln. Sie wird zur besseren Erkennbar-

keit innerhalb der Seite von einem diinnen schwarzen Rahmen umgeben. Es folgen
die sechs Buttons.
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Im JavaScript-Bereich wird die Variable c als Verweis auf das canvas-Element einge-
fihrt. Die Methode getContext() liefert ein Objekt, mit dessen Hilfe gezeichnet wer-
den kann. Es werden einige Voreinstellungen vorgenommen. Diese gelten so lange,
bis andere Einstellungen getroffen werden. Anschlief’end gelten die neuen Ein-
stellungen.

» Die Eigenschaft fil1Style kennzeichnet die Fiillart und -farbe eines Objekts. Stan-
dardmaflig werden Objekte gleichmiaflig mit schwarzer Farbe gefiillt. Hier wird die
Farbe Grau eingestellt. Sie kénnen aber auch ein Muster oder einen Gradient, also
einen Farbverlauf, vorgeben.

» Die Eigenschaft 1ineWidth steht fur die Liniendicke. Sie hat den Standardwert 1.

» Die Eigenschaft strokeStyle kennzeichnet Linienart und -farbe. Standardmafig
werden Linien durchgehend mit einer schwarzen Farbe gezogen. Sie konnen aber
auch eine andere Linienart einstellen.

Als Letztes stehen die Eventhandler fiir die insgesamt sechs Buttons.

Es folgt der erste Teil des Dokuments, mit den Funktionen zur Erstellung eines Recht-
ecks, eines Bogens und einer Linie:

<IDOCTYPE html><html>
<head>...<meta charset="I150-8859-1">
<script>
function rechteck()
{
ct.fillRect(5, 25, 75, 100);
ct.strokeRect(5, 25, 75, 100);

}
function bogen()
{
ct.beginPath();
ct.arc(150, 75, 50, 0, 1.5 * Math.PI);
ct.fill();
ct.stroke();
}

function linie()

{
ct.beginPath();
ct.moveTo(225,
ct.lineTo(300,
ct.lineTo(300,
ct.lineTo(225,

25);
50);
100);
125);
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ct.fill();
ct.stroke();

Listing 15.15 Datei »h5_canvas.htm«, erster Teil

In der Funktion rechteck() dient die Methode fillRect() zum Erzeugen eines gefull-
ten Rechtecks, unter Verwendung der aktuell eingestellten Fillart und -farbe. Die ers-
ten beiden Parameter stehen fiir die x- und y-Koordinate der linken oberen Ecke. Sie
bezeichnen den Abstand dieser Ecke vom linken bzw. oberen Rand des Canvas. Die
nachsten beiden Parameter geben die Werte fiir die Breite und die Hohe des Recht-
ecks an.

Die Methode strokeRect() erzeugt ein leeres Rechteck mit der aktuell eingestellten
Linienart und -farbe. Es gelten dieselben Parameter.

Geflllte oder leere Kreisbogen bzw. gefiillte oder leere Linienzlige werden entlang
eines Pfades erzeugt. In der Funktion bogen() wird der Pfad zunidchst mit der
Methode beginPath() initialisiert.

Die Methode arc() erzeugt einen Kreisbogen. Die ersten beiden Parameter stehen
flr die x- und y-Koordinate des Zentrums, um das der Kreisbogen gezogen wird. Der
nachste Parameter gibt den Radius des Kreisbogens an.

Die letzten beiden Parameter kennzeichnen den Startwinkel und den Endwinkel. Der
Winkel wird im Bogenmaf? angegeben. Im Beispiel liegt der Startwinkel bei O Grad.
Dieser liegt wie gewohnt bei 3 Uhr. Es geht im Uhrzeigersinn bis zum Winkel von
270 Grad, also 12 Uhr. Ein Bogenmafiwert von 2 mal Pi entspricht einem Winkel von
360 Grad.

Die Methode fill() erzeugt den Umriss eines Pfads und fiillt diesen. Die Fillung
wird zwischen Anfangs- und Endpunkt des Pfades gezeichnet. Die Methode stroke()
zeichnet nur den Umriss eines Pfads.

Der Pfad in der Funktion linie() besteht aus einzelnen Linienstiicken. Die Methode
moveTo() bewegt den Zeichenstift zu dem Punkt mit den angegebenen x- und y-Koor-
dinaten. Die Methode 1ineTo() zieht eine Linie als Verbindung zu dem angegebenen
Punkt.

Es folgt der zweite Teil des Dokuments, mit den Funktionen zur Erstellung von Gra-
dienten und zum Loschen des Canvas:

function glinear()
{
var gr = ct.createlinearGradient(5, 150, 80, 250);

390



15.8 Zeichnungen im Canvas

gr.addColorStop(0.0, "#000000");
gr.addColorStop (0.5, "#ffffff");
gr.addColorStop(1.0, "#000000");
ct.fillstyle = gr;

ct.fillRect(5, 150, 75, 100);
ct.fillStyle = "#fofofo";

}

function gradial()

{
var gr = ct.createRadialGradient(150, 200, 0, 150, 200, 50);
gr.addColorStop(0.0, "#000000");
gr.addColorStop(0.5, "#ffffff");
gr.addColorStop(1.0, "#000000");
ct.fillstyle = gr;
ct.beginPath();
ct.arc(150, 200, 50, 0, 2 * Math.PI);
ct.fill();
ct.fillStyle = "#fofofo";

¥

function loeschen()

{
ct.clearRect(0, 0, 400, 300);

}

</script>

</head>

Listing 15.16 Datei »h5_canvas.htme«, zweiter Teil

In der Funktion glinear() wird ein linearer Gradient erzeugt. Den Gradienten mis-
sen Sie sich als eine gerade Linie vorstellen. Entlang dieser Linie verdndert sich die
Fiillfarbe eines grafischen Objekts. Die ersten beiden Parameter der Methode create-
LinearGradient() stehen fiir die x- und y-Koordinate des Startpunkts der Linie, die
nachsten beiden Parameter fiir die x- und y-Koordinate des Endpunkts der Linie.

Die Methode liefert ein Objekt zuriick, das den Zugriff auf die Linie ermoglicht. Die
Methode addColorStop() ordnet einzelnen Punkten der Linie bestimmte Farben zu.
Der erste Parameter kennzeichnet den Punkt auf der Linie. Der Punkt 0.0 steht fir
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den Startpunkt der Linie, der Punkt 1.0 fiir den Endpunkt der Linie, alle Werte zwi-
schen O und 1liegen entsprechend dazwischen, so zum Beispiel der Punkt 0.5 auf der
Halfte.

Nach der Erstellung des Gradienten wird er der Eigenschaft fillStyle als aktuelle
Fillart und -farbe zugewiesen. Zur Verdeutlichung des Farbverlaufs wird ein gefiilltes
Rechteck erzeugt, das den Gradienten verwendet. Die Koordinaten des Gradienten
sind so gewahlt, dass die linke obere Ecke des Rechtecks auf dem Startpunkt und die
rechte untere Ecke auf dem Endpunkt des Gradienten liegen.

Anschlief3end wird eine andere Fillart und -farbe fiir nachfolgend erzeugte grafische
Objekte eingestellt.

In der Funktion gRadial() wird ein radialer Farbverlauf erzeugt. Die Methode create-
RadialGradient() erwartet die Angabe von zwei Kreisen, einem Startkreis und einem
Endkreis. Beide Kreise werden nacheinander jeweils mit Hilfe der x- und y-Koordi-
nate des Zentrums und des Radius erzeugt. So ergeben sich die sechs Parameter der
Methode. Der Farbverlauf geht vom Startkreis zum Endkreis.

Zur Verdeutlichung des Farbverlaufs wird ein Kreisbogen erzeugt, der den Gradien-
ten verwendet. Der Kreisbogen ist vollstandig, von O Grad bis 360 Grad. Die Koordi-
naten des Gradienten sind so gewahlt, dass das Zentrum des Kreisbogens auf dem
Startkreis und der Rand des Kreisbogens auf dem Endkreis des Gradienten liegt.

15.9 Bild im Canvas

Die Methode drawImage() dient zum Einbinden einer Bilddatei in einen Canvas. Sie
konnen der Zeichnung das Bild in Originalgrofe, skaliert oder als Ausschnitt hinzu-
flgen, siehe das Beispiel in Abbildung 15.22.

¥ Opera | [ Canvas, mit Bild ==&-i

« = 2D @ Lokal | localhost/C:/EasyPHP/da

[ Original ] [ Skalieren ] [ Ausschnitt ]

Abbildung 15.22 Bild einbinden und darstellen
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Es folgt der Code:

<IDOCTYPE html><html>
<head>...<meta charset="I50-8859-1">
<script>
function bildGeladen()
{
meinHandler("idOriginal”, "click", function()
{ct.drawImage(par, 5, 25);} );
meinHandler ("idSkalieren", "click", function()
{ct.drawImage(par, 205, 25, 120, 90);} );
meinHandler ("idAusschnitt", "click", function()
{ct.drawImage(par, 0, 60, 80, 60, 205, 150, 80, 60);} );
¥
</script>
</head>
<body>
<canvas id="idCanvas" width="400" height="220"
style="border:solid 1px #000000"></canvas>
<p><input id="idOriginal" type="button" value="Original">
<input id="idSkalieren" type="button" value="Skalieren">
<input id="idAusschnitt" type="button" value="Ausschnitt"></p>
<script src="eh.js"></script>
<script>
var ¢ = document.getElementById("idCanvas");
var ct = c.getContext("2d");
var par = new Image();
par.src = "im paradies.jpg";
par.onload = bildGeladen;
</script>
</body></html>

Listing 15.17 Datei »h5_canvas_bild.htm«

Bild im Canvas

Die Leinwand hat eine Grof3e von 400 x 220 Pixeln und einen diinnen schwarzen

Rahmen. Es folgen drei Buttons zur Erzeugung der drei Objekte.

Im JavaScript-Bereich verweist die Variable par auf das Image-Objekt. Sobald das Bild
fertig geladen wurde, werden in der Funktion bildGeladen() die drei Eventhandler
hinzugefiigt. Die Methode drawImage() kann mit 3, 5 oder 9 Parametern aufgerufen

werden:

» Der erste Parameter verweist auf das Image-Objekt.

» Die Parameter 2 und 3 stehen fiir die x- und y-Koordinate der oberen linke Ecke

des Bildes.
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» Die Parameter 4 und 5 geben die sichtbare Breite und Hohe des Bildes an. Das Sei-
tenverhaltnis sollte natiirlich gewahrt werden.

» Falls beim Aufruf 9 Parameter tibergeben werden, dann verschieben sich die Para-
meter 2 bis 5 nach hinten. Die neuen Parameter 2 und 3 kennzeichnen die obere
linke Ecke des Bildausschnitts innerhalb des Bildes. In den Parametern 4 und 5
folgt die Grofie des Bildausschnitts. Die restlichen Parameter 6 bis 9 stehen wie
vorher die Parameter 2 bis 5 fiir die Koordinaten und die sichtbare Grofde des
Bildes.

15.10 Text im Canvas

Die Methoden fillText() und strokeText() erzeugen gefiillten bzw. umrandeten
Text innerhalb einer Zeichnung. Die Eigenschaft textBaseline dient zum Festlegen
der Basislinie, auf der geschrieben wird, siehe zum Beispiel in Abbildung 15.23.

M [ Canvas, mit Text  x g

] 2 @ Lokal | localhost/C:/EasyPHP/da

Alp mig B2t
- Top

Umrandet

[ Text gefilt | [ Text umrandet |

Abbildung 15.23 Text einbinden

Zunichst der zweite Teil des Dokuments:

<body>
<canvas id="idCanvas" width="400" height="220"
style="border:solid 1px #000000"></canvas>
<p><input id="idGefuellt" type="button" value="Text gefullt">
<input id="idUmrandet" type="button" value="Text umrandet"></p>
<script src="eh.js"></script>
<script>
var ¢ = document.getElementById("idCanvas");
var ct = c.getContext("2d");
ct.fillStyle = "#000000";
ct.lineWidth = 1;

394



15.10 Text im Canvas

ct.strokeStyle = "#000000";
ct.font = "italic bold 50px Arial";

meinHandler ("idGefuellt", "click", gefuellt);
meinHandler("idUmrandet”, "click", umrandet);
</script>
</body></html>

Listing 15.18 Datei »h5_canvas_text.ntme«, zweiter Teil

Zu Beginn werden einige Voreinstellungen fur die Linien und die Fullungen getrof-
fen, wie Sie sie zum Beispiel bereits bei Kreisbogen gesehen haben. Die Eigenschaft
font dient zum Festlegen der Schrifteigenschaften.

Es folgt der erste Teil des Dokuments:

<IDOCTYPE html><html>
<head>...<meta charset="I1S0-8859-1">
<script>
function gefuellt()
{
ct.beginPath();
ct.moveTo(0, 100);
ct.1lineTo(400, 100);
ct.stroke();

ct.textBaseline = "alphabetic";
ct.fillText("Alp", 10, 100);
ct.textBaseline = "top";
ct.fillText("Top", 110, 100);
ct.textBaseline = "middle";
ct.fillText("Mid", 210, 100);
ct.textBaseline = "bottom";
ct.fillText("Bot", 310, 100);

function umrandet()

{

ct.textBaseline = "alphabetic";
ct.strokeText("Umrandet", 10, 200);

}

</script>
</head>

Listing 15.19 Datei »h5 canvas_text.htme, erster Teil
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In der Funktion gefuellt() wird zundchst eine Hilfslinie zur Verdeutlichung der
Textbasislinie gezogen. Dann werden nacheinander verschiedene Werte fiir die Text-
basislinie genutzt, und es wird jeweils ein Schriftzug erzeugt. Der erste Parameter der
Methode fillText() enthdlt den ausgegebenen Text, die néchsten beiden die Posi-
tion der unteren linke Ecke des ersten Zeichens.

Der Standardwert alphabetic bewirkt, dass die meisten Buchstaben genau auf der
Linie liegen. Nur die kleinen Buchstaben g, j, p, g und y ragen nach unten tber die
Linie hinaus. Beim Wert top verlauft die Linie oberhalb des Schriftzugs, bei middle
mitten hindurch, bei bottom unterhalb.

In der Methode umrandet () wird mit Hilfe der Methode strokeText() ein umrandeter
Schriftzug erzeugt. Die Parameter sind dieselben wie bei der Methode fillText().

15.11 Standortdaten nutzen

Moderne Browser kennen das Unterobjekt geolocation des navigator-Objekts (siehe
Abschnitt 7.11, »Das Browserprogramm, Objekt »navigator«). Mit Hilfe dieses Unterob-
jekts konnen Sie auf Standortdaten zugreifen, die unter anderem durch GPS gewon-
nen werden.

Dies ist besonders auf Mobilgeraten interessant. Sie konnen diese Daten als Zahlen
oder auch innerhalb einer Karte ausgeben. Auflerdem konnen Sie sie weiterverarbei-
ten, um zum Beispiel einen zuriickgelegten Weg inklusive der Geschwindigkeit auf-
zuzeichnen.

Nach Aufruf eines Programms, das Standortdaten anfordert, werden Sie zunachst
um Ihre Zustimmung gebeten.

Als Beispiel sehen Sie dies in Abbildung 15.24 und Abbildung 15.25 im Browser Opera
mobile 12.10 auf einem Google Nexus 7 Tablet mit Android 4.2.2. Der Erfolg des Pro-
gramms hingt von mehreren Faktoren ab, unter anderem: Empfangt das Mobilgerat
Standortdaten? Wurde die Erlaubnis gegeben, Standortdaten zu nutzen? Kennt der
Browser das Objekt?

Nutzungsbedingungen

Um thren Standort bekanntgeben zu
kdnnen, miissen Sie Folgendem

Googles Nutzungsbedingungen
Googles Datenschutzbestimmungen

Abbildung 15.24 Allgemeine Zustimmung

Cn.ngle
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O www.theisweb.de
Diese Site mdchte [hren Standort wissen.

V| Auswahl merken

Standort bekanntgeben Ablehnen

Abbildung 15.25 Spezifische Zustimmung

15.1

Standortdaten nutzen

Sie konnen einer Erfassung der Standortdaten allgemein zustimmen. Ebenso konnen
Sie die Erfassung allgemein ablehnen. Nach dem Loschen des Caches Ihres Browsers

werden Sie bei einem erneuten Aufruf der Seite wiederum um Ihre Zustimmung

gebeten. Die dritte Moglichkeit: eine einmalige Zustimmung.

Nach einer Zustimmung werden im folgenden Programm, das aus dem Unterver-

zeichnis js meiner Website http://www.theisweb.de aufgerufen wird, ein Zeitstem-
pel, der Breitengrad (englisch: latitude) und der Langengrad (englisch longitude) des

Standorts ausgegeben. Aufierdem wird der Standort in einer interaktiven Karte von
Google Maps eingetragen, siehe Abbildung 15.26. Dazu miissen Sie eine JavaScript-

Bibliothek von Google einbinden.

[ > |
—

e O T

Zeitstempel: 1376116155137

Zeit: Sat, 10 Aug 2013 06:29:15 GMT

Breite: 50.7206 = 50° 43' 14.2"

Lange: 7.1178 =7°7"4.1"
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Abbildung 15.26 Standortdaten und Karte
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Es folgt zunachst der zweite Teil des Programms:

<body>

<div id="idInfo" style="font-size:24pt"></div>

<div id="idKarte" style="position:absolute; top:200px; left:10px;
width:640px; height:480px"></div>

<script>
var info = document.getElementById("idInfo");

if(navigator.geolocation)
navigator.geolocation.getCurrentPosition(empfangen, fehler);
else
fehler();
</script>
</body></html>

Listing 15.20 Datei »h5_geolocation.htme«, zweiter Teil

Der div-Bereich mit der ID idInfo dient zur Ausgabe der Standortdaten. Im div-
Bereich mit der ID idKarte wird die Google Maps-Karte ausgegeben. Die Variable info
verweist auf den ersten div-Bereich.

Als Nachstes wird gepriift, ob der Browser das geolocation-Unterobjekt kennt. Falls
ja, dann werden die Standortdaten mit Hilfe der Methode getCurrentPosition()
angefordert. Als Parameter werden zwei Verweise auf Funktionen tbergeben. In der
Funktion empfangen() werden die erfolgreich empfangenen Daten ausgegeben. Die
Funktion fehler() gibt eine Fehlermeldung aus.

Es werden unter anderem Breitengrad und Langengrad des aktuellen Standorts emp-
fangen. Dabei handelt es sich um Werte zwischen 180 Grad und +180 Grad. Beim
Breitengrad liegen O Grad auf dem Aquator. Beim Lingengrad liegen O Grad auf dem
Nullmeridian. Dieser Langengrad liegt zwischen dem Nordpol und dem Suidpol und
verlauft durch Greenwich. Die Beispielwerte in Abbildung 15.26 sind positiv. Es han-
delt sich also um eine noérdliche Breite (nordlich des Aquators) und eine &stliche
Lange (6stlich von Greenwich). Die Gradangaben haben Nachkommastellen. Diese
werden hier fiir die tibliche Darstellung umgerechnet: in Grad, Bogenminuten und
Bogensekunden.

Die Umrechnung erldutere ich nachfolgend fiir den Beispielwert aus Abbildung 15.26
von 50.7206 Grad. Aus den Nachkommazahlen (nk) ergibt sich: Hilfswert x = nk * 60,
bm = ganzzahliger Anteil von x, bs = (Nachkommastellen von x) * 60. Mit nk = 0.7206
folgt: x =nk * 60 =43.236, bm =43, bs = 0.236 * 60 = 14.16, also 50°43'14.16". Umgekehrt
lassen sich die Nachkommastellen fiir eine dezimale Gradangabe wie folgt errechnen:
(bm * 60 + bs) / 3600. Flir dieses Beispiel ergibt sich: (43 * 60 +14.16) / 3600 = 0.7206.
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Der erste Teil des Programms:

<IDOCTYPE html><html>

<head>...<meta charset="IS0-8859-1">

<script src="http://maps.google.com/maps/api/js?sensor=true"></script>
<script>

function empfangen(e)

{
var breite = parselnt(e.coords.latitude);
var breiteNachkomma = (e.coords.latitude - breite) * 60;
var breiteMinuten = parseInt(breiteNachkomma);
var breiteSekunden = (breiteNachkomma - parseInt(breiteNachkomma)) * 60;
var laenge = parselnt(e.coords.longitude);
var laengeNachkomma = (e.coords.longitude - laenge) * 60;
var laengeMinuten = parseInt(laengeNachkomma);
var laengeSekunden = (laengeNachkomma - parseInt(laengeNachkomma)) * 60;
var zeit = new Date(e.timestamp);
info.innerHTML = "<p>Zeitstempel: " + e.timestamp + "<br>"
+ "Zeit: " + zeit.toUTCString() + "<br>"
+ "Breite: " + e.coords.latitude.toFixed(4)
+ " =" + breite + "&deg; " + breiteMinuten + "&prime; "
+ breiteSekunden.toFixed(1) + "&Prime;<br>"
+ "Lange: " + e.coords.longitude.toFixed(4)
+ " =" + laenge + "&deg; " + laengeMinuten + "&prime; "
+ laengeSekunden.toFixed(1) + "&Prime;</p>";
var zentrum = new google.maps.Latlng(e.coords.latitude,
e.coords.longitude);
var karte = new google.maps.Map(document.getElementById("idKarte"),
{zoom:12, center:zentrum, mapTypeld:google.maps.MapTypeld.ROADMAP});
var marke = new google.maps.Marker({position:zentrum, map:karte});
¥
function fehler()
{
info.innerHTML = "Keine Positionsbestimmung";
¥
</script>
</head>

Listing 15.21 Datei »h5_geolocation.htm, erster Teil
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Zunichst wird die JavaScript-Bibliothek von Google eingebunden. An die Funktion
empfangen() wird ein Objekt mit den Standortdaten ibergeben. Dieses Objekt enthalt
die Eigenschaften timestamp und coords. Der Zeitstempel kann in ein Date-Objekt
umgewandelt werden. Die Eigenschaft coords umfasst unter anderem die Eigen-
schaften latitude und longitude fiir den Breitengrad und den Lingengrad. Diese
Werte werden ausgegeben, auf vier Stellen nach dem Komma gerundet. Auflerdem
werden sie umgerechnet: in Grad, Bogenminuten (bm) und Bogensekunden (bs).

Zum Zeichnen der Karte wird mit Hilfe des Breitengrads und des Lingengrads ein
LatLng-Objekt aus der JavaScript-Bibliothek von Google erzeugt. Dann wird ein Map-
Objekt erschaffen. Der erste Parameter bezeichnet den Ausgabebereich im Doku-
ment. Der zweite Parameter enthilt ein Objekt mit einigen Optionen:

» Einen Zahlenwert flir den Zoomfaktor. Je hoher die Zahl, desto genauer ist die
Karte und desto kleiner der abgebildete Bereich.

> EinlatlLng-Objekt, der das Zentrum der Karte angibt. Hier soll der Standort im Zen-
trum erscheinen.

» Einen Wert fur den Typ der Karte. Hier wird mit dem Wert ROADMAP die Darstellung

als gewohnte Straflenkarte gewidhlt. Weitere Moglichkeiten wiaren zum Beispiel
SATELLITE oder HYBRID.

Ein Marker-Objekt dient zum Kennzeichnen eines Punkts auf der Karte. Bei der Erzeu-
gung des Objekts wird ein Parameter bendtigt. Er enthalt ein Objekt mit zwei Infor-
mationen:

» An welchem Standort steht der Marker?

» Aufwelcher Karte befindet sich der Marker?

In der Funktion fehler () wird eine einfache Fehlermeldung ausgegeben.

15.12 Waytracking

Die Erfassung von Standortdaten konnen Sie nutzen, um den Verlauf eines Weges zu
ermitteln, den Sie zu Fuf$, mit dem Fahrrad oder einem anderen Fahrzeug zurtickle-
gen. Auf dem Datentridger zum Buch (bei elektronischen Buch-Ausgaben: im Down-
load-Paket) finden Sie als Bonus das Programm h5 waytracking.htm, mit vielen
erlauternden Kommentaren.

Zusatzlich zu den bereits aus Abschnitt 15.11, »Standortdaten nutzen«, bekannten
Daten wird die Untereigenschaft coords.altitude zur Erfassung der Hohe tiber dem
Meeresspiegel genutzt. Der Fall, dass dieser Wert im Mobilgerat nicht erfasst wird,
wurde im Programm berticksichtigt.
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Fir das dargestellte Beispiel wurde das Programm h5 waytracking.htm lokal abgeru-
fen, ohne Internetverbindung. Es wurde zu Fuf? »eine Runde« von ca. 260 m gedreht.
Der Startpunkt, siehe Abbildung 15.27, entspricht also dem Endpunkt, siehe Abbil-
dung 15.28. Nach Betdtigung des Buttons STARTEN werden die Standortdaten alle
5 Sekunden erfasst und der Tabelle in Form einer weiteren Zeile hinzugefiigt. Nach
Betdtigung des Buttons STOPPEN enden Erfassung und Ausgabe.

Besonders bei geringer Geschwindigkeit, geringer Hohendifferenz und héufiger
Erfassung —also wie im vorliegenden Beispiel - sind die Werte mit Vorsicht zu genie-
8en. Sie sind dann etwas ungenau und unterliegen leichten Schwankungen, wie Sie
den Abbildungen entnehmen kénnen.

o H-I file://localhost/storage/emulated/0/h5_wi 7y —

Starten Stoppen Empfang

Breite| Linge/Weg Weg| Uhrzeit Zeit| Zeit|Geschw. Geschw.|Héhe Diff.| Auf  Ab|
einz.| ges. einz.| ges. einz. ges. einz.|ges.| ges,
[l [l Im] [m] [h:ms][sec] [sec] [m/sec] [m/sec]| [m] [m]| [m] [m]
40.963495(7.995538| 0.0, 0.0/09:29:05| 0.0, 0.0 0.0 0.0{118.2] 0.0| 0.0 0.0
40.963495/7.995538| 0.0 0.0/09:29:06| 0.7| 0.7 0.0 0.0{118.2| 0.0| 0.0 0.0
40.963495/7.995538| 0.0 0.0/09:29:09| 3.3| 4.0 0.0 0.0{106.2)-12.1| 0.0]-12.1
410.963429|7.995626/11.7| 11.7/09:29:16/ 6.2| 10.2 1.9 1.11115.9| 9.7| 9.7[-12.1
40.963367|7.995675| 8.5/ 20.3/09:29:20| 4.0/ 14.3 2.1 4118.4 2.5(12.2-12.1
40.963304(7.995703| 7.6| 27.9/09:29:26| 6.0| 20.2 1.3 A112.0] -6.4{12.2)-18.4
40.963249|7.995726| 6.6 34.5(09:29:30| 4.0| 24.3 1.6 A4112.6| 0.0{12.2)-18.4
40.963176/7.995760| 8.8| 43.3/09:29:36| 6.0/ 30.3 1.5 4114.4) 1.8(14.0-18.4
10.963123/7.995792| 6.8/ 50.1/09:29:40| 4.0| 34.3 1.7 5(114.2) 0.0{14.0-18.4

1
1
1
1
1

Abbildung 15.27 Werte zu Beginn des Rundgangs

40.963066(7.995212| 9.4/197.5/09:31:06| 6.0{120.3
40.963133(7.995205| 7.5205.0/09:31:10| 4.0{124.3
40.963209(7.995195| 8.4/213.4/09:31:16| 6.0{130.3
40.963262(7.995192| 5.9/219.3|09:31:20| 4.0{134.3
40.963336(7.995169| 8.6/227.9/09:31:26| 6.0{140.3
40.963394(7.995153| 6.6234.5/09:31:30| 4.0{144.3
40.963468(7.995170| 8.4/242.9/09:31:36| 6.0{150.3
40.963514(7.995231| 8.1251.0/09:31:40| 4.0{154.3
40.963517(7.995349(12.2263.2|09:31:46| 6.0{160.2

105.6| 0.0{14.0-21.
105.4| 0.0{14.0]-21.
105.3| 0.0{14.0]-21.
105.3| 0.0{14.0]-21.
105.2| 0.0{14.0-21.
105.2| 0.0{14.0]-21.
1049/ 0.0{14.0]-21.
104.7| 0.0[14.0]-21.
104.2| 0.0{14.0]-21.

R === a ===
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Abbildung 15.28 Werte zum Ende des Rundgangs

Es folgt eine Beschreibung der Tabellenspalten:

» Breite, in Grad: Eigenschaft coords.latitude

» Ldnge, in Grad: Eigenschaft coords. longitude
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» Weg einzeln, in Meter: zuriickgelegter Weg auf einer Orthodrome (siehe unten)
zwischen diesem Erfassungspunkt und dem vorherigen Erfassungspunkt

> Weg gesamt, in Meter: Summe der einzelnen Wege

» Uhrzeit, in Stunde, Minute und Sekunde: Eigenschaft timestamp

» Zeit einzeln, in Sekunden: zeitliche Differenz zwischen diesem Erfassungspunkt
und dem vorherigen Erfassungspunkt

» Zeit gesamt, in Sekunden: zeitliche Differenz zwischen diesem Erfassungspunkt
und dem ersten Erfassungspunkt

» Geschwindigkeit einzeln, in Meter pro Sekunde: Weg einzeln, geteilt durch Zeit
einzeln

» Geschwindigkeit gesamt, in Meter pro Sekunde: Weg gesamt, geteilt durch Zeit
gesamt

» Hohe, in Meter: Eigenschaft coords.altitude

» Hoéhendifferenz einzeln, in Meter: Differenz der Hohe zwischen diesem Erfas-
sungspunkt und dem vorherigen Erfassungspunkt

> Aufstieg gesamt, in Meter: Summe der einzelnen Hohendifferenzen, falls es sich
um eine positive Differenz von mindestens einem Meter handelt

» Abstieg gesamt, in Meter: Summe der einzelnen Hohendifferenzen, falls es sich
um eine negative Differenz von mindestens einem Meter handelt

Eine Orthodrome ist der kiirzeste Weg zwischen zwei Punkten auf der Oberflache
einer Kugel. Quelle: Wikipedia, Themen: Orthodrome, Genauere Formel zur
Abstandsberechnung auf der Erde, WGS84-Ellipsoid.

Bei Zeit einzeln sehen Sie einen durchschnittlichen Wert von ca. 5 Sekunden. Die ein-
zelnen Werte schwanken, vor allem zu Anfang, da es unterschiedliche zeitliche Diffe-
renzen zwischen dem Versuch der Erfassung und dem tatsachlichen Empfang der
Daten gibt. Die Geschwindigkeit gesamt pendelt sich bei konstanter Geschwindigkeit
nach einiger Zeit ein, hier auf 1,6 Meter pro Sekunde, also ca. 5,8 km/h. Aufgrund der
Ungenauigkeiten bei der Erfassung habe ich mich entschlossen, nur Hohendifferen-
zen von mehr als einem Meter fiir die Berechnung von Aufstieg gesamt bzw. Abstieg
gesamt zu berticksichtigen.

Achten Sie darauf, dass sich das Display Ihres Mobilgerits nicht vor Ende der automa-
tischen Erfassung abschaltet, weil das Mobilgerat nicht mehr von Thnen bedient wird.
Es konnte dann passieren, dass keine Daten mehr aufgezeichnet werden.

15.13 Lagesensoren nutzen

Aktuelle Browser konnen mit dem Objekt DeviceOrientationEvent arbeiten, das das
Ereignis deviceorientation verarbeitet. Damit kann eine Anderung der Lage (eng-
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lisch: orientation) erfasst werden, die von Lagesensoren in einem Mobilgerdt emp-
fangen werden. Ein Beispiel fiir die Arbeit der Lagesensoren: Falls Sie Thr Mobilgerat
drehen, dann fiihrt dies zum Wechsel der Anzeige zwischen Hochformat zum Quer-
format und umgekehrt.

Sie konnen die geanderten Lagedaten ausgeben. Sie konnen sie aber auch weiterver-
arbeiten. Dies wird zum Beispiel bei Spielen und Simulationen genutzt. Im Pro-
gramm sehen Sie eine einfache Weiterverarbeitung zur Steuerung eines Objekts auf
dem Bildschirm, siehe Abbildung 15.29.

Das Programm wurde im Browser Opera mobile 12.10 auf einem Google Nexus 7
Tablet mit Android 4.2.2 getestet. Der Erfolg des Programms hangt von mehreren
Faktoren ab, unter anderem: Hat das Mobilgerat Lagesensoren? Kennt der Browser
das Objekt?

o www.theisweb.de/js/h5_orientation.htm

alpha: 79.9, beta: 2.5, gamma: -0.3

Abbildung 15.29 Lagedaten, Ausgabe und Steuerung

Die Lageinformation umfasst drei Werte: die Winkel alpha, beta und gamma. Zum Ver-
standnis dieser Winkel legen Sie am besten zunachst Ihr Mobilgerit flach vor sich auf
den Tisch.

» Der Winkel alpha gibt den Winkel zwischen der Langsachse des Mobilgerats und
dem Nordpol an, siehe Abbildung 15.30. Es konnen sich Werte zwischen O und 360
Grad ergeben. Falls Sie das weiterhin flach auf dem Tisch liegende Mobilgeréit dre-
hen, andert sich der Winkel alpha. Bei O Grad bzw. 360 Grad weist die Langsachse
des Mobilgerats zum Nordpol.

» Ziehen Sie die Oberkante des Mobilgerats hoch, bis es aufrecht vor Ihnen steht. Sie
stellen fest, dass sich dabei der Winkel beta langsam von O Grad in 90 Grad ver-
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andert. Machen Sie dasselbe mit der Unterkante des Mobilgerats, kippen Sie es
also von sich weg, bis es vollstandig auf dem Kopf steht. Damit wird der Winkel
beta von O Grad in -90 Grad geandert. Insgesamt konnen sich Werte zwischen —
180 Grad und +180 Grad ergeben.

» Heben Sie nur die linke Kante hoch und kippen damit das Mobilgerat zur Seite,
dann andert sich der Winkel gamma von O Grad in 90 Grad. Entsprechend andert
sich der Winkel gamma durch Anheben der rechten Kante von O Grad in -90 Grad.
Auch hier kénnen sich insgesamt Werte zwischen -180 Grad und +180 Grad er-
geben.

Langsachse
4—

Abbildung 15.30 Langsachse des Mobilgerats

Zusatzlich hat sich im Beispielprogramm beim Kippen des Gerats das dunkle Qua-
drat innerhalb des hellen Rechtecks bewegt. Die Anderung der Lagedaten wird also
genutzt, um ein Objekt zu bewegen.

Es folgt der zweite Teil des Dokuments:

<body>
<div id="idInfo" style="font-size:24pt"></div>
<div style="position:absolute; top:100px; left:50px;
width:800px; height:350px; background-color:#f0f0f0"></div>
<div id="1idRect" style="position:absolute; top:150px; left:200px;
width:200px; height:200px; background-color:#c0c0c0"></div>
<script>
var info = document.getElementById("idInfo");
var rect = document.getElementById("idRect");
if(window.DeviceOrientationEvent)
window.addEventlListener("deviceorientation", lage, false);
else
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info.innerHTML = "Lagednderung wird nicht registriert";

</script>
</body></html>

Listing 15.22 Datei »h5_orientation.htme, zweiter Teil

15.13 Lagesensoren nutzen

Der div-Bereich mit der ID idInfo dient zur Ausgabe der Lagedaten. Es folgen zwei
div-Bereiche fir das dunkle Quadrat und das helle Rechteck. Es werden die Variablen

infound rect als Verweise auf die entsprechenden div-Bereiche eingefiihrt.

Als Nachstes wird gepriift, ob der Browser das DeviceOrientationEvent-Objekt kennt.

Falls ja, dann wird flr das window-Objekt ein Event Listener fiir das Ereignis device-

orientation registriert. Bei einer Lagednderung wird somit die Funktion lage() auf-

gerufen.
Der erste Teil des Programms:

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Lagesensoren</title>

<meta charset="IS0-8859-1">

<script>

var bewegenVerweis, pTop = 150, plLeft = 200;
function lage(e)

{
window.clearTimeout (bewegenVerweis);
info.innerHTML = "alpha: " + e.alpha.toFixed(1) + ", "
+ "beta: " + e.beta.toFixed(1) + ", "
+ "gamma: " + e.gamma.toFixed(1);
bewegen(e.beta, e.gamma);
¥
function bewegen(b,g)
{
if(b > 3 && pTop < 250) pTop += 5;
else if(b < -3 & pTop > 100) pTop -= 5;
rect.style.top = pTop + "px";
if(g > 3 && pleft < 650) pleft += 5;
else if(g < -3 88 plLeft > 50) plLeft -= 5;
rect.style.left = pleft + "px";
bewegenVerweis = window.setTimeout(function(){bewegen(b,g)}, 50);
¥
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</script>
</head>

Listing 15.23 Datei »h5_orientation.htm«, erster Teil des Dokuments

Zur Verdnderung der Lage des dunklen Quadrats ist es zunachst notwendig, die Start-
werte fiir die Position in den beiden Variablen pTop und pLeft festzuhalten. Aufier-
dem wird eine Variable als Verweis auf einen zeitlich gesteuerten Ablauf eingefiihrt.
Wozu wird dieser bendtigt?

Das Ereignis deviceorientation tritt nur bei einer Anderung der Lage auf. Falls Sie
also Thr Mobilgerat kippen und es dann in der gekippten Position ruhig festhalten,
tritt das Ereignis nicht mehr auf. Das dunkle Quadrat soll sich aber weiter bewegen,
den physikalischen Gesetzen folgend. Daher wird bei jeder Lagednderung ein zeitlich
gesteuerter Ablauf gestartet, der die Bewegung so lange kontinuierlich weiterfuhrt,
bis eine neue Lagednderung eintritt. AnschliefRend wird nur noch die neue Lagednde-
rung ausgewertet, auf dieselbe Weise.

An die Funktion lage() wird ein Objekt mit den Lagedaten Gibergeben. Dieses Objekt
enthalt die Eigenschaften alpha, beta und gamma. Anschlief’end wird der Timer fiir die
laufende Bewegung gel6scht. Es wird die Funktion bewegen() aufgerufen, der die bei-
den Winkel beta und gamma tibergeben werden.

In der Funktion bewegen() wird zum einen geprift, ob das Gerdt mindestens um
3 Grad in eine der vier moglichen Richtungen gekippt ist. So werden kleine »Wackler«
in der Hand ausgeglichen, und Sie haben die Chance, die Bewegung des dunklen Qua-
drats zu beenden, indem Sie [hr Mobilgerat gerade halten. Zum anderen wird geprift,
ob das dunkle Quadrat bereits am Rand des hellen Rechtecks angelangt ist. Es soll
sich nicht tiber den Rand hinausbewegen.

Falls die Prifungen erfolgreich sind, dann wird das dunkle Quadrat um 5 Pixel
bewegt. AnschliefRend ruft sich die Funktion 50 Millisekunden spater mit denselben
Lagedaten erneut auf, zur kontinuierlichen Fortfithrung der Bewegung. Falls das
Mobilgerat in der Zwischenzeit eine andere Lage erhalt, dann wird der zeitlich gesteu-
erte Ablauf in der Funktion lage() beendet, und es wird die neue Lagednderung ein-
geleitet.

15.14 Beschleunigungssensoren nutzen

Neben den Lagesensoren verfligen Mobilgerdte haufig iiber Sensoren zur Messung
der Beschleunigung. In modernen Browsern ist das Objekt DeviceMotionEvent
bekannt, das das Ereignis devicemotion verarbeitet. Damit kann die Beschleunigung
(englisch: acceleration) erfasst werden.

406



15.14 Beschleunigungssensoren nutzen

Sie konnen diese Beschleunigungsdaten ausgeben und weiterverarbeiten, wie zum
Beispiel fiir ein Spiel oder eine Simulation. Im folgenden Programm wird wiederum
ein Objekt auf dem Bildschirm gesteuert, siehe Abbildung 15.31. Es sind allerdings
ganz andere Bewegungen des Mobilgeridts notwendig als bei der Verarbeitung der
Lagedaten.

Das Programm wurde im Browser Opera mobile 12.10 auf einem Google Nexus 7
Tablet mit Android 4.2.2 getestet. Der Erfolg des Programms hdngt von mehreren
Faktoren ab, unter anderem: Hat das Mobilgerat Beschleunigungssensoren? Kennt
der Browser das Objekt?

=3

P

= « o www.theisweb.de/js/h5_motion.htm

x:-0.2,y:0.3,2:9.9
alpha: -0.0, beta: -0.0, gamma: 0.0

Abbildung 15.31 Beschleunigungsdaten, Ausgabe und Steuerung

Zunichst ein klein wenig Physik: Bewegt sich ein Objekt in eine bestimmte Richtung,
so hat es eine Geschwindigkeit. Sie wird in Meter pro Sekunde gemessen. Andert sich
diese Geschwindigkeit, zum Beispiel beim Losfahren oder Abbremsen eines Fahr-
zeugs, dann nennt man dies Beschleunigung. Sie entspricht der Anderung der
Geschwindigkeit pro Zeiteinheit und wird in Meter pro (Sekunde zum Quadrat)
gemessen.

Falls Sie Ihr Mobilgerat mit einer gleichméafiigen Geschwindigkeit in eine bestimmte
Richtung bewegen, tritt keine Beschleunigung auf. Nur beim Abbremsen des Mobil-
gerdts bis zum Stillstand oder beim Einleiten der Bewegung messen die Sensoren
eine Beschleunigung und l16sen das Ereignis devicemotion aus.

Alle Objekte auf der Erde werden aufgrund der Schwerkraft (englisch: gravity) perma-
nent in Richtung Erdmittelpunkt beschleunigt. Diese Beschleunigung wird vereinfa-
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chend auch Erdbeschleunigung genannt. Der Standardwert an der Erdoberflache
betrédgt ca. 9.81 Meter pro (Sekunde zum Quadrat) = 1g. So erklart sich der Wert fiir z.

In Abbildung 15.31 sehen Sie Werte fiir x, y, z, alpha, beta und gamma. Zum Verstandnis
dieser Werte legen Sie am besten zunachst Ihr Mobilgerat flach vor sich auf einen
Tisch, der eine glatte Oberflache hat.

» Bewegen Sie Ihr Mobilgerat auf dem Tisch ruckartig nach rechts, und bremsen Sie
es wieder bis zum Stillstand ab. Am Beginn des Ablaufs wird kurzfristig ein positi-
ver x-Wert gemessen, am Ende kurzfristig ein negativer x-Wert.

» Bewegen Sie Ihr Mobilgerat auf dem Tisch ruckartig nach vorn, also von sich weg,
und bremsen Sie es wieder bis zum Stillstand ab. Am Beginn des Ablaufs wird kurz-
fristig ein positiver y-Wert gemessen, am Ende kurzfristig ein negativer y-Wert.

» Heben Sie Thr Mobilgerat ruckartig hoch, in Richtung Decke, und bremsen Sie es
wieder bis zum Stillstand ab. Am Beginn des Ablaufs kurzfristig ein z-Wert gemes-
sen, der grofier als 9.81ist, denn zur Erdbeschleunigung kommt die von Ihnen vor-
genommene Beschleunigung hinzu. Am Ende wird kurzfristig ein z-Wert kleiner
als 9.81 gemessen.

Diese Beschleunigungen werden genutzt, um die Lage und die Grofie des dunklen
Quadrats in dem hellen Rechteck zu verandern.

In x- und y-Richtung zeigt das Quadrat aufgrund des Programms ein trages Verhal-
ten. Bewegen Sie IThr Mobilgerat auf dem Tisch zum Beispiel ruckartig nach rechts,
und bremsen Sie es wieder bis zum Stillstand ab. Dann bewegt sich das Quadrat
zunachst nach links, weil es der Beschleunigung scheinbar nicht so schnell folgen
kann. Am Ende bewegt es sich nach rechts, weil es scheinbar nicht so schnell bremsen
kann.

Heben Sie Thr Mobilgerat ruckartig hoch, in Richtung Decke, und bremsen Sie es wie-
der bis zum Stillstand ab. Am Beginn des Ablaufs wird das Quadrat zunachst kleiner.
Am Ende wird es wieder grofier.

Die Geschwindigkeit und die Beschleunigung eines Objekts in eine bestimmte Rich-
tung werden auch Bahngeschwindigkeit und Bahnbeschleunigung genannt, weil
sich das Objekt entlang einer Bahn bewegt. Im Unterschied dazu gibt es die Winkelge-
schwindigkeit und die Winkelbeschleunigung. Diese werden in Grad pro Sekunde
bzw. Grad pro (Sekunde zum Quadrat) gemessen.

Mobilgerate konnen Winkelbeschleunigungen beziiglich der drei Winkel alpha, beta
und gamma messen. Diese Winkel habe ich bereits ausfihrlich in Abschnitt 15.11,
»Standortdaten nutzeng, erlautert. Im vorliegenden Programm wird die Winkelbe-
schleunigung nicht bertcksichtigt.
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Zum Verstandnis der Winkelbeschleunigung erlautere ich den Winkel beta. Legen Sie
am besten zundchst Ihr Mobilgerat flach vor sich auf den Tisch. Bewegen Sie nun die
Oberkante des Mobilgerats ruckartig nach oben, in Richtung der aufrechten Lage,
und bremsen Sie diese Bewegung wieder bis zum Stillstand ab. Es wird als Erstes kurz-
fristig ein positiver beta-Wert gemessen, am Ende des Ablaufs kurzfristig ein negati-
ver beta-Wert.

Es folgt der zweite Teil des Dokuments:

<body>
<div id="idXyzWerte" style="font-size:24pt"></div>
<div id="idAlphaBetaGammaWerte" style="font-size:24pt"></div>
<div style="position:absolute; top:100px; left:50px;
width:800px; height:350px; background-color:#f0f0f0"></div>
<div id="idRect" style="position:absolute; top:150px; left:200px;
width:200px; height:200px; background-color :#c0OcOc0"></div>
<script>
var xyz = document.getElementById("idXyzWerte");
var abg = document.getElementById("idAlphaBetaGammalWerte");
var rect = document.getElementById("idRect");
if(window.DeviceMotionEvent)
window.addEventlListener("devicemotion", beschleunigung, false);
else
xyz.innerHTML = "Bewegung wird nicht registriert";
</script>
</body></html>

Listing 15.24 Datei »h5_motion.htm«, zweiter Teil

Die div-Bereiche mit den IDs idXyzWerte und idAlphaBetaGammaWerte dienen zur Aus-
gabe der Beschleunigungswerte in x-, y- und z-Richtung sowie entlang der Winkel
alpha, beta und gamma. Es folgen die zwei div-Bereiche fiir das dunkle Quadrat und das
helle Rechteck. Die Variablen xyz, abg und rect dienen als Verweise auf die entspre-
chenden div-Bereiche.

Als Néachstes wird geprift, ob der Browser das DeviceMotionEvent-Objekt kennt. Falls
ja, dann wird flr das window-Objekt ein Event Listener flir das Ereignis devicemotion
registriert. Bei einer Beschleunigung wird somit die Funktion beschleunigung() auf-
gerufen.

Der erste Teil des Programms:

<IDOCTYPE html><html>
<head>...<meta charset="IS0-8859-1">
<script>
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var pTop = 150, pleft = 200, groesse = 200;
function beschleunigung(e)
{
var acc = e.accelerationIncludingGravity;
xyz.innerHTML = "x: " + acc.x.toFixed(1) + ",
"y: "+ acc.y.toFixed(1) + ", "

+ "z: " + acc.z.toFixed(1);

+

if(acc.x > 3 8& plLeft > 50) pleft -= 50;
if(acc.x < -3 && pleft < 650) pleft += 50;
rect.style.left = pleft + "px";

if(acc.y < -3 & pTop > 100) pTop -= 50;
if(acc.y > 3 &3 pTop < 250) pTop += 50;
rect.style.top = pTop + "px";

if(acc.z > 12.81 8& groesse > 100) groesse -= 20;
if(acc.z < 6.81 88 groesse < 300) groesse += 20;
rect.style.width = groesse + "px";
rect.style.height = groesse + "px";

if(e.rotationRate)

{

var rot = e.rotationRate;

abg.innerHTML = "alpha: " + rot.alpha.toFixed(1) + ", "
+ "beta: " + rot.beta.toFixed(1) + ", "
+ "gamma: " + rot.gamma.toFixed(1);

}

</script>
</head>

Listing 15.25 Datei »h5_motion.htm«, erster Teil des Dokuments

Es werden die Startwerte fiir die Position und Grofe des dunklen Quadrats in den
Variablen pTop, pLeft und groesse festgehalten.

An die Funktion beschleunigung() wird ein Objekt mit den Beschleunigungsdaten
ubergeben. Dieses Objekt enthilt die Unterobjekte acceleration,accelerationInclu-
dingGravity und rotationRate. Die beiden Erstgenannten enthalten jeweils die
Eigenschaften x, y und z fiir die verschiedenen Bahnbeschleunigungen. Der Unter-
schied: Falls das Mobilgerit in Ruhelage ist, dann hat z beim Objekt acceleration den
Wert O, beim Objekt accelerationIncludingGravity den Wert 9.81.
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Anschliefiend wird zum einen geprift, ob einer der Beschleunigungswerte mindes-
tens um 3 Meter pro (Sekunde zum Quadrat) von dem Wert abweicht, der in der
Ruhelage herrscht. Zum anderen wird geprift, ob das dunkle Quadrat bereits am
Rand des hellen Rechtecks angelangt ist. Es soll sich nicht iiber den Rand hinaus-
bewegen.

Falls die Priifungen ein positives Ergebnis haben, dann wird das dunkle Quadrat um
50 Pixel bewegt bzw. wird um 20 Pixel grofler oder kleiner.

Auf manchen Mobilgeraten konnen die Winkelbeschleunigungen nicht ausgegeben
werden. Daher wird das entsprechende Objekt rotationRate vorher abgefragt. Es ent-
halt in den Eigenschaften alpha, beta und gamma die drei verschiedenen Werte.

Die richtige Bedienung des Programms, sprich die gezielte Bewegung des Quadrats in
eine bestimmte Richtung, ist nicht ganz einfach. Ein Tipp: Leiten Sie die Bewegung
langsam ein, und beenden Sie sie ruckartig. Da nur Beschleunigungswerte grofier als
3 zu einer Bewegung fiihren, tritt diese nur beim Abbremsen auf. So ist der Effekt bes-
ser zu sehen.

Einige Versuche haben gezeigt, dass zumindest beim Google Nexus 7 Tablet keine
Beschleunigungswerte grofler als 19.62 gemessen werden konnen. Dies entspricht
2 g, also der zweifachen Erdbeschleunigung.

Und noch ein letzter Tipp: Halten Sie beim Testen der Beschleunigungen das Mobil-
gerit gut fest. ;-)
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Anhang

In diesem Anhang beschreibe ich, wie Sie das Paket EasyPHP installieren. Aufierdem
enthalt er eine Liste der Schliisselworter der Sprache JavaScript.

A.1 Installation des Pakets EasyPHP

In diesem Abschnitt beschreibe ich die Installation des Pakets EasyPHP unter MS
Windows. Es enthalt einen Apache-Webserver, die Webserver-Programmiersprache
PHP und vieles mehr. Zur Nutzung von PHP verweise ich unter anderem auf
Abschnitt 4.2.2, »Formulare und Ajax«.

Das Paket ist fertig vorkonfiguriert und frei verfiigbar. Auf dem Datentriger zum
Buch finden Sie EasyPHP in der Version 13.1. Die Version 13.1 VCI11 ist fir PCs mit
MS Windows 7 und neuer geeignet, die Version 13.1 VC9 fiir PCs mit MS Windows seit
MS Windows XP. Etwaige aktuellere Versionen konnen Sie von der Internetseite
http://www.easyphp.org herunterladen.

Wiahrend der Installation kénnen Sie das Zielverzeichnis C:/EasyPHP einstellen.
Nach der Installation kénnen Sie EasyPHP inklusive Webserver vom Desktop aus
starten. In der Taskleiste finden Sie ein Verwaltungsmeni, siehe Abbildung A.1. Hier
steht Thnen unter anderem eine Mdoglichkeit zum Neustart der Server (RESTART) und
zum Beenden von EasyPHP inklusive des Webservers (EXIT) zur Verfiigung.

Help 4
Log Files 4
Configuration 4
Explore F8
Administration CTRL+A
Local Web F7
Restart F5
Stop F3
Exit

Abbildung A.1 EasyPHP, Verwaltungsmenii

Die Adresse der Hauptseite von EasyPHP lautet nach der Installation http://
localhost. Thre eigenen Programme, die Formulare oder Ajax-Elemente enthalten
und eine Antwort eines PHP-Webserverprogramms erwarten, sollten Sie im Ver-
zeichnis C:/EasyPHP/data/localweb oder in darunterliegenden Verzeichnissen
speichern.
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In einzelnen Fillen reicht die oben beschriebene Standardinstallation nicht aus. Kon-
trollieren Sie dann die Datei C:/EasyPHP/binaries/conf files/httpd.conf. Dort sollte
die Adresse des lokalen Webservers mit Port an zwei Stellen wie folgt angegeben sein:

Listen 127.0.0.1:80

beziehungsweise

ServerName 127.0.0.1:80

Korrigieren Sie gegebenenfalls die Angaben in diesen Zeilen, und starten Sie den
lokalen Webserver erneut.

A.2 Liste der Schliisselworter

Bei der Erzeugung von Variablen und eigenen Funktionen vergeben Sie eigene, mog-
lichst selbsterklairende Namen. Die Vergabe der Namen folgt bestimmten Regeln,
siehe Abschnitt 2.1.1, »Speicherung von Zeichenketten«. Die folgenden Namen diir-
fen Sie nicht verwenden, da sie von JavaScript selbst genutzt werden (jetzt oder in
Zukunft):

break, case, catch, const, continue, default, delete, do, else, export, false, finally,
for, function, if, in, instanceof, new, null, prototype, return, switch, this, throw, true,
try, typeof, undefined, var, void, while und with.
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backgroundColor

style 283, 287,295
background-color (CSS)......ceeeeememmsmmrseeeeeees 283
background-image (CSS) .....ooueweeeeermermmsseeeeeeeeees 283
Backslash 20
Bahnbeschleunigung 408
Bahngeschwindigkeit 408
Basislinie

flir Text 394
Baum (DOM) 117
Bedienbarkeit 380
Bedingung 36

fiir Schleife 51

verkniipfen 40
beginPath()

Canvas 390
Benutzerverhalten 347
Berechnung 32

Wert ermitteln 74
Beschleunigung 407
Beschleunigungssensor

Mobilgerit 406
beta (Winkel)

DeviceOrientationEvent

rotationRate
Betrag
Betriebsdatenerfassung.........oeneeceennees
bgColor

document 208
big()

String 155
Bild 18,213

Datei 213

Gréfse 213

in Zeichnung 392
Bildschirm 238
bind()

jQuery 307

jQuery mobile 332
Block

von Anweisungen 36
body

document 108
body (HTML) 17

Body-Mass-Index 358
Bogen

zeichnen 390
Bogenmaf? 176
Bogenminute 400
Bogensekunde 400
bold()

String 155
Bonusprogramme

Animierter Sternenhimmel 297

Animierter Wurf. 296

Beispielprojekte 357

Dynamisches Meni 234

Feiertage in NRW. 191

Hauptstddte der Europdischen Union...... 233

Reaktionstraining 335

Waytracking 400

Weitere CSS-Beispiele.............c........ 282
boolean

typeof 44
Boolescher Wert 31
border

style 284

table (HTML) 18
border (CSS) 284
borderCollapse

style 284
border-collapse (CSS) 284
borderRadius

style 284
border-radius (CSS) 284
boxShadow

style 284
box-shadow (CSS) 284
br (HTML) 18
break

Schleife 49

switch 46
Breite

CSsS 269
Breite dandern

jQuery 309
Breitengrad 397

Umrechnung 398
Browser 239

Chronik 201

Erweiterung 61

Historie 201

-objekt 193

-weiche 239
Browser-Cache 203
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Bubbling 112
Button

Klick-Ereignis 97
C
Cache 203
Callback

jQuery 310
Canvas

addColorStop() 391

arc() 390

beginPath() 390

createLinearGradient () 391

createRadialGradient() 392

drawImage() 392

fill() 390

fillRect() 390

fillstyle 389,392

fillText() 394

font 395

lineTo() 390

lineWidth 389

moveTo() 390

stroke() 390

strokeRect() 390

strokeStyle 389

strokeText() 394

textBaseline 394
canvas

getContext() 389

HTML 387
Capturing 112
Cascading Style Sheets — CSS....occccomeeeeurnnees 261
case 45
catch 59
ceil()

Math 173
charAt()

String 149
charCodeAt()

String 149
CheckBox

Eigenschaften 225

Klick-Ereignis 103
checked

elements 104, 225

HTML 103,225
childNodes

node 121
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children()

jQuery mobile 332
Chronik 201
class (HTML) 264
className (CSS) 275
click()

jQuery 301
clip rect

CcSss 272

style 287,293
cloneNode()

node 127
close()

document 98,197

window 194
closed

window 197
Codec 387
collapsible-set

jQuery mobile 332
color

css 283

HTML 369

style 283
colorDepth

screen 238
complete

images 213
concat()

Array 141
confirm()

window 39
constructor() 85
Container (HTML) 17
content

jQuery mobile 330
continue 49
controlgroup

jQuery mobile 332
controls (HTML) 384
Cookie 207, 240, 347

Adresse speichern 353

anzeigen 348

erlauben 348

Giiltigkeit 348

[6schen 351

speichern 347

testen 352
cookie

document 207,348




cookieEnabled

navigator 240
coords

altitude 400

geolocation 400

latitude 400

longitude 400
cos()

Math 176
Countdown 187
createElement()

document 124
createLinearGradient()

Canvas 391
createRadialGradient()

Canvas 392
createTextNode()

document 124
CSS 261

a:active 278,283

a:hover 278,283

a:link 278,283

a:visited 278,283

Abstand 283

dndern mit jQuery 302

Animation 290

attachment 284

Aufbau 261

Ausrichtung 283

Ausschnitt 272

Ausschnitt dndern 284

Ausschnitt animieren ..........ceveeereenn 290

background-color 283

background-image 283

border 284

border-collapse 284

border-radius 284

box-shadow 284

Breite 269

class 264

clip rect 272

color 283

cursor 283

dritte Dimension 269

Eigenschaft dndern 275

ein- und ausblenden ..o 290

eingebettetes 262

Einzug 283

erste Zeile 283

erstes Zeichen 283

externe Datei 262

CSS (Forts.)
Farbe

Farbe animieren
filter

first-letter

first-line

float.

Sfont-family
font-size

font-style

font-weight

height

Hintergrundbild
Hintergrundfarbe

Hintergrundfarbe dndern

Hbhe

HTML-Selektor

Hyperlink
Hyperlinkfarbe

ID-Selektor

inline

Innenabstand

Kaskadierung

Klasse dndern

Klasse zuordnen

Klassenselektor

Kombination

Kommentar

left

line-height

Listenstil

list-style
margin

Mauszeiger
opacity

Ort der Definition

padding
Position

Position dndern

Position animieren
Pseudoklasse

Rahmen

Regel dindern

Regeln
runde Ecke

Schatten

Schriftart

Schriftgewicht

SchriftgrofSe

Schriftstil

Selektor

283
290
274
283
283
284
284
284
284
284
269
283
283
284
269
262
283
278
262
262
283
268
275
264
262
265
263
269
284
283
283
283
283
274
262
283
269
284
290
278
284
278
261
284
284
284
284
284
284
262
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CSS (Forts.)

Selektor, verschachtelter ..., 266
Sichtbarkeit dndern 287
Tabellenrahmen 284
text-align 283
text-decoration 284
text-indent 283
Textumfluss 284
top 269
Transparenz 274
Transparenz andern. ..., 284
Transparenz animieren................... 290
Uberlagerung 268
Unterstreichung 284
vertical-align 283
visibility 287
Wasserzeichen 284
width 269
Zeilenhéhe 284
z-index 271
z-index dndern 284
css() (jQuery) 302
cssFloat
style 284
cssRules
selectorText 282
styleSheets 282
ctrlKey
Ereignisobjekt 112
currentTime
audio 384
cursor (CSS) 283
D
data-ajax
jQuery mobile 339
datalist (HTML) 368
data-role
jQuery mobile 330
data-theme
jQuery mobile 339
data-type
jQuery mobile 332
Date 177
dateAdd() 183,186
dateFormat() 179,181
getDate() 182
getDay() 182
getFullYear() 182
getHours() 182
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Date (Forts.)

getMilliseconds() 182
getMinutes() 182
getMonth() 182
getSeconds|() 182
getTimezZoneOffSet() ... reeeeeerrssreneeeees 179
-ODjeRt @rWeIterN . ..ccorveveeeerrreeceerrreceeen 181,186
toGMTString() 179
toLocaleString() 179
date (HTML) 345,377
date js 180
dateAdd()
Date 183, 186
dateFormat()
Date 179,181
Dateityp
AVI 386
HTML 19
JS 21
MP4 386
oGV 386
WAV 382
WEBM 386
XPI 62
Daten speichern 347
datetime (HTML) 378
datetime-local (HTML).........cooevvvmerreemerreeerrireneens 378
Datum 177
eingeben 345,376
requldirer Ausdruck 168
dblclick()
jQuery 306
debuggen 61
default 46
Definition
Prototyp 78
Deklaration 26
delay()
jQuery 311
delete 91,139
detachEvent()
window 112
DeviceMotionEvent 406
acceleration 410
accelerationIncludingGravity..................... 410
rotationRate 410
DeviceOrientationEvent ........coooveeererreennnees 402
alpha 403
beta 403
gamma 403
Diashow 216




Dieses Objekt 79,97
disabled
elements 382
HTML 380
Division 32
do while 52
document 207
alinkColor 208
bgColor 208
body 108
close() 98,197
cookie 207,348
createElement () 124
createTextNode() 124
DOM-Zugriff 117
fgColor

getElementById()
getElementsByTagName() ..
getSelection()

lastModified

linkColor

open()

referrer

styleSheets

title

vlinkColor

write() 20, 98,197
Document Object Model - DOM ......... 117,247
Dokument 207

Anderung 208

Farben 208

neu schreiben 98,197

Offnen 98,197

schliefien 98,197

Titel 208

wurde geladen 97,301
Dokumenttyp-Definition ... 17
DOM 117,247

Inspektor 118
Drag & Drop

jQuery UI 318,319,321
draggable()

jQuery UI 319
drawImage()

Canvas 392
Dritte Dimension (CSS).......ccoowovvverrvernreeernnnens 269
drop

jQuery UI 320
droppable()

jQuery Ul 320
DTD 17

duration
audio 386
jQuery 310
E
E
Math 174
e (Eulersche Zahl) 174
easing
jQuery 310
EasyPHP 100, 101
installieren 413
easyphp.org 413
Editor 16
e-Format 30
ehjs 115
Eigenschaft
in Prototyp 78
ist Ereignis 106
ist Objekt 81
Name erzeugen 87
priifen 89
Vererbung 83
Ein- und ausblenden (CSS) ......ccooovovmrrvrmrrrerennnen. 290
Eingabe
Ja oder Nein 39
prompt() 27,34
Eingebettetes CSS 262
Einrtickung 38
Einzug (CSS) 283
Element
in Feld 135
in Formular 219
elements 219
checked 104, 225
disabled 382
name 104
selected 228
stepDown() 374
stepUp() 374
type 228
validity 382
value 104, 221
valueAsDate 379
valueAsNumber 375
willValidate 382
else 36
email (HTML) 339,370
E-Mail-Adresse 370
Erdbeschleunigung 408
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95

Ereignis

binden an Methode 307
devicemotion 406
deviceorientation 402
Dokument geladen 97
Doppelklick 306
Formular gesendet 102
Formular zurticRGesetzt ... 102

ist Eigenschaft 106

jQuery 305

Klick 97

markiert 104

Maus bewegt 105, 307

Maus heraus 105, 307

Maus hinein 105, 307

Maustaste gedriicRE.........ceeonnees 105, 307

Maustaste losgelassen ... 105, 307

Quelle 111

registrieren 112

Taste gedriickt 111
Ereignisobjekt........coccomccruvonnecernnnne. 109, 223, 308

Position 112

preventDefault() 225

Quelle 106

Sondertaste 112

target 111

Tastencode 112

Typ 112
Erste Zeile (CSS) 283
Erstes Zeichen (CSS) 283
Eszett 26
Eulersche Zahl e 174
eval() 74,93, 147, 257
evaluieren 74
Event 95
event

returnValue 225

srcElement 111

window 111
Event Listener 112

externer 115
Eventhandler 95

zurlicksetzen 109

zuweisen 108
Exception Handling 59
exp()

Math 174
Exponentialformat 30
Exponentialfunktion 174
eXtensible Markup Language — XML ........... 247
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Externes CSS 262
Externes JavaScript 21, 65
F
fadeln()
jQuery 311
fadeOut()
jQuery 311
fadeTo()
jQuery 311
fadeToggle()
jQuery 311
false 31
Farbe 208
animieren (CSS) 290
CSS 283
zuweisen 287
Farbtafel 369
Farbtiefe 238
Farbverlauf 391
Fehler 56
erzeugen 60
finden 58
logischer 56
vermeiden 57
Fehlerobjekt 60
Fehlersuche
alert() 29
Feiertag 191
Feld (siehe auch Array)
aus Feld erzeugen 141
aus Zeichenkette erzeugen......................... 149
ausgeben 137
Element 135
Element entfernen 139
Element hinZzufligen ...........cceecnnneces 139
Element zuweisen 137
Elementinhalt [6SChen .........ecorreoreeeenreenne 139
erzeugen 136
in Zeichenkette umwandeln ......................... 141
Index 135
kompakte Schreibweise..............ccucweenenn. 147
Maximum 143
mehrdimensionales 139
Minimum 143
Pflicht- 368
sortieren nach ObjeRten ..., 146
sortieren nach Zahlen.............n. 143

sortieren nach Zeichen
umdrehen

141
141



Feld (siehe auch Array) (Forts.)

verbinden 141
Fenster

fiillen 194

Grofse 193

Name 195

Offnen 194

Position 193

schliefien 194

Status 194
fgColor

document 208
file:// 202
fill()

Canvas 390
fillRect()

Canvas 390
fillStyle

Canvas 389, 392
fillText()

Canvas 394
Film 290, 305, 308
filter

CSS 274

style 287,294
finally 59
Firebug 61
firstChild

node 121, 250
first-letter (CSS) 283
first-line (CSS) 283
fixed()

String 155
Flip-Switch 342
float (CSS) 284
floor()

Math 53,173
font

Canvas 395
fontcolor()

String 155
fontFamily

style 284
font-family (CSS) 284
fontSize

style 284
font-size (CSS) 284
fontsize()

String 155
fontStyle

style 284

font-style (CSS) 284
fontWeight

style 284
font-weight (CSS) 284
footer

jQuery mobile 330
for 47,136
for-in 90
format()

Number 172
Formatierungsvorlage...........ccennneces 261
forms 219

noValidate 381
Formular 219

Element 100, 219

Element hinZufligen ...........cmeceecenneces 228

gesendetes 102

Gtiltigkeit 221,379

jQuery mobile 336

Name 220

priifen 99

Sendemethode 102

senden 223

Senden verhindern..............eeeee... 225,368

Validierung 221,379

Ziel 102

Zugriff 219

zuriickgesetztes 102
Formularelement

jQuery mobile 341

Name 102, 104, 220

verstecktes 231

Wert 103,104
Fortschrittsanzeige 373
forward()

history 201
Frame 234

Hauptseite 235

parent 235

top 235
frames 234

length 234
Freemake Video Converter..........ocoewenmreeen. 386
fromCharCode()

String 149
Function

arguments 70
function

typeof 89
Funktion 64

als Prototyp 78
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Funktion (Forts.)

anonyme 72,81,108

Aufruf 65

auslagern 65

automatisch aufrufen ... 187,290

in Frame 235

ist Methode 79

ist Variable 72

objektunabhdngige 74

Parameter 66, 69

Riickgabewert 68

Verweis 145

vordefinierte 74

zuweisen 73, 80,108
Funktionsbibliothek 65
G
g (reguldrer Ausdruck) 160
gamma (Winkel)

DeviceOrientationEVent ... 403

rotationRate 411
Gedachtnistraining 54
geolocation

coords 400

getCurrentPosition()

navigator

timestamp 400
Geschwindigkeit 407

aufzeichnen 401
getAttribute()

node 120, 250
getContext()

canvas 389
getCurrentPosition()

geolocation 398
getDate()

Date 182
getDay()

Date 182
getElementByld()

document 108,120
getElementsByClassName()

node 265
getElementsByTagName()

document 120, 249
getFullYear()

Date 182
getHours()

Date 182
GET-Methode 244
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getMilliseconds()

Date 182
getMinutes()

Date 182
getMonth()

Date 182
getSeconds()

Date 182
getSelection()

document 208
getTimezoneOffset()

Date 179
Gleichheitszeichen 36
Globale Variable 71
GMT 177
go()

history 201
Google Maps 205,397
Google Nexus 7 396
google.maps

LatLng 400

Map 400

Marker 400
GPS 396
Gradient

linearer 391

radialer 392
Greenwich 398
Greenwich Mean Time — GMT.......ccc.ccooeunne.. 177
grid

jQuery UL 322
Grof3- und Kleinschreibung..........cccuccecenccens 20
GroRer als 36
Gultigkeitsbereich 71
H
Haltepunkt 62
hasChildNodes()

node 121
hash

links 211

location 202
head (HTML) 17
header

jQuery mobile 330
height

CSS 269

images 213

jQuery 309

screen 238




Hervorhebung
von Text 368
Herzfrequenz 358
hidden (HTML) 233
hide()
jQuery 311
Hintergrundbild (CSS) 283
Hintergrundfarbe
dndern (CSS) 284
Hintergrundfarbe (CSS) ... 283
Historie 201
history 201
back() 201
forward() 201
go() 201
length 201
hoch (x hoch y) 174
Hochformat 403
Hohe 400
dndern (jQuery) 309
CSS 269
Hohendifferenz
aufzeichnen 401
host
links 211
location 202
hostname
links 211
location 202
hover()
jQuery 307
href
HTML 18
links 211
location 202
HTML 16
audio 382
autofocus 368
autoplay 384
canvas 387
color 369
controls 384
datalist 368
date 377
datetime 378
datetime-local 378
disabled 380
email 339,370
Kommentar 22
list 368
loop 384

HTML (Forts.)
mark 368
max 373
meter 374
min 373
month 378
novalidate 380
number 373
placeholder 368
progress 373
range 373
required 368, 374
search 369
Sonderzeichen 18
source 386
src 384
step 373
tel 370
time 378
url 339,370
Validation 17
video 386
week 378
html (HTML) 17
HTML 4.01 Strict 196
HTML 4.01 Transitional..........cccccooeerveerrenrre. 196
HTML 5 365
testen 365
html()
jQuery 301, 302
html5test.com 365
HTML-Datei 19
mit jQuery laden 313
HTML-Element
dndern 302
auf- und zuklappen ... 324,330
beschriften 340
identifizieren 107
verschieben 318
verschieben in RASLer ........oreervcnsrnnnnes 321
verschieben zu Ziel 319
HTML-Elementknoten..........cccccoeeeeververrennnnee. 117
HTML-Selektor
CSS 262
HTTP 244
http:// 202
httpd.conf 414
HTTPS 244
HTTP-Server 202
Hyperlink 18,210
aus Zeichenkette erzeugen ..................... 156
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Index

Hyperlink 18,210 (Forts.)
CSS 283
Klick-Ereignis 97
Ziel 211

Hyperlinkfarbe
CSS 278

Hypertext Transfer Protocol — HTTP ........... 244

|

i (regularer Ausdruck) 163

id
HTML 107,221
srcElement 112
target 112

ID-Selektor
CSS 262
jQuery 303

if. 36

Image 213,393

images 213
complete 213
height 213
length 213
src 213
width 213

imgsrc (HTML) 18

in 89

Index
in Feld 135
in Zeichenkette 149

indexOf()

String 149
Infinity 171
Inline CSS 262
Innenabstand (CSS) 283
innerHeight

window 193
innerHTML

all 127
innerWidth

window 193
insertBefore()

node 124
instanceof 88
Instanz

Prototyp 88
Internetseite

neu laden 203

senden 205

von Festplatte anzeigen...............ceuen. 19
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isFinite() 170
isNaN() 41
1SO-8859-1 18
italics()
String 155
J
JavaScript
Anweisung 20
ausgeschaltet 23
Bibliothek ..........cooccoveeeneeeenne. 299, 317,327,397
einbetten 19
externe Datei 21,65
Kommentar 22
Schliisselwort 26
javascript 97

JavaScript Object Notation — JSON 92, 147, 255
join()

Array 141
jQuery 299
s() 302
Ajax 313
animate() 305, 308
Aufbau 300
bind() 307
Breite dndern 309
Callback 310
click() 301
css() 302
dblclick() 306
delay() 311
duration 310
easing 310
Ereignis 305
fadeln() 311
fadeOut() 311
fadeTo() 311
fadeToggle() 311
height 309
hide() 311
Héhe dndern 309
hover() 307
html() 301, 302
ID-Selektor 303
Klassenselektor 303
left 309
load() 313
mousedown() 307
mouseenter() 307




jQuery 299 (Forts.)
mouseleave() 307
mousemove() 307
mouseout() 307
mouseover() 307
mouseup() 307
opacity 310
pageX 308
pageY 308
Position dndern 309
post() 313
queue 311
ready() 301
Selektor 302
show() 311
slideDown() 311
slideToggle() 311
slideUp() 311
text() 302
timeStamp 308
toggle() 311
top 309
Transparenz Andern.............cceccnneees 310
type 308
Version 299
Versionsnummer 318
width 309
jQuery mobile 327
Ajax 337
Aufbau 327
bind() 332
children() 332
collapsible-set 332
content 330
controlgroup 332
data-ajax 339
data-role 330
data-theme 339
data-type 332
footer 330
Formular 336
Formularelemente 341
header 330
navbar 330
orientationchange 333
page 330
pageinit 332
rangeslider 344
swipe 333
swipeleft 333
swiperight 333

jQuery mobile 327 (Forts.)
tap 332,333
taphold 333
trigger() 332
viewport 330
jQuery Ul 317
accordion() 324
Drag & Drop.......cee. 318,319, 321
draggable() 319
drop 320
droppable() 320
grid 322
menu() 323
Versionsnummer 318
jquery.ui
accordion.js 325
core.js 318
draggable.js 319
droppable.js 320
menu.js 324
mouse.js 319
position.js 324
widget.js 319
JS-Datei 21
JSON 92,147,255
Objekt 92,147
parse() 93, 148, 257
stringify() 93,148
K
Kalenderwoche 378
Kaskadierung
CSS 268
keyCode
Ereignisobjekt 112
Kfz-Kennzeichen
reguldrer Ausdruck 168
Kindknoten 117
Klassenselektor
CSS 262
jQuery 303
Kleiner als 36
Knoten 117, 247
alle Kindknoten 121
dndern 127
anhdngen 124
Anzahl verschieden 124
Attribut ermitteln 120
Attribut l6schen 130
Attribut setzen 124
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Knoten 117,247 (Forts.)  length (Forts.)
einfiigen 124 childNodes 122
ersetzen 127 frames 234
erster 121 history 201
erzeugen 124 images 213
hat Kindknoten 121 links 210
klonen 127 String 149
letzter 122 li (HTML) 18
[6schen 130  lineHeight
Name 122 style 284
Typ 122 line-height (CSS) 284
Wert 121 lineTol)
Zugriff. 120 Canvas 390
Kommentar 22 lineWidth
CSS 263 Canvas 389
HTML 22 Linie
JavaScript 22 zeichnen 390
Konstruktorfunktion 78  link rel (HTML) 263
Kosinus 176  link()
Kreditkartennummer 360 String 156
Kreis linkColor
zeichnen 390 document 208
Kreiszahl pi 174 links 210
hash 211
L host 211
hostname 211
label (HTML) 340 href 211
Lagesensor length 210
Mobilgerit 403 pathname 211
Langengrad 397 port 211
Umrechnung 398 protocol 211
Langsachse search 211
Mobilgerdt 403 target 211
lastChild text 211
node 122 list (HTML) 368
lastIndexOf() Liste 18
String 149 Listenstil (CSS) 283
lastModified listStyle
document 208 style 283
latitude 397 list-style (CSS) 283
coords 400  1N10
LatLng Math 174
google.maps 400  Joad()
left audio 386
CSS 269 jQuery 313
jQuery 309 location 202,211
Leinwand 387 hash 202
length host 202
anchors 209 hostname 202
arguments 70 href. 202
Array 136 pathname 202
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location (Forts.)

protocol 202
reload() 203
replace() 203

search 205
log()

Math 174
Logarithmus 174
Logischer Fehler 56
Logischer Operator 40
Lokale Variable 71
Lokaler Webserver .................... 100, 101
longitude 397

coords 400
loop

audio 384
loop (HTML) 384
Luhn-Algorithmus 360
M
Map

google.maps 400
margin

cSs 283

style 283
mark (HTML) 368
Marker

google.maps 400
Markierter Text 208
Markierung (HTML) 17
match()

String 158
Math 173

abs() 41,174

ceil() 173

cos() 176

E 174

exp() 174

floor() 53,173

LN1O 174

log() 174

max() 174

min() 174

PI 174

pow() 174

random() 41,174

round|) 173

sin() 176

sqrt() 174

tan() 176

Mauszeiger (CSS) 283
max (HTML) 373
max()

Math 174
MAX_VALUE

Number 170
Meereshohe 400
Member

[6schen 91

Prototyp 79

priifen 89
Memory 363
Meni 287,323
menu()

jQuery Ul 323
Metadaten 18
meter (HTML) 374
method (HTML) 102
Methode 64

Prototyp 79

priifen 89

Vererbung 83
MIME-Type 387
min (HTML) 373
min()

Math 174
MIN_VALUE

Number 170
Mobilgerat 327,396

Beschleunigungssensor ... 406

Drehen 333

Lagesensor 403

Léingsachse 403

Tippen 333

Wischen 333
Modularisierung 64
Modulo 32
month (HTML) 378
mousedown()

jQuery 307
mouseenter()

jQuery 307
mouseleave()

jQuery 307
mousemove()

jQuery 307
mouseout

Ereignis 215
mouseout()

jQuery 307
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mouseover

Ereignis 215
mouseover()

jQuery 307
mouseup()

jQuery 307
moveTo()

Canvas 390
MP4-Datei 386
Muster 370
N
name

anchors 209

elements 104

HTML 102,221
Namensregeln 26
NaN 36,42
Nattrlicher Logarithmus ..., 174
navbar

jQuery mobile 330
navigator 239

cookieEnabled 240

geolocation 239, 396
new 78,177
Nicht

logisches 40,167
node 117

appendChild() 124

childNodes 121

cloneNode() 127

firstChild 121,250

getAttribute() 120, 250

getElementsByClassSName() ... 265

hasChildNodes() 121

insertBefore() 124

lastChild 122

nodeName 122

nodeType 122

nodeValue 121

removeAttribute() 130

removeChild() 130

replaceChild() 127

setAttribute() 124
nodeName

node 122
nodeType

node 122
nodeValue

node 121
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noscript 23
Not a Number 41,42
Not a Number — NaN 36
Notepad++ 16
noValidate
forms 381
novalidate (HTML) 380
null 28,109
Nullmeridian 398
Number 170
format() 172
MAX VALUE 170
MIN _VALUE 170
-Objekt erweitern 172
toExponential() 170
toFixed() 49,170
number
HTML 373
typeof 44
number.js 172
(o)
Object 85
object
typeof 89
Objekt
aktuelles 79,97
alle Member 90
ausgeben 79
dieses 79,97
eigenes 77
erschaffen 78
(< 40773 111 ¢ O 153,172,181, 186
Existenz priifen 193
Hierarchie 193
in Objekt 81
in Zeichenkette umwandeln . 148
kompakte Schreibweise...............couccevenunccee. 92
kompakter Zugriff. 90
Operation 86
Prototyp priifen 88
Referenz 87
umwandeln 93
Verweis 87,137
vordefiniertes 135
Objektunabhéngige Funktion ..........ccccoueeees 74
Oder
logisches 40,163
OGV-Datei 386
onchange 103




onclick 97,103
onerror 58
onkeydown 111
onload 97
onmousedown 105
onmousemove 105
onmouseout 105
onmouseover 105
onmouseup 105
onreadystatechange

XMLHttpRequest 243
onreset 102
onsubmit 102
opacity

CSS 274

jQuery 310

style 287,294
open()

document 98,197

window 194

XMLHttpRequest 243
Opera mobile 327,396
Operator

delete 91,139

in 89

logischer 40

Prioritdt 32,44

Rechen- 32

terndrer 37

typeof 43,89

Vergleichs- 36

Zuweisungs- 33
Option 219
options 219
Orientation 403
orientationchange

jQuery mobile 333
Orthodrome 402
Ostersonntag 191
outerHeight

window 193
outerWidth

window 193
P
p (HTML) 18
padding

CSS 283

style 283
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