


Kapitel 2
Erste Schritte

Nach wie vor wird JavaScript hauptsdchlich fiir die Erstellung dynamischer
Webseiten, sprich innerhalb eines Browsers, eingesetzt. Bevor wir uns in spdte-
ren Kapiteln im Detail mit anderen Anwendungsgebieten befassen, werde ich
lhnen in diesem Kapitel zeigen, auf welche Weisen Sie JavaScript in eine Web-
seite einbinden und einfache Ausgaben erzeugen kdnnen. Dieses Kapitel bildet
somit die Grundlage fiir die folgenden Kapitel.

Bevor wir uns ausfiihrlicher mit der Sprache JavaScript an sich beschiftigen, sollten Sie zu-
nichst wissen, in welchem Zusammenhang JavaScript mit HTML (Hypertext Markup Lan-
guage) und CSS (Cascading Style Sheets) innerhalb einer Webseite steht, wie man JavaScript
in eine Webseite einbindet und wie man Ausgaben erzeugen kann.

2.1 EinfuhrunginJavaScript und die Webentwicklung

Die wichtigsten drei Sprachen fiir die Erstellung von Web-Frontends sind sicherlich HTML,
CSS und JavaScript. Jede dieser Sprachen hat dabei ihre eigene Bestimmung.

2.1.1 Der Zusammenhang zwischen HTML, CSS und JavaScript

Mithilfe von HTML legen Sie iiber HTML-Elemente die Struktur einer Webseite und die Bedeu-
tung (die Semantik) einzelner Komponenten auf einer Webseite fest. Sie beschreiben bei-
spielsweise, welcher Bereich auf der Webseite den Hauptinhalt darstellt, welcher die Naviga-
tion, und definieren Komponenten wie Formulare, Listen, Schaltflichen, Eingabefelder oder,
wie in Abbildung 2.1 zu sehen, Tabellen.

Artist Album Release Date Genre
Monster Magnet Powertrip 1998 Spacerock
Kyuss Welcome to Sky Valley 1994 Stonerrock
Ben Harper The Will to Live 1997 Singer/Songwriter
Tool Lateralus 2001 Progrock
Beastie Boys  Ill Communication 1994 Hip Hop

Abbildung 2.1 HTML verwenden Sie, um die Struktur einer Webseite zu definieren.
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Uber CSS dagegen gestalten Sie mithilfe von speziellen CSS-Regeln, wie die einzelnen Kom-
ponenten, die Sie zuvor in HTML definiert haben, dargestellt werden sollen, sprich, Sie legen
das Design und das Layout einer Webseite fest. Sie definieren hierbei beispielsweise Textfar-
be, Textgrofde, Umrandungen, Hintergrundfarben, Farbverlaufe etc. In Abbildung 2.2 ist zu
sehen, wie CSS dazu genutzt wurde, Schriftart und Schriftgrofe der Tabelleniiberschriften
sowie der Tabellenzellen anzupassen, Rahmen zwischen Tabellenspalten und Tabellenzeilen
hinzuzufiigen und die Hintergrundfarbe der Tabellenzeilen im Wechsel mit einer jeweils an-
deren Hintergrundfarbe einzufarben. Das Ganze sieht dann schon um einiges ansprechen-
der aus als die Variante ohne CSS.

Artist Album Release Date Genre

Monster Magnet Powertrip 1998 Spacerock

Kyuss Welcome to Sky Valley 1994 Stonerrock

Ben Harper The Will to Live 1997 Singer/Songwriter
Tool Lateralus 2001 Progrock

Beastie Boys Il Communication 1994 Hip Hop

Abbildung 2.2 Mit CSS definieren Sie das Layout und das Aussehen einzelner Elemente
der Webseite.

JavaScript zu guter Letzt dient dazu, der Webseite (bzw. den Komponenten auf einer Websei-
te) dynamisches Verhalten hinzuzufligen bzw. die Interaktivitdt auf der Webseite zu erhohen.
Beispiele hierfiir sind die bereits in Kapitel 1, »Grundlagen und Einfuhrung«, angesprochene
Sortierung und Filterung von Tabellendaten (siehe Abbildung 2.3 und Abbildung 2.4). Wah-
rend CSS also fiir das Design einer Webseite zustandig ist, kann mithilfe von JavaScript die
Nutzerfreundlichkeit und die Interaktivitat einer Webseite erhoht werden.

Q | Search artist

Artist ¥ Album Release Date Genre

Beastie Boys Il Communication 1994 Hip Hop

Ben Harper The Will to Live 1997 Singer/Songwriter
Kyuss Welcome to Sky Valley 1994 Stonerrock
Monster Magnet Powertrip 1998 Spacerock

Tool Lateralus 2001 Progrock

Abbildung 2.3 JavaScript erméglicht lhnen, eine Webseite nutzerfreundlicher und interaktiver
zu gestalten, z. B. um wie hier die Daten in einer Tabelle sortierbar ...
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Q Be

Artist v Album Release Date Genre

Beastie Boys Il Communication 1994 Hip Hop

Ben Harper The Will to Live 1997 Singer/Songwriter

Abbildung 2.4 ... oder, wie hier gezeigt, die Daten filterbar zu machen.

Eine Webseite besteht also (in den allermeisten Féllen) aus einer Kombination von HTML-,
CSS-und JavaScript-Code (siehe Abbildung 2.5) — wobei gilt: Auch wenn ich eben gesagt habe,
dass JavaScript fur das Verhalten einer Webseite zustidndig ist, kann man funktionsfahige
Webseiten auch gianzlich ohne JavaScript erstellen. Ja, prinzipiell kann man Webseiten auch
ohne CSS erstellen. Prinzipiell schon. Dann wird eben nur das HTML vom Browser ausgewer-
tet. In so einem Fall ist die Webseite aber weniger schick (ohne CSS) und weniger interaktiv
und nutzerfreundlich (ohne JavaScript), siehe erneut Abbildung 2.1.

HTML
(Struktur)

CSS

(Layout) Webseite

JavaScript
(Interaktion)

TIT

Abbildung 2.5 In der Regel wird innerhalb einer Webseite eine
Kombination aus HTML, CSS und JavaScript verwendet.

Merke

HTML dient der Struktur einer Webseite, CSS dem Layout und dem Design, JavaScript dem
Verhalten und der Interaktivitat.
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2 Erste Schritte

Definition
Web- und Softwareentwickler sprechen in diesem Zusammenhang auch gerne von drei

Schichten: HTML bildet die Inhaltsschicht, CSS die Darstellungsschicht und JavaScript die Ver-
haltensschicht.

Trennen des Codes fiir die einzelnen Schichten

Guter Entwicklungsstil sieht vor, die einzelnen Schichten nicht zu vermischen, sprich HTML-,
CSS- und JavaScript-Code unabhangig voneinander und in separaten Dateien vorzuhalten.
Dies erleichtert den Uberblick tiber ein Webprojekt und sorgt letztendlich dafiir, dass Sie
effektiver entwickeln kdnnen. Darliber hinaus konnen Sie auf diese Weise ein und dieselben
CSS- und JavaScript-Dateien auch in verschiedenen HTML-Dateien einbinden (siehe Abbil-
dung 2.6) und damit dieselben CSS-Regeln bzw. denselben JavaScript-Quelltext in verschie-
denen HTML-Dateien wiederverwenden.

Js < HTML —
[ S—
-
P— HTML T
- a
e CSS
l«— _j—>
JS < HTML >
[
HTML —

Abbildung 2.6 Wenn Sie CSS- und JavaScript-Code nicht direkt in den HTML-Code schreiben,
sondern in separate Dateien, erleichtert das die Wiederverwendbarkeit.

Eine gute Vorgehensweise bei der Entwicklung einer Webseite ist es, sich erst iiber deren
Struktur Gedanken zu machen: Welche Bereiche gibt es auf der Webseite? Welche Uber-
schriften gibt es? Gibt es Daten, die in tabellarischer Form dargestellt werden? Aus welchen
Eintragen besteht die Navigation? Welche Informationen sind im Fuflbereich der Seite ent-
halten, welche im Kopfbereich? Hierbei verwendet man ausschlieflich HTML. Die Webseite
sieht dann zwar noch nicht schon aus und ist nur wenig interaktiv, aber darum soll es in die-
sem ersten Schritt bewusst nicht gehen, um nicht vom Wesentlichen, dem Inhalt der Web-
seite, abzulenken.
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2.1 Einfuhrungin JavaScript und die Webentwicklung

Aufbauend auf dieser strukturellen Grundlage, setzt man anschlief3end das Design mit CSS
und das Verhalten der Webseite mit JavaScript um. Dabei konnen diese beiden Schritte prin-
zipiell parallel auch von verschiedenen Personen vorgenommen werden. Beispielsweise
kann sich ein Webdesigner um das Design mit CSS kiimmern, wahrend ein Webentwickler
die Funktionalitdt in JavaScript programmiert (in der Praxis sind zwar Webdesigner und
Webentwickler haufig ein und dieselbe Person, aber insbesondere in grofien Projekten mit
vielen, vielen Webseiten ist eine Verteilung der Zustdndigkeiten nicht selten).

Phasen der Website-Entwicklung

Bei der Entwicklung professioneller Websites gehen der reinen Entwicklung naturlich mehre-
re Phasen voraus. Bevor tiberhaupt mit der Entwicklung begonnen wird, werden in Konzept-
und Designphasen Prototypen (entweder digital oder ganz klassisch mit Stift und Papier)
entworfen. Das eben beschriebene schrittweise Vorgehen (erst HTML, dann CSS, dann Java-
Script) bezieht sich somit nur auf die Entwicklung.

Auszeichnungssprache HTML und Stilsprache CSS

HTML und CSS sind librigens keine Programmiersprachen! HTML ist eine Auszeichnungsspra-
che und CSS eine Stilsprache, nur JavaScript ist von den drei genannten eine Programmier-
sprache. Daher sind auch Aussagen wie »Das lasst sich doch mit HTML programmieren« ge-
nau genommen nicht korrekt. Vielmehr miisste man sagen: »Das lasst sich doch mit HTML
umsetzen.«

Definition

Der Prozess des Darstellens einer Webseite durch den Browser wird Rendern genannt. Man
sagt unter Entwicklern auch: »Der Browser rendert eine Webseite.« Dabei wird HTML-, CSS-
und JavaScript-Code ausgewertet, ein entsprechendes Modell der Webseite erstellt (auf das
wir in Kapitel 5, »Webseiten dynamisch verandern«, noch zu sprechen kommen) und die
Webseite in das Browserfenster »gezeichnet«. Im Detail ist dieser Prozess recht komplex,
und wenn Sie sich mehr fiir dieses Thema interessieren, kann ich lhnen den Blogbeitrag
unter www.html5rocks.com/de/tutorials/internals/howbrowserswork/ empfehlen.

2.1.2 Dasrichtige Werkzeug fiir die Entwicklung

Fir das Erstellen von JavaScript-Dateien wiirde prinzipiell zwar ein einfacher Texteditor aus-
reichen (und fiir einfache Codebeispiele ist dies auch durchaus in Ordnung), allerdings soll-
ten Sie besser einen guten Editor verwenden, der Sie beim Schreiben von JavaScript unter-
stutzt und der speziell fir die Entwicklung von JavaScript-Programmen ausgelegt ist. Ein
solcher Editor unterstiitzt Sie beispielsweise dahin gehend, dass er den Quelltext farblich
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hervorhebt (Syntax Highlighting), Ihnen Schreibarbeit beim Schreiben von Code abnimmt
(Code Completion bzw. Syntax Completion), Fehler im Quelltext erkennt (Bug Detection) und
vieles mehr (das Gleiche gilt natiirlich fiir das Arbeiten mit HTML und CSS).

Editoren

Es gibt mittlerweile eine Reihe wirklich guter Editoren, mit denen sich effektiv arbeiten lasst.
In der Entwickler-Community sind beispielsweise Sublime Text (www.sublimetext.com, sie-
he Abbildung 2.7) und Atom (https://atom.io, siehe Abbildung 2.8) beliebt, die beide fiir
Windows, macOS und Linux zur Verfiigung stehen. Wahrend Ersterer derzeit 99 USS kostet
(Stand: September 2025), ist der Editor Atom kostenlos. Im Detail haben beide Editoren ihre
eigenen Features und Starken, sind sich prinzipiell aber doch recht dhnlich. Probieren Sie
einfach aus, welcher Thnen mehr zusagt.

o0 main.js — javascripthandbuch

FOLDERS <> mainjs

v javascripthandbuch

) ssage() {
('Hallo Welt');

> common
> Kapitel01 ()]
v Kapitel02
Listing_02_01
Listing_02_02
Listing_02_03
scripts
main.js
styles
index.html
Listing_02_04
Listing_02_05
Listing_02_06
Listing_02_07
Listing_02_08
Listing_02_09
Listing_02_10-11
Kapitel03
Kapitel04
Kapitel05
Kapitel06
Kapitel07
Kapitel08
Kapitel09
Kapitel10
Kapitel11
Kapitel12
Kapitel13
Kapitel14
Kapitel15
Kapitel16
Kapitel17
Kapitel18

Line 4, Column 15 V master (1620 Spaces: 2 JavaScript

Abbildung 2.7 Der Editor Sublime Text
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(X ) main.js — ~/[Documents/workspaces/github/javascripthandbuch

Project main.js

wMes:¢

v Q javascripthandbuch

eI
> [ KapitelO1
v B Kapitel02
Listing_02_01
> [l Listing_02_02
v [ Listing_02_03
scripts
E) main.js
I styles
B index.html
> [ Listing_02_04
> [ Listing_02_05
> [ Listing_02_06
> [ Listing_02_07
> [ Listing_02_08
> [ Listing_02_09

> [ Listing_02_10-11

Store
> Il Kapitel03
> Il Kapitel04
> [ Kapitel05
> B Kapitel06
BB Kapitel07
BB Kapitel08
BB Kapitel09
B Kapitel10
B Kapitel11
B Kapitel12
Em Kanitel1?

Kapitel02/Listing_0

Abbildung 2.8 Der Editor Atom

Entwicklungsumgebungen

Softwareentwickler, die von Sprachen wie Java oder C++ zu JavaScript wechseln, sind von
»ihren Programmiersprachen« in den meisten Fillen sogenannte Entwicklungsumgebungen
gewohnt (im Englischen kurz IDE fiir Integrated Development Environment). Eine Entwick-
lungsumgebung konnen Sie sich gewissermafien wie einen sehr, sehr machtigen Editor vor-
stellen, der gegentiiber einem »normalen« Editor noch diverse andere Features bereitstellt,
wie beispielsweise die Synchronisation mit einem Source-Verwaltungssystem, das Ausfiih-
ren von automatischen Builds oder die Integration von Test-Frameworks. (Wenn Sie jetzt nur
verstindnislos den Kopf schiitteln und sich fragen, was sich hinter all diesen Begriffen ver-
birgt, warten Sie bis Kapitel 20, »Einen professionellen Entwicklungsprozess aufsetzeng,
denn dort gehe ich auf diese fortgeschrittenen Themen der Softwareentwicklung mit Java-
Script ein.)
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2 Erste Schritte

WebStorm von JetBrains (www.jetbrains.com/webstorm/, siehe Abbildung 2.9) ist ein Bei-
spiel fiir eine sehr beliebte und, wie ich finde, sehr gute Entwicklungsumgebung, die sowohl
fir Windows als auch fiir macOS und Linux zur Verfligung steht.

X andbuch - main.js

javascripthandbuch | Kapitel02 | Listing_02_03  scripts main.js ) @ sh Add Configuration.

B
2
g
gV
]

Project v D = o — main.js
javascripthandbuch showMessage() {
common alert( )

Kapitel01 }

Kapitel02
Listing_02_01
Listing_02_02
Listing_02_03

scripts

showMessage ()

main.js
styles

Listing_02_04
Listing_02_05

> Listing_02_10-11
Kapitel03
Kapitel04
Kapitel05
Kapitel06
Terminal:  Local + v

cleancoderocker@MBP-von-Philip

© Problems Terminal

Abbildung 2.9 Die WebStorm-IDE

Mein personlicher Favorit unter den Entwicklungsumgebungen ist mittlerweile Visual Stu-
dio Code von Microsoft (https://code.visualstudio.com/, siehe Abbildung 2.10). Es steht kos-
tenlos zum Download bereit, kann flexibel tiber Plug-ins erweitert werden und ist gefiihlt
performanter als etwa WebStorm (und selbst tibrigens eine JavaScript-Applikation).

Tipp

Fir den Anfang — also beispielsweise flir das Ausprobieren der Codebeispiele in diesem Buch
— empfehle ich Ihnen, einen der genannten Editoren zu verwenden und (noch) keine Ent-
wicklungsumgebung. Letztere haben namlich den Nachteil, dass sie teils mit Menis und
Funktionalitaten tiberfrachtet sind, sodass Sie sich — zusatzlich zum Lernen von JavaScript —
auch noch mit dem Erlernen der Entwicklungsumgebung beschaftigen miissen. Das mochte
ich Ihnen fiir den Moment zumindest moglichst ersparen.

Zudem sind Entwicklungsumgebungen eigentlich auch erst ab einer gewissen Projektgrofie
sinnvoll, fiir kleinere Projekte und die Beispiele in diesem Buch reicht ein Editor allemal (nicht
dass wir nicht auch komplexe Themen behandeln werden!). Hinzu kommt, dass die Editoren
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in der Regel im Hinblick auf die Ausfiihrungsgeschwindigkeit schneller als die Entwicklungs-
umgebungen sind.

main.js — javascripthandbuch
EXPLORER Js main.js X

v JAVASCRIPTHANDBUCH Kapitel02 > Listing_02_03 S JS main.js
> common showMessage()
alert( )
+
4 showMessage() ;

Kapitel01
> 001-HTML
> 002-HTML-CSS
003-HTML-CSS-JavaScript
v Kapitel02
Listing_02_01
v Listing_02_02
Vv scripts
JS main.js
> styles

index.html

v Listing_02_03
Vv scripts

JS main.js

Eves TERMINAL B)zsh + D w ~ x

index.html
Listing_02_04 cleancoderocker@BP-von-Philip [ O master = ol
Listing_02_05
> Listing_02_06
> Listing_02_07
> Listing_02_08
Listing_02_09
Listing_02_10-11

> Kanitel03
> OUTLINE

> TIMELINE
X P masterr & ®0AO0 Ln4,Col15 Spaces:2 UTF-8 LF JavaScript & [

Abbildung 2.10 Microsoft Visual Studio Code

2.2 JavaScript in eine Webseite einbinden

Da ich davon ausgehe, dass Sie bereits wissen, wie man eine HTML-Datei erstellt und wie
man eine CSS-Datei einbindet und Sie »nur« hier sind, um JavaScript zu lernen, will ich auch
keine weitere Zeit mit Details iiber HTML und CSS verschwenden, sondern gleich mit Java-
Script loslegen. Keine Sorge: Das Einbinden und Ausfiihren einer JavaScript-Datei gestaltet
sich alles andere als schwierig.

Traditionsgemaf starte ich (wie nahezu jedes Buch Uber Programmiersprachen) mit einem
sehr einfachen sogenannten Hello World-Beispiel, das lediglich die Ausgabe HelloWorld (bzw.
in unserem Fall die Ausgabe HalloWelt) erzeugt. Das ist zwar noch wenig spannend, aber mo-
mentan geht es ja darum, Ihnen zu zeigen, wie Sie tiberhaupt erst mal eine JavaScript-Datei
in eine HTML-Datei einbinden und den in der JavaScript-Datei enthaltenen Quelltext aus-
fuhren konnen. Um die komplexen Dinge kimmern wir uns dann spater.
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2.2.1 Eine geeignete Ordnerstruktur vorbereiten

Fur den Anfang und das Durcharbeiten der folgenden Beispiele empfehle ich Ihnen, die in
Abbildung 2.11 gezeigte Verzeichnisstruktur fiir jedes Beispiel zu verwenden. Auf oberster
Ebene liegt die HTML-Datei, denn das ist fiir den Browser der Einstiegspunkt und damit die
Datei, die Sie gleich im Browser aufrufen werden.

Name A
'€ index.html
v {3 scripts
main.js
v {1 styles
main.css

Abbildung 2.11 Exemplarische Ordnerstruktur

Fir die CSS- und JavaScript-Dateien dagegen bietet es sich an, jeweils verschiedene Ordner
anzulegen. Die Namen styles (fiir CSS-Dateien) und scripts (fiir JavaScript-Dateien) sind dabei
recht Ublich. Insbesondere wenn Sie es wahrend der Entwicklung mit vielen verschiedenen
JavaScript- und CSS-Dateien zu tun haben, erleichtert diese Aufteilung ndmlich (bzw. gene-
rell eine Aufteilung mit Unterordnern) die Ubersicht tGber Ihr Projekt.

Startpunkt einer JavaScript-Anwendung

Die meisten Beispiele in diesem Buch folgen auch der in Abbildung 2.11 gezeigten Aufteilung,
da wir fir den Anfang den JavaScript-Code nur im Browser ausfiihren werden und dazu die
HTML-Datei index.html gewissermafen als Einstiegspunkt in das jeweilige Programm ver-
wenden.

Spater in Kapitel 17, »Serverseitige Anwendungen mit Node.js erstellen«, werde ich Ihnen zei-
gen, wie Sie JavaScript auch unabhangig von einem Browser und damit unabhangig von
einer entsprechenden HTML-Datei ausfiihren kénnen. In diesem Fall benétigen Sie dann kei-
ne HTML- und damit auch keine CSS-Dateien.

JavaScript im Browser ausfiihren

Sie konnen zwar auch innerhalb eines Browsers JavaScript ausfiihren, ohne dafiir eine HTML-
Datei zu erstellen, die das entsprechende Skript einbindet (ndmlich tber spezielle durch die
Browser zur Verfligung gestellte Entwicklerwerkzeuge, siehe Abschnitt 2.3.2, »Auf die Konso-
le schreiben«), fiir den Anfang wollen wir dieses Feature aber noch nicht verwenden.

2.2.2 Eine JavaScript-Datei erstellen

JavaScript-Code sollte man also besser in einer separaten Datei (oder mehreren separaten
Dateien) speichern und diese dann in den HTML-Code einbinden. Sie benotigen also als Ers-
tes eine JavaScript-Datei. Dazu 6ffnen Sie einfach den Editor Ihrer Wahl (oder falls Sie nicht
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auf meinen Rat gehort haben: die Entwicklungsumgebung [hrer Wahl), erstellen eine neue
Datei, geben folgende Zeilen Quelltext dort hinein und speichern die Datei anschlief3end
unter dem Namen main.js.

function showMessage() {
alert('Hallo Welt');

}

Listing 2.1 Ein ganz einfaches JavaScript-Beispiel, in dem eine Funktion definiert wird

Merke

JavaScript-Dateien haben die Endung .js. Prinzipiell sind zwar auch andere Dateiendungen
moglich, allerdings hat die Endung .js den Vorteil, dass Editoren, Entwicklungsumgebungen
und Browser direkt wissen, worum es sich bei dem Inhalt handelt. Sie sollten also alle Java-
Script-Dateien immer mit der Endung .js abspeichern (Browser erkennen JavaScript-Dateien,
die von einem Webserver geliefert werden, ubrigens an dem sogenannten Content-Type-
Header, einer Information, die mit der jeweiligen Datei vom Server mitgeliefert wird).

Definiert ist in Listing 2.1 eine sogenannte Funktion mit Namen showMessage, die ihrerseits
eine andere Funktion (mit Namen alert) aufruft und dieser die Meldung Hallo Welt Gibergibt.
Die Funktion alert ist eine Standardfunktion von JavaScript, auf die ich spater in diesem Ka-
pitel noch mal kurz zu sprechen komme. Mit Funktionen im Allgemeinen werden wir uns
dagegen detailliert in Kapitel 3, »Sprachkern«, beschaftigen.

Downloadbereich zum Buch

Dieses und alle folgenden Codebeispiele finden Sie auch im Downloadbereich zum Buch (sie-
he www.rheinwerk-verlag.de/6132). Von dort kénnen Sie den Code bequem herunterladen
und in lhrem Editor oder direkt im Browser 6ffnen (wobei ich ja der Meinung bin, dass man
am effektivsten lernt, wenn man die Beispiele selbst abtippt und dabei Schritt fir Schritt
nachvollzieht).

2.2.3 Eine JavaScript-Datei in eine HTML-Datei einbinden

Um den JavaScript-Quelltext jetzt innerhalb einer Webseite verwenden zu konnen, miissen
Sie die JavaScript-Datei mit der Webseite verkniipfen bzw. die JavaScript-Datei in die HTML-
Datei einbinden. Das geschieht tiber das HTML-Element <script>.

Dieses Element kann prinzipiell auf zwei verschiedene Arten genutzt werden: Zum einen
konnen —wie ich direkt im Anschluss zeigen werde — externe JavaScript-Dateien in das HTML
eingebunden werden, zum anderen kann JavaScript-Quelltext auch direkt zwischen das off-
nende <script>-Tag und das schlief’ende </script>-Tag geschrieben werden.
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Zu Letzterem zeige ich Ihnen spéter noch ein Beispiel, allerdings ist diese Vorgehensweise

eher nur in Ausnahmefillen sinnvoll, weil dann JavaScript-Code und HTML-Code vermischt,

sprich in einer Datei gespeichert werden (was wiederum aus genannten Griinden keine Best

Practice ist). Schauen wir uns also erst an, wie man es richtig macht und eine separate Datei

einbindet.

Das <script>-Element hat insgesamt sechs Attribute, von denen das src-Attribut mit Sicher-
heit das wichtigste ist: Hierliber wird der Pfad zu der JavaScript-Datei angegeben, die einge-
bunden werden soll (eine Ubersicht dariiber, wofiir auch die anderen Attribute gedacht sind,
zeigt Tabelle 2.1).

Attribut

Bedeutung

Anmerkung

async

Gibt an, ob das Herunterladen der verlinkten JavaScript-Datei
asynchron stattfinden soll und das Herunterladen anderer Datei-
en nicht unterbrochen wird (siehe Abschnitt 2.2.5). Ergibt nur in
Kombination mit dem src-Attribut Sinn.

optional

charset

Gibt den Zeichensatz des Quelltextes an, der Giber das src-Attribut
eingebunden wird. Ergibt nur in Kombination mit dem src-Attri-
but Sinn, wird aber selten verwendet, weil die meisten Browser
dieses Attribut nicht beachten. Zudem ist es besserer Stil, inner-
halb einer Website tiberall UTF-8 zu verwenden und dies im
<meta>-Element liber das charset-Attribut zu definieren.

optional

defer

Gibt an, ob mit dem Ausfiihren der verlinkten JavaScript-Datei bis
zu dem Zeitpunkt gewartet werden soll, zu dem der Inhalt der
Webseite komplett verarbeitet wurde (siehe Abschnitt 2.2.5). Er-
gibt nur in Kombination mit dem src-Attribut Sinn, wird aber ins-
besondere von alteren Browsern nicht unterstitzt.

optional

language

Urspriinglich dazu gedacht, die Version des verwendeten Java-
Script-Codes anzugeben, wird von Browsern aber weitestgehend
nicht beachtet.

veraltet

Src

Gibt den Pfad zu der JavaScript-Datei an, die eingebunden werden
soll.

optional

type

Dient der Angabe des MIME-Types (siehe Kasten), um die Skript-
sprache (in unserem Fall JavaScript) zu identifizieren. Prinzipiell
konnen Sie das Attribut jedoch weglassen, da in diesem Fall stan-
dardmaRig text/javascript verwendet wird, das von den meis-
ten Browsern unterstitzt wird.

optional

Tabelle 2.1 Die Attribute des <script>-Elements
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Erstellen Sie nun also eine HTML-Datei mit Namen index.html und fligen Sie dort den folgen-
den in Listing 2.2 gezeigten Inhalt ein.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head lang="de">
<meta charset="UTF-8">
<title>Beispiel</title>
<link rel="stylesheet" href="styles/main.css" type="text/css">
</head>
<body>
<!--Hier wird die JavaScript-Datei eingebunden -->
<script src="scripts/main.js"></script>
</body>
</html>

Listing 2.2 Einbinden von JavaScript in HTML

Wenn Sie jetzt diese HTML-Datei im Browser 6ffnen, passiert noch nichts, denn die Funktion,
die wir in Listing 2.1 definiert haben, wird noch an keiner Stelle aufgerufen. Erganzen Sie da-
her am Ende der JavaScript-Datei den Aufruf showMessage() und laden Sie die Webseite im
entsprechenden Browser neu. Dann sollte sich ein kleiner Hinweisdialog 6ffnen, der die Mel-
dung Hallo Welt enthédlt und je nach Browser ein etwas anderes Aussehen hat (siehe Abbil-
dung 2.12).

Die Seite auf file://localhost/ meldet:
Hallo Welt
Meldung von Webs...
This site says... Hallo Welt |
A
Hallo Well
Hallo Weit LA Helower
OK S
T T——— TR Ro— JavaScript—WarnmeIdung
JavaScript Hallo Welt
Hallo Welt
oo

Abbildung 2.12 Hinweisdialoge in den verschiedenen Browsern
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function showMessage() {

¥

alert('Hallo Welt');

showMessage();

Listing 2.3 Funktionsdefinition und Funktionsaufruf

Definition

MIME-Types (Multipurpose Internet Mail Extension, auch Internet Media Type oder Content
Type genannt) waren urspriinglich dafiir gedacht, innerhalb von E-Mails, die verschiedene In-
halte (wie Bilder, PDF-Dateien etc.) enthalten, zwischen den einzelnen Inhaltstypen zu unter-
scheiden. Mittlerweile werden MIME-Types aber nicht nur im Zusammenhang mit E-Mails
verwendet, sondern immer, wenn Daten Uber das Internet tbertragen werden. Sendet ein
Server eine Datei mit einem speziellen MIME-Type, weif8 der Client (z. B. der Browser) direkt,
um welchen Typ es sich bei den tbertragenen Daten handelt.

Fir JavaScript war der MIME-Type lange nicht standardisiert, sodass es direkt mehrere
MIME-Types gab, wie beispielsweise application/javascript, application/ecmascript,
text/javascript und text/ecmascript. Seit 2006 gibt es aber einen offiziellen Standard
(www.rfc-editor.org/rfc/rfc4329.txt), der die erlaubten MIME-Types fiir JavaScript definiert.
Demnach sind text/javascript und text/ecmascript beide veraltet, stattdessen sollten
application/javascript und application/ecmascript verwendet werden. Paradoxerweise
ist es am sichersten, im Fall von JavaScript (im <script>-Element) keinen MIME-Type anzu-
geben, da das type-Attribut ohnehin von den meisten Browsern ignoriert wird.

Mehrere JavaScript-Dateien einbinden

Sie kdnnen innerhalb einer HTML-Datei selbstverstandlich auch mehrere JavaScript-Dateien
einbinden. Dann verwenden Sie fir jede Datei, die eingebunden werden soll, einfach ein ei-
genes <script>-Element.

2.2.4 JavaScript direkt innerhalb des HTML definieren

Der Vollstindigkeit halber zeige ich Thnen noch, wie Sie JavaScript auch direkt innerhalb

einer HTML-Datei definieren konnen. Das ist zwar in der Regel nicht ratsam, weil man auf

diese Weise HTML- und JavaScript-Code in einer Datei mischt, zu wissen, dass es trotzdem

geht, schadet aber nicht.

Dazu schreiben Sie den entsprechenden JavaScript-Code einfach innerhalb des <script>-Ele-
ments, statt ihn Uiber das src-Attribut zu verlinken. Listing 2.4 zeigt das Beispiel von eben,
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verwendet aber keine separate JavaScript-Datei fiir den JavaScript-Code, sondern bindet die-
sen direkt in das HTML ein. Das src-Attribut fallt daher komplett weg.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head lang="de">
<meta charset="UTF-8">
<title>Beispiel</title>
<link rel="stylesheet" href="styles/main.css" type="text/css">
</head>
<body>
<script>
function showMessage() {
alert('Hallo Welt');
}
showMessage();
</script>
</body>
</html>

Listing 2.4 Nur in Ausnahmefallen sinnvoll: Definition von JavaScript direkt in
einer HTML-Datei

Hinweis

Beachten Sie, dass <script>-Elemente, die das src-Attribut verwenden, keinen Quelltext
zwischen <script> und </script> haben dirfen. Sollte dies dennoch der Fall sein, wird die-
ser Quelltext ignoriert.

Tipp

Verwenden Sie besser separate JavaScript-Dateien fiir hren Quelltext, statt ihn direkt in ein
<script>-Element zu schreiben. Das schafft eine saubere Trennung zwischen der Struktur
(HTML) und dem Verhalten (JavaScript) einer Webseite.

Das <noscript>-Element

Uber das <noscript>-Element kénnen Sie einen HTML-Abschnitt definieren, der angezeigt
wird, wenn JavaScript im Browser nicht unterstiitzt wird oder vom Nutzer deaktiviert wurde.
Wird dagegen JavaScript unterstiitzt bzw. ist es aktiviert, wird der Inhalt des <noscript>-Ele-
ments nicht angezeigt.
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<noscript>
JavaScript ist nicht verfligbar oder es ist deaktiviert. <br />
Bitte verwenden Sie einen Browser, der JavaScript unterstiitzt,
oder aktivieren Sie JavaScript in Ihrem Browser.

</noscript>

Listing 2.5 Beispiel fir die Verwendung des <noscript>-Elements

2.2.5 Platzierung und Ausfiihrung der <script>-Elemente

Hétten Sie vor einigen (vielen) Jahren einen Webentwickler gefragt, an welcher Stelle ein
<script>-Element innerhalb einer Webseite einzubinden ist, hétte dieser wahrscheinlich
dazu geraten, es im <head>-Bereich der Webseite unterzubringen. In den Anfangstagen der
Webentwicklung war man namlich der Ansicht, verlinkte Dateien wie CSS-Dateien und
eben JavaScript-Dateien sollten an einer zentralen Stelle innerhalb des HTML-Codes plat-
ziert werden.

Mittlerweile ist man allerdings wieder davon abgekommen. CSS-Dateien werden zwar wei-
terhin im <head>-Bereich platziert, JavaScript-Dateien dagegen sollten vor dem schliefSenden
</body>-Tag eingebunden werden. Der Grund dafiir ist folgender: Wenn der Browser eine
Webseite 1adt, ladt er neben dem HTML-Code auch die eingebundenen Dateien wie beispiels-
weise Bilder, CSS-Dateien und JavaScript-Dateien. Je nach Browserimplementierung sind
moderne Browser dazu in der Lage, mehrere solcher Dateien parallel herunterzuladen. Wenn
der Browser allerdings ein <script>-Element vorfindet, fingt er sofort damit an, den entspre-
chenden Quelltext zu verarbeiten und mithilfe des JavaScript-Interpreters auszuwerten. Um
dies aber zu konnen, muss der entsprechende JavaScript-Quelltext zunachst vollstindig he-
runtergeladen werden. Wahrend das passiert, pausiert der Browser jedoch das Herunterla-
den aller anderen Dateien und das Parsen (also das Verarbeiten) des HTML-Codes, was wiede-
rum zur Folge hat, dass flir den Nutzer das Aufbauen der Webseite gefiihlt langer dauert
(siehe Abbildung 2.13).

Verarbeiten des HTML Verarbeiten des HTML

i Vr

Herunterladen der
JavaScript-Datei

Ausfiihren des
JavaScript-Quelltextes

Abbildung 2.13 StandardmaRig wird die Verarbeitung des HTML-Codes gestoppt, wenn der
Browser auf ein <script>-Element trifft.
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Hinzu kommt, dass man innerhalb des JavaScript-Quelltextes haufig auf HTML-Elemente
der jeweiligen Webseite zugreifen mochte (wie das genau funktioniert, zeige ich Thnen in Ka-
pitel 5, »Webseiten dynamisch verdndern«). Wenn dann der JavaScript-Code ausgefiihrt
wird, bevor die Verarbeitung dieser HTML-Elemente stattgefunden hat, kommt es zu einem
Zugriffsfehler (siehe Abbildung 2.14). Platzieren Sie dagegen das <script>-Element vor dem
schlieflenden </body>-Tag, sind Sie diesbeziiglich auf der sicheren Seite (siehe Abbildung
2.15), da in dem Fall alle Elemente, die sich innerhalb des <body>-Elements befinden, bereits
geladen sind (mit Ausnahme anderer <script>-Elemente selbstverstandlich).

Verarbeiten des HTML Verarbeiten des HTML
Herunterladen der
K% JavaScript-Datei
0 r 0 Zugriff auf HTML-
Elemente, die erst
hier geladen werden,

Ausfiihren des nicht méglich
JavaScript-Quelltextes

Abbildung 2.14 Wenn JavaScript auf noch nicht geladene HTML-Elemente zugreift, kommt es zu
einem Fehler.

Zugriff auf HTML-Elemente moglich

Verarbeiten des HTML

/' Herunterladen der Java-
v Script-Datei

~

1

Ausfiihren des
JavaScript-Quelltextes

Abbildung 2.15 Wird das <script>-Element vor das schlieRende </body>-Tag platziert, sind dagegen
alle Elemente innerhalb des <body>-Elements geladen.

Merke

In der Regel sollten Sie <script>-Elemente am Ende des <body>-Elements positionieren.
Das liegt daran, dass der Browser bei jedem <script>-Element zunachst den dort enthal-
tenen bzw. eingebundenen JavaScript-Quelltext auswertet, bevor er mit dem Laden weiterer
HTML-Elemente fortfahrt.

Zwei Attribute, Uiber die man das Ladeverhalten von JavaScript beeinflussen kann, sind die
Attribute async und defer, die ich ja eben schon kurz erwahnt hatte (siehe Tabelle 2.1). Erste-
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res sorgt dafiir, dass das Verarbeiten des HTML-Codes nicht pausiert wird, wenn der Browser
auf ein <script>-Element trifft. Das Herunterladen der JavaScript-Datei passiert quasi asyn-
chron (daher der Name async). Das Prinzip davon zeigt Abbildung 2.16.

Verarbeiten des HTML Verarbeiten des HTML

Vr

Ausfiihren des
JavaScript-Quelltextes

Herunterladen der
JavaScript-Datei

Abbildung 2.16 Uber das Attribut »async« wird der HTML-Code so lange weiterverarbeitet,
bis das entsprechende JavaScript heruntergeladen wurde.

Wie Sie sehen konnen, wird der JavaScript-Code auch hier direkt ausgefiihrt, sobald die ent-
sprechende JavaScript-Datei vollstindig heruntergeladen wurde.

Einen Schritt weiter geht das Attribut defer. Dieses Attribut sorgt namlich zum einen daftr,
dass — wie bei async — das Verarbeiten des HTML-Codes nicht pausiert wird. Zum anderen
wird der JavaScript-Quelltext erst ausgefiihrt, nachdem der HTML-Code vollstandig verarbei-
tet wurde (siehe Abbildung 2.17). Die Ausfiihrung des JavaScript-Codes wird quasi verscho-
ben (daher der Name defer).

Verarbeiten des HTML

Herunterladen der JavaScript-Datei

Ausfiihren des
JavaScript-Quelltextes

Abbildung 2.17 Uber das Attribut »defer« erreicht man, dass das entsprechende JavaScript erst
dann ausgeflhrt wird, nachdem der gesamte HTML-Code der Webseite geladen wurde.

Wann sollten Sie also welches Attribut einsetzen? Fir den Moment konnen Sie sich merken,
dass Sie wahrscheinlich am besten bedient sind, wenn Sie standardmafig keines der beiden
Attribute verwenden. Das Attribut async eignet sich eigentlich nur fur solche Skripte, die
komplett eigenstandig funktionieren und quasi nichts mit dem HTML auf der Webseite »zu
tun haben«. Ein Beispiel hierfiir wire die Verwendung von Google Analytics. Das Attribut
defer dagegen wird momentan noch nicht von allen Browsern unterstiitzt, sodass Sie auch
hier eine Verwendung mit Vorsicht abwiagen sollten.
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Definition

Eine weitere Moglichkeit, sicherzustellen, dass der gesamte Inhalt der Webseite geladen
wurde, bevor JavaScript-Code ausgefiihrt wird, ist die Verwendung sogenannter Ereignis-
Handler und Ereignis-Listener (auch Event-Handler und Event-Listener genannt). Beide werde
ich Thnen in Kapitel 6, »Ereignisse verarbeiten und auslsen«, detailliert vorstellen, an dieser
Stelle zeige ich lhnen aber schon mal grob, wie beide verwendet werden, weil sie in den
Quelltextbeispielen im Buch schon vor den Beispielen zu Kapitel 6 auftauchen.

Beide, sowohl Ereignis-Handler als auch Ereignis-Listener, dienen allgemein gesagt dazu, auf
bestimmte Ereignisse, die bei der Ausflihrung eines Programms auftreten, zu reagieren und
bestimmten Code auszufiihren (es gibt zwar einen kleinen, feinen Unterschied zwischen Er-
eignis-Handlern und Ereignis-Listenern, der fiir den Moment aber nicht wichtig ist und den
ich Thnen dann in Kapitel 6 erkldren werde). Ereignisse kdnnen Mausklicks, Tastatureinga-
ben, Anderungen der FenstergroRe und vieles mehr sein. Auch fiir Webseiten gibt es ver-
schiedene Ereignisse, die ausgeldst werden und auf die man mit solchen Ereignis-Handlern
und Ereignis-Listenern reagieren kann. So wird ebenfalls ein Ereignis ausgel6st, wenn der
Inhalt einer Webseite vollstandig geladen wurde.

Um einen Ereignis-Handler fiir dieses Ereignis zu definieren, kdnnen Sie das Attribut onload
verwenden: Der Code, den Sie hier als Wert fiir ein solches Attribut angeben, wird aufgeru-
fen, wenn die Webseite vollstandig geladen wurde. Als Wert kann man hier eine JavaScript-
Anweisung angeben, z. B. den Aufruf einer Funktion, wie in Listing 2.6 gezeigt:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head lang="en">
<meta charset="UTF-8">
<title>Beispiel</title>
<link rel="stylesheet" href="styles/main.css" type="text/css">
</head>
<body onload="showMessage()">
<script src="scripts/main.js"></script>
</body>
</html>

Listing 2.6 Verwenden eines Event-Handlers

Ereignis-Listener dagegen konnen nicht tiber HTML definiert werden, stattdessen verwendet
man die Funktion addEventlistener() des Objekts document (dazu spater mehr), der man
den Namen des Ereignisses Uibergibt sowie die Funktion, die ausgefiihrt werden soll, wenn
das Ereignis ausgelost wird. Listing 2.7 zeigt ein entsprechendes Beispiel.
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function showMessage() {
alert('Hallo Welt');

}

document.addEventListener('DOMContentLoaded', showMessage);

Listing 2.7 Verwenden von Event-Listenern

Den Aufruf showMessage(), den Sie eben an das Ende der Datei main.js angefugt hatten,
mussten Sie in beiden Fallen wieder entfernen, sonst wird die Funktion zweimal aufgerufen
(einmal durch das Skript selbst und einmal durch den Ereignis-Handler/Ereignis-Listener),
und entsprechend wird zweimal hintereinander ein Hinweisdialog angezeigt.

2.2.6 Den Quelltext anzeigen

Alle Browser bieten in der Regel eine Moglichkeit, sich den Quelltext einer Webseite anzei-
gen zu lassen. Dies kann in vielen Fallen hilfreich sein, beispielsweise um zu schauen, wie ein
bestimmtes Feature auf einer Website, die Sie entdeckt haben, implementiert ist.

Unter Chrome konnen Sie den Quelltext einsehen, indem Sie den Mentipunkt ANZEIGEN -
ENTWICKLER « QUELLTEXT ANZEIGEN aufrufen (siehe Abbildung 2.18), in Firefox {iber Ex-
TRAS * BROWSER-WERKZEUGE « SEITENQUELLTEXT ANZEIGEN (siehe Abbildung 2.19), in Safari
Uiber ENTWICKLER + SEITENQUELLTEXT EINBLENDEN (siehe Abbildung 2.20), in Opera lber
ENTWICKLER » QUELLTEXT ANZEIGEN (siehe Abbildung 2.21) und in Microsoft Edge liber Ex-
TRAS + ENTWICKLER « QUELLE ANZEIGEN (siehe Abbildung 2.22).

Anzeigen Verlauf Lesezeichen Profile Tab Fenster Hilfe

v Lesezeichenleiste immer anzeigen
Symbolleiste im Vollbildmodus immer einblenden
Immer vollstandige URLs anzeigen
Touch Bar anpassen ...

Erneutes Laden dieser Seite erzwingen

Vollbildmodus
OriginalgroBe

VergroBern Quelltext anzeigen

Verkleinern Entwicklertools

Streamen Elemente untersuchen

JavaScript-Konsole

Entwickler JavaScript von Apple Events erlauben

Abbildung 2.18 Quelltext anzeigen in Chrome
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Extras Fenster Hilfe

Downloads
Add-ons und Themes
Anmelden

Browser-Werkzeuge

Seiteninformationen

Werkzeuge fiir Web-Entwickler
Task-Manager

Externes Debugging
Browser-Konsole
BildschirmgroBen testen
Farbpipette

Seitenquelltext anzeigen
Erweiterungen fiir Entwickler

Abbildung 2.19 Quelltext anzeigen in Firefox

Quelltext von umfangreicheren Webseiten

Wenn Sie sich den Quelltext von umfangreicheren Webseiten anschauen, ist dieser haufig
sehr unleserlich. Das hat in der Regel verschiedene Griinde: Zum einen werden Inhalte hau-
fig dynamisch generiert, zum anderen wird JavaScript durch Webentwickler oft bewusst
komprimiert und unkenntlich gemacht — Ersteres, um Platz zu sparen, Letzteres, um den
Quelltext vor fremden Blicken zu schiitzen. Mit Komprimierung und Unkenntlichmachung
des Quelltextes beschaftigen wir uns in diesem Buch nicht. Wenn Sie Interesse daran haben,
kann ich Thnen mein Buch Professionell entwickeln mit JavaScript: Design, Patterns und Pra-
xistipps empfehlen, das sich mit solch fortgeschrittenen Themen befasst und ebenfalls beim
Rheinwerk Verlag erschienen ist.

Entwickler ~ Fenster  Hilfe

Seite 6ffnen mit
User Agent

MacBook Pro von Philip

Dienstleister

Hintergrundseiten fiir Weberweiterung

Experimentelle Funktionen

In Modus ,Responsive Design” wechseln

Snippet-Editor einblenden

Webinformationen 6ffnen
JavaScript-Konsole einblenden
Seitenquelltext einblenden

Abbildung 2.20 Quelltext anzeigen in Safari
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Entwickler ~ Fenster Hilfe

Entwicklerwerkzeuge

Quelltext anzeigen

Task-Manager

Abbildung 2.21 Quelltext anzeigen in Opera

Extras Profile TAB Fenster Hilfe [ABNON +Y

Laut vorlesen >

Entwickler > Quelle anzeigen
Entwicklungstools...
Elemente untersuchen
JavaScript-Konsole 8 J
JavaScript von Apple Events zulassen

Abbildung 2.22 Quelltext anzeigen in Microsoft Edge

Wenn man sich (egal in welchem Browser) den Quelltext einer Webseite anzeigen lasst, be-
findet man sich nattrlich erst mal im entsprechenden HTML-Code der Webseite. Prakti-
scherweise sind eingebundene Dateien wie beispielsweise CSS-Dateien oder JavaScript-Da-
teien aber in dieser Quelltextansicht verlinkt (siehe Abbildung 2.23), sodass Sie hiertiber
bequem auch zum Quelltext der verlinkten Datei gelangen (siehe Abbildung 2.24).

[ X J index.html X +

& view-source:file:///[Users/cleancoderocker/Documents/workspaces|

: Apps [3 Arbeit [E5 Privat

pilenumbruch (]
1
<html>
<head lang="de">
<meta charset="UTF-8">
<title>Beispiel</title>
<link rel="stylesheet" href="styles/main.css" type="text/css">
</head>
<body>
<l!--Hier wird die JavaScript-Datei eingebunden -->
10| <script src="scripts/main.js"></script>
11 | </body>
12| </html>

©® N O A ®N

=)

Abbildung 2.23 Quelltextansicht fir HTML in Chrome

[ X J main.js X +

cC @ view-source:file://[Users/cleancoderocker/Documents/y

keilenumbruch (]

function showMessage() {
alert('Hallo Welt');

1
2
3}
4

Abbildung 2.24 Quelltextansicht fiir JavaScript in Chrome
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2.3 Eine Ausgabe erzeugen

Im Hello World-Beispiel haben Sie ja bereits gesehen, wie Sie Uiber einen Aufruf der Funktion
alert() eine einfache Ausgabe erzeugen konnen. Es gibt aber noch verschiedene andere
Moglichkeiten.

2.3.1 Standarddialogfenster anzeigen

Neben dem bereits bekannten Hinweisdialog iber den Aufruf der Funktion alert() (siehe
Abbildung 2.25) gibt es noch zwei weitere im Sprachumfang von JavaScript enthaltene Stan-
dardfunktionen zur Darstellung von Dialogfenstern. Die erste ist die Funktion confirm(). Sie
dient der Darstellung von Bestdtigungsdialogen, sprich Ja/Nein-Entscheidungen (siehe Ab-
bildung 2.27). Im Gegensatz zum Hinweisdialog verfiigt der Bestatigungsdialog tber zwei
Schaltflachen: eine zum Bestdtigen der entsprechenden Meldung, eine zum Abbrechen. Die
zweite ist die Funktion prompt (). Diese 6ffnet einen Eingabedialog, in dem Nutzer einen Text
eingeben konnen (siehe Abbildung 2.26).

Die Seite auf file://localhost/ meldet:
. Dies ist eine Warnung.

Abbildung 2.25 Ein einfacher Hinweisdialog

Die Seite auf file://localhost/ meldet:
. Bitte geben Sie lhren Namen ein:

{ Abbrechen J[ OK }

Abbildung 2.26 Ein einfacher Eingabedialog

Die Seite auf file://localhost/ meldet:
‘ Datei wirklich I6schen?

[ Abbrechen J[ oK ]

Abbildung 2.27 Ein einfacher Bestatigungsdialog
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In der Praxis kommen diese Standarddialoge fir Hinweise, Bestatigungen und Eingaben je-
doch eher selten zum Einsatz, da sie zum einen in den Ausdrucksmaoglichkeiten begrenzt
sind, zum anderen aber auch — wie Sie beim Hinweisdialog bereits gesehen haben - optisch
dem Layout des jeweiligen Browsers entsprechen und in der Regel nicht zum Layout der
Webseite passen. Dartiber hinaus haben sie die unschone Eigenschaft, dass sie die Ausfiih-
rung des JavaScript-Codes so lange anhalten, bis sie durch den Nutzer weggeklickt werden.

Aus diesem Grund greift man als Webentwickler gerne auf eine der diversen JavaScript-Bi-
bliotheken zurtick, die schickere und funktionalere Dialoge anbieten (sieche Abbildung 2.28).
Eine dieser Bibliotheken ist jQuery Ul, die auf der bekannten Bibliothek jQuery aufbaut
und diese um verschiedene Ul-Komponenten erweitert. Die Hauptbibliothek jQuery sowie
jQuery Ul nehmen wir in Kapitel 10, »Aufgaben vereinfachen mit jQuery«, genauer unter die
Lupe.

Eintrag wirklich Iéschen?

0 -

Abbildung 2.28 Ein individueller Bestatigungsdialog mit JavaScript

2.3.2 Aufdie Konsole schreiben

Haufig ist es so, dass Sie bei der Entwicklung von JavaScript-Anwendungen eine Ausgabe nur
zu Testzwecken fir sich selbst erzeugen mochten, beispielsweise um ein Zwischenergebnis
auszugeben. Fir solche nur zu Testzwecken gedachten Ausgaben ergibt es nattirlich keinen
Sinn, diese in Dialogen zu zeigen, die auch Nutzer zu Gesicht bekommen wiirden. Aus die-
sem Grund bieten mittlerweile alle aktuellen Browser eine sogenannte Konsole an, die fiir ge-
nau solche Zwecke geeignet ist und auf die Sie innerhalb eines JavaScript-Programms zugrei-
fen konnen, um Meldungen auszugeben. Standardmafig ist diese Konsole ausgeblendet, da
Nutzer einer Webseite in der Regel wenig damit anfangen konnen.

Die Konsole anzeigen

Um die Konsole zu aktivieren, gehen Sie je nach Browser wie folgt vor (auf Screenshots habe
ich an dieser Stelle verzichtet, weil die Mentipunkte jeweils an ahnlicher Stelle zu finden sind
wie weiter oben in diesem Kapitel die Menlipunkte, um den Quelltext anzuzeigen):

» Unter Chrome wihlen Sie ANZEIGEN « ENTWICKLER « JAVASCRIPT-KONSOLE.

» In Firefox 6ffnen Sie die Konsole tiber EXTRAS « BROWSER-WERKZEUGE +
BROWSER-KONSOLE.

» Unter Safari 6ffnen Sie die Konsole iber ENTWICKLER « JAVASCRIPT-KONSOLE
EINBLENDEN.
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» In Opera miissen Sie zunachst ENTWICKLER « ENTWICKLERWERKZEUGE auswahlen und
anschlief3end den Tab CONSOLE.

» In Microsoft Edge 6ffnen Sie die Konsole tiber EXTRAS « ENTWICKLER * JAVASCRIPT-KON-
SOLE.

Abbildung 2.29 zeigt exemplarisch fiir den Browser Chrome, wie die Konsole aussieht: Wie
Sie sehen, nichts wirklich Besonderes, allerdings wird dies eines Ihrer Hauptwerkzeuge sein,
wenn Sie JavaScript flr die Webentwicklung einsetzen mochten. Neben Ausgaben konnen
Sie Uiber die Konsole ndmlich auch Eingaben tétigen (dazu in wenigen Momenten mehr).
Mehr oder weniger handelt es sich bei der Konsole so gesehen um eine Art Terminal (oder
Eingabeaufforderung, wenn Sie Windows-Nutzer sind), tiber das Sie JavaScript-Befehle abset-
zen konnen, die dann im Kontext der jeweils geladenen Webseite ausgefiihrt werden.
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Abbildung 2.29 Standardmalig wird die Konsole am rechten oder am unteren Rand des Browser-
fensters angezeigt (hier Google Chrome).

Ausgaben auf die Konsole schreiben

Um auf die Konsole schreiben zu kdnnen, stellen Browser das console-Objekt zur Verfiigung.
Dabei handelt es sich um ein JavaScript-Objekt, das erstmals durch das Firefox-Plug-in Fire-
bug (https://getfirebug.com) eingefiihrt wurde und verschiedene Méglichkeiten bietet, Aus-
gaben auf der Konsole zu erzeugen. Mittlerweile steht das console-Objekt in nahezu jeder
JavaScript-Laufzeitumgebung zur Verfligung und ist mittlerweile durch die WHATWG, der
Web Hypertext Application Technology Working Group, standardisiert (https://console.spec.
whatwg.org).
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2 Erste Schritte

Um eine einfache Konsolenausgabe zu erzeugen, steht die Methode log() zur Verfiigung, der
Sie einfach die entsprechende Meldung als String ibergeben. Um die Verwendung der Kon-
sole auszuprobieren, ersetzen Sie den Quelltext der Datei main.js einfach mit folgendem
Quelltext und rufen die Webseite erneut auf.

// scripts/main.js
function showMessage() {
console.log('Hallo Entwicklerwelt');

}

Listing 2.8 Ein einfaches JavaScript-Beispiel

Das Ergebnis sollte — je nach Browser — wie in folgender Abbildung aussehen:

Console

Hallo Welt main.js:2

Abbildung 2.30 Ausgabe auf der Konsole in Chrome

Neben der Methode log() bietet console noch einige weitere Methoden an, von denen Tabel-
le 2.2 eine Ubersicht der wichtigsten zeigt.

Methode | Beschreibung

clear() Leert die Konsole.

debug() Dient dazu, eine fiir das Debuggen (sprich die Fehlerbehebung) gedachte Mel-
dung auszugeben (eventuell miissen Sie in den entsprechenden Entwicklertools
erst einstellen, dass diese Art der Ausgaben ausgegeben werden sollen).

error() Dient dazu, eine Fehlermeldung auszugeben. In manchen Browsern wird inner-
halb der Konsole ein Fehlersymbol neben der ausgegebenen Meldung darge-
stellt.

info() Hierdurch wird eine Infomeldung auf der Konsole ausgegeben. Chrome beispiels-
weise gibt zusatzlich ein Infosymbol mit aus.

log() Die wohl am haufigsten verwendete Methode von console. Erzeugt eine normale
Ausgabe auf der Konsole.

Tabelle 2.2 Die wichtigsten Methoden des »console«-Objekts

80



2.3 Eine Ausgabe erzeugen

Methode | Beschreibung

trace() Gibt den sogenannten Stack-Trace, also den Methodenaufruf-Stack (siehe auch
Kapitel 3, »Sprachkern«), auf der Konsole aus.

warn() Dient dazu, eine Warnung auf der Konsole auszugeben. Auch hier wird in den
meisten Browsern ein entsprechendes Symbol neben der Meldung ausgegeben.

Tabelle 2.2 Die wichtigsten Methoden des »console«-Objekts (Forts.)

Listing 2.9 zeigt den entsprechenden Quelltext fiir die Verwendung des console-Objekts. Die
Ausgaben flr die einzelnen Methoden werden je nach Browser farblich oder durch Symbole
hervorgehoben (siehe Abbildung 2.31).

console.log('Hallo Entwicklerwelt'); // Ausgabe einer normalen Meldung
console.debug('Hallo Entwicklerwelt'); // Ausgabe einer Debug-Meldung
console.error('Hallo Entwicklerwelt'); // Ausgabe einer Fehlermeldung
console.info('Hallo Entwicklerwelt'); // Ausgabe einer Infomeldung
console.warn('Hallo Entwicklerwelt"); // Ausgabe einer Warnung

Listing 2.9 Verwendung des »console«-Objekts

Console

Hallo Entwicklerwelt main.js:1
main.js:2
main.js:3

Hallo Entwicklerwelt main.js:4

A »Hallo Entwicklerwelt main.js:5

Abbildung 2.31 Die verschiedenen Meldungstypen werden farblich oder durch Symbole
hervorgehoben.

Eingaben auf der Konsole schreiben

Wenn Sie sich die Screenshots genauer ansehen, werden Sie vielleicht unterhalb der Ausgabe
das >-Zeichen bemerkt haben. An dieser Stelle konnen Sie beliebigen JavaScript-Code einge-
ben und direkt ausfihren lassen. Ein prima Weg, um schnell einfache Skripte auszuprobie-
ren, und fir die Webentwicklung eigentlich unersetzlich. Probieren Sie es aus: Schreiben Sie
den Befehl showMessage() in die Eingabe und driicken Sie anschlieffend die [« ]-Taste, um
den Befehl auszuflihren. Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 2.32.
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2 Erste Schritte

Console

showMessage()

Hallo Entwicklerwelt main.js:2

Abbildung 2.32 Uber die Konsole kénnen Sie auch Quelltext ausfihren.

Merke

Das Konsolenfenster und das console-Objekt sind wichtige Werkzeuge fiir Webentwickler.
Machen Sie sich mit beidem bei Gelegenheit gut vertraut.

Logging-Bibliotheken

Das console-Objekt eignet sich gut fiir die schnelle Ausgabe wahrend der Entwicklung. Wird
eine Webseite dagegen live geschaltet bzw. eine JavaScript-Anwendung produktiv einge-
setzt, will man eigentlich keine console-Aufrufe mehr haben (auch wenn der Nutzer sie in
der Regel ohnehin nicht sehen wiirde). In der Praxis verwendet man daher haufig spezielle
Logging-Bibliotheken, mit deren Hilfe sich Konsolenausgaben tber bestimmte Konfigurati-
onseinstellungen einschalten (fir die Entwicklung), aber auch wieder abschalten lassen (fiir
den Produktiveinsatz). Fir den Anfang und auch die Beispiele in diesem Buch soll uns aber
die Verwendung des console-Objekts ausreichen.

2.3.3 Bestehende Ul-Komponenten verwenden

Wihrend der Einsatz von alert(), confirm() und prompt () eher veraltet und nur zum schnel-
len Testen sinnvoll und die Ausgabe liber das console-Objekt ohnehin nur Entwicklern vor-
behalten ist, braucht man natiirlich noch einen Weg, um eine ansprechende Ausgabe fiir den
Nutzer einer Webseite zu erzeugen. Dazu konnen Sie die Ausgabe eines Programms in beste-
hende UI-Komponenten wie Textfelder etc. hineinschreiben.

Listing 2.10, Listing 2.11 und Abbildung 2.33 zeigen hierzu ein Beispiel. Sie sehen hier ein ein-
faches Formular, Uber das sich das Ergebnis der Addition zweier Zahlen ermitteln lasst. Die
beiden Zahlen konnen dabei in zwei Textfelder eingegeben werden, die Addition wird durch
Betitigen der Schaltflache ausgelost und das Ergebnis in das dritte Textfeld hineingeschrie-
ben.

Den Code fiir dieses Beispiel miissen Sie jetzt noch nicht verstehen, und ich gehe an dieser
Stelle auch noch gar nicht auf die Details ein. Fiir den Moment miissen Sie sich nur merken,
dass man bei der Webentwicklung mit JavaScript relativ haufig auf HTML-Komponenten zu-
riickgreifen muss, um Ausgaben eines Programms an den Nutzer zu »senden«.

82



2.3 Eine Ausgabe erzeugen

// scripts/main.js

function calculateSum() {
const x = parseInt(document.getElementById('fieldl").value);
const y = parselnt(document.getElementById('field2").value);
const result = document.getElementById('result');
console.log(x + vy);
result.value = x + y;

}
Listing 2.10 Der JavaScript-Code der Datei »main.js«

<IDOCTYPE html>
<html>
<head lang="de">
<meta charset="UTF-8">
<title>Beispiel</title>
<link rel="stylesheet" href="styles/main.css" type="text/css">
</head>
<body>
<div class="container">
<div class="row">
<label for="fieldl">X</label> <input id="fieldl" type="text" value="5">
</div>
<div class="row">
<label for="field2">Y</label> <input id="field2" type="text" value="5">
</div>
<div class="row">
<label for="result">Ergebnis: </label> <input id="result" type="text">
<button onclick="calculateSum()">Summe berechnen</button>
</div>
</div>
<script src="scripts/main.js"></script>
</body>
</html>

Listing 2.1 Der HTML-Code fiir die Beispielanwendung

X 5
Y B
Ergebnis: 10 [ summe berechnen |

Abbildung 2.33 Beispielanwendung
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2

Erste Schritte

DOM-Manipulation

Am komplexesten wird es, wenn Sie eine Webseite dynamisch andern, um eine Ausgabe zu
erzeugen, beispielsweise dynamisch eine Tabelle, um tabellarisch strukturierte Daten darzu-
stellen. Dieses Thema der sogenannten DOM-Manipulation werden wir noch detailliert in
Kapitel 5, »Webseiten dynamisch verandern«, besprechen.

2.4 Zusammenfassung

In

diesem Kapitel haben Sie gelernt, wie Sie JavaScript-Dateien erzeugen und in HTML ein-

binden. Sie besitzen nun die Grundlage dafiir, die Beispiele aus den nachsten Kapiteln aus-

fihren zu konnen. Die wichtigsten Punkte aus diesem Kapitel sind:

>

84

Fur die Frontend-Entwicklung sind drei Sprachen wichtig: HTML als Auszeichnungsspra-
che, um die Struktur einer Webseite festzulegen, CSS als Stilsprache, um Design und Lay-
out zu definieren, und JavaScript als Programmiersprache, um einer Webseite zusatzliches
Verhalten und Interaktivitat hinzuzuftigen.

Sie konnen JavaScript entweder direkt innerhalb des <script>-Elements angeben oder
Uber das src-Attribut des <script>-Elements eine separate JavaScript-Datei einbinden. Ich
empfehle Thnen Letzteres, da so eine saubere Trennung zwischen Struktur (HTML) und
Verhalten (JavaScript) der Webseite sichergestellt ist.

Sie sollten <script>-Elemente immer vor dem schlieBenden </body>-Tag platzieren, da so
sichergestellt ist, dass der Inhalt der Webseite vollstandig geladen ist.

JavaScript bietet von Haus aus drei Funktionen fiir das Erzeugen einer Ausgabe: alert()
flr das Erstellen von Hinweisdialogen, confirm() fiir das Erzeugen von Bestatigungsdialo-
gen und prompt () flr das Erzeugen von Eingabedialogen.

In der Praxis verwendet man aber statt dieser (mehr oder weniger veralteten) Funktionen
schickere Dialoge, wie sie beispielsweise die Bibliothek jQuery anbietet.

Dartiber hinaus bieten alle aktuellen Browser iiber eine Konsole die Moglichkeit, Ausga-
ben zu erzeugen, die eher fiir Sie als Entwickler gedacht sind.
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